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WSTEP

Z roku na rok Internet odgrywa coraz wieksza role w zyciu ludzi, wptywajac na ich codzienne
funkcjonowanie, prace, rozrywke, zmieniajac ich sposéb widzenia swiata, charakter wiezi spofecznych,
a takze wptywajac na dzialanie i komunikowanie sie instytucji zycia publicznego, organizadji
i spoteczenstw. Zwigzane z tym zardwno pozytywne, jak i negatywne zjawiska, muszg skfania¢ do
refleksji. W kolejnej ksigzce z serii ,Cziowiek Zalogowany” Czytelnik znajdzie prezentacje szerokiego
wachlarza probleméw zwigzanych z réznymi aspektami ,sieciowego zycia”, przenikania sie
rzezywistosci realnej z wirtualng - zardbwno w znaczeniu pozytywnym, jak i w kontekScie zagrozen.
Skupiajg sie one przede wszystkim na tym, jak cztowiek, jako istota spoteczna, funkcjonuje
w przestrzeni wirtualnej.

Ksigzka zostata podzielona na trzy odrebne czesci. W pierwszej zebrano artykuty odnoszace sie do
szeroko pojetej spotecznosci. Ich autorzy zastanawiajg sie nie tylko nad tym, jak na nowo zdefiniowac
przestrzen publiczng, w ktdrej Internet moze stanowic¢ zrodto zmiany spotecznej, ale takze wskazujg na
coraz szersze zastosowanie spotecznej przestrzeni Intemetu - na przykiad podejmuja zagadnienie
promocji marki, prébujg okreslic optymalny sposéb funkcjonowania animatoréow wydarzen
promowanych za posrednictwem medidw spolecznosciowych, zajmujg sie zagadnieniem metod
rozwigzywania sporow, dokonywanych za posrednictwem sieci. W tej czesci znalez¢ mozna réwniez
odpowiedzi na pytanie o to, jaka role odgrywa Internet w zyciu Kosciota i jego wiemych, czy mozna
wykorzysta¢ elementy wirtualnej rzeczywistoéci do motywowania pracownikdw, a takze jak
spostrzegane sg intemetowe portale randkowe.

W czesci drugiej polozono wiekszy nacisk na aspekty psychologiczne. Autorzy wskazujg zaréwno
pozytywng strone Internetu, pokazujgac jak mozna wykorzysta¢ najnowsze technologie do terapii
réznego rodzaju zaburzen, czy wspierania oséb chorych. Jednak Intemet ma rowniez swojg ,ciemng
strone”, ktora takze znajduje odzwierciedlenie w prezentowanych pracach, ukazujgcych problematyke
uzaleznien, czy traktujgcych Internet jako narzedzie sprzyjajace rozwijaniu i podtrzymywaniu tendencji
narcystycznych

Trzecia «@e$¢ zawiera artykuly dotyczace rdéznorodnych aspektow zwigzanych z wirtualng
rzeczywistoscig. Przede wszystkim zwrdcono uwage na mozliwosci samorozwoju i poprawy jakosci
zycia dzieki korzystaniu z Internetu. Jednak aytelnik moze znalez¢ tam réwniez prace pos$wiecone
problemom definicyjnym czy metodologicznym, sprawozdania z badan dotyczacych psychologicznych
charakterystyk osdéb grajacych w gry RPG, czy tez artykuly poswiecone kwestiom zwigzanym
z nasilajgcym sie problemem kradziezy tozsamosciw sieci.

Mamy nadzieje, ze tak szeroki przeglad zagadnien stanowi chociaz skromne odbicie bogacdwa
rzezywistosci wirtualnej i kazdy z Czytelnikdw znajdzie w nim cos$, co go zainspiruje lub sktoni do
szerszej refleksji nad funkcjonowaniem ludzi na pograniczu dwéch swiatéw - realnego i wirtualnego.

Zapraszamy do lektury.

Matgorzata Wysocka-Pleczyk
Bozena Gulla
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Robert Stefanski!

Internet jako zrodto zmiany spotecznej.
Konflikt aksjologiczny w spoteczenstwie transsieciowym

WSTEP

Pojawienie sie Internetu jako szczegdlnego rodzaju medium moze prowadzi¢ do zmian
w $Swiadomosci uzytkownikéw, manifestujgcych sie w postaci r6znego rodzaju wirtualnych aktywnosci.
Zmiany te, sg szczegdlnie widoczne na przyktadzie specyfiki nawigzywania kontaktow w wirtualnych
sieciach, w sposobie autoprezentacji czy w definiowaniu wiasnosci oraz jej wykorzystywaniu przez
uzytkownikdéw. Omawiane na przyktadzie relacji wtasnos¢ - wolnos¢ w dalszej czesci artykutu zmiany
sq tak daleko idgce, iz przynajmniej zes$¢ internautdw nie ma watpliwosci czy dylematéw moralnych
zwigzanych z typowym dla nich sposobem korzystania z sieci. Gdy pojawiajg sie proby implementacji
regulacji prawnych, majacych na celu ogranizenie okreslonych aktywnosci sieciowych, uzytkownicy
protestujg, zadajac swobodnego dostepu do tresci. Zjawisko takie nalezy traktowac jako manifestacje

trwajacej zmiany w hierarchii wartosci czesci internautow.

PLASZCZYZNY ZMIAN SPOLECZNYCH ZAINICJOWANYCH ROZWOJEM TECHNOLOGICZNYM

Niemalze kazda zmiana spotezna, zapozatkowana jest skokiem technologicznym badz rozwojem
danej idei. Zmiana zainicjowana dokonaniem pewnego odkrycia zy wynalezieniem nowej technologii
zachodzi jednoczesnie w kilku ptaszczyznach - systemowej, technologicznej oraz $wiadomosciowej.

Zmiana w pfaszczyznie technologicznej przebiega wediug okreslonego schematu, gdzie nowa
technologia podporzadkowuje sobie stara, ograniczajac ja do ,(...) zadan, dla ktérych sama jest albo
niestosowna, albo nieekonomiczna” (Bolter, 1990, s.35-36). I tak produkcja stali nie wyeliminowata
uzycia brgzu, wiatraki i zagle nie zastgpity zwierzat pociggowych, a reaktor atomowy nie postuzy do
zasilenia zegarka. Jednoczes$nie silnik spalinowy wykorzystywany jest do napedzania traktordéw, do
zasilania zegarka stosujemy baterie, a do produkcji przedmiotow z brgzu wykorzystujemy maszyny ze
stali. Stare zostato wchtoniete, przeksztatcone i jest wykorzystywane przez nowe.

Zmiana zachodzgca w ptaszazyznie systemowej jest o wiele bardziej ztozona, jednoczes$nie jej
zasieg zdaje sie by¢ na pierwszy rzut oka nieco mniej uchwytny. Jak stwierdza Robert Merton, ,(...)
polityczne, spoteczne i ekonomiczne produkty uboczne postepu technologicznego, w rozmaity sposdb
wplywajg na szerszg strukture spoteczeristwa” (2002, s.594) i podobnie, jak w przypadku ptaszczyzny
technologicznej, dokonuja sie pewne przeksztatcenia bedace efektem implementowania nowej
technologii. Wdrazanie, polegajgce na nadaniu technologii materialnego nosnika i dookresleniu jego
funkgcji jest inicjatorem zmiany we wszystkich wskazanych przez Piotra Sztompke wariantach (1993),
co manifestuje sie m. in. w kolejnych etapach rozwoju i przejsciu od spofeczenstwa tradycyjnego do
nowoczesnego.

Oczywistym wydaje sie, iz jednostki uwiklane w procesy ciggtych przemian same rdwniez im
podlegajq, efektem czego sg przeksztatcenia w wymiarze swiadomosciowym. Konieczng jest uwaga, ze
niezbedne jest traktowanie owej $wiadomosci w sposdb ponadjednostkowy, obejmujgcy roznorakie
idee i ideologie, przekonania, doktryny <y tradycje, oraz ze przemiana trwa zdecydowanie diuzej od
zmiany jednostkowej (ibidem). Przykladem zmiany w wymiarze swiadomosciowym, zainicjowanej przez

postep technologiczny moze by¢ wynalezienie pisma i zaakceptowanie stowa pisanego jako medium.

! Katedra Socjologii Polityki i Moralnoéci, Uniwersytet todzki
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Internet jako Zrodfo zmiany spofecznej...

Dzi$ trudno wyobrazi¢ sobie $wiat bez komunikacji pisemnej, ktéra w wymiarze technologiznym
przeszia juz wiele zmian?. Warto jednak pamietaé, ze nawet tak fundamentalny artefakt ludzkiej
cywilizacji miat swoich przeciwnikow ktorzy twierdzili, ze ,(...) wprowadzenie i rozpowszechnienie pisma
ogtupi ludzi, poniewaz majgac mozliwosé¢ utrwalania wiadomosci za pomoca pisma, nie beda oni juz
mieli motywacji do tego, by ksztafci¢ wtasng pamie¢” (Tadeusiewicz, 2006, s.39). Nastgpita zatem
trwajaca pokoleniami zmiana, polegajaca na akceptacji pisma jako medium dla przekazywanych
informacji, co w dalszej perspektywie umozliwito upowszechnienie szkolnictwa, ktdre réwniez musiato
wyewoluowa¢ do znanej nam obecnie formy, ktéra to stafa sie wypadkowaq innych, zachodzacych
rownolegle przemian, zardbwno technologicznych (jak pojawienie sie medidéw elektronicznych w procesie
ksztatcenia) jak i ideologicznych (kolejne wizje idealnego systemu oswiaty oraz samo jego
upowszechnienie). Zmiana spotezna zainicjowana postepem technologicznym prowadzi zatem do
zmiany w sferze aksjonomratywnej, gdzie rewaloryzacji podlegajg wyznawane przez dane spoteznosci

wartosci takie jak wolnos¢, rownos¢, piekno czy bezpieczenstwo.

INTERNET JAKO TECHNOLOGICZNY NOSNIK ZMIANY SPOLECZNEJ

Jezeli nowe technologie moga by¢ inicjatorami zmian spofecznych, to z cata pewnoscig najwiekszym
katalizatorem przemian stat sie Internet, ktéry sam w sobie nie jest w istocie swojej rzeczy ani
wynalazkiem ani odkryciem. Wynalazkiem jest konkretna, pojedyncza sie¢ komputerowa, potgczona
z kolejnymi sieciami. Strukture te dopiero z czasem zaceto nazywaé Internetem. Swiatowa sieé
komunikacyjna jest zatem siecig sieci, metasieciq (Tanenbaum, 2003), ktéra w emergentny sposob
wytonita sie z poprzednich wynalazkéw. Nalezy w tym miejscu podkresli¢ mozaikowg strukture
Intemetu, gdzie swiatowa metasie¢, zbudowana jest z mniejszych, funkcjonujgcych w rmmach réznych
panstw sieci, ktéore skiadajg sie z jeszze mniejszych (sieci) rozproszonych po réznorakich
instytucjach. Jednoczes$nie kazdy uzytkownik Internetu ma, przynajmniej teoretyczng, mozliwosé
korzystania z zasobéw dowolnej sieci przylaczonej do Intemetu?.

Mozaikowa struktura tego szeegdlnego medium, objawiajgca sie w postaci terytorialnego
rozproszenie jego fizycznych noénikéw* jest kluczowa, bowiem skutkuje odmiennymi regulacjami
prawnymi dla poszczegdlnych «esci sktadowych. W efekcie regulacje prawne narzucajg okreslone
ramy dla potencjalnych dziatan jednostek w sieci.

Podobnie jak pewne zachowania beda potepiane w rzeczywistosci pozawirtualnej, tak i ich wirtualne
ekwiwalenty spotkaja sie ze spotecznym potepieniem. Niezbednym stalo sie zatem wprowadzenie
ograniczen i restrykcji normatywnych, ktére beda przybiera¢ roézng forme w rdznych kulturach.
Oznacza to w praktyce, iz regulacje prawne i ,sieciowe normy spoteczne” bedg inne w réznych krajach,
ale takze w rdznych internetowych grupach spofecznych®. Jednoczeénie nie wolno pomijaé kwestii

homogenizacji kulturowej, ktdra w konteksécie Intemetu jest jedng z gtdwnych sit prowadzacych do

2 Komunikacja pisemna zostala wzglednie trwale ujednolicona w ramach danego jezyka. Nastepnie za sprawa prasy
drukarskiej nastgpito jej upowszechnienie, a z czasem zostatla wykorzystana do przekazywania informacji za
posrednictwem medidw elektronicznych.

3 Co byto gtéwnym celem budowy cywilnej, rozproszonej sieci komunikacyjnej.

4 Takich jak serwery, facza, pojedyncze komputery.

> Restrykcje prawne dotyczace zawartoéci poszczegdlnych witryn beda inne w Chinach, Frangi czy USA. Ponadto,
w ramach jednego narodu okres$lone zachowania sieciowe beda akceptowalne wsrdd uzytkownikéw jednego
portalu internetowego, gdzie mogg by¢ nieakceptowane w ramach innego. Przyktadowo grafiki zamieszczane na
portalu kontrowersyjnego Rotten.com bylyby nieakceptowalne jako posty na facebooku.

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spofeczny w przestrzeni Internetu 10
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jego ujednolicenia z perspektywy systemowej®, w skali globalnej. Tym samym na Internet oddziatuja
odgdémie narzucane normy prawne, gdzie oddolnie poprzez metasie¢ przeciwstawiajg sie im wysitki
samych uzytkownikéw. Przyktadem moze by¢ tutaj zjawisko piractwa komputerowego, gdzie z jednej
strony wida¢ dazenia intemautéw do stworzenia w sieci warunkéw do swobodnego dostepu
i mozliwosci pozyskiwania tresci, z drugiej zas nie sposdb pomingé¢ kwestii ochrony witasnosci
intelektualnej. Nalezy jednoczes$nie zauwazy¢, iz Internet sam w sobie jest medium o niespotykanym
dotad, stale poszerzajacym sie zasiegu. Tym samym postepujgca poprzez metasie¢ komunikacja ma

niemalze nizym nie ograniczony zasieg.

INTERNET JAKO KATALIZATOR PRZEMIAN SPOLECZNYCH
Wskazane wyzej aspekty swiatowej metasieci zdajg sie jednoznacznie przemawiac za tym, iz stata
sie ona w istocie przedifuzeniem zycia spofecznego, gdzie dochodzi do wielowymiarowej, masowej
komunikacji. Zasadnym zdaje sie zatem twierdzenie, iz Internet stat sie technologicznym katalizatorem
przemian spotecznych, poprzez przyspieszenie i poszerzenie zasiegu procesu wymiany informacji.

Efektem takiego stanu rzexzy jest $cieranie sie roznych stanowisk, dotyczacych praktycznie kazdego
wymiaru ludzkiej aktywnosci. Przykladami moga by¢ roznice pomiedzy uzytkownikami konsol
a komputeréw, opinie polityczne burzliwie omawiane przez uzytkownikdw na forach czy rdéznorakie
konflikty interesu jak miedzy np. ruchami feministycznymi a ruchem na rzecz przeciwdziatania
dyskryminacji mezczyzn’.

Istniejace konflikty, ze wzgledu na wydajnos¢ Internetu jako medium, przybieraja zupetnie nowe
formy i nabierajg nowej jakosci, ktdore stajg sie chyba najbardziej widozne na przykladzie
antagonizmu pomiedzy interesami korporacyjnymi, a oddolnym pragnieniem internautéw do wolnego
dostepu do débr w ramach $wiatowej metasieci.

Przygladajac sie duzej czesci konfliktdw w Internecie, szybko zauwazalnym staje sie, iz dotycza one
zazwyczaj nie cyfrowych, zy moze bardziej przeniesionych do sieci poza cyfrowych zjawisk badz
obiektdw. W przypadku omawianego antagonizmu, ktéry manifestuje sie w postaci napiecia miedzy
interesami korporacji, dgazacych do maksymalizacji zysku, a dziataniami samych internautéw,
zmierzajacych do pozyskania okreslonych tresci przy jak najmniejszym naktadzie, dyskurs dotyczy nie
tylko oceny moralnej dziatan jednostek, ale takze samego medium. W tym sensie sam Internet stat sie

przedmiotem sporu, przede wszystkim legislacyjnego.

PRAWO JAKO NOSNIK WARTOSCI NA PRZYKLADZIE KONFLIKTU INTERESOW W SIECI

Warto$¢ rozumiana jako ,koncepcja tego, co jest godne pozgdania, charakterystyczna dla jednostki
lub grupy i wywierajaca wptyw na wybdr sposréod dostepnych sposobdw, Srodkow i celow dziatania”
(Kluckhohnem, 1962, za: Ziétkowski, 2006, s.145) pozwala na interpretacje w dwoch pfaszezyznach -
tego co wtasciwe i tego co korzystne dla jednostki, badz w szerszej perspektywie, dla zbiorowosci.
Istniejgce zaréwno w ramach wirtualnej rzeczywistosci jak i poza nig wzory celéw kulturowych
analizowa¢ mozna za Robertem Mertonem (2002) w dwdch ptaszazyznach. W pierwszej znajduja sie
dobra uporzadkowane we wzglednie zintegrowana hierarchie. W drugiej zawarte sa wszystkie te

elementy struktury spolecznej, ktdére okreslajg sposoby realizowania zamierzonych celéw.

6 Stowo system nalezy tutaj rozumieé z perspektywy socjologicznej, nie za$ informatycznej. Niemniej nalezy
pamieta¢ o ciqgle postepujacej standaryzacji oprogramowania, czego przyktadem moze by¢ upowszechnienie
protokotu komunikacji TCP/IP.

7 W praktyce kazda réznica opinii na dowolnie wybrany temat znajduje swoje odzwierciedlenie w ramach jakiego$
wirtualnie prowadzonego dyskursu.
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Zinstytucjonalizowane formy pozyskiwania dobr powszechnie cenionych i pozadanych bazujg na
natladowanych wartosciami emocjach [ibidem], podtrzymywanych przez wiekszo$¢ czionkéw grupy.
Ponadto obserwowana obecnie dynamika przemian prawnych® moze byé wynikiem rewaloryzacji
funkcjonujacych w spoteczenstwie wartosci (Skapska, 1991).

Efektem przemian systemu aksjonormatywnego sg narastajqce napiecia miedzy prawem
istniejacym, a spofecznym wyobrazeniem o tym, jak obowigzujace reguty powinny wygladac.
Traktowanie wspodiczesnego prawa jako pewnego, nie do konca dokladnego odzwierciedlenia norm,
umozliwia analize istniejgcego systemu wartosci przez pryzmat tychze regulacji.

Nowa jakos¢ trwajgcego sporu jest efektem przemian w rozumieniu pojecia wfasnosé. Od zawsze
bowiem, niejako instynktownie rozumiano kradziez jako sprzeniewierzenie rzeczy materialnych
i namacalnych (Green, 2012). Wraz z rozwojem spoteczenstwa i powstaniem rzeczy mniej
namaalnych, takich jak elektryczno$é¢ czy gaz do lamp ulicznych, wymaganym stato sie dostosowanie
prawa, nie tylko dla owych quasimateriainych obiektéw, ale z czasem dla ustug <y wtasnosci
intelektualnej. Stuart Green wskazuje, iz z zasem zaczeto pojmowac prawnie termin wfasnosé jako
wszystko co ma jakakolwiek warto$¢, co jego zdaniem zdaje sie by¢ nieadekwatne wzgledem postaw
przynajmniej czesci uzytkownikéw sieci. Wedtug przeprowadzonych przez autora oraz Matthew Kuglera
badan, istnieje w opinii publicznej wyrazna granica miedzy pojeciem kradziezy, a dzieleniem sie plikami
chronionymi w sieci, nawet jezeli wartosci obu sg takie same (ibidem). Jak zatem traktowa¢ fakt, iz
istniejgce regulacje prawne nie odzwierciedlajg w peti postaw catosci spotezenstwa, a jedynie interes
grup, ktére w wyniku dziafan internautéw narazone sg na straty? Aby w peini odpowiedzie¢ na to
pytanie, nalezy w pierwszej kolejnosci dookresli¢ na czym owa strata miataby polegaé. Otdéz nie
mowimy tutaj o klasycznie rozumianej krzywdzie materialnej, lez o nie uzyskaniu ewentualnej
korzysci przez tworce danych tresci. Zdaniem autora utozsamianie ze sobg tych dwdch rodzajow
niesprawiedliwosci jest co najmniej nie na miejscu. Nie wiadomo przeciez czy osoba, ktéra nielegalnie®
$cigga utwory np. muzyczne z sieci zaptacitaby za ich legalnie zakupiony, nie wirtualny no$nik. Nie
zmienia to jednak faktu, iz autor takich utwordw nie uzyskat korzysci do ktorej jest uprawniony.
Zauwazalnym jest zatem pewien dysonans, gdzie w doktrynie prawnej nie uzyskanie przez artyste
wynagrodzenia jest utozsamiane z kradziezg, co nie odpowiada wyobrazeniu przynajmniej czesci

jednostek o owym zjawisku.

GENEZA KONFLIKTU AKSJONORMATYWNEGO

Opisywane napiecie miedzy prawem istniejgcym a jego spotecznymi ideatami moze by¢ skutkiem
przeniesienia dwudziestowiecznego postrzegania wiasnosci na grunt dwudziestopierwszowiecznej
technologii (Green, 2012). W efekcie systemowo narzuca sie traktowanie prawa do wiasnosci w sieci
w taki sam sposéb jak ma to miejsce poza nig. Wymusza to z kolei analizowanie zjawiska o sumie
niezerowej (gdzie autor tresci nie traci fizycznie swojej wiasnosci, a jedynie potencjalnie istniejacg
mozliwos¢ zysku) jako procesu o sumie zerowej (W ktdrym autor permanentnie traci cze$¢ swojej
wiasnosci). Genezg takiego stanu rzexzy jest rdznica w dynamice zdolnosci do adaptacji innowacgji

miedzy biurokratyczng strukturg panstwowag, a sieciami internetowymi.

8 Na przykfadzie niestawnych ACTA czy SOPA.

° Termin ,nielegalnie” jest tutaj uzyty celem ulatwienia komunikacji z czytelnikiem. Nalezy pamieta¢, iz nie kazde
pobranie z Internetu utworu muzycznego czy np. filmu z pominieciem ewentualnego wynagrodzenia dla twoércy
podlega karze.
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Intemet jako calo$é ztozona z zasobdw sieciowych jak i uzytkownikéw!® podlega rozmaitym
regulacjom prawnym. Sami uzytkownicy $wiatowej metasieci, rowniez im podlegajg, co przemawia za
stwierdzeniem, iz erozji ulegajg granice miedzy swiatem cyfrowym i poza cyfrowym. Istniejgce normy
prawne tworzone s w oparciu o stan wiedzy technologicznej i technicznej ustawodawcy w czasie
powstawania przepisu. Nastepnie odbywa sie procedura legislacyjna, ktéora przediuza czas trwania
wprowadzania nowej regulacji. W tym samym czasie w Internecie dokonujg sie tysigce nieokreslonych,
a nawet nie mozliwych do okreslenia proceséw (w tym technologicznych), ktérych ustawodawca nie
bedzie w stanie przewidzie¢. Biurokratycznie rozumiana administracja w konteks$cie dynamicznie
rozwijajacych sie swiatowych sieci, w ktérych innowacje wprowadzane sg w niespotykanym w zadnej
innej strukturze tempie wykazuje sie zatem brakiem mozliwosci implementacji skutecznych rozwigzan
legislacyjnych. Alternatywnie, jezeli wprowadzone przepisy okazg sie skutezne, jednak nie bedg one
odpowiadaty przynajmniej czesci uzytkownikdow sieci, gotowi oni sg ucieka¢ sie do kruczkow
prawnych!!, badZ korzystaéz sieci ukrytych takich jak np. TOR?,

ROZWAiAltlIA NAD SPOLECZENSTWEM MEDIALNYM JAKO PUNKT WYJSCIA DO REFLEKSJI NAD
SPOLECZENSTWEM TRANSSIECIOWYM

Chociaz sam termin spofeczeristwo sieciowe funkcjonuje w socjologii juz od dawna, to zdaje sie on
by¢ zbyt waski, aby mogt opisywac¢ zachodzace wspodtczesnie przemiany (Goban-Klas, 2006). Nie
chodzi tu tylko o sam aspekt komunikacji zaposredniczonej przez technologie, ale takze o wszystkie
mozliwe implikacje komunikacji sieciowej oraz jej geneze. Opisywana przez Tomasza Gobana-Klasa
sie¢ jest forma medium, gdzie trescig jest informacja (autor odwotuje sie do idei spoleczenstwa
informacyjnego), jej istota zas komunikacja. Pojecia te sg jednoczesnie kluczowe dla omawianej
koncepdiji.

Charakteryzujgc wspotczesne spoteczenstwo autor dochodzi do wniosku, iz termin spofeczeristwo
medialne bedzie najbardziej adekwatne, nie tylko ze wzgledu na przejscie od komunikacji
bezposredniej do zaposredniczonej przez szeroko rozumiane media, ale réwniez z powodu zmiany
przyzwyczajen ludzi, ktdérzy uwiktani sg w swoistg relacje z mediami.

Schemat komunikacji opisywany przez autora interface-to-interface zdaje sie by¢ jednak @
najmniej niewystarczajacy. Jezeli poszerzymy nasze rozwazania ponad zasieg medium, uwzgledniajac
jednoczesnie role jednostek w procesie wymiany informacji, to schemat ten mozna uszczegotowic tak,
aby przyjat bardziej odpowiadajgcy rzeczywisto$ci ksztatt face-to-interface-to-interface—to-face.
Informacje mozna traktowad tutaj nie tylko jako zamieszczony przez wirtualny podmiot zbiorowy
w metasieci artefakt, lez jako szeroko rozumiane zasoby sieciowe. Sam termin odnosi sie
w informatyce do widocznych dla komputera w sieci urzadzen takich jak dyski twarde czy drukarki.
W kontekscie prowadzonych rozwazan, nalezy je jednak traktowac z perspektywy socjologiznej jako
zardwno jednostki, z ktérymi inni wchodza w interakcje oraz jako zamieszczone w sieci artefakty
(konkretne tresci jak np. pliki z muzykqa). Jednostka jest tutaj zatem stawiana na réwni z informacjg,

przy czym nie jest z nig tozsama.

10 Ktérzy przez swoja aktywno$¢ wspottworza szeroko rozumiang rzeczywisto$é cyfrowa, co stalo sie szczegdlnie
zauwazalne wraz z rozwojem sieci 2.0

11 Co doskonale obrazuje przypadek portalu Chomikuj.pl, gdzie dziatania uzytkownikéw pobierajacych tresci nie
bedgacymi programami komputerowymi, sa do pewnego stopnia legalne w mys$l obowigzujacych aktualnie
przepisow.

12'53 to funkgjonujace w ramach Internetu, jednakze niedostepne dla duzej czesci internautdw sieci, nad ktdrymi
nie mozliwe jest sprawowanie kontroli formalnej, badz jest ona niezwykle ograniczona.
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Ostatnim elementem na ktéry trzeba zwrdci¢ uwage sg przyzwyczajenia jednostek w kontekscie
opisywanego we wczesniejszej czesSci pracy konfliktu. Antagonizm manifestujgcy sie na linii
istniejgcego systemu prawnego a dziataniami jednostek w sieci, ujawnia sie w sferze przyzwyczajen,
w wymiarze konsumpcji informacji. Dobra rozumiane przez pryzmat materialny wymagajg
bezposredniego ich pozyskania, podczas gdy w warunkach komunikacji sieciowej moze by¢ ona
dokonana bez spetniania tego kryterium, co wptywa na roznicowanie sposobu definiowania zardwno

wiasnosci jak i wolnosci w sieci.

PODSUMOWANIE

Spoteczenstwo transsieciowe bedzie takim rodzajem spotezenstwa medialnego, w ktorym ze
wzgledu na postep technologiczny dochodzi do sporu pomiedzy okreslonymi grupami interesu. Konflikt
ten (badz moze trafniej zastosowac liczbe mnogg wskazujgcg na rézne konflikty), przybiera na sile do
tego stopnia, iz generuje nie tylko pojedyncze dyskusje, lecz otwiera caty dyskurs dotyczacy
rewaloryzacji systemu wartoéci lezacych u podstaw formy organizacji danego spoleczenstwa.
W wypadku omawianego sporu miedzy interesami dystrybutordw informacji a dgzeniami internautéw
do swobodnego dostepu do tresci, konflikt ten mozna sprowadzi¢ do rewaloryzacji wagi terminéw
wolnos$¢ a wiasnos¢ w sieci. Ze wzgledu na brak skuteznych rozstrzygnie¢ legislacyjnych oraz
technologicznych mozliwosci egzekwowania prawa w sieci i wreszcie z powodu aktywnosci i dziatan
podejmowanych przez samych intemautdw, istniejgcy antagonizm nalezy uzna¢ za nierozstrzygniety.
Uzasadnia to twierdzenie, iz jako spoteczzenstwo sieciowe, czy tez bardziej ogdlnie -medialne,
znajdujemy sie w momencie przejscia miedzy aktualng, a przyszig hierarchig wartosci. Nalezy w tym
miejscu wyraznie podkresli¢, iz dla niniejszej koncepcji to wtasnie ta hierarchia oraz jej manifestacje
w postaci prawa stanowionego a takze dziatan cztonkéw zbiorowosci ma by¢ determinantg stanowigcg

0 omawianym przej$ciu do kolejnego typu spoteczenstwa.
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Internet as a source for social change. Axiological conflict in transnet society

Summary: The following article is to present the relation between social change and technological progress, where
next advances are treated as initiators or catalysts for ongoing transformations in modemn collectivities. Internet as
a medium became not only the source for these transformations but additionally it accelerates social interactions. In
result the existing axiological, ideological or political conflicts took not only a new form but also gained a new
quality. Internets mosaic structure will also be taken into account, as it creates social frame for possible human
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actions. These actions may in fact be a result of axiological antagonism which may indicate that a new hierarchy of
values is being developed. The process may be interpreted as a manifestation of a transition between one and other
type of society. Therefore a question becomes valid: what will be the result of currently ongoing transformations
while taking the relation between freedom and property into account?

Keywords: Intellectual property, axiological conflict, medial society, transnet society, Intemet
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Piotr Czakon 1

Dziatanie publiczne w dobie globalnej sieci. Wplyw Internetu na zmiane
pojmowania sfery publicznej

WSTEP

Przez ponad czterdziesci lat od swojego powstania Intemet znaczgco upowszedhnit sie w skali globu
i w istotny sposdb wptynat na funkcjonowanie jednostek oraz spofeczenstw. Zgodnie z szacunkami
intemetworldstats.com (2015) w potowie 2014 roku z Internetu korzystato blisko 3,03 mid ludzi - czyli
okoto 42% sSwiatowej populacji. Oddziatywanie tego medium jest szczzegdlnie widoczne w krajach
najwyzej rozwinietych, gdzie globalna sie¢ (wraz z potagczonymi do niej urzadzeniami) towarzyszy
codziennemu zyciu wiekszosci obywateli. Wedtug przywolywanego Zzrodta, ubiegtego roku 70%
mieszkanadw Europy (582 min) i az 88% mieszkancdw Ameryki Potnocnej (310 min) zaliczato sie do
grona uzytkownikéw Internetu. Nie dziwi zatem, ze w naszym otoczeniu coraz powszechniejsze sq
takie zachowania, jak ciaggte monitorowanie przy pomocy smartphonea swojego statusu na portalu
spoteznos$ciowym, czy odbieranie poczty elektronicznej w asie biezacym. Przy czym, nalezy
zauwazyc¢, ze nawet w regionach slabiej spenetrowanych przez Internet (jak Bliski Wschdd lub Azja)
dostarczane przez rzeczone medium ustugi spoteznosciowe cieszg sie duzg popularnoscig (Zdanowski
2011,s.138-140).

Parafrazujac klasyczne juz (poczynione przed powstaniem Internetu) spostrzezenia Marshalla
McLuhana (2004, s.33) mozna stwierdzi¢, ze globalna sie¢ zyskata status kolejnego
elektrotechnicznego wynalazku, ktéry doprowadzit do ,przediuzenia naszych osSrodkowych uktadow
nerwowych, (...) pokonania czasu, jak i przestrzeni” (Tamze, s.39). Co wieceej, podobnie jak niegdys
opisywane przez McLuhana $rodki przekazu (np. film, radio, telewizja), tak i wspotczesnie Internet
powoduje ,jednostkowe i spoteczne konsekwencje” oraz ,ksztattuje (...) skale, a takze forme stosunkow
miedzyludzkich i ludzkich dziatari” (Tamze, s.39-40).

Problem wptywu Intemetu na jednostki oraz spoteczenstwa znalazt swoje odzwierciedlenie w wielu
publikacjach naukowych. Podejmowano w nich miedzy innymi takie zagadnienia, jak oddziatywanie
tytutowego medium na ludzkie zdolnosci kognitywne (Carr, 2013), wptyw $rodkéw masowego przekazu
(w tym Internetu) na stan kapitatu spotecznego w Stanach Zjednoczonych (Putnam, 2008), skutki
dziatania globalnej sieci na sfery multimediéw, gospodarki, wtadzy i ruchéw spotecznych (Castells,
2003, 2013a, 2013b).

Uwzgledniajgc dotychczasowe gtosy, jakie pojawity sie w dyskusji nad spofecznymi konsekwencjami
funkcjonowania Internetu, w moim artykule poglebie ostatni ze wspominanych obszardw
problemowych. Sa to kwestie ruchow spolecznych, dziatalnosci publicznej i zaangazowania
obywatelskiego. Wszystkie te zagadnienia wchodza w skiad nadrzednego terminu sfery publicznej -
czyli pewnej kontestacyjno-partycypacyjnej dziedziny, w obrebie ktoérej aktorzy zycia spotecznego
moga podejmowac dziatania nakierowane na uczestnictwo w ciatach reprezentacji wspolnotowej,
wspoétuczestniczy¢ w formowaniu sie opinii publicznej, jak i — w oparciu o dziatania dyskursywne -
ksztattowa¢ wspdlne normy konsensusu i porozumienia (Sommers, 1993, za: Wnuk-Lipinski, 2005,
s.104).

Jak juz zauwazytem, watki powigzane ze sferg publiczng pojawiaty sie w dotychczzasowym namysle

naukowym nad konsekwencjami upowszechnienia Internetu. Nie umniejszajqc dorobku innych autorow

! Instytut Socjologii, Uniwersytet Slaski,
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nalezy stwierdzi¢, ze do tej pory powstate opracowania podejmujg ten temat bez odniesienia sie do
kwestii teoretyznych implikacji opisywanych w sferze publicznej przeksztatcen. Tymczasem
obserwowany wptyw nowego medium na publiczng ptaszczyzne zycia pociaga za sobg koniecznosc
przyjrzenia sie teoretycznym aspektom pojmowania tego terminu.

Dlatego nowoscig, jaka chce w niniejszym artykule zaproponowag, jest reinterpretacja klasyznyc
wizji sfery publicznej — koncepcji Hannah Arendt, Bruce’a Ackermana i Jirgena Habermasa. W dalszej
czesci wywodu okresle ktére z ich konstytutywnych elementéw wydajg sie nadal aktualne, a ktére
stracity na waznosci. Aby tego dokonac przyjrze sie niedawnym - wspieranym przez wirtualne sieci —
przejawom publicznego dziatania ludzi: Arabskiej Wios$nie Luddéw, ruchowi hiszpanskich oburzonych
(Indignadas), dziatalnosci ruchu Occupy Wall Street. Wszystkie one jako przyktady opisywanych przez
Manuela Castellsa (2013b, s.212-219) usieciowionych ruchdéw spofecznych stanowig dobrg podstawe

dla zawartych w tekScie rozwazan.

KLASYCZNE MODELE SFERY PUBLICZNEJ]

Autorkg czesto przytaczanej typologii uje¢ sfery publicznej jest Seyla Benhabib (2003, s.74-89),
ktora wyroznita trzy sposoby rozumienia tego pojecia w naukach spoteznych: 1) perspektywe
agonistyczng prezentowang przez H. Arendt; 2) model liberalny, ktérego gidwnym przedstawicielem
jest B. Ackerman; 3) J. Habermasa model dyskursywnej sfery publicznej.

Wedle zatozenn S. Benhabib pomiedzy wyrdéznionymi wizjami sfery publicznej zachodza gtebokie
réznice. Podczas gdy rozmyslania H. Arendt koncentruja sie wokdt antycznego, ekskluzywnego,
przepetnionego polityka i opartego na wspodizawodnictwie ideatu polis, dla B. Ackermana
najwazniejszym problemem jest wypracowanie regut pozwalajgcych na osiggniecie neutralnosci debaty
publicznej, a dla J. Habermasa nowoczesna sfera publiczna peini funkcje posrednika miedzy
porzadkiem spoteczenstwa i panstwa.

Najistotniejszym elementem proponowanego przez H. Arendt modelu jest zatozenie, iz wilasciwe dla
sfery publicznej dziatania nie sq mozliwe bez wspoéiwystepowania innych oséb. Dziafanie (action)
bowiem - w przeciwienstwie do czynnosci pracy (labour) i wytwarzania (work) - jest formg aktywnosci
wystepujacg bezposrednio miedzy ludzmi (Nowak, 2000, s.356). Jedynie w przypadku osadzonego na
mechanizmach komunikacyjnych fizyznego przebywania wiekszej liczby oséb moze dokonac sie
eksternalizacja ich ,tozsamosci osobowych”, czyli ujawnienie tego ,kim” s (Arendt, 2000, s.196-198).
Podstawowymi aktorami w tak rozumianej sferze publicznej sq wolni i rowni sobie obywatele, ktdrzy
poprzez wyjatkowe cyny starajg sie wyrdozni¢ sposrdd innych (Tamze, s.33-47). Wspdizawodnictwo,
szlachetna rywalizacja sq bowiem konstytutywnymi cechami agonistycznego modelu sfery publicznej -
agonistikos znaczy tyle, co ,nadajacy sie do walki” (Nowak i Plucinski, 2011, s.15). Jest wiec
agonistyczna sfera publiczna nakierowang na realizacje dobra wspdlnoty dziedzing obywatelskiej
rywalizacji, w obrebie ktérej rowne sobie jednostki mogg w dzialaniu odstania¢ swoje osobowe
tozsamosci. Otwarta przestrzen, jaka byla antyczna agora, stanowita natomiast wzorzec fizycznej
podstawy dla opisywanych tu proceséw (Tamze, s.15).

Rekonstruujgc sposdb rozpatrywania sfery publicznej w tradycji liberalnej S. Benhabib przywotata
poglady B. Ackermana - amerykanskiego prawnika i konstytucjonalisty. Rozwazania tego mysliciela
koncentruja sie na kwestii organizacji debaty publicznej - jej zasiegu i granic. Jest to wiec zagadnienie
mieszzace sie w obszarze problemowym kultury politycznej oraz prawomocnosci wtadzy. Podstawg dla

reprezentowanego przez B. Ackermana sposobu rozpatrywania sfery publicznej jest zalozenie
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~konwersacyjnej powsciagliwosci”, czyli koniecznosci ograniczenia debaty publicznej w taki sposdb aby
poza jej obrebem znajdowatly sie zagadnienia, co do ktérych niemozliwe jest osiggniecie ogdlnego
porozumienia (np. aborcji, eutanazji, kary $mierci). Zgodnie z tg wizjq kontrowersyjne i wzbudzajgce
emocje tematy winny nie wychodzi¢ poza obreb domeny prywatnej. W przeciwienstwie do modelu
H. Arendt, w koncepcji B. Ackermana optymalnym stanem funkcjonowania sfery publicznej jest daleko
idgaa neutralnos$¢, a nie rywalizacja (Tamze, s.18-19). Istotne jest pytanie o wyodrebnienie takiego
zasobu probleméw, wzgledem ktdrych otwarcie mozna prowadzi¢ rozmowy w ramach sfery publicznej.
B. Ackerman stwierdza, ze warunkiem brzegowym pozwalajgcym aby dany temat zaistniat w otwartej
debacie publicznej jest mozliwos¢ zastosowania wobec niego precyzyjnych, standaryzowanych
kryteridw decyzyjnych. Wymdg ten spetniajg miedzy innymi modele polityki spotecznej oraz
rozstrzygniecia dotyczgce sprawiedliwosci dystrybucyjnej (Tamze, s.18-19). Uwaga ta prowadzi
natomiast do ukazania kolejnej roznicy miedzy stanowiskami B. Ackermana i H. Arendt. Otdz liberalne
podejs$cie wobec sfery publicznej nie przyjmuje catkowitej odrebnosci pomiedzy porzadkiem prywatnym
i politycznym. To czy dany element rzeczywistosci zaklasyfikowany zostanie do sfery prywatnej badz
publicznej uzaleznione jest od wspomnianych powyzej zracjonalizowanych mechanizméw decyzyjnych
(Gadowska i Winczorek, 2013, s.8).

Autorem trzeciej z najistotniejszych wizji sfery publicznej jest filozof i socjolog J. Habermas.
Przywotany mysliciel opracowat historyczne trdjfazowe studium powstania i rozpadu obywatelskiej
sfery publicznej. Wstepny, wiasciwy czasom przednowoczesnym, etap rozwoju spofecznego miat
charakter negatywny. Dla $redniowiecznej, osadzonej na stosunkach feudalnych Europy model
podziatu na sfere publiczng i prywatng nie miat praktycznego zastosowania. Uzyskanie przez domene
publiczng obywatelskiego charakteru zwigzane byto dopiero z <asami triumfu mysli oswieceniowej,
kiedy w Europie doszto do przeksztatcen spotecznych i gospodarczych. Deprecjacji ulegio znaczenie
monarszych dwordw, wyksztatcita sie warstwa mieszczanska, rozwineta sie instytucja drukowanej
prasy politycznej, klubéw cytelniczych i dyskusyjnych. Opisywany XVIII wieczny model sfery
publicznej w opinii J. Habermasa winien by¢ rozpatrywany jako wzorcowy. Wraz z nastaniem XIX
stulecia dla przytaczanego mysliciela rozpoczyna sie proces rozpadu sfery publicznej. Z jednej strony
zostala ona zawlaszczona przez instytucje panstwowe. Z drugiej strony regresywny charakter przemian
domeny publicznej zdeterminowany zostat przez kierunek rozwoju prasy i sposobu przyswajania tresci
kulturowych (umasowienie, obnizenie jakosci przekazywanych tresci). Cho¢ w pdzniejszych pracach
J. Habermas nieco ztagodzit swoje pesymistyczne wzgledem przeksztatcen sfery publicznej stanowisko,
to najwazniejsze zatozenia autora odnosnie wtasnosci rozpatrywanej dziedziny pozostaty niezmienne.

Propozycje J. Habermasa, zwlaszcza te podzniejsze - znajdujace wyraz w dyskursywnej koncepcji
sfery publicznej - upatrujg zatem w sferze publicznej mediatora miedzy porzadkiem prywatnym
a panstwowym (Elliot, 2011, s.189). Jedne z wazniejszych zjawisk, jakie maja miejsce w sferze
publicznej sprowadzajg sie do procesow ,rezonowania”, ktére polegaja na rozpatrywaniu
i komentowaniu wydarzen (Habermas, 2007, s.83-91). Doniosfa rola w konstytuowaniu tak rozumianej
sfery publicznej przystuguje towarzyszacym jej agendom oraz instytucjom, na czele z prasa, klubami
dyskusyjnymi i stowarzyszeniami inteligenckimi (Czyzewski, 2007, s.VII). Najwazniejszy podmiot
sprawazy, ktéry funkcjonuje w tym modelu to wszelkiego rodzaju zwigzki, organizacje i ruchy
spoteczne, ktdére petnig doniostg role w podtrzymywaniu debaty publicznej (Habermas, 2005, s.380).

Co wazniejsze jednak, Habermasowski paradygmat jako pozbawiony zapisdw ograniczajgcych
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uczestnictwo w sferze publicznej, jest przez S. Benhabib (2003, s.74-89) uwazany za zdecydowanie

najbardziej inkluzyjny spos$rdd wszystkich klasycznych modeli.

DZIALANIE PUBLICZNE W DOBIE GLOBALNEJ SIECI

Po zaprezentowaniu najwazniejszych koncepcji sfery publicznej, pora zastanowi¢ sie na ile te
umystowe stanowiska moga wspodiczesnie stanowi¢ rame analityczng dla opisu zachodzacych
w domenie publicznej proceséw. W tym celu w zwiezty sposéb odwotam sie do wybranych przykfadow
publicznego dzialania ludzi, ktére wspierane byto przy pomocy tytulowego medium. Wspomne
o gtosnych wydarzeniach z ostatnich lat, jakimi byty rewolucje w kregu arabskim (Arabska Wiosna
Ludow), dziatalno$¢ ruchu hiszpanskich oburzonych (Indignadas), dziatalno$¢ ruchu Occupy Wall
Street.

Cho¢ poczatek Arabskiej Wiosny przypada na 2011 rok, to juz trzy lata wczesniej (2008 rok)
w Algierii, Egipcie, Jemenie, Jordanii, Libanie, Maroku i Syrii miaty miejsce istotne protesty, ktére
w pewnym stopniu byty zwotywane za posrednictwem serwiséw Facebook i YouTube (Kozlowski, 2012,
s.148). Rola medidéw spotecznos$ciowych okazata sie juz jednak kluczowa w przypadku zainicjowanej
z poczatkiem nowej dekady rewolucji w arabskim kregu kulturowym. Dowodem tego sg choc¢by same
okolicznosci poczatkdow Arabskiej Wiosny. Przyjmuje sie, ze wydarzeniem, ktdore bezposrednio
zainicjowato przewrdt w Tunezji (czyli pierwszg z rewolucji Bliskiego Wschodu) byla samobdjcza $mier¢
Mahomeda Bouazizi - dwudziestoszescioletniego handlarza ulicznego, ktéry wielokrotnie byt
szykanowany przez policje. Jeszcze 17 grudnia 2010 - w dzien incydentu - setki mtodych ludzi zebraty
sie w miejscu samospalenia aby wyrazi¢ swoje oburzenie wobec postepowania wiadz, a w Internecie
zostat zamieszczony filmik z tego protestu. Zainspirowato to ludzi do kolejnych manifestacji i aktow
desperackiej smierci. Juz kilka dni p6zniej protesty opanowaty niemal calg Tunezje, co ostatecznie
14 stycznia 2011 roku doprowadzito do upadku rzadzacego od 1987 roku prezydenta Ben Allego
(Castells, 2013b, s.33-43).

Polityczne przemiany w Tunezji spowodowaty o$mielenie egipskiej opozycji. Po fiasku protestow
z 2008 roku swojg dziatalno$¢ opierata ona gtdwnie na sieciach intemetowych. W latach
poprzedzajgcych egipska Arabskg Wiosne na Facebooku powstato wiele inicjatyw, z ktérych
najwazniejsze to: ,Ruch 6 kwietnia” (nawigzujacy do strajku w fabryce tekstyliow w Al-Mahalla al-Kibra
z 6 kwietnia 2008) i ,Kazdy z nas jest Khaledem Saidem” (nazwany tak na cze$¢ pobitego na $mieré
przez policie mtodego dziatacza). Obie z nich skupiaty po kilkanascie tysiecy cztonkow. Sukces
protestow w Tunezji natchnat nowa nadziejg egipskie grupy opozycyjne, ktére zaczety rozsylé przy
pomocy serwisu Facebook wezwania aby 25 stycznia 2011 roku zorganizowa¢ demonstracje przed
Ministerstwem Spraw Wewnetrznych. Dodatkowym czynnikiem erupcji spotecznego niezadowolenia
byta samobdjcza $mier¢ (przez podpalenie) czterech oséb, ktére w ten sposob zaprotestowaty przeciw
wprowadzonej przez wiadze podwyzce cen zywnosci (Tamze, s.64-65).

18 stycznia 2011 roku informacje o tych aktach desperacji przekazala na swoim profilu
Facebookowym jedna z zatozycielek ,Ruchu 6 kwietnia” — Asmaa Mahfouz. W opublikowanym filmiku
opozycjonistka wezwala réwniez do zorganizowania masowego protestu w centralnym punkcie Kairu.
~Nagrywam ten film, zeby przekaza¢ wam prostg wiadomos$¢: 25 stycznia idzmy na plac Tahrir (...).
Wyjdzcie na ulice, wysyfajcie SMS-y, piszcie o tym w Internecie, niech wszyscy sie dowiedzg” -
stwierdzita w swojej odezwie A. Mahfouz (Tamze, s.64). Jej filmowy apel szybko zostat

spopularyzowany w sieci. Internauci udostepniali filmik na kolejnych portalach, przesyfali miedzy sobg
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odsyfajacy do niego link. Apele okazaty sie skutezne, gdyz 25 stycznia kilkadziesiqt tysiecy
demonstrantdw zgromadzito sie na placu Tahrir rozpoczynajgc okupacje tego miejsca i domagajac sie
politycznych przemian. Wedle szacunkéw w kairskich protestach uczestniczylo w sumie ponad dwa
miliony Egipcjan, a w kulminacyjnym momencie zaj$¢ (28 stycznia 2011) demonstrowato blisko éwierc
miliona oséb (Tamze, s.65). Pomimo préb spacyfikowania protestujgcych przy pomocy policji lub
ograniczania dostepu do Intemetu, demonstracje na placu Tahrir nie zostaty stlamszone. W obliczu
wymowienia postuszenstwa przez wojsko istotnie przyczynity sie one do odej$cia urzedujgcego od 1981
prezydenta Hosniego Mubaraka (Tamze, s.65).

Z podobnym schematem rozwoju wydarzen mozemy sie spotka¢ w przypadku wiekszosci
pozostatych krajow objetych Arabska Wiosng Ludéw. Obalenie H. Mubaraka (11 lutego 2011) stato sie
impulsem dla opozycji w Libii, ktéra poczawszy od potowy lutego zaczefa przy pomocy serwisu
Facebook zwotywac protesty. W analogicznym okresie rewolucyjne nastroje ogarnety tak kluzowe dla
regionu panstwa, jak Algieria, Arabia Saudyjska, Syria, Bahrajn, Irak czy Jemen. Zajscia w kazdym
Z nich oczywiscie mialy swojg lokalng specyfike. Jak wiemy, sytuacja w Libii i Syrii szybko
przeksztatcita sie w wojne domowgq, protesty w Bahrajnie zostaty krwawo sttumione przez policje
i wojsko, a Arabska Wiosna w Algierii przyniosta umiarkowane reformy polityczne (Koztowski, 2012,
s.124-140). We wszystkich tych krajach wystepowaty strukturalne napiecia, ktére w sytuacji
zaistniatych w sferze publicznej incydentéw doprowadzity do kanalizacji frustracji w Internecie,
a nastepnie znalazty swéjwyraz w konkretnych publicznych protestach.

W istocie, w przypadku Arabskiej Wiosny mozna moéwi¢ o synergii dwdch pfaszczyzn. Z jednej
strony, jest to zynnik strukturalno-instytucjonalny - czyli wysoki odsetek (siegajacy 30%) mtodych,
pozostajacych bez zatrudnienia osob, ktdrym przyszto zyé w realiach panstw niedemokratycznych
(Castells, 2013b, s.38). Z drugiej strony jest to witasnie Internet, jako ptaszczyzna eksternalizacji
spotexznej frustracji, podejmowania pomijanych przez wiadze tematdéw, organizacji ruchéow protestu.
Wedle szacunkéw w 2011 roku 56% miodych Arabdéw codziennie logowato sie do Internetu, a okofo
100 min z nich (wobec 350 min populacji $wiata arabskiego) wchodzito na portale Facebook i Twitter
(Zdanowski, 2011, s.138-140).

Za przyktady analogicznych sytuacji - gdzie wspierane wirtualnymi sieciami uwarunkowania
strukturalne skianiajg ludzi do publicznych wystapien - mogg rdwniez postuzy¢ dziatania ruchu
hiszpanskich oburzonych i ruchu Occupy Wall Street. Poczatki formowania sie ruchu Indignadas - czyli
hiszpanskich oburzonych - siegajg lutego 2011, kiedy to w ogarnietej kryzysem Hiszpanii powstala
intemetowa ,Platforma Koordynacji Grup na rzez Mobilizacji Obywatelskiej”. Oprécz ludzi
zaniepokojonych dramatyczng sytuacjg w kraju inicjatywe te wspottworzyli takze aktywisci, ktérzy
wezesniej stali na «zele kampanii sprzeciwiajgcej sie prébom panstwowego kontrolowania Intemetu
oraz organizacje x.net, Anonymous i Nolesvotes. W krétkim czasie przedsiewziecie to ulegio
przeksztatceniu w grupe o nazwie ,Democracia Real Ya”, co w dosfownym ttumaczeniu oznacza
~Prawdziwa Demokracja Teraz”. ,DRY” byta w istocie bardzo zdecentralizowang siecig organizacyjng,
w ramach ktérej, obok facebookowej grupy dyskusyjnej, wspdtistniata niezliczona ilos¢ blogéw
i dziaflajgcych w rdéznych miastach stowarzyszen. Lizba wirtualnych czionkéw przedsiewziecia
powiekszata sie (przez ,polubienie” facebookowego profilu), a cze$¢ z nich uczestniczyla w lokalnych
spotkaniach. Gldwnym przesfaniem ,Prawdziwej Demokracji Teraz” byla krytyka hiszpanskiego
systemu politycznego, ktéry — w opinii przedstawicieli ,DRY” - reprezentowat interesy elit bankowych,
a nie zwyktych obywateli (Castells, 2013b, s.115-116).
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Wzorujgc sie na rozprzestrzeniajgcych sie wowczas rewolucjach arabskich, grupa ,Democracia Real
Ya” postanowita wezwac¢ sfrustrowanych Hiszpanéw do wyjscia na ulice. W opublikowanym 2 marca
2011 roku manifescie grupa zaapelowata do rodakéw aby 15 maja 2011 roku wyszli z domow
i zamanifestowali swdj sprzeciw wobec sytuacji w kraju. Wobec bojkotu ze strony mediow, apel ten
rozpowszechniany byt wytgcznie za posrednictwem spotecznosciowych serwisdw internetowych
(Facebook, Twitter). Pomimo tego, w wyznaczonym przez ,DRY” dniu (15 maja 2011 roku),
w kilkudziesieciu hiszpanskich miastach doszto do protestdw. Najwieksze z nich miaty miejsce
w Madrycie (50 tys.), Barcelonie (20 tys.) i Walencji (10 tys.). Co wazniejsze jednak, czes¢
demonstrantéw z Madrytu i Barcelony postanowito nie rozchodzié sie i rozpoczeta regularng okupacje
miejskich przestrzeni. W ten sposdb powstaty funkcjonujgce wiele tygodni obozy na placach Puerta del
Sol (Madryt), Plaza del Sol (Madryt) i Catalunya (Barcelona). Za ich przykladem podazyty takze
mniejsze osrodki - w pewnym momencie obozy indignadas funkcjonowaty w niemal pieciuset
hiszpanskich miastach (Tamze, s.117-120). Wzorujgc sie na demonstrantach z kairskiego placu Tahrir,
hiszpanscy oburzeni wprowadzili zasady, ktére nakazywaty dbanie o zajeta przestrzen publiczng
i zachowywanie porozumienia w prowadzonych dyskusjach (Tamze, s.69). Cho¢ ruch hiszpanskich
oburzonych nie wywalczyt zadnych konkretnych przemian, to zwrécit uwage gtownych medidow na
podnoszone przez siebie problemy.

Warto nadmienic¢, ze kluczowa rola inicjujgca ruch Occupy Wall Street przypisywana jest czasopismu
~Adbusters”, ktére poczawszy od lutego 2011 roku publikowato wezwania do podjecia protestéw
wymierzonych w Wall Street. W lipcu tego samego roku (2011) ,Adbusters” na swoim blogu zamiescito
wpis, w ktérym wyznaczato date protestu na 17 wrzesnia 2011. Od tego momentu na Facebooku
i Twitterze miata miejsce intensywna promocja planowanej demonstracji. Wprawdzie pierwsze
demonstracje miaty miejsce w wyznaczonym terminie, to jednak ich intensyfikacja nastgpita dopiero
kilka dni pézniej (22 wrzesnia 2011), kiedy wiec przeciwko egzekucji Troya Davisa (skazanego na kare
Smierci za zbrodnie, ktdérg zdaniem wielu nie popeinit) przerodzit sie w spontaniczny marsz na Wall
Street. W krotkim czasie opisywana inicjatywa objeta swoim zasiegiem ponad tysigc amerykanskich
miast i miasteczek (Tamze, s.155-164).

Jak juz zasygnalizowatem, biorgc pod uwage geneze, czas powstania, sposéb funkcjonowania oraz
rezultaty, zachodzg daleko idqce podobienstwa miedzy hiszpanskim ruchem Indignadas a amerykanskg
inicjatywa Occupy Wall Street. Zaréwno w przypadku pierwszego, jak i drugiego przedsiewziecia, ich
organizatorzy inspirujac sie wydarzeniami na placu Tahrir wzywali przy pomocy serwisow
intemetowych do organizowania protestéw, ktére w momencie swojego zaistnienia przeksztatcaty sie
w okupacje przestrzeni publicznych. Co wiecej, podiozem dla obu ruchdéw byt czynnik strukturalny
(bieda i nierdbwnosci wywofane kryzysem), ktory pod wptywem konkretnych incydentow powodowat

przeksztatcenie skoncentrowanejw Internecie frustracji w konkretne publiczne dziatania.

WPLYW INTERNETU NA ZMIANE POJMOWANIA SFERY PUBLICZNEJ]
M. Castells (2013b, s.212-219) opisane w poprzednim punkcie przejawy publicznego dziatania

obejmuje wspdlng kategorig usieciowionych ruchéw spoteznych. Przytaczany autor wyrdznia takie ich
cechy wspdlne, jak: roznorodnos$¢ form (sieci wirtualne i realne, zastane i wytworzone), oparcie na
masowej komunikacji zindywidualizowanej (poziome sieci wielokierunkowej komunikacji w Internecie),
okupowanie przestrzeni miejskiej (przy wsparciu narzedziami intemetowymi), spontaniczne

powstawanie (jako reakcja na pewne wydarzenie, sytuacje), wirusowe rozprzestrzenianie (zgodnie
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z logika sieci internetowych), refleksyjnos¢ (wirtualne i realne polemiki i dyskusje). Wiele zatem
wskazuje na to, ze globalna sie¢, wraz z dostarczanymi przez nig mozliwosciami komunikacyjnymi,
istotnie oddziatujg na sposéb funkcjonowania sfery publicznej. Oznacza to rowniez, iz klasyczne
traktujgce o sferze publicznej stanowiska winny by¢ poddane pew nej rew izji.

Na pierwszy plan wysuwa sie formalny brak podmiotowych ogranizen zaangazowania
w usieciowionej domenie publicznej. Demonstranci, o ktdrych byla mowa w poprzednim podpunkcie,
nie spetiali przyjmowanego przez H. Arendt warunku statusu wyrastajgcego na wiasnosci prywatnej.
Wieksze znaczenie w tym wypadku miaty infrastrukturalne i kompetencyjne mozliwosci skorzystania ze
struktur Internetu. Wazne jest rdwniez spostrzezenie, iz poczatkowa plaszczyzng wspotdziatania
demonstrantéw byta globalna sieé. Co za tym idzie, pewnych trudnosci nastrecza jednoznaczne
zaklasyfikowanie podejmowanej przez nich aktywnosci. Z jednej strony, oparte na eksternalizacji
postulatow politycznych procesy komunikacyjne nosza znamiona opisywanego przez H. Arendt
dziatania - czyli podstawowej formy aktywnosci w sferze publicznej. Z drugiej jednak strony, pamietac
nalezy, ze podiug tej koncepcji brzegowym warunkiem dziatania jest fizyzne wspodiprzebywanie
wiekszej liczby oséb, ktére pozwala na ukazanie innym swojej jednostkowej tozsamosci. Nie jest to
mozliwe za posrednictwem Internetu, ktdory pozwala na wykreowanie pewnego obrazu siebie.
Dodatkowo, dziatania pozbawione swojej fizycznej manifestacji nie sa w stanie doprowadzi¢ do
instytucjonalnych przeksztatcen sfery publicznej. Pomimo spetniania warunku komunikacyjnego,
wydaje sie ze obywatelska aktywnos¢ w ramach globalnej sieci w wiekszym stopniu przypomina
opisywany przez J. Habermasa proces ,rezonowania” - komentowania, negocjowania publicznie
zachodzacych zjawisk. Oznacza to rdwniez, ze — w przeciwienstwie do postulatow B. Ackermana -
relacje w tak ujmowanej wirtualnej domenie publicznej sq konfliktowe, a nie neutralne. Co jednak
ciekawe wymodg konwersacyjnej powsciggliwosci zazwyczaj wypetniany byt kiedy demonstranci

przystepowali do okupacji przestrzeni publicznych.

Strukturalne determinanty (np. struktura demograficzna, spoteczna, etniczna)

Wydarzenie publiczne inicjujace dziatania (np. pierwszy protest, akt desperacji, nieoczekiwane zdarzenie)

~Rezonowanie”/negocjowanie/organizowanie w oparciu o struktury Internetu

Oparte na wspoiprzebywaniu rzeczywiste dziatania nakierowane na sfere publiczng

Rysunek 1. Schemat funkcjonowania sfery publicznej doby globalnej sieci — propozycja (zrédto: opracowanie
wiasne).

Tym samym przechodze do kolejnej konkluzji, podtug ktdrej, aby schemat sieciowej sfery publicznej
byt kompletny, zachodzace na plaszezyznie wirtualnej procesy musza znalez¢ swoje uzewnetrznienie
w realnej przestrzeni. Jednoczesénie - w odwotaniu do wzesniejszych spostrzezen - wspdiczesnie obok
~klasycznego”, fizycznego wymiaru sfery publicznej nalezaloby wprowadzi¢ poprzedzajgcy go wymiar
wirtualny. Najwazniejsze zastrzezenie, jakie nalezy tu poczynic¢ dotyczy jednak tego, ze nowa wirtualna
ptaszzyzna nie moze stanowi¢ jedynego wymiaru sfery publicznej. Procesy internetowego
komentowania, rozprawiania, organizowania - jezeli nie sg poparte pozainternetowymi dziataniami -

nie moga by¢ poczytane za petnoprawny przejaw publicznego zaangazowania.
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PODSUMOWANIE

Doswiadczenia usieciowionych ruchow spotecznych skianiajg do przyjecia dwojakiego rodzaju
whnioskéw. Z jednej strony wiele wskazuje za tym, ze Internet powinien by¢ uznany za wazny element
sfery publicznej a obok jej przestrzennego aspektu nalezy wyrézni¢ rowniez wymiar wirtualny. Posrdd
wielu réznych funkcji tagcza internetowe zaczety petni¢ bowiem takze role plaszczyzny komentowania
spraw publicznych, eksternalizacji buntu, organizowania dzialan obywatelskich. W ten sposdb
czeSciowemu podwazeniu uleglty przedstawione w artykule kanoniczne koncepcje rozpatrywania
tytutowego terminu. Zwilaszcza dotyczy to aspektédw takich, jak mozliwosci wigczania sie aktorow
spoteznych w sfere publiczng, zdefiniowanie podejmowanych przez nich dziatan, okreslenie charakteru
relacji spofecznych. Intemetowa sfera publiczna tworzona jest przez fizyznie odizolowane od siebie
jednostki, ktére cho¢ ukierunkowujg sie na kwestie publiczne to jednoczesnie korzystajac
z nowoczesnych technologii pozostajg w obrebie granic swojej prywatnosci. Ta nowa wirtualna
ptaszzyzna oferuje duze mozliwosci inkluzji, oparta jest na procesach ,rezonowania”, dominujg w niej
relacje konfliktowe, ktére pod wplywem konkretnego wydarzenia mogq przeksztaici¢ sie w realne
podejmowane przez ludzi dziatania publiczne.

Z drugiej jednak strony sposéb funkcjonowania sfery publicznej doby globalnej sieci wskazuje na
ponadczasowq aktualnos¢ niektdérych jej definicyjnych aspektdw. Wprawdzie Internet dostarcza wielu
mozliwosci publicznego zaangazowania, to bez watpienia jest to plaszczyzna w pewien sposob
niewystarczajgca. Jak wykazalem w poprzednich podpunktach, wypracowanie jakichkolwiek efektow
zwigzane jest bowiem z przeksztatceniem sie relacji wirtualnych w wiezi bardziej tradycyjne. W ten oto
sposOb, mimo pewnej rewizji klasycznych ujeé, podstawowy zawarty w nich warunek jest nadal
aktualny: sfera publiczna wymaga zaangazowania jednostek w przestrzeni - przeksztatcenia

intemetowego ,rezonowania” w rzeczywiste dziafania.
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Public action in the era of global networking. The influence of the Internet on the changes in
the public sphere understanding

Summary: In the article classic visions of the public sphere have been re-interpreted, based on the examples of
present civil engagement. It has been defined which of their constitutive elements seem to be still present.

Key words: public sphere, the Internet, public activities.
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Online Dispute Resolution - przyszios¢ alternatywnych metod rozwiazywania
sporow

WSTEP

Na przestrzeni ostatnich dziesiecioleci doszto do ogromnej rewolucji technologicznej - zaledwie
kilkadziesiat lat temu (1962 r.), w umysle informatyka Paula Barana, zrodzita sie idea stworzenia sieci
stuzgcej do transmisji danych, a dzi§, ciezko jest nam wyobrazi¢ sobie codzienno$¢ bez dostepu do
wszechobecnego Internetu. Nic zatem dziwnego, ze z asem kolejne sfery zycia spotecznego
i gospodarczego zaczety funkcjonowac¢ takze w Srodowisku Online. Réwnolegle z przelomem
technologicznym, w Stanach Zjednoczonych miata miejsce rewolucja w zakresie rozwigzywania sporéw.
Na przetomie lat 70. i 80. XX w. nastgpit rozkwit altematywnych metod rozwigzywania sporéw
(Alternative Dispute Resolution - ADR), byt on spowodowany powszechnym niezadowoleniem, zardwno
sedziéw jak i obywateli, z nieefektywnego, drogiego i czasochtonnego, tradycyjnego postepowania
sgqdowego. Postulowane przez ADR ugodowe rozstrzygniecie konfliktu, byto zbiezne z populamag
wowzas ideg pacyfizmu, propagowang przez ruchy hippisowskie. Umozliwienie sktbéconym stronom
rozwigzania sporu w drodze konfrontacji, moderowanej przez neutralnego mediatora, stanowilo
alternatywe dla klasycznego postepowania przed rozstrzygajacym, wladzym organem jakim jest sad -
ADR stanowily, pewnego rodzaju wyjécie naprzeciw spofecznej potrzebie utatwienia dostepu do
wymiaru sprawiedliwosci. Ponadto, dawaty skonfliktowanym stronom mozliwo$¢ podjecia dobrowolnego
dialogu, w nastepstwie ktérego, mozliwe byto osiggniecie kompromisu.

W zwigzku z nowymi mozliwosciami, wynikajacymi z rozwoju obu wspomnianych dziedzin,
nieuniknionym stalo sie ich potgczenie - w wyniku interferencji Intemetu i Alternative Dispute
Resolution, powstato zjawisko Online Dispute Resolution (ODR), ktére oficjalnie zaistniato po raz
pierwszy w 1996 r. — na konferencji National Center for Automated Information Research pos$wieconej
temu zagadnieniu (Katsh , 2006).

ONLINE DISPUTE RESOLUTION

Doktadne zdefiniowanie pojecia Online Dispute Resolution jest trudne. Pierwotnie ODR byt
wykorzystywany do rozstrzygania sporow, ktére zaistniaty w $rodowisku online — miaty swdj poczatek
w Internecie (np. spory e-commerce). Z czasem, zaczeto jednak uzywac terminu ODR takze do
omawiania sposobéw rozstrzygania konfliktéw z wykorzystaniem nowoczesnych technologii, takich jak
Intemet oraz wszelkiego rodzaju platformy, komunikatory i aplikacje elektroniczne ufatwiajgce
komunikacje - wowczas pojecie ODR rozszerzylo sie rdwniez na spory powstale poza Srodowiskiem
online. Warto pamieta¢, ze niezaleznie od tego czy rozstrzygany w drodze ODR konflikt ma swoje
zrédto w Internecie, czy tez nie - jakiekolwiek podejmowane w toku tego postepowania czynnos$ci
opieraja sie na zalozeniach i zasadach zaczerpnietych z Alternative Dispute Resolution (Olszewski,
2008,5.37-47).

W krajach Unii Europejskiej najpopulamiejszym modelem ODR jest mediacja online, jednak oprécz
niej istniejg jeszeze arbitraz online, czy tez internetowe rozstrzyganie sporéow konsumenckich

i wewnatrzorganizacyjnych. W literaturze mozna takze spotkac wiele terminéw na okreslenie Online

! Katedra Socjologii Prawa, Wydziat Prawa i Administracji, Uniwersytet Jagiellorski
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Dispute Resolution — np. eADR (Electronic ADR), IDR (Internet Dispute Resolution), OADR (Online
ADR) - wszystkie one odnoszg sie jednak do tego samego zjawiska (Mania, 2010, s.74).

Mediacja w formie ODR korzysta z bardzo wielu zréznicowanych narzedzi technologicznych.
Postepowanie moze sie odbywa¢ w czasie rzeczywistym, z wykorzystaniem komunikatora
umozliwiajgcego wideokonferencje i spotkanie twarzg w twarz lub tez czatu pozwalajgcego na
dynamiczng wymiane argumentéow. Mozliwe jest takze odbycie mediacji online za posrednictwem
bardziej statycznych narzedzi, takich jak pozta E-mail lub inne platformy umozliwiajgce przesytanie
wiadomosci (Moore, 2012, s. 46-47). Obecnie, ze wzgledu na ich rosngacg popularnos¢, rozwaza sie
rowniez ewentualne wykorzystanie do mediacji online portali spotecznosciowych takich jak np.
Facebook, i tworzenie wewnetrznych, wzgledem nich, platform stuzacych do rozwigzywania sporow
zaistniatych pomiedzy uzytkownikami.

W postepowaniu ODR strony staja sie odpowiedzialne za zarzadzanie technicznymi aspektami
zwigzanymi z obstuga narzedzi umozliwiajacych przesytanie informacji, jednak nie wyklucza to
mozliwosci pojawienia sie w catym procesie osoby mediatora, ktéra rdwniez w znacznym stopniu
bedzie miafa wpityw na przebieg procedury mediacyjnej. Ponadto w ODR, Intemet staje sie - obok
osoby mediatora i stron konfliktu -, czwartg strong” (Katsh i Rifkin, 2001, s.10-15), za po$rednictwem

ktdrej podejmowane sg dyskusje i ostatecznie zawierana jest ugoda.

Przykiady platform ODR
Square Trade

Prekursorska platforma Square Trade niewatpliwie w znacznym stopniu przyczynita sie do
pozniejszego rozwoju ODR, Rozpoczynajac swoja wspdiprace, w latach 90 XX w., z popularnym
serwisem aukcyjnym eBay, Square Trade dysponowat innowacyjnymi - jak na tamten okres -
technologiami. W poczatkowej fazie rozwoju serwisow internetowych typu eBay niezwykle waznym
bylo zdobycie zaufania uzytkownikdw. Transakcje byty bowiem zawierane przez podmioty, ktére poza
Intemetem zazwyczaj nie moglyby nawigzac ze sobg wspdtpracy. Strony byly sobie zupetnie obce, nie
posiadaty tez doswiadczenia w zakresie przeprowadzania transakcji online, a to stwarzato ryzyko
oszustwa i rodzito pewne obawy po stronie uzytkownikow. W zwigzku z tym, portalom aukcyjnym
takim jak eBay zalezato na tym, aby w sposéb bardzo skrupulatny i niebudzacy watpliwosci uregulowac
wszelkie kwestie dotyczgce bezpieczenstwa, terminowosci, dostawy towardw, rozliczania transakgji
i wreszcie rozstrzygania sytuacji spornych. Ze wzgledu na fakt, iz strony transakcji czesto pochodzity
z innych krajow, a wartos¢ przedmiotdw sporow byla zazwyczaj stosunkowo niska, zupetnie
nieopfacalnym i nieefektywnym bytoby rozstrzyganie sporow transakcyjnych przed sadem - dlatego tez
w roku 1999 r. serwis eBay podpisat umowe ze spotkg Square Trade, ktéra miata zapewnié¢ obstuge
w zakresie rozwigzywania spordw wystepujacych pomiedzy uzytkownikami serwisu. Square Trade
opierat swoje dziafania na zasadach ADR, dodatkowo wykorzystujgc zaprojektowany przez siebie
system, ktéry w prosty sposob przeprowadzat strony przez konflikt tak, aby ostateznie doszty do
porozumienia uwzgledniajac swoje interesy. Na pocatku postepowania mediacyjnego
z wykorzystaniem tej platformy, strona zgtaszajaca wypetniala internetowy kwestionariusz w ktérym
okreslata istote sporu, a takze ewentualne, satysfakcjonujgce jq rozstrzygniecia. Nastepnie,
kwestionariusz byt przesytany do drugiej strony konfliktu, ktéra mogta odpowiednio zareagowaé. Po
pierwsze, (1) strona mogfa przedstawi¢ swéj punkt widzenia w danej sprawie, mogta tez (2) zgodzi¢

sie na zaproponowane rozwigzania lub (3) zaproponowac inne rozstrzygniecie (Rabinovich-Einy
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i Katsh, 2012, s.171). Square Trade byt inteligentng aplikacja, ktéra miata za zadanie zbierac
informacje i zapamietywac rozwigzania dla danych kwestii spornych, w rezultacie, w pdzniejszym
okresie funkcjonowania platformy strona-uzytkownik, otrzymujgca kwestionariusz sporu, mogta takze
wybraé¢ rozwigzanie sposrdd zaproponowanych przez system. Ustrukturyzowana forma komunikacji
sprawiata, ze strony mogty zdystansowa¢ sie do istoty sporu i z rozwagq dojs¢ do porozumienia.
Istotnym jest, ze jesli mimo préby rozwigzania sporu, stronom nie udato sie samodzielnie dojs¢ do
porozumienia, mogly one za dodatkowa oplatg wiazyé do procedury zawodowego mediatora
specjalizujacego sie w konkretnych sprawach i wiladajgcego niezbednymi jezykami. Jak wynika
z dostepnych statystyk, serwis Square Trade_w 2003 r. obstugiwat okoto 50 tysiecy spraw miesiecznie,
a W ciqgu pierwszych czterech lat swojej dziatalnosci przyczynit sie do rozwigzania 800 tysiecy spraw
obejmujacych strony z az 120 réznych krajow, co wiecej platforma wykazywala sie niezwykig
skuteznoscig - rozwigzywano zdecydowang wiekszo$¢ rozpatrywanych sporow, a S$redni zas
dochodzenia do porozumienia wynosit 2 tygodnie. ODR proponowany przez Square Trade byt ponadto
bardzo tani - znaxzna liczba spordw byta rozstrzygana bez udziatu mediatora, czyli bez ponoszenia
przez strony dodatkowych kosztéw (Abemethy, 2003). Serwis Square Trade od 2008 r. nie zajmuje sie
dziatalnosciqg w zakresie ODR, portal eBay posiada obemie wiasng, wewnetrzng platforme stuzacg do

rozwigzywania sporéw transakcyjnych.

SmartSettle

SmartSettle jest to serwis ODR, za pomoca ktérego mozna rozstrzyga¢ spory o dwojakim
charakterze. Platforma dzieli sie bowiem na dwa podsystemy — SmartSettle One i Smartsettle Infinity.
.0ne” jest dedykowany do rozstrzygania spordow o charakterze finansowym, podczas gdy za pomoc
LInfinity” mozna rozwigzac¢ konflikty dotyczgace bardzo wielu kwestii, platforma umozliwia bowiem
przeprowadzenie wieloaspektowych negocjacji.

W SmartSettle One cala procedura mediacyjna opiera sie na jednostkowych sesjach. Strona
inicjujaca postepowanie rozpoczyna od zdefiniowania swojego przedziatu kwotowego, w ramach
ktdrego zgadza sie przystgpi¢ do mediacji (kwota otwarcia, ktéra zostaje przesfana drugiej stronie),
okresla rowniez kwote minimalng, wymagang do zawarcia porozumienia (ta kwota nie jest ujawniana
drugiej stronie). W odpowiedzi na otrzymang informacje o zainicjowaniu postepowania ugodowego,
druga strona, analogicznie okresla swoje propozycje (kwote otwarcia, kwote minimalng dla
porozumienia, oraz kwote zadowalajgca). Jezeli przedziaty kwotowe nakreslone przez obie strony
pokrywaja sie, zostaje zawarta ugoda. Warto zaznaczy¢ tutaj, ze system zostat skonstruowany w taki
sposob, aby w razie duzych przedzialdw kwotowych, dajacych wiele mozliwosci rozwigzania sporu,
premiowac¢ strone, ktéra zdecydowata sie zainicjowa¢ postepowanie i jako pierwsza wyrazila cheé
polubownego rozwigzania sporu. W ten sposéb platforma SmartSettle stara sie nagradza¢ postawy
koncyliacyjne i motywowac do ich podejmowania.

SmartsSettle Infinity bazuje na bardziej skomplikowanych algorytmach, pozwalajgcych na zawarcie
ugody po rozpatrzeniu wielu watkdow i propozycji stron. Kazda ze stron okresla swoje przedziaty
kwotowe dla okreslonych kwestii spornych, ponadto priorytetyzuje kazdg z kwestii spornych i okresla
poziom zadowolenia z poszczegdinych rozwigzan w skali od 0 do 100% (Larson, 2011, s.538, 540).
Porozumienie zostaje zawarte dopiero w przypadku, gdy strony wypracujg kompromisowe rozwigzania

dla wszystkich spornych kwestiach, sktadajgcych sie na catos¢ konfliktu.
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Atuty ODR

Online Dispute Resolution jest innowacyjng postacig ADR korzystajgacg z nowinek technologicznych.
Wykorzystanie nowoczesnych platform i narzedzi pozwala rozwigza¢ spérw sposéb bardziej efektywny,
tanszy i szybszy, a ponadto bez konieznosci wkraczania na droge sadowa — mozna powiedziec, ze jest
to bardziej przyjazne oblicze Temidy. Firmy zajmujgce sie dziatalnoscig w zakresie ODR, dysponujg
specjalistycznymi systemami, opartymi na zaawansowanych algorytmach, stworzonymi do ufatwienia

komunikacji miedzy skonfliktowanymi oponentami.

Komfort, tatwos¢ i szybkosé.

Ogromng zaleta ODR jest fakt, ze w odroznieniu od sadow serwisy i platformy online sg do
dyspozycji uzytkownikéw przez catg dobe, caty tydzien (Gillerion, 2008, s. 312) — wszedzie tam, gdzie
mozliwy jest dostep do Internetu. Nadto, strony korzystajgce z platformy ODR nie muszg spotykac sie
twarzg w twarz - nie jest konieczna bezposrednia konfrontacja, w rezultacie strony mogg dowolnie
ksztattowa¢ przebieg postepowania mediacyjnego. Uczestnicy mogq, w najbardziej dogodnym dla
siebie momencie, przystgpi¢ do mediacji. Bardzo istotny jest fakt, ze uzytkownicy serwisow ODR moga,
mediowad na odlegto$¢ poprzez wideokonferencje, czy tez internetowe komunikatory - nie muszg tracié
czasu oraz ponosi¢ dodatkowych kosztow zwigzanych z podrdzg do miejsca bezposredniego spotkania,

jak to zazwyczaj bywa w przypadku klasycznych metod ADR oraz postepowania sgdowego.

Niejednoczesna komunikacja

Ze wzgledu na to, ze mediacja ODR odbywa sie <esto w drodze pisemnej wymiany informacji
i argumentow, strony nie sg zobligowane do natychmiastowego reagowania. Pozwala to oponentom
zdystansowa¢ sie do catej sytuacji i podejé¢ do procedury ugodowej nieco mniej emocjonalnie -
w rezultacie postulaty wysuwane przez strony w toku postepowania ODR sa zazwyczaj gruntownie
przemyslane i starannie sformutowane. Ma to istotny wptyw na cate postepowanie i czesto znacznie
przyspiesza proces zawierania ugody. Dodatkowo, jezeli w postepowaniu ODR bierze udziat zawodowy
mediator, asynchroniczna komunikacja daje mu szanse na tatwe skoordynowanie wspdtpracy z obiema
stronami i moderowanie przeptywajacych przez platforme komunikatéw. Mediator moze rownolegle do
sesji gtdwnej korespondowac ze stronami indywidualnie - jest to substytut spotkan na osobnosci
wystepujgcych w tradycyjnym postepowaniu ADR. ODR s$wietnie sprawdza sie takze w przypadku

sporow z udziatlem dwdch zawodowych mediatoréw (komediacja) (Kordasiewicz, 2014).

Niski koszt

W zwigzku z tym, ze w postepowaniu ODR nie sg konieczne bezposrednie spotkania stron, a takze
ze wzgledu na to, ze «esto wartos¢ przedmiotu sporu (zwtaszcza w przypadku drobnych sporow
transakcyjnych wystepujacych np. na portalach aukcyjnych) jest stosunkowo niska, koszty ponoszone
przez strony korzystajgce z platform ODR sg znacznie nizsze w pordownaniu do kosztéw klasycznego

postepowania sgdowego.

Brak kolizyjnosci prawnej

Uzytkownicy platform ODR bardzo czesto pochodzg z krajéow oddalonych od siebie o setki
kilometrdw, a co za tym idzie podlegajg roznym regulacjom prawnym whasciwym dla swoich krajow.
Wykorzystanie ODR wytacza problem kolizyjno$ci prawnej, poniewaz cate postepowanie opiera sie

wylaeznie na interesach stron i ich dobrowolnym porozumieniu co do istoty sporu.
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Najlepszy mediator
Korzystajac z ODR strony maja sposobnos$¢ wyboru najlepszego mozliwego mediatora, nie ogranicza
ich bowiem dystans geograficzny.

Zagrozenia zwigzane z ODR

Wykorzystanie najnowszych technologii do rozstrzygania spordw niesie ze sobg nie tylko korzysci,
ale rowniez wiele zagrozen. Szczegdlne narazone na niebezpieczenstwo s kwestie zwigzane z szeroko
pojeta ochrong danych. Dziatajagc w s$rodowisku online uzytkownik jest nieustannie wystawiony na
dziatania wiruséw oraz réznego rodzaju oprogramowania majgcego na celu sledzenie jego aktywnosci
w Intemecie. W zwigzku z tym, korzystajgc z ODR nalezy by¢ swiadomym mozliwych zagrozen.

Poufnos¢ i ochrona danych

Jedng z podstawowych zasad mediacji jest zasada poufnosci. ODR mimo, iz jest oparte na tych
samych zasadach co tradycyjna mediacja, nie jest catkowicie transparentne w zakresie poufnosci
danych ujawnianych w toku prowadzonego postepowania. Ma to $cisty zwigzek z wykorzystaniem
Intemetu jako gtdwnego narzedzia stuzacego do komunikacji pomiedzy podmiotami. Strona sporu
moze bowiem skopiowac tre$¢ otrzymanego formularza sporu, czy tez komunikatu uzyskanego od
oponenta i wykorzysta¢ jg przeciwko niemu (Rule, 2002). W literaturze podnosi sie poglad, ze ODR
bedzie miat wptyw na ewolucije rozumienia zasady poufnosci mediacji i jej zliberalizowanie
(Kordasiewicz, 2014).

Luka prawna

Jednym z zynnikdw znacznie ograniczajgcym dynamiczny rozwdj ODR jest brak regulacji prawnych
w zakresie tej materii. Rozwigzywanie sporéow w drodze czynnosci podejmowanych w $srodowisku online
jest wcigz stosunkowo nowym i niepopulamym rozwigzaniem. Wspdiczesnie mozna zaobserwowaé
znaczny wzrost zainteresowania podmiotow takich jak np. Unia Europejska tym modelem
rozwigzywania konfliktéw, wiasnie ze wzgledu na jego efektywnos¢ w odniesieniu do nieporozumien
o charakterze transgraniznym. Co sie z tym wigze, Unia Europejska coraz «esciej skupia swojq

prawotwdrczg uwage réwniez na aspekcie prawnym ODR.

Brak zrédet finansowania

Powolny rozwdj ODR i jego mata popularno$¢ jest spowodowany niskg optacalnoscia tego typu
dziatalnosci. Jak wspomniano wczes$niej, spory ODR dotyczg zazwyczaj przedmiotdw o niskiej wartosci.
Ponadto, jedng z idei ODR jest zminimalizowanie kosztdw zwigzanych z rozstrzyganiem sporow, a to
stoi w sprzecznoséci z osigganiem duzych zyskéw przez przedsiebiorcédw zainteresowanych
prowadzeniem dziatalnosci w tym zakresie. Wspotczesnie duza populamoscig cieszy sie koncepcja
dofinansowywania ODR - np. w zakresie sporéw konsumenckich - przez instytucje panstwowe
(Bazylinska-Nagler, 2013, s.219-231).

Brak bezposredniej konfrontacji stron
Bezposérednia interakcja pomiedzy stronami mediacji czesto przyzynia sie do zawarcia
porozumienia, gidwnie ze wzgledu na mozliwo$¢ wyrazenia przez strony emocji wprost i przez to

nawigzania blizszej relacji. W trakcie bezposrednich spotkan strony sg w stanie szybciej zbudowac
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poczucie zaufania, w efekcie ktéorego mozna méwi¢ o wzajemnym zrozumieniu i wspdipracy.
W tradycyjnych metodach rozwigzywania spordow niezwykle istotng role odgrywa komunikacja
niewerbalna, ktéra niewatpliwie traci na znaczeniu w przypadku pisemnego rozwigzywania sporéw za

pomocg komunikatoréw i platform ODR.

Przysztos$¢ Online Dispute Resolution w Unii Europejskiej

W ostatnich latach Unia Europejska zaczeta podejmowac wiele inicjatyw majacych na celu nie tylko
propagowanie Alternatywnych Metod Rozwigzywania Sporow, ale takze ODR. Wychodzac naprzeciw
potrzebom spotecznym i gospodarczym zaproponowano uruchomienie ogdlnodostepnej platformy ODR,
ktéra wstepne testy ma przej$¢ juz w 2015 roku?. Proponowany system ADR ma stuzy¢ gidwnie do
rozstrzygania spordw konsumenckich, wyniklych w wyniku transakcji dokonywanych przez Internet,
o charakterze transgranicznym. Podmiotem moderujgcym dziatanie platformy i czuwajgcym nad
realizacjg przewidzianych przez Dyrektywe UE zadan ma by¢ specjalny podmiot ADR dziafajacy na
mocy tej samej dyrektywy?. Platforma ma by¢ darmowa, a spory rozstrzygane za jej po$rednictwem
powinny zosta¢ zakonczone w terminie 30 dni od otrzymania skargi przez podmiot ADR.

Do gtéwnych zadan omawianego systemu ODR ma naleze¢, miedzy innymi: udostepnianie
formularza skargi, umozliwienie stronom i podmiotowi ADR przeprowadzenia procedury koncyliacyjnej
przez Intemet, kierowanie skarg do podmiotu z ktdrego pomocy strony dobrowolnie zdecydowaty sie
skorzysta¢, udostepnianie informacji na temat podmiotdw ADR dziatajgcych z ramienia Komisji,
dostarczanie ogdinych informacji na temat ADR i propagowanie tego modelu rozstrzygania konfliktéw,
udostepnianie danych statystycznych zwigzanych z rozstrzyganiem sporow przez podmioty dziatajgce
z ramienia podmiotu ADR.

KONKLUZ3JA

Popularne w ostatnim czasie propagowanie altematywnych metod rozwigzywania spordw, jest
niewatpliwie pozytywnym sygnatem, swiadczacym o wzroscie spotecznej swiadomosci w tym zakresie
oraz o otwieraniu sie wymiaru sprawiedliwosci na potrzeby wspdtczesnych spoteczenstw. Biorgc pod
uwage ciqgty, niezwykle dynamiczny rozwdj technologii - wspdtdziatanie tej dziedziny z innymi
dyscyplinami takimi jak np. prawo, zdaje sie by¢ nieuniknione. Online Dispute Resolution jako
stosunkowo nowy model ADR, ma przed soba wielkie szanse rozwoju, jednoczesnie stanowigc nie lada
wyzwanie dla rzadow panstw cztonkowskich, chcacych dostosowac swoje porzadki prawne do nowych

wymogow stawianych przed nimi przez Unie Europejska.
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Online Dispute Resolution - the future of mediation

Summary:In view of the increasing globalization, rapid development of new technologies and opening up certain
areas of life and socio-economic relations on the Internet, there was a need to find new methods of settling
disputes, including those occurring in the Intemet network. Online Dispute Resolution gives parties the opportunity
to resolve the conflict (eg. e-commerce dispute) via the Internet, through the use of modem platforms and
technologies. As a special form of Alternative Dispute Resolution, ODR is based on traditional assumptions
mediation proceedings and the use of modern tools eg. the Internet, which helps to increase the efficiency, speed
and to reduce the cost of the mediation procedure. This article presents a few existing platforms, used to resolve
disputes online - also describing how they work. Consideration could also be subjected to the legitimacy and
effectiveness of resolving conflicts in this way and any threat to that process. All analyzes were carried out under
the legislation of the EU countries, where the ODR concept is extensively popularized with good results.
Development of Online Dispute Resolution is inevitable. It's high functionality and continuous evolution - associated
with technological progress - makes clear that the dispute resolution will be gradually taken over by the more
advanced technologies.

Key words: ADR, ODR, Mediations, Negotiations, Conflict
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Pawet Wiater?!

ARG - interaktywna komunikacja za pomoca reklamy przy wykorzystaniu nowych
mediow

"

...an obsession-inspiring genre that blends real-life treasure hunting, interactive
storytelling, video games and online community...” (Whitton, 2014)

Alternate Reality Game is

Manuel Castells w swojej ksigzce Spofeczeristwo sieci szczegdétowo opisat wilasng teorie tzw.
spotezenstwa informacyjnego, w ktérej zwrdcit uwage na mechanizmy funkcjonowania swiata w XXI
wieku (Castells, 2007). Nieustanny przeptyw wiadomosci, konsumpcjonizm czy bardzo szybko
postepujgca cyfryzacja sprawiajg, iz nowe technologie na stafe zagoscity w codziennym zyciu. Coraz
wieksza ilos¢ czynnosci, ktore dotychczas wymagaty wyjécia z domu w celu zatatwiania konkretnej
sprawy jest mozliwa dzisiaj do zrealizowania za posrednictwem sieci. Pojawienie sie Intemetu
spowodowato, ze zmianie ulegty przekazy informacyjne i marketingowe. Kazde nastepne pokolenia,
ktére swojg styczno$¢ z nowymi technologiami zaczynajg w coraz wcze$niejszym cyklu rozwoju,
charakteryzujg sie tym, ze ich zmysty zwigzane z wirtualng rzeczywistos$cig egzystujg jako naturalne
i bardziej wyostrzone, anizeli pierwotne. Doswiadczenie pokoleniowe przestaje miec jakiekolwiek
znaczenie, poniewaz to wnuki uczg swoich dziadkéw obstugi smartfona.

Wszelkie zjawiska, ktdrych dzisiaj jestesmy swiadkami i uczestnikami, szczegdtowo zobrazowat
Herbert Marshall McLuhan w swojej ksigqzce The Gutenberg Galaxy (Galaktyka Gutenberga) (McLuhan,
1962). Swiat faktyznie staje sie globalng wioska, a kolejne sfery zycia codziennego czy publicznego,
jak kultura czy polityka, coraz sprawniej zaczynajg egzystowa¢ w dwdch wymiarach - Swiecie
rzezywistym oraz na plaszczyznie cyberprzestrzeni. Konwergencja mediéow scharakteryzowana przez
Henry'ego Jenkinsa rowniez przyczynita sie do powstania nowych trendéw medialnych (Jenkins, 2006).
Jeszcze szerzej pisze o tym Tomasz Szetynski stwierdzajac, ze: , Konwergencja cyfrowa jest
zZjawiskiem, pewnga ideq projektowania, dzieki ktérej urzadzenia, ktére istniejg od lat, zostang
wyposazone w nowe funkcje i nabiorg nowego znaczenia dla cztowieka” (Szetynski, 2005).

Jednakze nawet ona nie przyczynita sie do powstania nowocesnego marketingu, ktéry przy
wykorzystaniu najnowszych zdobyczy techniki odpowiadatby na potrzeby konsumentéw. Historia
pokazuje jak powoli nowe osiggniecia technologiczne sq przyswajane i adaptowane zgodnie ze swoim
zastosowaniem do momentu oswojenia, ale da sie zauwazyé, ze na innych polach umiejetnosc
korzystania z dobrodziejstw Intemetu asymiluje sie znacznie lepiej niz w reklamie (Negroponte, 1997).

Owa reklama, ktéra dzisiaj towarzyszy swoim uzytkownikom przede wszystkim w sieci nie jest
innowacyjna. Zwrécit na to uwage nawet sam Walter Ong, ktory stwierdzit, ze ostatnie pdiwiecze
zdominowane byto poprzez specyficzng jednostronng forme komunikacji charakterystyazng dla kultury
masowej i medidow masowych - o ile mozna ten proces przekazywania informacji w ogdle nazwac
komunikacjg, bo przeciez wymaga ona sprzezenia zwrotnego (Ong, 1992).

Nadal jezyk i obraz sg podstawowymi elementami, ktére majg zacheci¢ przysztych klientéw do
skorzystania z ustugi, czy zakupu konkretnego produktu. Wynika to najprawdopodobniej z tego,
iz zyski, jakie generuje stara forma marketingu i reklamy nadal sq wystarczajgco wysokie. Nawet
pojawienie sie sieci Web 2.0., ktéra w znaczgcy sposdb zmienifa Internet pod koniec XX wieku, nie byto
w stanie zmieni¢ klasycznego rozumienia reklamy jako takiej. Mimo widocznej konwergencji mediow,

! Wydziat Filozofii i Socjologii UMCS
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rozwoju nowych technologii i tak naprawde nieograniczonych mozliwosci, ktore ptyng z uzytkowania
Intemetu, reklama staneta w miejscu (Shuen, 2008).

Aby przekonac¢ sie o prawdziwosci tych stdw wystarczy spojrze¢ na dowolng strone www. Reklama
w sieci to nadal najczesciej zwykte bannery na trwate umiejscowione w konkretnych fragmentach. Nie
zwraca sie na nie uwagi chyba, ze przyciagaja one najbardziej prymitywna formg nawigzujgcq do
przeklenstw czy seksu.

Wspomniane bannery mozna z powodzeniem poréwnac do animowanych ulotek, ktére, na co dzien
niechetnie wpychane sg do skrzynek pocztowych lub zalegajg na klatkach schodowych czy pod
drzwiami mieszkan. Uzytkownicy Internetu czesto rdwniez mogg spotkac sie z agresywnymi formami
tego typu rozwigzan, kiedy to wystepuje tzw. ,krzyzyk”. Ucieka on przed kursorem myszki, przez
musi ming¢ kilka sekund, zanim bedzie mozliwo$¢ wytaczenia go. Bardzo czesto towarzyszg temu
stanowzo za glosne efekty dzwiekowe, ktore bardziej odstraszajg i denerwujg osobe przed
monitorem, anizeli zachecajg do zapoznania sie z ofertg danego produktu. Jeszcze lepszym przykiadem
sg przerywniki filmowe - swego zasu bardzo mocno widoezne na portalu Youtube, a teraz wystepujgce
praktyczznie w kazdym portalu informacyjnym. Po nacisnieciu przycisku play, Intemauta musi obejrzeé
konkretny materiat trwajacy okoto kilkudziesieciu sekund, aby mie¢ dopiero mozliwo$¢ stycznosci
z tredcig, ktéra znalazt. Autorzy tego typu rozwigzan marketingowych tak mocno tkwig w starym
sposobie myslenia, ktdry mozna okresli¢ nawet mentalnoscig, ze sg w stanie przenies$¢ klasyczne
reklamy do nowych mediéw, jak na przyktad gry wideo.

Mimo, iz dzialania z zakresu public relations sa tak widozne i niemalze uporczywe dla
uzytkownikow sieci, to w przeciggu ostatnich lat mozna zauwazy¢ pewne syndromy nadchodzacej
zmiany. Nowe pokolenia, ktore coraz rzadziej nabieraja sie na stare i wyswiechtane sztuczki, zdaty
sobie sprawe, ze tego typu prymitywne powtarzanie schematdw w cyberprzestrzeni najzwyczajniej nie
sprawdza sie. Taka forma marketingu przynosi jeszcze zyski, ale nie integruje konsumentéw, nie
tworzy jakiejkolwiek spotecznosci. Jej schemat opiera sie tylko i wylgcznie na tym, aby zaatakowacd
uzytkownika jak najwieksza iloscig komunikatow i tresci, a jezeli dziatanie odniesie pozadany efekt, to
bedzie on zmuszony do zakupu czy skorzystania z ustugi. Tego typu myslenie powoduje jednak efekt
btednego kota, poniewaz marka, ktéra teraz odniosta sukces, moze w pdzniejszym czasie zostac
pokonana przez jeszcze bardziej agresywng i prymitywna kampanie reklamowgq. ,Powiedz mi,
a zapomne. Pokaz - zapamietam. Pozwdl wzigé¢ udziat, a... wzbudzisz we mnie pragnienie” (Wojnar,
2010, s.29).

Catkiem miodym zjawiskiem, ktore staje w catkowitej opozycji wobec schematéw funkcjonowania
starej wersji reklamy jest Altemate Reality Game. Stara sie ono zaangazowac kupujacych czy
odbiorcdw tresci, aby sami zechcieli zareklamowac¢ dany przedmiot czy ustuge, jednoczes$nie tworzac
przy tym wspdlnote fandw, ktérzy caty proces wykonajg na zasadach dobrowolnej zabawy, a nawet
mozna powiedziec gry.

ARG dziala na podobnych zasadach, o marketing wirusowy, ktdry mozna zdefiniowac¢ jako
narzedzie stuzgce do angazowania odbiorcow przy pomocy fatwo przyswajalnych informacji, luzno
zwigzanych z marka, zawierajgcych tresci kontrowersyjne, szokujgce czy rozrywkowe (Mochocka,
2011). Marketing wirusowy angazuje sie przede wszystkim w kilku aspektach:

- do rozmow i dyskusji zwigzanych z marka,
- do przesyfania znajomym informacji zwigzanej z marka,

- do wyrazania emocji i budowania relacji w sieci,
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- do tworzenia wiasnych tresci zwigzanych z marka,
- do promowania idei zwigzanych z marka.
Jego nosniki mozna podzieli¢ na kilka kategorii:
- wideo: filmy wideo, teledyski, parodie, pastisze, karykatury,
- pliki graficznej: zdjecia, tapety, komiksy, fotomontaze, grafiki,
- ultimedia: strony www, blogi, gry, prezentacje multimedialne,
- dzwieki: mp3, podcasty,
- stowa: plotki, komunikatory, e-maile, smsy.

Potocznie Alternate Reality Game okreslane jest jako Social Media na sterydach (Gadzinowski,
2010). Niestety wystepujg tutaj pewne problemy badawce, poniewaz opracowanych, naukowych
definicji odnoszacych sie do ARG nie ma. Chcac najbardziej przyblizy¢ to zjawisko mozna je okresli¢,
jako intrygujacg narracyjng i angazujgcg opowiesé, ktdra rozgrywana jest w czasie rzezywistym.
Stosuje sie jg przede wszystkim do promocji wydarzen czy produktdw zwigzanych z réznymi markami.
Uczestnicy ARG, ktérzy biorg udziat w zabawie w sposdb catkowicie dobrowolny muszg odgadywacd
kolejne zagadki podsuwane im przez twércdw. Warto jednak zwrdci¢ uwage, iz rozgrywka nie jest
liniowa, tzn. nie odbywa sie na okreslonych zasadach z punku X do Y. Przebieg calej zabawy zalezy od
tego, co ,gracze”, dzieki swojej wiedzy i umiejetnosciom bedg w stanie odgadna¢, czy znalez¢ ukryte
przekazy.

Zabawe rozgrywang w ARG charakteryzuje przede wszystkim niezwykle rozbudowany proces
komunikacyjny. Samg ,platformg” do dziatan jest jednoczesnie $wiat realny oraz globalna
cyberprzestrzen, a caly przebieg ma miejsce w czasie rzeczywistym. Poszczegdlne kampanie na ogét
rozpoczyna sie w ten sam sposdéb. Najwazniejszym ogniwem sg tutaj strony intemetowe, ktdére
odnajdujg uczestnicy. Na niektdére informacje mogq trafi¢ w sposdb catkowicie przypadkowy tak, jak
w przypadku kampanii zespotu Nine Inch Nails o nazwie Year Zero przygotowanej przez studio 42
Entertainment.

Przypadkowe litery w terminarzu trasy koncertowej na plecach koszulki [sprzedawanej podczas
inauguracyjnego wystepu] wydawaty sie nieco pogrubione. Dwudziestosiedmioletni fotograf z Lizbony,
Nuno Foros, zdat sobie wtedy sprawe, Ze zfozone razem litery o pogrubionej czcionce tworzg napis
i am trying to believe. Foros zamiescit zdjecie koszulki na forum fandw Nine Inch Nails, zwanym the
Spiral. Ludzie zaczeli wpisywac ,,lamtryingtobelieve.com”w przegladarki.(Mochocka, 2011, s. 10)

Cyberprzestrzen stanowi tutaj najwazniejszy punkt wyjéciowy do Swiata realnego, poniewaz
odnajdowane tam sg cesto niczym ze sobg niepowigzane witryny, ktére mozna logicznie ze sobg
pofgczy¢ dopiero, kiedy zgtebi sie wiedze na ich temat. Informacje te przenikajg sie z rzezywistymi
powodujgc wymieszanie faktdw i fikcji. W ten sposob tworzy sie informacja bedaca symulacjg, jednak
tak moo zakorzeniong w realnej rzezywistosci, ze chwilami niemozliwe jest rozréznienie pomiedzy
zyciem a tym, co mozemy okreséli¢ jako narracje. Nierzadko wydarzenia przedstawiane w narracji majg
bezposredni oddzwiek na $wiat rzeczywisty odbiorcow poprzez takie mechanizmy jak korespondencja,
rozmowa przez telefon czy nawet spotkanie face to face z uczestnikiem, wspotodbiorcg ARG, ale nawet
bohaterem fikcyjnym.

Jedng z pierwszych kampanii ARG byta ta, ktéra towarzyszyla premierze filmu Artificial Intelligence
Stevena Spielberga. Wystartowata ona bez jakiejkolwiek reklamy, a sama data premiery nie zostata
nawet oficjalnie ogloszona. Jednakze petne wykorzystanie ARG na tak duzg skale jest mozliwe dopiero
w dzisiejszych czasach. Wynika to przede wszystkim z szybkiego rozwoju i dostepu do Internetu, ktéry

pozwala przeciez na komunikacje miedzy uzytkownikami o kazdej porze w réznych miejscach na
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Swiecie. Tre$ci mogg trafi¢ do swoich odbiorcow bez wzgledu na granice panstw, uwarunkowania
spotezno-polityczne, jezyk czy strefy czasowe. Nie bez powodu moéwi sie o anihilacji czasu i odlegtosci,
gdy do przenoszenia informacji zaprzegniete zostaty prad elektryczny i Swiatto (Bauer, 2009).

Kolejnym elementem, ktéry wyrdznia ARG jest fakt, ze komunikacia w tym wypadku nie jest
jednostronna, jak dotychczas znane nam techniki marketingowe. Komunikat ma opisang przez Lva
Manovicha modularno$é, poniewaz skilada sie z wymiennych segmentdéw uktadanych w dowolnej
konfiguracji, tworzagc mnogos¢ postaci, indywidualng i spersonalizowang dla kazdego jej odbiorcy,
ktdrzy uczestniczac w odbieraniu informacji przekazywanych przez kampanie swoimi dzialaniami sg
w stanie stworzy¢ wiasng, niepowtarzalng posta¢ takiej reklamy (Manovich, 2006). Nalezy jednakze
szczegdlnie podkreslic, ze owa interakcja nie ma miejsca tylko i wylgeznie miedzy konsumentem
i nadawca komunikatu. Aby dziatato ARG niezbedna jest przede wszystkim komunikacja miedzy
wspotodbiorcami, poniewaz dzieki niej kolejne zagadki mogg by¢ odgadywane, a przez to rowniez
odkrywane fragmenty opowiesci. Kazdy uzytkownik wnosi do gry co$ innego z racji tego, iz jest
specjalista w odrebnej dziedzinie i przez to komunikat od twércéw moze by¢ odzytany. Elementy
customized content i social networking byty wprowadzone i sukcesywnie wykorzystywane juz
w pierwszej kampanii tego typu w 2001 roku, gdy na raczkujacg sie¢ w wersji 2.0 swiat zaczynat
dopiero zwraca¢ uwage. To wszystko powoduje, ze powstaje nowa forma komunikacji reklamowej,
mozliwa przede wszystkim dzieki odpowiedniej technologii, czyli w tym wypadku sieci i social media.
Mozliwa rowniez staje sie interakcja miedzy uzytkownikami w czasie rzeczywistym, zardwno
w rzeazywistoséci wirtualnej, jak i tej realnej otaczajagcej nas na skale globalng. Jest to istotne,
poniewaz stary proces komunikacji byt przede wszystkim jednostronny. Przypominat bardziej sytuacje
rozchodzenia sie fal dzwiekowych. Brak konkretnej interakcji pomiedzy poszczegdlnymi odbiorcami
powodowat, ze sygnat do ostatniej grupy docierat rozproszony, a przez to nie wptywatby na nich
w pierwotnie zamierzony sposéb. W przeciwienstwie do tego schematu ARG daje mozliwos$¢ odbiorcom
stania sie potencjalnym nadawcg-matka. W momencie rozpowszechniania konkretnego komunikatu
trafi on nie tylko do bardziej odlegtych odbiorcdw, ale bedzie wedrowac¢ rowniez w drugag strone do
gtéwnego nadaw cy-matki. Zastepuje przymus ponownego powtarzania komunikatu, obecny do tej pory
w reklamie - powielanie staje sie znacznie wydajniejsze, kazde powtdrzenie ma inng forme, gdyz
pochodzi od innych potencjalnych odbiorcéw/nadawadw-matek. Takim Zrédtem rozchodzenia sie
informacji moze sta¢ sie kazdy z uczestnikow kampanii reklamowej. Dzieki sieciom spotecznym
obecnym w wirtualnej rzeczywistosci istnieje podatny grunt do zbudowania komunikacji obejmujacej
wielomilionowe grupy. ,ARG to rozwiniecie gry miejskiej, to kilkutygodniowa opowies¢ petna
zakodowanych wiadomosci, szyfrow i famigtdwek. To jak potaczenie ‘MacGyvera’ z ‘Kodem Leonarda da
Vinci” (Piotr, 2009).

