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Abstract
Virtual communities between security, danger, myth and reality

The main subject of this article is to present virtual space and considerations regarding security
and threat faced by its users. In virtual space, everyone can exchange information, presenting one’s
image. An attempt was made to analyse virtual communities from the perspective of the myths about
Thanatos and Narcissus in the context of security and threat.

Similarities of and differences between social and virtual spaces are discussed herein. A simple
division of internet users into digital immigrants and digital natives was pointed out. Attention was
paid to the significance of the fourth industrial revolution in which data and algorithms determine
human life and decisions.

The Greek myths of Thanatos and Narcissus were presented in the article, and their references

to virtual space were made. In this context, events related to the implementation of these myths were
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presented in relation to selfies (Narcissus) and games in which there is a threat to the safety of players
(Thanatos).

Then, the issues of threat and building security, as well as counteracting threats in virtual space
are discussed. Generally, it has been recognized that virtual communities are generally meeting and
contact points that can help to develop individuals and organisations, even though they can, occasion-
ally, be a source of danger. As an example, an analysis of the implementation of tasks associated with

the game “blue whale and taking a selfie” was given.

Key words: virtual communities, social space, virtual space, image, myths of Narcissus and Thanatos,
security, threat.
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ty Narcyza i Tanatosa, bezpieczefistwo, zagrozenie.

1. Wstep

Wspélnoty tworzone w $wiecie wirtualnym sa przedmiotem szerszego dyskur-
su. Stanowigc jedng z platform tworzenia wiezi, umozliwiaja jednoczednie przeptyw
informacji waznych dla pracy, nauki i zycia towarzyskiego, ale takze kumulowanie
negatywnych emocji, wyrazanych w sposéb trudny do zaakceptowania przez in-
nych.

Wejscie w Swiat wirtualny jest obecnie oczywiste. Piszac o plynnej rzeczywisto-
ci, Z. Bauman zauwaza, ze ,0kazje do pomnozenia szczeécia i grozne zapowiedzi
nieszczeScia zjawiaja sie i znikaja, nadciagaja i umykaja, na ogoét zbyt szybko i zwin-
nie, aby$my mogli w jakis rozsadny i skuteczny sposéb pokierowac ich biegiem, kon-
trolowa¢ lub przewidywac¢ ich ruchy” (Bauman 2011: 6). Swiat wirtualny stat sie cze-
Scia tej ptynnej rzeczywistosci, niosac ze soba zaréwno szanse, jak i zagrozenia. Kreu-
je tez mity dotyczace tych zagrozen i jest miejscem pozyskania nowych narracji. Na
og6l dzieje sie to dos¢ szybko, w sposéb, do ktérego uczestnicy i kreatorzy Swiata
wirtualnego juz przywykli.

Celem niniejszego artykutu jest proba analizy wspoélnot wirtualnych w kontek-
Scie bezpieczenistwa i zagrozenia, a takze powstajacych wokét nich mitéw nieod-

zwierciedlajgcych rzeczywistosci.
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2. Przestrzen spoleczna a przestrzen wirtualna

Procesy zmian, jakie zachodzg w ostatnich dekadach, powoduja ewolucje spo-
sobu postrzegania przestrzeni aktywnosci czlowieka. W tym czasie nastapila ewolu-
cja pojmowania przestrzeni spolecznej od waskiego rozumienia ,konkretnych prze-
strzeni” (Rybicki 1979) do szerokiego (zachowania, ruchliwosci spotecznej)
i symbolicznego (naznaczenia przestrzeni fizycznej przez ludzkie wartosci i emocje)
- (Jalowiecki 2002).

Leszek Goldyka (1976) wyrdznia trzy ujecia przestrzeni. Pierwsze z nich to uje-
cie ekologiczne jako realnie istniejacy obszar zajmowany i uzytkowany przez zbio-
rowos¢. Ujecie kulturalistyczne rozumie sie jako byt materialny lub rodzaj metafory,
gdzie o spotecznym charakterze przestrzeni decyduja jednostki nadajace jej znacze-
nie. W tym ujeciu przestrzenia spoleczna moze by¢ zaréwno terytorium z przypisa-
nymi mu wartoéciami symbolicznymi, jak i nieokreslone uniwersum bedace wyni-
kiem znaczen i symboli powstalych w procesie komunikacji. W trzecim ujeciu prze-
strzert moze by¢ metafora zachodzacych relacji spotecznych. Mozna jednak zauwa-
zy¢, ze pierwsze z tych ujec jest ,trywializacja ujecia przestrzeni przez sprowadzenie
go do pojecia przestrzeni geodezyjnej” (Rykiel 2010: 18). Ujecie drugie , miesza sub-
stancjalne rozumienie przestrzeni z jego rozumieniem relacyjnym, nie bedac zatem
metaforg” (tamze). Ujecie trzecie ,jest bliskie pojecia przestrzeni cech, a wiec zbioru,
jest ono zatem nie tyle ujecie metaforycznym, ile matematycznym” (tamze).

