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Zachodzgce wspdiczesnie przemiany zycia spotecznego, ktdrych jedna z istotnych determinant jest
wzrost znaczenia nowych technologii w codziennosci kazdej jednostki sg znamienne. Przyjmujac, ze
jednym z podstawowych proceséw, ktdry skiada sie na trwanie i rozwéj spoteczenstwa jest powstawanie i
ewolucja wiezi spofecznych, nalezy poswieci¢ im wieksza uwage tak w Srodowisku socjologow, jak i
psychologdw spotecznych. Kwestia przemian zachodzgacych w wieziach spotecznych, ktére moga byc¢
determinowane nowymi technologiami jest niezwykle istotna. W niniejszym artykule chciatbym podjaé
problem zwigzku pomiedzy elementarnymi procesami tworzenia sie i funkcjonowania grup a przemianami
technologicznymi zachodzacymi we wspotczesnym swiecie. W zwigzku z tym, ogoliny problem badawczy,
jaki zamierzam przeanalizowa¢ mozna sprowadzi¢ do pytania o to, w jakie typy wiezi spoteznych

jesteSmy obemie uwikfani.

Kontekst teoretyczny

Przechodzac do analizy istniejgcego stanu wiedzy w zakresie tematu badan nalezy przedstawic
podstawowe kategorie, ktore stanowig trzon niniejszego artykutu. Elementamym pojeciem, ktére nalezy
wyrozni¢ jest wiez spoteczna. W polskiej socjologii tematykg tg interesowali sie miedzy innymi tacy
autorzy jak Ludwik Krzywicki (1938), Stanistaw Czarnowski (1956), Florian Znaniecki (1928), Stanistaw
Ossowski (1962), Wiadysfaw Jacher (1982), Jan Szczepanski (1963), Jarostaw Rokicki (1992) a takze
Mirostawa Marody wraz z Anng Giza-Poleszczuk (2004). Jako pierwszy pojecie wiezi spolecznej
rozpowszechnit Ludwik Krzywicki, ktéry w wydanej w 1938 roku pracy uzywat tego okreslenia niezwykle
szeroko. Autor ten zwrdcit uwage na niezwykle wazne rozréznienie wiezi spoteznych, mianowicie ich
przedmiotowe i podmiotowe ujecie. Odmienne zdanie na ten temat miat Stanistaw Czarnowski (1956),
ktéry zwrdcit uwage na interakcyjny charakter wiezi. W swoich rozwazaniach autor zwracat uwage na role
kultury w tworzeniu sie wiezi spotecznych, co 6w zesnie bylo niezwykle odkrywczym pogladem. Dla niego
to w interakcji powstajq wiezi spoteczne, ktére sg fundamentem wszelkiej solidarnosci grup spotecznycdh.
Florian Znaniecki natomiast, pisat o wiezi spotecznej gfdwnie przy okazji dziafan ludzkich i analizie
wzajemnych oddziatywan oraz stosunkéw spotecznych. W ujeciu tego autora (Znaniecki, 1928) wiez jest
intencjonalnym i celowym dziataniem poszczegdlnych jednostek, ktédre chcg trwa¢ w grupie. Powstanie
wiezi wynika z faktu, ze grupy krzyzujg sie. W podobny sposob charakteryzuje wiez Stanistaw Ossowski,
ktory w pracy O osobliwosSciach nauk spofecznych (1962) zwraca uwage, ze ,wieZz spoteczna jest
czynnikiem Swiadomosci cztonkéw grupy i wyraza ogdlnie swiadomos¢ tacznosci spotecznej”(za: Jacher,
1987, s.19). Nalezy wskaza¢ réwniez prace Elementarne pojecia socjologii Jana Szczepanskiego (1963),
w ktérej autor podaje interesujgcy definicje opisowa: ,wieZ spofeczna to zorganizowany system
stosunkow, instytucji, srodkéw kontroli spotecznej, skupiajacy jednostki, podgrupy i inne elementy
sktadowe zbiorowosci w cafos¢ zdolng do trwania i rozwoju” (za: Jacher, 1987, s.20). Na potrzeby
niniejszej pracy przyjmuje wiasnie ta, szeroka definicje wiezi spotecznych, ktéra pozwala uchwyci¢ ich
dynamiczne przemiany determinowane miedzy innymi czynnikami technologicznymi.

