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Abstract

Web 2.0. An attempt to chronologise and conceptualise the phenomenon

The development of virtual space and the redefinition of the conceptual ranges of virtuality
and reality require intensive descriptive processes of phenomena occurring in the virtual sphere. The
term Web 2.0 does not refer to the improvement of the technical possibilities of the Internet, but to the
changes that occurred in the use of the network by software producers and end users. The escape to
the virtual world is also a novelty in the way of managing leisure time. The escape consists of spend-
ing hours on virtual beaches, in nightclubs and on yachts floating on the seas seen in the form of co-
chlorine pixels on the screens of computer monitors. The virtual world is no longer a substitute for the
real world but rather it becomes a real form of rest. The social stratification of users is an example of
the phenomenon of the Internet. Nowadays Internet users are divided into many groups (e.g. the us-
ers of instant messengers and social media), they have a sense of their own identity by naming them-
selves ‘Internet users’ or even ‘network citizens’. Virtual communication in the last decade changed
from the supplementary to the dominant form in the transmission and flow of information between
individuals and social groups. Another change took place at the level of media systems. The tradi-
tional division of the roles of the ‘sender” and ‘recipient” has been replaced by a hybrid - a Toffler’s
‘prosumer’, as both the recipient and the creator of the content. Successive online resources are gener-
ated by users who generate content with all disadvantages both in terms of relevance, quality and fal-
sifiability of the content. The aim of this article is to present social theories describing the phenomenon

of Web 2.0 and an attempt to chronologise this phenomenon.
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1. Wprowadzenie

Powstanie i rozw0j przestrzeni wirtualnej dokonat zmiany sposobu konotowa-
nia Swiata przez jednostki i grupy spoleczne. Przykladem jest zastepowalnos¢ umie-
jetnosci i wiedzy, ktéra to obecnie umiejetnos¢ zostaje zastapiona umiejetnoscia po-
szukiwania informacji (Firede 2013). Wspolczesnie, jak wskazuja badania interwato-
we prowadzone na catlym $wiecie, technika dokonata réwniez zmiany sposobu ko-
munikacji. Komunikacja wirtualna w ostatniej dekadzie stala sie dominujaca forma
wymiany mys$li, emocji i idei w przekazie i przeplywie informacyjnym miedzy jed-
nostkami i grupami spotecznymi. Kolejna zmiana dokonala si¢ na poziomie syste-
mow medialnych. Tradycyjny podzial na ,nadawcéw” i ,odbiorcéw” zostat zasta-
piony hybryda - Toflerowskim , prosumentem” - zaréwno odbiorcg, jak i twoérca tre-
Sci. Czynnikami zmianotwoérczymi byla popularyzacja internetu oraz stosujac termi-
nologie nauk podstawowych, ,wykwit” platform oraz potrzeba personalizacji od-
powiedzi na potrzeby internautéw. Opisywane przez Andrew Keena (2007) metody
zachecania uzytkownikéw do tworzenia, oceny i w rezultacie powielania dostepnych
tresci doprowadzily do znieksztalcenia systemu medialnego, w ktérym tradycyjni
nadawcy, na przyklad CNN oraz BBC, musza konkurowa¢ w procesach publikacji
i dystrybucji informacji z Facebook.com, YouTube.com i wiadomosciami Google’a.
Powyzsza zmiana, od internetu statycznego do internetu dynamicznego, jest nazy-
wana w literaturze przedmiotu przejéciem od Web 1.0 do Web 2.0. Jak wskazuja
m.in. Hanna Pawlak i Robert Nierebifiski (2011), obecnie obowigzujacym modelem
funkcjonalnym jest model Web 3.0. w opinii autora niniejszego artykutu, wiekszos¢
uzytkownikoéw wykorzystuje w wiekszosci aktywnosci jedynie funkcjonalnosci Web
2.0 jako dominujace, nie rozumiejac zasad i mechanizméw Web 3.0, tj. internetu se-
mantycznego. Celem niniejszego artykutu jest préba konceptualizacji zjawiska Web
2.0 rozumianego jako rewolucja komunikacyjna zwigzana z rozwojem internetowych

platform komunikacyjnych.
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2. Rys historyczny oraz préba definicji zjawiska Web 2.0