B. Jalowiecki (2002) proponuje wlaczenie do przestrzeni spolecznej nie tylko
wymiaru materialnego, ale i symbolicznego. Warto jednak przypomnieé, ze
w historii nauki wyréznia sie dwa przeciwstawne ujecia przestrzeni: absolutystyczne
i relatywistyczne. W tym pierwszym, wywodzacym sie od I. Newtona, przestrzen
absolutna uznaje si¢ za byt fizykalny jako pojemnik obiektow i zjawisk. W drugim
ujeciu , pojecie przestrzeni jest wzgledne (relatywne) lub relacyjne (tj. traktowane
w kategoriach relacji miedzy obiektami)” (Rykiel 2008: 14). Na ,poziomie ontolo-
gicznym przestrzen istnieje wiec o tyle, o ile istniejg obiekty i o ile pozostaja one we
wzajemnych relacjach” (tamze: 16). Z relacyjnego rozumienia przestrzeni spotecznej
wynika ,wielos¢ tych przestrzeni, w dodatku nieizomorficznych wzgledem siebie”

(Rykiel 2010: 18). Mozna zatem sadzi¢, ze dla socjologii bardziej obiecujace poznaw-
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czo jest rozpatrywanie terytorium nie w kategoriach substancjalnych, lecz relacyj-
nych (tamze).

Opisujac z kolei przestrzerr wirtualng, mozna odnies¢ sie do tych koncepcji uj-
mowania przestrzeni spolecznej, ktére nawigzuja do kategorii symbolicznej, niema-
terialnej, ale konstruowanej przez dziatania spoteczne. W opisie przestrzeni wirtual-
nej mozna oprze¢ sie na jej ujmowaniu metaforycznym, mimo ze funkcjonuje ona
poza czasem i przestrzenia, ktére sg podstawowymi wspélrzednymi rzeczywistosci
(Welsch 2005).

Ponadto ,konwergencja przestrzeni ‘realnej’ i wirtualnej unaocznia [wspo-
mniang wyzej] relacyjnos¢ przestrzeni spolecznej” (Rykiel, Kinal, 2013: 7). Autorzy
tych slow stawiaja teze, ze ,konwergencja przestrzeni realnej i wirtualnej unaocznia
relacyjnos¢ przestrzeni, a jednoczesnie staje sie alternatywna przestrzenig spoteczng
i modelem $wiata idealnego, w ktorym wszystko mozna na biezaco modyfikowac
i ulepsza¢” (Rykiel, Kinal, 2014: 8). Relacyjnos¢ ta jest widoczna w przestrzeni wirtu-
alnej i realnej w budowaniu i funkcjonowaniu organizacji, zrzeszen i wspélnot, kre-
owania systemu wsparcia i pomocniczosci, ale takze zwiazanej z naduzyciami, mole-
stowaniem moralnym lub przestepczoscia. Ponadto jako platforma komunikacyjna
przestrzen daje mozliwos¢ szybkiego komunikowania sie i wymiany informacji. Wi-
doczna hybrydyzacja tych dwoéch przestrzeni wymaga tez nowych analiz skutkéw
zachodzacych w nich przemian.

Rozpatrywanie przestrzeni spolecznej w aspekcie realnym i wirtualnym stato
sie norma w naukach spotecznych. Przestrzen ,wirtualna staje si¢ w coraz wiek-
szym stopniu rzeczywista, a wiec realna, przeciwstawianie jej przestrzeni realnej sta-
je sie [wiec] coraz mniej oczywiste, a nawet coraz mniej logiczne” (Rykiel, Kinal,
2013: 7). Posrednio odnosi sie to rowniez do struktury uzytkownikéw tej przestrzeni,
gdzie powoli zaciera sie podzial na cyfrowych tubylcow i imigrantéw (Rykiel, Kinal,
2014: 8). M. Jabtoniska (2018) nawiazujac do rozwazan M. Prenskiego wskazuje na
przyjety przez niego podziat na cyfrowych imigrantéw i tubylcéw, uznajac, ze mio-
dzi ludzie sg tubylcami zamieszkalymi w cyfrowym $wicie. Cyfrowi imigranci na-
tomiast to osoby urodzone przed rozwojem nowoczesnych technik internetowych,

wykazujgce sie umiejetno$ciami poruszania sie w §wiecie wirtualnym. Dla tubylcow
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zmiany zachodzace w cyberprzestrzeni sa oczywiste i pltynne. Ich struktury poznaw-
cze bazuja gtéwnie na przetwarzaniu réwnoleglym, charakteryzujac sie wielozada-
niowosécig; co wiecej, , posiadaja lepiej rozwiniete umiejetnosci odczytywania infor-
magcji graficznej w formie tréjwymiarowej lub przestrzennej” (Jabtoriska 2018: 17).
Dla imigrantéw natomiast to umiejetnosci nabywane, sztuczne. Komputer i smartfon
sg narzedziami, a internet nie pozostaje gtownym Zrédtem pozyskiwania informacji.

