Rozdziat 3

Internet - spoteczne metamedium

Mirostaw Filiciak

3.1. Wstep - spoteczenstwo sieci

Informacja stanowi podstawe wspoétczesnej ekonomii, petnigc role nadrzedng wobec
towardw posiadajgcych wymiar materialny. Stata sie tez kluczowym elementem wszyst-
kich sfer ludzkiej aktywnosci: od kultury po polityke. Dlatego juz w latach 60.
XX wieku pojawito sie pojecie ,,spoteczenstwa informacyjnego”. Najpierw na tamach
japonskiej prasy - jako pierwszy uzyt go w roku 1963 publicysta Tadao Umesao. Okres-
lenie, ktére odnosito sie do przemian w zasadach organizacji spotecznej i produkciji,
w ktorych to obszarach coraz wiekszg role zaczety odgrywaé nowe technologie komu-
nikowania, szybko przenikneto nie tylko do dyskursu akademickiego, ale i politycznego.
Wokot idei ,,spoteczenstwa informacyjnego” na poczatku lat 70. stworzono w Japonii
rzadowy projekt, ktéry poprzez zmiane priorytetdw inwestycyjnych i badawczych
miat przygotowac panstwo na wyzwania Ery Informacji i przeksztatci¢ gospodarke
japonska w potege zorientowang na rozwéj nowych technologii. Rdwnoczesnie od
poczatku lat 70. w Europie Zachodniej i Stanach Zjednoczonych mysliciele tacy jak
Alvin Toffler zdiagnozowali wejscie gospodarki w ere postprzemystowa, cechujaca sie
dominacjg sektora ustug nad produkcjg, a takze nasileniem konsumpcji i rozwojem
kultury wolnego czasu. Tradycyjnie najwazniejszy przemyst ciezki, nadzorowany przez
panstwo, zaczat przegrywac konkurencje z coraz bardziej mobilnym kapitatem pry-
watnym. Zmienit sie tez charakter pracy - pracownicy nizszego szczebla musieli
pogodzi¢ sie z koniecznoscia wielokrotnego zmieniania specjalizacji (stad stowem-
-kluczem stata sie elastycznosc), co przy okazji spowodowato obnizenie statusu pracy
jako takiej: skoro przestata by¢ ona czyms na cate zycie, ludzie przestali mysle¢ o sobie
w kategoriach wykonywanego zawodu, stawiajgc ponad nim swoje pasje i hobby, i to
z nimi sie identyfikujgc. Na zmiane sytuacji wptyw miaty réwniez ruchy kontestacyjne
lat 60. i 70., ktére zakwestionowaty pochodzacg z poczatku wieku wizje dobrobytu
opartego na konsumpcji masowo wytwarzanych doébr, przyczyniajac sie do wzrostu
nacisku na indywidualnos¢ jednostki. Zmiany te pogtebity sie za sprawg komputeréw,
mieszkancy krajow wysokorozwinietych przenosili stopniowo kolejne sfery swojej
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a@thosci ze ,,Swiata atomow" do ,,$wiata bitdbw” Tych pierwszych nie mozna mnozy¢
w nieskonczono$¢, te drugie - owszem. Ulatwito to tak pozgdang personalizacje
produktéw, ale postawito tez na glowie zasady funkcjonowania gospodarki. Zaczety
sie rozmywac granice miedzy produkcjg i konsumpcjg, miedzy czasem pracy i czasem
wolnym.

ymienione zmiany osiggnety apogeum, gdy pojawit sie internet. Nie przypad-
v wybitny socjolog Manuel Castells okresla wspo6tczesne spoteczenstwo mianem
SJuezenstwa sieci - sie¢ internetowa staje sie dzi$ bowiem nie tylko narzedziem
komunikacji, ale tez metaforg organizacji relacji spotecznych, rzadzacych sie logikg
sieci Nowy system spoteczny wylaniajacy sie z przemian technologicznych odrzuca
nieefektywne, zhierarchizowane i oparte na pionowej integracji zarzagdzanie - opla-
tajaca nasz Swiat sie¢ to internet, ale tez sie¢ powigzan o zasiegu globalnym, ktére
internet symbolizuje. Obecnie zaproponowany przez Castellsa termin wykorzysty-
wany jest czesciej, niz pojecie spoteczenstwa informacyjnego m.in. dlatego, ze jest
wolny od ideologicznego zatozenia, ze upowszechnienie nowych technologii rozwiaze
wszystkie problemy wspoétczesnego Swiata. Sie¢, ztozona struktura, w ktérej przeci-
najg sie aktywnosci i interesy réznych grup spotecznych, okazata sie by¢ znacznie
bardziej adekwatng figurg opisu.

Dramatyczne przemiany pejzazu medialnego, ktorych swiadkami jesteSmy
naprzetomie XX i XX 1 wieku, cho¢ swe zrédto majg w zmianach technologii, do-
tyczg przede wszystkim spotecznych praktyk odbioru. Zmieniajg sie sposoby
uczestnictwa w kulturze cho¢ zapewne nie tak gwattownie, jak wydawato sie na poczat-
kulat 90., kiedy popularyzacja internetu miata by¢ wstepem do rewolucji we wszystkich
sferach ludzkiej aktywnosci. Pojawit sie jednak szereg nowych zjawisk, zwigzanych
z dwukierunkowa wymiang informacji. Ewoluowaty relacje miedzy nadawcami i od-
biorcami, otwierajagc zaposredniczong przez srodki przekazu sfere publiczng na oddol-
ng aktywnos¢ internautéw. Choé kazde medium opiera sie na spotecznym kontekscie
swojego funkcjonowania, to internet jest medium spotecznym w stopniu wiekszym
od swoich poprzednikéw. Coraz wieksza liczba internautéw zabiera gtos na forach
dyskusyjnych, wymienia ze sobg pliki z muzyka i filmami, prowadzi blogi, komentuje
i rekomenduje prace innych, czasem tez sama tworzy filmy i muzyke lub remiksuje
prace innych. Wspomniany juz Manuel Castells nazywa te nowe, umozliwiajace od-
biorcom podejmowanie aktywnosci tekstualnej media indywidualnymi mass mediami
(mass-selfcommunication). Wizja kultury, w ktérej kazdy jest twdrcg, wcigz pozostaje
utopig, wydaje sie jednak, ze zmianie uleglty fundamenty funkcjonowania $rodkéw
przekazu. Stopniowo spada tez znaczenie ksigzek, filméw i prasy w postaci, w jakiej
znaliSmy je dotad - kolejne media zostajg zawtaszczone przez metamedium inter-
netu, oferujagce natychmiastowy dostep i mozliwos$¢ personalizacji strumienia infor-
macyjno-rozrywkowego. Internet mozna okresli¢ mianem metamedium, bo nie tylko
stanowi odrebny $rodek przekazu, ale tez czeSciowo zawtaszcza inne media, stajac
sie kanatem przekazu tresci z prasy, radia i telewizji. Dlatego przemiany $wiata me-
diéw, w ktérych internet odgrywa role kluczowa, czesto opisuje sie w kategoriach
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konwergencji. Konwergencja mediow to proces ich tgczenia sie na roznych poziomach
- od biznesowego (nasilajgca sie przez tworzenie wielkich koncernéw koncentracji
medioéw) po technologiczny (pojedyncze urzadzenia pozwalajg nam korzystac z roz-
nych srodkéw przekazu, np. telefon komorkowy pozwala na stuchanie muzyki, ogla_
danie nagran wideo, przegladanie zdje¢ itd.). Tresci medialne krgzg miedzy réznymi
kanatami przekazu, co ma podtoze ekonomiczne, bo raz wytworzona tres¢ jest na
rozne sposoby udostepniana potencjalnym odbiorcom, zeby zwiekszy¢ mozliwosci
dotarcia do nich, ale przekfada sie tez na powstawanie nowych, hybrydalnych form
jak choéby udostepniane w internecie odpowiedniki seriali telewizyjnych, ktérych
akcja rozgrywa sie takze w sieciowych serwisach spotecznosciowych, Zaciera sie tez
podziat na media profesjonalne i amatorskie, bo - jak pisze Lev Manovich - ,,obecnie
informacje pochodzg nie tylko z tradycyjnych Zrddet, takich jak gazety, stacje telewi-
zyjne czy kina, ale takze z kanatéw, ktérych zawartos$¢ jest tworzona przez uzytkow-
nikoéw: z blogéw, kanatdw RSS, notek na Facebooku, filméw na YouTube i tak dalej
[...] Mamy do czynienia z nowymi rodzajami komunikacji, w ktérych zazwyczaj trudno
wyraznie oddzieli¢ od siebie tres¢, opinie i rozmowe” [Manovich 2008, s. 73, 77], Co
wiecej, nadawcy nie sgjuz w stanie kontrolowac¢ sposobow uzycia raz udostepnionych
tresci - doskonale pokazuje to przypadek amerykanskich seriali telewizyjnych, ktére
w kilka godzin po emisji w Stanach Zjednoczonych podr6zujg ponad granicami panstw,
ale i pomiedzy r6znymi platformami odbioru, w postaci plikow krazacych w internecie
lub w postaci transmisji strumieniowej w serwisach takich jak YouTube. ,, Telewidzami”
- bo przeciez ogladajg tresci wytworzone z myslg o telewizji - stajg sie w tym wypadku
czesto osoby nie posiadajgce nawet telewizora, ogladajgce kolejne odcinki na ekranach
komputerow, z uzyciem konsol do gier, projektoréw, telefondw komorkowych czy
innych platform mobilnych. Kazda nowa tre$¢ trafia do medialnego archiwum inter-
netu rozumianego jako sieciowa baza danych, w ktérej funkcjonuje w oderwaniu od
oryginalnego kontekstu.