Oprocz powyzej opisanych elementdw najwazniejszym aspektem Alternate Reality Game jest jednak
mozliwos¢ przezywania wspdlnej przygody o zasiegu globalnym. Uzytkownicy sg $wiadomymi osobami,
ktore same, przez nikogo niezmuszane chcg bra¢ udziat w tej zabawie w Swiecie rzeczywistym
i wirtualnym. Uczestnictwo to nie ma postaci biernej, jak w przypadku $mierci znanej osoby, gdzie
wspdlne przezywanie wystepuje pod postacig skupiania sie wokot nadajnikow medidw masowych
w samotnosci, ktore stajgq sie niepetnym mechanicznym przedtuzeniem zmystdéw i dajg tylko ztudne
uczucie uczestniczenia w wiekszej zbiorowosci (Fal, 2012). Konwergencja wspdlnot rzeczywistych
i wirtualnych staje sie faktem (Dijk, 2010). Rozdwojenie wiasnego bytu na dwie czesci, czyli realny

w Swiecie fizyznym i symulowany, wirtualny, ksztattowany dowolnie objawiajacy sie w sieciowym
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awatarze bardziej zmierzajg w kierunku uzupetniania sie nawzajem, wzmoaienia niz konkurowania
miedzy sobq.

Stare formy marketingu, ktére nadal sa bardzo widoczne w Internecie, nie od razu zostang
zastgpione przez bardziej innowacyjne jak ARG. Wynika to przede wszystkim réwniez z faktu,
iz przeprowadzenie tego typu kampanii jest bardzo trudne a uzytkownicy momentalnie wyczuwajq faisz
lub staby poziom. Przyktadem tego jest kampania ARG przeprowadzona w Polsce z okazji premiery gry
Alan Wake na konsolach Xbox 360, ktéra na forach dyskusyjnych zostata bardzo mocno skrytykowana.
Mimo pamietnikéw, znakdéw, filméw, komentarzy i innych form marketingu wirusowego fani bardzo
szybko wykryli, iz cata kampania jest w pewien sposob nudna i schematyzna a jej twércom zarzuaali
brak podstawowejwiedzy na temat tego, czym jest ARG.

Przyktadem jednej z najlepszych kampanii ARG byfa ta, ktdra promowata film Batman: Mroczny
Rycerz wytwdérni Warner Bros. Why so serious? pozwolita uzytkownikom wcieli¢ sie w role mieszkanca
Gotham. Mogli oni wzig¢ udziat w wiecach poparcia dla startujgcego w wyborach gubematora, czy
opowiedziec sie po stronie Jokera lub Batmana. Kampanii towarzyszyty dostownie tysigce podpowiedzi,
przygotowano dziesigtki réznych portali internetowych, zorganizowano réznego rodzaju eventy
w realnym $wiecie, a do tego doszty streamingi audio, gry online i masa gadzetéw. 1300 filméw i 5000
zdje¢ zostato opublikowanych na portalach YouTube i Flickr a najbardziej zaangazowani uczestnicy
spedzili setki godzin na forach intemetowych tworzac 150 tysiecy postow w 400 watkach, przegladajac
je 7 milionow razy (Kreczmar, 2014).

Wieksza cze$¢ Why so Serious toczyla sie w sieci, jednak, jak to w przypadku ARG, miaty réwniez
miejsce akcje przeprowadzane w realnym S$wiecie. Uczestnicy na przyktad otrzymywali torty
zawierajgce dzwonigce telefony, wspierali kampanie wyborzg czy pomagali w kradziezy autobusu
szkolnego po to, aby Joker mdgt uciec z banku. Skfaniato to uczestnikow do wspdtpracy, bo tylko ona
pozwalafa poprowadzi¢ narracje do przodu i odkrywaé kolejne ukryte wskazéwki. Te skoordynowane
dziatania spowodowaty to, co w ARG najlepsze, czyli swego rodzaju zatarcie pomiedzy rzeczywistoscig,
wirtualng i realng. Za przykfad moze postuzy¢ Dentmobiles bedgacy samochodem wyborczym Harvey‘a
Denta (postaci z filmu). Odwiedzit on 33 najwieksze miasta USA, gdzie uczestnicy rozdajgc ulotki,
naklejajac naklejki czy po prostu wykrzykujac hasta wyborcze pikietowali za poparciem dla swojego
kandydata (Barounis, 2013).

Wynik mozna uzna¢ za bardzo udany, poniewaz w akcji wzieto udziat ponad 10 milionéw
uzytkownikéw z 75 krajéow. Na efekty nie trzeba byto diugo czekaé, gdyz film tylko w pierwszy
weekend zarobit 155 min dolardw. Dzieki temu stat sie najlepsza filmowg inwestycjg w 2008 roku, oraz
zajat drugie miejsce w rankingu najlepiej zarabiajacych filméw przynoszac zysk na poziomie powyzej
1 mid dolardw (przed nim jest juz tylko , Titanic”). To wszystko jeszcze bardziej szokuje, poniewaz cafa
akcja zaczeta sie od jedynie 250 oséb, ktdérzy wzieli udziat w grze intemetowo -miejskiej w trakcie
trwania targéow komiksowych ComicCn w San Diego ponad rok przed premierg (Washenko, 2013).

Réwniez Polska, mimo, iz nadal jest krajem rozwijajacym sie, jezeli chodzi o dostep do Intemetu

przeprowadzata swoje kampanie ARG. Jednym z lepszych przykfadow jest ,Operacja Kapsel”.

Chodzito o polgczenie informacji o tradycji marki, siegajacej 1936 roku, z nowoczesng komunikacjg,
trafiajgca do mifodej grupy docelowej i wyrdzniajagcq sie na tle innych dziatan w Internecie
skierowanych do tego grona odbiorcéw. (Gotebiowski, 2010)

Podstawowym i wyrdzniajgcym sie elementem gry byt przede wszystkim kapsel, bardzo dobrze

kojarzony i rozpoznawalny na rynku napojow owocowych. Producent chciat jednak siegna¢ do tradycji
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marki siegajacej az 1936 roku, ale tak, aby za pomocg nowoczesnej komunikacji trafic do mtodej
grupy odbiorcow. Aktywizacja fanéw nawigzywata miedzy innymi do hasta przewodniego innych dziatan
marki: ,Razem, za kazdym razem”.

Dlaczego postawiliémy wiasnie na gre, jako nosnik komunikatu? Badania grupy docelowej 14-25 lat

pokazujg, ze 97 proc. jej cztonkow gra w gry online, a 75 proc. nalezy do spofecznosci internetowych.

Wsréd badanych to wiasnie rozrywka internetowa oraz interakcja spofeczna nalezg do najczesciej

poszukiwanych w sieci tematdw. W przeciwieristwie do innych rodzajow komunikacji interaktywnej,

gry potrafig zaangazowac¢ uczestnikdw na bardzo dtugi okres, czesto liczony w dniach lub tygodniach,

a nie sekundach spedzonych na stronie. Konieczny do spetnienia jest jednak podstawowy warunek, -

;8}1 0z;:-vlangaz'owac' uczestnikow, rozgrywka musi stworzy¢ nowgq, niepowtarzalng, jakos¢ (Gotebiowski,

W pierwszym etapie powstat scenariusz, ktéry miat za zadanie pofgczenie wszystkich punktéw
wyjscia projektu. Cafa historia zwigzana byla z tajemniczym kapslem, przemystem przetwdrstwa
owocowego i tajemniczg szajkg, ktora miata zastgpi¢ owoce syntetycznymi podrébkami. Na potrzeby
ARG firma Click5 utworzyla liczne strony www, konkretnych bohateréw, ktérzy prowadzili calg
dziatalno$¢ online, nakrecono godziny materiatéw wideo i przygotowano najwazniejszy aspekt, czyli
liczne zagadki do rozwigzania. Nastepnie w polowie 2009 roku na portalu YouTube zamieszczono
materiat, w ktéorym rzeaznik prasowy Tymbarku czytat oswiadczenie o wydarzeniach, ktére miaty
miejsce poprzedniej nocy. Okazato sie, ze dokonano wtamania do muzeum Tymbarku w wyniku,
ktdrego zginat pierwszy kapsel z 1936 roku. Dla firmy miat on znaczenie symboliczne i zaapelowata do
widzéw o pomoc. Znalazca mdgt liczy¢ na cenng nagrode - samochdd marki Mini One. Wskazéw kami,
ktorymi mieli kierowa¢ sie uzytkownicy bylo nagranie z monitoringu, na ktérym zarejestrowano
zamaskowanego sprawce. W tym samym czasie wystartowata rowniez strona www .kapsel.pl, gdzie fani
mogli dyskutowa¢ i wymienia¢ sie informacjami, a specjalna ekipa firmy wysytala komunikaty
dotyczace poszukiwan. Po tym wszystkim wystartowata pierwsza w historii polskiego Intemetu
i marketingu kampania ARG. Pierwsi uzytkownicy zaczeli pojawia¢ sie bardzo szybko, a co chwile
padaty pytania: ,Czy ten kapsel naprawde ukradli? Czy to jest na serio?”. Poczatkowe wskazowki
Intemauci odkryli w momencie, kiedy, Sledzac klatka po klatce nagranie z wlamania, kto$ dostrzegt
tatuaz ztodzieja, ktérego szybko znaleziono na Twitterze. I tak krok po kroku do rozwigzania zagadki.
Na samym koncu poszukiwania zaprowadzity graczy na ulice Krakowa. Finat zabawy przybrat forme gry
miejskiej, ktéra trwata kilka tygodni. Po tym okresie szkatutka z poszukiwanym kapslem zostata
odnaleziona, a Operacja Kapsel dobiegta konca. Statystyki mowity same za siebie - na strone kapsel.pl
trafito ok 400 tysiecy uzytkownikéw (Chirowski, 2009).

~Fischer zarzadza kopanie rowdw, szczekaczka ujada jak pogryziona, a my mamy to gdzies!” Od
tego jednego zdania opublikowanego przez ,Sosna Dwadziesciacztery” i ,Kostek Dwadziesciatrzy” na
ich profilach na Facebooku pare dni przed 65 roznicg wybuchu Powstania Warszawskiego rozpoczefa
sie jedna z ciekawszych inicjatyw (mimo, iz tworcy sami chyba nie zdawali sobie sprawe z tego, ze
korzystaja z ARG). Przez prawie 2 miesigce kilka tysiecy os6b mogto poznawaé na Facebooku losy
Sosny i Kostka, czyli pary przyjaciét, ktorzy walczyli w Powstaniu Warszawskim w 1944 roku. Mimo,
iz kampania ta nie posiadafa wielu amigtdwek czy gier miejskich, to spora ilo§¢ zamieszczonych w niej
elementéw pozwala na zakwalifikowanie jej do tego nowoczesnego marketingu. Nad projektem czuwat
zespét tzw. Lalkarzy, ktdrzy za zadanie mieli prezentowanie loséw gfwnych bohaterdw wchodzac
z uzytkownikami w interakcje. Reagowali na biezgaco na to, co pisali internauci, a cafta historia do
samego konica owiana byl aurg tajemniczosci, poniewaz nikt nie wiedziat, dlaczego projekt ten
powstat, kto za nim stoi no i najwazniejsze - jaki jest jego cel. Wszystko bylo na pozdr bardzo
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realistyczne, poniewaz bohaterowie, jak zwykli uzytkownicy, zamieszczali czarno biate zdjecia, filmy
wideo azy kolejne informacje o zrzutach aliantdw. Tym bardziej, ze same postaci potrafity pisa¢ krotkie
posty o potrzebach fizjologicznych, jak np. alkohol, czy dylematach moralnych. Oczywiscie Sledzacy
catg akcje pokusili sie o rozszyfrowywanie kolejnych koordynatéw i znajdowali opisane miejsca na
mapie dzisiejszej Warszawy. Na zakonczenie projektu odbyto sie spotkanie, na ktdrym wszyscy
~Przyjaciele” Sosny i Kostka mieli okazje pozna¢ kulisy realizacji projektu, porozmawiac
z ,powstancami” oraz postucha¢ recytacji najciekawszych wpiséw odzytanych przez studentow szkoty
aktorskiej (Hatalska, 2014).

Projekt "Kumpel z Przesziosci - 1944 LIVE", w ramach, ktérego fikcyjni powstancy od 26 lipca
codziennie relacjonowali wojenng rzezywisto$¢ stolicy, wymyslili Michat Berger i Tomasz Chojnacki,
dyrektorzy kreatywni agencji reklamowej San Markos. - Mam kilkunastoletnig siostre i wiem, jaki
miodzi ludzie majq stosunek do nauki historii i jak skutecznie odpychajg ich staro$wieckie metody
nauczania - mowi Michat Berger. Cata kampania okazata sie niesamowitym sukcesem, poniewaz byt to

najbardziej nagradzany projekt polskiej reklamy.

Pojawienie sie Alternate Reality Game pokazalo, ze nowe technologie wraz z social media
z fatwoscia moga by¢ wykorzystywane do kreowania innowacyjnej kampanii. Nie sgq juz potrzebne
miliony dolaréw czy polskich ztotych, ktore jeszcze przeznaczane sg na reklamy w formie bannerdw czy
flashowych animacji. Uzytkownicy sieci oprdcz bycia zwyktymi, nieswiadomymi konsumentami
bombardowanymi przez producentéw, mogg tworzyé ciekawe spofteznosci a przy tym swietnie sie
bawi¢. Clay Shirky przytoczyl na jednym ze swoich wystapien ciekawa anegdote - jego znajomy wraz
z cérka ogladat na odtwarzaczu DVD bajke. W pewnym momencie cdrka wstata z kanapy i zaczefa
szuka¢ czego$ za telewizorem. Ojciec z poczatku pomyslat, ze jego 4-letnie dziecko mysli, ze za
ekranem sg postacie, ktére widzi na wyswietlaczu. Uznat to za stodkie i zabawne, ale zauwazyt, ze
corka szuka «zego$ w kablach. Spytat ,Kochanie, czego szukasz?”. Dziecko wyjrzato zza telewizora
i odpowiedzialo bez zawahania ,Myszki!”. Dla tak matego dziecka oczywistym bylo, ze ekran bez
elementu pozwalajagcego na interakcje z tym, co widzi na matrycy to zestaw niepetny, popsuty (Shirky,
2008).

Dlatego tez biorgc pod uwage skale tak dynamicznych proceséw, ktére majg miejsce w wirtualnej
rzeczywistosci sieci czy codziennym zyciu, gdzie wptyw technologii jest coraz bardziej widoczny, ciezko
przewidzie¢ jakiekolwiek trendy. Jednakze takie przykiady jak Alternate Reality Game pozwalajg
sadzi¢, iz reklama, jako nosnik informacji na temat konkretnego produktu stanie sie interaktywnym
mechanizmem, gdzie to my, jako uzytkownicy wreszcie bedziemy mogli okresla¢, jak powinna ona

funkcjonowac.
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ARG- interactive communication by means of advertisement using new media

Summary: In the following article a new phenomenon of marketing described as Alternate Reality Game is
presented.

The publication is focused on showing how the present forms of contact with clients and brand establishment are
obsolete. Those forms are ineffective because new technologies such as Internet or Web 2.0 are not used. The
present advert is based on speech or picture. Communication is one-way i.e. consumer can agree with specific data
or he can reject it categorically.

Using cyberspace ARG gives a possibility for millions of users to work independently.

Thanks that each of them becomes a potential client and information sender. The whole campaign takes place in
virtual world i.a. with the aid of social networking websites or viral marketing tools as well as in real world in which
fictional events or meetings are organised.

Mysterious rules mobilize to uncover the next puzzles and this process reminds us of kind of game. In this way
two different realities are mixed and a new term-media convergence is created.

In the article with the aid of specific examples it is presented how this young model is able to build all fan
communities, who will support brand, even after the end of campaign. It is significant because the actions are
based on Intemnet, so they do not have to require huge expenses in traditional media.

Keywords: social media, Internet, Web 2.0, ARG
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Anna Jupowicz-Ginalska®

Ambasador marki medialnej na Facebooku - na przykiadzie Edyty Gorniak (TVP2),
Kuby Wojewodzkiego (TVN) i Piotra Gasowskiego (Polsat)

Facebook (FB) jest obecie najpopularniejszym medium spofecznosciowym w Polsce (km,
Wirtualnemedia.pl, 2015): w ubiegtym roku korzystat z niego co szosty internauta (IRCenter, 2015 a).
W 2015 roku dynamika zmiany aktywnosci internautéow na portalu zwiekszyta sie o 12% w stosunku do
2014, a az 44,1% wszystkich uzytkownikow social media wypowiadato sie wiasnie na Facebooku
(IRCenter, 2015 b).

Nie do konca sprawdzity sie wiec prognozy, gtoszace, ze serwis Marka Zuckerberga traci impet:
moze i odptywajg najmtodsi odbiorcy, ale zastepujg ich ,mtodzi dorosli” i seniorzy. O serwisie napisano
juz wiele opracowan i raportéow, poswiecono mu nawet film fabularny, a zarzadzanie nim na rzexz
produktow i marek nazwano wrecz ,Facebook marketingiem” (lub - odnoszac sie do wielu serwiséw
fgcznie - ,marketingiem spoteznosciowym”) (Treadaway, Smith, 2010). Sita razenia portalu,
bazujgcego przeciez na tworzeniu i multiplikowaniu bezposrednich i wielotorowych relacji, zmienifa
oblicze wspdiczesnej komunikacji. Trudno dzisiaj wyobrazi¢ sobie przedsiebiorstwo, ktére
zrezygnowatoby z mozliwosci, jakie niesie ze sobg FB. Jego sitg jest interaktywnos¢, personalizacja
przekazu, natychmiastowos¢, blisko$¢, rekomendacyjnosc¢ i informacyjnos¢ (np. badania dowodza, ze
juz 88% respondentéw znajduje tam najwazniejsze newsy, American Press Institute, 2015). Social
media - w tym i znajomi z Facebooka - mogg by¢ zrédtem nieogranizonej wiedzy, jak dowodzit Paul
Levinson (2010, s.192), gtoszac, iz te Srodki przekazu ,przeksztaicajg niezmierzony swiat nowych
medidw w jedng wielkg encyklopedie, za pomoca ktdrej kazdy z internetowych znajomych moze
udzieli¢ odpowiedzi na nasze pytanie”. Social media znaczaco wplywajg takze na kreowanie wizerunku,
0 czym pisat juz Arkadiusz Podlaski (2011, s.124), wskazujac, ze przedmiotem promocji moze byc¢
tutaj zarébwno marka, jak i osoba. Dzisiaj ten zbidr jest poszerzony o idee, partie polityczne, NGO-sy
i firmy. Naturalnie swojg obecno$¢ w mediach spotecznosciowych bardzo intensywnie zaznaczajg takze
$rodki przekazu. Czynig to przez:

e profile mediéw tradycyjnych (kormporacyjne, produktowe?, ambasadoréw marek);

e produkty medialne przygotowane przez komporacje medialne, ale emitowane wylqcznie na
Facebooku (np. ,Early Access on Facebook” programu TV ,Access Hollywood"” albo ,, The One Thing”
ABC News);

e produkty medialne przygotowane przez przedsiebiorstwa dziatlajgce na styku IT i nowych nowych
medidéw (np. ,Luminaries” Woven Digital);

e fanowskie (albo antyfanowskie) profile produktéw/postaci medialnych, oddolnie prowadzone przez
intemautow;

e wzmiankowania o mediach na osobistych profilach odbiorcdw tychze mediéw.

W artykule zbadane zostang relacje miedzy Facebookiem, srodkami przekazu a show biznesem:
granice tych $wiatéow sg przeciez ptynne, uniwersa te pozostajg konwergentne, przenikajg sie, tgcza
i na siebie wptywaja. Niematg w tym role peini zynnik ludzki: a wiec czlowiek identyfikowany z danym

nadawcg/wydawcg, reprezentujgcy go oficjalnie albo prywatnie, réowniez w oderwaniu od czasu

! Instytut Dziennikarstwa, Wydziat Dziennikarstwa i Nauk Politycznych, Uniwersytet Warszawski

2 O spotecznosciowym obliczu najwiekszych telewizyjnych show pisata np. Nina Olszewska, wskazujac na rosnace
zaangazowanie nadawcow (Polsatu, TVN, TVP2) w aktywne prowadzenie dziatalnos$ci na Facebooku czy Twitterze.
(Olszewska, 2013).
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i przestrzeni pracy. Autorka dazy do zbadania tezy, mowigcej o tym, ze wybrane gwiazdy Srodkow
przekazu - symbolizujgce w danym momencie okreslone produkty medialne - postugujg sie swoimi
osobistymi profilami na FB w celu reprezentacji marki medialnej. Autorka podejmie takze probe
znalezienia odpowiedzi na nastepujgce pytanie badawcze: czy osobisty profil ambasadora marki na FB
moze by¢ dodatkowym kanatem promocji marki medialnej, a jesli tak — to w jaki sposob i co to daje?

W odnalezieniu odpowiedzi na powyzsze pytania pomaga realizacja nastepujgcych celdw: opisanie
zjawiska marki medialnej, zdefiniowanie medialnej marki spersonalizowanej - ambasadora marki
medialnej i okreslenie zakresu promocji marek medialnych w ramach profili Edyty Gérniak (,The Voice
of Poland”, TVP), Piotra Ggsowskiego (, Twoja twarz brzmi znajomo”, Polsat) oraz Kuby Wojewddzkiego
(,Kuba Wojewddzki”, TVN).

MARKA MEDIALNA - DEFINICJA I PODSTAWOWA KLASYFIKACJA
Jedna z najczesciej cytowanych definicji, sformutowana przez American Marketing Association

(2015), podaje, ze marka to: ,Nazwa, termin, symbol lub jakakolwiek inna cecha, pozwalajgca na

identyfikacje dobra lub ustugi sprzedawcy, jako rdznigcej sie od innych dobr, oferowanych na rynku”.

Wspdiczesne podejscie uwypukla znaczenie marki, uwazajac ja za ,cenny zasdéb, ktéry nalezy otoczyé

opiekq i ktorym trzeba zarzadzaé w przemyslany sposob (..) To kluczowy element w relacji

przedsiebiorstwa z konsumentami” (Kotler, Armstrong, 2015, s. 348-349). Nalezy przy okazji dodag,
ze obecnie zakres tego, co marka symbolizuje, poszerzyt sie. Dzisiaj moze ona reprezentowac, bedac
jednoczesnie potgczeniem wielu elementdw, nie tylko produkt i ustuge, ale takze przedsiebiorstwo (de

Chernatony, 2003, s.35) i osobe (por. Moleda-Zdziech, 2013, s.265; Marconi, 2002, s.31).

Odnoszac sie do powyzszych stwierdzen, trzeba zadad pytanie: czym jest marka medialna? Otdz,
biorgc pod uwage fakt, iz za produkt medialny uwaza sie kompleksowg oferte programowa/tresciowg,
medidéw, kierowang do szerokiego badz wyspecjalizowanego grona odbiorcdw (Jupowicz-Ginalska,
2010), to marke medialng mozna zdefiniowa¢ jako zestaw przymiotdw danego produktu medialnego,
odrdzniajgcych go od innych podobnych, lecz konkurencyjnych débr funkcjonujacych na rynku $rodkéw
przekazu.

Marka medialna jest zjawiskiem rozbudowanym, ktorego systematyka opiera sie na kilku
kategoriach. Za najwazniejsze uznaje sie (Jupowicz-Ginalska, 2013):

e metode wprowadzenia marki na rynek - marka eksportowana (np. ,Bravo”), franszyzowana (np.
~Project Runway”), przejeta (wykupiona w zesci lub calosci), wytworzona (wykreowana od
podstaw, np. ,Polityka”);

e samodzielno$¢ funkcjonowania marki - marka samodzielna pojedyncza i niesamodzielna (np. TVN
CNBC, Polsat Jim Jam);

e poziom reprezentacji produktu medialnego - largo (maksymalna, medium, minimalna3), stricte
(maksymalna i minimalna*) i spersonalizowana, odnoszaca sie wytgcznie do oséb reprezentujacych
dany produkt, a jednoczesnie go indywidualizujgcych i personifikujacych. Ten aspekt marki

medialnej, ze wzgledu na temat niniejszego artykutu, zostanie poddany dalszej analizie.

3 Largo maksymalna - marka wiasciciela przedsiebiorstwa medialnego, largo medium - tzw. marka-matka (RMF
FM), largo minimalna - tzw. marka-cérka (RMF MAXXX).

4 Stricte maksymalna - marka reprezentujaca kazdy konkretny produkt medialny, stricke minimalna - marka
~produktu medialnego tla”.
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MARKA SPERSONALIZOWANA - KLASYFIKACJA, CECHY I PODSTAWOWE METODY KREACII

Medialna marka spersonalizowana nie jest tozsama z pojeciem celebrity endorsement, ani
~ambasador marki”. Otéz, jak zauwaza Magdalena Grebosz, firma - ,w celu uwiarygodnienia wizerunku
marki — moze wykorzysta¢ ambasadora marki, ktéry deklaruje wprost lub posrednio, ze marke nabywa
lub jest z niej zadowolony, lub tez ktérego wizerunek jest wykorzystywany w kampanii promocyjnej”
(Grebosz, 2014, s.18). Jak wida¢, badaczka nawigzuje do zesto stosowanych sposobow wykorzystania
wizerunku znanych oséb w komunikacji marketingowej (Jain, 2011, s.3-4): chodzi o tzw. testimonial
(czyli ,referencje”: VIP deklaruje, ze osobiscie uzywa produktu i poswiadza jego jakosc), endorsement
(a wiec ,poparcie” - odwotywanie sie do produktdw w reklamach i poza nimi) czy ,wcielenie”
(,aktorstwo” - gdy gwiazda przedstawia produkt w inny sposob niz przez referencje, np. nadal
pozostajgc w odgrywanej roli zawodowej). Wszystkie powyzsze przykiady sa nieskomplikowane: znana
posta¢ co$ ogfasza, oswiadeza, przekazuje - i na tym konczy sie jej zadanie. Wydaje sie to duzym
uproszczeniem, utozsamiajgcym celebrity endorsement z reklama. Powierzchowne wigzanie gwiazd
z perswazjq reklamowa nie uwzglednia rosngcej, marketingowej $wiadomosci konsumentdw, jak i tego,
ze odbiorcy wiedzg, iz VIP-y - angazujgc sie we wsparcie marek — po prostu otrzymuja wynagrodzenie
(Rawtani, 2010, s.21). Dlatego, patrzac na zagadnienie ze wspdiczesnej perspektywy, lepiej
nawigzywac gtebszg, dtugofalowg i wieloptaszczyznowa wspdiprace z osobg sfawng: tak, by stata sie
ona rzecznikiem marki (tzw. spokerpeson, wystepujacym w reklamach, ale i reprezentujgcym ja na
réoznego rodzaju imprezach, w trakcie wywiadéw, ale i w zyciu prywatnym) (Jain, 2011, s.3-4).
Nawigzanie wspéipracy z VIP-em ma plusy i minusy - wsréd tych pierwszych znajduja sie np.
zwiekszenie Swiadomosci marki (celebryta reklamuje nieznany produkt), wzmoaienie sprzedazy
(wsparcie produktu rozpoznawalnego), przelozenie na publicity (np. zainteresowanie medidw
reklamami bankéw BZ WBK czy PKO BP z Chuckiem Norrisem i Szymonem Majewskim); kreowanie
wizerunku marki (np. odmtodzenie go), uwiarygodnienie marki czy wsparcie idei (mecenat marki wraz
zaangazowaniem celebrytdw). Do wad celebrity endorsement zalicza sie: koszty finansowe wspotpracy,
zty dobdr celebryty do produktu (brak spdjnosci i wynikajgca zen mata wiarygodnos¢ przekazu),
kontrowersje wzbudzane przez VIP-a (ktére moga by¢ przeniesione na marke produktu) czy
multiangaz reklamowy - gdy gwiazda wspdtpracuje z wieloma markami (co utrudnia identyfikacje
postaci z konkretnym produktem). Aby osiggna¢ jak najwieksze korzysci, wynikajgce z kooperacji
z celebryta, nalezy przede wszystkim zadba¢ o spdjnos¢ - a wiec zgodnos¢ charakteru postaci
z produktem, ktory ma reprezentowac. Nie bez znaczenia pozostaje takze jej odbidr przez grupe
docelowg (adekwatno$¢ wiekowa, pici, zawodowa, hobbystyczna), popularnos¢ i dotychczasowy
wizerunek medialny (a2 wisciwie jego jakosé, spotezny odbidr oraz zainteresowanie $rodkow
przekazu® [Kourovskaia, Polawska, 20111]).

Co w takim razie oznacza sformutowanie ,medialna marka spersonalizowana” lub ,ambasador marki
medialnej”? Jak juz zaznaczono, ich wyjasnienie nie jest tozsame z pojeciami ,ambasadora marki” czy
celebrity endoresement. Réznica ta wynika ze specyfiki branzy medialnej, ktérg cechuje wysoka
dynamika, zmiennos$¢, rywalizacyjnos$é, btyskawiczna modyfikowalnos¢ i ,umarkowienie” (tu swoje

marki majq przedsiebiorstwa, nadawcy i wydawcy, ich konkretne produkty, a nawet fragmenty tych

u

Warto wspomnie¢ o badaniach pt. ,CEBRA” os$rodka Millward Brown SMG/KRC. Ich zadaniem jest nie tylko
prezentacja rankingu gwiazd, ale analiza ,wiedzy na temat réznorodnych relacji miedzy gwiazdami, a markami”.
Osrodek badawczy bada trzy czynniki FAB (Familiarity - rozpoznawalnos$¢, Affinity — sympatia, Buzz - szum
medialny), ktdre - ,po pofaczeniu z analiza osobowosci marek i znanych oséb - pozwalajg wytonié¢ pary majace
najwiekszy potencjat rynkowy” (Millward Brown SMG/KRC, 2012).
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produktow, np. felietony znanych postaci). Ogromng odmiennoscig $rodkow przekazu jest
zhumanizowanie marek. Jak w zadnej innej branzy - moze poza show biznesem, ale i on przeciez jest
z mediami silnie skoligacony - przedstawiciele produktéw medialnych s widoczni, eksponowani,
prezentowani z imienia i nazwiska. Pokazuje sie ich zdjecia pod artykufami prasowymi, rozpowszechnia
publiczne wystgpienia, nagtasnia osiggniecia blogowe i spotecznosciowe, a nade wszystko zatrudnia sie
jako twércéw lub wspottwdrcdw produktow medialnych. Oczywiscie media moga prowadzi¢ klasyczny
celebrity endorsement, a wiec zatrudnia¢ zewnetrzne gwiazdy po to, by te reklamowaty ich oferte (jak
np. swego czasu Katarzyna Nosowska ,Gale”). Nie «yni to jednak z VIP-6w marek
spersonalizowanych. To wigze sie z faktyazng wspotpracg ze Srodkiem przekazu, diuzszym
przywigzaniem do danej marki i udziatem w kreowaniu jego zawartos$ci. Ambasador marki medialnej,
wspottworzgc dane dobro, wzbogaca je o autorski sznyt, zespala z sobg i humanizuje, nadajac mu
ludzkie oblicze. Utatwia tym samym odbiorcom utozsamienie sie z markg medialng, poniewaz lepiej
jest im identyfikowa¢ sie z cztowiekiem, niz z bezdusznym dobrem rynkowym. Po drugie, ambasador
indywidualizuje produkt. Po trzecie, wzbogaca go o liczne emocje - wynikajgce zaréwno z formatu
produktu, jak i osobowosci ambasadora (mozna stwierdzié, ze marka spersonalizowana nabiera takze
ksztattdw dzieki marce osobistej, jakg dana postal posiada lub tez nabywa w chwili nawigzania
wspotpracy ze Srodkiem przekazu). Tak wiec wyrazem, nosnikiem i przedstawicielem brandu
spersonalizowanego jest ambasador - cztowiek, ktérego twarz, nazwisko i zachowanie stajq sie dla
publicznoéci réwnoznaczne z produktem medialnym®.

Klasyfikacje ambasadordw marki, bazujgcg na 5 podstawowych kategoriach (typie medidéw, zakresie
wspotpracy z medium, poziomie produktu medialnego, dtugosci reprezentacji marki oraz scenicznosci),
prezentuje tab. 1 (por. Jupowicz-Ginalska, 2012).

Kategoria

podziatu Opis kategorii Przykiad
Jest to najogdlniejsze kryterium rdznicowania marki
Typ mediéw spersonalizowanej, opierajace sie na rozrdznieniu [ Kamil Durczok dla telewizji,
ambasadora marki ze wzgledu na typ reprezentowanego | Marek Niedzwiecki — radia.
medium (prasy, radia, telewizji, Internetu).
Zewnetrzny - ambasador marki reprezentuje ja w jej . .
akcjach promocyjnych, ale nie wspditworzy zawartosci Znﬁne pﬁstactlj_wystepumce w
Zakres produktu medialnego. reklamach medium.
wspoétpracy Wewnetrzny - ambasador marki reprezentuje ja w jej | Dowolni np. aktorzy serialowi,
z medium akcjach promocyjnych i wspéttworzy zawartos¢ produktu | reprezentujacy produkcje
medialnego. oferowane przez nadawcow
telewizyjnych.
Ambasadorzy produktu makro (dziennika, tygodnika,
dwutygodnika, miesiecznika, etc. wraz z podziatem ze | Piotr Semka ambasadorem
Poziom wzgledu na zasieg geograficzny czy tematyke, a takze dzifannikéw, Krzysztof Ibisz -TV
produktu media elektroniczne z rozroznieniem geograficznym, [ ogdinopolskiej.

tematycznym i wiasnosciowym).

L B Dowolni prowadzacy telewiz
Ambasadorzy produktu mikro (poszczegdlnych dziatdw P acy €

e " . - f $niadaniowq - marka
pism i pozycji ramowkowych w mediach elektronicznych). produktéw mikro.
SezonowosC ambasadora marki - reprezentowanie | Jury ,Must be the Music”

medium jest SciSle zwigqzane z formg produktu medialnego, | (Polsat), aktorzy serialowi,
ktdry ma charakter sezonowy, a ewentualna cykliczno$¢ | Magda Mielcarz (,The Voice of

Dtugosc¢ wynika z sukcesdw rynkowych kolejnych edycji. Poland”).

reprezentacj | Stalos¢ ambasadora marki - reprezentowanie medium

i jest scisle zwigzane z forma produktu medialnego, ktdry ma Prezenterzy programéw
charakter staly i, mimo zmian ramowkowych, nie ulega informacyjnych.

zadnym reorganizacgjom, przez co los ambasadora jest
nieograniczony cyklem produktowym.

6 Ambasador marki medialnej rézni sie wiec od rzecznika marki (ambasadora marki) niemedialnej, po pierwsze,
gtdwnie osobistym wkladem w proces tworzenia produktu medialnego. Po drugie - czestotliwos$cig wystepowania
takiego dziatania, podejmowanego przeciez przez niemal wszystkie srodki przekazu.
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Dorota Wellman w ,Dzien dobry
TVN” i ,Miasto kobiet” w TVN
Style.

Poliscenicznos$c¢ - osobowo$¢ medialna jest ambasadorem
wielu produktéw medialnych w skali mikro.

Sceniczno$¢ | Monoscenicznosc¢ - osobowos¢ medialna jest
ambasadorem jednego produktu medialnego w skali mikro
(bo marka spersonalizowang w skali makro staje sie niejako
automatycznie).

Jarosfaw Kuzniar w TVN24.

Tabela 1 Klasyfikacja ambasadora marki medialnej (zrédto: opracowanie wiasne).

Biorgc pod uwage korzysci, wynikajgce z posiadania marki spersonalizowanej, do jej wytworzenia
dazy znaczna czes$¢ srodkow przekazu. Swoich reprezentantdow pragnie miec nie tylko telewizja, ale
takze radio, prasa i Intemet. Nalezy jednak pamieta¢, iz proces wiarygodnej personalizacji marki jest
zmudny i wymaga duzych nakfadéow organizacyjnych i finansowych - a i tak nie kazdy moze zostac
marka spersonalizowang’. Efekt moze jednak by¢ na tyle oszatamiajacy, iz warto zdecydowad sie na
wysitek. W jaki sposéb zyska¢ ambasadora marki medialnej? Skuteczng i jednozesnie prostg metoda,
jest jego zakup. Edward Miszczak méwit kiedys: , Najlatwiej kupi¢ produkt — jak Urbariski kupit Lisa. Ale
lepiej gwiazdy poszukac i wychowad, mozna liczy¢ na wiekszg lojalnos¢” (Subbotko, 2008, s.16). By¢
moze rzeczywiscie tak jest — trzeba przy tym pamietaé, ze wigze sie to z mozolng pracg promocyjng,
od podstaw kreujaca marke spersonalizowang i intensywnie wykorzystujgcg bogaty zbior
wewnetrznych i zewnetrznych technik promocyjnych mediéw. Z drugiej strony, zatrudnienie juz znanej
postaci ma tez minusy (nizsza lojalno$¢, gwiazdorskie nawyki, celebrytyzacja, ,przyklejenie” do
dawnego pracodawcy i rozmycie przynaleznosci do marki medialnej, jezeli wczesniej podobnych
zwigzkow byto duzo). Niemniej VIP oferuje co$ naprawde istotnego: swojg stawe, rozpoznawalnosg,
potencjat promocyjny, szum medialny (transferem najwiekszych gwiazd medialnych interesujg sie inne
Srodki przekazu) i rzesze zadeklarowanych fanéw, ktdrzy podazajg za gwiazda, $ledzac jej kazda
medialng obecnos$¢. Udziat celebryty moze przetozy¢ sie na wyniki sprzedazy produktu medialnego, te
zas - na polityke reklamowa przedsiebiorstwa (np. ustalenie wyzszych stawek za reklame
towarzyszgcq wystepowi danej marki spersonalizowanej).

Przedsiebiorstwa medialne dysponujg szeregiem technik, dzieki ktérym promuje sie zakupionych
(ale takze i poczatkujgcych) ambasadorow. W ich obrebie mozna wyrdznic:

1. Obszar kreowania ambasadora marki — wewnetrzny (wykorzystujacy wiasny potencjat promocyjny
Srodka przekazu) i zewnetrzny (siegajacy po narzedzia promocji pozostajgce poza korporacjq
medialng).

2. Forme wybieranych dziaflan promocyjnych na rzez ambasadora marki - koncentracja na
aktywnosci (gtéwnie) reklamowej lub PR:

e zewnetrzne kampanie reklamowe - prowadzone poza strukturami korporacji medialnej,
z uzyciem wszelakich dostepnych nosnikéw;

e wewnetrzne kampanie reklamowe - odbywajace sie w mmach przedsiebiorstwa medialnego;

e zewnetrzne public/media relations - kierowane do mediéw pozostajacych poza strukturami
przedsiebiorstwa medialnego. Ws$rdd populamych technik znalez¢ mozna m.in.: wywiady
z gwiazdami medialnymi, informacje o sukcesach pracownikédw czy ich udziale w innych

projektach medialnych, zawieranie porozumien medialnych i patronackich miedzy $rodkami

7 Bo ile marke osobista moze wypracowa¢ sobie kazdy w diugotrwatym i zmudnym procesie zarzadzania wtasnym
wizerunkiem, o tyle w przypadku marki spersonalizowanej nalezy moéwi¢ o konkretnych predyspozycjach (taki
jakich np. rozpoznawalnosé¢, wizerunek, unikalnos¢, opakowanie - wyglad, adekwatnos¢ i spdjnosc
z reprezentowanym produktem medialnym).
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przekazu w celu wzajemnego wspierania swojej oferty, eksponowanie ambasadoréw w trakcie
eventdéw medialnych, promowanie zainteresowan ambasadoréow marki;

e wewnetrzne public/media relations - aktywnos¢ PR, skoncentrowana na mediach
funkcjonujacych w obrebie przedsiebiorstwa medialnego, czyli redakcyjne odnosniki do
ambasadora i reprezentowanego przezen produktu, zapraszanie wfasnych gwiazd do
wspottworzenia/goscinnego udziatu w innych mediach z korporacji medialnej, nagfsnianie
sukcesow ambasadoréw i zachecanie ich do prowadzenia blogoéw i profili spotecznos$ciowych.

Powyzsze wskazania odnosza sie do przedsiewzie¢ promocyjnych, inicjowanych, zaplanowanych,
koordynowanych i wdrazanych przez przedsiebiorstwa medialne (a w szczegolnosci ich dziaty PR i piony
programowe). Nie ulega watpliwosci, ze komunikacyjne wsparcie ambasadoréw medialnych przebiega
dwutorowo: po pierwsze, w wyniku dziatan przedsiebiorstw medialnych. Po drugie, bezposrednio od
marek spersonalizowanych, ktére - poza ,gtdwnym obiegiem” propagatorskim - same promujg
reprezentowany przez siebie brand. Jak mozna przypuszczaé, nawet najwieksza gwiazda, ktéra
w danym momencie staje sie wspotautorem produktu medialnego, musi sie liczy¢ z pewnymi odgémie
narzuconymi przez medium ograniczeniami (dotyczacymi np. zakazu wspdipracy z bezposrednig
konkurencjg) czy tez preferencjami (zachecanie do eksponowania logo marki albo wspominania
o0 marce/produkcie medialnym w wywiadach nieorganizowanych przez to medium). Wiadomym jest, ze
przedsiebiorstwo medialne nie zaakceptuje krytyki lub wspierania konkurencji. Jednoczesnie jest
usatysfakcjonowane, gdy VIP w pozamedialnym zyciu wspomina o marce medialnej, dopinguje do
zapoznania sie z nig, promuje jg wsrod fanéw. Naturalnie taka aktywnos¢ moze by¢ wynikiem ustalen
kontraktowych, ale rownie dobrze moze wigzaé¢ sie z prawdziwg satysfakcja, wynikajaca ze
wspottworzenia zawartosci medialnej. Owe osobiste, bezposrednie wspieranie marki poprzez prywatne
dziatania gwiazdy, uwiarygadniajq brand, przyblizaja go odbiorcom, no i przede wszystkim - nie majq
jawnie promocyjnego sznytu. Co wiecej, pokazujg, ze dana posta¢ jest ambasadorem marki caty czas,
a nie jedynie w trakcie np. emisji programu.

Reprezentacja brandu moze przyjmowac rézne formy - nawigzywanie do marki w trakcie wywiadu
niezwigzanego z praca w mediach, napomykanie o niej na koncercie lub czerwonym dywanie. Ma to
jednak charakter impulsowy i niestaty. Dlatego znacznie korzystniejsze dla przedsiebiorstwa
medialnego jest, gdy VIP nawigzuje do marki w sposdb ciggly i systematyczny. Te mozliwo$¢ dajg mu
media spotecznosciowe - w tym profile na Facebooku. I witasnie do owego specyficznego (bo

gwiazdorskiego) social media marketingu odnosi sie nastepna czes¢ tekstu.

BRAND SPERSONALIZOWANY NA FACEBOOKU - ,,GAS”, ,EDZIA" I ,,KUBA"” JAKO AMBASADORZY MAREK
MEDIALNYCH
Podstawg badan omawianego zjawiska - a wiec aktywnosci ambasadoréow marek medialnych na
Facebooku i zakresu wsparcia reprezentowanej przez nich marki medialnej - byly profile
rozpoznawalnych gwiazd polskiego show biznesu. Przy wyborze zatozono, ze:
e VIP osobiécie pojawia sie na Facebooku® (zrezygnowano z analiz oficjalnych profiléw produktdw
medialnych, poniewaz skoncentrowano sie na bezposrednim zaangazowaniu gwiazd
w reprezentowane przez siebie dobro);
e VIP jest ambasadorem popularnego programu telewizyjnego o charakterze rozrywkowym: celem
nie byl analiza profili wszystkich ambasadordw marek medialnych na Facebooku w kazdej

8 Wybrano Facebooka ze wzgledu na powszechno$¢ uzytkowania: w Polsce korzysta z niego 13,4 min internautéw
(Socialpress.pl, 2015).
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mozliwej kategorii medialnej, a jedynie préba uchwycenia podobienstw i réznic miedzy wybranymi
profilami. Wybér telewizji wydaje sie uzasadniony — nadal cieszy sie ona zainteresowaniem widzoéw,
gromadzac przed ekranami (szczegdlnie w pasmach rozrywkowych) miliony odbiorcow. Owo
polfgcznie marek telewizyjnych z ich facebookowg aktywnoséciqg wydalo sie autorce szczegdinie
interesujgce, bo wyrazone bezposrednig aktywnoscig marki spersonalizowane;

e VIP-y, reprezentujgc dany program, petnig w nim rézne role;

e VIP jest obecnie popularny wérdd odbiorcdw, lecz stawg cieszyt sie, zanim zostat ambasadorem
marki medialnej (czyli stat sie markg spersonalizowang o juz wezesniej rozpoznawalnym brandzie
osobistym® — w tym i wizerunku osobowym?°. Przyjecie takiego punktu widzenia pozwolito zbadaé,
czy ,zakupione” i juz wykreowane gwiazdy takze prywatnie reprezentuja dany brand medialny lub
czy ambasadorowanie traktujg tylko jako kolejny obowigzek zawodowy);

e wybor VIP-a na ambasadora marki jest spdjny z trescig produktu medialnego;

e VIP jest aktywny w mediach spoteznosciowych i systematycznie korzysta z FB.

Majac na wzgledzie powyzsze ustalenia, analizie poddano profile trzech gwiazd: Piotra Gasowskiego,
Edyty Gorniak i Kuby Wojewoddzkiego (tab. 2).

Kategoria wyboru Piotr Gasow ski | Edyta Gérniak | Kuba Wojewédzki

Tak. Wszystkie gwiazdy zamieszczajq wpisy w pierwszej osobie liczby pojedynczej. Jezeli
odpowiadajg swoim fanom, to w formie bezpo$rednich zwrotéw. VIP-y publikujg prywatne zdjecia
Osobiste prowadzenie profilu na | (Piotr Gasowski, Edyta Gorniak - z urlopu, z dzieémi) czy tez z mtodosci (Kuba Wojewddzki).

FB Wystepuja pod swoimi nazwiskami. Bywa, ze profil traktujg jako platforme dyskusji z oponentami
(Edyta Gérniak, Kuba Wojewddzki) czy tablice ogtoszeniowg, informujacq o kolejnych wystepach /
sukcesach (wszyscy).

11
Ambasador popularnego ",

programu TV

,Voice o Poland"*?,
TVP2

,Twoja twarz brzmi znajomo
Polsat.

Gtéwnie ,Kuba Wojewédzki”3, TVN

. Prowadzacy, ale takze i juror (np.
Rola w programie TV Prowadzacy Jurorka/trenerka w ,Matych gigantach'*)

Popularnos¢ wsrod odbiorcow,

wczesniejsze do$wiadczenia Aktor teatralny i filmowy,

zawodowe (elementy budowania
marki osobistej / wizerunku
osobowego)

konferansjer, artysta kabaretowy,
prezenter telewizyjny

Piosenkarka®®

Dziennikarz, publicysta, osobowo$¢
telewizyjna

Spdjnos¢ z programem TV
(spo6jnos¢ marki osobistej z

Tak - program stricte rozrywkowy,
ludyczny, z tendencja do
bombastycznej karnawalizacji jest

Tak (piosenkarka
juroruje i trenuje w

Tak (autorski program, ktory jest
kwintesencja marki
spersonalizowanej: show nosi

marka spersonalizowang) spojny z odbiorem P.Galsovyskiego programie nazwisko ambasadora marki i jest
jako artysty kojarzonego gtdwnie z muzycznym) z nim niepodzielnie zwiazane
rozrywka i kabaretem!®
A aa Instagram blog programu ,Kuba
mNe?ggﬁnsISféS;nkots}lgg\?;ir‘:ll7 Facebook!®: 8 923 polubien Facebook!®: 175 546 Wojewddzki?®
polubien. Facebook?!: 539 769 polubien

Tabela 2 Kategorie wyboru a wybrane marki spersonalizowane (zrédto: opracowanie wtasne).

® Czyli marce osobistej, a wiec marce przypisanej do danej osoby. Rozumiana jest ona jako zestaw wyrdzniajacych
cech oraz przymiotdow, z ktorymi inni kojarzg kogos jako cziowieka wartosciowego, eksperta, lidera, znawce
tematu (Malinowska-Parzydfo, 2015). Podstawowymi kryteriami skutecznego budowania tego rodzaju marki sg:
rozpoznawalnosé, wizerunek, reputacja, relacje oparte na renomie, powigzanie z silnymi markami, unikalnos¢
i ,opakowanie”. Niektorzy analitycy zwracajg jeszcze uwage na koniecznos¢ nadzorowania i zarzadzania markg
osobistg w Internecie, np. mediach spotecznosciowych czy wiasnych stronach www (Hyder, 2014). Inni z kolei
uwaZanq, Ze dobra marka osobista powinna nie$¢ tez ze sobg wartosci, a jej wyznacznikiem nie moze by¢ tylko
trywialna popularnosc¢ (Szubert, 2015).

10 Rozpatrywanym jednoczeénie w wielu kategoriach: jako ,obraz”, ,maska”, ,rola” i ,styl”, o czym pisze Irina

Kysztymowa (2013, 5.27-48). . . o ) o i

how byto trzecim najpopularniejszym widowiskiem rozrywkowym we wszystkich jesiennych ramoéwkach

telewizyjnych w Polsce w 2014 r., gromadzac $rednio 2,51 min osdb (Pallus, 2014).

Show byio pi%tym najfo ularmniejszym widowiskiem rozrywkowym we wszystkich jesiennych raméwkach

telewizyjnych w Polsce w2014 r., gromadzac srednio 1,9 min osob (Pallus, 2014).

3 Dzieki programowi TVN pozostaje liderem pasma wieczornego we wtorki (Kurdupski, 2015a).

u ,,Mali(?iganci” to ogromny hit wiosennej raméwki TVN (Kurdupski, 2015 b).

"W 2014 r. Edyta Gomiak zajeta 23 miejsce wérdd najcenniejszych gwiazd polskiego show biznesu, a Kuba
Wojewddzki - 6. (Debek, 2014).

16 por, fora internetowe pod profilem artysty na portalach dedykowanych filmowi: http://www.filmweb.pl/person/
Piotr+G%C4%85sowski-5686/discussion {odczyt: 26.03.2015], http://stopklatka.pl/ludzie-filmu/-/12784404,
piotr-gasowski [odczyt: 26.03.2015].

17 Facebookowa aktywno$¢ Edyty Goérniak i Kuby Wojewddzkiego stata sie przedmiotem doniesiert medialnych, np.
sprawa skasowania profilu przez showmana, a potem ponownego powrotu na FB (Wojtas, 2013).

8 https://www.facebook.com/piotrgasowskioficjalne?fref=ts [odczyt: 26.03.2015].

;3 https:/&www.facebook.com pages/Edyta-G%C 3%B3rniak/199500850125643fref=ts [odczyt: 26.03.2015].
http://kuba.tvn.pl/k-t-0-s5,840,n [odczyt: 26.03.2015].

2 https://www.facebook.com/KubaWojewodzkiKrolTVN?ref=br_rs [odczyt: 26.03.2015].
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Analiza w kazdym przypadku obejmowata okres od pierwszej wzmianki gwiazdy na temat ,swojej”
marki medialnej (dla P.Ggsowskiego: 7.07.2014; dla E.Gémiak: 26.07.2014, dla K.Wojewddzkiego:
13.08.2014 do 28.2015 (a wiec ostatniego dnia zimowej raméwki telewizyjnej). Skoncentrowano sie
gtdownie na badaniu tablic (tzw. walli).

Analize wsparcia, jakie ambasador udziela reprezentowanemu przez siebie programowi na wlasnym
profilu facebookowym, oparto na nastepujacych kategoriach:

e 0gdlnej aktywnosci gwiazd na koncie FB (ilosciowym i jako$ciowym);

e pozycji profilu gwiazdy w kontekscie polubien, ilosci komentarzy i udostepnien (w tym
interaktywnosci i specyfiki grup fanowskich);

e chronologii postéw (w jakim okresie gwiazdy intensyfikowaty swojg dziatalnosci);

e typu wpisow (okreslenie, czy ambasadorzy preferujg stowo pisane, film czy zdjecie);

e tresci wpisdw (np. eskpozycja nazwy programu, daty emisji, logo, oséb wspottworzacych show,
typy zamieszczanych materiatow).

I tak, analizujgc kazdg z kategorii, nalezy podkresli¢, ze wszystkie gwiazdy udzielajg sie na FB, ale
w réznym zakresie. W zafozonym okresie badawczym Piotr Gasowski opublikowat fgznie 108 wpisow,
Edyta Gémiak - 52, a Kuba Wojewoddzki — 51. Widac¢ wiec, ze ambasador Polsatu dziata najaktywniej,
chociaz zasieg jego postow wydaje sie najmniejszy ze wzgledu na niewielkg ilo$¢ fanéw. Liderem
zostaje showman z TVN - jego wpisy docierajg kazdorazowo do ponad pét miliona intemautéw (co juz
w tym kontekscie swiadazy o ogromnym potencjale komunikacyjnym profilu K. Wojewddzkiego).
Wykres 1 prezentuje podziat postéw ze wzgledu na ich zakres tematyczny i iloSciowy (jest to % udziat
obliczony osobno dla kazdej z gwiazd).
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Brak informacji o show Bezposrednie odniesienie Odniesienie sie do
sie do show nadawcy lub innych
programow nadawcy

~ Piotr Gasowski m Edyta Gorniak m Kuba Wojewodzki

Wykres 1. Tresci wpisow gwiazd na FB (w %) (zrodto: opracowanie wiasne).

Znowu najaktywniejszy jest Kuba Wojewddzki: niemal 61% jego wpiséw odnosi sie do programu
~Kuba Wojewodzki”, a dodatkowe 12% do innych aktywnosci TVN-u (programu ,Mali Giganci”, czy
sprawy Kamila Durczoka). O show Wojewddzki nie wspomina w ok. 28% wpiséw, przy czym trzeba
zaznaxzy¢, ze w ramach tej grupy pojawiajg sie wpisy na temat radiowej audycji, ktorg prowadzi
w Rock Radio. Warto doda¢, ze petny tytut profilu dziennikarza brzmi ,,Kuba Wojewddzki — Krol TVN”
i to wiasciwie jest ostatecznym dowodem na bliskie relacje miedzy marka spersonalizowang a markg
produktu medialnego.

Z duza intensywnoscig (38% wpisow) o ,Twoja twarz brzmi znajomo” wspomina Piotr Gasowski
(plus ok. 5% na odniesienie sie do innych aktywnosci Polsatu, np. zabawy sylwestrowej). Na 57,4%

wpiséw, w ktorych ambasador nie wspomina o marce, skifadaja sie informacje o jego dziatalnosci
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teatralnej, estradowej, filmowej i... telewizyjnej (Piotr Gasowski systematycznie powiadamia fandw
o wystepach w ,Swiat sie kreci” w TVP1, co - w kontekécie rywalizacyjnoéci medidw - moze budzié
zdziwienie ze wzgledu na niebezpieczenstwo rozmycia przynaleznosci ambasadora do jednej marki
medialnej).

Najrzadziej marke medialng wspiera Edyta Gérniak - zaledwie 23,1% wpiséw dotyczy , The Voice
of Poland” (plus kolejne 7,7% zabawy sylwestrowej TVP2). Ponad 69% wpisow artystki koncentruje sie
na dziatalno$ci muzycznej gwiazdy czy tez jej prywatnych przemysleniach.

Wykres nr 2 przedstawia ilosci polubien wpisow gwiazd ze wzgledu na temat wpisow - jest to
pierwsza z analizowanych podkategorii interaktywnosci (warto doda¢, ze w analizowanym okresie Piotr
Gasowski uzyskat fgcznie 12726 ,lajkéw”, Edyta Gorniak — 141578, a Kuba Wojewddzki - 181301).
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sie do show nadawcy lub innych
programow nadawcy

» Piotr Gasowski W Edyta Gorniak Kuba Wojewddzki

Wykres 2. Ilosci polubien wpiséw gwiazd na FB (w %) (zrédto: opracowanie wiasne).

I tak, biorgc pod uwage procentowe roztozenie polubien ze wzgledu na zawartos¢ wpisow,
K.Wojewodzki i P.Gasowski maja zblizone rezultaty (po ok. 52% fanéw lubi wpisy o programach TV:
oznacza to, ze internauci raczej cenig sobie telewizyjng aktywnos$¢ gwiazd). Oczywiscie ze wzgledu na
ilos¢ fandw takze i tutaj na prowadzenie wysuwa sie ambasador TVN (niemal 93 000 fqznie , Lubie to”
pod wpisami o programie, u P. Gasowskiego - ok. 6650). Najmniej polubien w tej podkategorii ma
Edyta Gdémiak, podezas gdy jej wpisy nieodnoszace sie do show zdobyty az 83,3% ,lajkdéw” (z kolei
u Gasowskiego - 41,5%, a u Wojewddzkiego — ok. 34%).

Druga podkategoria interaktywnosci odnosi sie do ilosci komentarzy intemautéw, tgcznie
pozostawionych pod wpisami gwiazd. Piotr Gasowski uzyskat ich 781, Edyta Gdrniak - 8355,
a K.Wojewodzki - 7145. To, ze piosenkarka wysunefa sie na prowadzenie wcale nie oznacza, ze
zwyciezyta w procentowej analizie intensywnosci komentowania ze wzgledu na tematyke wpiséw

(wykres 3).
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Wykres 3. Ilosci komentarzy do wpiséw gwiazd na FB (w %) (zrodlo: opracowanie wiasne).

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spoleczny w przestrzeni Internetu 48



Ambasador marki mediainej ...

Tu znowu prowadzi gwiazdor TVN - mimo ze w rozliczeniu arytmetycznym wpisy poswiecone
programowi skomentowato ok. 55% fandéw (u P. Gasowskiego az 65,4%!), to w poréwnaniu liczbowym
zyskuje Wojewoddzki (ponad 3900 do ponad 500 komentarzy). Mimo to nalezy podkresli¢
zaangazowanie zwolennikdw gwiazdy Polsatu: wida¢, ze fani lubig i wypowiadajg sie o ,Twoja twarz
brzmi znajomo”. Profil ambasadora ma potencjat promocyjny dla marki medialnej, lecz jego staboscig
pozostaje niska liczba fandéw.

A Edyta Gémiak? Jak wida¢, najwiecej emocji budzg wpisy nieodnoszgce sie do show (75,7%), co
wigze sie z umiarkowanym wsparciem programu na profilu artystki.

Ciekawym watkiem w konteksécie komentarzy pozostaje ich specyfika. Otdz Piotr Ggsowski, ktéry do
swoich fandéw zwraca sie bezposrednio ,na ty”, utrzymuje na profilu akceptowalny poziom ludycznosci
(spéjny z programem)??. Pemno tu emotikondéw, wykrzyknikéw, pytan i nakazéw (,ogladajcie”,
~Wiaczcie”) - wszystko utrzymane jest w radosnym, wesolym i bezpretensjonalnym stylu. To
prowokuje podobny charakter komentarzy intemautdéw?3. Niemalze piknikowa atmosfere wzmacniaja
sporadyczne odpowiedzi Piotra Ggasowskiego, najwidoxzniej sledzgcego swoj profil.

Wpisy Edyty Gorniak sa bardziej wyszukane, bliskie emfazy?*. Piosenkarka wypowiada sie
emocjonalnie, naduzywa wielkich liter, petno tu trzykropkow i wykrzyknikéw. Artystka uzywa zw rotdw
bezposrednich, ale nawet w prostych komunikatach podkresla swojg duchowos$¢ i niezgode na
trywialny Swiat. Poprzez FB, w specjalnych oswiadczeniach, rozlicza sie z oponentami, ale takze
oficjalnie ogtasza np. nawigzanie wspotpracy z TVP2 lub jej zakonczenie. Fani Edyty Gorniak przejmujg
jej emocjonalna maniere, skupiajac sie nad kazda wypowiedzig?®. Przeécigaja sie w pochlebstwach,
komplementach, naduzywajg rozbudowanych emotikotéow (serduszka, znaki ,OK”, symbole ust). Gdy
tylko pojawia sie jakikolwiek gtos krytyczny, wierni fani staja w zaciektej obronie idolki. Mito$nicy
E. Gorniak tworzg kolaze i umieszczajq je w komentarzach (bohaterka jest piosenkarka ,wklejona”
w wirtualny $wiat zachoddw sfona, egzotycznych Indii, zmystowych pdtmrokéw, etc.) Sama wokalistka
podtrzymuje te wiez i odpowiada niekiedy internautom - ogranicza sie do emotikotéw albo prostych
~kocham”, ,catuje”.

Wpisy Kuby Wojewddzkiego to dosadnos¢, zwiezios¢ i przekazanie maksimum tresci w dwodh,
trzech zdaniach. Mimo niewielkich rozmiardw czesto sg zloéliwe, szezegdlnie jezeli krytykujg polskg

rzeczywistoéé albo bronig kolegéw ze stacji’®. Gwiazdor sprawia wrazenie zdystansowanego cynika,

2 Wystarczy przytoczy¢ rymowanke, umieszczong przez ambasadora marki na profilu FB (pisownia oryginalna):
~Elo, ziomale, mamy dobrq faze / Czuje, Ze dzisiaj zczaicie te baze / To jest najlepszy bauns w okolicy / I nic
innego sie teraz nie liczy / Twoja twarz brzmi znajomo wymiata / Jest nawet lepsza niz... moja klata...” czy tez
zwroty w rodzaju: ,Ostatnie przygotowania: odrobina lakieru na wiosy (to u Macka), puder na swiecgce sie czofo
(to u mnie) i mozemy startowac”, ,Takich trzech, jak nas dwdch, to nie ma ani jednego”, ,Elo Ziomale! Raperzy
pozdrawiajg!”. ) ) _ '

(pisownia oryginalna) Sandra Burromuerto: ,jestes superowy ggsior”; Irena Moniuszko: ,Zawsze wszystkie

odcinki Zajefajne nie do pokonania nie ma konkurencji” lub ,EXTRA! ! I jak tu nie kocha¢ Ggsa!”, Tomasz Jopert:

Ggs, Ty jestes moim faworytem iideatem do ktérego wcigz daze”,

(pisownia oryginalna) ,Spadta klauzula poufnosci,” wiec teraz juz ofigialnie - "The Voice of Poland" - sezon V -

spedzimy razem!”, ,W 'V' edycji The VOICE mamy gfosy z ogromnym potencjatem dla rozkwitu réznych gatunkdw

muzycznych na polskim rynku.”, ,Nalezy Wam sie info z pierwszej reki, wi?c i w temacie programu "The VOICE",

Wieciekjak wazny ten Rok jest dla mnie - dla Nas. Potrzebna jest przestrzen i skupienie dla realizacji marzen

i Projektow.”

(pisownia oryginalna) Hubert Materna: ,Edi, mam nadzieje, ze w koncu ktos wygra z Twojej druzyny. Twoj
wystep z Afromentalem, ktory pojawi sie w sobote, jest wprost nieziemski. Tylko taka gwiazda, moze zaspiewac
na lezaca Edytko, jestes Aniolem, diwa, najlepsza wokalistka w Polsce... na swiecie tez!!”, Klaudia Klaudunia
,DZIEKUJE ZA CUDOWNIE SPEDZONE 3 MIESIACE TESKNIE KOCHAM CAtUJE”, Monika Ania: ,Edytko dziekuje za
ten cudowny czas podczas wszystkich odcinkow the woice. ciesze sie ze tego Sylwestra spedzimy razem ,bo
wfasnie namowilam chlopaka ,zebysmy pojechali do Wrodlawia tak sie ciesze warto bedzie tyle kilometrow
(Przejechac by moc razem z Toba zakonczyc i powitac Nowy rok” = = L o ) )

Gtosny wpis w sprawie afery z Kamilem Durczokiem, kiedy to Wojewddzki zamiescit fotografie z informacja: , Nie
czekajgc na wizyte panow publicystow z WPROST, sam donosze na siebie, tym oto zdjeciem swojego

24”
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aw krotkiej wypowiedzi potrafi nawigza¢ do polityki, religii czy polskiego spoteczenstwa. Nie da sie
ukry¢, ze jego wpisy sg kontrowersyjne. Takie tez pozostajg komentarze. Intemauci bywajg dosadni,
ztodliwi i ordynarni?’. Niekiedy dziwi, ze Kuba Wojewddzki nie blokuje wypowiedzi skrajnych
i nietolerancyjnych (showman wiasciwie nie odpowiada fanom). Jednak z drugiej strony cztowiek, ktdry
wielokrotnie krytykowat ograniczanie wolnos$ci wypowiedzi, nie moze przeciez wystepowa¢ w roli
cenzora, kasujgcego niepochlebne opinie. Zresztg owa niegrzeznos¢ wpisuje sie w formute programu
~Kuba Wojewodzki” i jest wizytdwka samego prowadzacego.

A jak przedstawiajg sie wyniki zwigzanie z udostepnianiem postéw gwiazd (wykres 4)? Nalezy
zaznaczy¢, iz fani wszystkich ambasadoréw preferujg udostepnianie wpiséow niezwigzanych z marka,
medialng, moze poza Kubg Wojewddzkim, ktdrego posty na temat programu przekazato dalej niemal
41% fanéw (1517 udostepnien), u Gérniak - 2,2% (18428 udostepnienia), u Gasowskiego - 11,5%
(czyli 25 udostepnien).
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“# Piotr Ggsowski m Edyta Gorniak Kuba Wojewodzki

Wykres 4. Ilosci udostepnien wpisow gwiazd na FB (w %) (zrédto: opracowanie wiasne).

Kolejnym zbadanym zagadnieniem jest chronologia wpiséw, czyli prdba wskazania miesiecy,
w ktérych gwiazdy intensyfikujg swoja aktywnos¢ na FB. Wykres 5 prezentuje dziatalnosc
ambasadordw w dwdch zakresach: na tablicy (A), jak i w katalogu zdjeciowym (B). Zdecydowano sie
na dodatkowaq analize fotografii w celu weryfikacji wnioskdéw, wynikajgcych z wykresu A (np. wskazuje
on brak aktywnosci Edyty Gorniak we wrzesniu, gdy tymczasem piosenkarka odniosta sie do , Voice of

Poland”, ale tylko w albumie zdjeciowym - co prezentuje wykres B?°).

mieszkania!”. Inny przyktadowy wpis: ,We wtorek u mnie - WOINA SWIATOW ! Polak, katolik, cztowiek Pisma

,,owietego vs bolszewik, ateista, prawie zyd ! Tomasz Terlikowski vs Jakub Wojewodzki”. .

Maciek Cybruch ,Ty sobie kuzwa nogi depilujesz ? Hahahahaha no tak w sumie TVN, przypadek? Nie SoNdzE”,
Agnieszka Chater ,Przypakowalbys se cyce!”, tukasz Konieczkau ,trzeba sie wykazac sprytem,czasem chamstwem
moze ale | inteligentng walkgq z trudnym ,chamskim i inteli entngm przeciwnikem.nie koniecznie lubianym ,jakim
jest Kuba”, Marcin Cyrklaff ,rozjebales system Kuba! odcinek ze Stuhr'em i Starmach najlepszy! usmialem sie 11!
Riposty tez byly ciete nie tylko z Twojej strony !”

28 Co stanowi w tym przypadku bardzo staby wynik - fani piosenkarki 8250 razy udostepniali tresci niepowigzane
z programem - moze to oznaczac, ze ambasadorowanie , The Voice of Poland” nie jest gldbwnym wyznacznikiem
statusu piosenkarki.

® W celu dalszej weryfikacji otrzymanych rezultatéw przeanalizowano albumy zdjeciowe VIP-6w na FB w kontek$cie
interaktywnosci. Okazuje sie, ze wyniki nie odbiegajg znaczaco od tych, ktére otrzymano przy badaniu ,walli”
(tablic): dlatego, ze wzgledu na ograniczenie technicznie, postanowiono nie prezentowac ich w artykule.
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Wykres 5. Chronologia wpisow na FB (na tablicy - A oraz w albumie fotograficznym - B) (zrédto: opracowanie
wiasne).

Usredniajac, wyraznym trendem jest zwiekszenie ilosci postdw w okresie wrzesien - listopad. Mozna
to powigza¢ z chronologig jesiennej ramowki: startuje ona wraz z poczatkiem wrzesnia i zwyczajowo
trwa do konca listopada - potowy grudnia (pod koniec listopada odbywajq sie zazwyczaj finaty
rozrywkowych show). O ile w grudniu program ,Kuba Wojewddzki” nie jest emitowany (zero wpisow!),
o tyle styczen wigze sie ze wzrostem wpisow mu poswieconych (podobnie jak i w przypadku programu
»~Twoja twarz brzmi znajomo”). Ambasadorzy marek informuja wéwczas o nowych edycjach produktow
medialnych w ramoéwkach wiosennych czy dodatkowych akcjach specjalnych (fotografie z krecenia
spotu promocyjnego, wybdr ,Wodzianki” u Kuby Wojewddzkiego). To moze budowad zainteresowanie
intemautdw i zachecac ich do ogladania w odpowiednim czasie. Edyta Gérniak wzmiankowanie o ,, Voice
of Poland” zakonczyla w styczniu, kiedy to poinformowata, ze rezygnuje z dalszego udziaiu
W programie.

W kolejnej kategorii analizy odniesiono sie do preferowanych form wpiséw, przy czym ograniczono

sie wylacznie do postow dotyczacych konkretnych marek medialnych (wykres 6).
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Wykres 6. Forma gwiazdorskich wpiséw na tablicach FB (w %) (zrddto: opracowanie wiasne).

Okazato sie, ze gwiazdy wolg porozumiewa¢ sie stowem pisanym, przy czym - @ juz wyraznie
wida¢ na badanych profilach - Piotr Gasowski i Kuba Wojewddzki wybieraja krotsze formy, a Edyta
Gérniak bywa autorka wypowiedzi dtugich, rozbudowanych i wielowgtkowych. Co ciekawe, filmy na
temat programu umieszcza gtdwnie gwiazdor TVN i sg one zawsze SciSle powigzane z konkretnym
odcinkiem show.

W dalszej «esci badan skoncentrowano sie na tresciach wpisow i wskazano najczesciej
powtarzajace sie watki: wzmianki o nadawcy, wskazanie nazwy i pory emisji programu, nawigzanie do

prowadzgcych, juroréw, uczestnikdw, relacje z programu (materiaty zakulisowe lub ujecia z show),

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spoleczny w przestrzeni Internetu 51



Ambasador marki mediainej ...

ekspozycja logo nadawcy lub programu oraz wsparcie edycji (nowej, reemitowanej). Wyniki prezentuje
wykres 7.

W szerszym ujeciu wida¢, ze gwiazdy na swoich profilach systematycznie zamieszczajg nazwy
programow i ich loga. Niemal jednogio$nie nawigzujg do nowych edycji poszczegdlnych produktéw
medialnych. Mniej chetnie zas$ lokujg na profilach loga nadawadw, ale juz bez wiekszego problemu
o nich pisza. W wiekszosci publikujg materiaty o jurorach, a wybierajac zdjecia, delikatne sktaniajg sie
fotografiom zakulisowym
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Wykres 7. Czestotliwos¢ podejmowania okreslonych tematdéw we wpisach na profilach FB badanych marek
spersonalizowanych (w %) (zrédto: opracowanie wiasne).

Warto zwrdci¢ uwage na ponownie duzg aktywnos¢ Kuby Wojewddzkiego we wpisach z zakresu:
wzmiankowania o nadawcy (pofowa wpisow na temat show), podawania pory emisji programu,
odnoszenia sie do siebie (okreslenia ,u mnie”, ,moim gosciem” lub tez zamieszczajac wiasne zdjecia)
i do zaproszonych gosci/uczestnikdw, a takze udostepniania logo programu (na koncu filmow
promujgcych dane odcinki). Mozna stwierdzi¢, ze spotecznos$ciowa odstona ambasadora TVN jest silnie
egocentryczna (Kuba Wojewddzki zacheca do ogladania ,,Kuby Wojewddzkiego” poprzez upublicznianie
zdje¢ i filmikéw z Kuba Wojewddzkim w roli gtéwnej). Ow narcyzm jest jednak jak najbardziej na
miejscu: pozostaje catkowicie spdjny z markg medialng, gdzie posta¢ ambasadora faczy jego Swiat

prywatny z zawodowym. Jednoczesnie aktywnosc¢ ta przyjmuje mocno zhumanizowany charakter.
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Z kolei Edyta Gorniak wzmiankuje nazwe programu (W 92% notek odnoszacych sie do show pojawia
sie jego nazwa), przy czym skraca jg najczesciej do ,The Voice”. W jej wypowiedziach pojawiajq sie
nawigzania do TVP2 (42%), natomiast do uczestnikéw odnosi sie w ograniczonym stopniu, podobnie
jak do innych jurordw/trenerdw czy prowadzgcych. Gdy pokazuje zdjecia, to raczej nawigzuje do
wystepédw w trakcie show albo komentarzy, jakie wzbudzita swoim wygladem. Rzadziej eksponuje logo
programu, ale za to zesciej niz Wojewddzki siega po zdjecia zakulisowe. Trudno oprzec¢ sie wrazeniu,
ze Edyta Gérniak - nawet w trakcie , The Voice of Poland” - nie wychodzi z roli diwy polskiej piosenki,
biorgcej udziat w widowisku nie tylko po to, by wspiera¢ mtode talenty, ale tez by wypromowac wiasng
twdrczos¢ (edycja programu zbiegla sie z premierg piosenki, ktorg wykonata na zywo w jednym
z odcinkow).

Piotr Gasowski w swoich wpisach podaje nazwe programu (ponad 70%) i pore jego nadawania.
Z rdwng intensywnoscig publikuje informacje o prowadzacych (a wiec sobie i Macieju Dowborze) oraz
eksponuje logo programu (np. na podktadce pod dokumenty, napis na garderobie, tto wystepow
artystycznych, a nawet zdjecie warszawskiego megaboardu reklamujgcego show). Nawigzuje takze do
juroréw show (15%) oraz uczestnikow (tu koncentruje sie na wystepach nietuzinkowych, poswiecjac
im cate osobne wpisy). Najczesciej zacheca do ogladania powtdrek starej i nowej edycji widowiska.
Artysta zamieszcza rdwniez najwiecej zdjeé zakulisowych: dzielenie sie tym, co dla przecietnego
cztowieka jest zazwyczaj nieosiggalne (montaz studia, sesje fotograficzne, make up), to swoiste
przetamywania tabu i dopuszczanie fandw do kregu wtajemniczonych obserwatordw, majacych szanse

na intymne obcowanie z markg medialng.

WNIOSKI I PODSUMOWANIE

Pierwszym i wilasciwie fundamentalnym wnioskiem jest to, ze wszystkie badane gwiazdy
0 rozpoznawalnej marce osobistej wspierajg komunikacyjnie reprezentowane przez siebie programy
w mediach spotecznosciowych (a wiec ich osobisty profil na FB niesie ze sobg potencjat promocyjny dla
oferty programowej nadawcy). Oczywiscie, czynia to w réznym zakresie i z niejednolitg
systematycznoscig, ale ich aktywnos¢ jest niepodwazalna. Tym samym najwazniejsza teza, odnoszgca
sie do reprezentacji marki medialnej na osobistym profilu FB, zostata zweryfikowana pozytywnie.

Druga konkluzja: forma wpisdow, zamieszczanych zdjeé, a nawet specyfika komentarzy
odfanowskich, pozostajg spdjne z charakterem programoéw telewizyjnych. Zapewne wynika to z tego,
jak odbierana jest dana gwiazda (mozna wskaza¢ pewng symbolike postaci, przeniesiong na marke
medialng i jednoczesnie jej profil spotecznosciowy: Piotr Gasowski - ,Twoja twarz brzmi znajomo” -
ludyczna rozrywka ze sporym przymruzeniem oka; Edyta Gomiak - ,The Voice od Poland” -
uduchowiona diwa polskiej piosenki o niebagatelnych umiejetnosciach wokalnych oraz Kuba
Wojewddzki - ,Kuba Wojewodzki” - kontrowersyjny showman o zacieciu komentatorsko-
publicystycznym). Nie bedzie przesadq stwierdzenie, ze wizerunek osobisty VIP-a transferowany jest
na marke medialng i odwrotnie. Relacje te, dzieki uwypukleniu ich na FB, sq jeszcze blizsze i maja
osobisty charakter.

Trzecia konkluzja: analizujac facebookowg aktywnos$¢ powyzszych gwiazd, warto sie skusi¢ o ich
ocene. Nie ulega watpliwosci to, ze najlepiej swdj program reprezentuje Kuba Wojewodzki
(wspominano wrecz o antropomorfizacji marki medialnej, noszgcej nazwisko gwiazdora, ktéry sam na
FB mianowat sie ,Krdlem TVN”). Za dziennikarzem przemawiajg nie tylko twarde liczby (ilo$¢ wpisow,

fandw, komentarzy), ale i jego dziatalnos$¢: zestotliwos$¢ odnoszenia sie do programu, zachecanie do
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ogladania go, autokreacja i wsparcie zaproszonych gosci. Jednoczeénie K.Wojewodzki probuje wyjsé
poza rozrywkowe ramy i komentowaé rzeazywisto$¢ (jako jedyny siega po tematy polityczne).
Naturalnie, tak duze zaangazowanie ze strony gwiazdora mozna wynikac z tego, ze jako jedyny z catej
badanej tréjki prowadzi swoj program, bedac jego jedyng - a nie sezonowg - wizytdwka. Wszak
wspotdzieli¢ sie ambasadorowaniem musiat i Piotr Gasowski (drugi prowadzacy, znani jurorzy oraz
uczestnicy), i Edyta Gorniak (pozostali trenerzy oraz popularni prowadzacy). Drugie miejsce, jezeli
chodzi o wsparcie marki medialnej na FB, powinien zaja¢ - zdaniem autorki — Piotr Gasowski. Artysta
poswieca bardzo duzo uwagi show ,Twoja twarz brzmi znajomo”, czyni to systematycznie
i z zaangazowaniem. Mozna wskaza¢ dwa problemy, z ktérymi (oczywiscie w kontekscie
ambasadorowania) nalezatoby walczy¢é w ramach komunikacji przedsiebiorstwa medialnego: po
pierwsze, niewielka ilos¢ fandw (a wiec i mniejszy zasieg wpiséw), i po drugie: pojawiajace sie
informacje o konkurencyjnych stacjach telewizyjnych. Wydaje sie jednak, ze - skoro profil artysty nie
jest rownoznaczny z profilem programu - nadawcy nie mogg nakaza¢ ograniczenia dziafan
wspierajgcych rywala. Mimo powyzszych zastrzezen, propolsatowskie nastawienie w face bookowej
aktywnosci Piotra Gasowskiego, jest jednak wyraznie widoczne.

I pozostaje jeszcze Edyta Gorniak, ktérej — mimo ogromnej rzeszy zadeklarowanych fandéw -
przyznano trzecie miejsce. Zadecydowato o tym kilka czynnikdw: umiarkowana czestotliwosé
wzmiankowania na temat ,The Voice of Poland”, jak i przecietny (w stosunku do wpisow
pozaprogramowych) odzew fandéw. Komentujacy w duzej mierze poswiecali swojg uwage piosenkarce,
a nie programowi, deklarujgc wrecz, ze przestang go ogladac po jej odejsciu ze skladu jurorskiego (co
pewnym sensie pokazuje, jak ambasador marki moze jej pomdc lub zaszkodzi¢). Analizujgc wypowiedzi
wokalistki mozna mie¢ wrazenie, ze — reprezentujac program - potraktowata go nieco instrumentalnie,
ktadac olbrzymi nacisk na promocje swoich nowych singli (znamienne jest to, ze na jej FB czesto
pojawiajg ujecia z show, ale pokazujgce $piewajacg artystke - nie za$ np. uczestnikow, ktorych
trenowata).

Jest wiec jasne, ze postacie identyfikowane z danym nadawc, reprezentujg go oficjalnie
i prywatnie, réwniez w oderwaniu od czasu i przestrzeni pracy. Wszystkie stawne nazwiska o juz
wzesniej ugruntowanej pozycji zawodowej odnosity sie do marek medialnych na swoich FB. Mozna
uznaé, ze osobisty profil ambasadora marki staje sie dodatkowym kanatem promocji marki medialnej
pod jednym warunkiem: gwiazda wspdiprace z mediami uznaje za godng méwienia o niej. Innymi
stowy: nawigzujqc do niej prywatnie pokazuje, ze kooperacja z medium nie jest jedynie kolejnym
przykrym obowigzkiem, ale i przyjemnoscig, odskocznig, forma rozrywki czy miarg sukcesu. Swoim
osobistym zaangazowaniem ambasador uwiarygadnia komunikaty o markach medialnych i wigze je ze
sobg. To z kolei moze skutkowa¢ wzmocnieniem sukcesu danego produktu medialnego: a do tego
przeciez, w cooraz bardziej skomercjalizowanym i rywalizacyjnym $wiecie, daza nie tylko

przedsiebiorstwa, ale i reprezentujgcy ich ambasadorzy.
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Medial brand ambassador on Facebook — based on examples of Edyta Goérniak (TVP2), Kuba
Wojewédzki (TVN) and Piotr Gasowski (Polsat)

Summary: The article deals with the relationship between Facebook, media and show business, where the borders
of these worlds are fluid, convergent, and where they merge, combine and influence on each other. Very
insignificant role in it is the man, identified with his publisher, representing him officially or privately, even
independently of his time and space work.

The author examines, whether famous people, who symbolise the currently media products, promote it on their
Facebook profiles. Author also tries to answer the question: can the brand ambassador’s personal profile on FB be
an additional channel of promoting for the media, and if so - what way and what it gives? The article identifies the
phenomenon of medial brand and personalized brand. It also determines the extent of promotion media brands
within the profiles of Edyta Gorniak ("The Voice of Poland", TVP), Piotr Gasowski ("Your face sounds familiar,"
Polsat) and Kuba Wojewodzki ("Kuba Wojewddzki", TVN).

Keywords: Facebook, medial promotion, social media, personalized media brand, media brand
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Ukrywaé czy ujawnia¢? Tozsamos¢ menedzera mediow spotecznosciowych.
Tto i studium przypadku

PODSTAWOWE POJECIA: FACEBOOK, MARKETING, MENEDZER MEDIOW SPOLECZNOSCIOWYCH

Jak wynika z danych opublikowanych na stronie intemetowej newsroomu serwisu Facebook,
odnoszacych sie do czerwa 2015 r., co najmniej raz miesigcu korzysta zen 1,49 miliarda osob (w tym
1,31 miliarda na urzadzeniach mobilnych), a codziennie 968 miliondw o0séb (844 miliony mobilnie)
(Company Info, 2015). Jest to medium spotecznos$ciowe o najwiekszej liczbie aktywnych kont wsrdd
wszystkich mediéw tego typu na sSwiecie (Leading social networks..., 2015). Wedtug, stanowigcego
w dziedzinie statystyk stron intemetowych odniesienie dla $wiatowej branzy interaktywnej, serwisu
Alexa (About Us, 2015), Facebook.com jest drugg najpopularniejszg witryng intemetowa na S$wiecie,
ustepujac jedynie Google.com (The top 500 sites on the web, 2015).

Wedtug danych pochodzacych z, uznawanego za polski standard rynkowy, badania ogladalnosci
i czytelnictwa stron internetowych - Megapanel PBI/Gemius (Toczyski, 2014, s.57) za lipiec 2015,
Facebook dominuje w kategorii serwisow okreslonej jako “spotecznosci”, z ponad 20 milionami
korzystajgcych zen internautéow (numer 2, czyli spolecznosci Grupy Google, sg wykorzystywane przez
niecate 10 miliondéw uzytkownikéw Internetu w Polsce) (Spoteznosci..,, 2015), a wediug panelu
reklamowego udostepnianego przez serwis (Facebook Ads Manager, 2015), przy konfiguracji lokalizacji
jako “Polska”, a pozostatych kryteridw (jak wiek, ptec itp.), jako najszerszych z mozliwych, w zasiegu
serwisu jest 14 milionéw kont. Réznice miedzy liczbami podawanymi przez Megapanel PBI/Gemius
i panel reklamowy Facebooka wynikajg z zastosowanych metodologii (por. Wiodarczyk, 2015).

Zatozony 4 lutego 2004 roku spoteznosciowy gigant (Company Info, 2015) - miedzy innymi ze
wzgledu na dynamicznie rosngce, az do aktualnych dzi$ poziomdw wskazanych powyzej, statystyki,
sugerujgce mozliwos$¢ dotarcia z komunikatami promocyjnymi do ogromnych rzesz odbiorcow za
pomocg nowego kanatu, a takze poprzez swaq specyfike, umozliwiajgcg zmniejszenie dystansu miedzy
nadawcami i odbiorcami oraz budowanie miedzy nimi dtugotrwatych relacji skutkujacych zwiekszeniem
lojalnosci wobec marek - stat sie ziemig obieana marketerdw. Poczatkowo brakowato jednak narzedzi
umozliwiajgcych wykorzystanie serwisu przez podmioty inne niz indywidualni uzytkownicy. Wychodzac
naprzeciw oczekiwaniom firm i instytucji 7 listopada 2007 roku Facebook wprowadzit fan pages, czyli
strony fanowskie, pozwalajgce na prowadzenie oficjalnej dziatalnosci medialnej w jego ramach
organizacjom komercyjnym (Hof, 2007). W kwietniu 2012 roku funkcjonowato juz ponad 40 milionow
stron fanowskich (Darwell, 2012).

Konsekwencjg wprowadzenia alternatywnych do profilu osobistego form prowadzenia aktywnosci na
Facebooku okazato sie swoiste rozszczepienie tozsamosci uzytkownikdw serwisu: czes¢ z nich
korzystata jedynie z profildw osobistych, ale niektdrzy takze ze stron fanowskich, a wiec pod etykietg
marki, najczesciej nie ujawniajac swojej tozsamosci innym uzytkownikom serwisu. Tytutowa dla
niniejszego artykutu tozsamos¢ (social media managera), uzywana jest nie w znaczeniu
psychologicznym, spotecznym czy filozoficznym, a w technicznym, w kontek$cie mozliwosci

przechodzenia miedzy rolami - publikowania jako profil osobisty oraz jako strona fanowska.

! Instytut Kultury, Uniwersytet Jagiellofski
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W zwigzku z mozliwoscig komercyjnego wykorzystania serwisu dla celéw marketingowych, powstat
nowy zawdd - specjalista ds. komunikacji w mediach spoteznos$ciowych. Inne nazwy odnoszgce sie do
tego stanowiska, stosowane w Polsce, pochodzg gidwnie z jezyka angielskiego. Nalezg do nich m.in.
social media manager, specjalista social media, community manager, content designer i inne (wiecej
na ten temat w dalszej czesci tekstu). Biorgc pod uwage wielo$¢ interesujgcych badawczo aspektéw
obecnosci zawodowych menedzerdw firm w mediach spofecznosciowych i rozmaito$¢ sposobow
wykorzystywania przez nich udostepnianych przez te media narzedzi dla celow komercyjnych,
podkresli¢ nalezy, ze tytutowy dla niniejszego artykutu social media manager, jest menedzerem
medidw, osobg zarzadzajgcg obecnoscia marki, instytucji, inicjatywy w serwisie Facebook, za
posrednictwem strony fanowskiej - nie tradycyjnie rozumianym menedzerem firmy korzystajgcym

Z serwisu.

SOCIAL MEDIA MANAGER: ZADANIA, CECHY, KOMPETENCIE, ZDOLNOSCI
Autor niniejszego opracowania miat mozliwos¢ obserwowania rozwoju branzy komunikacji

komercyjnej w mediach spofecznosciowych w Polsce, i uczestniczenia w nim, od jego poczatku.
Poczynione obserwacje, wzbogacone o dane autoetnograficzne, stanowig podstawe wiekszej czesci
niniejszego podrozdziatu.

U poczatkdéw profesjonalnego wykorzystania mediéw spotecznosciowych, nowo tworzgcq sie branze
zdominowaty osoby, ktére nieco przewrotnie okresli¢ mozna jako samozwanczych ekspertdw. Serwis
Ad Age (Ochman, 2013) opublikowat zestawienie samookreslen tychze, ktdre pojawity sie w opisach ich
kont na Twitterze, na sSwiecie. Warto zaznaczy¢, ze z 16.000 samozwanczych ekspertdw w 2009 roku,
na poczatku 2013 roku bylo ich juz 181.000. Wsrdod najpopulamiejszych deklaracji zawodu znalazty
sie: social media maven - 21.928 razy, social media ninja - 21.876 razy, social media evangelist -
20.829 razy isocial media guru - 18.363 razy. Dopiero kolejne miejsca zajmowaty nieco mniej
emocjonalnie nacechowane, bardziej profesjonalne okreslenia - social media consultant, specialist,
expert, marketing expert, marketer, professional. Jendak stawke zamykaty opisy jeszcze bardziej
niecodzienne niz te, ktdére jg otwieraty: social media freak, social media whore, social media warrior,
master, wonk, veteran iauthority. Jak wida¢, niezbywalny fragment, rozumianej z perspektywy
spotezno-psychologiznej, tozsamos$ci zawodowej social media managera, w kontekscie
wspomnianego samookreslania sie, stanowity social media. Pozostate jej skfadniki byty réznorodne.
Interesujagce wydaje sie mistyczne zabarwienie odwotan - social media manager widziat siebie jako
posiadacza wiedzy tajemnej (ewangelista, guru, ninja), a z drugiej strony jako outsidera (freak, whore,
warrior, veteran). Pracodawcy jakkolwiek, wolg w specjalistach ds. komunikacji w mediach
spoteznosciowych widzie¢ profesjonalistow, ktorych opisy odpowiadajg opisom S$rodkowej czesci
oméwionej stawki. Potwierdzaja to nazwy stanowisk, na ktére odbywa sie rekrutacja. Kwerenda
intemetowa przeprowadzona na bazie facebookowych grup (w sumie ponad 50.000 cztonkdw)
z ogtoszeniami o prace dla social media manageréw (Agencje reklamowe/PR poszukujg oraz
Poszukiwany/Poszukiwana w Social Media, 2015) pozwolita na odnalezienie nastepujgcych opisow
stanowisk: community manager, social media specialist, social media manager, social media strategy
manager, content designer, social media analyst, social media director, social media marketer, social
media marketing specialist, social media support specialist, social media coordinator, social media
strategist, social media consultant, social media assistant, social media editor, engagement manager,

online communications manager, communication specialist, social media executive, social media
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content manager, social media content creator. Po analizie semantycznej nazw stanowisk wida¢, ze do
kluczowych kompetencji social media managera w oczach pracodawcdw nalezg z jednej strony
kompetencje odnoszace sie do medidw spotecznosciowych, spofecznosci, tresci, zaangazowania
i komunikacyjne (social media, community, content, engagement, online communications,
communication), z drugiej strony kompetencje menedzerskie, specjalistyczne, strategiczne,
projektowo-planistyzne, analityczne, przywddcze, marketingowe, koordynacyjne, konsultingowe,
edytorskie, wykonawcze i twdrcze (manager, specialist, strategist, designer, analyst, director,
marketer, coordinator, consultant, editor, executive, creator).

Z perspektywy komercyjnej social media manager wykorzystuje funkcje medidw spotecznosciowych
dla celédw strategiznych organizacji, do ktdérych zaliczy¢é mozna m.in. komunikacje, marketing,
promocje, PR, obstuge klienta, sprzedaz, dziatalno$¢ wydawniczg - prowadzenie wiasnego medium
(dziafalno$¢ publicystyezna, dziennikarska, dokumentujgca, kanat informacyjny), wirusowos$¢ -
skutezne wykorzystanie tzw. medidow uzyskanych, kreowanie wizerunku i branding, tworzenie
i rozwijanie $wiadomosci marki, budowanie dtugotrwatych relacji i zaufania, fundraising,
crowdsourcing, reklame, networking, wspdtprace, dystrybucje tresci. Wszystko to, w zaleznosci od typu
organizacji, celem maksymalizacji zysku, zyli dla celdw biznesowych, baqdz w ramach realizacji misji
organizacji. Z kolei z perspektywy operacyjnej do odpowiedzialnosci social media managera nalezg
m.in.: komunikacja biezaca masowa i bezposrednia (publikowanie komunikatéw i odpowiadanie na
wiadomosci prywatne, mailowe itp.), integracja lub tworzenie spotecznosci skupionej wokdt organizacji,
wyszukiwanie informacji - research merytoryczny, generowanie interakcji w funkcji szerszego
rozprzestrzeniania komunikatéw, moderacja tresci zgodnie ze strategia komunikacji organizacji,
scenariuszowe projektowanie tresci itworzenie kalendarzy publikacji, redagowanie tekstéw,
projektowanie graficzne, tworzenie tresci fotograficznych i wideo (wykonywanie zdjeé, krecenie
filméw), obrobka tresci wizualnych i audiowizualnych (graficzna, montaz filméw, napisy do filmow,
dzwiek w wideo), aktywnosci dziennikarskie, jak przeprowadzanie wywiaddéw, pisanie tekstéw,
tworzenie reportazy i relacji, monitoring Intemetu pod katem obecnoéci marki organizacji
w okreslonych kontekstach lub w wymiarze ogdlnym, analiza konkurencji, projektowanie reklam,
administrowanie reklamami, optymalizacja reklam, przygotowywanie raportéw, ewaluacja, analiza
jakosciowa, analiza ilosciowa, komunikacja kryzysowa, komunikacja z klientem, komunikacja
z otoczeniem blizszym i dalszym, relacje z organizacjami obecnymi w mediach spofecznosciowych,
bedacymi interesariuszami organizacji, dla ktérej pracuje rzeczony social media manager. Wachlarz
aktywnosci operacyjnych, podobnie jak strategicznych, jest stosunkowo szeroki. Z tej przyczyny
w organizacjach o odpowiednich zasobach social media manager peini faktycznie role menadzerska
odnoszacg sie nie tyle do wlasnoreznego, jednoosobowego zarzgdzania portfelem mediow
spoteznosciowych, ale raczej do zarzadzania zespotem o0sdb posiadajgcych odpowiednie kompetencje
zardbwno strategizne, jak i operacyjne (Agencje reklamowe/PR poszukujg oraz Poszukiwany/
Poszukiwana w Social Media, 2015).

Do kluczowych kompetencji social media managera zaliczy¢é mozna ogdlng orientacie w sSwiecie
Intemetu i nowych technologii, zaréwno z perspektywy technologicznej, jak i merytorycznej, dotyczacy,
zarowno krotkotrwatych, jak i dtugotrwatych trenddéw panujgcych w ogdlnopojetej kulturze Intemetu
w konteksécie tak lokalnym, jak globalnym, orientacje w $wiecie tresci, zjawisk i zagadnien z nim
zwigzanych oraz w kulturach poszczegdlnych serwiséw intemetowych. Kluczowa jest takze biegla

obstuga kont organizacji w mediach spotecznosciowych, doskonafa znajomo$¢ mechanizmow
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dystrybucji tresci w mediach spotecznosciowych, m.in. zasady dziatania facebookowego algorytmu
EdgeRank, decydujacego o zasiegu publikowanych tresci, znajomos$¢ znaczenia interakcji i sposobdéw
ich generowania, znajomos¢ modeldw komunikacji w mediach spofecznosciowych, np. modelu EEIA
Dona Bartholomewa (Exposure - zasieg, Engagement - zaangazowanie, Influence - wptyw, Action -
akcja) (2008). Wymagang dyspozycyjnos¢, mozna nazwac wirtualng dyspozycyjnoscig 24 godziny na
dobe, tzn. niezbedny jest maksymalnie szeroki dostep do Intemetu oraz do urzgadzen mobilnych. Nie
bez znaczenia jest tez dyspozycyjnos$¢ telefonizna iogdlnie rozumiana mobilnos¢ - mozliwosé
swobodnego przemieszczania sie w przestrzeni z jednoczesnym pozostawaniem w kontakcie poprzez
kluczowe narzedzia komunikacyjne - stuzgce do komunikacji zardwno organizacji, jak i jej
pracownikom i interesariuszom. Jako gfos organizacji social media manager powinien rowniez
orientowac sie przynajmniej w podstawach personal brandingu - budowania marki osobistej zwigzanej
z jego umiejetnosciami w zakresie komunikacji w mediach spoteznosciowych, ale takze odnoszacych
sie do dziedziny dziatania organizacji. Za tg znajomoscia idq umiejetnosci swobodnej autoprezentacji,
tworzenia prezentacji, koniezno$¢ aktywnego uczestniczenia w zyciu branzy - zaréwno mediow
spoteznosciowych, jak i bedqcej domeng organizacji, tak offline, jak i online. Wielokrotnie przydatne
mogq sie okaza¢ takze podstawy znajomosci jezykdéw programistycznych, zwlszcza html,
pozycjonowania w wyszukiwarkach i marketingu w wyszukiwarkach internetowych (SEO i SEM), email
marketingu i web designu.

Ws$rdéd cech i zdolnosci mozna takze wyodrebni¢ takie, ktére znajdujg sie na nieco ogdlniejszym
poziomie. Naleze¢ do nich beda: umiejetnos¢ myslenia strategicznego, analitycznego i syntetycznego
zarazem, szybkie i sprawne przyswajanie oraz wyszukiwanie informacji i wiedzy, kreatywnos$¢, lekkie
pidro, talent plastyczny, obstuga urzadzen zwigzanych z tworzeniem tresci (aparaty fotograficzne,
kamery, smartfony, tablety, komputery), tatwo$¢ wchodzenia w role (zwlaszcza przy pracy dla kilku
organizacji), spokdj, brak impulsywnosci w komunikacji (przydatne szczegdlnie w ko munikacji
kryzysowej) oraz umiejetnos¢ automobilizacji, ktdéra jest tym wazniejsza, ze jednymi z kluczéw do
efektywnej komunikacji w mediach spotecznosciowych sg regularnos¢ i konsekwencja w publikowaniu
tresci i odpowiadaniu na interakcje. Wiaze sie z powyzszymi konieczno$¢ posiadania podzielnosci
uwagi, zdolnosci efektywnego wykonywania wielu zadan jednoczesnie. W przypadku kiedy dziatania
komunikacyjne w mediach spolecznosciowych wykonuje dla organizacji zespdt, nalezy pamietaé
o zdolno$ciach menedzerskich i koordynacyjnych, niezbednych na pozycji social media managera oraz
o wszystkich innych zwigzanych z operacyjnymi i strategicznymi funkcjami osoby na tym stanowisku.
Istotny jest takze wysoki poziom zaufania ogdtu pracownikdéw organizacji do osoby lub zespoiu
zarzadzajgcego komunikacja w mediach spofecznosciowych - ulatwia to znacznie dostep do
koniecznych w pracy social managera tresci zwigzanych z wew netrznym funkcjonowaniem organizacji.

Z powyzszego szkicu profesji social media managera, jego zadan, kompetencji, cech i zdolnosci,
wyfania sie refleksja kierujgca mysl ku pojeciu wiedzy ukrytej, ukutego przez Michaela Polanyiego,
ktorego esencje streszeza zdanie: , Wiemy wiecej niz' potrafimy wyrazi¢ stowami” (Polanyi, 1966, s.4).
Zarzgdzanie mediami spofecznosciowymi, jako profesja mtoda, pozwala na adaptacje do jej potrzeb
0s6b z bardzo réznym zapleczem edukacyjnym i rozmaitym doswiadczeniem, a decydujgcym kryterium
wydajg sie byl blizej niesprecyzowane kompetencje medialne, sprawdzane w «zasie rozmdw
kwalifikacyjnych przez doswiadzonych social media managerdw - wedle koncepcji Polanyiego wiedza
ukryta jest przyswajana, a w tym wypadku takze sprawdzana, m.in. na drodze osobistych relacji typu

mistrz-uczen (Zmyslony, 2012, s.374). Ponadto sprawne wykorzystanie narzedzi udostepnianych przez
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serwisy spotecznoéciowe, intuicyjna umiejetnos¢ komunikacji za ich pos$rednictwem z odbiorcami,
wchodzenia z nimi w interakcje oraz zarzadzania spoteznoscig to kompetencje ksztattowane przez
intensywne uzywanie wymaganych narzedzi, co mozna uznac¢ za, charakterystyzny dla zdobywania
wiedzy ukrytej, dtugotrwaty trening (Zmyslony, 2012, s.374). Przywotany typ wiedzy ma, wedtug Iwo
Zmyslonego, wyjasniac trzy zjawiska. Pierwsze z nich to ,fakt istnienia specjalistycznych kompetencji,
ktére podmiot nabywa poprzez dtugotrwaty trening, potrafi z nich swobodnie korzystaé, korygowaé
i doskonali¢, a nastepnie potrafi przekazal, nie potrafi jednak tego uczyni¢ przy pomocy jezyka,
a niekiedy nawet nie zdaje z nich sobie wprost sprawy” (2012, s.372), co w przypadku social media
managera jest zauwazalne w szczegdlnosci na poziomie operacyjnym, zadaniowym, a przejawia sie
takze w populamosci szkolen z zakresu mediéw spotecznosciowych prowadzonych twarzg w twarz,
stanowigcych dominujgca nad lekturg literatury poradnikowej i fachowej forme zdobywania wiedzy
w ich zakresie. Drugim wyjasnianym przez koncepcje wiedzy ukrytej zjawiskiem ma by¢ ,fakt istnienia
wspolnot zintegrowanych ze wzgledu na umiejetnosci tego typu” (2012, s.372) — przyktadem moze by¢
grupa ,Social Media” w serwisie Facebook, skupiajgca polskich uzytkownikdéw serwisu
zainteresowanych tytutowym tematem amatorsko lub zawodowo, liczaca obecnie niemal 20.000
cztonkow (Social Media, 2015), czy tez branzowe spotkanie (jedno z wielu) - Czwartkowe Spotkania
Social Media - stuzace ,przede wszystkim rozwijaniu relacji w branzy mediéw spotecznos$ciowych,
wymianie wiedzy i doswiadczen, wspieraniu inicjatyw i integracji” (Czwartkowe Spotkania...,, 2015).
Ostatnim ze zjawisk, odnoszacych sie do omawianego typu wiedzy, ktérych obecno$¢ ma on wyjasniacg,
jest fakt istnienia ekspertdw, tj. oséb, ktdére opanowaty dane umiejetnosci w stopniu najwyzszym
i potrafig je twdrczo rozwija¢ (2012, s.372). Pozostajac w przyktadach osadzonych solidnie
w konteksécie medidéw spoteczznosciowych, przywola¢ mozna inng grupe w serwisie Facebook, o nazwie
»PL Social Media (tylko branza)”, liczacg ok. 40 razy mniej cztonkéw niz wspomniana juz grupa , Social
Media”, a z zatozenia skupiajacg tylko ekspertow, wykluzajagcg amatorow (PL Social..., 2015). Wiedza
ekspercka jest wedtug Zmyslonego szegdélnym rodzajem wiedzy ukrytej. Mozna do niej zaliczy¢ wiedze
social media managera, jakoze wykazuje ona cechy takowej, rozumianej ,jako zdolnos$¢ do (a)
rozpoznawania wzorcow, struktur, zwigzkow, podobienstw ukrytych nie tylko przed laikiem, ale
i niedostrzegalnych dla zwyktych znawcoéw (nieekspertow); (b) stawiania i rozwiazywania nowych
problemdw; (c) elastycznego reagowania w nowych, nietypowych sytuacjach” (2012, s.370). Kluczowe
dla wiedzy ukrytej pojecie interakcji (Collins, 2010, 99-113; za: Zmyslony, 2012, s.180) jest rowniez
jednym z najistotniejszych poje¢ dla medidw spoteczno$ciowych, w tym stanowi o mozliwosci
odréznienia ich od mediéw tradycyjnych, typu telewizja, radio i prasa, w ktérych interakcja miedzy
nadawca i odbiorcami jest utrudniona. W koncepcji Polanyiego i Collinsa, referowanych przez
Zmyslonego, stuzy ona nabywaniu wiedzy, co stanowi interesujgcy temat badawczy w kontekscie

medidéw spotecznosciowych, warty rozwiniecia w osobnym opracowaniu.

ABSTRAKCYJINE OSOBOWOSCI MAREK A LIDERZY MEDIALNI Z KRWI I KOSCI

Media spotecznosciowe w odniesieniu do medidw tradycyjnych, typu telewizja, radio i prasa,
charakteryzuje zmiana modelu komunikacji. W przypadku tych ostatnich wyrazny jest podziat na
nadawce, medium i odbiorce. W przypadku medidw nowych, ulega on zatarciu. Kazda osoba lub
organizacja korzystajga z mediow spotecznosciowych moze petnic¢ role zardbwno nadawcy - publikujac
okresélone tresci, medium - wchodzac w interakcje z treSciami opublikowanymi przez innych

uzytkownikdéw (a wiec rozprzestrzeniajgc je), jak i odbiorcy - konsumujgc tresci opublikowane przez
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innych. Zmienia sie rdwniez dystans dzielacy nadawadw i odbiorcow. Niepodzielnie dominujaca
w mediach tradycyjnych komunikacja jednokierunkowa, od centralnego, jednostkowego nadawcy,
przez medium, ku rzeszom peryferyjnych odbiorcow, ktorzy nie maja mozliwosci nadania komunikatu
zwrotnego, ani komunikacji wzajemnej miedzy sobg, a przynajmniej nie w czasie rzeczywistym i nie
w zakresie, jaki umozliwiajg media nowe, ustepuje w mediach spotecznosciowych wielokierunkowej
komunikacji wielostronnej - kazdy komunikat umozliwia jego odbiorcom zardwno natychmiastowe
nadanie komunikatu zwrotnego, jak i komunikacje wzajemna miedzy nimi, w czasie rzeczywistym.
W syntetyczny sposdb mozna media spofecznosciowe przedstawi¢ jako efekt synergii infrastruktury
technologicznej serwiséw internetowych, oséb, ktére owa infrastrukture wypetniajg tresciami
pierwotnymi oraz interakcji odnoszacych sie do tychze tresci, pochodzacych od uzytkownikow
infrastruktury bedacych odbiorcami tresci pierwotnych. Znaczaca interakcja w mediach
spoteznosciowych powoduje utworzenie tresci wtémych, tzn. osoby polgczone w mediach
spotecznosciowych z osobg, ktdéra weszta w interakcje z pewng trescig (np. jej znajomi na Facebooku,
czy obserwujgcy na Twitterze), dostajg o tej interakcji komunikat, zazwyczaj na wtasnej stronie
gtownej w serwisie, czyli w miejscu do ktdérego sptywajq tresci publikowane przez osoby, z ktérymi
dana osoba jest potgczona. Kazda tre$¢ wtdrna stanowi ponowne potencjalne wezwanie do interakcji,
ktore z kolei ponownie moze sie przeksztatci¢é w tres¢ wtdoma, czy tez trzeciego i kolejnych rzeddw.
Przy tym wszystkim istotng jest rowniez fatwos$¢ wchodzenia w owe interakcje, oscylujaca od jednego
klikniecia, po kilka kliknie¢ i koniecznos$¢ lub mozliwo$¢ dodania krotkiego komunikatu tekstowego.
W ten sposdb ksztaltujg sie cykle komunikacyjne w mediach spotecznos$ciowych, odnoszace sie do
kazdego pojedynczego komunikatu pierwotnego w nich wygenerowanego.

