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W sieci czas biegnie inaczej. Psychospoteczne aspekty przemian
temporalnych w dobie Internetu

WPROWADZENIE

Bauman (2003) =zauwaza, ze zyjemy obemie w okresie ptynnej nowoczesnosci, zwanej
ponowoczesnoscig, w ktdrej dominujg ponowoczesne media cyfrowe, zwane cyber-mediami. Czym one
réznig sie od medidw analogowych? W gitdwnej mierze tym, ze Internet oraz telefony komdrkowe
pozwalajg przekracza¢ czasowe i geograficzne bariery, dlatego tez mozna powiedzie¢, ze ich nieodigczng
cechg jest ,zasoprzestrzenna nieograniczono$¢” (Kweon i in., 2011). Co wiecej, w odrdéznieniu od
medidw analogowych, kontaktowanie sie za pomocg wiadomosci SMS albo Internetu odbywa sie
asynchronicznie i wielokierunkowo, np. poprzez mozliwos¢ wysyfania e-maila ,do wielu” (ibidem). Tego
typu rozwigzania techniczne sprawiaja, iz dzisiaj, spedzajqc czas w Intemecie, mozemy w tej samej chwili
rozmawia¢ na portalu randkowym, stucha¢ muzyki, zerka¢ na najnowsze fakty, Sledzi¢ interakcje na
forum dyskusyjnym, scigga¢ najnowszy film i realizowa¢ transakcje kupna - sprzedazy.

Dodatkowo, statystyki $wiatowe pokazujg, ze ani jedna intemetowa minuta nie jest mamotrawiona.
Jak ilustruje raport serwisu GO-Globe.com (2012), w ciggu jednej minuty Google przetwarza ponad 694
000 wyszukiwan, ponad 25 godzin tresci jest umieszczanych na Youtube, a na Facebook trafia ponad 510
000 nowych komentarzy. Ponadto, okazuje sie, ze Polacy spedzajg w sieci okoto 16 godzin miesiecznie,
a mieszkancy Stanow Zjednoczzonych czas dwukrotnie diuzszy (ibidem). Jesli chodzi o wirtualnych
~pozeraczy czasu”, najwiecej zasu traci sie na serwisach spotecznosciowych (22% ogoétu czasu online).
Row nie czesto postugujemy sie internetowymi wyszukiwarkami (21%), czytamy internetowe tresci (20%)
i uzywamy poczty elektronicznej (19%). W nastepnej kolejnosci, uzytkownicy Internetu korzystajg
z multimedialnej oferty muzycznej (13%) i wirtualnych zakupoéw (5%) (ibidem). Czy w zwigzku z tym,
percepcja czasu w Internecie, zarbwno na poziomie indywidualnym, jak i spoteznym jest inna? Jezeli
tak, to czy istnieje przetozenie na postrzeganie <zasu poza tym medium, w innych dziedzinach zycia
codziennego? Czy tradycyjna konstrukcja casu, ujmowana w kategoriach godzin, doby, przesziosci,
terazniejszosci i przysziosci ulega zmianie pod wptywem Internetu?

W niniejszym artykule postawiona zostaje teza, ze Internet to swoisty signum temporis - symbol
nowych czasoéw i nowego <zasu. Gwarantowana przez to medium nieograniczonos$é¢, wielokierunkowosé,
wielozadaniowo$¢ doprowadzajg do przeobrazen w obszarze indywidualnego postrzegania czasu, jak
i jego spoteznej percepcji. Dzieje sie tak zarbwno w odniesieniu do tradycyjnych kategorii temporalnych,
wyznaczajgcych codzienne aktywnosci, jak i okresu, ktory spedzamy w Intemecie. Powstajg rowniez
nowe pojecia zwigzane z czasem, gdyz dotychczasowa terminologia staje sie nieadekwatna do
rzezywistosci. Aby dowies¢ stusznosci postawionej tezy, dokonana zostanie psychospoteczna analiza
przemian temporalnych bazujga na literaturze i danych zastanych.

SPOLECZNY WYMIAR ZJAWISK TEMPORALNYCH W DOBIE INTERNETU
Przyjmujac teze, ze czas jest konstruktem spoteznym, nalezy zgodzi¢ sie ze stwierdzeniem, ze
podlega on takim samym zmianom, jakie dotykajg spoteczenstwo (Sztompka, 2005). Przeobrazenia

temporalne nie tylko nie s oderwane od tego, co spoteczne, lecz co wiecej, sq ze sobg Scisle powigzane.
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W spoleczenstwach nieuprzemystowionych czas byt wyznaczany przede wszystkim przez rytm dnia, por
roku, naturalny tok codziennych zaje¢, a ludzie odwotywali sie z reguty do przesziosci i tradycji. Dla
pordwnania, w erze przemystowej, czas zaczat by¢ stopniowo okreslany przez cyfry widniejagce na tarczy
zegara czy kartkach kalendarza, gdyz dzieki temu fatwiej bylo skoordynowaé¢ wysitki produkcyjne,
handlowe oraz transportowe w skali Swiatowej (Tarkowska, 2010). Ten proces nadawania pojeciu czasu
ilosciowego charakteru doprowadzit do jego standaryzacji oraz globalnego ujednolicenia pomiaru, czego
poktosiem byto rozwiniecie ogdlnoswiatowej komunikacji, zwtaszcza w dziedzinie transportu i informacji
(Adam, 1995). W kontekscie zmian temporalnych, jak zaznacza Kem (1983), przelomowe byty wieki XIX i
XX, w ktérych nastgpita akumulacja wynalazkdéw technologicznych zaprzeczajgcych dotychczasowym
doswiadzeniom ludzkoséci. Wynalezienie telegrafu, mikrofonu weglowego, a z czasem telefonu
stacjonamego zwiekszylo mozliwosci komunikacyjne, a tym samym zaktdcito Owczesng spoteczng
percepcje czasu i przestrzeni. Hendrykowska (2002, s.27) doskonale ujela skutki tych przemian
technologicznych piszac, ze ,dzieki nowym technologiom w XIX i XX w., Swiat zaczat traci¢ swoje
tajemnice, kurczyt sie, jednoczesSnie wiadomosci o nim coraz szybciej i tatwiej docieraty do najbardziej
odlegtych zakatkdéw globu ziemskiego”.

