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Cybernarcyzm

Streszczenie

Niniejszy artykut dotyczy zwigzkéw autobiografii ze wspotczesnymi przejawami narcyzmu,
ktory rozwija sie w przestrzeni internetu. Z jednej strony popularna jest literatura auto/bio-
graficzna, z drugiej strony — coraz wiecej os6b prowadzi konta na portalach spotecznoscio-
wych, gdzie udostepniane sg prywatne, a nierzadko intymne tresci. W zwigzku z tym autor
mierzy sie w artykule z takim problemem: jakie sg zwigzki pomiedzy rozwojem wspodtcze-
snych mediéw elektronicznych a duzym zainteresowaniem odbiorcow (i tworcow) literatury
auto/biograficznej?

Stowa kluczowe
autobiografia, narcyzm, internet

We like the mirror and the mirror likes us.
Jonathan Franzen

»Lubimy lustro, a lustro lubi nas” — konstatuje amerykanski pisarz w eseju z ,New York Times’a”
zatytutowanym Liking Is for Cowards. Go for What Hurts'. W niniejszym tekscie, biorgc pod

* Kontakt z autorem: siwasiow@wp.pl

1 Jonathan Franzen, Liking Is for Cowards. Go for What Hurts, ,New York Times” 2011, www.nytimes.com
[dostep 10.09.2016].
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uwage aforystyczne stwierdzenie Franzena, podejmuje prébe opisania, jakie formy przybiera
obecnie lustro (literackie, medialne) i jak bardzo ulegly zmianie narcystyczne zachowania
od momentu, kiedy mityczny mtodzieniec zakochat sie w swoim odbiciu.

Za dtugie, zeby czytad

Dzisiaj wszyscy patrzymy na siebie, co znajduje — nomen omen — odzwierciedlenie w piSmien-
nictwie oraz przeptywie ofert medialnych i by¢ moze jest najlepiej widoczne w powszechnie
uzywanych mediach spotecznosciowych.

Na przyktad Instagram to specyficzny gabinet luster, w ktorym kazdy/kazda oglada nie
tylko refleksy rzucane przez inne osoby, ale przede wszystkim podziwia swoje wtasne odbicia.
W najnowszej ksigzce Lva Manovicha — Instagram and Contemporary Image (2016) — zostaly
zawarte wyniki badan nad 16 milionami zdje¢ opublikowanych na Instagramie, a to zaledwie
wycinek uniwersum mediéw spotecznosciowych? Z kolei na Facebooku najwiekszg sensacje
wzbudzajg z reguly posty opatrzone zdjeciami — nikt nie ma czasu na czytanie rozbudowa-
nych tekstow wedtug zasady tldr (ang. — too long, didn’t read). Gtéwne zatozenie aplikacji
Snapchat jeszcze bardziej odzwierciedla krotkie zycie internetowych komunikatow: zdjecia
i filmy mogg by¢ wyswietlone tylko raz, potem szybko znikajg. YouTube stat sie platforma,
na ktérej kazdy moze stworzy¢ witasny kanal, a jednym z popularniejszych gatunkéw jest
vlog — krétkie nagranie wideo (kilku-, kilkunastominutowe), co§ w rodzaju internetowego
filmu ,,pamietnikarskiego”. Przyktadéw zapewne datoby sie znalez¢ wiecej, cho¢ wszystkie
te media tgczy wspdlna cecha: narcyzm uzytkownikow, podziwiajgcych innych i oczekujg-
cych podziwu ze strony widowni.

Niemniej jednak dominujgce w szybkiej komunikacji media cyfrowe (w tym przede wszyst-
kim media spotecznosciowe) to jednak tylko czes$¢ narcystycznej kultury XXI wieku. Prosty
przyktad: potki sieciowych ksiegarni zostaty zdominowane przez literature faktu. Wchodzi
w jej sklad i biografistyka, i reportaz, i esej historyczny. Szczegolnie ta pierwsza odmiana,
biografia, jak rowniez jej wariant — czyli autobiografia — znajduje obecnie zainteresowanie
duzej liczby czytelnikéw. W finatach ogélnopolskich i europejskich nagrdd literackich kla-
syczna fabuta powiesciowa zaczyna wyraznie przegrywac z reportazem i biografig (auto-
biografig). Im bardziej ,,prawdziwa” opowies¢, tym potencjalnie wieksza szansa na nagrody,
filmowe adaptacje i duze naktady. Fikcja odchodzi w niepamie¢, a ,,prawdziwa” opowiesc,
ktérej bohaterem jest autor/autorka (jako reporter albo jako narrator intymnych historii).
Czes¢ z tych literackich konwencji przenika zapewne do mediéw spoteczno$ciowych - i na