W kontekscie tematu artykutu warto zauwazy¢, ze serwis Facebook udostepnia zupetnie rézne
narzedzia profilom osobistym i stronom fanowskim. W toku analizy hipotetycznego przypadku
w kolejnym podrozdziale, wykazane zostanie, ze uzywanie przez social managera dla celdw
komunikacji komercyjnej na Facebooku nie tylko strony fanowskiej, ale takze swego profilu osobistego,
co wigze sie z konieznoscig ujawnienia tozsamosci osoby zarzadzajacej strong fanowska innym
uzytkownikom serwisu, moze sie wigza¢ ze znacznym poszerzeniem wachlarza dostepnych narzedzi.
Rowniez z perspektywy psychologicznej i spotecznej, a wiec biorgc pod uwage wiecej niz jedynie
technologiczny aspekt dostepnosci okre$lonych narzedzi spoteznosciowych w serwisie Facebook,
przypuszcza¢ mozna iz spofecznos¢, tak wirtualna, jak ipozawirtualna, tworzona, integrowana
i rozwijana wokot firm, produktdéw, instytucji, inicjatyw, poza abstrakcyjnymi osobowosciami marek -
potrzebuje lideréw medialnych, ludzi z krwi i kosci, wychodzacych z inicjatywami, twdrczo animujacych
skupione wokét nich osoby, sprawnie korzystajgcych z dostepnych technologii i potrafigcych te
sprawnos¢ rozprzestrzenia¢, a wiec edukowac medialnie zfonkdéw spoteznosci, dla zatozonych celdw.
Ujawnianie tozsamos$ci oséb social media managerdw stron fanowskich na Facebooku innym
uzytkownikom serwisu, jesli traktowac je jako zagadnienie z dziedziny zarzadzania mediami, wpisuje
sie w nurt zarzadzania humanistycznego, stawiajgcego w centrum cztowieka i relacje miedzyludzkie,

zysk traktujac jako Srodek do celu, ktorym jest dobrostan spoteczny (por. Kostera, 2012).

STUDIUM PRZYPADKU: UKRYWAC CZY UJAWNIAC ADMINISTRATORA STRONY NA FACEBOOKU?
Facebook umozliwia korzystanie zern na dwa sposoby: a) z poziomu profilu osobistego (zwanego
dalej profilem - nazwy funkcji serwisu pisane sg w dalszej czesci tekstu kursywq) oraz b) jako strona

(firmy, marki, organizacje). Kazda osoba moze mie¢ na Facebooku jedno konto, z poziomu ktorego
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zarzadza jednym profilem i zadna lub wieloma stronami (Podstawowe informacje dotyczace..., 2015).
Obu formom przypisane sa dwa rodzaje aktywnosci: a) publikowanie tresci, oraz b) wchodzenie
w interakcje. Rzut oka na publikacje i interakcje pozwala rozpozna¢, kto jest ich autorem - profil czy
strona.

Osoby petigce funkcje zwigzane z zarzadzaniem strong na Facebooku mogq korzystac z profilu dla
realizacji celow komunikacyjnych klienta, czyli strony, ktdrg administrujg, poszerzajgc w ten sposob
wachlarz dostepnych narzedzi. Jak wynika z doswiadczen autora, norma, jest jednak swoista podwdjna
tozsamos¢ - ukrywanie dziatalnosci profilu jako administratora strony i separacja profilu od strony.
Celem studium jest zastanowienie sie nad korzy$ciami i zagrozeniami zwigzanymi z ujawnianiem
tozsamos$ci menedzera medidw spofecznos$ciowych zarzadzajgcego strong dla klienta - z obu
pesrspektyw - zardbwno menedzera, jak klienta. W dalszej czesci tekstu przeprowadzono pordwnanie
mozliwosci profiléw i stron. Zilustrowano je symulacjami odnoszacymi sie do promocji na Facebooku
konferencji “Czlowiek Zalogowany” przez wymyslong administratorke strony wydarzenia w tym
serwisie, Anne - w zaleznosci od tego czy ukrywa ona i oddziela swa tozsamos¢ od zarzadzania strong,
czy tez nie. Analizy dokonano na pieciu polach: wfasciwosci komercyjnych, porzadkowania, interakcji,
grup i wydarzen. Kazdg z symulacji na odpowiednim polu zamyka podsumowanie. Wybdr funkcji
serwisu charakterystyznych dla wspomnianych pél jest podyktowany mozliwoscig ich pragmatyznego
wykorzystania w konteks$cie zalozen symulacji. Podziat na pola jest determinowany architekturg
funkcjonalng udostepniang przez Facebook. Materiat stanowiag funkcje serwisu, do uzytych metod
badawczych naleza: obserwacja, symulacja, analiza oraz autoetnografia, oparta na doswiadczeniach
autora jako praktyka zarzadzania mediami spoteczno$ciowymi. Pod koniec tekstu podsumowano wyniki

i przedstawiono wnioski.

pole analizy

wiasciwosci komercyjne interakcje porzadkowanie grupy wydarzenia

Tabela 1. Dobdr p6l analizy mozliwosci komunikacyjnych profiléw i stron w serwisie Facebook (zrédto: opracowanie
wiasne).

Pole wtasciwosci komercyjnych

W przypadku ukrywania swej tozsamosci jako administratora strony fanowskiej Anna, dziatjac
zgodnie z regulaminem Facebooka, uzywa do celdw promocji konferencji jedynie strony konferencji.
Swojego profilu uzywa wytaznie do kontaktu ze znajomymi. Jako administratorka strony decyduje sie
na skorzystanie z pfatnych wewnetrznych reklam kontekstowych. Wybiera wariant promocji posta
strony, ktéry przypomina o terminach zgtoszen. Reklame kieruje do wszystkich fandéw strony
konferencji oraz ich znajomych, ktérzy sa zainteresowani nowymi mediami (wykonata wczesniej
research stron zajmujacych sie tg tematyka i kieruje reklame do osob, ktdére je lubig). W jednej
z zakfadek strony Anna zamieszcza formularz rejestracji dla uczestnikédw konferencji. W kolejnej
instaluje aplikacje rozrywkowa z quizem wiedzowym dotyczgcym historii Intemetu. Fani strony, ktérzy
chcieli skorzysta¢ z aplikacji, wyrazili zgode na warunki wstepne i udzielili administratorowi aplikacji -
Annie (jako administratorce strony) - dostepu do swoich adresow e-mail oraz zgodzili sie na
wykorzystanie ich dla celéw konferencji. Anna dodaje te adresy do bazy potencjalnych uczestnikéw,
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dzieki czemu kontakt staje sie mozliwy nie tylko za posrednictwem strony. Poniewaz fani strony nie s
znajomymi profilu Anny, nie ma ona wgladu w ich dane udostepniane znajomym. Anna zacheca
w jednym z postéw fanéw konferencji do wystawienia oceny stronie przez wykorzystanie funkcji opinie.
Czes¢ z nich to robi, dzieki czemu osoby odwiedzajgce strone moga zapoznac sie z jej reputacjg.
Nastepnie Anna dokonuje przegladu statystyk fandw strony i do demograficznie okreslonej grupy
odbiorcdw serwisu analogicznej do tej, ktdrg stanowig fani strony, zawezonej o wspomniane wzesniej
przy konfiguracji reklamy zainteresowania, kieruje kolejne reklamy. Wykorzystuje statystyki takze do
tego, aby sprawdzi¢ jaki typ postow spotyka sie z najlepszym odbiorem fandw i planuje posty na
najblizsze 3 dni, kiedy to nie bedzie miata dostepu do komputera. Swojej kolezance nadaje
uprawnienia moderatora strony, dzieki czemu ma pewnos¢, ze jesli pojawig sie pod jej nieobecnosé
pytania pod opublikowanymi automatycznie, zaplanowanymi wczesniej postami, zostanie na nie
udzielona odpowiedz w imieniu strony.

W sytuacji, w ktdrej Anna decyduje sie na ujawnienie swojej tozsamosci jako administratorki strony
na Facebooku oraz wykorzystanie do celdw komunikacyjnych konferencji takze swego profilu
osobistego, wykonuje ona wszystko, co zostalo opisane w poprzednim akapicie - i wiecej. Pracujac przy
organizacji konferencji trzeci raz, przy poprzednich edycjach dodata do znajomych na Facebooku wielu
z jej uczestnikow. Brata tez udziat w kilku podobnych wydarzeniach, i wsrdd jej znajomych znajduja sie
takze ich uczestnicy. Poniewaz sg jej znajomymi, a nie tylko fanami strony, Anna ma dostep do peinej
ich listy. Co prawda Anna jako profii moze mie¢ maksymalnie 5000 znajomych, a jako strona
nieograniczong liczbe fandéw, jednak ten problem jej nie dotyczy - ma dopiero 500 znajomych.

Podsumowujgc konsekwencje ptyngce z ukrywania/ujawniania tozsamosci administratora strony na
Facebooku na wyodrebnionym polu wiasciwosci komercyjnych, podkresli¢ nalezy, ze w “Oswiadzeniu
dotyczacym praw i obowigzkow”, stanowigcym regulamin serwisu (Oswiadczenie..., 2015), w punkcie
4.4, przeczyta¢ mozna, ze “zabronione jest wykorzystywanie osobistej osi czasu gtdownie do celdw
komercyjnych. Do takich zastosowan sg przeznaczone strony” (2015). Stowo “gtéwnie” powoduje,
ze stopien wykorzystania profilu do celdow komercyjnych jest uznaniowy. W praktyce zapis ten oznacza,
ze nie mozna wykorzystywac¢ profilu jako awatara dla organizacji lub inicjatywy. Wykorzystanie profilu
jest dozwolone jedynie dla osoby prywatnej, pod jej prawdziwymi danymi. Do przykladéw naruszen
powodujgcych blokade konta nalezg m.in. stosowanie nieprawdziwego imienia i nazwiska oraz
niepozgdane kontaktowanie sie z innymi osobami w celach marketingowych (Zablokowane..., 2015).
Dotyczg one zatem tozsamosci publikujagcego oraz jego intencji. Strona moze nie posiadaé nazwy
bedacej imieniem inazwiskiem realnie istniejacej osoby, oraz moze prowadzi¢ komunikacje
komercyjng, profil nie (Dlaczego..., 2015). “Profile osobiste nie stuza celom komercyjnym
i reprezentujg osoby indywidualne” (Czym rdéznig..., 2015). Ponadto tylko strony mogg wiasciwie
wykorzysta¢ ustuge Facebooka, ktérej sprzedaz stanowi ogromng wiekszo$¢ jego przychodéw - 98.3%
w 2009, 94.6% w 2010, 85% w 2011 i84% w 2012 roku (Fuchs, 2014, s. 174), mianowicie
wewnetrzne reklamy kontekstowe. Chodzi tu m.in. o promowanie postéw strony, aby dotarty do
okreslonej, demograficznie i wediug zainteresowan, grupy odbiorcow, zaréwno w aktualnosciach,
niejako ukryte wsrdéd organicznych postéw i zdarzeri - emanacji interakcji - znajomych danego profilu
i stron przezen lubianych, jak i w pasku bocznym. Rowniez tylko strony mogg posiada¢ dowolne
zaktadki, np. dodatkowe informacje, czy aplikacje oraz tylko w ich przypadku mozna tworzy¢
i instalowa¢ aplikacje w zakfadce na stronie gtdwnej. Nie mogq one jednak z tych aplikacji aktywnie

korzysta¢ - jest to zarezerwowane dla profildw. Podobnie ma sie sprawa z wykorzystaniem funkcji
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opinii, czyli mozliwosci ocenienia strony z komentarzem. Formularz moga zamiesci¢ jedynie strony,
jednak wypetni¢ go moga tylko profile. Przewage stron nad profilami stanowi takze mozliwosé
wykorzystania statystyk dotyczacych m.in. odbioru publikowanych tresci, demografii fandéw
i zaangazowanych uzytkownikdw. Funkcja ta nie jest dostepna profilom, podobnie jak mozliwosé
planowania postéw, likwidujgca obowigzek bycia przed komputerem z dostepem do intemetu
i Facebooka przy kazdym publikowanym poscie. Profile muszg publikowaé w czasie rzeczywistym, nie
mogg planowac publikacji postéw. Nie maja tez mozliwosci przydzielania réznych uprawnien dla oséb
administrujgcych - profil ma tylko jednego administratora, realng osobe. W przypadku stron mozliwa
jest nieograniczona liczba o0séb zarzadzajgcych strong, petnigcych rézne role: administratoréw,
redaktoréw, moderatoréw, reklamodawcdéw, analitykéw (Role..., 2015). Ostatnig z przewag stron nad
profilami na polu wfasciwosci komercyjnych jest mozliwo$¢ posiadania nieograniczonej liczby fandw.
Profile moga mie¢ maksymalnie 5000 znajomych. Jednak w przypadku profilu dodawanie do znajomych
nie jest jedyng forma inicjowania trwatych strukturalnie relacji. Mozna tez udostepni¢ uzytkownikom
serwisu mozliwos¢ obserwowania profilu. Moze on zosta¢ dodanym do obserwowanych i nie musi tego
odwzajemniaé. Liczba oséb obserwujgcych jest nieograniczona. Przewagq profilu nad strong jest dostep
do peinych danych udostepnianych przez pierwsze 5000 znajomych profilu wszystkim swoim

znajomym. Strony nie majg wglagdu w niepubliczne dane swoich fandw.

Pole Funkcjonalnos¢ Profil | Strona
Komunikacja gtéwnie w celach komercyjnych dozwolona przez regulamin nie tak
serwisu Facebook
Wykorzystanie wewnetrznych reklam kontekstowych nie tak
Dowolne zakfadki na stronie gtownej nie tak
Aplikacje w zakladkach na stronie gtéwnej nie tak
Aktywne korzystanie z aplikagji tak nie
Podmiot opinii tak nie

Wiasciwosci Przedmiot opinii nie tak

LOMELE L2 Zaawansowane statystyki nie tak
Planowanie postow nie tak
Wielu administratoréw nie tak
DosFQp do danych profilow osobistych, ktére udostepniajg swoim tak nie
znajomym
Petna lista wszystkich znajomych / fanéw (do 5000) tak tak
Maksymalna liczba relacji (znajomych / fanéw) powyzej 5000 nie tak
Maksymalna liczba relacji (obserwujgcych / fandéw) powyzej 5000 tak tak

Tabela 2. Poréwnanie podstawowych mozliwosci komunikacyjnych profildw osobistych i stron w serwisie Facebook-
wtasciwosci komercyjne (zrodlo: opracowanie wiasne).
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Pole wtasciwosci porzadkujacych

Jesli Anna ukrywa swg tozsamos¢ jako administratora strony konferencji na Facebooku, nie ma
wsrdd znajomych uczestnikow poprzednich edycji konferencji, ani znajomych z pokrewnych wydarzen.
Nie moze wiec skorzystac z list znajomych i list zainteresowar, stanowigcych rdzen wyodrebnionego
pola wtasciwosci porzadkujacych.

W przypadku ujawnienia swej tozsamosci, jako menedzerki fan page'a, Anna ma wsrdd znajomych
osoby, ktére braty udziat w poprzednich edycjach konferencji oraz w pokrewnych wydarzeniach. Ma ich
spis w liscie znajomych, ktdrg nazwata “Dzieci Sieci”. Ponadto podczas korzystania z serwisu od trzech
lat dodaje do listy zainteresowan strony zajmujace sie nowymi mediami, dzieki czemu ma gotowg liste
stron, ktérych fani mogg byc¢ potencjalnie zainteresowani najnowszg edycjg konferencji. Nazwata jg
“Strony Sieci”. Skorzystata z tej listy przy okreslaniu grupy docelowej odbiorcéw opisanej wzesniej
reklamy. Na liscie tej znajduje sie rdbwniez konferencja “Cztowiek Zalogowany”, a ze Anna upublicznita
liste, jest ona chetnie dodawana przez zainteresowane osoby do subskrybowanych, dzieki czemu posty
strony konferencji docierajg do profildw, ktdére ani nie sq fanami strony konferencji, ani znajomymi
Anny.

Porzadkowaniem nazwano wykorzystanie niedostepnych stronom funkcjonalnosci, jakimi sa:
tworzenie list znajomych i list zainteresowan (Listy, 2015). Obie mozna wykorzystac¢ jako filtr stuzgcy
do przegladania jedynie publikacji wygenerowanych przez ich czionkéw z pominieciem publikacji
pozostatych znajomych, a liste znajomych jako ustawienie ograniczajace grupe odbiorcdw
publikowanego przez profil komunikatu oraz do zapraszania jej czionkéw do wziecia udzialu
W wydarzeniu, czy polubienia strony. Listy zainteresowari mozna upubliczni¢ i umozliwié
subskrybowanie tresci publikowanych przez ich ctonkéw (do ktdérych, w przeciwienstwie do list
znajomych, mogqg naleze¢ takze strony) innym profilom (Listy zainteresowan, 2015). Poniewaz
wszystkie funkcje serwisu na polu witasciwosci porzadkujgcych sa dostepne jedynie profilom osobistym
- nie stronom - ujawnienie tozsamos$ci administratora fan page’a i wykorzystanie jego profilu
osobistego do celdow komunikacyjnych danej inicjatywy czy organizacji poszerza palete dostepnych

narzedzi.

Pole Funkcjonalnos¢ Profil Strona

Tworzenie list znajomych tak nie
Porzadkowanie

Tworzenie list zainteresowan tak nie

Tabela 3. Poréwnanie podstawowych mozliwosci komunikacyjnych profilow osobistych i stron w serwisie Facebook -
porzadkowanie (zrodto: opracowanie wiasne).

Pole interakcji

W sytuacji ukrywania swojej tozsamosci jako administratorki strony fanowskiej konferencji, Anna
nie ma mozliwosci dodania do znajomych uczestnikdw poprzednich jej edycji, ani tez nie obserwuje
zadnych osob potencjalnie zainteresowanych, gdyz korzysta z profilu jedynie dla celdw prywatnych.
Lubi kilka stron, ktérych fani mogq by¢ zainteresowani konferencjg, ale nie wysyla do nich wiadomosci
prywatnych z prosba o udostepnienie informacji o konferencji, gdyz moglaby to zrobi¢ jedynie jako
profil, nie jako strona. Korzysta jednak z mozliwosci wchodzenia w interakcje z postami stron, jako

strona konferencji, i tam publikuje komunikaty zachecajgce do wziecia udziatu. Niestety jest to
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traktowane jako spam. Anna chciataby zaprosi¢ do polubienia strony swoich znajomych, ale nie ma
wsrod nich oséb potencjalnie zainteresowanych, wiec skupia sie jedynie na wykorzystaniu wczesniej
opisanych reklam. Reklamy pozwalajg zniwelowa¢ niski poziom dotarcia postéow strony do fandw,
spowodowany przez nieuzywanie strony konferencji przez ostatnich 10 miesiecy, zgodnie z dziataniem
algorytmu EdgeRank.

Jesli jednak Anna korzysta takze z profilu osobistego, a zatem ujawnia swg tozsamos¢ jako
administratorki fan page’a, ma wsrdod znajomych uczestnikow poprzednich edycji konferencji, a wsrod
obserwowanych osoby, ktdrych nie poznata osobiscie, ale ktore funkcjonujg na polu odpowiadajacym
tematyce konferencji. Poniewaz Annie zalezy na budowaniu marki osobistej, utrzymuje regulame
kontakty z tymi osobami, komentujac ich posty w sposéb merytoryczny, zarbwno w czasie promocji
konferencji i jej trwania, jak i przez caty rok. Dzieki temu jest kojarzona z konferencjg i kiedy decyduje
sie napisa¢ wiadomosci prywatne do osob, ktére uzna za potencjalnie zainteresowane najnowszg
edycja, nie spotyka sie to z zarzutami spamowania, a z milym przyjeciem, podziekowaniem za
zaproszenie oraz zyczeniami powodzenia. Anna jest na biezgqco z najnowszymi trendami w tematyce
poruszanej przez konferencje, gdyz jej znajomi regulamie publikujg linki do branzowych aktualnosci
i wiasne przemyslenia dotyczgce nowych mediow. Dyskusje pod postami osdéb, ktdre sg znajomymi
Anny, sg duzo aktywniejsze, niz pod postami lubianych przez Anne stron zajmujacych sie tematyka
konferencji, w ktdre takze stara sie angazowac, aby byc¢ postrzegang jako specjalistka, przez osoby
ktére nie sq jej znajomymi, ale jak ona sg fanami tych stron. Przy okazji poprzednich edycji konferencji
Anna dodawata uczestnikdow do znajomych juz w trakcie jej trwania. Dzieki temu mogfa ich oznaczy¢
na zdjeciach opublikowanych na stronie konferencji, w zwigzku z czym zdjecia te publikowaty sie na
tablicach oznaczonych oséb oraz w aktualnoSciach osoéb, ktére sa znajomymi oznaczonych,
a informacja o konferencji rozprzestrzeniata sie. Anna korzysta tez z mozliwosci wysytania wiadomosci
prywatnych do stron z listy “Strony Sieci”, z poziomu profilu, w ktérych zwraca sie z prosbg
o publikacje informacji o konferencji. Wiele stron publikuje informacje bezinteresownie, poniewaz ich
administratorzy wiedza, ze to konferencja interesujgca dla ich fandéw, inne obejmujgq konferencje
patronatem publikujac kilka informacji na jej temat. Komunikaty do publikacji przygotowuje i wysyla
wiadomoscig prywatng do stron patronéw Anna, z poziomu profilu. W ciggu roku dodata do swojej sieci
kontaktdw wiele osdb zainteresowanych tematykg konferencji, ktore nie sg jeszcze fanami strony, wiec
zaprasza je do jej polubienia. Poniewaz regulamie wchodzita w interakcje z osobami istronami
zajmujacymi sie tematyka konferencji, dbajgc o swdj wizerunek, nie ma problemu z algorytmem
EdgeRank.

Interakcje to spiritus movens medidw spofecznosciowych. Sq one w tych mediach: a) tatwe,
b) oparte na wartosci i jakosci dla odbiorcy (dopasowane do grupy docelowej) oraz c) nosne - wejscie
w interakcje powoduje podanie komunikatu dalej - interakcja jest dystrybucja. W przeciwienstwie do
pola witasciwosci komercyjnych, na polu interakcji przewage majg profile, nie strony. Tylko one mogg
zaprasza¢ do znajomych / obserwowanych, a wiec wychodzi¢ z bezposrednia inicjatywa nawigzania
strukturalnie trwaftej relacji. W aktualnosciach moga wchodzi¢ w interakcje zaréwno z komunikatami
opublikowanymi przez profile, jak i przez polubione strony (strony moga w aktualnosciach wchodzi¢
w interakcje jedynie z innymi stronami). Profile majg réwniez przywilej oznaczania innych profiléw na
zdjeciach, co powoduje opublikowanie sie zdjecia na tablicach oznaczonych profildw oraz
w aktualnosciach profilow, z ktérymi sg one w relacji znajomych lub ktére dany profil obserwuja, dzieki

czemu dany komunikat wizualny dociera do znaaznie wiekszej liczby odbiorcdw, niz bez oznaczania.
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W przypadku wysytania wiadomosci prywatnych, zainicjowac taki kontakt mogq jedynie profile. Strony
mogaq jedynie odpowiadac¢ na wiadomosci. Takze z funkcji zapraszania znajomych do polubienia strony
mogaq skorzystac jedynie profile. Strony nie maja znajomych, a fanéw - osoby ktdére lubig to. Nie jest
do kona jasne, czy biorgcy pod uwage ponad 100 000 zynnikéw (McGee, 2013) algorytm stosowany
przez serwis Facebook - EdgeRank (Constine, 2014) - decydujacy o tym, ktére publikowane przez
wydawcdw na Facebooku tresci pojawig sie ktérym i ilu z ich odbiorcow, dziata jednakowo dla stron
i profiléw, cho¢ mozna zauwazy¢ tendencje sprzyjajace tym ostatnim (Eulenstein, Scissors, 2015).
Przewagaq stron jest dostep do statystyk publikowanych tresci i ich odbioru, dzieki ktdrym mozliwa jest
ich optymalizacja pod katem dystrybucji. Profile nie majg dostepu do statystyk. Mogq jednak inicjowac
interakcje, a ich analiza jest dla algorytmu EdgeRank kluczowa. Mozna wyobrazi¢ sobie wybranie,
wsréd znajomych profilu, lideréow opinii iutrzymywanie z nimi relacji zoptymalizowanych pod
EdgeRank. Strony moga odpowiada¢ na interakcje profilow, ale nie mogq ich inicjowaé (opréoz

publikowania i reklamowania).

Pole Funkcjonalnos¢ Profil Strona
Zapraszanie profildw osobistych do znajomych tak nie
Obserwowanie profilow osobistych bez dodawania do znajomych tak nie
Wchodzenie w interakcje z profilami osobistymi w aktualnosciach tak nie
Wchodzenie w interakcje z innymi stronami w aktualnosciach tak tak

Interakcje | Oznaczanie innych profildbw osobistych na zdjeciach tak nie
Wysyfanie wiadomosci prywatnych do profildw osobistych lub stron tak nie
Odpowiadanie na wiadomosci prywatne od profiléw osobistych tak tak
Zapraszanie innych profili osobistych do polubienia strony tak nie
Duzy wplyw Facebook EdgeRank nie tak

Tabela 4. Porownanie podstawowych mozliwosci komunikacyjnych profilow osobistych i stron w serwisie Facebook -
interakcje (zrodio: opracowanie wiasne).

Pole: grupy

W przypadku ukrywania swej tozsamosci jako administratorki fan pagea, Anna nie korzysta
z zadnej funkcji grup na Facebooku dla celdw konferencji, gdyz uzywa profilu jedynie dla celow
prywatnych. Jesli jednak zdecyduje sie na jej ujawnienie, moze naleze¢ do wielu grup zajmujgcych sie
tematyka odpowiadajgcq tematyce konferencji. Dzieki temu moze w tych grupach publikowaé
ogloszenia dotyczace konferencji. Poniewaz temat konferencji i grup sie zgadza, nie jest to traktowane
jako spam. Oprécz tego Anna moze utworzyé takze grupe dla wolontariuszy pracujgcych przy
konferencji, dzieki czemu na biezgco informuje ich przez nig o naglacych potrzebach oraz monitoruje
ich dostepno$¢. Anna moze prowadzi¢ jeszcze jedna (lub wiecej) grupe, w ktérej np. publikuje
informacje o analogicznych konferencjach w Polsce i na $wiecie, dzieki czemu jest rozpoznawana jako
ekspertka w tej dziedzinie. Do grupy takiej zaprositaby te osoby sposrdd jej znajomych, ktére
zgromadzita w utworzonej wczesniej liscie “Dzieci Sieci”.

Grupy to prywatne przestrzenie stuzgce do udostepniania informacji, zdje¢ i dokumentéw oraz do

ktorych cztonkdw mozna wysytaé zbiorowe wiadomosci (Podstawowe informacje o grupach, 2015).
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Mozna je scharakteryzowa¢ jako przestrzen przeznaczong dla profilow, w ktdérych relacje nie sg
hierarchiczne, jak w przypadku relacji strona-fani. Publikowa¢ moze kazdy, odpowiada¢ moze kazdy,
dyskutowa¢ moze kazdy. Pewng przewage nad pozostatymi cztonkami grupy maja ich moderatorzy,
mogac dodawad, usuwad, czasami zatwierdza¢ nowych cztonkéw. Jednak i oni wystepujg pod wiasnym
imieniem i nazwiskiem, nie pod markg, nazwa grupy czy strony. Tworzy¢ grupy, dotaczaé do grup,
zaprasza¢ do nich znajomych, publikowaé w nich - mogg tylko profile. Strony sg wykluczone
z przestrzeni grup, w zwigazku z czym na wyodrebnionym polu grup ich mozliwosci ustepujg

mozliwos$ciom oferowanym przez profile osobiste.

Pole Funkcjonalnos¢ Profil Strona
Tworzenie grup tak nie
Dofgczanie do grup tak nie
Grupy
Dodawanie innych profildw osobistych do grup tak nie
Publikowanie w grupach tak nie

Tabela 5. Poréwnanie podstawowych mozliwosci komunikacyjnych profildow osobistych i stron w serwisie Facebook -
grupy (zrodlo: opracowanie wiasne).

Pole: wydarzenia.

Korzystajac jedynie z funkcji strony na Facebooku, bez wykorzystania swojego profilu osobistego,
awiec ukrywajac swa tozsamosci administratorki, Anna utworzyta wydarzenie dotyczace startu
zapisdw i terminu konferencji z poziomu strony konferencji na Facebooku. Osoby, bedgace fanami
strony, ktére zobaczyty komunikat o wydarzeniu, dofagczyty do uczestnikéw wydarzenia. Niektore z nich
zaprosity tez cze$¢ znajomych. Anna nie zaprosita nikogo, poniewaz wsrdd jej znajomych sa jedynie
osoby jej bliskie, niezwigzane z zyciem zawodowym. Pod wydarzeniem publikuje jako strona
aktualnosci zwigzane z konferencjg, dzieki czemu osoby bedace uczestnikami wydarzenia lub osobami
niezdecydowanymi, otrzymujq dotyczace tego powiadomienia.

W sytuacji wykorzystania do celéw komunikacyjnych oprdcz strony fanowskiej takze profilu
osobistego, a wiec przy ujawnieniu tozsamosci administratorki fan page‘a, Anna, oproécz powyzszych
dziatan, moze zaprosi¢ do uczestnictwa w wydarzeniu takze znajomych z listy “Dzieci Sieci”. Poniewaz
konferencja jest zgodna z ich zainteresowaniami, wiekszos¢ z nich przyjmie zaproszenie i zaprosi czes$c¢
ze swoich znajomych, a informacja o konferencji rozprzestrzeni sie. Anna moze tez opublikowaé
informacje o konferencji pod innymi aktualnymi wydarzeniami, ktore sg spdjne z tematyka konferencji.

Wydarzenia “to funkcja, ktéra umozliwia organizowanie spotkan, odpowiadanie na zaproszenia
i sprawdzanie, co robig znajomi” (Wydarzenie, 2015). Mozna je tworzy¢ zardwno z poziomu profilu
osobistego, jak i z poziomu strony. Ostatnie rozwigzanie jest bardziej pozadane, jesli chodzi
0 wydarzenia nie prywatne, a publiczne, ze wzgledu na ich wiarygodno$¢. Podobnie publikowaé pod
wydarzeniem mogg zaréwno profile osobiste, jak i strony, ktore je utworzyty (i nie tylko). Jak
w przypadku tworzenia wydarzen, skuteazniejszym rozwigzaniem jest publikowanie jako strona -
aktualizacje tego typu wygenerujg powiadomienia w profilach osobistych osdb, ktdre odpowiedziaty na
wydarzenie pozytywnie lub neutralnie (wezmgq udziat lub sg niezdecydowane). W przypadku aktualizacji
pochadzacych od profilu, powiadomienia o nich otrzymajq jedynie jego znajomi, ktorzy odpowiedzieli

na wydarzenie pozytywnie lub neutralnie. Najwiekszg przewagq profildw osobistych nad stronami
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w przypadku wydarzern jest mozliwos¢ zapraszania do wziecia udziatu znajomych, najlepiej
uporzadkowanych uprzednio za pomocg opisanych juz list znajomych - w listy os6b potencjalnie
zainteresowanych okreslonymi typami wydarzen. Strony nie moga zaprasza¢ do wziecia udziatu

w wydarzeniu znajomych, gdyz ich nie posiadajq.

Pole Funkcjonalnos$¢ Profil Strona
Tworzenie i publikowanie wydarzen tak tak
Wydarzenia | Zapraszanie innych profildow osobistych do wziecia udzialu w wydarzeniach tak nie
Publikowanie pod wydarzeniem tak tak

Tabela 6. Pordwnanie podstawowych mozliwosci komunikacyjnych profildbw osobistych i stron w serwisie Facebook -
wydarzenia (zrédio: opracowanie wtasne).

Studium przypadku/symulacja - podsumowanie

Wyniki badania wskazujg, ze z pragmatycznego punktu widzenia, opartego na poréwnaniu
podstawowych mozliwoéci komunikacyjnych profilow osobistych i stron w serwisie Facebook,
skutezniejszym rozwigzaniem niz ukrywanie tozsamos$ci menedzera strony, jest jej ujawnianie oraz
faczenie korzystania z mozliwosci, jakie na wyrdéznionym polu wtasciwosci komercyjnych dajq strony

z tymi, jakie w pozostatych polach (interakcji, porzadkowania, grup, wydarzeri) daja profile.

pole analizy wlasciwoséci komercyjne interakcje porzadkowanie grupy wydarzenia

przewaga strona profil profil profil profil

Tabela 7. Pordwnanie podstawowych mozliwosci komunikacyjnych profildw osobistych i stron w serwisie
Facebook w dobranych polach analizy (zrédto: opracowanie wtasne).

Dla klienta, do potencjalnych korzysci ptynacych z ujawniania tozsamos$ci menedzera strony
w serwisie Facebook i angazowania jego profilu osobistego do dziatan komunikacyjnych majgcych
wspolne cele z dziataniami komunikacyjnymi strony, naleza: petniejsze wykorzystanie funkcji serwisu,
oprocz tych, ktére s dostepne dla stron, biorgce pod uwage takze te, ktdore s dostepne tylko dla
profiléw. Przy ujawnieniu komunikacja staje sie zatem, z perspektywy klienta, bardziej efektywna. Do
korzysci ptynacych z ujawniania tozsamos$ci menedzera strony na Facebooku dla niego samego, nalezqg:
wieksza swoboda przy doborze narzedzi stuzgcych do realizacji celdw komunikacyjnych, mozliwosc
rozwoju osobistego przez nawigzywanie relacji niezbednych do osiggania owych celdw oraz poprzez
branie udziatu w komunikacji charakterystycznej dla przedstawicieli danej branzy, odbywajacej sie na
poziomie ich profildow osobistych, a takze mozliwo$¢ budowania marki osobistej w sieci. Ujawnienie
sprzyja wiec rozwojowi osobistemu menedzera medidw spotecznosciowych. Podstawowym
zagrozeniem piynacym z peinego zaangazowania i ujawnienia profilu osobistego menedzera strony
w serwisie Facebook dla klienta, jest swoiste uwigzanie klienta przez menedzera: przy konau
wspotpracy, menedzer odchodzac, wraz ze swoim profilem osobistym, zabiera utworzong siec
kontaktdw i relacji, bardzo cenng dla konkurencji, a kolejny zatrudniony przez klienta menedzer musi
owe sieci tworzy¢ od poczatku. Ujawnienie moze wiec uzalezniaé¢ klienta od menedzera. Z kolei
podstawowym zagrozeniem dla menedzera, zwigzanym z pragmatycznymi korzysciami ptynacymi dla
klienta z ujawnienia jego tozsamosci izaangazowania jego profilu osobistego w dziatania

komunikacyjne organizacji dla ktérej pracuje, jest zagrozenie wyzysku: wykorzystanie profilu
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osobistego dla celdow komercyjnych powinno by¢ dobrowolne, tymczasem mozna sobie wyobrazi¢
sytuacje, w ktdérej klient wymaga tego od menedzera, najprawdopodobniej w ramach dotychczasowych

obowigzkéw, a wiec bez dodatkowej gratyfikacji finansowej.

klient menedzer
szanse efektywnos¢ rozwéj
zagrozenia uzaleznienie wyzysk

Tabela 8. Szanse i zagrozenia zwigzane z ujawnieniem tozsamosci menedzera mediéw spofecznosciowych.
Perspektywa menedzera i klienta (zrédto: opracowanie wtasne).

Aby unikng¢ potrzeby rezygnacji z korzysci ptyngcych z ujawnienia tozsamosci menedzera mediéw
spoteznosciowych, przy jednoczesnym uniknieciu zagrozen, ktére takie ujawnienie ze sobg niesie,
nalezy zaproponowac rozwigzania, w ktérych aktywnie zaangazowany w dziatalnos¢ medialng jest sam
klient lub takie, w ktérych wspotpraca miedzy klientem a menedzerem jest dtugoterminowa i oparta na
doskonatych relacjach. Rozwigzanie angazujgce medialnie klienta, moze polega¢ na zarzadzaniu
przezen mediami spolecznosciowymi, i wydaje sie mato realne, przy uwzglednieniu innych jego
obowigzkdéw. Rozwigzanie bardziej realne, polega na zaangazowaniu profilu osobistego klienta w funkcji
ujawnionego profilu osobistego menedzera strony danej inicjatywy w serwisie Facebook. Oba
rozwigzania pozwalajag na wykorzystanie opisanych wczesniej korzysci (efektywne wykorzystanie
mozliwosci komunikacyjnych dostepnych profilom, a niedostepnych stronom; rozwiniecie kompetencji
komunikacyjnych klienta, wytworzenie pozytywnego wpltywu na jego wizerunek i marke osobistg
w sieci), przy jednozesnym uniknieciu zagrozen: zaangazowany medialnie klient nie bedzie
wyzyskiwal sam siebie, a takze uniknie zagrozenia uzaleznienia sie od menedzera strony na
Facebooku, gdyz wszelkie nawigzane relacje i sie¢ kontaktdw bedg przypisane do jego profilu
osobistego. Rozwigzanie oparte o relacje miedzy klientem i menedzerem polega¢ powinno na
dobrowolnym wykorzystaniu profilu osobistego menedzera do celdw promocyjnych klienta,
wynikajacym z pozytywnego postrzegania takiego rozwigzania przez samego menedzera,
pozwolitoby unikng¢ zagrozenia wyzysku, przy jednoczesnym osiggnieciu przez klienta pewnosci
o wspdtpracy diugo-, czy wrez bezterminowej, ponownie w zgodzie z wolg menedzera, pozwalajacej

na unikniecie zagrozenia uzaleznienia klienta od menedzera.

wyzysk | uzaleznienie rozwaj efektywnos$¢

klient wykorzystuje swoj profil osobisty w funkcji nie nie tak tak
ujawnionego profilu osobistego menedzera

menedzer identyfikuje sie z obstugiwvanym nie nie tak tak
podmiotem i z wlasnej woli ujawnia swq tozsamosg,
jako administratora strony, wykorzystujac profil
osobisty dla celow komunikacyjnych klienta;
wspolpraca diugoterminowa

Tabela 9. Sytuacje, w ktérych wykorzystano szanse i uniknieto zagrozen ptynacych z ujawnienia tozsamosci
menedzera medidw spotecznoéciowych (zrodlo: opracowanie wiasne).

Podsumowujac rozwazania stwierdzi¢ nalezy, ze ujawnienie tozsamos$ci menedzera medidw
spotecznosciowych niesie ze sobg zardwno korzysci, jak i zagrozenia, tak z perspektywy jego samego,

jak iklienta, dla ktérego pracuje. Peine wykorzystanie szans i unikniecie zagrozen jest natomiast
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mozliwe badz przy zaangazowaniu medialnym klienta, badz przy wzorowych relacjach na linii klient-
menedzer. W obu przypadkach promowana w mediach spoteznosciowych inicjatywa, oprocz
abstrakcyjnej osobowosci marki, uzyskuje takze wymiar humanistyczny, reprezentowany przez postac
lidera medialnego, ktérego istnienie realnie, a nie jedynie deklaratywnie, wptywa na zmniejszenie
dystansu miedzy organizacjg a odbiorcami jej komunikacji. W drugim z proponowanych rozwigzan tkwi
takze humanistyczny potencjat motywowania poprawnosci i etycznosci relacji hierarchicznych
W organizacji, oparty o, wyabstrahowane w toku analizy, wzajemne korzysci ptynqce

z dtugoterminowej wspotpracy miedzy klientem a menedzerem mediéw spotecznosciowych.
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Justyna Kramarczyk!, Malgorzata Osowiecka?

Pracownik=gracz? Gamifikacja w kontekscie czynniké6w motywujacych
wspoéiczesnego pracownika

WPROWADZENIE

Instytut Badan Opinii Spotecznej Gallup (2012; za: Crabtree, 2013) podaje, ze jedynie 13%
pracownikow jest zaangazowanych w swojg prace. Mniejsze zaangazowanie to mniejsza efektywnos¢,
a tym samym wieksza rotacja pracownikdéw. Permanentny wzrost motywacji kadry pracowniczej, ktéry
ma w zatozeniu prowadzi¢ do przetozenia zaangazowania pracownikéw na faktyczne osiggniecia firmy,
jest jednym z najwazniejszych celdw pracodawadw (Sutherland i Canwell, 2007, s.20-30). Osiagniecie
tego celu nie jest jednak proste w zlozonej, globalnej gospodarce, gdzie klasyczne motywatory, takie
jak podwyzka ptac czy stabilno$¢ zatrudnienia, przestajg by¢ wystarczajgce. Jednym z takich
niestandardowych rozwigzan sg procesy grywalizacyjne, ktére zgodnie z analizami Instytutu Gallupa
(2012; za: Crabtree, 2013) oznaczajq 43% wzrostu produktywnosci i 87% mniej odchodzacych z firmy
pracownikéw.

Gamifikacja (inaczej grywalizacja) polega na przeniesieniu dynamiki gier (np. komputerowych) do
zycia codziennego (Solnteractive, 2012). Nie mozna jej utozsamiaé ze stwierdzeniem, ze to
przeksztatcenie catej rzezywistosci pracowniczej w gre lub zwyczajne granie w czasie dnia pracy.
Ogdlnie rzecz biorgc, jestto proces tgczenia i wykorzystania mechanizméw z gier oraz technik
projektowania gier w réznych dziedzinach naszego zycia. Ze wzgledu na fakt, ze koncepcja gamifikacji
cieszy sie coraz wiekszg populamoscig w biznesie, edukacji, badaniach spofecznych, a takze na szeroko
rozumianym rynku pracy, nieodzowne wydaje sie przyblizenie najwazniejszych kwestii dotyczacych

grywalizacji.

GAMIFIKACJIA JAKO NARZEDZIE MOTYWACYJINE

Wartos$¢ globalnego rynku gamifikacji, wedtug firm analitycznych, roénie w bardzo szybkim tempie.
Wedtug M2 Research (Peterson, 2012), w 2012 wartos¢ globalna rynku gamifikacji wynosifa ok. 420
min dolardw, w 2016 ma wynosi¢ ok. 2,8 mid, a w 2018 juz 5,5 mid. Dodatkowo wiekszg czes¢
przemystu gamifikacyjnego tworzg wtasnie przedsiebiorstwa. Procesy gamifikacyjne obejmujg tam az
25% catosci rynku. W dalszej kolejnosci obserwuje sie dziatania gamifikacyjne w branzy rozryw kowej
(18%), mediach (17%), sprzedazy (10%). Duzo mniejszy popyt na tego typu systemy obserwuje sie
w szkolnictwie i edukacji wyzszej, handlu detalicznym oraz rzadzie (tamze). Jak przewiduje firma
analityczna Gartner, ponad 50% organizacji, ktére zajmujg sie zarzadzaniem procesami
innowacyjnymi, zgamifikuje te procesy do 2015 roku (Inside Games, 2015). Elementy grywalizacyjne
sq wdrazane przez takie firmy jak: Samsung, Allegro, Pepsi, Microsoft, LinkedIn, IBM, Siemens, Loreal,
Volkswagen (tamze).

Taki stan rzeczy wynika z faktu, ze obecnie na rynek pracy wkraczajg osoby, dla ktorych gry
komputerowe lub planszowe sg naturalnym srodowiskiem. Jak podaje Newzoo (2015), firma badawcza
zajmujaca sie na co dzien badaniem i analiza rynku gier komputerowych, juz 13,4 miliona Polakdéw jest
zapalonymi graczami. Warto podkresli¢, ze w znaczeniu ogdinym gra (lub strategia rozgrywania gier)
jest zescig kultury, sktadnikiem zycia codziennego cziowieka, dlatego tez dla wiekszosci z nas stanowi

ona naturalny element motywacyjny, nie tylko na gruncie zawodowym. Eric Berne (2012) w ksigzce

! Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu
2 Szkota Wyzsza Psychologii Spofecznej, Wydziat Zamiejscowy w Sopocie
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~W co grajq ludzie” pisze, ze wychowanie polega gtdwnie na nauczeniu dzieci, w jakie gry majg grac.
I nie chodzi tu o popularne wspoétczesnie gry typu Angry Birds czy Monopoly, tylko gry psychologiczne,
scenariusze, ktére rozgrywamy wszyscy w codziennym zyciu.

Zdaniem czesci badaczy wprowadzenie elementdw gier w komunikacji bedzie w wiekszosci
pozytywne i postuzy wspomaganiu edukacji, zdrowia, biznesu i szkolen (Anderson i Raine, 2012).
Jednak, wedtug Slavina (2011), autora wielu publikacji z zakresu gamifikacji, stosowanie
mechanizméw z gier moze by¢ krzywdzgce dla osdéb, ktore nie miaty nigdy do czynienia z grami. Po
pierwsze, w zwigzku z tym, ze nie znajg one podstawowych mechanizmoéw rzadzacych grami, nie majg
wydwiczonego refleksu, mogg wypada¢ w grze gamifikacyjnej gorzej od bardziej doswiadczonych
graczy. Po drugie, brak nawyku rywalizacji i kumulowania wirtualnych nagréd sprawia, ze w grze czujg
sie zagubione, a wprowadzenie samego grywalizacyjnego mechanizmu <esto odbierajg za zbyteczne
i godzace i ich osobista godno$é. Nowe zasady sg niezrozumiate lub zrozumiate, ale odbierane jako
mnozenie obowigzkéw zawodowych, nie dajgcych w efekcie trwatych korzysci. W rezultacie moze to
prowadzi¢ do zwiekszenia poziomu stresu, frustracji oraz niezadowolenia z wykonywanych zadan,
a wiec sta¢ sie zynnikiem demotywujgcym kadre pracowniczg. Implementacja rozwigzan, bazujacych
na grach, moze by¢ rdwniez aynnikiem dyskryminacyjnym, zmniejszajgcym szanse czesci
pracownikdw na uzyskanie dodatkowej premii lub wynagrodzenia, a tym samym moze to byc¢
przyczyng zwiekszenia sie nierdwnosci w obrebie sSrodowiska pracowniczego. Mniejsze kompetencje
cyfrowe oraz umiejetnosci radzenia sobie z nowymi technologiami, zwlszaza wsrdd starszych
pracownikédw, wydajg sie by¢ zatem kontrargumentem dla wprowadzenia narzedzi rywalizacyjnych
w niektdrych przedsiebiorstwach. Deterding (2010; za: Pavlus, 2010), badacz z Uniwersytetu
w Hamburgu, twierdzi, ze na samym poczatku gamifikacja jest popularna, poniewaz jest postrzegana
jako zabawa, odej$cie od rutyny. W dalszej perspektywie moze tworzy¢ sztuczne poczucie spetnienia
(wirtualne nagrody przestajg byc¢ traktowane w kategorii osobistych osiggnie¢), poczucie braku wiary
we wilasne kompetencje i w konsekwencji by¢ przyzyng negatywnych emocji. Da sie zauwazyg,
ze zastosowanie grywalizacji to jedynie ,lezenie objawow” nieprawidtowego systemu, natomiast nie
dtugoterminowa zmiana zaangazowania pracownika, ktdra powinna miec¢ swoje zrédta w przebudowie
systemu od podstaw, czemu sprzyjaja raczej nieraz trudne rozmowy, gruntowne zmiany, nowe
ustalenie regut. Konsekwencjg stosowania gier w firmach moze by¢ tez przedkladanie gry nad
rzezywistos¢. Dla przyktadu gra organizowana w miejscu pracy moze z czasem stac sie
najwazniejszym zrédtem dobrego samopoczucia, szacunku do siebie i poczucia sensu pracy (Pavlus,
2010). Satysfakcja z wykonywania pracy oraz potrzeba dobrych relacji z przetozonymi, czy kolegami
Z pracy, ustepuje miejsca nagrodom, banerom czy wirtualnym odznakom. Kultura organizacji staje sie
niemal kulturq grywalizacji.

Pomimo wyzej wymienionych obaw, zwigzanych z zastosowaniem proceséw gamifikacyjnych,
grywalizacja wydaje sie by¢ skutecznym motywatorem. Wprowadzenie mechanizmu gier, ich dynamiki
do Srodowiska pracy, zaspokaja przede wszystkim potrzeby zwigzane z ludzka samorealizacjg takie jak
poszukiwanie celu, niezaleznos$¢, mistrzostwo (np. zbieranie punktdéw) czy potrzebe wspdtzawodnictwa,
rywalizacji oraz szybkiej informacji zwrotnej (Gagné i Deci, 2005, s. 332). Jednak, aby to narzedzie
byto efektywne, kazdy system gamifikacyjny powinien by¢ dopracowany, co oznacza, ze powinien by¢
indywidualnie dostosowany do specyfiki firmy, nastawiony na relacje spoteczne, mie¢ ciekawg narracje,
sktadac¢ sie z interesujgcych zadan i wyzwan oraz podnosi¢ ,poprzeczke” stosownie do postepow

uzytkownikéw (Solnteractive, 2012).
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Korman (2001, za: Pierce i Gardner, 2004, s.596) twierdzi, ze w organizacji mogg funkcjonowac
dwa rodzaje systemow motywacyjnych. Jednym z nich jest ,wzmacniajgcy system motywacyjny”,
w ktéorym pracownicy maja mozliwos¢ osiggania duzej wydajnosci, wierza, ze mogq osiqgnac
wyznaczone sobie cele, ale rdwniez czujq, ze organizacja ich do tego zacheca. Drugi system, okreslony
przez Kormana jako ,obronny system motywacyjny”, jest aktywny, gdy pracownicy czujq, ze nie sg
w stanie speti¢ oczekiwan narzuconych przez pracodawce, ktdry ktadzie nacisk na kare jako sposdb
motywowania pracownikow. Taki system motywacyjny obniza wydajnos¢, zwieksza rotacje kadry
i moze by¢, w odrdznieniu od pierwszego, demotywujacy.

Interesujgce jest to, ze grywalizacja motywuje nas zardwno zewnetrznie, jak i wewnetrznie, przy
czym oba sposoby motywacji sq tutaj adaptacyjne, co jeszcze bardziej zwieksza zaangazowanie
pracownikdw. Motywatorem zewnetrznym sa punkty, rankingi, osigganie poszczegdinych poziomoéw
(Solnteractive, 2012), natomiast motywacje wewnetrzng mozna wyjasni¢ poprzez psychologiczng
koncepcje ,przeptywu” (flow) Csikszentmihalyi'ego (1990). Autor twierdzi, ze stanu catkowitego
zatopienia sie w aktualnie wykonywanej czynnosci doswiadczajg zapaleni pracownicy. Takze gracze
komputerowi sg zdolni do kontynuowania aktywnosci az do zatracenia poczucia uptywu czasu, a nawet
$wiadomosci samych siebie. Csikszentmihalyi (1990, s.4) dodatkowo dodaje, ze bedac w stanie
przeptywu, ludzie chcg nadal robi¢ to, co aktualnie robig, dla czystej satysfakcji wykonywania takiej
czynnosci. Absorbujgce ztowieka dziatania (np. praca pofgczona z motywacjg wewnetrzng wzbudzong
wprowadzeniem gamifikacyjnego systemu) sg same w sobie zrdodtem radosci, niemal ekstazy.
Skutkiem pogrgzenia sie w nich jest czesto zatracenie poczucia zasu, a nawet swiadomosci wiasnego
ciata. Bez wzgledu na wyniki gry, samo doswiadczenie przeptywu pojawiajace sie w konsekwencji
grywalizacji moze by¢wyjatkowo silnie nagradzajace (tamze).

Wedtug Deci i Ryana (2008, s.182), grywalizacja jest najbardziej efektywna wtedy, kiedy zostang
spetnione warunki pojawienia sie motywacji wewnetrznej. Oznacza to, ze po pierwsze, pracownik
powinien otrzymywac¢ optymalne do swoich zasobdw czasowych i umiejetnosci wyzwania. Zadania do
realizacji nie mogq by¢ ani zbyt tatwe (poniewaz nie bedg interesujgce), ani zbyt obcigzajgce (nie bedg
mozliwe do wykonania). Winna by¢ zachowana rdwnowaga miedzy poziomem kompetencji,
a poziomem trudnosci zadania (tamze). Nasze umiejetnosci wspdigraja z wymaganiami zadania
w przypadku aktywnosci, ktérych wykonywanie jest dla podmiotu pasjonujgce same w sobie. Po
drugie, istotne sa: pozytywna informacja zwrotna o poziomie wykonania, interesujgqce nagrody,
mozliwo$¢ wyboru, brak Scisfego terminu i kontrola nad wykonywanym zadaniem (tamze).

Csikszentmihalyi i Lefevre (1989, za: Eisenberger i in., 2005, s.757) dowiedli, ze wysoki poziom
umiejetnosci i wyzwanie, czynniki kluczowe dla flow, wystepujq trzy razy czesciej podczas pracy niz
rozrywki. Badacze ci dowiedli, ze to jest zwigzana z wiekszq dawka pozytywnego nastroju.
Zapewnienie pracownikom mozliwosci do osiggania wysokich wynikéw oraz zachecanie do
wykorzystywania w petni swoich umiejetnosci w obliczu trudnych zadan moze skutkowac¢ pozytywnym
nastrojem kadry, a wiec lepsza atmosferg $Srodowiska pracowniczego. Eisenberger i in. (2005, s.763-
765) wykazali, ze u pracownikéow komporacyjnych z wysoka potrzeba osiggnie¢, mozna zauwazyd,
ze wysoki poziom umiejetnosci towarzyszacy trudnemu zadaniu zwigzany byt z podwyzszeniem
pozytywnego nastroju, zainteresowaniem aktualnie wykonywanym zadaniem, a takze wiekszg

spontanicznoscig w wykonywaniu zadan w firmie.
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PROCESY GRYWALIZACYIJNE A MOTYWACJA PRZEDSTAWICIELI POKOLENIA Y
Idea wykorzystania grywalizacji jako narzedzia motywacyjnego wydaje sie by¢ szczegdlnie cenna

z punktu widzenia dyskusji nad pokoleniowos$cia mtodych ludzi, ktérzy niedawno wkroczyli, albo
w niedfugim czasie pojawig sie, na rynku pracy. Mowa tu szczegdlnie o generacji Y i Z, w ktorych

gtdwnym czynnikiem socjalizujgcym staty sie nowe technologie. Nalezy jednak podkresli¢, ze ze
wzgledu na fakt, ze obecnie na rynku pracy funkcjonuja rdwnoczesnie dwa rodzaje generacji
(generacja X i Y), mechanizmy gamifikacyjne moga by¢ w rdéznym stopniu skutezne pod katem
motywowania pracownikow.

Gry, szczegdlnie wirtualne, wydajg sie by¢ mniej atrakcyjne niz gratyfikacja finansowa, dla
przedstawicieli generacji X, czyli oséb urodzonych w latach 1965-1979, ktére po 1989 roku musiaty
odnalez¢ sie w kapitalistycznej rzezywistos$ci (Wojtaszczyk, 2013). Jak zauwaza Mendryk (2011), jest
to pokolenie wychowane przed telewizorem, ktére, ze wzgledu na postepujace wymagania rynku pracy,
stanefo przed koniecznoscig nauczenia sie obstugi komputera i korzystania z sieci internetowej.
Gamifikacja, jak i sam komponent rywalizacji, konkurencji w grach, sg dla osd6b nalezacych do
generacji X $rodowiskiem obcym, nieznanym, do ktdérego trzeba sie przyzwyczai¢. Ze wzgledu na
wystepujacy element nowosci, zastosowanie procesow grywalizacyjnych wobec tego pokolenia
pracownikdbw moze by¢ zrddlem dodatkowego stresu, spowodowanego brakiem umiejetnosci
odnalezienia sie w sieciowej rzeczywistosci, a nie czynnikiem zwiekszajgcym motywacje do pracy.

Wdrozenie gamifikacji jest jednak zasadne w kontek$cie mtodych pracownikdéw, reprezentujgcych
pokolenie Y, zwane inaczej ,Millenialsami” czy Net Generation. Osoby urodzone w latach 1980-1995, to
tzw. obywatele sSwiata, ktorzy stawiajg na niezaleznos$¢ i indywidualnos$¢, jednoczesnie koncentrujgc sie
na dazeniu do osiggniecia sukcesu wraz z gtebokim przekonaniem, ze uda sie go osiggnac.
W przeciwienstwie do generacji X, swobodnie postugujg sie najnowszymi technologiami, poniewaz
Intemet i media spotecznosciowe stanowig dla nich naturalne elementy otaczajgcej ich rzezywistosci.
Pokolenie Y to pokolenie sieci (Tapscott, 2010, s.50), cyfrowi tubylcy (Prensky, 2001), wychowywani
w wiekszosci na grach komputerowych. Bez trudu potrafig oni tgzy¢ zycie wirtualne i realne, a
wiecej bez sieciowej dostepnosci nie wyobrazajg sobie juz swojej egzystencji. W zwigzku z tym
Intemet, telefony komdrkowe czy tablety, sg nieodigcznym elementem ich pracy zawodowej, gdyz sa
oni w stanie czerpa¢ z nowych technologii korzysci zaréwno dla siebie, jak i swojego pracodawcy.
Przedstawiciele pokolenia Y majq silne poczucie wtasnej wartoséci, a tym samym nie bojg sie wyzwan -
codzienne wyzwania pozwalajg im realizowaé¢ swoje plany (Barta, 2013). Ponadto, wdrozenie
gamifikacji wydaje sie zwiekszac¢ skutecznos$¢ miodego pracownika ze wzgledu ciggle towarzyszaca mu
che¢ awansu, rywalizacji. Zatem codzienna praca nie moze by¢ nudna, poniewaz miodzi pracownicy
oczekujg nieustannych zmian, szybkiego dzialania. Warto tez wspomnie¢, ze idealnym rozwigzaniem sg,
dla nich konkretne zadania, ktére sprzyjajg samorozwojowi. Istotny jest takze «as, poniewaz nie lubig
nudzic¢ sie na zebraniach pracowniczych, wolg osigga¢ w tym czasie swoje cele. Jak zauwaza Fazlagic¢
(2009), przyszli mtodzi pracownicy stawiajg na wielozadaniowos¢, zwigzana z duza iloscig réznych
bodzcdw wizualnych i dzwiekowych - 90% badanych w wieku 18-24 lat uwaza, ze stuchanie muzyki
podczas pracy jest zajeciem zwiekszajgcym ich produktyw nosé.

Jeszcze bardziej zaawansowani technologicznie sq przedstawiciele pokolenia Z, ktére reprezentujq
osoby urodzone po 1996 roku zycia, a wiec niebedgce jeszcze na rynku pracy. Jest to generacja

miodych ludzi, ktdrzy nie wyobrazajg sobie srodowiska pracy bez elementéw wirtualnych i sg jeszcze
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bardziej swiadomi (niz pokolenie Y) swoich oczekiwan wzgledem pracodawcy. Haponiuk (2013)
podkresla, ze przedstawiciele generacji Z liczg, ze to nie oni dostosujg sie do pracodawcy, tylko to
Ssrodowisko pracy (miejsce i sposdb wykonywania pracy) dopasujq sie do ich zyciowych przyzwyczajen.

Zaspokojenie przez wprowadzenie mechanizmoéw grywalizacyjnych takich potrzeb jak potrzeba
osiggniecia celu, autonomii czy mistrzostwa (Pink, 2011, s.91-157), czyli najwazniejszych potrzeb
mtodych pracownikéw, powoduje, ze gamifikacja jako narzedzie motywacyjne moze okazac sie
w najblizszym czasie niezbednym rozwigzaniem dla wiekszosci pracodawcdw. Przez gamifikacje
procesdbw w przedsiebiorstwach fatwiej bedzie budowac¢ zaangazowanie przedstawicieli generacji Y
(i z catg pewnoscig generacji Z), gdyz bedzie ona traktowana jako nieodtgczzny komponent obow igzkéw
stuzbowych. Jednak trzeba pamieta¢, ze dobra grywalizacja to proces, ktéry dopasowuje sie do
oczekiwan i wyobrazen ,graczy”, a takze umozliwia osiqgniecie celdw przez obie strony, czyli zardwno
przez pracodawce, jak i pracownika. Nie jest to zatem mechanizm jednostronny, lecz wrecz przeciwnie,
mozna tu moéwic o swoistej adaptacji do ciggle zmieniajacych sie potrzeb, warunkéw, sytuacji na rynku
pracy. Z punktu widzenia przedstawiciela generacji Y, wazne jest fakt, ze wprowadzenie grywalizacji
zazwyczaj potgczone jest z przyjemnoscia, a wiec rdwniez z satysfakcjg z wykonywanej pracy, w ktérej
nie ma miejsca na nude. Ponadto, gamifikacja jest atrakcyjna dla mtodego pracownika, gdyz pozwala
na kontrole swojej $ciezki rozwoju, umozliwia poznanie swojej pozycji w grupie, ocene postepdéw oraz
pordéw nanie sie z innymi (Barta, 2013). Szybka informacja zwrotna stanowi pozytywne wzmocnienie do

dalszych dziatan, a takze zachec do poszukiwania rozwigzan w sytuacjach niestandardowych.

GAMIFIKACIA WFIRMIE - PRZYKLADY
Dewizg lokalnej, polskiej firmy Solnteractive Enterprise Gamification jest: ,A gdyby tak codzienne

zadania zamieni¢ w absorbujacg gre?” (Solnteractive, 2012). Wediug twdércow tego systemu
motywacyjnego, zastosowanie mechanizmdéw z gier w biznesie zwieksza zaangazowanie, motywacje
i efektywnos¢ pracownikdw. Przykladem jest Solnteractive Tower. Firma proponuje ten system
kazdemu nowoczesnemu przedsigbiorstwu zainteresowanemu wdrozeniem nowego rozwigzania
motywacyjnego. Kazdy pracownik firmy, w ktérej wdrazane jest to rozwigzanie, ma swojego wiasnego
awatara na platformie internetowej (tamze). Wyniki w firmie, na przyktad efektywna sprzedaz, dobre
oceny od klientdw, udziat w szkoleniach sg punktowane w grze komputerowej. Po osiggnieciu coraz to
lepszych wynikdw w pracy, a przez to tez etapéw w grze, gracz awansuje na coraz wyzsze pietra
biurowca, dostaje lepsze biurko, lepsze akcesoria, istnieje tez mozliwos¢ jego personalizacji. Za dobre
oceny szefa albo wspdtpracownikéw przydzielane sg odznaczenia (dla przyktadu: ,szkolenie BHP na 6”,
~Pomocna dton”, ,Szybki kredytor’: tamze). Ranking widzi cala kadra, co moze dodatkowo by¢
czynnikiem motywacyjnym. Zazwyczaj takie wirtualne gratyfikacje nie wigzg sie z realng korzyscig
zarobkowg. Opréczz udanych transakcji rozliczane sg takie elementy jak: punktualno$¢ czy porzadek
W miejsau pracy.

Brytyjski Departament ds. Pracy i Emerytur (ang. Department for Work and Pensions; DWP) miat
swojq skrzynke pomystéw przeznaczong na innowacyjne rozwigzania, ktérq nazwat ,Idea street” (Idea
Street, 2014), w przektadzie polskim ,$ciezkg pomystow”. Jednak to skrzynka wirtualna przyniosta
niepordwnywalne korzysci (Adewunmi, 2012). Pomysly wrzucone do ,intemetowego worka” mozna
byto komentowaé¢, na najlepsze - gtosowac. Punkty przydzielane byty nie tylko za wrzucone do
intemetowego worka pomysty, ale tez za ilos¢ informacji zwrotnych udzielanych innym osobom.

Aplikacja umozliwiata dyskusje nad pomystami, tworzyty sie grupy robocze. Efektem byto 1400 nowych
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pomystow, z czego 1100 byl zywo dyskutowanych. Motywacjg do dyskusji byt fakt, ze jesli pomyst
przeszedt do drugiego etapu, byt rozwijany, wzbogacany o uzasadnienie biznesowe, a takze
poddawany glosowaniu. Nastepnie najlepsze pomysty zrealizowano (okoto 25% calej puli zgloszonych
wdrozen). Dzieki aplikacji instytucja zaoszczedzita 30 000 000 dolardow. ,Idea street” (Idea Street,
2014) stata sie rozpoznawalna na rynku jako skuteczne narzedzie motywacji.

Firma Microsoft réwniez wykorzystata gamifikacje do zmotywowania swoich pracownikéw. ,The
Language Quality Game” polegat na testowaniu nowego Windowsa pod wzgledem przektadu na inne
jezyki niz angielski (Kwasniewski, 2012). Po zaprojektowaniu wielu wersji najnowszego systemu
Windows, zespdt ttumaczy sprawdzat kazdg z nich pod wzgledem poprawnosci. Tutaj punktowane byty
odnalezione biedy, pojawit sie tez ranking lokalnych oddziatéw sprawdzajgcych. Ta druzyna, ktéra
znalazta najwiecej btedow w ttumaczeniu, wygrywat. Nie bylo mowy o zadnych nagrodach
pienieznych, a mimo to w wyniku tej rywalizacji odnaleziono setki bfeddéw niezidentyfikowanych
w pierwotnym ttumaczeniu.

Nalezy wspomnieé, ze coraz czesciej wykorzystuje sie tez mechanizmy grywalizacyjne w procesie
rekrutacji kadry pracowniczej. Wedtug pracodawcéw, dzieki tego typu zabiegom, proces rekrutacji
staje sie bardziej transparentny i przejrzysty. Angazowanie kandydatédw w konkretne zadania jest
bardziej absorbujgce niz klasyczne wysfanie listow motywacyjnych, a odznaczenia przydzielane na
poszczegdlnych etapach rekrutacji s znacznie bardziej motywujace, gdyz zachecajg kandydatéow do
walki o wymarzong posade i nawet w wypadku odrzucenia zgtoszenia stanowig pozytywng informacje
zwrotng. Przykladem tego typu rozwigzania moze by¢ ,MyMarriottHotel” (Hampton, 2011), ktdére
zaklada wirtualng prezentacje wyzwan, z jakimi mierzg sie hotelarze, a tym samym sprawdzenie
umiejetnosci kandydatow. MyMarriottHotel jest podobny w koncepcji do popularnych gier Farmville
i CityVille. Gracze moga stworzy¢ wiasng restauracje, w ktérej bedg kupowac sprzet i sktadniki,
zarzadzaé budzetem, zatrudnia¢ i szkoli¢ pracownikéw czy stuzy¢ gosciom. Majg mozliwos¢ zdobywania
punktdw za zadowolonych klientéw, sq tez odpowiedzialni w przypadku niskiej jakosci $wiadczonych
ustug. Aplikacja hotelowa okazata sie trafnym rozwigzaniem - przez pierwszy miesigc funkcjonowania
odnotowano 12000 chetnych uczestnikéw i 27000 odston (tamze).

Doskonata ilustracjg jest rdwniez gamifikacyjny system motywacyjny dla telesprzedawadw , My
Work Community LiveOps” (Bunch Ball, 2015). Celem maksymalizacji skutecznosci niezaleznych
agentow caall center jedna z firm wdrozyta system odznaczen za ukonczone kursy i zdobyte certyfikaty.
Wprowadzono tez nagrody za spdjne z polityka firmy zachowania, skutezne oraz kulturalne
zacheanie klientéw do promowanych produktéw, system tablic wirtualnych, na ktérych udostepniano
rankingi liderdw oraz system dzielenia sie wiedza miedzy pracownikami. Gamifikacja w LiveOps
zaowocowata 15% skréceniem S$redniego czas telefonu do klienta, a takze okoto 10% wzrostem

sprzedazy produktéw (tamze).

ZAKONCZENIE

Nowe wymagania rynku pracy, zmieniajace sie pokolenia pracownikow oraz coraz szersze
wykorzystanie nowych technologii w $rodowisku zawodowym prowadzi do koniecznos$ci wprowadzania
przez pracodawcdw nowych rozwigzan zwiekszajacych zaangazowanie kadry pracowniczej.
Gamifikacja, jako niestandardowe narzedzie motywacyjne, niewatpliwie jest pomystem na osiggnigcie
wiekszego zysku finansowego przy jednoczesnym wzroécie zadowolenia pracownikéw. Zdaniem

badaczy zajmujacych sie grywalizacjq, zacheca ona do wiekszej powtarzalno$ci czynnosci, dzieki
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szybkiej informacji zwrotnej co do poziomu wykonania danego zadania. Co wiecej, pozwala zrozumie¢
i zaobserwowac Sciezke osiggnie¢ w danej firmie, nagradzajac jednostki szczegdlnie pracowite czy
wybitne, a tym samym sprawiajac, ze system nagradzania jest bardziej transparenty (Bunch Ball,
2015). Z drugiej strony trzeba pamieta¢, ze, w zaleznosci od grupy docelowej, mechanizmy
grywalizacyjne nie zawsze sg skuteczne. Implementacja narzedzi gamifikacyjnych, zwtaszcza dla
pracownikéw pokolenia X, czesto oznacza zwiekszenie kosztéw psychicznych, a w rezultacie pojawienie
sie objawow stresu, frustracji, jak i zniechecenia do wykonywania wirtualnych zadan. Skutek moze by¢
zatem zupetnie odwrotny do tego zamierzonego, gdyz zamiast motywacji moze pojawic¢ sie w tym
przypadku demotywacja. Tacy pracownicy nie przywykli zardwno do mechanizméw z gier
komputerowych, jak i w ogdle do uzywania $rodowiska wirtualnego jako istotnego narzedzia rozwoju
czy pracy, wiec na wprowadzenie gamifikacji moze reagowac wycofaniem zaangazowania, mniejsza
identyfikacjg z firma, wiekszg absencjg w pracy. W zwigzku z tym, niezwykle wazne jest dostosowanie
narzedzi motywacyjnych do profilu demograficzno - spotecznego kadry pracowniczej danej firmy. Co
wiecej, nalezy podkresli¢ fakt, ze implementacja rozwigzan grywalizacyjnych wymaga takze dtuzszego
niz przecietnie przedziatu czasu na przetestowanie tych mechanizméw oraz optymalnego okresu
wdrozenia kadry pracowniczej w te mechanizmy - dopiero wéwas bedzie mozliwe odnotowanie
korzysci i strat przez pracodawce. Zgodnie z powyzszym, szczegdlnie istotne wydajgq sie by¢ dalsze
badania nad efektywnoscia gamifikacji oraz warunkami, w ktérych moze by¢ ona zastosowana nie tylko

w obszarze wspdtczesnego rynku pracy, ale rdwniez w obrebie innych dziedzin zycia spotecznego.
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Spotecznosci sieci: wirtualny kosciot, Facebook, Pogotowie Duchowe. Kliknij, aby
otrzymac¢ pokute!

Jeszcze pare lat temu sformutowanie ,wirtualny Kosciot” brzmiato nieco jak zdanie wyjete z powiesci
science-fiction, filmu badz gry komputerowej. Dzi$ sytuacja diametralnie sie zmienila, a Koscidt
rozszerzyt swg dziatalnos¢ takze na rzeczywistos¢ wirtualng. Opisywane w artykule przyktady
cybermodlitwy, e-spowiedzi, wirtualnych $lubéw, Pogotowia Duchowego oraz aktywnosci duchownych
w cyberprzestrzeni dotycza Kosciota Rzymsko-Katolickiego, okreslanego takze mianem kosciota
katolickiego obrzadku facinskiego, czy kosciota zachodniego. Kosciot rozumiany jest tu jako wspodlnota
wszystkich ludéw, obejmujaca zgodnie ze slowami Benedykta XVI caly sSwiat, przekraczajaca wszelkie
granice ras, grup spotecznych i narodéw, a takze burzaca wszystkie bariery i jednoczaca ludzi
w wyznawaniu Boga Tréjjedynego (Benedykt XVI, 2011). Warto zastanowi¢ sie dlaczego tak chetnie
dzi$ poszukujemy porad duchowych, zwigzanych z religia w Internecie oraz dlaczego Koscidt
zdecydowat sie rozszerzyé spektrum swojej dziafalnosci duszpasterskiej takze o wirtualng
rzeczywistosc?

W niniejszym artykule zostang przedstawione przykifady portali intemetowych oferujgcych swoim
uzytkownikom ustugi duszpasterskie, badz strony groteskowo przejaskrawiajgce idee wirtualnej
spowiedzi oraz pobierania innych sakramentdw w cyberprzestrzeni. Zacytowane zostang réwniez opinie
przedstawicieli Kosciola wypowiadajgcych sie na temat m.in. wirtualnej spowiedzi. Nastepnie autorka
omoéwi inicjatywy podejmowane m.in. przez zakonnikéw kosciofa rzymsko -katolickiego, jak Pogotowie
Duchowe, majace na celu stworzenie wirtualnej grupy wsparcia religijnego dziatajgcej 24 godziny na
dobe. Przytoczone przyktady stanowig egzemplifikacje tego, ze wspdtczesny duchowny moze traktowad
Intemet jako swoje $rodowisko pracy. Co prawda drugoplanowe, lez jednak wirtualne miejsce pracy.
Przytozone egzemplifikacje stanowig jedynie krople w morzu wirtualnych wspdélnot zwigzanych
z Kosciotem, ktore preznie dziatajg w Internecie. Ws$rdd przyczyn mozna wymienié: kwestie
anonimowosci sprzyjajaca nawigzywaniu znajomosci i ,zwierzaniu sie”, dominujgc potrzebe
eksterioryzacji wiasnych mysli oraz potrzebe obcowania z religig i kosciotem, przynalezenie do jakiej$
wspodlnoty, oswojenie sie z kwestiami eschatologicznymi, a takze poszukiwanie pomocy wsréd
wirtualnych wspdlnot. Nie nalezy zapominaé, ze cyberprzestrzen jest podatnym gruntem do
paczkowania, rozwijania sie i funkcjonowania rdznych e-wspdlnot zwigzanych z wszystkimi religiami
$wiata oraz osobliwosciami (pseudo)religijnymi. Kazdego dnia powstaje kolejna osobliwos¢ bytujgca
w wirtualnym sSwiecie, ktéra jest zarazem odbiciem zjawisk majgcych miejsce w Swiecie rzezywistym.
Wirtualna rzezywisto$¢ jest takze agorg manifestacji religijnych parakosciotéw. Jednakze autorka
w niniejszym artykule skupia sie wytaznie na wybranych przykfadach charakterystyznych dla kosciola
rzymsko-katolickiego, gdyz holistyczne podejscie do tematu koscielnych e-wspdlnot wymaga osobnego

i dos¢ obszernego opracowania.

WIRTUALNA PRZESTRZEN MIEJSCEM GLOBALNEJ INTERKONEKSJI
Cyberprzestrzen stanowi przedtuzenie zycia ludzkiego, a wraz z upowszechnieniem sie Intemetu

nastgpifa metamorfoza wzorca kontaktdéw miedzyludzkich, gdyz z uwagi na powstanie nowej,
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technologicznej platformy kontaktow interpersonalnych cze$¢ aktywnosci ludzkiej przeniosta sie do
Sieci (Castells, 2003). Internet zyskat tym samym range medium spoteznos$ciowego, majacego
olbrzymi wptyw na swoich uzytkownikow. Natomiast nowe media cechujgce sie wysokim stopniem
interaktywnosci, obecnoscig spofeczng, czyli socjalnosciq, bogactwem medidow, autonomig,
ludycznoscig, prywatnoscig i personalizacjg sg chetnie wykorzystywane przez osoby w kazdym wieku,
zamieszkujgce caty ziemski glob. Wszystkie wymienione powyzej czynniki sprawiajg, ze media te
ciesza sie dzi$ tak duzg popularnoscia (McQuail, 2007). Kosciét dostrzega wage Internetu oraz jego
znaczenie dla zycia wspotczesnych ludzi, dlatego tez Papieska Rada ds. Srodkéw Spoteczn ego Przekazu
(PRASSP ) zwraca uwage na fakt, iz juz papiez Pawet VI skonstatowat, iz Ko$ciét musi nauczy¢ sie
wykorzystywaé media do ewangelizacji, gdyz w przeciwnym wypadku, powinien czu¢ sie winny przed
Bogiem z powodu zaniedbania (PRASSP, 2002). Jan Pawet II okreélit media mianem "pierwszego
Areopagu wspoiczesnych czasdw" (1990 a) i juz wiele lat temu przekonywat, ze ,w naszej epoce
potrzebne jest aktywne i twdrcze wykorzystanie mediow przez Kosciét. Katolicy powinni odwaznie
otworzy¢ drzwi $rodkdéw przekazu Chrystusowi, tak aby Jego Dobra Nowina byta gtoszona z dachdéw
catego Swiata!" (Jan Pawet II, 2001). W cybermprzestrzeni, rozumianej jako nowe medium
komunikacyjne powofane do istnienia dzieki globalnej interkoneksji sieci komputerowych (Zawojski,
2008) istnieje olbrzymia ilo$¢ przykladéw wskazujgcych na to, ze duchowni zrozumieli potrzebe
przeniesienia czesci swej dziatalnosci do Internetu. Dowodem tego sg rozmaite portale pomocowe, fora
zainteresowan, portale tematyczne tworzone przez wspdlnoty koscielne, profile spolecznosciowe
zakladane dla parafii, kosciotdw, diecezji, wspoélnot koscielnych czy rozmaitych projektéw, takich jak
np. pielgrzymki. Dodatkowo, od niedawna kazdy moze obejrze¢ w Internecie transmisje mszy swietej
z dowolnego kosciota wyposazonego w kamery intemetowe na catej kuli ziemskiej.

Strony internetowe poswiecone Kosciolowi i kwestiom zwigzanym z religia cieszg sie duzg
popularnoscig wsrdd Intemautéw, co zostalo dowiedzione dzieki badaniom ,Internet religijny
w Polsce”, przeprowadzonym w 2010 r. przez PBI (Polskie Badania Internetu). Najchetniej
i z najwieksza czestotliwoscia odwiedzanymi witrynami w Polsce sa: ,Opoka”, ,Adonai”, strona
~Tygodnika Powszechnego”, ,Wiar” i ,Kai”. Internauci chetnie zagladajg takze na strony serwisow
prasowych takich jak: ,Niedziela”, czy ,Tygodnik Powszechny”. Korzystajq tez z telewizji i radia online,
najczesciej wybierajgc Radio Plus, Radio Maryja, Telewizje Trwam czy Religia TV. Co ciekawe, wielu
fandéw, obserwujgcych majg takze strony diecezji, oaz czy parafii, a w tej kategorii na prowadzenie
wysuwa sie strona Dominikandw z kosciofa $w. Jacka w Warszawie. Prezentacja wynikéw
chrzescijanskich stron www wskazafa, ze polskie strony religijne sg regulamie czytane przez okolo
2 miliony uzytkownikéw Intemetu, co stanowi 13% Intemautdw. Biorgc pod uwage statystyki
miesieczne, okazuje sie, ze surfujgcy w cyberprzestrzeni spedzajg na stronach poswieconych tematyce
religijnej 800 tysiecy godzin dokonujac 44 min odston. Co wiecej, wyniki Megapanel PBI/Gemius
wskazujg, ze liczba intemautdw w Polsce sukcesywnie wzrasta. Analiza wykazala, ze 13% internautdw
raz w miesigcu odwiedza witryny o tematyce religijnej, spedzajac na wspomnianych stronach okofo
22 minuty. Badania wykazaly, ze serwisy religijne odwiedzajg czesciej kobiety (57%), niz mezczyzni
(43%). Natomiast najwieksza grupe uzytkownikow (29%) serwiséw religijnych tworzg intemauci
w przedziale wiekowym 15-24 lata. Osoby w wieku 24-35 stanowig 25% uzytkownikéw. Aby lepiej
pozna¢ strukture odbiorcéw tresci religijnych publikowanych w Internecie, mozna takze zastosowaé
kryterium wyksztatcenia. Wowczas sytuacja wyglada nastepujgco: osoby legitymujace sie

wyksztatceniem wyzszym stanowig 23 % uzytkownikéow, z sSrednim - 34%, podstawowym - 31%,
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zawodowym 12%. Wskaznik miejsca zamieszkania wskazuje, ze najwieksza grupa uzytkownikdw
serwisow chrzescijanskich rekrutuje sie spo$rod mieszkancéw wsi i jest to 29% (PBI, 2010).

Przytoczone dane wskazujg, ze coraz wiecej osdb siega do zasobdw umieszczonych w Internecie, by
skorzysta¢ z porad, czy zapozna¢ sie z wiadomosciami dotyczacymi zycia religijnego. Autorzy badan
konstatujg, iz dzieki serwisom spotecznos$ciowym Koscidt zyskat nowg szanse na nawigzanie dialogu ze
wspotczesnymi ludzmi (PBI, 2010). Nie nalezy zapominaé, ze akcje ewangelizacji ,cyfrowego
kontynentu” poprzez wykorzystanie Facebooka oraz YouTube rozpoczat papiez Benedykt XVI, dajac
przyktad innym kapfanom do rozszerzenia zakresu i zasiegu swej duszpasterskiej pracy i przeniesienia
czesci swej postugi kaptanskiej do cyberswiata. Warto zadac sobie pytanie dlaczego Kosciét przenosi
czes¢ swej dzialalnosci do cyberprzestrzeni? Z pewnoscia ma to zwigzek ze starzejgcg sie strukturg
naszego spoteczenstwa oraz tendencjg panujagcq wsrod mitodych ludzi do odwracania sie od
tradycyjnych struktur koscielnych i skfonnosciq do diugotrwatego przebywania w cybemprzestrzeni.
Sytuacja zmienita sie wraz z cyfrowym zwrotem, jaki nastgpit w Kosciele po wykorzystaniu mediow
spoteznos$ciowych przez Benedykta XVI do komunikacji z wiernymi oraz wraz z poczatkiem pontyfikatu
papieza Franciszka, ktdry juz zyskat miano reformatora.

KOSCIOL INTERESUJE SIE INTERNETEM

Zainteresowanie Kosciota mediami widoczzne byto juz w latach 70. ubiegfego wieku. W Instrukcji
Duszpasterskiej o Srodkach Spoteznego Przekazu Communio et Progressio mozna przeczytaé, ze
~OStatnie wynalazki w dziedzinie przekazu spotecznego otwierajq przed ludZmi nowe mozZliwosci,
wychodzace naprzeciw postannictwu ewangelicznemu. Dzieki nim chrzescijanie moga mimo duzych
odlegtosci uczestniczy¢é w uroczystosciach kosScielnych, co wybitnie przyczynia sie do umocnienienia
spdjni w catej wspdilnocie chrzescijanskiej. Przez nie wreszcie dociera do wszystkich wezwanie do
udziatu w wewnetrznym zyciu Koéciota” (1971). Natomiast Papieska Rada ds. Srodkéw Spotecznego
Przekazu jasno stwierdza, iz to, ze Koscidt interesuje sie Internetem jest szczegdlnym wyrazem jego
zainteresowania srodkami komunikacji spotecznej (PRASSP, 2002). Ba, Koscidt nawet traktuje media
jako dary Boze, gdyz majg niematy udziat w procesie jednoczenia ludzi oraz wspdtdziatania jednostek
ze soba. Srodki spofecznego przekazu, w tym Internet, traktowane sg jako czynniki kulturowe, majace
niewatpliwy wptyw na rozwdj historii. Papieska Rada zdaje sobie sprawe z faktu, iz Internet jest
powszechnym medium, z ktdérego korzystajg wszyscy ludzie, zatem Kos$ciét musi nauczyc sie
oboowania z tym S$rodkiem przekazu, gdyz stanowi to warunek prowadzenia efektywnego dialogu
z ludzmi. Dodatkowo, Rada dostrzegla liczne zalety nowych medidw wazne takze dla dziatalnosci
ewangelizacyjnej, wsrdéd ktérych wymienia przede wszystkim to, ze stanowig one zrddto informacji
o wydarzeniach, ideach, czy osobach zwigzanych z zyciem religijnym. Co wiecej, mozna je wykorzystac
takze jako narzedzia stuzgce katechezie oraz ewangelizacji. Korzystanie z Internetu przynosi rozmaite
korzysci, takie jak: bezposredni i natychmiastowy dostep do zasobdw religijnych i duchowych
zgromadzonych w bibliotekach, muzeach, czy informacji z zycia Kosciofa, badz zdigitalizowanych
dokumentdw i pism. Globalna sie¢ sprzyja przezwyciezaniu odlegtosci i izolacji, gdyz umozliwia ludziom
nawigzywanie i podtrzymywanie kontaktow z ludzmi posiadajgcymi podobne zainteresowania i poglady,
tworzacych wirtualne spofecznosci wiary, a takze sprzyja edukacji, katechezie, cyberewangelizacji,
reewangelizacji oraz tradycyjnej misyjnej postudze. Internet jako bezposrednie, interaktywne
i partycypacyjne medium usprawnia takze zarzadzanie, komunikacje wewnetrzng (Communio et

Progressio), administracje oraz prowadzenie réznorodnych form duszpasterskiego poradnictwa
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i kierownictwa duchowego. Jednakze pomimo wielu pozytywnych aspektéw funkcjonowania Intemetu
nie nalezy zapominac o jego ciemnej stronie. Z tego tez powodu Rada zwraca uwage na negatywne
aspekty Sieci, wsrdd ktorych wylicza: obecno$¢ witryn nienawiéci poswieconych zniewazaniu oraz
atakowaniu grup religijnych i etnicznych, pomografie i przemoc obecng w mediach, ekscentryczne
interpretacje doktrynalne, dziwaczne praktyki poboznosciowe, czy zachwalanie réznych ideologii,
noszacych etykiete "katolickie" (PRASSP, 2002). Niebezpieczna jest takze tendencja niektdrych
katolikow do selektywnosci w uznawaniu nauczania Kosciofa" (Jan Pawet II, 1987).

Papieska Rada zwraca uwage na fakt, iz ,Rzeczywistos¢ wirtualna nie jest zamiennikiem Realnej
Obecnosci Chrystusa w Eucharystii, sakramentalnej rzeczywistosci innych sakramentow i wspdtudziatu
w kulcie sprawowanym w zywej wspdlnocie. W Internecie nie ma sakramentéw; a nawet doswiadczenia
religijne, mozliwe w nim dzieki tasce Boga nie sq wystarczajace w oderwaniu od wspdtdziatania
z innymi wiernymi w $wiecie rzeczywistym” (PRASSP, 2002). Internet wraz z funkcjonujacymi w nim
wirtualnymi wspdlnotami moze by¢ pierwszym etapem spotkania cztowieka z Kosciotem, jednakze
zadaniem kaptana dokonujagcego ewangelizacji ,cyfrowego kontynentu” jest przeprowadzenia
uzytkownikéw sieci do wspdlnoty funkcjonujacej w Swiecie rzeczywistym. Jan Pawet II juz 14 lat temu
zalecat, aby osoby sprawujace wiadze w Kosciele dazyly do peinego wykorzystania potencjatu, jaki
daje epoka komputerdw (Jan Pawet II, 1990b). W oredziu wygtoszonym z okazji Swiatowego Dnia
Srodkéw Spofecznego Przekazu w 1990 r. zachecat: , Wszyscy, miodzi i starzy, podejmijmy wyzwanie
nowych odkry¢ i technologii, czynigc z nich element wizji moralnej opartej na naszej wierze i na
szacunku dla cztowieka, zmierzajacej do przebudowy Swiata wedtug zamystu Bozego!” (Jan Pawet II,
1990b). Natomiast papiez Franciszek zaleca cujno$é¢ oraz obecno$¢ Kosciota w Swiecie mediow
masowych. Mowi takze o koniecznosci otwarcia drzwi Kosciotdw w srodowisku digitalnym, podkreslajac
olbrzymie znaczenie cyberswiata dla wspdiczesnych ludzi (Franciszek, 2014).

Analizujgc zaleznosci tworzace sie pomiedzy Kosciolem a Internetem mozna skonstatowad, iz ,nie
tylko Internet potrzebuje KosSciota z jego nauczaniem moralnym, ale i Kosciét potrzebuje tego forum,
Jjakim jest Internet” (Reron, 2002). Umozliwia on dotarcie do oséb, ktore do tej pory nie uczestniczyly
w zyciu Kosciota. Nie nalezy jednak zapominaé, ze z Internetu korzystajg takze osoby gteboko
wierzace, dla ktérych jest on Zzrodiem inspiracji. Natomiast dzieki lekturze wiadomosci czy
zdigitalizowanych pism Ojcdw Kosciola mogag oni pogtebia¢ wiedze z zakresu religii i zycia wspdlnoty
religijnej (Reron, 2002). Wydaje sie zatem, ze Internet moze stanowi¢ nowgq przestrzen ewangelizacji
i miejsce misji, na ktore bedg udawac sie cybermisjonarze. Z Internetu od wielu lat z powodzeniem
korzysta Stolica Apostolska, a za przyklad moze postuzyé chociazby Jan Pawet II, ktory pocztg
elektroniczng przesfat tekst adhortacji poswieconej Kosciotowi w Australii i Oceanii w dniu
22 pazdziemika 2001 (opoka.org.pl, 2001). Papiez-Polak wzywat do ewangelizacji mediow. Apelowat
takze, iz trzeba , zrobi¢ wszystko, aby w Swiecie medidw gfos KosSciota nie byt zepchniety na margines
albo zmuszony do milczenia. Musi on bez leku przekroczy¢é prog nowej kultury mediow” (KosSciot
zarzuca sie¢, 2002). Dostrzegt site oddziatywania spotecznego, jaka wpisana jest w Internet stanowigcy
globalne medium, natomiast jego nastepcy zaczeli baczniej analizowa¢ mozliwosci zastosowania
Intemetu do prowadzenia dziatalnosci cyberduszpasterskiej. Papiez Benedykt XVI w oredziu Kapfan
i duszpasterstwo w cyfrowym Swiecie: nowe media w stuzbie Stowa, wygtoszonym podczas
44 Swiatowego Dnia Srodkéw Przekazu Spoteznego, okreélit globalng sie¢ mianem ,cyfrowego
kontynentu”. Zdaniem biskupa Rzymu ,przekaz i Swiat cyfrowy oferuja kaptanowi nowe mozliwosci

w zakresie postugi Stowa oraz dla Stowa. Nowoczesne srodki przekazu od dawna staty sie narzedziami
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wykorzystywanymi na co dzieri przez wspdinoty koscielne, by porozumiewac sie ze swoim otoczeniem
i bardzo czesto, nawigzywal dialog o szerszym zasiegu” (Benedykt XVI, 2010). Benedykt XVI
konstatuje, iz Intemet dostarcza nowych srodkow, ktére powinny by¢ wykorzystywane przez kapfanow,
poniewaz pozwalajg one na zupetnie nowe odczytanie przesfania $w. Pawl. Emerytowany papiez
uwaza, ze ,wraz z upowszechnianiem sie nowych technologii obowigzek gtoszenia nie tylko wzrasta, ale
staje sie coraz bardziej naglacy i wymaga bardziej umotywowanego i skutecznego zaangazowania”
(Benedykt XVI, 2010). Zacheca, by kaptani starali sie wejs¢ w nowaq ere cyfrowg i kontynuujgc swa
prace duszpasterska w cybemrzestrzeni za pomocg nowych technologii docierali do olbrzymiej rzeszy
Intemautdw. Stowa te oznaczajg istotny zwrot w dziedzinie komunikacji zachodzgacej pomiedzy
duchownymi a wiemymi. Tak wyraznie wytyczenie nowej drogi ewangelizacji wymaga od kaptanow
bedacych cyfrowymi imigrantami (Prensky, 2001) specjalnego przygotowania do petnienia swojej
postugi rozszerzonej na rzezywistos¢ wirtualng. Niewatpliwie powinni aktywnie zaznaczaé¢ swg
obecno$¢ w sSwiecie cyfrowym oraz animowac zycie wspodlnot koscielnych i uczestniczy¢é w zyciu
wirtualnych spotecznosci tworzacych sie w cyberprzestrzeni. Muszg reagowac na zmiany cywilizacyjno -
komunikacyjne i adaptowa¢ metody swojej pracy do zmieniajacych sie realidw zycia. Postuluje sie
takze, by kaptani do gtoszenia Ewangelii wykorzystywali rozmaite audiowizualne $rodki przekazu takie
jak: zdjecia, nagrania wideo, animacje, blogi, czy strony internetowe (Benedykt XVI, 2010).
Przesuniecie nacisku na dziatlalnos$¢ duszpasterskg prowadzong w Intemecie jest znamienne dla ery
spoteczenstwa sieciowego, zyjacego w obrebie noosfery, czyli w oplatajacej Ziemie pajeczynie
informacyjng (Goban-Klas, 2006). Obecnie miejsce komunikacji bezposredniej face to face, zajeh
komunikacja zaposredniczona, mediatyzowana typu interface to interface, realizowana przy uzyciu
mediéw technicznych pokonujacych dotychczasowe ograniczenia czasu i przestrzeni (Goban-Klas,
2006). Wspdtczesne globalne spoteczenstwo medialne wiekszo$¢ swego wolnego asu spedza surfujac
w sieci, badz zyjac w erze nieustajgcej aktywnosci telekomunikacyjnej jest nieustannie podfgczone do
sieci, czyli always on (Lombard, 2009). Witasnie w wirtualnej aktywnosci duszpasterskiej papiez
upatruje mozliwos$¢ trafienia do mtodych o0sdb i nawigzania z nimi dialogu (KoSciét zarzuca siec...,
2013). Dodatkowo, Koscidét dostrzega w Internecie i nowych mediach mozliwosci podjecia dialogu
miedzykulturowego, ponadnarodowego z przedstawicielami réznych religii, a takze z osobami
niewierzacymi. Méwigc o Internecie, pordwnuje go do starozytnej greckiej agory, bedacej przestrzenig,
publiczng dostepng dla wszystkich ludzi bez wyjatku (Benedykt XVI, 2013). Uwaza takze, ze dzieki
nowym technologiom osiggalne stanie sie stworzenie globalnego i powszechnego domu modlitwy.
Pordbwnuje on dziatania wspodiczesnych kaptandéw do proroka Izajasza, ktdry stworzyt wizje domu
modlitwy przeznaczonego dla wszystkich narodow s$wiata. Ojciec Kosciota postuluje, aby za pomocy
Sieci stworzy¢é coé na ksztalt Swigtyni Jerozolimskiej, ktéra skiadala siez wielu dziedzinadw
przeznaczonych dla kobiet, mezczyzn, kaplanéw, Izraelitéw, czy pogan. Uwaza, ze w przestrzeni
religijnego Internetu musi sie znalez¢ miejsce dla osob, ktdre jeszcze nie sg cztonkami wspodlnoty
religijnej (Benedykt XVI, 2010). Dazac do realizacji przytoczonej idei, Benedykt XVI zainicjowat projekt
okreslany mianem ,Dziedzinca pogan”, ktéry ma stuzy¢ organizowaniu spotkan z niewierzacymi,
odbywajgcymi sie w miejscach $wieckich, podczas ktérych wszyscy mogg swobodnie zadawac pytania
dotyczace zardwno Boga, jak i Swiata. Obecnie jest to inicjatywa realizowana w wielu Krajach. Pierwszy
»~Dziedziniec Pogan” odbyt sie w 2009 r., natomiast w Polsce miato on miejsce 20 zerwca 2012 r.
w Krakowie (Sporniak, 2012).
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Idee gtoszone przez papieza Benedykta XVI Albert Wotkiewiz nazywa Testamentem Cyfrowego
Imigranta skierowanym dla mieszkancow cyfrowego s$wiata (Woltkiewicz, 2013). Jednakze biskup
Rzymu nie tylko formutuje pewne sady, lez wciela je w zycie, dajac tym samym przyktad. Jednym
z takich dziatan byto wykorzystanie portali spofecznosciowych do gtoszenia nauko Kosciota katolickiego.
W grudniu 2012 r. ,zadebiutowat’ na Twitterze ewangelizujgc ,kontynent cyfrowy”. Pierwszy tweet
brzmiat: Drodzy przyjaciele, z radoscig tgcze sie z wami przez Twittera. Dziekuje za wasze liczne
odpowiedzi. Z serca Wam blogostawie. Od tej pory regulamie na jego profilu pojawiajg sie krotkie
notatki, komunikaty z fragmentami homilii, przemdwienia oraz oredzia. Aktywnos¢ papieza w mediach
spoteznoéciowych skomentowat ks. Paul Tighe, sekretarz Papieskiej Rady ds. Srodkéw Spotecznego
Przekazu, konstatujgc, iz obemo$é Ojca Swietego na Twitterze jest przestaniem nadziei dla
wspoiczesnego cztowieka i zachetg dla chrzescijan, aby ich gtos byt obecny w przestrzeni publicznej
(wpolityce.pl). Inicjatywe mozna takze ocenia¢ jako wydarzenie symboliczne, majgce na celu ukazanie,
ze nadszedt juz czas, aby Kosciét ulegt modemizacji, otworzyt sie na zdobycze nowoczesnej
technologii, a takze wszedt w nowg przestrzen komunikacyjng i starat sie ,oswoi¢” cyberprzestrzen,
gdyz tam w niedlugim czasie przeniesie sie zdecydowana aktywnos¢ ludzka. Natomiast w Oredziu
wygtoszonym podczas Swiatowego Dnia Mtodziezy w 2013 r. papiez Benedykt XVI przekonuje, ze
dziatalno$¢ misyjna nie ogranicza sie dzié wylgaznie do $wiata realnego, sSwiata offline i nalezy
poswieci¢ wiecej uwagi dziedzinie spotecznego przekazu i Internetowi. Apeluje takze do miodziezy:
,uwazajcie za swdj obowigzek wprowadzanie w kulture tego nowego Ssrodowiska komunikacyjno-
informatycznego wartosci, na ktérych opiera sie wasze zycie! (...) Szczegdinie do was, mtodych, ktdrzy
z naturalng niemal fatwoscig postugujecie sie tymi nowymi srodkami komunikacji, nalezy zadanie

ewangelizacji tego «cyfrowego kontynentu»”(BenedyktXVI,2013).

CZY MOZNA SPOTKAC BOGA W INTERNECIE?

Pomimo olbrzymiej ilosci stron internetowych poswieconych religii oraz dziatalnosci wirtualnych
wspolnot zwigzanych z Kosciolem, nalezy postawi¢ pytanie, czy Internet to odpowiednie miejsce na
spotkanie z religig i Bogiem? Ks. Artur Stopka zajmujacy sie ekspansjg tresci religijnych publikowanych
w Internecie postawit istotne pytanie: Czy mozna znalezé/spotkaé¢ Boga w Internecie? (Stopka, 2013).
Powotujac sie na slowa papieza Franciszka, ktéry skonstatowat kiedys, ze Intemet nie wystarcza,
technologia nie jest tu dostateczna (pl.radiovaticana.va), twierdzi on, ze Internet nie doprowadzi do
spotkania z Bogiem (Stopka, 2013). Uwaza, ze nic nie zastgpi autentycznych i bezposrednich relacji
podejmowanych podczas aktu bezposredniej komunikacji z kaptanem a nie poprzez medium, ktére
posredniczy w komunikacji.

"Boga nie mozna spotkaé w sieci, ale mozna spotkac ludzi, ktérzy do Niego zaprowadzg”. Powyzszy
cytat stanowi motto portalu wiara.pl i doskonale ujmuje oficjalne stanowisko Ko$ciota wobec kwestii
zastosowania nowych mediéw do procesu ewangelizacji. Internet, traktowany przez papieza Franciszka
jako dar Bozy (Franciszek, 2014) stanowi etap posredni, przejsciowy, aczkolwiek tworzy $rodowisko
przyjazne do nawiagzywania nowych znajomosci, a takze solidarnosci. Mozna zastosowac¢ poréwnanie,
ukazujac Kosciot jako rybaka, ktéry zarzuca wirtualng sie¢ i fowi w oceanie bitdw osoby, ktore
w przysziosci stang sie cztonkiem wspdinoty religijnej. Przytozone ponizej przyktady dobrze ilustrujg

omowiong powyzej prawidiowosc.
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PORTALE SPOLECZNOSCIOWE
Opoka

W Internecie funkcjonuje wiele portali poswieconych religii, lecz nie wszystkie z nich zastugujg na
uwage. Jednym z ciekawszych jest Opoka.org.pl, okreslana takze jako ,Laboratorium wiary i kultury”.
To portal prowadzony przez Fundacje Opoka, powotang do zycia 5 czerwa 1998 r. przez Fundacje
Konferencji Episkopatu Polski. Zdaniem niektdrych stanowi takze swoiste serce intemetowe polskiego
Kosciofa Katolickiego (Piwek, 2012). Jego popularnos¢ jest tak duza, ze dzis mozna juz powiedzie¢, iz
uplasowat sie na pierwszym miejscu na liscie serwisdw katolickich w Polsce i na 75. miejsau
najpopularniejszych stron. Celem funkcjonowania portalu jest tworzenie systemu elektronicznej
wymiany informacji oraz serwisu internetowego (opoka.org.pl). Jego twdrcy deklarujg, iz pragng
«pokazaé, ze warto wykorzystywaé Internet do wszechstronnego rozwoju, poczawszy od kultury
osobistej, przez edukacje po rozwdj duchowy, az do rozwijania empatii i zdolnosci komunikacji
z innymi osobami” (dobro.opoka.org.pl). Statystyki wskazuja, ze z serwisu korzysta rocznie okolo
4 milionéw uzytkownikéw Jedng z najnowszych inicjatyw jest akcja Wspieraj Dobro w Sieci. Jej
zadaniem jest udostepnianie uzytkownikom opoka.org.pl multimediéow, elementéw spotecznosciowych
oraz tresci opisujacych praktyczng strone wiary, zycie intelektualne, jak i duchowe. Co wiecej, jednym
z elementdw akcji jest umozliwienie internautom wspdttworzenia stron, serwiséw i portali. Serwis
zawiera takze baze Mszy $w. oraz Liturgie stowa na kazdy dzien (dobro.opoka.org.pl). Opoka wraz
z operatorem telefonicznym Plusem w 2010 r. uruchomita takze serwis sms’owy zwany jako SMS-owe
medytacje. Patnicy pielgrzymujacy na Jasng Gére moga otrzymywacé krotkie komunikaty
Z rozwazaniami autorstwa felietonisty tygodnikéw katolickich ks. Zbigniewa Kapfanskiego. Wspomniane
medytacje majg by¢ zwigzane z czytaniami z Mszy $w. odbywajgcymi sie danego dnia. Dodatkowo,
serwis oferuje uzytkownikom mozliwosé zatozenia poczty elektroniznej, prowadzenia dyskusji na
portalowym forum okreslanym jako ,Areopag- porozmawiajmy o wierze”, wystania e-kartki do
dowolnej osoby, czy skorzystania z newslettera , Franciszkomania”. Subskrybujacy otrzymuja darmowy

biuletyn poswiecony papiezowi Franciszkowi.

deon.pl

Innym tego typu serwisem jest Deon.pl To portal spofecznosciowo-informacyjny, zalozony przez
Towarzystwo Jezusowe oraz Wydawnictwo WAM. Tworcy deklaruja, ze” stworzyli go, poszukujgc
nowych sposobow pozytywnego oddziatywania na wspdtczesne spoteczeristwo” (deon.pl). Adresatami
portalu sg gtdwnie osoby w wieku "25 plus", jednak autorzy majg nadzieje, ze kazdy z odwiedzajgcych
znajdzie tam co$ dla siebie. Portal ma za zadanie komentowanie wydarzen z zycia Kosciofa,
informowanieo wydarzeniach spoteznych oraz ich interpretowanie z punktu widzenia Kosciota. Warto
takze doda¢, ze deon.pl to nie tylko portal zawierajgcy tresci religijne, gdyz jego twdrcy zamiescili
informacje, iz ,,od poczatku byt i jest tworzony w duchu ignacjanskiej tradycji ,odnajdowania Boga we
wszystkich rzeczach”, stad nie mogto tu zabraknal elementéw przydatnych w codziennym Zzyciu, tj.
pogody, kalendarza imion, kurséw walut, dziatu porad Zzyciowych, kulinarnych etc.” (deon.pl).
Dodatkowo, mozna tam znalez¢ czytelnie ksigzek, prasy oraz dziatalno$¢ dobroczynng.. Statystyki
wskazujg, ze miesiecznie portal odwiedza 700 000 unikalnych uzytkownikdw generujacych przeszio
4 000 000 odston (deon.pl).

Portal ten publikuje regularnie pomysty zrealizowania innowacyjnych lekcji religii. Celem tej

inicjatywy jest stworzenie wsrdd katechetéw Srodowiska, ktdre podjetoby sie pracy pedagogicznej oraz
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ewangelizacyjnej podczas realizacji trudnych, aczkolwiek aktualnych tematdéw, ktére nawigzywatyby do
Pisma Swietego oraz miescity sie w ramach obowigzujgcego w szkole programu nauczania. Jednym
z przyktadéw jest lekcja proponowana przez Wojciecha Zmudzifskiego. Autor zaleca katechetom, aby
przekazywali swym podopiecznym tresci biblijne w zupetnie inny sposdb, niz zzynito sie to do tej pory.
Koncept polega na tym, ze uczniowie majg wspolnie przygotowad ciastka metodq poznawania Biblii.
Wspomniane wypieki okreslane mianem ,uszy Hamana”, nawigzujg do historii Estery- zony perskiego
kréla, ktéra zdemaskowal Hamana- wezyra nienawidzacego Zyddéw.

Na przykfadzie wspomnianego portalu mozna wysung¢ wniosek, iz religijne strony internetowe
zawierajg nie tylko informacje $cisle zwigzane z tematem bedgacym dominantg kompozycyjng. Twdrcy
tego typu serwiséw starajg sie wytworzy¢ platforme komunikacji, z ktorej moggq korzysta¢ osoby
pragngce prowadzi¢ zycie zgodne z zasadami wyznawanej przez siebie religii, tworzac wirtualne
wspodlnoty, a wiec cyfrowe spoftecznosci bedgce de facto sieciami wiezi powstajgcymi miedzy
uzytkownikami Internetu. Sa one z reguty zrddfem zycia towarzyskiego i informacji oraz zapewniajg
wsparcie, poczucie bezpieczenstwa, przynaleznosci do grupy oraz tozsamo$¢ spoleczng (Wellman,
2001 za: Castells, 2003). E-wspdlnoty konstytuowane sg w okreSlonym celu przez jednostki
podzielajgce podobne zainteresowania (McQuail, 2007).

Wirtualne wspdlnoty zwigzane z kosciofem tworza sie takze w zwigzku z ruchem pielgrzymkowym.
Dzieki zastosowaniu medidw spofecznosciowych pielgrzymi mogg swobodnie wymienia¢ sie
informacjami, planowac¢ trase, a takze dzieli¢ sie relacjami z podrdzy. Wsrod profili istniejgcych na
Facebooku mozna wymieni¢ chociazby: Pieszg pielgrzymke do Czestochowy 2012, Pieszg Pielgrzymke
Wroctawska, Kielecka Pieszg Pielgrzymke, Poznanska Piesza Pielgrzymke, Gdanska Piesza Pielgrzymke
na Jasng Gore, Pielgrzymke Pieszg z Legnicy na Jasng Gore. Dodatkowo, na portalu Opoka stworzono
Wirtualng Mape Pielgrzymek. Mozna tam takze odnalez¢ istotne informacje dotyczace aktualnosci
pielgrzymkowych, sprawdzi¢ liste pielgrzymek, przeczyta¢ mikroblogi pielgrzymkowe patnikéw, czy
poradniki pielgrzyma, a takze pogtebi¢ wiedze na temat sanktuariow i zabytkow
(pielgrzymki.opoka.org.pl).