Okres, w ktérym sie znajdujemy, jest zapewne okresem przejsciowym, w ktorym
tradycyjne modele tworzenia i dystrybucji kultury oraz zarabiania na niej stopniowo
zostajg zastgpione nowymi. Ten proces ma burzliwy, petny napie¢ przebieg, czego
dowodem sg choc¢by debaty o piractwie muzycznym i filmowym, czy dyskusja o przy-
sztosci branzy prasowej, ktorg ,,uwolnienie” informacji w internecie wpedzito w po-
wazne tarapaty finansowe (w Polsce ciekawym przyktadem ataku ,,starych” mediow
na internetowych dziennikarzy-amatorow byt spor redakcji upadajgcego ,,Dziennika”
z blogerka Katarynga). To takze okres wyzwan dla badaczy kultury, na oczach ktérych
zmieniaja sie dotychczasowe hierarchie, a czytelne niegdys$ granice ulegaja rozmyciu.
Zwtiaszcza ze bedacy symbolem tych przemian internet nie jest jednolitg technologig
- to raczej internety, zesp6t zréznicowanych ustug oraz praktyk spotecznych i kul-
turowych, rozmaicie wykorzystywanych przez r6zne grupy spoteczne. Ostatnie lata
m.in. za sprawg wzrostu przepustowaosci facz to przede wszystkim popularyzacja sieci
peer-to-peer (model ten wykorzystywany jest zaréwno do wymiany plikdw, np. w sieci
BitTorrent, jak i innych ustug, czego przyktadem jest cho¢by komunikator Skype) oraz
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Web 2.0, czyli rozwdj ustug, w ramach ktérych firmy internetowe dostarczajg plat-
forme komunikacyjna, ktorg tresciami zapetniajg sami uzytkownicy - od serwiséw

ptecznosciowych po mechanizmy wymiany multimediéw, takie jak YouTube, Flickr
i inne. Popularnos¢ serwiséw spotecznosciowych pokazuje, ze internauci sa gotowi
czesciowo poswieci¢ swojg prywatnosé, skoro w zamian otrzymujg wygodne narzedzie
do zarzadzania kontaktami ze znajomymi. W Polsce fenomenem jest popularnosé
serwisu Nasza Klasa, ktéremu udato sie pokona¢ r6znice miedzypokoleniowe i pozys-
ka¢ przeszto 11 milionéw uzytkownikow, ktérzy kazdego dnia umieszczajg w swoich
profilach milion zdje¢ (stan z grudnia 2008 roku).

Jak wynika z danych Internet World Stats na poczatku roku 2009 z internetu
korzystato blisko 1,6 mld os6b na catym Swiecie, internautg jest wiec blisko co czwarty
mieszkaniec globu. Wedtug sporzagdzonego w tym samym okresie raportu Portret
internauty, przygotowanego przez CBOS i Gazete.pl, z internetu korzysta ponad po-
towa Polakéw. Réwnoczesnie w tej grupie widoczne sg wyrazne dysproporcje, bo o ile
zinternetu korzysta 65 proc. mieszkancow polskich miast, to juz tylko 35 proc. miesz-
kancow wsi. Jak pokazat cho¢by raport Diagnoza spoteczna, te réznice nie dotycza
wytacznie skali dostepu do internetu, ale takze sposob6w jego wykorzystania - dys-
ponujacy czesto nizszym od mieszkarnncow miast kapitatem ekonomicznym, ale tez
kulturowym i spotecznym, ludzie zyjacy na wsi czesciej wykorzystujg komputery
iinternet przede wszystkim do rozrywki, rzadziej do pracy. Nizsze sg ich kompetencje
korzystania z komputeréw, ale i che¢ wykorzystania nowych narzedzi technologicz-
nych do samorozwoju; okazuje sie, ze wyksztatcenie i sytuacja spoteczno-zawodowa
majg wiekszy od statusu materialnego wptyw na to, czy Polacy korzystajg z internetu.
Internet jawi sie z tej perspektywy jako narzedzie komunikacyjne, ktére otwiera przed
spoteczenstwem nowe szanse, ale stwarza tez ryzyko pogtebienia jego podziatéw.

3.2. Historia - od przemystu zbrojeniowego
po zanurzenie w codziennoSci

Nie istnieje jedna prahistoria internetu - stworzenie teoretycznych podstaw przypi-
suje sie dziesigtkom autoréw. Kazda epoka ma swojg utopie, do ktorej realizacji ma
sie przyczynic¢ technologia komunikacyjna. Zagorzaty komunista Bertold Brecht
jeszcze przed wybuchem Il wojny Swiatowej widziat szanse na demokratyzacje $wiata
w rozwoju radia. Z kolei hipisi z powotanego po festiwalu Woodstock kolektywu
Raindance narzedzie rewolucji widzieli w matych sieciach telewizji kablowych, ktore
miatyby przeciwstawi¢ sie wielkim stacjom nadawczym i sprawi¢, ze kazdy bedzie
mogt kierowaé swoj przekaz do innych. Skupmy sie wiec na wymiarze praktycznym,
niemniej interesujgcym.

Do powstania globalnej sieci komputerowej w niezamierzony sposob przyczynili sie
inzynierowie ze Zwigzku Radzieckiego. To dzieki ich wysitkom 4 pazdziernika 1957 roku
na orbite okotoziemska trafit pierwszy zbudowany przez cztowieka obiekt - Sputnik 1.
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Radziecki satelita wywotat poptoch w amerykanskiej armii, demonstrujgc technob
giczny potencjat Zwigzku Radzieckiego (nie bez znaczenia byt oczywiscie fakt, ze Spur
nik zostatl wyniesiony na orbite przez rakiete, ktéra poddana modyfikacjom mogh
przemieni¢ sie w miedzykontynentalny pocisk balistyczny). Obawa przed przewa
uzyskiwang przez Zwigzek Radziecki w wys$cigu technologicznym i jej potencjalnymi
konsekwencjami dla zachwiania réwnowagi pomiedzy mocarstwami prowadzacymi,
zimng wojne sprawita, ze w lutym 1958 Amerykanie zatozyli Advanced Research
Projects Agency, agencje zajmujgcg sie zaawansowanymi technologicznie projektami
badawczymi. To w niej pod koniec lat 60. powstat ARPANet - pierwsza na Swiecie
sie¢ komputerowa wykorzystujgca tzw. komutacje pakietow, czyli dzielenie danych ra
pakiety i przesyfanie ich do innych weztéw sieci roznymi trasami. Taki model komu-
nikowania sie¢ z pominigciem centrali (kazdy pakiet poszukuje trasy, ktérag moze
dotrze¢ do celu - jesli fragment sieci jest uszkodzony, prébuje go oming¢) i pozwa-
lajacy na nawigzanie rownoczesnej tgcznosci miedzy wieloma punktami miat oczy-
wiscie znaczenie militarne: celem bylo stworzenie sieci, ktéra umozliwi zachowanie
tacznosci takze w wypadku zniszczenia duzej liczby weztéw komunikacyjnych, np.
wskutek ataku jadrowego. Eksperymentalna sie¢ obejmowata stopniowo kolejne
amerykanskie uczelnie. Na poczatku lat 70. amerykanska armia zdecydowala sie na
odtajnienie protokotu komunikacyjnego TCP/IP, ktory wykorzystywat ARPANet,
a dzi$ - w udoskonalonej formie - takze internet. Do sieci zaczeto wiaczac kolejne
lokalne sieci akademickie. Symbioza sieci akademickich z naukowcami dziatajgcymi
na rzecz amerykanskiej armii trwata do poczatku lat 80. Wtedy, ze wzgledu na obawy
przed hakerskimi atakami na wojskowe serwery, sieci te zostaty rozdzielone, do sieci
edukacyjnej zaczety wigczac sie za to powstajagce w miedzyczasie sieci z innych kon-
tynentoéw. Pod koniec lat 80. sie¢ akademicka zostata potgczona z sieciami komercyj-
nymi, aw Europejskiej Agencji Badan Jadrowych CERN brytyjski informatyk Timothy
Barners-Lee opracowat system World Wide Web - spos6b dostepu do tresci umiesz-
czonych w sieci za posrednictwem adreséw URL i hipertagcz. Z perspektywy 20 lat
trudno przeceni¢ znaczenie tego wynalazku, bo strony WW W do dzi$ stanowig jedng
z podstawowych ustug internetu.

