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Od kilkunastu lat, a w niektérych krajach i niektérych srodo-
wiskach nawet od lat trzydziestu, coraz wiecej ludzi przebywa
w $wiecie wirtualnym. O ile w 1995 — pierwszym roku istnienia
World Wide Web uzywato wielkiej sieci okoto 16 milionow lu-
dzi, to juz w 2001 ponad czterysta milionéw, obecnie ponad mi-
liard, a w 2010 roku moze to by¢ ponad dwa miliardy '. A moze
| wiecej, jesli skuteczne okazg sie proby zaradzenia tak zwa-
nemu digital divide, czyli podziatowi swiata ze wzgledu na do-
step do nowoczesnych technologii, w tym Internetu2. Wedtug
badan firmy badawczej SMG/KRC w Polsce wczesng jesienig
2007 roku byto juz ponad 11,2 min internautdéw, a najliczniej-
szg, bo czterdziestoprocentowg ich grupe stanowig mtodzi lu-
dzie w wieku 15-24 lat. 59,4% z nich spedza czas w Internecie
codziennie lub prawie codziennie. Co trzeci polski dwudziesto-
latek spedza w Internecie ponad godzine dziennie.

Wspotczesny cztowiek wybiera dobrowolnie na miejsce swo-
jego pobytu kraine ,Nigdzie”. Szuka tam nie tylko wiedzy i roz-
rywki, ale tez namiastki lub zastepczej formy kontaktu z drugim
cztowiekiem. Zatatwia nie tylko swoje sprawy zawodowe, ale
tez catkiem codzienne i dotychczas nie wymagajgce nowocze-
snych srodkow przesytu informacji. Kupuje, odbywa wirtualne
podréze, dyskutuje, poznaje nowe osoby, zawiera znajomosci,
przyjaznie a nawet znajduje uczucia. Czy oprocz tych wszyst-
kich wymiarow swojego dotgd rzeczywistego zycia znajduje

T WWW, czyli World Wide Web to sieciowy system wymiany informacii, kto-
ry opracowat w 1990 roku Tim Bernes-Lee z Europejskiego Centrum Badan
Jadrowych (CERN) w Genewie.

2 M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem
i spoteczenstwem, Poznan 2003, s. 13. 69
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w sieci odpowiedzi na swoje problemy duchowe? Czy Internet
moze by¢ kraing Ducha? Czy, jak w 2002 roku napisat Jan Pa-
wet Il, ,z owej galaktyki obrazéw i dzwiekdéw wytoni sie twarz
Chrystusa i da sie stysze¢ Jego gtos?” 3.

Wirtualne spotecznosci wiary

Internet nie tylko przejat od bibliotek, czytelni, sal wyktado-
wych role najwazniejszego Areopagu wspotczesnosci, na kto-
rym Scierajg sie idee, magazynujg zasoby potrzebnej i niepo-
trzebnejwiedzy i tworzy nowa kultura medialna. To jednoczesnie
pierwsze zrédto informacji i najporeczniejsza encyklopedia
wszelkich wiadomosci. W tym oczywiscie takze wiadomosci na
tematy religijne. Ale najwazniejszg z cech tego srodka przeka-
zu jest niespotykana dotgd mozliwosc¢ interakcji, wspoétobecno-
&ci. Kiedy pytano w réznych badaniach prowadzonych w kilku
krajach o to, z jakich zasobdw i mozliwosci korzystajg uzytkow-
nicy Internetu, kiedy interesujg sie religig i duchowoscig (a na
przyktad w Stanach Zjednoczonych az 64% uzytkownikow sie-
ci ma takie potrzeby), woéwczas wskazywane byly trzy gtéwne
obszary: sie€ jako zrddto informaciji, jako katalog symboli i jako
miejsce przezwyciezenia izolacji. Kosciot, a w nim takze rézne
grupy Swieckich, zagospodarowujg te potrzebe wspolnoty, tak-
ze w Swiecie wirtualnym, coraz lepiej. Niektére rodzaje takich
serwisow internetowych stuzg pomoca, dostarczajg porad, mo-
derujg spotecznosci modlitewne, tworzg grupy wsparcia i kie-
rownictwa duchowego.