Podsumowujac, na podstawie przedstawionych powyzej argumentdow mozna stwierdzi¢, ze portale
religijne charakteryzuje holistyzne dziatanie, majace na celu podjecie dialogu dotyczgacego wszystkich
sfer zycia, pozawszy od zycia duchowego, kulturalnego, spofecznego, politycznego, konczac na
zagadnieniach kulinarnych. Pomystodawcy idei stworzenia portalu przyznajg, ze ,bycie tgcznikiem
pomiedzy religia a zyciem spofecznym nie jest mozliwe bez zapewnienia przyjaznego miejsca dla
otwartych i inspirujgcych dyskusji na tematy religijne, spoteczne, polityczne i kulturalne” (deon.pl).

Takie miejsce niewatpliwie udato sie stworzyé.

Pogotowie duchowe

Poza stronami internetowymi, wazng czes¢ religijnego Internetu stanowig portale pomocowe.
Jednym z nich jest Pogotowie duchowe, bedace inicjatywa stworzona przez zakonnikéw kosciola
rzymsko-katolickiego. Ma na celu ukonstytuowanie wirtualnej grupy wsparcia religijnego dziatajacej
24 godziny na dobe. Mottem projektu stato sie powiedzenie jednego z braci kapucynéw, ktéry
stwierdzit kiedy$, ze ,kaptan powinien by¢ jak Tesco 7 dni w tygodniu i 24 h na dobe otwarty dla ludzi”
(pogotowieduchowe.pl). Czyz nie taki powinien by¢ wspdtczesny Koscidt? Otwarty i gotowy do niesienia
pomocy potrzebujgcym o kazdej porze dnia i nocy. O nieustannej gotowosci do niesienia postugi

kapfanskiej i pomocy ludziom moze s$wiadczy¢ cytat: ,Jezeli chcesz, zadzwori, umoéw sie z nami.
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Czujesz, ze potrzebujesz duchowej pomocy - nie zwlekaj. Zadzwon! a szybko zawieziemy Cie do
lekarza, ktorym jest Jezus Chrystus” (pogotowieduchowe.pl). Osoby, ktdre trapi jakie$ zmartwienie
badz stojg przed problemem, ktéry wydaje im sie nie do rozwigzania mogg zadzwoni¢, napisa¢ maila
(pogotowieduchowe@live.com), badz skontaktowa¢ sie z Pogotowiem Duchowym poprzez profil
spoteznosciowy na Facebooku Na stronie Pogotowia umieszczono tygodniowy grafik, w ktérym
zawarto nazwiska duszpasterzy, ich zdjecia, godziny dyzuru oraz dane kontaktowe. Na gorze strony
intemetowej znajduje sie napis gtoszacy, iz kazdej osobie znajdujacej sie w potrzebie moze zosta
zapewniona ,pomoc kapfana bez wzgledu na dzien i godzine, zadzwon!” (pogotowieduchowe.pl). Tuz
ponizej umieszczono mape Polski, z zaznaczonym podziatem na wojewddztwa. W kazdym z nich
znajduje sie lampka, a jej kolor oznajmia uzytkownikowi strony, czy kapfan jest dostepny (zielona),
czy tez w danej chwili nie ma zadnego wolnego duszpasterza (czerwona). Po najechaniu kursorem na
dane wojewoddztwo, z lewej strony ukazuje sie spis kaptandow, ktorzy petnig dyzury

(pogotowieduchowe.pl).

BLOGI RELIGIJNE

Duzg popularnosciq. wsréd Internautéw cieszg sie blogi. Wykorzystuja pismo, dzwiek,
audiowizualno$¢ oraz fotografie, a ich gtdwng funkcjg jest informowanie. Autorzy internetowych
pamietnikdw pisza dostownie o wszystkim, poniewaz cyfrowi czytelnicy i wirtualne wspdlnoty
egzystujgce w globalnej sieci sa tak zdywersyfikowane, ze kazdy temat zdobedzie sobie rzesze
odbiorcdw. Blogerzy, okreslani czesto jako dziennikarze obywatelscy, nie musza by¢ profesjonalnymi
redaktorami (Levinson, 2010), Jednakze komentuja rzeczywisto$¢ i biezgce wydarzenia, starajac sie
pretendowac do roli ekspertéw. Levinson podkresla fakt, iz blogi charakteryzuje natychmiastowos$¢ oraz
powszechna dostepnos$¢ (2010). Odbiorcy moga czytaé¢ opublikowane posty w dowolnym miejscu na
Ziemi. Dodatkowo, odznaczajg sie duzym stopniem interaktywnosci, gdyz czytelnicy moga komentowac
w czasie rzezywistym wpisy. Blogi stanowig scene ekspresji stownej, czy swoisty , cyfrowy Hyde Park”.
Zakres tematyczny blogow jest olbrzymi, a katolicka blogosfera stanowi wazng «es$¢ dziatalnosci
blogerskiej. Wérdod najpoczytniejszych blogéw -portali nalezy wymieni¢ blog Dominikanie.pl, bedacy
oficjalnym profilem Polskiej Prowincji Zakonu Kaznodziejskiego. Zakonnicy reklamujgc swoj serwis,
positkujq sie zdaniem wypowiedzianym przez $wietego Dominika Guzmana, ktory zaleaat: ,Gfoscie
wszystkim, wszedzie i na wszelkie sposoby” (dominikanie.pl). Realizujg idee gtoszone przez zatozyciela
zakonu poprzez misje ewangelizacyjng prowadzong w Internecie. Na stronie znajdujg sie odnosniki do
profili dominikanédw na Twitterze, Facebook’u, Instagramie i Pinterest. Wirtualna wspdinota
wspottworzagca serwis posiada mozliwosé uczestniczenia w rekolekcjach realizowanych online,
prowadzonych m.in. przez Pawla Kozackiego. Natomiast uzytkownicy mogq w czasie rzeczywistym
komentowac¢ wpisy oraz polemizowac.

Rekolekcje (ignatianskie) w sieci prowadzg takze jezuici. Pozytywnie wypowiada sie o tym
przedsiewzieciu o. Kamil Rogalski, powotujgc sie na stowa s$w. Ignacego, ktory napisat w ,Uwagach
Wstepnych do Cwiczer Duchowych”, iz rekolekcje powinny byé dopasowane do trybu zycia i mozliwosci

0s0b odprawiajgcych je, co tez jest zynione (Radziszewska, 2012).

MEDIA SPOLECZNOSCIOWE
Nieodzowna pomoca przy ewangelizowaniu cyfrowego kontynentu stuza media spofecznosciowe.

~Nowe nowe media”, zgodnie z tezg Paula Levinsona, to media spotecznos$ciowe, charakteryzujgce sie
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tym, ze kazdy konsument jest zarazem producentem (Levinson, 2010). W cyberprzestrzeni zaburzona
zostala opozycja dzielgca Intemautéw na tworcow i odbiorcow, autordw i czytelnikow. Komunikacja
wirtualnej spotecznosci jest interaktywna. Przyktadem ,nowych nowych” mediéw jest m.in.: Facebook,
Twitter, YouTube, Digg, czy MySpace. Facebook, nazywany przez Levinsona kamieniem milowym
medidw spotecznosciowych (2010), zorientowany jest przede wszystkim na nawigzywanie oraz
podtrzymywanie relacji interpersonalnych rozwijajgcych sie miedzy osobami uczestniczacymi w zyciu
wirtualnych wspdlnot, badz tworzgacymi grupy znajomych. Z tego tez powodu wyboér Facebooka jako
medium posredniczgcego w komunikacji oséb chcgcych partycypowac w funkcjonowaniu Kosciofa na
~cyfrowym kontynencie” jest dobrym rozwigzaniem.

Poza funpage'ami poszczegolnych parafii, fundacji czy stowarzyszen katolickich, chrzescijanskich
i dobroczynnych, mozna tam takze znalez¢ zgota odmienne serwisy, jak np. ,KosciolOnline.TV”. Jest to
zarowno narzedzie komunikowania okreslonych tresci, jak i ,platforma majqca na celu przekazywanie
we wspdfczesny sposob tresci  mogacych przemieni¢  zycie” (facebook.com/kosciolonline-
KoscioOnline.Tv). Tworcy serwisu twierdzg, ze zmierzajg do tego, by obiektywnie prezentowad
wspotczesny koscidt w mediach, a nade wszystko pragng glosi¢ Ewangelie, a dzieki temu uczynié ze
swoich odbiorcdw uczniéw Jezusa Chrystusa. Intemetowa $wigtynia prowadzi transmisje mszy z Olesna
pod Czestochowaq. Na profilu facebookowym autorzy projektu publikujg zapowiedzi kazan, ktére mozna
obejrze¢ na stronie internetowej www.kosciolonline.tv. Premiera wirtualnych kazan ma miejsce
w niedzielny wieczdr. Duzg popularnoscig cieszg sie rozmaite profile i strony tworzone na Facebook'u,.
skupiajgce wspolnoty chrzescijanskie, takie jak: Franciszek (179 000 followerséw), Langusta na palmie
(75 000 fanéw), A moze Bog chce mnie takiego nieogarnietego? (23 000 followerséw), Polecam
Cwiczenia Duchowe (13 000 uzytkownikéw), Zmieniamy $wiat na bardziej chrzeécijanski (12 000
fanéw), Modlitwa? Lubie To! (10 000 uzytkownikdw), Chrzescijanie (9114 followerséw), Chrzescijanscy
single (5334 fandéw), Chrzescijanskie Granie (4966 fandéw), Jestem chrzescijaninem- nie obchodze
Halloween (4887), Duchowe inspiracje (3480 followerséw), Boska zakrystia (3074 fandéw),
Chrzescijanskie ksigzki, ktore warto przeczytac (2705 uzytkownikow ).

FaceBog
Jednym z bardziej interesujgcych profili obecnych na Facebook’u jest Facebdg. Na dzien 22 maja
2015 roku profil ten $ledzi 176 000 osdéb. Jego autorem i twoércg jest Piotr Zytka. Motywacjg do
stworzenia konta na tym portalu spoteznosciowym byto nastepujace stwierdzenie: Modwig, ze
Ewangelia jest dzis niemodna i nie ma nic do zaoferowania ,spoteczeristwu informacyjnemu”. Mdéwia,
Ze Facebook, to nie miejsce dla dobrych inicjatyw promujacych wartosci. Udowodnimy, Zze oba te
stwierdzenia sq nieprawdziwe! (facebog.deon.pl). Celem projektu jest ewangelizowanie w sieci oraz
»~Zrobienie czego$ dobrego na facebooku”. Chce dociera¢ zardwno do wierzgcych i niewierzacych,
jednozy¢ oraz pobudzaé¢ do myslenia. Profil ten odsyla do strony intemetowej facebog.deon.pl.
Znajduje sie tam wiele projektéw, wsrod ktdérych mozna wymienié¢ m.in.:
e Projekt Franciszek- Codziennie na opisywanej stronie internetowej pojawiaja sie kolejne memy
z fotografig papieza Franciszka i wypowiedzianym przez niego cytatem.
e Projekt JP2 odNowa- ,odkurzamy nauczanie btogosfawionego Jana Pawta”.

e Projekt ,Wyslij do nas swojego ksiedza”.

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spoleczny w przestrzeni Internetu 91



Spotecznosci sieci — wirtualny kosciét...

e Pomoc dla Ciebie - dzieki formularzowi kontaktowemu mozna przesfa¢ prosbe o modlitwe
w dowolnej intencji do wspdlnoty Jezuitdw dzialajgcej przy Bazylice Najswietszego Serca Jezusa

w Krakowie, a ta wraz z jezuickg mtodziezg pomodli sie za adresata (facebog.deon.pl).

DLACZEGO KOSCIOL KORZYSTA Z MEDIOW SPOLECZNOSCIOWYCH?

Jednym z podstawowych pytan, ktére nalezy postawi¢ rozwazajgc geneze siegniecia przez Kosciot
po zdobycze technocywilizacji, jest to, dlaczego duchowni i wspdlnoty, zy rozmaite stowarzyszenia
zwigzane z Kosciotem chetniej korzystajg dzis z medidw spoteznosciowych w celu dotarcia do
wiernych? Czym wspdlnoty funkcjonujgce w Swiecie online réznig sie od tych dziatajacych offline,
w zyciu realnym? Czy przekaz wysytany w risomatyaznym kigczu (Deleuze i Guattari, 2000) przez
anonimowego awatara do anonimowego uzytkownika Internetu dziala sugestywniej niz rozmowa face
to face? Czy tatwiej jest nam odsfoni¢ swoje stabosci i problemy zwigzane z wiarg majac swiadomosé
swojej anonimowosci? Poniekad tak. Natomiast sita, jaka dysponujg wirtualne wspdlnoty religijne jest
znajomos$¢ medidw spotecznosciowych oraz ich efektywne wykorzystywanie. Powstajgce kazdego dnia
cyberwspdlnoty konkurujg ze wspdlnotami religijnymi funkcjonujgcymi na gruncie realnego s$wiata.
Niezbedny wydaje sie zatem ukifon konserwatywnych $rodowisk koscielnych w strone Internetu.
Pierwszym krokiem moze by¢ transmisja mszy w wirtualnej rzezywistosci. Kolejnym - internetowe
grupy wsparcia. Nastepnym? Wirtualne $luby, czy internetowa spowiedz?

Fakt, iz parafie posiadajg swoje strony internetowe nie jest juz niczym nowym. Obecnie stanowi to
pewien standard obowigzujacy w komunikacji z wiemymi. Przyktadowo na stronie kurii gliwickiej
mozna znalez¢ informacje dotyczace wydarzen majacych miejsce na terenie diecezji. Co wiecej,
w zakladce ,Parafie i Kaplani” umieszczono spis wszystkich parafii wchodzacych w sktad diecezji.
Natomiast po kliknieciu w link opisujacy wybrang parafie, uzytkownik za pomoca hiperfaza przenosi
sie na podstrone zawierajac dane dotyczgce adresu, liczby wiemych, historii, porzadku mszy, ulic
nalezacych do parafii oraz sktadu personalnego, a takze odnos$nik- link do samodzielnej strony parafii
(kuria.gliwice.pl). Tymczasem te zawierajg oprocz podstawowych informacje bardzo «esto takze
elementy wizualne, pomagajgce w identyfikacji Swigtyni, czy odbyciu wirtualnej wycieczki po kosciele,
czyli np.: galerie zdje¢, panoramy 360 stopni, jak w przypadku parafii Wszystkich éwietych w Gliwicach
(wszystkichswietych.org), czy wirtualne spacery 3D po kosciele. Dodatkowo, niektére diecezje jak
sosnowiecka organizujg konkursy na najlepszg strone internetowa (niedziela.pl, 2010). Odbywaja sie
takze konkursy majace na celu wylonienie najlepszej ministranckiej strony intemetowej, jak ten
ogloszony przez Duszpasterstwo Ministrantéw Archidiecezji Katowickiej (ministranci.
archidiecezja.katowice.pl).

Dobrym przyktadem parafii, ktora doskonale zaadaptowala nowe media do swoich potrzeb jest
parafia NajSwietszego Imienia Jezus ojcow Jezuitdw w todzi ze wspdlnotg Mocni w Duchu. Duchowni
wybrali nowozesny model komunikacji z wiernymi. Na gtéwnej stronie poza istotnymi informacjami
dotyczacymi wydarzen z zycia parafii, mozna znalez¢ wiele filméw podlinkowanych do serwisu
YouTube. S3 to relacje np. z warsztatdw muzyaznych realizowanych przez wspdlnote Mocni w Duchu.
Klikajac w zaktadke ,kancelaria parafialna” uzytkownik przenosi sie do strony zawierajgcej praktyczne
informacje o godzinach otwarcia tejze, o sakramentach oraz film prezentujacy przyktadowe kazanie
$lubne gtoszone przez o. Remigiusza Rectawa. Natomiast po najechaniu kursorem na zaktadke
opatrzong mianem ,msza o uzdrowienie”, internauta przenosi sie na strone zawierajgcg transmisje

video mszy $w. z modlitwg o uzdrowienie. Co wiecej, osoby, ktdre chcg zgtosi¢ intencje na Msze $w.
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o uzdrowienie, moga skorzysta¢ z zamieszczonego hiperlgcza przenoszgacego do formularza
kontaktowego. Po wpisaniu imienia, nazwiska, intencji do modlitwy oraz adresu mailowego
i zatwierdzeniu, takie zgtoszenie wedruje do oo. jezuitow (odnowa.jezuici.pl). Zastosowanie tego typu
komunikacji utatwia wymiane informacji, przyspiesza ja oraz umozliwia zgtoszenie intencji osobom,
ktére nie sgq w stanie samodzielnie uda¢ sie do kancelarii parafialnej. Na stronie zamieszczono takze
odnos$nik do profilu parafii zatozonego na Facebooku. Ponizej znajduje sie kalendarz duszpasterski,
stworzony za pomocg narzedzi Google+, zawierajgcy rozpiske mszy $wietych wraz z dopiskiem, jaki
kaptan bedzie ja celebrowat. Dodatkowo, jezuici wysylajg regulamy mailing i newslettery do oséb

subskrybujacych ich strone.

WIRTUALNA MODLITWA
Intemet anektuje i odtwarza w cyfrowej wersji niemal wszelkie ludzkie aktywnosci. Poza tekstami

modlitw obecnymi w cyberprzestrzeni, wirtualnymi brewiarzami, czy nagraniami audio istnieje takze
wirtualna modlitwa. Sukcesywnie w Internecie pojawiajg sie kolejne strony dedykowane dla osdb
wierzacych, ktore chcg chwali¢ Boga na rozmaite sposoby, uzywajac do tego narzedzi obecnych
w wirtualnej sieci. Jednym z serwiséw oferujacych e-modlitwe jest Swieta Przestrzen, ktdrej
uzytkownicy otrzymujg modlitwe na kazdy dzien. Mozna nie tylko wybra¢ dowolny jezyk, ale i dodac
wiasng intencje. Po kliknieciu w okienko , Modlitwa na dzi$”, intemauta przenosi sie do kolejnej strony,
gdzie musi odpowiedzie¢ na pytanie, czy jest to jego pierwsza wizyta w Swietej Przestrzeni, czy tez
jest on statym bywalcem. Klawisz enter przenosi go dalej, gdzie pojawia sie napis wyjasniajacy role
Sp:

~Moze to wydawac sie dziwne modli¢ sie przed komputerem, na wprost monitora, szczegdlnie jesl

wkoto sq inni ludzie, czy rozpraszajacy hafas. Ale Bog jest wszedzie dokota nas, stale wychyla sie

ku nam, nawet w najbardziej nieprawdopodobnych sytuacjach. Gdy to wiemy i przy odrobinie
praktyki mozemy modli¢ sie wszedzie” (www.sp.ceti.pl/sp).

Autorzy strony zacheajg do porzucenia stereotypowego myslenia o modlitwie. Tworzac platforme
multimedialng, dazg do zwrdcenia uwagi na fakt, iz przestrzen Internetu jest tak samo dobra do
kultywowania praktyk religijnych, jak kazda inna. Modlitwa w Swietej Przestrzeni podzielona jest na
sze$¢ etapdw: Obecnos$é, Wolnoéé, Swiadomoéé, Stowo. Rozmowa, Zakoriczenie. Powyzsze szczeble
maja przygotowac¢ umyst i ciato do refleksji nad fragmentem ,Pisma Swietego”. Klikajac ,rozpocznij
modlitwe”, uzytkownik przenosi sie do strony, na ktdrej znajdujq sie trzy dni, spo$rod ktérych musi
wybra¢ jeden i przystgpi¢ do modlitwy.

Innym serwisem przeznaczonym do tworzenia wirtualnych modlitw jest ,Wirtualne Centrum
Modlitwy POMIA”. Strona przypomina nieco katalog z intencjami, publikowanymi przez
zarejestrowanych uzytkownikéw (www.modlitwa.pomia.pl). Na uwage zastuguje takze portal ,Twoje
Swiatto w Fatimie. Zapal swiece - pomodlimy sie w Twojej intencji” (www.modlitwa.fatima.pl). Tworcy
zachecaajg do zapalenia wirtualnej sSwiecy, ktdrej ogien bedzie ptonat przez siedem badz trzydziesci dni.
Mozna takze skorzysta¢ z wyboru opcji $wiecy wieczystej, zapewniajgcej nieustajgce modlitwy i msze
$w. odprawiane w intencji osoby, ktdra dokonata takiego rozwigzania. Dodatkowo, uzytkownik otrzyma
prawdziwg swiece oraz certyfikat potwierdzajacy przyjecie do grona cztonkéow wspdlnoty Apostolatu
Fatimy. Aby skorzysta¢ z opcji proponowanych przez strone nalezy wypemi¢ formularz kontaktowy
i wyrazi¢ zgode na przetwarzanie danych osobowych przez Fundacje Instytut Edukacji Spofecznej
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i Religijnej im. Ks. Piotra Skargi lub Stowarzyszenie Kultury Chrzescijanskiej im. Ks. Piotra Skargi oraz
wpfaci¢ odpowiedni datek na wymieniong powyzej fundacje.

Przytoczone powyzej przyklady wskazujg na fakt, iz Kosciot niewatpliwie probuje sie unowoczesniaé,
czego przyktadem moga by¢ strony intemetowe parafii, profile tworzone na portalach spofecznosciowych,
czy codzienne minutowe rekolekcje gloszone przez Internet przez poznanskich franciszkandw.
Wspomniane filmy z naukami rekolekcyjnymi zamieszcza w Intemecie, na Youtube na kanale Ksiegarni

$w. Wojciecha ojciec Leonard Bielecki.

E-SPOWIEDZ

Sakrament pokuty i pojednania to jeden z najwazniejszych sakramentéw wystepujgcych
w katolicyzmie, prawostawiu i anglikanizmie. Poprzez wspomniany akt liturgiczny chrzescijanin nawraca
sie i prosi Boga o przebaczenie oraz o pojednanie z Kosciolem. W zwigzku z rozwojem techno cywilizacji
i na fali mody polegajacej na przenoszeniu wszystkich aktywnosci do cyberprzestrzeni, pojawita sie
idea spowiedzi przez Internet. Obecnie zagadnienie to jest niezwykle kontrowersyjne, a glosy
ekspertow biorgcych udziat w dyskusji sq podzielone. Jedni postrzegajg e-spowiedz jako symbol
modemizacji KosSciota, natomiast inni jako profanacje sakramentu. Dariusz Kowalczyk SJ opowiada sie
za tym, ze sakrament pokuty przyjmowany za pos$rednictwem Internetu jest mozliwy, a nawet
pozyteczny. Swq teze argumentuje eksplikujac, iz w ciggu 2 tysiecy lat Kosciét przeszedt ewolucje,
a zaden z sakramentdédw nie zmieniat zardwno swej formy, jak i tresci tak czesto jak spowiedz.
Zaznacza takze, ze forma sakramentu byta wielokrotnie modyfikowana poczawszy od publicznej do
indywidualnej spowiedzi w zaciszu konfesjonatu. Zatem zdaniem Kowalczyka nie mozna zaktada¢, ze
obecna forma jest finalnym stadium przemiany sakramentu. Wrecz przeciwnie, mozna oczekiwacg, ze
w niedtugiej przysziosci kontakt penitenta ze spowiednikiem bedzie zaposredniczony elektroniczznie.
Kowalazyk twierdzi, ze fakt, iz dzi$ spowiedz przez Internet jest niemozliwa nie jest zwigzany z istotg
sakramentu pokuty, a z panujaca dyscypling odprawiania spowiedzi. Podkresla takze fakt, ze aby
spowiedz mogla zosta¢ dopetniona potrzebne sa: zal za grzechy, spowiedz lub ujawnienie grzechéw
przed kaptanem oraz postanowienie wypetnienia zado$céuczynienia i czynéw pokutnych, a wszystkie te
elementy sq mozliwe podczas wirtualnego kontaktu kaptana z penitentem w cyberprzestrzeni. Dodaje
takze, ze ,formutfa rozgrzeszenia jest modlitwa, a zarazem stwierdzeniem o sgqdowniczym charakterze,
ktdra ze swej istoty nie musi by¢ ograniczona przestrzeniq w tym sensie, ze rozgrzeszajacy kaptan
winien mieé penitenta blisko siebie w sensie fizycznym” (Kowalczyk). Dodatkowo, zwraca uwage na to,
Zze zgodnie z Pawem kanonicznym obowigzujgcym w Kosciele katolickim, ktdre podaje, iz ,,nikomu nie
zabrania sie spowiadal za posrednictwem ttumacza, z wykluczeniem wszakze naduzy¢ i zgorszenia”
(Kodeks Prawa Kanonicznego, 2014), dopuszcza sie mozliwos¢ posrednictwa ttumacza w spowiedzi.
Zatem komputer moze by¢ réwniez medium posredniczacym w wymianie komunikatéw miedzy
spowiednikiem a spowiadajgcym sie.

Przeciwnego zdania jest ks. Marek Dziewiecki, ktéry uwaza, ze ,nie jest mozliwa spowiedZ? za
posrednictwem Internetu, ani w jakiejkolwiek innej formie poza osobistym spotkaniem ze
spowiednikiem (...). Nie moze jednak zastapi¢ spotkania w konfesjonale” (Dziewiecki, 2001, s.21).
Swoje zdanie argumentuje m.in. méwiac, iz zaden cztowiek nie moze by¢ dobrym i obiektywnym
sedzig w swojej sprawie. W wywiadzie udzielonym dla TVP Info stwierdzit takze, ze ,spowiadal przez
Internet, to tak jakby wychowal dzieci, rozmawiajac z nimi przez telefon. Media elektroniczne moga

by¢ dobrym narzedziem przekazywania informacji, ale nigdy nie zastapiq osobistego kontaktu, jaki jest
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podstawg kazdego sakramentu” (Socha-Jakubowska, 2012). Jego zdaniem dla Kosciota
niedopuszczalna jest spowiedZz za posrednictwem Intemetu z uwagi na szacunek dla ctowieka,
a sakrament ten jest zbyt powazny, aby dokonywa¢ go zaocznie. Jednakze mozna sadzi¢, ze teza ta
opiera sie na braku zrozumienia zasad majacych rzadzi¢ komunikacjg zachodzaca na linii spowiednik-
spowiadajqcy sie. Nie chodzi tu o samodzielne udzielenie rozgrzeszenia, czy o uzyskanie sakramentu
pokuty od programu komputerowego, ale o kontakt penitenta z kaptanem zaposredniczony dzieki
medium, jakim jest komputer i Internet. Argumentem przeciwko e-spowiedzi moze by¢ kwestia
dochowania tajemnicy. Przeciwnicy tej formy sakramentu pokuty podnosza zarzut, iz elektroniczne
medium naraza nienaruszalnos¢ tajemnicy spowiedzi. Jednakze i to nie stanowi przeszkody dla
Kowalczyka, ktéry puentuje, iz jest ,przekonany, ze temu, kto miatby nikczemny zamiar
podstuchiwania spowiedzi, fatwiej bytoby zamontowal mikrofon w jakims konfesjonale niz szukal
spowiedzi na internetowych fgczach. Poza tym, tajemnica spowiedzi dotyczy spowiednika, a nie
penitenta” (Kowalczyk).

Jak miataby wyglada¢ e-spowiedz? Nikt nie jest co do tego pewny. Duchowni niechetnie
wypowiadajg sie na ten temat, natomiast media snuja przypuszczenia dotyczace formy przysziej
wirtualnej spowiedzi. Wérod elementdw niezbednych do otrzymania sakramentu pokuty wylicza sie
m.in.: internetowy formularz do wpisywania grzechow, pokute zadawang przez duchownego
siedzgcego przed internetowg kamerq badz komunikatorem oraz mailowe rozgrzeszenie. Niektorzy
z wirtualnego sakramentu kpig i tworzg antystrony umozliwiajgce e-spowiedz. Artykut zamieszczony
w Onecie, stworzony na podstawie nieistniejgcej juz strony internetowej poswieconej e-spowiedzi,
donosi, iz aby otrzyma¢ sakrament trzeba odpowiedzie¢ na trzy pytania: czy spowiadajacy sie zrobit
uprzednio rachunek sumienia, zy zatowat za grzechy, oraz czy wypetnit zadang pokute. Nastepnie
uzytkownik serwisu musi wpisa¢ swoje grzechy w odpowiednie okienka formularza. W dalszej
kolejnosci nalezy obieca¢ poprawe, nacisng¢ ,dalej” i poczekaé chwile, gdyz zgodnie z zapewnieniem
autora artykutu ,trwa "taczenie z Bogiem". Po chwili krzyze znikajg, a w ich miejsce pojawiajg sie
czarne btyskawice - to transfer grzechow” (wiadomosci.onet.pl). P6zniej na ekranie monitora wyswietla
sie zadana pokuta, lecz aby spowiedz byta wazna, nalezy wpfacic 25 zt na podany numer konta.
Finalnie okazuje sie, ze e-spowiedz stanowi jedynie zart, baqdz prowokacje wymierzong w ojca
Tadeusza Rydzyka i Srodowisko Radio Maryja. Skad ten wniosek? Ot6z podany numer konta jest
numerem bankowym torunskiej rozgtosni. Omoéwiong powyzej strone usunieto najprawdopodobniej po

ustaleniu, iz ma na celu o$mieszenie $rodowiska skupionego wokdt torunskiej rozgtosni radiowej.

WIRTUALNE SLUBY

Innym, istotnym w Kosciele rzymsko-katolickim, sakramentem, ktory ,przenidst sie” w bardzo
ograniczonej formie do cyberprzestrzeni jest matzenstwo, aczkolwiek e-$lub moze byc¢ traktowany
jedynie w wymiarze S$wieckim, cywilnym, jako swoista deklaracja, przysiega matzenska zlozona
w obecnosci swiadkdw. Wirtualne matzenstwo nie stanowi zadnej nowoséci dla graczy surfujgcych
w Swiecie second life, gdyz w wielu grach fabulamych uzytkownicy mogq zawiera¢ zwigzki, jednakze
nie maja one zadnego uprawomocnienia w swiecie offline. Niedawno pojawita sie idea zawierania
wspomnianego sakramentu online. Na jednym z portali zwanym virtualchurch jeszcze do niedawna (do
pofowy 2014 roku) istniafla mozliwos¢ zawarcia cywilnego $lubu za posrednictwem Intemetu. Niestety,
dzi§ strona jest niedostepna. Mozna przypuszczaé, iz strona stanowita rodzaj zartu, kpiny

z sakramentu, gdyz zawieranie e-mafzenstwa jest nielegalne. Ogdélne zasady na jakich udzielano
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e-$Slubu wskazywaly, iz moze ich udziela¢ wylgcznie osoba uprawniona, a zwigzek zawieraty dwie
osoby, analogicznie jak obrzadku rzymsko-katolickim. Co wiecej, w uroczysto$ci mogfa uczestniczy¢
para, trojkat lub wiecej osdb. Jednakze, aby ceremonia mogfa zostac sfinalizowana, wymagana byt
obecno$¢ co najmniej dwoch swiadkédw. Dopuszczato sie udziat zaproszonych gosci i $Swiadkow
przypadkowych. W trakcie wirtualnej uroczystosci zabraniano spamowania oraz uzywania wulgarnego
stownictwa. Zwigzki mogly by¢ zawierane wylacznie w niedziele, w godzinach ustalanych przez
zwierzchnika zgromadzenia. Co ciekawe serwis ten organizowat takze casting na kaptanow Wirtualnego
Zgromadzenia Kosciofa Prawdy Boolowskiej.

Kolejnym miejscem zawierania wirtualnych $lubdw jest VirtualVow. Strona zostata zatozona w 2006
roku przez Steve'a Cooka, pastora, ktéry sam okresla siebie jako guru Intemetu i wirtualnego
eksperta od spraw sercowych. Deklaruje, ze zatozyt serwis, aby pomaga¢ parom w wyznawaniu sobie
mito$ci w mniej formalny i publiczny sposdb. Na stronie www .virtualvow.com twércy serwisu proponujg
bezptatne wirtualne oéwiadczyny, zareczyny, Sluby oraz rozwody. Oswiadcza, ze “what better way to
show your love than through an official virtual wedding ceremony! You can send your proposal, invite
your friends, enjoy a classy interactive wedding ceremony, and have your "married status" available to
show to everyone” (virtualvow.com). Jednakze zaznazajq, iz wszystkie matzenstwa, $luby i rozwody
zawarte na tej stronie nie sg legalne wedtug prawa. Na stronie mozna takze przezyta¢, iz jej gtdwnym
przeznaczeniem jest rozrywka. Pomimo faktu, iz w wirtualnej rzeczywistosci istnieje mozliwosc
zawarcia e-zwigzku matzenskiego, to nie nalezy zapominaé, iz w rzeczywistosci offline nie jest on

respektowany.

KOSCIOL NA MIARE XXI WIEKU

Przytozone w artykule przyktady $wiadczg o tym, iz Koscidt w XXI wieku wszedt w ere cyfrowa
z powodzeniem i sukcesywnie modyfikuje sposoby niesienia postugi kaplanskiej do potrzeb
spoteczenstwa cyfrowych tubylcédw. Duszpasterstwo prowadzone w Internecie nie jest dzi$ juz
wytgeznie hobby grupki sympatykéw nowego medium. Wielu duchowych aktywnie uczestniczy w zyciu
wirtualnych wspdlnot, poprzez udzielanie sie na forach zainteresowan, prowadzac blogi, czy zasila
szeregi wikipedystdw, redagujac hasta do wielkiej internetowej encyklopedii (PBI, 2010).
Przedstawione i omowione w artykule strony internetowe, portale, profile utworzone w mediach
spoteznosciowych itd. stanowia egzemplifikacje tego, ze kapfani, badz osoby zainteresowane
prowadzeniem i animowaniem zycia religijnego w Sieci starajg sie zaanektowac czes¢ wirtualnej
przestrzeni i stworzy¢ w niej platforme porozumienia oraz dyskusji podejmowanych na tematy
zwigzane z religia. Ewangelizacja ,cyfrowego kontynentu” trwa, a przestrzen Intemetu, dotad

pojmowana jako $wiat profanum, zaczyna wytwarza¢azyl dla sacrum.
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Summary: Is the church in XIX century ready to enter virtual reality? How does the evangelization of “virtual
continent” look like? Answers to those and other questions can be found in the article, treating about effects of
actions taken by priests in cyber networks, such as: running social network profiles, webpages, transmitting Holy
Mass in the Internet, creating forums of interests, gathering virtual communities and many other activities.
Moreover, initiatives conducted by monks, such as spiritual ambulance meant to provide spiritual support 24/7, will
be discussed in this article as well. Saying of the one monk from the Capuchins brothers, who said that priest
should be like Tesco, 7 days a week and 24hours per day available for people, has become motto of the project
Isn’t this how modern church should be like nowadays? All those examples testify that modern clerics can treat
internet as their work environment. Examples of web portals providing such spiritual services can be found in this
article. Opinions of the church representatives regarding virtual confessions has also been quoted. Cyberspace has
become fertile ground for all kind of pseudo-religious creations. Virtual reality is a home of religion manifests,
because of the anonymity issues, needs of exteriorization of thoughts and searching of help amongst virtual
communities.

Keywords: virtual reality, virtual church, Facebook, Internet as an work environment for priests.
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Jak Polacy postrzegaja internetowe portale randkowe?

WSTEP

Intemet zmienit sposéb, w jaki spedzamy wolny as, pracujemy, kupujemy, a takze nasze
zZwyczaje spoleczne. Wspdiczesnie role zastepcza dawniejszych form posrednikéw szukania partnera
zyciowego pelnig wirtualne portale randkowe (Sciupider-Miodkowska, 2013). Obecnie juz co siédmy
Polak korzysta z ustug portali randkowych, a 5% polskich par poznato sie za ich posrednictwem.
W listopadzie 2014 roku polskie portale randkowe zanotowaty 2,87 miliondéw unikalnych uzytkow nikéw,
0 co oznacza wzrost w skali roku o 150 tys. Najbardziej liczng grupe wiekowa (778 tys.) stanowiq
wsrdd nich osoby majgce od 25 do 34 lat. 891 tys. ma wyksztatcenie Srednie, 634 tys. - zasadnicze
zawodowe, a 518 tys. - wyzsze. Ze wzgledu na zawdd zdecydowanie najliczniejsi sq ucniowie
i studenci - 715 tys. (GEMIUS, 2014).

W Stanach Zjednoczonych internetowe portale randkowe wydajg sie by¢ popularnym sposobem na
poznanie statego partnera - kilkanascie procent amerykanskich matzenstw poznato sie za ich
posrednictwem (Smith i Duggan, 2013; Cacioppo i in., 2013). Jest to réwniez (druga po pomografii)
najbardziej dochodowa gataz Intemetu (Online Publishers Associations, za: Alam, Yeow i Loo, 2011).

Historie portali randkowych mozna wtasciwie zacza¢ od ich gazetowego odpowiednika. Juz w 1700 r.
powstaty pierwsze ogtoszenia matrymonialne (Cocks, 2009). Poczatkowo zaufanie spoteczne do tego
typu ogtoszen byto niewielkie. W wielu przypadkach osoby zamieszczajgce takie ogloszenia byly
traktowane z najwiekszg podejrzliwoscig - sadzono, ze sg to oszusci lub, poszukiwani wéwczas przez
policje, homoseksualisci.

Mozna przypuszzad, ze ze wzgledu na wieksze trudnosci w znalezieniu partnera w przypadku osoby
o mniejszosciowej orientacji seksualnej, rdowniez w dzisiejszych czasach osoby nieheteroseksualne
beda czesciej korzysta¢ z portali mndkowych, szczegdlnie ze portale randkowe dzi$ sg bardziej
powszechne od éwczesnych ogtoszen. W dzisiejszej Polsce i w panstwach zachodnich ho moseksualizm
nie jest juz nielegalny, dlatego w przeciwienstwie do okresu pierwszych ogtoszen matrymonialnych,
osoby szukajace partnera homoseksualnego, nie sg zmuszane do ukrywania faktu swojej odmiennej
preferencji seksualnej - moze to rdwniez wplywaé¢ na wiekszg powszechnos$¢ stosowania przez nie
serwisow randkowych.

Potwierdzajg to wyniki badan Prestage’a i in. (2015). Co interesujgce, populamos$¢ tego sposobu
poznawania partnera wsrdod tej grupy spofecznej znaczgco zwiekszyta sie — w 2001 roku statych
partneréow poznato tak jedynie 14% ankietowanych, na przetomie lat 2013 i 2014 odsetek ten wynidst
juz 79,9% (ibidem).

Podobnych statystyk dokladnie opisujagcych demografie klientdw portali randkowych jest wiele.
Czesto gromadzone s3g one bezposrednio przez witryny internetowe. O ile wiec sami uzytkownicy
portali randkowych sa grupg stosunkowo dobrze przebadang (GEMIUS, 2014; Shimrit, 2010; Wellman
i Haythornthwaite, 2002; Finkel i in., 2012), o tyle istnieje zaskakujgco niewiele badan mierzgacych
przekonania ogétu spoteczenstwa na temat tych portali. Jednym z nielicznych tego typu badan

przeprowadzonych w Polsce jest to zrealizowane przez Instytut Monitorowania Mediéw (2012; za:

! Instytut Psychologii, Uniwersytet Jagiellonski
2] Wydziat Lekarski, Warszawski Uniwersytet Medyczny
3Stowarzyszenie Naukowe Psychologia i Seksuologia LGBT, Anny 4/7, Kedzierzyn-Kozle
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Olszewska, 2012). Analize wykonano na podstawie ponad 1.234 materiatdw internetowych
dostarczonych przez Instytut Monitorowania Mediéw, w ktdrych pojawity sie frazy: , poznali$my sie
w Intemecie”/,poznaliémy sie przez Internet”/,poznaliémy sie w sieci”. Raport obejmuje materiaty
opublikowane w Internecie od 1 stycznia 2010 do 31 sierpnia 2012 roku. Przytoczone w raporcie
wypowiedzi Internautdw odnoszg sie do poruszonych w naszym badaniu zagadnien: ogdlnego
nastawienia badanych do portali (w swoich wypowiedziach osoby opowiadajgce historie swoich
zwigzkow staraty sie przekonal sceptykow uczestniczacych w dyskusji), bezpieczenstwa, oceny
wartosci znajomosci zawartych za posrednictwem Internetu. Niestety, w powyzszym badaniu
brakowato kwantyfikacji wynikdéw. Rezultaty sg wiec interesujgce, ale nie diagnostyczne.

Intemetowe portale randkowe sg obecnie niezwykle popularne, jednak w niektérych kregach
ujawnianie faktu poznania partnera przez Intemet jest wcigz stygmatyzujagce (Harmon, 2003).
Z drugiej strony mozemy zauwazy¢, ze w ciggu ostatnich kilkunastu lat stygmatyzacja ta stopniowo sie
zmniejsza - takze dzieki zwiekszonej obecnosci internetowych portali randkowych w mass mediach
(Madden i Lenhart, 2006). Takze badania naukowe potwierdzajg, ze jesteSmy coraz bardziej
pozytywnie nastawieni do nowoczesnych metod poznawania partnera. Badanie dotyczace przekonan
spotezenstwa, jednak dotyczace populacji amerykanskiej, w ktérej, jak wspomniano wczes$niej,
wiekszy odsetek 0sdb korzysta z Internetu w celach matrymonialnych, przeprowadzili Smith i Duggan
(2013). Stwierdzono, ze wiekszos¢ badanych zgadza sie z tym, ze portale randkowe sg dobrym
miejscem na poznanie ludzi oraz, ze jedynie 21% uczestnikdéw badania zgadza sie z tym, ze ludzie
uzywajacy portali randkowych sg zdesperowani. W raporcie zaobserwowano dodatnig korelacje
pomiedzy randkowaniem w Internecie a pozytywnym stosunkiem do nich. Smith i Duggan (2013)
podkreslaja takze role portali spotecznosciowych, nie sensu stricte randkowych, w poszukiwaniu
partnera.

Sami klienci serwisow matrymonialnych to osoby towarzyskie i pewne siebie, czesto odwiedzajgce
rodzine (Bryn i Lenton, 2001). Podobne rezultaty uzyskali Valkenburg, Peter i Shouten (2006) -
wykazali oni, ze zachowanie uzytkownikéw portali randkowych nie rézni sie w Internecie od ich dziatan
w fizyezznej rzezywistosci, to jest osoby towarzyskie chetnie korzystajg z Intemetu jako dodatkowego
kanatu do poznania nowych ludzi, natomiast osoby zamkniete w sobie przejawiaja obawy w stosunku
do nowych znajomosci zawartych w Intemecie - ale takze do nowych znajomosci w fizycznej
rzeczywistosci.

Wsréd polskich portali randkowych najczesciej uzywang metodg wyszukiwania innych uzytkownikow
jest tzw. aktywne wyszukiwanie, dzieki ktdremu uzytkownik moze samodzielnie przeglada¢ profile
innych randkowiczéow. Mozemy jednak zaobserwowac rosngcg populamosé wyszukiwarek pasywnych,
ktére opierajg sie na ankietach dotyczacych osobowoséci wypetianych przez uzytkownikéow. Na
podstawie uzyskanych wynikéw algorytm wyszukuje najlepiej dopasowanego partnera. Warty uwagi
jest fakt, ze twdrcy internetowych portali randkowych nie dbajg o parametry psychometryazne takich
testow. Z drugiej strony, jak zauwaza Shimrit (2010), wielu uzytkownikéw wydaje sie
usatysfakcjonowanych takim rozwigzaniem.

W badaniu przeprowadzonym przez World Dating Company (2013) ws$rdd uzytkownikdw portali
Przeznaczeni.pl, Mlodeserca.pl oraz ZakochanyRodzic.pl az 49,86% badanych zadeklarowato, ze nie
chodzi na randki mimo aktywnego uzytkowania portalu. Powodem jest jednak nie obawa
o bezpieczenstwo, ale obawa poniesienia porazki na spotkaniu (23%) i nie$miatos¢ (18,9%). Ponad

polowa uzytkownikow portali przyznata, ze woli umawiac sie za posrednictwem portali niz osobiscie.
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Blisko potowa uzytkownikow jest przekonana o skutecznosci tej metody, jedna pigta uwaza, ze nie sq
one skuteczne - liczba stosunkowo duza, jesli wezmiemy pod uwage, ze zapytano osoby korzystajgce
z portali.

tatwos¢ nawigzywania nowych relacji poprzez portale randkowe moze budzi¢ obawy
o bezpieczenstwo uzytkownikdw. Szczegdlnie tyczy sie to potencjalnie zwiekszonego ryzyka
popetniania przestepstw na tle seksualnym (Gaspard i Glaeser, 1998). Valentine (1989), powotujac sie
réwniez na wczesniejsze badania innych autordw, stwierdza, ze zaréwno w socjologii, jak i kryminologii
kobiety sg picig bardziej obawiajaca tego typu zagrozen oraz ich konsekwencji. By¢ moze znajduje to
swoje odzwierciedlenie w obawie o bezpieczenstwo w Internecie.

Obecnie wiekszo$¢ spoteczenstwa wydaje sie przekonana co do uzytecznosci portali randkowyd.
W cytowanym juz badaniu Smith i Duggan (2013), dotyczacym przekonan spoleczenstwa
amerykanskiego, stwierdzono, ze 53% uczestnikow badania zgodzito sie z tym, ze portale randkowe
pozwalaja na znalezienie lepiej dopasowanego partnera w pordownaniu do osoby poznanej poza
Intemetem. Cacioppo i wspdtpracownicy (2013) stwierdzaja, ze pary, ktore poznaty sie za ich
posrednictwem, deklarujg wiekszg satysfakcje ze zwigzku i rzadziej sie rozstajg w pordwnaniu do oséb,
ktore poznaly sie w inny sposdb. Potwierdzajg to rdwniez wyniki uzyskane przez Finkel
i wspotpracownikéow (2012) - badani byli losowo przydzieleni do rozmowy z inng osobg. W jednej
grupie porozumiewano sie bezposrednio, natomiast w drugiej - za posrednictwem komputera. O ile
nie wystepowafa presja asowa, pary uczestnikow komunikujgce sie za posrednictwem komputera
ujawnialy wiecej intymnych informacji o sobie, co moze przetozy¢ sie na lepsze dopasowanie oraz

wigksze zaufanie do partnera.

Na podstawie powyzszego przegladu literatury postawiono nastepujace hipotezy:

1. Osoby homoseksualne i biseksualne korzystajg z portali randkowych istotnie czesciejw poréwnaniu
do heteroseksualistow.

2. Kobiety wykazujg obawy o wiasne bezpiezenstwo w zwigzku z uzywaniem portali randkowych
W porownaniu do mezczyzn.

3. Osoby korzystajgce z portali randkowych sg bardziej przekonane o ich skutecznosci w znalezieniu

potencjalnego partnera w stosunku do 0séb z nich niekorzystajgcych.

METODA
Uczestnicy badania

Grupe uczestnikéw badania stanowito fgcznie 104 osoby (63,5% kobiet, n=66; 36,5% mezczyzn,
n=38) w wieku od 17 do 49 lat (Srednia wieku 24,4 lata, SD = 5,7). 74 badanych (71,2%) okreslito
swojq orientacje psychoseksualng jako heteroseksualng, 18 (17,3%) jako homoseksualng,
a 12 (11,5%) jako biseksualng. Analizujgc zebrane dane zadecydowalié my o nieuwzglednienie wynikéw
3 ankiet ze wzgledu na podejrzenie celowego btednego wypetnienia ankiety. Badani zostali pozyskani
do badania za pomoc ogloszenia na internetowym portalu spotecznosciowym oraz ogtoszenia

zawartego na stronie internetowej Stowarzyszenia Naukowego Psychologia i Seksuologia LGBT.
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Aparatura i procedura badania

Przed wypeinieniem ankiety badani otrzymali nastepujaca instrukcje: ,Prosimy o wypetnienie

wszystkich pdl - wybierz jedng z odpowiedzi, ktéra najlepiej wyraza Twojg opinie na temat danego

stwierdzenia. Ankieta jest w petni anonimowa, jej wypetnienie potrwa minute”.

Uczestnikom badania zostata zaprezentowana nastepujgca ankieta internetowa obejmujga pytania

na skali nominalnej:

1.

2
3.
4

U1

10.

11.

Pteé. Odpowiedzi: Mezczyzna/Kobieta

Wiek. Odpowiedz: pole tekstowe (skala ilorazowa)

Orientacja seksualna. Odpowiedzi: Heteroseksualna/Homoseksualna/Biseksualna

Czy masz partnera? (chtopak/dziewczyna, narzeczony/narzeczona, maz/zona). Odpowiedzi:
Tak/Nie

Czy kiedykolwiek korzystate$ z portali randkowych? Odpowiedzi: Tak/Nie

Czy kiedykolwiek bytes w zwigzku z partnerem poznanym na portalu randkowym? Odpowiedzi:
Tak/Nie

Czy znalazte$ swojego obemego partnera na portalu randkowym? Odpowiedzi: Tak/Nie

Czy uwazasz, ze portal randkowy jest dobrym miejscem na poznanie nowych os6b? Odpowiedzi:
Tak/Nie

Czy uwazasz, ze portal randkowy jest dobrym miejscem na poznanie statego partnera?
Odpowiedzi: Tak/Nie

Czy uwazasz, ze portale randkowe sg przeznaczone tylko dla ludzi, ktdrzy nie radzg sobie ze
znalezieniem partnera w ,tradycyjny” sposob? Odpowiedzi: Tak/Nie

Czy uwazasz, ze bezpieznie jest spotkac sie fizycznie z kim$ poznanym za pomoca portalu

randkowego? Odpowiedzi: Tak/Nie

Operacjonalizacja hipotez

1.

Homoseksualisci i biseksuali$ci bedq istotnie czesciej odpowiada¢ twierdzaco na pytanie: ,Czy
kiedykolwiek korzystates z portali randkowych?” w pordownaniu do heteroseksualistow.

Kobiety bedg istotnie «esciej odpowiadac twierdzaco na pytanie: ,Czy uwazasz, Zze bezpiecznie
jest spotkac sie fizycznie z kims poznanym za pomoca portalu randkowego?” w porownaniu do
mezczyzn.

Osoby korzystajgce z portali mndkowych bedg istotnie zesciej odpowiadac twierdzgco na pytania:
,Czy uwazasz, ze portal randkowy jest dobrym miejscem na poznanie nowych oséb?” oraz ,Czy
uwazasz, ze portal randkowy jest dobrym miejscem na poznanie statego partnera?”, a takze
istotnie zesciej przeczaco na pytanie: ,Czy uwazasz, ze portale randkowe sq przeznaczone tylko
dla ludzi, ktérzy nie radza sobie ze znalezieniem partnera w ,tradycyjny” sposéb?” w poréwnaniu

do 0s6b niekorzystajgcych z portali randkowych.

WYNIKI

W trakcie analizy wynikow orientacja homoseksualna i biseksualna zostafa potgczona w jedng

kategorie orientacji nieheteroseksualnej.

W ponizszej tabeli przedstawiono wyniki ankiety dla populacji ogolnej.
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Pytanie

Odpowiedzi
pozytywne
(tak)

Odpowiedzi
negatywne
(nie)

Czy masz partnera?

51,92% (n=54)

48.08% (n=50)

Czy kiedykolwiek korzystates z portali randkowych?

40,38% (n=42)

59,62% (n=62)

Czy kiedykolwiek byles w zwigzku z partnerem poznanym na portalu
randkowym?

21,15% (n=22)

78.85% (n=82)

Czy znalazte$ swojego obecnego partnera na portalu randkowym?

11,54% (n=12)

88,46% (n=92)

Czy uwazasz, ze portal randkowy jest dobrym miejscem na poznanie
nowych os6b?

58,65% (n=61)

41,35% (n=43)

Czy uwazasz, ze portal randkowy jest dobrym miejscem na poznanie
statego partnera?

39,42% (n=41)

60,58% (n=63)

Czy uwazasz, ze portale randkowe sg przeznaczone tylko dla ludzi, ktorzy
nie radza sobie ze znalezieniem partnera w ,tradycyjny” sposdb?

25% (n=26)

75% (n=78)

Czy uwazasz, ze bezpiecznie jest spotkac sie fizycznie z kim$ poznanym

66,35% (n=69)

33,65% (n=35)

za pomocq portalu randkowego?

Tabela 1. Wyniki ankiety dla populacji ogoélnej.

Przeprowadzono test zgodnosci chi-kwadrat. Nie zaobserwowano istotnego zwigzku pomiedzy
korzystaniem z portali randkowych a odpowiedzig badanych na pytania: ,Czy uwazasz, ze portal
randkowy jest dobrym miejscem na poznanie nowych oséb”, ,Czy uwazasz, ze portal randkowy jest
dobrym miejscem na poznanie statego partnera?” oraz ,Czy uwazasz, ze portale randkowe sg
przeznaczone tylko dla ludzi, ktérzy nie radza sobie ze znalezieniem partnera w ,tradycyjny” sposob?”
(p>0,05).

Przekonania dotyczace bezpiezenstwa portali randkowych nie zalezg od pici ankietowanych
(p>0,05).

Osoby heteroseksualne i nieheteroseksualne nie rdéznig sie pomiedzy sobg w estosci posiadania
bliskiego partnera (p>0,05).

Osoby nieheteroseksualne korzystaty z portali randkowych istotnie czesciej (57%) w poréwnaniu
z heteroseksualistami (43%) (x?=27,48; df=1, p<0,05). Zaréwno w przypadku kobiet, jak i mezczyzn
nie zanotowano istotnej statystycznie korelacji pomiedzy korzystaniem z portali randkowych
a odpowiedzig na pytanie: ,Portale randkowe sg przeznaczone tylko dla ludzi, ktérzy nie radzg sobie ze

znalezieniem partnera w tradycyjny sposob”.

DYSKUSJA

Pordwnano wyniki uzyskane w niniejszym badaniu z wynikami zaprezentowanymi przez innych
badaczy. Odsetek osdéb korzystajgcych z portali randkowych byt w naszym badaniu wyzszy niz
w 0golnej populacji Internautéw, co prawdopodobnie byto wynikiem zardwno niskiego sredniego wieku
uczestnikdw, co predysponuje ich do korzystania z takich portali (Smith i Duggan, 2013), jak
i wiekszego prawdopodobienstwa wypetnienia ankiety przez osoby bezposrednio zainteresowane tg
tematyka. Ogfoszenie o naszym badaniu umieszczone bylo na portalu spoteznosciowym i osoby, do
ktérych byto ono kierowane, wiedziaty, jaki bedzie temat ankiety. Osoby korzystajgce z takich form
poznawania nowych osoéb by¢é moze byty bardziej sktonne do wypetnienia jej.

Omoéwiony powyzej potencjalny btad w doborze grupy uczestnikbdw badania moze by¢ rowniez
wyttumaczeniem odrzucenia hipotezy dotyczacej bardziej pozytywnego stosunku do portali randkowych

0s6b z nich korzystajgcych - nasza grupa badawca, jako relatywnie mioda i zainteresowana
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tematyka, w catosci byla pozytywnie nastawiona do portali, niwelujgc réznice w opinii oséb aktywnych
na portalach i nigdy z nich niekorzystajgcych.

Mozna przypuszczaé, ze orientacja psychoseksualna wykazuje zwigzek z korzystaniem z portali
randkowych - jak wskazano wazesniej, osoby nieheteroseksualne korzystaty z nich istotnie czesciej
w pordwnaniu z osobami heteroseksualnymi. Najprawdopodobniej ma to zwigzek z tym, ze
w przypadku posiadania mniejszosciowej orientacji seksualnej szanse na znalezienia partnera za
pomoa tradycyjnych metod sg mniejsze.

Alam, Yeow i Loo (2011), badajacy przekonania 417 malezyjskich studentow, wykazali, ze 12.17%
uczestnikdw korzystato z portali randkowych. Sa to interesujgce dane w pordwnaniu z naszymi
wysokimi wynikami (40%), zwfaszcza gdy wezmie sie pod uwage podobny profil wiekowy badanych
populacji. Zrédio rozbieznoéci w wynikach moze wynika¢ z czynnika kulturowego oraz faktu, ze
w naszym badaniu wystgpita nadreprezentacja osdéb nieheteroseksualnych. W niniejszym badaniu
38.8% badanych zadeklarowalo orientacje homoseksualng lub biseksualng, natomiast doniesienia
Gatesa (2011) przeprowadzone w Stanach Zjednoczonych szacuja, ze w populacji wystepuje okoto
3.5% o0s6éb o orientacji homoseksualnej i biseksualnej. Nie istniejg wiarygodne dane dotyczace
populacji polskiej.

W Swietle statystyk dotyczacych czestosci korzystania przez Polakdw z portali randkowych
zaskakuje fakt, ze az 25% badanych na pytanie: ,Portale randkowe sq przeznaczone tylko dla ludzi,
ktdrzy nie radzg sobie ze znalezieniem partnera w ,tradycyjny” sposéb” odpowiedziato twierdzaco. Ta
metoda znajdowania partnera jest przeciez dzi$ niezwykle rozpowszechniona - jak podano wyzej, az
5% polskich par poznafo sie w Internecie. Moze zatem dziwic fakt, ze jedna czwarta badanych uwaza
te alternatywe poznania partnera jako podrzedng w stosunku do innych sposobdw, wskazujgc, ze z tej
metody korzystajg osoby, ktére niejako wyezerpaty inne mozliwosci poszukiwania mitosci.

Miody wiek naszej grupy badawczej i czeste korzystanie przez nich z Intemetu prawdopodobnie
tlumaczy wysoki odsetek pozytywnych odpowiedzi na pytanie ,Czy uwazasz, ze bezpiecznie jest
spotkaé sie fizycznie z kim$ poznanym za pomocg portalu randkowego?”, poniewaz miodzi ludzie
wykazujg wyzszg sktonnos¢ do ryzyka (Vermont Youth Risk Behavior Survey, 2009). Traktujg oni takze
wszelkie kontakty spoteczne za posrednictwem Internetu jako zupetnie naturalne (Wellman
i Haythornthwaite, 2002). Dodatkowo obecnie portale randkowe same starajg sie uczestnikom
zapewni¢ jak najwieksze bezpiezenstwo, stosujgc moderacje (zatwierdzanie) profili uzytkownikow.
Moze to takze czesciowo ttumaczyé negatywne zweryfikowanie hipotezy dotyczacej rdéznicy miedzy

ptciami w postrzeganiu bezpieczenstwa portali.

WNIOSKI

Mozliwe, ze orientacja psychoseksualna jest zwigzana z czestoscig korzystania z portali randkowych.
Te wyniki moggq by¢ pomocne dla twoércdw portali randkowych, wskazujgc na koniecznosé
wprowadzenia opcji utatwiajgcych korzystanie z portali przez osoby nieheteroseksualne (np. mozliwos¢
wyszukiwania partnerdow tej samej pici) we wszystkich portalach (niededykowanym wylgcznie osobom
nieheteroseksualnym) oraz promowanie tej mozliwosci. Nie tylko brak pozostawienia tej opcji moze
prowokowa¢ zarzuty o dyskryminacje oséb nieheteroseksualnych, ale takze moze zmniejszac¢ liczbe
klientow korzystajgcych z intemetowych portali randkowych.

Badani zdajg sie upatrywac¢ w portalach randkowych wiecej szans niz zagrozen, traktujg portale

randkowe jako bezpieczzne i chetnie z nich korzystajq.
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OGRANICZENIA I DALSZE KIERUNKI BADAN
Koniezne jest szazegdlne podkreslenie znacznych ograniczen naszego badania. Nasza prdba

badawcza byla stosunkowo nieliczna, o mato zréznicowanym wieku (SD=5,7 lat) oraz brakiem
rownolicznosci ptci uczestnikdw badania. Ankiete wypemhita jedynie @es$c¢ osdb, ktérym zostato to
zaproponowane, i przypuszczamy, ze byly to osoby najbardziej zainteresowane ta tematyka, a zatem
prawdopodobnie o bardziej pozytywnym nastawieniu do portali randkowych.

Swiadomi zagrozen plynacych ze stosowania ankiet intemetowych do celdw badawczych,
zdecydowali$my sie na ten sposdb przeprowadzania ankiety, poniewaz chcieli§my dotrze¢ do wiekszej
liczby 0sob nieheteroseksualnych. Nalezy jednak wzig¢ pod uwage znaczace ograniczenie tej metody,
wigzgce sie m.in. z anonimowoscia w Internecie (sklonnosciq do przejawiania skrajnych opinii) czy
brakiem standaryzacji sytuacji badania (por. Batorski, Olconn i Zajgac, 2006). Nie mozna wykluczyé
ryzyka zwigzanego z wielokrotnym jej wypetieniem. W przypadku watpliwosci lub pytan uczestnika
badania nie istnieje mozliwo$¢ podania mu dodatkowych instrukcji. Nie posiada sie réwniez kontroli ani
informacji o otozeniu probanta, ktére moze by¢ niesprzyjajace wypetnianiu ankiety lub wptywac na jej
wyniki.

Znaczacym ograniczeniem badania jest uwzglednienie wytgcznie jednego formatu odpowiedzi, ktory
obejmowat pozycje alternatywne, zawierajqce tylko dwie mozliwe odpowiedzi. Wybrane pytania
stwierdzenia powinny w przysztych badaniach objg¢ inny format odpowiedzi. W przypadku niektérych
pytan bardziej uzasadnione wydaje sie by¢ zaprezentowanie pozycje wymagajgce krotkiej wypowiedzi
oraz pozycje w formacie skali Likerta.

Badanie nie pozwala wnioskowa¢ oddzielnie o homoseksualistach i biseksualistach, poniewaz
w badaniu wzieto udziat zbyt mato oséb o orientacji innej niz heteroseksualna. Przeprowadzona analiza
wynikdow dla kategorii orientacji nieheteroseksualnej (pofgqczonej orientacji heteroseksualnej
i biseksualnej) moze nie by¢ uprawnione i nie opisywa¢ wiarygodnie rzeczywistos$ci. Grupa o0sob
o orientacji nieheteroseksualnej jest rdwniez nieliczna. Przyszte badania powinny uwzgledni¢ wieksza
prébe osob o orientacji innej niz heteroseksualna z rozréznieniem w analizie wynikow na poszczegdine
orientacje seksualne, bez fgczenia ich w jedng grupe.

Przyszte badania powinny réwniez obejmowac wiekszg i bardziej zrdoznicowang grupe badawczj.

Powinny réwniez uwzgledniac role portali spotecznosciowych w poszukiwaniu partnera przez Intemet.
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How do Poles perceive online dating sites?

Summary: Today the role of traditional matchmaking was taken over by dating sites. One out of seven Polish
Internet users uses on-line dating service to look for a partner.

As the empirical data is scarce, we attempted to examine the beliefs of Polish society on dating in the Internet.

A survey with nominal-scale questions was conducted. The research group consisted of 104 probants (66
female, 38 male) in age of 17-49 years (mean 244, SD=5,7). 74 respondents were heterosexual and 30
homosexual. No relevant correlation was observed between the use of dating sites and the response on questions:
“Do you think that a dating site is a good mean to get to know new people?” and “Do you think that a dating site is
a good mean to get to know a steady partner?” (p>0.05).

67% of respondents, independent of sex, feel that it is safe to meet in real world a person that was first known
via Internet.

Nonheteronormative probants were significantly more likely to be using dating sites (57% compared to 43% of
heterosexuals; X?=27,48; df=1, p<0,05).

No statistically significant correlation was to be established between the use of dating sites and the response to
question: “Dating sites are good only for people who can’t cope with finding a partner in a traditional way”,
independent of sex. Itis, however, interesting to note that up to 25% of probants answered this question positively,
even though dating sites are so widely used.

Key words: beliefs, close relationships, dating sites
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Jacek Lebiedz?

Cziowiek zanurzony w rzeczywistosci wirtualnej na przykladzie Laboratorium
Zanurzonej Wizualizacji Przestrzennej

WPROWADZENIE

Mianem rzeazywistosci wirtualnej (ang. virtual reality) okresla sie sztuke wytwarzania u odbiorcy
wrazenia obecnosci w nieprawdziwym, sztucznie stworzonym $wiecie. Mimo ze termin ten pojawit sie
dopiero w minionym stuleciu, cztowiek korzystat z oferowanych przez nig mozliwosci od zarania
dziejow. Juz starozytni Sumerowie stawiali w $wiatyniach posagi przedstawiajgce siebie samych
w modlitewnej pozie, tak by bostwo odnosito wrazenie ciggtej obemosci i modlitwy wiernego. Mozna
przypuszczaé, ze podobnych czaséw siegajg poczatki stracha na wroble umieszczanego na polu po to,
by zgtodniate ptactwo bylo przeswiadczone o obecnosci cztowieka w poblizu zasianego ziarna.
Analogiczng role petnity wszelkiej masci pidropusze i rogi przytwierdzane do nakry¢ gtéw wojow nikow,
po to, by przekona¢ wroga, ze ma do «zynienia z o wiele grozniejszym przeciwnikiem, niz ma to
miejsce w rzeczywistosci.

Powyzsze przyklady ukazujg sytuacje, w ktdrych odbiorca (bdéstwo, ptak, wrdg) uczestniczy
bezwiednie w mistyfikacji, ktdrej celem jest wymuszenie odpowiedniej dla animatora postawy odbiorcy.
Odbiorca moze jednak s$wiadomie poddawac¢ sie ztudzeniu, po to, by przyswoi¢ sobie jakas
umiejetnos¢. W sSredniowieczu poczatkujacy rycerz éwiczyt jazde konng na drewnianym kozle, a pdzniej
turniejowy atak kopig celujgc w sfomianego chochota. W podobny sposéb w czasie wojen swiatowych
uczono latania samolotem przysztych pilotdw. Sadzano ich w drewnianych makietach kabin samolotow
i ¢wiczono procedury startu i lgdowania. Dodatkowe kotysanie tymi makietami przez prowadzacych
szkolenie pozwalato szkolacym sie adeptom latania oswaja¢ sie z reakcja samolotu na ich dziatania.
Dopiero jednak szerokie rozpowszechnienie komputeréw i mozliwos¢ konstruowania wyrafinowanych
interfejséw uzytkownika dziatajagcych na réozne zmysty cziowieka pozwolity na wzrost wiarygodnosci
takich symulacji.

Pierwsze systemy oddziatujace na szerokg game zmystdw pojawity sie ponad pot wieku temu. Takim
rozwigzaniem byt symulator jazdy motocyklem o nazwie Sensorama skonstruowany przez Mortona
Heiliga w 1962 r. Do uzyskania maksymalnej wiarygodnosci symulacji wykorzystano zardwno kolorowy
ruchomy obraz stereoskopowy i dzwiek stereo, jak réwniez zapach (okreslajgcy potrawy serwowane
przez mijane bary), wiatr (wentylator obok glowy) i wibrujgce siedzenie (Burdea i Coiffet, 2003).
Mimo, ze w ciggu minionych 50 lat mozliwosci techniczne istotnie wzrosty, to jednak wcigz bardzo
czesto ogranicza sie jedynie do oddziatywania na wzrok, co potwierdza budzacy ostatnio bardzo duze
zainteresowanie kask rzeczywistoéci wirtualnej Oculus Rift, chociaz opatentowany pod nazwq
Stereoscopic-television apparatus for individual use juz w 1960 r. prekursor tego typu urzadzen
zawierat opréz monitordw zaréwno stuchawki, jak i dystrybutor zapachu (Burdea i Coiffet, 2003).

We wspdiczesnym ujeciu, rzeczywisto$¢ wirtualng nalezy rozumie¢ przede wszystkim jako interfejs
uzytkownika, wytwarzajgcy w nim odczucie obecnosci w wykreowanym przez komputer Swiecie.
Z jednej strony na odczucie to sktada sie rejestrowanie zmystami otoczenia wirtualnego, nazywane
czesto zanurzeniem (ang. immersion) w rzeczywistoéci wirtualnej, co osiggane jest za pomocy
urzadzen wyjsciowych (np. monitory wypetniajgce okna w symulatorze pojazdu). Z drugiej strony

odczucie to wywolywane jest mozliwoscig wptywania na otoczenie wirtualne przez urzadzenia

! politechnika Gdanska, Wydziat Elektroniki, Telekomunikacji i InformatyKki
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wejéciowe (np. kierownica i pedaty w symulatorze pojazdu), co okreéla sie mianem interakcji (ang.
interaction). Uwzgledniajac, ze przy niedoskonatosci wspdiczesnej technologii niezbedna jest jeszcze
wyobraznia (ang. imagination) uzytkownika, rzeczywistos¢ wirtualng wyraza sie czesto skrotem
utworzonym od pierwszych liter angielskich odpowiednikédw powyzszych trzech terminéw jako i3 lub
3xi (Burdea i Coiffet, 2003).

LABORATORIUM ZANURZONEJ WIZUALIZACJII PRZESTRZENNEJ]

Otwarte niedawno (grudzien 2014) na Wydziale Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki
Politechniki Gdanskiej Laboratorium Zanurzonej Wizualizacji Przestrzennej (LZWP) jest unikatowym
rozwigzaniem technologicznym pozwalajgcym na umieszczenie cziowieka wewnatrz swiata wirtualnego
(Lebiedz, 2014; Lebiedz i Mazikowski, 2014b). Wytwarza ono gtebokie odczucie obecnosci cztowieka
w kreowanym komputerowo S$wiecie, dzieki otoczeniu czlowieka ze wszystkich stron obrazami
stereoskopowymi (tréjwymiarowymi) oraz dzwiekiem przestrzennym tworzacymi jedng spdjng scene
wirtualng.

Podstawowym elementem LZWP jest jaskinia rzeczywistosci wirtualnej (ang. Cave Automatic Virtual
Environment CAVE), czyli pomieszczenie o $cianach bedacych ekranami projekcyjnymi 3D, na ktérych
wyswietlane sg z zewnatrz obrazy tworzgce spdjng scene wirtualng postrzegang jako tréjwymiarowa,
dzieki specjalnym okularom zakladanym przez uzytkownika (jak w kinie 3D). Zwykle jaskinie
rzezywistoséci wirtualnej sktadajg sie z trzech Scian i podiogi, pozostawiajac pewne kierunki bez
obrazu. Unikatowoscig gdanskiego rozwigzania jest zastosowanie czterech $cian, podiogi i sufitu
tworzacych petny szescian, dzieki czemu uzyskano szczelne wypetienie jaskini obrazami ze wszystkich
stron (rys. 1). Cziowiek znajdujacy sie w jej wnetrzu patrzac w dowolnym kierunku widzi otaczajgcy go

tréjwymiarowo Swiat wirtualny.

Rys. 1. Jaskinia rzeczywistosci wirtualnej z wizualizacjg Wielkiej Zbrojowni w Gdansku

Obrazy na s$cianach jaskini sg generowane z perspektywy gtowy uczestnika symulacji. Jej ruchy
pociggajg za sobg zmiane wyswietlanych obrazéw, tak ze cztowiek ma wrazenie paralaktycznego ruchu
wzgledem siebie obiektédw sceny wirtualnej. W konsekwencji uzytkownik chodzac w obrebie jaskini
moze w sposob naturalny zmieniaé swojg pozycje w stosunku do obiektéw wirtualnych. Niestety Sciany

jaskini ograniczajg jego mozliwosci przemieszczania sie, dlatego tez przemierzanie $wiata wirtualnego
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w jaskiniach wspomaga sie czesto rdzdzka (ang. wand, flystick), czyli specjalnym kontrolerem
bezprzewodowym trzymanym w dioni pozwalajgcym na wedrdwke bez uzycia nog. Taki sposdb
poruszania sie nie ma jednak wiele wspdlnego z typowym chodem.

Naturalny marsz w przestrzeni wirtualnej bez fizycznej zmiany miejsca zapewni¢ moze dopiero
symulator chodu. LZWP dysponuje sferycznym symulatorem chodu, czyli obrotowg sferg osadzona na
rolkach, umozliwiajaca cztowiekowi wejscie do jej srodka i obracanie nig krokami na wzdr chomika
w kotowrotku. Poniewaz jest ona przezroczysta, umieszczenie jej w jaskini pozwala na nieograniczone
przemieszczanie sie wiasnymi krokami w s$wiecie wirtualnym wizualizowanym na $cianach jaskini
(rys. 2). Rozwigzanie to czyni LZWP unikatowym w skali $wiatowej. Sferyczny symulator chodu moze

by¢ réwniez uzywany poza jaskinig, z kaskiem rzeczywisto$ci wirtualnej.

Rys. 2. Jaskinia rzeczywistosci wirtualnej ze sferycznym symulatorem chodu w $rodku

Warto zauwazy¢, ze kask rzeczywistosci wirtualnej uzywany zaréwno ze sferycznym symulatorem
chodu, jak i bez niego, nie dostarcza takiego stopnia zanurzenia i poziomu wygody jak jaskinia.
Konieznos$¢ zakladania kasku na gtowe i odczuwalna przez cztowieka zwioka w generacji obrazu przy
ruchach gtowy, czyni urzadzenie to o wiele mniej komfortowym od jaskini. Dodatkowo, przy wysokiej
zmiennos$ci obrazu stosunkowo szybko pojawiajg sie mdtosci u osoby korzystajacej z kasku, nawet gdy
nie cierpi ona na chorobe lokomocyjng (Czerniawski i bracia Florczakowie, 2015; Jazdzewski
i Trzosowski, 2015). Takie sytuacje sq zdecydowanie rzadsze w przypadku jaskini. Jaskinia pozwala
ponadto na widzenie zardwno wiasnego ciafa, jak i urzadzen dzierzonych w dfoniach, a takze innych
0sO6b znajdujgcych sie w jaskini. Ufatwia to interakcje ze $wiatem wirtualnym i z ewentualnymi
pozostatymi uczestnikami symulacji.

Szescienna jaskinia LZWP zbudowana jest ze Scian, sufitu i podiogi wykonanych z jednoczes$ciowych
ptyt akrylowych 3,4 m x 3,4 m. Podloga wzmocniona jest szklang taflg o grubosci 8 cm. Na $ciany
jaskini wyswietlany jest obraz stereoskopowy przez dwanascie projektoréw 3-DLP Barco Galaxy NW 7
o rozdzielczo$ci 1920 x 1200 i jasnosci 7000 lumendw ANSI. Wynika stad, ze na jeden ekran
przypadajg dwa projektory, catkowita rozdzielczo$¢ obrazu na ekranie po uwzglednieniu naktadania sie
projekcji w pewnym zakresie (ang. blending) wynosi wiec 1920 x 1920. Projektory wykorzystujg dwie

alternatywne technologie stereoskopowe: pasywng - z separacjg widma (Infitec+) i aktywng -
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migawkowa (ang. shutters). Obraz generowany jest przez klaster kilkunastu komputerdw
wyposazonych w procesory czterordzeniowe i wydajne karty graficzne nVidia Quadro K5000. Dzwiek
przestrzenny wytwarza 8 gtosnikdw Bose rozmieszczonych w gérnych naroznikach jaskini i jeden
subwoofer umieszczony na zewnatrz. Komputery klasta komunikujg sie uzywajgc dwdch
alternatywnych sieci: Ethernet 1 Gb/s i InfiniBand 40 Gb/s. Za $ledzenie pozycji uczestnika symula cji
odpowiadajq cztery kamery Art na podzerwien osadzone w gornych naroznikach jaskini. Sferycznym
symulatorem ruchu jest natomiast przezroczysta wersja urzadzenia Virtusphere umieszczona na
specjalnie zaprojektowanej platformie jezdnej (LebiedZz i Mazikowski, 2014b; Mazikowski i Lebiedz,
2014).

ZASTOSOWANIA LABORATORIUM ZANURZONEJ WIZUALIZACII PRZESTRZENNE]

Wysrubowane parametry techniczne LZWP pozwalajg na uzyskanie wysokiego stopnia zanurzenia
uczestnika symulacji w rzezywistos¢ wirtualng. W zwigzku z tym wykorzystanie LZWP moze byc¢
bardzo szerokie. Podstawowg grupe zastosowan w tego typu instalacjach stanowi wirtualne
prototypowanie nowo projektowanych budynkdéw i urzadzen. Ich projektant moze nie tylko obejrzeé
zaprojektowany przez siebie obiekt i pokaza¢ go odbiorcy, ale rdwniez moze oceni¢ jego
funkcjonalno$¢, zapraszajac przysziego uzytkownika do zamarkowania korzystania z niego.
Poprzedzenie wykonania rzeczywistego modelu wirtualnym prototypem pozwala wiec na eliminacje
btedéw projektowych na bardzo wczesnym etapie. Na tej samej zasadzie wirtualne prototypowanie
moze by¢ wykorzystywane przez naukowcdw do weryfikacji opracowywanych przez nich koncepdji
naukowych.

Prezentacja wirtualnych obiektéw moze dotyczy¢ nie tylko konstrukcji planowanych w przysztosci,
ale rdbwniez istniejacych i historyznych. Otwiera to mozliwosci wirtualnego zwiedzania miejsc odlegtych
nie tylko w przestrzeni, ale rowniez w czasie. Tak rozumiana wirtualna turystyka pozwala na przykfad
na wizyte w Pompejach w przeddzien erupcji Wezuwiusza, czy tez na spacer po $redniowiecznym
Krakowie. Oczywisty jest walor edukacyjny tego typu rozwigzan, nie dotyczzy on jednak tylko
wirtualnych zabytkéw, muzedw, czy wystaw artystycznych, ale rdwniez eksploracji dziedzin dalekich od
historii i sztuki, takich jak astronomia (prezentacja Ukfadu Stonecznego) lub chemia (wizualizacja
struktury czasteczki).

Powyzsze zastosowania zakitadaja stosunkowo bierne uczestnictwo ciowieka w symulacji. Jego
aktywnos¢ sprowadza sie tam gidwnie do wedrowki przez swiat wirtualny. Zupetnie inng grupg
zastosowan jest szkolenie i egzaminowanie specjalistdw, zwlaszza w zawodach niebezpiecznych lub
o duzej odpowiedzialnosci, gdzie btad w zachowaniu moze kosztowaé utrate zdrowia lub Zzycia
ludzkiego. Poligon wirtualny wspomaga wiec trening publicznych stuzb mundurowych, takich jak
wojsko, policja czy straz pozarna. ,Udawana” inspekcja budowlana lub okretowa ufatwia z kolei
wyszkolenie odpowiednich inspektordw. Symulacja operacji chirurgicznej pozwala natomiast zdoby¢
przyszfemu chirurgowi namiastke praktyki.

Wszystkie te zastosowania mogg by¢ réwniez wykorzystane w rozrywce. Atrakcyjnosé gier
komputerowych bazujgcych na powyzszych scenariuszach uzycia rzeczywistosci wirtualnej jest
bezdyskusyjna. Potwierdza to chociazby popularnos¢ tzw. ,strzelanek” (ang. shooter).

Rzexzywisto$¢ wirtualna dostarcza nowych mozliwosci réwniez psychologom. Moze wiec wspomagac
leczenie terapig implozywng zaburzen lekowych w postaci fobii prostych, takich jak arachnofobia
(Dobrzeniecki i Pluskota, 2015; rys.3), czy peristerofobia (Zotnowski, 2014; Zotnowski i Lebiedz, 2015;
rys.4), oraz fobii spotecznych, jak np. glassofobia (Badziak i in., 2014; rys.5). Moze takze stanowic
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nieodzowng pomoc w leczeniu zespotu stresu pourazowego (PTSD) i w terapii zaburzen
dysocjacyjnych, takich jak amnezja. Moze by¢ w koncu wykorzystywana w leczeniu natogéw poprzez

terapie opartg na wystawianiu na bodzce wyzwalajace natdg (Poptawska iin., 2015).

Rys. 3. Scena wirtualna w terapii arachnofobii (Dobrzeniecki i Pluskota, 2015)

LZWP w szczegolnosci pozwala na tworzenie aplikacji wspomagajacych wyzej opisane terapie
(Zotnowski, 2014; Zotowski i Lebiedz, 2015). Dzieki sferycznemu symulatorowi chodu
umieszczonemu w jaskini, klient moze swobodnie przemierza¢ swiat wirtualny wypetniony w réznym
stopniu bodzcem fobiotwdrczym. Dla nieduzych scen, poréwnywalnych z rozmiarami jaskini, mozna
ograniczy¢ sie do samej jaskini i chodzenia bezposrednio po jej podiodze. Naturalny chdd moze by¢ tez
wspomagany rozdzka, co kosztem pewnej utraty zanurzenia pozwala na wedrdwke bez sferycznego

symulatora chodu réwniez po wiekszych przestrzeniach.
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Rys. 4. Scena wirtualna w terapii peristerofobii, z lewej podglad terapeuty (Zoowski, 2014)

Leczenie zaburzen lekowych nie moze jednak odbywac sie bez asysty terapeuty. Powinien on
zawsze dysponowalé mozliwoécig kontroli nad wirtualnym otoczeniem klienta (Zotnowski, 2014;
Zomowski i Lebiedz, 2015). Uzytkownikiem tego typu aplikacji jest wiec nie tylko klient, ale réwniez

terapeuta, przy czym nie jest wymagane jego zanurzenie w rzezywisto$¢ wirtualng. Za trzeci rodzaj
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uzytkownika mozna jeszcze ewentualnie uznac¢ grafika, ktdry na potrzeby terapii dostarcza scene wraz
z odpowiednimi modelami 3D. O ile klient uczestniczy w petni w symulacji, o tyle terapeuta monitoruje
jego zachowania z zewnatrz i steruje otoczeniem symulacji, siedzac przy pulpicie sterowniczym poza
jaskinig. Technicznie mozliwy jest tez scenariusz, w ktérym klient i terapeuta bedac razem w jaskini,
wspodlnie zanurzajg sie w Srodowisko wirtualne.

Rzexzywistoscig wirtualng mozna rowniez wspomagac badanie zachowania czlowieka niedotknietego
zaburzeniami. Dzieki fatwosci kreowania zrdznicowanych $rodowisk wirtualnych mozna w sposdb
bezposredni analizowaé¢ wptyw Srodowiska na zachowania cztowieka. Pozwala to na przyktad na
efektywng analize skutecznos$¢ réznych form reklamy. Przyktadem moze by¢ wirtualna prezentacja
réoznych form opakowan jakiego$ produktu na regatach hipotetycznego marketu. Analiza tego,
przycigga wzrok potencjalnych klientéw marketu, umozliwia wybor bardziej atrakcyjnych rozwigzan bez

koniecznosci realizacji ich rzeczywistego prototypu.

Rys. 5. Scena wirtualna w terapii glassofobii (Badziak i in., 2014)

Mozliwos$ci oferowane przez rzezywistos¢ wirtualng mogg zosta¢ potegowane dzieki tgczeniu wielu
symulatoréw we wspdlne srodowisko wirtualne. Uzycie do jednej symulacji wielu rdznych urzadzen
rzeczywistosci wirtualnej, takich jak jaskinie, kaski, symulatory chodu, symulatory pojazdéw oraz
maszyn itp. umozliwia udziat w symulacji wielu osobom réwnoczesnie, dzieki czemu mozna szkoli¢ czy
bada¢ nie tylko pojedynczego uzytkownika, ale rdwniez cate zespoty ludzi. W przypadku LZWP
pofgczenie sSwiatlowodowe duzej przepustowosci z superkomputerem Centrum Informatycznego
Trojmiejskiej Akademickiej Sieci Komputerowej zwieksza dodatkowo potencjat takich symulacji
o mozliwosci oferowane przez zaawansowang obliczeniowo sztuczng inteligencje (postaci sterowane

komputerem) i fizyke (ztozone zjawiska fizyczne).

PODSUMOWANIE

Mozliwo$¢ zanurzenia w komputerowo generowany S$wiat pozwala na szerokie wykorzystanie
rzezywistosci wirtualnej w réznych dziedzinach ludzkiej dziatalnosci. Juz sama wizualizacja 3D
otaczajgca «towieka ukazuje ogromne walory demonstracyjne rzeczywisto$ci wirtualnej. Z niej
wynikajg korzysci wirtualnego prototypowania w procesie projektowania - szybsza weryfikacja
koncepcji i tatwiejsza identyfikacja btedéw projektowych na wazesnym etapie. Wirtualny trening

umozliwia z kolei bezpieczne i tanie szkolenie zwtaszcza tam, gdzie Srodowisko rzeczywiste jest
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ekstremalnie niebezpieczne lub trudne do uzyskania, lub tez bardzo kosztowne. Taki wirtualny poligon
moze rowniez stuzy¢ do sprawdzania umiejetnosci wyszkolonego profesjonalisty przed dopuszczeniem
go do rzeczywistej akcji. Rzeczywistos¢ wirtualna daje w koncu nowe narzedzie psychologom do terapii
zaburzen lekowych i dysocjacyjnych, a takze do oceny wptywu otoczenia na zachowania ztowieka.
Realizm wizualizowanych scen pozwala na rezygnacje z odwotywania sie do zawodnej wyobrazni
badanego. Mozliwos¢ precyzyjnego nadzorowania sceny przez badajagcego daje ponadto wiekszg
kontrole nad eksperymentem.

LZWP jest otwarte na wspoiprace z przedstawicielami réznych dyscyplin, ktérym oferowane przez
rzezywisto$¢ wirtualng mozliwosci otwierajg nowe perspektywy rozwoju. Podstawg rozpoczecia takiej
wspotpracy powinny by¢ konkretne propozycje scenariuszy uzycia rzeczywistosci wirtualnej, ktorymi

jest zainteresowany przyszty kooperant LZWP.
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A human immersed in virtual reality on the example of Immersive 3D Visualization Lab

Summary: The paper presents the Immersive 3D Visualization Lab (I3DVL) which offers the possibility of free
"travel" in time and space. Its basic equipment is a virtual reality cave, i.e. a room where the walls, ceiling and floor
are projection screens, which display computer-generated 3D images forming one coherent view of the scene. A
human inside the virtual reality cave is immersed in the computer generated virtual world, but walking is limited by
walls. Unlimited movement gives only a second element of the lab equipment - a spherical walk simulator.

Thanks to the high degree of immersion of a simulation participant in virtual reality a circle of I3DVL users is
very large. On the one hand, designers of different types of buildings, vehicles, machinery, and even the creators of
innovative scientific concepts can use I3DVL for virtual prototyping, which allows for quick and inexpensive
detection of design errors at an early stage. On the other hand, the uniformed services (army, fire brigade) and civil
services (building inspection, ship inspection) can use I3DVL for relatively low-cost training without the risk of losing
health or life of the participants. Psychologists also gain new opportunities for both assessing the impact of the
environment on human behavior, as well as the treatment of mental disorders.
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The range of applications of I3DVL is very wide: visualization of design objects, virtual tourism, museums and
education, remote presence, training of scenarios for uniformed and civilian, observation of human behavior in
different environments, the treatment of anxiety disorders etc. In addition, I3DVL collaborating with other virtual
reality systems can become part of a distributed simulation, in which several people are participating at the same
time in a single simulation distributed on various devices.

Keywords: virtual reality, simulators, 3D visualization, immersion in virtual reality
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Bozena Gulla?

Wirtualne perspektywy praktyki psychologicznej

Wirtualna rzeazywistos¢ (VR, virtual reality) stanowi ztozone, komputerowo symulowane
$rodowisko, w ktérym dzieki wspdiczesnej technologii mozna wygenerowa¢ wrazenia charakterystyczne
zardwno dla realnego s$rodowiska fizycznego, jak i spolecznego, a takze wzbogaci¢ je o efekty nie
wystepujgce w realnosci. Jego charakter zalezny od celu, jakiemu ma stuzy¢é oraz koncepcji twdrcy
multimedialnego $wiata. Dzieki réznym formom zanurzenia i wielozmysiowego kontaktu z wirtualng
rzezywistoscia oraz ze wzgledu na urozmaicone mozliwoséci nawigacji w niej i wspdtkreowania,
interakcja staje sie coraz petniejsza, satysfakcjonujgca i angazujaca dla uczestnika. Dla celow
terapeutycznych kluczowe sg dwa elementy wirtualnych $wiatbw - po pierwsze, zaciekawienie,
zmotywowanie i zaangazowanie uczestnika, dzieki ktérym skutecznos$¢ oddziatywan moze wzrastaé, po
drugie, mozliwos¢ generowania i $cistej kontroli warunkéw, pozadanych w procesie terapii oraz
dostosowywania ich do postepéw leczenia. Wirtualna rzezywisto$¢ pozwala na wielokrotng ekspozycje
efektéw istotnych w procesie terapii, stopniowe zwiekszanie poziomu trudnosci, z jakimi musi sobie
radzi¢ klient oraz oferowanie specyficznego rodzaju doznan, niemozliwych lub niebezpiecznych do
wywofania w realnym sSwiecie. VR daje rézne mozliwosci udziatu terapeuty (fizyczna obecnosc,
wirtualna obeos$¢ lub brak obecnosci i jedynie sterowanie symulacjg komputerowg). Najistotniejszg
charakterystykg wirtualnego s$rodowiska jest immersja (immersion), czyli ,zdolno$¢ komputerowo
wygenerowanego srodowiska do wywolania u uzytkownika poczucia obecnosci (feeling of presence)
w tymze” (Lukowska, 2011, s.103). Wzrastajgca ilo$¢ gier offline i online oraz wirtualnych swiatéw,
wykorzystywanych w procesach terapii psychologicznej réznych zaburzen, zwlaszcza - ale nie tylko -
dzieci i miodziezy, wskazuje na mozliwe perspektywy rozwoju form itechnik postepowania
terapeutycznego w najblizszych latach. Nie nalezy zapominaé¢ o aspektach ekonomicznych, gdyz
niektdre z wirtualnych narzedzi terapeuty moga by¢ wykorzystywane bez jego bezposredniego udziatu,
wielokrotnie lub wobec wielu os6b zmagajgcych sie z podobnymi trudnosciami psychologicznymi.

W niniejszej pracy zostanie dokonany przeglad - z konieznosci wybidrczy i fragmentaryzny -
sposobdw i form wykorzystania gier video oraz wirtualnych éwiatdbw m. in. w celach rozwojowych,
w terapii zaburzen emocjonalnych, leczeniu zaburzen po stresie traumatyznym, wspieraniu
funkcjonowania 0séb chorych i starszych. Warto zaznaczy¢, ze temat ten zostat podjety przez polskich
naukowadw. Na Wydziale Inzynierii Biomedycznej Politechniki Slaskiej dziata unikatowe Laboratorium
Technologii Wirtualnej Rzeczywistosci?, a Politechnika Gdanska w grudniu 2014 r. otworzyl
Laboratorium Zanurzonej Wizualizacji Przestrzennej (Lebiedz, Mazikowski, 2014). Pomieszczenie
zbudowane z ekrandéw projekcyjnych pozwala na doznawanie tréjwymiarowego $wiata wirtualnego
(tzw. ,jaskinia” - cave), a sferyzny symulator chodu umozliwia przemieszczanie sie w symulowanej
rzeczywistoéci’. Podobne laboratoria wizualizacji tréjwymiarowej i wirtualnej rzeczywistosci powstaja
na innych uczelniach (AGH Krakéw)?*, stopniowo sie rozbudowujac, dzieki czemu mozliwo$é symulaciji

rzeczywistosci w swiecie wirtualnym udoskonala sie. Na Politechnice Biatostockiej powstat studencki

! Instytut Psychologii Stosowanej, Uniwersytet Jagielloriski
2 https://www.polsl.pl

3 http://pg.edu.pl

4 http://www.ki.agh.edu.pl/
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projekt Phobos® przeznaczony do wspierania terapeutéw w leczeniu réznorodnych fobii ich klientdw,
dzieki stopniowemu, kontrolowanemu zanurzeniu w warunkach budzacych lek.

Dla potrzeb niniejszej pracy uwaga zostang objete rozmaite formy narzedzi wirtualnych (czyli
wygenerowanych elektronicznie) - od gier o réznym stopniu skomplikowania, symulacji - prostszych
i bardziej zlozonych - z uzyciem gogli, hetméw, ewentualnie rekawic dopetniajgcych doznania
wzrokowe istuchowe doznaniami dotykowymi, az po catkowite zanurzenie w wirtualnym swiecie.
Wszystkie one moga by¢ wykorzystywane w trzech podstawowych dziedzinach pracy psychologa -

diagnozie, terapii i profilaktyce.

PROSTE OGOLNODOSTEPNE GRY DLA DZIECI WSPOMAGAIJACE ROZWOJ

Prezentacje sposobdéw wykorzystania symulacji komputerowej w oddziatywaniach psychologicznych
warto rozpozat od prostych gier edukacyjnych i redukujacych dzieciece leki, dostepnych online bez
logowania. Przyktadem jest platforma Duckie Deck, na ktdrej znajdujg sie dziesigtki gier dla dzieci
w rdznym wieku, przede wszystkim dla przedszkolakdw®. Mozna tu znalezé gry, ktdre na przykiad
pozwolg dziecku nauczy¢ sie postugiwaé zegarem, zrozumieé konieczno$é uzywania odblaskowych
elementéw w drodze do szkoty, poznac zasady zamiany energii kinetycznej w s$wietlng, prawidiowo
uktada¢ na stole nakrycia iwiele innych. Sg rdwniez gry, ktére pomagajg oswoic lek przed piorunami
czy duchami, przestac ba¢ sie lekarza czy zastrzykéw. Rownoczesnie poprawiajg sprawnos¢ wzrokowo -
ruchowg oraz éwiczg refleks i wytrwato$¢. Rozwijajg pamiec i logiczne myslenie. Przy tym bawig dzieci
i uczq wartosciowego wykorzystywania komputera. Gry sg atrakcyjne wizualnie, proste w uzyciu

i bardzo réznorodne.

GRY DLA DZIECI ZE SPECJALNYMI POTRZEBAMI ROZWOJOWYMI

Dla dzieci z zaburzeniami o typie deficytu uwagi stworzono gry zwiekszajace koncentracje
(Wilkinson iin., 2008) dzieki éwiczeniom w ignorowaniu dystraktordw w znanej dzieciom scenerii klasy
szkolnej (zaktécenia o typowym charakterze jak hatas oraz nietypowym, jak przelatujgce i zmieniajace
kolory samolociki, przechodzace wirtualne postaci). Polskie gry na tablety oferowane przez forme
DrOmnibus, rozwijaja rdznorodne funkcje’. Pozwalaja na éwiczenie funkcji poznawczych (percepcja
i analiza wzrokowa: gra ,Akwarium”, umiejetno$s¢ rdznicowania: gra ,Szafa”, umiejetnosc
dopasowywania elementéw: gra ,Co$ tu nie pasuje”, umiejetnos¢ myslenia, zwt. klasyfikowania: gry
~Owieczki”, ,Skojarzenia”), umiejetnosci spotecznych i kompetencji komunikacyjnych (gry ,Zgadnij, co
czuje”, ,Magiczne stowa”). Gra ,Na wsi” uczy identyfikacji dzwiekowej, rozwija koordynacje wzrokowo -
stuchowg i wzrokowo-ruchowg, ¢wiczy uwage i pamieé. Zadaniem oferowanych gier jest wspieranie
terapii dzieci w wieku przedszkolnym iwczesnoszkolnym, dzieci z autyzmem, zespolem Downa
i porazeniem mdézgowym. Wszystkie gry éwiczg koncentracje, koordynacje i pamiec. Oferowany zestaw
gier obejmuje kompleksowo rozwijanie najwazniejszych kompetencji dziecka oraz monitorowanie jego

postepdw. Ich zastosowanie mozna dopasowywac do indywidualnych potrzeb rozwojowych.

GRY DLA NASTOLATKOW
Ceranoglu (2010) wskazuje, ze gry video mogg by¢ doskonatym uzupetnieniem psychoterapii -
szczegdlnie dzieci i mlodziezy. Mogq ufatwiaé¢ nawigzanie relacji terapeutycznej, pozwalajg ocenic

mozliwo$ci poznawcze uczestnikow, szacowal stopien ich tolerancji na frustracje, wyjasniac

> http://wi.pb.edu.pl/index.php/aktualnosci/suk cesy -studentow/486-phobos
5 http://duckiedeck.com/play
7 http://www.dromnibus.com
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ewentualne trudnosci i punkty sporne w trakcie terapii, zwiekszy¢ che¢ kontynuowania terapii. Warto
zatem tworzy¢ specjalne gry terapeutyczne, dedykowane konkretnym problemom psychiznym
mtodziezy.

Gry oferowane tej grupie wiekowej majgq charakter profilaktyzny Iub dotycza faktycznie
istniejgcych probleméw niedostosowania spolecznego adolescentédw. Przyktadem oddziatywan
profilaktyznych jest seria gier dla nastolatkow dotyczacych problemoéw zwigzkéw i prokreacji (Paperny
i Starn, 1989). Dzieki grze ,Romans" uzytkow nicy zyskujg lepsze zrozumienie ryzyka cigzy i dowiadujg
sie wiecej o zapobieganiu cigzy. ,Dziecko w grze!” to gra majaca na celu zapobieganie cigqzy
u nastolatek, ktéra zwieksza wiedze miodych uzytkownikéw o kosztach (finansowych, czasowych)
urodzenia i wychowywania dzieci.

Gra ,Busted” (An Interactive Social Learning Game; Resnick i Michael, 1986), stworzona dla
mtodziezy niedostosowanej spotecznie, przypomina nieco gre planszowg ,Monopoly”. Uczestnicy gry,
gracze online, trafiajac na kolejne pola, stajg przed réznorodnymi dylematami dotyczacymi zachowan
w sytuacjach spoteznych. Podzzas ustosunkowywania sie do przedstawionych sytuacji i podejmowania
decyzji mogg - ale nie muszg - skorzystaé z oferowanej pomocy postaci zwanej Mentorem. Dylematy
dotyczg takich obszardow jak rodzina, szkota, relacje przyjacielskie i kolezenskie, praca. Gra obejmuje
rowniez quizy, na przyktad dotyczace zdrowego stylu zycia. Niektore poruszane tematy sg tatwiejsze
(upodobania i zainteresowania), inne trudniejsze (koniecznos$¢ ujawniania poufnych informacji). Gra
zmusza do refleksji nad antyspoteznym zachowaniem, rozwija umiejetnosci interpersonalne,
samoswiadomosc¢ i swiadomos¢ konsekwencji wiasnych dziatan, co w konsekwencji przekfada sie na
wzrost zachowan prospofecznych w realnym zyciu. Trzeba dodaé, ze forma gry i nieobligatoryjny
sposéb korzystania z pomocy dorostych, warunkuja jej atrakcyjno$¢ dla miodziezy w okresie

adolescengji.

GRY DLA DZIECI I MLODZIEZY CHORYCH SOMATYCZNIE

Chorym na choroby nowotworowe dzieciom podczas leczenia pomdéc moze gra wizualizujgca
przezwyciezenie choroby (The Patient Empowerment Video Game Trailer)®, w ktdrej dzieci kolorowymi
mioteczkami zabijajg mate raczki lub wysylajg je w kosmos, rdwnoczesnie cwiczgc miesnie, gdyz gra
wymaga intensywnego poruszania sie i wspdtpracujg z innymi dzie¢mi. Aktywno$¢ podczas gry i jej
symbolika moze stymulowa¢ uktad immunologiczny do aktywnosci, wzbudza nadzieje i wole walki.
Pozwala na wyrazanie emocji, wzbudza kaskade pozytywnych doznan, a dzieci bawigc sie, stajq sie
bardziej odporne fizycznie i silniejsze psychicznie.

Przyktadem gry integrujgcej sSrodowisko hospitalizowanych nastolatkéw chorych somatycznie
(anemia siermpowata i astma), jest ,Starbright World” (Hazzard i in., 2002), gra pozwalajqca na
uzyskanie kontaktu z innymi chorymi dzie¢mi, dzielenie sie z nimi przezyciami, zyskiwanie wsparcia.
Gra umozliwia dziatania o charakterze artystycznym, kreatywnym, poprawia jako$¢ zycia miodych
pacjentdw, zwieksza poczucie kontroli, zmniejsza poczucie osamotnienia, chorzy chetniej wracajg do
szpitala w razie koniecznosci. Podobna jest idea gry o nazwie ,ZORA” (Bers, i in., 2001). To wirtualne
miasto dla dializowanych dzieci i mlodziezy, w ktdrym hospitalizowani pacjenci spedzajg interesujgco
czas, co stanowi pozadany dystraktor podczas procesu dializy, odwracajgcy uwage od monotonii
zabiegu i zaleznosci od aparatury. W wirtualnej przestrzeni miejskiej uczestnicy komunikujg sie,

podejmujg indywidualne i wspdlne dziatania, stajg wobec probleméw zwigzanych z wiasng tozsamoscig

8 http://eae.utah.edu/press-and-media/pe-press/
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i dokonujg wybordw moralnych. Gra pomaga spedzi¢ czas w sposdb nie nuzgcy, a roéwnoczesnie

sprzyja rozwojowi osobistemu.

GRY DLA OSOB DOROSLYCH
Gry dla dorostych podzieli¢ mozna najogdlniej na trzy grupy - pomagajgce radzi¢ sobie
z dolegliwosciami somatycznymi, psychicznymi oraz problemami w relacjach spoteznych. Czes¢ gier

tego rodzaju moze by¢ réwniez oferowana mtodszym uzytkownikomw miare potrzeb.

Problemy somatyczne - radzenie sobie z bolem

Zanurzenie sie w wirtualnej rzeczywistosci stanowi moze redukowaé bdl co najmniej na dwa
sposoby. Interesujgcy symulowany swiat jest pelen dystraktorow, ktére odwracjgc uwage cierpigcego
od odczuwanego bdlu, zmniejszajg jego subiektywne odczuwanie, obnizajg poziom leku i skracajg zas
po$wiecony na koncentracje i myslenie o bélu. Badania wykazaty, ze redukcja bolu podczas zabiegdéw
dentystycznych byla wieksza, gdy dystraktorem bylo zanurzenie sie w wirtualnej rzezywistosci, niz
gdy podczas zabiegu oferowano pacjentowi ogladanie filmu. Stabszemu odczuciu bdlu towarzyszy
réwniez stabsza odpowiedz bélowa w fMRI®.

Innym sposobem redukcji bélu jest zanurzenie w symulowanym srodowisku przyjaznym ze wzgledu
na charakter obrazen. Dla ofiar ciezkich poparzen takim $srodowiskiem jest chtodny, zimowy wirtualny
dwiat zawarty w grze o nazwie SnowWord'?, ktéry pozwala chorym w trakcie bolesnych zabiegéw
znalez¢ sie w wirtualnej rzeczywistosci, imitujacej zimowy krajobraz i dzieki temu umozliwia redukcje
bolu podzas codziennych zabiegdw pielegnacyjnych, zmian opatrunkdéw, przeszczepéw skory -
niezwykle bolesnych mimo otrzymywania lekdw przeciwbdlowych. Chorzy cierpigc przezywajg
ponownie traume zwigzang z doznanym oparzeniem, od «<zego wirtualna rzeczywisto$¢ odwraca ich
uwage. W badaniach subiektywne doznanie bdlu zmniejszato sie, a korelaty neuronalne odczuwania
bolu w fMRI potwierdzity osfabienie doznan bélowych podczas zabiegéow. Wirtualna rzeczywisto$¢ moze
by¢ zatem traktowana jako narzedzie kontroli nawet skrajnie silnego bdlu i mozna jg wykorzysta¢ do

fagodzenia dolegliwosci.

Wirtualna rzeczywistos¢ w terapii problemoéw psychicznych
Fobie

Lezenie fobii metodq desensytyzacji to najbardziej popularna metoda wykorzystania wirtualnej
rzeczywistosci w terapii. Warto zaznaczy¢, ze desensytyzacja - odwrazliwianie dzieki stopniowemu
zblizaniu sie w bezpiecznych warunkach do obiektu wywotujacego lek - jest metoda leczenia
objawowego, nie siegajgcg do gtebokich i czesto objetych dzialaniem mechanizméw obronnych,
problemdéw i konfliktbw emocjonalnych. Podobnie dziala zanurzenie w wirtualnej rzeczywistosci,
dostosowanej do rodzaju fobii oraz jej nasilenia. Ekspozycja jest prowadzona az do wygaszenia reakgji
lekowych.

W badaniach Penate, Pitti, Bethencourta, de la Fuente i Gracii (2008) poréwnano chorych
z chroniczng agorafobig lezonych dwiema metodami - za pomoca kombinowanego leczenia przy
uzyciu ekspozycji wirtualnej na budzace lek bodzce (ekspozycja widoku otwartej przestrzeni i sytuacji
odzuwanych przez pacjenta jako szczegdlnie zagrazajace), pofaczonej z terapia poznawczo-
behawioralng lub lezonych samga terapig poznawczo-behawioralng. Symptomy fobii zmniejszyly sie

(poziom leku, depresji, objawdw somatycznych) w obu grupach i po trzech miesigcach nadal nie

° http://www.hitl.washington.edu/projects/vrpain/
10 http://www.hitl.washington.edu/projects/vrpain/index_files/UWMedicine.pdf
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nasility sie. Ekspozycja na wirtualne bodzZzce zostata oceniona jako procedura uzytezna w leczeniu
fobii. Grupa z uzyciem wirtualnej stymulacji wykazata nieznacznie wieksze ztagodzenie symptomow
w pordwnaniu z grupg leczong jedynie za pomocg terapii poznawczo-behawioralnej. Mata liczebnos¢
grup w przytoczonych badaniach utrudnia uogdinienie wnioskow.

Podobne badania przedstawili R. Moldovan i D. David (2014) w odniesieniu do fobii spotecznej, leku
przed lataniem samolotem oraz lekiem wysoko$¢ (akrofobia). Grupe badang dobrano losowo, a grupa
pordwnawa nie otrzymywala w okresie objetym badaniem zadnego leczenia. Autorzy dodatkowo
zwrocili uwage na oczekiwania pacjentdw wobec terapii, sojusz terapeutyczny oceniany przez pacjenta
i terapeute oraz sprawnos$¢ (wydajnos$cé) profesjonalng terapeutéow (oceniong na podstawie nagran
sesji). Wyniki nie osiggnety wymiaru statystyczznej istotnosci, ale kierunek zmian byt zgodny
z ozekiwaniami i wskazywat na skutecznos$¢ terapii z uzyciem srodowiska wirtualnego. W redukcji leku
i zmianie przekonan na bardziej racjonalne wykazano znaczac role wyjasniajacg oczekiwan pacjentéw,
oceny sojuszu terapeutycznego przez pacjentdow oraz wydajnosci terapeutéow. Wskazuje to na podobne
mechanizmy jak w klasycznej psychoterapii, gdzie te czynniki sg nader wazne. W leku wysokosci,
osobie cierpigcej na fobie najczesciej prezentowane sg symulowane, tréjwymiarowe widoki ze szczytow
budynkéw, mostéw czy wysokich dzwigow. Akrofobia byla lezona za pomoca terapii z uzyciem
wirtualnej rzeczywistosci réwniez w badaniach, ktére prowadzili Coelho, Silva, Santas, Tichon i Wallis
(2008). Autorzy dowiedli co najmniej takiej samej lub wyzszej skuteznosci terapii ekspozycyjnej
z uzyciem VR w pordwnaniu z ekspozycjg narazenia na realne lekotworcze sytuacje. Takze czas
leczenia byt krotszy. Korzysci z uzycia wirtualnej rzeczywistosci to mozliwos¢ precyzyjnej kontroli
sytuacji przez terapeute, unikniecie zakfopotania pacjenta w sytuacjach publicznych, zachowanie
poufnosci oraz utrzymanie bezpieznej atmosfery w gabinecie terapeuty. Autorzy sadzg, ze mozliwa
jest wieksza gotowos$¢ pacjentdw do uczestniczenia w tego rodzaju terapii. Osoby, ktére uczestniczyty
w terapii wirtualnej, mogty réwnie dtugo korzystaé z sytuacji zwigzanych ze wzrastajgca wysokoscia,
jak przy narazeniu na znaczne wysokos$ci w Swiecie realnym.