Do Polski internet trafit na przetomie roku 1991 i 1992 - na poczatku do-
stepny byt wytacznie w kilku osrodkach akademickich. Stopniowo uruchamiano
tez komercyjne ustugi dostepowe, od potowy lat 90. dostepne takze dla os6b prywatnych.
Wtedy tez powstaty pierwsze polskie portale internetowe i zaczeta sie - poczatkowo
powolna - popularyzacja internetu. Pod koniec roku 1996 liczbe polskich internau-
téw szacowano na okoto pét miliona oséb, z czego zaledwie 18 proc. stanowity kobiety
(wg badania Naukowej i Akademickiej Sieci Komputerowej). Z internetu wcigz ko-
rzystaty przede wszystkim srodowiska akademickie oraz firmy zorientowane na nowe
technologie. Pewnym przetomem byla mozliwo$¢ nawigzywania wdzwanianych
potaczen z internetem udostepniona wszystkim posiadaczom linii telefonicznych
Telekomunikacji Polskiej w czerwcu 1996 (obecnie potgczenia modemowe zostaty
wyparte przez regulowane statym abonamentem #gcza szerokopasmowe).
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W tamtym okresie o internecie pisano - zaréwno w prasie, jak i publikacjach aka
demickich - jako o swego rodzaju technologicznym cudzie, niezwyktej technologii, ktéra
umozliwi dynamicznym jednostkom niiezwyke efektywne zarabianie pieniedzy, ale tez
petniejszy udziat w sferze publicznej. Zwilaszcza w Stanach Zjednoczonych eksploato-
wano analogie miedzy podbojem cyberprzestrzeni a zdobywaniem Dzikiego Zachody
wskazywano takze na kontrkulturowe korzenie znacznej czesci Srodowiska twaorcow
komputerdéw i programistow. Wyrazem tych nadziei byta tzw. ideologia kalifornijska
promowana przez magazyn ,,Wired” mieszanka przekonania o emancypacyjnej mocy
komputeréw i neoliberalizmu ekonomicznego. Nowa elite stanowié mieli juz nie przed-
stawiciele wielkiego biznesu, lecz mtodzi specjalisci od komputerdw, tacy jak Bill Gates,
ktéry dzieki swojej wiedzy btyskawicznie zbit fortune. Ekscytujacy wizerunek internetu
podsycaty publikacje prasowe pokazujgce, jak odmiennymi od $wiata rzeczywistego
regutami rzadzi sie cyberprzestrzen - mialy tego dowodzi¢ m.in. reportaze z uniwer-
sow gier sieciowych, w ktorych gracze manipulowali swoim wizerunkiem, tworzac
postaci réznych pici, ras itp. Tekst Andrzeja Lodyriskiego Swiat komputerowych mirazy
z dodatku do ,,Gazety Wyborczej” otwierata taka zapowiedz: ,,Je$li mamy watpliwosci
co do wiasnej figury, pici czy urody, nic nie stoi na przeszkodzie, aby zaprezentowac sie
jako animowany Arnold Schwarzenegger czy Madonna” [Lodynski 1993, s. 6], W Polsce
otaczajacy internet dyskurs modernizacyjny byt dodatkowo wzmacniany przez nawig-
zania do technologicznego zap6znienia krajow postkomunistycznych. W styczniu 1993
roku pismo komputerowe ,,Bajtek” pisato, ze ,,\w «bardziej cywilizowanych» krajach wiek-
szos¢ firm, nawet niewielkich, korzysta z sieci”’ Te informacje byty zjednej strony zgodne
z prawda, z drugiej - wpisywaty sie w budowe wizerunku internetu jako technologii,
ktéra radykalnie zmieni funkcjonowanie spoteczenstw. Globalna sie¢ komputerowa
miata ostatecznie uniewazni¢ ograniczenia ciata i przestrzeni, sprawic¢, ze ponowoczesny
projekt ptynnego ,,ja” stanie sie codziennym dos$wiadczeniem setek milionéw internau-
téw, ktérzy pod fatszywymi tozsamosciami bedg utrzymywaé kontakty z dzielgcymi ich
zainteresowania ludzmi z catego globu. Takie sytuacje rzeczywiscie miaty miejsce
na grupach dyskusyjnych czy w grach sieciowych. ,,Niektorzy eksperci posuneli sie
[jednak] zbyt daleko, uog6lniajgc obserwacije z [...] waskich i specyficznych srodowisk
na ogélne doswiadczenie Internetu. Gdy sie¢ zyskata masowg popularnosé stato sie
jasne, ze jej uzytkownicy chetniej niz z odlegtymi, tajemniczymi nieznajomymi z wir-
tualnych swiatéw bedg komunikowac sie z ludzmi, z ktéorymi zwigzani sg najsilniej:
rodzina, znajomymi i kolegami z pracy” [Wellman, Hologan 2005, s. 40], Dowodzg
tego choéby badania wspomnianej juz Diagnozy spotecznej - z danych z roku 2007
wynika, ze Polacy kontaktujg sie przez internet raczej ze znajomymi, wspotpracow-
nikami i rodzing, niz z osobami poznanymi w sieci. Nie znaczy to jednak, ze upo-
wszechnienie internetu nie przyczynito sie do pewnej transformacji spotecznej. Nalezy
jednak pamieta¢ o osadzeniu jej w perspektywie historycznej - internet jest tylez przy-
czyng nowych zjawisk, co ich efektem. Ponadto odkad stat sie cze$cig zycia codziennego
mieszkancéw krajow uprzemystowionych, stat sie zaledwie jednym z wielu czynnikéw
wptywajgcych na to, jak pracujemy, komunikujemy sie i spedzamy czas wolny.
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3.3.Internet imedia cyfrowe - podstawowe wtasciwosci

Znaczny wptyw na funkcjonowanie internetu wywiera jego ahierarchiczna struk-
tura - spadek po militarnych korzeniach globalnej sieci. Okresla sie jg czesto skro-
tem E2E (end-to-end), oznaczajgcym swobodny, pozbawiony filtrowania przeptyw
tresci pomiedzy wszystkimi punktami sieci, z jej jednego korica na drugi. Dzieki tej
zasadzie mozliwy byt rozwo6j form dystrybucji P2P (peer-to-peer), zaktadajacy rowny,
partnerski status komputeréw wymieniajgcych informacje w internecie (kazda regra

