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,Ja”’ realne i ,,Ja” wirtualne — tozsama
czy nowa wersja samych siebie?

Tozsamo$c¢ staje sie przedmiotem naszej uwagi i troski
pod wplywem dominujgcego poczucia niedookre$lenia.
Gdy tozsamo$¢ jest dana,

rzadko ogniskujemy na niej wzrok — bo i po co?
Z.Bauman

Ksztattowanie tozsamosci jako element rozwoju mtodego czlowieka

Wspotczesnie zyjemy w czasach ekspansji kultury masowej, ktéra sciSle wigze sie
Z pogonig za dobrami materialnymi i najwyzszg pozycjg spoteczng bez wzgledu na to,
w jaki sposéb sie do niej dochodzi. Mtoda osoba, ktdra znajduje sie w Swiecie petnym
sprzeczno$ci, z bagazem silnych przemian wewnetrznych, wynikajacych z intensywnego
dojrzewania w tak wielu sferach, ma sta¢ sie w peti uksztattowang i podmiotowg jednostkq
o dojrzatej i spdjnej tozsamosci. Proces okreslania samego siebie to nabywanie tozsamosci,
ktorg tworzy to, czemu cziowiek ufa, wierzy, w czym poktada nadzieje; do czego ma prawo;
jak wyraza swojg niezalezno$¢; co potrafi, moze, chce; co stworzyt; co integruje [Nycz,
2001, s. 96]. Nalezy jednak mie¢ SwiadomosS¢, Ze pojecie tozsamosci nie jest proste do
zdefiniowania. W mys| teorii E. Eriksona gtownym osiggnieciem normalnego rozwoju jest
niezachwiane i trwate ,poczucie tozsamo$ci” [za: Gergen, 2012, s. 70]. W socjologii zwraca
sie uwage, iz tozsamosc jest catoScig konstrukcji podmiotu, ktore odnosi sie do siebie, do
podstawowej potrzeby przynaleznosci, stabilnosci, identyfikacji z dziedzictwem, dorobkiem
przodkow [Nikitrowicz, 1995, s. 68]. Pojecie tozsamosci wskazuje przede wszystkim na
kontynuacje w czasie pewnych cech ,osobowo$ci”. Wskazuje na fakt bycia tym samym,
bycia kim$, kto jest tozsamy z sobag, z przesztoscig, a wiec tozsamy ze swoimi
przekonaniami, wartosciami, my$lami, dziataniami [Nikitrowicz, 1995, s. 88]. Podstawowym
zadaniem jednostki, w czasie poszukiwania odpowiedzi dotyczacej wasnej tozsamosci,
okre$lenia tozsamo$ci swojego ,ja” jest [Harwas-Napierata, 2007, s. 13]:
e poczucie jednosci, zgodnosci (koherenciji) obrazu ,ja”;
e poczucie ciggtosci w czasie ,ja” (ciggtos¢ istnienia ,ja”);
e poczucie wzajemnosci miedzy wiasnym obrazem ,ja” a sposobem, w jaki jest sie

spostrzeganym przez innych.

Poszukiwania wiasnej tozsamosci sg rézne, poczawszy od poszukiwania

jej w ciggtodci istnienia, przez préby zmieniania wtasnej osobowosci, proby
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eksperymentowania z samym sobg, po poznawanie samego siebie, ktore jest zwigzane
ze smakowaniem doznan, pograzaniem sie w nich [Obuchowska, 1983, s. 82-83].

Musimy mie¢ $wiadomo$¢, ze proces ksztattowania sie tozsamo$ci nie przebiega
jednakowo u wszystkich dorastajacych, sposoby poznawania siebie przez mtodziez réwniez
nie sg tozsame. J. Czachorowska wyrdznita trzy sposoby poznawania siebie, sg to:
(1) poznawanie siebie realizowane samodzielnie poprzez refleksje, zastanawianie sie nad
soba; (2) poznawanie siebie realizowane samodzielnie za pomocg rzeczowych zrédet
informacii; (3) poznawanie siebie realizowane przy pomocy innych o0séb [za: Obuchowska,
1983, s. 86].