Ekspozycje wirtualng na bodzce lekotwdrcze polgczono nie tylko z terapiq poznawczo -behawioralng,
ale rdwniez z podawaniem lekow antydepresyjnych w agorafobii (Castro i in., 2014). Pacjenci byl
losowo przypisani do grup z uzyciem wirtualnej rzezywistosci, terapii poznawczo- behawioralnej lub
bez oddziatywan terapeutycznych, wszyscy jednak zazywali leki. Autorzy wskazali na uzyteznosé
i korzysci z zastosowania terapii wirtualnej, podkreslajgc zagadnienia zwigzane z wyzszym poziomem
motywacji pacjentéow i wspdtpraca z ich strony. Grupa, w ktdrej zastosowano ekspozycje na bodzce
wirtualne, miata najnizszy wskaznik porzucania leczenia.

Mozliwe, ze dla leczenia fobii kluczowe znaczenie ma poczucie kontroli nad sytuacjg odczuwane
przez jednostke. Hobbs, Kreiner, Honeycutt, Hinds i Brockman (2010), zajmujqc sie osobami z lekiem
wysokosci, w warunkach wirtualnej rzeczywistosci manipulowali poczuciem kontroli studentéw nad
ruchem windy dzieki otrzymanym recznym sterownikom. Jedna z grup miata rzeczywistg kontrole,
w drugiej instrukcje byly fatszywe, czyli otrzymywata jedynie iluzje kontroli. Iluzja kontroli, podobnie
jak rzeczywista kontrola, daty podobne poczucie kontroli uczestnikom. Autorzy sadza, ze stworzenie
warunkow, sprzyjajacych uzyskaniu poczucia kontroli u uczestnikdw, moze sprzyja¢ skutecznosci
interwencji terapeutycznych podejmowanych w $srodowisku wirtualnym.

Sposdb ekspozycji wirtualnych bodzcdw moze mieé rdézng forme. Pordwnanie zastosowania
systemow wizualizacji w postaci tzw. ,jaskini” (CAVE, Cave Automatic Virtual Enviroment) - peine
zanurzenie w wirtualnej rzeczywistosci) i w postaci symulacji za posrednictwem zamontowanego na

gtowie badanego systemu wizualnego (Head-Mounted Display, HMD), przyniosto konstatacje, ze forma
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petnej symulacji wirtualnej w postaci ,jaskini” jest bardziej realistyczna i wzbudza wyzszy poziom leku
i niepokoju (Juan iPérez, 2009). Osoby cierpigce na lek wysokos$ci narazane byty na doznania
wirtualne zwigzane z pobytem w wysokim budynku, ewakuacja podezas pozaru, pobytem w ogrodzie
na dachu. Badani korzystali z obu form wirtualnej ekspozycji, jednak w réznej kolejnosci. Obie postaci
ekspozycji wirtualnej przyniosty poprawe w terapii w poréwnaniu z osobami, ktérych nie poddano
zadnym oddziatywaniom.

Peperkom, Alpers, i Mlhlberger (2014) badali ,wyzwalacze” strachu, pordwnujac pacjentéw
z arachnofobig (lek przed pajgkami) z osobami zdrowymi, narazajgc je na trzy rdzne sytuacje: po
pierwsze, na percepcyjne sygnaty zwigzane z fobig, uzyskane dzieki wirtualnej symulacji oraz
dodatkowo prezentacji zywego zwierzecia w pojemniku, po drugie, jedynie na informacje o obecnosci
zwierzecia, lub - po trzecie - na kombinacje obydwdch. U pacjentdw z fobig najwyzszy lek
i przewodnictwo skory wystgpito przy potgczeniu sygnatdow percepcyjnych z informacjami dotyczgcymi
obiektu fobii, stabsze reakcje wywotywaty same sygnaty percepcyjne, a najstabsze same informacje.
W kolejnych ekspozycjach reakcje lekowe zmniejszyty sie, jednak potgczenie sygnatdw percepcyjnych
z informacjami wywotywato silniejsze i trwalsze reakcje lekowe i wyzsze przewodnictwo skoéry. Stad
nalezy mniemaé, ze wykorzystanie takiego potaczenia w lezeniu fobii moze uczyni¢ je najbardziej
efektywnym.

Wiele praktyznych probleméw sprawia leczenie fobii zwigzanej z prowadzeniem samochodu,
najczesciej powypadkowej, ktéra moze prowadzi¢ do catkowitego zaniechania jazdy. Postepowanie
w wypadku takich posttraumatycznych fobii obejmuje na ogét ponowne odwiedzenie miejsca wypadku
oraz stopniowang ekspozycje na budzace lek bodzce. Williams i Tarrier (2010) stworzyli projekt,
w ktérym terapeuta jest w stanie kontrolowaé w wirtualnej rzeczywisto$ci symulatora jazdy szybkosé¢,
rodzaj przeszkdd i sytuacji drogowych i stopien narazenia pacjenta na stres drogowy. Sadza, ze
zastosowanie wirtualnej rzeczywistosci umozliwi narazenie pacjentdw na nie w bezpieznym
$rodowisku, w sposdéb precyzyjnie stopniowany, a scenariusz ekspozycji moze by¢ dokiadnie
dopasowany do doswiadzen pacjenta zwigzanych z przezytym wypadkiem drogowym.

Leczenie strachu przed lataniem z uzyciem wirtualnej rzezywisto$ci jest najskuteczniejsze
wowczas, gdy ekspozycje wirtualng i desensytyzacje faczy sie z terapia poznawczo-behawioralng,
twierdza Price, Anderson i Rothbaum (2008) na podstawie przegladu badan. Korzystanie z symulacji
lotu jest bezpieczniejsze, tansze od prawdziwego lotu, zapewnia terapeucie wyzszy poziom kontroli nad
sytuacjg i wyzszg elastyczno$¢ w jej dostosowywaniu do problemoéw pacjenta, a pacjentowi warunki
prywatnos$ci oraz minimalizuje stresory zwigzane z podrdézg do portu lotniczego. Autorzy zwracajg
jednak uwage na ograniczenia tej formy terapii - gfdwnie finansowe (cena sprzetu) i przygotowania
technicznego terapeuty. Terapia wirtualna moze zawiera¢ symulacje widoku wnetrza samolotu,
dzwieku silnikow, wibracji, turbulencji, zas w niektérych oddziatywaniach tgczono terapie VR z wizytami

na pokfadzie stojgcego samolotu oraz prawdziwymi lotami.

Zespot stresu posttraumatycznego

Zastosowanie wirtualnej rzeczywistosci w leczeniu zespotu stresu pourazowego, przynosi, zgodnie
z doniesieniami, pomysine rezultaty. Rothbaum, Rizzo i Difede (2010) w odpowiedzi na rosngca liczbe
weterandw z problemami posttraumatycznymi zbudowali trzy scenariusze tworzac symulacje
odpowiadajgce wojnie w Wietnamie, dziataniom wojskowym w Iraku oraz atakowi na Word Trade
Center. Dwie z nich dedykowali weteranom wojennym, jedng ofiarom ataku na WTC. ,Wirtualny

Wietnam” zawiera efekty wizualne (widok dzungli, lot helikopterem Huey), dzwiekowe (wybuchy,
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krzyki), termiczne. W ,wirtualnym Iraku” miesci sie pobyt w miescie Bliskiego Wschodu oraz jazda
humvee samodzielna lub w konwoju. Efekty multisensoryczne oprécz obrazéw obejmuja dzwieki
i zapachy oraz bodzce dotykowe iwibracje. Podobne gry wojenne adaptuje sie na potrzeby
wzmacniania odpornosci przed akcjg wojskowa. Terapia ekspozycyjna w scenariuszu symulujgcym atak
na WTC zawiera efekty dzwiekowe, eksplozje, widok skaczacych z okien osdéb, chmury pytu. We
wszystkich scenariuszach ekspozycji na traumatyczne doswiadczenia w $wiecie wirtualnym towarzyszy
bezpiezna opieka terapeuty, a trudne doswiadczenia sg hierarchiznie stopniowane. Autorzy
podkreslaja, ze wirtualna rzeczywistos¢ to jedyne srodowisko, gdzie uczestnikéw terapii mozna poddac
narazeniu na bodzce budzace lek doktadnie w takim samym stopniu, co umozliwia pordwnanie efektéw
oddziatywan. Mozna takze powtarza¢ ekspozycje i doktadnie monitorowac przebieg terapii. Wskazujg
rowniez, ze moze to by¢ jedyny akceptowany rodzaj terapii dla , generacji cyfrowej”, ktdrej cztonkowie
mogaq nie akceptowac tradycyjnych form terapii. Ci sami autorzy - wraz ze wspdtpracownikami (Rizzo
iin., 2010) zastosowali scenariusz ,wirtualnego Iraku” wobec 20 kombatantéw z zespolem stresu
pourazowego uzyskujgc pozytywne efekty kliniczne, chociaz nie wszyscy w tej probie ukonczyli
przewidziang cato$¢ leczenia. Zastosowanie wirtualnej terapii ekspozycyjnej wobec ofiary ataku na
WTC (studium przypadku) przyniosto znaczny spadek nasilenia depresji i ztagodzenie objawow PTSD
(Difede i Hoffman, 2002).

Zaburzenia odzywiania sie

Wirtualna rzeczywisto$¢ umozliwia diagnoze «ynnikéw, nasilajgcych zaburzenia odzywiania sie.
Gutiérriez-Maldonado, Ferrer-Garcia, Caqueo-Urizar i Moreno (2010) w wirtualnej rzeczywistosci
symulowali cztery Srodowiska - kuchnie z nisko- i wysokokaloryczng zywnoscig oraz analogiczne
restauracje. Narazeni na ekspozycje wysokokalorycznej zywnosci chorzy z zaburzeniami odzywiania sie
mieli bardziej nieadekwatny obraz witasnego ciata (przeceniali jego parametry) niz wéwczas, gdy mieli
kontakt w zywnoscig niskokaloryczng - prawdopodobnie z uwagi na emocjonalne znaczenie dla tej
grupy bodzcdw zwigzanych z jedzeniem. Czynniki sytuacyjne nie miaty natomiast wptywu na grupe
kontrolng. W badaniach, ktére prowadzit Riva (2005)!! osoby z zaburzeniami odzywiania sie byty
leczone standardowgq terapig poznawczo-behawioralng oraz terapig z uzyciem rzeczywistosci wirtualnej.
W grupie, w ktdérej zastosowano VR, uzyskano wiekszg poprawe w zakresie parametrdw zwigzanych
z obrazem wilasnego ciafla oraz ztagodzenie objawdéw dysforii i niepokoju. Technologia wirtualnej
symulacji umozliwia leczenie zaburzen odzywiania sie poprzez identyfikowanie nieprawidtowych
zachowan zywieniowych oraz konfrontowanie fatszywego obrazu ciafa z jego faktycznymi wymiarami
uzyskanymi w przestrzeni wirtualnej. Waznym psychologicznym efektem tej formy terapii jest
zwiekszenie poczucia wiasnej skuteznosci u pacjentéow. Autor wraz ze wspdtpracownikami polecjg

technologie VR takze w terapii otytosci (Riva i in., 2000).

Zrozumienie $Swiata schizofrenicznego oraz terapia schizofrenii

Na Uniwersytecie w Queensland w Australii skonstruowano program, w ktdrym za posrednictwem
wirtualnej rzeczywistosci uczestnik moze dozna¢ objawdw wytwdrczych schizofrenii - halucynagji
wzrokowych i stuchowych. Kontrowersyjny projekt ma przede wszystkim pomdc osobom zdrowym
zrozumie¢ $wiat chorego, petnigc role edukacyjng, ale bedzie réwniez pomagaé¢ w diagnozowaniu
objawdw psychotycznych. Tworcy projektu (Banks i in., 2004) przewidujg takze mozliwosc

1 http://www.cybertherapy.info/other/VR_in_Eating_Disorders.pdf
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prowadzenia terapii behawioralnej dla chorych, w ktérej warunki wirtualne pozwolg na precyzyjne
kontrolowanie ekspozycji bodzcdw i dokladne monitorowanie nasilenia i charakteru objawow przez
terapeute. Wirtualny swiat umozliwi stworzenie modelu poznawczego psychozy pacjenta. Symulacja
rzezywistoéci psychotycznej stworzona jest w oparciu o znieksztatlcone wizerunki twarzy,
przechodzace jedna w drugq, obrazy podobne do twdrczosci plastycznej chorych, w Sciezce dzwiekowej
stycha¢ dzwieki i komentarze typowe dla halucynacji schizofrenicznych. Taka kreacja moze budzi¢ lek,
ale tez pozwala choremu uzna¢ halucynacje za $wiat nierealny, krytycznie podchodzi¢ do objawdw,

ignorowac je w realnym zyciu, zaakceptowac potrzebe leczenia.

Uzaleznienia

Zwykle w wirtualnym leczeniu uzaleznienn uczestnikom oferowana jest ekspozycja na sytuacje
sktaniajgce do picia/palenia/zazywania  $rodkéw  psychoaktywnych. W  badaniach Cho
i wspbtpracownikéw (Cho i in., 2008) zastosowano terapie ekspozycyjna dla oséb uzaleznionych od
alkoholu, narazajac je w wirtualnej rzeczywistosci na sytuacje wywotujgce lub nasilajgce gtdéd alkoholu.
Sytuacje te byly pozbawione otoczenia spofecznego, lub - dzieki awatarom - tworzono poczucie
spoteznej presji. W tych sytuacjach uczestnicy mogli trenowac zachowania nie podtrzymujace natogu
(odmawianie, altematywne aktywnosci) oraz uczyli sie odrdézniania sytuacji ryzykownych
i bezpiecznych. Natomiast w innym z badan (Girard i in., 2009), uzaleznionym od nikotyny pacjentom
zaproponowano wirtualne aktywnosci - zostali podzieleni na dwie grupy, z ktérych jedna zgniatata
wirtualne papierosy, podczas gdy druga fapala wirtualne pitki. Obie grupy otrzymywaly wsparcie
psychospoteczne w rzuceniu natogu. W pierwszej grupie znaczgco zwiekszyt sie poziom abstynencji, co
wiecej, bylo mniej wypadkéw przerywania terapii. Niszczenie wirtualnych papieroséw wzmacniafo
motywacje, poczucie wiasnej skutecznosci i sprzyjato procesom uczenia sie. Terapie z uzyciem
wirtualnej rzeczywistosci z sukcesem stosowano réwniez w odniesieniu do uzaleznien od narkotykodw,
na przyktad marihuany, oferujagc palaczom multimedialne $Srodowiska wirtualne zawierajgce same
akcesoria do palenia, $rodowisko o0sob palgcych nasilajgce potrzebe uzywania marihuany lub

Srodowiska neutralne, redukujace - jak sie okazato - te potrzebe (Bordnick i in., 2009).

Utrzymanie i poprawianie sprawnosci poznawczej osob starszych

Zastosowanie réznych form aktywnosci w Swiecie wirtualnym, stawiajgcym uczestnikowi zadania
o réznym stopniu trudnosci, o charakterze interaktywnych gier, moze znakomicie stymulowac fizyczne
funkcjonowanie organizmu (taniec, ¢wiczenia rehabilitacyjne poprawiajgce sprawnos¢, mobilnosé,
réownowage) oraz funkcje poznawcze osob starszych. Nie udowodniono (Iglesia Molina i in., 2014), aby
¢wiczenia fizyczne z wykorzystaniem VR miaty znaczacg przewage nad innymi formami rehabilitacji,
jednak ta forma jest atrakcyjna dla uczestnikéw i silnie motywujgca. Przykladem usprawniania funkcji
poznawzych jest dostepna online w jezyku polskim witryna o nazwie Neurogra!?, gdzie znajdujg sie
programy treningowe dla 0séb w ré6znym wieku, takze dla seniordow. Oferowane programy wspomagajq
edukacje, poprawiaja potencjat umystowy, zmierzaja do zapobiezenia demendji. Cwicza pamied,

koncentracje, szybkos¢ pracy, logiczne myslenie.

12 http://www.neurogra.pl
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Problemy w relacjach spotecznych
Lek spoteczny

Fobie spoteczne byty obiektem oddziatywan w badaniach, ktérymi Anderson, Price, Edwards,
Obasaju, Schmertz, Zimand i Calamaras (2013) objeli osoby odczuwajace silny lek przed
wystgpieniami publicznymi. Pordwnali ze sobq trzy podgrupy - oséb narazonych na ekspozycje sytuacji
spoteznych w wirtualnej rzeczywistos$ci, grupowa terapie ekspozycyjng oraz podgrupe, ktérej nie
zaoferowano w okresie badania Zadnych oddziatywan. Stwierdzili, ze u o0séb poddanych
oddziatywaniom nastgpito ztagodzenie objawodw, utrzymujgce sie réwniez po roku. Efekty dziatania
ekspozycji wirtualnej (sytuacje publicznych wystgpieri, wizyt w miejscach publicznych) byty zblizone do

efektéw terapii grupowej, co wskazuje na jej przydatnosc.

Problemy rodzinne i matzeriskie

Zaleznie od probleméw, z jakimi zglasza sie na terapie rodzina, mozna wykorzysta¢ wirtualng
rzezywisto$¢ dla usprawnienia jej funkcjonowania. Stosuje sie najczesciej gry dla catych rodzin uczgce
komunikacji, rozwigzywania problemdéw, testowania sposobow wychowawczych. Mozliwe jest
stworzenie warunkéw umozliwiajgcych parze matzenskiej wspotdziatanie, wspdlng obrone przed
niebezpiezenstwem, co w efekcie sprzyja wzmoamieniu matzenskiej satysfakcji i wiezi. Mozliwe jest
takze odwrdcenie rél matzenskich dla lepszego zrozumienia perspektywy partnera (Glanz i in., 1997).
W poprawie erotycznej i seksualnej stronie funkcjonowania zwigzku takze moze pomdc rzeczywistosé

wirtualna.

Problemy w sferze seksualnej ileczenie przestepcow seksualnych

Wirtualng terapie mozna traktowa¢ jako uzupetnienie terapii seksuologicznej, zwilaszza
w przypadkach dysfunkcji uwarunkowanych psychogennie. W terapii mezazyzn dotknietych
przedwczesnym wytryskiem lub zaburzeniami erekcji, uzyskano obiecujgce rezultaty (Optale i in.,
2004), Istniejg réznorodne gry erotyczne 3D z mozliwoscig kontrolowania akcji i wyboru mniej lub
bardziej tagodnych @y drastycznych opcji. Testowane jest zastosowanie tej postaci wirtualnej
rzezywistosci w przypadkach hiperseksualizmu, a takze leczenia przestepcow seksualnych (Dennis
iin., 2014). Mozliwa jest rejestracja parametréw fizjologicznych w trakcie korzystania z bodzcow
erotycznych, w celu zdiagnozowania indywidualnych wzorcéow pobudzenia. Wykorzystanie VR w terapii
przestepadw seksualnych odwotuje sie do koncepcji zmiany ukierunkowywania fantazji erotycznych
i kontroli wiasnych reakcji. Mimo efektywnosci narzedzia, watpliwosci etyczne budzi symulowanie
dotyku, wzbudzanie podniecenia u dewiantéow seksualnych, specyfika demonstrowanych bodzcow,
gdzie fatwo przekrozy¢ granice miedzy erotyka a pornografia. Proponuje sie takze zastosowanie
wirtualnej terapii jako uzupetniajgcej w leczeniu uzaleznien o charakterze seksualnym (Cismaru-Inescu
iin., 2013),

REFLEKSJE I WNIOSKI

Glanz i wspotpracownicy (1997) uwazaja, ze trzy atrybuty wirtualnej rzeczywistosci sg szczegdlnie
istotne i przydatne w zastosowaniach terapeutyznych. Po pierwsze, rzeczywisto$¢ wirtualna jest
bardzo angazujgca dzieki wysokiemu poziomowi realizmu tworzonych scenariuszy, interakcyjnosci oraz
wielozmystowym doznaniom. Po drugie, ma charakter elastyczny, a sposéb zaprogramowania sesji
moze byc¢ doktadnie dopasowany do indywidualnych potrzeb uczestnika oraz celu terapii i moze byc¢
sukcesywnie zmieniany, a nawet modyfikowany podczas jednej sesji. Po trzecie, mozliwe jest

towarzyszenie przez terapeute klientowi w wirtualnym swiecie i aplikowanie bodzcdw w odpowiednich
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momentach i natezeniu. Wszystko to otwiera nowe, atrakcyjne mozliwosci zastosowan VR w diagnozie
psychologicznej i psychoterapii. Wirtualne $wiaty ulatwiajag zbudowanie relacji terapeutycznej
z uczestnikami i wspdiprace w trakcie terapii, pozwalaja na fatwiejsza klaryfikacje konfliktow
emocjonalnych i uswiadomienia ich sobie przez pacjenta, utatwiajg przepracowanie przesztych traum,
pozwalajg na dokonywanie zmian idoznawanie korektywnych doswiadczen. Wydaje sie mozliwe
stosowanie wirtualnej rzeczywistosci réwniez w prewencji i profilaktyce oraz uczenie zdrowego stylu
zycia, gdyz tworzy ona okazje do treningdw pozadanych zachowan i wygaszania niepozgdanych.
Doswiadczenia doznane w sSwiecie wirtualnym moga by¢ w trakcie dalszych oddziatywan
psychologicznych, odpowiednio zaplanowanych, przenoszone w $wiat realny.

Uzycie wirtualnych symulacji moze jednak nasuwacd liczne watpliwosci etyczne i wymaga w tej
sferze duzej czujnosci ze strony tworcow, projektantow i terapeutéw. Aby zminimalizowac niepozgdane
efekty, mozliwe jest definiowanie rzezywistosci wirtualnej w rézny sposdb - jako powszechnie
dostepnej lub dedykowanej dla wybranych grup oséb, ktérym dostep jest udzielany do samodzielnego
uzytkowania oraz taka, z ktérej mozna korzystac jedynie pod kontrolg i nadzorem terapeuty. Mimo to,
korzystanie z atrakcyjnych lub gratyfikujgcych scenariuszy VR moze nie$¢ ze sobg ryzyko uzaleznienia.
W psychoterapii moze sta¢ sie zrodlem fatszywych wspomnien. W uzywanych do celow
psychoterapeutycznych scenariuszach, terapeuta musi rozstrzygng¢ problem instrukcji, podawanej
badanemu - z jednej strony musi udziela¢ prawdziwej informacji o celu korzystania z VR, by uzyskac
jego zgode, a z drugiej niekiedy specyfika problematyki psychologicznej wymaga zastosowania
instrukcji maskujgcej. Wszelkie zasady etyczne obowigzujgce psychologdw i psychoterapeutéw,
pozostajg aktualne w odniesieniu do narzedzia, jakim jest wirtualna rzezywisto$¢. Niestety,
uregulowania etyczne, takie jak polski Kodeks etyczno-zawodowy psychologal?, nie zawierajg w ogdle
odniesien do pracy psychologa w sieci ani do wykorzystywania narzedzi wirtualnych.

Wirtualna rzeczywisto$¢ ma ogromny potencjat dla wzbogacenia pracy psychologa. Symulacje
wirtualne i gry nie zastapig diagnozy psychologicznej i psychoterapii, mogq jednak by¢ jej nowym,
uzyteznym sktadnikiem i efektywnym narzedziem. Przyszio$¢ zastosowania VR w psychologii
i psychoterapii w duzej mierze zalezy od doskonalenia mozliwosci technicznych. Aktualnie pojawia sie
coraz wiecej narzedzi sensorycznych oraz oprogramowania $ledzgce ruchy oczu, dokonujgce analizy
wyrazu twarzy, analizy fal mézgowych, rozszerzenia zrenic, RSG, ruchdéw ciata. Uwaga twoércow
obecnie skupia sie obemie juz w mniejszym stopniu na symulacji $rodowiska fizycznego, lexz
spoteznego. Prawdopodobnie w niedalekiej przysztosci pojawig sie spersonifikowane, dokladniej
odzwierciedlajgce ludzkie reakcje awatary. Dostepne jest coraz wigcej wirtualnych narzedzi oraz
mozliwe jest faczenie ich z bezposrednig, fizyczng stymulacja. Zapewne juz niedtugo umyst
uzytkownika bedzie mogt sterowaé¢ grg - to przysztos¢ wymagajaca nowych technologii, jednak
nieodlegla. Neurogaming niewatpliwie stanie sie przysztosciq psychologii, zwtaszcza, ze klientami
psychologdw beda ,cyfrowi tubylcy”, akceptujagcy w proponowanych oddziatywaniach wszystko, co
cyfrowe. Wymaga to jednak ksztateenia i Scistej wspdipracy z psychologami i psychoterapeutami
projektantow gier, informatykéw, technologéw sensordw, ekspertéow oprogramowania, inwestordw.
Interdyscypliname projektowanie jest warunkiem trafnego dostosowania narzedzi wirtualnych do
problemdw psychologicznych poszczegdinych grup klientdow oraz specyfiki problemoéw indywidualnych.

Trzeba jednak dodaé, ze ocena skutecznos$ci zastosowania wirtualnych symulacji w psychoterapii

wymaga badan ewaluacyjnych. Dotychczasowe badania dotyczyty w wiekszosci studentow,

13 http://ptp.org.pl/
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wolontariuszy i matych grup lub miaty charakter studidw przypadkéw, w przysziosci nalezy je

poszerzyc.
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Virtual perspectives for psychological practice

Summary: The perspectives created by virtual reality when applied to psychological practice such as diagnosis,
therapy and prevention can significantly enrich the possibilities of a psychologist. The interactions between the
subject and the computer-simulated environment can lead to the increased diagnostic availability of those areas of
psychological reality which are insusceptible to self-report and create an attractive form of preventive and
therapeutic techniques with potentially high impact. The paper identifies the areas of application in which computer
games and several forms of computer media training of the variety of skills and attitudes seem to be a valuable
alternative to currently dominant psychological means. These newly developed techniques and opportunities should
be subjected to special attention when the ethical aspects of their application to psychological practice is co ncerned.

Keywords: virtual reality, psychotherapy

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spoleczny w przestrzeni Internetu 127



Szymon Chrzastowski’

Komputerowo wspomagane programy interwencji poznawczo-behawioralnych dla
0os6b zyjacych z HIV z objawami depresji

DEPRESJA W PRZEBIEGU ZAKAZENIA HIV

Ludzki wirus niedoboru odpornosci (HIV) zostat wyizolowany w roku 1983 (Adler i in., 2012). Od
tego czasu podejscie do leczenia os6b zakazonych HIV ulegto radykalnej zmianie (ibidem). HIV jest
wirusem, ktéry prowadzi do AIDS, czyli zespotu nabytego niedoboru odpornosci. AIDS to koncowy etap
zakazenia HIV. Choroba ta polega na wyniszazeniu ukiadu odpornos$ciowego, wskutek czego pacjent
zapada na szereg roznych chordb, takich jak nietypowa posta¢ zapalenia ptuc, grzybice zy wybrane
rodzaje nowotworéw - zwykle na choroby te nie zapadajg osoby majace prawidtowo funkcjonujacy
uktad odpornosciowy. Wirus HIV stopniowo niszczy pewien rodzaj komoérek uktadu odpomosciowego.
Przed wprowadzeniem leczenia antyretrowirusowego osoby zakazone nieuchronnie czekata $mier¢,
chociaz okres od momentu zakazenia do pojawiania sie objawéw AIDS dzielito zwykle kilka lat
(ibidem).

Obecnie dtugo$¢ zycia oséb zakazonych wirusem HIV (w skrocie HIV+) zaczyna zbliza¢ sie do
$redniej diugosci zycia os6b HIV -, tj. nie zakazonych (Hedge, 2012). Stalo sie tak dzieki
wprowadzeniu nowoczesnych lekoéw. Nie pozwalajg one wcigz catkowicie usung¢ wirusa z organizmu,
ale kontrolujg jego namnazanie sie. Osoba HIV+ regulamie przyjmujaca leki moze prowadzi¢ normalne
zycie zawodowe i osobiste, chociaz zasami zmaga sie z pewnymi problemami zdrowotnymi. Jednym
Z nich jest depresja.

Szacuje sie, ze od 5% do nawet 80% o0séb zakazonych wirusem HIV ma wybrane, pojedyncze
objawy depresji lub zespdt depresyjny (o tym ostatnim méwimy w przypadku wspdiwystepowania kilku
depresyjnych objawow utrzymujgcych sie przez okreslony czas -Bennett-Levy i in., 2010). Nie jest
jasne, dlaczego objawy depresji pojawiajg sie w przebiegu zakazenia HIV. Ws$rdéd przyzyn depresji
u 0sob zakazonych wymienia sie zaréwno czynniki psychologiczne, jak i biologiczne (Arseniou i in.,
2014; Barreto i in., 2014). Do tych ostatnich zalicza sie: zmiany neuroanatomiczne w mdzgu wywofane
wirusem, zaburzenia ukladu podwzgdrze-przysadka-nadnercza oraz procesy zapalne spowodowane
wirusem HIV oddziatujgce na fizjologiczne uklady odpowiedzi na stres, a w konsekwencji wptywajgce
na nastroj. Jako czynniki psychologiczne wymienia sie stres zwigzany z zakazeniem i wynikajgcymi
Z niego problemami, poczucie stygmatyzacji, odrzucenia, trudnosci w bliskich zwigzkach itp. Zwigzek
miedzy stresem a objawami depresji u oséb HIV+ wcale jednak nie jest tak oczywisty. Cze$¢ osob
choruje przeciez na powazne choroby somatyczne i w zwigzku tym narazona jest na przezywanie
silnego stresu, a mimo to nie reaguje depresja. Bez watpienia objawy depresji wspdttowarzysza
niektérym chorobom somatycznym, ale nie traktuje sie ich jako normalnej reakcji na chorobe (Dudek,
Siwek, 2007). Prawdopodobnie symptomy depresji majq rozne podfoze w przebiegu zakazenia wirusem
HIV: rozpoczynajgc od przyczyn psychologicznych, przez uwarunkowania biologiczne, a koriczac na
depresji pojawiajacq sie w zwigzku z tzw. HIV demencjq (ibidem).

Depresje u 0s6b z HIV+ nalezy leczy¢ z kilku powoddéw. Po pierwsze, jest ona chorobg, chociaz
niestety nie zawsze jest to oczywiste. Depresja wcigz bywa traktowana jako swoista sfabos¢
charakteru. Specjali$ci natomiast majg tendencje do jej lekcewazenia (zwfaszcza przy mniej nasilonych

objawach) w przypadkach, gdy pacjent cierpi na ,,powazniejsze”, zagrazajqce zyciu choroby Po drugie,
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osoby HIV+ z objawami depresji znacznie gorzej przestrzegajg rezimu leczenia antyretrowirusowego,
co z kolei przeklada sie na szybszy rozwdj choroby (Springer in., 2012). Po trzecie, szereg doniesien
wskazuje na zwigzek miedzy funkcjonowaniem ukfadu odporno$ciowego, a objawami depresji - im
bardziej nasilone objawy depresji, tym bardziej uposledzony staje sie uktad odpornosciowy (Daruna,
2012).

W Polsce kazdego roku przybywa okoto 800 nowych osdb zakazonych. Ogdétem zarejestrowano
ponad 18 tysiecy osob zakazonych wirusem HIV (Krajowe Centrum ds. AIDS, 2015). Objete sq one
bezptatng opieka specjalistyczng (obejmujac leczenie antyretrowirusowe). Zorganizowana jest tez
opieka psychologiczna dla os6b HIV+, ktdéra najczesciej przyjmuje forme interwencji kryzysowych,
psychoedukacji i edukacji seksualnej udzielanej podczas testowania na obecnos¢é wirusa HIV i wsparcia

chorych, ewentualnie ich najblizszych.

POMOC PSYCHOLOGICZNA DLA OSOB HIV+ Z DEPRESJA

Skuteazng formg leczenia depresji jest pofgqzenie farmakoterapii z psychoterapigq, a zwilaszcza
psychoterapiag poznawo-behawioralng, tzw. CBT, Cognitive-Behavioral Therapy (Wiles i in., 2013).
U podstaw terapii poznawczo-behawioralnej lezy zalozenie, ze objawy depresji wigza sie ze
specyficznym sposobem interpretowania rzeczywistosci przez pacjenta wynikajgcym z jego przekonan
i bledéw poznawczych, ktére popetnia (Beck, 2012). Celem odziatywan terapeutycznych jest zmiana
sposobu mys$lenia pacjenta oraz zwigzanych z tym zachowan, co w konsekwencji ma prowadzi¢ do
polepszenia samopoczucia (ibidem). W przypadku oséb HIV+ stwierdzono, ze CBT zmniejsza nasilenie
objawéw depresji -  potwierdzajg wyniki metaanaliz badan nad efektywnoscig psychoterapii
poznaw zo-behawioralnej u oséb HIV+ (np. Spies i in., 2013). Metody terapii CBT wykorzystywane sg
rowniez w treningach radzenia sobie ze stresem i negatywnymi wydarzeniami zyciowymi
przeznaczonych dla oséb HIV+ (Brown, Vanable, 2008. Pod ich wplywem zmniejszeniu ulegajg objawy
depresji, leku, subiektywnie odczuwanego stresu, poprawia sie tez generalnie psychologiczne
funkcjonowanie oraz jakos¢ zycia (np. Chesney i in., 2003). Nie wiadomo jednak, jak dtugo utrzymujg
sie korzysci z udziatu w tych programach. Treningi te uzupetnia sie zwykle nauka relaksacji czy
treningiem uwaznosci.

O ile techniki poznawco-behawioralne nastawione sg na zmiane przekonan lub mysli
automatycznych pacjenta, to treningi uwaznosci uczg praktyk medytacji, skupiajac sie na utrzymaniu
uwaznosci w trakcie codziennych aktywnosci. Popularnym programem terapeutycznym
(niekomputerowym) dla osob zakazonych wirusem HIV, ktérego efektywnos$¢ zostata sprawdzona
w wielu badaniach (Antoni i in., 2007; Brown, Vanable, 2008), jest poznawczo-behawioralny trening
zarzadzania stresem (cognitve-behavioral stress management, tj. CBSM). Wsérdod celdw CBSM
wymienia sie: a) wzmocnienie sposobow radzenia sobie ze stresem i jednoczesnie zmniejszenie
dezadaptacyjnych reakcji (np. biernosci) oraz mechanizméw obronnych (np. zaprzeczania),
b) tagodzenie stresu bedacego efektem zakazenia wirusem HIV, ¢) normalizujgcy wptyw na poziom
hormondéw adrenaliny oraz poprawe stanu immunologicznego (ibidem).

Psychoterapia jest jednak forma pomocy relatywnie drogg i czasochionng. W zwigzku z tym
pojawiata sie potrzeba poszukiwania takich form pomocy psychologicznej, ktore bytyby szeroko
dostepne dla oséb zyjacych z wirusem HIV, a jednoczesnie tansze. Jedng z mozliwych form pomocy
osobom HIV+ jest zaoferowanie im specjalnych programéw komputerowych, przy uzyciu ktérych

przeprowadzana jest psychoedukacja, a takze stosowane sg techniki poznawczo-behawioralne
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nastawione na zmniejszenie objawdéw zaburzen psychicznych wraz z treningami redukcji nasilenia
stresu.

Terapie poznawzo-behawioralng  prowadzong przy pomocy specjalnych programow
komputerowych okresla sie skrotem cCBT od angielskiego computer cognitive-behavioral therapy.
cCBT jest odmiang terapii poznawczo-behawioralnej CBT o niskiej czestotliwosci, low -CBT (Bennett-
Levy i in., 2010). Niska czestotliwos¢ oznacza, ze mniej czasu poswieca sie na bezposrednie sesje
z psychoterapeutg na rzecz zadan wykonywanych samodzielnie przez pacjenta. Low-CBT obejmuje
réozne formy oddziatywan przy wykorzystaniu programéw komputerowych, materiafow
samopomocow ych, interwencji telefonicznych itp.

Za wykorzystaniem komputerdw w pomocy psychologicznej dla osob zyjacych z wirusem HIV
przemawia kilka argumentéw. Programy te majq potwierdzong empirycznie skutecznosd,
pordwnywalng z analogicznymi formami tradycyjnie prowadzonej psychoterapii (Bennett-Levy i in.,
2010). Z drugiej strony sa tansze. Pozwalajg tez na dotarcie do szerszej grupy pacjentow
i jednoczesnie wigzenie do leczenia pacjentdw, ktdrzy nie chcg lub nie mogq skorzystac z tradycyjnej
psychoterapii. Cze$¢ oséb ze wzgledu na miejsce zamieszkania po prostu nie jest w stanie skorzystaé
z pomocy psychologa (co zwykle sie wigze z koniecznoscig wizyty raz w tygodniu). Korzystanie
z programu pomocy psychologicznej przy uzyciu komputera zapewnia tez wieksza anonimowosc,
czesto bardzo wazng dla osob HIV+. Wizyta w specjalistycznej poradni budzi u czesci oséb HIV+
poczucie dyskomfortu. Kolejng istotng zaletg jest to, ze programy komputerowe dajg mozliwosé
statego monitorowania stanu psychicznego pacjenta, a zatem osoby, ktérych samopoczucie ulega
pogorszeniu, sg szybko identyfikowane, a ich leczenie ulega zmianie np. s kierowani do udziatu
w tradycyjnej psychoterapii (Bennett-Levy i in., 2010). W przypadku depresji szzegdlnie istotne staje
sie szybkie zdiagnozowanie tych pacjentéw, ktdérzy potencjalnie moga popetni¢ samobdjstwo. Programy
komputerowe analizujg stan psychiczny pacjenta za pomocg wbudowanych w nie kwestionariuszy
wypetianych przez pacjentéw. Nalezy przy okazji wyjasni¢, ze o ile dla innych uczestnikdéw
komputerowego programu pomocy psychologicznej pacjent jest anonimowy, to wybrane osoby, ktore
czuwaja nad merytorycznym przebiegiem programu, maja dostep do danych pozwalajgcych na
identyfikacje pacjenta (za jego zgodq) i w razie zaistnienia takiej potrzeby moga podja¢ szybka
interwencje.

W konau programy komputerowe w atrakcyjny sposdéb umozliwiajg zaprezentowanie waznych tresci
np. dotyczacych zasad bezpiezznego seksu u osdb zakazonych, czy informacji o przebiegu zakazenia.
Czesto tresci te budzg u pacjentdéw duzy niepokdj, ktdry wzmaga opdr, nieche¢ do rozméw na temat
choroby i pogtebia brak wiedzy o HIV i AIDS. W tym przypadku brak wiedzy bezposrednio przektada sie
na zachowania zdrowotne i moze prowadzi¢ do progresji choroby lub narazenia partneréw seksualnych
0s6b HIV+ na zakazenie. Programy komputerowe daja mozliwos¢ edukowania pacjenta w przemyslany
sposéb, to jest taki, aby informowad, ale nie straszy¢ (co nasila opdr). Informacje powinny by¢ tak
dobrane, zeby nie przecigza¢ pacjenta, np. przekazujac mu zbyt wiele medycznych szczegdéidw. Majq to
by¢ przede wszystkim informacje o praktycznym znaczeniu, moéwigce o radzeniu sobie z choroba.
Celem psychoedukacji ma nie by¢ tylko przekazanie informacji, ale zmniejszenie leku oraz pokazanie,
ze z wirusem HIV mozliwe jest prowadzenie normalnego zycia pod warunkiem przestrzeganiu pewnych

zasad.
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KOMPUTEROWO WSPOMAGANE PROGRAMY POMOCY PSYCHOLOGICZNEJ

O mozliwosciach wykorzystania komputerdw w pomocy psychologicznej pisata Skrzypinska (2014)
w monografii ,Cztowiek Zalogowany 3. Réznorodno$¢ sieciowej rzeczywistoséci”. Po pierwsze,
komputery mogg tylko posredniczy¢ w komunikacji miedzy pacjentem i terapeutg. Prowadzona jest
wow zas tradycyjna terapia oferowana jednak za pomocy réznego rodzaju komunikatoréow, czy poczty
elektronicznej. Ten rodzaj oddziatywan terapeutycznych budzi kontrowersje ws$rdd niektdrych
terapeutdow. Zwracaja oni uwage, ze terapia prowadzona np. za posrednictwem Skypea zubaza
kontakt z klientem, informacje niewerbalne sg niepetne, a pacjent tatwo moze przerwaé spotkanie
w trudnych dla niego momentach, na przyktad tltumaczac sie niska jakoscig pofgczenia (Bennett-Levy
iin., 2010).

Po drugie, Skrzypinska (2014) wspomina o specjalnych programach, przy uzyciu ktérych tworzona
jest wirtualna rzeczywisto$¢. Programy te mogg stuzy¢ desensytyzacji w przypadku oséb z réznego
rodzaju fobiami. Dajg one mozliwo$¢ wykonywania ¢wiczen w bardzo realistyznych sytuacjach -
pacjent konfrontuje sie z lekotwdrczym bodzcem, ale jednoczesnie w kontrolowanym przez niego
samego otoczeniu.

Wreszcie tworzone sg komputerowo wspomagane programy pomocy psychologicznej. Przypominaja
one programy do nauki jezykdw obcych, w ktérych pacjent ma za zadanie wykonac¢ okreslone
¢wiczenia. Zanim jednak przystapi do programu, jest do niego kwalifikowany, zwykle podczas wizyty
u specjalisty, jak réwniez na bazie wypetnianych specjalnie formularzy (metoda tradycyjna, jak i on-
line). Czasami dodatkowo prowadzony jest takze wywiad telefoniczny z pacjentem (Bennett-Levy i in.,
2010).

Po zalogowaniu sie do programu (co mozna robi¢ z domu), pacjent wykonuje interaktywne zadania
stuzgce radzeniu sobie z objawami zaburzen psychicznych. Przykladowo proszony jest, aby zastanowit
sie, w ile przyjemnych aktywnosci zaangazowat sie w ciggu ostatniego tygodnia. Odpowiedzi zaznacza
w menu zamieszczonym pod pytaniem. Do wyboru ma: a) w zadng, b) 1, c) 2 do 4, d) wiecej niz 4.
Kliknieciu w odpowiedz towarzyszy nagrany komentarz podkreslajacy, jak wazne jest podejmowanie
przyjemnych aktywnosci mimo zfego nastroju. Dalej pacjent otrzymuje zadanie domowe:
w nadchodzacym tygodniu ma zrobi¢ c$ «ego ostatnio nie robit, a co mu zwykle sprawiato
przyjemnos¢. W kolejnym kroku proszony jest, aby wybrat z listy aktywnosci te, w ktore lubi sie
angazowa¢. Opisane powyzej zadania sa czeScia programu Beating the Blues (2015),
wykorzystywanego w Wielkiej Brytanii w placéwkach publicznej stuzby zdrowia.

Zadania te podzielone sg na «esci zawarte w modufach. ,Przerobienie” pojedynzego modutu nie
moze trwa¢ wiecej niz 90 minut, tak aby utrzymac uwage pacjenta i nie zniecheci¢ do dalszej pracy.
Zwykle materiat z jednego modutu powinien zosta¢ ,zaliczony” w ciggu tygodnia. Modufdw nie mozna
przerabia¢ naraz, gdyz nie sg to ,lekcje do zaliczenia”, ale majgq one tworzy¢ proces terapeutyczny
rozciggniety w czasie. Pacjent ma tez za zadanie wykonywac¢ prace domowe korespondujgce
z tre$ciami prezentowanymi w aktualnym module. Zadania wykonywane samodzielnie - zaréwno te
wykonywane online, jak i prace domowe - bazuja zwykle na odpowiednio przystosowanych technikach

poznawzo-behawioralnych. Interaktywne zadania uzupetniajg sesje psychoedukacyjne (ibidem).

PRZYKLADY PROGRAMOW DLA OSOB HIV+
Niewiele jest programéw, ktdre sq wylgcznie przeznaczone dla oséb zyjgcych z HIV. Programy te
muszg uwzglednia¢ specyfike grupy, do ktdrej sa adresowane. Znajduje to swdj wyraz m.in.

w tresciach zawartych w poszzegdélnych modutach, a zwlszcza w «esci psychoedukacyjnej
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potencjalnie zawierajgcej informacje o HIV i AIDS, zasadach bezpieznego seksu, konieznosci
regularnego przyjmowania lekdw antywirusowych itp. Programy te poruszajq nie tylko zagadnienia
dotyczace depresji i leku, ale moga by¢ uzupetniane o tresci zwigzane z réznymi problemami osdéb
HIV+, jak np. stygmatyzacja, poczucie odrzucenia, uzaleznienia.

Przyktadem programu przeznaczonego specjalnie dla oséb HIV+ jest norweski WBI Avanti® (od
Web Based Intervention Avanti3, Drozd iin., 2013). Program ten sktada sie z 14 sesji roziozonych na 5
tygodni. Do kazdej z sesji pacjent otrzymuje e-mail z linkiem, przy czym sesje przerabia w okreslonej
kolejnosci. Podczas sesji pacjent wykonuje proponowane zadania np. tworzy liste przyjemnych
aktywnosci i plan zaangazowania sie w te aktywnosci, identyfikuje swoje mocne strony itp. Sesje

poswiecone sg okre$lonej tematyce, co zostato opisane w tabeli 1.

Tematyka Zawartos¢ psychoedukacyjna

Informacje o programie ijego tresci; podkreslenie wiarygodnosci

sesja 1 Wprowadzenie
programu.

Informacje o pozytywnej psychologii, poczuciu dobrostanu

Skl e Pozytywna psychologia psychicznego i poczuciu szczescia.

Stres i HIV Wyjasnienie, w jaki sposdb przewlekty stres moze wptywac na

sesja 3 przebieg infekcji HIV i ogolnie na system odpornosciowy.

Poréwnanie samooceny do psychologicznego systemu
sesja 4 Samoocena odpornosciowego, ktdry stuzy m.in. obronie przeciwko
stygmatyzagji dla oséb HIV+.

Adaptacja do negatywnych

jas5 X
sesja wydarzen

Wyjasnienie na przykladzie wybranych zatozen CBT

Radzenie sobie z
sesja 6 negatywnymi
wydarzeniami zyciowymi

Informacje o tym, jak sobie radzi¢ z negatywnymi wydarzeniami
zyciowymi jak rozwdd czy informacja o diagnozie HIV.

Informacje dotyczace angazowania sie w przyjemne czynnosci oraz
sesja 7 Przeptyw (flow) znajdowania réwnowagi miedzy wyzwaniami Zyciowymi
a posiadanymi umiejetnosciami.

Przywolywanie w pamieci momentow radosci i szczescia z

sesja 8 Delektowanie sie (savoring) przesztosci.
Wskazoéwki dotyczace konfrontowania sie z negatywnymi uczuciami
sesja 9 Terapia metakognitywna i mys$lami oraz znajdowania alternatywnych sposobdéw radzenia

sobie z nimi.

Informacje dotyczace bteddéw poznawczych oraz sprawdzenie, ile

ZEEE AL Zamartwianie si¢ i ruminacje pagjent spedza czasu na zamartwianiu sie.

Wprowadzenie metafor uzytecznych w dystansowaniu sie wobec

SREE Kontrola mysli wihasnych mysli i uczuc.

. . s . Rozwoj umiejetnosci obserwacji siebie i dystansowania sie wobec
sesja 12 Terapia uwaznosci (czesc 1) wiasnych myéli i uczué.
sesja 13 Terapia uwaznosci (czesc 2) Rozwdj umiejetnosci dystansowania sie.

Zapobieganie negatywnym myslom i uczuciom, praca nad

sesja 14 Powtdrzenie i podsumowanie ) . -
zwiekszeniem dobrostanu psychicznego.

Tabela 1 Tematy sesji w programie WBI AVANTI (opracowanie wiasne na podstawie: Drozd iin., 2013)

Kolejny program komputerowy przeznaczony specjalnie dla gejow zyjgcych z wirusem HIV to
Positive Outlook?, czyli Dobra Perspektywa® (Millard i in., 2014). Ma on na celu wzmocnienie zdolnoéci

radzenia sobie z codziennymi trudnos$ciami zwigzanymi z zyciem z wirusem HIV.

2 link do strony z programem: http://program.changetech.no/ChangeTech5r.htmI?Mode =Trial&P =6B24 HF)

3 Avanti oznacza w jezyku wioskim ,naprzéd”.

4 Nazwa programu jest gra stdw: positive odnosi sie do czego$ optymistycznego, dobrego, ale tez pozytywnego
statusu serologicznego, outlook - to perspektywa, jak rowniez program poczty elektronicznej, przez co nawigzuje
sie do relacji z innymi ludzmi.

> link do strony z programem: http://www.positiveoutlook.org.au

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spoleczny w przestrzeni Internetu 132



Komputerowo wspomagane programy interwencji...

Program ten jest ciekawy miedzy innymi z tego wzgledu, ze jednorazowo uczestniczy w nim mafa
grupa pacjentdw (15 osob), ktdra wspdlnie przechodzi kolejne jego etapy. Terapia trwa 7 tygodni
zajmujac okoto 90 minut tygodniowo. Pacjent loguje sie do programu i kolejno przerabia materiat
w poszczegdlnych modufach, wykonujac jednoczeénie rézne zadania oraz komunikujgc sie z innymi
uczestnikami terapii. Zacheany jest do prowadzenia dyskusji na przeznaczonym do tego forum
intemetowym oraz raz w tygodniu, w z goéry wyznaczonym czasie, moze wzig¢ udziat w czacie z innymi
uczestnikami. Kazda grupa pacjentow jest wspierana przez dwodjke wolontariuszy, ktdre dziatajg
w srodowisku osob HIV+. Nie sg to terapeuci i nie majg dostepu do danych osobowych uczestnikdéw
programu. Ich rolg jest motywowanie uczestnikdw, zachecanie do dyskusji, moderowanie jej,
dostarczanie dodatkowych informacji. Uczestnicy otrzymuja tez specjalne cotygodniowe powiadomienia

e-mailem lub sms-em przypominajgce o zalogowaniu sie do programu (ibidem).

Modut Tematyka

e 1) Wprowadzen;e) c;c; r|:c>)r\,(?’3rztr;/ﬁluéyv(\:/iyaznacza nie celow

sesja 2 Emocjonalny dobrostan, depresja i radzenie sobie ze stresem; rola relacji z innymi ludzmi
sesja 3 Ujawnianie swojego statusu serologicznego cztonkom rodziny i przyjaciotom

sesja 4 Bliskie relacje os6b HIV+ oraz ich zycie seksualne

sesja 5 Ujawnianie swojego statusu serologicznego swoim partnerom

sesja 6 Radzenie sobie w bliskich relacgjach

sesja 7 Podsumowanie

Tabela 2 Tematyka moduldw w programie Positive Outlook (opracowanie wiasne na podstawie: Millard i in., 2014)

Opisywany program nie jest nastawiony na radzenie sobie z objawami depresji, tak jak WBI
AVANTI. Ma pomaga¢ w budowaniu dobrych relacji z innymi ludzmi, wzmacnia¢ poczucie radzenia

sobie z réznego typu trudnosciami, a takze promowac zdrowy styl zycia (ibidem).

OGRANICZENIA W STOSOWANIU PROGRAMOW

Wspomagana komputerowo pomoc psychologiczna jest przeznaczona dla pacjentdow z lekko
i Srednio nasilonymi objawami depresji, nie nadaje sie zatem dla oséb z ciezszymi postaciami tej
choroby (Bennett-Levy i in., 2010). Interwencje terapeutyczne stosowane przy uzyciu komputerdow
nakierowane sg tez wylgcznie na radzenie sobie z objawami zaburzen psychiznych. Niektére problemy
pozostajg wiec nie oméwione i pacjent musi radzi¢ sobie z nimi sam lub z pomoca profesjonalng poza
sieciq.

Istotnym zagadnieniem w przypadku komputerowo wspomaganej terapii jest duza liczba osdb,
ktore zaczynajq te forme terapii, ale jg przerywaja. Z badan jednoznacznie wynika, ze mniejsza liczba
rezygnacji z terapii ma miejsce w przypadku tych programéw, w ktdérych pacjentom zapewniony jest
kontakt z realnym terapeutg (Bennett-Levy i in., 2010). Skuteczno$¢ programow, w ktdérych terapeuta
wspiera w jaki$ sposéb pacjenta, jest okoto 4 razy wieksza niz tych, w ktérych nie zapewniono tego
typu wsparcia (ibidem). Zdecydowanie najwyzszy poziom rezygnacji z terapii ma tez miejsce
w przypadku ogdlnodostepnych programoéw umieszczonych w sieci (ibidem).

Niektére osoby przerabiajg kolejne moduty, ale nie wykonujg zadan domowych. Aby temu zapobiec,
terapeuci proponujg, aby zanim jeszcze pacjent przystapi do programu przedyskutowac z nim, czy jest
to dogodny dla niego czas do rozpoczecia terapii oraz z géry zaplanowa¢, w jakich dniach i godzinach
bedzie logowat sie do programu (ibidem). Pomocne jest takze dostarczenie rzetelnych informacji
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o programie, podkreslenie roli prac domowych i udzielanie informacji zwrotnych w trakcie
uczestniczenia w programie. W przypadku rezygnacji pacjenta, wazne jest zachecenie go do powrotu
do terapii.

Pewng bariergq dla stosowania programoéw komputerowych moze by¢ dostepnos¢ samych
komputerdw (a zwfaszcza mozliwosé¢ korzystania z nich w taki sposéb, aby nikt w tym nie
przeszkadzat). Niektore osoby nie potrafia réwniez sprawnie uzywac¢ komputerdw lub funkcjonowac
w sieci. Kolejnym istotnym zagadnieniem jest bezpiezenstwo przechowywanych danych, zwlaszza, ze
sg to dane dotyczace przebiegu choroby. Dla potencjalnych pacjentow ten aspekt moze by¢ kluczowy.
W zwigzku z tym uzytkownicy programu muszg wiedzieé, jakie dziatania zostaty podjete w celu
dochowania bezpiezenstwa przechowywanych informacji, kto jest administratorem danych, kto ma do
nich dostep itd. (Bennett-Levy iin., 2010).

Pacjenci mogq tez traktowa¢ pomoc psychologiczng udzielang za pomocg komputera jako mniej
wartosciowg i zdehumanizowang. Przytaczane juz w poprzedniej monografii ,Cztowiek zalogowany”
badania Beattie i in. (Beattie, Shaw, Kaur, Kessler, 2009) skupiaty sie na zidentyfikowaniu grupy oséb,
dla ktérych ta forma wspoipracy jest szczegdlnie trudna oraz tych, ktdrzy z niej odnoszg korzysci.
Warto przy tym podkreslic, iz przytaczane badania dotyczylty psychoterapii prowadzonej za
posrednictwem komputera, ale przez realnego terapeute (nie analizowano wiec omawianych powyzej
komputerowych programéw pomocy psychologicznej). Zadowolone z tej formy wspdipracy z terapeutq
byly osoby, ktére swobodnie korzystajg z Intemetu (a zatem dla nich Internet jest naturalnym
$rodowiskiem pracy, rozrywki, kontaktowania sie z ludzmi), majg swobodny dostep do komputera oraz
bez ktopotu wyrazajg sie piszac. Z kolei niezadowoleni uczestnicy terapii za posrednictwem komputera
(osoby te czesto rezygnowaty z udziatu w niej) obawiaty sie, ze taka forma pomocy nie sprzyja
szczerosci, tatwo prowadzi do braku zrozumienia, a terapeuta jest w nig mniej zaangazowany. Osoby
te miaty wiekszg trudnos$¢ w wyrazaniu siebie za pomoca stowa pisanego i nie czuty sie komfortowo,
gdy nie mogtly oprzec sie na niewerbalnych wskazéwkach w komunikacji (ibidem).

Oczywistg staboscig programoéw komputerowej pomocy psychologicznej jest rowniez to, ze sg one
pozbawione istotnego, niespecyficznego czynnika leczgcego, jakim jest relacja terapeutyczna.
Progamy mogg pomdc w przekazywaniu waznych tresci, modelowal pozadany styl myslenia,
wzmacnia¢ adaptacyjne zachowania, ale zmiana w psychoterapii zachodzi wtedy, gdy pacjent ma
poczucie bezpieczenstwa oraz czuje troske i uwage drugiej osoby. Z tego powodu nie jest mozliwe
wyeliminowanie terapeuty z procesu pomocy psychologiznej.

KONKLUZJE ORAZ DALSZE PYTANIA

Niewatpliwie programy komputerowe nie sg w stanie zastgpi¢ psychiatry lub psychologa, ale tez nie
powinno sie tego od nich ocekiwac. Majg one wylacznie wspomagac¢ proces leczenia (m.in.
farmakoterapii), np. przez jego systematyzacje lub dwiczenie okreslonych umiejetnosci. Bedg
szczegdlnie przydatne wowczas, gdy dostep do psychoterapii jest ograniczony lub pacjenci nie chcg
korzysta¢ z regularnych wizyt u psychologa. Programy komputerowe mogq stanowi¢ wstepny etap
pomocy psychologicznej lub tez uzupetniaé sesje terapeutyczne, zwtaszcza dla pacjentéw z lekko
i $rednio nasilonymi objawami depresji, leku czy z zaburzeniami snu.

Sami terapeuci obawiajg sie wigczania komputerdw do pomocy psychologicznej. Czasami ten rodzaj
terapii nazywajq ,psychoterapig obnizonej jakosci” (Jablonski i in., 2014). Wykorzystanie komputerow
nie musi jednak oznaczac nizszej jakosci pomocy. Dzieje sie wrecz przeciwnie, gdyz dzieki uzytkowaniu

programow komputerowych pomoc psychologiczna staje sie potencjalnie bardziej zréznicowana.
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Terapeuta moze wiecej czasu poswieci¢ na rozmowe z pacjentem o jego problemach niezwigzanych
bezposrednio z objawami. Postuzenie sie komputerowym programem pomocy psychologicznej nie
wykluza zatem udziatu w tradycyjnej psychoterapii.

Wykorzystanie komputerdw w pomocy psychologicznej osobom zyjacym z wirusem HIV wymaga
dalszych badan. Po pierwsze, warto sprawdzi¢, przy jakim typie objawdéw depresji taka forma pomocy
bedzie najbardziej korzystna. Kolejne zagadnienie dotyczy tego, jak najlepiej motywowac pacjentow
do udziatu w programies; oraz co zrobi¢, aby utrzymac ich zainteresowanie kontynuowaniem terapii.
Innym problemem do rozstrzygniecia jest to, w jakim stopniu programy dla oséb HIV+ z objawami
depresji powinny by¢ specyficznie dla nich przeznczone, a na ile mozna wykorzystywa¢ programy
0gdlne przeznaczone dla osdéb z diagnoza depresji, ktére dodatkowo posiadatyby moduty adresowane
do grupy osob zakazonych. To ostatnie rozwigzanie miatoby bardziej uniwersalny charakter (a przez to
byloby tansze). Wreszcie w jaki sposéb polgczy¢ oddziatywania przy uzyciu komputera z tradycyjng

forma psychoterapii, uwzgledniajgc efektywnos¢ pomocy i nakfady finansowe na nig ponoszone.
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A web-based cognitive-behavioral intervention for depressive symptoms in people living
with HIV

Summary: Depression is the most common psychiatric diagnosis in the HIV+/AIDS population and represents a
risk factor for disease progression and non-adherence for treatment. A web-based psychological interventions
based on CBT could be an effective way of treatment of mild forms of depression.
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Krzysztof Gerc!, Marta Jurek?

Platformy internetowe KrainaOza.org i KrainaOza.pl jako forma wspierania
realizacji potrzeb edukacyjnych i szkoleniowych wysokofunkcjonujacych oséb
Zz autyzmem

WPROWADZENIE
A. Broderick i A. Ne’eman (2008), analizujac wspotczesnie powszechnie obecny dyskurs kulturowy

odnoszacy sie do zagadnienia autyzmu, wskazujg, ze autyzm nie moze byc¢ rozpatrywany wylgcznie
w kategoriach zaburzenia, ale powinien tez by¢ charakteryzowany jako wazny aspekt tozsamosci
cztowieka (por. Gerc, 2014), stanowigc ukrytg niepetnosprawnos¢ (Shall i McDonough, 2010). W tym
kontekscie, przystepujac do realizacji badan przyjeto, ze kwestia charakterystyki potrzeb edukacyjnych
dorostych wysokofunkcjonujgcych oséb z autyzmem stanowi nadal slabo poznany obszar badan
(por. Bolak, 2015), pomimo licznych wynikdw empirycznych, wskazujgcych, iz trudnosci diagnozowane
u sprawnych intelektualnie autystdw w okresie dziecinstwa, zaliczane do tzw. objawéw triadycznych,
utrzymujag sie na analogicznym poziomie w okresie dojrzewania i dorosfosci (Wolf i Paterson, 2010).

Poznawze teorie autyzmu (Leslie, 1992; Baron-Cohen, 2001; 2003; Baron-Cohen iin., 2010; Frith,
2008), ktore stanowig zatozenie dla relacjonowanych badan, umozliwiaja poszukiwanie czynnikow
i mechanizmdw taczacych neurologiczne podstawy i manifestacje behawioralne, jak tez pozwalajg na
réoznicowanie objawdéw autyzmu od czynnikdw zewnetrznych Iub wtémych zaburzen, a przede
wszystkim podkreslajg niezwyklg rdznorodnos$¢ funkcjonowania oséb autystycznych w aspekcie ich
potrzeb, deficytéw izdolnosci a takze fakt, iz autyzm nie konczy sie wraz z osiggnieciem dorostosci
(por. Frith i Happé, 1994; Levy, 2007; Frith, 2008; Pisula, 2012).

U. Frith (2008) uwaza, iz powszechnie wystepujgca wtasciwos¢ procesu przetwarzania informacji
(centralna koherencja) jest zaburzona w autyzmie. Zdaniem badaczki, staba centralna koherencja (lub
nawet jej brak) moze odpowiada¢ za réznorodne aspekty autyzmu w postaci zardwno mocnych, jak
i stabych stron poznawczego funkcjonowania oséb autystycznych. Do mocnych stron osdb z autyzmem
zalicza ona m.in.: pamie¢ niepowigzanych znaczeniowo ciggow stownych i obiektow, ukfadanie
famigtdwek, rozpoznawanie twarzy odwréconych w pionie. Stabe strony obejmujg natomiast m.in.:
pamie¢ zdan i powigzanych ze sobg obiektéw, ukladanie famigtdwek obrazkowych, rozpoznawanie
twarzy (w ich typowym ufozeniu).

U. Frith i F. Happé (1994) zauwazajg, iz staba centralna koherencja nie zawsze powinna byc
traktowana jako deficyt, lez - ze wzgledu na mocne strony oséb z autyzmem - stanowigce jej skutek,
raczej jako odmiana stylu poznawczego, charakteryzujgcego sie analitycznoscig i orientacjg
na szczegoty. Podobne zastrzezenia proponuje T. Armstrong (2010), sadzac, iz
u wysokofunkcjonujgcych oséb z autyzmem wystepuje silnie analityczny lokalnie styl poznawczy

(strong local analysis cognitive style), sprzyjajacy zainteresowaniu dziedzinami technicznymi i $cistymi.

Zatozenia relacjonowanych w artykule badan, stanowigcych podstawe tworzenia platform
KrainaOza.org oraz KrainaOza.pl nawigzuja rowniez do stanowiska badawczego W. Klinkosza (2004),
podkreslajacego, iz charakterystyki psychologiczne sprawnych intelektualnie Iub szczegdlnie
uzdolnionych o0séb niepetnosprawnych sg w wiekszym stopniu podobne do opiséw tzw. o0séb
niezaleznych, niz niepeinosprawnych. Badania Klinkosza wskazujg bowiem, ze sprawna intelektualnie

! Instytut Psychologii Stosowanej, Uniwersytet Jagielloriski
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grupa osOb z niepeinosprawnoscig statystycznie czesciej wykazuje sie wewnetrzng kontrolg,
oczekiwaniem sukcesu i niezaleznosciq. Przedstawione zatozenie, akcentujgce rdznorodnos$¢ ludzkich
uzdolnien, zyskuje istotne znaczenie we wzmocnieniu dgzenia wspdiczesnej psychologii rehabilitacji
i pedagogiki specjalnej do przyjecia calosciowej perspektywy postrzegania oséb z niepetnosprawnoscig
oraz ich inkluzji (Bolak, 2015; Gerc i Jurek, 2014; 2015). Sfera deficytéw w zakresie funkcjonowania
spoteznego, a takze w aspekcie realizacji potrzeb edukacyjnych, jest przedmiotem wielu badan.
S. E. Gutstein oraz T. Whitney (2002) twierdza na przyktad, ze - cho¢ wstepna ocena kompetendji
spoteznych wysokofunkcjonujacych dorostych osdb z autyzmem wydaje sie nie wskazywac na istotne
roznice w stosunku do populacji petnosprawnej, to jednak pogfebiona obserwacja i analizy z badan
bezposrednich dowodza, ze poza ustrukturalizowanym kontekstem autysci uzyskujg wyniki znacznie
mniej korzystne niz petnosprawni. Spostrzezenie to zyskuje ogromne znaczenie w perspektywie
wspoiczesnego rozumienia pojecia inkluzji oraz charakterystyki potrzeb edukacyjnych tej grupy osoéb.
Warto bowiem zaznaczy¢, ze wraz z pogladami na temat autyzmu modyfikacji ulega rowniez
charakteryzujgaa to zaburzenie metafora oraz etykieta, silnie determinowana przez kontekst
kulturowy, spoteczny i naukowy. S. Hendrickx i C. Salter (2009) podkreslajg deficyty osdb
autystyaznych i ich problemy wynikajgce z zaburzenia.

Warto w tym kontekScie przywola¢ zaproponowane przez D. J. Chalmersa (za: Bremer, 2010)
i znakomicie korespondujgce z zagadnieniem neuroréznorodnosci pojecia: umystu zjawiskowego
(phenomenal mind) oraz umysiu psychologicznego (psychological mind). D. J. Chalmers (Bremer,
2010, s.195) wskazuje, ze umyst zjawiskowy ,odnosi sie do sposobu w jaki osoba Ilub jakis inny
organizm co$ odczuwa, przezywa, umyst psychologiczny natomiast, zwany tez intencjonalnym, (...)
dotyczy umystu jako przyczyny zachowan badz umystu jako standéw uzywanych do wyjasSnienia
poszczegdlnych zachowarn osoby”. Propozycja Chalmersa pozostaje zgodna zardwno z zalozeniami
szerokiego, jak tez waskiego ujecia nurtu neuroréznorodnosci, z zastrzezeniem, iz w ujeciu szerokim
pojecie umystu zjawiskowego dotyczy wszystkich oséb, u ktérych obserwuje sie objawy spektrum

autystyeznego, zas w ujeciu waskim jedynie tzw. wysokofunkcjonujgcych autystow.

METODA - OGOLNE ZALOZENIA BADANIA

Badanie, realizowane w paradygmacie jako$ciowym zostato przeprowadzone na grupie 20 dorostych
oso6b z autyzmem, z orzezonym umiarkowanym, badz znacznym stopniem niepetnosprawnosci.
Opierato sie na wywiadzie indywidualnym, stanowigcym co najmniej ok. godzinne, indywidualne
spotkanie oraz dwa, dwugodzinne spotkania grupowe, zrealizowane z kazdym z uczestnikow Projektu
PI-PWP Edu - Autyzm nr WND-POKL.07.02.02-12-022/11 Fundacji Wspdlnota Nadziei w Wieckowicach
w ramach Priorytetu VII, dziatanie 7.2.2 POKL (facznie co najmniej 40 godzin wywiadu), zgodnie
z rekrutacja przeprowadzong przez Fundacje Wspdlnota Nadziei w Wieckowicach. Badanie
przeprowadzono w oparciu o przygotowane wczesniej schematy wywiadu indywidualnego oraz

scenariusze dwoch spotkan panelowych.

Cel badania

Celem badania byto przygotowanie raportu, zawierajgcego analize percepcji dorostych o0séb
z autyzmem w zakresie korzystania z narzedzi intemetowych/multimedialnych oraz dostepnosci tej
grupy osob do sprzetu komputerowego i Internetu z uwzglednieniem stopnia niepetnosprawnosci oséb
biorgcych udziat w badaniu oraz wskazaniem minimalnych wymagan wobec tych oséb do uczestnictwa

w szkoleniach e-learningowych, jak i korzystania z celowo przygotowanych narzedzi internetowych.
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Sposéb realizacji badania

Badanie zostato przeprowadzone podczas dwoch ok. dwugodzinnych spotkan zrealizowanych fgcznie
w pieciu okoto zteroosobowych grupach oséb z autyzmem i zaburzeniami pokrewnymi oraz wywiadu
indywidualnego z kazdym z uczestnikédw projektu PI-PWP Edu - Autyzm nr WND-POKL.07.02.02-12-
022/11, zgodnie z rekrutacja przeprowadzong przez Fundacje Wspdlinota Nadziei w Wieckowicach
(por. Bolak, 2015).

Metodologia badania
Badanie przeprowadzono w oparciu o przygotowane wczesniej w formie multimedialnej zadania -

fragmenty zabaw i treningdw dla oséb o rdznym stopniu sprawnosci intelektualnej i percepcyjnej oraz

o autorski schemat wywiadu indywidualnego.

Kazdy z dwudziestu badanych z orzezonym umiarkowanym, badz znacznym stopniem
niepetnosprawnosci miat za zadanie:

e Podjg¢ prébe realizacji przedstawionego zadania z wykorzystaniem klawiatury komputera oraz
myszki komputerowej;

e Niezaleznie od wyniku podjetej proby proszony byt o okreslenie poziomu trudnosci zadania oraz
wskazanie przyczyny napotkanej komplikacji, a takze mozliwego ufatwienia;

e Badaniw niektdrych zadaniach mieli mozliwo$¢ wyboru koloru tta oraz charakterystyk grafiki;

e Badani proszeni byli o sugestie dotyczace ewentualnych modyfikacji, zarbwno w zakresie instrukgji
(polecenia), jak i samej tre$ci zadania w celu podniesienia poziomu ich atrakcyjnosci
z perspektywy wiasnej badanych, a takze innych osdb z autyzmem i zaburzeniami pokrewnymi;

e Badani we wszystkich zadaniach mogli dokona¢ wyboru poziomu trudnosci w obrebie
poszczegdlnych zadan, a takze byli proszeni o sugestie dotyczgace klasyfikowania okreslonych
rozwigzan do danych pozioméw trudnos$ci oraz samego oznakowania pozioméw trudnosci.

e Badani byli proszeni o wskazanie najbardziej oraz najmniej atrakcyjnych (w ich ocenie) zadan
sposrod wszystkich prezentowanych w ramach tego etapu badan, w celu ustalenia typow
i charakterystyki zadan najbardziej i najmniej odpowiadajgcych badanym, a posrednio takze
innym osobom z autyzmem i zaburzeniami pokrew nymi;

e Podczas wywiaddw grupowych obserwowano poziom koncentracji, a takze motywacji zadaniowej
poszczegdlnych o0s6b badanych, probujgc okresli¢ jaki typ zadan sprzyja znuzeniu, zwieksza
meczliwos¢ oraz pogtebia dekoncentracje na poleceniu, a ktory - w swej formie- nie wykracza poza
mozliwosci koncentracji badanych i posrednio innych o0sob z autyzmem izaburzeniami
pokrewnymi;

e Badani proszeni byli o wskazanie programéw komputerowych, z ktérych najczesciej korzystajg
wraz z probg okreslenia zakresu ich wykorzystywania;

e Badani wskazywali charakter i zakres dotychzasowych trudnosci, napotkanych podczas

korzystania z komputera, w tym z Intemetu.

Wszystkie spotkania rejestrowane byly cyfrowo. Wywiady z grupg pierwsza - z racji preferencji
wyrazonej przez uczestnikdbw - prowadzone byty jednokrotnie w sali 2.105 Wydziatu Zarzadzania
i Komunikacji Spotecznej UJ (Krakdw, ul. tojasiewicza 4) oraz jednokrotnie w Centrum Wspierania
Rodziny w Skawinie. Pozostate wywiady zrealizowano w Hostelu Farmy Zycia przy ul. Olsztynskiej
w Krakowie. Termin spotkania byt uzgadniany z kazdym z badanych w taki sposéb, by nie

dezorganizowat osobistych lub szkoleniowych planéw uczestnikéow. Jesli jednak z powodow losowych
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lub osobistych uczestnik badania nie mdgt bra¢ udziatu w zaplanowanych wczeséniej zajeciach

okreslonej grupy proszono, by podjat wspdtprace w ramach spotkania z innym zespofem.

WYNIKI BADANIA I WNIOSKI OGOLNE

Przeprowadzone metodg zogniskowanego wywiadu grupowego badania poziomu oraz specyfiki
percepcji osob z autyzmem w zakresie korzystania z narzedzi intemetowych i multimedialnych
pozwolity zaobserwowa¢, iz bez wzgledu na stopien niepetnosprawnosci badani z relatywnie
pojmowang tatwoscig postugiwali sie zardwno myszka, jak i klawiaturg komputera.
Z przeprowadzonych analiz danych, pozyskanych w wywiadach zogniskowanych, wynika takze, iz
wszyscy badani - cho¢ w rdznym zakresie- korzystajg z komputera i Internetu. Do najczestszych form
korzystania nalezy ,przegladanie” okreslonych stron internetowych, czesto adekwatne do swoistych
zainteresowan o0s6b z autystycznym spektrum zaburzen (np. strona MPK, strony salonow
samochodowych, S$ledzenie relacji pociagdw itp.), ale tez: czytanie wiadomosci na portalach
informacyjnych, ogladanie filméw zamieszczonych na YouTube, czy redagowanie autorskich tekstéw na
blogach (u o0sd6b wysokofunkcjonujgcych takze w ramach zakonczonej juz edukacji szkolnej),
korzystanie z gier komputerowych; nieco rzadziej natomiast wskazywano na: wysyflanie maili czy
kopiowanie zdje¢ wykonanych aparatem cyfrowym.

Udato sie ustalic, ze osoby badane zainteresowane sg, by w ramach planowanej platformy
e-learningowej, poza koniecznym aspektem edukacyjnym, istniata mozliwos$¢ zapoznania sie z réznego
rodzaju nowymi zadaniami logicznymi, doskonalgcymi zardbwno koncentracje oraz percepcje wzrokowo -
stuchowa, jak réwniez logizne myslenie. Podzas badan szczegdlnym zainteresowaniem cieszyty sie
¢wiczenia angazujgce percepcje, np. labirynty (majgce na celu ocene poziomu umiejetnosci
postugiwania sie myszka lub okreslonymi klawiszami, ale takze zdiagnozowanie stopnia koncentracji,
wytrwatosci, logicznego myslenia i rozumienia celu zadania), jak rdwniez zadania logiczne
o charakterze edukacyjnym.

Do prezentowanych badanym zadan, wzbudzajacych najwiekszy entuzjazm nalezato miedzy innymi
moderowane cyfrowo symulowanie ,wazenia na wadze szalowej” réznych przedmiotdow poprzez
manipulowanie odwaznikami, dopdki szale nie zrdwnajg sie (woéwczas nalezato obliczy¢ i wpisac fgczng
wage), budowanie z podanych rodzajow elementéow budowli i postaci identyznych do prezentowanych
jako wzorzec (zadania podobne do puzzli), segregowanie do odpowiednich pojemnikéw przedmiotow
~poruszajacych sie na tasmie produkcyjnej”, czy tez umieszczenie wskazanych w pisemnym poleceniu
(alternatywnie odczytanym przez diagnoste - koniezne zwlaszcza wobec sytuacji naturalnych
trudnosci z zytaniem ze zrozumieniem u znacznej czesci badanych oséb) przedmiotéw w podane
miejsca, w prezentowanym na ekranie polu z jednoczesnym zapamietywaniem i wskazywaniem co
pewien «zas, gdzie okreslony przedmiot zostat umieszczony.

Pomimo, ze wiekszo$¢ (17) osdb badanych nie ujawniala znaczacych trudnosci w samodzielnym
odazytywaniu polecen prezentowanych na ekranie, wszyscy uznali za zasadne umozliwienie w ramach
zadan na platformie skorzystania z opcji lektora. Zaznaczali jednak (15 oséb), iz preferowaliby, aby
taka funkcja nie wigczata sie automatycznie, ale pozostawata alternatywng (opcjonalng). Niektdrzy
badani oceniali bowiem, ze lepiej koncentrujg sie na zadaniu, jesli sami czytajq instrukcje. Nalezy
dodag¢, iz osoby gorzej funkcjonujgce intelektualnie uznaty za korzystne spersonifikowanie lektora, co
w praktyce oznaczatoby, iz po wybraniu na ekranie opcji lektor lub czytaj ukazywataby sie w rogu
ekranu animowana posta¢ (lub twarz znanej badanym osoby), ktéra prezentowataby instrukcje.
Najwtasciwsza wydaje sie by¢ w tym kontekscie prosta forma osobowego komunikatu. Animowany
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lektor powinien przedstawia¢ polecenie/instrukcje etapami (etapy powinny by¢ wyraznie oznaczone),
a zatem wydaje sie korzystne, aby ,pozostawat widoczny” na ekranie przez caty czas trwania zadania.
Wydaje sie ponadto, ze to pomogtoby badanym odnie$¢ polecenie do siebie i skonkretyzowac je.

Wazne jest takze, aby przewidziano mozliwo$¢ powrotu w dowolnej chwili i na dowolnym poziomie
zadania do polecenia/instrukcji w sytuacji, gdyby uzytkownik platformy zdekoncentrowat sie lub
zapomniat treéci zadania. Wariant taki powinien, zdaniem badanych, zosta¢ przewidziany, zardbwno dla
0s0b, ktére oczekujg ponownego wyswietlenia instrukcji do samodzielnego odczytania przez siebie, jak
tez w wersji animowanego lektora. Nie mniej wazng dla badanych kwestig byto zapewnienie mozliwosci
korzystania z instrukcji w optymalnym dla siebie czasie, dopdki nie zrozumiejg w petni polecenia i nie
zatwierdzg gotowosci do pracy poprzez naci$niecie wskazanego przycisku. W kazdej sytuacji nalezy
unika¢ presji «asu, ktéra przez wszystkich badanych uznawana jest za istotny czynnik zaktdcajacy
oraz zmniejszajacy prawdopodobienstwo sukcesu w zadaniu.

Wszyscy Badani preferowali, aby zadania i ¢wiczenia proponowane w ramach platformy zostaty
sklasyfikowane i utozone weditug poziomdéw trudnosci. Poziomy te mogq by¢é ponumerowane (np.
pierwszy, drugi, trzeci) lub oznaczone literami (np. A, B lub C), ale tez mogq zosta¢ nazwane w sposob
oddajacy ich stopien trudnosci (np. najfatwiejszy - dla niezaawansowanych; najtrudniejszy- dla
specjalistéw). Badani nie wyrazali w tym aspekcie badania w peini zgodnych preferencji i raczej nie
wynikaty one z ich zréznicowanego poziomu intelektualnego, ale z osobistych doswiadczen, zwigzanych
z czestotliwoscig korzystania z komputera. Zdaniem zdecydowanej wiekszosci uczestnikéw Projektu,
poziomy te powinny by¢ przewidywalne, tzn., ze wybierajgc poziom oznaczony jako najfatwiejszy
uzytkownik rzeczywiécie otrzymatby do rozwigzania najprostsze spoérdd innych w ramach danego
zadania dwiczen. Tylko jedna osoba badana opowiedziala sie za przypadkowym doborem zadan do
poziomdw na zasadzie, ze program niezaleznie, losowo wybiera dla badanego zadania - raz bardziej
skomplikowane, a innym razem - tatwiejsze.

Zdecydowana wiekszo$¢ oséb badanych (14) oczekuje, aby w ramach zadan i ¢wiczen na platformie
zostala wprowadzona, jako opcjonalna, alternatywna - funkcja pomiaru czasu wykonania zadania.
Badani postrzegajg taka funkcje jako potrzebna przede wszystkim w grach oraz w zadaniach
angazujacych logiczne myslenie, zapamietywanie, a takze percepcje wzrokow o- stuchowg. Wazne jest
jednak, aby funkcja pomiaru czasu nie wigczata sie automatycznie, gdyz mogioby to nadmiernie
obcigza¢ i deprymowac niektérych uzytkownikédw. Na ekranie funkcja pomiaru czasu mogtaby by¢
oznaczona poprzez symbol zegara. Wyboru opcji mierzenia czasu dokonywatoby sie zatem, na
przyktad, klikajac na pojawiajacy sie na ekranie piktogram zegara, natomiast wyboru opcji zadania bez
mierzenia czasu poprzez klikniecie na przekreslony symbol zegara.

Zastosowanie graficznego sposobu dokonywania wybordw poszczegdlnych asortymentdw znacznie
utatwitoby uczestnictwo w zajeciach osobom stabo, badz wcale nie czytajgcym (ktére, cho¢ nie znalazty
sie w grupie bezpos$rednio badanej, ale moga w przysztoséci korzystac¢ z platformy).

Wazng kwestie poruszong w wywiadach stanowit takze problem szybko$ci reagowania programu.
Wiekszo$¢ badanych (16) oczekiwataby, ze program udzieli im szybkiej informacji zwrotnej, a zatem,
ze bedzie szybko reagowat na udzielane przez nich odpowiedzi, stawiane pytania <y wybierane
rozwigzania. Jednocze$nie te same osoby deklarujg preferencje, aby progam w odpowiednim czasie
umozliwiat im wykonanie wybranego dziatania. Udato sie ustali¢, ze dla wszystkich oséb badanych
rozwigzaniem akceptowalnym bylaby mozliwos¢ regulowania szybkosci akcji lub  ruchu
w rozwigzywanych zadaniach (np. szybkosci poruszania sie postaci w labiryncie, szybkosSci przesuwania

sie pojazdéw po prezentowanej trasie czy ruchu tasmy produkcyjnej).
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Dla wielu badanych istotne bylo zapewnienie w ramach form pracy na platformie informacji
o0 popetnieniu biedu. Istotne jest jednak to, by nie pojawiala sie ona w formie deprecjonujgcej
informacji typu: bfad, Zle czy nie udato sie, ale w postaci neutralnego (nie brzmigcy zbyt gtosno, ani
zaskakujgco) sygnatu dzwiekowego. Nikt z badanych nie zgtosit problemu nadwrazliwosci na tego typu
bodzce dzwiekowe, zasadne wydaje sie jednak- z uwagi na pozadany komfort osdb, ktére beda
korzysta¢ z platformy, a nie uczestniczyly bezposrednio w projekcie- aby istniata mozliwo$¢ wyboru
jako alternatywnego graficznego sygnatu popetnienia btedu. Sygnalizacja btedéw nie powinna zatem
wigczac sie automatycznie, ale program powinien wskaza¢ potencjalnemu uzytkownikowi potrzebe
dokonania wyboru formy sygnalizowania. W celu utatwienia takiej formy wyboru osobom nie
potrafigcym czytac¢ lub stabo czytajacym, korzystne byloby opracowanie samej sytuacji wyboru
w formie graficznej (piktogramy) - na przyklad wyboru sygnalizacji dzwiekowej dokonywatoby sie
poprzez klikniecie na symbol instrumentu lub ucha, natomiast wyboru sygnatu wizualnego poprzez
klikniecie na symbol kredek lub oka. Istotng zatem kwestia, bedacg niejako nastepstwem tak
sformutowanych postulatéw, jest umozliwienie uzytkownikom odznaczenia blednie zaznaczonej
odpowiedzi. Najkorzystniejszg wydaje sie by¢ forma polegajgca na kliknieciu ponownie we wzesniej
omytkowo wybranym miejscu. Zasadne jest zatem, aby zaznaczenie odpowiedzi nastepowato w sposob
widozzny dla uzytkownika (moze to by¢ wyswietlenie jej w innym, niz odrzucone warianty kolorze).

Wszyscy badani oczekujg zapewnienia mozliwosci pordwnywania swoich wynikéw, uzyskiwanych
w réznych zadaniach i édwiczeniach w ramach platformy z rezultatami osiggnietymi przez innych
uzytkownikéw. Potrzebne bytoby zatem wprowadzenie takich rozwigzan programowych, ktére pozwolg
rejestrowaé wyniki i wyswietla¢ dla kazdego zadania oraz po kazdym jego poziomie, jak to ujeli badani,
~ranking” albo ,statystyke”.

Dla przejrzystosci tych zestawien, wyniki w nich powinny by¢ uporzadkowane w kolejnosci od
najlepszego rezultatu (pierwsze miejsce) po aktualnie najstabszy, okreslone subtelnie, na przyktad jako
+Wymagajacy dalszego treningu”. Osoby wysokofunkcjonujgce nie wyrazity zadnych konkretnych
oczekiwan, odnoszacych sie do kwestii graficznej organizacji rankingu.

Wszystkie formy pracy w ramach platformy powinny by¢ udostepniane uzytkownikowi i wyswietlane
w taki sposdb, aby w dowolnie wybranym momencie miat on mozliwos¢ przerwaé zadanie i zakonczy¢
prace z programem (w trakcie pracy powinien by¢ zatem dostepny gtdwny pasek narzedzi). Badani
zgfaszali potrzebe zapewnienia im mozliwosci powrotu do zadania i rozpoczecia go od stanu, w jakim je
wzesniej przerwano. Korzystne byloby takze, aby przy kazdym <¢wiczeniu istniala mozliwosc
obejrzenia na krétkim filmie, w jaki sposdb cziowiek wykonuje konkretne zadanie/éwiczenie. Film taki
miatby, weditug badanych, wyswietla¢ sie po kliknieciu na opcje: pomoc lub pomdz.

Wysokofunkcjonujgcy reprezentanci badanej grupy zwrdécili uwage na potrzebe uwzglednienia,
przynajmniej w niektérych zadaniach, mozliwosci wybrania opcji wspétpracy w ramach okreslonego
¢wiczenia z innym graczem, korzystajagcym z innego sprzetu.

Znaczna czes$¢ uczestnikdw projektu (18) wyrazita takze swoje preferencje w odniesieniu do grafiki
platformy. Badani sg zgodni, ze na ekranie nie powinno pojawiac sie jednoczesnie zbyt wiele koloréw,
poniewaz mogtoby to rozpraszaé i wywotywac chaos estetyczny. Maksymalna liczba réznych koloréw,
ktore mogtyby wspdiwystepowal ze sobg, to okoto o$miu. Warto zwrdci¢ uwage, ze badani nie
przedstawiali preferencji konkretnych kolordw, lecz zwracali uwage na przyjemny percepcyjnie
kontrast, jaki powinny tworzy¢. Wydaje sie zatem, ze najkorzystniejsze byloby zastosowanie kolorow

wystepujgacych w naturze i nie stanowigcych krzykliwego, agresywnego kontrastu (np. niebieskie litery
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na czerwonym tle lub czerwone litery na czarnym tle, lecz raczej niebieskie litery na biatym tle lub
odw rotnie).

Badani wyrazili takze opinie, iz korzystnym rozwigzaniem problemu grafiki byloby zapewnienie
mozliwosci wyboru kolorystyki tla. Uczestnicy Projektu proponowali mozliwos¢ wyboru czcionki
w poleceniach i instrukcjach- szczegdlnie zasadne byloby, ich zdaniem, umozliwienie wybrania czcionki
zblizonej do pisma recznego, z racji tego, iz osoby stabiej czytajgce rzadko postugujg sie pismem
drukowanym. W zadaniach wymagajgcych zastosowania kolordw (np. kolorowanie takich samych
elementéw analogicznym kolorem lub zapamietywanie kolejnosci pojawiania sie kolorowych symboli na
ekranie) - zgodnie z sugestiami badanych - barwy powinny by¢ wyraznie zréznicowane (zamiast na
przykifad kilku odcieni tego samego koloru).

Nalezy rdwniez, zdaniem 0s6b badanych, ograniczy¢ liczbe elementéw animowanych, gdyz -wedtug
czesci oséb (12) - mogtyby powodowac dekoncentracje. Warto byloby - ale jako wariant wylgcznie
alternatywny - zainstalowa¢ podktad muzyczny do gier i zabaw typu labirynty. Badani proponujg
mozliwos$¢ wyboru muzyki przez uczestnikdw gry; moze to by¢ muzyka relaksacyjna, badz ilustracyjna,
wprawiajgca w radosny nastréj (cho¢ nie znaczaco pobudzajgca) oraz muzyka powazna (klasyczna).
Wyboru opcji podktadu muzycznego dokonywatoby sie poprzez klikniecie np. na symbol nuty lub na
przekreslong nute, w przypadku rezygnacji z tego wariantu.

W kwestii szkolen e-learningowych wiekszo$¢ badanych podawala propozycje edukacyjne, ktére nie
miaty charakteru typowo zawodowego. Badani uzasadniali te tendencje tym, iz jesli majg wykonywacé
jakas$ konkretng prace preferujg, kiedy kto$ pokaze im bezposrednio, co i w jaki sposéb majg robié.
Jako istotng dla nich bariere podawali brak mozliwosci dopytania wtasnymi stowami innej osoby o to,
co powinni robi¢ w konkretnej sytuacji. Niektdrzy wyrazali tez obawy, ze jesli nie zrozumiejg instrukcji
,,Szkoleniowca” prowadzacego kurs, to nawet gdy zadadzg pytanie e-lerningowo, nie otrzymajg
odpowiednio przeformutowanej odpowiedzi, ale zostanie im powtdrzona ta sama instrukcja. Istotne jest
zatem, aby - zwlaszcza w przypadku szkolen - wszelkie instrukcje dotyczgce tego w jaki sposéb
wykonac¢ zadanie, zawieraty mozliwie kilka wersji, takze takich, ktére skiadajg sie z bardzo prostych
stow. Korzystne byloby, aby przy instrukcjach zamieszcza¢ filmy obrazujace, w jaki sposob
demonstrujgacy konkretne zadanie ztowiek, sam je wykonuje. Wprowadzenie takiej opcji umozliwitoby
- zdaniem 15 badanych - korzystanie z zamieszczonych szkolen takze tym osobom, ktére nie potrafig
czytad lub stabo czytajq.

Z obserwacji poczynionych podczas przeprowadzanych wywiadéw wynika, ze dla wiekszosci
badanych osdéb dwie godziny pracy na komputerze stanowi czas zdecydowanie maksymalny, pomimo,
iz w ciggu tych dwdch godzin - z racji grupowego charakteru badania - nie byty one bezposrednio
angazowane w sposob permanentny i zajmowaty sie réwniez obserwacjg pracy pozostatych cztonkow
grupy. Uwzgledniajgc odpowiednio wyzszy poziom koncentracji, jakiego wymaga indywidualne
uczestnictwo w szkoleniu e-leamingowym, wydaje sie, ze pojedyncza jednostka szkoleniowa nie
powinna trwa¢ diuzej niz sze$édziesigt minut oraz dodatkowo powinna zosta¢ podzielona, na przykiad,
na trzy, dwudziesto- minutowe etapy. Najbardziej optymalny «as petnej jednostki zaje¢ oscyluje
pomiedzy czterdziesci pie¢, a szescdziesigt minut.

Badani w wiekszosci (16 oséb) wyrazili duze =zainteresowanie przegladarkg zawoddw,
skonstruowang na zasadzie slajdéw, prezentujacych zadania wykonywane w ramach poszczegdlnych
czynnosci codziennego zycia. W celu uproszczenia procesu podejmowania decyzji - osobiste

preferencje dotyczace konkretnego zawodu mogtyby by¢ okreslane poprzez zaznaczanie odpowiednich
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piktogramow (np. twarz usmiechnieta jako zdecydowanie podoba mi sie, obojetna jako nie wiem
i wyrazajaca zfosc¢ jako zdecydowanie nie).

Dla os6b wysokofunkcjonujacych korzystne byloby przygotowanie alternatywnej wersji, ktora
wymagalaby wpisania pewnych informacji o sobie (realizowana dotychczas edukacja szkolna lub
posiadany zawdd, zainteresowania itp.), ale umozliwiataby w efekcie konicowym otrzymanie bardziej
rozbudowanej i adekwatnej, a przez to w wiekszym stopniu satysfakcjonujgcej informacji zwrotnej.
Moze ona miec forme listy zawodow, ktore wydajg sie by¢ najbardziej odpowiednie dla konkretnego
uzytkownika wraz z informacjami dotyczacymi wymaganych w odniesieniu do kazdego zawodu
kwalifikacji (jakie kursy trzeba ukonczyé, jakie szkolenie dodatkowo podjaé) oraz wskazan miejsc,
gdzie mozna te kwalifikacje zdoby¢.

Osoby gorzej funkcjonujgce mogtyby takie zestawienie koncowe otrzymac analogicznie w formie
slajdow z wybranymi dla nich, najwhsciwszymi dla nich zawodami oraz z prostym komentarzem
lektora. Przy kazdym zawodzie powinny by¢ takze wskazane (pisemnie lub poprzez komunikat lektora)
wady i zalety okreslonej pracy, co pomogioby okresli¢ stopien zainteresowania danym zawodem.

Niektdérzy badani (8 osdb), zwlaszaza wysokofunkcjonujgcy, zwrocili uwage na przydatnosé
zamieszczania w ramach platformy krotkich filméw instruktazowych (animowanych lub w formie
reportazu), stanowigcych swego rodzaju osobne kursy, a dotyczacych efektywnego wykonywania
czynnosci, w ktorych wyzszy poziom sprawnosci umozliwiatby w przysziosci wiekszg niezaleznos$¢ od
innych oséb. Wymieniono tu przede wszystkim przygotowywanie prostych positkbw i najbardziej
popularnych dan obiadowych (np. makaron z gotowym sosem czy z serem), zachowanie sie w sklepie
samoobstugowym, u lekarza w przychodni, w urzedzie pocztowym lub w urzedzie pracy, kulturalne
zachowanie sie w towarzystwie). Niektdrzy uznali, ze wiasciwe bytoby umozliwienie uzytkownikom
platformy korzystanie z przepisow kulinarnych (ktére mozna by w przysztosci za darmo pobraé
i wydrukowad).

Obserwujgc rodzacy sie podczas wywiaddéw inicjatywe i inwencje niemal wszystkich oséb badanych
(18) wydaje sie, iz korzystne byloby rowniez wprowadzenie w ramach platformy takich rozwigzan,
ktore umozliwityby uzytkownikom zamieszczanie whasnych propozycji w celu udostepniania ich innym
(np. poznany i sprawdzony przepis, fotografie zrealizowane aparatem cyfrowym, recenzje filmow
i ksigzek). Warianty takie moglyby przyczyni¢ sie do wiekszej identyfikacji z platformg e-learningowaq,
a takze sprzyjatyby ksztattowaniu poczucia wspdlnoty z innymi uzytkow nikami.

Wiekszo$¢ badanych (17 osdb) pytana o czestotliwo$¢ z jaka, jak sadza- byliby w stanie korzystac
z platformy e-leamingowej, podat sredni czas okoto godziny do dwdch - raz lub dwa razy w tygodniu.
Osoby wysokofunkcjonujgce w badanej grupie poddaty jednak pewne konkretne pomysty na formy
mobilizacji, mozliwe do przewidzenia i zainstalowania w rmmach samej platformy, dziatajgce poniekad
na zasadzie programu lojalnosciowego. Uzyskiwane przez uzytkownikdéw (poprzez rozwigzywanie zadan
na platformie) punkty upowazniatyby ich do korzystania z pewnego pakietu gier zainstalowanych na
platformie lub wyswietlatyby linki do interesujacych dla badanych stron internetowych.

Niektorzy Badani deklarowali, ze wystarczajgco motywujacg dla nich nagroda byloby automatyczne
wyswietlenie sie jakiego$ zartobliwego krétkiego filmu, czy zabawnej sytuacji albo atrakcyjnego
pejzazu. W praktyce wymagatoby to okreslenia putapow punktowych, od osiggniecia ktorych
uzytkownik nabywaty okreslonych uprawnien na platformie.

Na etapie korzystania z platformy nalezy uwzglednié, ze osoby stabiej funkcjonujgce, na przykiad,
czytajgce sylabami, deklarujg obecnie wieksza gotowos$¢ do korzystania z platformy w asyscie innej

osoby, ktéora w razie potrzeby zwrdci uwage na kluczowe dla konkretnego zadania kwestie albo
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przeformutuje polecenia lub wyjasnienia. Wazne wydaje sie odpowiednie przygotowanie do rekrutacji

0s0b potencjalnie korzystajgcych z platformy.

Za kluczowe uznaje sie posiadanie przez uzytkownikow nastepujacych umiejetnosci:

e podstawowa znajomos$c¢ obstugi komputera;

e zdolno$¢ komunikacji (w aspekcie werbalnym, badz alternatywnym) oraz sprawnos$¢ percepcji
wzrokowej i koordynacji wzrokowo - ruchowej, minimalnie adekwatna dla kryteridw rozwojowych
dla dziecka w széstym roku zycia;

e zdolno$¢ do reagowania na proste komunikaty (wykonywanie polecen poza kontekstem

komputerowo - wirtualnym) i rozumienie celu podstawowych zadan wraz z ich kontekstem.

Podsumowujac relacjonowany etap badawczy projektu nalezy stwierdzi¢, iz dobdr przez Fundacje
Wspdinota Nadziei tak réznorodnej grupy badanej umozliwit sformutowanie szczegdtowych wnioskow,
pozwalajgcych na dostosowanie platformy internetowej do potrzeb szerokiej grupy oséb z autyzmem,
m.in. poprzez: mozliwos$¢ prezentacji zamieszczonych tekstéow za posrednictwem syntetyzatora gtosu,
uzupetnienie tresci o fotografie i piktogramy oraz wizualizacje materiatu przez system Point (Bolak.
2015). Waznym aspektem, dostosowujgcym platforme do potrzeb osdéb z autyzmem, bylo
wprowadzenie rozwigzania technologicznego, utatwiajgcego komunikacje: piktogramow systemu
Sclera, symboli Widgit wyswietlanych w technologii Point przy uwzglednieniu zgodnosci WCAG 2.0.
Obszemy (i nadal wzbogacany) zbidr piktograméw w jezyku polskim, dzieki ttumaczeniu D. Wasik
(2015), jest udostepniony catkowicie nieodpfatnie na stronie http://sclera.be/en/picto. Piktogramy
systemu Sclera (www .sclera.be) - przedstawione w wiekszosci w formie biatych symboli na czamym tle
- s sprawdzonym, interesujgcym i niekomercyjnym narzedziem komunikacji alternatyw nej.

W tym kontekscie nalezy stwierdzi¢, ze wszystkie badane osoby mogg relatywnie swobodnie
korzysta¢ z narzedzi internetowych/multimedialnych oraz wskazuje sie, ze sprzet komputerowy
i Internet sg dla badanej grupy catkowicie dostepne. Posrednio mozna wysung¢ wniosek, ze wskazane
$rodki komunikacji sg dostepne rowniez dla szerszej grupy 0os6b z autyzmem oraz z zaburzeniami
pokrewnymi i zasadnym jest ich powszechniejsze wykorzystanie w procesie aktywizacji zawodowej,
prowadzonej z uzyciem komputera, szkolen tematycznych oraz doraznej pomocy swiadczonej wobec

0s6b dorostych z autystyznym spektrum zaburzen.

CHARAKTERYSTYKA PLATFORMY INTERNETOWEJ KRAINAOZA.ORG I KRAINAOZA.PL

Whnioski z przedstawionych badan staty sie podstawg do przygotowania - na zlecenie Fundacji
Wspdinota Nadziei w Wieckowicach (por. Bolak, 2015; Wasik, 2015) - moderowanej platformy
intemetowej. Partnerami ponadnarodowymi przedsiewziecia sq: belgijskie stowarzyszenie WAI-NOT
oraz Uniwersytet Thomas More (KU Leuven). Stowarzyszenie WAI-NOT od lat angazuje sie w spofeczng
inkluzje oséb z niepetnosprawnoscig intelektualng i prowadzi podobng, adresowang do miodych osdb
Z niepetnosprawnoscig intelektualng i zaburzeniami komunikacyjnymi, platforme internetowg w jezyku
flamandzkim w Belgii.

Nazwa Platformy: Kraina OZA odwotuje sie do pierwszych liter stéw: Kariera ¢ Rozwdj o Aktywizacja
¢ Innowacyjnos$c¢ e Niezalezno$¢ e Akceptacja Osdb z Autyzmem. Platforma sktada sie z dwoch portali.
Pierwszy - KrainaOza.pl - przeznaczony jest dla osob z autyzmem i zaburzeniami pokrewnymi,
natomiast adresatami drugiego - KrainaOza.org - sq wszystkie osoby zainteresowane tematykg

autyzmu, bez wzgledu na to, czy majg one na co dzien jakikolwiek kontakt z osobami autystycznymi,
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czy tez pragng jedynie wymieni¢ swoje poglady i opinie na tematy zwigzane z autystyznym spektrum

zaburzen.

Ogolna charakterystyka portalu KrainaOza.pl

Portal dla 0séb z autyzmem i zaburzeniami pokrewnymi zostat zaprojektowany w taki sposéb, aby
spetnia¢ potrzeby poznawcze swoich odbiorcdw i aktywizowad ich w mozliwie najwiekszej ilosci
aspektow funkcjonowania. Na stronie gidwnej znajdujg sie zatem linki do takich dzialdw, jak:
Aktualnosci, Czat, Poczta, Czas wolny, Zawody, Szkolenia, Oferty pracy, Grupy i organizacje, Pytanie
miesigca. Mozna zauwazyC, ze proporcjonalnie najwiecej uwagi poswiecono aktywizacji spotecznej
(Czat, Poczta, Pytanie miesigca) oraz zawodowej (Zawody, Szkolenia, Oferty pracy). Relatywnie mniej
miejsca na platformie zajmuje problematyka wypoczynku i relaksacji oraz uczenia sie przez zabawe
(Czas wolny), a takze aktualne informacje o $wiecie (Aktualnosci). Taka organizacja portalu
uwarunkowana jest jednak scisle specyfikq funkcjonowania osdéb z autyzmem, ktérych problemy
komunikacyjne stanowig istotng bariere spoleczng, przy zarazem wyraznej u niektdrych osoéb,
potrzebie kontaktdw interpersonalnych, czesciowo zaposredniczonych przez $rodki multimedialne.
Doroste osoby z autyzmem dotyka takze wyraznie problem trudnosci w znalezieniu zatrudnienia
(powazne kiopoty wystepuja czesto juz na etapie rozméw kwalifikacyjnych) i ogdlnej orientacji
w miejscu pracy. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze tresci jakie osoby autystyczne odnajdujg na platformie
sg dobierane i opracowywane w takiej formie, by dostrzegajaca je osoba mogta jednoczesnie bawic sie,
rozwija¢ wiedze o otaczajgcym Swiecie i poszerza¢ swojg samodzielnos$¢, dzieki zdobytym

wiadomos$ciom i doéwiadczeniom.

Aktywizacja spofeczna

Istotng rolg portalu jest zapewnienie osobom autystyznym bezpiecznej przestrzeni do
nawigzywania kontaktdw spotecznych i aktywizowanie ich do takiej formy komunikacji (w przypadku
0s6b wyzej funkcjonujgcych moze okazal sie ona inspirujgca i przygotowujgca do nawigzywania
satysfakcjonujacych interakcji bezposrednich). We wspdiczesnym - powszechnie wykorzystujacym
media elektroniczne - spoteczenstwie, wysytanie i odbieranie maili czy prowadzenie rozmoéw na czacie
stato sie czesScig spolecznego, codziennego zycia, aw konsekwencji jeszcze jednym kryterium,
w ktdrym wyraza sie niepetnosprawnos¢ oso6b autystycznych, w wiekszosci dotychczas nie
uczestniczacych w tego typu komunikowaniu sie. Umozliwienie im wysytania i odbierania poczty czy
prowadzenia konwersacji na czacie staje sie zatem realnym przejawem normalizacji zycia tej grupy
niepetnosprawnych. Normalizacji pojmowanej nie jako ,prowadzenie na tyle normalnego zycia na ile to
mozliwe”, ale ,tryb zycia dostosowany do (..) specyficznych ograniczen i pozwalajacy stworzy¢
otoczenie, w ktérym [osoby niepetnosprawne] moga (...) realizowac codzienne czynnosci, zgodnie z ich
wlasnymi pragnieniami i umiejetnos$ciami” (Morgan, 2004, s. 63).

Osoby z autyzmem zaraz po zalogowaniu sie (W obecnosci asystenta w przypadku oséb gorzej
funkcjonujacych poznawczo) moga komunikowac sie, jak tez korespondowa¢ mailowo, zardwno
z innymi autystycznymi osobami, jak tez osobistymi asystentami czy cztonkami rodziny. Mimo, iz ta
opcja na portalu wydaje sie by¢ przewidziana i zaprojektowana dla oséb sprawnych intelektualnie,
moze istotnie wplyngé na jakos¢ zycia o0sdb gorzej funkcjonujacych, np. nie postugujgcych sie
komunikacjg werbalng, ale za pomoca piktograméw. Srodowisko 0séb rozumiejacych je i zdolnych do
wejécia w jakiekolwiek interakcje jest na ogdt bardzo waskie, gdyz ogranicza sie do najblizszej rodziny,

asystentdéw i terapeutéw oraz ewentualnie niewielkiej liczby autystdw, uczestniczacych w tych samych
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warsztatach terapii zajeciowej lub innych formach pomocy, prezentujacych te same objawy i w zwigzku
z ich nasileniem komunikujgcych sie za pomoca tych samych piktogramoéw. Portal stwarza mozliwosc
poszerzenia grona osob, z ktérymi komunikacja w takiej postaci jest mozliwa, zdobywania doswiadczen
z nowymi partnerami interakcji, co nie pozostaje bez wptywu na ogdlny rozwdj umiejetnosci
komunikacyjnych. Zakladka Pytanie miesigca stanowi forme specyficznego forum dyskusyjnego,
w ramach ktérego osoby z autyzmem mogg wymieniac opinie lub udziela¢ sobie wzajemnie odpowiedzi
na nurtujgce je pytania.

