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Streszczenie

W opracowaniu podjgto probe zwrdcenia uwagi wptywu mediow cyfrowych na ksztattowa-
nie si¢ kultury. Jest to temat wielowatkowy i bardzo rozlegly, przekraczajacy mozliwosci cato-
Sciowego jego ujecia w tak krotkim opracowaniu. Stad zasygnalizowano tylko niektore aspekty
relacji pomiedzy mediami cyfrowymi a kulturg.

Abstract

The study attempts to draw attention to the influence of digital media on the development of
culture. It is a multithreaded and very extensive topic, exceeding the possibilities of its compre-
hensive approach in such a short study. Thus, only some aspects of the relationship between digital
media and culture have been signaled.

Wstep

Skok cywilizacyjny, ktory dokonal si¢ na przetomie wiekow XX 1 XXI za-
wdzigczamy przede wszystkim rozwojowi srodkow informatyki i globalnej sieci
Internet. Nikt nie watpi w to, ze owe innowacje zmienity sposob naszego funk-
cjonowania w tej nowej dotad nieznanej rzeczywistosci, ale zmienity takze spo-
sob odbioru tego swiata. Wptynety na jego postrzeganie, na sposéb myslenia,
a w konsekwencji dzialania. Gtowne kanaty informacyjne XX wieku, ktore ser-
wowaly spoteczenstwu jedynie ,,stuszne” informacje przeszty do historii.
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Komunikacja

Komunikacje, ktora zapoczatkowat w ostatniej dekadzie XX wieku niesmia-
lo Internet, obecnie rozwinal do rozmiaréw globalnego medium wytwarzajac
przy tym zupelnie nowa przestrzen dla komunikacji miedzyludzkiej i wymiany
zréznicowane] w swej formie informacji. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze
Z jednej skrajnosci popadliSmy w drugg. O ile w minionym wieku informacja
byta $cisle dozowana spoteczenstwu, o tyle teraz narzekamy na jej nadmiar, co
literatura przedmiotu zwykta nazywac¢ przetadowaniem informacyjnym, nadmia-
rowoscia informacji, a co niesie za soba dalsze konsekwencje w postaci tzw.
stresu informacyjnego (infostresu). Sa to koszty spoteczne, ktoére ponosimy na
skutek rozwoju wspotczesnej techniki. To takze dowod na to, ze technika nie ma
wymiaru neutralnego®, bowiem zawsze i réwnoczesnie wystgpuja negatywne
i pozytywne skutki jej rozwoju. Istota rzeczy zamyka si¢ mimo wszystko w na-
szych codziennych poczynaniach, a te zaleza od preferowanego systemu warto-
sci, ktory kazdy przeciez jaki§ posiada. Cecha natychmiastowos$ci w wymianie
informacji wydaje si¢ by¢ kluczowa dla zmieniajacego si¢ jak w kalejdoskopie
obrazu §wiata. Czasem jedna informacja upowszechniona globalnie moze zmie-
ni¢ jego obraz, wywotujac nawet lawing nieprzewidywalnych zdarzen. Moze
zamieni¢ zycie jednostki w koszmar (cyberprzemoc, cyberagresja), moze wpty-
wac na poglady pojedynczego cztowieka, ale rowniez i calych spoteczenstw.
W tym sensie, komunikacja na skale globalng i masowa ma wymiar negatywny
i moze by¢ zrodtem roznorakich niebezpieczenstw.

Z niegdys biernych odbiorcow informacji, obecnie staliSmy si¢ takze jej na-
dawcami, odgrywajac tym samym w spoteczenstwie podwojna rolg — nadawcow
i odbiorcéw. W praktyce oznacza to bezposredni udzial we wptywie na przemia-
ny, jakie si¢ dokonuja w réznych sferach zycia czlowieka, a ,,jednostka ludzka
musi te zmiany nie tylko zaakceptowaé, ale takze nauczy¢ sie zy¢ w tej nowej
rzeczywistosci i wspottworzy¢ ja2. Uczestnictwo na masowa skale spoteczen-
stwa w wirtualnym $wiecie, a takze jego aktywno$¢ w globalnej przestrzeni
komunikacyjnej, upowaznia do stawiania tezy o funkcjonowaniu czlowieka
w dwoch rownoleglych §wiatach, ktore si¢ wzajemnie przenikajg, chociaz pod
pewnymi wzgledami bywaja roztaczne.

Dla uscislenia rozwazan, nie uciekniemy od konieczno$ci odwotania si¢ do
eksplikacji pojgcia $wiat wirtualny. Mozemy go zdefiniowac jako ,.interaktywne,

! Tak uwaza J. Ellul — francuski historyk i socjolog, zob. T. Goban-Klas, Nadchodzgce spole-
czenstwo medialne, ,,Chowanna”, t. 2 (29), US, Katowice 2007.