Termin Web 2.0 nie odnosi sie do ulepszenia technicznych mozliwosci interne-
tu, lecz do zmian, jakie nastapily w wykorzystaniu sieci przez producentéw opro-
gramowania oraz uzytkownikow koricowych oraz wykorzystanie internetu jako plat-
formy komunikacyjnej. Wedtug twoércy terminu Web 2.0, Tima O'Reilly’ego (2006),
,Web 2.0 to biznesowa rewolucja w sektorze technik komputerowych spowodowana
przez przemiane postrzegania Internetu - jako platformy, oraz préba zrozumienia
zasad, jakie sa istotne do osiggniecia sukcesu na tej nowej platformie. Najwazniejsza
sposrod tych zasad brzmi: Buduj aplikacje, ktére wykorzystuja efekt sieci, aby udo-
skonali¢ sie¢ oraz aplikacje internetowe wraz ze zwigkszeniem liczby 0s6b, ktére je
wykorzystuja” (Musser, O'Reilly, 2003). Wart zaznaczenia jest fakt, iz wiele elemen-
tow uzywanych przez aplikacje Web 2.0 istnialo od poczatku funkcjonowania sieci.
W literaturze przedmiotu mozna réwniez odnalez¢ inne definicje Web 2.0. Ross May-
field (2004: 35) stwierdzil, ze ,Web 1.0 to sprzedaz, Web 2.0 to ludzie”. Wedtlug tej
definicji, termin ten oznacza platforme wymiany informacji i wspétdzialania umiej-
scowiona w internecie oraz wykorzystujaca jego narzedzia i odnosi sie, w szerszym
sensie, do tworzenie spolecznosci wirtualnych, w ktérych uzytkownicy Web 2.0
kreuja wlasna rzeczywistoé¢ zgodnie z ich wolg, ktorej jednym z filaréw jest wolnosé
wypowiedzi. Web 2.0 mozna obecnie uznac¢ za pewien etap rozwoju sieci, zdefinio-
wany jako wirtualny zestaw tresci tworzonych przez uzytkownikéw za pomoca no-
woczesnych technik komputerowych i rozwiazan umozliwiajacych tworzenie i stalg
szybka komunikacje internetowa. Jego najwazniejsza cecha jest takie samo prawo
kazdego uzytkownika do udzialu w tworzeniu tresci internetowych (Mayfield 2004).
Sama nazwa Web 2.0 jest interpretowana jako poprawa formy World Wide Web, tj.
internetu. Zwolennicy tej koncepcji sugeruja, ze uzywane aplikacje i funkcjonalnosci
sieci, w szczegolnosci: zaktadki spolecznosciowe, wiki, podkasty, nagléwki informa-
cyjne (RRS), tj. transmisja wiadomosci w czasie rzeczywistym (i podobne do niego
aplikacje) oraz oprogramowanie spoteczno$ciowe, wskazujag na zmiane procedury
uzywania internetu. Idea Web 2.0 ma takze swoich przeciwnikéw; jednym z nich jest
Stephen Fry. Opisat on Web 2.0 jako , idee pozostajaca raczej w ludzkich gtowach niz

w rzeczywisto$ci. To wlasciwie idea, ktéra podkresla wzajemnosé¢ miedzy uzytkow-
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nikiem a dostawca. Innymi stowy, prawdziwa interaktywno$¢, gdyz po prostu lu-
dzie moga zaladowag, jak i Sciagnac tresci” (Fry 2001). Uzywana przez swoich zwo-
lennikéw fraza Web 2.0 moze odnosi¢ sie do jednego lub liczniejszych sposréd na-
stepujacych kryteriow:

(1) ewolugcji stron internetowych z odrebnych magazynéw informacji do konwe-
rgentnych platform informacyjnych oraz zwigkszenia funkcjonalnosci tych
stron, dzieki czemu serwisy www staly sie przekaznikami, dostarczajacymi
aplikacje internetowe uzytkownikom koricowym;

(2) pewnego rodzaju fenomenu socjologicznego, polegajacego na tworzeniu
i rozpowszechnianiu samej tresci stron internetowych, charakteryzujacego
sie otwarta komunikacja, decentralizacja autorytetéw, wolnoscia dzielenia
sie i powtdrnego uzywania, oraz postrzegania calego rynku internetowego
jako konwersacji;

(3) ogloszonego rozréznienia miedzy funkcjonalnoscia a technika komputerowa,
dajaca mozliwos¢ fatwiejszego tworzenia nowych modeli biznesowych i pro-
ceséw, przez uzycie gotowych, dostepnych intuicyjnie elementéw;

(4) usprawnionej organizacji i kategoryzacji treéci stron internetowych oraz
podkresleniu hipertekstualnosci sieci;

(5) wzrostu wartosci ekonomicznej internetu (Harghadon 2007).

Poczatkowo uzytkownicy internetu poje¢ Web 2.0 oraz sie¢ semantyczna uzy-
wali jako synoniméw. Termin sie¢ semantyczna ma obecnie inne znaczenie niz Web
2.0. W literaturze przedmiotu sie¢ semantyczna jest definiowana jako sie¢ kompute-
rowa nowej generacji korzystajaca z istniejacego protokotu komunikacyjnego, z ta
réznica, ze przesylanie danych jest rozumiane nie tylko przez ludzi, ale réwniez
przez maszyny (Strickland 2008).

Najbardziej znanym sloganem zwigzanym z Web 2.0 jest stworzony przez Erica
Schmidta: , nie walcz z internetem”. Ta krétka fraza opisuje istote Web 2.0, jaka jest
budowanie aplikacji i ustug wokot unikatowych cech, jakimi charakteryzuje sie In-
ternet, w opozycji do budowania aplikacji i oczekiwania, ze to Internet bedzie do

nich pasowat (tj. wlaénie ,walke z internetem”) - (Keen 2007: 54). Termin Web 2.0
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zostal zdefiniowany przez Tima O’Reilly’ego (2005). Badacz ten uznatl za konstytu-
tywne dla Web 2.0 nastepujace cechy:

(1) sie¢ jako platforme, tj. dostarczanie (oraz dozwalanie uzywania) aplikacji
jedynie przez przegladarke;

(2) dane jako sile napedowa, gdzie dane sa umieszczane na serwerach i do-
stepne dla wielu oséb;

(3) efekt sieci stworzony przez architekture uczestnictwa, ktéra zacheca uzyt-
kownikéw do dodawania wartoéci do aplikacji w trakcie ich uzywania, co
pozostaje w opozycji do hierarchicznej kontroli dostepu w aplikacjach,
w ktérych system klasyfikuje uzytkownikéw wedle rél spotecznych;

(4) bogaty, interaktywny interfejs uzytkownika;

(5) innowacje w gromadzeniu systemow i stron, skladajacych sie z zestawu
elementéw od réznych, niezaleznych dostawcéw (tj. pewnego rodzaju roz-
woj ,kodu otwartego”);

(6) model biznesowy przedsiewzie¢ internetowych zbudowany na zasadzie
przyjmowania zewnetrznych, rozprowadzanych zbiorowo tresci i ustug;

(7) aktualizowanie oprogramowania zamiast sprzedazy nowych wersji.

(8) tatwy dostep do tresci uniwersalnych.

