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Czlowiek w Swiecie wirtualnym.
Wplyw internetowych relacji na prawdziwe zycie jednostki
na przykladzie blogu Handlarz Iluzji

Wprowadzenie

Czlowiek jest istota spoteczng, co do tego nie ma zadnych watpliwosci. Jego
rozw0j emocjonalny i spoteczny warunkuje wiele czynnikow: zycie prywatne,
kultura, czasy, warstwa spoteczna i wiele innych. W ten sposob powstaje toz-
samos$¢, unikatowa i niepowtarzalna dla kazdego. Swiadomy cztowiek posiada
umiejetnos¢ ksztaltowania wlasnej tozsamosci zgodnie z wytycznymi, jakie uzna
za warte nasladowania. Laczac dwie podstawowe definicje tozsamosci, czyli te,
jaka stworzyt Gregore Herbert Mead (skupiajacy sie na zbiorze wyobrazen, jakie
posiada cztowiek o sobie samym') oraz Anna Brzeska (zestawiajaca doswiadcze-
nia i przekonania jednostki?) otrzyma¢ mozna pelny obraz $wiadomosci cztowie-
ka. Mianowicie osobowa — czyli to, w jaki sposob czlowiek postrzega samego
siebie, oraz spoteczng — czyli swiadomos$¢ przynalezenia do grupy spotecznej
1 stopien identyfikacji z jej warto$ciami®.

Doktadnie to samo mozna przenies¢ w przestrzen wirtualng. Poprzez wybie-
ranie informacji, jakie si¢ publikuje, odpowiednim doborze zdje¢, korygowania
ich, dzielenia si¢ opiniami na r6zne tematy, czlowiek kreuje obraz samego siebie
w oczach osob, ktore go obserwuja. Uzewnetrznia swojg tozsamos¢. W wigkszo-
$ci przypadkow taki zabieg dzieje si¢ nieSwiadomie. Korzystajac z mozliwosci,

' A. Wojno, ,,Ja” w cyberprzestrzeni, ,,Opieka, Wychowanie, Terapia” 2010, nr 3/4, s. 59-64.

2 A. 1. Brzezinska, Dziecinstwo i dorastanie: korzenie tozsamosci osobistej i spotecznej, w:
Edukacja regionalna, red. nauk. A. W. Brzezinska, A. Hulewska, J. Stomska, Warszawa 2006, s.
47-717.
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jakie daje Internet, jednostka jest w stanie tworzy¢ obraz idealnego siebie, zacho-
wujac przy tym petni¢ anonimowosci’. Sg jednak przypadki, kiedy cztowiek jest
w pehi §wiadomy tego, jak kreowaé tozsamos$¢ wirtualng oraz zaleznie od tego,
co chce osiggnaé — moze wprowadzaé zamieszanie w lokalnych spotecznos$ciach
internetowych. Moze udawaé kogo$, kim nie jest, powotujac w ten sposob do
zycia persong. Nie musi ona by¢ spojna, nie musi posiada¢ jednego zdania i nie
musi zgadzac sie z ideologiami tworcy>.

Sam fakt mozliwosci stworzenia nowej tozsamosci sprawia, ze cata spotecz-
no$¢ uzytkownikoéw Internetu, jakkolwiek nie bytaby duza, posiada zupetnie inne
cechy niz spoteczenstwo rzeczywiste. W spoteczenstwie sieci calkowicie zmie-
nit si¢ charakter wiezi spotecznych. Jak zauwaza Amelia Mroz, takie relacje na
ogo6t sa ptytkie i posiadaja luzng strukture, jednak posiadaja takze cechy, ktore
odrd6zniaja je od relacji zawieranych poza Siecig. Sa one bowiem mniej uwarun-
kowane pod wzgledem przestrzennym (sg aprzestrzenne), co oznacza, ze ludzie
mieszkajacy w réznych, czesto bardzo oddalonych czeéciach §wiata, moga ze
sobg nawigzywac 1 utrzymywac staly kontakt. To, czy bedzie to krotkotrwata
wigz, czy dtuzsza relacja, zalezy wyltacznie od nastawienia internautow. Istotny
jest jednak fakt, ze mozliwo$¢ nawigzania tego rodzaju stosunku spotecznego
w ogole istnieje. Podobnie na wptyw relacji internetowych ma asynchroniczno$¢
sieci. Oznacza to, ze interakcje pomigdzy internautami nie musza wcale odby-
wac sie w czasie rzeczywistym oraz w $cisle okreslonym miejscu. Nierzadko
komunikacja odbywa si¢ z op6znieniem przesylania postow, komentarzy i in-
nych komunikatow (z wyjatkiem np. sesji online, czy czatoéw). Powoduje to, ze
relacje tworzace si¢ w cyberprzestrzeni nie sg czasowo ograniczone, natomiast
czynnikiem decydujacym o nawigzaniu stosunkow spotecznych jest po prostu
przynalezno$¢ do Sieci. Cechy te sprawiaja, ze przelamaniu ulegaja naturalne,
dotychczasowe bariery terytorialne i czasowe, ktore niegdys warunkowaty po-
wstawanie interakcji®. Mozna w ogdlnym rozrachunku powiedzieé, ze wigkszos¢
wigzi spolecznych, jakie tworza si¢ z udzialem Internetu, jest ptytka. Przemawia
za tym fakt, ze stworzenie zupelnie nowego konta na portalu internetowym jest
btyskawiczne. Mozna je rdwnie szybko utworzy¢, co usung¢ lub porzucié. Spra-
wia to, ze w $wiadomosci internautéw relacje tworzone za posrednictwem sieci
moga by¢ krotkotrwate 1 ptytkie. Mimo to szczegodlnie wsrdd starszego pokolenia
i 0s6b urodzonych w latach 90. XX wieku oraz wczesniej, zaufanie do sieci jest
znacznie wieksze, niz wérod mtodego pokolenia’.

+ A. Pilarska, Internet w procesach formowania tozsamosci, ,,Remedium” 2010, nr 7-8, s. 60-
62.
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Celem niniejszego artykutu jest analiza funkcjonowania blogu Handlarz Ilu-
zji, w konteks$cie kreowania wirtualnych spotecznos$ci i wirtualnych tozsamosci.
Ponadto podjeto probe udowodnienia tezy, ze relacje tworzone w Internecie nie-
koniecznie muszg by¢ powierzchowne i krotkotrwale. Wrecz przeciwnie, omo-
wiony przyktad spotecznosci zrzeszonej wokot powyzszego blogu pokazuje, ze
wiezi stworzone w cyberprzestrzeni moga okazaé si¢ rOwnie wartosciowe, jak
te nawigzywane poza nig. Badania zostaly przeprowadzone metoda jakoSciowe;j
analizy zawarto$ci mediow, w tym przypadku blogu Handlarz Iluz;i.

