Jakkolwiek od tej chwili, gdy Alvin Toffler opisat w Trzeciej fali nadcigga-
jace procesy prosumpciji, minety ponad cztery dekady, to jednak pojecie
to znalazto sie stosunkowo niedawno w sercu debat nad ksztattem kul-
tury wspétczesnej. Oto bowiem — jak chcg jedni — doczekaliSmy czaséw
swobodnego i spontanicznego przeptywu ekspresji i oddolnie tworzonych
dobr kulturowych, kidre kwestionujg istnienie tradycyjnych podziatéw na
producentéw i konsumentow. Oredownicy prosumenckiej utopii wskazu-
ja na obszary kultury, w jakich owa idea oddolnej kreacji i partycypacii
sprawdza sie szczegolnie, a wiec na sfere kultury popularnej ukierunko-
wanej sieciowo (2.0) i fanowsko. Z kolei sceptycy — patrzacy z dystan-
sem na zjawiska prosumpcji — zwykli widzie¢ w niej jeszcze jedng chytrg
neoliberalng sztuczke, kidrej istotg jest ,miekkie” i odbywajgce sie pod
szczytnymi hastami wprzegniecie konsumentdw w procesy produkcji
(najczesciej: na rzecz wielkich korporacji). Osobng sprawa, podnoszong
wszelako zardwno przez entuzjastow, jak i oponentédw prosumpcji, jest
wartosé ,amatorskiej” (czy aby zawsze?) produkcji dobr kultury i konse-
kwencije jej hegemonii.

Prosumpcja: pomigdzy podejsciem apokaliptycznym a emancypujacym
jest ksigzkg wskazujacg odmienne teoretyczne konteksty i usytuowania
omawianych praktyk. To takze tom niestronigcy od studiéw przypadkow
(dotyczacych m.in. fandw gier RPG, prosumenckiej aktywnosci wokét
WiedZmina, przemian tradycyjnego fandomu science fiction). Niezmiernie
cenne wydaje sie takze osadzenie problematyki prosumpcyjnej w kontek-
Scie prawodawstwa Unii Europejskiej.

Nie mam tez watpliwosci, ze ksigzka pod redakcjg Piotra Siudy i Tomasza
Zaglewskiego spotka sie z dobrym i zywym przyjeciem przez wszystkich
zainteresowanych problematyka kultury wspétczesne;.

prof. Mariusz Czubaj
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Piotr Siuda
Tomasz Zaglewski

O potrzebie odkrycia
trzeciej drogi
w badaniach prosumpcji






Na poczatku stycznia 2014 roku fani amerykanskiego kom-
pozytora muzyki filmowej Hansa Zimmera mogli przez
chwile odczu¢ na wlasnym przyktadzie korzysci ptynace
z proprosumenckich tendencji wspotczesnych przemystow
popkultury. Oficjalne kanaty komunikacyjne poswiecone
tworczosci wspomnianego muzyka szybko rozpropagowa-
ty wies¢ o mozliwosci wziecia udziatu w dwo6ch najnow-
szych projektach Zimmera. Po pierwsze chodzito o mozli-
wo$¢ zdobycia zaproszenia do jego studia i uczestnictwa
w sesji nagraniowej do filmu Niesamowity Spider-Man 2
(The Amazing Spider-Man 2'). Wystarczyto jedynie prze-
kaza¢ datek na rzecz organizacji humanitarnej Not On Our
Watch, ufundowanej i wspieranej przez globalne gwiazdy,
na przyktad George’a Clooneya, Matta Damona czy Brada
Pitta, aby otrzymac szanse nie tylko na goszczenie w pra-
cowni niezwykle popularnego artysty, ale i (jak informowa-
ty materiaty promocyjne) poznanie kulis filmowego warsz-
tatu muzycznego. Drugi z projektéw, w ktérym wykorzy-
stane zostato nazwisko Zimmera, byt juz o wiele bardziej

1 Zob. Score the Amazing Spider-Man 2 with Hans Zimmer, [online:] http://
www.omaze.com/experiences/amazingspider-man-2?utm_source=-
facebook-celeb-hans&utm_medium=social&utm_campaign=NotOnOur-
Watch&utm_content=9 [dostep 2.04.2014].
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Jtworczym” wyzwaniem dla potencjalnych uczestnikéw.
Pod hastem ,Hans Zimmer Wants You”? zorganizowano
konkurs polegajacy na zaproszeniu fanéw do zabawy od-
noszacej sie do specjalnie skomponowanego przez muzyka
utworu Destiny’s Door, dostepnego na portalu SoundCloud.
Uczestnicy konkursu mieli przygotowac trwajaca okoto
dwoch minut przerébke utworu; nastepnie oceniato ja jury
zlozone z gigantdw branzy muzycznej. W sktad jury wcho-
dzit chociazby doskonale rozpoznawalny DJ Junkie XL.