Podejmujac prébe definicji zjawiska Web 2.0, warto réwniez zastanowic sie nad

interakcjami zachodzacymi miedzy uzytkownikami Internetu jako cztonkami pewnej

spotecznoéci wirtualnej.

3. Charakterystyka uzytkownikow serwis6w Web 2.0

Uzytkownicy internetu sa bez watpienia spotecznoécia. Zgodnie ze stownikowa
definicja, czynnikami kluczowymi sa: ,industrializacja, rozw6j masowych srodkéw
komunikacji, formutowanie pogladéw na podstawie zmiennych nastrojéw niekom-
petentnej wielosci jednostek. Zauwazalny jest duzy wplyw mas na formowanie sie
elit i znaczna mozliwo$¢ osiggania pozydji elitarnych oraz znaczna ruchliwos¢ wer-
tykalna i horyzontalna, otwarto$¢, wplyw ruchéw masowych, duzy zakres autono-
mii jednostki, ktéra jest zostawiona sama sobie. Wystepuje krétkotrwata mobilizacja

czlonkéw spotecznosci do zachowan zbiorowych” (Keen 2007: 46). Wedle ,, Encyklo-
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pedii Socjologii”, spolecznos¢ to wspodlnota, niekoniecznie zwigzana z okreSlonym
terytorium. Woweczas jej istota wyraza sie w:

(1) przezywaniu i dzieleniu tych samych symboli i wartosci stanowiacych zré-

dlo tozsamosci kulturowej grupy;

(2) obiektywnych zaleznoSciach i stosunkach, jakie wytwarzaja sie miedzy

ludZmi;

(3) respektowaniu zasad porozumienia i wspoétdziatania (Wspdlnota 2007).

Literatura z zakresu nauk spolecznych prezentuje rowniez inng definicje spo-
tecznosci. K. A. Wojtaszczyk (2002) wskazuje, ze spotecznos¢ to zbiorowosé, w ktorej
wiezi i stosunki spoleczne tworza uporzadkowany i kompletny uklad. Hanna Paw-
lak i Robert Nierebinski (2011: 325) wskazuja natomiast, ze , kazda grupa internau-
tow, ktéra w danym miejscu sieci, z wykorzystaniem narzedzi mediéw spoteczno-
Sciowych, regularnie komunikuje sie[,] jest spolecznoscia wirtualna lub, jak niektérzy
to nazywaja, spotecznoscia internetowa”.

Jednostki, korzystajac z internetu, wkraczaja w pewna sztucznie wytworzong
przestrzen, w ktorej uzyskuja informacje i wysytaja wiadomosci, a nawet moga cze-
Sci tej przestrzeni modyfikowaé. W sferze wirtualnej uzytkownicy internetu zaspoka-
jaja swoje potrzeby komunikacyjne i informacyjne, spozytkowujac zasoby internetu
dla celéw zawodowych lub rozrywkowych. Internauci sa podzieleni na wiele grup
(m.in. uzytkownikéw komunikatoréw internetowych, mediéw spotecznodciowych,
np. nk.pl, facebook.com), maja poczucie wlasnej odrebnosci przez nazywanie siebie
,uzytkownikami internetu”, ,internautami” lub wrecz ,, obywatelami sieci”.

Internauci dostrzegaja zjawiska specyficzne dla internetu: rozwdj sieci i funk-
cjonowanie Internetu w spoteczenstwie ponowoczesnym, polityke prywatnosci oraz
trolling, tj. nieobyczajne zachowanie uzytkownikéw na forach internetowych.