moze by¢ zarowno serwerem udostepniajacym zasoby, jak i klientem serwera
czyli dane pobierac). P2P to takze brak posrednictwa - komputery taczg sie ze sobg
bezposrednio. Z perspektywy kulturowej i spotecznej najbardziej interesujgcg kon-
sekwencjg tego braku hierarchii na poziomie technicznym byt rozwoj form komuni-
kacji M2M (many-to-many), w ktérych mogg porozumiewac sie ze sobg cate grupy
internautow. Ten poziom komunikacji, ucielesniany choc¢by przez fora internetowe
i serwisy spotecznosciowe, taczy w sobie zasieg tradycyjnych, jednokierunkowych
mediow masowych (jak np. prasa czy telewizja, gdzie odbiorca jest zbiorowos¢, ale
nadawcy - jedna instytucja) z dialogicznoscig oferowang wczesniej tylko na poziomie
dialogu miedzy pojedynczymi jednostkami (np. rozmowa przez telefon). To witasnie
komunikacja catych spotecznosci miata by¢ jedng z najwazniejszych innowac;ji ofe-
rowanych przez internet, o czym pisat cho¢by Howard Rheingold w stynnej ksigzce
The Virtual Community z roku 1993 [http://www.rheingold.com/vc/book/intro.html].
Dyskusje prowadzone pomiedzy duzymi grupami internautéw miaty utatwic dziele-
nie sie wiedzg w zwyktych, codziennych sytuacjach, ale tez zmieni¢ funkcjonowanie
spoteczenstw w skali makro, wprowadzajgc cho¢by mechanizmy zblizone do de-
mokracji bezposredniej. Rozwazania na temat potencjatlu komunikacyjnego sieci
dekade p6zniej doprowadzity Rheingolda do sformutowania innego pojecia - smart
mob, czyli inteligentnego ttumu, samodzielnie koordynujgcego swoje dziatania nie-
formalnej wspdlnoty, ktéra nie mogtaby zaistnie¢ bez technologicznego wsparcia.
Rheingold definiuje inteligentny ttum nastepujaco: to ,,ludzie, ktérzy sg zdolni do
wspotpracy, nawet jesli nie znajg siebie nawzajem. Osoby tworzgace inteligentne ttumy
dzialaja wspdlnie na sposoby niemozliwe nigdy wczesniej, bo moga postugiwaé
sie urzadzeniami posiadajacymi zaréwno mozliwosci komunikacji, jak i przetwa-
rzania danych. Ich urzadzenia przenosne taczg ich z innymi urzadzeniami informa-
cyjnymi z otoczenia, jak i z telefonami innych” [Rheingold 2002, s. Xii; wszystkie
ttum. M.E], Inteligentny ttum to grupa, ktéra nie potrzebuje wsparcia instytucji, by
rozwigzywac swoje problemy, czego przyktadem miaty by¢ choéby nielegalne imprezy
taneczne organizowane na catym Swiecie przez mtodych ludzi, ktérzy wymykaja sie
kontroli policji, bo cho¢ informacje o dacie i miejscu wydarzenia otrzymuja tysigce
0s0b, te wiadomosci rozsytane sg w ostatniej chwili i z pominieciem otwartych ka-
natéw komunikacji. Dawniej bytoby to niemozliwe ze wzgleddéw logistycznych. Dzi$
nie stanowi problemu i pozwala oszuka¢ organa nadzoru. Inteligentny ttum moze
tez osiggac cele polityczne - jak np. na Filipinach, gdzie w roku 2001 demonstracje
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organizowane za posrednictwem SMS-6w doprowadzity do obalenia prezydenta Jo-
sepha Estrady.

Cho¢ propozycja Rheingolda jest poddawana krytyce ze wzgledu na waloryzo-
wanie sposob6w wykorzystania nowych mediéw komunikacyjnych i powrét do
przektamanej, wyidealizowanej wizji ich wptywu na rzeczywistos$¢ [zob. Rafael 2003]
to dotyka jednak istotnej kwestii - potencjatu spotecznej mobilizacji uzytkownikow
medium. Odnosi sie do niej réwniez termin networked publics - usieciowiona pub-
liczno$¢, ale réwniez usieciowiona sfera publiczna [zob. Varnelis 2008], Chodzi o nowe
cechy zbiorowosci, ktéra korzysta z medidw, ale nie tylko je konsumuje, lecz takze
komentuje, przetwarza i redystrybuuje w internecie. Za sprawg internetu odbiorcy
stali sie aktywni nie tylko na poziomie interpretacyjnym, ale otrzymali narzedzia do
tworczosci, wspotpracy, mozliwe do wykorzystania na obszarze m.in. kultury i poli-
tyki. Opisywana przez Johna Fiske demokracja semiotyczna - wolno$¢ w tworzeniu
znaczen - zostata wzbogacona o demokracje tekstualng, a wiec mozliwosé przetwa-
rzania dziet, obudowywania ich dzietami pochodnymi oraz komentarzami i co istotne
- dystrybuowanie ich na masowg skale. Oczywiscie ta mozliwos$¢ aktywnosci to nie
tylko zastuga sieci, ale i whasciwosci mediow cyfrowych. Jakie to wiasciwosci?

Definiujgc media cyfrowe, Lev Manovich pisze, ze obiekty nowych mediéw moga
by¢ opisane jezykiem matematycznym i poddane obrobce algorytmicznej (sg pro-
gramowalne). Majg tez strukture modularng - pojedyncze obrazy i dzwieki moga by¢
rekonfigurowane w nowe obiekty - dlatego media cyfrowe sg wariacyjne. Podlegajg
rowniez automatyzacji, bo cze$¢ czynnosci zwiazanych z ich tworzeniem i obrébka
mozna przekaza¢ maszynie. Ostatnig zasadg nowych mediow jest transkodowanie
kulturowe, wg Manovicha najwazniejsze nastepstwo komputeryzacji mediow. Kazdy
obiekt nowych mediéw stanowi czes$¢ kultury, ale réwnoczeénie jest plikiem kompu-
terowym, bierze wiec udziat w dialogu zaréwno z elementami kultury, jak i innymi
informacjami tworzonymi, zapisywanymi i rozpowszechnianymi z uzyciem kom-
puteréw. Fotografia cyfrowa jest fotografig, ale w odrdznieniu od jej analogowego
odpowiednika moze by¢ tez poddawana szeregowi operacji i przeksztatcen uwzgled-
nionych w interfejsach komputeréw - edycji, powiekszaniu itp. Te dwa wymiary,
kulturowy i techniczny, przenikajg sie i wzajemnie na siebie wptywajg, jak pisze Mano-
vich ,,powstaje nowa kultura komputerowa - mieszanka znaczen ludzkich i kompu-
terowych, tradycyjnych sposobéw modelowania $wiata przez humanistyczng kulture
i wiasciwych komputerom $rodkow przedstawiania tego Swiata” [Manovich 2006, s. 116].
Media zaposredniczone przez komputery z jednej strony ttumaczg ,,stare” tresci na
nowe formaty, z drugiej, same dostarczajg sferze kultury nowych modeli tworzenia
i definicji autorstwa, jak choc¢by opisany w dalszej cze$ci model Open Source i produk-
cji partnerskiej. Transkodowanie zakorzenia takze cyfrowe formy medialne w histo-
rycznych przemianach $rodkéw przekazu i wskazuje na wzajemne przenikanie
sie starych i nowych elementéw Swiata mediow. W interfejsach komputeréw, anima-
cjach cyfrowych czy grach wideo mozna znalez¢ choéby rozwigzania znane z kina
- kadrowanie, ruchoma kamere, montaz - bo to kino uksztaltowato w duzej mierze
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doswiadczenia XX-wiecznego konsumenta mediéw. Dlatego ,kultura wizualna ery
komputerowej jest kinematograficzna na poziomie wygladow, cyfrowa na poziomie
tworzywa i komputerowa (to znaczy sterowana przez program) na poziomie mecha-
nizmu dziatania” [Manovich 2006, s. 285]. Innym istotnym punktem odniesienia dla
mediéw cyfrowych jest oczywiscie druk. Za sprawg internetu stowo pisane, cho¢ w oder-
waniu od fizycznego, papierowego nosnika, przezywa renesans popularnosci. Zmianie
ulega jednak sposéb organizacji tekstu.

W kulturze epoki komputeréw uprzywilejowane sg formy nieliniowe - model
narracji zostaje wypierany przez model bazy danych, w ktérym zbiory elementéw
sg organizowane dopiero przez odbiorce, a nie producenta. Tradycyjny tekst coraz
czesciej zostaje zastgpiony hipertekstem, ktory rézni sie od tekstu tym, ze jest pewng
otwartg strukturg, potencjalnosciag tekstu, a nie samym tekstem; nie obiektem, lecz
procesem, w ktorym dopiero uzytkownik dokonuje aktualizacji tekstu. Zadanie od-
biorcy nie ogranicza sie wiec do interpretacji tekstu, lecz wspoétuczestnictwa w procesie
jego wytwarzania - ksiazke mozna odczytywaé na rézne sposoby, ale zbiér znakow,
na podstawie ktorych dokonujemy interpretacji, zawsze wyglada identycznie. Gdy
zaczynamy nawigacje po stronie internetowej w oparciu o mozliwosci oferowane przez
jej tworce, sami wybierajac rozmaite hipertgcza, konfigurujemy swoje doswiadczanie
tej strony, budujemy tekst. Komputery w pewnym sensie uciele$nity wiec zapro-
ponowany przez Rolanda Barthesa koncept $mierci autora i otwarcia na wspotautor-
stwo czytelnika.