2 Zob. Lev Manovich, Instagram and Contemporary Image, www.manovich.net [dostep 10.09.2016].
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odwrét, poniewaz coraz czesciej w narracjach prozatorskich pojawiajg sie odniesienia do
stylu znanego z krétkich wpisow internetowych. I kolejny przyktad: fabularne watki powie-
Sci Joanny Bator Ciemno, prawie noc - ksigzki popularnej, szeroko komentowanej i czesto
nagradzanej — sg przeplatane zapiskami z internetowych foréw. Narracje uzytkownikéw sieci
- niekoniecznie te w powiesci Bator — sg czasem dziwniejsze od fikcji.

Wydaje sie zatem, Zze opowiadanie o losach innych ludzi — albo w jeszcze wiekszym stop-
niu: méwienie o sobie — jest tym sposobem literackiego wyrazania mysli, ktéry opanowali-
smy na przelomie XX i XXI wieku do perfekcji. Autobiografia jest nie tylko gatunkiem lite-
rackim; ,autobiograficzno$¢”, jako modalno$¢ narracyjna, stata sie cechg charakterystyczng
kultury pdznej, rozciggnietej w czasie nowoczesnosci. Méwienie (i pisanie) o sobie uchodzi
za wyznacznik statusu, pozycji, umiejetnosci — ten, kto pisze esej autobiograficzny albo
powie$¢ z watkami autobiograficznymi, albo reportaz, przewaznie uwazany jest za ,lep-
szego” (czyli: autentycznego) pisarza. Przyktadem moze by¢ Andrzej Stasiuk, mistrz auto-
biograficznej autokreacji.

Nie inaczej sprawy sie majg w przestrzenni wirtualnej, w ktérej najwiekszg wartoscig jest
umiejetne zaprezentowanie wtasnego wizerunku. Na ile te wirtualne ,autobiografie” (profile,
vlogi, kanaty itp.) sg powigzane z literackimi odpowiednikami? C6z, na pewno nieco trudniej
napisac kilkusetstronicowg powies¢ — nawet najbardziej autobiograficzng — niz kilkuwersowy
post na Facebooku czy 140 znakéw na Twitterze. Sg zatem ,,autobiografie” i ,,autobiografie” —
ich poziom zalezy i od formy, i tresci. Nie ma jednak watpliwosci, ze dzisiaj kazdy/kazda moze
by¢ — nawet jesli w ograniczonym sensie — twdrcg/tworczynig autobiografii.

Mozna by rzec i tak: ,Pokaz mi, co masz na swoim wallu, a powiem ci, kim jestes”. Auto-
promocja, promocja wizerunku, albo tez — jak pisze Magdalena Szpunar w jednej ze swoich
najnowszych publikacji — ,kultura cyfrowego narcyzmu”’ — to okres§lenia adekwatnie cha-
rakteryzujgce zderzenie ,wirtualnej rzeczywistosci” i ,,realnej wirtualnosci”.

Inaczej jeszcze rzecz ujmujac, jesteSmy ,,cybernarcyzami” — zapatrzonymi we wiasne i cudze
odbicia ludzmi XXI wieku, ktorzy zyja w otoczeniu audiowizualnych mediéw spotecznoscio-
wych i w tych mediach kreujg rozmaite wersje auto/biografii. Wspétczesny narcyz — bohater
naszych czasow — to nie piekny mtodzieniec wpatrzony w tafle lustra, ale skupiony na ekra-
nie laptopa lub smartfona youtuber.

3 Zob. Magdalena Szpunar, Kultura cyfrowego narcyzmu, Wydawnictwa AGH, Krakéw 2016.
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Narcyz(m) w sieci

W thrillerze Nerve (USA 2016, rez. Henry Joost, Ariel Schulman) grupa nastolatkéw gra w popu-
larng gre sieciowa, ktdéra zasadami przypomina zabawe w ,pytanie i wyzwanie”. Gtéwna
bohaterka, Vee, dotgcza do rozgrywki z kilku powoddéw: troche dlatego, ze chce sprébowac
czego$ nowego; troche dlatego, ze pragnie przeciwstawic sie mamie; i wreszcie dlatego, ze
namawia jg kolezanka, ambicjonalnie traktujgca rywalizacje o miano ,krélowej liceum”.
Jeszcze inny powdd z czasem przestania te wezesniej wymienione: Vee szybko zostaje kims,
kogo obserwujg i podziwiajg tlumy. Catosci obrazu dopelnia fakt, ze dziewczyna poznaje
przystojnego chtopaka — w tym sensie Nerve to nie tyle technothriller, ile film inicjacyjny,
obyczajowy, opowiadajgcy o wchodzeniu bohaterki w doroste zycie.