Niektérzy badacze takie zjawisko nazywaja spoleczerstwem cyfrowym
(Tappscot 2009) badz spoleczeristwem wirtualnym (Rheingold 1994). To drugie, jak
wskazuje Howard Rheingold (1994:103), dotyczy ,grupy ludzi, ktérzy moga|,] ale
nie muszg, spotkac sie twarza w twarz, i ktérzy wymieniaja stowa oraz idee za po-
Srednictwem klawiatury”. W literaturze mozna réwniez spotkaé inne definicje; Es-

ther Dyson (1997: 52-53) definiuje to zjawisko jako ,zbiorowos¢, w ktérej ludzie zyja,
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pracuja i bawia sie”, za$ Krystyna Doktorowicz wskazuje (2008) na cechy jednostek
tworzacych to spoleczeristwo: indywidualizm, egocentryzm oraz dazenie do prywa-
tyzacji i rekonstrukcji sfery publicznej. Clifford Stoll uwaza, iz ,zycie jest
o wiele ciekawsze, wazniejsze i bogatsze niz wszystko, co mozecie zobaczy¢ na mo-
nitorze” (Stoll 2000:112). N. Postman (2004: 85) zauwaza, ze ,doczekaliSémy sie cza-
sow, w ktorych wielu wydaje sie, ze technika moze mysle¢ za nas, a takze moze za
nas odczuwac i przezywac”.

Typologie spoleczenistwa sieci zaprezentowal po raz pierwszy Manuel Ca-
stells w swojej ksigzce o hierarchicznosci tego spoleczenstwa. Nancy Baym (1998)
opracowata model spotecznoéci wirtualnych, wyznaczajac cechy pierwotne tego spo-
teczeristwa: kontekst zewnetrzny, strukture czasowgq, system infrastrukturalny i in-
dywidualne cechy uczestnikéw. Spoteczenstwo sieci, jak wskazuja jego badacze (Ca-
stells 2003), jest hierarchiczne, ale zdecentralizowane. Jak wskazal M. Castells (2003:
41), ,[z]decentralizowana struktura Internetu sama dba o reszte, jako ze poszczegél-
ne hosty i sieci ustalaja wlasne reguly. Lecz sposéb zapewnienia koordynacji funkcji
byl niezwykle istotny dla rozwoju sieci i nadal jest wazny dla jej ekspansji w warun-
kach braku centralnej kontroli”. W zwiazku z tym stwierdzeniem M. Castells (2003)
zaproponowal podzial spoteczenistwa sieci na nastepujace klasy spoteczne: technoeli-
ty, hakeréw, wirtualnych przedsiebiorcéw i masy. Marta Juza (2006), zawezajac ty-
pologie Manuela Castellsa, proponuje podzial na technoelity i masy sieciowe, stosu-
jac kryterium kompetencyjne. Technoelity sa hermetyczna grupa wywodzaca sie ze
srodowisk akademickich. Maja oni kompetencje informatyczne pozwalajace nie tylko
absorbowa¢, ale réwniez kreowac informacje w sieci, uzywaja réwniez skompliko-
wanych narzedzi informatycznych, w szczeg6lnosci wolnego oprogramowania.
Czlonkowie tej grupy sa wysoce sfraternalizowani, przestrzegaja obowiazujacych
norm, uzywaja roéwniez specyficznego stownictwa. Masy sieciowe zdefiniowano jako
masowych odbiorcéow tresci standardowych produktéw oferowanych przez maso-
wych nadawcéw, miedzy innymi portali internetowych. Oferta kierowana do prze-
cietnego odbiorcy jest tatwa w odbiorze, gdyz czlonkéw tej grupy cechuje mata wie-
dza i niski poziom umiejetnosci. Ich sady sq zazwyczaj uproszczone badz stereoty-