Inng pracg, ktéra stanowi niewatpliwy wktad do teorii wiezi spofecznych jest Wiez spoteczna a zmiana
kultury Jarostawa Rokickiego (1992). Ksigzka stanowi studium dynamiki polskiej zbiorowosci etnicznej w

Stanach Zjednozonych i sama w sobie jest niezwykle ciekawa. W niniejszym kontekscie warta
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odnotowania jest propozycja typologii syntetycznej, w ktdérej autor podzielit wiez na naturalng,
symboliczng oraz zrzeszeniowq. Jedng z nowszych publikacji dotyczacych wiezi spofecznych jest praca
dwdéch autorek - Mirostawy Marody oraz Anny Gizy-Poleszczuk (2004) pod tytulem Przemiany wiezi
spofecznych. Zarys teorii zmiany spotecznej. Jak zaznaczajg same autorki, gtdwnym przedmiotem
rozwazan jest zmiana spofeczna. Ujeta w tekScie zmiana jest ufundowana na wiezi spotecznej, ktéra na
przestrzeni lat rowniez ulegta przemianom. Tak przedstawiony proces zmusza autorki do przejrzenia
sposobdw definicji pojecia wiezi spotecznych oraz propozycji sformutowania wiasnego zdania na temat
wspoiczesnego ich tworzenia i trwania. Praca stanowi doniosty wkiad do wiedzy na temat wspdtczesnego
spoteczenstwa, ma jednak réwniez pewne ograniczenie. Wspdiczesne wiezi spoteczne podlegajg tak
btyskawiznym zmianom zaréwno pod wplywem zachodzacych proceséw globalizacji, jak i doniostego
znaczenia nowych medidw, ze ich analiza wymaga systematyznego opisu.

Drugim elementarnym zagadnieniem, ktére nalezy rozwazy¢ jest przestrzen wirtualna. Na wstepie
warto poczyni¢ kilka uwag o znaczeniu Intemetowej rzeczywistosci wirtualnej i sposobach jej
wyrodzniania. Pierwotne skojarzenia semantyczne ze slowem "wirtualny" wptywajg na postrzeganie
wirtuala oraz stosunek do wszystkich "wirtualnych" proceséw i wytworédw kulturowych. Sg to sztuznosc¢
oraz symboliczno$é. Definicja wirtualnosci zamieszzona w stowniku jezyka polskiego PWN (2012)
doskonale ukazuje te relacje. , Wirtualny — stworzony w ludzkim umysle, ale prawdopodobnie istniejacy w
rzeczywistosci lub mogacy zaistnieé; wykreowany na ekranie komputera, telewizora, ale tak realistyczny,
ze wydaje sie rzeczywisty”. Wirtualny znaczy, zatem prawdopodobny i wyimaginowany, ale na tyle
precyzyjny, ze moze powodowacl zitudzenie prawdziwosci. Wszystko, co wirtualne jest symboliczne, a
raczej znaczeniowe. Analizujgc przestrzen wirtualng mozna odwotac sie do klasycznego podziatu Peirce’a,
ktoéry wszystkie znaki podzielit na indeksowe, ikoniczne oraz symboliczne. Symboliczno$¢ mozna takze
rozumie¢ po prostu jako niematerialnosé. Wszystko, co znajduje sie w rzeczywistosci wirtualnej wydaje
sie by¢ zamieszczone jedynie na serwerach i komputerach uzytkownikéw sieci. Wszystkie procesy i
przedmioty znajdujqce sie w przestrzeni wirtualnej intuicyjnie sg kojarzone z brakiem formy materialnej.

Oba omodwione pierwotne skojarzenia sg jednak btedne. Rozwazmy w pierwszej kolejnosci sztucznos ¢
rzeczywistosci Intemetu. Sztueznos¢ moglaby by¢ tutaj definiowana na kilku poziomach. Po pierwsze,
sztuzne mogtyby by¢ relacje miedzy osobami korzystajgcymi z sieci. Po drugie, ludzie mogg udawac
swoje tozsamosci. Po trzecie, cate otoczenie (kontekst) w ktérym zachodzgq interakcie pomiedzy

uzytkow nikami Sieci, moze by¢ pordwnywane (a przy tym sptycane) do symulacji komputerowej.