Ksztaltujace sie w tym okresie poczucie siebie, rozumiane jako jednostkowe
poczucie osobowej tozsamosci, rozwija sie jednoczesnie w dwoch kierunkach:
indywidualnym (osobistym), w ktérym poczucie siebie jako osoby posiada pewne mozliwe
do rozpoznania fizyczne, spoteczne, emocjonalne i intelektualne wtadciwosci. Ksztattuje sie
w ten sposéb obraz wiasnej osoby, ktory dotyczy poznawczej $wiadomosci tego, jakg osobg
sie jest. Tozsamo$¢ osobista wigze sie z uformowaniem ,ja”, co wyraza sie postrzeganiem
siebie jako niepowtarzalnej jednostki oraz identyfikowaniem sie z celami i standardami
osobistymi [Strelau, 2000, s. 117]. Tozsamo$¢ osobista stanowi zbiér cech przypisanych
tym aspektom ,ja”, ktore wywodzg sie z jednostkowych cech cztowieka. Jest to Swiadomosé¢
wlasnej spdéjnoSci w czasie i przestrzeni — w roznych okresach zycia, sytuacjach
spotecznych i petnionych rolach, a takze $wiadomo$¢ wtasnej odrebnosci, indywidualnosci
oraz niepowtarzalnosci. Ludzie nabywajg tozsamos¢ osobistg w przypadku, gdy posiadajg
poczucie odrebnosci od otoczenia, wzglednej niezmienno$ci wlasnego ,ja’, wewnetrznej
tresci, tj. przekonan, postaw, uczué, cech, ktore stanowig konsekwencje przynaleznosci do
okreslonej grupy i sg pochodng szerszej tozsamosci spoteczne.

Drugi kierunek to kierunek spoteczny. Poznawcze powigzania wiasnej osoby
z innymi ludzmi oraz identyfikowanie sie z ich celami i warto$ciami sg wyrazeniem
uformowania ,my” [Strelau, 2000, s. 117]. Procesy te spetniajq réwniez funkcje obrony
obrazu wiasnej osoby i osiggania witasnych celéw. Zatem obie te Sciezki w rozwoju
tozsamo$ci, indywidualna i spoteczna, sq ze sobg wzajemnie powigzane.

Niekiedy mifodzi, dojrzewajacy ludzie unikajg przechodzenia przez trudny proces
poszukiwan w zakresie wiasnej tozsamosci. Mtodziez wiacza sie wtedy w grupe spoteczng
i z niej przyjmuje gotowe wzory, uksztattowane przez dang zbiorowos¢ (tzw. syntetyczna
tozsamos$¢) [Obuchowska, 1983, s. 84-85]. Wynika z tego, iz identyfikacja jest progiem do
wejscia na droge ku dojrzatosci, koniecznym etapem w rozwoju tozsamo$ci [Harwas-
Napierata, Trempata, 2000, s. 184]. Tak ksztattuje sie ,ja’ realne kazdego cztowieka. Kazdy
potrzebuje samookreslenia, dlatego tozsamos¢ trzeba wskrzesi¢, budowaé od podstaw,
a gdy sie jg posiadzie — broni¢, co obecnie nie jest takie proste. Z. Bauman twierdzi,
Ze tozsamosci stajg sie nienormatywne, ,ruchliwe” jak sam Swiat, zmienne, niepewne,
ptynne i [...] nie mozna po nich spodziewac sig, Zze ufozg sig w cigglq i konsekwentng
narracje [Bauman, 2001, s. 11].



Wirtualna tozsamos$¢ w wirtualnej rzeczywistosci

Coraz czesciej podkresla sie konsekwencje w ksztattowaniu sie tozsamosci, w ktdrej
do$wiadczenie istnienia jest w znacznym stopniu kreowane w przestrzeni medialne;.
Okresla sie, ze technologie informacyjne zdobywajg nad ludzmi wladze. Mozna pokusi¢ sie
takze o stwierdzenie, ze obecnie dotarliSmy do miejsca, w ktérym mozemy mniej lub
bardziej $wiadomie zmienia¢ swoj Swiat zaréwno realny, jak i wirtualny, mozemy wptywaé
na zmiane, warto$ci, przekonan, priorytetéw, preferenciji, wybranych badz wszystkich cech
osobowosci — zmienié¢ to, kim jestesmy na to, kim chcielibySmy byé. Coraz szybsze
i sfragmentaryzowane zycie, pozbawione gtebszego sensu i punktow odniesienia sprawia,
ze Internet staje sie coraz bardziej popularng forma kreacji siebie samych, a co za tym idzie
sprzyja dramatycznym zmianom w zakresie tozsamosci i zachowania.

