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CYBERKULTURA
JAKO PRZESTRZEN DZIAEAN ANIMACYJNYCH.
O SZANSACH E-ANIMAC)I'

Sady dotyczace Internetu i kultury z nim zwiazanej (cyberkultury) sa zazwyczaj bar-
dzo skrajne. Z jednej bowiem strony czesto sg bezkrytycznymi peanami na czes¢ no-
wej przestrzeni wolnosci czlowieka i mozliwosci jego nieskrepowanego tradycyjnymi
konwenansami spelniania si¢. Z drugiej zas — nieobiektywna i miazdzacg krytyka
mierno$ci autorealizacji w Internecie i podwazaniem sensu stosowania w stosunku
do jej wytwordéw pojecia kultury. Internet powoduje ciagte spory, krytyce poddawa-
ne s3 postulowane przez teoretykow cyberkultury® gtéwne idee jej przyswiecajace:
wolno$¢ komunikowania si¢, tworzenia i publikowania. Dla jednych sg one zaletami,
odrézniajacymi cyberkulture® od kultury tradycyjnej*, majacymi umozliwi¢ w przy-
sztosci powstanie ,,nowego, wspanialego $wiata” — spoleczenstwa informacyjnego
(e-society’), spoleczenistwa estetycznego czy tez prawdziwej ,,demokracji sieciowej”.
Dla innych uczestnikéw tej dyskusji — te same cechy stanowig przyczyne wieszczone;j

! ,E-animacja” okre$la dzialania animacyjne przeprowadzane w przestrzeni Internetu i jest
zamienna z pojeciem ,animacji cyberkultury” lub ,,animacji w Internecie”

2 Zawarte m.in. M. Castellsa (Galaktyka internetu, Poznan 2003), L. Manovicha (Jezyk no-
wych medidéw, Warszawa 2006), L. Lessiga (Wolna kultura, Warszawa 2005; wydanie internetowe:
www.wolnakultura.org/), T. O’Reilly (What is Web 2.0, oraz inne jego artykuly dostepne na stronie
internetowej autora: www.oreillynet.com), RW. Kluszczynskiego (Spoleczeristwo informacyjne.
Cyberkultura. Sztuka multimediéw, Krakow 2001) i teoretykéw Internetu i cyberkultury.

* Rozumiana jako cato$¢ przekazéw, wytwordw i interakcji zawartych w rzeczywistosci wirtu-
alnej - w Internecie, najczgéciej nie majacych swych odpowiednikéw poza siecia.

* Mianem tym w artykule okresla si¢ rzeczywisto$¢ pozasieciowa i zwiazang z nim kulture.

> Termin wprowadzony w 1963 roku przez T. Umesao, spopularyzowany przez K. Koyama. Za:
Spoteczeristwo informacyjne w Polsce. Wyniki badan statystycznych z lat 2004-2008, Gtéwny Urzad
Statystyczny, Warszawa 2008, www.stat.gov.pl/cps/rde/xbcr/gus/PUBL_spoleczenstwo_informacyj-
ne_w__Polsce_2004-2006.pdf, s. 7 [stan z dnia 16.06.2008].
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i obserwowanej degeneracji tworczej oraz schytku cztowieka i kultury w ogéle. Powo-
dem sporu jest wszak pewne specyficzne narzedzie wspdlczesnego czlowieka — ogdl-
nos$wiatowa miedzysie¢ komputerowa, ktérej istnienie ma na celu wymiane informa-
cji i/lub wspotdzielenie réznych zasobéw oraz to, co robig z nig jej uzytkownicy.

Internet i wspotczesne technologie komunikacyjne wptywajg na zycie uzytkow-
nika - wspdlczesnego czlowieka — w tak wielkim stopniu, Ze jest on coraz czesciej
postrzegany wlasnie przez ich pryzmat, jako ,,czlowiek globalny” czyli Zyjacy nie tyle:
»W swoim miejscu $wiata’, ile: ,w $wiecie”. Rzeczywistos¢ wirtualna® — w ktdrej typowe
reguly stratyfikacji spolecznej odgrywaja znacznie mniejsza role — przekracza gra-
nice narodowosci, wyznan, ideologii (Internet jest bowiem wszedzie). Wzbogacajac
o wymiar interakgji to, co przyniosly juz wczeéniej ,,stare media™ (np. mozliwos¢
kontaktowania si¢ i zdobywania wiedzy o odleglych zakatkach $wiata), stala si¢ prze-
strzeniag wspdlng wszystkim, globalng rzeczywistoscia, w ktorej kazdy moze spotkac
sie z prawie kazdym, kazdy ma dostep do prawie kazdej informacji. Pozwala to wspot-
czesnemu czlowiekowi, czgsto pozbawionemu lokalnego oparcia (ktore wptywalo na
jego tozsamos¢ i role spoteczne w przeszlosci), na wytworzenie sgsiedztwa innego
typu - mniej zwigzanego z miejscem i polozeniem geograficznym, a bardziej z s3-
siedztwem idei, mysli, pogladéw, aktywno$ci. Ta nowa lokalno$¢ serwisu spotecz-
nosciowego, forum dyskusyjnego, portalu i czatu paradoksalnie wyrasta z globalnego
charakteru sieci, w ktdrej wszedzie (i do kazdego) jest tak samo blisko.

Na styku lokalnosci i globalno$ci, za posrednictwem komputera i poprzez sie¢
$wiattowoddw, na forach, w portalach i komunikatorach internetowych, wytwarza sie
nowy typ spolfeczenstwa zwany spoleczenstwem informacyjnym?®. W 1994 roku Urzad

¢ Ang. virtual reality — przestrzen cyfrowa, na ktora skfada si¢ infrastruktura komputerowa
(dyski twarde komputeréw osobistych, serwerdw, tacza internetowe) dane, oraz aktywnos¢ uzyt-
kownikow.

7 Pojecie w rozumieniu podanym przez Lva Manovicha, ujmowane jako wytwoér — oznacza
media, ktére s3 wytwarzane bezposrednio przez czlowieka, posiadajace stopniowalnos¢ wartosci:
oryginal - kopia. W odréznieniu od nich ,nowe media” s3 wytwarzane cyfrowo, za pomocg opro-
gramowania komputerowego, dostepne do edycji kazdemu i nie maja ,oryginalu’, a nieokreslong
liczbe roznigcych sie w mniejszym lub wiekszym stopniu od siebie kopii réwnych sobie wartoécia.
W ujeciu medidw jako posrednika ,,stare media” zaktadaja bierno$¢ odbiorcy, ,nowe media” sg za$
nastawione na aktywny odbior, przetwarzanie i interakcje, [za:]L. Manovich, Jezyk nowych me-
diéw, Warszawa 2006, s. 102.