Tytutowa gra funkcjonuje w sieci, cho¢ sama rozgrywka toczy sie w $wiecie realnym: wcho-
dzacy do Nerve, za pomocg smartfona, wybierajg jedng z dwu kategorii: albo sg Widzami,
albo Graczami. Jesli ktos$ ,obserwuje”, to jego/jej rola polega na wymyslaniu kolejnych, nie-
rzadko karkotomnych zdan, ktére Gracze muszg wykonywac (sg to rzeczy w rodzaju: ,,Przejdz
po drabinie przerzuconej pomiedzy budynkami na wysokosci pigtego pietra” albo ,,Jedz na
motocyklu z predkoscig 100 km/h z zastonietymi oczami”). Nadrzedny warunek gry ma
zrédto, by tak rzec, technologiczne: kazde zadanie musi by¢ nagrywane smartfonem. Jesli
Graczom sie powiedzie, to dostajg pienigdze na konto i zdobywajg uznanie widzow; jesli
zawiodg — tracg zainteresowanie widowni (i uzbierang gotowke). Mogg tez zging¢, poniewaz
zadania sg coraz trudniejsze, podkrecane emocjami thumu. I wreszcie trzecia opcja: jesli kto$
przeciwstawi sie regutom gry (jedna z tych regut mowi, zeby nie donosi¢ policji), to zostaje
Wiezniem. Nikt nie chce by¢ Wiezniem.

Vee wybiera role Gracza i w tym momencie rozpoczyna sie jej przygoda na pograniczu
dwoch swiatéw — wirtualnego i realnego. Jak twierdzi Jacek Pyzalski, obie te ptaszczyzny —
przede wszystkim w odniesieniu do takich zjawisk, jak cyberprzemoc czy cyberbullying,
ktoére przebijajg z akcji filmu - sg trudne do oddzielenia*. I tak tez skonstruowana jest fabuta
Nerve: z jednej strony Swiat realny jest ,planszg” (w mysl zasady: All the world’s a stage),
na ktorej toczy sie gra, z drugiej strony — oliwy do ognia dolewajg zadni wrazenn Widzowie,
Sledzacy kazdy ruch Graczy za posrednictwem aplikacji zainstalowanych na smartfonach
i laptopach. Jest to swego rodzaju dziatanie przemocowe, poniewaz Widzowie wymyslajg
coraz trudniejsze zadania — nie zawsze po to, zeby Gracze mogli je wypelnic, ale raczej po
to, zeby zobaczy¢ ich ewentualng, niemniej jednak przewaznie spektakularng, porazke. Kto
w zwigzku z tym odpowiada za przebieg gry: Widzowie czy Gracze? Gdzie przebiega cienka

4 Zob. Realnos¢ i wirtualnos¢ tworzq jeden swiat, z Jackiem Pyzalskim rozmawia Stawomir Iwasiow, Zachod-
niopomorski Dwumiesiecznik Oswiatowy ,,Refleksje” 2014, nr 3, s. 6-7.
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granica miedzy realnoscig a wirtualnoscig? Moze, jak twierdzi wspomniany Jacek Pyzalski,
obecnie ta granica ulegta zatarciu?

Wydaje sie, mimo wszystko, ze tworcom Nerve chodzito o pokazanie nie tyle zderzenia
wirtualnej rzeczywistosci z realnym zyciem, ile o zaproponowanie wspoétczesnego obrazu
Lwirtualnej realnosci” czy tez ,realnej wirtualnosci”. Wprawdzie bohaterowie filmu ,,grajg
w rzeczywisto$¢” — poniewaz wszystkie zadania wykonujg w prawdziwym Swiecie, a nie
w Swiecie stworzonym w Srodowisku cyfrowym (jak w grze wideo®) — ale kazdy ich krok jest
rejestrowany, ,lajkowany” i ,,szerowany”, a zatem to wirtualnos$¢ nakreca w tym wypadku
tryby realnosci. Koto tej zabawy szybko sie jednak domyka: gdyby nie Widzowie, nie bytoby
Graczy, a sami Gracze nie bawiliby sie w gre, gdyby nie motywowali ich do tego Widzowie —
fotografujacy, filmujacy, ,,lajkujacy” itd.