Jednak prawdziwie rewolucyjnym wynalazkiem, z punktu widzenia spotecznego postrzegania czasu,
okazat sie Internet (Castells, 2007; Dolata, 2006; Eriksen, 2003). Wskaza¢ mozna dwa powody tejze
istotnosci. Po pierwsze, dzieki upowszechnieniu sieci wszelkie odlegtosci geograficzne i dystanse fizyczne
zaczety traci¢ na znaczeniu, gdyz mozliwa stata sie synchroniczna komunikacja oraz wymiana informacji
miedzy wieloma osobami oddalonymi od siebie o tysigce kilometrow. Po drugie, Internet doprowadzit do
~Kolonizacji czasu” (Dolata, 2006), znoszgc zardwno rozgraniczenie na czas wolny i czas pracy, jak
i transparentny podziat na zycie rodzinne oraz zycie zawodowe. W zwigzku z tym, wspotczesnie mozna
moéwic¢ o procesie ,detemporalizacji”, polegajacym na redukowaniu znaczenia czasu do jednej chwili, do
tego, co terazniejsze (Tarkowska, 2010). O ,tyrani chwili” pisze Eriksen (2003), natomiast Bertman
(1998) podkresla dominacje ,teraz” i kultury terazniejszo$ci. Ten nowy wymiar doswiadczenia
temporalnego przejawia sie przede wszystkim w rozdzieleniu czasu i przestrzeni, kompresji oraz reifikacji
czasu (Barney, 2008; Bauman, 2003; Giddens, 2010). Zjawiska te nierzadko sg ze soba splecione,
uzupetniajagc sie wzajemnie lub na siebie nachodzac, lecz w celu dokladniejszego opisu zostang
przedstawione oddzielnie.

W pierwszej kolejnoéci upowszechnienie sie Internetu doprowadzito do rozdzielenia czasu
i przestrzeni (Szpunar, 2008). Wprawdzie, juz rozpropagowanie telegrafu czy telefonu stacjonarnego
polozyto podwaliny pod to zjawisko, jednak dopiero pojawienie si¢ sieci pozwolito na tak prosty przesyt
wiadomosci bez wzgledu na bariery czasowe i geograficzne. Barney (2008) pisze o deterytorializacji,
ktéra dokonuje sie pod wptywem nowych technologii, bez zadnych ograniczen i przy bardzo niskich
kosztach. Rozdzielenie czasu i przestrzeni tozsame jest ze stwierdzeniem, ze obecnie lokalizacja odbiorcy
i nadawcy informacji jest malo istotna, bowiem szybkos$¢ odbioru wiadomosci nie jest powigzana
Z miejscem jej wytworzenia. Uzytkownicy Internetu moga dowiedzie¢ sie o wydarzeniach zachodzgcych
po drugiej strony globu niemal w tym samym czasie, w ktérym one rzeczywiscie nastepujg. Wiesci
o wyborze prezydenta w Chile czy $lubie australijskiego aktora z taka sama szybkos$cig docierajg do
odbiorcy w Europie czy Azji, o ile jest on podtagczony do globalnej sieci. Ksztattowanie informacji, jak i jej
przekaz zostajag wiec catkowicie oderwane od kontekstu czasowego i przestrzennego. Dodatkowo,
predkos¢ otrzymywania i przetwarzania informacji wzmaga procesy detemporalizacji i dekontekstualizacji
(Harvey, 1989).
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Co wiecej, zaciera sie tez klasyezzny podziat na nadawce i odbiorce, poniewaz odbiorca moze stac sie
w tym samym momencie nadawcg (i na odwrét). Wirtualne tre$ci moga by¢ umieszczane, modyfikowane,
rozwijane przez grono uzytkownikéw, ktorzy jednoczesnie sg ich adresatami. Przykladem mogaq by¢
portale spotecznosciowe, portale rozrywkowe czy grupy dyskusyjne, na ktdérych udostepniane sg obrazy,
podlegajace réznorodnym komentarzom, jak i przeksztatceniom. Spoteznos$¢ wirtualna cechuje sie zatem
brakiem zhierarchizowanej struktury i sekwencji dostepu (Doktorowicz, 2004). Dzieje sie tak, poniewaz
wszyscy moga komunikowac sie w tym samym czasie, co prowadzi do zaburzen w odczuwaniu dystansu
temporalno-fizycznego.

Giddens traktuje owo rozdzielenie czasu i przestrzeni jako przyczyne niepew nej egzystencji jednostki
w dzisiejszym $wiecie, poniewaz stworzone zostajg ,warunki umoZliwiajace uzewnetrznienie relacji
spotecznych na nieograniczonych obszarach czasu i przestrzeni, az po systemy globalne” (Giddens, 2010,
s.37). Wspoiczesny cztowiek konstruuje swoja tozsamos$é gidwnie na bazie ,doswiadczen
zaposredniczonych”, dlatego tez nie jest w stanie umiejscowi¢ siebie i innych w S$cistych ramach
biograficznych. Giddens (2010) nazywa ten charakterystyczny dla nowoczesnosci proces
J~rozproszeniem”. Jest ono czynnikiem dezintegrujgcym osobowos$¢, gdyz zasadza sie na doznawaniu
permanentnej nieciggtosci czasowo - przestrzennej ze strony jednostki.

Kolejnym, dos¢ szeroko opisywanym w literaturze, nowym zjawiskiem temporalnym, jest kompresja
czasu. Bamey (2008, s.76) definiuje jgq jako ,skutek ufatwien sieci komunikacji cyfrowej w posredniczeniu
w komunikacji, czy tez przeptywdw ogromnej ilosci informacji cyfrowych na spore dystanse,
z nadzwyczajng predkoscig”. Innymi stowy, jest to nastepstwo omdwionego wczesniej rozdzielenia czasu
i przestrzeni, ktore przejawia sie w dwdéch wymiarach.