Interaktywno$¢ i wirtualna wspoétobecno$é majg jednak swo-
je granice. Internet nie moze zastgpi¢ bezposredniosci wyma-
ganej do gtoszenia Ewangelii. Nie moze, tak jak kazde inne me-
dium, stanowi¢ zastepnika liturgii i dziatania sakramentow.

Rzeczywisto$¢ wirtualna nie jest zamiennikiem Realnej Obec-
nosci Chrystusa w Eucharystii, sakramentalnej rzeczywisto-
Sci innych sakramentow i wspotudziatu w kulcie sprawowanym
w zywej wspolnocie .

3Ja[1 Pawet I, Internet: Nowe forum gtoszenia Ewangelii, Oredzie na
XXXVI Swiatowy Dzieri Srodkow Spotecznego Przekazu, Watykan 2002.

4 Papieska Rada ds. Srodkéw Spotecznego Przekazu, Kosciét a Internet,
Watykan 2002, 9.
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Internet nie moze w petni zastgpi¢ wspolnoty Kosciota. Nawet
nie moze zastgpic¢ kosciota, jako miejsca urzeczywistniania sie
wspolnoty ludzi wiary, bowiem

nawet doswiadczenie religijne, mozliwe w nim (w Internecie)
dzieki tasce Boga nie jest wystarczajgce w oderwaniu od wspot-
dziatania z innymi wiernymi w $wiecie rzeczywistym”>.

Wirtualne spotecznosci wiary i serwisy duchowosci online
sg narzedziem dodatkowym, stanowigcym czasem pierwszy
krok do rzeczywistego doswiadczenia wiary i komunii. Kwestia
dopuszczalnego zastepstwa Swiata Ducha jego kopig w cyber-
przestrzeni jest wspoétczesSnie zywo dyskutowana. Kontrower-
sje wzbudzajg préby wypetniania zadan duszpasterskich przez
sie¢, katechezy za posrednictwem Internetu, a nawet nieupraw-
nionego udzielania sakramentu pojednania bez fizycznej wspot-
obecnosci. Na szczescie powoli wytwarza sie i samoreguluje
swoisty kodeks wtasciwych i dopuszczalnych dziatan ,e-wan-
gelizacyjnych”. Oto kilka takich zasad:

1. Celem powinno by¢ nie zastepowanie, ale zaproszenie do
udziatu w praktykach religijnych;

2. Aplikacje internetowe powinny dawac¢ uczestnikom mozli-
wosSC wolnej i szczerej wypowiedzi, refleksji, dyskusji z za-
chowaniem wszakze prawa do prywatnosci, a wrecz ze
skrupulatng ochrong tego prawa;

3. Co za tym idzie, narzedzia wprowadzania uzytkownikéw
w sfere duchowosci powinny umozliwia¢ budowanie zaufa-
nia dzieki ochronie przed dostepem osob nieuprawnionych,
egzekwowaniu regut ,sieciowej etykiety” i czeSciowej przy-
najmniej anonimowosci;

4. ldealny serwis ewangelizacyjny w Internecie powinien
uwzglednia¢ mozliwos¢ wspodtdziatania uzytkownikéw, spon-
tanicznego proponowania wspoélnych akcji i uzyskiwania dla
nich wsparcia moderatorow i ekspertow;

5. Uzytkownik o specjalnych potrzebach powinien mie¢ dostep
do wyspecjalizowanej porady, takze w czasie rzeczywistym
(sytuacje kryzysowe) i z mozliwoécig kontaktu w rzeczywi-
stym Swiecie.