Kolejng istotng zmiana, jakg do pejzazu audiowizualnego wprowadzito upo-
wszechnienie komputerdw, jest spopularyzowanie remiksu. Pojecie remiksu wywodzi
sie z muzyki - pierwotnie odnosito sie do zabiegéw amerykanskich DJ-6w i operato-
réw jamajskich soundsystemoéw, ktérzy niezaleznie od siebie na przetomie lat 60. i 70.
zaczeli taczy¢ elementy utwordw odtwarzanych z r6znych ptyt w nowg catos¢. Dzi$
remiks rozumiany jest znacznie szerzej - jako zesp6t praktyk twdérczych opartych na
rekonfigurowaniu gotowych elementéw w réznych dziedzinach kultury. Mozna tez
pokusic¢ sie o stwierdzenie, ze w dobie medidow cyfrowych remiks stat sie podstawowag
forma tworczosci - z tej perspektywy produkcja kulturowa jest w istocie reprodukcja,
przetwarzaniem stworzonych wczesniej tresci i rekonfiguracja gotowych elementéw.
Oczywiscie calg historie kultury mozna postrzega¢ przez pryzmat kultury remiksu
(zasadne jest np. stwierdzenie, ze starozytni Rzymianie ,,remiksowali” kulture Grekdw),
jednak dzi$ - a wynika to z przywotywanych wczesniej whasciwosci medidow cyfrowych
- ta praktyka stanowi podstawe logiki dziatania komputeréw, a w efekcie staje sie
podstawowym sposobem kreacji na wszystkich jej poziomach. Zadna wersja nie jest
ostateczna, wszystko mozna poddac¢ remiksowi, o czym przekona nas cho¢by pobiezne
przejrzenie tresci publikowanych w serwisach takich jak YouTube. Tworzac remiksy,
ucielesniamy paradygmat postmodernistyczny - szukajgc nowej jakosci ,,przeklejamy”
pojedyncze fragmenty tekstow, obrazy czy dzwieki pomiedzy réznymi kontekstami.
Remiks przyczynit sie do demokratyzacji twdérczosci medialnej, w ktorej profesjonalne
Produkcje czesto stanowig punkt wyjscia dla przerébek dokonywanych przez amatoréw.
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3.4. Nowe sposoby uczestnictwa w kulturze
i prawo autorskie

Upowszechnienie internetu znacznie wptyneto na praktyki uczestnictwa w kulturze
Amerykanski kulturoznawca Henry Jenkins uwaza, ze w oparciu o mozliwosci ke
munikacyjne rozwija sie kultura ,,w ktérej fani i inni konsumenci sa zapraszani do
aktywnego uczestnictwa w tworzeniu i redystrybucji nowych tresci" [Jenkins 2006
s. 257], To optymistyczna wizja, w ktorej odbiorcy stajg sie nie tylko klientami, ale
i partnerami producentéw. Idac tym tropem, warto przyjrzeé¢ sie koncepcjom Yochaia
Benklera, ktéry drobiazgowo analizuje sposoby wytwarzania wiedzy - w tym tresci
kulturowych - w internecie.

We wprowadzeniu do swojej ksigzki Bogactwo sieci Benkler pisze: ,,Dzieki zmia-
nom, jakie zaszty w technologii produkcji, jej organizacji gospodarczej i dziataniach
spotecznych w tym $rodowisku, otworzyty sie przed nami nowe mozliwosci, jesli
chodzi o tworzenie i wymiane informacji, wiedzy i kultury. Zmiany te miaty wpltyw
na zwiekszenie znaczenia produkcji pozarynkowej i niewtasnos$ciowej, podejmowanej
zarowno indywidualnie, jak i w ramach wspotdziatania, w formie mniej lub bardziej
Scistych wspolnych przedsiewzie¢” [Benkler 2008, s. 19]. Tytut ksigzki Benklera nawig-
zuje do Bogactwa narodéw Adama Smitha - o$wieceniowej publikacji, od ktérej nie
tylko zaczyna sie historia wspotczesnej ekonomii, ale ktéra potozyta tez fundamenty
pod rozwoéj kapitalizmu i liberalizmu gospodarczego. Juz to zestawienie sugeruje, ze
wedtug Benklera zmiany, jakich jestesmy $wiadkami, majg charakter fundamentalny
i w duzej mierze rewolucyjny. Powstaje usieciowiona gospodarka informacyjna. Za
sprawg tych nowych form amatorzy sg w stanie nawigza¢ konkurencje z duzymi firma-
mi - system operacyjny Linux konkuruje z komercyjnymi systemami operacyjnymi,
a Wikipedia, pomimo wielu mitéw na jej temat, skutecznie rywalizuje z encyklope-
diami takimi jak prestizowa Britannica. Oczywiscie nie chodzi o to, ze wszyscy kon-
sumenci stajg sie nagle wytwadrcami, lecz o pozostajaca bez precedensu tatwosé
wytwarzania i przetwarzania informacji - indywidualnie, jak i zespotowo - oraz ich
dystrybucji. Zrodtem najwartosciowszych produktéw i innowacji wcigz pozostajg
przede wszystkim wytwoércy komercyjni, ale - i na tym polega przetom - nie tylko
oni. To mozliwe za sprawg spadku cen komputeréw; do niedawna, aby zaistnie¢ w dzie-
dzinie komunikaciji, informacji czy kultury, niezbedne byly duze naktady finansowe.

Benkler zwraca uwage, ze tam, gdzie produkowano informacje - w sferach edu-
kacji, nauki, polityki czy religii - od zawsze dominowaty dziatania pozarynkowe, oparte
na motywacjach innych niz cheé¢ zarabiania pieniedzy. Internet wyniést kooperacje
w dziedzinie wymiany informacji ha nowy poziom, za sprawa globalnego zasiegu sieci
efekty pracy jednostek, ktére nigdy wczesniej nie mogty tak tatwo udostepniaé efektow
swych dziatan, moga ulega¢ kumulacji. Takie wspélnotowe dziatanie Benkler okresla
mianem produkcji partnerskiej. ,,Chodzi o produkcje radykalnie zdecentralizowana,
opartg na wspoétpracy i niewtasnosciowa, w ktérej rozproszone i luzno powiazane ze
soba jednostki dzielg sie zasobami oraz wynikami produkcji, a wspdétpracuja, nie
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polegajac ani na sygnatach rynkowych, ani na poleceniach kierownikéw” [Benkler 2008,
s. 76]. Mamy do czynienia z nowym trybem organizacji produkcji, odmiennym od do-
fychczasowych - rynku, regulowanego przez mechanizm cen, oraz firmy, regulowanej
przez hierarchie. W ekonomii informacyjnej, w ktérej niemal do zera spadajg zwigzane

z zadzaniem realizowanymi projektami koszty transakcyjne, ten model staje sie nowg
reguta. Dlaczego? Jest po prostu najbardziej efektywny. Dlatego z takiego uspotecznio-
nego modelu produkcji coraz czesSciej korzysta takze biznes.