Do zaprezentowanych egzemplifikacji jeszcze wrdci-
my; na razie zaznaczymy, ze przyktady te, cho¢ sg od siebie
odlegte (powigzane tylko osobg gtéwnego ,animatora” obu
eventdéw), obrazuja pelne spektrum tematéw zwiazanych
Z pojeciem prosumpcji; odnosza sie do mitow dotyczacych
owego zjawiska oraz mniej lub bardziej oczywistych korzy-
$ci, jakie pojawiaja sie wraz z nastaniem, jak chca George
Ritzer i Nathan Jurgenson?, prosumpcyjnego kapitalizmu.

Dzisiaj nadeszta ,,epoka prosumenta™, czyli kogos, kto
jest konsumentem i producentem zarazem. Prosumpcja
to kategoria opisujgca sytuacje, w ktérej krusza sie trady-
cyjne podziaty na produkcje i konsumpcje, dominujace we
wczesniejszych epokach i wyznaczajace trajektorie ich zy-
cia spotecznego. Produkcja szczyt swojej potegi osiggneta
w XIX wieku, a jej ucielesnieniem stata sie fabryczna praca
robotnikéw. Konsumpcja byta istotna w drugiej potowie XX
wieku, kiedy zrozumiano, ze powodzenie spoteczenstwa

% Zob. [online:] http://www.hanszimmerwantsyou.com/ [dostep 2.04.2014].

3 Zob. G. Ritzer, N. Jurgenson, Production, Consumption, Prosumption: The
Nature of Capitalism in the Age of the Digital ‘Prosumer’, ,Journal of Con-
sumer Culture” 2010, nr 10 (1), s. 13-36.

*Zob. G. Ritzer, P. Dean, N. Jurgenson, The Coming of Age of the Prosumer,
,American Behavioral Scientist” 2012, nr 56 (4), s. 379-398.

10



0 potrzebie odkrycia trzeciej drogi w badaniach prosumpcji

zalezy od tego, jak intensywnie ludzie konsumuja (oczywi-
$cie im intensywniej to robig, tym lepiej dla dobra ogétu).

Wspblczesnie na czotowa pozycje wysuneta sie pro-
sumpcja, a stato sie tak z dwéch podstawowych - i powig-
zanych ze soba - powoddw?. Pierwszy z nich nazwa¢ mozna
ogoblnie zmiang systemu produkowania, na ktérg sktada sie
wiele réznych proceséw. Na przyktad mamy do czynienia
z tak zwanym zanikiem pracy w fabryce; o wytwarzaniu
przestaje sie myslec tak, jak myslato sie kiedys$. Obecnie jej
wynikiem nie musi by¢ co$ namacalnego, fizycznego i mate-
rialnego. Produkowanie nabrato znamion niematerialnych
(immaterial labour), co oznacza, ze juz nie odbywa sie w za-
mknietej przestrzeni fabryki, ale w tak zwanej fabryce spo-
tecznej (social factory®) dostarczajacej nie tyle rzeczy, ile po-
mysty oraz idee. To wtasnie one stajg sie dzisiaj czyms szcze-
gblne warto$ciowym w sferze gospodarki, czego dowodem
jest powstanie poteznych - bowiem silnie oddziatujacych na
wyobraznie ludzi - marek opartych na jakich$ wartosciach.

Jesli uznamy, ze produkcja zmienia sie we wspomnia-
ny sposob, latwiej jest zrozumie¢, dlaczego konsument
moze by¢ zaprzegniety do pracy. Praktycznie kazdy z nas
jest w stanie wejs¢ do owej spotecznej fabryki i podja¢ dzia-
tania na rzecz danej marki; moze by¢ twdrcg znaczen, kto-
rymi ona obrasta. Jesli na dodatek udostepni sie nam odpo-
wiednie narzedzia technologiczne, mozemy nasze pomysty
przekuwac na bardziej namacalne wytwory:.