(Nie)realne wiezi spoteczne

Wiezi spoteczne w Intemecie sg zawierane i podtrzymywane na szereg réznych sposobow. Przede
wszystkim mozna tutaj wyrézni¢ osoby, ktére poznaty sie w Swiecie realnym i kontaktujg sie
(podtrzymujg swojg wiez) za pomocg Internetu oraz osoby, ktére poznaty sie w $wiecie wirtualnym.
Niezaleznie od tego, z ktérymi relacjami mamy do czynienia, jezeli tylko wiez jest nawigzana partnerzy
relacji dqza do tego, aby jg podtrzymywac. Oczywiscie mozna wyrézni¢ szereg wiezi spotecznych, ktéry to
podziat w wirtualu jest o tyle bardziej istotny, ze cztowiek moze w nim uczestniczy¢ angazujac jedynie
czes$¢ swojej atencji i tozsamosci. I tak, przy zachowaniu wysokiego poziomu ogdlnosci, wsréd wiezi
spoteznych wyrdzni¢ mozna pragmatyczne, autoteliczne i kapitalotworcze. Przedstawiona typologia nie
jest rozigczna. Istniejg wiezi pragmatyczno-kapitatotwdrcze lub autoteliczno-kapitatotwdrcze. Wszystko
zalezy od tego, c jest silg napedzajaca =zaistnienie, trwanie i podtrzymywanie wigzi, a co np.
pozytywnym efektem jej dziatania. Niezaleznie od tego, z ktdrym typem (kombinacjg typdw) mamy do

czynienia w Sieci nalezy zaznaczy¢, ze zadne z nich nie moga by¢ nazwane sztuznymi.
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Nawet przelotne relacje przypadkowych 0séb np. na forum internetowym sg odbierane i analizowane
przez strony, ktdre w nig weszly na takiej samej zasadzie, jak nawigzanie kontaktu wzrokowego z
nieznajomg osoba w trakcie przejazdu autobusem. Jest to pewien rodzaj stycznosci o ktérej pisat Jan
Szczepanski w konteksécie konstruowania wiezi spotecznej (1963). Taka wymiana spojrzen wywotuje
okreslone procesy myslowe i ma przetozenie na zachowania spoteczne, wiec nie mozemy uznac ich za
sztuazne. Wiekszos¢ relacji zachodzacych w Intemecie mozna scharakteryzowac jako wiezi Granovettera
(Granovetter, 1983). Autor koncepcji sity sfabych wiezi udowadniat, ze nawet przelotne, stabe i nie do
kona strukturalizowane wiezi sg wazne dla jednostki, poniewaz ich wielos¢ stwarza wiele mozliwosci
dziatania, rozwoju i wspotpracy.

Przyjmujac tak postawiong teze za prawdziwa nie wolno jednak zapomina¢, ze Internet jest tez peten
relacji bardzo silnych i zazylych. Ekstremalnym przyktadem s pary, ktdre poznaty sie w rzeczywistosci
wirtualnej i zawarly zwigzek matzenski. Rita Sri Mutiara Dewi oraz Wiriadi Sutrisno, ktorzy poznali sie w
Intemecie i przed tym jak spotkali sie w realu, wzieli élub'. Warto dodaé, ze panna mtoda pochodzi z
Indonezji natomiast pan mtody z Kalifornii w USA. Slub odbyt sie przy uzyciu kamer internetowych oraz
mikrofondéw i zostat oficjalnie zarejestrowany przez muzutmanskiego duchownego. Mozna zastanawia¢
sie, czy nie jest to ,wybryk” mtodych pasjonatéw nowych technologii, lecz wiek matzonkéw wskazuje na
co$ innego. Oboje majg ponad 50 lat i jest to ich drugie matzenstwo na podstawie czego mozna uznag, ze
ich zwigzek jest przemyslang i Swiadomag decyzjg ufundowang na rzeczywistej, bardzo bliskiej relacji.