8 ,Spoleczenstwo charakteryzujace si¢ przygotowaniem i zdolno$cia do uzytkowania syste-
mow informatycznych, skomputeryzowane i wykorzystujace ustugi telekomunikacji do przesylania
i zdalnego przetwarzania informacji”. (Kongres Informatyki Polskiej, 1994, na podst. Raportu Ban-
gemana dla Rady Europy), [za:]R. Philipp, E-society, Centrum Wiedzy O Spoleczetistwie Informa-
cyjnym, www.esociety.spoleczenstwoinformacyjne.pl/index.php?option=com_content&task=view
&id=43&Itemid=49 [stan z dnia 11. 05. 2008].
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Komitetu Integracji Europejskiej charakteryzowal jego cechy nastepujaco: ,wysoko
rozwiniety sektor ustug, przede wszystkim sektor ustug nowoczesnych (bankowosé¢, fi-
nanse, telekomunikacja, informatyka, badania i rozwoj oraz zarzadzanie); gospodarka
oparta na wiedzy; wysoki poziom skolaryzacji spoteczenstwa; rosngce znaczenie spe-
cjalistow i naukowcdw w strukturze zawodowej; ogromny rozmiar przeplywéw infor-
macji; postepujacy proces decentralizacji panistwa; renesans spotecznosci lokalnej™.
Z jednej strony jest to przestrzen nowych szans i mozliwosci ich wyréwnywania dla
uzytkownikow sieci, z drugiej — zagrozenie dla tradycyjnych wiezi i aktywnos$ci w rze-
czywisto$ci pozainternetowej. Jakikolwiek bylby to wplyw — jest on tak znaczacy, ze
w 1999 roku Inicjatywa Federacji Europejskich Stowarzyszen Informatycznych CE-
PIS, wychodzac z zatozenia, ze idea spoleczenistwa informacyjnego gwaltownie zmie-
nia zycie wszystkich obywateli i korzysci wynikajace z tego przeksztalcenia musza
by¢ jednakowo dostepne dla wszystkich, zaproponowata Karte Praw Obywateli Spo-
teczenstwa Informacyjnego'. Dr Roger Johnson, éwczesny prezes CEPIS, stwierdzit:
sWchodzimy w ere, w ktorej informacja staje sie¢ dobrem uzytecznosci publicznej. Be-
dziemy od niej zalezni tak samo, jak od wody czy elektrycznosci. W tych nowych cza-
sach obywatele bedg chcieli gwarancji dostepu do zasobdw informacji w Internecie
podobnie, jak wiedzg, ze nie zabraknie im wody pitnej czy pradu”!.

W spoteczenstwie informacyjnym, w przestrzeni interakcji pomiedzy uzytkow-
nikami i zasobami sieci powstaje charakterystyczna dla Internetu kultura, zwana - dla
odréznienia od kultury tradycyjnej (pozasieciowej) — cyberkulturg'?. Rzeczywistos¢
tej kultury jest wirtualna, istnieje jedynie w Internecie i na twardych dyskach ser-
werdw i komputeréw osobistych. Musi mie¢ ona postac cyfrowa, by¢ zatem zapisem
danych w cyfrowym kodzie komputerowym, albowiem na owej cyfracji zasadzaja si¢
podstawowe cechy cyberkultury: modularno$¢ (kazdy obiekt zapisany w postaci

? Strona internetowa Urzedu Komitetu Integracji Europejskiej, www.ukie.gov.pl/ WW W/serce.
nsf/0/6 A1F328341480FEAC1256F6A0038762F?Open [stan z dnia 11. 05. 2008].

10 Ze wzgledu na obszernos¢ nie zamieszczona w niniejszym artykule. Ttumaczenie dostepne
jest na: www.silesia.org.pl/upload/Nowak_Jerzy_Spoleczenstwo_informacyjne-geneza_i_definicje.
pdf [stan z dnia 11.05. 2008].

1']. Nowak, Spoteczeristwo informacyjne - geneza i definicje, www.silesia.org.pl/upload/No-
wak_Jerzy_Spoleczenstwo_informacyjne-geneza_i_definicje.pdf [stan z dnia 11.05. 2008].

12 Szczegotowo wyjasnia to w swojej ksigzce R.-W. Kluszczynski (R.W. Kluszczynski, Spofe-
czefistwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediéw, Krakéw 2001).

13 Pojecie wzigte z jezyka programowania komputerowego, szeroko stosowane w okresleniu
wytworo6w i artefaktow cyberkultury. Kazdy wytwor (obraz, dzwigk, zapis video, animacja, tekst itp.)
podczas projektowania i umieszczania na stronie internetowej jest przez jezyk HITML traktowany
jako wlaénie ,,obiekt”.
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cyfrowej mozna uczyni¢ sktadnikiem wigkszej catosci, z wiekszej calo$ci mozna tez
wyodrebni¢ zastosowany w niej komponent w odrebny obiekt), automatyzacja (na
obiektach mozna dokonywa¢é operacji, intencji modyfikacji sformutowanych i wy-
konywanych za pomoca algorytmu wykonywanych nastepnie dzieki przetwarzaniu
programami komputerowymi), wariacyjnos¢ (obiekt moze by¢ nieskoriczenie mul-
tiplikowany jako duza liczba kopii lub wersji réznigcych si¢ wielkoscia, skala, szcze-
gotami, poszczegolnymi elementami, Zrédlem, zastosowaniem, a nawet typem, moze
jednoczes$nie istnie¢ niezliczona liczba wersji tego samego obiektu, bez stopniowa-
nia: oryginal - kopia)'. Ta forma, oraz wynikajace z niej mozliwo$ci (nieograniczona
multiplikowalno$¢, nieistotnos¢ oryginatu, wspdlistnienie obok siebie wielu wersji
i odmian danego obiektu oraz prostota przeprowadzania na nim operacji), stanowig
podstawowe wyrdzniki cyberkultury.

Kolejne roznice miedzy cyberkulturg i kultura tradycyjna majg wymiar spo-
teczno-kulturalny. Pierwszg jest powszechno$¢ i prostota publikacji — kazdy moze
opublikowaé w Internecie dowolne tresci (jesli nie s3 one niezgodne z prawem i nie
naruszaja netykiety', czyli obyczajéw Internetu). Drugg jest zréwnanie statusu twor-
cow profesjonalnych i amatordw, a takze ich wytwordw — obiektow. O popularnosci
i znaczeniu obiektu cyberkultury decyduje nie waska grupa krytykéw, a swoisty vox
populi uzytkownikow, zaréwno znawcdw, jak i laikéw. To wlasnie ta cecha wywotu-
je najwiecej kontrowersji w rozwazaniach nad cyberkulturg i jej warto$ciowaniem.
Z jednej strony stanowi bowiem szanse zaprezentowania swoich zdolnosci twérczych
kazdemu uzytkownikowi (réwniez amatorowi), z drugiej — powoduje zapetnianie In-
ternetu obiektami o watpliwej jakosci i wartosci. Prostota i fatwo$¢ tworzenia (prze-
twarzania) i publikowania stwarza zatem zagrozenie nie tylko powolnego odrzucania
kultury tradycyjnej (w krytyce cyberkultury czesto utozsamianej z kultura postulo-
wang, wysoka, kulturg profesjonalistow), ale przede wszystkim degeneracji zaréwno
samych tworcow, jak i procesu twdrczego, ktéry zostaje sprowadzony do szeregu klik-
nie¢ myszka: kopiuj -> wklej -> zastosuj algorytm -> zapisz -> opublikuj.