Wirtualna tozsamos¢ czlowieka

Odchodzac jednak od rozwazan na temat pozytywow i negatywow, jakie
niesie za sobg zaistnienie w spotecznosci internautow, pragne skupié si¢ na za-
gadnieniu, jakim jest tworzenie wlasnej osobowosci w sieci. Jeszcze dziesigC lat
temu popularnym okresleniem na tozsamosci, jakie powstaty w sieci byto ,,awa-
tar”®, jednak obecnie nie jest ono tak czesto uzywane. Okreslenie tozsamosci za-
stepujg dwa stowa, ktore jednakowo zaznaczajg r6znicg w osobowosci persony.
OC to skrot wywodzacy si¢ z angielskiego Original Character. OC Internauty to
nowy byt, w pelni przez niego stworzony. Wyglad, pte¢, zachowanie, $wiatopo-
glad. OC nie musi posiada¢ antropomorficznej formy®. Jedynym ograniczeniem
w przypadku tworzenia OC przez internaute jest jego wlasna wyobraznia. Dru-
gim okresleniem jest Sona, co stanowi skrot od angielskiego Art Persona, jest to
przedstawienie prawdziwego internauty w Internecie: w miar¢ mozliwos$ci realne
przeniesienie jego wygladu, albo cech charakterystycznych dla jego postaci do
$wiata wirtualnego ze Swiata rzeczywistego'’. Najprosciej mozna rozroznic te
dwa terminy na przyktadzie literackim. OC jest to gtéwna posta¢ opowiadania,
za$ Sona to narrator, gdzie zarowno OC jak i Sona sg tworami jednego cztowieka
i obie posiadaja pewne jego cechy, jak i wlasne, z ktorymi autor moze si¢ utozsa-
miac, albo celowo je tworzyc.

To co wyrodznia cztowieka sposrod otaczajgcej go natury to umiejetnosc re-
fleksji nad samym soba. Dzigki niej jest w stanie analizowa¢ wlasne zachowa-
nia oraz zrozumie¢ czym sg one spowodowane. Moze tez wptywac na to, jak
w przysztosci bedzie si¢ zachowywat, a przez to istnieje mozliwo$¢ wywarcia
swiadomego wptywu na to, w jaki sposob postrzega go otaczajace spoteczen-
stwo. Gregore Herbert Mead idac tym tokiem rozumowania uznat, iz tozsamo$¢
to nic wigcej jak zbidor wyobrazen, przekonan czy osadow, jakie cztowiek ma
o sobie samym''. Do innego wniosku doszta Anna Brzeska podajac definicje,
w ktorej identyfikacja tozsamosci to zestawienie ze sobg do$wiadczen oraz prze-

communication/, [dostep: 1 wrzesnia 2020].

8 Awatar, https://dobryslownik.pl/slowo/awatar/140174/, [dostep: 2 wrzesnia 2020].

® Urban Dictionary: OC, https://www.urbandictionary.com/define.php?term=0C, [dostep: 5
wrzesnia 2020].

10" Sona, https://fanlore.org/wiki/-sona, [dostep: 6 wrzesnia 2020].

' A. Wojno, s. 59-64.
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konan, jakie posiada jednostka. Dzigki temu ta moze zyskac poczucie jednolito-
$ci, niezmiennosci nawet w obliczu zmian dookota niej'?. Obie definicje opisuja
cztowieka skupiajac si¢ albo na jego indywidualizmie, albo na funkcjonowaniu
w spoteczenstwie. Wynika to z tego, ze tozsamos$¢ mozna podzieli¢ na dwie ka-
tegorie:

— Osobowg — wlasna interpretacja siebie samego. A zatem jakim wplywom
kulturowym podlega i w jaki sposob si¢ z nimi identyfikuje.

— Spoteczng — czyli przynalezno$¢ do grupy spotecznej, opierajac si¢ na ce-
chach wspolnych jak i odmiennych'.

Kiedy istnieje rownowaga migdzy obiema rodzajami tozsamosci — powstaje
,Ja”. Czlowiek nie zawsze jest w stanie odkry¢ siebie samego, najczgsciej po-
szukuje idei albo ludzi, z ktorymi moglby sie utozsamia¢. W takim przypadku
dochodzi do powstania ,,Ja odbitego”. Dzigki temu jednostka moze spojrze¢ na
siebie porownujac si¢ do kogos innego. Osoby, ktore tworzg trendy nie upodob-
niajac si¢ do nikogo, cechuje wysoki poziom poczucia podmiotowosci i rzadko
ulegaja wplywom innych 0sob czy tez otoczenia'®.

To samo mozna przenie$¢ na przestrzen wirtualna. Cztowiek mniej lub bar-
dziej $wiadomie tworzy na nowo wilasng tozsamos¢. Jednaka lub r6zna od tej,
ktora posiada w $wiecie rzeczywistym. Taka ponowna kreacja tozsamosci dzieje
si¢ w przypadku wigkszosci nies§wiadomie. Sg jednak osoby, ktore w petni zdaja
sobie sprawe 1 podchodzg do tworzenia jej w sposob doktadny, wybierajac war-
tosci, jakie chcg prezentowac¢ nowa osobowoscia oraz otaczajac si¢ ludzmi, kto-
rzy beda wspottworzy¢ nowe odbicie ,,Ja”!%. Nie mozna jednak w ich przypadku
moéwi¢ o udawaniu kogo$ innego niz si¢ jest. Dochodzi tutaj do autoprezentacii.
Dzigki mozliwosciom, jakie daje Internet, kazda jednostka jest w stanie stworzy¢
wlasne ,,Ja wirtualne”. W jego oczach bedzie to idealna wersja siebie samego,
przy jednoczesnej mozliwo$ci zachowania petni anonimowosci. Przez to odbior-
cy internetowi nie zawsze majg mozliwo$¢ zweryfikowania prawdziwosci ,,Ja
wirtualnego” w stosunku do ,,Ja rzeczywistego™!®. Wielu internautom mozliwos¢
tworzenia siebie samego na nowo jawi si¢ jako wolno$¢. Internauci tworzacy
swoja wirtualng tozsamos$¢ nie sg ograniczeni zadnymi materialnymi, ani kultu-
rowymi aspektami. Moga tworzy¢ na nowo wlasng osobe ingerujac w takie rze-
czy jak ptec, rasa, wiek, wyglad czy status spoteczny — na ktdre nie majg wpltywu
w rzeczywistosci. Chodzi o to, ze poprzez tworzenie nowej persony i nadawanie
jej odpowiednich cech, internauci maja wplyw na to, w jaki sposob zostanie ona
odebrana. Internet daje mozliwos$ci rozwijania i1 prezentowania swojego alter-
-ego jako nowej, wykreowanej tozsamosci lub zaprezentowanie samego siebie
w najbardziej korzystny sposob. Alternatyw osobowosci, na ktore jednostka nie

2 A. 1. Brzezinska, s. 47-77.
3 Tamze.

4 A. Wojno, s. 59-64.

15 A. Pilarska, s. 60-62.

o Tamze.