Postep technologiczny to drugi powdd dominacji
prosumpcji. Przede wszystkim chodzi tutaj o tak zwang

5 Zob. tamze.
6 Zob. T. Terranova, Free Labour: Producing Culture for the Digital Economy,
,Social Text” 2000, nr 18, s. 33-58.
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demokratyzacje narzedzi tworzenia. Dzisiaj, za sprawg in-
ternetu, kazdy konsument dostaje pakiet uzytecznosci, za
pomoca ktérych moze stac sie producentem. Nie ma wiek-
szego sensu opisywac wszystkich portali spotecznos$cio-
wych (social networking sites) i miejsc sieci, gdzie mozemy
sta¢ sie dostawcg zawartosci. Z Facebookiem, Twitterem,
blogami i innymi ikonami rewolucji Web 2.0 obcujemy na
co dzien, a o odbywajgcym sie w internecie produkowa-
niu przez uzytkownikdw tresci napisano juz bardzo duzo’.
Jedno jest pewne: patrzac na to, co sie twierdzi o sile sieci
zwigzanej z wzbudzaniem kreatywnosci i stymulowaniem
tworczosci uzytkownikdw, uzna¢ mozna, ze w internecie
wtasnie prosumpcja objawia sie szczegdlnie wyraznie.
By¢ moze dlatego trendy prosumenckie czesto opisuje
sie, podajac przyktady ze sfery kultury popularnej (jak zrobili-
$my to my na poczatku artykutu). W jej wypadku prosumencki
charakter internetu moze by¢ dobrze wykorzystywany przez
producentéw, bowiem powigzanie obydwu obszaréw (sieci
i popkultury) jest bardzo mocne, a co wiecej, majg one wie-
le punktéw stycznych (na przyktad kazdy film hollywoodzki
musi mie¢ strone na Facebooku, kanat YouTube czy profil
twitterowy®). OczywiScie prosumpcja wystepuje takze w in-
nych sferach Zzycia spotecznego, zaré6wno w réznych sekto-
rach gospodarki, jak i w przypadku innych, mniej rynkowych
zjawisk. Pisze sie o tak zwanych sektorach samoobstugowych
mreem YouTube: Wideo online a kultura uczestnictwa,
przet. T. Ptudowski, Warszawa: PWN 2011; ]. W. Rettberg, Blogowanie,
przet. M. Szczubiatka, Warszawa: PWN 2012; Ph. Simon, M. Joel, The Age
of the Platform: How Amazon, Apple, Facebook, and Google Have Redefined
Business, Henderson: Motion Publishing 2011.

8 Zob. P. Siuda i in., Prosumpcjonizm pop-przemystow. Analiza polskich

przedsiebiorstw z branzy rozrywkowej, Warszawa: Collegium Civitas
Press 2013.
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(fast foody, hipermarkety), ktére mozna uznan¢ za uciele-
$nienie idei prosumpcji w bezposredniej sprzedazy®. Istniejg
publikacje traktujace w duchu prosumenckim polityke®® czy
sztuke!!. Nie zmienia to faktu, ze to wtasnie kultura popularna
nadaje sie do zobrazowywania prosumpcji, a procesy zacho-
dzace w obrebie popkultury sg podstawa krytyki badz po-
chwaty trendéw prosumenckich w ogole.

W dyskursie poswieconym tematyce prosumpcji do-
minuje dos¢ jaskrawy podziat na gltosy jednoznacznie wo-
bec niej krytyczne (podejscie apokaliptyczne) i przychylne
(podejscie emancypujace). Oba stanowiska - dla ktorych
symbolicznymi niemalze postaciami moga by¢ odpowied-
nio: Andrew Keen oraz Henry Jenkins - nie pozwalaja
jednak w sposéb wyczerpujacy opisa¢ prosumpcji jako
zjawiska charakterystycznego dla wspotczesnego modelu
nadawczo-konsumpcyjnego.