Jako taki - jest Internet w pewnym sensie ,mieczem obosiecznym” W niniej-
szym tek$cie ujmuje go przez pryzmat animacji kultury, czyli oddzialtywania na czlo-
wieka w celu jego pobudzenia tworczego, samospelnienia, autoterapii i uspotecznie-
nia. Animacja kultury polega m. in. na dzialaniach wyszczegdlnionych przez Barbare
Jedlewska: ,odkrywaniu twdrczych potencjaléw nie zawsze uswiadomionych przez
jednostki i grupy; pobudzaniu autentycznego uczestnictwa w kulturze; wyzwalaniu

" Za: L. Manovich, op. cit.,, s. 95-102.
1> Kodeksu okreslajacego normy zachowania si¢ w sieci.
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tworczej aktywnosci podmiotu; uznaniu aktywnosci podmiotu za wartos¢ autotelicz-
ng; zniesieniu podziatu kultury na elitarng i popularng (,wysoka” i ,niskg”); akcepto-
waniu wartosci jednostkowych i grupowych”¢. Wychodzi ona zatem od przekonania
o kulturotworczej roli kazdego czlowieka, potrzebie zblizenia kultury do czlowieka,
opiera sie na postmodernistycznej krytyce instytucjonalnych form oddzialywania na
jednostke i grupy spoleczne. Za fundament bierze szerokie, antropologiczne ujecie
kultury jako holistycznego, intersubiektywnego procesu, wytworu i srodowiska kaz-
dego jej uczestnika. ,,Animacja z jednej strony ma oferowa¢ mozliwo$¢ aktywnosci
kulturalnej tym wszystkim, ktorzy sa kultura zainteresowani, z drugiej natomiast ma
dostarcza¢ motywacji tym, ktorzy mogliby sie nig zainteresowa¢. Animacja kulturalna
coraz bardziej wkracza na pole spoleczne, co wigze sie z wprowadzeniem tzw. ani-
macji globalnej (calo$ciowej)””. Internet — w oczywisty sposéb globalny - spelnia
wlasciwie kazdy z tak postawionych postulatow animacji.

Szanse e-animacji

Na gléwnych cechach cyberkultury (,technicznych”: modularnosci, automatyzacji
i wariacyjnoéci, oraz spoleczno-kulturowych: powszechnosci i prostoty publikacji,
zréwnaniu statusu tworcow) opieraja si¢ szczegdétowe wlasciwoséci Internetu, ktore
wykorzysta¢ mozna w pracy animacyjnej. Sg to przede wszystkim: hipertekstowos¢,
interaktywnos¢, partycypacja, interkonektywnos¢ i wspolanimowanie sie uzytkow-
nikéw. Konglomeratem tych cech jest tzw. WEB2.0, oznaczajacy ukierunkowang na
aktywno$¢ uzytkownika spoteczno-technologiczng rewolucje zaréwno w samych me-
chanizmach Internetu, jak i w jego rozumieniu.

Hipertekstowo$¢ to struktura danych, w ktora wpisana jest nielinearnos¢ tresci
i aktywnos$¢ uzytkownika. Terminu tego uzyl po raz pierwszy Ted Nelson w 1965
roku'®, precyzujac go w 1981 roku, jako idee struktury nadrzednej nad samym teks-
tem, mozliwos¢ dokonywania operacji na tekscie, niesekwencyny proces pisania

$B.Jedlewska, Bierny zachwyt, ztudny optymizm czy twérczy niepokdj? - rozwazania o aktu-
alnej kondycji i perspektywach rodzimego paradygmatu animacji, [w:] Dylematy animacji kulturalnej,
red. J. Gajda, W. Zardecki, Lublin 2001, s. 56-57.

'7B. Jedlewska, Animatorzy kultury wobec wyzwar edukacyjnych, Lublin 2001, s. 132.

18 Termin pojawia si¢ w 1965 roku, w liscie T.H. Nelsona do College Community (fotokopia listu
dostepna pod adresem: www.xanadu.com/XUarchive/ccnwwt65.tif), za$ uzyty zostaje na konferen-
cji Association for Computing Machinery. W 1975 roku T.H. Nelson tworzy pierwszy komputerowy
system archiwum opierajacy sie na idei hipertekstu — Xanadu. Definicj¢ hipertekstu T.H. Nelson
precyzuje do dnia dzisiejszego. [za: Chronologia hipertekstu (wg S. Moulthropa), www.techsty.art.
pl/hipertekst/historia/chronologia.htm [stan z dnia 28. 09. 2008].
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(non-sequential writing)". Taki metatekst powoduje powstanie: ,,ahierarchicznej pod
wzgledem znaczeniowym struktury wielu tekstow skladowych. Tekst zbudowany
w ten wlasnie sposob przeksztalca sie w pewna strukture tekstow, ktdra jest jednoczes-
nie jednym i wieloma tekstami. [...] Swiadomos¢ takiego efektu towarzyszy procesowi
tworzenia hipertekstu; nalezy ona do strategii tworczej autora, pozwalajacego czytel-
nikowi na swobodne dobieranie kolejnosci czytanych tekstow na skutek powstajacej
sytuacji wyboru kierunku lektury”®. Hipertekst sktada sie wigc z potaczonych luznym
zwigzkiem fragmentdéw, rozdziatéw, akapitéw, nawet zdan i stéw. Ow zbidr stanowi
podstawe aktywnos$ci tworczej autora i czytelnika, fragmenty mozna bowiem laczy¢
ze sobg na wiele sposobow odsylaczami, cato$¢, w zaleznosci od struktury odsytaczy
oraz intencji czytelnika, rozgalezia sie lub skupia, prowadzi do konkretnego pojecia
lub tez calosciowego ujecia tematu. Dziala zatem na zadanie czytelnika, tworzy sie
w chwili jego czytania, znosi wiec jednoznaczno$¢ wymiany informacji zalezng od au-
tora (,,co autor chcial przez to powiedzie¢”), wprowadzajac na to miejsce wieloznacz-
nos¢ zalezna od czytelnika (,,co autor sugerowal, a czytelnik zechcial wyczyta¢”)*.

Z idei hipertekstu wyplywa pojecie interaktywnosci. Rodzi si¢ ona z braku po-
dziatu na tworce i odbiorce, charakteryzujacego tradycyjne, ,,stare media”. Jak wska-
zuje Ryszard W. Kluszczynski - interaktywno$¢ to przywrdcenie do zycia starej, Ber-
keleyowskiej zasady: esse est percipi (istnieje, zatem postrzegam)?; ,,Percepcja staje si¢
na powrot fundamentem twierdzen ontologicznych [...]. Komunikowanie natomiast
uzyskuje obecnie range podstawowego obszaru wszelkiej aktywnosci ludzkiej, w tym

¥ Posta¢ taka przyjmuje [w:] T.H. Nelson: Literary Machines. Self-published, 1981. Gtéwne
gléwne tezy sa dostepne w pliku pod adresem www.dc-mrg.english.ucsb.edu/conference/CNCSC/
multimedia/documents/wardrip-fruin.pdf [dostep z dnia 26.09.2008].

2 A.R. Mochola, Kultura i hipertekstualizm, www.mochola.org/hypertext/hypertxl.htm
[stan z dnia 11. 05. 2008].

2 Za: Techsty: Literatura i nowe media, www.techsty.art.pl/hipertekst/definicje.htm [stan z dnia
11.05.2008]. Internet nie jest pierwszym przykladem uzycia hipertekstu. Lamaniem schematu bier-
nego czytelnika sg chociazby przypisy (wykraczaja poza linearny schemat czytania). Przykladem
»przedinternetowej” hipertekstowoséci sa pomysly literackie, jak Gra w klasy Julio Cortazara, czy
tez fabularne gry RPG (tzw. ,paragraféwki”). Nielinearna, mozaikowa strukture przekazu znalezé
mozna réwniez w sztuce filmowej (chocby filmach Q. Tarantino), czy tzw. ,,sztuce ulicznej” (vlepki,
graffiti).