Intemauci korzystajgc z Internetu muszg dopasowywacd sie do jego zaprojektowanej organizacji i
infrastruktury technicznej. Anonimowos$¢, poczucie braku kontroli nad catoscig systemu i bezkarnosé
powodujg, ze ludzie mogg dowolnie manipulowac, kreowac i wymyslac¢ swoje tozsamosci. ,Internet jest
miejscem, gdzie konfrontacja techniki z ludzkim odczuciem tozsamosci przybiera formy szczegodlnie
interesujgce. W cyfrowych spolecznosciach uczestnicy sg zawieszeni miedzy sferq rzeczywistg a
wirtualng. Posuwajac sie powoli, nieSmiato, nie dokona pewnie kolejnych krokdéw. W czasie wedrowki na
granicy tych swiatdw wymyslamy samych siebie” (Rosinska-Blaustein, 2001, s.134). W tym samym
miejscu autorka zwraca uwage, ze w celu zbadania tozsamosci uzytkow nikéw Sieci, nalezy analizowac ich
wszystkie Internetowe dos$wiadczenia. W tym wzgledzie, tozsamos¢ Internauty konstruowana jest w
trakcie jego kolejnych podrézy.

Mozna zastanowi¢ sie nad stwierdzeniem, czy uczestnicy istotnie sg ,zawieszeni” miedzy swiatami.
Otdz, zawieszenie oznaza jakas przejéciowosé, koniecznos¢ pdjécia do przodu lub cofniecia sie. Cziowiek
natomiast uczestniczy w obu $wiatach konstruujac swojg ponowoczesng tozsamos$c. Jednostki konstruujg
swoje Ja na zasadzie mozaiki. Tozsamos¢ sklada sie z wielu rdl, pozycji i doswiadezen, w ktdérych osoba
bierze udziat w ciggu swojego zycia. Jak zauwaza Bauman (2007) wspoiczesna tozsamos¢ jednostki (a
raczej tozsamosci) sg konstruowane cate zycie, a projekty sztywnych, niepodlegajgcych fluktuacjom
definicji siebie sg mato atrakcyjne i niefunkcjonalne w zmieniajgcej sie ponowoczesnosci. Przywotujac
innego mysliciela ,zyjemy teraz w czasoprzestrzeni, w ktérej nie ma juz tozsamosci, sa tylko
transformacje”(Lyotard, 1988, s.21). Czy zatem =zasadne jest moéwienie o sztucznosci ludzi
przebywajacych w sieci ze wzgledu na ich rézng (zmienng) tozsamos¢? Mozna uznadé, ze immanentng
cechg wspdiczesnego cztowieka jest swego rodzaju trans-tozsamos$é. ,Trans”, czyli przekraczajga i
wymykajgca sie wszelkim granicom i zaszufladkowaniu. Sie¢ stwarza duzo bardziej sprzyjajgce warunki
do tworzenia i przekraczania granic niz real, w ktérym kazdy petni okreslone role. W Sieci tatwo mozna
wyzbyc¢ sie rdznych ograniczen dzieki zemu mozliwa staje sie realizacja strategii Swiadomego budowania

swojej biografii.

! http://news.bbc.co.uk/2/hi/asia-pacific/4610462.stm, dostep, 5.02.2012r.
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Za symulacje mozna réwniez uzna¢ warunki, w jakich dochodzi do relacji. Otaczajgcy swiat wirtualny
nie ma swojego materialnego odpowiednika. Pojecie definicji sytuacji, ktdre zaproponowat Wiliam I.
Thomas zdaje sie dobrze opisywac¢ relacje swiatdbw wirtualnego i reala w interesujgcym nas tutaj
kontekscie. Definicja sytuacji odnosi sie do zdolnos$ci umystu jednostki, dzieki ktdrym ludzie moga
nazywaé, kategoryzowac i orientowac sie na konstelacje obiektéw we wszystkich sytuacjach - wigczajac
samych siebie jako obiekty (Turner, 2008, s.419). Jednostki orientujg sie w otaczajgcym Swiecie -
niezaleznie od tego, czy jest on wyobrazony, realny czy wirtualny - dzieki swojej refleksyjnosci i
odnajdywaniu elementéow, ktére sg dla nich rozpoznawalne w otoczeniu. Wirtual jest budowany
przewaznie — i czesto niepotrzebnie - na zasadach funkcjonujgcych w realu, aby uzytkownicy mogli fatwo
orientowac sie i porusza¢ w tym swiecie. Przyjmujac wyjasnienie interakcjonistyczne budowania sytuacji
komunikacyjnej nalezy zwroci¢ uwage, ze elementy wystepujgce zardbwno w rzeczywistosci realnej jak i
wirtualnej sg zblizone, natomiast ich rozpoznawanie, a wiec sama orientacja w otoczeniu réznig sie.
Jednostki musza interpretowac swoje pozycje, role, emocje oraz otozenie i refleksyjnie wigza ¢ wszystkie
te elementy, aby zrozumie¢ cafg interakcje. Niezaleznie od tego, czy wskazniki i desygnaty sytuacji sg
zamieszczone w Internecie, czy w rzeczywistosci realnej sa jednak konstruowane przez jednostki.
Definicja sytuacji zawsze moze by¢ o tyle symulacyjna o ile partnerzy interakcji sq zmuszeni do jej
interpretacji i negocjacji, co potwierdza hipoteze o podobnych warunkach budowania porzadku
interakcyjnego w przypadku zaréwno rzeczywistosci wirtualnej jak i realnej.