powe (Juza 2006). Mark Prensky (2001) zaproponowal podziatl uzytkownikéw inter-
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netu na cyfrowych tubylcéw (digital natives) oraz cyfrowych imigrantéw (digital im-
migrants). Cyfrowi tubylcy to osoby, ktére dorastaly w otoczeniu elektroniki, wideo,
gier komputerowych lub telewizyjnych, odtwarzaczy muzyki (zaré6wno walkmana,
jak i odtwarzacza mp3) i innych urzadzerr multimedialnych. M. Prensky (2001: 3)
stwierdza natomiast, ze ,[c]yfrowi tubylcy przywykli do szybkiego przetwarzania
informacji. Lubia wielowatkowo$¢ i procesy réwnolegle. Zamiast tekstu preferuja
grafike. Najlepiej dzialaja , zscieciowani”. Oczekuja natychmiastowej satysfakcji. Wo-
la gry od , czego$ powaznego”. Cyfrowymi imigrantami Mark Prensky (2001: 5) na-
zwal osoby, ktére dorastaly w czasach, gdy technika nie determinowata stylu zycia.
Osoby te wykazuja przywigzanie do atechnologicznych sposobéw spedzania wolne-
go czasu (Zylifiska 2012), inaczej tez pojmuja role technik teleinformatycznych w zy-
ciu codziennym. Réznice miedzy cyfrowymi tubylcami i cyfrowymi imigrantami

przedstawiono w tabeli 1.

Tabela 1. Poréwnanie aktywnosci cyfrowych tubylcéw i cyfrowych imigrantow

Cyfrowi imigranci Cyfrowi tubylcy
Maja trudnosci ze zrozumieniem Potrafia wyobrazac sobie i rozumiec¢ wir-
wirtualnej powierzchni widocznej tualng powierzchnie widziang przez
przez okienko ekranu przesuwane okienko przesuwanego nad nia ekranu
nad nig
Potrafig wyobrazac sobie i rozumiec¢ Maja trudnosci ze zrozumieniem dlugiego

tres¢ dtugiego, linearnego tekstu czyta- | i skomplikowanego tekstu

nego z ksigzki

Lepiej rozumieja tekst drukowany Czytaja z matego ekranu

Przedkladaja tekst nad obraz i dzwiek | Przedkiadaja obraz i dZwigk nad tekst

Preferuja linearne mysélenie i szeregowe| Preferuja swobodny (hipertekstowy

przetwarzanie informacji i hipermedialny) dostep oraz réwnolegte

przetwarzanie informacji
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Preferuja cierpliwos¢, systematycznosé | Preferuja akcydentalne, krotkotrwate
i oczekiwanie skumulowanych, odro- | uczenie sie, eksperymentowanie, wielo-

czonych rezultatow zadaniowos¢ i oczekuja szybkich efektow

Wykorzystuja podstawowe, standar- Odkrywaja wszystkie funkcje posiada-
dowe funkcje posiadanych urzadzen nych urzadzen, wymyslaja nowe ich za-
mobilnych analogiczne do tradycyj- stosowania, traktuja nowe techniki kre-
nych; traktuja nowe techniki nieufnie | atywnie, ufnie, a posiadane urzadzenia
mobilne traktuja jak przedmioty bardzo

osobiste.

Zré6dto: Hojnacki 2006

Przyjmujac za decydujacy aspekt behawioralny, N. Hatalska i A. Ptak (2012)
podzielily cztonkéw spoleczenstwa sieci na dwie generacje: C i L. Generacja C autor-
ki okredlity internautow, ktérych cechuje cheé¢ posiadania wplywu i kontroli (ang.
control) oraz wieksza niz przecietna kreatywnos¢ (ang. creativity), komunikacja (ang.
communication) i liczba kontaktéw z innymi osobami (ang. connection). Jako generacje
L zdefiniowano grupe internautéw, ktéra - zamiast tworzy¢ wtasng tres¢ - tylko ja
udostepnia. N. Hatalska (2012) wskazuje na inne cechy tej grupy, wyrézniajac: leni-
stwo; przesuniecie preferencji czytelniczych w strone krétkich; intensywne klikanie
w elementy funkcjonalne portali i aplikacji (na przyklad przycisk , lubie to” na porta-
lu facebook.com) oraz zdawanie ciaglej relacji ze swojego zycia na portalach spoltecz-
nosciowych.