Przeciwnicy aplikowania terminu ,prosumpcja” na
grunt dzisiejszych praktyk ekonomicznych zwracaja uwage
na dwa zasadnicze zarzuty, dla ktérych rozwinieciem jest
wlasnie twérczo$¢ Keena'?. Owymi niedajgcymi sie przyjac
przez przeciwnikéw prosumpcji skutkami tejze majg byc
amatoryzacja kultury i stopniowe ,odrealnienie” czy tez ra-
czej ,odcielesnienie” wymiany handlowej. To odrealnienie

9 Zob. G. Ritzer, N. Jurgenson, dz. cyt.

10 Zob. Sh. Hershkovitz, Masbirim Israel: Israel’s PR campaign as glocalized
and globalized political prosumption, ,American Behavioral Scientist”
2012, nr 56 (4), s. 511-530.

1 Zob. S. Nakajima, Prosumption in art, ,American Behavioral Scientist”
2012, nr 56 (4), s. 550-569.

12 Zob. A. Keen, Kult amatora: jak internet niszczy kulture, przet. M. Berna-
towicz, K. Topolska, Warszawa: WAiP 2007; tenze, Digital Vertigo: How
Today’s Online Social Revolution Is Dividing, Diminishing, and Disorient-
ing Us, New York: St. Martin’s Press 2012.
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sam Keen z nostalgig opisal, powotujac sie na powodowa-
ny sprzedaza internetowa upadek tradycyjnych (niesiecio-
wych) profesjonalnych sklepdw muzycznych czy ksiegarn.
Méwiac o amatoryzacji, Keen podkreslat jej zatrwazajace
konsekwencje, wskazujac na marnej jako$ci amatorskie pro-
pozycje kulturowe. Skutkiem opisywanych proceséw ma by¢
gwattowne obniZenie poziomu kultury.

Na tym jednak negowanie prosumpcji sie nie konczy.
Wielu akademikdw, pozostajgc w duchu keenowskiej kry-
tyki, zauwaza, ze mamy w wypadku omawianych zjawisk
do czynienia ze swoistym wyzyskiem ludzi. Prosumpcja
ma by¢ ,wybiegiem” producentéw-kapitalistéw, chcacych
mami¢ nabywcéw i wmawiaé im, ze maja wplyw na pro-
ces produkcyjny. Chodzi naturalnie o generowanie zysku,
bowiem fatszywie przekonany o swojej emancypacji kon-
sument z checig i emocjonalnym zaangazowaniem zacznie
kupowac. Prosumpcja ma by¢ zatem marketingowym hum-
bugiem, nic nieznaczacym z perspektywy realnej wytwor-
czo$ci, tym bardziej ze przeciez rzekomym prosumentom
nic sie za ich prace nie ptaci. To kolejny argument - wy-
suwany przez przeciwnikdw wskazywanych trendéw - za
tym, Ze owe trendy sg niczym innym jak przejawem kapita-
listycznej chciwosci i nikczemno$ci®.

Zostawiajac na chwile kwestie wyzysku, wro¢my do
amatorskosci. O tym, Ze jej estetyka zaczyna przenikac catg

13 Zob. M. Andrejevic, The kinder, gentler gaze of Big Brother: Reality TV
in the era of digital capitalism, ,New Media & Society” 2002, nr 4 (2),
s. 251-270; tenze, Watching Television Without Pity: The Productivity of
Online Fans, ,Television & New Media” 2008, nr 9 (1), s. 24-46; ]. Teur-
lings, Media literacy and the challenges of contemporary media culture: On
savvy viewers and critical apathy, ,European Journal of Cultural Studies”
2010,nr 13 (3),s. 359-373.
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wspotczesng kulture audiowizualng i ze jest to estetyka -
mowiagc delikatnie - staba jako$ciowo, nie trzeba przekony-
wac nikogo, kto cho¢ raz miat w swym zyciu styczno$c¢ z ser-
wisami pokroju YouTube czy tez programami typu talent
show. To wtasnie tam bycie naturszczykiem - obdarzonym
wokalnym talentem lub filmujacym zabawne zachowanie
wtasnego kota - staje sie powszechnie akceptowanym i po-
zadanym atrybutem. Mimo to stwierdzenie, Ze prosumpcja
przyczynia sie do promowania tresci jatowych, jest daleko
idagcym naduzyciem. Nawet jesli owe teksty nie speiniaja
pewnych (profesjonalnych) wymogdéw estetycznych, to sta-
nowia przeciez przyktad tworczosci spontanicznej i nieza-
posredniczonej przez instytucjonalne pojmowanie sztuki.