Po pierwsze, kompresja dotyczy intensyfikacji jednostek czasu i oznacza zdolno$¢ wykonywania
wielu czynnosci w jednym czasie. Jak pokazujg badania ,World Intemet Project Poland” (2012), az 68%
uzytkownikéw Internetu, spedzajgc «@as w sieci, wykonuje wiecej niz jedng aynnosé. Ta
wielozadaniowos$¢ charakterystyczna jest szczegdlnie dla mtodszego pokolenia - im miodsi uzytkownicy,
tym czesciej wykonujg wieksza ilo$¢ zadan jednoczesnie (World Intemet Project Poland, 2012). Jung
(2001) zauwaza, ze intensyfikacja czasu stafa sie mozliwa dzieki miniaturyzacji oraz mobilnosci urzadzen
technicznych takich jak tablety, netbooki, telefony komdérkowe, w tym smartfony. Tego typu wynalazki
pozwolity bowiem na efektywne wykorzystane czasu dotad bezproduktywnego. Na przyktad podczas
podrozy w pociggu mozliwe jest potgczenie sie z Internetem za pomocg laptopa i dokonanie transakcji
handlowej, przesfanie oferty czy sprawdzenie dalszej trasy (dodatkowo mozna tez zje$s¢ kanapke
i porozmawia¢ przez komorke). Wyksztatca sie zatem nowego rodzaju kompetencja, odgrywajgca coraz
wieksza role na polu zawodowym i prywatnym, polegajaca na wykonywaniu jak najwiekszej ilosci rzeczy
w najkrotszym czasie, odrzucajgca planowanie i stopniowe osigganie celdow. Dochodzi do nadania
wielofunkcyjnego charakteru aktywnosciom, ktére dotychczas miaty tylko jednoznacznie ustalong funkcije,
takich jak praca, wypoczynek, podréz (ibidem). Dolata (2006, s.98-99) wskazuje natomiast na tworzenie
sie nowej jakosciowo formy organizacji czasu - polichronicznosci - ,polegajacej na angazowaniu sie przez
podmiot w realizacje wielu zadan i projektéow jednoczesnie”. Ta polichronicznosé¢, ktéra zrywa
z linearnoscig, moze powodowac odczuwanie jeszcze wiekszej presji czasu i braku mozliwosci zgrania
wszystkich podejmowanych aktywnosci (ibidem). Paradoksalnie zatem, z jednej strony, nowe technologie
prowadzg do oszczednosci czasu, z drugiej strony przypominajg nam o jego uptywie i zwiekszajq jego
znaczenie w zyciu codziennym (Bedynska, Sedek, 2010). Korzystanie z Internetu wigze sie

z wszechobecng reifikacjg czasu (Sztompka, 2005), w ktérej ,zas to pienigdz” czy, jak ujmuje Bauman
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(2003), dobro tak niezwykle cenne, ze jego marnotrawstwo w S$wiecie ponowoczesnosci jest
metaforycznym grzechem.

Drugim wymiarem kompresji jest skrdécenie czasu wykonywania poszczegdlnych czynnosci.
Przyktadowo, o wiele szybciej niz kiedy$ mozna skontaktowac sie z drugg osoba lub wypetni¢ obowigzki
zawodowe. Pojawiajg sie tez nowe formy aktywnosci, realizowane przez Internet takie jak e-zakupy,
mozliwe do zrobienia bez wychodzenia z domu azy e-learning. W kulturze predkosci (Virilio, 1993) zanika
podziat na przeszto$é, terazniejszos¢ i przysztos¢, poniewaz nagle idee, pomysty mogg by¢ od razu
wcielane w zycie za pomocg jednego e-maila lub rozmowy przez Skype‘a. Inaczej moéwiac, kompresja
oznacza sSciSniecie czasu do terazniejszosci (Harvey, 1989), a w ujeciu Adam (1995) - powstanie
globalnej terazniejszosci. W dobie Internetu spoteczna percepcja czasu nie opiera sie juz na tym, co
przed i po, lecz na tym, co teraz, bazujgc na postlineamosci, fragmentarycznosci doswiadczanych
zdarzen.

Omodwione mechanizmy detemporalizacji majg swoje odbicie w zjawisku nazywanym ,syndromem
niecierpliwosci” (Bauman, 2003; Eriksen, 2003). Jest to ,sztucznie stymulowany gtéd informacji” (Dolata,
2006, s.96), wigzacy sie z ciqgiq potrzebg otrzymywania informacji lub checig skontaktowania sie
z innymi. W sytuacji braku mozliwosci zaspokojenia tych potrzeb lub zbyt diugiego oczekiwania na
mozliwo$¢ ich zaspokojenia, pojawia sie u uzytkownikow nieciempliwos$é, irytacja, ztos¢. Dodatkowo,
zazyna reagowac takze ich ciato - napieciem i pobudzeniem.. Trafng ilustracjq takiego sposobu
funkcjonowania sg natogowi ,sprawdzacze” wiadomosci, ktérzy sprawdzajg poczte elektroniczng lub
intemetowg gazete kilka razy dziennie albo tez uzaleznieni uzytkownicy portali spotecznos$ciowych
monitorujgcy opisy uczestnikow co 15 minut. ,Syndrom niecierpliwosci” chwili dotyczy zwfaszcza mtodych
uzytkownikow Internetu, ktérych cechuje permanentne bycie w sieci, sprzezone z korzystaniem z niej
w miejscach publicznych takich jak kawiarnie, pociqgi czy uczelnie (Boni, 2011). Badania World Internet
Project Poland (2012) pokazuja, ze przecietny nastolatek jest prawie 20 godzin tygodniowo on-line,
dwukrotnie dtuzej niz pokolenie rodzicédw i ponad trzykrotnie dtuzej niz pokolenie dziadkédw. Raport
~Mtodzi 2011” donosi, ze az 87% miodych Polakéw ma nawyk uzywania Intemetu w $rodkach masowej
komunikacji (Boni, 2011). Ten ,syndrom niecierpliwosci” przektada sie rowniez na inne dziedziny zycia.
Pieciominutowe ocekiwanie na tramwaj lub wyczekiwanie w «teroosobowej kolejce zdaje sie
wiecznoscig lub zwyktg stratg czasu. Doskonale podsumowuje to Eriksen w ksigzce , Tyrania chwili”:

Wzrost szybkosci sieci komputerowych sprawit, ze wielu z nas przyzwyczaito sie do potaczen
internetowych, gdzie czas oczekiwania w zatozeniu, a czesto i w praktyce, jest minimalny.
Mimo to nie bedziemy zaspokojeni, dopoki wejscie na strone nie bedzie nastepowacl
jednoczesnie z nacisnieciem guzika. Dzié czekanie dwie sekundy jest tak samo nie do
przyjecia, jak dziesie¢ sekund dwa lata temu (Eriksen, 2003, s.106).

W zwigzku z doniostoscig przemian w spotecznym doswiadezaniu czasu, uzasadnione jest réwniez
konstruowanie nowych okreslen temporalnych, poniewaz tradycyjne pojecia nie sg juz adekwatne.
Tworca socjologii mobilnosci, Urry (2009) konstruuje termin ,czasu momentalnego”, ktéry akcentuje
terazniejszos¢, bedac odzwierciedleniem zmian technologicznych, znoszacych podziat na dzien i noc, dni
robocze i weekend, wypoczynek oraz prace. Dla autora tego terminu (ibidem), ciggte bycie dostepnym,
w zasiegu sieci, niejako automatycznie zmusza nas do nieustannego dziatania, bez patrzenia na to, co
byto w przesziosci. Pojecie , zasu punktowego”, zaproponowane przez Baumana, odnosi sie natomiast do
trajektorii losow zyciowych jednostki, ktora jawi sie jako ,sukcesja epizodéw bez konsekwencji” (Bauman,
1998b, s.228). Czas punktowy ktadzie nacisk na pojedyncze doé$wiadczzenia cztowieka - brakuje w nim

ciggtosci zdarzen oraz myslenia przyzynowo - skutkowego. Przykladem moze by¢ facebookowa o$ zasu,
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utrwalajaca jedynie wybrane wydarzenia uzytkownikéw. Niektérzy badacze idg jeszcze dalej, mowiac
o formowaniu sie ,czasu bezczasowego” (Castells, 2007), tworzonego przez elektronizng informacie.
Barney podkresla, za autorem koncepcji spoteczenstwa sieci (Barney, 2008, za: Castells, 2007), ze czas
zegarowy zostat wyeliminowany w nowym systemie komunikacyjnym, poniewaz kategoria ta
w tradycyjnym ujeciu przestata istnieé.

Co wiecej, samo uczestnictwo w wirtualnym s$wiecie to przebywanie w wirtualnej czasoprzestrzeni,
ktora jest nieuchwytna dla ludzkiej $wiadomosci. Z tego wzgledu, mozna moéwi¢ o pojawieniu sie
specyficznego ,kompuczasu” (Rifkin, 1987), nie majgcego nic wspdlnego z czasem rzeczywistym. Jest to
twdr zupetnie abstrakcyjny, oderwany od tego, co tu i teraz. Rifkin (1987, s.15) pisze, ze ,zdarzenia
przetwarzane w $wiecie komputera istniejg w krolestwie czasu, ktérego nigdy nie bedziemy w stanie
dosSwiadczyé. Ten nowy , kompuczas” stanowi ostateczng abstrakcje czasu i jego zupetne oddzielenie od
ludzkiego dos$wiadczenia”. W przeciwienstwie do poprzednika, Hassan (2003), wskazuje, ze ,czas sieci”
nie jest zymé oderwanym terazniejszosci, lecz wspotistnieje razem z nim. Swiat spotezny przenikajq
réozne czasowosci, wiec nie mozna mowi¢ o konstruktach zupetnie oddzielonych od siebie. Hassan jednak
zaznaza, ze ,czas sieci” zaczyna dominowa¢ nad innymi rodzajami czasu. Obszarem szczegdlnie
zagrozonym jest zycie rodzinne, bowiem ,czas sieci tworzy nowg potezng czasowosd, ktéra zaczyna
eliminowad, neutralizowad, sublimowaé lub w inny sposob naruszaé zwigzki czasowe w pracy i w domu”
(Hassan, 2003 - za: Adam, 2010, s.159).

0SOBOWOSC INTERNAUTY A UPLYW CZASU

Wielu z nas odnosi zasami wrazenie, ze w Internecie czas uptywa bardzo szybko. Niekiedy zdarza
nam sie ulega¢ sugestii, jakby w sieci czas nieomal nie istniat, kiedy kolejng godzine siedzimy przy
ekranie monitora lub laptopa, powtarzajgc: ,jeszcze pie¢ minut”. Czas spedzony w Internecie trudno
zmaterializowa¢ i uchwyci¢, jest wyjatkowy, tozy sie wiasnym rytmem. Uzytkownik sieci doswiadcza.
Jest w chwili obecnej i tylko w tym miejscu. Czas nie jest potrzebny, kiedy doswiadczenie jest petne.
Jednak czy prawdziwe? Czy krazacy miedzy stronami internetowymi internauta, korzystajacy z coraz
bardziej zaawansowanej, atrakcyjniejszej i z dnia na dzien bardziej kolorowej , multioferty”, odczuwa
prawdziwg satysfakcje?

Giddens (2002) nazywa dzisiejszy $wiat ponowoczesnoscig (por. Bauman, 1994). Wedlug niego,
wspotczesnosc jest coraz bardziej niestata, nieprzewidywalna, charakteryzuje sie rozmyciem wartosci,
niepewnoscig. Zwigzki miedzyludzkie opieraja sie na wspotistnieniu na zasadzie przelotnyd,
powierzchownych i jednorazowych relacji. Konsumpcjonizm toczy sie spiralg.