(Nie) materialnos¢ Sieci

Kolejne skojarzenie, jakie przywotatem odnosnie wirtualnosci zwigzane jest z jej niematerialnoscia.
Kultura spofecznej przestrzeni wirtualnej jest zlozona, poniewaz jest tworzona przez rézne typy osob
uzytkujgcych Sieé. Tak samo jak nie mozemy méwic o jednej kulturze w przypadku reala, tak w $wiecie
wirtualnym réwniez mamy do czynienia z wieloma kulturami definiowanymi jako , catoSciowy sposob zycia
charakterystyzny dla danej zbiorowosci, na ktéry sktada sie wszystko to, co ludzie robig, myslg i
posiadajg jako czlonkowie spoteczenstwa (wzory dziatania, myslenia i wyposazenia materialnego)”
(Sztompka, 2005, s.150). Kultury te tworzone sg zdaniem Castellsa (2003) przez cztery gidwne typy
~mieszkancow” Sieci, tj. hakeréw, komunitarian, przedsiebiorcéw oraz techno-merytokratdw. Wszystkie
te grupy przyzyniajq sie do stworzenia przestrzeni, ktérg jako uzytkownicy mozemy ogladac logujac sie
do Sieci, ale bardzo czesto ich dziatania majg wymierny efekt w $wiecie realnym (lub jego finansowy
ekwiwalent). Do medidow docierajq coraz to bardziej spektakularne dowody potwierdzajgce taki stan
rzeczy. W 2009 roku uzytkow nik gry MMO Project Entropia kupit za 330 tysiecy dolaréw stacje kosmiczng
Crystal Palace?. Buzz Erik Lightyear (nick uzytkownika) wydat zatem okofo miliona ztotych za posiadio$é
w Swiecie wirtualnym, poniewaz obliczyt, ze w przeciggu kilku lat zarobi na tej transakcji. Swoje
przypuszczenia uzasadniat faktem, Zze jest to miejsce, w ktorym dokonuje sie innych operacji
finansowych, od ktdrych bedzie mogt pobiera¢ prowizje jako prawowity wiasciciel przestrzeni.

Czy mozna powiedzie¢, ze rzeczywistos¢ wirtualna nie ma swojego materialnego ekwiwalentu?
Zwraca uwage jeszze jeden fenomen. Tworcy Second Life, gry, ktéra zrewolucjonizowata podejscie do
zycia w sieci nie przypuszczali dajgc uzytkownikom mozliwosé wzbicia sie w nizym nieograniczong
przestrzen, pokonania wszelkich praw fizyznych i petnej dowolnosci budowy $wiata zgodnego z
wyobraznig twdrcy, ze spora czes¢ ludzi bedzie konstruowata swoje otoczenie na ksztatt realnego swiata.
Przykladem moga byc¢ polskie miasta, ktére doczekaly sie swojego odpowiednika w rzeczywistosci

wirtualnej. Sg to miedzy innymi Krakéw, Poznan oraz Wroclaw.