Brak tego drugiego elementu - owego ,nadzorcy”
kontrolujgcego przeptyw kulturowej zawartos$ci - znowu
jednak budzi obawy przeciwnikéw mechanizméw prosu-
menckich. Chociaz nie twierdza oni bezposrednio, ze po-
trzebna jest kontrola nad dostepem do kultury, podskdrnie
odczuwaja brak takiej kontrolujacej instancji (niech to be-
dzie krytyk czy sprzedawca), czyli osoby majgcej wiedzie¢
oraz widzie¢ wiecej i lepie;j.

Skutki prosumpcji nie moga by¢ trafnie podsumowa-
ne przez przedstawione ,keenowskie” skrajne opinie na jej
temat. Bo czy rzeczywiscie jesteSmy $wiadkami totalnego
wypierania tego, co warto$ciowe, przez to, co amatorskie,
albo zastepowania producencko-dystrybucyjnego porzad-
ku przez chaos torrentow?

Podobnie jak rozpatrywanie prosumpcji wytacznie
przez pryzmat jej krytyki jest niewystarczajace, a cza-
sem zwyczajnie zwodnicze, takze koncentrowanie sie
tylko na pozytywnych aspektach zjawiska nie wyczerpuje
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bogactwa podjetego tematu. W swoistej biblii przychyl-
nego patrzenia na prosumpcje - ksigzce Kultura konwer-
gencji Henry’ego Jenkinsa'* - depresyjna perspektywa
zaproponowana przez Keena ulega odwréceniu. To juz
nie prymitywni amatorzy zagrazaja powaznym artystom
i reprezentujagcym ich koncernom, ale globalne firmy
i zapatrzone we wtasne ego gwiazdy krepuja swobodna
tworczos$¢ internautéw, $cigajac dzieci za niewinne pisa-
nie opowiadan o Harrym Potterze®®.

Ten wytaniajacy sie z mozliwosci oferowanych przez
nowe media folklor nie jest anty-Kulturg (celowo pisang
wielka, nobilitujacg literg), ale by¢ moze pierwsza auten-
tyczna kulturg wytwarzang i dystrybuowang nie pomiedzy
artystami i ich menedzerami, ale cztonkami najwazniejsze-
go, bo konsumpcyjnego ogniwa wymiany kulturalnej. Me-
chanizmy prosumpcji, jak marzyt o tym inicjator dzisiejsze-
go myslenia o tym zjawisku Alvin Toffler'é, zwracaja kultu-
re indywidualnym jednostkom, uwalniajac ja spod kontroli
sprawowanej przez chciwych biznesmenoéw, kryjacych sie
- 0 zgrozo - pod poczciwg maskg Myszki Miki. Mamy zatem
do czynienia nie z fatszywa emancypacja konsumentéw, ale
faktyczna jej odmiana.

Prawda o prosumpcji jest jednak zupelnie inna, niz chca
przedstawiciele obydwu podej$¢ zaprezentowanych w tym
teks$cie. Znaczace naukowo moéwienie o prosumpcji musi
przezwycieza¢ ten swoisty apokaliptyczno-emancypujgcy

* H. Jenkins, Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediéw,
przet. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa: WAiP 2006.

5 Zob. H. Jenkins, S. Ford, . Green, Spreadable Media: Creating Value and
Meaning in a Networked Culture, New York: New York University Press
2013.

16 Zob. A. Toffler, The Third Wave, New York: Bantam Books 1980.
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dualizm, umieszczajac sens prosumenckich przemian w bar-
dziej umiarkowanej i przede wszystkim mniej wartosciuja-
cej perspektywie. Bo przeciez ogrom zjawisk, ktére umiescic
mozna pod hastem prosumpcji, wymyka sie jednoznacznym
ocenom i stanowi w takim samym stopniu przyktad korpo-
racyjnego wyzysku, jak i fanowskiej zabawy. Wtasnie dlatego
konieczne jest wyksztatcenie swoistej trzeciej drogi w bada-
niach prosumpcji. Obranie owej drogi polegatoby na zwra-
caniu uwagi zaré6wno na argumenty zwolennikoéw podejscia
apokaliptycznego, jak i podejscia emancypujacego. Trzeba
odejs$¢ od ograniczajacego oglad okopywania sie w obozie
zwolennikéw prosumpcji czy naukowcéw pokazujgcych jej
ciemne strony. Chodzi o zauwazenie janusowego oblicza
prosumpcji oraz badanie jej w sposéb nietracacy z oczu oby-
dwu stanowisk.