Jameson (1998) pordwnuje odczucia ponowoczesnego cztowieka z odczuciami schizofrenika i nazywa
schizofrenie metaforg terazniejszosci. Wedtug niego, cechg kluczowa schizofrenicznego postmodernizmu
jest podejscie do czasu. Zauwaza trafnie, ze przede wszystkim patologia polega tu na dezintegracji
poczucia zasowej cigglosci. Jak pisze Jameson (1987, s. 205):

Odczucie terazniejszoSci poteznieje, staje sie dojmujgco zywe i konkretno-zmystowe: swiat
staje przed schizofrenikiem ze wzmozong intensywnoscia, niesie uczucia tajemnicze,
promienieje mamigcym blaskiem. To jednak, co mogtoby sie nam wydawac doswiadczeniem
pozgdanym - poszerzenie pola percepcji, zmystowa lub tez halucynogenna intensyfikacja
zazwyczaj monotonnej i swojskiej okolicy - tutaj odczuwane jest jako utrata, jako
,hierzeczywistosc”.

Wedtug tego autora (ibidem), jestesmy jak schizofrenicy, u ktdrych powierzchowne doswiadczanie

przyjemnosci réwnowazone jest wewnetrznym, gteboko ukrytym uczuciem braku, nierzeczywistosci,

Cztowiek Zalogowany 3. R6znorodnosc¢ siedowej rzeczywistosd 11



W sieci czas biegnie inaczej...

pustki. Odnoszac te spostrzezenia do ogotu konsumpcyjnego s$wiata, takie wiasnie cechy zdaje sie
wykazywa¢ $wiat internetowy. Dwie cechy postmodemizmu, wymienione przez Jamesona tj.
przeksztatcanie rzeczywistosci w obrazy oraz rozdrobnienie czasu na serie wieznych ,teraz”, s
niezwykle zgodne z procesami zachodzacymi w sieci (Jameson, 1998).

Podobne ujecie prezentuje socjolog i psycholog profesor Zygmunt Bauman. On takze odnosi sie do
deformacji pojecia czasu, ktdore wspotczesnie doswiadcza bardzo wielu ludzi. Weditug niego, w dawnej
Europie czas podlegat chronologii - obok chwili obecnej istniala wyraznie zaznaczona przeszios$c
i przysztos¢. Jednak teraz jest inaczej, co Bauman nazywa stanem ,immanentnej bezczasowosci”
(Bauman, 1998a, s.278).

Myséli Baumana wymagajq dtuzszej analizy przez wzglad na jego ogromng intuicje w opisywaniu
dzisiejszego $wiata. Socjolog od wielu lat dostarcza nam trafnego sposobu jego rozumienia. ,Bauman
kwestionuje ciggtos¢ i odrebnos¢ wspdtczesnej tozsamosci, zamykajac jg w ramy czterech, przenikajacych
sie wzajemnie wzorcow osobowych, ktére idealnie realizujg wizje postmodernistycznego cztowieka”
(Osowiecka, 2011). Bauman (1994) twierdzi, ze ponowoczesny cztowiek jest najczesciej albo
Spacerowiczem, albo Graczem, albo Wtdxzega, albo Turystg. A wszystkie te postacie sg niejako podobne
w zakresie cech i nierzadko wzajemnie sie przenikajg. Spacerowicz wedtug Baumana (ibidem) to ktos, kto
unika wszelkich ograniczen i dazy do wolnoséci, a takze stroni od bliskich kontaktéw z ludzmi, nie
angazujac sie w trwate zwigzki. Witdzege charakteryzuje zmiennos$¢ i ciggte poszukiwanie. Jest
kolekcjonerem zyciowych przystankow, na ktérych nie zatrzymuje sie na diugo. Dla niego zycie to
swoista wedrdwka, a on zyje troche samotniczo, nie angazuje sie w nic do gtebi, co sprawia mu
satysfakcje. Jest raczej anonimowym obserwatorem. Kolejny wzorzec to Turysta, ktdry ceni sobie
zmienno$¢ i mozliwos$¢ przebywania w ciggle nowych miejscach i sytuacjach. Podobnie jak Widczega jest
kolekcjonerem. Zbieraczem ciekawych, ciggle nowych wrazen. Uwielbia opuszcza¢ miejsce bytowania, by
realizowac pragnienia z dala od statosci i codziennoéci. Ostatnim jest Gracz, ktdéry szczegdlnie ceni sobie
ryzyko i dazy do wygranejza wszelka cene. Nawet jesli grozi mu wyrzeczenie sie waznych wartosci.

Wyszczegdlnione powyzej typy wiele mowig o cztowieku ponowoczesnym, ktéry jest w pewnym
sensie pozbawiony tozsamosci. Wedtug Baudrillarda (1998) zycie nie dazy do jednego, odlegfego celu,
a jest zbiorem odcinkéw, ktore to nie tworza spojnej linii zycia. Osobowos¢ staje sie fragmentaryczna, do
czego w duzej mierze przyczyniajg sie nowe media.

Bauman pokazuje przyczyne dzisiejszego braku spdjnej tozsamosci. Wediug niego,
w ,zurbanizowanym wielonarodowym $wiecie instytucjonalnej tymczasowosci, gdzie amerykanskie
ubrania produkowane w Korei noszone sq przez mfodych ludzi w Rosji, gdzie <<korzenie>> kazdego sq
w pewnym stopniu podciete - w takim Swiecie coraz trudniejszg rzeczq staje sie potaczenie ludzkiej
tozsamosci i znaczenia ze spdjng <<kulturg>> czy <<jezykiem>>" (Bauman, 1998a, s.241).

Analogicznie jak osobowos$¢ ztowieka, osobowos¢ wspodtczesnego internauty jest pokawatkowana.