5 Tamze, 9.
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Ontologia Swiatow wirtualnych

Z ontologicznego punktu widzenia albo Swiaty wirtualne sg
nierzeczywiste, a wtedy to, co sie zdarza w rzeczywistosci zwa-
nej wirtualng, nie zdarza sie naprawde, albo Swiaty wirtualne
sg rzeczywiste, a wiec rzeczywistoS¢ prawdziwie wirtualna nie
rézni sie od rzeczywistosci niewirtualnej, a wtedy to, co sie zda-
rza w rzeczywistosci wirtualnej zdarza sie naprawde.

Kazda z tych tez budzi zastrzezenia. Gdyby przyjaé pierw-
szg, to na przyktad zamoéwienie na zakup ksigzki na ktéryms$
z portali internetowych nie bytoby zrealizowane, a tymczasem
niemal kazdy z nas ma taki skuteczny i catkiem realny zakup
za sobg. W drugim przypadku ,moje” (mojego awatara, moje-
go ,ja” w przestrzeni wirtualnej) wzloty wysoko nad powierzch-
nig krakowskiego rynku (wirtualnego w odtworzonym, interak-
tywnym Swiecie Second Life) miatyby miejsce rzeczywiscie,
a tymczasem lataé, jako zywo, nie potrafie. Zastanéwmy sie
nad mozliwoscig zdefiniowania kryterium poznawczego odrédz-
niania rzeczywistosci niewirtualnej od wirtualnej. Czego brakuje
wirtualnym Swiatom, Zze nie sg naprawde, a co juz majg, ze nie
sq tylko na niby? Bo nie sg tylko pomyslane, ale nie sg tez cat-
kiem realne. Mozliwe sg nastepujgce kryteria odrézniania:

1. Kryterium rzeczywistosci oparte na tym, ze obiekty w na-
szym Swiecie sg rozciggte, umiejscowione i trwate, a zdarze-
nia majg miejsce trwania i okres.

Ale to sg wszystko wymiary obecne takze w rzeczywistoSci
wirtualnej. Najwiecej watpliwosci mozna mie¢ w odniesieniu do
trwatosci obiektéw sSwiata wirtualnego, skoro znikajg one dla
nas w chwili wytgczenia komputera albo wylogowania sie z sie-
ci. Jednak coraz wieksze znaczenie w Internecie majg ,umeb-
lowane” trwale wirtualne miejsca spotkan, o ktérych wiadomo,
ze bedg w tym samym miejscu, pod tym samym internetowym
adresem przy kazdym ponownym witgczeniu przegladarki, ko-
munikatora lub innego programu dziatajgcego w sieci.

2. Kryterium poznawcze, oparte na tym, ze obiekty sg odbiera-
ne zmystami, bez posrednictwa aparatury.

To jednak tez jest mozliwe w cyberprzestrzeni, cho¢ na razie
w skromnym zakresie i stopniu doskonatosci. Z pieciu zmystow
utuda wirtualnej rzeczywistosci dobrze juz opanowata wzrok
i stuch. Prace nad urzadzeniami haptycznymi, czyli pozwala-
jacymi odczuwac powierzchnie, fakture, konsystencje i tempe-
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rature, a zatem odtwarzajgcymi w sztuczny sposob zmyst doty-

ku, trwajg intensywnie od kilkunastu lat. Sztuczny zmyst smaku

i zapachu to wcigz odlegta perspektywa, jednak tylko kwestig

czasu jest wirtualny odbiér swiata nawet wszystkimi zmystami.

3. Kryterium $wiadomosci, oparte na odréznianiu obecnosci
w Swiecie wirtualnym od snu.

To kryterium tez ma staby punkt, bo przeciez rzeczywistosc
wirtualna nie jest snem. Uzytkownicy majg poczucie Swiado-
mego przebywania w danym miejscu o danym czasie. Nie bu-
dzg sie po powrocie z VR (Virtual Reality) do RL (Real Life) jak
ze snu. Majg poczucie rzeczywistego uczestnictwa i mozliwosci
dziatania.

4. Kryterium mowigce o tym, ze rzeczywistoS¢ nie jest projek-
cjq filmowa.

Cyberprzestrzenh jednak tez nie jest filmem wysSwietlanym
w dwoch lub trzech wymiarach, bo uczestniczymy w niej, wpty-
wamy na przebieg zdarzen w czasie rzeczywistym, razem z in-
nymi uzytkownikami.