Wspdicze$nie mowi sie o wirtualnej rzeczywistosci, wirtualnej pamieci, wirtualnym
produkcie itd. Definiowanie tego stowa narzucita nam informatyka, ktéra wirtualno$¢ uznaje
za sztuczny wytwor, Swiat uzyskany przy pomocy technik komputerowych, ktéry nasladuje
rzeczywistos¢ realng [Kotlarski, 2009, s. 118].

Jak zauwaza J. Bolter, wirtualna rzeczywisto$¢ nie jest czyms$ z géry danym,
uzytkownik moze jg redefiniowa¢, nadawaC nowe ksztalty, poprzez oprogramowanie
i wyposazenie wirtualnej rzeczywisto$ci moze wierzy¢ i rzeczywiscie przynaleze¢ do nowej
rzeczywistosci [za: Szpunar, 2004, s. 106]. Kim wiec jesteSmy w Swiecie wirtualnym,
w $wiecie w ktorym nasz sposéb postrzegania i oceniania siebie samych zmienia sie
w zaleznosci od cech osobowo$ci wytworzonych i uksztattowanych w tym $wiecie? Czy
osobowo$¢ uzytkownika po wkroczeniu do wirtualnego Swiata zmienia sie i jak to rzutuje na
jego realne ,Ja’? E. Aboujaoude w ksigzce ,Wirtualna osobowo$C naszych czasow.
Mroczna strona e-osobowo$ci” wymienia nastepujace cechy catkiem nowej e-osoby:
wyolbrzymione poczucie naszych mozliwosci, wyniosta postawa wobec innych, nowy zbiér
zasad moralnych, jakie przyjmujemy w sieci, sktonno$¢ do impulsywnego zachowania oraz
tendencja do regresji stanéw dziecigcych [Aboujaoude, 2012, s.10]. Rzeczywiscie,
wszystko to, co robimy w sieci, to, kim prébujemy sie sta¢, co méwimy, jakie mamy cele
zasadniczo rézni sie od tego, jacy jestesmy w realnym Swiecie. Miejsce, czas, forma
wiasciwie
w cyberprzestrzeni nie istnieje, gdyz mogq przybiera¢ rézne postaci, nieskoriczenie wiele
razy. J. Suler pisze: ukazujesz sie w jakiej$ formie, ktorq sobie zyczysz — zwierze, roslina,
minerat. Ksztaffujesz przesuniecie miedzy persong |[...]. Idziesz przez $ciany, komunikujesz
sie telepatycznie, zyjesz scenq z filmu, albo pozwalasz twojej wyobrazni uprawiac sztuczki
magiczne wedle wiasnego doboru [za: Szpunar, 2004, s. 106]. Wspotczesny mtody cztowiek
dostosowuje kolejne wizerunki siebie, bedac tym, za kogo w danej chwili chce lub musi
uchodzi¢. W ten sposob gubimy sie, nie zauwazajgc naszej nowej osobowosci, naszego
wirtualnego ,Ja’, ktdre istnieje obok tego, co zawsze uwazaliSmy za naszg jedyng
osobowo$¢, a co teraz wywotuje zamet, dyskomfort, cierpienie i dezorientacie. W wielu
wypadkach wirtualna wersja stanowi dopetnienie rzeczywistej osoby i stuzy jako
rozszerzenie jej prawdziwej publicznej twarzy. Jesli spojrzymy na nig w najbardziej
korzystnym Swietle, wyda nam sie $mielsza, silniejsza i bardziej kompetentna niz realny
oryginat. To ona sprawia, Ze fatwigjsze jest wygfaszanie niepopularnych pogladéw [...]
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E-osobowos¢ utatwia takze zerwanie z bliskg osobg za poSrednictwem poczty elektronicznej
i umozliwia nam zakonczenie w sposéb mniej nieprzyjemny — lub tylko tak nam sie wydaje —
niesatysfakcjonujgcego zwigzku trwajgcego zbyt dfugo [...] [Aboujaoude, 2012, s. 18].
Dzigki Internetowi mozemy odmieni¢ te elementy naszego zycia, z ktdrych jestesSmy
niezadowoleni, marzac o tym, ze aktywnie zrekonfigurujemy aspekty wlasnej tozsamosci,
czesto liczac na to, Ze nasze Ja stanie sig dzieki temu lepsze, bardziej lubiane lub bardziej
atrakcyjne [Aboujaoude, 2012, s. 26]. Czesto nieswiadomie przyjmujemy nowag osobowos¢,
majacq zupetnie inng postat niz ta, znana nam z zycia offline. Wydaje sie nam, ze
e-0sobowo$¢ daje nam odskocznie od napie€ i stresdéw prawdziwego Zycia. A paradoksalnie
wspotczesny cztowiek dotkniety jest cigglym kryzysem toZzsamosci, co wpedza go w stan
chronicznej nerwowosci [Gergen, 2009, s. 106]. W realnym zyciu bardzo trudno wycofac sie
z odgrywanej roli, dlatego Internet jest tak atrakcyjny dla mtodego cztowieka, gdyz daje
mozliwo$¢ wylogowania si¢ w kazdej chwili, niemal bez zadnych konsekwencji. Lek przed
konsekwencjami ogranicza nasze eksperymenty z tozsamo$cig w realu, a Intemet daje
mozliwo$¢ zakosztowania zakazanego owocu. Doskonale owg podatno$¢ na zmiane
tozsamosci ujat Z. Bauman nazywajac osoby czesto zmieniajace tozsamo$¢ jako gatunki
,wszystkoistyczne”, czyli osoby nie doskonale wyspecjalizowane, ale te, ktére jak kameleon
dostosowuijq sie do okreslonego Srodowiska. Inspiracji do takiego typu zachowar mozna by
upatrywaé w gabinetach ministerialnych czy dyrektorskich biurach, ktore wrecz nawotujg do
gietkosci, elastycznosci [Bauman, 2002, s. 114-116].