Aspekt internetu jako sieci spotecznej poruszyli réwniez N. Christakis i J. Fow-
ler (2011). Analiza przeprowadzonych przez nich badan wykazata znacznie wigeksza
aktywnos¢ spoteczng czlonkéw spotecznosci internetowej oraz liczniejsze kontakty
spoleczne, co obrazuje rycina 1. W lewym gérnym rogu ukazano graficzny uklfad in-
terakcji miedzy przyjaciolmi, w prawym gérnym rogu dodano wskaznik przynalez-
noéci do ,klubu” rozumianego jako koto naukowe, klub sportowy lub klub dysku-
syjny. W lewym dolnym rogu dodano wskaznik interakcji wspétlokatoréw. Po nato-
zeniu schematu interakcji internetowych obraz stal si¢ nieczytelny. N. Christakis i J.

Fowler wskazali rowniez, ze kontakty internetowe nie sa zintytucjonalizowane
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i usystematyzowane. Odnowienie kontaktow miedzy uzytkownikami sieci jest o wie-
le latwiejsze anizeli odnowienie kontaktow w $wiecie rzeczywistym. N. Christakis
i ]. Fowler (2011) wskazuja réwniez na fakt, iz osoby z grona rzeczywistych znajo-
mych nie sa powigzane ze soba wirtualnie. Ma to, by¢ moze, zwigzek z opisanym
przez A. Blaszczynskiego, R. Ladouceura oraz L. Nower (2007) zjawiskiem samowy-
kluczenia, zaobserwowanego w spotecznosci akademickiej Uniwersytetu w Baltimo-
re. Przebadani respondenci wskazali brak potrzeby kontaktéw przez internet z oso-
bami z najblizszego otoczenia, ktére to kontakty realizowano w $wiecie rzeczywi-
stym, za posrednictwem na przyktad telefonu komérkowego.

To dazenie do atomizacji i indywidualizacji jednostek wchodzacych w skiad
spoleczeristwa sieci jest szczeg6lnie widoczny przez funkcjonalnosci Web 2.0: blog,
serwis spolecznosciowy oraz serwisy internetowe wspierajace zjawisko dziennikar-
stwa obywatelskiego. Wspoélczesne media internetowe umozliwily uzytkownikowi
nie tylko absorbowanie tresci, ale i ich tworzenie i rozprzestrzenianie. Aktywni uzyt-
kownicy sa w spoleczenstwie sieci nazywani prosumentami. Termin ten zostat stwo-
rzony przez Alvina Tofflera w p6Znych latach siedemdziesigtych XX wieku i okresla
osobe majaca szeroka wiedze oraz umiejetnosci i cheé tworzenia treéci informacyj-
nych i reklamowych, a wiec juz nie tylko odbiorce, ale i twoérce sieciowego. W. Gogo-
tek (2006) zaadaptowal typologie potrzeb A. Maslowa do warunkéw spoleczenistwa

sieci. Wyniki tego poréwnania zaprezentowano w tabeli 2.

Tabela 2. Adaptacja teorii A. Maslowa do klasyfikacji potrzeb spoteczeristwa sieci

Potrzeba Egzemplifikacja Natura Dziatania on-line
w Swiecie potrzeby
rzeczywistym
Samorealizacja I | mentorstwo, spoteczna czeste dzielenie sie profesjo-
dzielenie sie nalng wiedzg bez ujawniania
wiedza swoich danych