Caly film nie jest moze najlepszym przykladem ambitnej kinematografii — to raczej obraz
o nastolatkach dla nastolatkéw — ale nie brakuje w nim tematéw waznych i interesujgcych
dla kazdego typu widzow. Ponadto intryguje pytanie tworcéw: na ile, poprzez technologiczng
rewolucje, wzbudzamy potrzebe podziwiania samych siebie? Czy nie jest tak, ze Facebook,
Twitter, Instagram, YouTube i Snapchat wytworzyly przestrzen dla nowych form narcyzmu
i uprawomocnity narcystyczne zachowania, sprowadzajac je do poziomu codziennosci? Kie-
dys zdjecia rodzinne byly raczej czyms$ intymnym, ogladanie ich stanowito prywatny rytuat,
a dzisiaj fotografie otwarcie sg prezentowane na portalach spotecznosciowych. Czy w zwigzku
z tym ogladanie siebie - i podgladanie innych — mozna uznac za Zeitgeist XXI wieku? Z ktorej
strony lustra wspoétczesny narcyz wypatruje swojego odbicia?

Nastolatki w filmie Nerve sg uzaleznione od smartfonowych ekranéw. Obserwujg sie-
bie — patrzg na innych. Potwierdzenia wtasnej wartosci szukajg w liczbie ,,zalajkowanych”
filmow, na ktorych robig niebezpieczne rzeczy. Za gars¢ dolaréw i dla poklasku sprzedajg
swojg tozsamos$¢, stawiajg na ostrzu noza swoje zycie, karmig fantazje niezaspokojonego
ttumu widzéw. Anthony Giddens — diagnozujgc problemy spoteczne ery mediéw cyfrowych
w perspektywie prac Christophera Lascha — zwrécit uwage, ze gléwnym przejawem patologii

5 Jak twierdzi Piotr Kubiniski, autor ksigzki Gry wideo. Zarys poetyki, nie wolno nie docenia¢ wptywu gier na
wspotczesng kulture. ,Wptyw poetyki gier da sie wskaza¢ w réznorodnych formach tekstowych, a takze w
takich sferach dziatalnosci cztowieka, jak marketing, zarzadzanie czy edukacja” (Piotr Kubinski, Gry wideo.
Zarys poetyki, Universitas, Krakéw 2016, s. 26). Nie jest zatem tylko tak, ze jedynie tworcy gier wideo inspi-
rujg sie literaturg czy filmem, mamy réwniez do czynienia z sytuacjg odwrotng: dzisiaj i ksigzki, i filmy
czerpig duzo z poetyki gier.
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péznonowoczesnych spoleczenstw jest narcyzm, wynikajgcy ze zbyt duzego skupienia uwagi
na sobie, a zbyt matej atencji wobec innych®.

Oczywiscie, Nerve wyolbrzymia pewne problemy i przerysowuje konkretne sytuacje. Jak
to w amerykaniskim filmie — chciatoby sie rzec. Wszyscy mtodzi ludzie sg tadnie ubrani, nie
muszg chodzi¢ do szkoty, raczej nie pracujg. Rodzice tez ich nie pilnujg (oprocz zatroskanej
mamy Vee, ktdra jest chyba jedyna, choc przeciez drugoplanowg ,,dorostg” postacig w filmie).
Liceali$ci wpadajg zatem w putapke cybernarcyzmu, potgczonego z czyms w rodzaju cyber-
sadyzmu czy cyberbullyingu: jedni obserwuja, jak drudzy sie zmagaja z przeciwnosciami
losu, i rzucajg im ktody pod nogi.

Opowiesc konczy sie dobrze, cho¢ nie jest to zakonczenie pocieszajgce. Konkluzja jest taka:
gre trzeba sabotowa¢, rozmontowac, zniszczy¢ od Srodka — to jedyny sposob, zeby wyzwoli¢ sie
z jej sidet. Na konicu wszyscy, Gracze i Widzowie, przechodzg do trybu offline. Czy na zawsze?
Czy mozna uwolni¢ sie od sieci, gier, cybernarcyzmu? Czy wspdtczesne media i nowocze-
sne technologie nie sg przyczyng powstawania zachowan na granicy spotecznej patologii?