”

Dekonstrukcja ,Ja” ma tu znamiona juz nie tyle jednostkowej dysfunkcji, co spotecznego syndromu.
W konsekwencji zniwelowania czasowych i przestrzennych odleglosci miedzy ludzmi, czas i przestrzen

coraz bardziej sie ,kurczg”.

DEFORMACJE UPLYWU CZASU W INTERNECIE

Csikszentmihalyi (1990) wigze deformacje uptywu czasu w cyberprzestrzeni z przezywaniem stanu
flow (zwanego w jezyku polskim ,przeptywem”), ktéry moze charakteryzowa¢ funkcjonowanie w sieci
wielu internautdéw. Stan przeptywu jest subiektywnym odczuciem optymalnego doswiadczenia. Polega na

maksymalnym skupieniu uwagi na wykonywanej czynnosci. W stanie przeptywu jednostka przezywa
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niezwykle silne zespolenie z doswiadczeniem, przez co przestaje by¢ swiadoma samej siebie. Absorbujgce
cztowieka dziatania (np. sztuka, aktywnos¢ fizyczna, praca, gry komputerowe) sg same w sobie zrédlem
radosci, niemal ekstazy i uniesienia. Uzupetnienie koncepcji Csikszentmihalyi'ego, dotyczacej
doswiadzenia przeptywu podczas aktywnosci w Intemecie, prezentujg Ghani i Deshpande (1994), ktérzy
sugerujg, ze istniejg dwa gidwne skifadnikami tego optymalnego stanu: koncentracja i przyjemnosc.
Naukowcy twierdzg, ze rados¢ jest produktem powstatym w efekcie maksymalnej koncentracji na
aktualnie wykonywanej czynnosci. Konsekwencja wzajemnego oddziatywania tych dwoéch elementéw s
zmiany w subiektywnej percepcji czasu. Najsilniej ,skoncentrowana radosc¢”, rozumiana jako stan flow,
jest doswiadczana podczas aktywnosci, a pod jej koniec zmniejsza sie.

Hoffman i Novak (1996, za: Chou i Ting, 2003), w swoim modelu konsekwencji stanu przeptywu,
oprocz subiektywnych pozytywnych odczu¢ i poczucia absolutnej kontroli nad sytuacjg, wymieniajg
znieksztatcenia percepcji czasu. Naukowcy ci twierdzg, ze subiektywnie odczuwane zmiany zwigzane sg
z faktem braku presji czasowej a takze obecnoscig pozytywnych wzmocnien (przy braku wzmocnien
negatywnych) w konsekwencji wykonywania aktywnosci. Dopdki podmiot bedzie doswiadczat stanu
zaspokojenia i braku presji, bedzie podtrzymywat aktywnosé. W konsekwencji alokacja zasobodw
czasowych dla tej aktywnosci rosnie. Spdjny z powyzszym jest punkt widzenia Maslowa (2006). Wedtug
tego naukowca, kazdy z nas dazy do maksymalizacji stanu przyjemnosci i poszukuje takich dziatan, ktére
mogtyby pomdc mu w zaspokojeniu tej potrzeby.

Szczegdlnie warte uwagi w tym konteks$cie sg dane empiryczne prezentujgce fenomen deformacji
uptywu czasu podczas grania w gry komputerowe. Jest to warte szerszego omdéwienia, poniewaz utrata
poczucia czasu przy grach jest zjawiskiem czesto zglaszanym przez graczy.

Holbrook (1994, za: Chou i Ting, 2003) opisuje trzy cechy szczegdlnie zwigzane z wartoscig gry
i zaznacza, ze wspoiwystepowanie tych elementdw daje grze moc ,wiladania” naszym czasem. Po
pierwsze, gra komputerowa jest aktywnoscig, ktérg inicjujemy z wiasnej woli, zwykle w bezpieznym
domowym zaciszu, odcinajgc sie od zgietku i codziennych ktopotéw (Chou i Ting, 2003). W ten sposéb
gra wkracza w nasze prywatne zycie. Jest aktywnoscia wykonywang jedynie dla przyjemnosci, bez
konsekwencji, bez udziatu innych i troski o nich. Po drugie, gra wymaga od gracza aktywnego podejscia
(nie pasywnego, jak ogladanie telewizji) i maksymalnego skupienia na uwagi, niemal "wejécia w jej
$rodek". Po trzecie wreszcie, gra posiada w sobie rzeczywistg warto$é, poniewaz satysfakcja i rados¢
odczuwane przez gracza sg bezposrednig konsekwencjg styznosci z nig. To sprawia, ze w momencie gry
uczestnik nie potrzebuje niczego wiecej. Wirtualny s$wiat, stworzony specjalnie dla niego, jest tak
fascynujacy, ze traci w nim coraz wiecej czasu. Co istotne, najczesciej gry komputerowe sg
wielopoziomowe, a uzytkownik ma wiele "bonuséw" i "dodatkowych istnien", ktdbre moze pomnazad
w nieskonczonosé. Dzieki temu w grze moze istnie¢ wiecznie. Wiecznos¢ i nieskonczonos$¢ nie s mozliwe
w $wiecie realnym, w ktdrym czas uptywa liniowo i wydaje sie by¢ skonzony.

Czy znieksztatcenia czasu utrzymujq sie nadal po sesji gry? W eksperymencie Luthmana i in. (2009)
gracze komputerowi oceniali subiektywny uptyw okreslonych odcinkdéw czasu (np. 10 sekund, 60 sekund)
przed rozpoczeciem gry, a takze po jej zakonczeniu. Jedynym zadaniem badanych byto klikniecie myszka,
kiedy ich zdaniem minie zapowiedziany przez eksperymentatora odcinek czasu. Okazato sie, ze po sesji
gry uczestnicy odcinki czasu oceniane byly mniej trafnie (np. uptyw 10 sekund sygnalizowano kliknigciem
po okoto 12 sekundach). Przed gra oszacowania byty o wiele bardziej zblizone do obiektywnego uptywu
czasu. Dla niektdrych graczy gra moze by¢ powodem trwatych znieksztatcen czasowych i mie¢ szkodliwe

skutki dla bezpieczenstwa graczy i ich otoczenia w $wiecie rzeczywistym (Wood i in., 2007, za: Luthman
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iin., 2009). Wiele czynnosci zycia codziennego, takich jak jazda samochodem i obstuga maszyn
wymagaja refleksu. Opdzniona reakcja kierowcy lub mechanika moze by¢ dramatyczna w skutkach.