specjalistyczne, bezptatne do-
radztwo on-line

Samorealizacja II maksymalne indywi- programowanie wilasnych
wykorzystywa- | dualna rozwigzan wdrazanie naj-
nie swojego po- nowszych narzedzi interne-
tencjatu intelek- towych
tualnego wystepowanie jako innowator
Samorealizacja symetria, rOw- indywi- perfekcyjne wzornictwo
I nowaga we- dualna uzytkowe i funkcjonalnos¢
wnetrzna serwisu
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Szacunek autorytet, wla- | spoleczna wystepowanie w charakterze
dza eksperta na forach dyskusyj-
nych
Uznanie rozpoznanie, spoteczna zbudowanie prywatnej witry-
: . ny internetowe]
prestiz . . .
zamieszczenie nazwiska
w publikacjach on-line
Przynaleznoéé interakcja Z in- Spoleczna kontakt e-mailowy
nymi ludZzmi, ak-
ceptacja z ich
strony
Bezpieczenstwo unikanie oraz indywi- bezpieczenstwo transakcji on-
zabezpieczanie | dualna line
sie przed nie- bezpieczeristwo danych oso-
szczeSciami bowych w Sieci
Fizjologiczna schronienie, po- | indywi- fizyczny dostep do sieci
zywienie, ubra- | dualna intuicyjny interfejs pozwa-
nie, dochod lajacy na korzystanie z inter-
netu

Zré6dto: Gogotek (2006: 37)

4. Zakonczenie

Rozwdj twoérczosci cztonkéw spoleczenistwa sieci doprowadzit do rozwoju sfe-
ry publicznej. Wywolatl takze, charakterystyczna dla ponowoczesnosci, tendencje do
ekshibicjonizmu osobowosci jednostki. Uzytkownicy internetu aktywnie biora udziat
w przeplywie informacji przez sie¢ globalng, nie tylko czytajac wpisy na stronach
www, ale takze wypowiadajac sie¢ i komentujac rzeczywisto$¢ na forach interneto-
wych, blogach, komunikatorach itp. Jak pisze Peter L. Berger (1999), poznanie two-
rzy tozsamos¢. Wizerunek jednostki jest zdeterminowany przez opisang przez Char-
lesa Cooleya jazii odzwierciedlong (Mucha 1992). We wspélczesnym spoteczeristwie
odbiér wlasnego ja dokonuje si¢ przez publikacje informacji o sobie, a nastepnie wy-
stawianiu siebie na ocene innych jednostek wchodzacych w sklad spoteczeristwa. Jest
to odwolanie si¢ do interakcjonizmu symbolicznego, w ktérego zalozeniu tozsamosé
jednostki nie jest trwala, lecz jest procesem stale zmieniajacym sie na skutek interak-
gji. Dodatkowo, jak wskazat W. Gogotek (2006: 38), zmiana w mentalnosci uzytkow-
nikéw zwigzana z zacieraniem si¢ granic przestrzeni realnej i wirtualnej jest réwniez
zwigzana z aktywnym kreowaniem odpowiednich wzorcéw przez koncerny me-
dialne w kampaniach informacyjnych i reklamowych.

Ucieczka do wirtualnego $wiata to takze zmiana dotychczas przyjmowanych

zalozen metodycznych dotyczacych problematyki zarzadzania czasem wolnym.
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Ucieczka ta polega na spedzaniu godzin na wirtualnych plazach, w nocnych klubach
i na jachtach plywajacych po morzach widzianych w postaci kolorowych pikseli na
ekranach monitoréw komputerowych. Wirtualny $wiat przestaje by¢ juz namiastka
Swiata realnego, stajac sie faktyczna forma odpoczynku. Mieszkaricy tego Swiata
moga tworzy¢ swoje otoczenie i kreowac nowe sytuacje. Z tej formy wypoczynku ko-
rzysta niemal 10 mIn os6b na calym Swiecie. Wycieczki do takich miejsc przybieraja
forme aktywnych gier tréjwymiarowych, m.in. w postaci spotkan z innymi osobami
(z rzeczywistych 80 krajow), zakupéw w egzotycznych miejscach lub uczestniczenia
w wydarzeniach sportowych. Przykladem tego rodzaju przedsiewziecia sa wirtualne
miasta tworzone na potrzeby promocji i komercji przez rézne instytucje, miedzy in-

nymi przez operatora telefonii bezprzewodowej (Gogotek 2006: 38).
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