Powrdci¢ nalezy w tym miejscu do zaprezentowa-
nych na poczatku dwoéch proprosumenckich przyktadow.
Mozna je opisa¢, postugujac sie zaréwno jezykiem skraj-
nej krytyki, jak i nomenklatura wyzwalajaca. Kt6z bowiem
nie zgodzitby sie ze stwierdzeniem, ze oferowanie konsu-
mentom mozliwos$ci kontaktu z ich ulubionym wykonawcg
w zamian za wsparcie charytatywnego przedsiewziecia nie
jest oburzajacym przyktadem kapitalistycznego wyzysku,
a nawet oszustwa? Dodatkowo atrakcja, ktéra ma stac sie
tutaj nagroda - udziat w sesji nagraniowej - ma jawnie
promocyjny charakter. Nagroda stuzy przysztym interesom
koncernu Sony w kumulowaniu zyskéw zwigzanych z roz-
wijaniem ich wyjatkowo lukratywnej franszyzy, jaka jest
postac Spider-Mana. Mozna jednak na caty pomyst spojrze¢
inaczej, to jest podkresla¢ fakt, ze danie szansy spotkania
uwielbianej gwiazdy jest godng podziwu strategia stuzaca
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otwieraniu sie tego, co profesjonalne, na to, co amatorskie
(nawet je$li owa szansa jest zarezerwowana wytacznie dla
mieszkancéw Stanéw Zjednoczonych).

Réwniez kampanie ,Hans Zimmer Wants You” opisa¢
mozna w swoiscie janusowym stylu. W kakofonii utwo-
row skrajnie nieprofesjonalnych, ktérymi zalani zapewne
zostali pomystodawcy akcji, zwyciezy remiks przygotowa-
ny przez pétprofejsonaliste. Nawet jesli nie ma on jeszcze
wstepu na salony branzy muzycznej, to z racji wyksztatce-
nia, dosSwiadczenia czy talentu posiada wszelkie predyspo-
zycje, aby na te salony sie dostaé. Wielkie ktamstwo pro-
sumpcji zaktadajace, ze ,wszyscy jesteSmy artystami”, wy-
daje sie tutaj wyjatkowo sugestywne, ale z drugiej strony
podobne strategie sktania¢ mogg wtasnie 6w kakofoniczny
margines do podjecia wysitku, nawet mimo Ze czesto ska-
Zanego na niepowodzenie.

Przystepujac do lektury ksiazki Prosumpcja: mie-
dzy podejsciem apokaliptycznym a emancypujgcym, warto
zatem us$wiadomi¢ sobie kilka waznych kwestii. Przede
wszystkim te, ze prosumpcja jest zjawiskiem wymykaja-
cym sie jednoznacznym ocenom i kwalifikacjom. Taki tez
ton staraliS$my sie zachowa¢ w ramach ksigzki, nie podsu-
wajac czytelnikowi gotowego odczytania prezentowanej
problematyki, ale raczej sktaniajgc go do samodzielnego
zajecia stanowiska w sprawie. Zwtaszcza dwa artykuty za-
warte w monografii postuzy¢ moga jako drogowskazy dla
odczytania owej ksigzki w kategoriach catosci podkresla-
jacej potrzebe wyjscia poza apokaliptyczno-emancypujacy
dualizm. Kazimierz Krzysztofek i Bartosz Mika proponuja
dwa spojrzenia na tematyke prosumpcji, w pewnym sensie
kontynuujace zarysowany wcze$niej podziatl. ,Optymisty”
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jest Krzysztofek, dla ktérego nastanie ery prosumenc-
kiej, to znaczy dwukierunkowej i niwelujacej dychotomie
nadawca - odbiorca komunikacji, stanowi logiczne nastep-
stwo nowomedialnej rewolucji. Nie bez znaczenia jest tutaj
zaistnienie globalnej sieci internetowej. Z kolei Mika roz-
patruje cate zagadnienie z o wiele bardziej sceptycznej, ale
przez to réwnie interesujacej, perspektywy ,prosumpcji
jako niedosztej rewolucji”. Nie podwazajac sensownosci sa-
mego zjawiska, autor pyta, na ile jest ono faktyczng zmiang
spoteczno-ekonomiczna, a na ile stanowi jedynie marketin-
gowg nowomowe, stuzacg ,miekkiemu” kierowaniu konsu-
mentem poprzez mamienie go iluzjg samodzielnosci.