W przestrzeni wirtualnej waznym elementem jest tozsamosc¢ jednostki. Dotyczy
to w duzym stopniu tozsamosci przyjmowanej lub budowanej w zaleznosci od funk-
cjonowania w grupach realnych lub wirtualnych. A. Giddens wskazuje, ze kiedy
upada tradycja i szybko zmienia sie jako$¢ i styl zycia na bardziej swobodny,
uszczerbku doznaje tozsamos¢, ktora musi by¢ odtwarzana szybciej i aktywniej niz
przedtem (Giddens 2000: 65). E. Wnuk Lipiriski (2001: 228) uznaje natomiast, ze ,de-
ficyt tozsamosci” wywolany ,relatywizacja rzeczywistosci spolecznej oraz jej frag-
mentacja i detradycjonalizacja jest tym bardziej dotkliwy i trudniejszy do usuniecia,
im w pézZniejszej fazie zycia czlowiek go doswiadcza”.

Posrednio dotyczy to réwniez budowania wlasnej autoprezentacji w Swiecie
wirtualnym. Autoprezentacja w przestrzeni wirtualnej jest definiowana jako ,,co$ po-
$redniego miedzy Ja realnym a Ja idealnym. To trzeci typ - Ja wirtualne, przedtuze-
nie Ja idealnego, czasem negacja Ja lub uzupelnienie realnego Ja. Ja wirtualne [...] to
wirtualna tozsamos$¢” (Pytlakowska, Gomula, 2005: 44). Budowanie tozsamo$ci wir-
tualnej wspiera anonimowos¢.

W dyskusji nad przestrzenia wirtualng pojawia sie tez termin cyberwymiar, za-
czerpniety z powiesci W. Gibsona, ktorej autor zaproponowat wizje swiata istnieja-
cego w matrycy, bedacego zbiorem danych przechowywanych przez komputery.
Wedlug tej koncepcji, oprécz przestrzeni rzeczywistej czlowiek moze korzystaé
z przestrzeni wirtualnej, gdzie przenikaja sie wzajemnie relacje, a budowane przez
czlowieka struktury tych miejsc poddaje si¢ indywidualnemu i zbiorowemu warto-
Sciowaniu (Gibson 1984). Wirtualno$¢ i wlasciwosci cyberprzestrzeni, dzieki wyko-
rzystaniu nowych technik, pozwala na kreowanie sztucznej rzeczywistoéci i do-
$wiadczania nowych przezy¢ (Retkiewicz 2014). Opis cyberprzestrzeni i definicje te-

go terminu przekraczaja jednak rozmiary niniejszego artykutu.
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Pojawia si¢ pytanie o wlasciwosci, podobieristwa i réznice w odniesieniu do
znanych juz cztowiekowi przestrzeni (Jedrzejczak, Ortowska, 2003). Przestrzerr wir-
tualng opisuje sie z punktu widzenia zagrozen, jak i korzysci. Zagrozenia analizuje
sie glownie w kategoriach cyberprzestepczosci lub molestowania moralnego. Wska-
zuje sie na szkody wyrzadzane innym jednostkom, jak i spotecznosciom wirtualnym.
W przypadku korzysci wskazuje sie na mozliwos¢ szybszego komunikowania sie,
powstawanie wspélnot zogniskowanych wokoét zainteresowarn lub poszukujacych
wsparcia.

Pytania o przestrzen wirtualng odnosza sie takze do czwartej rewolucji przemy-
stowej, gdzie dane i algorytmy definiuja rzeczywistos¢, a big data wyznacza standar-
dy (O’Neil 2016). Skutki zmian powoli sa odczuwane przez spoleczeristwo, przez ich
szybkos¢ i jakos¢ oraz rozwdj nowych technologii, coraz lepszej dostepnosci do niej

i personalizacji rozwigzan technicznych (Olender-Skorek 2017).

3. Wspélnoty wirtualne

Wspolnote w socjologii rozumie sie w kontekscie przeciwstawienia jej stowa-
rzyszeniu. Wiekszoé¢ definicji zwraca uwage na powigzanie tej wspélnoty z teryto-
rium, stycznoécia przestrzenng, spoteczng i psychiczng. Wraz z rozwojem technik
informacyjnych pojawit sie termin wirtualny, generalnie odnoszacy sie do $wiata be-
dacego w opozycji do realnego, ale bedacego jednoczesnie miejscem nawigzywania
relacji i spotkant z innymi. Spotecznosci w §wiecie realnym stajq si¢ coraz mniejsze
i zindywidualizowane, a przestrzen wirtualna daje tradycyjnym wspoélnotom i jed-
nostkom mozliwo$¢ komunikowania sie mimo uproszczenia tych relacji. Jak wska-
zano wyzej, przeciwstawienie wirtualnoéci i realnosci nie znajduje jednak podstaw
teoretycznych.