Jednym z pierwszych przyktadéw wykorzystania takiego otwarcia komercyjnych
produktéw na spoteczne wspdtautorstwo byta gra komputerowa ,,Doom?”, strzelanina
prezentowana z perspektywy pierwszej osoby, wyprodukowana przez studio id Soft-
ware w roku 1993. Wczesne, niedopracowane i niepetne wersje gry byty dystrybuo-
wane bezptatnie przez internet. Dzieki temu w udoskonaleniu ,,Dooma” pomagali
informatycy-entuzjasci z catego Swiata. Rewolucyjny nie bytjednak sposob dystry-
bucji, ale struktura gry. Engine, program sterujacy gry oddzielono od plikow WAD
(pakietow z grafika, mapami poziomow i innymi danymi dotyczacymi rozgryweki).
Dzigki temu gracze nie posiadajacy wiedzy informatycznej mogli modyfikowac¢ gre,
podmieniajac pliki, a péZniej korzystajac z prostych w obstudze edytorow. Takie pro-
dukcje, tzw. mody, zalaty sie¢ i przedtuzyty zywotnosé oryginalnej gry. ,,Doom” umoz-
liwiat tez nagrywanie filméw z rozgrywki - to przede wszystkim z nich wytonita sie
machinima, czyli popularne dzi$ filmy animowane tworzone przy uzyciu gier. Dzieki
otwarciu na wspotprace z uzytkownikami, ,,Doom” - bardziej system operacyjny do
tworzenia gier, niz ukonczony produkt - odnidst niebywaly sukces: w dwa lata po pre-
mierze gra byla zainstalowana na wiekszej liczbie komputeréw, niz system operacyjny
Windows. Wszystko dlatego, ze zamiast chroni¢ produkt przed ingerencjg uzytkow-
nikéw na poziomie informatycznym i prawnym, id Software dostrzegto kreatywny
potencjat swoich klientéw. Dzi$ w podobny sposdb do kreatywnej czesci uzytkowni-
kéw ,,Dooma”, czyli korzystajac z edytoréw, gry tworzg zawodowcy (nie kazda firma
tworzy swdj wiasny ,,engine”), a tworzenie modow jest podstawowym sposobem, by
znalez¢ zatrudnienie w profesjonalnym studiu developerskim. Nieco $wiezszym
przykiadem wykorzystania fanowskiego zaplecza w modelu biznesowym branzy
gier komputerowych jest sieciowy tytut ,,Second Life”? Kazdego dnia uzytkownicy
»Second Life" wykonujg 22,5 tys. godzin pracy na rzecz uniwersum gry, umieszczajac
w nim samodzielnie tworzone budowle i przedmioty [za: http://www.wired.com/wir-
ed/archive/14.06/look.html]. Ich praca podnosi warto$¢ produktu, jakim jest gra,
oni sami nie otrzymujg jednak za swojg prace wynagrodzenia. Podobne przyktady
oczywiscie mozna mnozy¢, wymieniajgc nazwy niemal dowolnych serwiséw Web 2.0,
od zapetnianego filmami przez uzytkownikéw YouTube, po ludzi rozbudowujgcych
swoje profile i zachecajacych znajomych do zatozenia profili w Facebooku czy Naszej
Klasie. To dziatania uzytkownikéw prowadza do zwiekszenia liczby odston reklam,
na czym zarabiajg ich wiasciciele, co sktania niektoérych badaczy, jak np. socjolozke
Tiziane Terranove, do snucia mniej optymistycznych refleksji, niz te bedgce udziatem
Jenkinsa czy Benklera. Terranova uwaza, ze niematerialna praca (rozumiana jako praca
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przy komputerze, ale tez produkcja nowych idei), ktéra staje sie dzi$ udziatem catego
spoteczenstwa, czesciej niz do wyzwolenia jednostek i budowy partnerskich relacji
na Linii producenci-konsumenci stan owi zakamuflowang forme wyzysku. Opisywane
weczesniej praktyki, ktorych wytonienie sie umozliwit internet, stanowia dla niej nie
tyle nowg forme produkcji, co nowy etap rozwoju kapitalizmu, wykorzystujgcego
konsumentéw jako darmowa site roboczg. Spér o zasady wspotpracy pomiedzy pro-
ducentami i uzytkownikami ich produktow, ktorzy nie chcg by¢ juz tylko konsumen-
tami, najwyrazniej uwidacznia sie w sferze prawa autorskiego.

,Doom"- gra komputerowa otwarta na spoteczne wspdtautorstwo

Upowszechnienie komputerdw i internetu zaowocowato wzrostem swobody
odbiorcow, ktorzy tatwiej niz kiedykolwiek przedtem moga tworzy¢ wiasne tresci
i - czesciej - przetwarza¢ produkcje komercyjne. Wywotato to opér firm z branzy
medialnej, ktére domagaja sie zaostrzenia prawa autorskiego. Dochodzi tu do niezwykle
istotnego dla kultury poczatku X X1 wieku konfliktu intereséw: producenci zarabiajacy
na tworzeniu dobr kultury chca je traktowac jak kazdy inny produkt; tworczy amatorzy
argumentujg z kolei, ze kultura nie jest tylko towarem, lecz przestrzenia spotecznej
komunikacji, z ktérej czerpia inspiracje takze profesjonalni tworcy, nie moga wiec
domagac sig, by wymiana idei na linii nadawcy-odbiorcy przebiegata wytgcznie w jed-
nym kierunku. Z tej perspektywy tradycyjne prawo witasnosci intelektualnej jawi sie
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jako narzedzie ochrony intereséw bardzo waskiej grupy juz nawet nie twdércow, lecz
ich spadkobiercéw i dysponentéw praw autorskich. Probuje tez regulowac to, co czesto

jtrieuchwytne - stopien inspiracji, odwotujac sie do romantycznego mitu twércy-
geniusza, ktory tworzy utwdér wyjatkowy, oryginalny i wolny od zapozyczen. Takie
postrzeganie twaérczosci jest trudne do obrony, wobec czego wspétczesne prawo czesto
pilnuje, by - jak Obrazowo okreslit to amerykanski prawnik Lawrence Lessig, autor ksigzki
Wolna kultura - nikt nie zrobit Disney Corporation tego, co Walt Disney zrobit bra-
ciom Grimm, wykorzystujac i przetwarzajgc motywy ze spisanych przez nich basni.

Sprawa jest o tyle powazna, ze - jak pisze Lessig - we wspoétczesnym $wiecie dostep
do technologii umozliwiajacych kopiowanie, remiksowanie i redystrybucje dowolnych
utworow jest tak tatwy, ze ,,rzadzi raczej kod, nie prawo" [Lessig 2005, s. 175], Prawo
nie jest w stanie powstrzymac ludzi przed wykorzystywaniem dostepnej technologii.
Zamiast je radykalizowac, Lessig proponuje stosowanie otwartych licencji, promo-
wanych przez organizacje Creative Commons, ktorej jest wspotzatozycielem. Licen-
cje Creative Commons (CC) majg stanowi¢ uzupetnienie dla tradycyjnego modelu
ochrony intereséw twércy, ktéry wyraza sie w formule ,,wszelkie prawa zastrzezone"
Stanowig oferte dla tych autoréw, ktérzy chca dzieli¢ sie swojg pracag - nie tylko
z pobudek idealistycznych, ale tez wykorzystujac je do promocji swych wytworéw.
W ramach licencji CC twdrca opatruje dzieto zespotem zastrzezen, wyliczajgcych, na
jakie sposoby wykorzystania swojej pracy wyraza zgode, np. czy zgadza sie na jej uzycie
w celach komercyjnych, lub czy pozwala na modyfikowanie swoich prac. Licencje CC
sg inspirowane wywodzgacymi sie ze srodowisk informatycznych licencja GNU i mo-
delem Open Source, spopularyzowanym w duzej mierze za sprawg systemu operacyj-
nego Linux. Majg stworzy¢ prawny ekosystem dla wymiany wiedzy i idei w $wiecie,
w ktérym znikajg technologiczne bariery dla takiej wymiany. Utatwianie autorom
dzielenia sie pracg i stymulowanie kreatywnosci przez powigkszanie zasobow ze zgoda
na przetwarzanie wypeinia luke pomiedzy radykalng kontrolg autora a brakiem jakich-
kolwiek regulacji. Przyktadem interesujacego zastosowania licencji CC przez komer-
cyjnego nadawce moze by¢ internetowe repozytorium, ktére w styczniu 2009 roku,
w okresie gwattownych walk prowadzonych w Strefie Gazy przez izraelskg armie
i bojownikéw Hamasu, uruchomita katarska stacja telewizyjna Al Jazeera. Na serwer
stacji trafito wiele godzin wysokiej jako$ci nagran z objetego blokadg informacyjng
terenu walk (Al Jazeera jako jedyna stacja miata swojg ekipe na miejscu). Materiaty
zostaty opatrzone najmniej restrykcyjng licencja CC, nakazujgca jedynie uznanie
autorstwa, czyli w praktyce jedynym warunkiem ich uzycia przez innych nadawcéw byto
nieusuwanie logo Al Jazeery z naroznika ekranu. Dzieki temu inne telewizje mogty
nieodptatnie wykorzysta¢ materiaty w swoich programach informacyjnych, a $wiatowa
opinia publiczna pogtebita swojg wiedze o konflikcie.