Aktywizacja zawodowa

Istotng rolg portalu Krainaoza.pl jest aktywizacja zawodowa 0sdb z autyzmem oraz utatwienie im
organizacji samych staran o prace (por. Bolak, 2015), a pdzniej adaptacji w uzyskanym miejscu pracy.
W zakladce Zawody zainteresowani znajdg wzbogacone fotografiami charakterystyki zawodow, ktore
przez samych badanych autystow zostaty wskazane jako najbardziej atrakcyjne i adekwatne do
mozliwosci oraz ograniczen osdb ujawniajacych zaburzenia ze spektrum autyzmu. W zakladce Oferty
pracy znajduja sie konkretne propozycje zatrudnienia, pozyskane od potencjalnych pracodawcéw,
natomiast otwierajac zakladke Szkolenia i logujac sie na niej zainteresowany moze wybra¢ konkretne

szkolenie e-learningowe, przygotowujace go np. do rozmowy kw alifikacyjnej.

Relaks i wypoczynek

Zaktadka Czas wolny podzielona zostala na cztery obszary: Przepisy kulinarne, Gry, Ciekawe
miejsca oraz Dowiedz sie wiecej. Jej zawartos¢ pozwala zatem, wbrew pierwszemu skojarzeniu, jakie
nasuwa nazwa, nie tylko przyjemnie zorganizowac¢ wolny czas, ale tez nabywac potrzebne umiejetnosci
i poszerzac osobistg wiedze.

Przepisy kulinarne zostaty opracowane w formie umozliwiajacej, takze osobom stabiej
funkcjonujacym intelektualnie, stopniowe przygotowanie positkdbw o zrdéznicowanym stopniu
skomplikowania. W przypadku kazdego przepisu cata procedura zostafa podzielona na wyraznie
wyodrebnione etapy, zaopatrzone dodatkowo w fotografie, obrazujagce najpierw potrzebne skfadniki
oraz narzedzia kuchenne, a nastepnie sposéb wykonania poszczegdélnych czynnosci. Dla os6b nie
postugujgcych sie pismem, oprocz fotografii zamieszczono takze piktogramy.

W zakladce Gry zamieszczono réowniez, zgodnie z sugestiami badanych i rezultatami innych badan
(Mazurek, 2013), zadania edukacyjne. Umozliwiajg one transfer tych umiejetnosci, ktdre uzytkownicy
portalu nabyli w codziennym Zzyciu, w szkole lub podczas warsztatdw na inne sytuacje o zblizonej
strukturze (np. Znajdz i posegreguj, Budowlaniec) lub tez ich doskonalenie (np. gra Ubieranka).
Niektore gry rozwijaja precyzje, spostrzegawczos$é, percepcje wzrokowo- przestrzenng lub stuchows.
Dzieki zasadzie stopniowania pozioméw trudnosci te same gry sg atrakcyjne i adekwatne zardwno dla
stabiej, jak i wysokofunkcjonujgcych autystéw, co znacznie poszerza funkcjonalnos$¢ portalu.

Zaktadki Ciekawe miejsca oraz Dowiedz sie wiecej stuzg przede wszystkim poszerzaniu horyzontow
i ubogacaniu doswiadczen poznawczych osdb z autyzmem. Pierwsza zawiera opisy miejsc wartych
odwiedzenia i zabytkow zlokalizowanych zardwno w Polsce, jak i za graniq. O jej inspirujgcej
i aktywizujgacej roli moze swiadazy¢ fakt, ze zes$é prezentacji i opisdbw zostata przygotowana przez
same osoby autystyczne. W drugiej czesci mozna znalez¢ ciekawostki i informacje na rézne tematy
(np. jak wygladajg hotele dla pszczét i ile lat ma popularna takze w Polsce pizza Margherita). Warto

zauwazy¢, ze dla osob autystycznych, z racji posiadanych przez nie czesto bardzo waskich
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i specyficznych zainteresowan, zaktadka ta moze sta¢ sie istotnym zrodfem, niekiedy bardzo
specjalistycznych, informacji.

Funkcje typowo informacyjng petni zakladka Aktualnosci. Nalezy jednak zauwazy¢, ze nie jest ona
serwisem informacyjnym, typowym dla wiekszoséci portali intemetowych. Rézni sie ona przede
wszystkim strukturg i formg podania tresci. Informacje podzielone zostaty bowiem na dwie grupy:
Aktualnosci, zawierajace biezace wiadomosci, oraz Archiwum, w ktérym mozna odnalez¢ istotne
informacje z wczesniejszych okreséw. Kazda wiadomos$¢ posiada tytut oraz krotkie zdjecie
sygnalizujgce zawartos$¢; nie wyswietla sie zatem automatycznie, ale wymaga klikniecia. Takie
rozwigzanie ulatwia odszukanie waznych dla danej osoby tresci, chronigc jg przed meczacym natfokiem
niepozadanych i zbednych informacji. Opréocz najistotniejszych wiadomosci, majgcych powazne
znaczenie dla kraju, badz lokalnego regionu, osoby z autyzmem mogg w zaktadce znalez¢ informacje
o aktualnych wydarzeniach, dotyczacych bezposrednio ich $rodowiska (np. w <zerwcu 2014 roku -
o premierze spektaklu ,,Paradiso” w Teatrze taznia Nowa w Krakowie, w ktérym obok profesjonalnych
aktoréw wystapili podopieczni Fundacji Wspdinota Nadziei ,,Farma Zycia” w Wieckowicach, o platnych
stazach dla os6b z niepetnosprawnoscig lub o happeningu ,,W chmury dla autyzmu”).

Sam portal adresowany dla 0s6b autystycznych opracowany zostat w taki sposob, aby uzytkownicy
mogli na biezgco, dowolnie modyfikowa¢ jego forme w mozliwie jak najszerszym zakresie, zaleznie od
pojawiajgcych sie aktualnie potrzeb. Istnieje w kazdym momencie mozliwo$¢ zmiany koloru tla ekranu
(alternatywne kolory to niebieski, zielony i czerwony), a takze wyboru opcji zapewniajgcej kontrast.
Zaleznie od poziomu opanowania techniki czytania i stopnia rozumienia czytanej tresci mozna tatwo
wigczy¢ lub wylaczy¢ opcje lektora, jak rowniez wybra¢ odpowiedni dla siebie rozmiar czcionki. Calos¢
merytoryczna portalu w calo$ci opracowana jest w formie piktograméw, z ktérych korzystanie nie
wymaga uruchamiania zadnej dodatkowej opcji. Wystarczzy, ze uzytkownik odpowiednio pokieruje
kursorem, wybierajgc interesujgcy go wyraz. Rozwigzanie takie wydaje sie mieé, opréocz tatwosci
w zastosowaniu dla samych autystéw, jeszcze jeden walor. Sprzyja ono popularyzowaniu piktogramow,
wykorzystywanych bez dodatkowych opfat, wsrdd osdb z autyzmem nie postugujacych sie nimi, jak
i wsrdd petnosprawnych uzytkownikdw portalu, co moze wywiera¢ pozytywny wptyw na przetamywanie

leku i oporu przed podejmowaniem proéb inicjowania kontaktéw z osobami gorzej funkcjonujgcymi.

Ogolna charakterystyka portalu KrainaOza.org

Portal KrainaOza.org w zamysle tworcow ma stanowi¢ ptaszczyzne wymiany doswiadczen i dzielenia
sie przyktadami tzw. dobrych praktyk przez osoby w réznym stopniu zainteresowane zagadnieniem
autyzmu, a w szezegdlnosci przez rodzicdw, terapeutdw, studentdw i naukowadw, a takze
pracodawcdw. Na portalu zamieszczone sg m. in. informacje o przepisach prawa dotyczacych
zatrudniania oséb z autyzmem, akty prawne w tym zakresie, informacje o aktualnych dziataniach
podejmowanych w projekcie, dobre praktyki firm , ktore juz zarzadzajq réznorodnosSciq poprzez
zatrudnianie o0séb z autyzmem, liste miejsc przyjaznych osobom z autyzmem, artykuty, etc.
(KrainaOza.org). Interesujgcg forma, wyrdzniajaca portal KrainaOza.org spos$rod wszystkich innych
platform i for dyskusyjnych, poswieconych tematyce autyzmu jest umozliwianie uczestnictwa, po
uprzednim zalogowaniu sie, w szkoleniach podnoszacych kompetencje w zakresie komunikacji
z osobami z autyzmem i znajomosci specyfiki ich funkcjonowania oraz mozliwosci zatrudniania oséb
autystyaznych. Studenci poszukujacy wykazow filméw czy recenzji ciekawych ksigzek, dotyzacych
autystyznego spektrum zaburzen moga bez logowania sie klikna¢ na linki, w ktérych znajda sugestie

od moderatordw i innych uzytkownikdéw.
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Warto zauwazy¢, ze portal KrainaOza posiada wtasng strone na Facebook’u. Od dnia jej zatozenia,
27.03.2013 roku, w ciggu dwdch lat zanotowano ok. 800 ,polubien”. Ta liczba, zwazywszy na fakt, iz
dorostym osobom z autyzmem poswiecane jest stosunkowo niewiele uwagi, zaréwno w literaturze
naukowej, jak i publikacjach popularnonaukowych, $wiadczy o tym, ze platforma i obydwa
charakteryzowane portale juz obecnie petnig swoja funkcje popularyzowania zagadnienia autyzmu
i wiedzy o funkcjonowaniu oraz postepowaniu z dorostymi osobami z autyzmem i zaburzeniami

pokrew nymi.
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KrainaOza.org and KrainaOza.pl Internet Platforms as a form of support in meeting the educational and
professional training needs in highly functional autistic persons

Summary: The article sets out to describe the results of the author's own study based on the cognitive autism
theory and carried out to prepare the following Internet platforms: KrainaOza.org and KrainaOza.pl. As it attempts
to shed light on the educational and professional training needs in autistic persons, the study presented in the
article takes account of the fact that autism, on the one hand, is an important part of an autistic person’s identity,
and on the other, a concealed form of his or her disability .

The study presented in the article used qualitative study methods and was carried out on a group of 20 autistic
adults with either a moderate or a high recognised level of disability. It utilised both one-to-one and panel
interviews, which overall amounted to around 40 hours of interviews and were carried out with the participants in
the Project PI-PWP Edu - Autyzm nr WND-POKL.07.02.02-12-022/11 following the recruitment process conducted
by the Wspdinota Nadziei Foundation.

The conclusions from the study were used as a basis for an Internet platform which is presented in detail in the
latter part of the article.

The platform is intended to provide educational support to highly functional autistic persons, employers,
teachers (academic teachers included) and students. It is also designed to provide easy access to a wide range of
information on autism and to serve as a database with employment opportunities for autistic persons. It also
presents more detail about their work and their functioning as well as advice on how to communicate with autistic
persons. The content presented by the platform is designed for autistic persons and has been translated into
pictograms Sclera, which guarantees optimum communication with autistic persons.

Kee words: autism, e-inclusion, “Kraina OZA"” web platform
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Zalogowani w Internecie — wylogowani z rodziny? Naduzywanie Internetu przez
miodziez a wyzwania rozwojowe i relacje rodzinne

WSTEP

Artykut przedstawia spojrzenie na problem naduzywania Internetu z perspektywy psychoterapeutéw
rodzinnych. Reprezentujemy Krakowski Instytut Psychoterapii, najwiekszg w Polsce instytucje
psychoterapii $rodowiskowej zajmujacg sie dzieckiem i rodzing, ktéra od 2006 r pomaga krakowskim
rodzinom przezywajacym trudnosci.

Doswiadezenia kliniczne przekonuja, ze objawy u dzieci i mtodziezy nie mogaq by¢ nalezycie
zrozumiane bez uwzglednienia kontekstu rodzinnego. W tej perspektywie objaw nie jest rozpoznawany
jako indywidualna i wymagajgca usuniecia przypadtos¢ jednostki, lecz jako element systemu - zlozonej
konstelacji uczu¢ i relacji panujgcych w rodzinie. Istotne jest tlo, na ktérym objaw sie wytwarza,
w ktore sie wtapia. Tto ktore ,wspodipracuje” z nim w ten sposob, ze nie moze on ustgpi¢. Naduzywanie
Intemetu rozumiane jest jako komunikat w rodzinnym dialogu. Istotne stajg sie cyrkulame przebiegi
interakcji rodzinnych, a zwtaszcza rozpoznawanie tak zwanych blednych két - putapek, przez ktore

bliskie osoby, wiedzione dobrymi intencjami, ranig sie wzajemnie.

PROBLEMOWE KORZYSTANIE Z INTERNETU
Coraz czesciej réznorodne problemowe zachowania adolescentow konceptualizowane sa jako

uzaleznienie od Internetu. Przypomniec¢ nalezy, ze diagnoza ta ma charakter nieoficjalny, nie weszfa do
klasyfikacji zaburzenn psychicznych, a mozliwos$¢ i sensownos¢ jej sformutowania budzi kontrowersje
(Szwajca i in., 2014). Powazne watpliwosci dotycza nawet samej nazwy. W tym tekscie postugiwac sie
bedziemy bardziej neutralnym pojeciem problemowego korzystania z Internetu (odtad PKI).

Osoby cierpigce z powodu nadmiernego, wymykajgcego sie spod ich kontroli uzywania Intemetu
opisujg dolegliwosci bardzo podobne do tych, ktdre wigza sie z uzaleznieniem: nieodparta potrzeba
korzystania, ostabienie kontroli impulséw, nadmierne zaabsorbowanie, kontynuowanie mimo
negatywnych konsekwencji, wzrost tolerancji, objawy abstynencyjne przy prébie odstawienia.

Tak opisane i rozumiane PKI wydaje sie by¢ po prostu kolejnym rodzajem uzaleznien
behawioralnych, blizniaczo podobnym do uzaleznienia od hazardu i nieco réznigcym sie od uzaleznienia
od substancji psychoaktywnych czy alkoholu. W konsekwencji dominuje myslenie o PKI w jezyku
uzaleznien (Kaliszewska, 2007; Olczak, 2009). Prébuje sie leczy¢ je przez odizolowanie jednostki od
obiektu uzaleznienia, ksztatcenie zdolnos$ci samoregulacyjnych, rozwdj kompetencji spotecznych
potrzebnych do podjecia wyzwan rozwojowych.

Jednak nawet abstrahujgc od tego, ze z przyazyn oczywistych nie jest mozliwy model catkowitej
abstynencji od Internetu (zalecany przy hazardzie czy uzaleznieniach substancjalnych), okazuje sie, ze
badania nad skutecznoscig takiej terapii u mtodziezy sg nieliczne i nie dajg jednoznacznych wynikow
(Winkler i wsp., 2013), a leczenie samego adolescenta niesie za sobg wiele niebezpieczenstw. Przede
wszystkim, jak przy wszystkich powaznych zachowaniach problemowych miodziezy (préby samobdjcze,

autoagresja, zaburzenia zachowania), skuteznym mozna by¢ tylko przy wigzeniu rodziny, ktéra musi

! Krakowski Instytut Psychoterapii Stowarzyszenia SIEMACHA
2 Instytutu Psychologii Uniwersytetu Jagielloriskiego
3 Klinika Psychiatrii Dzieci i Miodziezy UJ CM
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wesprze¢ dobrg zmiane u adolescenta. Ponadto, za PKI kryja sie bardzo rézne problemy i rdzne
rodzinne konteksty.

Nasze doswiadczenia pozwalajg nam spojrze¢ na coraz popularniejszy problem PKI jako element
rodzinnego systemu wzajemnych powigzan. Internet nie jest bowiem tylko sieciag komputerow.
Z psychologicznego punktu widzenia jest on raczej siecig ludzkich interakcji zaposredniczonych przez
urzadzenia techniczne. Taka sie¢ daje niezwykte mozliwosci kontaktu z osobami odleglymi o tysigce
kilometréw. Bywa jednak, ze przy okazji utatwia unikanie trudnego kontaktu z najblizszymi.

W sytuacji, kiedy dotychczasowe badania nad PKI u adolescentdw w matym stopniu eksplorowaty
konteksty, w tym takze ich sytuacjg rodzinng, w 2013 r. stworzyliémy grupe badawczg ,Antywirus”, by
rozwija¢ systemowe rozumienie PKI przez adolescentéw. Zajmujemy sie analizg przypadkéw
klinicznych, budowaniem systemowych modeli rozumienia tego zjawiska i badaniem skutecznosci

réznych interwencji psychoterapeutycznych.

RODZINA JAKO SYSTEM

System to uporzadkowany zespdt elementédw - wzajemnie od siebie zaleznych. Zmiana jednego
z elementdw pocigga za sobg zmiane w catym systemie. Kazdy system ma mechanizmy stabilizujgce
go i zmaga sie z sitami wywotujgcymi zmiane (nazywamy to dazeniem do homeostazy). Jego
rownowaga jest wynikiem samoregulacji, ktéra dziata dzieki sprzezeniom zwrotnym.

System na co dzien pokazuje tylko swoje oficjalne oblicze - dopiero kiedy co$ sie ,zacina” potrzebne
jest rozumienie jego dziafania. W systemie rodzinnym to objaw (na przyktad PKI) najskuteczniej
pozwala zrozumie¢, jak funkcjonuje rodzina: ,moze sygnalizowaé, ze powinna w niej zajs¢ jakas
zmiana, ktdra z réznych przyczyn nie zachodzi. Bywa tez sygnatem, Zze systemowi rodzinnemu grozi
destabilizacja za sprawg zbyt duzej zmiany. W tym przypadku funkcjg objawu jest proba przywrdcenia
réwnowagi” (Chrzastowski, 2014, s. 30).

System opisujemy patrzac nie na jego elementy, lecz na relacje miedzy nimi. Relacje sg
dynamiczne, sg stale wspéttworzone przez uczestnikéw systemu i mogg ulegaé¢ zmianom. Relacje
mozemy opisywac¢ z réznych perspektyw - komunikacji, wzoréw zachowan, granic, rodzinnych
przekazow i wartosci. Przyktadowo, rodzina ma swoje granice zewnetrzne i wewnetrzne. Istotna jest
ich elastycznos$¢ - zbyt sztywne lub rozmyte utrudniajg funkcjonowanie systemu. PKI moze byc¢ proba
przekroczzenia zbyt sztywnych granic zewnetrznych (kontakt ze Swiatem, nabywanie nowej wiedzy
o sobie i innych, nowe relacje). Moze tez by¢ probg stawiania granic wewnetrznych, tam gdzie sg one
rozmyte (jak przesiadywanie w fazience z laptopem w domu, w ktdrym nie wypada zamyka¢ drzwi).

KRYZYS ROZWOJOWY W KONTEKSCIE SYSTEMU RODZINNEGO

W okresie adolescencji dojrzewajacy mtody cztowiek ma przed sobg szereg zadan rozwojowych.
Najwazniejsze wigzg sie ze zmniejszeniem zaleznosci od rodziny, oddaleniem od niej i nawigzaniem
intymnych relacji poza rodzing pochodzenia. Towarzyszg temu przemiany wewnetrzne
(intrapsychiczne) - nastolatek okresla wiasng tozsamos¢, uczy sie myslenia symbolicznego, adaptuje
do fizycznych zmian zwigzanych z rozmiarami, ksztattem, budowgq ciafa, sitq, wygladem, dojrzatoscig
seksualng, przygotowuje do zdobycia dobrej pracy itp. Powazne zmiany, ktdére z dziecka czynig
z czasem cztowieka dorostego, moga przebiega¢ w sposdb burzliwy i konfliktowy, z objawami
psychopatologicznymi, cierpieniem, stabym radzeniem sobie w rolach szkolnych i spofecznych (Bomba,

2012). Takze z problemowym korzystaniem z Internetu. Chociaz badania pokazujg, ze powazny kryzys
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adolescencyjny nie jest normg rozwojowg (Holmbeck, Hill, 1988) i dotyczy 15-25% nastolatkdw, to
jednak obserwujemy go u praktycznie wszystkich adolescentéw z tematyka PKI.

Nadmierne zaabsorbowanie zyciem wirtualnym jest bowiem dla nich forma ucieczki od S$wiata
rzezywistego - w sieci realizujg potrzeby emocjonalne i spotezzne, ktdorych nie potrafig zaspokoic
W realu”. Wiele wskazuje na to, ze ci, ktdrzy z czasem bedg borykali sie z PKI, majg pewne cechy
indywidualne, predyspozycje czy deficyty, ktdére utrudniajg im przejscie okresu adolescencji. Badacze
wiele uwagi poswiecili identyfikacji indywidualnych predyspozycji zwigzanych z PKI, przede wszystkim
cech osobowos$ciowych. Warto jednak dostrzec takze odwrotny kierunek wptywu. Adolescencdi,
nadmiernie zaabsorbowani zyciem w Internecie, funkcjonujg w nim kosztem rozwoju spotecznych
kompetencji, przyjazni w realnym $wiecie, wycofywania sie z aktywnosci grupowych. PKI przyczynia
sie do pogorszenia funkcjonowania we wszystkich tych obszarach (Spitzer, 2013). W ten sposdb
wpadajg w mechanizm ,btednego kota” - ich trudnosci kierujg ich do sieci, a Internet jeszcze je
pogtebia. Tylko bowiem w realnych, autentycznych relacjach z innymi, twarzg w twarz, w pokonywaniu
zwigzanych z tym wyzwan i trudnosci mozemy nauczy¢ sie zycia spolecznego oraz samego siebie
(zbudowa¢ swojg tozsamosq).

Kiedy spojrzymy na ten indywidualny kryzys z perspektywy systemowej, mozemy zobaczyc role PKI
jako elementu mechanizmu stabilizujgcego lub stymulujgcego zmiane w systemie. Z pierwszym
przypadkiem mamy do czynienia, gdy koncentracja uwagi na zachowaniu dziecka fagodzi konflikt
miedzy rodzicami i zapobiega rozpadowi ich zwigzku. Z drugim, gdy intensywne uzywanie Intemetu
jest elementem procesu separacji, ktory konfrontuje system z koniecznoscig przejécia do kolejnej fazy
cyklu zycia rodziny (Namystowska, 1997).

W poszukiwaniu tozsamosci, dookreslenia obrazu siebie i relacji ze swiatem, nastolatek porusza sie
po terytorium skomplikowanych relacji wtasnej rodziny zwigzanych z jej historig. Szczegdlnie istotng
role odgrywajg przy tym sposoby pokonywania kryzyséw przez innych cztonkdéw rodziny i znaczenia,
jakie przypisywane sa roznym aktywnosciom i interakcjom zwigzanym z tworzeniem wiasnej
indywidualnosci.

PRZYKLAD KLINICZNY

Opisywane wyzej zjawiska ilustruje sytuacja rodziny zglaszajgcej w osrodku terapeutycznym
problem naduzywania Internetu przez pietnastoletniego Grzegorza*. Chiopiec korzysta z Internetu
przez kilka godzin dziennie. Czesto kidci sie z rodzicami na temat czasu poswiecanego na te
aktywnos$é. Rodzice obserwujg z niepokojem zaangazowanie syna. Kazdy z nich patrzy na to przez
pryzmat swoich doswiadczen, a zwtaszcza historii wiasnych trudnosciw okresie adolescenciji.

W oczach ojca Grzegorz jest pozbawionym samokontroli i opanowania leniem. Budzi on jego zios¢
i niepokdj poprzez to, ze przypomina swoim zachowaniem jego wtasnego ojca, ktory byt hazardzistg
i ,cztowiekiem bez charakteru®, przedktadajgcym swoje uzaleznienie nad dobro rodziny. Updr syna
i niepodporzadkowanie woli rodzicdw postrzega jako powtdrzenie stabosci dziadka. Pragnie jg zwalczyé
w podobny sposdb, jak wtedy, kiedy sam byt w wieku swego syna, w buntowniczej konfrontacji
z ojeem. Chciat go réwnoczesnie pokonac i przywrdci¢ mu godno$é. Na updr syna reaguje zatem
nasileniem gniewu i stosowanych wobec niego sankcji. Pan Michat jest zty na zone za jej pobfazliwos¢

i wspdtczucie wzgledem syna, gdyz przypominajg mu bezbronnos$¢ jego wiasnej matki wobec ojca.

4. Imie zostafo zmienione, podobnie jak pozostate imiona pacjentdow uzyte w tekscie
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W oczach matki Grzegorz jawi sie jako osoba skazana na odrzucenie spoteczne. Pani Janina
dostrzega w nim sama_siebie z zasu adolescencji: ,uciekatam wtedy w ksigzki* obawiajac sie spotkan
Z niemita grupa rowiesnicza, byla ostrozna, wycofana i mato spontaniczna. Ma do siebie zal, ze
.~postawita raczej na wyobraznie™ niz na realny kontakt z grupa. W swoim synu widzi odbicie wiasnego
wycofania, przewiduje ze bedzie jak ona - osamotniony. Wspoétzuje mu z powodu gniewu, ktéry
wzbudza w ojcu, pragnie go przed ojcem chroni¢. Sama, podobnie jak Grzegorz, czesto wybierala
odosobnienie i cichg refleksje zamiast impulsywnej aktywnosci swojego faworyzowanego brata -
ulubienca jej rodzicdw. Teraz w konfliktach rodzinnych przyjmuje rozumiejacq, wspierajgca postawe.
Daje Grzegorzowi to, czego nie dostafa od swoich rodzicéw - zaproszenie do rozmowy, uwage, giebokie
przejecie jego stanem.

Dla rodzicow Grzegorza czas ich dojrzewania nie byt fatwy. Chtopiec, mimo ze stabo zna historie
zycia swoich rodzicow, powtarza ich doswiadczenia. W petnej niezrozumiatych emocji rodzinie nasila
korzystanie z Internetu. Proces ten mozna rozumieé jako poszukiwanie spokoju, bezpieczenstwa
i jednoznacznosci w wirtualnym Swiecie. Pozornie ogranicza relacje ze swojg rodzing, ale poprzez PKI
pozostaje z nig w intensywnym dialogu. Mozna powtdrzy¢ za Paulem Watzlawickiem, , ze w rodzinie
nie jest mozliwe ,nie komunikowanie sie” (Watzlawick i in., 2011). Tam gdzie nie ma stéw, pojawiajg
sie objawy. Grzegorz ,wylogowujgc sie” z rodziny, przywotuje rodzinne ,upiory” (historie rodzinnych
kryzysow).

Rodziny dazga do homeostazy, ,nie cha” sie zmieniaé, szczegdlnie te, ktére w przesztosci
doswiadazyty powaznych traum, kryzyséw czy przedwczesnych utrat. Rodzina Grzegorza nie rozmawia
o waznych historiach z przesztosci i ukrywa swoje obawy. Stara sie trwac¢ na przekdr trudnosciom.
Rodzina walczaca z Intemetem petna jest ztosci i konfliktdw, ale nie musi konfrontowac sie z kryzysem
w parze, ze smutkiem i osamotnieniem matki, z lekiem nastolatka przed wychodzeniem w $wiat,
z wptywem trudnej przesztosci na ojca.

Konflikt z nastolatkiem o komputer usztywnia rodzine, ktéra koncentruje sie na walce z internetowg,
~patologia”, ,uzaleznieniem”, czy tez z ,zaburzonym” nastolatkiem. Nasilajq sie sankcje, wszyscy sq
niejako ,zaczarowani” przez zbyt proste opisy, mysli i dzialania, ktére nie pomagajg, a budza napiecia
i oskarzenia.

Ojciec, ktdéry okazuje sie nieskutezny, wyraza frustracje, odsuwajac sie od syna, tracac
zainteresowanie innymi aspektami jego osobowos$ci. Paradoksalnie staje sie przez to podobny do
swojego ojca - niezainteresowanego i nie dajgcego wsparcia w jego wiasnym kryzysie adolescenciji.

Matka w sytuacji nasilenia konfliktu rodzinnego jest przerazona. Wycofuje sie i pograza w smutku.

Problem jako zaproszenie do zmiany

Problemowe zachowanie Grzegorza moze sta¢ sie impulsem do rozwoju catej rodziny. Kazdy system
bowiem oprdcz poszukiwania statosci, poszukuje tez adaptacyjnej zmiany. Zachowanie Grzegorza to
akt komunikacji rodzinnej. ,Wylogowanie sie” z interakcji z rodzing moze prowokowa¢ do wytaniania
sie nowych aktywnosci pozostatych cztonkdw rodziny, sktania¢ do rozmowy na istotne i trudne tematy.

Kiedy w toku terapii rodzinnej ojciec odkrywa powody swojego silnego zaabsorbowania walkg
z synem ujawnia swa wiasng historie - doswiadczenia porzucenia, ktére przezywat jako nastolatek
z powodu uzaleznienia ojca, desperackie proby zapanowania nad chaosem panujgcym w rodzinie. Mowi
0 poczuciu przecigzenia odpowiedzialnoscig. Dzieki takiemu otwarciu Grzegorz potrafi zrozumied
doswiadzenia i perspektywe ojca. Wspdlnie mogg zastanawia¢ sie nad tym, jak radzi¢ sobie

z sytuacjami przecigzenia odpowiedzialnoscig, jak budowad relacje w oparciu o wzajemne zaufanie.
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Matka w wyniku nowych rozmdéw dostrzega szanse na dodanie synowi odwagi przez zaufanie
i traktowanie go jako w petni zdolnego do eksploracji realnego $wiata.

Zamiast wzajemnie narzucac sobie swoje punkty widzenia i nakazy cztonkowie rodziny uczg sie od
siebie wzajemnie oraz lepiej rozumiejg swoje potrzeby i potencjat. Stopniowo, krok po kroku buduje sie
nowy dialog, mniej obcigzony przez przesztos¢ a bardziej otwarty na wyzwania, jakie stawia

terazniejszosc.

PODSUMOWANIE

Systemowe spojrzenie na problemowe uzywanie Intemetu pozwala dostrzec czynniki nadajgce
bardzo rézne znaczenia podobnym z pozoru objawom. Z takiej perspektywy PKI jest jak czubek gory
lodowej - objawem, ktory podobnie jak bdl gtowy moze oznacza¢ bardzo wiele — od chwilowej reakcji
na stres az po ciezkie przewlekte zaburzenia zagrazajgce zyciu. Czasem zaangazowanie w Internetowe
aktywnosci jest sposobem na bunt, innym razem ratowaniem zagrozonej rozpadem rodziny. Moze by¢
sposobem odcigcia, albo rozpaczliwym wotaniem o pomoc.

StaraliSmy sie pokaza¢, ze podobienstwo objawéw bywa mylgce i bez uwzglednienia systemowego
kontekstu narazamy sie na wrzucanie do jednego worka bardzo réznych problemdéw objawiajacych sie
podobnymi zachowaniami. Mamy nadzieje, ze taka perspektywa uzupeini populame myslenie o PKI
w kategoriach uzaleznien i przyczynie sie do rozwoju systemowych form pomocy miodym ludziom

naduzywajacym Internetu.
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Logged on to the Internet - logged out of families? - Internet abuse by adolescents in the context of
developmental challenges and family relations.
Summary: The problem of Intermet abuse is usually described as a disorder of a single person. Basing on the
experiences of psychotherapy of adolescents and their families, we proposed to extend the understanding of the

problem onto the context of families as social systems, affecting development of its members.
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Narcyzm a Internet: analiza przyczyn , narcystycznej epidemii” w swietle teorii
Dynamiki Spiralnej

W antycznej Grecji uzywano pojecia hybris na okreslenie nadmiernego poczucia pewnosci siebie
oraz egocentrycznej i aroganckiej dumy, prowadzacych do dziafarn umniejszajacych znaczenie innych
ludzi, zawstydzajacych ich lub upokarzajacych. Starozytni Grecy sadzili, ze opanowany hybris cziowiek
przecenia swojg warto$¢ na skutek utraty kontaktu z rzeczywistoscig, zwtaszcza z ustalanymi przez
bogdéw regutami rzadzacymi ludzkim zyciem (Cairns, 1996). Cztowiek taki, stosujgc wobec innych
nieuprawniong przemoc, co wedtug Arystotelesa (2008) czyni dla wiasnej satysfakcji, skazuje sie na
gniew i kare ze strony bogoéw. Zgodnie ze starogreckg wizjg $wiata, hybris prowadzi do katastrofy —
samoubdstwienie jednostki skutkuje niepotrzebnym cierpieniem innych ludzi, ja sama ostatecznie
doprowadzajac do porazki’.

Wspdiczednie termin hybris jest wykorzystywany rzadko?, co jednak nie oznacza, ze opisywane nim
zjawiska stracity na znaczeniu, radykalnie zmienity swoj charakter lub zanikty. Przeciwnie, tendencja do
nieuzasadnionego wyolbrzymiania osobistej wartosci, potagzona z traktowaniem innych ludzi jako
narzedzi realizowania wtasnych potrzeb, stafa sie tak wyrazista, ze zaceto okresla¢ jg nowym
pojeciem. Termin ,narcyzm”, odsyljac do zakorzenionego w naszej kulturze mitu o mitodziencu
nieszzesliwie zakochanym we wilasnym odbiciu, jest bardziej zrozumiaty niz hybris. Termin ten,
wprowadzony do nauki w latach 1898-99 przez Havelocka Ellisa (Dessuant, 2005) i Paula Nacke
(Freud, 1991) na oznaczenie zainteresowania samym sobg jako obiektem seksualnym, parenascie lat

poOzniej zostat przejety przez twércdw teorii psychologicznych.

PSYCHOLOGICZNE I KULTUROWE TEORIE NARCYZMU

Pierwsze psychologiczne koncepcje narcyzmu zaprezentowali przedstawiciele klasycznej
psychoanalizy: Otto Rank, Zygmunt Freud, Otto F. Kernberg i Heinz Kohut. Charakterystyczne dla tych
koncepcji jest ujmowanie narcyzmu jako naturalnego etapu rozwoju, ktéry wiekszos¢ ludzi pomysinie
przekracza. Ci, ktéorym sie to nie udaje, mogq dos$wiadcza¢ narcyzmu patologicznego, wraz z jego
konsekwencjami zwigzanymi ze spostrzeganiem innych ludzi jako obiektéw zlanych z Ja* majacych
odzwierciedla¢ wielkosciowe przekonania na wiasny temat (Dessuant, 2005; Pospiszyl, 1995; Pulver,
1970). Zgodnie z teoriami psychodynamicznymi, narcyzm jest zaburzeniem rozwoju, wynikajgcym
z doswiadczen wezesnodzieciecych, okreslanych m.in. przez brak empatii ze strony opiekundéw lub ich
niedostateczne odzwierciedlanie Ja dziecka.

Kolejne teorie narcyzmu formutowali psycholodzy poznawczy, rowniez podkreslajac role odgrywang
przez rodzicow lub innych opiekundw w jego ksztattowaniu. Wedlug Aarona T. Becka, Arthura
Freemana oraz Denise D. Davis (2004), wyolbrzymianie wiasnej wartosci jest strategiq radzenia sobie
Z poczuciem nizszosci i wilasnej niewaznosci, nabywang przez dzieci w efekcie nadmiernego

kompensowania tego poczucia przez ich opiekundéw. Dziecko chronione przed doswiadczeniem swojej

L Uniwersytet Pedagogiczny im. Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie

2 Modelowa literackg reprezentacjgq hybris, wyabstrahowana z wierzef i obyczajowosci typowych dla antycznych
tragedii, jest bohater powiesci Mary Shelley (2009, wyd. pierwsze 1818), Wiktor Frankenstein. Eksperymentujac
z zyciem i $miercig, Frankenstein stawia siebie na rowni z bogiem-stwdrca. Udaje mu sie ozywi¢ zmartego, ktory
nie potrafigc odnalez¢ sie w ludzkim $wiecie, zabija rodzine Frankensteina, a pézniej jego samego.
Jézef Kozielecki (1984, 1987) opisuje motywacje hubrystyczna, rozumiang jako dazenie do potwierdzania
i zwiekszania wlasnej wartosci, jako zasadniczg przyczyne dziatan transgresyjnych.
W przywolywanych teoriach psychoanalitycznych stosowane sa terminy ego lub self. W niniejszym tekscie, dla
ujednolicenia terminologii, sg one okreslane pojeciem Ja.
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niskiej wartosci i braku waznosci nabiera przekonania, ze jest ono niewhsciwe, zagrazajgce. Zamyka
sie na negatywne informacje zwrotne, ucieka w fantazjowanie o wtasnym wptywie i mocy, nie potrafi
radzi¢ sobie z frustracjq i stresem. Ten sztywny i nieadaptacyjny wzorzec funkcjonowania utrwala sie,
skutkujgc znieksztatceniami poznawczymi, negatywnymi emocjami i postawg defensywng, ktéra moze
prowadzi¢ do stosowania réznych form przemocy.

Lorna Smith Benjamin (2002), autorka interpersonalnej terapii rekonstrukcyjnej, stworzonej
z myslg o osobach z zaburzeniami osobowosci, ktérym nie pomagajq standardowe formy psychoterapii
ani farmakoterapia, twierdzi, ze przyczyng narcyzmu jest przesadna koncentracja rodzicow lub innych
opiekundéw na potrzebach matego dziecka, potaczona z wycofaniem ekspresji ich wlasnych potrzeb.
Weditug Benjamin, osoby narcystyzne zazwyczaj doswiadczaty w dziecinstwie atmosfery ciepta
i mitosci, byly traktowane jako wyjatkowe, posiadajgce szczegdlny potencjat, mogacy doprowadzic¢ je
do doskonatosci. Jednocze$nie odmawiano im prawa do btedéw - gdy je popetniaty, przestawaty by¢
wazne i wyjatkowe. Nie mialy one takze okazji dostrzegania potrzeb innych ludzi i eksplorowania
zwigzanych z tym konsekwencji. W rezultacie takich do$wiadczen, porazki sg dla oséb narcystyznych
przejawem sfabosci, i zarazem zrédem poczucia wewnetrznej pustki. Dodatkowo, osoby takie nie
rozpoznajg potrzeb innych ludzi, nie rozwijajg zdolnosci do empatii.

Od czasu publikacji pierwszego psychologicznego artykutu poswieconego narcyzmowi przez Otto
Ranka w 1911 roku, kolejni autorzy uszczegétowiali opis jego objawdw, przypisywali mu réznorodng
etiologie. Przez wiekszo$¢ XX wieku psychologiczne teorie narcyzmu, ktorych przytoczone powyzej
przykfady sg tylko niewielkg reprezentacja, byty traktowane przede wszystkim z trzech perspektyw:

e rozwojowej - jako etap ontogenezy;
e klinicznej - jako zaburzenie osobowosci;
e spoteznej - jako postawa oddziatujaca na miedzyludzkie relacje (por. Olchanowski i Sieradzan,

2011).

Ujmowany tak narcyzm jawit sie jako problem jednostek, ich wczesnodzieciecego rozwoju oraz
najblizszego otoczenia. Jednoczesnie, w pdznych latach drugiej potowy XX wieku zaczely pojawia¢ sie
koncepcje opisujgce narcyzm w perspektywie szerszej, kulturowo-spotecznej. Przelomowa pod tym
wzgledem byta ksigzka historyka kultury Christophera Lascha pt. The Culture of Narcissism: American
Life in an Age of Diminishing Expectations, ktdrej pierwsze wydanie ukazato sie w 1979 roku. Lasch
(1991) opisuje w niej kulturowa przemiane Standéw Zjednozzonych po II wojnie Swiatowej jako
upowszechnianie sie patologicznego narcyzmu. Autor ten podkreéla, ze narcyzm nie oznacza dla niego
zwyktego egocentryzmu czy hedonizmu pozbawionego troski o innych. Powotujac sie na kryteria
narcyzmu wypracowane w ramach psychologii klinicznej, Lasch wykazuje, ze osobowos$¢ narcystyczna,
charakteryzujgaa sie niestabilnym obrazem siebie, wiec wymagajgqca nieustannego zewnetrznego
potwierdzania, w Stanach Zjednoczonych drugiej potowy XX wieku stafa sie kulturowq, spofecznie
akceptowang normg.

Pod koniec XX i na poczatku XXI wieku zainteresowanie psychologéw narcyzmem gwattownie
wzrosfo, odzwierciedlajgc zapewne jego rozpowszechnianie sie we wspdiczesnych kulturach, nie tylko
amerykanskiej. Narcyzm stat sie obiektem badan psychologii wychowania i nauczania, organizacji,
medidéw, polityki, sagdowej (por. Campbell i Miller, 2011). Psychologiczne koncepcje i analizy coraz
rzadziej traktujg narcyzm jako problem wytgeznie pojedynczych oséb, jednostkowy, a coraz czesciej
jako problem kulturowo-spoteczny, systemowy. Taka zmiana wydaje sie uzasadniona, bo - jak

zauwaza Alexander Lowen - ,Jednostka ksztattuje kulture wedtug obrazu wtasnej osoby, ale tez sama
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jest ksztattowana przez kulture” (Lowen, 1995, s.11). W skoncentrowanych na jednostkach,
indywidualistycznych kulturach Zachodu, w ktdrych na skutek przemian obyczajowych rozluznity sie
tradycyjne reguty wspotzycia — m.in. wypetniania jasno okreslonych rdl czy dbatosci o cudze uczucia -
rodzice stosunkowo czesto wychowujg swoje dzieci w sposdb sprzyjajacy rozwojowi narcyzmu (por.
Horton, 2011; Makowski, 2012; Twenge, 2014). Jesli tego nie robig, w takich kulturach w narcyzm
fatwo przeksztatcajg sie naturalne egocentryczne skionnosci. Efektem jest swoista ,spirala narcyzmu”:
w sprzyjajacej narcyzmowi kulturze wzrastajg indywidualne wskazniki narcyzmu, a jednostki, coraz
czesciej posiadajac narcystyczne cechy, wnosza je w kulture, czynigc jq jeszcze bardziej narcystyczna,

co powoduje dalszy wzrost indywidualnych wskaznikéw narcyzmu.

NARCYSTYCZNE ZABURZENIE OSOBOWOSCI I SPEKTRUM NARCYZMU
Zgodnie z ICD-10, czyli obowigzujacg w Polsce Miedzynarodowg Statystyczng Klasyfikacja Chordb

i Problemdéw Zdrowotnych (International Statistical Classification of Diseases and Related Health

Problems), zdiagnozowanie u osoby narcystycznego zaburzenia osobowosci jest mozliwe pod

warunkiem spetnienia przez nig zespotu kryteriow ogdlnych i przynajmniej pieciu kryteriow

specyficznych. Do ogdlinych kryteridw zaburzenia osobowosci naleza:

e Dowody $wiadzace o tym, ze charakterystyki oraz trwale wzorce doswiadczania i zachowania
osoby, traktowane jako catos$é, znaczqoo odbiegajg od kulturowo oczekiwanego i akceptowanego
zakresu (tzw. ,normy”). Ich odmiennos$¢ ujawnia sie w wiecej niz jednym z ponizszych obszaréw:

- poznania (tj. sposobow spostrzegania i interpretowania rzeczy, ludzi lub zdarzen; ksztattowania
postaw badz obrazu siebie i innych);

- uczuciowosci (tj. zakresie, intensywnosci oraz adekwatnosci emocjonalnego pobudzenia
i reakcji);

- kontroli impulséw i zaspokajania potrzeb;

- odnoszenia sie do innych i sposobu dziatania w sytuacjach interpersonalnych.

e Odmiennos¢ przejawia sie w catosci zachowania jako jego nieelastycznosé, nieprzystosowanie lub
innego rodzaju dysfunkcjonalno$é, w szerokim zakresie sytuacji osobistych i spotecznych (tzn., ze
nie jest ograniczona do specyficznych, uruchamiajgcych ja bodzcdw lub sytuacji).

e W zwigzku z zachowaniem opisanym w poprzednim punkcie, osoba doswiadcza cierpienia i/albo
wywiera niekorzystny wptyw na srodowisko spoteczne.

e Odmiennos¢ jest stabilna i dtugotrwafa, jej poczatki siegaja péznego dziecinstwa lub adolescencii.

e Odmiennosci nie mozna traktowac¢ jako przejawu lub nastepstwa innych zaburzen psychicznych,
choroby organicznej ani dysfunkcji mézgu.

Kryteria specyficzne dla narcyzmu sg nastepujgce:

e Posiadanie wyolbrzymionego poczucia wiasnej wartoéci (wyolbrzymianie swoich zdolnosci lub
osiggnie¢, ozekiwanie uznania wiasnej wyzszosci nieproporcjonalne do faktycznych dokonan).

e Pochtoniecie fantazjami o nieograniczonym sukcesie, wiadzy, blyskotliwosci, pieknie lub idealnej
mitosci.

e Przekonanie o byciu osobg ,specjalng”, wyjatkowa, ktdra moze by¢ zrozumiana lub powinna by¢
zwigzana tylko ze specjalnymi badzZ posiadajgcymi wysoki status ludzmi (lub instytucjami).

¢ Domaganie sie hadmiemego podziwu.

e Posiadanie poczucia uprzywilejowania; nieracjonalne oczekiwanie szczegdlnie korzystnego

traktowania lub automatyznej ulegtosci wobec wiasnych ozekiwan.
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e Wykorzystywanie innych ludzi do osiggania osobistych celow.

e Brak empatii; nieche¢ do dostrzegania badZ rozpoznawania uczuc lub potrzeb innych ludzi.

e Czeste odzuwanie zawisci lub przekonanie, ze inni ludzie odczuwajq zawis¢ wobec diagnozowanej
osoby.

e Aroganckie, wynioste zachowania lub postawy.

Szacunki dotyczace rozpowszechnienia narcystycznego zaburzenia osobowosci sg silnie
zréznicowane, wahajg sie od 1% (Millon i in., 2004) do ponad 5% (Pinsky i in., 2009, za: Sieradzan,
2011a)® dla populacji Stanéw Zjednoczonych, ktérg mozna uznac¢ za wzorcowq dla zachodniej kultury.
Gdyby najwyzsze oszacowania byly poprawne, to narcystyczne zaburzenie osobowosci dotyczzyloby co
dwudziestego cztowieka, co czynitoby je powaznym problemem osobistym i spoteznym. Jednak wielu
badaczy narcyzmu zajmuje sie nie tyle narcystycznym zaburzeniem osobowosci, co raczej
narcystycznymi tendencjami. Zdaniem Jean M. Twenge, W. Keith Campbella (2013) i innych autoréw
(por. np. Pulayiin., 2011; Szpunar, 2014), wlasciwym problemem sg wiasnie te tendencje i ich wzrost
w ostatnich dziesiecioleciach.

Narcystyzne zaburzenie osobowosci diagnozuje sie u oséb posiadajacych zespét narcystyaznych
cech nasilonych tak bardzo, ze znaczgoo utrudniajg lub uniemozliwiajg im czerpanie radosci z zycia lub
spotezne przystosowanie. Jesli zaburzenie to potraktowac jako biegun kontinuum, ktérego drugim
skrajnym punktem jest zdrowa mito$¢ wtasna, potgczona z realistycznym obrazem siebie i Swiata oraz
troska o innych ludzi, to miedzy tymi dwoma biegunami rozcigga sie spektrum narcyzmu. Spektrum
to stanowi obszar mniejszego lub wiekszego nasilenia wezszej lub szerszej wigzki narcystycznych
tendencji, mogacych obniza¢ indywidualng i spoteczng jakos¢ zycia (por. Makowski, 2012).

Wykonana przez Twenge i Campbella (2013) metaanaliza 85 badan przeprowadzonych przy uzyciu
samoopisowego kwestionariusza Narcissistic Personality Inventory na okoto 15 000 amerykanskich
studentach, wykazata znaczacy wzrost wskaznikow narcyzmu w latach 1982-2006. Zgodnie
z szacunkami Twenge (2014), liczba os6b mieszczacych sie w spektrum narcyzmu wzrosta w ciggu
dwdch dziesiecioleci przetomu wiekow XX i XXI nawet o 30%. Badaczka ta ponadto wykazata, ze
wzrost narcystyaznych tendencji wspdiwystepuje z nasilaniem sie poczucia osamotnienia i depresji.
Chociaz metodologia badan i analiz Twenge i jej wspotpracownikdw bywa krytykowana (por. Arnett,
2013), to licznie dane, pochodzace takze spoza Standéw Zjednoczonych, potwierdzajg populacyjny
wzrost indywidualnych wskaznikéw narcyzmu, nie tylko w kulturach Zachodu (por. Cai i in, 2012;
Stewart i Bernhardt, 2010; Wilson i Sibley, 2011).

NARCYZM A INTERNET

Badacze dostrzegaja przejawy i zarazem przyazyny narcyzmu w licznych obszarach zachodniej
kultury, poczawszy od budujgcych ja religii (Ronda, 2011; Sieradzan, 2011b), poprzez systemy
edukacyjne (Olchanowski i Sieradzan, 2011) i medialne (Twenge, 2011; Twenge i Campbell, 2013), az
po coraz bardziej zindywidualizowane style zycia (Krawczak, 2011). Szczegdlne znaczenie w nasilaniu
sie narcyzmu, zarébwno w jego aspekcie jednostkowym, jak i kulturowym, przypisuje sie
powszechnemu korzystaniu z Intemetu (por. Aboujaoude, 2012; Buffardi, 2011; Cai i in., 2012;

Twenge, 2014). Dlaczego Internet, zasadnizo bedacy narzedziem zwiekszajgcym mozliwosci

> Przyczyng tak duzej rozbieznoéci oszacowan moga byé, obok réznic metodologicznych (wynikajacych ze
stosowania odmiennych kryteriéw diagnostycznych, narzedzi pomiaru i badania réznych grup), rozne zatozenia
i poglady badaczy na temat narcystycznego zaburzenia osobowosci — jego etiologii, indywidualnej i spofecznej
szkodliwosci itd.
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miedzyludzkiej komunikacji, miatby odgrywac znaczacg role we wzroscie narcyzmu? Odpowiedzialna za
to mogtaby byc¢ jego specyfika, odrdzniajgca go od wzesniejszych medidw stuzgcych udostepnianiu,
gromadzeniu i wymianie informacji, takich jak listy, prasa, ksigzki, radio, telefon czy telewizja.
Specyfika Internetu jest zwigzana, po pierwsze, z jego technologig, pozwalajgca m.in. na szybki
dostep do nieograniczonych zasobdw informacji, i jednoczesnie personalizujacy ten dostep. Po drugie,
specyfika globalnej sieci wynika z przyjetych w niej regut miedzyludzkiej komunikacji, dopuszczajgcych
m.in. anonimowos¢ czy ograniczong zwrotnos¢. Technologiczne i komunikacyjne wiasciwosci Intemetu
sprawiajg, ze dostarcza on ludziom niedostepne im wczesniej doswiadczenia oraz mozliwosci
zaspokajania potrzeb i dziatania. Niektére z tych doswiadczen, sposobow realizowania potrzeb

i dziaflania moggq wzbudzaé¢ narcystyczne tendencje lub je utrwalaé. Konkretnie rzez biomgc,

aktywizacje lub nasilanie sie narcystycznych cech i zachowan uzytkownikéw Intemetu mogq

powodowac¢ nastepujace jego charakterystyki lub zawarte w nim mozliwosci:

e Korzystanie z globalnej sieci pozwala ludziom na zdobywanie informacji na nieomalze kazdy temat,
niezaleznie od pory dnia i miejsca pobytu. Nawet pozornie bieme aktywnosci internetowe, takie jak
czytanie i oglgdanie zawartos$ci stron www, mogg owocowaé wrazeniem nieograniczonego dostepu
do wiedzy i wyboru, a w konsekwencji poczuciem wszechmocy. Jest to prawdopodobnie jedna
z istotnych przyczyn ujawnionej przez Twenge (2014) skionnosci oséb z tak zwanego pokolenia
milenijnego, dorastajgcych na przetomie tysigcleci, do bardziej nierealistycznego zawyzania ocen
swojej inteligencji i kompetencji niz czynili to przedstawiciele wczesniejszych pokolen. Warto
doda¢, ze poczucie wszechmocy budowane na dostepie do internetowych zasobdéw wiedzy jest
ztudne zwilaszza wtedy, kiedy idzie w parze z typowo narcystycznym brakiem samokrytycyzmu,
w tym przypadku mogacym przejawia¢ sie przeszacowywaniem wiasnych umiejetnosci
wyszukiwania i selekcjonowania informacji trafnych i rzetelnych.

e Intemet jest, jak zadne inne medium, skoncentrowany na indywidualnych preferencjach. Jego
uzytkownicy doswiadczajg tego wykorzystujac nawet najbardziej podstawowe narzedzia, takie jak
przegladarki, ktore po wpisaniu raptem kilku haset dostosowujg swoje wyniki do ich upodoban.
Taka personalizacja, nawet jesli wynika przede wszystkim z realizowania marketingowych celdw
przez wiascicieli przegladarek, moze u internautdow powodowac nieuzasadniony wzrost poczucia
wiasnego znaczenia.

e Intemet umozliwia zaspokajanie wielu potrzeb, ktére w tradycyjnym, realnym Swiecie zostatyby
uznane za niewfascive - dziecinne, niezgodne z obyczajowoscig itp. — takich jak wirtualne
krzywdzenie szefa zy teSciowej dzieki odpowiedniej aplikacji, dzielenie sie z obcymi ludzmi wiasng
sferg intymng (upodobaniami seksualnymi, przekonaniami religijnymi, wysokos$cig zarobkéw) na
anonimowych forach lub atach, czy ogladanie dzieciecej pomografii. Jak zauwaza Elias
Aboujaoude, ,w miare przyzwyczajania sie do tego, ze nawet nasze najmniejsze potrzeby, takie jak
potrzeba przebijania folii babelkowej, zostajg (...) zaspokojone, mozemy czué sie coraz bardziej
uprzywilejowani” (Aboujaoude, 2012, s.68). Co wiecej, Intemet nie tylko umozliwia zaspokajanie
najbardziej specyficznych, czesto aspotecznych potrzeb, lez takze kreuje je i sankcjonuje.

e Korzystanie z globalnej sieci moze pobudzaé tendencje agresywne i umozliwia¢ ich realizowanie.
Zgodnie z modelem stworzonym i empirycznie potwierdzonym przez Flsuna Eksiego (2012),
narcystyczne cechy stanowig zmienng posrednizaca w uzaleznieniu od Intemetu, ktdre
wspoiwystepuje ze skionnoscig do cybemprzemocy. Eun Joo Kim i wspdtpracownicy (2008) ujawnili
pozytywng korelacje narcystycznych tendencji i agresji z uzaleznieniem od internetowych gier.

Stosowanie cybemprzemocy i granie online moze wyraza¢ lub wzmacnia¢ narcystyczne poczucie

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spoleczny w przestrzeni Internetu 160



Narcyzm a Internet..

wyzszosci, wyjatkowosci i uprzywilejowania, brak empatii oraz fantazjowanie o wiasnych
nieograniczonych mozliwosciach, m.in. wptywania na innych ludzi.

e Intemet, umozliwiajac nieograniczony zasem ani przestrzenig dostep do zasobdw informacyjnych
i spotecznych, sprzyja utrwalaniu lub rozwojowi impulsywnosci (Aboujaoude, 2012). Czeste
przebywanie w wirtualnym Swiecie moze powodowac lub nasila¢, typowe dla wszystkich zaburzen
osobowosci, problemy z kontrolg impulséw.

e Ze wzgledu na kluczowe charakterystyki narcyzmu, jego cestym przejawem jest dazenie do
afirmujacej Ja autoprezentacji, potgczone z unikaniem negatywnych informacji zwrotnych. Serwisy
spoteznosciowe, takie jak Facebook czy Twitter, jak rowniez popularne portale randkowe, tworzg
nieomalze nieograniczone mozliwoéci kierowania wrazeniem wywieranym na innych ludziach.
Zarzadzajac odpowiednio swoimi opisami, statusami czy prezentowanymi zdjeciami, ich
narcystyczni uzytkownicy moga prezentowa¢ swoje idealne, wzbudzajgce spofeczny podziw
wizerunki, stuzgce budowaniu i podtrzymywaniu wielko$ciowego Ja (Mehdizadeh, 2010).

e Zardéwno serwisy spotecznosciowe, jak i osobiste strony internetowe czy dyskusje na forach, tworzag,
liczne okazje do nawigzywania powierzchownych, nie angazujacych emocji relacji (Mehdizadeh,
2010). Osoby narcystyczne z ftatwoscia moga traktowac¢ takie relacie jako warunkowe,
podtrzymujac je wytacznie dopdty, dopoki partnerzy intemetowych interakcji biorg udziat
w podtrzymywaniu ich znieksztatconego obrazu siebie i Swiata.

e Niedostepne w realnym sSwiecie mozliwosci wykorzystywania informacji udostepnianych przez
innych i budowania na nich wtasnego wizerunku, w potgczeniu z potencjalem manipulowania
spoteznymi informacjami zwrotnymi, moga kreowac lub podtrzymywaé typowo narcystyczne
znieksztatcenia w spostrzeganiu granicy dzielacej Ja od innych oraz norm regulujacych
miedzyludzkie interakcje. Intemet moze tworzy¢ lub podtrzymywac ztudzenie, ze inni ludzie sg
narzedziami realizacji celéw narcystycznego Ja.

e W globalnej sieci, ze wzgledu na ogrom zawartych w niej informacji, takze spoteznych, chcac
zostac dostrzezonym, trzeba sie wyrdzni¢. Wymaga to dostosowywania sie do internetowych ,regut
gry” - przede wszystkim do reguly pozbawionej samokrytycyzmu, ignorujgcej negatywne

sprzezenia zwrotne, podkreslajgcej wtasng wyjatkowosc¢ i znaczenie autoprezentacii.

Czy powyzsze zestawienie oznacza, ze Internet jest w stanie zmieni¢ normalnego, zdrowego
cztowieka w osobe cierpigcg na narcystyazne zaburzenie osobowosci? Nie. Tym, do czego korzystanie
z Internetu moze cztowieka doprowadzi¢, jest przekonanie o normalnosci, spotecznej adekwatno$ci
jego narcystycznych cech, a w efekcie ich rozwijanie i przenoszenie z rzeczywistosci wirtualnej do
codziennego zycia (por. Aboujaoude, 2012; Twenge, 2014). Dodatkowo Internet, ze swoimi
szezegb6lnymi regutami komunikacyjnymi, umozliwiajgcymi prezentowanie wybranych, upiekszonych,
wyolbrzymionych Ilub idealnych aspektéw Ja i unikanie przyjmowania krytycznych informacji
zwrotnych, jest dla osob cierpigcych na narcystyczne zaburzenie osobowo$ci wygodng przestrzeniq
funkcjonowania, utrwalajgcg ich wzorce doswiadczania i dziatania.

Specyfika Internetu sprawia, ze typowo narcystyczne wzorce poznania, do$wiadczania emodcji,
kontroli impulséw i zaspokajania potrzeb, budowania oraz utrzymywania relacji z otoczeniem mogg
wsrdd jego uzytkownikdw rozwijac sie lub utrwalaé. Jednoczesnie wiekszos¢ internautdow jest odpoma

na narcyzm® - z serwiséw spolecznoéciowych, osobistych stron www, gier online i forbw mozna

¢ Swiadczy o tym fakt, Ze nawet najwyzsze oszacowania populacyjnych wskaznikéw narcyzmu nie przekraczajq 6%.
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korzysta¢ w sposéb elastyczny, uwzgledniajgcy uczucia innych ludzi, pozbawiony sztywnej,
wielkosciowej, skoncentrowanej na Ja i nierealistycznej autoprezentacji, narcystycznego fantazjowania,
manipulacji i agresji. W zwigzku z tym wydaje sie, ze cho¢ Intemet moze mie¢ udziat we wzroscie
indywidualnych i populacyjnych wskaznikdw narcyzmu, to nie stanowi istotnej przyczyny tego wzrostu.
Zgodnie z teorig Dynamiki Spiralnej, zasadniczg przyczyng nasilania sie jednostkowego i kulturowego
narcyzmu mogg by¢ naturalne, dokonujgce sie w stosunkowo dtugich odcinkach czasu, rozwojowe

przemiany ludzkiej $wiadomosci.

TEORIA DYNAMIKI SPIRALNE]

Teoria Dynamiki Spiralnej jest rezultatem piecdziesieciu lat szeroko zakrojonych badan
zapoczatkowanych przez Clare W. Gravesa, ktdry po przeprowadzeniu wywiadéw z ponad tysigeem
0sob stworzyl model kolejno wytaniajacych sie, emergentnych pozioméw rozwoju Ja, osobowosci
i zarazem $wiadomosci, opartych na gteboko zakorzenionych w psychice systemach wartosci. Model
Gravesa rozbudowat jego uczen, Don Beck, ktory wraz ze swoim studente m, Christopherem Cowanem,
przeprowadzit dalsze badania wykazujgce, ze ludzie funkcjonujg na roéznych poziomach rozwoju Ja,
osobowosci i Swiadomosci. Beck i Cowan podtrzymali twierdzenie Gravesa o systemie wartosci jako
zasadzie organizujgcej psychiczne funkcjonowanie. Jednoczesnie autorzy Ci zmodyfikowali model
Gravesa, nazywajqc kolejne poziomy rozwoju v-memami (Beck i Cowan, 1996; Wilber, 2006).

Termin ,mem” stworzyt Richard Dawkins (1996), wywodzac go z pojecia genu. Geny przenoszg
informacje biologizne miedzy kolejnymi pokoleniami, a robiac to z rézng skuteznoscig, uruchamiajq
mechanizm ewolucji gatunkowej. Memy stanowig wedtug Dawkinsa podstawowe jednostki informacji
psycho-spotezno-kulturowej, sq ideami przechowywanymi i przekazywanymi w ludzkich umystach
i strukturach spoteznych, majacymi potencjat aktywizowania ich rozwoju. Do psychologii pojecie
memu wprowadzit Mihaly Csikszentmihalyi (1993), odnawiajgc jezyk analizy systemdéw wartosci
i pozioméw funkcjonowania psychicznego. Wedtug niego memy organizujg tematy, na ktdrych ludzie
sie koncentrujg, okreslajg to, o czym mysla. V-memy (values-atracting-meta-meme) Becka i Cowana
nadajg temu, o czym cztowiek mysli, okreslong perspektywe i strukture, skupiong wokdt konkretnego
systemu wartosci - decydujg o tym, jak mysli. V-mem mozna zdefiniowa¢ jako ,podstawowy etap
rozwoju, ktéry da sie wyrazi¢ w kazdym dziataniu” (Wilber, 2010, s.31).

Wydaje sie, ze jednym z powoddw opisywania poziomow rozwoju cztowieka przy uzyciu pojecia
memu, sa jego konotacje ewolucyjne. Beck i Cowan (1996) silnie podkreslajg ewolucje ludzkiej
$wiadomosci i struktur psychospolecznych w wymiarach zardwno filogenetyznym, jak
i ontogenetycznym, traktujgc je jako $cisle ze sobg potgczone. Jednostki przechodzg przez te same
stadia rozwojowe, co - historycznie rzez biorgc - catos¢ ludzkosci, prowadzace od $wiadomosci
waskiej i skrajnie egocentrycznej, zakorzenionej w prymitywnych strukturach psychiznych
i spofecznych, typowych dla naszych dalekich przodkéw, do s$wiadomosci obejmujgacej coraz
rozleglejsze kregi rzeczywistosci, zwigzanej z rozbudowanymi ukladami psychospolecznymi,
charakteryzujgcymi wspotczesne kultury krajow rozwinietych. Rzadzone zasadg malejgqcego
egocentryzmu oraz wzrastajgcego zorganizowania i ztozonoéci, stadia te nastepujg w okreslonej
kolejnosci i zadnego z nich nie da sie poming¢, zardwno w aspekcie indywidualnym, jak
i ogolnoludzkim (por. Wilber, 2006, 2010).

W pewnym sensie, teoria Dynamiki Spiralnej nie jest niczym nowym - méwi o tym, o czym
informujq inne teorie rozwoju, stworzone zaréwno przez transkulturowg, wielowiekowg madrosé, jak

i wspdtczesng nauke. Tym, co w modelu Dynamiki Spiralnej jest wyjatkowe, jest tgczenie wielu
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rozwojowych watkdow - umystowego, emocjonalnego, spoleczno-moralnego - ktdre okazato sie mozliwe
dzieki koncentracji na systemach wartosci, a nie kompetencjach. Wyjgtkowos¢ tego modelu jest takze
zwigzana z przyjmowaniem w nim szerokiej perspektywy, umozliwiajgcej spojrzenie na ludzi jako na
przedstawicieli nieustannie rozwijajgcego sie gatunku, tworzacego kolejne narzedzia stuzgce
realizowaniu zmieniajgcych sie systemdéw wartosci. Teoria Dynamiki Spiralnej wyrdznia osiem
poziomow rozwoju, czyli v-memoéw, ktéore w Tabeli 1. zostaty zaprezentowane zaczynajgc od
najnizszego’.

Poziom Forma Ja Typ myslenid Podstawowe Metody Filogenetyczne Obecni
rozwoju wartosci dziatania poczatki przedstawiciele
Bezowy Ja archaiczne, archaiczno- Przetrwanie - Wyrabianie Okoto 100 000 | Noworodki, ludzie
zlane ze instynktowny| zdobycie pozywienia, instynktow, lat temu, typowy ciezko chorzy
Srodowis kiem wody, schronienia, doskonalenie dla prymitywnych i gtodujacy.
naturalnym partnera zmystow, spotecznosci.
seksualnego. formowanie grup.
Purpurowy Ja plemienne, animistyczno-{ Bezpieczenstwo - Zabiegi Okoto 50 000 lat | Dzieci w wieku
zlane ze magiczny dbanie o dobrobyt magiczne, temu, typowy dla 1-3 lat;
spotecznoscia, plemienia, rytuaty. s potecznosci spotecznosci
zadowalanie dobrych plemiennych. plemienne
i ztych duchéw, Trzeciego Swiata,
sprowadzajacych grupy
okreslone przestepcze,
wydarzenia. druzyny
sportowe, zes poty
korporacyjne.

Pomaranczowy Ja indywiduali- Prestiz, wladza, Wykorzystywanie Okoto 300 lat Dzieci w wieku
modernistyczne, styczno- dobrostan materialny umystu, temu, typowy dla| 9-14 lat; liczni
naukowe, racjonalny | - poszukiwanie zasad stawianie Oswiecenia, przedstawiciele
skoncentrowane rzadzacych swiatem i hipotez, kolonializmu, ws poiczesnych
na osiagnieciach uzywanie ich do eksperymentowa-| Zimnej Wojny. klas $rednich,
wtasnych celow. nie, okreslanie ~wyscigu
celow i pomiar szczurow”,
sukcesow, pozytywistycznej
doskonalenie sie. nauki.
Zielony Ja postmoderni- | pluralistyczno{ Wewnetrzny spokoj, Odrzucanie Okoto 150 lat Miodziez
styczne, wrazliwy harmonijne relacje hierarchii, temu, typowy dlal miedzyl5 a 21
egalitarne, z otoczeniem - akceptacja demokracji rokiem zycia;
wspolnotowe poznawanie siebie, réznorodnosci, | socjlistycznych.| postmodernisci,
troska o innych ludz dialog, ekolodzy,
i $rodowisko odnawianie feministki,
naturalne. duchowosci. dziatacze ruchow
mniejszosciowych

7 Zrozumienie idei Dynamiki Spiralnej moze utatwi¢ przyjrzenie sie jej obrazowym reprezentacjom dostepnym na
wielu stronach internetowych, np.: http://www.interkultura-consult.com/wp-content/uploads/2013/02/Dynamika-
spiralna.pdf; https://www.pinterest.com/ronschraven/spiral-dynamics/ [dostep: 13.04.2015].
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Z6tty Ja integralno- Harmonizowanie Zdobywanie Okoto 60 lat Nieliczni
$wiatocentryczne systemowy | wzajemnie zaleznych funkcjonalnej temu. reprezentanci,
jednostek i wiedzy i obejmujacy okoto
systemow, kompetencii 1% populaciji.
uwzgledniajace ich | umozliwiajacych
hierarchiczno$¢ - sensowne i
zycie petne i elastyczne
odpowiedzialne, integrowanie
traktowane jako réznorodnosci.
proces nieustannego
stawania sie.

Tabela 1. Poziomy rozwoju $wiadomosci wedtug teorii Dynamiki Spiralnej.
podstawie: Beck i Cowan, 1996; Wilber, 2006, 2010).

(zrédto: opracowanie wiasne na

NARCYZM JAKO PRZEJAW ROZWOJU

Wedtug Kena Wilbera (2006, 2010), tendencje narcystyczne sg charakterystyzne przede wszystkim
dla reprezentantdéw zielonego poziomu rozwoju. Funkcjonujgce na nim osoby sg wolne zardwno od
nakazu wypemiania rél oraz sztywnych zasad typowych dla poziomu niebieskiego, jak i od wzglednie
jednoznacznych, naukowych regut majacych znaczenie na poziomie pomaranczowym. Taka wolnosc
oznacza brak stabilnych punktéow odniesienia, ktory — w potgzeniu z charakteryzujgcym wspdtczesnosc
szerokim zakresem zyciowych mozliwosci — skutkuje typowo narcystycznym traktowaniem witasnego Ja
jako jedynej pewnej podstawy dla osobistych wybordw, przekonan i dziatan.

Kilkadziesigt lat temu dominujgce, okres$lajgce zachodnig kulture tendencje byly zwigzane
z konformistyczno-mitycznym oraz indywidualistyczno-racjonalnym mysleniem i doswiadczaniem
rzezywistosci, typowym dla niebieskiego i pomaranczowego poziomu rozwoju. Tendencje narcystyczne
zaczely przybierac na sile wraz z zyskiwaniem coraz wiekszego wptywu na kulture przez amerykanskie
pokolenie wyzu demograficznego, tzw. baby boomers. Reprezentanci tego pokolenia, urodzeni
w dwudziestoleciu po II wojnie Swiatowej, mieli niedostepne wczesniejszym generacjom warunki dla
rozwoju indywidualno$éci - powojennemu kwestionowaniu obowigzujacych dotychczas norm
towarzyszyt wzrost gospodarczy, owocujacy zwiekszaniem osobistego poczucia bezpieczenstwa
i liberalizacja zycia spotecznego. W tych warunkach coraz wiecej 0oséb byl w stanie doj$¢ do zielonego,
szczegdlnie narazonego na narcyzm poziomu rozwoju. Te same warunki doprowadzity do stworzenia
i spopularyzowania globalnej sieci.

Intemet modgt sta¢ sie narzedziem sprzyjajgcym wyrazaniu i rozwijaniu narcystycznych tendencji
dlatego, ze zaréwno on sam, jak i charakterystyczne dla niego reguly komunikacji, w tym
autoprezentacji, powstawaty w czasach, w ktérych kultura w coraz wiekszym stopniu byla ksztattowana
przez przedstawicieli poziomu zielonego. Nie oznacza to jednak, ze za przejawy narcyzmu w Internecie
odpowiedzialne sg wylgaznie osoby reprezentujgce ten poziom rozwoju, ani ze Intemet wzbudza
narcystyczne tendencje wylgcznie w nich. Narcyzm, podobnie jak wiele innych ogdinych psychicznych
wiasciwosci, moze by¢ charakterystyczny dla konkretnego, zielonego etapu rozwoju $wiadomosci,

i jednoczeénie ujawnia¢ sie na innych jego etapach®. Tendencje narcystyczne moze posiadaé osoba

8 Na przykiad autorytaryzm, chociaz jest typowy przede wszystkim dla ludzi z poziomu niebieskiego (por. Beck
iCowan, 1996; Wilber, 2006, 2010), moze cechowa¢ takze reprezentantdw poziomu czerwonego,
pomaranczowego czy zielonego.
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z poziomu czerwonego, ze wzgledu na typowy dla niego egocentryzm i sktonnos$¢ do wykorzystywania
przemocy. Reprezentanci etapu niebieskiego, na skutek absolutyzowania religijnych czy narodowych
systemow wartosci, sq zagrozeni narcyzmem grupowym (por. Golec de Zavala i in., 2009; Prochwicz-
Studnicka, 2011). Ludzie funkcjonujacy na poziomie pomaranczowym mogg stawac sie narcystyczni
w rezultacie koncentracji na osobistym sukcesie.

Teoria Dynamiki Spiralnej ukazuje wzrost narcystycznych tendencji jako normatywny i przej$ciowy,
z perspektywy przemian zardwno ontogenetycznych, jak i filogenetycznych. W S$wietle tej teorii,
populacyjny wzrost wskaznikdw narcyzmu, opisywany frazami takimi jak ,narcystyczna epidemia”
(Twenge i Campbell, 2013) czy ,pokolenie Ja” (Twenge, 2014), jest zjawiskiem przewidywalnym, tak
jak inne tendencje, ktére pojawiaty sie i bedg pojawiaé¢ w rozwoju kultury i jednostek. Kazdy poziom
rozwoju jest zwigzany z okreslonymi mozliwosciami i niebezpieczenstwami. ,Niebieskie” zasady
doprowadzity do rozwoju prawa i panstwowosci, i zarazem do narodowych wojen i inkwizycji.
~Pomaranczowy” sposéb myslenia zaowocowat naukowym postepem, wypierajgc przy tym z zycia
spoteznego wazng dla indywidualnego dobrostanu duchowo$¢. Podobnie konsekwencje osiggania
zielonego poziomu rozwoju przez coraz wieksza liczbe ludzi sg zardwno pozytywne, jak i negatywne.
Do pozytywnych mozna zaliczy¢ uwrazliwienie na potrzeby grup mniejszosciowych, dialog spoteczzny
i egalitaryzm. Za konsekwencje negatywne mozna uznac relatywizacje wartosci, przemiany obyzajowe
obnizajgce spojnos¢ spoteczng oraz nasilanie sie indywidualnego narcyzmu i tworzenie warunkéw dla
wzrostu jego populacyjnych wskaznikdéw.

Bez wzgledu na to, czy wzrost narcystycznych tendencji uznamy za zjawisko negatywne, czy tez
nie, teoria Dynamiki Spiralnej umozliwia dostrzezenie jego wspotzaleznosci z rozwojem indywidualnym
i kulturowo-spoteznym. W Swietle tej teorii, nasilanie sie jednostkowych i populacyjnych wskaznikéw
narcyzmu jest raczej przejawem osiggania przez coraz wiekszg liczbe ludzi wyzszego poziomu rozwoju

$wiadomosci, niz epidemia, grozacg ludziom katastrofgy.

PODSUMOWANIE

Model Dynamiki Spiralnej pozwala na potraktowanie narcyzmu jako uniwersalnej ludzkiej tendencji,
zauwazanej juz w zasach starozytnych, w ktérej opisywano jg jako hybris. Model ten umozliwia takze
przyjrzenie sie Internetowi z dystansu, wyznaczanego tysigcami lat ewolucji ludzkiej psychiki
i cywilizacji. W perspektywie teorii Dynamiki Spiralnej Internet jawi sie jako jedno z ludzkich narzedzi,
podobnych do tngcego ostrza «zy kota. Ludzie stosujg noze przede wszystkim do krojenia zywnosci,
rzadziej do zabijania innych istot. Kolo i zwigzane z nim mechanizmy s przez nas zwykle
wykorzystywane do tatwego i szybkiego transportu, rzadziej do konstruowania urzadzen, ktorymi
wyrzgdzamy innym krzywde. Podobnie Internet jest przede wszystkim instrumentem wymiany
informacji i budowania miedzyludzkiego porozumienia, rzadziej - bezwzglednej autopromocji
i spotecznej manipulacji.

Globalna sie¢, z obowigzujacymi w niej obecie regutami komunikacji, sprzyja narcystycznej
koncentracji na sobie, uciezce w s$wiat fantazji, wyolbrzymianiu wiasnej wartosci i wyjatkowosci.
Jednak jej udziat w nasilaniu narcystycznych tendencji jest ogranizony. Za ich wzrastanie
odpowiedzialny jest caloksztatt kultury - dostosowywane do aktualnych trendéw metody wychowaw ze
wykorzystywane przez rodzicow, systemy edukacyjne, prawne, ekonomiczne i medialne, nauka
i religia, polityka, twdrcy sztuki i ich dziefa. Z kolei kultura jest tworzona i zmieniana przez jednostki,
ktére rozwijajgq sie zgodnie z opisang przez teorie Dynamiki Spiralnej zasadg malejgcego egocentryzmu
i tworzenia coraz bardziej ztozonych systemow, obejmujacych coraz wieksze obszary rzeczywistosci.
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Mozna spodziewal sie, ze skiadniki kultury - systemy edukacyjno-wychowawcze, prawne,
polityczne, religijne itd., a takze media, z Intemetem na czele - bedq sie zmienia¢, prowadzgc do
obnizenia wskaznikdéw narcyzmu, podobnie jak zmieniaty sie, prowadzac do ich obecnego wzrostu. Na
przetomie tysigcleci Andrzej Leder (2000) przewidywat, ze o ile XIX wiek byt stuleciem histerii, XX wiek
- narcyzmu, o tyle wiek XXI, w zwigzku z poszerzaniem zakresu i zwiekszaniem atrakcyjnosci $wiata
wirtualnego, moze by¢ epokg osobowosci autystycznej. W pierwszych pietnastu latach XXI wieku
trudno znalez¢ oznaki zastepowania tendencji narcystyznych autystyznymi. Jesli teoria Dynamiki
Spiralnej opisuje rzeczywistos¢ trafnie, to nieuniknione zmiany kulturowych tendencji bedg
ukierunkowane na zwiekszanie wspolnotowosci, potgczone z uzgadnianiem jej nowych,
uwzgledniajacych indywidualng réznorodnos$é, regut. Teoria ta pozwala sadzi¢, ze ludzie beda
modyfikowali Intemet, wraz z dominujgcymi w nim zasadami komunikacji, w sposdb zwiekszajgcy
mozliwosci jego wykorzystywania do budowania indywidualnego dobrostanu i harmonizowania zycia

spoteznego.
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Narcissism and Internet: An analysis of causes of "the narcissism epidemic" in the light of

the Spiral Dy namics theory
Summary: Christopher Lasch claims that American culture, recognized as a model of other Western culture, after
World War II has become pathologically narcissistic. Researches conducted by Jean M. Twenge, W. Keith Campbell
and others revealed that narcissism scores have significantly increased among american students during several
last decades. Some of researchers and commentators of social life treat the increase of narcissistic tendencies as an
adverse effect of widespread usage of Internet. Don Beck and Christopher Cowan'’s Spiral Dynamics theory allows to
analyze these tendencies in the perspective of continual development of human self, personality and consciousness,
in their both aspects: individual and humankind. The Spiral Dynamics theory allows to see the Internet as rather a
symptom and an effect of narcissistic tendencies than their cause. Furthermore, this theory allows to expect future
changes of Internet rules of communication, from one favouring narcissism to one empowering both individual well-
being and common wealth.

Key words: narcissism, self, Internet, Spiral Dynamics, development.

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spoleczny w przestrzeni Internetu 167



CZESC 3



Magdalena Kaminska'

Mozliwosci samodoskonalenia w Internecie. Przeglad wybranych narzedzi
oraz badan dotyczacych skutecznosci metod opartych na ICT w samorozwoju

WSTEP

Od ostatnich dekad XX wieku przechodzimy gwattowng transformacje zardwno ekonomiczng, jak
i spofeczng, bedacg baza dla ksztattujgcego sie spoteczenstwa informacyjnego. Motorem tych zmian sg
technologie komunikacyjno-informacyjne (information and communications technology - ICT), do
ktdrych zaliczamy miedzy innymi Intemet i sieci telefoniczne. Wedtug Brynjolfssona i McAfee (2014) ze
wzgledu na charakter, w jakim rozwijajg sie nowe technologie, teraz, po prawie 40 latach obecnosci
wsrdd nas komputerdw osobistych i ponad 20 latach istnienia Internetu, wchodzimy w okres ich
najsilniejszego i najpardziej gwattownego rozwoju. Tej rewolucji cyfrowej podlega réwniez edukacja,
w ktorej coraz $mielej zaczyna stosowac sie metody oparte na ICT.

Digitalizujgc materiaty edukacyjne zwraca sie szazegdlng uwage na dwie wiasciwosci informacji
w formie cyfrowej - ich niskie krancowe koszty reprodukcji oraz nierywalizacyjny charakter (ibidem).
W praktyce oznacza to, ze raz napisany podrecznik moze by¢ powielany nieskonczong ilo$¢ razy, bez
dodatkowych kosztdéw, a takze bez straty jakosci materiatdw (niskie krancowe koszty reprodukcji). Co
wiecej, jednoczesnie z tego samego zrodfa korzysta¢ moze wiele osdb, nie tak jak z ksigzki
w bibliotece, najwyzej jedna osoba, ktdra nastepnie musi dokonac zwrotu aby ktos inny modgt te
ksigzke wypozyczyc. Inng zaletg ICT jest ich powszechnos¢, ktdra przektada sie na wiekszg osiggalnosc
zasobdéw. Daje to szanse na wyréwnanie dysproporcji w dostepie do edukacji, jakie generuje na
przykiad kadra (lepiej lub gorzej wyksztatceni nauczyciele, nie zawsze tak samo zaangazowani
w proces nauczania), odlegtos¢, problemy ekonomiczne czy kulturowe (w tym réwniez nierdwnosci
zwigzane z picig).

Mimo gwattownego rozwoju, jaki w ciqgu kilku ostatnich lat przezywa e-learning, oraz
wymienionych powyzej atutow wykorzystania ICT, wcigz przewazajgca liczba dostepnych w Internecie
programow i stron dotyczy wylgcznie ksztatcenia, podnoszenia swoich kwalifikacji zawodowych oraz
zdobywania wiedzy. Brak jest rozwigzan dedykowanych takim aspektom samorozwoju jak:
wzmacnianie samooceny, nauka dyscypliny wewnetrznej, racjonalne podejmowanie decyzji,
zarzadzanie czasem czy efektywne planowanie dziatan (w tekscie opisywanych jako samorozwdj ogdiny
lub samorozwdj osobisty). W dalszej czesci artykutu oméwione zostang wybrane narzedzia edukacyjne
wykorzystujgce ICT, ktérych gtownym celem jest zdobywanie wiedzy lub podnoszenie kwalifikacji,
w ktdrych zastosowano jednak techniki mogace potencjalnie znalez¢ zastosowanie w nauczaniu metod
samodoskonalenia ogdlnego. Na koniec rozwazona zostanie rola tych metod dla innych obszarow

rozwoju.

E-LEARNING NA PRZYKLADZIE KHAN ACADEMY

Stworzona w 2006 roku Khan Academy jest organizacjq non-profit publikujgca w Internecie
darmowe materiaty edukacyjne przeznaczone dla dzieci i mlodziezy na réznych poziomach edukacji.
Khan Academy jest doskonatym przyktadem na zaprezentowanie nowych mozliwosci, jakie niesie ze
sobg wykorzystanie ICT w edukacji, a takze, potencjalnie, w szkoleniach z technik samorozwoju.

Nalezy bowiem pamieta¢, iz efektywne zastosowanie technologii IC w edukacji nie ogranicza sie

! Wydziat Psychologii, Uniwersytet Warszawski, KN Cyberpsychologii, Projekt iam2be
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jedynie do cyfryzacji tradycyjnych zrodet wiedzy, lecz jest przede wszystkim wykorzystaniem nowych
metod nieosiggalnych inaczej, niz przez wykorzystanie nowych technologii.

Podstawg metody Khana sa krotkie video oraz platforma z komplementamymi ¢wiczeniami. Filmy
nie przekraczajg dtugosciq 20 minut, co w pozytywny sposéb wptywa na skupienie dzieci, pozwalajac
unikng¢ sytuacji zbyt obcigzajacej poznawczo lekcji, ktorej nikt nie stucha (Khan, 2012). Wieksze
skupienie uznidéw oraz lepsze zrozumienie materiatu jest rdbwniez wspierane poprzez omawianie tylko
jednego, wybranego zagadnienia na raz (ibidem). Dowolna mozliwa ilo$¢ odtworzen filmoéw nie tylko
zachea do powtarzania materiatu, ale chroni réwniez przed konieznos$cig zadawania ,niezrecznych”
pytan przed catq klasg. Oparcie systemu nauczania na video daje mozliwo$¢ wyboru szybkosci nauki,
dzieki czemu uczniowie szybciej radzacy sobie z materiatem nie musza czekaé¢ na reszte klasy,
a wolniejsi nie czujg presji i stresu zwigzanego z nie nadazaniem za reszta (ibidem). W koncu nauka
ma miejsce w komfortowych warunkach w domu, w dowolnie wybranym przez ucznia «asie,
wptywa zardwno na skupienie, jak i wiekszg che¢ do pracy (ibidem).

Filmy sa wspomagane platformg z komplementamymi ¢wiczeniami. Uczniowie mogg przejsé
z jednego poziomu d¢wiczen na kolejny dopiero po petnym opanowaniu wiedzy z poprzedniego.
Zapewnia to dbatos$¢ o ,mistrzostwo” wykonania i po raz kolejny zapewnia uzytkownikom prace we
wlsnym tempie. Jednoczesnie system nie represjonuje pomylek - mozlwa liczba prob
podejmowanych, aby zaliczy¢ dany etap, jest nieograniczona. Takie podejscie zacheca do
eksperymentowania i nie wyksztatca leku przed porazka, co przekiada sie na wieksza che¢ do
podejmowania préb i testowania nowych rozwigzan (ibidem). Zyskiem dla nauczyciela jest system
natychmiastowej informacji zwrotnej. Interaktywne statystyki pozwalajg na kontrolowanie postepow
wszystkich podopiecznych w «asie rzeczywistym, doktadng analize problemoéw i trudnosci, co daje
szanse na uzupetnienie brakow i szybka modyfikacje programu zajec tak, aby bfedy nie byty powielane
(ibidem). Podobng funkcje powinny peti¢ egzaminy, jednak opdznienie w otrzymywaniu wynikéw
zardwno uczniom, jak i nauczycielom uniemozliwia korzystanie z wiedzy ewaluacyjnej. Poza tym,
system ten nie dopuszeza do nagminnej dzisiaj sytuacji, w ktérej klasa kontynuuje po sprawdzianie
realizacje materiatu niezaleznie od tego, czy omawiane zagadnienia zostaty zrozumiane, ani nawet
od tego, jakie wyniki uczniowie otrzymali na egzaminie (Bitner iKaminska, 2014). Internetowe
statystyki zawierajg rdwniez informacje dotyczace sumiennosci iilosci czasu poswiecanego nauce,
ktére mogqg by¢ wykorzystane jako dodatkowa, wczesniej nieosiggalna wiedza ewaluacyjna, promujgca
wartosci takie jak systematyznos$c¢ oraz umiejetnos¢ zarzadzania czasem i planowania zadan.

Te innowacje sprawiaja, ze nauczyciel wspomagajac sie Khan Academy lub inng platforma oferujac
materiaty edukacyjne (np. kenis.pl, platforma.eduscience.pl) badZz pozwalajaca na publikacje wiasnych
kurséow (np. lore.com, moodle.com) moze efektywnie prowadzi¢ tak zwane ,odwrdcone lekcje” (ang.
flipped classroom, reversed classroom). Wedtug definicji Lage i in. (2000) ,odwracanie” zaje¢ polega
na tym, ze aktywnosci, ktore tradycyjnie odbywaty sie podczas lekcji zostajg przeniesione poza klase
i vice versa. Definicja ta, chociaz najbardziej popularna, nie oddaje w petni charakteru zjawiska,
a nawet wprowadza w bigd implikujac, iz ,odwrdcone lekcje” polegajg wylacznie na zmianie miejscami
aktywnosci ,klasowych” i ,domowych”, podczas gdy nie jest to prawda (Bishop i Verleger, 2013;
Demetry, 2010). W rzeczywistosci ta technika edukacyjna sklada sie z dwdoch czesci: interaktywnych,
grupowych zaje¢ w klasie (pytania i odpowiedzi, praca w grupach, rozwigzywanie probleméw) oraz
indywidualnej, opartej na ICT nauce poza klasg (video lekcje, quizy, ¢wiczenia praktyzne) (Bishop
i Verleger, 2013). Uczniowie oceniajg te forme zaje¢ w sposdb raczej pozytywny (ibidem) chociaz jak
pokazaty badania Gajewskiego (2014) oceny te wsrdd studentéow polskich sg znacznie mniej korzystne
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niz w grupie studentéw anglojezyznych (79% pochlebnych opinii w grupie anglojezycznej i jedynie
34% w grupie polskiej). Jezeli chodzi o skutezno$¢ metody to badania zdecydowanie potwierdzajg
lepsze przygotowanie ucznidow (DeGrazia i in., 2012) oraz ich lepsze wyniki w testach i pracach
domowych (Day i Foley, 2006).

Podobne do Khan Academy rozwigzania, na poziomie szkolnictwa wyzszego stosuja masowe,
otwarte kursy online (ang. Massive Online Open Courses, MOOCs). Uczestniczy¢ w nich moze kazdy,
gdyz nie jest wymagane ukonczenie studidw ani zadna wazesniejsza wiedza, za$ same kursy sq
bezptatne. Wspiera to inicjatywe uczenia sie przez cate zycie (ang. lifelong learning) oraz podnoszenia
swoich kwalifikacji zawodowych tym bardziej, ze ukonczenie szkolenia potwierdzane jest certyfikatem.
Zajecia organizowane sg przez najlepsze swiatowe uczelnie takie jak Princeton, Columbia Univeristy
(platforma Coursera) czy Uniwersytet Harvarda (platforma edX), co w rewolucyjny sposob wptywa na
szkolnictwo wyzsze (szzegblnie w Stanach Zjednoczonych, gdzie za tq sama wiedze, zdobywang
w czasie studidw, trzeba pflaci¢). Zapewniajac darmowy dostep do najlepszych wyktadowcow
i materiatbw MOOCsy potencjalnie moga przyczynia¢ sie do zmniejszania barier w zdobywaniu
kwalifikacji przez nizsze warstwy spoteczne oraz przeciwdziata¢ sygnalizacyjnemu modelowi edukacji
(Spence, 1973; Caplan, 2013). Liczba oferowanych kurséw wzrasta wraz z dolgqczajgcymi do akgji
nowymi uniwersytetami i dzisiaj na samej tylko platformie Coursera przekraczza 640 szkolen w 25
kategoriach tematycznych dostepnych w 20 jezykach (niestety nie w jezyku polskim). Podobne
inicjatywy w Polsce podejmowane sg obecnie przez wiekszos¢ uniwersytetdw. Na przyktad Uniwersytet
Warszawski oferuje kursy dla studentéw, a takze w ramach Uniwersytetu Otwartego UW na platformie
COME (Centrum Otwartej i Multimedialnej Edukacji). Skala przedsiewziecia oraz jego promocja sq
jednak bardzo mate, zas same kursy otwarte - pfatne. Rdwniez Uniwersytet Jagiellonski prowadzi dwie
platformy e-learningowe — PEGAZ i SMOK, z ktérych pierwsza przeznaczona jest dla studentéw, druga
natomiast oferuje darmowe kursy dla internautéw. Oferta polskich uniwersytetéw jest jednak wcigz

bardzo mata i brak jest platformy zbierajgcej wszystkie kursy w jednym miejscu.

dla ucznia dla nauczyciela dla systemu edukacji

¢ powtarzanie dowolng ilosc razy « natychmiastowa informacja * \wspomaganie innowacy|nosc

indywidualne tempo nauki

fatwigjsze skupienie uwagi
dzigki krotkim  filmikom po-
swigconym tylko jednemu za-
gadnieniu

komfortowe warunki nauki

kontakt z najlepszymi profeso-

wrotna

wieksza kontrola nad pozio-
mem wiedzy i nakladem pracy
uczniow

zamiana miejsc lekeji | pracy
domowe] dajgca mozliwosc
poéwigcenia wieksze] uwagi

i kreatywnosci dzigki niekara-
niu za pomytki

dbalosc o mistrzostwo wyko-
nania

utatwienie dostepu do uczenia
przez cale zycie

- ¢wiczeniom
rami z calego Swiata

Schemat 1: Zalety wykorzystania ICT w edukagcji (zrodto: Kaminska i Bitner, 2014).

Nalezy podkreslic, ze wszystkie wyzej wymienione i podsumowane na Schemacie 1, nowe
rozwigzania wykorzystywane do przekazywania wiedzy za pomocag ICT moga, a nawet powinny, zostac

zastosowane do nauczania metod samorozwoju ogdlnego. Szczegdlng uwage warto zwrdci¢ na
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mozliwo$¢ otrzymywania natychmiastowej informacji zwrotnej, generowanej poprzez algorytmy
komputerowe Ilub przez innych uzytkownikdw, co zdecydowanie jest najwiekszg innowacjg
wprowadzang przez omawiane systemy. Dzieki nowym technologiom efektywniej niz kiedykolwiek
jestesmy w stanie stosowac informacje zwrotne, ktdre sg przeciez podstawg uczenia sie, gdyz bez nich

nie jest mozliwe stwierdzenie, kiedy uzyskany rezultat jest prawidfowy.

E-PORTFOLIO

Bardziej zwigzane z ideg ogdlnego samorozwoju jest narzedzie nazywane powszechnie e-portfolio
lub portfolio online. Umozliwia ono uzytkownikowi przechowywanie, zarzadzanie oraz dzielenie sie
réznymi rodzajami informacji dotyczacymi siebie w Internecie. Dziatania te mogq stuzy¢ prezentacji
umiejetnosci uzytkownika, jego osiggnie¢, mogg by¢ rowniez pewnego rodzaju historig uczenia sie,
narzedziem ekspresji, a nawet sposobem na wzmocnienie checi do dalszego rozwoju. Wedtug Barrett
(2010) e-portfolio moze by¢ rozumiane na dwa sposoby:

- jako produkt, czzyli prezentacja odpowiadajgca wymaganiom i standardom odbiorcy (np. szkoty,
pracodawcy) nastepnie poddawana przez niego ocenie,

- lub jako proces, «zyli obszar rozwoju i pracy charakteryzujacy sie indywidualnym podejSciem
i wspomagany natychmiastowymi informacjami zwrotnymi.

Przy rozwazaniu rozwigzan mogacych stuzy¢ szkoleniu umiejetnosci ogdéinego samorozwoju bardziej
interesujgcym sposobem rozumienia e-portfolio jest e-portfolio jako proces. W tym wypadku,
w przeciwienstwie do e-portfolio rozumianego jako produkt, nie jest to tylko digitalizacja tradycyjnego
résumé lecz wigze sie z wykorzystaniem nowych sposobdw wyrazu takich, jak na przyklad wpisy
blogowe, hiperlinki, zdjecia i inne multimedia, a takze z tworzeniem spotecznosci zainteresowan i sieci
0séb zwigzanych poprzez swojg prace lub edukacje (np. LinkedIn). Dzieki zastosowaniu tych
mozliwosci, e-portfolio staje sie narzedziem aktywnie wspierajgcym samorozwoj, nie za$ jedynie
dowodem na jego zaistnienie (e-portfolio rozumiane jako produkt).

Badania, niezaleznie od przyjetej metodologii, potwierdzajg, ze stosowanie e-portfolio w edukadji
przynosi duze zyski. Portfolia online wspierajg krytyczne i autonomiczne myslenie (Strivens, 2007),
a takze ulatwiajag uczniom refleksje nad witasnym procesem edukacji, co prowadzi do wiekszej
Swiadomosci jezeli chodzi o potrzeby i strategie zwigzane z kontynuacjg nauki (van Wessel i Prop,
2008). Refleksja nad sobg poprawia réwniez zdolno$¢ do samooceny i wgladu w siebie oraz uczy
podejmowania racjonalnych wybordw (Ministéere de I'Education du Québec, 2001, za: Wade i in.,
2005). Inne mozliwe zyski z zastosowania e-portfolio to przede wszystkim nauka: samoregulacji,
w tym samoregulacji metakognitywnej, zarzgdzania srodowiskiem fizycznym i spotecznym, zarzadzania
czasem oraz regulacji naktadéw pracy (Wade iin., 2005). Wedtug Kalza (2008) istnieje siedem réznych
funkcji, jakie e-portfolio moze spetnia¢ w edukacji - sg to miedzy innymi: rozpoznawanie, kiedy
zachodzi proces uczenia sie (nawet kiedy mamy do czynienia z matymi osiggnieciami), zatwierdzanie
uczenia sie (dowdd na to, ze nastgpit postep), planowanie nauki oraz refleksja nad procesem uczenia
sie. Wazne jest rdwniez to, ze naukowo potwierdzono wiekszg skuteznos¢ portfolio wykorzystujgcego
ICT niz jego tradycyjnego poprzednika (van Wesel i Prop, 2008).

Dzisiaj e-portfolio jest uzywane bardzo powszechnie, szczegdlnie w systemie edukacji, w uczeniu sie
przez cafe zycie oraz w celach zwigzanych z kariera (podnoszenie kwalifikacji, ubieganie sie o prace,
J~reklama” profesjonalistébw). Niestety pomimo duzego potencjatu, narzedzie to nie jest dzisiaj
stosowane do dokumentacji osiagnie¢ i wspierania umiejetnosci nie zwigzanych z ksztatceniem lub

rozwojem zawodowym.
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PLAN INDYWIDUALNEGO ROZWO3JU I INDYWIDUALNE SRODOWISKA NAUKI

Plan indywidualnego rozwoju (ang. Personal Development Planning, Individual Development Plan,
PDP, IDP) moze by¢ zdefiniowany jako ustrukturalizowany proces podejmowany przez jednostke w celu
refleksji nad wiasng naukg, wynikami i osiggnieciami, a takze z zamiarem zaplanowania osobistej
edukacji i rozwoju kariery (The Quality Assurance Agency for Higher Education, 2009). Podstawe dla
PDP moze stanowi¢ teoria uczenia sie, wedtug ktorej efektywna nauka zachodzi w czterostopniowym
cyklu sktadajgcym sie z doswiadczenia, refleksyjnej obserwacji, konceptualizacji i aktywnego
eksperymentowania (Kolb, 1984, za: The Quality Assurance Agency for Higher Education, 2009).
Pordwnywalne elementy mozna zauwazy¢ podczas tworzenia PDP (por. Schemat 2).

Refleksia nad soba

4

Cele ogdlne
Czas
wykonania Szczegdtowe cele krotko-, srednio-
i dtugookresowe
Ewaluacja

Schemat 2: Etapy tworzenia PDP (zrédlo: opracowanie wiasne).

Rozne zrodta w odmienny sposob definiujg poszczegdlne etapy uktadania PDP, ogdlny schemat
i wytyczne sa jednak podobne. Pierwszy krok tworzenia planu zwigzany jest Scisle z przesztoscig
i polega na identyfikowaniu swoich kompetencji, silnych lub stlabych stron, brakéw, osiagnie¢ w danym
obszarze. Krok ten jest bardzo podobny do tworzenia e-potfolio, ktére moze stuzy¢ za baze dla PDP.
Druga faza zawiera w sobie ustalanie celdw, ktdre majq zostac osiggniete na koncu procesu. Cele te
moga by¢ zwigzane z osiggnieciami zawodowymi lub naukowymi np. ukonczenie studidow, nauczenie sie
jezyka, uzyskanie awansu albo mogg by¢ bardziej ogdlne np. cele zwigzane z relacjami
miedzyludzkimi, zdrowym stylem zycia itp. W zaleznosci od celu tworzenia PDP moze on zawiera¢ wiele
lub jedynie kilka wybranych celéw, klasyfikowanych do jednej lub obu kategorii. W etapie trzecim
nalezy zadecydowac jakie sa najbardziej efektywne drogi osiggniecia gtdwnych celdw. Ten krok nie
ogranicza sie jednak do okreslenia celow sSrednio- i krdétkookresowych, lez skfadajg sie na niego
rowniez elementy takie, jak analiza ryzyka oraz opracowywanie altematywnych planéw. Bardzo
istotnym skfadnikiem dobrze opracowanego PDP jest takze zdefiniowanie czasu, w jakim chcemy
osiggac¢ poszczegdlne cele. Nalezy pamietaé, ze PDP musi by¢ poprzedzony gtebokim zastanowieniem
nad mozliwos$ciami jednostki, jako ze nie moze byc¢ to ,lista zyzen” lecz plan prawdopodobny do
zrealizowania stworzony specjalnie dla konkretnej osoby (nie ma mozliwosci utozenia jednego PDP np.
dla catej klasy). Ostatnigq fazq tworzenia planu, bardzo zesto pomijang, jest ewaluacja. Polega ona na
zadaniu sobie pytan takich jak: ,Czy udato mi sie osiggnaé¢ moje cele?”, ,Co poszto dobrze? Co mozna
bylo zrobi¢ lepiej?”, ,Jaki byt klucz do sukcesu?”, ,Dlaczego nie udato mi sie zrealizowa¢ planu?”, ,Co
powinienem/powinnam zapamieta¢ na przyszto$¢?”. Ewaluacja jest kluczowym krokiem, ktéry pozwala
na czemanie korzysci nawet z takiego projektu, ktory nie odnidst sukcesu - zyskujemy wtedy wiedze

wiasnie z zakresu samorozwoju ogolnego, a dotyczacg, np. racjonalnego planowania dziatan,
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planowania czasu, rozsadnej samooceny, efektywnego wykorzystania zasobdéw etc. Samorozwdj ogolny
jest wiec obecny na dwdch poziomach PDP - z jednej strony mozemy za jego pomoca realizowac cele
z zakresu samorozwoju ogdlnego, z drugiej strony samo uzywanie narzedzia wyksztata wyzej
wymienione umiejetnoséci zwigzane z generalnym samodoskonaleniem sie. Bardzo rzadko jednak
Zwraca sie uwage na te zalety PDP, jak rdwniez nie uczy sie stosowania tej techniki do realizacji celow
innych, niz te zwigzane z edukacjg i rozwojem zawodowym.

Warto zaznaczyc, ze e-portfolio i PDP sg bardzo blisko zwigzane - to wiasciwie dwie strony tej samej
monety - PDP jest zwrdcony w kierunku przysztych osiagnie¢ i mozliwosci jakie ma przed sobq
jednostka, podczas gdy e-portfolio skupia sie na tym, co zostalo osiggniete w przesziosci. Ideg
jednoczaca PDP, e-portfolio, a takze elementy e-learningu sa Indywidualne Srodowiska Nauki (ang.
Learning landscape, Personal Learning Environments, PLEs). PLEs wykorzystujg technologie zwigzane
z Siecig 2.0 (ang. Web 2.0) takie jak blogi, Wikie, Twitter, Facebook oraz zalety wymienionych wyzej
narzedzi i integrujq je w jeden dopasowujacy sie do potrzeb studenta system. Bardzo istotne jest to, ze
PLEs oferujg duze mozliwosci fgczenia sie z innymi uzytkownikami, pracy w grupach i kreowania
zawartosci promujgc spoteczne uczenie sie oraz networked learning. Z tego tez wzgledu PLEs bywajq
nazywane , Social learining 2.0" \ub , E-learining 2.0". Niestety réowniez Indywidualne Srodowiska Nauki
skupione sa wylgcznie wokdt podnoszenia kwalifikacji i zdobywania wiedzy zwigzanej z ksztatceniem.

Przedstawiony powyzej przeglad narzedzi i technik jest subiektywny i niewyczerpujacy. Z pew noscig
istnieje wiele innych metod wykorzystujgcych ICT, ktére mogg znalez¢ zastosowanie w nauczaniu
samorozwoju ogdlnego. Wazne jest jednak to, ze mimo wielu mozliwosci brakuje rozwigzan
dedykowanych wylgcznie do ksztatcenia tego typu umiejetnosci, ktore wiasnie na ten zakres rozwoju
ktadlyby najwiekszy nacisk. Pozostaje pytanie, czy w ogdle i ewentualnie dlaczego samorozw 6j ogdiny

jest istotny?

DLACZEGO OGOLNY SAMOROZWO3J JEST WAZNY?

Termin ,wykluczenie cyfrowe” (ang. digital divide) tradycyjnie odnosit sie do braku zasobow -
niedostepnosci komputerdw czy Internetu dla danej grupy spotecznej, etnicznej, czy tez dla jakiegos
obszaru geograficznego, na ktérym zyjg ludzie. Owg niedostepnosé z reguty wigzano z ograniczeniami
finansowymi lub brakiem zaplecza techniznego (przewodow, serwerdow itd.). Jednak, jak wykazaty lata
doswiadezen, zapewnienie dostepu do ICT nie wystarczy, aby ludzie przestali by¢ wykluczeni
z rewolucji cyfrowej. Dzigki nieustannemu spadkowi cen, wczorajsze nowoczesne technologie dzisiaj
stajq sie standardem. Komputer osobisty i dostep do zwyktego, nie szerokopasmowego Internetu, nie
wykracza juz poza mozliwosci nawet ubozszych warstw spolecznych. Zas w tych miejscach na $wiecie,
gdzie jeszcze wczoraj globalna sie¢ nie siegata, ze wzgledu na brak niezbednej infrastruktury, obecnie
mozna z niej skorzysta¢ bezprzewodowo, chociazby przez smartphonea, dzieki satelitom
komunikacyjnym.

Eszter Hargittai (2008; DiMaggio i in., 2001) proponuje alternatywny do “wykluczenia cyfrowego”
termin, lepiej opisujgcy wspodiczesne problemy zwigzane z korzystaniem z ICT. Pomimo drastyznego
zwiekszenia sie dostepnosci technologii nadal zauwaza sie, ze najubozsze warstwy spoteczenstwa nie
wykorzystujq ich potencjatu. Hargittai w takiej sytuacji mowi o ,nieréwnosciach cyfrowych” (digital
inequalities). Choc¢ wszystkie grupy spoteczne duzo czesciej niz dawniej korzystajg z Internetu, réznice
pomiedzy nimi pozostaly praktycznie niezmienione. Osoby niewyedukowane, mimo dostepnosci,
rzadziej korzystajg z globalnej sieci niz te z wyksztatceniem (ibidem). Co wiecej, réznig sie cele, do
jakich uzywajgq oni Internetu. Osoby niewykwalifikowane traktujg ICT gtéwnie jako zrodio rozrywki,
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praktycznie nie czerpigc pozytku z olbrzymich mozliwosci podnoszenia kwalifikacji, jakie dajg (ibidem;
Selwyn, 2004). Réznice w kapitale spoteznym powoduja, iz z szansy na rozwdj osobisty online
korzystajg Ci, ktorzy i tak mieliby dostep do szerokich zasobdow wiedzy w tradycyjnych zrédtach
(Selwyn, 2004, Hargittai 2008). To, w jaki sposéb uzywane sg ICT, jest determinowane przez status
socjoekonomiczny, zas status ten wptywa na to, jak wykorzystujemy zasoby wirtualne (Hargittai 2008;
DiMaggio i in., 2001).

Co wiecej ozywiste, wydawatoby sie, czynnosci takie, jak uzywanie wyszukiwarki internetowej czy
poczty elektronicznej dla osdb, ktdre nie przyswoity sobie tych umiejetnosci w mtodym wieku, okazujg
sie by¢ trudnosciami nie do pokonania. A przeciez efektywne wykorzystanie zasobow online wymaga
dodatkowo wielu subtelniejszych zdolnosci. Wiedza na temat tego o, jak igdzie mozna znalezé
w Intemecie, umiejetnos¢ selekcji informacji i trafnej oceny zrddet, to tylko niektdore ze sprawnosdi,
ktore nalezy posiada¢, aby z fatwosciq poruszac sie po s$wiecie wirtualnym. Nie tyle przeszkody
w dostepie, ale niepetne wykorzystanie i niedobdr umiejetnosci, powoduja dzisiaj nierdwnosci cyfrowe.
Korzystanie z ICT niesie ze sobg mozliwos¢ poprawiania kwalifikacji, szanse na zdobycie lepszej pracy,
ale réwniez coraz czesciej Internet staje sie areng walki o prawa obywatelskie, w tym redystrybucje
(Brynjolfsson i McAfee, 2014). Ci, ktérzy z niego nie korzystaja, nie tylko sg mniej wykwalifikowani, ale
co za tym idzie, majg gorszg prace i status materialny. Pozbawieni sg oni réowniez mozliwosci walki
o poprawe swojej sytuacji. ICT okazujg sie by¢ mnoznikiem nierdw nosci.