Czlowiek w $wiecie wirtualnym. Wplyw internetowych relacji... 29

moze sobie pozwoli¢ przez ograniczajace ja w otoczeniu normy spoteczne czy
konsekwencje!’. Powotana do zycia persona nie musi by¢ spojna. Moze posiadac
odmienne zdanie i przeczy¢ samej sobie. Takie zachowanie jest efektem albo
braku ugruntowanego stanowiska internauty w jakiej$ sprawie, albo tez checia
wywotania podziwu wsrod dyskutujgcych!'s,

Tworzac profil na portalach spotecznosciowych, cztowiek w petni $wiado-
mie tworzy swoj wlasny wizerunek. Nie tylko poprzez udostgpnianie zdjec, ale
dzieki informacjom o sobie w opcjach profilowych albo w udzielanych oficjalnie
wypowiedziach. Dzigki temu moze uchodzi¢ za autorytet w jakiej$ dziedzinie,
nie posiadajac jednoczes$nie ugruntowanej i udokumentowanej wiedzy na jej te-
mat. Moze by¢ towarzyski, aspoteczny, udziela¢ informacji na temat siebie same-
go, ktore nie sg zgodne z rzeczywistoscig'’.

Gléwnym portalem spoteczno$ciowym, tak samo w Polsce, jak i na $wiecie
jest Facebook. Zalozony w 2004 roku przez Marka Zuckerberga, przynosi do-
chody 28,07 mld dolaréw i posiada 3,3 miliarda uzytkownikow?’. Na tej stronie
mozna tworzy¢ wlasne albumy ze zdjeciami, prowadzi¢ blogi, posiada¢ ksiazke
adresowa, tak samo jak list¢ znajomych. Mozliwe jest rowniez tworzenie grup
uzytkownikow oraz blokowanie innych uzytkownikow, mozna komunikowac si¢
wewnetrznie z poszczegdlnymi uzytkownikami, zaktada¢ i prowadzi¢ zbiorki
charytatywne, tematyczne strony i grupy, a ponadto mozna rowniez publikowaé
wydarzenia oraz reklamowac¢ produkty?!. Na Facebooku réwniez powszechnym
zjawiskiem jest zaktadanie fatszywych kont, ktore przedstawiaja wyidealizowa-
ny wizerunek danej osoby. Wielu badaczy przyjmuje teze, ze za takim zjawi-
skiem stoi samotnos$¢, cho¢ moze to by¢ zbyt uproszczone stwierdzenie. Pro-
ces, jaki zachodzi w czlowieku dotyczy jego zewngtrznego jak i wewnetrznego
,ja”. W momencie pojawienia si¢ lgku przed zranieniem lub zaakceptowaniem
prawdziwego ,,ja” przez spoleczenstwo, cztowiek zmuszony jest udawac kogos
innego. Oczywiscie, nie tylko Iek przed zranieniem staje si¢ motorem, lecz Iek
w rozumieniu ogélnym — obawa przed instrumentalnym podejsciem do wigzi
migdzyludzkich przez spoteczenstwo. Kompleksy i negatywne postrzeganie sie-
bie samego. Dtuga anonimowo$¢. Niedojrzato$¢ emocjonalna wraz z niskim po-
ziomem umiejetnosci spotecznych?.

7 Tamze.
8 Tamze.
> Tamze.

2 Facebook z rekordowymi wplywami i zyskiem. Ma 3,3 mld uzytkownikow, na kazdym za-
rabia 8,62  dolara, https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/facebook-zarobki-zysk-ilu-ma-
uzytkownikow-instagram-whatsup, [dostep: 7 czerwca 2021].

2 A. Gil, Portale spotecznosciowe sposobem na spoteczny problem samotnosci, ,,Zeszyty Na-
ukowe Uniwersytetu Szczecinskiego. Studia Informatica” 2011, nr 28, s. 242, http://www.wneiz.pl/
nauka wneiz/studia_inf/28-2011/si-28-239.pdf, [dostep: 9 czerwca 2021].

2 J. Stochmiatek, Samotnosc oraz staros¢ w swietle koncepcji jakosci Zycia, w: Przeciw samot-
nosci, red. J. Twardowska-Rajewska, Poznan 2005, s. 29-46.
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Bez watpienia mozna mowic o istnieniu spotecznosci uzytkownikow Inter-
netu, ktora rozni si¢ od spoleczenstwa w swiecie rzeczywistym. Jednymi z glow-
nych cech, jakie mozna zaobserwowac to:

— niska spoisto$¢ spoteczna;
krotkie i stabe wigzi miedzyludzkie;
tatwos¢ w tworzeniu relacji migdzyludzkich oraz tatwo$¢ ich zrywania;

— otwarte czlonkostwo;
odrzucenie nie powoduje duzych urazéw psychicznych;
brak zobowigzan spotecznych;

— anonimowos$¢®.

Na uzytkownikoéw Internetu czyha jednak wiele zagrozen. Chociaz ogolne
wyznaczniki charakteryzujace spotecznos$¢ internetowa wydajg si¢ mato niebez-
pieczne dla zdrowia psychicznego jak i fizycznego, poszukiwanie zaspokojenia
potrzeb spotecznych oraz indywidualnych moze w przysztosci zaowocowac roz-
czarowaniem, a nawet zaburzeniami w zachowaniu. CBOS wydat w 2009 roku
komunikat z badan pn. Zagrozenia w Internecie, z ktérego wynika miedzy inny-
mi, ze:

Kolejnym z najczgsciej doswiadczanych negatywnych aspektow korzystania

z sieci sg nieprawdziwe informacje. Natrafit na nie prawie co trzeci internauta

(30%), przy czym wickszosci z nich zdarzyto si¢ to czesciej niz raz. Blisko

jedna czwarta (23%) twierdzi, ze nie wykonata jakich$ obowiazkow, poniewaz

byta zajeta Internetem. Co 6smy internauta (13%) przyznaje, ze w sieci zostat
przez kogos obrazony — niemal wszystkim z tej grupy przytrafilo si¢ to co naj-
mniej kilkakrotnie®.

Zdrowy rozsadek nakazuje, aby zachowac¢ ostrozno$¢ w publikacji jakich-
kolwiek informacji na swoj temat. Potaczy¢ to nalezy z nowym uzaleznieniem,
jakie z roku na rok wzrasta w zastraszajagcym tempie — mianowicie uzaleznie-
nie od Internetu. Siecioholicy znani sg z utrzymywania relacji spotecznych tylko
w Internecie®.