2'S. Wioch, Edukacja jaka? — szansq czy zagrozeniem ucznia [W:] Edukacja w spoleczeristwie
wiedzy, red. K. Denek, A. Kaminska, W. Kojs, P. Ole$niewicz, Sosnowiec 2010.
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przestrzenne, trojwymiarowe, multimedialne i stworzone dla wielu uczestnikow
symulowane $rodowisko, w ktorym kazdy uczestnik przyjmuje swoje alter ego
i komunikuje si¢ z innymi uczestnikami w czasie rzeczywistym’™.

Kultura w wymiarze digital

Kultura w jezyku polskim wystgpuje w kilku znaczeniach. Najogoélniej
mozna ja zdefiniowaé jako ,catoksztatt materialnego i duchowego dorobku
ludzkosci gromadzony, utrwalony i wzbogacany w ciagu jej dziejow, przekazy-
wany z pokolenia na pokolenie™. W innych znaczeniach to: stopien doskonato-
$ci, sprawnos$ci w opanowaniu jakiej$ specjalnosci, umiejgtnosci, wysoki poziom
czegos, zwlaszcza rozwoju intelektualnego, moralnego; ale takze moéwimy
0 kulturze: technicznej, pracy, muzycznej, umystowej, jezykowej, osobistej.
Wzajemne przenikanie si¢ $wiata rzeczywistego z wirtualnym upowaznia do
stawiania pytan, w jaki sposob cztowiek aktywnie uczestniczacy w wirtualnych
przestrzeniach komunikacyjnych korzysta z débr kultury i jaki wktad wnosi
W jej rozwdj. Wreszcie jak aktywno$¢ w sieci przektada si¢ na jej realny ksztalt
(kultury) w spoteczenstwie?

Technika cyfrowa zapoczatkowata nowa jakos¢ w przekazie informacji.
Z rownym powodzeniem przetwarza si¢ obecnie teksty, grafike, dzwick. Nie
miatoby to wiekszego znaczenia, gdyby nie fakt, ze owe odwzorowania wiernie
odtwarzajg oryginaty i to w jako$ci HD. Miedzy innymi dlatego z taka pieczo-
lowitos$cig w formie cyfrowej gromadzi si¢ dorobek Iudzkosci. To nie tylko ar-
chiwizowanie unikatowych starodrukow w formie cyfrowej, takze biezacego
pisSmiennictwa, ale rowniez digitalizacja kinematografii i wszelkich innych dziet
sztuki. Jesli do tego odwzorowania doda¢ mozliwosci animacyjne i symulacyjne
techniki cyfrowej, to uzytkownik mediéw cyfrowych otrzymuje produkt wirtu-
alny, dzigki ktéremu moze zwiedza¢ Kaplice Sykstynska, czy Panstwowe Mu-
zeum Ermitazu. Jest to krok w kierunku upowszechniania kultury. Na pewno
szczegolnie cenny dla tych osdb, ktore z jakich§ waznych zyciowych powodow
czy indywidualnych ograniczen nie moga osobiScie odwiedzi¢ pozadanych
miejsc. Z drugiej strony to mimo wszystko kreowanie bezczynno$ci i biernosci
konsumenta produktu cyfrowego, ktorego jedynym wysitkiem jest otworzenie
odpowiedniego linku. Nie w ten sposob do odbioru dobr kultury przygotowuje
si¢ jej mito$nik. Ten zanim uda si¢ w podrdz, by zobaczy¢ okreslonego rodzaju
dzieto, poczu¢ atmosfere miejsca, czyta i przygotowuje si¢ do jego odbioru.
Z duzym prawdopodobienstwem mozna przypuszczaé, ze tego rodzaju elementy

S u. Swierczynska-Kaczor, Model budowy interakeji przedsiebiorstwa z uzytkownikami wir-
tualnych Swiatow, ,,Problemy Zarzadzania” 2009, nr 2(24).
* M. Szymczak (red.), Stownik jezyka polskiego, Warszawa 1978.
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przygotowania nie towarzysza biernemu odbiorcy. Wobec tego mamy do czy-
nienia z pozorowanym uczestnictwem w kulturze.