Uproszczenie tych relacji i sposoby ich kontynuacji niosa ze soba réwniez za-
grozenie naduzy¢ i nieetycznych zachowan. W przestrzeni wirtualnej sa réwniez
widoczne procesy indywidualizacji, zwigzane z wykorzenianiem sie jednostek
z tradycyjnych grup spotecznych i zakorzenianiem si¢ w nowych formach uspotecz-
nienia. Uczestnictwo w nowych grupach - wirtualnych - pozwala na wybieranie

przynaleznosci do nich zgodnie z wlasng decyzja. Grupy te, nazywane réwniez - za
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Michelem Maffesolim - nowymi nomadami, sa wspdélnotami niemajacymi tradycyj-
nych struktur, w rozumieniu ich stabilnosci, ale w duzej mierze opieraja si¢ na emo-
cjach, gustach, zainteresowaniach lub wspdlnych interesach (Olconi-Kubicka 2009).
Emocje sa réwniez w wirtualnej rzeczywistosci jednym z czynnikéw budowania po-
czucia zagrozenia, zwlaszcza w sytuacjach postrzeganych jako mato stabilne, ale
wazne i znaczace, zwlaszcza dla jednostek w nich funkcjonujacych.

M. Castells (2011) zaznacza, ze rozumienie spoleczenstwa informacyjnego wy-
maga szerszego spojrzenia z perspektywy dominagcji techniki nad kulturg, co skutku-
je rowniez sposobami modelowania relacji w $wiecie wirtualnym i koniecznosci roz-
réznienia spoteczenistwa informacji od spoleczeristwa informacyjnego. Pierwsze z nich od-
nosi sie¢ do roli dominacji informacji w ogole, drugie za$ do transmisji informacji
traktowanej jako fundament transferu wiedzy. Oba pojecia pozwalaja na spojrzenie
na przestrzen wirtualng, z jednej strony, jako mozliwos¢ transferu wiedzy, a z dru-
giej jako role informacji w ogoéle w kontaktach wirtualnych. Transfer wiedzy odnosi
sie do relacji budowania kontaktéw wirtualnych, dzielenia sie¢ wiedza, wsparcia
i pomocniczosci. Dzielenie sie wiedza oparte na hejcie powoduje poczucie zagrozenia,
a przekazywanie jej innym prowadzi do braku poczucia bezpieczenistwa.

W badaniach nad rzeczywistoscia wirtualng zwraca sie¢ uwage na fakt, ze kon-
takty w niej sa coraz bardziej sieciowe niz klasowe lub grupowe. Jednoczeénie grupy
sieciowe sa trudne do wyodrebnienia, majac spory zasieg i angazuja jednostki odle-
gle od siebie terytorialnie (Krzysztofek 2006). Daje to jednostkom mozliwos¢ budo-
wania wizerunku w sieci i eksperymentowania w tym zakresie. Zarzadzajac wraze-
niem, jakie jednostki tworza przez swoj wizerunek, podaja one informacje niepeing,
sfragmentaryzowang, wplywajac tym na innych. Stale te informacje potwierdzajac,
przekazuja informacje oparta na kreacji, czytelna dla odbiorcéw wlasnej grupy wir-
tualnej. Stad plemiennosc¢ tych spolecznosci wymaga takiego przekazu, ktéry bedzie
czytelny dla jego odbiorcéw, niekoniecznie za$ czytelny dla innych.

Powyzsze rozwazania mozna odnies¢ do opisu ponowoczesnosci przez
A. Giddensa, ktory stwierdza, ze ,nie wkraczamy w jakié okres ponowoczesnosci,
lecz raczej w epoke, w ktérej konsekwencje nowoczesnosci staja sie bardziej radykal-

ne i uniwersalne niz wczeéniej” (Giddens 2006: 36). Mozna to zauwazy¢ we wspoélno-
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tach wirtualnych, ktore staja sie coraz bardziej dynamiczne i wyraziste. Ich hybrydy-
zacja moze stac sie zrédlem zagrozen, tym bardziej ze wspélnoty wirtualne wyzna-
czaja nowe trendy stylow zycia, ich jakosci i sposobéw realizacji w praktyce
w Swiecie rzeczywistym.

Kreowanie nowych trendéw stylow zycia jest wspomagane przez marketing.
Konsumenci coraz czesciej, wchodzac w interakcje za posrednictwem internetu, dzie-
la sie swoja wiedza i opiniami. Uczestniczenie w spotecznosciach wirtualnych jako
sieciach informacyjnych i spolecznych posrednio wptywa na podejmowanie przez
konsumentéw decyzji zakupu produktéw i ustug. W badaniach marketingowych
wykorzystuje sie te opinie w celu ustalenia uwarunkowan i wplywu spolecznosci
wirtualnej na proces decyzyjny konsumentéw, wzorce ich uczestnictwa w tych spo-
tecznosciach oraz praktykach dyskusyjnych aktywnych czlonkéw (Valck i inni,
2009).

Warto zwrdéci¢ uwage na najistotniejsze cechy p6znej nowoczesnosci wptywaja-
ce na bezpieczenstwo: nowe formy zaufania taczace sie z obecnoscia systeméw za-
strzezonych dla specjalistow (systemy komunikacyjne, sieciowe itp.), pojawienie sie
nowych form ryzyka, nieprzejrzystoé¢ oraz relatywizm norm (Sztompka 2002), ktore
coraz bardziej ksztaltuja zycie jednostek i grup.