5. Kryterium, w my$l ktérego rzeczywisto$¢ wirtualna nie jest
intersubiektywna.

Ale jest, bo moze by¢ jednocze$nie zamieszkiwana przez
wiele podmiotow, ktdre siebie widzg i Swiat ogladajg tak samo.
Ta mozliwosc jest stosunkowo niedawno dostepna w formie wi-
zualnej, najwcze$niej w interaktywnych grach, ale teraz takze
w innych, catkiem powaznych zastosowaniach (na przyktad
Second Life, przestrzen zamieszkata przez miliony wirtualnych
uzytkownikéw).

Zadne z wymienionych kryteribw odréznienia wirtualno-
Sci od rzeczywistosci prawdziwej nie jest pozbawione wad.
Czy znaczy to, ze George Berkeley i jego solipsyzm powraca
w nowej wersji, bowiem jedynym, tak jak w wypadku solipsy-
zmu, narzedziem ,ratowania jawy” pozostaje realizm naiwny
i biorgce sie z niego zaufanie do autentycznosci Swiata? Czy
chcgcemu odréznic¢ rzeczywistoS¢ wtasciwg od udawanej po-
zostaje zdac sie na zaufanie, na poczucie utudy w Swiecie wir-
tualnym i rzeczywistosci w Swiecie rzeczywistym? Jesli wyob-
razi¢ sobie jako mozliwe pokonanie barier technologicznych, to
rzeczywiscie ostatecznym kryterium realnosci dla os6b przeby-
wajgcych intensywnie w przestrzeniach wirtualnych moze po-
zosta¢ w przysziosci jedynie naturalne poczucie rzeczywistosci
(6w realizm naiwny), ktérego utrata pozbawia podmiot jakiego-
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kolwiek experimentum crucis, rozstrzygajgcego ,,obiektywnos¢”
Swiata, w ktorym aktualnie przebywa. Coraz wieksza liczba ba-
daczy tych probleméw méwi wtadnie o zaufaniu jako jedynym
kryterium odroznienia obu rzeczywistosci.

Sama mozliwos¢ zadawania takich pytan jest fascynujaca,
poniewaz oznacza, ze na naszych oczach pojawia sie model,
pole eksperymentowania w dziedzinie dotgd wytgcznie speku-
latywnej. Michael Heim twierdzi wrecz, ze cyberprzestrzen nie
jest juz zabawg czy nawet przetomem w technice medialnej,
ale ,metafizycznym laboratorium, narzedziem, przy pomocy

ktorego badamy samo poczucie rzeczywistosci” °.

Problemy cyberprzestrzeni

Istniejgce systemy swiatéw wirtualnych réznie prébowano
charakteryzowac, czesciowo postugujgc sie terminologig socjo-
logiczng, w ramach cybersocjologii, albo technologiczng. Naj-
lepiej taczy¢ te dwie perspektywy i zwraca¢ uwage na cechy
wybitnie wyrdzniajgce cyberprzestrzen od innych miejsc i form
dziatania. Sktadajg sie na nie nastepujace wyznaczniki ”:

1. symulacja — takie odtworzenie przestrzeni, by ruchy nasze
i obraz Swiata tworzyly jedng catosc,

2. interaktywnos¢ — oddziatywanie obustronne w czasie
rzeczywistym,

3. zanurzenie — czerpanie ze Swiata wirtualnego bodzcéw
wszystkimi zmystami,

4. teleobecno$¢ — nasladowanie obecnosci na odlegtosc,
wspolne dzielenie tej samej wirtualnej przestrzeni,

5. powigzanie sieciowe — otwarcie mozliwosci potencjalnie
nieograniczonego dotarcia poprzez sie¢ sieci do dowolnego
miejsca Swiata wirtualnego.