2 http://www.ary-online.pl/S013.asp?ID=49737, dostep 05.02.2012r.
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Dotychczasowe rozwazania dobrze streszcza Mirostawa Marody, ,rzeczywistosé, jakiej doswiadczajg
jednostki, jest bowiem zawsze rzezywistoscia spofecznie wytworzong i symbolicznie zakodowana, a tym
samym jest rzeczywistoécig par excelence wirtualng, cho¢ do pojawienia sie Intemetu zwykliémy to
okres$la¢ mianem kultury (Marody, 2010, s.45). Wirtualno$¢ staje sie coraz bardziej urealniona, a
postepujgce procesy przeptywdéw pomiedzy dwoma $wiatami przeksztatcajg wielorzeczywisto$¢ spoteczng

w jedng rzeczywistos¢ onofflineows.

Zmienna rzeczywistos¢ onofflineowa w analizie socjologicznej

Ustalajac w poprzedniej czesci tekstu relacje pomiedzy wirtualng rzeczywistoscig i $wiatem realnym
w kategoriach jednosci wielorzeczywistosci warto przywotac¢ kilka cech wskazujgcych na taki stosunek. W
pierwszej kolejnosci nalezy wskazac¢ na immersyjnos¢ rzeczywistosci wirtualnej, ktdra ,jest jak przejscie
przez ekran do fikcyjnego $wiata filmu, a wejscie w srodowisko wirtualne mozna pordwnac¢ do przejécia
przez telewizor lub komputer, przez znikajacy punkt lub wir, w trojwymiarowy sSwiat symboli” (Morse,
1994, s.181, za: Lister, i in. 2009). Uzytkownik przebywajac w Swiecie wirtualnym konstruuje go i
aktualizuje. Staje sie przez to - niezaleznie od tego jak bardzo jest $Swiadom swojej twdrczosci -
prosumentem zmiennej wielorzezywistoéci. Kategorie prosumenta Intemauty mozna umiesci¢ na
kontinuum stawiajgc po jednej stronie jednostke, ktéra $wiadomie porusza sie po Sieci i $wiadomie
dokonuje wpiséw, komentuje i ,publikuje siebie”, natomiast po drugiej stronie stanie osoba, ktéra
uzytkuje zasoby Internetu nie zdajac sobie sprawy z faktu, ze kazdy jej ruch, wybor strony, czy przejscie
pomiedzy réznymi witrynami sg analizowane i przyczyniajg sie do stworzenia nowej lub potwierdzenia
istniejgcej architektury Sieci. Immersyjno$¢ pokazuje, ze jednostka przebywajac w rzeczywistosci
wirtualnej odczuwa, wchodzi w relacje i porzadkuje swojg definicje sytuacji w sposdb naturalny,
przypominajgcy orientacje w rzeczywistosci realnej.

Logujac sie do Sieci, uzytkownik wchodzi réwniez w interakcje i doswiadza imaginacji, co - mrzem z
immersjg - tworzy trzy fazy budowania wirtuala (tzw. trzy I: Interaction + Immersion + Imagination)
(Coiffet, Burdea, 2003). Interakcja nawigzana z gotowym sSwiatem, do ktdrego wkracza uzytkownik
surfujac po Sieci jest poczatkiem jego zanurzenia sie w $wiat, ktory zamiast wyimaginowanego lepiej
okresdla¢ jako konstruowany. Wszystkie wspomniane cechy, czy tez fazy budowania rzeczywistosci
onlineowej sg uwarunkowane $wiatem relanym i doswiadczeniem jednostki, dlatego to, w jaki sposéb
dokona sie ,petne zanurzenie” w Sieci jest warunkowane dwukontekstem (kontekstem $wiata realnego i
wirtualnego) oraz cechami jednostki (lub partnerdw nawigzanej interakcji). Wynika z tego, ze kazdy
konstruuje swdj swiat i jest uczestnikiem wielu rzezywistosci w jednym momencie, dlatego warto méwic
o sygnalizowanej juz tutaj zmiennej rzeczywistosci onofflineowej. Jej niewatpliwymi cechami jest

wielowariantowos$¢, umownos$c¢ oraz brak statej tozsamosci (Korab, 2010, s. 21).