Narcyzm w (cyber)kulturze - kultura (cyber)narcyzmu

Pojecie ,kultura narcyzmu” zostato ukute przez wspomnianego Christophera Lascha, ktorego
ksigzka, pod takim wtasnie tytutem, ukazata sie niedawno w polskim ttumaczeniu (oryginalne
wydanie pochodzi z 1979 roku)’. Lasch zdiagnozowat w niej ponowoczesne spoteczenistwo
jako siedlisko zapatrzonych w siebie konsumentoéw, ludzi stawiajgcych osiggniecia jednostki
ponad dobrem wspdlnym, korporacyjnych wyrobnikow speiniajgcych sie w samozachwycie.
Pawet Ciotkiewicz, recenzujgc dzieto amerykanskiego historyka, dopasowywat tezy z lat sie-
demdziesigtych XX wieku do wspétczesnosci:

Méwigc o mediach nie sposdb dzis nie wspomnie¢ takze o portalach spotecznosciowych,
ktore stajg sie obszarem, gdzie narcyzm idzie w parze z nieposkromionym ekshibicjoni-
zmem. Wprawdzie nie brakuje medioznawczych diagnoz, wedtug ktérych media spotecz-
nosciowe wnoszg do zycia spotecznego wiele pozytywnych zjawisk, ale trudno poming¢
milczeniem takze zjawiska ewidentnie negatywne®.

6 Anthony Giddens, Nowoczesnos¢i tozsamosc. ,Ja” i spoteczeristwo w epoce péZnej nowoczesnosci, przet. Alina
Szulzycka, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2010, s. 263-268.

7 Zob. Christopher Lasch, Kultura narcyzmu. Amerykariskie Zycie w czasach malejgcych oczekiwan, przet. Grze-
gorz Ptaszek, Aleksander Skrzypek, Wydawnictwo Akademickie Sedno, Warszawa 2015.

8 Pawet Ciotkiewicz, ,Brawo ja”, czyli wszyscy jestesmy narcyzami, ,,Interdyscyplinarne Studia Spoteczne” 2016,
nr1,s. 83.
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Lasch nie mylit sie wtedy, blisko czterdziesci lat temu, i wcigZ pozostaje aktualny — twier-
dzi recenzent.

Do rozpoznan Christophera Lascha nawigzata Magdalena Szpunar w przywotanej juz
ksigzce Kultura cyfrowego narcyzmu — badaczka réwniez kresli niepokojgcg wizje kultury
p6znej nowoczesnosci. Medioznawczyni twierdzi, ze:

Rozdzwiek pomiedzy tym, co realne, a idealne, czy wyobrazeniowe ma znaczenie wtérne.
Narcystycznym zachowaniom sprzyja technologiczny duch epoki, ktéry wzmacnia i utrzy-
muje narcystyczne inklinacje jednostek. Stad uprawnione wydaje sie by¢ méwienie nie
tylko o narcyzmie jednostek, ale narcyzmie catej kultury, ktérej totalna permisywnos¢
przybrata rozmiar karykaturalny®.

Szpunar rozpoczyna opowies¢ o narcystycznej kulturze XXI wieku od przywotania r6znych
wersji dobrze znanego mitu. Mimo rozmaitych wariantéw (greckiego, Owidiusza, Kanona)
Narcyz zawsze musi zaptaci¢ najwyzszg cene za przejawy samozachwytu — nie znajduje prze-
ciez ani mitosci, ani przyjazni, ani tak bardzo pozgdanego podziwu. ,,Niezaleznie od r6znych
wersji przypowiesci o Narcyzie, jego figura pozostaje zasadniczo niezmienna, ukazujgc go
jako reprezentacje niedojrzatosci, egoizmu, zogniskowania na sobie, czy nieumiejetnosci
obdarzenia innych uczuciem”!® — autorka wylicza , grzechy” mitycznego mtodzienca.

Mit to jednak jedynie podstawa do teoretycznych rozwazan podejmowanych w ksigzce
Kultura cyfrowego narcyzmu. Istniejg bowiem, wedtug Szpunar, trzy gtéwne sposoby postrze-
gania zachowan narcystycznych. Pierwszy — to ,narcyzm genetyczny”, zwigzany z rozwojem
cztowieka; drugi — ,narcyzm kliniczny”, traktowany jako choroba; trzeci — ,,narcyzm spo-
teczny” - to postawa, ktorg jednostka przejawia wobec otoczenia''. Ten trzeci sposéb rozu-
mienia narcyzmu autorka rozwija w dalszej czesci swoich rozwazan, za przyktad przyjmujac
tezy z ksigzki Kultura narcyzmu.