Potencjat otwierania zasobdw na dziatania oddolne coraz czesciej jest tez dostrze-
gany przez instytucje panstwowe. Przyktadem moze by¢ uruchomiony przez brytyj-
skiego nadawece publicznego, stacje BBC, projekt Creative Archive, w ramach ktorego
pilotazowo udostepniono w sieci cze$¢ archiwéw telewizyjnych stacji, zezwalajac nie
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tylko na ich bezptatne pobieranie, ale i przetwarzanie (z wyjatkiem zastosowan komer-
cyjnych). Podobne projekty zyskujg tez coraz wiekszg popularnos¢ w swiecie akademic-
kim, gdzie rozwija sie ruch Open Acc ess, promujacy otwarty dostep do publikacji nau-
kowych w sieci. Otwarcie archiwdw na wielkg skale i tworzenie przyjaznych dla dziatan
oddolnych platform zapowiadane jest rowniez w Stanach Zjednoczonych. Prezydent
Barack Obama wykorzystywat mechanizmy Web 2.0 w swej kampanii prezydenckiej
i wiele wskazuje na to, ze zechce przeszczepi¢ czesé jej filozofii na grunt administracji
publicznej. Takie eksperymenty miaty juz miejsce w wielu miejscach na $wiecie na
poziomie metropolitarnym. Przyktladem moga by¢ dziatania Viveka Kundry, gtéwnego
informatyka rzadu Obamy, o ktérych tak pisze Alek Tarkowski:

/Live.31  1Dupont Circle NW (20009) pre-beta (DConly}

Serwis iLive.at- przyktad promowania filozofii Web 2.0 przez administracje publiczng
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jako gtéwny informatyk miasta Washington D.C. Kundra przerzucit administracje na aplikacje
sieciowe, tamigc regute tworzenia wewnetrznych, bezpiecznych rozwigzan dla administracji.
Kundra jest tez zwolennikiem otwarto$ci administracji - zajego rzagdéw miasto Washington
D.C. udostepnito online baze danych zawierajacg 274 réznych zbioréw, udostepnionych przez
rézne miejskie instytucje, ito w licznych otwartych formatach. Nastepnie miasto zorganizo-
wato konkurs, Apps for democracy" w ramach ktdrego tworzono mash-upy wizualizujgce dane
publiczne. Peter Corbett z Firmy Strategy Labs, ktéra wspdtpracowata z miastem przy projekcie
twierdzi, ze razem z Kundrg uznali otwarty konkurs za potencjalnie duzo bardziej efektywny
niz typowe kontraktowanie narzedzi u komercyjnych firm. Nie mylili sie - w 30 dni, w ramach
konkursu, powstato prawie 50 serwisOw korzystajacych z miejskich danych, ktérych wartos¢
szacuje sie na 2 miliony dolaréw. Koszty poniesione przez miasto? 50 000 dolaréw, w tym
20 000 na (skromne) nagrody dla uczestnikéw. Jest to suma, ktérg bez ktopotu mogtoby
ponies¢ np. miasto Warszawa. Dodatkowo szacuje sig, ze tradycyjny proces tworzenia takich
narzedzi zajatby 1-2 lata. Zwycieski serwis, ilive.at prezentujacy informacje o najblizszej oko-
licy podanego adresu, zostanie zintegrowany z oficjalnym serwisem miejskim ITarkowski 2009].

3.5. Konsekwencje dla sfery publicznej

Jak pokazujg wymienione przyktady, za sprawa opisywanych we wcze$niejszej czesci
rozdziatu przemian, rozproszenia kanatow dystrybucji informacji i zwigkszenia ich
liczby zmianie ulega ksztatt wspotczesnej sfery publicznej rozumianej jako miejsce
wymiany informacji, na podstawie ktérych ludzie mogg podejmowac racjonalne
wybory zwigzane m.in. z procesem politycznym, czyli - ogdlniej - wspélnie negocjowac
zasady swojego funkcjonowania w spoteczenstwie. Dzieki rozwojowi mediéw o za-
siegu miedzynarodowym i ciagtemu doptywowi tematéw dyskutowanych na catym
Swiecie (od atakow terrorystycznych, przez kryzys finansowy, po efekt cieplarniany)
ma ona charakter globalny. Wedtug Briana McNaira (autora ksigzki Cultural Chaos.
Journalism and Power in a Globalised Word) sfera publiczna powinna by¢ dostepna
(tzn. kazdy obywatel powinien mie¢ mozliwos¢ odbioru informaciji, ale tez samodziel-
nego zabrania gtosu), niezalezna od wszelkich naciskéw i wywieraé¢ realny wptyw na
funkcjonowanie demokratycznych spoteczenistw. W takim ujeciu internet urasta do
rangi kluczowego $rodka przekazu, w ktorym spotykaja sie informacje generowane
przez media lokalne, transnarodowe i globalne. Internet jest oczywiscie réwniez miej-
scem, w ktorym do gtosu dopuszczone zostajg pojedyncze osoby, nie dysponujace
catym biznesowym i technologicznym zapleczem, ktore jeszcze kilkanascie lat temu
byto potrzebne, by zaistnie¢ w spotecznej dyskusji. Ich gtos oczywiscie wcigz spora-
dycznie przebija sie przez zalew informacji generowanych przez profesjonalistow,
istniejg jednak przypadki, w ktérych sie to udaje.

Jednym z najbardziej spektakularnych byto zainteresowanie $wiatowych mediéw
anglojezycznym blogiem Where is Raed? Salama Paxa (w rzeczywistoéci Salama
al-Janabi), mtodego architekta z Bagdadu, ktory uruchomit swojg strone po ataku wojsk
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amerykanskich na Irak. Blog umozliwiat internautom z catego $wiata spojrzenie na
konflikt oczami Irakijczyka, skutecznie pokonujgc oficjalne mechanizmy kontroli prze-
kazu medialnego i zaktocajgc hegemoniczng wizje Innego. Szczegolnie silne wrazenie
mogty robi¢ wpisy uswiadamiajgce czytelnikom, ze cho¢ media czesto kreujg powierz-
chowny, silnie zideologizowany obraz konfliktu, obywatele panstw znajdujgcych sie
po jego réznych stronach korzystajg z tych samych srodkéw przekazu - ito nie tylko
internetu. Doskonatym przyktadem jest wpis z 23 marca 2003 roku: ,,23/3 20:30 (dzien 4)
zaczynamy odlicza¢ godziny po tym, jak jedna ze stacji telewizyjnych informuje, ze
z baz wystartowaty bombowce B52. Do Iraku lecg 6 godzin. Pierwszego dnia nalotéw
te obliczenia sprawdzity sie bardzo dobrze".

Bombardujacy i bombardowani ogladajg te same newsy, cho¢ tworzg na ich pod-
stawie zupetnie r6zne znaczenia. Dopiero internet pozwolit je ze sobg skonfrontowac.
Dlatego narodziny blogosfery - pomimo zastrzezen pod jej adresem, o ktorych dalej
- whniosty do zglobalizowanej sfery publicznej istotng nowa jako$¢, niemal catkowicie
znoszac technologiczne ograniczenia dla ekspresji jednostek, a tym samym prowadzac
do spotkania réznych perspektyw. Szczegolnie wazne w tym kontekscie wydaje sie
by¢ zjawisko okreslane jako dziennikarstwo obywatelskie badz dziennikarstwo od-
dolne. W dziennikarstwie oddolnym amatorzy nie sg tylko konsumentami informacji
- stajg sie dziennikarzami. Sami zbieraja, selekcjonujg, analizujg i rozpowszechniajg
informacje. Hastem promujacym uruchomiony w roku 2000 potudniowokoreanski
serwis OhmyNews, od ktorego rozpoczyna sie internetowa historia dziennikarstwa
oddolnego, jest ,,kazdy obywatel jest reporterem” Dziennikarstwo oddolne ma by¢
z jednej strony lekarstwem na uzaleznienie profesjonalnych mediéw od naciskow
rynku i polityki, z drugiej - ma poszerzy¢ liczbe perspektyw w debacie publicznej
i wprowadzac¢ do niej nowe tematy. Z ustug dziennikarzy-amatorow korzystaja dzi$
regularnie media profesjonalne, wykorzystujac np. wykonane telefonami komorko-
wymi zdjecia i filmy nadsylane przez $wiadkéw opisywanych w mediach wydarzen.
Zdarza sie réwniez, ze internauci petnig role organu kontrolujgcego profesjonalne
media - w Polsce takim przyktadem byta sprawa Elizy Michalik, publicystki m.in.
,.Gazety Polskiej” i ,,Wprost” prowadzacej tez blog w serwisie Salon24. To wtasnie w ko-
mentarzach do jej wpisdw na blogu zaczety pojawiac sie pierwsze oskarzenia o plagiat.
P6zniej powstaly specjalne blogi, na ktérych internauci umieszczali kolejne znalezione
przez siebie splagiatowane przez Michalik fragmenty tekstéw, co doprowadzito do
usuniecia blogu Michalik z Salonu24 i na dtuzszy czas zablokowato jej kariere dzien-
nikarska. Amatorzy okazali sie w tym wypadku pilniejszymi straznikami standardow
dziennikarskich, niz profesjonalne redakcje.