Online, offline i onoffline

Stwierdzenie, ze wiezi spofeczne ulegajg pewnym zmianom jest truizmem. W literaturze mozna
znalez¢ wiele koncepcji na temat tego, co jest gtdwnym czynnikiem sprawczym zmian zachodzacych w
spoteczenstwach, jednak juz klasycy socjologii dowodzili, ze ich kluczowym elementem sg przemiany
wiezi spotecznych. Wspominajac tylko kilku klasykéw nalezy przypomnie¢, ze Ferdynand Ténnies (1988)
dzielit na tej podstawie spoleczenstwa na dwa podstawowe typy: wspdlnoty i zrzeszenia, natomiast Emil
Durkheim (1999) wskazywat, ze typy solidarnosci (mechanicznej lub organicznej), ktére tworzg sie w
oparciu o relacje miedzyludzkie majg fundamentalny wptyw na ksztatt calego spoteczenstwa. Odwotujgac
sie do réznych rodzajéow wiezi Charles Cooley (1909, za: Szmatka, 2007, s.67) wyodrebnit grupy

Cztowiek Zalogowany. Od mowy nienawisci do integracji w sieci Strona 50



Onofflineowe Zycie wspdInotowe

pierwotne oraz wtdrne. Ujecia te tazy jedno podstawowe zatozenie. Grupa spotezna lub zbiorowosé
moze trwac i rozwija¢ sie wtedy i tylko wtedy, gdy pojawia sie wiez spoteczna. Dlatego wiez spofeczng
mozna uznac za podstawowe pojecie dla socjologii.

Glebszg analize wiezi jako zjawiska spolecznego, a nie tylko pojecia mozna znalez¢ u bardziej
wspotczesnych autordw, przyktadowo Talcotta Parsonsa (1969). Z funkcjonalnego punktu widzenia
Talcotta Parsonsa zasadnicze sity spajajgce spoteczenstwo ogniskujg sie wiasnie w wieziach spotecznych.
Sg one funkcjonalnym wymogiem systemu spotecznego i prowadzg do rédwnowagi i stabilnosci systemu,
gdyz to na ich podstawie moze dochodzi¢ do integracji, zgody i jednomysInosci.

Analitycznie mozna wyodrebnic¢ trzy modele wiezi spofecznych w kontekscie Intemetu. Po pierwsze
powstale wiezi mogg by¢ onlineowe, to znazy rozpoczete w $wiecie wirtualnym i tam kontynuowane.
Nalezy jednak zaznaczy¢, ze chodzi jedynie o rozrdéznienie pomiedzy faktem, czy doszto do fizyznego
kontaktu miedzy partnerami interakcji, czy nie. Méwiac o wieziach onlineowych trzeba bra¢ pod uwage,
7e sg to istotne wiezi w Swiecie realnym, lecz osoby nigdy nie miaty bezposredniego kontaktu face-to-
face. Wiez onlineowa ze znajomym z facebooka stanowi niejednokrotnie przedmiot rozmyslan, rozmoéw z
innymi osobami, a takze moze by¢ czynnikiem wyznaczajgcym agende dnia partnerow interakcji.
Niezwykle wazna jest linia demarkacyjna tego typu wiezi, ktéra w $wiecie onofflineowym wyznaczana jest
jedynie na podstawie fizycznego kontaktu i nie zaktada jedynie wirtualnych emocji, zaangazowania czy
zaufania.

Drugi typ mozliwych wiezi spolecznych wynikajacy z dostepnosci $wiata wirtualnego to wiezi
offlinowe. Dostepno$¢ wirtuala umozliwia komunikacje miedzy osobami znajdujgcymi sie na rdznych
kontynentach. Ich spotkanie w realu jest jednak nadal utrudnione. Czesto pomijang funkcjg
komunikacyjng Internetu jest jednak roéwniez mozliwo$¢ nawigzywania kontaktow z osobami
mieszkajgcymi w tym samym miescie, dzielnicy, czy osiedlu. W takim przypadku mozliwos¢ spotkania i
nawigzania kontaktu bezposredniego jest duzo tatwiejsza. Tego typu relacje mogq zosta¢ nawigzane za
posrednictwem Intemetu, np. na funpageach, stronach hobbystycznych, <y skupiajacych lokalng
wspdlnote i sta¢ sie jedynie podstawa do stworzenia wiezi offlineowych, tzn. takich ktére funkcjonujg w
Swiecie realnym. Grupa miodziezowa moze wyszukac¢ zawodnikéw do osiedlowych meczéw pitki noznej w
Intemecie, natomiast dalsza ich znajomos$¢ oraz kolejne mecze mogg by¢ juz umawiane w kontakcie
bezposrednim. Tego typu wiez, cho¢ korzeniami siega rzeazywistosci wirtualnej jest realizowana i
podtrzymywana poza niq.