2 G. Berkeley - osiemnastowieczny filozof, twdrca solipsyzmu - pogladu, iz istnieje tylko to,
co jest przez kogo$ postrzegane. Postrzeganie powoluje do istnienia §wiat, za§ w chwili, gdy jest nie-
postrzegany (np. gdy nie obserwujemy jaki§ przedmiotéw lub innych ludzi), on nie znika, istnieje
bowiem w percepcji Boga. W koncepcji Berkeleya do istnienia §wiata potrzeba minimum jednej,
postrzegajacej osoby (JA lub BOG). Wydaje sie, Ze intencjg R.W. Kluszczyniskiego jest wskazanie, ze
Internet i cyberkultura, ale réwniez kazdy internauta, istnieje w sieci egzystencja chwilowa, ktérej
tre$¢ jest zalezna w rownym stopniu od postrzegania siebie przez uzytkownika, jak i od innych
internautéw.
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takze i aktywno$ci artystycznej”*. Postrzeganie jest bowiem podstawowg operacja,
jakiej dokonuje cztowiek w Internecie. Postrzeganie hipertaczy* jest stwarzaniem
i aktualizacja (w sensie arystotelsowym) drog wyboru, powolywaniem do istnienia
w danym momencie. Hipertekstowa strona internetowa jest w istocie medium stwa-
rzania i wyboru, poczawszy od prostego: ,.czytad, czy nie czytal’, poprzez: ,,co czytac,
»Czy czytaé, czy ogladac”, ,w jakiej kolejnoéci’, az po: ,dokad is¢ dalej”. Aktywnosci
uzytkownika Internetu, polegajacej na wyszukiwaniu i podgzaniu za hiperlaczami,
odpowiada aktywno$¢ twdrcy tre$ci umieszczajacego je w Internecie i decydujacego,
co bedzie si¢ kryto pod hiperlaczami i dokad beda one prowadzity. Tworca jest wiec
kreatorem mozliwosci, uzytkownik zas$ ich aktualizacja, obaj spelniaja si¢ w procesie
twdrczym, aktywnosci tworzenia lub korzystania z wybordw. Sprawia to, ze Internet
i cyberkultura wymagaja od czltowieka — odbiorcy - nie tyle odbioru, ile wspoéltwo-
rzenia. Kazda aktywno$¢ zwigzana z pozostawieniem w Internecie swojego sladu staje
sie interaktywnoscig, pozwala innym na reakcje a samemu uzytkownikowi na wy-
bor: wycofad sie, czy tez dziata¢ dalej. Stad tez Internet, spoteczenistwo informacyjne
i ,nowe media” to konglomerat potencjalnosci, ktére wspolczesny cztowiek aktua-
lizuje w procesie interaktywnego budowania swojej tozsamosci i okreslania swego
miejsca w $wiecie wirtualnym.

Interkonektywnos$¢ (w rozumieniu ,zbiorowej inteligencji” Derricka de
Kerckhovea) to proces aktywnego i tworczego wspottworzenia Internetu, zwiekszania
kreatywnosci uzytkownikow, wymiany informacji opartej nie tylko na ofertach, a na
zapotrzebowaniach, zwlaszcza za$ wspotpracy miedzy uzytkownikami. Tak wytwa-
rzajgca sie cyberkultura jest swoista wspolng rzeczywisto$cig interaktywna, posiada-
jaca swego rodzaju intersubiektywna $wiadomos¢ wszystkich uzytkownikow, ktéra
dobudowuje si¢ do osobowosci kazdego z nich. Tak okreslone e-society, opiera si¢ na
dwdch poziomach, ktore Manuel Castells okreéla jako: pozioma, swobodng komu-
nikacja (otwarta i bezgraniczna mozliwos¢ komunikacji), oraz usieciowieniem skie-
rowanym na ,ja~ (zdolno$¢ do znalezienia przez kazdego wlasnego miejsca w sieci,
a jesli nie znalezienia — to stworzenia go)®. Oto: ,,publikujgc w sieci blogi, czyli wias-
ne pamietniki, dzienniki wydarzen, stajemy si¢ amatorami-dziejopisami. Zakladajac
wlasng strone — z komentarzami, a niekiedy oryginalnymi wiadomo$ciami, tworzymy
wlasng gazete™.

2 R.W. Kluszczynski, op. cit., s. 96.

2 Odsylacz prowadzacy do innego fragmentu tekstu, innego obiektu, innego tekstu lub innego
miejsca w sieci.

» M. Castells, Galaktyka Internetu, Poznan 2003, s. 68.

% T. Goban-Klas, Cywilizacja medialna. Geneza, ewolucja, eksplozja, Warszawa 2005,
s. 206.
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Wspoétanimowanie si¢ — czyli intersubiektywny proces samoanimowania sie
uzytkownikow, jest prosta konsekwencja wczesniejszych cech. W Internecie ,,cata
komunikacja [...] odbywa si¢ metoda »podaj dalej«”%, wlasnie w ten sposéb funk-
cjonuje zatem wzajemna pomoc i motywowanie si¢ uzytkownikéw. Sama partycypa-
cja internauty w zyciu sieci wymusza pewne formy tworczosci, integracje z innymi
internautami, wytwarza wigzi grupowe, stymuluje i prowadzi czesto do ujawnienia
potrzeb samorealizacji i ich spelniania poprzez kreacje, przetwarzanie oraz publi-
kowanie obiektow cyberkultury. Wspétanimowanie si¢ jednostek i grup jest jednym
z efektow prawidlowo przeprowadzanej animacji®®, ktdra zdaza przeciez nie do ciagle-
go twdrczego ozywiania ludzi, a do wywolania w nich procesu wlasnego aktywnego
rozwoju oraz pozytywnego i tworczego wspotwpltywania na siebie podmiotéw anima-
cji. Jak zauwaza Malgorzata Kopczynska: ,,Animacja jest zdecydowanie nastawiona
ku przyszlosci, ku zmianie oséb, grup i struktur. Nie ma »animatoréw« z jednej strony
i »animowanych« - z drugiej: animuje sie wsp6lnie”. Ow cel jest w pewien sposéb
juz spelniany poprzez charakterystyke uczestnictwa w cyberkulturze i mechanizmy
dziafania Internetu. Ich wytwor, e-society, jest siecia nieustannej aktywnosci i kontak-
tu, na styku uzytkownikow wcigz wytwarzajg sie nowe tresci, formutuja nowe zasady.
Jest to spoteczenstwo, w ktérym kazdy moze zobiektywizowaé swoje pomysly doty-
czace zycia spolecznego, politycznego czy tworczego, a — co wazniejsze — moze te po-
mysly skonfrontowa¢ z pomystami innych i wprowadzi¢ w czyn. Wlasnie ta, wpisana
w mechanizmy sieci, intersubiektywna aktualizacja wlasnych aspiracji jest motorem
wspolanimowania sig, oraz jego efektem.

Hipertekst i interaktywno$¢, obserwowane powstawanie interkonektywnego
spoleczenstwa informacyjnego i objawy wspélanimowania sie, doprowadzily na po-
czatku XXI wieku do opracowania idei WEB2.0, ktdéra oznaczala wyjscie Internetu
z pierwotnie nalozonej roli ,,skladnicy informacji i stron internetowych”, ktéra nale-
zalo jedynie przegladac, sortowac i odczytywac. Nowe oprogramowanie stron inter-
netowych oraz nowy sposob myslenia programistow projektujacych serwisy interne-
towe zniosly ograniczenie aktywnosci uzytkownikéw. Internet tworzony w standar-
dzie WEB2.0 ma wpisang w podstawy tzw. architekture uczestnictwa, ktora zacheca

¥ M. Kopczynska, Animacja spoteczno-kulturalna. Podstawowe pojecia i zagadnienia, War-
szawa 1993, s. 150.

28 Zauwazy¢ nalezy, iz paradoksalnie we wspolanimowaniu gubi si¢ osoba animatora jako mo-
toru przemian. Sukces animatora — ozywienie i pobudzenie podmiotéw do samoanimowania si¢
- jest jednoczesnie réwnoznaczny z zanikiem potrzeby dzialan animacyjnych, albowiem aktywna,
samoanimujaca sie jednostka przestaje by¢ ich podmiotem, przejmujac na siebie role animatora.