Dodatkowym problemem na gruncie polskim jest staba znajomos$¢ jezykdw. Wiekszos¢ materiatow
dotyczacych edukacji i ksztatcenia publikowanych w Internecie dostepna jest wylqaznie w jezyku
angielskim. Zasoby w jezyku polskim bardzo czesto sg pfatne, a ich jako$¢ oraz ilo$¢ nie moze by¢
pordwnywana z zrodtami zagranicznymi. W tym kontek$cie niepokojace wydajg sie by¢ wyniki
Europejskiego Badania Kompetencji Jezykowych (ESLC) przeprowadzonego w 2011 roku (Gajewska-
Dyszkiewicz i in., 2013). Badanie zostalo przeprowadzone na grupie 3324 ucznidw III klasy
gimnazjum. Ponad potowa z nich osiggnefa wyniki w zakresie jezyka angielskiego na poziomie Al lub
nizszym. Zaledwie jedna cwarta osiggneta poziom bieglosci jezykowej Bl lub B2 pozwalajacy na
W miare sprawne porozumiewanie si¢ w jezyku angielskim (por Wykres 1). W praktyce oznacza to,
ze ponad pofowa ucznidw polskich jest zupetnie odcieta od mozliwosci podnoszenia swoich kwalifikacji
z wykorzystaniem ICT, co jeszcze bardziej pogarsza ich mozliwosci wyrwania sie z cyfrowych

nierdw nosci.
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Wykres 1. Wyniki badania ESLC (zrédio: opracowanie wiasne na podstawie Gajewska-Dyszkiewicz i in., 2013).
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Wiasnie dlatego tak wazne jest wspomaganie ogdlnego samorozwoju. Skupia sie on na
obszarach takich jak efektywne motywowanie sie do dziatania i dyscyplina wewnetrzna, ktore
niezbedne sa do tego, aby korzysta¢ z zasobdéw publikowanych w sieci, uczy¢ sie nowych umiejetnosci
i jezykédw. Nawet najlepsze materiaty edukacyjne zamieszczone w Internecie nie beda wykorzystane,
jezeli ich odbiorcy nie bedg mieli motywacji, zeby poswieci¢ swéj czas wolny i wykorzysta¢ go na
podnoszenie kwalifikacji.

PODSUMOWANIE

Wielu badaczy, (np. Kelley-Salinas, 2000) twierdzito, ze zastosowanie ICT w edukacji mogtoby by¢
rozwigzaniem ograniczonego dostepu do ksztateenia, jaki maja osoby o nizszym statusie
socjoekonomicznym. Niestety sama dostepnos$¢ zasobdow w Internecie nie wystarczy - ludzie musza
chcie¢ i umie¢ z nich korzystaé. Rozwigzaniem tego problemu mogg okazac sie same nowe technologie
- skutecznosci nauczania metod samorozwoju ogdlnego z pomocg technologii informacyjno-
komunikacyjnych dowiedli w swoim badaniu Turganbayeva i Moshkalov (2013). Skonstruowany przez
nich kurs, dotyczacy samodoskonalenia sie, przeprowadzony z uzyciem ICT, okazat sie wysoce
efektywny w podnoszeniu produktywnosci, umiejetnosci samoregulacji i samooceny u studentéw.
Niestety przewazajgca liczba dostepnych programoéw i stron dotyczy samoksztatcenia, podnoszenia
swoich kwalifikacji zawodowych oraz zdobywania wiedzy. Oczywiscie czes¢ z nich, w tym narzedzia
przedstawione powyzej, zawierajg elementy stuzgce samorozwojowi osobistemu. Brakuje jednak
rozwigzan poswieconych tylko i wytgcznie samodoskonaleniu ogdlnemu, ktore pozwolityby na
efektywna nauke umiejetnosci nie zwigzanych z prac@ @y edukacjg a ponadto podnosityby poziom
$wiadomosci dotyczacy potrzeby tego rodzaju aktywnosci. Z tego wzgledu konieczne jest jak

najszybsze wdrazanie nowych narzedzi, ktére zapetnia te istotng luke.
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Possibilities of self-development on the Internet. Review of selected tools and research
concerning effectiveness of methods basing on ICT in self-improvement

Summary: The report describes advantages and disadvantages of methods such as e-learning, e-portfolio and
Personal Development Plan in context of self-improvement. Author highlights general lack of research in this filed as
well as lack of tools serving general self-development, not connected with education.
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Joanna Kotek!, Magdalena Stonawska?

Dwujezycznos$¢ fanéw ,,Sherlocka” (BBC) - fandom internetowy jako przestrzen
edukacji nieformalnej

Obszar fan studies to preznie rozwijajaca sie dziedzina badan fgczaca rézne perspektywy, przede
wszystkim socjologiczng i kulturoznawczgq, ale takze medioznawczg, psychologiczng, antropologiczng
i wiele innych w celu interdyscyplinamego badania sposobdéw odbioru przekazu medialnego przez
aktywna widownie. Poczatkéw fanowstwa mozna doszukiwaé sie w wielu miejscach i kulturach, gdyz
ludzie zawsze zachwycali sie historiami i splatali z nimi swoje zycie. W opracowaniach z obszaru
studidw nad fandomem za pierwsza spofecznos$¢ fanowska uznaje sie czesto mitos$nikéw twdrczosci
Arthura Conana Doylea, jednak to ostatnie dekady btyskawicznego rozwoju medidow i kultury
popularnej (i coraz wiekszej ich dostepnosci) sg casem ros$niecia w site spotecznosci fanowskich
(Reagin i Rubenstein, 2011).

Czytelnicy, czekajacy na kolejne odcinki przygdd Sherlocka Holmesa ukazujgce sie w magazynie
The Strand, tworzyli luzng grupe i wywierali nacisk na tworce, gdy ten postanowit zakonczy¢ serie
(Reagin iRubenstein, 2011). Jest to o tyle istotne, ze bytby to zarazem przyklad fandomu
wyjatkowego, bo istniejgcego juz ponad sto lat. Przedmiotem badan opisanych w niniejszym artykule
sg bowiem duchowi dziedzice tamtych fandéw; tak jak wowczas czytelnicy opowiadan Conana Doyle‘a
czekali na nowe teksty, tak dzis fani serialu Sherlock czekaja na nowe odcinki.

Kim jest fan? To przede wszystkim odbiorca przekazu medialnego mocno zaangazowany w odbiér
(Siuda, 2010), osoba, ktérej nie wystarczy przeczytanie ksigzki czy obejrzenie filmu - to dla niej
dopiero poczatek przygody. Nie istnieje lista konkretnych aktywnosci, ktére charakteryzujg fana. Moze
przytazac sie do grup fanowskich (zardwno spotykajgcych sie osobiécie, jak i wirtualnych), jezdzi¢ na
konwenty i zloty, prowadzi¢ wtasng dziatalno$¢ twdrcza, analityczng, krytyczng <y nawet naukowg
wywodzacg sie z pierwotnego obiektu zainteresowania; moze zgtebia¢ wiedze na jego temat,
kolekcjonowad zwigzane z nim przedmioty, wielokrotnie do niego powracaé¢, namawia¢ swoich bliskich
do zainteresowania sie nim. Zaden z tych warunkdw nie jest jednak konieczny, by méc nazywa¢ siebie
fanem - moze poza emocjonalng wiezig z wytworem kultury, ktdra wydaje sie byc¢ integralng czescig
fanowskiej tozsamosci (Grossberg, 1992). Anglosaskie studia fanowskie terminu ,fan” uzywajg
szeroko: fanami sg nie tylko odbiorcy kultury popularnej, ale takze kibice sportowi. Na potrzeby
niniejszego opracowania przyjmujemy definicje wezsza, wedtug ktérej ,fan” to osoba emocjonalnie
zaangazowana w produkt popkultury, realizujgca swoje zaangazowanie na réznorodne sposoby.
Waznym aspektem fanostwa jest relacja odbiorcdw i tworcdw konsumowanych przez nich tresci. Za
Michelem de Certeau (1988) mozna powiedzie¢, ze niektdrzy odbiorcy dzialajg w opozycji do twdrcdw
i dostarczony im gotowy produkt kulturowy reinterpretujg, odczytujg na swdj sposéb i wybierajg
Z niego to, co im odpowiada. Na tym wiasnie moze polega¢ bycie fanem, na tej bazie rozwija sie
rowniez tworcza dziatalnos¢ fandw, ktdrzy wybierajg dowolnie elementy oryginalnego dzieta,
a nastepnie przetwarzaja je lub rozwijajgq zgodnie z osobistymi preferencjami (Grossberg, 1992). Na

pierwszy plan wysuwa sie tu krytyczne podejscie fandw do odbieranej tresci - nie sa, jak pokazuje

! Instytut Psychologii Stosowanej, Uniwersytet Jagielloriski
2 Katedra Poréwnawczych Studiéw Cywilizacji, Uniwersytet Jagielloriski
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stereotyp, biernymi, bezkrytycznymi odbiorcami, $lepo kopiujacymi wzorce i wchtaniajacymi
przekazywang im ideologie, ale do tego, co ich interesuje, podchodza racjonalnie (Siuda, 2010). Henry
Jenkins (1992) podkresla, ze fandéw charakteryzuje innowacyjnos$¢ odbioru tresci - sa nastawieni
bardziej spoteznie i krytycznie, sga réwniez produktywni - nadbudowujg nad swoim obiektem
zainteresowania warstwy wiasnej twdrczosci, ktéra jest nim inspirowana.

Fani Sherlocka, ktorzy byli przedmiotem opisanych ponizej badan, sg wiasnie tacy: rownoczesnie
zaangazowani w serial i otwarcie krytyczni wobec niego, rozwijajacy jego watki w réznych kierunkach

i czesto rozktadajgcy akcenty nieco inaczej, niz zamierzyli twdrcy serialu.

BADANIE ANKIETOWE FANOW SHERLOCKA
Podstawg ponizszej analizy sa badania przeprowadzone metodq ilosciowg od 2 do 13 stycznia 2015

roku przy pomocy ankiety internetowej wiasnego autorstwa w internetowych grupach zrzeszajqcych

polskich fanéw serialu Sherlock wyprodukowanego przez brytyjska stacje telewizyjng BBC. W zwigzku

z ptynnoscig definicji fana, przyjete zostato kryterium samoidentyfikacji - kwestionariusz poprzedzat

zapis, ze ankieta skierowana jest do osdb, ktére uwazajq sie za fanéw Sherlocka. Celem badan bylo

zweryfikowanie tezy o wptywie uczestnictwa w fandomie serialu na pogfebianie wiedzy na temat

Wielkiej Brytanii oraz znajomosci jezyka angielskiego, a takze sprawdzenie, <y komunikacja

w fandomie odbywa sie w kodzie dwujezycznym i czy mozna spotecznos$é¢ fanowskg traktowad jako

przestrzen nieformalnej nauki jezyka.

W badaniach wzielo udziat 444 respondentéw, w tym 413 kobiet i 31 mezzyzn. Przyczyny tak
znacznej dysproporcji pici mogg sie wigza¢ zardwno z wybranym sposobem docierania do
respondentdw - za pomocg metody kuli $Snieznej w mediach spotecznos$ciowych - jak iz rzeczywistg
dysproporcja ptci w fandomie tego serialu. Pozostaje to kwestig, ktéra zastuguje na osobne badania.
Sredniwiek respondentéw wynosit 18,5 roku - najmtodszy miat lat 13, najstarszy - 42.

Chagc zweryfikowad zatozenie, ze tozsamos$¢ fanowska dotyczy raczej samego faktu zaangazowania
w jaki$ produkt popkultury, a niekoniecznie konkretnego tytutu (Jenkins, 1992), badani na poczatku
ankiety odpowiedzieli na pytanie o inne — opréz fandomu Sherlocka - fandomy, do ktérych naleza.
Wymienione zostaty 183 ,przedmioty fanowstwa” i byly to zardwno tytuty filmoéw, seriali i ksigzek, jak
i nazwy zespotdw muzyaznych zy nazwiska konkretnych osdb, przede wszystkim aktorow. Najczesciej
pojawiajacymi sie odpowiedziami byty:

— filmy i seriale: Doctor Who (119), Supernatural (78), Hannibal (56), Once Upon a Time (15), In the
Flesh, American Horror Story, Teen Wolf (12), Merlin, Star Wars (10) i 78 innych,

— literatura/komiks i ich ekranizacje: Harry Potter (80), twdrczos¢ J.R.R. Tolkiena (61), produkcje
Marvela (53), Game of Thrones (32), Hunger Games (22), ksigzki i filmy o Percym Jacksonie (12),
Arrow (11)i 22 inne,

— o0soby: Benedict Cumberbatch (8), Tom Hiddleston (7) i 17 innych,

—  twodrcy i zespoty muzyczne (38),

— manga i anime (27),

- gry komputerowe (11),

— stuchowiska radiowe (6),

— komiksy internetowe (3).

Bycie fanem Sherlocka nie wyklucza wiec zaangazowania w odbiér innych produktéw popkultury;
jak pisat Jenkins (1992), bycie fanem mozna uznad raczej za tendencje do mocnego angazowania sie

w przedmiot zainteresowania niz pasje skoncentrowang na konkretnym obiekcie. Fanowskie
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zainteresowanie moze by¢ wiec ptynne, moze przeskakiwa¢ miedzy réznymi obiektami i skupia¢ sie
w danym momencie na tym, ktore jest dla niego szczegdlnie atrakcyjne.

Wprowadzajgce pytanie zasadniczej czesci ankiety dotyczyto tego, czy zdaniem respondenta
ogladanie Sherlocka wptynelo na jego wiedze o Wielkiej Brytanii. Odpowiedzi ,tak” udzielito 391 osdb
(88%). Byt to punkt wyjscia dla pytan o kwestie szczegdtowe, ktdre miaty zbadaé, w jaki dokladnie
sposéb zainteresowanie serialem wplywa na wiedze o kregu kultury brytyjskiej. Respondenci zostali
poproszeni o okreslenie, w jakim stopniu wzrosta ich wiedza na temat kultury, historii, geografii oraz

polityki Wielkiej Brytanii, a takze wiedza potoczna o tym kraju.
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Wykres 1. W jakich obszarach i w jakim stopniu poprawifa sie Twoja wiedza na temat Wielkiej Brytanii?

Znaczaco i bardzo znaczgco wzrastata wiedza o kulturze i wiedza potoczna, $rednio - o geografii,
jeszze mniej - o polityce i historii. Koresponduje to z zatozeniami twdércdw serialu, ktérzy wprost
przyznajg, ze ich celem bylo przedstawienie wspotczesnego Londynu i mome osadzenie fabut silnie
inspirowanych pisarstwem A.C. Doyle’a we wspodtczesnej brytyjskiej kulturze.

Respondenci mogli tez wpisa¢ inne obszary, na ktdre wplyneto zainteresowanie serialem. Znalazty
sie wsrod nich takie odpowiedzi jak: kinematografia, gtdwnie brytyjska (7), interakcje spoteczne
nawigzane w fandomie, psychologia (5), umiejetnos¢ obserwacji, kojarzenia faktéw, przeprowadzania
metaanaliz, znajomos¢ literackiego pierwowzoru (3), kryminalistyka (2), czarne dziury, chemia,
biologia, brytyjski system prawny i medialny, nazwy stacji metra, architektura, aseksualnos¢, science
fiction, homofobia i rasizm w Wielkiej Brytanii, jak réwniez rozumienie angielskiego humoru (2).
Niemal kazdy z tematoéw poruszonych w serialu - a nawet tematy zwigzane z pokrewnymi tytutami, np.
innym filmem, w ktérym zagrat odtwoérca gtdwnej roli w Sherlocku — mogg pobudzi¢ ciekaw 0s$¢ widzow
i sktoni¢ ich do poszukiwan na wtasng reke, ciggle jednak beda przez niego fgczone z Sherlockiem.

Dwa kolejne pytania otwarte stuzyly doprecyzowaniu, jak ulegajg poszerzaniu kulturowe horyzonty
respondentéow na dwdch poziomach: dalszych zainteresowan popkulturalnych, ktdére pociggnefo za sobg
zainteresowanie Sherlockiem oraz wiedzy o Londynie.

Przy pytaniu ,Czy ogladanie serialu i uczestnictwo w fandomie spowodowato u Ciebie
zainteresowanie sie nowymi wytworami kultury?”, 55% respondentéw zaznaczylo odpowiedz ,tak,
innymi wytworami kultury brytyjskiej” i 45% ,tak, innymi wytworami kultury angielskojezycznej”.
Odpowiedzi udzielone w otwartym pytaniu ,Jakie to byly wytwory?” mozna podzieli¢ na nastepujgce
kategorie:
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—  Doctor Who (64),

— inne filmy, seriale i ksigzki tworcéw/z aktorami zwigzanymi z Sherlockiem (58),

—  twdrczos¢ Arthura Conana Doyle’a (42),

— inne adaptacje telewizyjne i filmowe Sherlocka Holmesa (28),

— teatr brytyjski (w tym National Theatre Live) (20),

— seriale (16),

- Supernatural (15),

— inne produkcje BBC (14),

— literatura brytyjska (12),

- kinematografia brytyjska (11).

Na prowadzenie, podobnie jak w pytaniu dotyzgcym innych fandomdéw, wysuwa sie Doctor Who,
ktorego z Sherlockiem faczy zardbwno producent (BBC), jak i scenarzysci (Steven Moffat i Mark Gatiss).
Fani kierujg sie rowniez nazwiskami tworcéw - siegajg po seriale tych samych scenarzystéw i filmy,
w ktdérych pojawiaja sie aktorzy wystepujgcy w Sherlocku. Popularnym kierunkiem dalszych
poszukiwan jest takze literacki pierwowzoér autorstwa A. Conan Doyle’a. Obemos¢ serialu Supernatural
na liscie moze byc¢ zaskakujgca - nie tgazy go z Sherlockiem nic oprocz faktu, ze oba tytuty sg
popularne i gromadza wokdt siebie liczne i aktywne spotecznosci fanowskie, co stanowi ilustracje dla
faktu, ze przynaleznos¢ do fandomu jest nietrwata, a fandomy czesto sie ze sobg tgczg, gdyz stuza tez
w duzej mierze wzajemnemu wcigganiu sie przez swoich cztonkéow w kolejne pasije.

Pytanie otwarte zwigzane z ogdlng wiedza o Wielkiej Brytanii zawierato prosbe o wymienienie
skojarzen, ktore w uczestnikach badan wywotuje Londyn. Wymienionych zostato 186 obiektdw,
z ktorych najpopularniejsze mozna podzieli¢ na kilka kategorii:

— obiekty ,poztéwkowe”: Big Ben (88), London Eye (72), znane budowle i atrakcje turystyczne (45),
czerwone autobusy (44), czarne takséwki (36), czerwone budki telefoniczne (29), patac Buckingam
(26), metro (24), Tamiza (18), Tower (17), Tower Bridge (15),

- skojarzenia kulturowe: Sherlock Holmes (68), krélowa Elzbieta II (47), 221B Baker Street (37),
muzea (20), Doctor Who (18), teatry (18), William Shakespeare (10),

— skojarzenia stereotypowe: herbata (34), deszz (22),

—  wielokulturowos¢ (21).

Na uwage zastuguje stosunkowo czeste wystepowanie skojarzen zwigzanych z tzw. kulturg wysokg
(muzea, teatry) oraz kojarzenie Londynu z wielokulturowoscig. Zarazem nie pojawita sie ani jedna
odpowiedz nawigzujaca do pracy zarobkowej czy emigracji, a Igrzyska Olimpijskie z 2012 roku zostaty
wymienione tylko przez jedng osobe - to odpowiedzi, ktdrych czeste pojawianie sie byl oczekiwane za
sprawg czestej obecnosci tej tematyki w polskich mediach. Nieliczne byty rdwniez odniesienia do takich
kwestii jak wysokie ceny (2) czy zakupy (5), jedynie skojarzenia pogodowe pojawiaty sie czesciej.
Londyn opisywany byt jako wymarzony cel podrézy lub doskonate miejsce do zycia (6), kojarzyt sie
z magig (2), klimatem tajemnicy (2), swoboda (2) ibogactwem (3), mozna wiec zauwazyc
idealizowanie miasta, ktérego obraz kreowany jest raczej przez jego przedstawienia w fikcji serialowej
i literackiej, niekoniecznie osobiste doswiadczenia. Popierajg jg rowniez takie skojarzenia, jak kosmici
w Boze Narodzenie (odniesienie do serialu Doctor Who) (8), miejsca zwigzane z fandomami (3), peron
9 i 3/4 (Harry Potter) (3) czy James Bond (4).

Warto zauwazy¢, ze takie podejécie do kultury moze wplywac pozytywnie na przyswajanie jezyka
poprzez wzmochnienie integrujgcej motywacji do nauki; celem jest nauka jezyka sama w sobie,

wynikajagca z checi nawigzywania bezposredniego kontaktu z osobami, dla ktdérych jest to jezyk
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ojczysty, a takze z faktu, ze wysoko ceni sie zardwno sam jezyk, jak i zwigzang z nim kulture oraz jej
przedstawicieli (Gardner i Lambert, 1985). Jest to efekt wystepujacy wtedy, gdy osoba uczgca sie ceni
bardzo wysoko kulture kraju, z ktérego jezykiem sie zapoznaje - zdecydowanie przyspiesza to
przyswojenie sobie zaréwno jezyka, jak i wszelkich informacji o danej kulturze i kraju.
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Wykres 2. Znajomos¢ jezykow obcych poza jezykiem angielskim.

Po pytaniach dotyczacych kwestii kulturowych nastapita seria pytan o kwestie jezykowe. Fani
Sherlocka najpierw zostali zapytani o to, czy oprdcz jezyka polskiego i angielskiego wiadajg jeszcze
innymi jezykami. Odpowiedzi twierdzacej udzielito 77% respondentéw. W nastepnym punkcie zostali
poproszeni o wymienienie tych jezykéw - wyniki przedstawione zostaty na Wykresie 2. Najwiekszy
odsetek respondentdw deklaruje znajomos¢ jezyka niemieckiego (48%), za nim znalazt sie francuski
(24%), hiszpanski (16%), rosyjski (13%), wioski (9%) i japonski (5%), a takze 23 inne, wsrdod nich
katalonski, armmejski, jezyk migowy, sindarin (jezyk fikcyjny stworzony przez J.R.R. Tolkiena) i ,slang
fandomowy” (co moze $wiadazyé o postrzeganej przez czionkdédw fandomu jego odrebnosci takze na
poziomie komunikowania sie w jezyku polskim). Celem pytania bylo okreslenie ogdlnego
zainteresowania fandw Sherlocka kwestiami jezykowymi inadanie kontekstu rozwazaniom
o przyswajaniu kompetencji zwigzanych z jezykiem angielskim. Wszystkie pytania odnoszace sie do
kwestii jezykowych - zardbwno dotyczgce znajomosci jezyka angielskiego (patrz nizej) oraz zmian
zwigzanych z tym obszarem wiedzy, jak i znajomosci innych jezykéw - wymagaty subiektywnej
samooceny oséb badanych, ktéra to samoocena zostata przyjeta jako odzwierciedlajgca stan

rzezywisty i ewentualne jego zmiany.
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Wykres 3. Stopien poprawy kompetencji zwigzanych z kulturg Wielkiej Brytanii: jezyk.

Kolejne pytania odnosity sie juz wylgcznie do jezyka angielskiego. Po pytaniu, ktérego w yniki
przedstawia Wykres 1, nastepowato jeszcze jedno - o to, w jakich obszarach poprawita sie wiedza
respondenta na temat jezyka angielskiego. Wyniki przedstawia Wykres 3. 41% respondentéw uznalo,
ze ich wiedza na temat jezyka wzrosta bardzo znaczaco, kolejne 28% - ze znaczgco, co daje lgcznie
niemal 70% wszystkich uczestnikéw badan; tyle oséb zauwazylo u siebie znaczne zmiany, jesli chodzi
o kompetencje jezykowe.

Respondenci zostali rdwniez zapytani o swoje kompetencje jezykowe przed dotgczeniem do
fandomu. Wyniki przedstawione zostaty na Wykresie 4.
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Wykres 4. Kompetencje jezykowe przed dolqczeniem do fandomu.

Na wykresie widozny jest przede wszystkim do$¢ wysoki wyjsciowy poziom kompetencji
jezykowych w samoocenie badanych. We wszystkich kategoriach przewazaja odpowiedzi
»~Sredniozaawansowane” i ,zaawansowane” z najwyzej oceniang zdolnoscig czytania - dla jednej
czwartej badanych byta to umiejetnosé na poziomie dwujezyznosci. Stosunkowo wysoko oceniali
wiasng zdolnos¢ pisania - wyraznie wyzej niz umiejetnos¢ moéwienia w obcym jezyku, ktéra czesciej niz
inne kompetencje pojawia sie w dwdch najnizszych zakresach, ,podstawowym” i ,komunikatywnym”.
Znaczna przewaga biernej znajomosci jezyka nad umiejetnoscia moéwienia okaze sie istotna
w kontekscie odpowiedzi, ktorych respondenci udzielali w dalszej czeSci ankiety.

Po pytaniach, ktére miaty cel czysto opisowy, nastepowata kornicowa czes¢ kwestionariusza, w ktorej
respondenci mieli do wyboru wiele opcji, mogli tez dopisywac¢ wiasne odpowiedzi. Najpierw fani
Sherlocka zostali zapytani o aktywnosci, ktore zaczeli podejmowaé¢ od momentu dotaczenia do
fandomu. Najpopularniejsza odpowiedzig, ktdrg zaznaczyto 87% respondentow, byto ,zdarza Ci sie
wtrgcac angielskie stowa do rozmowy po polsku”. W tej samej kategorii znajdgq sie inne odpowiedzi
wskazujgce na przechodzenie z biernego rozumienia jezyka do jego czynnego uzywania: 71%
swobodniej postuguje sie jezykiem angielskim w rozmowach, 68% wiecej i lepiej pisze w jezyku

angielskim, 44% porozumiewa sie czasami po angielsku z innymi Polakami, 35% zmienia jezyk
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w zaleznosci od tematu rozmowy, a 34% rozmawia po angielsku z nowo nabytymi znajomymi
z zagranicy. Doskonalg rowniez bieme kompetencje jezykowe: 83% respondentow zdarza sie «zytac
teksty dotyzgce fandomu po angielsku, poniewaz nie ma ich po polsku, 70% oglada filmy i seriale
w wersji oryginalnej lub z angielskimi napisami w celu dalszej nauki jezyka, 65% «esciej siega po
teksty po angielsku z ciekawosci, jak brzmi wersja oryginalna, 58% respondentéw oglada filmy i seriale
w oryginale, bo nie ma polskiej wersji, a 53% stwierdza, ze polskiej wersji nie potrzebuje. 49%
respondentéw uwaza, ze za sprawg uczestnictwa w fandomie poprawity sie ich osiggniecia w szkole lub
na uczelni. Pojawity sie rdwniez dopisane odpowiedzi takie jak ,ogladam filmy i seriale w oryginale, by
unikng¢ przeklaman” (2), ,czasami mysle po angielsku” (2), ,méwie do siebie po angielsku” i ,pisze
opowiadania po angielsku”.

Kolejne pytanie (o charakterze otwartym) dotyczyto wptywu, jaki fandom ma na konkretne
kompetencje jezykowe. Najwiecej odpowiedzi — 68 - dotyczylo wzbogacenia znajomosci stow nictwa. 59
0sOb pisato o poprawie rozumienia ze stuchu, w tym umiejetnosci identyfikowania réznych akcentéw,
47 zaobserwowato u siebie poprawe rozumienia czytanego tekstu, 19 uwaza, ze poprawifa sie ich
wymowa i akcent. Fandom jest takze motywacjg do nauki - 40 respondentdéw uczy sie jezyka, by moc
petniej uczestnizy¢ w dziafalnosci fandomu, dla 38 fandom stanowi zachete do czynnego uzywania
jezyka, 26 korzysta z anglojezyznych zrédet, by by¢ na biezaco z informacjami ze swiata serialu, a 33
uzywa jezyka, by komunikowac¢ sie z innymi fanami. Zdaniem 21 oséb fandom uczy zywego,
spontanicznego jezyka, 16 osdéb zwrdcito uwage na nauke spontanicznosci i komunikatywnosci
w obcym jezyku, zas dla 12 uczestnictwo w fandomie umozliwia staty kontakt z jezykiem. 11 oséb
uwaza, ze fandom umozliwia przyjemng, mimowolng nauke - to prowadzi do namystu nad fandomem
jako przestrzenig edukacji nieformalnej. 11 oséb uznato tez, Zze zostali zacheceni przez udziat
w fandomie do poznawania kontekstéw kulturowych. Dwie osoby zwrdcity uwage na fakt, ze fandom
owszem - uczy jezyka, ale niekoniecznie jest to angielszczyzna poprawna.

W kolejnych pytaniach fani Sherlocka zostali poproszeni o okreslenie, czy i w jaki sposéb fandom
wymusza na nich postugiwanie sie jezykiem angielskim. 79% odpowiedzialo twierdzaco, podajac
nastepujace przyktady:

- niedostepnosc¢ zrédet biezacych informacji i oficjalnych materiatdw w jezyku polskim (55),
- kontakt z fanami z zagranicy (54),

- odbidr twdrczosci fanowskiej (47),

- petne uxzestnictwo w dziatalnosci fandomu (40),

- udzielanie sig na zagranicznych stronach tematycznych (36),

- fandom postuguje sie anglojezycznym slangiem (12),

- cytaty nie sg tltumaczone/zle brzmig w przekfadzie (11),

- odbiéor meméw, zartéw (10),

- nieche¢ do posrednictwa w odbiorze tresci (ttumacza, lektora) (9),

- ogladanie serialu w oryginale (by by¢ na biezaco) (5),

- tworzenie dla miedzynarodowej widowni (3),

- jezykangielski lepiej pasuje do méwienia o angielskich realiach (3).

Kluczowg odpowiedzig zdaje sie by¢ ta o petnym uczestnictwie w fandomie - by by¢ na biezgwo ze
wszystkim, co sie w nim dzieje, fani muszg $ledzi¢ anglojezyczne strony tematyczne, ogladac serial
w dniu premiery, zanim zostanie przettumaczony, a jesli chcq przedtuzy¢ doswiadezenie lekturg
fanowskich analiz lub opowiadan, rowniez stajg przed koniecznoscig siegniecia po teksty w jezyku
angielskim, gdyz polskich jest o wiele mniej.
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Odpowiedzi te prowadzg do potwierdzenia tezy o tym, ze fandom, a zwtaszcza fandom intemetowy,
mozna uzna¢ za $rodowisko przyswajania jezyka. W odrdznieniu bowiem od srodowiska zwigzanego
z nauka jezyka (jakim jest np. szkota @y kursy jezykowe), jest to przestrzen w pewien sposob
wymuszajgca uzytkowanie jezyka - zwflaszcza jesli chce sie by¢ na biezaco ze wszystkim, co jest
zwigzane z obiektem zainteresowania i dziafalnoscig innych fandéw, a taka cheé¢ wynika z duzego
zaangazowania emocjonalnego (ktére jeszcze bardziej ufatwia nauke). Wazne jest takze to, ze fandom
umozliwia twdrcza aktywnos$é, ktéra jest jednym z najwazniejszych i najbardziej wspomagajacych
nauke jezyka proceséw (Snow, 2005) oraz - w przeciwienstwie do wiekszosci nauczycieli edukacji
formalnej — bardziej skupia sie na tym, co dana osoba juz umie (gidwnym celem jest osiggniecie
porozumienia), a nie na tym, co musi poprawi¢ (gtdwnym celem szkoty jest korekcja bteddw), co
rowniez wplywa pozytywnie na proces uczenia sie jezyka (tamze). Jest to rowniez S$rodowisko
zapewniajgce zupetnie inny materiat jezykowy, co zostalo wspomniane przez badanych - gidwnie
poprzez odniesienie do wiekszej potocznosci jezyka, poznania jego ,zywej”, codziennej formy, a takze
w odniesieniu do specyficznego humoru - takze humoru na poziomie jezykowym.

Dwa ostatnie pytania dotyczyty komunikacji z innymi Polakami - wtrqcania angielskich stéw do
polskich rozméw oraz prowadzenia rozmow z Polakami w jezyku angielskim. Zapytani o to, z czego
wynikajg angielskie wtracenia do polskiej rozmowy, fani podali nastepujace przyzyny:

— nie istniejg polskie stowa na okreslenie czegos (316),

— angielskie stowa/wyrazenia s bardziej precyzyjne (279),

- wtrqcenia sq cytatami (242),

— angielskie stowa/wyrazenia po prostu brzmia lepiej (208),

- angielskie sfowa/wyrazenia sg krétsze; tak jest szybciej i wygodniej (143),

— nieznajomos¢ polskiej terminologii specjalistycznej w zakresie tematu rozmowy (135),

— inne: zapominam polskich odpowiednikéw (21), przez przypadek, z przyzwyczajenia przelgczam sie
na angielski (4), bo sa to nawigzania fandomowe; bo jest taka moda (2), jestem entuzjastg
angielskiego, chce zachowac tajemnice.

Przewaza wiec argument ekonomii jezyka - angielskie odpowiedniki sg krdtsze lub dokfadniej
wyrazajg to, co dana osoba chce przekaza¢. Widoczna jest tez zasada niettumaczenia cytatdbw - nawet
jesli rozmowa toczy sie po polsku, cytaty przytacza sie w wersji oryginalnej, by¢ moze dlatego, by ich
nie znieksztafci¢ lub by byly bez problemu rozpoznawalne. Pojawia sie réwniez kwestia nieznajomosci
polskich odpowiednikow - fani ogladaja serial po angielsku, dyskutujg o nim réowniez po angielsku,
majq wiec problem z przestawieniem sie na swoj pierwszy jezyk. Ciekawe jest to w kontekscie teorii
dwujezycznosci wzbogacajacej — za jej najwyzszy poziom uznaje sie bowiem umiejetnos¢ przywotania
z pamieci okreslen odnoszacych sie do danej sytuacji w obu (kilku) jezykach, ktérymi dana osoba sie
postuguje oraz umiejetnos¢ dokonania najlepszego wyboru (Mazurkiewiczz-Sokotowska, 2010).
W badanej grupie do$¢ dobrze wida¢ to po ilosci odpowiedzi odnoszacych sie do wiekszej precyzji
okreslen angielskich oraz do tego, ze «esto w jezyku polskim nie istniejg stowa na okreslenie
interesujacej fandéw kwestii. Do tej samej kategorii mozna zaliczy¢ stwierdzenie mowigce
o wykorzystywaniu angielskich stéw, poniewaz sg krétsze i prostsze. Jako ze jezyk dazy do ekonomii,
wybér takiej strategii komunikacji $wiadczy rdwniez o wzbogacajgcym wplywie postugiwania sie
dwoma jezykami. Pojawiajg sie jednak takze odpowiedzi odnoszace sie do zubazajacego efektu
dwujezycznosci (nieznajomos¢ terminologii w jezyku polskim, zapominanie polskich stow i wyrazen),

jednak jest ich o wiele mniej i wystepuja duzo rzadziej.
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Tematy rozméw prowadzonych z Polakami po angielsku dotyczyty przede wszystkim fandomu (191
odpowiedzi), ale cze$¢ respondentdw (88 o0sob) nie rozroznia tematdw, stwierdzajgc, ze uzywajq
jezyka obcego w zyciu codziennym, by go ¢éwiczy¢. Pojawity sie tez odpowiedzi zwigzane z potrzebami
profesjonalnymi i naukowymi, uzywaniem Internetu i obraaniem sie w miedzynarodowym
towarzystwie. Mozemy moéwi¢ wiec o fandomie, zwlszeza fandomie polskojezycznym, jako
o srodowisku zwigzanym z przefgczaniem kodu jezykowego (Snow, 2005), co wynika z kompromisu
pomiedzy kompetencjami jezykowymi jego uczestnikdbw - dostepnoscig wiekszej ilosci materiatow
(czesto tez lepszej jakosci, np. ze zrodet zwigzanych bezposrednio z twércami i dystrybutorem serialu)
w jezyku angielskim a faktem, ze dla uzytkownikéw jezykiem ojczystym jest jezyk polski. Stad tez
mogq powstawac formy posrednie (,slang fandomowy”, nazwy fandoméw) oraz wystepuje bardzo

szeroko wihasnie zjawisko przetgczania kodu jezykowego.

WNIOSKI

0Ogoélnym wnioskiem, jaki mozna wyciggngé¢ z badan, jest potwierdzenie zakfadanych hipotez.
W odniesieniu do polskich czionkéw fandomu Sherlocka spotezno$é fanowska mozna uznaé za
$rodowisko nauki nieformalnej — zwlaszcza nauki jezyka oraz poszerzania wiedzy o kulturze Wielkiej
Brytanii. Przyczynia sie do tego pozytywny stosunek emocjonalny do serialu (czego jednym z wyrazow
jest wisnie uczestnictwo w fandomie) oraz angielskojezyczne otoczenie zwigzane zaréwno
z umiedzynarodowieniem spotecznosci fanéw i ich duzo fatwiejszym kontaktem (za sprawq dostepu do
intemetu, gdzie obowigzujacym jezykiem komunikacji jest jezyk angielski), jak réwniez wiekszg
dostepnoscia materiatbw w tym jezyku. Fandom internetowy moze by¢ rdowniez przestrzenig
odkrywania swoich pasji oraz poznawania nowych oséb.

Jesli chodzi o perspektywy badawcze, ktére rysuja sie na przysztos¢, mozemy moéwi¢ wiasnie
0 szerszym zbadaniu nawigzywania relacji interpersonalnych (zwtaszcza relacji miedzynarodowych) na
ptaszazyznie fandomu. Ciekawym kierunkiem mogtoby by¢ takze zbadanie dysproporcji ptci w fandomie
- czy naprawde jest tak duza, jak mogtoby sie wydawac¢ oraz jakie sg jej ewentualne powody. Mozna
byloby takze zastanowic sie szerzej nad zmianami jezyka komunikacji; z czego mogg wynika¢ oraz
czemu (poza osiggnhieciem porozumienia miedzy komunikujgcymi sie) stuzg, niekoniecznie tylko
w odniesieniu do fandomu. Ostatnim ciekawym tematem - cho¢ raczej odpowiednim dla jezykoznawcy
- moze by¢ temat nazw fandomdéw. Sg one przewaznie nadawane przez samych cztonkéw fandomu
swojej grupie, zwykle odnosza sie tez do przedmiotu zainteresowania danej grupy. Mimo tych punktow
wspodlnych sg to nazwy o niesamowitym zréznicowaniu - zardwno w warstwie semantycznej, jak
i morfologicznej. Dalsze perspektywy badawcze dotyczace fandomu jako Srodowiska edukacji
nieformalnej mogtyby odnosi¢ sie do tematéw innych niz jezyk, na zainteresowanie ktdrymi wptyneto
ogladanie serialu - «esto sq to tematy bardzo odlegte i pozomie niezwigzane z przedmiotem

zainteresowan, jednak wazne dla badanych wiasnie w kontekscie ich fandomu.
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Bilingualism of Polish fans of Sherlock TV series - internet fandom as an area of informal
education

Summary: Fandom is an elusive, specialised, usually mostly virtual and international group in which the most often
communication is conducted in English. Fans are brought together by the consumption of popular culture, critical
approach, their own creations, and international contacts. Fandom motivates them to develop further their
language skills and increase cultural knowledge.

The starting point for the empirical study was a thesis that being part of a fandom leads its Polish members to
bilingualism (Polish and English language). The quantitative survey was intended for Sherlock TV series (BBC) fans
participating in virtual modes of communication. The respondents were asked to assess their language skills before
joining the fandom and impact of the fandom membership on both passive and active language skills, enumerate
ways in which they are using English in their everyday lives and estimate their knowledge of the British culture. One
of the most important themes of the survey was also decision-making in communication - the purpose of the study
was to find out whether the language in which person communicates is chosen because of the situation, to pic, or
medium. The conclusion was that virtual fan communities are motivating its members to develop further their
language and cultural skills and therefore they can be considered as informal education areas. Sherlock makes its
fans educate themselves in numerous areas.

Key words: fan culture, fandom, developing language skills, Sherlock, informal education
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Michat Mekarski!

Senior zalogowany? Osoby starsze wobec nowych technologii
- szansa czy bariera?

WSTEP - ROSNACE ODDZIALYWANIE NOWYCH TECHNOLOGII
Otaczajgca nas rzeczywisto$¢ ma coraz bardziej cyfrowy charakter. Wzrasta znaczenia technologii

informacyjno-komunikacyjnych w codziennym zyciu. Internet, komputer, telefon komoérkowy przestajq
by¢ tylko narzedziami dostepu do informacji i wiedzy, utatwiajacym funkcjonowanie w rdznych
aspektach zycia. Umiejetnos¢ korzystania z zasobow sieci i postugiwania sie nowymi technologiami
traktowana jest coraz zesciej jako warunek petnego uczestnictwa w zyciu spofecznym, zawodowym

czy kulturalnym (Toczyskiiin., 2009).

CYFROWE WYKLUCZENIE - ,TWARDE"” I ,,MIEKKIE"” BARIERY

Wykluczenie cyfrowe (czy tez podziat cyfrowy, z ang. digital divide) jest nowym wymiarem
zréznicowania spotecznego. Odnosi sie do réznic miedzy osobami, ktére maja regulamy dostep do
technologii cyfrowych i potrafig z nich korzystaé, a osobami, ktére dostepu i umiejetnosci nie posiadajg
(Batorski, 2009). Nierowna dystrybucja rdoznego rodzaju zasobow powoduje wykluczenie cyfrowe.
Bariery moga miec charakter materialny (tzw. bariery ,twarde”) - zwigzane z brakiem dostepu do
odpowiedniego sprzetu i oprogramowania, ktéry jest spowodowany ograniczeniami finansowymi czy
infrastrukturalnymi. Mogq one miec takze podtoze mentalne i psychologiczne (tzw. bariery , miekkie”),
ktore s zwigzane z brakiem motywacji (autowykluczeniem) czy kompetencji - nieposiadaniem
odpowiedniej wiedzy i umiejetnosci potrzebnych do korzystania z cyfrowych technologii (Batorski i in.,
2012). Dominik Batorski, analizujgc wyniki badan w ramach Diagnozy Spotecznej 2013, zauwaza
kluczowa role ,miekkich” barier wraz z upowszechnieniem sie sieci: ,twarde bariery dostepu do
Intemetu (infrastrukturalne czy finansowe) sa @raz mniej znaczgce, natomiast coraz wiekszymi
przeszkodami w upowszechnieniu nowych technologii s bariery miekkie - brak wiedzy
i uswiadamianych potrzeb, a takze nieposiadanie odpowiednich umiejetnosci korzystania” (2014,
s.365).

WIEK A WYKLUCZENIE CYFROWE

Wiek jest jednym z czynnikdw determinujgcych wykluczenie cyfrowe. Potwierdza to raport
tematyazny ,, Aktywnos$¢ spoteczna osdéb starszych w kontekscie percepcji Polakéw” napisany w oparciu
0 ogolnopolskie badania Diagnozy Spotecznej prowadzone od 2000 roku. W 2013 roku 77,1% oséb do
59 roku zycia korzystato z Internetu. W przedziale wiekowym 60-64 lat odsetek uzytkownikow sieci
wynosit juz 37% i w kolejnych, starszych grupach wiekowych, systematycznie zmniejszat sie. Wsrdd
najstarszej grupy wiekowej (80+) wynidst on zaledwie 6,6%. Zauwazy¢ trzeba, iz udziat oséb
starszych w populacji internautéw wzrasta. W 2003 roku oséb majacych 60 i wiecej lat byto 1,4%
wsrdd wszystkich uzytkownikow Internetu a dziesie¢ lat pdzniej - 8,2%. Jednak wsrdod oséb nie
korzystajgcych z sieci w 2013 roku ponad potowa (53,8%) to seniorzy. Dla pordwnania w grupie nie
uzytkujgcych Internetu znalazio sie 1,2% os6b w wieku 16-24 lata i 6,3% majacych 25-34 lat
(Czapinski i Bledowski, 2014, s.58). Co wiecej autorzy badania ,Obiegi kultury. Spotezna cyrkulacja

tresci” (2012), zauwazaja, ze populacja oséb powyzej zterdziestego roku zycia w bardzo niewielkim

! Regionalne Obserwatorium Kultury UAM, Instytut Kulturoznawstwa UAM
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stopniu uczestniczy w obiegu tresci cyfrowych. Korzystanie z wymiany tresci cyfrowych (przez Internet
czy przy pomocy kopii cyfrowej) deklarowalo 17% oséb w wieku 40-59 lat i jedynie 6% o0sdb
w starszym wieku. Kiedy wezmiemy pod uwage $cigganie tresci z sieci, czynito to jedynie 5% osdb
w wieku 40-59 lat i zaledwie 1% o0s6b starszych. O tym w jak istotnym obszarze nie uczestniczg,
seniorzy $wiadczy fragment raportu:

~W sferze nieformalnej (rozumianej jako wymiana ksigzek, muzyki i filméw w postaci
cyfrowej za posrednictwem internetu) bierze udziat co trzeci Polak. Obieg nieformalny jest
wiec dla Polakdéw drugim - po masowych mediach nadawczych, takich jak telewizja i radio -
Zrédtem dostepu do tresci kultury” (Filiciak i in., 2012, s.4-5).

BADANIA ROK UAM DOTYCZACE 0SOB STARSZYCH?

Dwa projekty badaweze Regionalnego Obserwatorium Kultury - centrum badawczego dziatajacego
przy Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, rzuajg jeszcze inne sSwiatlo na obszar
wykluczenia cyfrowego. Pokazujg one $wiadomos¢ i znajomos¢ problemu cyfrowego wykluczenia
zwigzanego z wiekiem zardwno wsrdd samych seniordw jak i podmiotdw organizujgcych osobom
starszym ich wolny czas (m.in. kluby seniora, instytucje kultury czy Uniwersytety Trzeciego Wieku).
W niniejszym tekscie postuze sie wynikami ogoélnopolskiego projektu ROK UAM i Zwigzku Miast Polskich
z 2012 roku ,Po co seniorom kultura? Badania kulturalnych aktywnosci osdb starszych” oraz badan
centrum i Fundacji Altum z 2014 roku ,Osoby w wieku 50+ a rozwdj kapitatu spotecznego. Diagnoza
i ewaluacja wielkopolskich inicjatyw kulturalnych” (oba projekty dofinansowano ze $rodkéw Ministra
Kultury i Dziedzictwa Narodowego w ramach programu Obserwatorium Kultury).

Analiza jednego z elementéw badan iloSciowych z 2014 roku pokazuje, iz wsrdd 22 zréznicowanych
dziatan o charakterze spofeczno-kulturalnym kategoria ,kursy komputerowe” byl najpopulamiejszg
formag oferty kierowang do seniordw przez badane podmioty. Kwestionariusz ankiety kierowany byt do
instytucji kultury, pomocy spotecznej, organizacji senioralnych i trzeciego sektora z catej wielkopolski.
Blisko potowa (44%) badanych instytucji i organizacji miata w 2013 i 2014 roku w swojej ofercie,
kierowanej do senioréw, propozycje z zakresu nauki obstugi komputera. Wyniki te swiadczg nie tylko
0 zauwazeniu potrzeby wzmoamienia seniorow w tym zakresie, ale takze pokazujg zaangazowanie oséb
starszych, ktérzy chetnie korzystajg z oferty kurséw, by zdobywa¢ wiedze niezbedng do obstugi
komputera i Intemetu.

Co wazne $wiadomos¢ posiadania niedostatecznych kompetencji w zakresie obstugi nowych
technologii informacyjno-komunikacyjnych posiadajg nie tylko osoby dziatajgce na rzecz seniorow, ale
takze oni sami. W obu badaniach zadano obu grupom to samo pytanie o bariery w uczestnictwie
seniordw w kulturze (w roku 2012: 534 aktywnym kulturalnie seniorom; w 2014: 102 osobom
reprezentujgcym wielkopolskie podmioty dzialajace na rzecz osob starszych). Jak pokazaty wyniki
kategoria ,brak umiejetnosci korzystania z nowych technologii” byta przez organizatordw najczesciej
wskazywang barierg utrudniajgac lub uniemozliwiajaa osobom starszym uczestnictwo w kulturze
(71,9% wskazan raczej i zdecydowanie tak). Badani seniorzy ustosunkowujgc sie do jedenastu
kategorii barier najczesciej wskazywali ,brak pieniedzy” (54,1% wskazan ,raczej tak” i ,zdecydowanie
tak”) oraz ,zly stan zdrowia” (48,6%) jednak za nimi znalazfa sie kategoria ,brak umiejetnosci
korzystania z nowych technologii” (39,9%) (Landsberg i in., 2012, s.59).

2 W tekécie postuguje sie kategorig senior/osoba starsza jednoczeénie majac $wiadomos$¢, iz granica wieku, po
ktérej zaczyna sie staros¢ jest roznie okreslana w zaleznosci od kontek stu spotecznego i kulturowego. Rdézne
badania, na ktdre sie powotuje w niniejszym tekscie, w odmienny sposob definiujg prog starosci. Osobiscie
przyjmuje 60 rok zycia za umowng granice starosci. Jest to prog akceptowany w Europie i przyjmowany na
potrzeby dokonywania statystycznych obliczen (Osiecka-Chojnacka, 2012, s.106-107; Jakubowska, 2009, s.16-
17).
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SENIORZY WOBEC NOWYCH TECHNOLOGII

Waznym elementem w dyskursie o osobach starszych w kontekscie ich wykluczzenia cyfrowego jest
stosunek seniordw do nowych technologii. W dalszej czesci publikacji, aby lepiej zobrazowac relacje
seniordw z nowoczesnoscig w tym aspekcie, bede positkowat sie elementami raportu z projektu
realizowanego w 2012 roku, ktérych jestem autorem (Mekarski, 2012). W zwigzku z tym przedstawie
wybrane opinie samych seniordw, jak i 0sdb pracujgcych z osobami starszymi, ktére pochodzg z czesci
jakosciowej tego ogdlnopolskiego badania.

Jedna z gtdwnych barier, utrudniajgca niwelowanie cyfrowego wykluczenia, przejawia sie w sferze
mentalnej osdb starszych. Seniorzy czesto, nie znajdujgc wsparcia, sami odsuwajg sie na margines
cyfrowego $wiata. W tych przypadkach dominujgcy jest opor wobec nowych technologii, strach przed
»nieznanym”, ,nowym” a przez to ,obcym” $wiatem, do ktdérego czesto nie ma kto ,wprowadzi¢”. Te
negatywne zjawisko dodatkowo pogtebia duze tempo zmian, ktore jest niezrozumiate dla osdéb
starszych przyzwyczajonych do innej rzeczywistosci.

»(...) umiejetnos¢ postugiwania sie nowinkami technicznymi - to jest duza przeszkoda w Zzyciu
codziennym. Komdrka - jej obstuga. Mimo, Ze jest ta komdrka dla seniora, taka duza, to u nas w klubie
[seniora] majg dwie osoby (...). Telewizor cyfrowy (...) tez jest problemem: ,ja nie kupie bo kto mnie
nauczy obstugiwac”(...) technika, ktdra bardzo wkracza, tak agresywnie, w Zycie (...) i ten senior niestety
napotyka na duze przeszkody”.

»(...) duzo starszych osob, tak jak u nas, korzysta z Intemetu, z komputera. Gro sie jeszcze boi. Mamy
tutaj takg mozliwosé, ze uczymy, ale to bardzo ciezko przychodzi”.

»(...) jesli widzimy model spofeczeristwa, w ktdrym dominuje technologia, to osoby powyzej pewnego

wieku nalezg do oséb wykluczonych”.

Dla czesSci o0sOb starszych charakterystycznym elementem stosunku do nowych technologii
komunikacyjno-informacyjnych jest brak motywacji i potrzeb korzystania z nich. Swiadcza o tym
wypowiedzi badanych senioréw (,Mnie by sie nie chciato juz uczy¢” czy ,Mnie to w ogole nie
interesuje”). Takie podejécie moze mie¢ swoje przyczyny w braku wiedzy o0sdéb starszych
o uzytecznosci i mozliwosciach, jakie niosg ze sobg nowe technologie.

,Natomiast ja mam ten problem, bo niektdrych wrecz mecze Zeby ten Internet zafozyli, zeby poczte
zafozyli bo dla mnie jest tatwiej i taniej rozesta¢ maile, ale niektdrzy sie nie dajg”.

,(...) jest grupa starajacych sie. Ale jak obserwuje moich rdwiesnikéw, to czes¢ jest takich: ,a co tam ja”.

Niemniej jednak coraz czesciej mozna spotkac sie z osobami starszymi, ktdre chetnie siegajg po

nowinki techniczne i korzystaja z nowych mediow. To swoiste ,bycie w cyfrowym obiegu

i postugiwanie sie nowymi technologiami stanowi dla nich powdd do dumy.

»Z moimi kolegami tez zresztg rozmawiam przez Internet. Na pewno wzbogaca to nasze starcze Zycie.
Niech zatuja ci, ktdrzy tego nie opanowali. Jest to teraz trend, wiele ludzi chce zdoby¢ te umiejetnosc”.

.(...) jak przychodze do klubu [seniora] i cos tam mam, jakis pomyst, to pytajq: a skad to wiesz? Ja
mowie: wyszukatam sobie w Internecie. I jest zdziwienie, i jakis podziw”.

»(...) dla wielu jest to co$ niezrozumiatego, ale mysle, Zze coraz bardziej powieksza sie grupa osob, ktore
jednak korzystajg z Internetu, uczg sie i s w stanie sie nauczyC. (...) Mysle, ze jest to tez powdd do
dumy dla tych, ktdérzy potrafig korzystac z tego Internetu”.

Badane osoby dostrzegajq liczne korzysci i ulatwienia jakie przynosi osobom starszym uczestnictwo
w cyfrowym Swiecie. Znaczna cze$¢ oséb starszych chetnie uczy sie obstugi komputera
i komunikatoréw internetowych by mie¢ tanszy lub darmowy kontakt z rodzing czy znajomymi.
Osiggniecia nowoczesnej techniki mogg réwniez zlikwidowa¢ bariery uczestnictwa w kulturze

spowodowane aspektami fizycznymi i zdrowotnymi seniordéw.

JJest teraz taka mozliwo$¢, ze panie poZyczajg sobie z biblioteki audiobooki. Oczy juz w wiekszosci nie
pozwalajg na czytanie. (...) Nasza grupa jest zaawansowang wiekowo grupg, musielibysmy mie¢ ksigzki z
wielkimi literami, a takich nie mamy. Te audiobooki spetniajg swoje zadanie”.
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»(...) jeden z moich znajomych kupit sobie book tablet (...) przez Internet kupuje sobie ksigzki i (...) czyta
sobie to pudetko. Ja mowie: jak mozna czytac ksiazke i nie stuchac szelestu kartek? (...) nie wyobrazam
[takiego] czytania. (...) on mnie przekonuje (...) wzrok sie nie zmeczy, powiekszasz sobie literki, same sie
przektadajg kartki bo tablet wie z jaka czestotliwosciq czytasz strone”.

,Wydaje mi sie, ze gldwnie [korzystajq z Internetu] do nawigzywana kontaktéw, do kontaktowania sie z
rodzing, ktéra jest daleko. Jest to dla nich bardzo przydatne i wazne”.

SENIORZY JAKO UZYTKOWNICY SIECI

W Swietle badan Eurostatu uczestnictwo oséb starszych w Polsce ktdrzy regularnie korzystaja
z Internetu, na tle innych panstw w Europie, nie wypada korzystnie. W 2009 roku zaledwie 9% osdb
w wieku 65-74 lata co najmniej raz w tygodniu korzystalo z sieci, podczas gdy $rednia dla 28 panstw
Unii Europejskiej wynosita 20%. W 2014 roku w Polsce odsetek ten wynosit 19%. Natomiast w catej
Unii juz 38%. Na naszym kontynencie zdecydowanie najlepsze wskazniki w 2014 roku miaty: Islandia
(83%), Luksemburg (79%), Dania (76%), Szwecja (76%), Norwegia (74%), Holandia (70%) i Wielka
Brytania (66%). Nasi sasiedzi rowniez mogq wykaza¢ sie lepszymi statystykami w tym zakresie:
Niemcy (47%), Czechy (33%), Stowacja (27%). Mniejszy od Polski odsetek seniordw aktywnych
w internetowym obiegu miaty panstwa: Chorwacja (15%), Cypr (15%), Grecja (12%), Butgaria (9%)
i Rumunia (8%)3.

Jakie cechy charakteryzuja osoby starsze w naszym kraju jako uzytkownikdow Internetu?
Z przeprowadzonych badan , Mobilny intemet 50+ - nowe media w rekach starszych uzytkownikéw”
wylania sie obraz seniordw dla ktdrych samodzielne postugiwanie sie zasobami sieci jest ,szansg na
nie-starzenie sie” i dotrzymanie kroku wspdtczesnosci. Badania pokazujg takze specyficzne cechy
i motywacje uczestnictwa starszych uzytkownikdéw w przestrzeni Internetu. Z jednej strony sa oni
bardziej, niz miodsi uzytkownicy, entuzjastycznie nastawieni do mozliwosci sieci, ale z drugiej takze
bardziej nieufni wobec niej. Cenig prywatno$¢, a skala sieci i jej otwarto$¢ ich przyttacza. Realizujg,
przy pomocy Intemetu, swoje pasje, lez czynig to samotnie, nie dzielgc sie z innymi. Kontakty w sieci
ograniczajg do rodziny i waskiej grupy towarzyskiej w przeciwienstwie do mtodych osdb, ktére chetnie
dzielg sie swoim zyciem przy pomocy portali spotecznosciowych, budujgc w nich bardzo liczng
~towarzyska sfere publiczng” (liczong liczbg znajomych czy , polubien” na portalu Facebook). Seniorzy
korzystaja z Internetu nie dla rozrywki, a realizujgc ,powazne” cele: poszukiwanie informacji,
pogtebianie swoich hobby, kontakt z bliskimi. Realizatorzy badania zauwazajq, iz dyskurs o osobach
starszych w sieci zdominowany jest przez szkodliwe spojrzenie przez pryzmat miodszych
uzytkownikéw. Bezrefleksyjne zestawienia i pordéwnania seniordw z mtodymi uzytkownikami sieci
zawsze stawiajg seniorédw w niekorzystnym sSwietle. Takie podejécie czesto nie zwraca uwagi na
odmienne rodzaje potrzeb i charakter cyfrowego uczestnictwa rdéznych pokolen (Krzyzanowska,
Danielewicz, 2012). Dlatego wazne jest by dostrzec specyfike potrzeb i motywacji korzystania
z Internetu przez senioréw i oddzieli¢ je od innej charakterystyki korzystania z zasobdw sieci przez
mitodsze grupy wiekowe. Przyktadem myslenia o seniorach w kategoriach ich specyficznych potrzeb jest

tzw. ,srebrna gospodarka”.

SREBRNA GOSPODARKA I PRODUKTY TWORZONE DLA OSOB STARSZYCH
Szacuje sie, ze Swiatowy rynek produktéw i ustug dla seniordw wart jest aktualnie 20 bilionow

dolaréw. W Polsce jego wartos¢ szacowana jest na 3 miliardy ztotych i z roku na rok rosnie

3 www.ec.europa.eu/eurostat/tgm/refreshTableAction.do?tab=table&plugin=1&pcode=tin000918&language =en;
dostep 28.05.2015
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(Nowakowska, 2014). Nie moze zaskakiwaé, ze wraz ze wzrastajgcq liczbg osdb starszych, ktorych
w tym ujeciu nalezy traktowac¢ jako potencjalnych klientdw, pojawita sie ,srebrna gospodarka” -
system gospodarczy ,zorientowany na potrzeby seniordw (...) Nie jest to jeden sektor, lecz zbidr
produktow i ustug z wielu istniejgcych juz sektorow” (Klimczuk, 2013). W dokumencie rzadowym
opracowanym przez Rade ds. Polityki Senioralnej jej definicja brzmi: ,system ekonomiczny
ukierunkowany na wykorzystanie potencjatu osdb starszych i uwzgledniajacy ich potrzeby”. Definicja ta
podkresla dualizm tego podejécia, ktére koncentruje sie zardwno na potrzebach seniordw jak
i wykorzystaniu specyficznych ich cech do zwiekszenia aktywnosci i wykorzystania potencjatu osdéb
starszych (Zafozenia Dtugofalowej Polityki Senioralnej w Polsce na lata 2014-2020, 2014: 41). Z tym
systemem zwigzane sgq duze oczekiwania. Traktowany jest on jako szansa, bodziec dla gospodarki i jej
rozwoju (Szukalski, 2012).

Coraz czesciej mamy do czynienia z pojawiajgcymi sie specjalnymi produktami kierowanymi do
seniordw - takze w obszarze nowych technologii. Przyktadem firmy, ktéra swojg oferte skierowata do
tej grupy wiekowej jest austriacka marka produkujgca telefony komérkowe Emporia. Po wpisaniu jej
nazwy w wyszukiwarce internetowej pojawia sie komunikat bedqcy kwintesencjg idei przyswiecajacej
firmie: ,Seniorzy chcg po prostu dzwonié. Proste. Nieskomplikowane. Emporia projektuje proste
w obstudze telefony”. Na ich stronie internetowej tuz pod zdjeciem usmiechnietej pary seniordéw
z kijkami do nordic walking i telefonem w reku odnajdziemy rozszerzenie idei firmy, ktéra dzieki

whsciwemu rozeznaniu rynku dzi$ jest Swiatowym liderem w tym segmencie produktow.
,Cziowiek aktywny to cztowiek mobilny i samodzielny. Niezaleznie od tego, czy spacerujesz po miescie,
czy spedzasz dzieri na plazy z wnukami, telefon komdérkowy doda Ci pewnosci. Emporia specjalizuje sie
w telefonach komoérkowych dla oséb, ktore cenig przede wszystkim fatwosS¢ obstugi, a nie funkcje
multimedialne czy skomplikowane menu. Aby osiggnag¢é ten cel, Emporia Scisle wspdtpracuje
z uzytkownikami, co pozwala uzyskal doskonafe potgczenie wiedzy fachowej i znajomosci potrzeb
klientéw™,

PRZECIWDZIALANIE WYKLUCZENIU CYFROWEMU SENIOROW

Kluczowa w konteks$cie niniejszej publikacji wydaje sie préba odpowiedzi na pytanie: jakie dziatania
nalezy podejmowaé, by nowe technologie staty sie szansg, a nie barierg? Jak niwelowa¢ wykluczenie
cyfrowe wsrod najstarszej czesci naszej populacji?

Pierwszym dobrym krokiem wydaje sie promocja aktywnych seniorow, ktdrzy moga stanowic
pozytywne wzorce dla mniej aktywnych oséb starszych. Dobrymi przyktadami sg: Aleksander Doba
(ur. 1946 r.), podrdznik 2014 roku magazynu National Geographic®, ktéry samotnie ptynac kajakiem
pokonat Ocean Atlantycki oraz Wirginia Szmyt (ur. 1938 r.), znana jako D] Wika, warszawska DJ]-ka
prowadzac imprezy muzyczne w catej Polsce®. Obie te osoby w swoich aktywno$ciach postuguja sie
nowymi technologiami (m.in. systemem nawigacyjnym i komunikacyjnym czy konsoleta mikserska).
Oprécz promocji postaw aktywnych (rowniez w sferze technologicznej) seniordw warto takze zwrdcic
uwage na propagowanie korzysci, jakie daje osobom starszym ,wigczenie” do cyfrowego S$wiata.
Trzeba réwnie mocno promowac i pokazywaé mozliwosci oraz ulatwienia, jakie osobom starszym
umozliwia dostep do nowych technologii.

Nalezy wstuchiwac sie w glos seniorow podejmujac dziatania niwelujgce cyfrowe wykluczenie. Tylko

wiasciwa odpowiedZz na potrzeby oséb starszych moze przynie$¢ satysfakcjonujgce rezultaty. Dobrym

4 www.emporia.eu; dostep 25.02.2015

> www.adventure.nationalgeographic.com/adventure/adventurers -of-the-year/2015/aleksander-doba;
www.aleksanderdoba.pl; dostep 25.02.2015

5 www.gdansk.naszemiasto.pl/artykul/dj-wika-ma-76-lat-i-udowadnia-ze-wiek-nie-stanowi-
granicy,3302845,artgal,t,id,tm.html; dostgp 25.02.2015
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przyktadem takiego myslenia jest powstanie w wojewoddztwie tédzkim sieci franszyzy spolecznej
Fifty:Fifty organizujacej szkolenia z zakresu obstugi komputera i Intemetu, spotkania ze specjalistami
z zakresu nowoczesnych technologii oraz kursy trenerskie’. Punktem wyjécia do jej powstania byly
badania o0sob starszych, w ktérych wskazywali oni, w jaki sposdb uczg sie i chcieliby by¢ uczeni.
Badania pokazaty, ze seniorzy chcieli, by nauczycielami byli ich rowiesnicy. W zwigzku z tym
skierowano program kursdéw trenerskich dla seniordw, ktdorzy potem uczyli kolejne grupy osob
starszych.

Z jednej strony powinnismy zatem podejmowac dzialania uwzgledniajgce potrzeby oséb starszych,
ktére sg dostosowane do ich oczekiwan, ale z drugiej strony, dopasowujgc oferte do mozliwosci
seniordw, nie mozemy zapominaé¢ o ograniczeniach spowodowanych ich wiekiem. Autorzy badania
LInternet dla uzytkownikéow 50+” w swoim raporcie wskazujq, na jakie elementy nalezy zwraca¢ uwage
podczas tworzenia stron internetowych dla osdb dojrzatych. To miedzy innymi: czytelna struktura,
fatwa nawigacja, jasne instrukcje i komunikaty btedow zawierajgce informacje o tym, jak je usungc.
Badacze przypominaja, ze mniejsze doswiadczenie seniordw z cyfrowymi technologiami determinuje
brak znajomosci fachowej terminologii, jaka obecna jest w sieci. Do tego dochodzg ograniczenia natury
fizycznej, takie jak: stabszy wzrok czy trudnosci w sprawnym postugiwaniu sie myszka. (Majnert i in.,
2011). Wiedza o istniejacych barierach utrudniajgcych osobom starszym postugiwanie sie zasobami
Intemetu jest obema takze w Ministerstwie Administracji i Cyfryzacji. Swiadeza o tym ogloszone we
wrzesniu 2014 roku i marcu 2015 roku konkursy ,Dziatania na rzecz poprawy dostepnosci zasobow
i serwiséw internetowych dla osdb niepetnosprawnych i seniordw”®. Ich celem sg dzialania, ktérych
efektem bedzie zwiekszenie wiedzy i $wiadomosci dotyczacej tworzenia produktéw dostepnych dla
0so6b szczegdlnie zagrozonych cyfrowym wykluczeniem (0séb starszych i niepetnosprawnych). Dziatania
majg by¢ kierowane do twdrcow stron www oraz administratordw i redaktordw tresci cyfrowych.

Kolejng inicjatywa, ktdra moze przynies¢ zwiekszenie ilosci oséb starszych korzystajgcych z nowych
technologii informacyjno-komunikacyjnych, jest funkcjonowanie Koalicji Cyfrowego Wigczenia

Generacji 50+ "Dojrz@o$¢ w sieci"®.

Konsorcjum tworzg firmy, urzedy, instytucje i organizacje
pozarzadowe potgczone wspdlnym celem: dziataniem na rzez upowszechnienia i zachecenia osob
starszych do aktywnego korzystania z nowych technologii. Koalicja ta prowadzi badania dotyczace
wykluczenia cyfrowego oraz konkurs na dobre praktyki, ktorych celem jest popularyzacja dziatan
rozwijajacych kompetencje i promujgcych nowe technologie wsréd oséb 50+. Zarédwno raporty z badan
(,Dojrz@to$¢ w sieci. Miedzy alienacjq a adaptacjq. Polacy w wieku 50+ wobec Internetu”, ,Internet
wzbogacit moje zycie”, ,Intemet dla uzytkownikéw 50+") jak i przyktady dobrych praktyk laureatow
konkursu sg ogolnodostepne i publikowane na stronie intemetowej szerokiej Koalicji.

Wymieniajgc elementy, ktére majg niwelowaé wykluczenie cyfrowe wsérdd osdb starszych oczywiscie
nie mozna zapomnie¢ o filarze, na ktdrym oparte powinny by¢ kolejne dziafania adaptacyjne
i promocyjne. Owym filarem powinno by¢ kontynuowanie i intensyfikacja dotychczasowych, jak
réwniez kreowanie szeregu nowych dziatan edukacyjnych (szkolen, kurséw, warsztatéw z zakresu
nowych technologii). Godnym uwagi pomysiem wydaje sie takze wiaczenie mitodszych pokolen

w proces edukacyjny. W Poznaniu w marcu 2015 roku ruszy projekt miedzypokoleniowy ,Seniorzy

7 www.siec5050.org; dostep 25.02.2015

8 www.mac.bip.gov.pl/otwarte-konkursy-ofert/dzialania-na-rzecz-poprawy-dostepnosci-zasobow-i-serwisow-
internetowych-dla-osob-niepelnosprawnych-i-seniorow.html; dostep 25.02.2015

° www.dojrzaloscwsieci.pl; dostep 25.02.2015
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i dzieci w wirtualnej sieci”!?. W warsztatach w role nauczycieli wcielg sie uczniowie 4-6 klas. Beda oni
~podpowiadali” osobom starszym, jak za pomocg tabletu i Internetu zaplanowac¢ podrdz, wystac
wiadomos$¢ mailowq, poszuka¢ informacji o aktualnych wydarzeniach w miescie «zy zrobi¢ zakupy.
Seniorzy dzieki projektowi zyskajg wiedze i kompetencje potrzebne do samodzielnego postugiwania sie
nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi. Dodatkowo dzieki wspdlnym warsztatom

odlegfe od siebie (takze wiekiem) pokolenia beda miaty okazje do tego, by lepiej sie poznad.

ZAKONCZENIE - NOWE TECHNOLOGIE JAKO SZANSA CZY BARIERA?

Nie ma prostej i jednoznacznej odpowiedzi na pytanie: czy technologie cyfrowe stanowig szanse czy
bariere dla 0sdb starszych? Trudno$¢ w precyzyjnym ustosunkowaniu sie do tej kwestii pogfebia takze
bardzo duza rdznorodnos$¢ osob klasyfikowanych jako senior.

LAle to jest rowniez sprawa pewnej swiadomosci ludzi dlatego, Zze pokolenie naszych rodzicow jest
troszke mniej nastawione na tg nowoczesnos¢ jaka juz wtargneta do naszego Zycia. Moja mama (...) nie
potrafi sigé¢ do komputera, nie wie co to jest w ogdle, nie potrafi sie nawet postugiwaé komorka, (...).
Nie potrafi w ogdle, wiec nie wycisnie ci matego guziczka. My jestesmy troszeczke sprawniejsi i juz
troszeczke lizneliémy tej nowoczesnosci, wiedzy, potrafimy sie komunikowaé. Dla mnie komun ikatorem
strasznym nie jest ani komputer ani facznie z Internetem (...). Wiec ta $wiadomos¢ nasza jest troszke
inna niz pokolenia starszego bo seniorem mozna by¢ [w wieku] 65 i 85. My musimy rozgraniczy¢ te dwa
[Swiaty ]. Roznica pokoleri jest czasami [jak] przepas¢ (...)".

Biorgc pod uwage przytaczane wczesniej ogbélnopolskie dane wydaje sie, ze dzis dla wiekszos$ci osob
starszych nowe technologie stanowig bariere powodujgca ich wykluczenie w coraz bardziej cyfrowej
rzezywistosci. Niemniej jednak dostrzezona dzieki badaniom przeszkoda moze przy pomocy
intensyfikacji prowadzonych juz dzialan (warsztatow komputerowych, programéw edukacyjnych,
projektdw niwelujgce cyfrowe wykluczenie oraz promujacych dobre praktyki) oraz dzieki dostrzezeniu
w seniorach coraz liczniejszej grypy konsumenckiej zmieni¢ sie w szanse. Szanse rozwojowag na
fatwiejsze i bogatsze zycie na staro$¢ dzieki wykorzystaniu ulatwien i mozliwosci jakie mogg przyniesé

seniorom nowe technologie dostosowane do ich ograniczen i potrzeb.

BIBLIOGRAFIA

Batorski D. (2009) ,Wykluczenie cyfrowe w Polsce”, Studia BAS. Spofeczeristwo informacyjne 3(19), s.223-249.

Batorski D., Ptoszaj A., Jasiewicz J., Czerniawska D., Peszat K., (2012). Diagnoza i rekomendacje w obszarze
kompetencji cyfrowych spofeczenstwa i przeciwdziatania wykluczeniu cyfrowemu w  kontekscie
zaprogramowania wsparcia w latach 2014-2020. Warszawa: Ministerstwo Rozwoju Regionalnego.
[www.euroreg.uw.edu.pl; dostep: 20.03.2015]

Batorski D. (2014). Polacy wobec technologii cyfrowych - uwarunkowania dostepnosci i sposobow korzystania.
W: J. Czapinski, T. Panek (red.) Diagnoza spofeczna 2013. Warunki i jako$¢ Zzycia Polakéw (s.357-381).
Warszawa: Ministerstwo Pracy i Pomocy Spotecznej, Centrum Rozwoju Zasobdw Ludzkich.

Czapinski J., Btedowski P. (2014). Aktywnos¢ spofeczna oséb starszych w kontekscie percepcji Polakow. Diagnoza
spofeczna 2013. Raport tematyczny. Warszawa: Ministerstwo Pracy i Pomocy Spotecznej, Centrum Rozwoju
Zasobdéw Ludzkich.

Filiciak M., Hofmokl J., Tarkowski A. (2012). Obiegi kultury. Spoteczna cyrkulacji tresci. Raport z badari, Warszawa:
Centrum Cyfrowe [www.obiegikultury.centrumcyfrowe.pl; dostep 24.03.2015]

Jakubowska H. (2009). Spoteczne wytwarzanie starosci: definicje, granice, konteksty. W: H. Jakubowska,
A. Raciniewska, . Rogowski (red.) Patrzac na staros¢ (s.15-29). Poznan: Wydawnictwo Naukowe UAM.

Klimczuk A. (2013). Srebma gospodarka jako odpowiedZ sektora prywatnego wobec starzenia sie spoteczenstwa
[www.odpowiedzialnybiznes.pl; dostep 19.03.2015]

Krzyzanowska t., Danielewicz M. (2012). Mobilny internet 50+. Nowe media w rekach starszych uzytkownikow.
Raport badawczy .

Landsberg P., Poprawski M., Kieliszewski P., Mekarski M., Gojlik A., Kuchta J., Brodniewicz M. (2012). Po co

seniorom  kultura? Badania kulturalnych aktywnosci o0séb starszych. Raport. Poznan: UAM.
[www.rok.amu.edu.pl; dostep: 21.03.2015]

10 \wwww.pss.poznan.pl/seniorzy -i-dzieci-w-wirtualnej-sieci; dostep 25.02.2015

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spoleczny w przestrzeni Internetu 194



Senior zalogowany?...

Majnert P., Machul R., BatorskiD. (2011). Internetdla uzytkownikéw w wieku 50+. Najpopularniejsze w Polsce
serwisy intemetowe a dobre praktyki projektowania dla uzytkownikéw 50+. Warszawa: UPC Polska.

Mekarski M. (2012). Czy senior w Polsce jest nowoczesny? W: J. Sojka (red.) Po co seniorom kultura? Badania
kulturalnych aktywnosci 0sob starszych. Raport (s.82-86). Poznan: UAM.

Nowakowska K. (2014). Siwa sita - jak emeryci zmieniajg nasz $wiat, [www.serwisy.gazetaprawna.pl/emerytury -i-
renty/artykuly/804622,jak-emeryci-zmienia-nasz-swiat.html; dostep 14.03.2015]

Osiecka-Chojnacka J. (2012). ,Spoteczne opinie o starosci a wdrazanie idei aktywnego starzenia sie”, Studia BAS.
Starzenie sie spoteczeristwa polskiego, 2(30), s.101-128.

Szukalski P. (2012) ,Srebrna gospodarka”, Demografia i Gerontologia Spoteczna — Biuletyn Informacyjny, Nr 7.

Toczyski P., Wenzel M., Feliksiak M. (2009). Wstep: kogo dzi$ znajdziemy a kogo nie znajdziemy w internecie? W:
Portret internauty (s.4-8). CBOS, Gazeta.pl.

Zafozenia Dtugofalowej Polityki Senioralnej w Polsce na lata 2014-2020 (2014). Warszawa: Monitor Polski
[www.senior.gov.pl; dostep 25.02.2015]

Netografia

www.adventure.nationalgeographic.com/adventure/adventurers-of-the-year/2015/aleksander-doba; dostep
25.02.2015

www.aleksanderdoba.pl; dostep 25.02.2015
www.dojrzaloscwsieci.pl; dostep 25.02.2015
www.emporia.eu; dostep 25.02.2015

www.ec.europa.eu/eurostat/tgm/refreshTableAction.do?tab=table&plugin=1&pcode=tin00091&language=en;
dostep 28.05.2015

www.gdansk.naszemiasto.pl/artykul/dj-wika-ma-76-lat-i-udowadnia-ze-wiek-nie-stanowi-
granicy,3302845,artgal,t,id,tm.html; dostep 25.02.2015

www.mac.bip.gov.pl/otwarte-konkursy-ofert/dzialania-na-rzecz-poprawy-doste pnosci-zasobow-i-serwisow-
internetowych-dla-osob-niepelnosprawnych-i-seniorow.html; dostep 25.02.2015

WWW.pss.poznan.pl/seniorzy -i-dzieci-w-wirtualnej-sieci; dostep 25.02.2015
www.siec5050.org; dostep 25.02.2015

Online seniors? Elderly faced with new technologies - opportunity or barrier?

Summary: The author is looking for an answer to question whether new technologies are an opportunity for
development or barrier for the elderly? Starting from the national data that shows the scale of the digital divide,
than presenting characteristics of participation, motivation and incentives that guide the seniors for reaching the
digital technologies and impacting the silver economy. The article also presents means of neutralizing the digital
divide among seniors. The publication is based on research reports, including two projects of AMU Regional
Observatory of Culture in the creation of which the author was actively involved.

Keywords: elderly, new technologies, silver economy, the digital divide, neutralizing the digital divide
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Patrycja Rudnicka'®

Definicja i pomiar poczucia wiasnej skutecznosci w odniesieniu do Internetu

WPROWADZENIE
W ostatnich latach korzystanie z Internetu stalo sie zjawiskiem powszechnym, a bariera

umiejetnosci w dostepie do Intemetu ulegla znacznemu zmniejszeniu, wcigz jednak obserwowaé
mozna rodzaj cyfrowej nierédwnosci (digital inequality) - systematyaznych réznic w zakresie
korzystania z sieci pomiedzy uzytkownikami, ktdrzy pozornie posiadajq takie same warunki dostepu do
tego medium (CBOS, 2014; DiMaggio i in., 2004). Ponadto, szybko postepujacy rozwdj technologii
informacyjnych, wymaga od uzytkownikéw ciagtej gotowosci do zmian, zdolnosci przystosow ywania sie
do nowych warunkéw iaktualizacji swoich umiejetnosci. W tym kontekscie istotne wydaje sie
rozwazenie uwarunkowan aktywnos$ci w Intemecie, na ktdrg wplyw maja zardwno obiektywna
dostepnos¢ ijakos¢ technologii, ale takze demograficzne, socjoekonomiczne i psychologiczne
charakterystyki uzytkownikéw. Ws$rdd indywidualnych uwarunkowan podejmowania aktywnosci
w Intemecie poczucie wiasnej skuteznosci odgrywa szczegoing role, gdyz wptywajac na motywacje do
dziatania i emocje zwigzane z korzystaniem z sieci warunkuje podejmowanie lub unikanie aktywnosci
online.

Liczba publikacji dotyczacych poczucia wiasnej skutecznosci w odniesieniu do Internetu, a takze
narzedzi badawczych stale ro$nie, lecz zjawisko to dotyczy przede wszystkim literatury anglojezycznej.
Analiza publikacji potwierdza jednak, ze poczucie wiasnej skutecznos$ci w odniesieniu do Internetu nie
jest konstruktem definiowanym jednorodnie, a funkcjonujgce narzedzia istotnie rdznig sie zakresem
i mozliwo$ciami pomiaru. W artykule omowione zostang najwazniejsze problemy operacjonalizacji
i pomiaru poczucia witasnej skutecznosci, a takze konsekwencje podziatu na ogdlne (GISE, General
Internet Self-Efficacy) i specyficzne poczucie wiasnej skutecznosci w odniesieniu do Intemetu (SISE,
Specific Internet Self-Efficacy). Ogélne poczucie wiasnej skutecznosci odnosi sie do przekonan
jednostki odnosnie mozliwosci realizacji celéw w Intemecie, natomiast pomiar specyficznego poczucia
wiasnej skutecznosci zakfada odniesienie sie do sprecyzowanych obszaréw korzystania z sieci lub wrecz

okreslonych ustug.

DEFINIOWANIE POCZUCIA WEASNEJ SKUTECZNOSCI W ODNIESIENIU DO INTERNETU

Wspodtczesna psychologia uznaje poczucie wiasnej skutecznosci za jedng z najwazniejszych sit
napedowych ludzkiej aktywnosci ze wzgledu na jego wptyw na przebieg proceséw poznawczych,
emocjonalnych i motywacyjnych. Definiowane jako ,wiara w mozliwos$¢ osiggniecia zamierzonych
celdw dzieki wtasnym dziataniom” (Bandura, 1997, s.VII), poczucie wiasnej skutecznosci posiada trzy
wymiary: 0g6inoé¢, zasieg i site. Zrédlem sadéw jednostki odnoszacych sie do poczucia wiasnej
skutecznoscig sq zardbwno jej dotychczasowe osigqgniecia, obserwacja i porownywanie sie z innymi
osobami, jak réowniez perswazja sfowna i procesy psychofizjologiczne wigzace sie z dang sytuacig
(Bandura, 2007). Poczucie wiasnej skutecznosci warunkuje zarédwno podejmowanie decyzji i dobdr
celdw, jak rdwniez wptywa na przebieg dziafania, wytrwatos¢ w dazeniu do realizacji celéw i radzenie
sobie z porazka (por. m.in. Bandura, 1997, 2001; Pajares, 1997; Pervin i John, 2002) .

! Instytut Psychologii, Uniwersytet Slaski
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Podejscie spoteczno-poznawcze i konstrukt poczucia wiasnej skutecznosci okazaty sie przydatne
w badaniach interakcji cztowieka z komputerem (Compeau i Higgins, 1995; Marakas i in., 1998).
Jednak stopniowe odchodzenie od ujecia Bandury na rzecz definiowania poczucia wiasnej skutecznosci
jako ,oceny wtasnych mozliwosci wykonania danego zadania” (Gist i Mitchell, 1992, s.183),
spowodowato problemy z trafnoscig pomiaru poczucia wtasnej skutecznosci (por. Claggett i Goodhue;
2011).

Pierwsze definicje i proby badan poczucia wiasnej skutecznosci w odniesieniu do Internetu pojawity
sie na poczatku XX wieku. Warto przy tym podkresli¢, ze najczesciej cytowana w literaturze definicja
Eastina ilaRose'a (2000): ,poczucie wiasnej skutecznosSci w odniesieniu do Internetu obejmuje
przekonania jednostki odnosnie jej mozliwosci realizacji w Internecie okreslonych dziatarn w celu
osiagniecia zatozonych celdow” wyraznie nawigzuje do klasycznego ujecia Bandury. Jednak w literaturze
spotka¢ mozna takze definiowanie poczucia wtasnej skutecznos$ci w odniesieniu do Intemetu jako
,postrzeganych umiejetnosci korzystania z Internetu” (Joo i in., 2000, s.9), zy wreszcie ,percepcji
wfasnych mozliwosci interakcji z Internetem” (Torkzadeh i van Dyke, 2001, s.275), jak widac
réznicowanie ogdlnego i specyficznego poczucia wiasnej skutecznosci, ktére dzielito badaczy poczucia
wiasnej skutecznosci zwigzanej z korzystaniem z komputeréow obecne jest takze w odniesieniu do
Intemetu.

Badania dotyczgce poczucia wiasnej skutecznosci w odniesieniu do Internetu umozliwity lepsze
rozumienie mechanizméw akceptacji technologii, jej wdrazania i korzystania z niej. Potwierdzono
wplyw poczucia wiasnej skutecznosci w Internecie na czestos¢ i roznorodnosc korzystania z sieci, jak
rowniez jego zwigzek z bardziej pozytywnymi postawami wobec Internetu (Rudnicka, 2007b). Poczucie
wiasnej skutecznosci moze pomdc zrozumieé, dlaczego niektérzy szybko przystosowujg sie nowych
warunkow i zdobywajg potrzebne umiejetnosci, podczas, gdy inne osoby majg z tym wieksze
problemy. Oprécz tego, pomiar poczucia wilasnej skutecznos$ci w odniesieniu do Intemetu bywa
przydatny w wyjasnianiu przyczyn niepeinego wykorzystywania technologii, a takze w procesie
benchmarkingu na potrzeby oceny wymagan szkoleniowych (Torkzadeh i van Dyke, 2001). Z tego
wzgledu analiza mozliwosci zastosowania narzedzi do pomiaru poczucia wtasnej skutecznosci
w diagnostyce wydaje sie by¢ waznym i odpowiadajgcym na potrzeby praktyki zadaniem stojgcym

przed wspdiczesnymi badaczami poczucia wtasnej skutecznosci w Internecie.

POMIAR POCZUCIA WEASNEJ SKUTECZNOSCI W ODNIESIENIU DO INTERNETU

Podstawg analiz przedstawionych w dalszej «zesci artykutu jest systematyczny i celowy przeglad
literatury opublikowanej w latach 1990-2014. Warunkiem wiaczenia narzedzia do analizy byl
dostepnos$¢ podstawowych informacji o jego parametrach psychometrycznych oraz mozliwos¢ wgladu
do tresci skali. Kwerenda prowadzona byfa w bazach elektroniznych (EBSCO, PsycTests, Psyclnfo,
ScienceDirect, Wiley, Springer), a takze poprzez wyszukiwarki i naukowe sieci spotecznosciowe
(Google, Google Scholar, ResearchGate, Academia). Stowa kluczowe obejmowaty kombinacje
sformutowan Internet self-efficacy, web self-efficacy, online self-efficacy i scale, questionnaire,
inventory, tool.

W pierwszym kroku zidentyfikowano 369 artykuldw, nastepnie, po usunieciu zdublowanych
publikacji, na podstawie analizy tytutdow, abstraktow oraz sekcji Metoda zidentyfikowano artykuty
opisujgce badania empiryczne, w kolejnych krokach, w drodze analizy petnej tresci publikacji oraz
bibliografii, ostateczznie zidentyfikowano 11 oryginalnych, autorskich narzedzi do badania poczucia

wiasnej skuteznosci w odniesieniu do Internetu.
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Sposrdéd 11 narzedzi, pie¢ z nich umozliwia pomiar ogdlnego poczucia wiasnej skutecznosci
w odniesieniu do Internetu (GISE): Internet Self-Efficacy Scale (Eastin, LaRose, 2000), Internet Self-
Efficacy Scale (Joo i in., 2000), Internet Self-Perception Scale (Hinson i in., 2003), Internet Self-
Efficacy Scale (Hsu i Chiu, 2004), Miara Poczucia Wtasnej Skutecznos$ci ISEM (Rudnicka, 2007a). Szes¢
skal pozwala na pomiar specyficznego poczucia wiasnej skutecznosci w Intemecie (SISE): Online
Technologies Self-Efficacy Scale (Miltiadou i Yu, 2000), Internet Self-Effiacacy Scale (Torkzadeh i van
Dyke, 2001), Web Users Self-Efficacy Scale (Eachus i Cassidy, 2006), Internet Self-Efficacy 2006 (Hsu
i Huang, 2006), Internet Self-Efficacy Survey (Liang i in., 2011), Internet Self-Efficacy Scale (Kim
i Glassman, 2013). Wspoiczynniki rzetelnosci a Cronbacha wszystkich omawianych skal osiggaty
wartosci w przedziale 0.70-0.97, prezentowaly one takze zgodng z zatozeniami badaczy strukture
czynnikowgq.

Watpliwosci wigzg sie jednak z trafnoscig pomiaru i operacjonalizacjq pojecia poczucia wiasnej
skutecznosci, zwtaszcza w skalach typu SISE. Arbitralne wybory ustug/obszaréw, na podstawie ktorych
dokonywano oceny poziomu specyficznego poczucia wiasnej skuteznosci rzadko bywaty uzasadnianie
analizg wzorcdw korzystania z Internetu w danej populacji czy tez populamoscig lub specyfikg ustug.
W przypadku starszych skal SISE obserwowac¢ mozna czeste odniesienia do poczty elektronicznej czy
przegladania sieci, natomiast nowsze narzedzia nazbyt «esto odnosza sie do blogowania, a tylko
w niewielkim stopniu uwzgledniajg sieci spotecznosciowe i aplikacje internetowe (Hsu i Huang, 2006;
Kim i Glassman, 2013). Istotnym problemem wielu tych skal jest takze fakt, ze coraz czesciej
przypominajg one katalogi umiejetnosci, co w rezultacie powoduje zwiekszanie liczby itemoéw, czy tez
dodawanie podskal, gdyz w ramach jednego narzedzia dokonuje sie pomiaru poczucia wiasnej
skuteznosci w odniesieniu do kilku odmiennych ustug/aktywnosci internetowych. Analizowane skale
SISE zawieraty od dwoch (Liang iin., 2011) do siedmiu (Hsu i Huang, 2006) podskal.

Takze w przypadku skal GISE obserwowa¢ mozna rdéznice w zakresie podejécia do pomiaru
konstruktu poczucia wtasnej skutecznosci. W przypadku trzech skal pomiar opiera sie na szacowaniu
poczucia pewnosci podczas wykonywania okreslonych dziatan w Internecie - takze iw ich przypadku
rodzg sie watpliwosci odnosnie doboru wskaznikéow (Eastin i LaRose, 2000), widozna jest rowniez
tendencja do wydtuzania narzedzi (Hsu i Chiu, 2004; Joo i in., 2000). Skale GISE dostarczajq jednak
wiekszej ilosci informacji niz skale SISE i wydajg sie by¢ lepszymi kandydatami do zastosowan
diagnostycznych. Modyfikacja skali Compeau i Higginsa (1995) umozliwia pomiar zaréwno zasiegu, jak
i sity poczucia wiasnej skutecznosci w odniesieniu do Internetu. Pomiar skalg polega na szacowaniu
przez osobe badang stopnia pewnosci wykonania nowych zadan w Intemecie w warunkach
zakladajgcych mniejszg lub wiekszg samodzielnos¢ czy tez dostepnosé pomocy, co pozwala takze na
analize jakosciowg wynikéw (Rudnicka, 2007a). GISE bywa takze mierzone poprzez zrédta przekonan
o wlasnej skuteznosci, respondent korzystajgcy ze skali Hinson, DiStefano i Daniel (2003) ocenia
skuteznos$¢ wiasnych dzialan, czestos¢ otrzymywania pozytywnych komunikatow zwrotnych, swoje
samopoczucia podczas korzystania z sieci oraz ocenia siebie na tle innych, ograniczeniem tej skali jest
jednak brak wersji dla oséb dorostych i dtugosc (29 iteméw).

Na zakonczenie warto wspomnieé, ze wiekszos$¢ skal stosuje skale odpowiedzi Likerta, co utrudnia
bezposredni pomiar zasiegu poczucia wtasnej skutecznosci, wyjatkiem od tej reguty sg tylko dwa
narzedzia (Hsu i Huang, 2006; Rudnicka, 2007a). Zalecany sposéb pomiaru poczucia wifasnej
skutecznosci opisany przez Bandure (2006), zaktadat nie tylko dwustopniowy pomiar, majacy na celu
uchwycenie sity i zasiegu poczucia wiasnej skuteznosci, jak i uzycie specyficznej skali pomiaru

zaufania w wiasne mozliwosci o zakresie 0 (catkowity brak pewnosci) do 100 (wysoka pewnos¢).
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Korzystanie ze skal Likerta ufatwia pomiar, ale odbywa sie to kosztem utraty pewnych informaciji,
jednak nie ma to zasadniczego wptywu na jako$¢ pomiaru (por. Maurer i Pierce, 1998). Problemy
pojawiajg sie w sytuacji, gdy oceny skalg Likerta dokonuje sie nie w odniesieniu do stwierdzen
wyrazajacych zaufanie we wiasne mozliwosci, a stwierdzen bardziej ogdlnych, dotyczacych wiedzy
i umiejetnosci (np. Eachus i Cassidy, 2006; Kim i Glassman, 2013). Ponadto, w narzedziu Kima
i Glassmana (2013) w ogdle zrezygnowano z frazy , I feel confident” na rzecz sformutowania ,I can”, co
rodzi watpliwosci odnosnie rzeczywistej mozliwosci pomiaru zaufania we wiasne sity przy pomocy tego

narzedzia.

Rekomendacje wyboru skal do pomiaru ogdlnego lub specyficznego poczucia wilasnej
skutecznosci w Internecie

Wiekszo$¢ funkcjonujgcych wspdiczesnie narzedzi powstata na podstawie skal stuzacych do pomiaru
poczucia wiasnej skuteznosci w odniesieniu do komputerdw i powiela istniejacy wsrdd nich podziat na
narzedzia stuzace do pomiaru ogdlnego i specyficznego poczucia wiasnej skutecznosci. Warto jednak
pamietaé, ze programy komputerowe rzeczywiscie wymagaty od uzytkownikéw catkowicie odmiennych
umiejetnosci, bez posiadania ktérych nawet osoby o wysokim poczuciu wiasnej skutecznosci nie bylyby
w stanie osiggngc¢ zafozonych celéw zwigzanych z ich obstuga - usprawiedliwiato to wiec wprowadzenie
konstruktu specyficznego poczucia wtasnej skutecznosci w odniesieniu do komputeréw. Do pewnego
stopnia mozna to bylo obserwowac takze w poczatkowych fazach rozwoju Internetu, kiedy, na
przyktad, kopiowanie plikow, czatowanie lub wysylanie e-maili odbywato sie przy pomocy innych
protokotéw i programéw, co uzasadniafoby podejscie typu SISE. Jednak wspdizesnie mamy do
czynienia raczej z homogenizacjq ustug intemetowych, ktdre w wiekszosci przypadkow polegajg na
realizacji ustug poprzez przegladarke intemetowg (np. Dropbox jako odpowiednik FTP),
a od uzytkownikéw réznych aplikacji wymaga sie podobnego zestawu umiejetnosci. Dlatego tez warto
rozwazy¢, czy powrot do pomiaru ogoélnego poczucia wiasnej skutecznosci nie jest znacznie bardziej
zasadny niz konstruowanie kolejnych skal typu SISE, ktére nie tylko nie nadazajg za rozwojem
technologii, ale przede wszystkim nie pozwalajg na generalizacje wynikéw, tak aby méc przewid ywac
zachowanie oso0b badanych w odniesieniu do nowych ustug i aplikacji. Podejmujac wiec decyzje o tym
czy w badaniach lub diagnozie wykorzysta¢ narzedzie typu GISE czy SISE warto przeanalizowa¢ wady

i zalety kazdego z tych ujec.

Pomiar ogdlnego poczucia wiasnej skutecznosci w Internecie.

Narzedzia tego typu najblizsze sg oryginalnej koncepcji poczucia wiasnej skuteznosci oraz
bandurowskim wytycznym budowania skal do pomiaru poczucia wtasnej skutecznosci. Umozliwiajg one
pomiar psychologicznej pewnosci danej osoby, ze jest w stanie wykona¢ dowolne zadanie w Internecie.
Taka strategia pozwala na skutezng identyfikacje zaréwno 0sob, ktére majg wewnetrzne przekonanie,
ze poradzg sobie z dowolng technologia i sktonne sg wkiada¢ w osiagniecie tego celu okreslony wysitek,
jak i 0séb z przeciwstawnej grupy, majacych trudnosci w adaptacji do zmieniajacych sie technologii.
Skale do pomiaru ogdlnego poczucia wilasnej skutecznosci dobrze sprawdzajg sie w przypadku
uzytkownikdéw poczatkujacych, gdy pomiar specyficznego poczucia witasnej skutecznosci nie
dostarczytby wymaganych informacji. Zréoznicowana budowa skal GISE powoduje, ze znacznie trudniej
adaptowac je na j. polski, jednak pozwalajg one na generalizacie wynikéw pomiaru, a takze dzieki
jakosciowej analizie odpowiedzi mogg by¢ szczegdlnie przydatne dla planowania spersonalizowanych

oddziatywan szkoleniowych (Rudnicka, 2007a).
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Pomiar specyficznego poczucia wlasnej skutecznosci w Internecie.

Niewatpliwg zaletgq tych skal jest prostota budowy i potencjalna fatwos$¢ translacji. Pomiar
specyficznego poczucia wiasnej skutecznosci w odniesieniu do Internetu pozwala na tatwe
monitorowanie postepdw w zakresie oceny wiasnych mozliwosci i krzywej uczenia sie uzytkownikow.
Jednak istniejq takze ograniczenia mozliwosci stosowania tych skal w praktyce, sg to, przede
wszystkim, szybka dezaktualizacja skal, wybidrczoé¢ pomiaru izwigzane z nim problemy
z generalizowaniem wynikdw na inne obszary dzia——tania uzytkownika w sieci.

Szybka dezaktualizacja skal typu SISE czeSciowo wyjasnia tak duzy przyrost liczby narzedzi tego
typu. Przyklady wykorzystania w tych skalach ustug lub aktywnosci, ktore wspditczesnie utracity
popularnos¢ lub sg przestarzale jest czeste (por. Eachus i Cassidy, 2006; Miltiadou i Yu, 2000;
Torkzadeh i van Dyke, 2001), jest to takze najczesciej podnoszony argument uzasadniajgcy tworzenie
kolejnych skal. Autorzy skal SISE dokonujg arbitralnego wyboru poszczegdlnych obszardw aktyw nosci
intemetowej lub ustug, c© moze utrudnia¢ generalizacje wynikdw. Pomiar poczucia wfasnej
skuteznosci skalg SISE, nie bedzie przydatny w przypadku oséb nie posiadajgcych doswiad czenia
w korzystaniu z sieci, jak réowniez w sytuacji oceny potencjatu do dziatania w zupetnie nowych
warunkach czy z wykorzystaniem nieznanych ustug. Dlatego proces doboru skal SISE do badan lub
diagnozy powinien zakfada¢ nie tylko korzystanie z mozliwie aktualnych narzedzi, co w przypadku
koniecznosci translacji moze by¢ pewnym utrudnieniem, ale takze obejmowac wnikliwg analize tresci

skal oraz przesledzenie procesu ich konstrukcji.

WNIOSKI
Liczba funkcjonujgcych narzedzi do pomiaru poczucia wtasnej skute cznosci jest znaczna, omoéwione

w artykule skale wykorzystywane byly i modyfikowane na potrzeby szeregu innych badan, powodowac
moze to problemy w identyfikacji i wyborze skutecznych i przydatnych narzedzi. Intencjg tego artykutu
byta pomoc badaczom w podejmowaniu decyzji dotyczacych doboru skal do pomiaru poczucia wiasnej
skutecznosci w odniesieniu do Internetu poprzez dostarczenie informacji o teoretycznych podstawach
narzedzi, rdznicach w zakresie operacjonalizacji zmiennej poczucia wiasnej skutecznosci oraz
przedstawienie mozliwosci i ograniczen poszczegdlnych typoéw narzedzi.

Badania dotyczace poczucia wilasnej skutecznosci w odniesieniu do Internetu trwajg od ponad
dekady, jednak wiekszo$¢ funkcjonujgcych narzedzi wcigz ma charakter badawazy a nie diagnostyczny
- proba przygotowania narzedzi mozliwych do wykorzystania w praktyce jest jednym z wyzwan
stojacych przed badaczami relacji cztowieka z technologiami informacyjnymi. Rekomendacje dla
tworzenia nowych skal dotyczg przede wszystkim swiadomego podjecia decyzji odno$nie zastosowania
podej$cia zakfadajgcego ogdlne Ilub specyficzne ujecie poczucia wilasnej skutecznosci, analizy
aktywnosci internetowych z punktu widzenia ich populamosci w populacji docelowej oraz rdznic
funkcjonalnych poszczegdlnych ustug i aplikacji, a takze rozwazenie rdznorodnych sposobdéw dostepu
do sieci, na przyktad poprzez komputery i urzadzenia mobilne. Aktualnie, w kontekscie postulowanego
zrownowazonego korzystania z sieci oraz wyréwnywania cyfrowych kompetencji?, znazna uwage
zZwraca sie na pomiar i wsparcie rozwoju umiejetnosci internautéow. Pomiar poczucia witasnej
skuteznosci moze stanowic¢ podstawe do lepszego zrozumienia uwarunkowan nabywania kompetencji,
a takze ksztattowania zréwnowazonej aktywnosci uzytkownikéw Intemetu, odpow iadajac na potrzeby

nauczycieli, szkoleniowcdw i projektantow.

2 Jest to jeden z filaréw Cyfrowej Agendy dla Europy 2020, zob. http://ec.europa.eu/digital-agenda/en/our-
goals/pillar-vi-enhancing-digital-literacy-skills-and-inclusion
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Definition and Measurement of Internet Self-Efficacy

Summary: Internet self-efficacy (ISE) is considered an important factor influencing attitudes toward technology
and online behavior. The goal of this paper is to present current state of the art in Intermet self -efficacy research
and to provide critical review of issues of ISE measurement. Recently increasing ambiguity and inconsistencies
regarding operationalization of Internet self-efficacy became more noticeable in literature, as the distinction
between general (GISE) and specific Internet self-efficacy (SISE) led to problems with precise and useful
measurement of Internet self-efficacy. The article contains an overview of existing tools to measure Internet self-
efficacy, along with recommendations for their use in research and diagnosis.

Keywords: Internet, self-efficacy
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Osobowos$¢ i samoocena studentéw aktywnie korzystajacych z serwisu
spotecznosciowego Facebook

WSTEP

Wedtug Boyd i Ellison (2008, za: Kapralska, 2010) serwisy spolecznosciowe sg oparte na sieci
spoteznych powigzan. Pozwalajg uzytkownikom stworzy¢é publiczny Ilub potpubliczny profil
w wewnetrznie powigzanym systemie. Na tym profilu mozna zobaczy¢ liste uzytkownikéw zwigzanych
z dang jednostka, a takze liste ich powigzan w serwisie oraz poza nim. Uzytkownik ma rowniez
mozliwo$¢ zaprezentowania sie pod wieloma wzgledami np. pokazuje wiasne zainteresowania, sukcesy,
swoj $Swiatopoglad, sposdb spedzania «asu itd. Poza mozliwoscig autoprezentacji, osoba ma rowniez
narzedzie do zdefiniowania swoich powigzan spotecznych oraz podtrzymywania kontaktow
w spotecznosci. Wellman (1999, za: Batorski i Olechnicki, 2007) definiowat spoteznos¢ jako sieé wiezi
interpersonalnych, ktdra zapewnia zycie towarzyskie, wsparcie, informacje, poczucie przynaleznosci
i tozsamos$¢ spoteczng.

Osobowos$¢ jest definiowana jako zespdt cech, wilasciwosci psychologiznych stanowigcych
o cigglosci zachowan czfowieka w rdznym czasie oraz w réznych sytuacjach. Jest ksztattowana przez
czynniki biologiczne, sytuacyjne i procesy psychiczne, ktére sg osadzone w kontekscie rozwojowym
i socjokulturowym (Zimbardo i in., 2010). Jak wskazujg wyniki badan Gosling i in. (2011), osobowos¢
przejawia sie tez w aktywnosci uzytkownikdw Facebooka. Ekstrawersja koreluje z aktywnoscig
uzytkownikow Facebooka, zwigzang z byciem online, np. posiadaniem wiekszej ilosci znajomych,
czestym zaglgdaniem do aktualnosci, czestszym komentowaniem profili innych uzytkownikéw, a takze
z iloscig dodawanych zdje¢. Ugodowos¢ zwigzana jest z przegladaniem stron bez refleksji nad ich
trescig. Uzytkownicy charakteryzujgcy sie niskg sumiennoscig poswiecjq wiecej czasu na przeglagdanie
tresci na Facebooku, niz osoby sumienne, a otwarto$¢ na doswiadczenie jest zwigzana z czestszym
dodawaniem zdjeé. Kanadyjskie badania zwigzku osobowosci z uzywaniem Facebooka wykazaty z kolei,
ze osoby ekstrawertywne nalezg do wiekszej ilosci grup iz introwertycy, a neurotyzm jest skorelowany
z preferowaniem podgladania zamiast umieszczania zdje¢ na swoim profilu (Ross i in., 2009).

Samoocena jest elementem samoswiadomosci. Ludzie nieustannie, automatyznie i bezwiednie
wartosciujg obiekty wokdt, a szczegdinym ocenom podlega wiasna osoba. Oles (2013) definiuje
samoocene jako uogdlniong ocene lub postawe jednostki wobec siebie. Kofta i Dolinski (2008)
natomiast pojmuja ja jako ewaluacje wiasnej osoby, ktéra moze by¢ zgeneralizowana od ocen
dotyczacych réznych aspektow wiasnej osoby (np. atrakcyjnosci fizycznej, wiasnych kompetenciji,
inteligencji, poczucia humoru) do samooceny ogodlnej, polegajacej na catosciowej ocenie siebie. Jak
twierdza badacze amerykanscy, aktywne korzystanie z serwisdow spotecznosciowych ma zwigzek
z poczuciem wiasnej wartosci. Na podstawie eksperymentu wykazali, ze korzystanie z Facebooka moze
powodowa¢ wzrost samooceny (Gentile i in., 2012).

Osoby z niskaq samoocena, przez intensywne uzywanie Facebooka, szybciej zyskuja pomostowy
kapitat spofeczny, niz osoby z wysokg samooceng (Steinfield i in., 2008). Ellison i wspdtpracownicy
(2007) uwazajg, ze aktywnos$¢ na Facebooku ma zwigzek z samopoczuciem i sugerujg, ze wiekszg
korzy$¢ z uzywania serwisu osiggajg osoby z niskg samooceng i niskg satysfakcjq z zycia. Mehdizadeh

(2010) odkryt zwigzek samooceny z zasem i czestotliwoscig uzywania Facebooka. Osoby z niskim

! Instytut Psychologii Stosowanej
2 Akademia Pedagogiki Specjalnej im. Marii Grzegorzewskiej
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poczuciem wilasnej wartoéci uzywajg serwisu czesciej i dituzej niz osoby z wysokg samooceng.
Swiadome tworzenie wiasnego profilu i selektywna autoprezentacja zwieksza poczucie wiasnej wartosci
(Gonzales i Hancock, 2011). Wedtug Kulikowskiego (2014) uzywanie funkcji Czat na Facebooku w celu
uzyskania wsparcia jest zwigzane z niskg samooceng, natomiast, jesli motywem uzywania tej funkcji

jest okazywanie uczu¢, przewidywana samoocena uzytkownika bedzie wyzsza.