Swiaty wirtualne sg nierzeczywiste i nienaturalne (bo sztucz-
ne) z definicji. Ale jak najbardziej rzeczywiste sg problemy z ni-
mi zwigzane. Wiekszo$¢ z nich dotyczy etyki dziatania w sieci,
a nawet etycznosSci samej sieci. Wszystkie sg specyficzne dla
Internetu i Swiatéw wirtualnych albo ze wzgledu na rodzaj, albo
ze wzgledu na skale zjawiska.

6 M. Heim, Metaphysics of Virtual Reality, New York 1993.

7 Por. tamze.
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1) Nienowy, ale zaczynajacy dotyczy¢ kazdego z nas pro-
blem — ochrona prawna prywatnosci, zapewnienie bezpieczen-
stwa i poufnosci danych przechowywanych i przekazywanych
w Internecie. Ochrona i zabezpieczanie nie dotyczy juz tylko,
jak kilkadziesiat lat temu, tajnych baz wojskowych. Teraz cho-
dzi o ochrone prywatnych danych, danych przedsiebiorstwa,
szczegotow kontraktdw, indywidualnych praw autorskich, pra-
wa do ochrony wiasnosci intelektualnej oraz prawa do wolno-
Sci wypowiedzi. Era hakeréw, sneakeréw i cyberpunkow jesz-
cze nie mineta. Dla réznych celow przetamujg ochrony, kody
i hasta. Czesto dla samej tylko zabawy. Internet tez nie jest wol-
ny od przestepstw kryminalnych. W Internecie istnieje zjawi-
sko tak zwanych ,witryn nienawisci”, jest w nim takze mnoéstwo
stron zawierajgcych pornografie i niewystarczajgco zabezpie-
czonych przed dostepem nieletnich.

2) Wigze sie z tym drugi problem obecny w $wiatach wir-
tualnych — odarcie ze wstydu. Uzytkownik staje sie w Swiecie
wirtualnym innym cztowiekiem. W Swiecie wirtualnym przeciez
wszystko mi ujdzie (chroni mnie nick, a moj nick ,to przeciez
nie ja”). Robi sie wiec w cyberprzestrzeni rzeczy, ktérych by sie
nigdy nie zrobito rzeczywiscie. Jest pole do rozpowszechniania
plotek, oszczerstw, do anonimowego niszczenia czyjegos do-
brego imienia, do wprowadzania w btad, igrania opiniami, a na-
wet uczuciami.

3) Trzecim problemem jest towarzyszgce obecnosci w In-
ternecie poczucie wyobcowania. Mimo ztudzenia wspdlnoty
wirtualnego miejsca Internet

moze jednoczy¢ ludzi, moze takze ich dzieli¢, zarowno jako
jednostki, jak i wzajemnie nieufne grupy, rozdzielone ideologia,
polityka, wiasnosciag, rasg lub grupg etniczng, réznicami mie-
dzypokoleniowymi, a nawet religig 8.

Poczucie wyobcowania obejmuje tez cate spotecznosci i regio-
ny Swiata, przybierajgc forme tak zwanego digital divide (cy-
frowego podziatu). Wcigz tylko niektorzy itylko w niektérych
miejscach Swiata majg dostep do technologii, z catym jej btogo-
stawienstwem i zaletami. Dominacja ekonomiczna przenosi sie
na réwnie dotkliwg sfere dominacji w dostepie do informacii.

8 Papieska Rada ds. Srodkéw Spotecznego Przekazu, Etyka w Internecie,
Watykan 2002, 9. 75
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4) Czwarty problem wynikajgcy z nienaturalnosci Swiatéw
wirtualnych, a zatem nienaturalnosci spotkan miedzy ludz-
mi w takich Swiatach, to umownos¢ i ztudnos¢. W zaawanso-
wanych, multi-sensorycznych modelach Swiatow stwarzanych
elektronicznie (dostepnych w sieciach komputerowych) podo-
bienstwo do rzeczywistosci staje sie coraz bardziej tudzace.
Jest ogromny rozziew, przepas¢ miedzy mng nierzeczywistym,
udawanym a prawdziwym. A jednak jednocze$nie jest tak nie-
mal namacalna realnos¢ okolicznoéci, w ktérych sie uczestni-
czy, ze mozna sie pomyli¢. Mozna tatwo wzig¢ fikcje za prawde
i odwrotnie. W efekcie stwarza to poczucie niepewnoséci. Moz-
na zaczgc¢ wszystko traktowa¢ umownie, z przymruzeniem oka,
nieodpowiedzialnie. Jako odgrywang role. Zawieraé umowy,
jako niezobowigzujgcg gre. Sktadac obietnice bez pokrycia.