» K. Hrycyk, Zawodowe ksztalcenie animatora kultury. Model i jego weryfikacja, [w:] Dyle-
maty animacji kulturalnej, red. J. Gajda, W. Zardecki, Lublin 2001, s. 151-152.

286



Cyberkultura jako przestrzen dziatari animacyjnych...

uzytkownikéw do samodzielnego okreslania wlasnej formy jego uzytkowania, cha-
rakterystyki przegladanych tresci i stopnia partycypacji. Sie¢ uczestnictwa opiera si¢
w WEB2.0 na polagczeniu blogdw, stron wiki, serwiséw spotecznosciowych®
mozliwemu dzigki zwigkszeniu przepustowosci tacz internetowych oraz obnizeniu
kosztow udostepniania przestrzeni dyskowej serwerdéw dla pomieszczenia rdznych
form informacji dostepnych przez Internet. W skrocie WEB2.0 odrdznia od wczes-
niejszych standardow: ,,mozliwo$¢ nawigzywania kontaktow (nie ma serwisu WEB2.0
bez elementéw spotecznosciowych, produkt WEB2.0 musi ulatwia¢ ludziom nawig-
zywanie kontaktow); tamanie istniejacych zasad (serwisy klasyfikowane jako WEB2.0
powinny dawaé uzytkownikowi nowg warto$¢, tama¢ schemat, ktory do tej pory
krolowat na rynku); partycypacja (serwisy WEB2.0 umozliwiajg tatwe dzielenie si¢
i wymienianie informacja, a takze aktywne uczestnictwo, nawet osoba ktéra tylko kon-
sumuje informacje, moze to robi¢ kiedy chce i jak chce, ma mozliwo$¢ komentowa-
nia i oceniania); kreatywno$¢ (dzieki WEB2.0 uzytkownicy majg dowolnos¢ tworcza
i moga da¢ upust swojej kreatywno$ci — w $wiecie Second Life*! wlasciwie wszystko
od ubran, poprzez przedmioty codziennego uzytku, czy nieruchomosci, jest tworzone
przez uzytkownikow); niskie koszty (serwis WEB2.0 to wielokrotnie mniejsze inwe-
stycje, czestokro¢ utrzymywany jest przez samych uzytkownikéw za pomoca dobro-
wolnych sktadek); to czego chce i kiedy chce (serwisy WEB2.0 daja uzytkownikowi
dowolnos¢, dzieki technologiom kazdy moze decydowac jakie tresci, kiedy i w jakiej
konfiguracji chce konsumowac); szybkos¢ (serwis WEB2.0 moze powsta¢ relatywnie
szybko, jesli pomyst jest dobry nalezy go intensywnie realizowa¢, by nie wyprzedzita
nas konkurencja); »$émiertelno$¢« (znikanie wielu serwiséw z rynku jest nieodfgcz-
nym elementem WEB2.0, przedsi¢biorcy nie powinni si¢ tym bardzo przejmowac,
a raczej uczy¢ na wlasnych bledach - na tak konkurencyjnym rynku przetrwaja tylko

produkty, ktore cieszg sie najwiekszym powodzeniem wérdd uzytkownikow)”2

% Blog (od ang. weblog - sieciowy dziennik, pamietnik) to rodzaj strony internetowej, na ktdrej
autor umieszcza datowane wpisy, wyswietlane kolejno. Wiki - szczegdlny rodzaj stron interneto-
wych, ktére mozna nie tylko oglada¢, ale tez tworzy¢, edytowac i zmienia¢ bezposérednio za pomoca
przegladarki internetowej. Nazwa ta okreéla si¢ rowniez oprogramowanie umozliwiajace wspélna
prace wielu uzytkownikéw przy tworzeniu zawartoéci takich stron. Serwisy spotecznosci interneto-
wych wykorzystuja oprogramowanie komputerowe do tworzenia sieci spotecznych online dla 0oséb
podzielajacych wspodlne zainteresowania lub chcacych poznaé zainteresowania innych. Wigkszos¢
portali spotecznosciowych funkcjonuje gléwnie w sieci internetowej, dostarczajac uzytkownikom
wielu sposobéw komunikacji, np.: czaty, komunikatory, poczta elektroniczna, wideokonferencje,
czaty glosowe, blogi, fora dyskusyjne itp. Najstynniejsze to: MySpace, YouTube, Facebook, Devian-
tArt [za:] Wikipedia, www.pl.wikipedia.org [stan z dnia 11.05.2008].

3! Interaktywnej gry majacej na celu stworzenie sieciowego alter ego kazdego uzytkownika
w wirtualnym $wiecie.

32 P. Zalewski, Osiem cech Web2.0, www.internetstandard.pl/news/107199.html, [stan z dnia
11. 05. 2008].

287



Marek Mirostaw Pakoniski

Internet po rewolucji, jaka byta WEB2.0, stal sie ,siecig uczestnictwa” — miej-
scem aktywnosci ludzkiej, spotkan i wspottworzenia. Nadal jest miedzysiecig, jednak
obecnie jest to juz sie¢ miedzy ludZzmi umozliwiajaca kreatywnos¢ i wspotdziatanie
uzytkownikow. Co wiecej - WEB2.0 wlasnie na owej kreatywnosci i tworczej wspot-
aktywno$ci sie opiera. , Kazdy, kto cho¢ raz przygotowywal prezentacje, doswiadczyt
niezwyktej wolnosci, ktorg daje architektura Internetu, opierajaca si¢ wtasnie na za-
sadzie »wytnij i wklej«. W sekunde¢ mozna znalez¢ niemal kazdy obraz, a w ciagu
nastepnej, wlaczy¢ go do prezentacji. To jednak dopiero poczatek. Dzigki Internetowi
i dostepnym w nim archiwom, muzycy moga taczy¢ kombinacje dzwiekdw, ktorych
wczesniej nie mozna bylo sobie nawet wyobrazi¢, filmowcy moga kompilowa¢ filmy
z fragmentdw znajdujacych sie w komputerach na catym $wiecie”®. Te istotne zalety
Internetu nie znalazly jak dotad oddzwigku w refleksjach dotyczacych animacji kul-
tury, a przeciez ich warto$¢ zostata zauwazona w innych dziedzinach - w socjologicz-
nych i politycznych rozwazaniach dotyczacych spoteczenstwa informacyjnego, jak
i na gruncie edukacji dorostych (poprzez e-learning — edukacje na odlegto$¢ z zasto-
sowaniem Internetu), biznesu (e-biznes — cala struktura handlu i promocji w sieci),
czy administracji panstwowej (e-urzedy, e-podpis)*, a juz na pewno przez organizacje
pozarzadowe, ktdre traktuja Internet jako gtéwne miejsce zaréwno swych dziatan, jak
i ich promogji.

Zagrozenia e-animacji

Komputer i Internet sg z zalozenia narzedziami, aczkolwiek sposrod innych wyrdznia
je niestychana wielozadaniowo$¢. Komputer miat stuzy¢ do pracy, jego elastycznosé
i uzytecznos¢ (uzyskiwana dzigki specjalnym programom komputerowym) przewyz-
sza tradycyjny dlugopis i oléwek. Dzigki podlaczeniu do Internetu pozwala poszu-
kiwa¢ i znajdowaé potrzebne cztowiekowi informacje na skale jeszcze kilka lat temu
niemozliwg do uzyskania. Pozwala tez wykorzysta¢ czas wolny, zapewnia rozrywke
(gry komputerowe, media komputerowe), moze tez by¢ stosowany jako narzedzie ko-
munikacji z innymi ludZzmi (email, komunikatory), czesto wspomaga jg i przyspie-

3 L. Lessig, Wolna kultura. W jaki sposéb wielkie media wykorzystujg technologie i prawo, aby
blokowa¢ kulture i kontrolowad kreatywnos¢, Warszawa 2005, s. 132. Wydanie internetowe: www.
wolnakultura.org [stan z dnia 23. 09.2008].