PYTANIA BADAWCZE I HIPOTEZY
W niniejszej pracy postawiono dwa pytania badawcze: , W jaki sposdéb studenci korzystaja z portalu

spotecznosciowego Facebook?” oraz ,Z ktérymi cechami osobowosci i wymiarami samooceny beda

wigzaé sie poszczegdlne dziatania w serwisie Facebook?” Na podstawie analizy literatury sformutowano

nastepujace hipotezy:

Hipoteza 1: Osoby ekstrawertywne sa na Facebooku bardziej aktywne w zakresie dziafan
ukierunkowanych na kontakt ze spotecznoscig, niz osoby introwertywne.

Hipoteza 2: Osoby bardziej aktywnie korzystajgce z portalu spolecznosciowego Facebook majg nizszg
samoocene niz osoby mniej aktywne.

Hipoteza 3: Osoby, ktéorym zalezy na duzej ilosci znajomych i ich komentarzach na temat tresci, ktére
sami udostepniajg, maja silniejsza potrzebe aprobaty spofecznej niz osoby, ktdrym na tym nie

zalezy.

MATERIAL I METODY
Narzedzia pomiaru

Do pomiaru osobowosci uzyto Kwestionariusza Osobowosci Eysencka w Wersji Skroconej EPQ-R(S).
Autorem polskiej adaptacji jest Aleksandra Jaworowska. Kwestionariusz w wersji skréconej skfada sie z
48 iteméw. Narzedzie bada osobowos¢ w trzech wymiarach: Neurotyzm (N), Ekstrawersja (E)
i Psychotyzm (P). Zawiera réwniez skale Klamstwa (K). Rzetelno$¢ poszczegdélnych podskal mierzona
wspdtczynnikiem a-Cronbacha w analizowanym badaniu wyniosfa od 0,62 do 0,72.

Do badania samooceny wykorzystano Wielowymiarowy Kwestionariusz Samooceny MSEI O’Briena
i Epsteina. Autorkg polskiej adaptacji jest Diana Fecenec. Kwestionariusz stuzy do badania samooceny
w wymiarze ogdlnym i szczegolowym. Sklada sie z 9 skal bezposrednio dotyczgcych poczucia witasnej
wartosci, w tym jednej do badania ogdlnego poziomu samooceny (Ogdlna Samoocena - OS) i 8 skal -
do diagnozy szczegotowych aspektow poczucia wiasnej wartosci (Kompetencje - K, Bycie Kochanym -
BK, Populamos$¢ — P, Zdolnosci Przywddcze — ZP, Samokontrola - S, Samoakceptacja Moralna - SM,
Atrakcyjnos$¢ Fizyzna - AF, Witalno$¢ - W), skali do oceny integralno$ci obrazu siebie (Integracja
Tozsamosci - IT) i skali do oceny poziomu potrzeby aprobaty spofecznej (Obronne Wzmacnianie
Samooceny - OWS). Badany ma za zadanie ustosunkowac¢ sie za pomoag, pieciostopniowej skali do 116
stwierdzen. Wskazniki rzetelnosci a Cronbacha wszystkich podskal w analizowanym badaniu wyniosty
od 0,64 do 0,88.

Do zbadania aktywnosci uzytkownikéw serwisu spotecznosciowego Facebook stworzono autorskag
ankiete. Pytania w niej zawarte dotyczg czestotliwosci i czasu uzywania portalu, mobilnosci, ilosci
znajomych i grup. Narzedzie bada aktywnos¢ w zakresie: udostepnien, polubien, dodawania zdjeg,
pisania wiadomosci i komentarzy, uzywania opcji Wydarzenia i Gry oraz udziatu w konkursach. Ponadto
sq 4 pozycje, w ktorych uzytkownicy pytani sg o udostepnianie informacji prywatnych: o miejscu
zamieszkania, edukacji i pracy, o zwigzkach i rodzinie, numeru telefonu, na temat pogladow
politycznych i wiary. W ostatniej cze$ci ankiety badany zaznacza, w jakim stopniu zgadza sie

z czternastoma stwierdzeniami na pigeciostopniowej skali Likerta. Zdania te dotyzyty oceny wiasnego
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zaangazowania i uzaleznienia od Facebooka, potrzeby aprobaty spotecznej wyrazonej przez innych
uzytkownikow, mozliwosci portalu, obaw dotyczacych zagrozenia prywatnosci i wptywu na relacje ze

znajomymi.

Osoby badane

W badaniu wzieto udziat 110 studentdw - 54 kobiety i 56 mezczyzn w wieku od 19 do 26 lat
(M=21,45, SD=1,94) z réznych etapow studiéw: 39,1 % - I rok, 15,5% - II rok, 21,8% - III rok,
10,9% - IV rok, 12,7% - V rok. Badaniem zostali objeci studenci z uczelni z Warszawy, Poznania,
Plocka, Wroctawia, Torunia, todzi i Wioctawka. Grupa byl zréznicowana pod wzgledem profilu studiow :
humanistyczny - 34,5%, techniczny - 25,5%, przyrodniczy - 19,1%, spoteczny - 11,8%,
matematyczny - 9,1% i pod wzgledem miejsca zamieszkania: wies — 14,5%, miasto ponizej 100 tys.
mieszkanww - 13,6%, miasto powyzej 100 tys. mieszkancdw - 16,4%, miasto powyzej 500 tys.
mieszkanaw - 25,5%, miasto powyzej 1 min mieszkancéw — 30%.

Procedura badania

Badanie zostato przeprowadzone w okresie od lutego do kwietnia 2014 roku. Kazda osoba badana
otrzymata zestaw testowy w kopercie, ktory zostat przekazany badanym przez osobe posredniczacy.
Zatgczona koperta dawata anonimowos$¢ oraz umozliwiata dyskretng odmowe udziatu, bez wiedzy
osoby przekazujgcej testy.

WYNIKI
Charakterystyka grupy - sposéb uzywania Facebooka

Poniewaz tylko nieliczna liczba badanych uzywala Facebooka rzadziej niz kilka razy w tygodniu,
w celu zwiekszenia homogenicznosci préby, wykluczono jg z analiz. 8% badanych uzywalo serwisu
kilka razy w tygodniu, 40% - codziennie, a 52% - kilka razy dziennie. Srednia asu w tygodniu, jaka
poswiecali uzytkownicy na aktywno$¢ na Facebooku wynosita 9,98 godzin (SD=8,85, rozrzut od 1 do
40). Srednia czasu od pierwszego zalogowania w badanej grupie wynosi 3,96 lat (SD=1,35). 100%
badanych do uzywania Facebooka korzysta z komputera prywatnego, 58,2% uzywa do tego celu
rowniez telefonu prywatnego, 14,5% - tabletu, a 10,9% oséb korzysta takze z komputerow
dostepnych na uczelni lub w pracy. Srednia liczba znajomych na Facebooku to 286,77 (SD=148,27).
W przypadku liczby znajomych znanych tylko przez Internet, znaczna liczba oséb (51,8%) nie zawarka
takich znajomosci, 29, 1% - ma od 1 do 10 takich znajomych, 10,9% - od 11 do 100, natomiast 8,2%
- powyzej 100. Uzytkownicy najczesciej uzywali funkcji Wiadomosci lub Czat (Tabela 1).

Aktywnosci Srednia SD Sko$nos¢ Kurtoza | Minimum [Maksimum
Wiadomosci/Czat 7,69 2,162 -0,879 -0,055 1 10
Lubie to! 4,85 2,132 0,477 -0,479 1 10
Napisz komentarz 4,27 2,120 0,658 0,085 1 10
Zyczenia urodzinowe 4,02 2,598 0,670 -0,406 1 10
Wydarzenia 3,68 1,972 0,623 -0,300 1 9
Zmien status 3,35 1,869 1,174 1,169 1 10
Dodaj zdjecie 2,92 1,293 1,866 7,250 1 10
Udostepnij 2,58 1,721 1,608 2,955 1 9
Gry 1,82 1,793 2,399 4,925 1 8
Konkursy 1,61 1,235 2,454 5,661 1 7

Tabela 1. Czestos$¢ poszczegdlnych aktywnosci uzytkownikéw w skali od 0 do 10. (zrédto: opracowanie wiasne).

Srednia liczba zdje¢, jakie dodajg uzytkownicy, wynosi 25,43 (SD=36,66). Wystepuje tu réwniez
duzy rozrzut wynikow (od 0 do 250). Mediana wynosi 13, a dominanta 5. Najczesciej ujawnianymi
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przez uzytkownikéw informacjami sg miejsce zamieszkania, informacje o edukacji i pracy. Uzytkownicy
najczesciej udostepniajg prywatne zdjecia, linki do filmow/teledyskoéw/artykutdow. Dodajg zdjecia
grupowe (82,7%) oraz portretowe (50%). Znacznie rzadziej - oficjalne (9,6%) i rodzinne (5,8%).
Najczesciej ,polubiane” tresci to zdjecia oraz prywatne komentarze znajomych. Studenci najczesciej
uzywajg czatu i funkcji ,Wiadomosci” do rozmawiania o sprawach prywatnych

Osobowos¢ uzytkownikéw Facebooka

W tabeli 2 przedstawiono $rednie wyniki w podskalach osobowosci.

EPQ-R (S) $rednia SD Sko$no$¢ | Kurtoza Minimum | Maksimum
neurotyzm 6,29 3,379 -0,070 -1,197 0 12
ekstrawersja 7,39 3,211 -0,555 -0,485 0 12
psychotyzm 3,71 1,799 0,235 -0,069 0 9
kifamstwo 4,93 2,515 0,196 -0,904 0 12

Tabela 2. Srednie wyniki w podskalach osobowoséci. (zrédto: opracowanie wiasne).

W celu sprawdzenia hipotezy na temat zwigzku osobowosci z aktywnoscig na Facebooku

przeprowadzono test korelacji (Tabela 3).

FACEBOOK
EPQ- R(S) czas od liczba liczba czestosé czestosé czestosé czestosé
zarejestrowania znajomych grup uzywania dodawania komentowania uzywania
"Lubie to!" zdjec "Wydarzenia"
ekstrawersja 0,322%* 0, 386** | 0,149 0,168 0,127 0,132 0,288*
neurotyzm 0,117 -0,018 0,044 | 0,229% 0,119 0,169 0,084
psychotyzm -0,170 -0,064 -0,110 0,053 0,029 -0,013 0,041

Tabela 3. Macierz korelacji pomiedzy wymiarami osobowosci a poszczegdlnymi aktywnosciami uzytkownikow
Facebooka; * p<0,05 (dwustronnie); ** p<0,01 (dwustronnie).(zrédto: opracowanie wtasne)
Osoby ekstrawertywne wzesniej zarejestrowaty sie na serwisie spoteczno$ciowym, majq istotnie
wieksza liczbe znajomych i czesciej uzywaja funkcji ,Wydarzenia” na Facebooku (Tabela 3).
Przeprowadzone analizy statystyczne zwigzku neurotyzmu ze wskaznikami aktywnosci na
Facebooku wykazaty korelacje z czestoscig uzywania opcji ,Lubie to!”. Korelacja ta miata jednak stabg

site (r(110)=0,229, p<0,05).

Samoocena uzytkownikow Facebooka

Tabela 4 przedstawia statystyki opisowe skal samooceny.

MSEI Srednia SD Skosnosé| Kurtoza | Minimum | Maksimum
ogolna samoocena 29,54 7,146 -0,329 -0,192 11 46
kompetencje 33,72 6,691 -0,265 -0,288 14 47
by cie kochanym 34,45 7,627 -0,352 -0,108 12 48
popularnosé 32,68 6,109 -0,684 1,231 11 48
zdoInosci przywddcze 33,04 5,837 -0,541 0,191 17 44
samokontrola 30,58 6,410 -0,595 0,057 12 42
samoakceptacja moralna 37,92 6,320 -0,695 0,226 18 50
atrakcyjnosc¢ fizyczna 29,64 7,506 -0,284 -0,584 10 44
witalnosé 31,38 7,961 -0,488 -0,284 10 48
integracja tozsamosci 30,28 7,705 -0,240 -0,625 12 45
obronne wzmacnianie samooceny 47,14 9,205 -0,209 -0,400 25 67
Tabela 4. Srednie wyniki w podskalach samooceny (zrédto: opracowanie wiasne).
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Analizowano zwigzek samooceny z aktywnoscig badanych na Facebooku. W ponizszej macierzy
korelacji przedstawiono tylko te aktywnosci, ktore sg istotnie statystycznie zwigzane z samooceng
(Tabela 5).

FACEBOOK
liczba q czestosc czestosc y:
e ants od ) godzin w I'FZba h uzywania dodawania K czesttosc N
Zarejestrowania tygodniu Znajomyc "LubiQ to" ZdeC’ omentowani
ogéina 0,046 -0,285* 0,021 -0,248* 0,084 -0,174
samoocena
e 0,089 -0,093 0,208* -0,076 0,032 -0,059
kochanym
popularnosé 0,214* -0,053 0,224* -0,122 -0,003 0,027
zdolnosci 0,211* -0,095 0,144 0,116 -0,007 -0,008
przywodcze
samokontrola 0,083 -0,245* 0,021 -0,256** -0,171 -0,260**
el 0,003 -0,186 -0,002 -0,202* -0,038 -0,081
fizyczna
integracja -0,026 -0,092 -0,012 -0,246** -0,138 -0,220*
tozsamosci
obronne
wzmachianie -0,024 -0,184 0,211%* -0,150 -0,092 -0,234%
Samooceny

Tabela 5. Macierz korelacji dla poszczegdlnych wymiaréw samooceny i aktywnosci uzytkownikdw Facebooka;
* p<0,05 (dwustronnie); ** p<0,01 (dwustronnie). (zrédio: opracowanie wiasne).

Jak pokazuje macierz korelacji, samoocena oraz jej poszczegdlne wymiary maja zwigzek
z aktywnoscig uzytkownikdw Facebooka (Tabela 5). W zakresie Ogdlnej samooceny mozemy zauwazyc¢
umiarkowang ujemng korelacje z liczbg godzin w tygodniu, w czasie ktérych osoba korzystata
z Facebooka i staba ujemng korelacje z czestoscig uzywania opcji ,Lubie to!”. W wymiarze Bycie
kochanym mozemy zaobserwowac sftabg, chodz istotng korelacje dodatnig z liczbg znajomych.
Popularnos¢ istotnie dodatnio koreluje z liczbg znajomych, jednak sg to korelacje stabe, podobnie jak
korelacja pomiedzy wymiarem Zdolnosci przywddcze, a czasem od pierwszego zarejestrowania. Poziom
samokontroli koreluje ujemnie z liczbg godzin korzystania z Facebooka w tygodniu, z czestoscig
uzywania ,Lubie to!” i komentowania. Wymiar Atrakcyjnos¢ rowniez koreluje ujemnie z czestoscig
uzywania opcji ,Lubie to!”. Poziom Integracji tozsamosci koreluje ujemnie z czestoscig komentarzy
i uzywaniem opcji ,Lubie to!”, natomiast poziom Obronnego wzmacniania samooceny koreluje dodatnio
z liczbg znajomych oraz ujemnie z pisaniem komentarzy.

Za pomocg analizy korelacji rho-Spearmana analizowano zalezno$¢ miedzy poziomem potrzeby
aprobaty spoteznej (podskala Obronne Wzmacnianie Samooceny) a tym, czy osobom badanym zalezy
na duzej liczbie znajomych i ich komentarzach na temat tresci, ktére sami udostepniajg. Wyniki analizy
wskazujg, ze istnieje istotna statystyczne, umiarkowana ujemna korelacja Obronnego wzmacniania
samooceny ze stosunkiem do zdania ,Zalezy mi na tym, zeby inni uzytkownicy komentowali tresci,
ktore dodaje” (R=-0,298, p<0,01).

DYSKUSJA
Sposob korzystania przez studentow z serwisu Facebook

Okazuje sie, ze niemal dla wszystkich badanych studentéw uzywanie Facebooka jest codziennoscig
(92%). Wyniki obrazuja to, jak bardzo absorbujacy jest ten serwis. Jesli wezmiemy pod uwage réowniez
$rednig liczbe godzin w tygodniu (M=9,98), okazuje sie, ze przecietny student dziennie korzysta
z Facebooka przez 1 godzine i 26 minut. Jednak coraz wiecej urzadzen pozwala na uzywanie
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Facebooka poza domem. Wiele osdb jest zawsze online. W zwigzku z tym trudno oszacowad, ile czasu
»mobilni” uzytkow nicy spedzajq na rzezywistym korzystaniu z Facebooka.

W zakresie najczesciej podejmowanych aktywnos$ci badanych na Facebooku, mozemy
zaobserwowac przewage dziatan skierowanych na konkretnego uzytkownika lub grupe uzytkow nikéw,
znacznie rzadziej - do ogdtu spoteznosci. Tresci, jakie uzytkownik wnosi sg prowokowane przez innych
uzytkownikéw. Najczesciej udostepniane sg tresci, ktére nie wymagajg refleksji i wypowiadania sie.
Warto zauwazy¢, ze uzytkownicy tworzg swdj profil za pomocg wizualnych bodzcéw, niewymagajacych
czasu i produktywnosci. Facebook petni znaczace funkcje w komunikacji w sprawach prywatnych
i uczelnianych. Powoli staje sie platformg komunikacyjng, ktéora wypiera tradycyjne formy wiadomosci
tekstowych, takie jak e-mail i sms.

Wielu uzytkownikéw nie obawia sie ujawniania osobistych informacji i publikowania zdje¢ na swoim
koncie w serwisie internetowym. Jak sie okazuje, wiekszo$¢ uzytkownikdw publikuje rowniez zdjecia ze
znajomymi (82,7%). Przez to, po oznaczeniu sfotografowanych oséb, tworzg sie powigzania i zdjecie
dodane przez jedng osobe moze by¢ widoczne na profilach innych oséb obecnych na zdjeciu. Warto
byloby zbada¢, ilu uzytkownikéw prosi o zgode na publikacje. W dzisiejszych czasach zdarza sie, ze
z informacji zawartych na profilu korzystaja rézni ludzie, w celach innych niz towarzyskie, np.
rekruterzy. Warto wiec, zeby uzytkownicy dbali o swojg (i swoich znajomych) prywatnos$¢ oraz

wizerunek w sieci.

Osobowos¢ a aktywnos$¢ na Facebooku

Jak pokazujg wyniki badania, osobowos$¢ jest zwigzana z aktywnoscig studentédw na Facebooku.
W wymiarze Ekstrawersja, mozemy zaobserwowac istotne statystycznie korelacje z czasem od
zarejestrowania, «zestoscig uzywania opcji ,Wydarzenia” oraz liczbq znajomych. Pierwsza hipoteza
potwierdzita sie. Badanie wykazato podobng korelacje ekstrawersji z liczbg znajomych do tej
stwierdzonej w badaniach amerykanskich (r=0,4) (Gosling i in., 2011). Wyniki badania
przeprowadzonego w Kanadzie przez Rossa i wspotpracownikdw (2009) natomiast roznity sie od

niniejszego, wykryciem zaleznosci pomiedzy ekstrawersjg a liczbg grup.

Samoocena a aktywnos$¢ na Facebooku
Osoby majace nizszg samoocene w wymiarze ogdlnym spedzajg wieksza liczbe godzin na Facebooku

1

oraz czesciej uzywajq funkcji ,,Lubie to!”. Zalezno$¢ ma zgodny z przewidywaniami kierunek. Podobnie,
jak w badaniach Mehdizadeha (2010), to osoby z nizsza samooceng bardziej aktywnie korzystajg
Z tego serwisu spotecznosciowego. Wniosek z badan Gentile’a i wspotpracownikdéw (2012), Gonzalesa
i Hancocka (2011) oraz Ellisona i wspdipracownikéw (2007) byt taki, ze korzystanie z Facebooka moze
powodowac wzrost samooceny. By¢ moze osoby z niskg samooceng wiecej korzystajg z Facebooka, bo
pomaga im to dowartosciowac sie.

Wyniki pokazujg réwniez, ze osoby odznaczajgce sie wysokg samokontrolg mniej czasu spedzajg
uzywajac Facebooka, rzadziej komentujg i uzywaja funkcji ,Lubie to!” Facebook jest bardzo
absorbujacy, jednak osoby potrafigce sie kontrolowac potrafig ograniczy¢ —zas na uzywanie serwisu
oraz czesciej powstrzymujg sie od niektérych aktywnosci.

Trzecia hipoteza, méwigca o dodatnim kierunku zwigzku potrzeby aprobaty spotecznej z tym, czy
osobom badanym zalezy na duzej liczbie znajomych i ich komentarzach na temat tresci, ktére sami
udostepniajq, nie potwierdzita sie. Nie wykazano zwigzku wymiaru Obronnego wzmacniania samooceny

z tym, czy komus$ zalezy na liczbie znajomych. Stwierdzono natomiast, ze osobom majacym wysokq
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potrzebe aprobaty spoteznej nie zalezy na tym, by inni komentowali dodawane przez niego tresci.
Zalezno$¢ ma inny niz przewidywano kierunek. Dodatkowo, biorgc pod uwage zwigzek poziomu
Obronnego wzmaaiania samooceny z rzadszym pisaniem komentarzy, mozna zauwazy¢, ze osoby
majace wysokg potrzebe aprobaty spoteznej prawdopodobnie piszg tych komentarzy mniej. By¢ moze

obawiajq sie, ze zostang negatywnie ocenieni, w zwigzku z tym unikajq tej aktywnosci.

OGRANICZENIA BADANIA I WNIOSKI METODOLOGICZNE
Wada autorskiego kwestionariusza jest to, ze opiera sie on czesciowo na subiektywnych ocenach

badanych i nie bada tego, co uzytkownicy przegladajg. Poza badaniem aktywnosci na portalu
spotezno$ciowym Facebook, warto byloby rozwazy¢é zbadanie tzw. ,obserwowania”. Jak wynika
z przeprowadzonych badan, wiekszos¢ uzytkownikéow korzysta z opcji wymagajgcych mniejszej
aktywnosci. Pomimo swej biernosci, spedzajg na stronie Facebook.com duzo czasu. By¢ moze spedzajq
ten czas, obserwujac tresci zamieszczane przez innych.

Pierwotnym zatozeniem badania bylo stworzenie grupy, ktéra bedzie rdznita sie pod wzgledem
czestosci uzywania Facebooka. Niestety, okazalo sie to niemozliwe, bowiem tylko 3 osoby z badanych
uzywaty tego serwisu rzadziej niz kilka razy w tygodniu. Tak mala grupa nie pozwolita na
przeprowadzenie analiz pordwnawczych. Dlatego tez warto byloby powtdrzy¢ przeprowadzone badania

na bardziej zrdznicowanej pod tym wzgledem grupie.
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Personality and self-esteem of students actively using the social networking service
Facebook

Summary: The purpose of this study was to examine the relationship between personality and self-esteem of
students and their activity on Facebook. The results revealed that there is correlation between personality and self-
esteem, and certain activities on the social networking site. The strongest dependence was discovered between
extraversion and the number of friends, time since registration and frequency of using the "Events". Self-esteem
was negatively correlated with the time spent on using Facebook.

Key words: personality, self-esteem, Facebook, social network, students
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Michat Naczynski®

Obraz polskich graczy tekstowych MMORPG - raport z badan

WPROWADZENIE

Gra fabularna (RPG - ang. role-playing game) to narracyjna, interaktywna zabawa (Bruckman,
1992), ktéra klasyznie rozgrywa sie w grupie kilku osdb w Swiecie rzeczywistym poprzez kontakt
~twarzg w twarz”. W latach 80-tych powstawaty pierwsze internetowe gry fabulame - MUDy (ang.
Multi-User Dungeon), ktére polegajg na tekstowej interakcji pomiedzy uzytkownikami w czasie
rzeczywistym (Griffiths, Davies i Chappell, 2003). Wraz z rozwojem techniki informatycznej powstaty
gry cRPG - komputerowe wersje gier narracyjnych, w ktérych uzytkownik rozwija swojg postac
w Swiecie gry (Bruckman, 1992). Wigczenie tych gier do rzeczywistosci wirtualnej spowodowato
powstanie gier MMORPG (ang. Massively Multiplayer Online Role-Playing Games).

Gtowng rdznicg pomiedzy grami MMORPG i MUD a tradycyjnym RPG jest fakt, ze te pierwsze istniejg
niezaleznie od uzytkownika, a swiat gry klasycznych RPGoOw istnieje wytacznie, gdy zbierze sie grupa
grazy w tym samym czasie i miejscu (Montag i in., 2011). Uzytkownicy MUDéw i MMORPGoOw
komunikujg sie ze sobg w sposéb synchroniczny, tzn.rozmawiajg, wypetniajg misje, handlujg
wylaaznie, gdy oboje sg zalogowani w grze (Schmierbach i Limperos, 2013). W tym rozumieniu
komunikacja asynchroniczna oznacza wymiane wiadomosci przez e-maile, czy fora, ktdére cesto
powstajg wraz z grami MMORPG.

Niezwykle interesujgcym typem gier RPG sg tekstowe MMORPG - $wiat gry opiera sie gtdwnie na
tekécie, grafika jest zminimalizowana, a mechanika gry prostsza (przypomina wiec MUDa).
Jednoczesnie komunikacja, handel, rozwdj postaci i ich odgrywanie odbywa sie dwutorowo -
wykorzystujgc mechanike gry i wykorzystujac sfere fabularng gry. Powoduje to podwdjng komunikacje
w grze - synchroniczng (w postaci czatu, wykonywania zadan, walk z potworami) oraz asynchroniczng
(w postaci poczty, pokojéw sesyjnych, fabularnych walk z innymi graczami). Tekstowe gry MMORPG sg,
tworem posrednim miedzy MUDami a MMORPGami.

Przygladajac sie serwerom tekstowych gier MMORPG mozna zauwazyé, ze czesto gracz rejestrujac
sie w grze musi okreslic sie jako uzytkownik mechaniczny, fabularny, lub mechaniczno-fabulamy.
Graczy mechanicznych mozna zdefiniowa¢ jako osoby nie odgrywajace prowadzonej przez siebie
postaci, nie korzystajgce z $wiata fikcyjnego, uzytkujgce jedynie mozliwosci silnika gry w rozwoju
postaci. Gracze fabularni to osoby wykorzystujgce wylgcznie swiat wyobrazony, ktére odgrywajg swoje
postaci na czatach, w poczcie, podczas specjalnie zaaranzowanych sesji fabularnych (podobnie jak
w klasycznych grach RPG) - nie korzystaja oni z mozliwosci silnika gry w taki sposéb, jak gracze
mechaniczni. Gracze mechaniczno-fabularni to uzytkownicy korzystajacy ze wszystkich mozliwosci
oferowanych przez silnik gry i jej administracje, ktérzy tqzg ze sobg rozwdj mechaniczny oraz
fabularny postaci.

Psychologiczna charakterystyka graczy intemetowych jest bardzo skromna. Literatura przedstawia
dobrze przebadane zjawisko uzaleznienia od korzystania z Internetu ws$rdd jego uzytkownikow.
Badania odnosnie wskaznikéw psychologiznych dotyczacych graczy MUDOw i MMORPGow
przedstawiono ponizej.

Utz (2003) uwaza, ze gracze MUDOw charakteryzujg sie wieksza koncentracjg na zadaniach, niz

gracze klasycznych RPGow. Wigze sie z wigksza iloscig form kontaktu twarzg w twarz niz poprzez MUD

! Uniwersytet Slaski w Katowicach
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(Shao-Kang, Chin-Chien i Wenchang, 2005). Okazuje sie, ze nie wszyscy uzytkownicy gier MMORPG
skupiajq sie na odgrywaniu rél, istnieje grupa, ktéra nigdy nie odgrywa (np. na czatach) swoich postaci
(Szeja, 2005).

Schmierbach i Limperos (2013) stwierdzili, ze gdy stawia sie graczy (gier 3D) przed wyborem
moralnym, ktéry w sposdb losowy z géry da ten sam efekt (moralnie naganny) niezaleznie od wyboru
gracza, to gracze bardziej empatyazni czerpig mniejsze zadowolenie z gry. Moze to $wiadazyc¢ o tym,
ze empatyczni gracze wybierajg gry, ktore pozwalajg w petni kreowac $wiat gry poprzez podejmowane
wybory - tak jest w grach RPG i cze$ciowo w MUDach.

Gracze MMORPG nawigzujq silne i trwate relacje z innymi osobami. Zdarza sie, ze kontakty te sq
gtebsze i bardziej intymne niz relacje z osobami poznanymi w Swiecie rzezywistym (Yee, 2006).
Ciekawym zjawiskiem jest stosunek ilosci kobiet do mezczyzn zaangazowanych w gry. Bruckman
(1992) zauwazyta, ze ilo$¢ kobiet jest niezwykle niska w pordwnaniu do mezczyzn, dzieki zemu
kobiety moga spodziewac¢ sie porad technicznych, wiekszej uwagi oraz wsparcia ze strony innych
graczy. Wiasna obserwacja kilku serwerdw gier pozwala wysnu¢ przypuszczenie, ze stosunek kobiet do
mezczyzn wynosi od okoto 1:4 do maksymalnie 1:2 uzytkownikdw.

Autor nie znalazt badan ws$réd graczy tekstowych MMORPGOw dotyczacych zmiennych
psychologicznych.

CEL I PROBLEM BADAWCZY
Badanie miato na celu znalezienie odpowiedzi na dwa pytania:

1. Czy istniejg rdznice pomiedzy danymi typami uzytkownikéw tekstowych gier MMORPG pod
wzgledem wybranych zmiennych psychologicznych?

2. Czy istniejg rdznice pomiedzy kobietami i mezczyznami grajgcymi w tekstowe MMORPG pod
wzgledem wybranych zmiennych psychologicznych?
Wyrdzniono trzy typy uzytkowania gier: mechaniczny, fabularny oraz mechaniczno-fabulamy.

W oparciu o literature wybrano trzy konstrukty psychologiczne mogace réznicowac¢ graczy: dobrostan

psychiczny, empatie oraz niesmiatosc.

Dobrostan psychiczny definiuje sie jako ocene (poznawczg oraz emocjonalng) dotychczasowego
zycia (Diener i in., 2008, za: Krok, 2010). Ryff (1989, za: Krok, 2010) uznaje, ze z natury cztowieka
wyplywa potrzeba realizacji zadan egzystencjalnych oraz rozwoju psychicznego, ktdéry realizowany
w sposdb optymalny wigze sie z poczuciem zadowolenia i szczescia. Dobrostan psychiczny jest jednym
z predyktordw wystgpienia uzaleznienia od korzystania z Intemetu (Hussain, Griffiths i Baguley, 2012).

Empatia, zgodnie z wspomnianymi wyzej badaniami Schmierbach i Limperos (2013), odgrywa duza
role w relacjach spoteznych. Pozwala na odczuwanie emocji doswiadzanych przez innego ztowieka
dzieki zaangazowaniu wiasnych procesdw psychicznych (Davis, 1999) Zjawisko to angazuje nie tylko
procesy emocjonalne, ale takze procesy intelektualne - rozumienie i rozpoznawanie emocji innych
0s0b, zdolnos$¢ do wyobrazania i fantazjowania o emocjach innych (Davis, 1999).

NieSmiatos¢ jest zjawiskiem rzadko badanym ws$rdd graczy. Definiowana jako zahamowanie
i reagowanie lekiem podczas ekspozycji spofecznej (Cheek i Buss, 1981, za: Studenski i Studenska,
2010), uwarunkowana temperamentalnie i osobowosciowo. Studenski i Studenska (2010) uwazaja, ze
~Wptyw nieSmiatosci moze przenosi¢ sie poza przestrzen spoteczng i dezorganizowaé zachowania

realizowane bez obecnosci innych oséb” (s. 14). Przestrzen gry internetowej moze by¢ rozpatrywana
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w kategoriach zaréwno spotecznych, jak i indywidualnego kreowania postaci gracza, bez udziatu innych
0sob.

METODY

Badania prowadzono drogg internetowg poprzez serwis e-badania.pl. Link do ankiety umieszczono
na portalu spotecznosciowym oraz forach kilku gier tekstowych (zapewniono administracje o braku
publikacji nazw gier). Badanych proszono o wypetienie krotkiej ankiety dotyczgacej danych
socjodemograficznych, a takze informacji zwigzanych ze sposobem uzytkowania gier MMORGP.
Nastepnie badanym przedstawiono trzy kwestionariusze.

Interpersonalny Indeks Reaktywnosci Davisa (IRI)

Do badania empatii wykorzystano polskga wersje Kwestionariusza Empatii Davisa (1980; 1999,
s.71-72) w tlumaczeniu Jolanty Kubiak. Kwestionariusz skfada sie z czterech skal: przyjmowania
perspektywy, empatyaznej troski, osobistej przykrosci oraz fantazji. Skala przyjmowania perspektywy
dotyczy tendencji badanego do przyjmowania czyjego$ punktu widzenia, czyjejs perspektywy; skala
empatycznej troski bada umiejetnos¢ wspdétodczuwania z innymi ludzmi, odczuwania radosci
z kontaktéw oraz uczu¢ innych w sytuacji cierpienia; skala osobistej przykrosci bada tendencje do
reagowania dyskomfortem na widok ludzi bedqcych w trudnej sytuacji, posiadajacych negatywne
emocje; skala fantazji bada zdolnos¢ do identyfikowania sie z fikcyjnymi bohaterami ksigzek czy
filmow, rozumienia ich emocji i dzialan. W badaniach Davisa $redni wspodiczynnik rzetelnosci

wewnetrznej skal wynosit 0,76 (wartosci wahaty sie miedzy 0,72 a 0,78).

Kwestionariusz Niesmialosci Studenskiego

Studenski i Studenska (2010) okreslili niesmiatos¢ jako stalg dyspozycje cechujacq sie
samoswiadomoscia wtasnej niesmiatosci, odczuwaniem leku i bodzcdw fizjologicznych w trakcie
kontaktow z ludzmi, poczucia onieSmielenia wobec 0sdb pici przeciwnej oraz autorytetdw, sklonnosci
do konformizmu (szczegdlnie w trakcie ekspozycji spotecznej), lekiem przed odrzuceniem, a takze
biernoscia powodowang lekiem przed kompromitacjg. Wspodiczynnik rzetelnosci w badaniach
Studenskiego wynosit 0,89.

Skala Dobrostanu Psychicznego Ryff

Do badania wymiaréw dobrostanu psychicznego wykorzystano narzedzie C. D. Ryff w adaptacji
D. Krok (2010). Narzedzie bada sze$s¢ wymiardw dobrostanu: akceptacje siebie rozumiang jako
pozytywny obraz witasnej osoby, obejmujacy $wiadomos¢ wiasnych pozytywnych i negatywnych cech;
cel zyciowy badajgcy zdolno$¢ do szukania sensu i celu zycia, umiejetno$¢ realizacji tych celdw;
panowanie nad $rodowiskiem bada tendencje do inicjowania i optymalizowania warunkow zyciowych,
kontrolowanie otoczenia, kompetencje spofeczne zwigzane z efektywnoscig takich dziatan; pozytywne
relacje z innymi dotyczg umiejetnosci cieszenia sie z kontaktu z innymi, zadowolenie z utrzymywania
relacji przyjazni, bliskosci; rozwdj osobisty bada zdolno$¢ do przezwyciezania trudnosci, godzenia sie
ze stratg, ciggtego rozwoju, $wiadomosci wilasnych zasobdw i realizowania potencjatéow; autonomia
rozumiana jako tendencja do dziatania wedle wtasnych zasad, kierowanie sie indywidualnymi
przekonaniami, dotyczy niezaleznosci i samodzielnosci. Wspotczynnik rzetelnosci dla polskiej adaptacji

waha sie w poszczegdlnych skalach od 0,70 do 0,81.

Wszystkie analizy statystyzne przeprowadzono w programie STATISTICA 10.
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WYNIKI

W badaniach wzieto udziat 117 oséb (68 kobiet i 49 mezczyzn) w przedziale wiekowym 11-37 lat
(M=23,128; SD=4,286). Uczniowie i studenci stanowili 50% uczestnikdw badania, studenci pracujgcy
18%, osoby pracujgce w niepeinym wymiarze czasu 6%, pracujgcy w petnym wymiarze czasu 21%,
a osoby bezrobotne 4% grupy badawczej. Wiekszo$¢ osdéb badanych posiadata wyksztatcenie wyzsze
(39%) lub S$rednie (32%), nastepnie S$rednie-techniczne (14,5%), gimnazjalne (11%), podstawowe
(1,7%) oraz zawodowe (0,8%).

Gracze to osoby uzytkujgcy tekstowe gry MMORPG od 1 roku do 25 lat (M=7,61; SD=4,15), ktdrzy
spedzajg w wirtualnej rzezywistosci gry od 1 do 82 godzin tygodniowo (M=19,056; SD=17,47).
Ankietowani najczesSciej okreslli siebie jako graczy mechaniczno-fabulamych (58,9%), nastepnie
fabularnych (27,3%) oraz mechanicznych (13,6%).

W tabeli 1 zamieszczono dane prezentujgce rozkiad zmiennych psychologicznych w badanej prébie

populacji graczy wraz ze sprawdzeniem normalnosci rozkfadu.

Srednia | Minimum | Maksimum | SD | Sko$nos$¢ | Kurtoza | maks D | Lillief. - p
Przyjmow anie Perspektywy 16,70 6,00 26,00 4,29 -0,35 0,10 0,07 p<,10
Fantazja 20,54 5,00 30,00 5,74 -0,57 -0,22 0,09 p <,05
Empatyczna Troska 15,94 3,00 28,00 5,31 -0,36 -0,48 0,11 p <,01
Osobista Przykroséé 11,04 2,00 24,00 5,19 0,22 -0,82 0,09 p <,05
Empatia 62,75 26,00 93,00 13,09 -0,46 0,45 0,06 p >,20
Niesmialos¢ 34,64 0,00 67,00 15,01 0,05 -0,54 0,07 p <,20
Autonomia 36,70 21,00 49,00 6,39 0,11 -0,76 0,11 p <,01
Panowanie nad Srodowiskiem 32,37 11,00 49,00 8,34 -0,33 0,11 0,06 p <,20
Rozw 6j Osobisty 36,18 17,00 48,00 6,38 -0,47 0,05 0,07 p<,10
Pozytywne Relacje z Innymi 35,91 13,00 49,00 7,69 -0,71 0,47 0,08 p <,05
Cel Zyciowy 33,14 13,00 49,00 7,44 0,026 -0,62 0,08 p <,05
Akceptacja Siebie 32,76 8,00 48,00 8,92 -0,43 -0,22 0,06 p >,20

Tabela 1. Charakterystyka zmiennych psychologicznych wraz z testem normalnosci. Pogrubiono wyniki wykazujace
normalnos$¢ rozkiadu

Sze$¢ zmiennych wykazato rozklad normalny. Szczegdlnie platokurtyczny okazuje sie rozkiad
Osobistej Przykrosci oraz Autonomii, co oznacza mniejsze skoncentrowanie natezenia tych zmiennych
w probie. Pozytywne Relacje z Innymi cechujg sie silnie lewosko$nym rozktadem, co oznacza

dominacje wyzszych wynikéw zmiennej w prébie.
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Ponizej przedstawiono tabele prezentujgce wyniki korelacji porzadku rang Spearmana.

Wiek Lata wgrze Czas w grze
Wiek 1,00 0,22%* 0,16
Lata w grze 0,22* 1,00 0,01
Czas w grze 0,16 0,01 1,00
Przyj mow anie Perspektywy 0,14 -0,19%* 0,02
Fantazja -0,23%* -0,13 0,16
Empatyczna Troska -0,06 -0,22% -0,02
Osobista Przykros$é -0,09 -0,24%* 0,01
Empatia -0,08 -0,27* 0,02
Nie$miatosé -0,17 -0,29% -0,06
Autono mia 0,13 0,20%* 0,04
Panowanie nad Srodowiskiem 0,18 0,08 0,05
Rozw 6j Osobisty 0,04 -0,02 0,08
Pozytywne Relacje z Innymi 0,13 0,07 0,18*
Cel Zyciowy 0,09 0,06 0,03
Akceptacja Siebie 0,15 0,19%* 0,05

Tabela 2. Wspolczynnik korelacji rang Spearmana dla wieku, lat w grze oraz czasu w grze a badanych
zmiennych niesmiatosci, empatii oraz dobrostanem psychicznym (* - p<0,05)

'::Z; ::I)(\;:vyavc:,e Fantazja Em_:_);tsylz:az na PO ;32 ::t:é Empatia Nie$Smiatos¢
Nie$miatos$é -0,12 0,08 0,16 0,55* 0,21%* 1,00
Autonomia 0,19% -0,05 -0,13 -0,47* -0,16 -0,62%*
Panowanie nad
&rod owiskiem 0,15 -0,22%* 0,01 -0,65%* -0,21%* -0,57*
Rozw 6j Osobisty 0,26* 0,10 0,06 -0,32%* 0,10 -0,57*
Pozytywne Relacje z _ _
Innymi 0,17 0,10 0,25* 0,22* 0,18 0,44*
Cel Zyciowy 0,19* 0,05 0,00 -0,37* 0,01 -0,46%*
Akceptacja Siebie 0,21* -0,21%* -0,04 -0,58* -0,17 -0,60%*

Tabela 3. Wspodfczynnik korelacji rang Spearmana dla Empatii (wraz z podskalami), Niesmiatosci oraz wymiarow
Dobrostanu psychicznego (* - p<0,05)

Wyniki analizy korelacji przedstawione w tabeli 2 pokazujg bardzo niskie sity zwigzku pomiedzy
zmiennymi. Interesujgcy jest fakt, ze czas spedzany w grze nisko koreluje wylgaznie z Pozytywnymi
Relacjami z Innymi (0,184). Staz uzytkowania danej gry negatywnie koreluje z Przyjmowaniem
Perspektywy (-0,19), Empatyczng Troska (-0,22), Osobistg Przykroscig (-0,24), Empatig (-0,27) oraz
Niesmiatoscig (-0,29), a pozytywnie Autonomig (0,20) i Akceptacjg Siebie (0,19). Mozliwe, ze osoby,
ktore pozostajg w danej grze latami posiadaja wiekszg zdolnos¢ do rdéznicowania Ja oraz Swiata
wewnetrznego kreowanej postaci bohatera. Osoby, ktdére bardziej empatycznie podchodzg do wiasnych
postaci, mocniej sie z nimi wigzg i identyfikujg, a jednocze$nie charakteryzujg sie mniejsza autonomig
i samoakceptacja, porzucajg gre. Wydaje sie, ze rdwnoczesne odnajdywanie sie w relacji Ja - Postac
moze by¢ mniej obcigzajgce psychicznie dla oséb bardziej autonomicznych.

Warte uwagi sg zwigzki pomiedzy Osobistg Przykroscig a Autonomiag (-0,467), Osobistg Przykroscig
a Panowaniem nad Srodowiskiem (-0,648), Osobista Przykroécig a Akceptacjg Siebie (-0,576). Wyniki
te wskazuja, iz osoby o niskiej samodzielnosci, zalezne od innych oraz majgce trudnosc¢ z inicjowaniem
kontaktu, czesciej doswiadczajg dyskomfortu w reakcji na prezentowanie negatywnych emocji u innych

graczy lub ich postaci. Takze Nie$miatos¢ umiarkowanie korelowata z Autonomia (-0,616), Panowaniem
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nad Srodowiskiem (-0,569), Rozwojem Osobistym (-0,565), Pozytywnymi Relacjami z Innymi (-0,436),
Celem Zyciowym (-0,460), Akceptacjq Siebie (-0,596) oraz Osobistg Przykroscig (0,554). Okazuje sie,
ze osoby niesmiate rowniez w relacjach wirtualnych doswiadczajgq trudnosci w zakresie niezaleznosci,
samoorganizacji, stawiania sobie celéw oraz sg mato pewne siebie.

W tabeli 4 i tabeli 5 zaprezentowano poréwnanie zmiennych psychologicznych pod wzgledem ptci.
Wykazano, ze kobiety osiggajq znaczgco wyzsze wyniki pod wzgledem Empatii, Empatycznej Troski,
Osobistej Przykro$ci oraz Pozytywnych Relacji z Innymi. Mezczyzni osiggaja zas$ wyniki znaczaco

wyzsze od kobiet w zakresie Autonomii.

Sum.rang - Kobiety Sum.rang - Mezczy zni U Z - popraw. P
Przyjmow anie Perspektywy 4227,00 2676,00 1451,00 1,19 0,23
Empatyczna Troska 4451,50 2451,50 1226,50 2,43 0,02
Osobista Przykros$é 4478,50 2424,50 1199,50 2,58 0,01
Autonomia 3526,50 3376,50 1180,50 -2,68 0,01
Pozytywne Relacje z Inny mi 4686,00 2217,00 992,00 3,73 0,00
Tabela 4. Kwestionariusz Empatii Davisa - wyniki testu U Manna-Whitneya - pordwnanie zmiennych ze wzgledu na
ptec.
Srednia - Kobieta $rednia - Mezczyzna t df p
Fantazja 21,10 19,78 1,24 115 0,22
Empatia 65,65 58,74 2,91 115 0,00
Nie$miatosé 36,43 32,18 1,52 115 0,13
Panowanie nad $Srodowiskiem 32,46 32,27 0,12 115 0,90
Rozw 6j Osobisty 36,49 35,78 0,59 115 0,56
Cel Zyciowy 33,37 32,84 0,38 115 0,71
Akceptacja Siebie 32,44 33,23 -0,47 115 0,64

Tabela 5. Skala Dobrostanu Psychicznego - wyniki testu t studenta - poréwnanie zmiennych ze wzgledu na ptec.

Sprawdzono réznice w zakresie badanych zmiennych pod katem typu uzytkowania gier.
Zastosowano analize wariancji ANOVA oraz ANOVE rang Kruskala-Wallisa. Udowodniono, ze pod
wzgledem typu uzytkowania gry gracze mechaniczni réznig sie od graczy fabularnych poziomem
Fantazji (H=7,905, p=0,019) i Empatii (F=4,055, p=0,019; HSD p=0,047), nie odnotowano takiej
roznicy wobec graczy mechaniczno-fabularnych. Nie odnotowano réznic w zakresie pozostatych
zmiennych.

Réznice pomiedzy grupami zaprezentowano na wykresach.

74 26
72 o
70 24
68
66 —_— 22
64 S
T 62 S 2
5w g
uEJ 58 ,_% 18
56
54 16
52
50 14
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46 Mech-fab Mechaniczny Fabularny ¥ Mech-fab Mechaniczny Fabularny
Rysunek 1. Wykres srednich i przedziaty ufnosci Rysunek 2. Wykres srednich i przedziaty ufnosci
zmiennej Empatia w wyrdznionych grupach. zmiennej Fantazja w wyrdznionych grupach.
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WNIOSKI I DYSKUSJA

Polscy gracze tekstowych gier MMORPG to gtdéwnie osoby mtode, uczgce sie lub studiujgce, ktore
posiadajg przewaznie wyksztatcenie wyzsze lub $rednie. Uzytkownikami gier sg $rednio od 7 lat.
Badani zalogowani sg przez S$rednio 19 godzin w tygodniu, lecz nalezy zauwazy¢ bardzo duzg
rozpieto$¢ czasowq. Najzesciej korzystajg ze wszystkich mozliwosci udostepnianych przez gre - ponad
pofowa badanych okre$lata siebie jako graczy mechaniczno-fabularnych. Przebadana prdoba graczy
charakteryzowata sie rozkladem normalnym w zakresie trzech zmiennych dobrostanu psychicznego,
ogdlnego wyniku empatii i jednej z jej skladowych, a takze nieSmiatosci.

Rozktad normalny w zakresie zmiennej niesmiatos¢ i akceptacja siebie oraz brak réznic w zakresie
nie$miatosci pomiedzy uzytkownikami wyréznionymi pod wzgledem pici oraz typu uzytkowania gier
pozwala stwierdzi¢, ze gracze nie sq grupg homogeniczng w zakresie tej zmiennej. Jest to zgodne
z twierdzeniem o wptywie nieSmiatosci poza przestrzen spoleczng (Studenski i Studenska, 2010).

Umiarkowanie lewoskosny rozktad Fantazji mozna rozumie¢ jako specyfike badanej grupy. Gry
MMORPG w wiekszos$ci osadzone sg w settingach fantastycznych lub science-fiction. Odgrywanie
bohaterow wymaga umiejetnosci wezuwania sie w ich emocje, rozumienia tego, co dzieje sie
z fikcyjnymi postaciami w trakcie gry. Warty uwagi jest tez silnie lewosko$ny rozkiad Pozytywnych
Relacji z Innymi, co pozwala scharakteryzowa¢ graczy jako osoby cieszgce sie dobrymi kontaktami
z innymi ludzmi. Wydaje sie, ze gracze sg osobami czerpigcymi duzg przyjemnosc¢ z zawierania
przyjazni i mozliwosci nawigzywania oraz podtrzymywania relacji z ludzmi. Wydaje sie mozliwe, ze ta
przyjemnos¢ utrzymywania kontaktu moze dotyczy¢ takze fikcyjnych postaci, ktérych badani
odgrywaja w grach.

Zaobserwowane niskie zwigzki dotyczace zmiennych psychologicznych a stazu uzytkowania gier
MMO pozwalajg zauwazy¢, ze gracze diuzej uzytkujacy dang gre cechujg sie nieco mniejszg empatig.
Mozliwe, ze radzenie sobie z wewnetrzng relacjg Ja - odgrywana przeze mnie postac jest dla tych oséb
mniej obcigzajgce. Jednocze$nie z diluzszym stazem bycia graczem wigze sie wyzsze poczucie
autonomii i samoakceptacji, co potwierdza interpretacje o odrdznianiu tozsamosci wiasnej od
kreowanej postaci jako cechom umozliwiajgcym dtugotrwate odgrywanie roli.

Umiarkowane zwiazki NieSmiatosci ze zmiennymi dobrostanu psychicznego oraz empatii pozwalajg
stwierdzi¢, ze jest to zmienna, ktéra moze dobrze réznicowa¢ graczy pod wzgledem dobrostanu
psychicznego. Wydaje sie wiasciwe, aby poswieci¢ wiecej uwagi badaniom nad NieSmiatoscig ws$rdd
graczy pod katem ich dobrostanu psychiznego.

Badanie réznic pomiedzy piciami pozwala stwierdzié¢, ze wyzsze wyniki kobiet w zakresie Osobistej
Przykrosci $wiadczg o wiekszym dyskomforcie w sytuacji konfliktow i negatywnych emodcji
okazywanych przez innych graczy i ich postaci. Wigze sie to z wyzszymi wynikami dobrostanu
psychicznego - Empatycznej Troski i Pozytywnych Relacji z Innymi. Kobiety wiekszg wage poswiecajq
relaciom spoteznym, sg bardziej empatyzne, wiekszg uwage kierujg na kwestie wspotpracy.
Mezazyzni odznaczajg sie wyzszym poziomem Autonomii, co swiadczy o wiekszej koncentracji na
rozwoju swoich postaci w sposéb zindywidualizowany. Wydaje sie, ze mniejsza liczba kobiet w $wiecie
gier internetowych (Bruckman, 1992) zwigzana jest wtasnie z tymi roznicami. Kobiety bedac bardziej
zorientowane na relacje ze wspoétgraczami, bardziej wyczulone na reakcje innych, kiedy konfrontujg sie
Z niepowodzeniem swoich postaci lub w sytuacji porazki i mozliwej frustracji u innych graczy moga
odczuwac dyskomfort.

Waznym wynikiem jest brak roznic w zakresie Rozwoju Osobistego pomiedzy kobietami
i mezczyznami. éwiadczy to o ciggtym dazeniu do pokonywania trudnosci oraz rozwijania umiejetnosci
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u obu pici. W Swietle uzyskanych wynikéw wydaje sie, ze mezczyzni mogq bardziej realizowac sie
poprzez indywidualny rozwdj postaci, a kobiety poprzez utrzymywanie relacji z graczami i ich
postaciami.

Wykazano rdwniez rdznice pomiedzy graczami mechanicznymi a fabularnymi w zakresie Fantazji
i Empatii. Swiadczy to o lepszej identyfikacji z postaciami i odgrywaniu rdl, co moze sie przektada¢ na
lepsze relacje z graczami. Gracze mechaniczni, ktdrzy nie odgrywajg swoich postaci nie wykorzystujg
mechanizmdéw wspdtodczuwania i empatyzowania z postacig, ktérq rozwijajg. Dla graczy fabularnych
rozumienie emocji odczuwanych przez ich postacie jest gtdwnym zréodtem rozgrywki i rozrywki, co
tlumaczy wyzsze wyniki tej grupy.

Prezentowane badanie jest probg zrozumienia srodowiska uzytkownikow gier MMORPG. Ciggle niska
ilo$¢ psychologicznych badan w tej populacji wymaga duzej uwaznosci przy formutowaniu wnioskdéw.
Dla zwiekszenia klarownosci uzyskanych wynikow i mozliwosci generalizacji ich na cata populacje

graczy wymagane jest zwiekszenie ilosci badan w tej grupie osdb.
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The image of polish text MMORPG players - research report
Summary: The article presents the results of research into Polish text MMORPG players. Differences between
groups were tested by gender and type of using the game in terms of socio-demographic data and psychological

variables: shyness, empathy and psychological well-being.
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Kradziez tozsamosci w Internecie

Obecnie, sami jako uzytkownicy Internetu najczesciej nie zastanawiamy sie za kazdym razem
korzystajac z sieci nad zagrozeniami jakie mogg nas spotka¢. Udostepniamy coraz to wiecej informacji
sami o sobie przewaznie na portalach spotecznosciowych. Podobnie, firmy pozyskujg o nas dane, by
dostosowac do naszych upodoban, zainteresowan swoje reklamy i oferty, tak aby zacheci¢ do zakupu
produktow . Wymienione powyzej dziatania, nie dziejg sie przeciez w pustej przestrzeni, by¢ moze jest
ona nienamacalna, ale warto w pierwszym kroku przyjrze¢ sie temu czym jest owa sieé, Internet.
Jedna z wielu definicji mowi, ze Internet to sie¢ teleinformatyczna, ktéra taczy ze sobg podmioty oraz
umozliwia szerokg perspektywe wzajemnej interakcji. Interakcja ta jest bardzo obszerna, poczawszy
od klienta sklepu internetowego, po studenta szukajgcego informacji. Sq trzy podstawowe grupy, ktére
korzystajg z Intemetu: podmioty gospodarcze, administracja panstwowa i uzytkownicy indywidualni.
Wymienione grupy beda zgtasza¢ inne potrzeby, korzystajac tym samym z Internetu w swoisty dla
siebie sposdb (Dawidziuk i in, 2009). Méwigc o korzystaniu z Intemetu, wazkim aspektem jest kwestia
bezpieczenstwa informacji, ktére sg najcenniejszym aktywem instytucji lub firmy. Uszkodzenie dyskéw
sieciowych, baz danych powoduje straty w postaci czasu na ponowne pozyskanie danych oraz
réznorakich kosztow. Gromadzenie przez instytucje, organizacje rzadowe, publiczne, informacji w sieci
intemetowej staje sie tansze i atrakcyjniejsze a zarazem i coraz bardziej niebezpiezne. Poprzez taza
intemetowe, przesyfanych jest coraz wiecej informacji, przeprowadzane sg rozmowy, dlatego istnieje
potencjalna mozliwos$¢ zablokowania czy podstuchiwania rozmoéw. Komunikacja pomiedzy panstwami
czy tez miastami moze roéwniez by¢ utrudniona, zablokowana, niosac tym samym skutki odczuwalne
w skali makro ( Dawidziuk iin, 2009).

Kradziez danych rzezywiscie moze by¢ odczuwalna w skali makro i mikro, natomiast dotyczy
rowniez indywidualnego uzytkownika Internetu. Dane dla komputera, tabletu, smartfona to tylko znaki,
systemy znakdéw. Natomiast dla czlowieka, zalogowanego w sieci, sg informacjg o nim samym i nie sg,
obojetne dla niego, jak rdwniez dla kogos, kto te dane niezgodnie z prawem pozyskuje. Skradzione
dane osobowe to skradziona czyjas tozsamos$é, dlatego warto przyjrzeé sie, czym jest kradziez
tozsamosci.

,Jedna z technik popetniania przestepstw internetowych jest tzw. kradziez toZzsamosci, ktora
bezposrednio faczy sie z przetwarzaniem danych osobowych, ktdre to uregulowane jest przepisami
ustawy o ochronie danych osobowych. Podstawowym zatozeniem sprawcdw postugujgcych sie tg
technika jest bowiem pozyskiwanie jak najwiekszej ilosci danych osobowych, ktére nastepnie
wykorzystywane sq w celu popetnienia czyndw zabronionych. Zgodnie z art. 6 ust. 1 u.o.d.o., za dane
osobowe uwaza sie wszelkie informacje dotyczace zidentyfikowanej lub mozliwej do zidentyfikowania
osoby fizycznej. W dalszej czesci przepisu ustawa precyzuje, iz osobq mozliwg do zidentyfikowania
jest osoba, ktérej tozsamos¢ mozna okreslic bezposrednio lub posrednio, w szczegdlnosci przez
powotanie sie na numer identyfikacyjny albo jeden lub kilka specyficznych czynnikéw okreslajacych jej
cechy fizyczne, fizjologiczne, umysfowe, ekonomiczne, kulturowe lub spoteczne.” (Suchorzewska,
2010, s. 250-251).

Przedstawiona powyzej diuga definicja, rdwniez w kontekScie prawnym, nakresla jak nalezy
rozumiec¢ technike popetniania przestepstw Internetowych zwang kradzieza tozsamosci. Po przyjrzeniu
sie, czym jest Internet oraz kradziez tozsamosci, warto rowniez przesledzi¢ réznice pomiedzy atakami
niepozadanych oséb, sprzed kilkudziesieciu lat a obecnymi, oraz zapozna¢ sie z podstawowym

zaproponowanym podziafem atakow.

! Krakowska Akademia im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego w Krakowie
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Jak pisze Trejderowski (2013) poprzedni wiek mozna nazwac¢ wiekiem hakerdw i informatyki,
w ktérym dominowaty dziatania konczace sie utratgq danych. Natomiast XXI wiek to wiek
socjotechnikéw, ktorym zalezy wylgcznie na kradziezy tozsamosci. Kolejnym rozrdéznieniem, jakie
podaje wspomniany autor jest to, ze dziatania hakerdw w XX wieku byty kierowane do wybranej przez
nich czesci spoteczenstwa. Fenomenem w XXI wieku jest to, ze socjoinformatyka oraz kradziez
tozsamosci moze dotyczzy¢ wszystkich w dostownym tego stowa znaczeniu, takze tych, ktdrzy nie
korzystajg z komputerdw.

Ataki przez Internet, ktdre majg na celu pozyskanie odpowiednich danych dla przeprowadzajacego
atak, jak pisze Trejderowski (2013) dzielg sie na dwie podstawowe grupy. Pierwsza grupa atakow
polega na tym, ze atakujgcy postepuja wedle scenariuszy traktujgcych Internet jako zrddio
komunikacji, podobnie jak w atakach telefoniznych i osobistych. Tutaj socjotechnicy nie musza
posiadac¢ profesjonalnej wiedzy i umiejetnosci informatycznych, najczesciej nie sg to hakerzy. Jesli
chodzi o drugg grupe atakdéw, przeprowadzane sg one przez socjotechnikéow-hakeréw z uwagi na to,
iz tworza oni zlosliwe oprogramowania, ktdre wymagaja juz posiadania wiedzy informatycznej, ze
wzgledu na swojg zlozonosc¢ i przebiegle dziafanie.

Jakie zatem najczesciej sg to ztosliwe oprogramowania? Trejderowski (2013) wymienia
oprogramowanie udostepniane w sieciach typu peer-to-peer (BitTorrent, eMule), rozszerzenie (ang.
plug-in) do populamych przegladarek internetowych, programy instalujgce dodatkowe paski
narzedziowe w przegladarkach stron WWW, dekodery koniezne do odtwarzania okreslonych plikéw
multimedialnych, fatszywe sterowniki do urzadzen zainstalowanych w komputerze, programy
ulepszajgce prace komputera - antywirusowe, przyspieszacze, do czyszczenia z niepotrzebnych plikdw,
do naprawiania rejestru Windows - udostepnianie do pobrania za darmo ze strony WWW lub w wersji
on-line do natychmiastowego uzycia, zataqczniki do e-maili bazujace na emocjach i regutach
socjotechniznych - obrazek, wygaszaz ekranu, prezentacja, zarchiwizowany plik.

Jak mozna zauwazyé¢, kazdego dnia korzystajgc z Intemetu jesteSmy ,bombardowani” wyzej
opisanymi programami, przyspieszaczami systemu naszego komputera, etc. Jest to mozna powiedzie¢
jedna strona medalu atakéw przy wykorzystaniu Intemetu, drugg staje sie to, co w nim miedzy innymi
publikujemy sami, komentujemy na forach, zapominajgc jak niebezpieznym moze stac sie dla nas
zamieszczanie tam réznych tresci. Daszkiewiczz (2007) sygnalizuje, ze: ,Internet ma nieograniczong
pamieé. Wystarczy pozostawi¢ na jednym z foréw kompromitujacy komentarz, a bedzie dostepny
jeszcze przez wiele lat internetowej publicznosci. Owszem mozna go usungd, jednakze nic to nie da.
Nawet jesli niepozadany wpis zniknie z forum badZz zostanie usunieta cata witryna, jedno klikniecie
funkcji buforowania w Google ujawni, co byto widoczne w oczyszczonym miejscu - {gcznie
z zaznaczaniem poszukiwanych pojeé.” (Daszkiewicz, 2007, s.92). Jako uzytkownicy Intemetu
pozostawiamy po sobie $lady ,Laurence Lessing, profesor prawa ze Stanford University twierdzi, ze
w dzisiejszych czasach wszyscy przypominamy Slimaki, ktore przemieszczajgc sie pozostawiajg za sobg
wyrazny Slad. Tym $Sladem sq w naszym przypadku prawie wszystkie wykonywane dzis dziatania
zwigzane z nowoczesnymi urzadzeniami” (Rabij, 2007, za: Trejderowski, 2013, s.98).

Nie tylko dziafania, ktére bezposrednio wykonujemy przy wykorzystaniu Internetu, mogg by¢
niebezpiezne, lecz réowniez takie, ktore pozornie wydawac by sie mogto nie majg wspolnego obszaru
z Internetem. Na przyktad, wiadomosci SMS, przechodza przez serwery, ktdre moga rejestrowac ich
kopie. Podobnie jest z wiadomos$ciami pozostawionymi na poczcie gtosowej, transakcjami dokonanymi
kartami pfatniczymi, danymi o pacjentach w systemie e-Wus, zeznaniami podatkowymi. Jesli chodzi

o bezposrednie powigzanie z Intemetem, odwiedzane przez nas strony sg rowniez zapisywane
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w przeglagdarkach. Dawniej wiele czynnosci byto réwniez rejestrowane, lecz w innej formie, na przyktad
na kartce papieru. Dzi$ wiekszo$¢ dziatan instytucji, jak nie wszystkie, sq rejestrowane w formie
elektronicznej, do ktdrej moze sie dobra¢ kto$ nieodpowiedni, siedzac przed monitorem swojego
komputera przykfadowo kilkaset kilometrdw stad. Kolejng wazng kwestig na jaka nalezy zwrdci¢ uwage
méwigc o kradziezy tozsamosci, sg nasze hasfa do kont oraz serwiséw internetowych.

Daszkiewicz (2007) zwraca uwage, iz uzytkownik stosujgcy jedno hasio w odwiedzanych przez
niego serwisach intemetowych moze miec¢ wiele klopotéow. Kto$, kto w jakis sposdb pozyska dane
hasto, ma automatycznie dostep do wszystkich serwisow, z ktdrych korzystat okradziony internauta.
Nastepnie wyzej wymieniony autor, zwraa@ uwage na pewien rodzaj pozyskiwania danych zwany
phishing. Polega on na tym, ze internauta moze by¢ zwabiony na strony www, ktére sg sfatszowane.
Najczesciej sg to strony bankowe, ktdre sg odpowiednio przygotowane tak, aby ofiara podata swoje
dane wpisujac je w odpowiednie pola strony www. Daszkiewicz (2007) podaje przykfad internetowego
domu aukcyjnego o nazwie eBay nazywajac go terrorem psychologicznym, ktéry polega na tym, ze
podczas zakfadania nowego konta na stronie eBay pomijana jest kwestia wiarygodnosci kredytowej
oraz ptatniczej nowego uzytkowania. Dom aukcyjny eBay sprawdza tylko podstawowe dane
o uzytkowniku, jego imie i nazwisko oraz to czy zgadzajg sie one z danym adresem zamieszkania.
Niepozadani uzytkownicy, pozyskujg te informacje ze stron internetowych, korespondencji czy tez
ksigzek telefonicznych.

Stepien (2012) podaje ciekawy przyktad dotyczacy popularnej gry o nazwie ,World of Warcraft”.
Gracz logujgc sie do wspomnianej gry, moze stal sie ofiarq pozyskania jego danych poprzez
przygotowane odpowiednio wirusy. Na sfatszowanych stronach mozna pozyska¢ nawet numer karty
kredytowej gracza, podanej podczas kupowania wybranej ustugi na odpowiednio przygotowanej
stronie.

Kolejnym niebezpieczenstwem dotyczacym naszych haset mogq by¢ tak zwane keyloggery
z wykorzystaniem akcelerometru. Jest to pewna technika opracowana w uniwersytecie Georgia Tech,
polegajgca na tym, iz rozpoznaje znaki wprowadzane na dane urzadzenie, ktére jest wyposazone
w akcelerometr. System operacyjny danego urzadzenia zazwyczaj nie jest blokowany na atak przy
wykorzystaniu opisanej powyzej techniki, dlatego funkcje keyloggera moze posiada¢ niemal kazda
aplikacja zainstalowana na urzadzeniu niewymagajgca dodatkowych uprawnien (Stepien, 2012).
~Keyloggery stanowig powazane zagrozenie zaréwno dla firm, jak i dla uzytkownikéw indywidualnych.
Ich celem jest zapisywanie wszelkich danych wprowadzanych przez uzytkownika, a nastepnie
udostepnianie ich atakujgcemu.” (Heinzl, 2010, s.20).

Po przytoczeniu przyktadow pokazujgcych mechanizmy pozyskiwania haset i danych przez
niepozgdane osoby, czas aby przyjrzec sie blizej temu, jakie niebezpieczenstwa moze nies¢ korzystanie
z aplikacji Facebook Messenger oraz przegladarki internetowej Google Chrome.

Smartfony spetniajgce funkcje telefonu oraz komputera kieszonkowego, miedzy innymi umozliwiajg
dostep do Intemetu. Powstaja niezliczone aplikacje, ktére maja rzekomo utatwia¢ zycie uzytkownikom
smartfonow. Najczesciej uzywanymi aplikacjami s te zawierajace szybki dostep do portali
spoteznosciowych czy bankéw. Jednym z przyktadéw jest oszustwo na Facebooku zwigzane z tym, iz
rzekomo mozna po zalogowaniu zobaczy¢ kto odwiedzat mdj profil. Jak podaje Arnold (2012) dane
osobowe uzytkownikdéw serwisu spofecznos$ciowego Facebook, mogg zostac pobrane przez przestepcow
intemetowych dzieki aplikacji Profile Vistors. Wysylajg oni do uzytkownikéow wiadomos$¢ pocztowq
z listg. os6b, ktére rzekomo miaty podgladaé profil, lecz okazuje sie, ze owa lista ma by¢ dopiero

w peini udostepniona po zalogowaniu sie do serwisu i wigczeniu Profil Visitors. Po wykonaniu tych
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czynnosci uzytkownik serwisu Facebook przekazuje automatyaznie aplikacji swoje dane wraz listg
swoich znajomych. Jak mozna tego w najprostszy sposdb unikngc¢? Po prostu wiedzac o tym, ze
aplikacja Facebook nie posiada opcji, dzieki ktdrej mozna bytoby sprawdzi¢ kto ogladat wybrany profil
lub tez uzywajac filtra internetowego sprawdzajacego adres sieciowy przed wazytaniem strony
intemetowej.

Trejderowski (2013) zwraca uwage na to, iz klikajgc ,Lubie to!” na portalu spotecznosciowym
Facebook, mozemy dostarczy¢ wiele informacji sprytnemu socjotechnikowi. Klikajac ,Lubie to!”,
socjotechnik wie, jakie mamy zainteresowania, co lubimy, gdzie spedzamy czas, z jakimi ludzmi
utrzymujemy kontakty interpersonalne itd. Socjotechnik moze sklama¢, ze rowniez ma takie same
zainteresowania jak my, nawigzujac z nami relacje, a tym samym dowiadujac sie coraz wiecej.
Kolejnym niebezpieczenstwem, jak pisze Jaroszewski (2013), zwigzanym z serwisem Facebook jest to,
ze czytajac regulamin aplikacji Facebook Messenger mozna od razu nabra¢ watpliwoséci co do
korzystania z niej. Przyktadowo, jesli chodzi o uzycie mikrofonu przez aplikacje Facebook Messenger
w regulaminie przeczytamy, ze aplikacja pozwala na nagrywanie dzwieku przez mikrofon w dowolnym
momencie, bez potwierdzenia i wiedzy korzystajgcego z aplikacji, nastepnie na dzwonie nie pod numery
telefonow (oprécz alarmowych) rowniez bez wiedzy i potwierdzenia uzytkownika, narazajac go tym
samym na koszty finansowe, czy tez pozwala na pozyskanie listy kont, ktdre sg zapisane w telefonie
w innych aplikacjach. Przytoczone powyzej przyktady zwigzane z aplikacja Facebook Messenger
pokazujg, ze korzystanie z niej moze przynies¢ negatywne dla uzytkownikéw skutki, poniewaz
pozbawia prywatnosci, ktéra jest kradziezg tozsamosci.

Kolejnym waznym problemem jest ten dotyczacy przegladarki Google Chrome, ktéra rowniez
podobnie jak aplikacja Facebook Messenger moze wykonywaé pewne dziatania bez wiedzy jej
uzytkownika. Jak pisze Trejderowski ,najstynniejsza wyszukiwarka swiata — Google - byta wielokrotnie
krytykowana za wspieranie socjotechnikéw, hakerdw i ogdinie rzecz biorac cyberprzestepcow. Gtéwne
zarzuty wynikajg z faktu, ze jej roboty szperajgce w Internecie indeksujgq praktycznie wszystko” (2013,
s.155). Google Chrome moze podstuchiwa¢ wszystkie nasze rozmowy (Watson, 2014). Pomimo
opuszczenia strony internetowej, wyrazajac zgode na nagrywanie gtosu mikrofon nadal dziata. Przy
kolejnych odwiedzinach strony moze ona otworzy¢ ukryte, niewidoczne okno, dzieki czemu mikrofon
moze wigzy¢ sie sam bez pytania o to uzytkownika. Jak podaje Gajewski (2014), firma Google wie
o tym, iz taka luka w przegladarce Google Chrome istnieje oraz radzi aby do czasu wyjasnienia tej
sprawy wylaczy¢é modut rozpoznawania mowy. Opréocz problemoéw jakich moze dostarczac przegladarka
Google Chrome, kolejnym jest ten, zwigzany ze sprytnym wykorzystaniem przez niepowotane osoby,
logujacych sie do sieci hotelowych przez turystdw, gosci. Zimowska (2014) podkresla problem atakow
cyberprzestepcdw wobec przebywajgcych w hotelach. Kiedy gos$¢ potaczy sie z siecig Wi-Fi, podaje
informacje takie jak: numer pokoju i nazwisko. Wtedy cyberprzestepcy wychwytujac logowanie do sieci
hotelowej, zmuszajg niejako do zainstalowania wirusa, konia trojanskiego za pomocg udajacej
aktualizacje znanego oprogramowania jak: Google Toolbar, Adobe Flash czy Windows Messenger.
W ten sposob gos¢ hotelu staje sie ofiarq szpiegujgcego oprogramowania. Wida¢, jak w dosy¢ tatwy
sposdb, mozna pasc¢ ofiarg ataku socjotechnika-hakera przebywajgac na wakacjach, weekendowym
wyjezdzie, etc.

Kolejnym niebezpiezenstwem moga by¢ pliki cookies, o ktérych od 22 marca 2013 roku, kazda
strona internetowa wykorzystujgca je ma obowigzek poinformowania wchodzgacego na dang strone
intemaute. Pliki cookies rowniez sg wykorzystywane jako narzedzie pozyskiwania informacji

o konkretnych uzytkownikach Intemetu. Jak podaje w Internecie serwis Komputer Swiat pliki cookies
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sg szpiegujace. S to niewielkie pliki, ktdre przy korzystaniu z Internetu zapisujg sie na dyskach
komputera i zapamietujg jakie strony uzytkownik odwiedza. Taka wiedza pozwala przyktadowo réznym
firmom Swiadczacym ustugi na wyswietlanie reklam stron, ktére pasujg do naszych upodoban. Pliki
cookies ukrywajg sie w niewidoczznych katalogach na przyktad poprzez instalowanie w przegladarkach
odtwarzaczy Flash. Z plikdw cookies korzysta coraz to wiecej stron internetowych, podajac oczywiscie
informacje wchodzacemu na strone internaucie o ich istnieniu, natomiast pozostaje pytanie czy jako
uzytkownicy Internetu sprawdzamy czym one tak naprawde sg i jakie moga by¢ pozytywne jak
i negatywne konsekwencje ich obecnosci. Mozna przypuszezaé, ze wielu uzytkownikéw Internetu nie
sprawdza zasad dziatania polityki plikdw cookies i rowniez innych regulaminéw przerdéznych aplikacji.

Po zapoznaniu sie z mozliwymi zagrozeniami jakie mogq najczeSciej spotkaé , przecietnego”
intemaute, ,cztowieka zalogowanego” w sieci, czas przyjrze¢ sie badaniom, ktdore pokazujg, ze
najczesciej sami niejako przyczyniamy sie, zwiekszamy ryzyko wykorzystania naszych danych przez
niepowotane osoby.

Ciekawe jest przeprowadzone badanie (Naraine, 2008), w ktéorym poproszono gosci foréw
intemetowych o okreslenie, jaki problem uwazajg za najbardziej klopotliwy a nastepnie,
w sporzadzonej na potrzeby badania ankiecie, mieli przedstawi¢, ktére z tych wymienionych wzesniej
probleméw najbardziej ich irytuja. Okreslono réwniez ,wspdiczynnik poirytowania” - procent
czytelnikdw, ktorzy byli dang kwestig rozdraznieni czy wrez rozwscieczeni. Najbardziej draznigca
kwestig okazat sie ,budzaca watpliwosci polityka prywatnosci” (69%), kolejno: ,Trudne formularze”
(65%), ,Nadmierna komercjalizacja Sieci” (62%), ,Potrzeba standardéw” (58%), ,Trolle na forach”
(58%), ,Kupowanie biletdbw na imprezy” (54%), ,Pomoc nie pomaga” (49%), ,Kosztowne e-booki”
(49%), ,Rozzarowujace wideo” (38%), ,Nudne wirtualne swiaty” (9%). Na pierwszym miejscu badani
jako najbardziej ktopotliwy problem zaznaczyli w ankiecie ,budzaca watpliwosci polityka prywatnosci”.
Jej istota polega na tym, ze uzytkownicy korzystajac z ustug medycznych, biznesowych przekazujg
swoje dane owym ustugodawcom. Nastepnie ustugobiorcy sg informowani o warunkach jakie dane ina
jakich warunkach sg przechowywane. Problemem staje sie to, ze opis dotyczacy przechowywania
danych przez klientéw jest napisany zargonem prawniczym, ktéry powoduje, ze osoby nie rozumiejg
zapiséw, czujg, ze ich dane moga nie by¢ odpowiednio chronione. Wiele takich witryn proponujacych
ustugi, bardzo czesto formutuje swoje prawa tak, ze moga decydowac¢ o przetwarzaniu danych,
uzywajac ich rowniez do sprzedazy innych produktéw (Naraine, 2008).

Jak podaje Trejderowski (2013) przytaczajac raport opublikowany przez RSA Seaurity, 75%
badanych ujawnitoby swoje dane. 33% nosito przy sobie zapisany PIN i hasfa. 64% uzywa tego
samego hasta w logowaniu na jakiekolwiek strony www. Co trzeci badany wyznat, ze jego hasto
zawiera imie, nazwisko, date urodzenia, imie ulubionego zwierzaka. 57% badanych oséb twierdzi, ze to
po stronie firm, ustugodawcdw w Internecie spoczywa troska o osobiste dane.

Powyzsze badania mozna powiedzie¢ potwierdzajg to, ze sami do pewnego stopnia mamy wptyw na
zmniejszenie lub zwiekszenie bezpiezenstwa naszych danych w sieci. OczywiScie najbezpiezniejszym
rozwigzaniem byloby ,odciecie” sie w ogdle od sieci internetowej, lecz na chwile obecng jest to juz
mato prawdopodobne. Wirtualny swiat, Internet a Swiat realny, réznig sie, a jednoczesnie granica
pomiedzy nimi sie zaciera. By¢ moze lepiej bytoby powiedzie¢, ze nie ma juz w ogdle podziatu na
wirtualny i realny swiat.

Ponizej zostato zaprezentowane krotkie badanie obrazujgce miedzy innymi to, jak jako uzytkownicy
Intemetu dbamy o pozyskanie nowych informacji uswiadamiajgcych nas o niebezpieczenstwie jakie

moze nies¢ samo posiadanie smartfona z dostepem do Intemetu, aplikacji codziennego uzytku, plikow
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cookies czy tez postugiwanie sie przez dtugi czas jednym mi tym samym hastem w przerdznych

kontach intemetowych.

MATERIALY I METODY

Badanie zostato przeprowadzone ws$rdod studentdw krakowskich uczelni (gtdwnie Krakowskiej
Akademii) za pomocg utworzonej na potrzeby tematu, krétkiej ankiety intemetowej. Liczba badanych
to 120 osbéb, 40 mezczyzn i 80 kobiet w wieku 19-24 lat. Ankieta sktadata sie tgznie z 5 pytan. Celem
badania byto okreslenie na ile ludzie sg $wiadomi potencjalnego niebezpieczenstwa zwigzanego
z kradziezg ich tozsamosci. Pytania obejmowaty m.in. posiadanie smartfona, aplikacje Facebook

Messenger, aplikacje bankowe oraz czesto$¢ zmiany haset kont internetowych.

WYNIKI

a
Q
Y Y Y

m NIE

EREER]

TAK

facebook massenger?
Twojego hanku?
Cookies?
RAZW MIESIACU
RAZ NA G MIESIECY
NIGDY

I
Czy posiadasz smartfona?

Czy korzystasz z aplikacji
Czy korzystasz z aplikacji
Cay sprawdzates/as zasady
daiatania Polityki Plikow
Jakczesto zmieniasz hasta
swoich kont internetowych
Jakczesto zmieniasz hasta
swoich kont internetowych:
RAZ NAROK
Jakczesto zmieniasz hasta
swoich kont internetowych:

Jak czesto zmieniasz hasta
swoich kont internetowych

Tabela 1. Graficzna posta¢ wynikow ankiety internetowej.

Spogladajac na wyniki zawarte na wykresie mozna zauwazy¢, ze wiekszo$¢ badanych (78%)
posiada smarfona, co lokuje te osoby w grupie ryzyka kradziezy danych poprzez m.in. dostep do
Intemetu czy instalowanie réznych aplikacji zwiekszajac prawdopodobienstwo ataku socjotechnikéw.
Jesli chodzi o aplikacje Facebook Messenger, korzysta z niej 75% badanych, a z aplikacji bankowych
23%. Moze to swiadzy¢ o matej swiadomosci funkcji aplikacji Facebook Messenger, ktéra moze
pozyskiwa¢ dane bez wiedzy uzytkownika, jednoczesnie o raczej duzej $wiadomosci potencjalnego
niebezpiezenstwa zwigzanego z kradziezg danych jesli chodzi o aplikacje bankowe, czego wskaznikiem
jest maty procent (23%) ich uzytkownikdéw. Najprawdopodobniej tylko 23% korzystajgcych z aplikacji
bankowych moze wynikac¢ rdwniez z tego, iz aplikacje bankowe sg nadal wdrazane przez banki lub tez,
ze klienci po prostu ich nie instalujg na swoich urzadzeniach. 22% badanych sprawdzito zasady
dziatania polityki plikéw cookies, natomiast pozostali (78%) nieSwiadomie narazajq sie na pozyskiwanie
ich danych przez rozne strony intemetowe. Przygladajgc sie odpowiedziom badanych w kwestii zmiany
haset kont internetowych to najwiecej oséb sposréod badanych zmienia hasta raz w roku (38%),
podobna ilos¢ oséb (27%) nigdy nie zmienia hasta oraz zmienia raz na sze$¢ miesiecy, a raz
w miesigcu 8%. Czesta zmiana haset najprawdopodobniej zmniejsza ryzyko niechcianego
wykorzystania danych uzytkownika Internetu. Zadowalajgce jest to, ze wiecej niz potowa (73%)
zmienia w ogdle hasfa. Mniej zadowalajace jest to, ze tylko 8% zmienia je wzglednie czesto (raz

w miesigcu).
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DYSKUSJA

Smartfon, tablet, komputer osobisty, sg urzadzeniami, ktére umozliwiajg dostep do Internetu
w kazdej chwili. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze w sieci jesteSmy caty czas, pomimo, ze nie mamy
na swoim urzadzeniu polgczenia z Internetem w danym momencie. Wylogowujgc sie z portalu
spoteznosciowego czy aplikacji bankowej, nasze dane nadal tam sg. Idqc na spacer, do sklepu, na
uczelnie <y do pracy, najprawdopodobniej nie zastanawiamy sie nad swoimi danymi zapisanymi
w Intemecie i niebezpieczenstwami zwigzanymi z ich kradzieza i wykorzystaniem ich przez
socjotechnikéw, socjotechnikdéw -hakerdw do swoich nie zgodnych z prawem celéw. Dane, ktore zostaty
pozyskane w badaniu pokazujg, ze samo juz posiadanie urzadzenia majgcego dostep do Internetu,
naraza na bycie ofiarg kradziezy danych. Najczesciej smartfony i tablety ,towarzysza” nam przez caty
dzien, a nawet i noc, zabieramy je wszedzie, co moze by¢ wykorzystane przez socjotechnikow
w pozyskaniu informacji o naszej lokalizacji, pozyskaniu robionych przez nas zdjeé, nagrywania
naszych rozmoéw, zatem zabraniu czastki naszej prywatnosci. Z pewnoscig dla wielu ludzi, nie byloby
przyjemnym doswiadzeniem dowiedzieé sie, ze ktos ma dostep do tego co jest ,moje”. Bedac
uzytkownikami Internetu, sami udostepniamy informacje o sobie, znajomych, bliskich, rodzinie, nie
zastanawiajac sie, ze kto$ niepowotany, moze wykorzysta¢ to, co jest nasza prywatnoscig do swoich
celow. Serfujgc po Internecie, rowniez nie zwracamy zbytniej uwagi na pojawiajgce sie informacje
dotyczace plikow cookies, ignorujac je, klikajac ,Zamknij” czy ,Ok.” a tym bardziej juz na ich zasady
dziatania. Zapoznanie sie z zasadami dzialania polityki plikdw cookies wymaga miedzy innymi
poswiecenia czasu, motywacji. Jak byto wspomniane we wstepie pliki cookies moga by¢ niebezpieczne,
poniewaz zapisujg sie i ukrywajag w niewidoznych katalogach, najczesciej przy instalowaniu
w przegladarkach internetowych odtwarzaczy Flash. Nic dziwnego, ze chcac kupi¢ przy pomocy
Intemetu buty, samochdd, ubrania, sprzet elektroniczny, etc., zaczynajg nam towarzyszy¢ reklamy
w przegladaniu kolejnych stron internetowych dotyczace tego, czego przed chwilg szukali$my, czy tez
w skrzynce e-mail, naptywajg do nas wiadomosci reklamujgce produkty, ktorymi jesteSmy ostatnio
zainteresowani. Kolejnym wazkim aspektem jest zmiana haset kont internetowych, ktora
najprawdopodobniej moze zmniejszy¢ ryzyko pozyskania naszych danych przez kogos innego. Trudo
jest stwierdzi¢, jak czesto nalezy zmieniaé swoje hasta, natomiast na podstawie przeprowadzonego
badania mozna powiedzieé¢, ze niewielka cze$¢ badanych zmienia hasla wzglednie czesto - raz
w miesigcu, natomiast wiecej niz potowa nie zmienia hasta w ogdle. Prawdopodobnie zmieniajac hasto
wzglednie zesto, mozna przeszkodzi¢ niepozgdanym osobom z jego korzystania, co w pewien sposob
zmniejsza ryzyko bycia ofiara kradziezy danych i ich wykorzystania na przyktad do pozyskania
dodatkowych finanséw.

Podsumowujac, tak naprawde bedac uzytkownikami Internetu nie wiemy, czy nasze dane s jeszcze
bezpiezne, moze kto$ juz je zdofat pozyskac i zapisat w swojej bazie danych bez naszej wiedzy
i zgody. W pewnym stopniu mamy wptyw na bezpieczenstwo naszych danych, na przyktad poprzez
niekorzystanie z aplikacji bankowych, starajac sie dokonywac operacji tak zwang tradycyjng drogg
poprzez wypetnienie recznie przelewu. Podobnie korzystajac z portalu spotecznosciowego Facebook, nie
musimy przeciez podawac wszystkich informacji o sobie, albo podawa¢ mozemy fikcyjne. Jesli chodzi
o zasady dziafania polityki plikébw cookies, mozna przeciez przezyta¢ regulamin, poczyta¢ w Internecie
czym one tak naprawde sg i jak mozna unikna¢ ich szkodliwego dla nas dziatania. Hasta internetowych
kont mozemy zmienia¢ w miare mozliwoséci co jaki$ czas, miesigc, dwa miesigce. Na pewne nasze

dziatania prowadzgce do bezpiezenstwa naszych danych mozemy mie¢ wptyw a na inne nie, jak na
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przyktad na dane, ktdre posiada system e-Wus, wszelkie urzedy, instytucje, z ktdrych mogg by¢ po

prostu skradzione przez socjotechnikéw -hakerdw.
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Online Identity Theft

Summary: Online identity theft is one of the perils almost every Internet user is put at. Not every Internet user is
on a daily basis likely to be aware of the fact that his personal data may be obtained and exploited for various
purposes by other people on the Internet, which is why it is worth asking yourself whether an ‘average’ Internet
user is aware of the risk of stealing his or her online identity. Usually, most Internet users do sense that the data
published on the Internet is not fully protected and unavailable to other Internet users. They, however, do not know
the details concerning online financial frauds, stealing of bank account passwords and personal data, or different
aspects, techniques and methods of manipulation thanks to which a crime can take place. Stealing data, passwords
etc. turns out to be a tool for achieving not necessarily moral goals. You can try to prevent it by proper education.
With the help of an anonymous survey created to address the problem, research was done on a group of students
who use the Internet. The research shows that the existing risk of ‘selling’ one’s own identity to others does not
interest young people to an extent which would make them capable of avoiding not only financial costs but also
psychological fallout which often affect the victims of such thefts.

Keywords: identity theft, social engineering, keyloggers, phishing
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Antywirus - zespdt badawczy dzialajacy przy Krakowskim Instytucie Psychoterapii. Zajmuje sie badaniem

uwarunkowan naduzywania Internetu przez miodziez i systemowym rozumieniem trudnosci rodzinnych powigzanych
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i Wspotpracy w Szkole”. Pracownik naukowy w Collegium Medicum UJ. Nauczyciel psychologii
w miedzynarodowym programie matury akademickiej w VIII LO Prywatnym w Krakowie. Prowadzi badania
nad terapig rodzin.
Arkadiusz Kusztykiewicz, mgr inz., absolwent nauk o rodzinie, posiada Certyfikat Specjalisty Psychoterapii
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z zakresu uzaleznien, wspotuzaleznienia i przeciwdziatania przemocy w rodzinie.
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rozwoju psychicznego 0séb niepeinosprawnych w biegu ich Zzycia oraz problematyki wspierania rozwoju dzieci
i mtodziezy ujawniajacych deficyty rozwojowe; zajmuje sie rowniez problematyka wplywu kultury organizacji i jej
Znaczenia W procesie zarzadzania w oswiacie i stuzbie zdrowia w szeroko rozumianym kontekscie psychologii
rehabilitacji oraz psychologii wychowawczej. Kontakt: krzysztof.gerc@uj.edu.pl

Bozena Gulla, dr nauk humanistycznych, adiunkt w Instytucie Psychologii Stosowanej Wydzialu Zarzadzania
i Komunikacji Spofecznej Uniwersytetu Jagiellonskiego. Specjalista psychologii klinicznej, praktyk o wieloletnim
doswiadczeniu zawodowym.

Agnieszka Jaskowiak, studentka medycyny na Warszawskim Uniwersytecie Medycznym; redaktor naczelna
czasopisma naukowedo ,Psychoseksuologia”; ttumaczka tekstow medycznych z jezyka angielskiego, niemieckiego
i francuskiego. Kontakt: agnieszka.jaskowiak@snps.pl

Anna Jupowicz-Ginalska, dr n. hum., absolwentka Wydziatu Dziennikarstwa i Nauk Politycznych UW; ekspert z
zakresu marketingu medialnego w Polsce; autorka pierwszego podrecznika akademickiego na temat marketingu
medialnego oraz wielu artykutdw naukowych z tej dziedziny; laureatka prestizowej nagrody Ztote Skrzydla
~Dziennika Gazety Prawnej”. Obecnie, jako adiunkt w Instytucie Dziennikarstwa WDiNP UW, prowadzi m.in. autorski
przedmiot Marketing medialny. Jest takze komentatorkg biezgcych wydarzen ze sfery popkultury oraz cztonkiem
jury konkursu ,Stowa dla innowacji”, organizowanego przez Polskg Agencje Rozwoju Przedsiebiorczosci. Jej kariera
zawodowa wigze sie takze z promogja i PR. Pracowata w agencjach PR, korporacjach medialnych (specjalista ds. PR

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spoleczny w przestrzeni Internetu 226



Noty o Autorach

w RMF FM) i administracji publicznej, reprezentujac interesy klientdw z wielu branz, w tym medialnej, reklamowej,
zdrowotnej i turystycznej. Obecnie pehi réwniez funkcje Petnomocnika Dziekana WDiINP UW ds. Promocji tego
Wydziatu. Kontakt: a.ginalska@uw.edu.pl

Marta Jurek, mgr, pedagog, terapeuta dzieciecy; absolwentka Uniwersytetu Pedagogicznego w Krakowie,
doktorantka Akademii Ignatianum w Krakowie (promotor - prof. nadzw. dr hab. Maria Marta Urlinska z Uniwersytetu
Mikofaja Kopernika w Toruniu ); zainteresowania naukowe: kwestie ksztattowania sie podmiotowosci u dzieci
i mtodziezy, analiza kontekstu komunikacji i dialogu edukacyjnego, implikacje edukacyjne zaburzen w rozwoju
i zachowaniu dziecka, problemy rehabilitacji dzieci z niepetnosprawnoscia w kontekscie spotecznym. Kontakt:
martaju@autograf.pl

Magdalena Kaminska, studentka Kolegium MISH UW w ramach, ktorego realizuje kierunki Psychologia oraz
Socjologia Stosowana i Antropologia Spoteczna. Wspdfautorka ,Gdzie sie podziata cyfrowa szkota? Edukacja na
miare wyzwan XXI wieku. Policy paper WISE” oraz raportu ,Zatrudnienie w Polsce 2013 - praca w dobie przemian
strukturalnych cz. IV: Czas technologii — praca i instytucje rynku pracy w XXI wieku". Obecnie koordy nator projektu
Im2be, w ramach ktérego tworzona jest aplikacja dedykowana dzieciom stuzaca samorozwojowi osobistemu. Jej
zainteresowania naukowe koncentrujg na problematyce cyberpsychologii. Kontakt: m.kaminska@im2be.com

Joanna Kotek, absolwentka psychologii w Instytucie Psychologii Stosowanej Uniwersytetu Jagiellonskiego,
studentka medioznawstwa w Instytucie Sztuk Audiowizualnych. Naukowo zajmuje sie psychologiq sportu oraz
psychologia medidéw i kultury, bada fandomy. Kontakt: jjkotek@gmail.com

Justyna Kramarczyk, mgr, doktorantka w Instytucie Socjologii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu,
wyktadowca przedmiotdw z zakresu metod i technik badan socjologicznych oraz zmian spofecznych, kierownik
grantu Narodowego Centrum Nauki, cztonek Miedzynarodowego Towarzystwa Badaczy Czasu oraz Europejskiego
Towarzystwa Socjologicznego, naukowo zajmuje sie przemianami spotecznymi w obszarze temporalnosci, ruchami
spofecznymi oraz zagadnieniami socjologii nowych medidw oraz socjologii codziennosci, zawodowo spe cjalizuje sie
w obszarze szkolen miedzykulturowych. Kontakt: jkra@amu.edu.pl

Jacek Lebiedz, dr inz. informatyk i mgr matematyk, adiunkt na Wydziale ETI Polite chniki Gdanskiej, wspdttwdrca
i kierownik niedawno uruchomionego tam Laboratorium Zanurzonej Wizualizacji Przestrzennej zawierajacego m.in.
jedyna w Polsce szescioscienng jaskinie rzeczywistosci wirtualnej, zainteresowania naukowe: grafika komputerowa
i rzeczywistos¢ wirtualna. Kontakt: jacekl@eti.pg.gda.pl

Michat Mekarski, mgr, socjolog, doktorant w Instytucie Kulturoznawstwa Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu, koordynator projektdw badawczych w Centrum Regionalne Obserwatorium Kultury UAM, trener szkolen
w ramach projektdw ,Instytucje kultury w XXI wieku” oraz ,Budzik kulturalny”. Autor artykutdw w publikacjach
naukowych. Realizator i autor raportdow w projektach badawczych dla MKIiDN, NCK, samorzadéw (m.in.
Wojewddztwa Wielkopolskiego, Poznania, Gorzowa WIlkp., Stupska, Jarocina). Kontakt: mekarski@amu.edu.pl

Magdalena Mikrut-Majeranek, mgr, kulturoznawca, medioznawca, historyk, animator kultury. Absolwentka
studiow kulturoznawezych i historycznych na Uniwersytecie Slaskim, doktorantka w Instytucie Nauk o Kulturze
i Studidw Interdyscyplinarnych Uniwersytetu Slaskiego. Tematyka przygotowywanej dysertacji doktorskiej oscyluje
wokot teatru tanca wspotczesnego i nowych medidw. Uczestnik i organizator konferencji naukowych. Autorka wielu
artykutdw naukowych, recenzji oraz monografii ,Historia Rozbarku i parafii $w. Jacka”, przygotowanej z uwagi na
jubileusz 100-lecia istnienia parafii, a takze wspofautor ksigzki ,Miasto, jako wielowymiarowy przedmiot badan”.
Zainteresowania badawcze obejmujg: nowe media i multimedia, cyberturystyke, socjologie cyberprzestrzeni, teatr
tanca wspdtczesnego oraz historie integralng i regionalng ze szczegélnym uwzglednieniem dziejow Rozbarku.
Kontakt: mikrutmagdalena@gmail.com

Andrzej Mirski, dr, specjalista i pracownik naukowy w zakresie psychologii i zarzadzania. Ukonczyt studia
magisterskie w zakresie psychologii oraz otrzymat tytut naukowy doktora na Uniwersytecie Jagiellonskim, jak
rowniez odbyt studia w zakresie zarzadzania na Uniwersytecie Oksfordzkim. Obecnie konczy rozprawe habilitacyjng
z zakresu psychologii zarzadzania. Ukonczyt takze studia z zakresu Elektrotechniki, Automatyki i Elektroniki oraz
Studium Pedagogiczne na Akademii Gorniczo-Hutniczej w Krakowie. Ma za soba takze ukonczone studia
podyplomowe z zakresu gospodarki wolnorynkowej, zarzadzania w turystyce oraz funduszy europejskich. Jest
stypendystq Instytututu Maxa Plancka, gdzie w zespole Paula Baltesa zajmowat sie problematyka rozwoju w wieku
dorostym i senioralnym, a zwtaszcza problematyka madrosci. Jest takze stypendystg York State University in
Buffalo, Uniwersytetu Limburskiego w Hasselt oraz Uniwersytetu w Konstancji (Republika Federalna Niemiec). Przez
wiele lat byt nauczycielem przedsiebiorczosci w krakowskich liceach, byt takze szkolnym psychologiem, pedagogiem
i wychowawca klasy. Byt takze psychologiem klinicznym i psychoterapeutg w Akademii Medycznej w Krakowie
(obecnie Collegium Medicum Uniwersytetu Jegiellonskiego). Od dwudziestu pieciu lat jest takze wykfadowca
akademickim. Przez wiele lat byt takze statym felietonistg Dziennika Polskiego, specjalizujgcym sie w dziedzinie
problematyki os6b we wieku senioralnym (opublikowat z tej dziedziny czterysta felietondw). Dr Andrzej Mirski jest
takze wspofautorem licznych audycji radiowych i telewizyjnych poswieconych problematyce edukacyjnej
i psychologicznej. Jest autorem okoto dwustu publikacji naukowych, poradnika dla miodziezy oraz wielu testow
psychologicznych wraz z podrecznikami do tych testéw. Jest ponadto bieglym sgdowym w dziedzinie psychologii.

Michat Naczynski, mgr, psycholog, doktorant w Instytucie Psychologi Uniwersytetu élqskiego.
Wieloletni wolontariusz pracujacy z dzieémi i mtodziezg w instytucjach terapeutycznych i diagnostycznych. Prowadzi
warsztaty psychoedukacyjne wsréod miodziezy. Zainteresowania badawcze: psychologia moralnosci, agresja
rowiesnicza, zaburzenia zachowania, terapia przez zabawe. Kontakt: naczynski.m@gmail.com
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Wojciech Oronowicz, student psychologii na Uniwersytecie Jagielloiskim w Krakowie. W trakcie realizacji
uprawnien pedagogicznych w Studium Pedagogicznym  Uniwersytetu Jagiellonskiego. Przewodniczacy
Stowarzyszenia Naukowego Psychologia i Seksuologia LGBT; redaktor prowadzacy czasopisma
naukowego ,Psychoseksuologia”. Kontakt: wojciech.oronowicz@snps.pl

Malgorzata Osowiecka, mgr, psycholog, wykifadowca na sopockim Wydziale SWPS, doktorantka
Interdyscyplinarnych Studiéw Doktoranckich w SWPS. Kierownik grantu Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego
~Uniwersytet Miodych Wynalazcow” pt. ,Dynamika emocji w procesie tworczym”. Stypendystka w programie
Fundacji na rzecz Nauki Polskiej FOCUS w Centrum Badan nad Uprzedzeniami Uniwersytetu Warszawskiego.
Prowadzi treningi twoérczosci, jest sedzig konkursu tworczosci ,Odyseja Umystu” oraz wspodforganizatorkg konkursu
~Kreatywny Uczen” dla pomorskiej miodziezy. Wspdtpracuje z tygodnikiem Polityka, magazynem Focus Coaching,
a takze pehi funkcje zastepcy redaktora naczelnego serwisu Badania.net. Jej praca doktorska dotyczy wplywu
lektury poezji na otwartos¢ poznawczg czytelnikéw. Kontakt: mosowiecka@swps.edu.pl

Michat Patasz, doktorant Wydziatu Zarzgadzania i Komunikacji Spotecznej U] w dziedzinie nauk humanistycznych,
w dyscyplinie nauk o zarzadzaniu, w tematyce promocji kultury i sztuki w mediach spofecznosciowych; autor
licznych szkolen i wystgpien zwigzanych z wykorzystaniem medidéw spotecznosciowych dla celéw promocji instytuciji
kultury i NGO; menedzer kultury - gidwny koordynator Festiwalu Kultury i Medidw Polikultura, zarzadzat pracami
zwigzanymi z powstaniem dwéch krakowskich murali - Mayamuralu w krakowskim Podgdrzu i Audiomuralu w Nowej
Hucie, przewodnik Krakowskiego Szlaku Street Artu, od 2008 roku dyrektor programowy Muzeum Erotyzmu; autor
publikacji naukowych i poradnikowych, prowadzi bloga, ktérego tematyka jest marketing kultury w mediach
spotecznosciowych. Kontakt: michal.palasz@uj.edu.pl

Karolina Pius, mgr, absolwentka psychologii Akademii Pedagogiki Specjalnej w Warszawie. W ramach pracy
w kotach naukowych zajmowata sie badaniami dotyczacymi przywigzania do miejsca zamieszkania, systemu
wartosci osdb przebywajacych w izolacji wieziennej, wplywu muzyki na zapamietywanie oraz organizag
konferenciji ,Cztowiek chory w $rodowisku". Interesuje sie rowniez psychologig medidw spotecznosciowych. Kontakt:
kar.piu@o?2.pl

Patrycja Rudnicka, dr, adiunkt w Zakfadzie Psychologii Pracy i Organizacji, Instytutu Psychologii Uniwersy tetu
Slaskiego w Katowicach. Jej zainteresowania naukowe koncentrujg sie wokot interakcji cztowieka i technologii,
w ramach nowej dziedziny, jaka jest psychologia Intemetu. Prowadzone dotychczas badania dotycza roli
psychologicznych uwarunkowan akceptacji technologii, relagi pomiedzy uzytecznoscia, emocjami i user experience
(UX) w paradygmacie Human Centered Design, a takze korelatdw psychologicznych korzystania z e-learningu
i zaangazowania w sieci spotecznosciowe. Nowe technologie fgczy takze z badaniami i dydaktyka z zakresu
psychologii pracy i organizacji, w ramach ktoérej spegjalizuje sie, miedzy innymi, w e-HRM, czyli wykorzystywaniu
technologii informacyjnych w zarzadzaniu zasobami ludzkimi oraz uwarunkowaniach i zarzadzaniu zmiang
technologiczng w organizacji. Kontakt: patrycja.rudnicka@us.edu.pl

Magdalena Stonawska, absolwentka kulturoznawstwa w Katedrze Poréwnawczych Studidw Cywilizacji
Uniwersytetu Jagiellonskiego i studentka medioznawstwa w Instytucie Sztuk Audiowizualnych. Interesuje sie
naukowym badaniem spotecznosci fanowskich, kulturg popularng, odbiorem mediéw i fantastykg naukowg. Kontakt:
stonawska.m@gmail.com

Robert Stefanski, absolwent Instytutu Neofilologii i Komunikacji Spotecznej Politechniki Koszalinskiej. W 2014
roku uzyskat tytut magistra w Instytucie Socjologii Wydziatu Ekonomiczno-Socjologicznego Uniwersytetu £ddzkiego.
Obecnie jest doktorantem w Katedrze Socjologii Polityki i Moralnosci Instytutu Socjologii Uniwersytetu tddzkiego.
W toku swojej dziatalnosci naukowej koncentruje sie na roli nowych mediow i globalnych struktur informatycznych
w ksztattowaniu nowego porzadku spofecznego. Kontakt: stefanski.robert@gmail.com

Izabela Tabak, dr n. hum., psycholog, specjalista zdrowia publiznego, adiunkt w Instytucie Psychologii
Stosowanej Akademii Pedagogiki Specjalnej w Warszawie oraz Zakfadzie Zdrowia Dzieci i Mtodziezy Instytutu Matki
i Dziecka. Zajmuje sie badaniami dotyczacymi spotecznych uwarunkowan zdrowia i zachowan zdrowotnych
mitodziezy oraz opracowywaniem programéw profilaktycznych i promogcji zdrowia. Kontakt: itabak@aps.edu.pl

Anna Tylikowska, dr n. hum. w zakresie psychologii, adiunkt w Katedrze Psychologii Uniwersytetu Pedagogicznego
w Krakowie. Zajmuje sie psychologig osobowosci i jej rozwoju w dorostosci. Szczegdinie interesuja ja: stosowane
przez ludzi maski, zwigzki faczace osobowosé, Ja i tozsamos¢ ze Srodowiskiem kulturowo -spotecznym,
filogenetyczne i ontogenetyczne przemiany swiadomosci oraz relagie tgczace teorie nauk o cztowieku z szeroko
pojeta kulturg i codzienng praktyka. Kontakt: antylikowska@gmail.com

Pawel Wiater, absolwent Dziennikarstwa na Uniwersytecie Marii Curie-Skiodowskiej w Lublinie i Wyzszej Szkoly
Dziennikarstwa im. Melchiora Wankowicza. Aktualnie przygotowuje doktorat z kognity wistyki na Wydziale Filozofii
i Socjologii UMCS w Lublinie. Wieloletni wspdtpracownik lubelskiego ,Dziennika Wschodniego” oraz portalu gra.pl.
Wspbtpracowat takze z lokalnymi mediami (,Nowy Tydzien”), portalami (gramynamaxa.pl, muzyka.lublin.pl),
czasopismami studenckimi (,Karafka” czy ,54S"”). Ostatnio wspottworzyt portal rozrywkowy mediapass.pl. W okresie
licealnym publikowat artykuly w ,Akcencie Sandomierskim”, portalach: adventure-zone.pl i serwis-komiksowy.pl
Pracowat w Warsztatach Kultury w Lublinie, m. in. przy organizacji najwiekszego wydarzenia kulturalnego - Noc
Kultury. Od wielu lat zwigzany z miesiecznikiem Sandomierzanin. Autor reportazu Sandomierski Swiety Franciszek.
Uczestnik wielu szkolen z zakresu informatyki i coachingu. Na co dzien interesuje sie szeroko pojetym Internetem
oraz zjawiskami z nim zwigzanymi, muzyka, filmami oraz grami wideo. Uwaza, ze doba jest stanowczo za krétka.
Kontakt: pwiater@gazeta.pl
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Anna Wojcieszczak, mgr, doktorantka w Katedrze Socjologii Prawa WPiA UJ (opiekun naukowy: dr hab. Janina
Czapska prof. UJ). Absolwentka Wydziatu Prawa i Administracji Uniwersytetu Gdanskiego oraz studiow
podyplomowych "Mediacgja i inne metody alternatywnego rozwigzywania spordw" na Uniwersytecie Jagiellonskim.
Cztonek Centrum ARS. Przewodniczaca Rady Fundacji TENEO. Wspotpracuje z Kolem Naukowym Alternatywnych
Metod Rozwigzywania Sporow TBSP UJ. Aktywnie dziala na rzecz propagowania alternatywnych metod
rozwigzywania sporow. Kontakt: anna.wojcieszczak @doctoral.uj.edu.pl
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