To wlasnie prace Lascha - tworcy terminu ,kultura narcyzmu” — sg punktem odniesie-
nia krakowskiej badaczki. ,Autor ten za kluczowe czynniki sprzyjajgce narcyzmowi uznaje
biurokracje, rozprzestrzenianie sie obrazdw, terapeutyczne ideologie, kult konsumpcji oraz
przemiany dokonujgce sie w obrebie rodziny”!? — stwierdza autorka Kultury cyfrowego nar-
cyzmu. Nie mniejsze znaczenie ma rozwoj mediow — przede wszystkim telewizji, ktéra stata

9 Magdalena Szpunar, Kultura cyfrowego narcyzmu, s. 9.
10 Tamze, s. 15.
11 Tamze, s. 15-16.

12 Tamze, s. 51.
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sie zwierciadtem kultury XX wieku. ,Ramdwka telewizyjna az roi sie od narcystycznego cele-
bryctwa wlasnego wygladu i kultu wtasnych osiggnie¢”!s — zauwaza Szpunar.

Telewizja, jakg znamy jeszcze z XX wieku, to jednakowoz przezytek — Pierre Bourdieu twier-
dzit w latach dziewiecdziesigtych XX wieku, ze telewizja u progu milenium byta zdomino-
wana przez formaty typu talk show, w ktérych tania sensacja mieszata sie z réwnie btahym
ekshibicjonizmem!. Telewizja XXI wieku przeksztalcila sie pod wptywem internetu - to
»uzytkownicy” zaczynajg wkracza¢ na scene telewizyjnych programoéw, przede wszystkim
w formatach w rodzaju talent show, gdzie kazdy moze zostac (jak na YouTubie) bohaterem
pieciu minut przed kamerg — w erze mediéw cyfrowych narcyzm zaczyna przybiera¢ zupet-
nie nowe oblicze.

Nietrudno przy tym dostrzec, ze wraz z upowszechnieniem internetu przybyto zacho-
wan narcystycznych - coraz wieksza liczba ,luster” przycigga coraz wiecej oséb chetnych
do podziwiania wlasnych odbié. Wiasnie to chyba stanowi kolejng réznice pomiedzy ,kla-
sycznym” narcyzem a jego uwspotczesniong wersjg: cybernarcyz ma wiele odbi¢, pomnaza
je, powiela, zeby dotrze¢ do jak najwiekszej liczby oséb. Jak diagnozuje Magdalena Szpunar:

Internet jest medium narcystycznym, umozliwiajgcym erupcje zachowan skierowanych na
wilasne ja. Dziesigtki aplikacji stuzg wielu celom, ale przede wszystkim wspierajg celebro-
wanie samego siebie. Medium to, jak zadne inne wzmacnia i podtrzymuje narcystyczne
inklinacje jednostek, sprawiajgc, ze kluczowa staje sie autoprezentacja i odpowiednio
spreparowana prezentacja samego siebie. Intensyfikujac niezwykle wyrazne tendencje
kultury opartej na wizualno$ci, staje sie Zrodtem epidemii narcyzmu. Narcyzmu, ktérego
skala dzieki cyfrowemu obliczu zdaje sie nie mie¢ korica'®.

Stowa te otwierajg rozdziat ksigzki Kultura cyfrowego narcyzmu zatytutowany Cyfrowa
odstona narcyzmu. Interesujgce, ze jako motto autorka wybrata fragment autobiograficznej
prozy Andrzeja Stasiuka z tomu Dziennik pisany poZniej. Przytoczony fragment — zawierajgcy
stowa: ,,Zeby obraz byt ostrzejszy, zeby mie¢ pikseli przynajmniej z miliard” - to do$¢ typowa
dla tego autora obserwacja, ktora polega na zestawieniu ,naturalnej” narracji o podrozy
z obserwacjg rozpanoszonej turystyki: ponowoczesni turysci robig nikomu niepotrzebne
zdjecia, odtwarzajg to, co jest odbitkg kolejnej odbitki. Zatem do$wiadczenie poznawania

13 Tamze, s. 53.
14 Pierre Bourdieu, O telewizji. Panowanie dziennikarstwa, przet. Karolina Sztandar-Sztanderska, Anna Zi6t-
kowska, red. i przedmowa Matgorzata Jacyno, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009, s. 79.