Nie oznacza to jednak, ze blogi catkowicie spetnity poktadane w nich przez oredow-
nikéw dziennikarstwa oddolnego nadzieje. Blogosfera jest silnie zhierarchizowana
- cho¢ kazdy moze zatozy¢ blog, to najpoczytniejsze sg z reguty te prowadzone przez
ekspertow, najczesciej afiliowane przy tradycyjnych redakcjach prasowych. Mozna
tez spierac sie, na ile istotny jest wptyw blogéw na opinie publiczng - np. z amery-
kanskiego raportu The State of the News Media, opublikowanego w roku 2008 przez
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Pew Project for Excellence in Journalism wynika, ze wkiad internautéw w debate
publiczna jest niewielki. Wedtug autoréw zamiast rozszerzenia perspektyw dziennika-
rzy, za sprawg internetu nastepuje proces odwrotny - maleje liczba Zrédet informaciji,
poniewaz Wiekszo$¢ serwisOw internetowych ogranicza sie do cytowania newsow po-
chodzacych z tradycyjnych redakcji, i tak np. w amerykanskich mediach w roku 2008
wiecej niz co czwarta informacja poswiecona byfa wojnie w Iraku i kampanii pre-
zydenckiej. Zamiast naptywu wiadomosci generowanych oddolnie i spodziewanego
rozszerzenia spektrum zainteresowan mediéw, mozna wigc byto zauwazy¢ swoiste
sptaszczenie sfery publicznej. Blogi okazujg sie takze relatywnie hermetyczne i zam-
kniete na informacje ptynace z zewnatrz. Wiadomo tez, ze globalna sfera publiczna
rowniez poddaje sie naciskom ze strony reziméw politycznych czy biznesu. Jednak
nawet uwzgledniajgc te wszystkie zastrzezenia trudno nie stwierdzi¢, ze internet rady-
kalnie odmienit funkcjonowanie sfery publicznej. Uczynitjg - jak uwaza Brian McNair
- bardziej otwarta, cho¢ i chaotyczng. Wg McNaira zmiany mozna scharakteryzowac
nastepujaco:

m  kontrola - chaos
niedobdr informacji ---nadwyzka informacji
media szczelne (zamkniete) -» media ,,dziurawe” (otwarte)
media nieprzejrzyste -» przejrzyste
ekskluzywne -» dostepne
homogeniczne -» heterogeniczne
hierarchiczne -» usieciowione
odbiér pasywny -» (inter)aktywny
dominacja profesjonalistdw -» rywalizacja amatoréw z profesjonalistami.

Wobec oddziatywania internetu na sfere publiczng, istotnym problemem, jaki
staje dzi$ przed demokratycznymi spoteczenstwami, jest wykluczenie cyfrowe, a wiec
wykluczenie z aktywnosci internetowej czesci obywateli. Skoro wazne debaty toczg
sie takze w sieci, powinni by¢ w niej obecni wszyscy obywatele. Problem dotyczy nie
tylko infrastruktury technicznej, ale tez umiejetnosci korzystania z internetu i platform
komunikacyjnych oraz twoérczych, ktore oferuje, jak réwniez przekonania o potrzebie
wykorzystania internetu do wymiany pogladdéw i wiedzy oraz samoksztatcenia.

3.6. Wybrane perspektywy teoretyczne

Przy badaniu internetu uprawnione jest korzystanie z paradygmatow badawczych wy-
korzystywanych przy analizie innych mediow, jednak niektére podejscia wydaja sie
by¢ bardziej przydatne od innych. Mozna tu wymieni¢ choéby traktowanie internetu
nie jako tekst/obraz czy strukture produkcji, ale jako zesp6t spotecznych praktyk,
zorganizowanych wokét globalnej sieci komputerowej (jak i innych praktyk spotecz-
nych, ktére uleglty zmianie pod wptywem internetu). Mam tu na mysli promowane
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przez Nicka Couldrykgo otwarcie badan nad mediami na socjologie praktyki i po-
szukiwanie odpowiedzi na takie pytania: Jak i co ludzie robig z internetem? Co w ogéle
znaczy ,,korzysta¢ z internetu’, skoro sie¢ oferuje tak wiele zr6znicowanych ustug?
Jakie r6znice mozemy dostrzec w uzyciu internetu przez r6zne grupy spoteczne, jak
np. rézni sie korzystanie z internetu przez miodziez i ludzi starszych? Jak postrze-
gamy internet, na ile urefleksyjniamy jego uzycia, jakim jezykiem o nim méwimy?

Analityka kulturowa - przenosi na obszar studiéw nad kulturg wizualizacje, jakie dotychczas wykorzystywano w ekonomii czy

naukach ekonomicznych

Innym watkiem w nowych prébach konceptualizacji jest zwrdcenie uwagi na tech-
nologiczne uwarunkowania wspomnianych praktyk medialnych - tutaj na pierwszy
plan wysuwa si¢ propozycja Lva Manovicha, jaka sg studia nad oprogramowaniem.
Wiekszos¢ sfer naszego zycia w jakim$ stopniu pozostaje pod wptywem oprogramowa-
nia. Dotyczy to zwilaszcza sfery produkcji medialnej. Manovich uwaza np. ze zatarcie
wyraznych réznic estetycznych pomiedzy réoznymi dziedzinami projektowania gra-
ficznego wynika z uniformizacji oprogramowania i mozliwos$ci wymiany materiatow
pomiedzy programami stuzgcymi tworcom roznych specjalnosci. Ksztatt produkcji
kulturowej wynika nie tylko z wyborow podejmowanych przez twércow, nie jest tez
determinowany wytgcznie przez uwarunkowania instytucjonalne i ekonomiczne. Istot-
ne sa réwniez mozliwosci oferowane przez oprogramowanie. Kontrowersyjnym, cho¢
zarazem interesujagcym konceptem dopetniajacym wizje programoznawstwa jest
analityka kulturowa. Traktuje ona kulture jako zbior danych i postuluje poddanie ich
matematycznej obrdbce i stworzeniu wizualizacji trendéw, jak to sie czyni np. w finan-
sach. Ma by¢ to odpowiedz na bezradnos$¢ tradycyjnych narzedzi badawczych wobec
ogromu (nad)produkcji kulturowej w internecie - komputery majg by¢ sojusznikiem
badaczy pozwalajgcym na poradzenie sobie ze skalg zjawiska. Funkcjonujemy bowiem
w Swiecie, w ktérym zamknieta liczba dziet sktadajgcych sie na kanon kultury zostaje
przestonieta przez zalew $wiezych produkcji - wjednym tylko serwisie spotecznos-
ciowym Facebook uzytkownicy dodajg 13 miliondw zdje¢ kazdego dnia (dane z maja
2009). W serwisie, ktéry powstat w roku 2004, zgromadzono juz ponad 10 miliardow
fotografii. Do uruchomionego rok p6zniej YouTube kazdej minuty trafia 20 godzin
nagran wideo (dane z marca 2009). Stad pomyst, by zautomatyzowac¢ proces analizy
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B kulturowych artefaktow. Ma by¢ to tym latwiejsze, ze wspdtczesna produkcja,

Zw taszcza amatorska, stanowigca ogromng czes$¢ wytwarzanych doébr kultury, jest do-

tepna w sieci, wystarczy wiec stworzenie odpowiednich algorytmoéw automatycznie
analizujacych np. pliki umieszczane we wspomnianych serwisach.

Pytania itematy do przemyslenia

1. Jakie konsekwencje niesie ze sobg ahierarchiczna struktura internetu?

2. Czy wykorzystujesz internet do publikowania wasnych tresci?

3. Dlaczego media cyfrowe sg szczegOlnie predestynowane do tworzenia remikséw?
4. Jakie konsekwencje rozw6j medidw spotecznych niesie dla ochrony prywatnosci?
5. Jak studia kulturowe prébujg sobie radzi¢ z nadprodukcjg dziet w internecie?
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