Esser i Witting (1997, za: Luthman i in., 2009) przeprowadzili wsrdod graczy komputerowych badanie
metodg wywiadow jakosciowych. Ich uczestnicy zgfaszali, ze tracg w trakcie gry poczucie uptywu czasu.
Wielu informowalo o stosowaniu pewnych strategii dla unikniecia utraty kontroli nad czasem gry, na
przyktad przez ustawienie budzika. Ankieta przeprowadzona online wykazata, ze najbardziej zwigzana
z utratg poczucia czasu s3g: wysoka ztozonos$¢ fabuty, "wielopoziomowos¢ gry", uzyskiwanie wysokich
wynikow i duza liczba zalogowanych wspodigraczy. Prawie potowa uczestnikdw stwierdzita, ze «esto
doswiadza poczucia winy z powodu utraty kontroli nad czasem gry, jedna trzecia za kazdym razem, gdy
gra (ibidem).

Wielu graczy ma problem z kontrolowaniem czasu poswiecanego grze, jak dowiedli Rau i in. (2006,
za: Luthman iin., 2009). Wiekszo$¢ badanych nie potrafita oderwad sie od ulubionej gry bez interwencji
~Z zewnatrz”. Co wiecej, badacze ci dowiedli, ze gracze poczatkujgcy potrzebowali o wiele mniej zasu,
zeby ocenié, ze dobrze sie bawig podezas gry, a gracze zaawansowani musieli poswieci¢ wiecej czasu, by
osiggnat przyjemny stan zadowolenia i satysfakcji z gry.

Cho¢ wydaje sie, ze bycie online oddala od bycia w $wiecie realnym, badania pokazujg, ze w grach
komputerowych uwidacznia sie nasza wrodzona potrzeba przebywania wsrdd ludzi. Gracze Second Life
spedzali wieeej czasu z wirtualnymi ludzmi, w zaludnionych miejscach niz w pustych obszarach (Harris
iin., 2009, za: Luthmaniin., 2009).

Chen i in. (2000, za: Chou i Ting, 2003) w swoich badaniach dowiedli, ze gracze bardzo czesto nie
umieja powstrzymac sie przed spedzaniem w sieci diugich godzin, poniewaz nie chcg rezygnowac
z przyjemnosci, ktdorg erpig z przebywania w cybermprzestrzeni. Badacze ci twierdza, ze gry
komputerowe sg jedng z tych aktywnosci, ktéra jednoczesnie jest w stanie wywotac stan przeptywu (ang.
flow) i spowodowa¢ patologie w formie natogu.

Chou i Ting (2003) przeprowadzili badanie, w ktérym sprawdzali, w jaki sposéb doswiadzanie
~przeptywu” podczas grania w gry komputerowe przyczynia sie do uzaleznienia od tej aktywnosci. Do
eksperymentu naukowcy zaangazowali specjalnie dobrang grupe systematycznych graczy, ktérzy
odpowiedzieli pozytywnie na zaproszenie do badania kwestionariuszowego online. Naukowcy zadali
uczestnikom miedzy innymi pytania sprawdzajgce stopien uzaleznienia od gier (np. ,Kiedy nie gram na
komputerze, jestem nieszczesliwy” lub ,Granie w gry komputerowe jest najwazniejsza sprawg w catym
moim zyciu”), a takze dotyczace doswiadczania flow w trakcie gry (pozycje odnoszace sie do
znieksztatcenia percepcji czasu: ,Podczas gry czas ptynie mi bardzo szybko”, ,Podzas gry trace mnostwo
czasu”, ,Podczas gry jestem nieswiadomy uptywajacego czasu”). Wyniki przeprowadzonych badan
pokazujg, ze gtdwnym powodem powtarzania uzalezniajgcej aktywnosci, czyli sesji gry, jest stan
doswiadzania maksymalnej koncentracji na doswiadczeniu i zmiany percepcji czasu (ibidem).

Young (2003) sadzi, ze najbardziej charakterystycznym objawem flow podczas grania w gry
komputerowe jest zmiana percepcji czasu. Zdaniem badaczki, gracz spedzajacy wiele godzin przed
monitorem, w jego subiektywnym odbiorze moze odpowiadac¢ zaledwie kilkunastu minutom. Co wiecej,
jak donosi badaczka, jakiekolwiek zewnetrzne proby limitowania czasu gry zazwyezaj skutkujg
konfliktami z otoczeniem i zamknieciem sie w sobie. Young w kwestionariuszu stuzgcym do diagnozy
uzaleznienia od Internetu, zamiescita kilka pytan odnoszacych sie stricte do zaburzonej percepcji czasu
(ttum. wtasne):

e "Jak czesto zaniedbujesz codzienne obowigzki, spedzajac czas w Internecie?"

e "Jak czesto podejmowates$ nieudane proby ograniczenia czasu spedzanego w Internecie?"
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e "lak czesto zdarza Ci sie spedza¢ w Internecie wiecej czasu niz zaplanowates$?"
e "Jak czesto zdarza Ci sie spedzac czas w Intemecie kosztem snu i odpoczynku?"