Internet jest miejscem, w ktérym konfrontacja techniki z odczuciem ludzkiej
tozsamos$ci jest szczegdlnie interesujaca, gdyz jesteSmy zawieszeni pomiedzy tym, co
rzeczywiste i tym co wirtualne. Internet w poréwnaniu do zycia offline pozbawia nas
szafowania ubiorem, wygladem, fryzura, waznym staje sie jedynie to, co o sobie napiszemy,
a takze to, czego nie ujawnimy, chcac wyretuszowac obraz samego siebie.

»Ja” realne i ,Ja” wirtualne — wyniki badan

Dzisiejszy nastolatek bardzo czesto to, co wie o sobie i 0 zyciu, czerpie z mediow.
W kulturze postmodernistycznej media nie tyle reprezentujg rzeczywisto$¢, co jq
wytwarzaja, stajg sie gtdwnym zrodtem Zyciowych do$wiadczen jednostki — wynikiem tego
procesu jest kultura upozorowania. W kulturze owej jednostka nie potrafi lub nie chce bronié
sie przed bilionami bitéw informacji — oddaje sie ,ekstazie komunikacji’. Do$wiadczenie
zdobyte przez kontakt z mediami w coraz wiekszym stopniu zastepuje do$wiadczenie
rzeczywiste. Widownia, ktora utracita zdolno$¢ rozrdzniania rzeczywistosci od pozoru,
oczekuije iluzji [Melosik, 2003, s. 135-136].

Co jest wiec gwarantem tozsamosci czlowieka, ktory z jednej strony zanurzony jest
w realnosci, a z drugiej za$ ptywa w odmetach nierzeczywistej, dalece odrealnionej, ale
efektownej i wciggajacej wirtualnosci? Ten niepokojacy problem stat sie przyczynkiem
do przeprowadzenia wstepnych pilotazowych badan, ktorych gtéwnym celem byto ustalenie
sity i intensywnosci kreowania przez mtodych ludzi ,Ja” wirtualnego w rzeczywistosci gier.
Na potrzeby badan wybrane zostaty gry Second Life i The Sims. W badaniu wzigto udziat
100 studentéw. Przebadano 50 kobiet i 50 mezczyzn. Badani byli studentami pierwszego



roku Uniwersytetu Rzeszowskiego w wieku 19-20 lat, a ich dobor byt losowy. Badania
zostaty przeprowadzone pod moim kierunkiem.