Wspélnoty wirtualne jako takie nie sa ani dobre, ani zle, chociaz kreowana
w nich rzeczywisto$¢ moze mie¢ duzy wplyw na podejmowanie decyzji ryzykow-
nych. Takie podejécie moze pozwolié na analize przyczyn decyzji w kontekscie ryzy-
ka i zagrozenia, wymaga to jednak szerszej analizy niz prezentowany artykutl. Nie-
mniej warto sie zastanowi¢ nad kwestiami bezpieczenstwa i zagrozenia, jakie moga

kreowac te wspodlnoty.

4. Mity
Zainteresowanie wspolczesnymi mitami siega dwudziestolecia miedzywojen-
nego, kiedy zaczeto postulowac¢ odejscie od tradycyjnego nurtu badar etnograficz-
nych i prébowano skupiac sie na 6wczesnej kulturze. Byla to préba wskazania na to,
co dzieje sie we wspdlnocie, a co bylo nieoczywiste i odmienne. Skoncentrowano sie

na obecnosci sacrum w zyciu codziennym oraz probie analizy zbiorowych rytuatow
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lub nawet zachowan magicznych i transgresyjnych (Czaja 1994). Kolejne analizy
w ostatnich dekadach skupiajq sie na nurtach i sposobach analizy wspétczesnych mi-
tow, wskazujac na wpltyw globalizacji na ich rozprzestrzenianie sie.

Termin mit jest dosy¢ trudny do zdefiniowania, w jego analizie autorzy odwo-
tuja sie¢ bowiem gléwnie to kultury popularnej lub antropologii codziennosci. Dla ta-
kiego ujecia odpowiednia jest propozycja definicji okres$lajacej mit jako ,co$[,] co sie
robi, czy wrecz [...] pewien sposéb bycia” (Napidrkowski 2013: 21). Cytowany autor
wskazuje tez na przedmiot mitéw, ktérym moze by¢ miejsce, przedmioty lub posta-
cie; celem tych mitéw jest proba oswojenia i zrozumienia otaczajacego $wiata. Mit
staje sie odpowiedzig na uniwersalne potrzeby wpisane w ludzkie dzialanie, daje
mozliwo$¢ wyznaczenia wzorcow lub modeli, do ktérych mozna dazy¢. To takze
element mogacy stanowi¢ podstawe do odrzucenia, zmarginalizowania tych, ktérzy
nie realizuja mitu, nie biora w nim udziatu lub nie dopelniaja go w spos6b wymaga-
ny we wspolnocie. W tym sensie mit staje sie zagrozeniem, wigze sie z poczuciem
braku bezpieczenstwa wylaczonych z grupy wirtualnej lub realnej, tj. zmarginalizo-
wanych.

Mity wspoélczesnego konsumpcjonizmu rozpatruje sie przy analizie spoleczen-
stwa konsumpcyjnego i wplywu marek na zachowania spoteczne (Baudrillard 2006).
W modelu analizy J. Baudrillarda mozna przesledzi¢ wptyw konsumpcjonizmu na
zycie spoleczne. Mit wymaga no$nikéw wprowadzajacych mozliwos¢ mitycznego
sposobu wyjaéniania $wiata, w ktérym kazda trudna sytuacje mozna rozwiazad.
Wprowadza proste rozréznienia dobra i zla, naszego, obcego itp., dlatego ,wydaje
sie nieprawdopodobne, [ze]by jakie$ spoleczeristwo obyto sie bez mitu” (Eliade 1999:
17). Jednoczeénie , tak gleboko uwierzyliémy w mit wlasnej racjonalnosci, ze wypart
on wszelkie inne mity do obszaréw marginalnych, mniej istotnych, pobocznych”
(Napiorkowski 2013: 314). Nalezy wiec stwierdzié, ze wspélczesnych mitow mozna
poszukiwaé w praktyce kultury popularnej, w zwigzkach mitéw z historia lub opo-
wieéciach kreowanych przez media.

Mity pelnig funkcje pomocy w tworzeniu i dostarczaniu pewnych wzorcéw,
wyjadniania zmiennosci $wiata i celowosci zachodzacych w nim proceséw, podtrzy-

mywania porzadku spotecznego, umacniania pewnych wartosci i norm, wspierania
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w chwilach kryzyséw, pomocy w racjonalizacji $wiata w polaczeniu z jego mistyfika-
¢ja, sankcjonowania pewnych przywilejow niektérych grup, pobudzania do dziata-
nia, tworzenia programéw aktywnosci itp. (Golka 1996). Generalnie mozna stwier-
dzi¢, ze petnig funkcje: (1) poznawcze - umozliwiajace interpretacje zjawisk przyro-
dy i ich nastepstw por roku; (2) Swiatopogladowe - powstania pierwszych wierzen,
przeswiadczenia o istnieniu pozaziemskiej boskiej materii wptywajacej na losy; (3)
sakralne - kultu béstw i zwigzanych z nim obrzedéw tworzacych pierwotne wiezi
spoleczne, interakcje i odrebnosci, sSwiadomosci przynaleznosci do grupy; (4) kultu-
rotwoércze - bedace inspiracja artystow (Graves 1982). Og6lnie mozna stwierdzi¢, ze
funkcje mitéw w wielu sytuacjach pomagaja w odczytywaniu i wyjasnianiu otaczaja-
cej rzeczywistosci, postugujac sie czesto prostymi srodkami wyrazu, ale i tajemnica,
prostym rozdzieleniem dobra -zla, piekna - brzydoty itp.