To jest najbardziej fascynujgce wyzwanie i niebezpieczen-
stwo zarazem, szczegdlnie, ze poczucie umownos$ci moze prze-
nosi¢ sie na Swiat realny.

A wiec, powtorze, sg cztery trudno usuwalne albo nieusu-
walne wcale problemy, wynikajgce z samej natury uzywanego
narzedzia, dotykajgce Internetu i jego uzytkownikéw to:

* zagrozenie prywatnosci

» granie roli innego cztowieka
* wyobcowanie

* poczucie UmownNnOSCi.

To calkiem powazne, rzeczywiste problemy sSwiatow
wirtualnych.

Wirtualne ¢wiczenia ignacjanskie?

Swiat wirtualny ma dwa oblicza. Z jednej strony jako wielka
szansa, ogromny zasob wiedzy i zastepnik miejsca spotkan rze-
czywistych, a z drugiej strony niebezpiecznie wciggajgcy narko-
tyk, peten potprawd, pozornych débr i fatszu. Mamy do czynienia
ze swoistym ,pociggiem” do wirtualnoéci, z fascynacjg, w ktorej
granica jawy i utudy sie zaciera, bo chcemy bardziej by¢ w Swie-
cie wirtualnym niz w prawdziwym. Mamy do czynienia ze swoi-
stym ,erotyzmem” cyberprzestrzeni, jak to okresla William Gib-
son, jeden z pionieréw tak zwanej literatury cyberupnkowe;j®.

9 Por. W. Gibson, Neuromancer, Poznan 1996.
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W Stanach Zjednoczonych jest 200 tysiecy os6b uzaleznionych
od Internetu, de facto wymagajgcych specjalistycznej pomo-
cy. Efektem umieszczania catych sfer zycia we wnetrzu wiel-
kiej sieci jest swoisty oddolny nacisk spotecznosci religijnych na
udostepnianie serwisow duchowosciowych w coraz wiekszym
zakresie. Wirtualnie mozna juz oczywiscie odbywa¢ w dowol-
nym czasie cyber-pielgrzymki. Wirtualne miejsca modlitw moz-
na nawiedzac, kiedy sie ma na to ochote, nie wychodzac z do-
mu i samemu wypowiedzie¢ modlitwe, albo jej wypowiedzenia
komus zleci¢. Mozna wejs¢ do ,kosciofa” w srodku dnia lub
o trzeciej nad ranem, po prostu wtedy, kiedy jest wolny kompu-
ter, zta pogoda za oknem, samochdd nie jest na chodzie, albo
dzieci Spig w f6zeczkach obok, pisze Brenda Brasher, autorka
ksigzki Give Me That Online Religion ™. Jeden z serwisow reli-
gijnych oferuje nawet, ku zadowoleniu licznych klientéw, wzie-
cie udziatu w ,Cwiczeniach ignacjanskich online”.

Niewystarczalnosc takiej formy do autentycznego przezywa-
nia kontaktu z Bogiem jest oczywista. Ale juz bardziej otwarta
jest kwestia autentyzmu tworzacej sie w taki wirtualny sposoéb
wspolnoty wyznawcow wiary. Wyznacznikiem wspolnotowo-
8ci tego rodzaju jest bardziej poczucie bycia w zgromadzeniu
odnoszgcym sie do wspoélnego Boga, anizeli blisko$¢ fizyczna
uczestnikdw takiej wspdlnoty. Cztonkowie takich nierzeczywi-
stych zgromadzen osiggajg rzeczywiste wsparcie grupy i majg
czesto wyrazne poczucie wspolnotowosci, a co najwazniejsze,
odczuwajg potrzebe przedtuzenia tego poczucia poza Swiat
wirtualny i odnalezienia rzeczywistej wspolnoty wiary ™.