Postawiono nastepujacy problem badawczy: Jaka jest sita i intensywno$¢ kreowania
,Ja wirtualnego” w rzeczywistosci gier Second Life i The Sims przez studentéw?

W przeprowadzonych badaniach zastosowano metode sondazu diagnostycznego,
a technikg badawcza byta specjalnie skonstruowana dla potrzeb badan ankieta. Oto
wybrane wyniki i wnioski wylonione z badan: najczeSciej wybieranymi grami przez
studentéw sg gry typu RPG, w ktérych uzytkownik moze zmienia¢ dowolnie wizerunek,
ksztalttowa¢ swojg sytuacje zyciowa, tworzyé swoje zycie ,0d nowa’, zmieni¢ swoje
dotychczasowe, realne Zzycie, poszukiwa¢ wystarczajaco satysfakcjonujacych mtodego
cziowieka nowych wrazen i wyzwan.

Wyniki badar wskazaly, ze jedynie 16% badanych studentéw ma staty Nick
kojarzony ze swojg osobg w $wiecie realnym, natomiast pozostate 81% ma staty Nick,
ze zmieniong tozsamoscig po to, by pozostali gracze nie wiedzieli z kim sie komunikujg. Oto
najczesciej podawane przez studentéw powody zmiany tozsamosci: pozyskanie nowych
znajomosci (32%), che¢ zmiany szarego zycia w Swiecie realnym (31%), poszukiwanie
wlasnego prawdziwego ja" (31%), podwyzszenie swej niskiej samooceny (3%),
podwyzszenie statusu w hierarchii spotecznej (2%), stworzenia panaceum na zaburzone
kontakty interpersonalne w rzeczywistosci (1%). Jedynie 3% deklaruje, ze zmienia
tozsamos¢ w grach tylko czasami, ,tak dla zabawy”.

Poddani badaniu studenci zostali takze zapytani o stopiefi podobienstwa awatara —
stworzonego w rzeczywisto$ci wirtualnej do samych siebie w Swiecie rzeczywistym. 52%
badanych wskazato na pewne podobienstwo tych dwdch postaci, natomiast 48%
zadeklarowato, ze ich awatar wyglada zupetnie inaczej, niz oni sami wygladaja w realu.
Podobnie rzecz sie ma z posiadaniem dobr materialnych — 57% respondentow
zadeklarowato, ze w wirtualnym $wiecie ich sytuacja materialna jest duzo korzystniejsza niz
w realnym, 42% uznato, Ze jest zblizona, natomiast tylko dla 1% status materialny w $wiecie
wirtualnym jest gorszy.

Istotnym czynnikiem w kreowaniu wtasnej tozsamosci jest jakosc¢ i iloS¢ zawieranych
znajomosci. To one Swiadczg o tym, czy jesteSmy akceptowani i lubiani w $rodowisku.
Otrzymane wyniki badan wskazuja, ze 38% studentéw posiada zblizong liczbe znajomych
w zyciu realnym i wirtualnym, z kolei az 62% badanych ma zdecydowanie wigcej znajomych
w grze.

Wspditczesnie, granica pomiedzy ,Ja’ realnym a ,Ja” wirtualnym jest bardzo
delikatna i ptynna. Wyniki otrzymane z badan potwierdzajg teze Z. Baumana, méwigca ze
tozsamosC kiedy$ miafa starczy¢ na cafe zycie, dzi§ przeksztatca sig w atrybut chwilli.
Nie mozna jej dtuzej zaprojektowac i zbudowac na zawsze, ale trzeba co jaki$ czas od nowa
montowac i demontowac [Bauman, 2007, s. 211].