Interesujacym zjawiskiem zwigzanym z uzaleznieniem od Intemetu jest tzw. ,fuga internetowa”
(Woronowicz, 2001), ktéra przypomina cigg alkoholowy u osoby uzaleznionej od picia. Zdarza sie, ze
uzalezniony od Internetu postanawia skorzysta¢ z sieci w konkretnym celu (na przykiad aby sprawdzi¢
skrzynke pocztowq), po zym zamierza natychmiast wytgczy¢ komputer. Jednak ta pozornie nieszkodliwa
aktywnos$¢, podobnie jak kieliszek alkoholu, pocigga za soba kolejne, co skutkuje dtugim, zupetnie
nieplanowanym przemierzaniem sieci. Cykl impulsywnie wykonywanych czynnosci ciezko jest pdzniej
zrekonstruowa¢. Cubes i Csikszentmihalyi (2002, s.70) pisza, ze: ,coraz wiekszej liczbie ludzi zycie
w cyberprzestrzeni wydaje sie czesto wazniejsze, bardziej bezposrednie i intensywne niz Zycie realne.
Zachowanie kontroli nad sposobem korzystania z medidw jest dzi$ trudniejsze niz kiedykolwiek".

Intemet jest na wyciggniecie reki o kazdej porze dnia i nocy. Jak trafnie zauwaza Twerski (2001,
s.15): ,Stanowimy czes¢ kultury, ktdéra ceni sobie dostarczanie ustug w ciggu kilku sekund: poczta
elektroniczna, Internet czy bary szybkiej obstugi zapewniajg niemal natychmiastowe zaspokojenie
potrzeb”. Podejscie do czasu niektdérych internautdw dos$¢ dobrze opisuje sposéb percepcji czasu
zaproponowany przez Smitha (2004): ci ludzie sa ,w czasie”. Zyja tu i teraz, skoncentrowani na chwili
obecnej, nie planujg przysztosci, nie martwig sie uptywem czasu, sg niezbyt uporzadkowani, unikajg
termindéw, sg spontaniczni i kierujg sie uczuciami. W Internecie czas jest tym, co dzieje sie w danym
momencie. Ludzie zyjg chwilg obecng, nie planujg, na jaka strone wejdq za godzine, a takze o ktérej
skoncza rozmowe ze swoimi znajomymi w serwisie spoteczno$ciowym. Natomiast ludzie ,poprzez czas”
(ibidem) posiadajq dobrze ustrukturyzowang wewnetrzng o$ <zasu - widzg zaréwno to, co jest teraz, jak
i uwzgledniajg swojg przyszto$¢ i majg swiadomos¢ uptywu czasu. W zyciu kierujg sie z gory ustalonym
harmonogramem, czesto spoglagdajg na zegarek, s skrupulatni i kierujg sie rozsadkiem czesciej niz
emocjami. Nad powyzej dokonanym rozgraniczeniem mozna bytoby skupi¢ sie przy okazji dalszych
badan.

PODSUMOWANIE

Ze spofecznego punktu widzenia Internet okazat sie wynalazkiem rewolucyjnym (GO-Globe.com,
2012; World Internet Project Poland, 2012). Upowszechnienie sie Internetu oraz zwigzana z tym globalna
mobilno$¢ spowodowaty, ze komunikacja miedzy ludzmi moze zachodzi¢ bez wzgledu na casowe
i przestrzenne bariery (rozdzielenie zasu i przestrzeni). Dodatkowo, nieograniczonos$¢ dostepu do tresci,
wielokierunkowos$¢ przesytanych wiadomosci, wielozadaniowos¢ uzytkownikédw oraz atrakcyjnosc
intemetowej , multioferty”, wywotujg zmiany w sferze indywidualnej, jak i spofecznej percepcji czasu.
Czas zaczyna by¢ ograniczany tylko do terazniejszosci (kompresja), liczy sie kazda sekunda, co przejawia
sie w ,syndromie niecierpliwosci” oraz w reifikacji czasu. W koncu wszystko skupia sie w jednym,
intemetowym punkcie. W zwigzku z tym formutowane sg nowe okreslenia temporalne, takie jak: ,czas
momentalny (Urry) czy ,czas punktowy” (Bauman), ,czas bezczasowy” (Castels). Nowomowa
terminologiczna dotyczy tez wirtualnej czasoprzestrzeni, gdzie rzadzi ,,kompuczas” (Rifkin) lub ,czas sieci”
(Hassan).

Tradycyjny ,czas ilosciowy”, wedle ktdrego organizujemy zycie codzienne, jest zatem stopniowo
zawlaszczany przez wirtualng sie¢. W tym aspekcie dochodzi do psychologicznej deformacji jego uptywu,
czego przyktadem moggq by¢ badania graczy komputerowych (np. Luthman i in., 2009). Wielu
uzytkownikdéw Internetu doswiadeza tez swoistego stanu flow, w ktorym zamazuje sie grania miedzy

rzezywisto$cia a wirtualnoscig, uptyw czasu ulega znacznej zmianie, a cziowiek jest maksymalnie
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skupiony na doswiadczeniu. Globalna, wirtualna sie¢ nie tylko zmienia pojecie czasu ,w niej” i ,poza nig”,
ale rdwniez powoduje, iz tozsamos¢ wspdiczesnego internauty jest pokawatkowana, fragmentaryczna
(Bauman, Baudrillard). Przyczynia sie do ksztattowania osobowosci niemal schizofrenicznej, poniewaz
czas biegnacy w Intemecie jest zdeformowany, pozbawiony cyklicznosci i linearnosci (Jameson).
Wspéblistnienie, przedstawionych w artykule, nowych zjawisk temporalnych ilustruje fakt, ze ,nigdy
wezesniej nowe media nie eliminowaty w takim stopniu ograniczen stwarzanych przez czas” (Boni, 2011,
s. 256). Co wiecej, nigdy wczesniej nowe technologie nie wptywaly na sposdb percepcji czasu w takiej
mierze jak obecnie. Zatem czas mozna uznac obecnie za jedng z kluczowych kategorii naukowego
dyskursu na temat przeobrazen zachodzacych w cyfrowym Swiecie, a co za tym idzie refleksji o kondycji
wspotczesnego spoteczenstwa. Rodzi sie tez konieznos$¢ badan implikujgcych teoretyczne rozwazania,
przeprowadzonych wsrdod uzytkownikdw Intemetu, poniewaz dane empiryczne prezentujgce fenomen

temporalny sa nadal nieliczne.
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