Nic nie odwréci faktu, Ze coraz wieksza liczba uzytkownikdéw
sieci szuka w niej takze wartosci duchowych. Internauci pytajg
o Boga, szukajg Ducha takze w sieci. Szes¢ lat temu, w 2001
roku, gdy uzytkownik wpisat w najpopularniejszej wyszukiwar-
ce internetowej stowo ,Catholic” otrzymywat 4 480 000, czyli
prawie pie¢ milionbw wygenerowanych rezultatow. Dzisiaj na to
samo zapytanie wyszukiwawcze otrzyma 70 700 000, czyli piet-
nascie razy tyle odestan do stron i zasobdw sieciowych. Polski

9 Por. B. Brasher, Give Me That Online Religion, San Francisco 2001.

" Por. H. Nouwen, D.P. McNeill, D.A. Morrison, Compassion, New York
1982: ,People who live together do not necessarily live in community, and those
who live alone do not necessarily live without it. Physical nearness is second-
ary. The primary quality of community is a deep sense of being gathered by
God".
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poszukiwacz Ducha w Swiecie wirtualnym, jesli takie stowo wpi-
sze w okienko Google uzyska dostep do 7 680 000 stron, a sto-
wo ,Duch Swiety” znajdzie w 315 000 miejscach w sieci.

Za niemal kazdg modg na nowosci cyberprzestrzeni podg-
zajg odpowiednie serwisy poswiecone sprawom duchowym.
Po pojawieniu sig internetowych magazynow plikow muzycz-
nych powstaty od razu serwisy mtodych chrzescijan z bazami
danych o muzyce religijnej '>. Modne stato sie pisanie blogéw
i natychmiast za ich zaktadanie wzieli sie mtodzi katolicy 3. Na
popularnym serwisie wideo YouTube jest wzorowany serwis
z zasobami materiatow wideo dla chrzescijan. Filmy na God-
Tube nie naruszajg zasad moralnych, a strone odwiedzajg na-
wet dzieci i nie napotkajg tam zadnych nieodpowiednich tresci,
gdyz kazdy wideoklip jest sprawdzany i dopuszczany przez ob-
stuge. Celem tego portalu ma by¢ przyciggniecie mtodych ludzi
do Kosciota. Znajduje sie w nim ponad 800 tys. godzin materia-
lébw wideo, a co miesigc odwiedza go juz ponad 5 min oso6b 4.

Problematyka duchowosci, wiary w Boga i dramatycznych
pytan teologicznych pojawia sie coraz czesciej na forach ogol-
nego przeznaczenia. | nie tylko w postaci zwulgaryzowanej.
Zobaczmy przyktad takiego wotania o Ducha na forum jednego
z popularnych internetowych serwiséw informacyjnych:

Jak sagdzicie co jest po $Smierci?
~pawian, 2003-02-20 09:28:05~

To zalezy w co kto wierzy. Dla mnie jako wierzgcego — radoSc

i wieczne szczescie — jesli moje zycie byto dobre, petne i doj-

rzate — lub tez cierpienie i smutek, jesli zytem byle jak. Co my-

$lg na ten temat inni, to juz jest ich osobiste przekonanie.
~loukas , 20.02.2003 10:26

Radosc¢? Wieczne szczeScie? To dlaczego osoby wierzgce pta-
czg na pogrzebach swoich bliskich? Nie moge tego zrozumie¢
(cho¢ bym bardzo chciat). Skoro ich kochali to powinni cieszy¢
sie, Ze bliscy osiggneli to ,wieczne szczescie”.