Podsumowanie

Cyberprzestrzeh kusi swym brakiem ograniczenia, anonimowoscig i mozliwo$cig
restartu, rozpoczecia w kazdej chwili wszystkiego od nowa. Niezaleznie od tego, czy
uzywamy Internetu czesto czy sporadycznie, czy zanurzamy sie bez reszty w przestrzeni
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wirtualnej, nie mozemy pozwoli¢ sobie na lekcewazenie psychologicznego wymiaru
kreowania drugiego ,Ja’ w przestrzeni wirtualnej. Nalezy mie¢ $wiadomos¢, ze to ,nowe”
wirtualne, cho¢ czesto tak odmienne od realnego ,Ja”, jest to ciggle nasze ,Ja” i zawsze
musimy by¢ za nie odpowiedzialni i mie¢ $wiadomo$¢ konsekwenciji jego istnienia i wplywu
na nasze zycie. Jak konstatuje E. Aboujaoude sg ludzie, ktérzy bywajq niezwykle sprawni
w rozdzielaniu réznych sposobow funkcjonowania. Ich Zycie w sieci moze by¢ bardzo
odmienne od tego poza siecig, ale mimo to udaje im sie zachowac¢ dosc¢ wyrazng granice
miedzy nimi. [...] Dla reszty z nas to rozdzielenie nie jest wykonalne, dlatego Zyjemy
obecnie w czyms, co przypomina metng emulsje, w egzystencjalnym odpowiedniku dobrze
Zmieszanego sosu winegret [Aboujaoude, 2012, s. 263].

Kazdy cztowiek musi stang¢ przed odpowiedzig na pytanie: kim jestem? — poprzez
codzienne decyzje i wybory stylow zycia. W czasach spoteczefstwa nazwanego
informacyjnym tozsamos¢ jest ptynna, tymczasowa, powstajaca jako rezultat walki réznych
wersji i w zalezno$ci od sytuacji spotecznych i Swiatow, w ktdrych obecnie sie znajdujemy
zmienia sie. Kreowanie nowego odrealnionego ,Ja” w cyberprzestrzeni prowadzi do wielu
pozytywnych, ale i szkodliwych nastepstw. Z jednej strony jednostka ma mozliwosé
sprawdzi¢ sie w rolach, w ktdrych nie miataby nigdy okazji lub posiadata wewnetrzne bariery
w Swiecie rzeczywistym, takich jak przetamywanie réznych barier, budowanie wigkszej
pewnosci siebie, odwazniejsze podejmowanie zyciowych decyzji i wiele innych. Z drugiej
jednak strony kreowanie sie w wirtualnej rzeczywisto$ci, tak dalece odlegtej od realnego
wzorca, moze prowadzi¢ do sytuacji, w ktdrej otrzymujemy ludzi doskonale poruszajacych
sie w Swiecie nowych technologii, lecz nieprzystosowanych do zycia w spoteczenstwie,
radzacych sobie lepiej w wirtualnym $wiecie, lecz nie potrafigcych sobie poradzi¢ z wtasng
psychikg i problemami zycia codziennego.

Poszukiwanie tozsamosci, tak zbiorowej, jak i indywidualnej, przypisanej
i konstruowanej, staje sie fundamentalnym Zrodtem sensu. Ludzie budujg swoje sensy nie
wokoét tego, co robig a wokét tego, kim sg lub wierza, ze sq [Castells, 2007, s. 20-21].
Tozsamo$¢ zostaje tu scharakteryzowana jako energiczna sita, ktéra opiera sie na
niepewnej dynamice spoteczenstwa sieci. Jedni z przerazeniem patrzg na bawienie sie
tozsamoscia, tworzenie coraz to nowej jej odstony zaleznie od tego gdzie, kiedy i z kim, inni
z kolei uwazaja, ze ,zabawa” z tozsamoscig nie musi oznacza¢ konfabulacji, moze to by¢
,mierzenie kapeluszy”, aby zobaczy¢, w ktérym z nich jest nam do twarzy i zobaczyé, jak sie
w nich czujemy oraz jak inni na nie reaguija [za: Szpunar, 2004, s. 124].

Jednak musimy pamieta¢, ze zawsze nalezy oddzielac cztowieka z krwi i kosci —
z wszystkimi wspomnieniami zwigzanymi z jego osobg — od beztroskiego ducha
lekkomySlinie bigdzgcego po przestrzeni wirtualnej [Aboujaoude, 2012, s. 15].
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