Cyfrowe zasoby dobr kultury zgromadzone w sieci stajg si¢ takze punktem
wyjscia (zaczepienia) dla tworczo$ci innych. ,,Oczywiscie sztuka popularna oraz
profesjonalna zawsze polegata na przetwarzaniu i adaptowaniu dziedzictwa kul-
turowego, obecnie jednak zjawisko to posunelo sic wyraznie o krok dalej™™.
Obiekty ,,istniejace” w postaci cyfrowej z tatwoscia daja si¢ modyfikowac. Moz-
liwo$ci takie stwarza szeroka gama istniejacych narzedzi IT. Nawet oprogramo-
wanie rozpowszechniane na licencji freeware umozliwia takie modyfikacje. Dla
przyktadu np.: z kilku dowolnych utworéw muzycznych mozna zrobi¢ kolejny,
podobny zabieg mozna wykona¢ dla nagran wideo, a z kilku wypowiedzi wer-
balnych wytworzy¢ kolejna wypowiedz. W efekcie takich ,,tworczych” poczy-
nan otrzymuje si¢ nowe produkty cyfrowe, tylko czy mozna 6w proces z peina
odpowiedzialno$cig nazywac¢ wzbogacaniem kultury, czy moze jest to zaktamy-
wanie pewnych obiektywnie istniejacych faktow/utworow?

Nie mozna odmoéwi¢ wielu autorom oryginalno$ci ich dziet powstalych od
poczatku, ale z wykorzystaniem wylacznie technik cyfrowych. Wobec tego po-
jawia si¢ pytanie o sposob klasyfikowania takiego utworu, chociaz nie w kazdym
przypadku (np. muzyka elektroniczna). Podziwiajac ,,Bitw¢ pod Grunwaldem”
Matejki, ma si¢ t¢ Swiadomos$¢, ze stoi si¢ przed jednym jedynym i niepowta-
rzalnym dzielem — nie ma, nie bylo i nie bedzie takiego drugiego. Mozna podzi-
wia¢ kunszt i talent malarza. Je$li tego rodzaju tworczos¢ odnies¢ do grafiki
komputerowej — to dzieto tak powstate jakkolwiek nie bytoby ono pigkne, moze
by¢ powielone setki a nawet miliony razy. Za kazdym razem bedzie ono iden-
tyczne z oryginatem, w kazdym pikselu. Jest takze czym$ zupehie fikcyjnym,
czyms$ co nie istnieje bo nie ma natury rzeczy, a mozna je podziwia¢ tylko wow-
czas gdy bez zarzutu dziataja komputery i sie¢. Czy takg tworczo$¢ nalezy uznaé
za trwaty wktad w dorobek kultury? Rzecz nie dotyczy tylko powyzszego przy-
ktadu, ale odnosi si¢ do kazdej dziatalnosci czlowieka w niematerialnym wirtu-
alnym $wiecie. Zatem czy jest to kultura w pelnym tego stowa znaczeniu czy
tylko kultura tymczasowa? Jak zauwaza R. Kapuscinski, ,,paradoks wspotcze-
snej kultury polega na tym, ze poniewaz histori¢ najczgsciej widzimy na ekranie,
a nie obserwujemy jej w rzeczywistosci, w jej realnym osadzeniu, to zaczynamy
postrzegac ja jako fikcyjna. Historia fikcyjna staje si¢ coraz bardziej jedyna hi-
storig, jakg znamy. (...) To media sg rzeczywistoscig. Nastgpila zupetlna zmiana,
wrecz rewolucja na te tematy™®.

Zasygnalizujmy jeszcze jeden watek zwigzany z kulturg codzienng. W §wie-
tle ogolnodostepnych badan i analiz, aktywnos$¢ zdecydowanej wigkszo$ci spo-
leczenstwa, po spetnieniu obowigzkow szkolnych, pracowniczych, domowych

®J. van Dijk, Spoleczne aspekty nowych mediéw, Warszawa 2010.
® R. Kapuscinski, Wiek XX juz mingl, ,,Tygodnik Powszechny” 1995, nr 7.
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przenosi si¢ do §wiata wirtualnego. ,,Symptomem zachodzacych obecnie prze-
mian spotecznych i kulturowych jest »decentralizacja wigzi«, ktora przejawia si¢
m.in. tym, ze wigzi te przybieraja charakter sieciowy. Tworza si¢ nowe wiezi
oparte nie na pokrewienstwie czy sgsiedztwie, ale na wspolnocie zainteresowan.
Prowadzi to do powstania »wirtualnej towarzyskosci« zamiast bezposrednich
kontaktow™’. Cechuje je: ,,niestabilno$¢ tozsamos$ci, anonimowos$¢, zrownanie
statusu uzytkownikéw, pokonanie ograniczen przestrzennych, rozcigganie i za-
geszczanie czasu, zwickszona dostepnos¢ kontaktoéw, mozliwo$¢ permanentnego
zapisu interakcji, inne stany $wiadomosci przypominajace »cyfrowe delirium«’™,
Zachowania opisane wymienionymi cechami staly si¢ juz w zasadzie standar-
dem w kontaktach wirtualnych. Kazdy moze zosta¢ kim chce, nikt nie weryfiku-
je tozsamosci uzytkownikow. Poza szczegélnymi przypadkami, nikt tez nie wy-
cigga konsekwencji wobec ,wirtualnych” uzytkownikéw. Umacnia to tylko
W przekonaniu, ze w Sieci niemal wszystko jest dozwolone. Bezkarnie mozna
schowa¢ si¢ za wymyslonym przez siebie nickiem.