15 Magdalena Szpunar, Kultura cyfrowego narcyzmu, s. 147.
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Swiata rozptywa sie — zdaniem Stasiuka i chyba zdaniem Szpunar — w nieskoriczonym szeregu
~wlasnych kopii”, a ten, kto powinien poznawac rzeczywistos$¢, w gruncie rzeczy nastawiony
jest jedynie na podziwianie samego siebie. Trudno mimo wszystko uzna¢ Stasiuka za pio-
niera krytycznego myslenia na temat zwigzkow podrozy, turystyki i mediow. Jak stwierdzit
Zygmunt Bauman, cho¢by w tomie Etyka ponowoczesna, mieszkanicy §wiata pdznej nowo-
czesnosci to pielgrzymi bez celu pielgrzymki'e. Dzisiaj wszyscy dobrze wiedzg, jaki jest cel
»pielgrzymki” — chodzi przeciez o to, zeby zrobi¢ jedyne w swoim rodzaju selfie. John Urry
wykazatl, ze w nowoczesnym i ponowoczesnym $wiecie przeptyw obrazéw jest podobnym
przejawem mobilnosci jak podrézowanie ludzi czy transfer idei'’. To zdjecia dzisiaj podro-
Zujg, wcale nie wolniej niz ludzie — przez Facebook, Instagram, Snapchat.

Robienie sobie zdje¢ — w réznych sytuacjach — i prezentowanie ich (dostownie) Swiatu to
wilasnie znak naszych czaséw. Wspotczesny cztowiek fotografuje juz nie tylko innych ludzi,
miejsca, zdarzenia — robi zdjecia przede wszystkim sobie, rozciggajgc granice narcyzmu. Od
przegladania sie w lustrze do selfie — dtugg droge przebyl mityczny mlodzieniec. Nie przez
przypadek zatem Magdalena Szpunar konczy swojg ksigzke analizg pojecia selfie jako ema-
nacji kultury cyfrowego narcyzmu. Autorka opisuje nas samych w takich stowach:

Niepewne siebie i zaleknione jednostki niezwykle fatwo uzalezniajg sie od pochwat
otrzymywanych od oglgdajgcej ich (choc¢by wirtualne) publicznosci. Bycie dostrzezonym
oznacza dzisiaj tyle, co bycie obdarzonym uznaniem. Gdy mamy do czynienia z deficy-
tem atencji, narcystyczny czlowiek siega po srodki kompensacyjne — bogactwo, prestiz
i wladze, niwelujgce brak zainteresowania ze strony innych. Pozwalajg one ponownie
zogniskowac na sobie uwage otoczenia. Konkurowanie o uwage innych stanowi forme nie
tyle przypominania o sobie, co konieczno$¢ wyprzedzania innych. Internet oferuje szanse
na zaistnienie niemal wszystkim, jednakze status gwiazdy zapewnia jedynie nielicznym.

Doda¢ nalezatoby, ze ,kultura cyfrowego narcyzmu” pogtebia nieréwnosci spoteczne.
Nie tylko dlatego, ze nie wszyscy majg rowny dostep do najnowszych technologii i mediéw,
ale takze dlatego, iz nie wszystkim sg tak samo dostepne ,,Srodki kompensacyjne”. Dlatego
nastolatki z filmu Nerve trudno uznac za przyktady postnowoczesnych everymandw — nie
kazdy jest mtody, piekny i mieszka w amerykanskiej metropolii.

16 Zygmunt Bauman, Wiiczega i turysta: typy ponowoczesne, w: Zygmunt Bauman, Etyka ponowoczesna, przet.
Janina Bauman, Joanna Tokarska-Bakir, przektad przejrzat Zygmunt Bauman, PWN, Warszawa 1996,
s. 326—333.

17 Zob. John Urry, Socjologia mobilnosci, przet. Janusz Stawiniski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009.
18 Magdalena Szpunar, Kultura cyfrowego narcyzmu, s. 182.
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Pytanie tylko, gdzie koriczy sie narcyzm, a zaczyna narcystyczna utopia? Czy wcigz mozna
by¢ Narcyzem w narcystycznym $wiecie? Jean Baudrillard twierdzit, Ze narcyzm to cecha
naszej cywilizacji. ,Fantazmat uchwycenia rzeczywisto$ci na zywo, bez jakiegokolwiek
posrednictwa, trwa niezmiennie od czaséw Narcyza pochylonego nad swym odbiciem w zré-
dle”'® - pisat francuski socjolog. Czy narcystyczna kultura nie doprowadzi w konicu do przesi-
lenia, implozji, rozpadu, kiedy okaze sig, ze juz wszyscy sg Narcyzami i nie ma komu podzi-
wia¢ cudzego samozachwytu?

Zakonczenie: kto odtaczy cybernarcyza od sieci?