Na podstawie analizy funkcji mitéw mozna wiec stwierdzi¢, ze mit cechuje sie
,obiektywnym poczuciem prawdziwosci, przy niemozliwosci obiektywnego zwery-
fikowania zaréwno stopnia tej prawdziwosci, jak i falszywosci. [...] Wyraza sie przy
tym zapotrzebowaniem grupy spolecznej na wyttumaczenie pewnego zakresu rze-
czywistosci” (Golka 1996: 41).

Obecnie mozna doszukiwaé sie wzorcéw mitologicznych, ktére sa zwiazane
z lekami spotecznymi, w tym ze sposobem kreowania siebie w obrebie wspélnoty.
Mity miejskie, odnoszace si¢ do postaci z mitologii greckiej, a charakteryzujace za-
chowania i kreacje wirtualne, sa forma pomostu, ktéry moze stwarza¢ wrazenie po-
laczenia réznic pokoleniowych (w rozumieniu tych samych mitéw funkcjonujacych
w réznych generacjach).

Jednym z nich jest mit o Tanatosie, uaktualniony w kategoriach mitéw miej-
skich i posrednio we wspélnotach wirtualnych. Tanatos to bog $mierci, brat Hypno-
sa, syn Nocy, czesto przedstawiany jako mlody czlowiek z czarnymi skrzydlami
i zgaszona, odwrécong pochodnia (Winniczuk 1976). Mit o Tanatosie zostal zaktuali-
zowany legenda miejskq o niebieskim wielorybie, ktéry opisywal M. Napiorkowski
(2017): ,,W sieci panoszy sie nowa zaraza. Przez media spolecznosciowe mtodzi lu-
dzie wciggani sa3 w niebezpieczna gre. Przez 50 dni musza wypetni¢ 50 kolejnych, co-

raz bardziej makabrycznych zadan. Zarywanie nocy, ogladanie depresyjnych fil-
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mow, samookaleczanie. Ostatnim wyzwaniem jest popelnienie samobojstwa.
Wszystko to w mistycznej otoczce dziwnych numeréw, hasel, tajemnych pozdro-
wien, a takze [...] wielorybéw”. Gra nie przyniosta tylu ofiar, na jakie wskazuja me-
dia, ale nie mozna wykluczy¢ faktu istnienia ich w rzeczywistoéci. Media naglosnily
te zdarzenia po ukazaniu sie artykutu o grupach smierci (Mursalieva 2016), ktére mo-
gly mie¢ bezposredni wplyw na dokonywanie samobdjstw wsréd miodziezy (Mursa-
lieva 2017). W Polsce temat ten zostal podjety na tamach , Gazety Wyborczej” (Ra-
dziwinowicz 2017) i tygodnika ,Wprost” (Koszmarna gra..., 2017) i skomentowany
przez M. Napiérkowskiego nastepujaco: ,Nawet jezeli gra w niebieskiego wieloryba ni-
gdy nie istniata, to po serii obiegajacych caly swiat sensacyjnych doniesiert musi za-
istnie¢” (Napiorkowski 2017). Informacja ukazujaca si¢ w mediach i komentujaca gry
we wspoélnotach wirtualnych realizowanych w konwencji mitu o Tanatosie z pewno-
Scia wzbudzita zainteresowanie i obawe. Niemniej w odrebnej analizie warto bytoby
blizej przyjrze¢ sie genezie kanaléw przeptywu i powigzaniem $wiata wirtualnego
zrealnym - konkretnych dzialari majacych skutek w postaci bezposredniego zagro-
Zenia zdrowia.

Inna, réwniez interesujaca, postacig mitologiczng inspirujaca powstanie nowej
legendy miejskiej - posrednio réwniez wirtualnej, ale realizowanej réwniez
z wykorzystaniem nowoczesnych technik i przestrzeni wirtualnej - jest mit o Narcy-
zie. Realizacji mitu sprzyja kult wizerunku, obecny wéréd kobiet i mezczyzn, gene-
ralnie wiec kultury instant (Melosik 2014). Mit opowiada o mlodziericu o imieniu
Narcyz, ktéry byl ulubierficem nimf, ale odrzucat ich mitos¢. Bogini Nemezis ukarata
go za pyche w ten sposéb, ze zakochal sie¢ w swoim odbiciu (Winniczuk 1976). Mit
ten jest przywolywany w analizach wspoélczesnego narcyzmu. Jednym z jego symp-
tomow jest czeste fotografowanie sie, robienie sobie selfie zarowno w ladnej scenerii,
jak iw okolicznosciach ekstremalnych, zagrazajacych zyciu i zdrowiu. Celem za-
mieszczania zdjec¢ jest wzbudzenie zainteresowania sobg oraz liczba otrzymanych
lajkow. Zdjecia prezentowane we wspolnotach wirtualnych z czasem wytworzyty le-
gende o Smiercionoénym selfie, zrobionym w niebezpiecznych okolicznosciach.