Stworzenie fatszywego konta w Internecie zajmuje chwilg. Co wigcej, ponad
potowa Polakéw nie sprawdza autentyczno$ci informacji otrzymywanych od in-
nych uzytkownikéw. Okoto 30% osob loguje si¢ na inne strony za pomocg konta
na Facebooku. Zgodnie z badaniami zawartymi w raporcie Procontent Commu-
nication, najbardziej ufng grupa odbiorcza, ktéra nie kwestionuje prawdziwo-
$ci publikowanych zdjg¢, informacji to grupa wiekowa od 39 do 45 roku zycia.
Najbardziej odpowiedzialng grupa wiekowg jest ta ponizej 25 roku zycia, ktora
nie tylko przetwarza dane osobowe, jak rowniez tworzy najwigcej wiarygodnych

2 A.Mroz, s. 423-439.

% Zagrozenmia w Internecie, Warszawa 2009, s. 1, https://www.cbos.pl/SPISKOM.
POL/2009/K_106_09.PDF, [dostep: 23 maja 2021].
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profili. Ponad potowa z nich zaznajamia si¢ z tre$cig regulacji prawnych dotyczg-
cych przetwarzanych przez portale danych?.

Skupiajac si¢ jednak na sztucznej tozsamosci jaka tworzg uzytkownicy
w sieci nalezy wpierw omowic zagadnienie awatara. Awatar, czyli obrazek ma-
jacy w sposob symboliczny odzwierciedla¢ posta¢ autora posta/tekstu. Najcze-
sciej publikowany w formacie 50x50 albo 100x100 pikseli’. Jego zadaniem jest
wyréznianie osoby podczas publikacji postow. Jest wizytowka piszacego, dzigki
ktorej inni uzytkownicy mogg go skojarzy¢. Chodzi o to, ze obrazek majacy od-
zwierciedla¢ autora przypomina jego rzeczywisty wyglad, jednak wcigz nie jest
np. jego zdjeciem, a przyktadowo rysunkiem. Stanowi on z zatozenia najbardziej
doktadng reprezentacje, w rzeczywistosci jednak jest to wyidealizowany obraz.
Rozmowy nadal sg prowadzone przez wymiang komunikatow tekstowych. Ta
sama definicja odnosi si¢ do tworzenia swojej podobizny w grach. Trzecia de-
finicja stowa dotyczy raczej jego etymologii, mianowicie wywodzi si¢ to stowo
z hinduizmu i oznacza bostwo uwigzione w ciele materialnym, ktore przebywa
na ziemi®,

Stowo awatar we wspotczesnym §wiecie nie jest jednak rozpoznawane az tak
bardzo, jak to miato miejsce kilka lat temu. Podczas omawiania dziatalnos$ci in-
ternautéw nie sposob jest nie poruszy¢ tematu RP. W Polsce znane jest pod tema-
tem gry narracyjnej, albo gry fabularnej, RPG (z angielskiego RolePlay Game).
Chodzi w niej o to, ze jedna osoba albo kilka wymyslaja postacie, by nastepnie
wecieli¢ si¢ w nie. Cata przygoda dzieje si¢ najczesciej w fikcyjnym $wiecie, jaki
uczestnicy zabawy muszg sobie wyobrazi¢. Celem takiej zabawy jest realizo-
wanie zadan grupowych albo indywidualnych, zgodnie z regutami obowigzu-
jacymi w omawianym $§wiecie (mechanika gry). Mozna to porowna¢ z teatrem
improwizacji, gdzie Mistrz Gry (jedna osoba) zajmuje rol¢ narratora i wymysla
scenariusz przygody®. Nalezy zwroci¢ uwage, ze z wyjatkiem Mistrza Gry oraz
graczy odgrywajacych swoje postacie, istnieje takze losowos¢ wydarzen. Poja-
wia si¢ ona, kiedy gracze probuja dokonac czego$ korzystajac z umiejetnoscei fi-
zycznych stworzonej przez siebie postaci (sita czy zrecznosc), albo psychicznych
(manipulacja, perswazja, uwodzenie). Systemy gry pod tym wzgledem sa bardzo
doktadne. Jezeli tworca postaci nie zaznaczyt podczas jej tworzenia, ze postaé
potrafi czytaé i pisa¢, nie uda mu si¢ zaznajomic z zadng informacja pisang. Tak
wigc jezeli znajdzie list albo wiadomos$¢ — nie bedzie wiedzial co si¢ tam znaj-
duje. Jezeli posta¢ ma opanowang jakas umiejetnosé — np. wspinaczka w stopniu
przecigtnym, bedzie mogt wspiaé si¢ bez problemu przez ogrodzenia czy mury.
Jednak jezeli fabuta przygody postawi go przed wyzwaniem wspinaczki gorskiej,

% Polacy beztroscy w social media? Wyniki raportu Procontent Communication, http://
www.procontent.pl/2018/07/polacy-beztroscy-w-social-media-wyniki-raportu-procontent-
communication/, [dostep: 1 wrzesnia 2020].

7 Awatar.

# Tamze.

» A. Surdyk, Gry fabularne jako technika autonomizujgca studenta, w: Autonomia w nauce
jezvka obcego, pod red. M. Pawlaka, Poznan 2004, s. 221-232.
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bedzie musiatl wej$¢ w gre wspomniany element losowy. By unikna¢ faworyzacji
graczy przez Mistrza Gry, a takze doda¢ niepewnosci rozgrywce, elementem tym
jest rzut kos¢mi. Aby wspiaé si¢ na wspomniang gore, ktora jest stroma i posiada
malo wygodnych przejs¢, gracz musi wyrzuci¢ na kosciach przyktadowo pigé
i wiecej oczek. Jezeli mu si¢ to nie uda — moze spas¢, kamienie mogg si¢ osli-
zgna¢ 1 wytraci¢ go z rownowagi itp.*

Roleplay rowniez jest czesta forma zabawy w cyberprzestrzeni. Pozwala ona
stworzy¢ lub wcieli¢ si¢ w zupetnie nowsa, badz tez znang z juz istniejacych uni-
wersow postac i odgrywac jg wraz z innymi uczestnikami zabawy.