~duch , 20.02.2003 11:25

12 Por. na przyktad http://zaduchem.info/download/mp3.htm.
13 Por. na przyktad http://www.blog.katolicki.eul/.

4 Por. http://www.godtube.com/



Rzeczywisto$¢ Ducha w Swiecie wirtualnym

Widocznie jeszcze nikogo bliskiego nie stracites skoro tak
mowisz
~AGABINIA , 20.02.2003 11:55

Dlaczego wszyscy mnie straszgq? Ja nikomu nic nie zarzu-
cam, stracitem kogos bliskiego i staram sie myslec o sobie jako
0 osobie wierzgcej. Ale jednoczesnie probuje zrozumiec religie,
Z ktorg najbardziej sie utozsamiam. Nie napadajcie na mnie!
Ja sie tylko zastanawiam dlaczego jesteSmy tacy egoistyczni
w naszych uczuciach i nie mowie, Zze sam nie ubolewam nad
Stratg bliskiejf mi osoby. Tesknie i to bardzo, mimo, ze minefo od
tamtego czasu ponad 6 lat... Dlaczego nie potrafie pomyslec,
Ze tej osobie, ktora odeszta jest lepiej, tylko topie sie w swoim
cierpieniu? Pytatem Was co o tym mySlicie? | oczekiwatem opi-
nii, a nie tekstow w stylu ,widocznie nikogo bliskiego nie straci-
tes”. Czy Waszym wyznacznikiem warto$ci cztowieka jest ilo$¢
0S0b jakie stracit?
~duch , 20.02.2003 14:30

Internet nie jest tylko Smietniskiem ptaskich idei, ulotnej za-
bawy i bezwartosciowych kontaktéw. Ma wszystkie, moze na-
wet zwielokrotnione wady tego Swiata, ale ma tez wielki poten-
cjat. Skoro mozna w nim spotkac tak dramatyczne, jak wtasnie
przytoczone wyznania, skoro mozna w nim uzywacé szczerze
wielkich stéw, poszukiwaé wspdlnoty w wierze, uzewnetrzniaé
swojg tesknote za zrozumieniem tajemnic wiary, to jest w nim
takze miejsce na sprawy Ducha.

Kosciot zostat w 2002 roku wezwany przez Jana Pawta Il
do ,odwaznego przekroczenia tego nowego progu, do wypty-
niecia «na gtebie» cyberprzestrzeni” '°. Ten nowy obszar ewan-
gelizacji dopomina sie o powazne i systematyczne potraktowa-
nie i zapetnianie go duchowoscig, po to, by stat sie ,prawdziwie
ludzkg przestrzenig” .

15 Jan Pawet Il, Internet: Nowe forum gtoszenia Ewangelii, Oredzie na
XXXVI Swiatowy Dzieri Srodkéw Spotecznego Przekazu, Watykan, 2002.

8 Tamze.
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— SLOWA KLUCZOWE — INTERNET, SWIAT WRTUALNY, CYBER-
PRZESTRZEN

SUMMARY

K. Gurea, The Reality of the Spirit in the Virtual World

More and more people spend time in the virtual world, and
contemporary man voluntarily chooses cyberspace as the place to
spend time in, trying to find not only knowledge and entertainment,
but also a substitute or replacement for contact with another man.

There are four real problems of virtual worlds difficult to re-
move, resulting form the very nature of the Internet:

» threat to privacy

» playing the role of another man
+ alienation

+ the sense of symbolism.

More and more net users try to find there also answers to
their spiritual problems. Internauts ask about God, search for
the Spirit also in the net.

Interactivity and virtual co-presence have their limits. The In-
ternet cannot replace directness necessary to preach the Gos-
pel. It cannot, like any other medium, be a substitute for liturgy
and the effect of the sacraments. Virtual communities of faith
and online spirituality resources are an additional tool, some-
times being the first step to the real experience of faith and
communion.

The Internet has all, perhaps even intensified flaws of this
world, but it also has a great potential. We can come across
dramatic confessions, we can honestly use great words, search
for community in faith, express our longing for understanding
holy mysteries, and there is also room for spiritual issues.
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