Wirtualna przestrzen komunikacji jest tg, w ktorej postepuje dehumanizacja
i diametralnie zmienia si¢ aksjologia jej uzytkownikéw. Prawdopodobnie wigk-
szo$¢ z nich nie bytaby zdolna do takich zachowan, jakie uprawia w wirtualnym
$wiecie w realnym rzeczywistym $rodowisku. Z drugiej strony rosnacy czas prze-
bywania w Sieci szczegdlnie mtodziezy, prowadzi do zatarcia si¢ granic pomiedzy
tym co realne a tym co wirtualne. Stad coraz czesciej obserwuje si¢ przenoszenie
agresji ze $wiata wirtualnego gier komputerowych do $wiata realnego, co skutkuje
niejednokrotnie najtragiczniejszymi konsekwencjami. Oto kilka przykladow:

- ,,2006 r. — gdanska gimnazjalistka Ania popehita samobdjstwo na skutek
przemocy doznanej ze strony rowiesnikow. Akt krzywdzenia dziewczyny nagra-
no telefonem komérkowym,

— 2010 r. — Tyler Clementi, utalentowany osiemnastoletni skrzypek i student
Rutgers University in Piscataway w New Jersey popetnit samobdjstwo skaczac
z mostu po ujawnieniu filmu z sieciowej kamerki wideo,

— 2013 r. — dwie nastoletnie dziewczynki zostaly skazane przez sad
w szwedzkim Goteborgu za pisanie obrazliwych uwag i umieszczanie ich obok
zdje¢ 38 miodych osdb, glownie dziewczat, za posrednictwem anonimowego
konta na Instagramie,

— 2015 r. — Carla Jamerson, czternastoletnia uczennica z Las Vegas w Neva-
dzie popetita samobojstwo. Bylta ofiarg cyberprzemocy od lat. Jamerson

: 4 . o e . . . 9
pomimo prosb o pomoc nie otrzymata jej i powiesita si¢™”.

" G. Szumera, Skutki kulturowe wywolane przez wspélczesne $rodki komunikacji [w:] Czlo-
wiek a Swiaty wirtualne, red. A. Kiepas, M. Sutkowska, M. Wotek, Katowice 2009.

8 B. Zeler, U. Zydek-Bednarczuk, Homo communicans w $wiecie wirtualnym [w:] Czlowiek
a swiaty wirtualne...

® M. Tana$, Primum non nocere a internetowa przestrzen wolnosci i aktywnosci nastolatkow
[w:] Nastolatki wobec Internetu, red. M. Tana$, Warszawa 2016.
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Statystyki charakteryzujace przemoc, cyberagresje, cyberoszustwa w Sieci
rosna z roku na rok™. Oprocz powyzszych negatywnych zachowan daje sie wy-
raznie zauwazy¢ zwrot aksjologii w kierunku hedonistycznym. W Sieci kwitnie
kult mtodosci i pigkna, a wigkszo$¢ czasu mtodziez poswicca na pielegnowanie
swojego wizerunku na portalach spoteczno$ciowych i sprawdzaniu liczby lajkow.

Podsumowanie

Interakcje, jakie zachodzg w wirtualnej przestrzeni komunikacji z jednej
strony sg wyrazem demokratyzacji zycia spotecznego, bowiem w zaden sposob
nikomu nie ograniczaja mozliwosci wypowiedzi na dowolny temat. Z drugiej
strony zacierajace si¢ granice pomiedzy tym co rzeczywiste i nierzeczywiste
prowadza w skrajnych przypadkach do réznego rodzaju wynaturzen, ktorych
skutki z catg mocg ujawniajg si¢ jednak w Swiecie materialnym — rzeczywistym.
Ugruntowany przez wieki porzadek $wiata rzeczywistego, kanon kultury zabu-
rzajg pierwiastki ze $wiata wirtualnego. Relacje migdzyludzkie face to face za-
stapity relacje czlowiek — sie¢ — czlowiek, a warto$ci takie jak prawda, dobro,
pigkno dzi$ zastepuje wirtualne: prawda, dobro i pigkno.
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