Trwalo$¢ relacji zawieranych za posrednictwem Internetu

Przyjelo si¢ sadzi¢, ze wigzi, jakie powstaja w Internecie sg nietrwate, a zna-
jomosci takie moga by¢ szkodliwe. Latwo pas¢ ofiarg oszustwa internetowego.
Do dzisiaj trwa spor, ktory dotyka kwestii spotecznych funkcji Internetu. Trudno
jest bowiem stwierdzi¢, czy to medium determinuje kreowanie si¢ nowych grup,
czy prowadzi do wickszego odosobnienia i oderwania od $wiata rzeczywistego
oraz form aktywnoS$ci poza cyberprzestrzenia. Jak mozemy przeczytac na portalu
psychologicznym uzaleznieniabehawioralne.pl, badania z roku 2000, przepro-
wadzone przez Nie i Erbringa, wykazaty, iz uzytkownicy Internetu przektadaja
$wiat cyberprzestrzeni ponad realne rozmowy z bliskimi, zaangazowanie w spra-
wy domowe, czy tez aktywnos$¢ w rzeczywistym srodowisku spotecznym. Auto-
rzy twierdza, ze medium moze prowadzi¢ do izolacji oraz utraty zainteresowania
zyciem poza przestrzenig wirtualng:

[...] gdyz po pierwsze, doswiadczenia w $wiecie wirtualnym wydaja si¢ by¢

rzeczywiste, zwlaszcza jesli sa to doswiadczenia spoleczne. Po wtére, do§wiad-

czenia dostarczane przez $wiat wirtualny moga by¢ bardziej pociagajace, a po
trzecie, uczestnikom moze wydawac si¢, ze sa one w stanie zaoferowac jedno-

stce wiecej niz do§wiadczenia $wiata realnego’..

Z badan przeprowadzonych przez Sherry Turke wynika, iz uzytkownicy
mimo posiadania duzej liczby internetowych znajomych nie sg zwigzani z nimi
trwalg relacja. Kontakty nawigzywane droga sieciowa wymagaja jednak poswig-
cenia znacznej ilo$ci czasu oraz energii, co powoduje ostabienie wigzi interper-
sonalnych w realnym zyciu, a w efekcie prowadzi do osamotnienia. Justyna Li-
pinska zwraca roéwniez uwage na ,,niecielesny” charakter takich internetowych
relacji:

W przypadku zanonimizowanej i poddawanej pseudonimizacji komunikacji

internetowej zanika tradycyjny (stale towarzyszacy komunikacji pomiedzy

ciele$nie obecnymi), wigzacy charakter komunikacji. Na czatach czy grupach
dyskusyjnych, ktore ksztaltuja wickszo§¢ wyobrazen o wspolnotach wirtual-

% Tamze.
3 Internet jako zZrodto kontaktow interpersonalnych, https://www.uzaleznieniabehawioralne.
pl/raporty-z-badan/internet-jako-zrodlo-kontaktow-interpersonalnych/, [dost¢p: 20 maja 2021].
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nych, odnajduja si¢ wzajemnie r6znego rodzaju grupy, ktore tacza wspdlne za-

interesowania’.

Blog Handlarz Iluzji istnieje od grudnia 2014 roku. Autorem jest Irena Jan-
kowska, dziatajaca na blogu pod pseudonimem Yumi Mizuno. Mimo tego za fak-
tyczny poczatek dzialalnosci blogu mozna uznaé datg 9 marca 2015 roku. Wtedy
bowiem wyzej wymieniona opublikowata pierwszy rozdziat ttumaczenia zagra-
nicznego opowiadania, stanowigcego polaczenie disneyowskiej wersji ,,Pigknej
i Bestii” oraz kreskowki ,,Mo6j Maty Kucyk” (org. My Little Pony). Wczeséniej
dos¢ rzadko byty publikowane na blogu krotkie nowele autorki, tak w chwili opu-
blikowania i rozpoczgcia ttumaczenia tego konkretnego opowiadania, nastapito
ustalenie glownej grupy odbiorczej publikowanych tresci. Okazato si¢, ze duzym
zainteresowaniem cieszy si¢ zagraniczna dziatalno§¢ fanow danych produkc;ji.
Wigkszo$¢ jej czytelnikow stanowity wtedy osoby w przedziale wiekowym od
trzynastego do dwudziestego piatego roku zycia. Cechowala je niska, albo wregcz
zadna znajomo$¢ jezyka angielskiego. Dzigki temu blog Handlarz Iluzji stat si¢
dla nich jednym z niewielu zrodet umozliwiajacych zapoznanie si¢ z dzietami
zagranicznych tworcow.

W potowie 2016 roku nastapito poszerzenie tresci na thumaczenia japonskich
komiksoéw opartych o realia juz istniejacej japonskiej kreskowki, thumaczenia
komiksow, ktore stanowig indywidualng tworczos$¢ autorska, oraz graficzne ada-
ptacje znanych powiesci (jak Faust Goethego). Do tego pojawily si¢ thumaczenia
komikséw i opowiadan do gry Undertale, dookota ktorej bedzie rosta spotecznos¢
blogu oraz rozkwita¢ jego dziatalnos¢. Wraz z wejsciem w srodowisko odbior-
cze gry Undertale, na blogu zaczely pojawiac sie prace czytelnikow — komiksy,
opowiadania. Niezaleznie wielu z nich uznato, Ze na tym blogu znacznie tatwiej
publikuje si¢ ich dzieta, za$ zasady, jakie zostaty ustalone podczas umozliwiania
im tej opcji sprawily, ze nie musieli obawia¢ si¢ hejtu czy krytyki. W ten sposob
srodowisko odbiorcze blogu stalo si¢ zréznicowane, jezeli chodzi o pte¢ i wiek
grupy docelowe;j.

W 2019 roku sposrod wszystkich czytelnikow Yumi Mizuno wybrata cztery
osoby, ktore oprocz niej petnig role administratoréw blogu.

— DemonFoe — sprawujacy funkcj¢ administratora od 2020 roku. Jego ak-
tywno$¢ na blogu skupia si¢ wokot kwestii technicznych oraz administracyjnych
i polega na kontrolowaniu i poréwnywaniu statystyk blogu. Jego cykl wpisow,
jaki znajduje si¢ na blogu, odbiega od dominujacej zawartosci, a skupia si¢ na
informacjach gospodarczo-spoteczno-historycznych, przedstawiajac je w sposob
umozliwiajgcy zrozumienie zawitych tresci niemalze kazdej grupie wiekowe;j.
Cykl ten nazywa si¢ Tajemnica prostoty™.

— Oczytana — zajmujaca si¢ nie tylko sprawami administracyjnymi blogu,
ale takze thumaczeniem. Jej gtownym zadaniem jest jednak petnienie opieki nad

2 J. Lipinska, Kultura grup dyskusyjnych w Internecie, Torun cop. 2008, s. 73.
3O nas, https://handlarz-iluzji.blogspot.com/2015/10/faq.html, [dostep: 19 sierpnia 2020].
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Discordem (o czym za chwile). Pelni tez kontrole nad komentarzami — usuwajac
spam oraz dbajac o to, aby nie pojawiat si¢ w nich hejt*:,

— Usterka — blogowy grafik, ktory takze znajduje nowe materiaty do thuma-
czenia. Zajmuje si¢ poprawa graficznej strony blogu, oraz takze ingeruje w ko-
miksy thumaczone, aby poprawic¢ ich jakosc¢ i usung¢ ewentualne btedy™.