Media staly sie nosnikiem tej informacji, np. w artykule , The Siberian Times”

(Selfie..., 2017), gdzie zamieszczono opis $mierci trojki dzieci podczas robienia sobie
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zdjecia na tle nadjezdzajacego pociggu. W innym artykule, zamieszczonym w , Daily
Mail” (Stewart 2017), wskazano szacowana liczbe ofiar podczas szkolnych wakacji
w Rosji. Realizacja tego mitu sprawia, ze pojawiaja sie dodatkowe informacje me-
dialne o tym, ze selfie zabija wiecej ludzi niz rekiny (Riozzzo 2015). Wedlug J. Droz-
dowicza (2016: 234), ,olbrzymi rezonans fenomenu selfie dostarcza doskonalej eg-
zemplifikacji konsekwencji globalnej zmiany kulturowej, w ktoérej dokonuje sie cele-
bracja skrajnego indywidualizmu w postaci narcystycznie eksponowanego ego”. Sel-
fie jest ukierunkowane na kreowanie indywidualnosci, wizerunku, ktéry mozna za-
prezentowac i kreowac w spotecznosciach wirtualnych. Kultura obrazu staje sie wiec
uproszczonym, ale skutecznym, czesto opartym na iluzji sposobem zwrécenia na
siebie uwagi, a zamieszczanie zdje¢ na portalach internetowych pozwala na natych-
miastowe dzielenie sie informacja o sobie. Instagram i inne portale staly sie¢ w ten
spos6b narzedziami kreowania siebie i rejestrowania swojego zycia.

Reasumujac, mozna stwierdzié, ze mity, zarowno miejskie, jak i odnoszace sie
lub realizowane we wspdlnotach wirtualnych, moga petni¢ wiele funkcji. Niemniej
oprécz wymienionych w tekscie moga nie$¢ zagrozenia wymagajace przeciwdziatan,

w tym bezpiecznego poruszania si¢ w §wiecie mitow.

5. Zagrozenia

Zagrozenia rozumie si¢ i definiuje jako czyny lub stany powodujace lub moga-
ce powodowac utrate okreslonych débr lub wartosci, np. ze strony przyrody lub in-
nych. R6znorodnos¢ zagrozen powoduje, ze pojecie bezpieczeristwa jest wieloaspek-
towe, wieloplaszczyznowe lub wielowymiarowe (Stariczyk 2007). Biorac pod uwage
zagrozenia we wspolnotach wirtualnych, mozna wskazaé przede wszystkim ich wie-
loaspektowosc.

Zagrozenia mozna rowniez zdefiniowac jako zdarzenia, ktére moga mie¢ nie-
korzystny wplyw na zycie, zdrowie, srodowisko lub mienie. Autorzy opracowan
wskazuja zaréwno na zagrozenia naturalne wynikajace z funkcjonowania w $wiecie
przyrody nieozywionej (pozary, powodzie, tajfuny i huragany, trzesienia ziemi,
wulkany) oraz przyrody ozywionej (organizméw zywych, w tym fauny i flory) -

(Zubrzycki 2015). Z kolei w ramach zagrozen zwigzanych z rozwojem techniki
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i cywilizacji mozna wyréznié, z jednej strony, artefakty czyli ré6znego rodzaju wy-
twory dzialalnosci cztowieka (np. budowle, maszyny, urzadzenia), w tym réwniez
nowe techniki, z drugiej natomiast strony wielowymiarowa sfere interakcji miedzy
czlowiekiem a spoleczenstwem (Korzeniowski 2008, 2012). W odniesieniu do wspoél-
not wirtualnych mozna dostrzec zagrozenia zaréwno faktyczne, jak i mozliwe. Inter-
dyscyplinarna wiedza pozwala na odkrywanie tych zagrozeni oraz wprowadzanie
rozwigzan je minimalizujagcych. W tym rozumieniu analiza tych proceséw staje sie
kluczowa, poniewaz mozna na jej podstawie budowac¢ chociazby kolejny podsystem
edukacji do bezpieczeristwa.

Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze nie mozna traktowaé wspoélnot wirtualnych
w kategoriach zagrozeri, mozna jednak wskazaé na pewne skomplikowane procesy
mogace prowadzi¢ do powstania pewnych kategorii zagrozen, wczesniej niekatalo-
gowanych. W rezultacie pozwoli to na budowanie podsysteméw pomocniczych
funkcjonujacego juz doé¢ dobrze sytemu bezpieczenistwa, w tym podsystemu eduka-

qji do bezpieczeristwa.