Gdzie w tym wszystkim miejsce dla literatury i autobiografii? Mysle, ze literatura moze sta-
nowi¢ remedium na choroby spoteczne XXI wieku, moze leczy¢: zanik wiezi spotecznych,
brak zaufania, nieefektywnos¢ edukacji itp. W tym sensie i Lasch, i Baudrillard, i Giddens - to
wczorajsze newsy. Potrzebujemy dzisiaj raczej krytycznej teorii medioéw, ktéra pokazywataby,
jak mozna tworczo wykorzysta¢ media i co mozna z nimi zrobic¢, cho¢by w przestrzeni edukacji.

W duzej mierze ,kultura cyfrowego narcyzmu” bedzie prowadzita — jesli juz tego nie robi —
do wytworzenia swojego przeciwienstwa, czyli ,kultury niecyfrowego altruizmu”. Oznacza-
toby to wszak, ze wspotczesny cztowiek do pewnego stopnia powinien porzuci¢ albo roz-
pocza¢ myslenie o porzuceniu — cho¢ zapewne niezupetnie — czesci swoich przyzwyczajen
wynikajgcych z korzystania z mediéw cyfrowych, nowych mediéw, wszelkich nowoczesnych
technologii.

Na problem uzaleznienia spotecznej aktywnosci cztowieka od mediow cyfrowych zwrd-
cit uwage m.in. Manfred Spitzer, autor takich ksigzek, jak Cyfrowa demencja (2013) i Cyber-
choroby (2016). Teza niemieckiego psychologa i psychiatry brzmi mniej wiecej tak: jesli
bedziemy bezgranicznie ufa¢ mediom cyfrowym oraz nowym technologiom, to bedziemy
musieli zmierzy¢ sie ze skutkami ich oddzialywania: apatig, neurozg, depresjg itd. Internet
i media spotecznosciowe tylko pozornie pomagajg nawigzywac wartosciowe kontakty mie-
dzyludzkie — w rzeczywistosci sg raczej przyczyng spotecznych erozji i degradacji komuni-
kacji spotecznej. Uczniowie, siedzgc w szkolnych tawkach, trzymajg gtowy nisko spuszczone.
Boja sie? Nudzg sie? Nie, najzwyczajniej w Swiecie nie stuchajg, poniewaz trzymajg wzrok
utkwiony w ekranach smartfonéw.

Mozna ufa¢ Spitzerowi, mozna tez nie zgadzac sie z jego tezami — faktem jest jednak,
ze dzieki internetowi komunikacja przyjeta rozmiary globalne, przetamata pewne bariery
(cho¢ niektére umocnita), zblizyta ludzi do siebie (cho¢ czasem oddalita niektére jednostki

19 Jean Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. Stawomir Krélak, Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2005, s. 131.
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od $wiata). By¢ moze zatem nie jest najlepszym pomystem wprowadzanie do edukacji na
wszystkich etapach — poczynajgc od najmtodszych dzieci - pomocy dydaktycznych opartych
na technologicznych nowinkach. Prawdopodobnie sensownym rozwigzaniem metodycz-
nym - i alternatywg dla mediéw cyfrowych — bedzie rozwijanie ,,tradycyjnych” kompetencji,
jak czytanie, dyskutowanie i pisanie.

Taka tradycyjng kompetencjg jest takze tworzenie autobiografii, w sensie literackim, nar-
racyjnym: nie od rzeczy zatem - jako remedium na ,,cyberchoroby” — mogg by¢ warsztaty
kreatywnego pisania tekstow autobiograficznych. Kazdy ma przeciez swojg biografie i moze
sie nig podzieli¢ z innymi — niekoniecznie w narcystycznym sensie, wrzucajgc fotke na Face-
booka, ktéra szybko zostanie ,,przeskrolowana” i zapomniana. Lustro nas lubi, to prawda, ale
moze trzeba na chwile odwréci¢ od niego wzrok?

Jesli tak sie nie stanie — jesli cyberkultura nie znajdzie krytycznych punktéw odniesienia —
mozna spodziewac sie najgorszego. Cybernarcyz prawdopodobnie rozptynie sie w zmultipli-
kowanych obrazach samego siebie — w konicu nie rozpozna swojego odbicia i straci tozsamosc.
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Cyber narcissism

Summary

The article is focused on the relations between autobiography and present-day narcissism, which
takes a whole new turn within the cyberspace. On the one hand, we can observe significant
popularity of autobiographical literature, on the other — more and more people create their image
using internet and social media. Therefore the author is trying to answer to a significant question:
what is the main connection between new media and autobiographical literature?
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