— Samael — skupia si¢ na pisaniu opowiadan oraz nad redakcja opublikowa-
nych, by nastepnie segregowac je zgodnie z seriami®.

Kolejnym waznym elementem jest zwrocenie uwagi na fakt, ze od momentu
powstania blogu nie byly na jego tamach prowadzone Zzadne kampanie rekla-
mowe. Od uzytkownikéw nigdy nie byta pobierana Zzadna optata, zas wszystkie
udostepniane tresci sg darmowe. Handlarz Iluzji to witryna dziatajaca non-profit.

Komunikacja miedzy czytelnikami opierata si¢ poczatkowo na komen-
tarzach, ktorych najwigksza liczba wynosita ponad 200 pod jednym wpisem®’.
Nastepnie zostat utworzony fanpage na Facebooku, liczacy na dzien 14 marca
2021 roku prawie 300 obserwujgcych®. Na prosbe czytelnikow, ktorzy chcieli
wzajemnie si¢ poznac, od poczatku czerwca 2017 roku funkcjonuje serwer Han-
dlarza Iluzji na Discordzie. Dzigki temu komunikacja w spoteczno$ci odbywa
si¢ w czasie rzeczywistym i istnieje zarowno migdzy czytelnikami oraz miedzy
administracja, a czytelnikami. Prace, ktore majg znalez¢ si¢ na blogu sa wysytane
na maila, za§ omowienie wszystkich warunkéw odbywa si¢ na kanale. Dzieki
temu mi¢dzy administracja, a czytelnikami blogu Handlarz [luzji wytworzyta si¢
niezwykta wigz.

Discord dziatajacy pod blogiem posiada regulamin, zakazujacy hejtowania
— blog kieruje si¢ polityka wzajemnego szacunku. Zakazane sg reklamy, jedno-
cze$nie mozna informowac o posiadanej stronie albo profilu, lecz nie wolno na-
rzuca¢ si¢ z reklamowaniem. Nie wolno upublicznia¢ prywatnych informacji,
danych czy zdje¢*. Administracja zaznacza, ze nie ponosi odpowiedzialnosci za
konsekwencje, wynikajace z publikowania prywatnych danych i zdje¢ uzytkow-
nikow.

Z wyjatkiem grupowych rozméw i omawiania podjetych projektow, waznym
elementem jest RolePlay. Istnieje osobny podkanal, gdzie czytelnicy moga wcie-
la¢ si¢ w role fikcyjnych postaci, albo odgrywaja te wymyslone przez siebie’.
Akcja rozgrywa si¢ w Barze Grillby’s. Gtowny wlasciciel i barman to zywiotak

* Tamze.

» Tamze.

% Tamze.

7 Gra: Zgdanie 5, https://handlarz-iluzji.blogspot.com/2017/03/gra-zadanie-5.html, [dostep:
19 sierpnia 2020].

¥ Facebook Handlarza lluzji, https://www.facebook.com/Handlarz-11uzji-805696299566157,
[dostep: 19 sierpnia 2020].

¥ Tamze.

“J. Z. Szeja, Narracyjne gry fabularne i ich komputerowe odpowiedniki: miedzy kulturq sto-
wa a kulturq digitalng, w: Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus,
Krakéw cop. 2012, s. 30-31.
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ognia Grillby, w ktorego wciela¢ si¢ mogg jedynie administratorzy. Zabawa roz-
grywa si¢ w barze, gdzie znajdujg si¢ miejsca do siedzenia, szynk, maszyna do
puszczania muzyki z ptyt winylowych oraz sofy. Zachowania w karczmie nie sg
odbierane w sposob osobisty — stanowig jedynie element rozgrywki, ktora toczy
si¢ migdzy postaciami fikcyjnymi®!.

Specyfika trwalosci relacji miedzy czytelnikami blogu

Do dnia dzisiejszego, czyli 7 czerwca 2021 roku, na serwerze przebywa bli-
sko sto 0sob, posiadajacych wilasne tradycje. Jedng z najbardziej zauwazalnych
tradycji jest uznanie godziny 00:00, za godzing mitosci. Wszyscy przebywaja-
cy wtedy czytelnicy mowig sobie wzajemnie mite stowa, komplementy, albo po
prostu oznajmiaja swoja wzajemna mitos¢. Zwyczaj ten wytworzyt si¢ sam, zas
ponoc zostata nazwana Godzing Mitosci.

Warto tez zwroci¢ uwage na kacik artystyczny, stanowigcy podkategori¢ na
Discordzie Handlarza Iluzji. Wszyscy, ktorzy tworza, gtownie w kategoriach gra-
ficznych (obrazki, fanarty, komiksy), moga publikowac tam swoje prace. Pojawia
si¢ tam tez r¢kodzielnictwo (bizuteria, dzierganie, tworzenie misiow, kostiumow
etc.). Wszyscy moga liczy¢ na konstruktywna oceng, a takze na docenienie czasu
i wysitku, ktore wlozyli w prace. Kazdy, kto si¢ tam udziela, stara si¢ dopingowac
innych w doskonaleniu wtasnego warsztatu, podsuwajac nowe pomysty, radzac
w kwestii stylu, tworzac wspodlne prace.

Na podkategorii Gierkowy, uzytkownicy wspolnie graja w gry, albo robig
streamy ze swojej gry, gdzie inni uzytkownicy mogg ich oglada¢. Natomiast
w dziale ,,Muzyczny” wspolnie stuchajg muzyki i dzielg si¢ utworami.

Jako ze istnieje jasny regulamin korzystania z Discorda, dostepny dla wszyst-
kich oraz pod czujnym okiem administracji i moderatorow, w razie problemu,
jaki nie zostal uwzgledniony w regulaminie, czytelnicy moga zwrécic¢ si¢ do ad-
ministracji o pomoc. Wszyscy wzajemnie probuja sobie pomagac i wspierac sig’2.