3 Czy chocby postulaty Urzedu Komitetu Integracji Europejskiej, dotyczace wspomagania
rozwoju spoleczefistwa informacyjnego, na ktére sktadaja sie: ,,Internet jako $rodek komunikacji
obywatelskiej i informacji publicznej; Powszechny dostep do informacji; oraz szeroko pojeta eduka-
cja”. Za: Strona internetowa Urzedu Komitetu Integracji Europejskiej, www.ukie.gov.pl/ WWW/ser-
ce.nsf/0/6A1F328341480FEAC1256F6A0038762F?Open [stan z dnia 11. 05. 2008].
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sza (np. translatory jezykowe), moze by¢ tez wykorzystywany do pracy tworczej. Jak
zauwazyl Tomasz Goban-Klas: ,,komputer, maszyna intelektualna nie zmienia $wia-
ta. [...] Niemniej pomaga zmienia¢ §wiat, tworzy¢ nowe dobra, ingerowa¢ w materie
i energie. Jest maszyna do przetwarzania informacji, a jednocze$nie instrumentem
wspomagania intelektualnego™®. Te zalety komputera i Internetu stanowig jednoczes-
nie ich wady. Elastyczno$¢ i wielozadaniowo$¢ powoduje, ze wypieraja i zastepuja
inne narzedzia, a takze rekreacje i aktywne formy wypoczynku. Wielka pojemnos¢
i zaséb danych znajdujacych si¢ w Internecie, ich dostepnos¢, latwosé tworzenia
i publikowania obiektow oraz nawyk ,,wytnij-wklej” sprawiajg, ze tworzenie moze sta-
wac sie czyms bezrefleksyjnym i coraz bardziej zwyczajnym.

Podstawowym argumentem przeciwnikéw pojmowania wytworéw cyberkul-
tury w kategoriach artystycznych jest wtornos¢ obiektéw cyfrowych. Zarzuca sie, ze
stanowig one efekt bezrefleksyjnego korzystania z gotowych algorytméw i powodu-
ja odchodzenie od tradycyjnych form uprawiania sztuki. Co wiecej, cyberprzestrzen
stanowi dla krytykéw przestrzen negatywna — swoiécie aformiczny chaos bez zadnych
regul i warto$ci, w ktéorym uznane za sztuke moze by¢ cos, co nigdy nie statoby si¢ nig
w rzeczywistosci. ,,Tworca” obiektu wlasciwie nie tyle tworzy, ale ustanawia kolejno$¢
wykonywania gotowych algorytmoéw programu komputerowego, w duzym stopniu
zunifikowanych - wykluczajacych zatem, w opinii krytykdw, refleksje i ciekawo$¢ po-
znawczg. Powoduje to, iz dziatanie nie przynosi nic précz sprawnosci i pomystowego
wykorzystywania funkcji programu. Efektem za$ jest obiekt — wynik nie dbajacego
o prawa autorskie bezrefleksyjnego kopiuj-wklej*, nie majacy zadnej wartosci arty-
stycznej. Obiekt taki jest traktowany jako pozbawiona wartosci postmodernistyczna
mieszanina form i tresci, zar6wno na poziomie twdrczosci literackiej i naukowej, jak
tez i w sztukach wizualnych. ,,»Wytnij-wklej« to oczywiscie dziecinna zabawa w kul-
ture WEB2.0. Takie wyszukiwarki, jak Google czy Ask maja szanse zamieni¢ mtode
pokolenia w intelektualnych kleptomandw, ktorzy uwazajg, ze technologie »wytnij-
wklej« $wiata WWW to pozwolenie na »remiks« pracy innych osob i nazwanie cze-
go$ tego wlasnym dzietem. Rezultat — w kulturze 2.0 wlasno$¢ intelektualna traci na
znaczeniu™?’.

Kolejnym zarzutem jest zbytnia atrakcyjnos¢ Internetu, ktéra powoduje uza-
leznienie uzytkownikéw. Swiaty wirtualne (np. gier komputerowych i sieciowych)
kusza mozliwoscig stworzenia nowej tozsamosci, nowych relacji z innymi, zapew-

» T. Goban-Klas, op. cit., s. 131.

3¢ Wedlug badan cytowanych przez A. Keena, w 2006 roku az 56% studentéw Uniwersytetu w
Oxfordzie dokonuje plagiatu prac z Internetu, [za:] A. Keen, op. cit., s. 43.

7 A.Keen, op. cit., s. 42.
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niajgc jednoczesnie mozliwos¢ anonimowosci*® i wycofania si¢ w kazdym momen-
cie. Dysproporcja pomiedzy uwiklang w sieci spoleczne tozsamoscia rzeczywista a
sieciowg, ktérg mozna zmienia¢, ,,sktama¢”, a w ostateczno$ci — po prostu porzuci¢
izbudowac zupelnie nowa*” - powoduje niepokoj filozoféw, psychologéw i socjologow.
Mozliwosci te powodujg bowiem gubienie sie w nich uzytkownikow, zarzucanie bytu
w rzeczywisto$ci. Przeciwnicy Internetu wskazuja na obserwowalna swoistg schizo-
freni¢ uzytkownikow sieci, zyjacych czgsto dwoma i wigcej zywotami — prawdziwym
(w rzeczywisto$ci) i wieloma ,,poprawionymi” (w sieci). Przeraza ich roztapianie sie
w $wiecie wirtualnym, alienacja i zanik wiezi spolecznych, postepujace osamotnienie
wyrazajace si¢ w modzie na singlowos¢*.

Krytyk Internetu, Andrew Keen, wskazuje na inne jeszcze jego cechy, ktdre nisz-
czg kulture. Jest to na przyktad zauwazalne rozmycie prawdy - trudno znalez¢ w sieci
informacje sprawdzong i pewng, z powodu wariacyjnosci cyberkultury obok siebie
egzystuje jednocze$nie mndstwo wersji tego samego przekazu, a wiec obok rzetelnego
— takze pot i ¢wier¢ prawdy, a takze calkowite jej zafalszowania. Koronnym przykta-
dem dla badacza jest Wikipedia, ktéra obiecuje podawac rzetelne informacje, a dzigki
umozliwieniu modyfikowania tresci przez kazdego internaute — moze by¢ dowolnie
falszowana i wprowadza¢ czytelnikéw w btad*. Z tym argumentem wigze si¢ kolejny
- dotyczacy cechy wspomnianej wczesniej jako zaleta Internetu. Ot6z Keen obawia
sie zmniejszenia znaczenia fachowcéw i obnizenia wartosci ich opinii (inflacje i upa-
dek autorytetéw). Obawia si¢ rowniez ,,psucia talentéw” tych, ktérzy mogliby dazy¢
do bycia zawodowcem, lecz dzigki mozliwos$ciom sieci pozostaja w statusie amato-
ra. Jako przyktady wskazuje Keen miedzy innymi tzw. dziennikarstwo obywatelskie
- czyli blogi i serwisy oraz wpisy w portalach i forach, majace aspiracje materialoéw
dziennikarskich. Poniewaz tworzg je laicy, ludzie niemajacy nie tylko kompetencji,
ale - a moze przede wszystkim - niestosujacy si¢ do kodeksow etycznych obowigzu-
jacych profesjonalistow - takie informacje sa czesto nie tylko nierzetelne, ale wrecz
wprowadzajace w blad i z gruntu falszywe*. Ze wzgledu na WEB2.0, umozliwiajace

3 Skadinad zludng, kazde dziatanie pozostawia bowiem w Internecie §lad uzytkownika, ktéry
moga wykorzysta¢ zaréwno hakerzy, inni cyberprzestepcy, ale takze stuzby publiczne panstwa.