6. Bezpieczenstwo

Wspblczesne spoteczeristwa definiuje sie jako spoleczenstwa ryzyka, gdzie
znaczng role odgrywa nieprzewidywalnosé zdarzen i zagrozen, ktére zmuszaja do
weryfikacji zasad organizujacych spoteczeristwo, wplywajacych jednoczeénie na re-
lacje miedzy jednostkami i instytucjami (Beck 2012). Brak bezpieczeristwa lub jego
niezadowalajacy stan moze skutkowaé opisywanymi terminami straty, krzywdy,
utraty dobr i wartosci, a bezpieczeristwo egzystencjalne jest warunkiem zaufania do
porzadku spolecznego (Sztompka 2012).

Zakres poczucia bezpieczeristwa ewoluuje wraz ze Swiadomoscia powstawania
nowych zagrozen i refleksja nad zapobieganiem im (Stefanowicz 1996). Znaczacym
elementem podsystemu bezpieczeristwa w odniesieniu do zagrozert we wspdlnotach
wirtualnych moze by¢ wiec edukacja dla bezpieczenstwa.

W ramach tego podsystemu moze sie odbywac transfer wiedzy, ktéra moze
zmniejszy¢ poczucie zagrozenia, albo przynajmniej da¢ mozliwos¢ wyboru bez-

piecznych zachowarn. Nie bez znaczenia jest rowniez , kwestia przemyslenia propor-
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qji [...] miedzy teoria a praktyka w edukacji spoteczeristwa oraz kadry, ktéra te edu-
kacje ma prowadzi¢ lub wspiera¢” (Swiniarski, Chojnacki, 2014: 69). Zagrozenia sa
niejednolite, wymagaja wiec glebszych analiz iujecia interdyscyplinarnego oraz
wymuszaja podejmowanie strategii przeciwdziatania opartych na aktualnej wiedzy
z wykorzystaniem podanej informacji, symboli i znakéw komunikacji, ktére stano-
wia o jakosci informacji w przestrzeni spotecznej (Giddens 2006). Komunikacja jest
wiec niezbedna dla interakcji spotecznej, a informacja w postaci komunikatu pod-
trzymuje struktury spoteczne, podczas gdy komunikowanie stanowi podstawowy
fakt spoteczny, podstawe i warunek zycia spotecznego (Goérski 2008). Z kolei kultura
informacyjna pozwala na zrozumienie zjawisk, jakimi sg informacja i komunikacja;
mozna nawet przyjaé, ze kultura informacyjna to jeden z istotniejszych elementéw
(Zebrowski 2010), ktéry mozna wykorzysta¢ w strategiach bezpieczeristwa na wielu
poziomach.

Obecnie realizowane programy bezpieczenistwa zawieraja cele, tresci, formy,
metody i techniki oraz koncepcje projektowania bezpieczeristwa, ktére sa zaplano-
wane i cyklicznie realizowane. W znacznym stopniu moze to poméc w budowaniu
strategii bezpiecznego poruszania sie w wspélnotach wirtualnych.

Wazne jest tez zaufanie do wiedzy i umiejetnosci tych, ktérzy te wiedze prze-
kazuja, oraz aktualizowanie jej tak, aby w dalszym procesie odbiorca sam potrafit
samodzielnie ja selekcjonowaé, przyswaja¢ i wykorzystywac coraz bardziej ztozone

jej struktury (Dolby 1998).

7. Zakonczenie

Rozwazania w niniejszym artykule zostaly zogniskowane wokot wspolnot wir-
tualnych w kontekscie zagrozenia, bezpieczeristwa i pytania o relacje miedzy mitem
a rzeczywistoscig. W przestrzeni wirtualnej wspélnoty nieSwiadomie mogga realizo-
wac mity zawierajgce wskazania do dziatan, ktére nie sa postrzegane jako ryzykow-
ne, chociaz w realizacji moga sie takimi okazac¢. Trudno w selfie dopatrzy¢ sie mitu
o Narcyzie. Niemniej, obserwujac ryzykowane zachowania podczas robienia sobie
zdje¢, mozna do tego mitu nawigzaé. Podobnie nieSwiadomie mozna realizowac inne

zachowania, ktére - po analizie zwigzanych z nimi wydarzen - mozna uznac za za-
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grazajace zyciu lub zdrowiu. Powigzanie tych wydarzeni z mitami pozwala na inny
rodzaj ich analizy, ktérej wynikiem moze by¢ zwrécenie uwagi na zagrozenia i po-
dejmowania przeciwdzialan.

Mity w odniesieniu do wspélnot wirtualnych moga petni¢ funkcje podobna do
funkcji mitéw miejskich. Moga to by¢ funkcje Swiatopogladowe - powstanie nowej
mody, imitacji zachowarn innych, wiaczania sie w realizacje gier dajacych mozliwosé
Swiadomosci przynaleznosci do grupy. Powyzsze spostrzezenie jest oryginalnym
wnioskiem autorek.

Jak zauwazono wyzej, przestrzen wirtualna nie jest zagrozeniem samym w so-
bie, lecz oczywistym skutkiem zachodzacych globalnie zmian. Wlaczona w proces
codziennego funkcjonowania, moze sta¢ sie miejscem realizacji dzialar. Spojrzenie

na nig z perspektywy mitéw pozwala na inny rodzaj analizy tej przestrzeni.
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