Czytelnicy stanowig bardzo zroéznicowana grupe pod kazdym wzgledem:
wieku, plci, wyksztalcenia, umiejetnosci, itd. Wszyscy jednak staraja si¢ wspie-
ra¢ wzajemnie. Przyktadem mogg by¢ takie sytuacje, jak chocby to, ze uczniowie
wspolnie pomagaja sobie w projektach szkolnych, albo wrecz odrabiaja razem
prace domowe. W miar¢ mozliwosci mozna tez liczy¢ na wsparcie prawne, czy
socjalne. W 2018 roku zglosita si¢ do administracji jedna z czytelniczek, infor-
mujac o tragicznej sytuacji w swojej rodzinie: ojciec w wiezieniu, matka alkoho-
liczka, konkubent matki molestujacy dziewczyng i jej rodzenstwo. Administracja
natychmiast zaczela dziata¢. Bez upubliczniania informacji o sprawie, poprosita
dziewczyng (ktora miata wtedy 12 lat) o doktadny adres jej zamieszkania oraz
szkote, do ktorej uczeszeza. Po poinformowaniu odpowiednich stuzb prawnych

4 Zasady Discord, https://handlarz-iluzji.blogspot.com/2017/06/gra-roleplay-zasady-discord-
-zasady.html, [dostep: 19 sierpnia 2020].
“ Tamze.
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udato si¢ pomoc dziewczynie, za$ szkola objeta ja opieka psychologiczna, a na
policji zostata zatozona dla niej niebieska karta. Pomoc spoteczna tez regularnie
odwiedza dziewczyng w miejscu zamieszkania, aby sprawdzic¢ jej stan psychicz-
ny i fizyczny*.

W 2020 roku ojciec jednego z czytelnikow miat niebezpieczny wypadek
motocyklowy, wskutek ktorego zgineta jego konkubina, za§ sam motocyklista
trafit w bardzo ciezkim stanie do szpitala. Po zgloszeniu sytuacji przez czytelnika
blogu odpowiednim instytucjom, udato si¢ uzyska¢ dla poszkodowanego wspar-
cie prawne i potrzebng dokumentacj¢. Studentka prawa poinformowata réwniez
o przystugujacych mu mozliwosciach prawnych, z kolei uzytkownicy wspolnie
oddawali krew potrzebng dla ojca™.

Od grudnia 2020 roku na Discordzie Handlarza Iluzji jedna z czytelniczek,
ktora w zyciu zawodowym jest dietetykiem, w kazdy czwartek wieczorem po-
maga innym czytelnikom w ich problemach zwigzanych z zywieniem — a takze
radzi, co zrobi¢ w réznych okoliczno$ciach i na co zwraca¢ uwage. Wspiera ja
w tym réwniez studentka farmacji wraz ze swoja mamag, ktora z zawodu jest
lekarzem pierwszego kontaktu. Cato$¢ ma charakter informacyjny i ma na celu
wesprze¢ czytelnikow, szczegdlnie w trudnych, pandemicznych czasach®.

Noc szczerosSci — jest organizowana co jaki$ czas 1 mogg bra¢ w niej udziat
wszyscy czytelnicy blogu. Odbywa si¢ na czasowym kanale, ktory po zakon-
czeniu nocy zostaje kasowany. Nikt, kto bierze tu udzial, nie moze robi¢ zdje¢
rozmoéw, ani kopiowac ich tresci. Podczas Nocy szczerosci czytelnicy opowiadaja
o sobie, bez konkretnych danych oraz prywatnych informacji. Noc szczerosci
odbywa si¢ na kanale tekstowym, albo na rozmowie audio. Cala Noc szczerosci
ma miejsce pod czujnym okiem jednego z czytelnikow, ktory w swoim zyciu
prywatnym jest psychologiem w domu opieki spotecznej. W ten sposéb, dzigki
takim rozmowom, wiele 0sob zdato sobie sprawg z problemow, jakie maja i jakie
wynikaja z ich przezy¢. Trzy osoby po takich nocach zdecydowaty si¢ na state
wizyty u psychologa (szczegolnie po zdaniu sobie sprawy, ze np. jako dziecko
byly molestowane). Dowiaduja si¢, jak radzi¢ sobie z problemem alkoholowym
w rodzinie.

Sam fakt, ze spoteczno$¢, jaka urosta na Discordzie Handlarza Iluzji przetrwa-
fa wiele lat i mimo tego nie doszto do zadnych wypadkow naruszenia regulaminu,
czy probleméw prawnych wynikajacych ze ztego zachowania czy ztych intencji
pozostatych czytelnikow — jest dowodem na to, ze mimo odleglosci czytelnicy two-
173 zzyta ze sobg grupe. Na tyle zzyta, ze obecnie istnieje piec par, jakie zeszly si¢
ze sobg po poznaniu si¢ na Handlarzu Iluzji*.

Zgodnie z materiatami, jakie udostepnita administracja blogu, a aktualny-
mi na dzien 2 stycznia 2021 roku — 58,6% uzytkownikoéw ma od 18 do 24 lat;

+ Tamze.
# Tamze.
# Tamze.
4 Tamze.
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20,16% jest w przedziale wiekowym od 25-34 lat, za$ pozostali maja powyzej 35
lat. 55% stanowig kobiety, zas 45% mezczyzni’'.

Handlarz Iluzji wydat takze wtasny ,,Kalendarz na 2019 rok”, w catosci za-
projektowany przez czytelnikow. Jeden egzemplarz kosztowatl 25 zlotych, za$
osoby, ktore zrobity grafike, dostaty go za darmo. Rozszedt si¢ w liczbie ponad
30 sztuk. Z uzyskanych srodkow zostato optacone jego drukowanie oraz wysyt-
ka do czytelnikow, ktérzy go zamawiali. Pozostate fundusze zostaty wydane na
skromne prezenty, jakie znalez¢ mogt kazdy, kto zamoéwit kalendarz*.

Poza pisarzami, poetami oraz grafikami, wérod spotecznosci Handlarza Ilu-
zji sa takze aktorzy gltosowi, ktorzy z wyjatkiem robienia dubbingdéw do animacji
oraz do komiksow, postanowili w 2017 roku zrobi¢ utwér muzyczny i opubliko-
wa¢ go na serwisie YouTube z okazji Swiat Bozego Narodzenia dla calej spotecz-
nosci nie tylko blogu, ale takze Undertale®.

Wsrdd fanow znajduje sie tez kilka osob, ktore probuja swoich sit w two-
rzeniu wlasnych gier. Jezeli takie zostang podestane, Yumi Mizuno chetnie w nie
gra i udostgpnia swoja relacje na kanale YouTube. Najbardziej rozwinietg gra jest
Projekt M, w oparciu o opowiadanie autorstwa Dodo Dan, jednej z czytelniczek
blogu, ktora rozwija wlasng dziatalnos$¢ artystyczng™.