% Skadinad - spelnienie rozmytej, amorficznej i tymczasowej tozsamosci typu ,,hipermarket”.

0 Singiel to osoba samotna, zyjaca w pojedynke i podejmujgca niezobowigzujace kontakty
z innymi.

1 A. Keen za dowdd wskazuje chocby akcje pracownikéw McDonald’s, ktérzy jako zwykli
uzytkownicy zmieniali wpisy dotyczace firmy na ,,przychylniejsze”, usuwajac z opisu przyklady wy-
korzystywania pracownikow tej sieci restauracji. Za: A. Keen, op. cit., s. 28.

2 Keen jako przyktad wymienia chocby pierwsze relacje dziennikarzy obywatelskich po przej-
$ciu huraganu Katrina, ktore réznity si¢ znacznie od danych przekazywanych w pézniejszym czasie
przez media profesjonalne, [za:] A. Keen, op. cit., s. 62-63.
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wszystkim realizowanie si¢ w przer6znych dziedzinach (bez koniecznosci spelniania
kryteriéw ograniczajacych taka dziatalno$¢ w rzeczywistosci), nie tylko inni uzytkow-
nicy s3 narazeni na wprowadzenie w blad, ale przede wszystkim traca swéj wplyw
wielkie koncerny medialne i uznane o$rodki opiniotworcze. Powoduje to koniecz-
noé¢ zwalniania przez nie wykwalifikowanych pracownikéw oraz ograniczanie oferty
- a zatem niszczenie kultury®.

Paradoksalnie drugg strong medalu jest wada, na ktorg zwraca uwage Kazimierz
Krzysztofek we wstepie do ksigzki A. Keena. Jest to mechanizm dominacji tzw. Tripple
Players - tj. koncernéw, skupiajacych wladze nad trzema newralgicznymi zasobami
sieci: zawartoscig, taczem i dostepem™. Polaczenie cyberkultury, mozliwosci WEB2.0,
nacisk na aktywnos¢ uzytkownika i personalizacja mechanizméw portali i serwisow,
a jednocze$nie mieszanie twdrczo$ci amatorskiej (lub majacej takg udawac) z reklamg
i politycznym lub biznesowym public relations stanowi wielkie zagrozenie, albowiem
czgstokro¢ PR ,,podszywa si¢” pod sady i obiekty twdrczosci amatorskiej (jak choc¢by
filmy video na Youtube sponsorowane przez przeciwne partie polityczne, atakujace
kontrkandydatow, czy tez recenzje, opinie, sady i akcje sieciowe sponsorowane przez
wytworcow produktéw). Wilasciciele portali spoteczno$ciowych w pewnym sensie
zwodza uzytkownikéw obietnicami wplywu na wyglad i tresci, oferujac finalnie nie
tylko personalizacje ograniczong wymogami komercyjnymi, kazg im oglada¢ rekla-
my, ale rowniez czytac sztuczne, reklamowe (ale udajace zwyczajne) wpisy od sztucz-
nych, reklamowych postaci, prowadzonych przez wytrenowanych trendsetteréw*.

Ostatnim zarzutem A. Keena - najwazniejszym dla tematyki niniejszego artyku-
tu - jest jego krytyka amatora, a doktadnie krytyka kultu szlachetnego amatora*®, kto-
ry jest srodkiem i celem WEB2.0. Amatoréw ujmuje Keen klasyczna metaforg miliona
malp walgcych w klawisze maszyny do pisania i czasem przypadkowo tworzacych
szekspirowski sonet. Amator to o$rodek zta Internetu — oznacza bowiem dyletanctwo,
rozhisteryzowane mialkie tworzenie bezwartosciowych obiektéw, niszczenie autory-
tetow profesjonalistow, deprecjacje wiedzy i kompetencji, bezkrytyczna gltupote, pod-
dawanie si¢ wplywom i sterowaniu przez innych laikéw, jak réwniez kult bylejakosci.
To wlasnie uwazajaca sie za co§ warto$ciowego szara masa sterowanych przez kon-
cerny amatorow wedlug A. Keena psuje kulture. Internet jest miejscem, w ktéorym

# Przykladem - ciecie kosztéw wydawcow Encyklopedii Britannica, spowodowane sukcesem
Wikipedii, [za:] A. Keen, op. cit., s. 59.

“Za: A. Keen, op. cit., s. 13.

* Sztuczny przyjaciel - wykreowany przez producenta, majacy na celu za pomocg kontaktow
nieformalnych promowa¢ okreslony produkt lub marke.

6 A. Keen wrecz dokonuje poréwnania ,,szlachetnego amatora” ze ,,szlachetnym dzikusem”
J.J. Rousseau.
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ktos, kto nie prezentuje Zadnych warto$ci rzeczywistych, moze sta¢ sie kims, za$ talent
i zdolnosci najprawdopodobniej znikng w gaszczu bylejakosci lub tez zostang sttam-
szone, zakrzyczane i sprowadzone do poziomu tlumu.

Jak wida¢ - zagrozenia sg bardzo powazne. Wynikajg one po czesci z nieznajo-
mosci przez uzytkownikéw mechanizmoéw Internetu, jak i (a moze przede wszystkim)
trudnoéci w dotarciu do prawdy poprzez gaszcz informacji. Oczywiste jest, ez argu-
menty Keena sg wazkie i nalezy je uwzglednia¢ w refleksji nad cyberkultura, badacz
ten jednak - z punktu widzenia kazdego animatora — popelnia jeden podstawowy
blad. Traktuje kulture jako przestrzen dziatania profesjonalistow i odmawia kulturo-
tworczej roli wszystkim, ktorzy nie sg zawodowcami, podwaza zatem roéwniez sens
istnienia animatordéw.

Konkluzje w kontekscie animacji

Wtasnie animacja moze by¢ przeciez srodkiem na zapobiezenie wieszczonego przez
Keena niszczenia kultury przez Internet i cyberkulture. Gloryfikacja amatoréw i bez-
krytyczne podejscie do ich aktywno$ci moze doprowadzi¢ niektérych do wskazywa-
nej przez badacza degeneracji. Dla animatora wazny jest jednak nie profesjonalizm
podmiotu, a jego u$piony potencjal. Animator moze pobudzi¢ go do samorealizacji,
rozwoju i zdobywania kompetencji, by uczyni¢ w jakis sposob ,lepszym dla niego
samego”. Amator Keena — mierny odtworca i niszczyciel kultury — by¢ moze wiasnie
najbardziej potrzebuje animacji!