Ostatni wyrdzniony typ ukazuje calg kwintesencje rzeczywistosci onofflineowej, czyli rzeczywistosci
spotecznej, ktorg jedynie analitycznie mozna dzieli¢ na real i wirtual. Rzeczywistosci, ktora jest dostepna
dla ztowieka tak samo jak dostepna jest kultura, ktérg z jednej strony mozemy uznaé za wirtualng
kategorie socjologiczng, z drugiej jako realnie funkcjonujgcy artefakt spoteczny (Berger, Luckman, 1983).
Rzezywisto$¢ onofflineowa jest rownie imaginacyjna, co zywa w kazdej jednostce, coraz czesciej nie
ograniczajac sie tylko do ludzi, ktérzy posiadajg komputer z fgzem intemetowym. Wiez onofflineowa
ustanawia sie pomiedzy jednostkami, ktére swojego kontaktu nie ograniczaja do jednego z dwdch
syntetycznie wyrdznionych swiatéw. Zarbwno w Intemecie mogg umawiaé sie na wspdlne granie, czy
wideokonferencje, jak i w realu spotykac sie towarzysko lub zawodowo. Przestrzen wirtualna jest nie
tylko narzedziem komunikacyjnym, ale przestrzenig, w ktdrej wiez rowniez jest realizowana.

Intemet przyczynit sie do powstania trzech typdw wiezi spotezznej, w ktdrych odgrywa niezwykle
zroznicowang role, niekiedy bedac tylko narzedziem zastepujacym np. telefon. Jednak w przypadku wiezi
onlineowych lub onofflineowych jest to zupetnie inna jakos$é¢, ktéra zmienia rzeczywistos¢ spofeczng

wieloaspektowo. Porzadkujgc zmiany, jakie Internet wywotat umozliwiajac nawigzywanie wiezi
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spoteznych mozna podzieli¢ rzezywistos¢ na trzy przenikajgce sie wymiary zycia spolecznego:
ekonomiczny, kulturowy oraz polityczny. Analiza kazdego z nich bylaby niezwykle cenna, jednak

wykracza poza ramy artykutu.

Podsumowanie

Celem niniejszego artykutu byta odpowiedZz na pytanie dotyczagce mozliwosci wieziotwdrczych we
wspobtczesnym - onofflineowym - S$wiecie. Udostepnienie Internetu uzytkownikom niezwigzanym z
osrodkami akademickimi miato donioste znaczenie, a dynamiczne zmiany jakie wywolato sg obserwowane
od samego poczatku po dzi$ dzien. Wydaje sie jednak, ze wazniejsze od samego narzedzia i jego
funkcjonalnosci jest jego spofeczny — wielowymiarowy - aspekt. Za jego sprawg jestesmy dzis$ swiadkami
tworzenia sie zupetnie nowych typow wiezi, ktdére rdznig sie od tradycyjnie definiowanych zardwno pod
wzgledem iloSciowym jak i jakos$ciowym.

R&zne wymiary tworzenia sie onofflineowych wiezi spolecznych pokazujg, ze nie dotycza one waskiej
grupy uzytkownikéw okreslonego typu, lecz wszystkich (coraz czesciej rdwniez tych, ktdérzy osobiscie z
Intemetu nie korzystajg). Jesli uzna¢ niniejszq teze za fakt, nalezy by¢ szezegdlnie uwaznym przy
konstruowaniu kolejnych wnioskéw z badan (chocby preferencji wyborczych), ktore uwzgledniajg jedynie
standardowa metryczke pomijajacq fakt cyfryzacji relacji miedzyludzkich, ktéra ma doniosty wplyw na

funkcjonowanie jednostek w spofeczenstwie, ich wartosci, poglady oraz zainteresowania.
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