Czytelnicy nie zapominajg takze o autorach zagranicznych, od ktorych czer-
pia wiele inspiracji. Tworzg rysunki do ich opowiadan, nawigzuja kontakty, czy
tez przesylaja pozdrowienia i wyrazy wdzigcznosci. W 2018 roku czytelnicy
postanowili pocieszy¢ amerykanska autorke opowiadania, ktérego thumaczenie
znajduje si¢ na blogu: 7e ciche momenty — romansu, gdzie gtdéwna postacia jest
czytelnik. Po tym, jak autorka poinformowala na swoim kanale spoteczno$cio-
wym, ze z dnia na dzien stala si¢ niemalze bezdomna po zakonczeniu zwigzku ze
swoim partnerem, czytelnicy blogu chcieli jej jako$ pomdc. Wspomniana autorka
nie chciata przyja¢ pomocy finansowej od czytelnikow blogu, ktoérzy wyrazili
wspotczucie wobec sytuacji, w jakiej si¢ znalazta mowigc, ze sama sobie poradzi.
Dlatego tez mito$nicy jej serii, w tym Yumi Mizuno, zrobili dla niej filmik, ktory
mial dodac jej sit i otuchy w tym ciezkim dla niej okresie®.

Czytelnicy nie tylko wspieraja si¢ wzajemnie i §lg sobie zyczenia, zarowno
okolicznosciowe jak i urodzinowe w formie nagran czy filmikow, ale takze w for-
mie listow i paczek za pomocg Poczty Polskiej. Czesto dochodzi do wspolnych
spotkan w $wiecie rzeczywistym. Dzieki dzialalno$ci na Handlarzu Iluzji, wielu

4 Materiaty wewnetrzne blogu.

*# Kalendarz Handlarza Iluzji, zamow juz teraz, https://handlarz-iluzji.blogspot.com/2018/11/
kalendarz-handlarza-iluzji-zamow-juz.html, [dostep: 14 marca 2021].

# Co by bylo, gdyby postacie z Undertale probowaty spiewac, https://www.youtube.com/wat-
ch?v=5tn-gtKBrNI&ab_channel=Tw%C3%B3rcyKonstruktywni, [dostgp: 14 marca 2021].

% Projekt M — Karczma pod rzygajgcym kogutem, https://www.youtube.com/watch?v=N-
cU7MLF5qgss&ab_channel=Handlarzlluzji, [dostgp: 14 marca 2021].

5t For Muhbezz, https://www.youtube.com/watch?v=j-GsJxM-2sU&ab_channel=Handlarzllu-
zji, [dostep: 14 marca 2021].
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uzytkownikow Discorda nie zaprzestato tworzenia i dzielenia si¢ swoimi 0sig-
gnigciami.

Mimo tego ze blog jest dostepny dla wszystkich, spoteczno$¢ Discorda jest
zamknieta. Dostac si¢ na nig mozna jedynie za pomocg specjalnego linku, gene-
rowanego indywidualnie przez administracj¢. Dzigki temu spoteczno$¢ jest stata,
z mozliwos$cig minimalnego rozwoju i powigkszania. Jednak wlasnie to ograni-
czenie jest powodem utworzenia si¢ tak silnych wiezi migdzy czytelnikami. War-
to zwréci¢ uwage, ze popularnos¢ blogu oraz wszystkich platform z nim zwia-
zanych nie utrzymuje si¢ na jednym poziomie. Mozna zaobserwowac czasowe
wzrosty oraz spadki zainteresowania ze strony odbiorcow, jak tez czgstotliwosci
publikowania notek na blogu. Zwigzane jest to z faktem, ze fandom Undertale
w Polsce obumarl, natomiast administratorzy jak i czytelnicy sg zaangazowani
roéwniez w swoje codzienne zycie, niezwigzane z omawiang spolecznos$cig inter-
netowg. Mimo tego, nadal co sobote organizowana jest wspolna gra, od pigciu lat
utrzymuje si¢ godzina mito$ci, a noce szczerosci pojawiajg sie okolicznosciowo.

Podsumowanie

Analiza zawartosci blogu Handlarz Iluzji udowodnita, ze jego spotecznos¢
to niezwykta grupa, w ktorej ludzie w réznym wieku, o roznych pogladach po-
litycznych, religijnych, z réznymi przezyciami — wspieraja si¢ wzajemnie. Pod-
stawowym zalozeniem jest bezwarunkowa akceptacja drugiej osoby z uwzgled-
nieniem jej wolnosci. Nikt nikomu nie narzuca witasnej opinii. Natomiast granice
takie jak pte¢, wiek, czy status majatkowy — nie majg tam znaczenia. Kazdy,
nawet najmniejszy przejaw rozwijania pasji jest akceptowany i dopingowany. Od
tworczosci artystycznej, przez dbanie o wlasne cialo, czy zachecanie do czytania
literatury.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze nie chodzi tutaj o gloryfikowanie jakiejkolwiek
osoby, idealizowanie tlumaczen, czy zbieranie obserwujacych, tylko po to, aby
powigkszy¢ statystyki i wplywy blogu. Sam blog nadal publikuje prace wtasne
jak 1 thumaczenia, natomiast jego spoteczno$¢ rozwija si¢, od czasu do czasu
przejawiajac efekty pielggnowania wiasnych talentow. Co istotne, dzialalnosé
blogu jest catkowicie non profit. Oznacza to, ze administratorzy nie czerpia
zadnych korzys$ci majatkowych z tego przedsigwzigcia. Cho¢ w porownaniu
z innymi blogami, czy tez pozostatymi platformami mozna méwi¢ o ogromne;j
liczbie obserwatorow lub czlonkow, to z obserwacji wynika, ze wiezi zawarte
na Handlarzu wydajg si¢ znacznie mocniejsze i przynoszace wigcej korzysci dla
obu stron, niz relacje, jakie powstajg na popularnych platformach skierowanych
glownie na zysk i zasiggi.

Omowiony przykltad jest potwierdzeniem tezy postawionej na poczatku ni-
niejszego artykutu, ze relacje tworzace si¢ w przestrzeni wirtualnej moga (cho¢
nie musza) okaza¢ si¢ niejednokrotnie silniejsze i zdrowsze, niz te zawierane
w rzeczywistosci. Wiadomym jest, ze istnieje wiele przyktadow pokazujacych,
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ze rzeczywistos¢ wirtualna moze wywiera¢ destrukcyjny wpltyw na zycie wielu
0sob, jednak nie nalezy z tego powodu kontestowac pozytywnego wplywu in-
nych spotecznos$ci internetowych. Blog Handlarz Iluzji potwierdza, ze rOwniez
na plaszczyznie wirtualnej moze zaistnie¢ zdrowa, wspierajaca si¢ wspolnota lu-
dzi, ktérych tacza wspdlne pasje 1 zainteresowania.
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Adrianna Linertowicz

Human in the virtual world. The impact of online relations on the real life of an
individual on the example of the Handlarz Iluzji blog

The article discusses the Internet community associated with the Handlarz Iluzji
blog. For this purpose, the concept of human identity, as an individual, was introduced,
as well as the identity of a human functioning in virtual space. The study describes the
practical approach to the Internet community and the relationships taking place in them,
based on the blog Handlarz Iluzji (case study).

Key words: blog, blogosphere, internet community, internet identity, virtual identi-
ty, interpersonal relations