Animator pragnacy pobudzi¢ internautéw do dzialania i wlasciwie ukierunko-
wac owe dzialanie musi wej$¢ w rzeczywisto$¢, jaka powstaje na przecieciu zalet i wad
Internetu i cyberkultury. Tak samo kilka dziesigcioleci temu musiat ,,podejs¢ do trze-
paka”. Dziata bowiem w przestrzeni, ktéra go potrzebuje. Moze dzigki temu wykorzy-
sta¢ zalety Internetu, by dotrze¢ do jak najwiekszej liczby ludzi, pozna¢ ich potrzeby
i sprobowac ich zaktywizowac. Elastycznos¢, jaka daje sie¢, pozwala mu zbudowac
oferte hipertekstows, a zatem caly wachlarz dzialan i tresci oraz $ciezek wyborow
i postepowania (oraz postulowaé mozliwo$¢ wlasnego wyboru, budowanie wlasnych,
spersonalizowanych ofert). Taki animator, e-animator, wykorzystuje i wspiera inter-
aktywno$¢, skadinad wpisang przeciez w dziatania animacyjne. Dana e-animatorowi
w Internecie dzieki WEB2.0 partycypacja uzytkownikow jest wartoscia, ktéra anima-
tor otrzymuje ,,na starcie za darmo” — jego dziatania powinny by¢ zatem nakierowane

¥ Szczegblnie za$ dotrze¢ do oséb biernych, wykluczonych. W tych rozwazaniach nie mozna
réwniez poming¢ os6b wylaczonych z Internetu, niemajacych dostepu do cyberkultury, jak réwniez
zachowujacych bierno$¢ w kontekscie kultury typowej.
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na jej utrzymanie i rozwijanie oraz poszerzanie. Interkonektywnos¢ i wspotanimowa-
nie sie uzytkownikéw sg konsekwencjami prawidtowo podjetych dziatan, moga by¢
wiec zaréwno $rodkiem, jak i celem dziatan, oraz istotng ewaluacjg pracy e-animato-
ra.

Internet jest z jednej strony przestrzenig wspdlnego uczestniczenia i przezywa-
nia, z drugiej za$ autokreacji i wytwarzania nowych obiektéw, nowych form i no-
wych relacji kulturowych. Jako taki - dla animatora kultury - niczym nie rézni sie
od rzeczywistosci. E-animator, wchodzac w sie¢, powinien zatem zachowa¢ réwno-
wage miedzy cyberprzestrzenig i rzeczywistoscig, nie kladgc nacisku na zadng z nich.
Jednym z zadan animatora cyberkultury bedzie bowiem przeciwdziatanie znikaniu
internautéw z rzeczywistosci. Nie jest przeciez jedynie animatorem dziatan w cyber-
przestrzeni, a animatorem dziatalnosci cztowieka w ogoéle. Dzialajac w $rodowisku
rzeczywistym, ma wiec mozliwo$¢ poszerzy¢ swe dziatania o kontekst cyberkultury,
natomiast dzialajac z grupg w cyberprzestrzeni, moze probowa¢ naklania¢ uzytkow-
nikéw do wychodzenia z ich aktywnoscig poza jej ramy. Zaréwno zwykly, ,,pozasie-
ciowy” czlowiek, jak i uzytkownik sieci, internauta, majg réwne prawa do animacji
i poswigconej im pracy animatordw i e-animatordw, a takze do dzialan w obu prze-
strzeniach — w kulturze i w cyberkulturze.

E-animator, poprzez swoje dzialania, niejako automatycznie przeciwdziala wa-
dom Internetu. Moze to robi¢ zaréwno jako zwykly wspottowarzysz podmiotu, ale
réwniez jako przodownik, przewodnik, czy tez hermeneuta. Aktywizujac uzytkow-
nikoéw, zwiekszajac $wiadomosé wartoéci (ale tez kontekstow i uwarunkowan) ich
dziatan, wplywa na ich samorozwoj oraz wzbogacanie dialogu spotecznego, pomaga
zrozumiec¢ siebie i swoja role w kulturze tradycyjnej i cyberkulturze. Wspomaga tez
wytwarzanie i wzmacnianie ,internetowych matych ojczyzn” — wspolnot wyobraze-
niowych, a jednoczesnie powoduje ich otwarcie na globalno$¢ i megawspolnotowosé.
»I'worcy Internetu wypracowali kulture, ktéra ceni niezaleznos¢, indywidualizm, bez-
interesownos¢, sieciowa rownos$¢, nieche¢ do hierarchicznych struktur”®. Taka kultu-
ra ma tendencje do relatywizacji warto$ci i norm oraz autorytetow. Zadaniem e-ani-
matora bedzie wiec pobudzanie fermentu intelektualnego w poszanowaniu dorobku
kulturalnego, kierowanie ku tworzeniu nie jako niszczeniu ,,starego’, lecz transcen-
dencji. Atrybuty cyberkultury za$ (modularnos¢, automatyzacja, wariacyjno$¢) oraz
jej postulaty (jak réwno$¢ twoércdw), moga zostaé efektywnie wykorzystane réwniez
w animacji tradycyjne;j.

M. Juza, Elitarne i masowe formy komunikacyjnego wykorzystania Internetu, [w:] Re: Inter-
net - spofeczne aspekty medium. Polskie konteksty i interpretacje, red. L. Jonak i in., Warszawa 2006,
s. 48.

293



Marek Mirostaw Pakoniski

Internet ,,stanowi tkanke naszego zycia. Gdyby technologie przetwarzania in-
formacji uznac za dzisiejszy odpowiednik tego, czym byla elektryczno$¢ w erze prze-
mystowej, to Internet, z uwagi na jego zdolnos$¢ do przekazywania sily informacji na
wszystkie sfery ludzkiej dziatalno$ci, mozna by poréwna¢ zaréwno do sieci energe-
tycznej, jak i silnika elektrycznego”. Nie da sie ukry¢, ze jestem juz ,,po drugiej stro-
nie lustra” - zatopiony w kulturze Internetu, korzystam z sieci na co dzien i aktywnie
ja wspottworze. Uwazam siebie za e-animatora i wiem, Ze wielu animatoréw dziala
w sieci, nie zdajac sobie moze sprawy z jej zalet. By¢ moze nalezaloby doceni¢ cyber-
kulture w ksztalceniu przyszlych animatoréw? Stworzy¢ projekt e-animacji? ,,Nowy
trzepak” jest w cyberprzestrzeni, wokol niego skupieni sg rozni ludzie, ktérzy chca
dziataé. Przeciez rolg animatora jest zachecanie i ozywianie do aktywnego dziatania.
Réwniez w Internecie.

CYBERCULTURE AS SPACE FOR CULTURAL ANIMATION.
ABOUT OPPORTUNITIES FOR CULTURAL E-ANIMATION

Summary

The paper aims at showing the Internet as a new space for cultural animation. Considering the con-
clusions drawn by theoreticians (M. Castells, L. Manovich, L. Lessig or T. O’Reilly), a visible increase
in transferring Net-users’ activities to cyberspace, creating Internet poleis and e-societies, the author
indicates that contemporary cultural animation faces the opportunity to reach its goals by means of
the Internet (forums, social-networking sites, community portals, chatrooms, etc.)

By drawing from L. Manovich’s notions the author presents the subject, suggesting that the
characteristics of cyberspace (numerical representation, modularity, automation and variability)
not only introduces commonness and simplicity to the area of publishing, but most of all lead to
amateurs and professionals enjoying equal status. Owing to this, cultural e-animation is provided
with the space where one can encounter an amateur that is active and creating, though highly con-
fused. The author presents the drawbacks of this situation from the angle of A. Keen’s criticism of
an Internet amateur, adding, however, that despite the valid objections, the virtual space is valuable
and, in addition, undeveloped in terms of cultural animation. The positive aspects of the Internet
(hyper-textuality, interactivity, interconnectivity and cultural co-animation of users [included in the
WEB2.0 participation concept]) provide a significant opportunity for a cultural e-animator, who
works where he is needed. The Internet offers a wide range of possibilities. It lets the animator reach
the largest audience possible, identify their needs and try to activate them. Web of human activities
makes it possible to prepare a hyper-textual offer of actions and contents; highly personalized offer
of one’s own pathways of choices and conduct.

¥ M. Castells, op.cit., Poznan 2003, s. 11.
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