Posuwajac sie dalej w lekturze, Czytelnik rozpocza¢
moze samodzielng rekonstrukcje prosumenckiego oblicza
konkretnych fenomenéw wskazanych przez autoréw kolej-
nych opracowan. Analizujac spotecznosci fanéw gier typu
RPG (Dominik Porczynski) oraz gier z serii WiedZzmin (Ra-
dostaw Bomba, Grzegorz D. Stunza), podazajac w $lad za
cztonkami polskich mito$nikéw skupionych wokét tematy-
ki fantastycznej (Stanistaw Krawczyk) czy tez dekonstru-
ujac szczegétowe zachowania internautéw (Anna Kesicka
i Sebastian Skolik), mozna zadecydowa¢ o charakterze
prosumpcji. Dzieki otrzymaniu jasno zarysowanego ma-
teriatu badawczego rozstrzygna¢ mozna, czy prosumpcja
jest faktycznie kolejnym etapem ewolucji medialno-konsu-
menckiej, czy raczej zwodniczym pseudozjawiskiem. Do-
datkowych komplikacji dostarczaja tu obserwacje Michata
Michalskiego, pytajacego o wzajemne uwarunkowania pro-
sumpcji, idei panstwa opiekunczego i regulacji prawnych
Unii Europejskiej. Wprowadza to kolejny, niezwykle wazny
poziom dla prosumenckiej debaty.
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Réznorodnos¢ refleksji i obserwacji zawartych w ni-
niejszej monografii stanowi o kolejnej kwestii, na ktdrg
powinien przygotowac sie Czytelnik. Poza otwartoscia na
niejednoznaczne warto$ciowanie samego zjawiska winien
on ukierunkowac sie takze na rozpatrywanie go na réznych
polach badawczych, obejmujacych zaréwno literackie fan-
tasy, jak i strukture nowoczesnego panstwa.

Wierzymy, ze prezentowana ksigzka - wskutek wie-
losci zawartych w niej pogladéw - bedzie stanowic¢ wazny
punkt inicjujacy dyskusje o obecnosci fenomenu prosump-
cji na polskim gruncie. Je$li bowiem jest co$ bardziej szko-
dliwego dla prosumenckiego dyskursu poza bezzasadnymi
uprzedzeniami lub zbyt daleko idagcymi pochwatami, to jest
to z catg pewnoscig ignorowanie zjawiska prosumpcji, ktd-
ra coraz bardziej zauwazalnie przenika takze polska (pop)
kulture i gospodarke.
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Kazimierz Krzysztofek

Rozproszone spoteczenstwo:
od wielkich centrow
wytworczych do osobistych
przemystow






Wprowadzenie

LSpoteczenistwo” opatruje sie réznymi przymiotnikami,
majacymi je dookresli¢, a jednocze$nie znamionowac me-
gatrendy, ktére nadajg mu dynamiki. Problem w tym, zZe
jesli wysledzi sie jakis trend, to nie wystarczy nazwac spo-
teczenstwa tym przymiotnikiem. Nie wiadomo bowiem, jak
trwaty to trend, jaki kontrtrend on prowokuje, i nie wiemy
tez, jaka jest ich wypadkowa'. Z perspektywy jednego ba-
dacza widac¢ tylko ,kawatek stonia”, nie wiadomo, jak wy-
glada ,caty ston”. Niemal kazde zjawisko spoteczne rodzi
dialektyczne sprzecznosci.

W ostatnim czasie wskazuje sie na zjawiska, ktére
trudno zbiorczo nazwac, a ktére dynamizuja procesy spo-
teczno-ekonomiczne w kierunku ich réznicowania sie,
ujawniania sie mndstwa wektoré6w zmian. Symptomy tych
procesow w gospodarce anonsowali juz pod koniec lat
osiemdziesiagtych Scott Lash i John Urry, okres$lajac je jako
,Koniec zorganizowanego kapitalizmu”2. Dwie dekady pdz-
niej amerykanski socjolog i ekonomista Jeremy Rifkin

! Zob. E. Morin, Comment sortir du XXéme siécle, Paris: Fayard 1981.
2 S. Lash, . Urry, The End of Organized Capitalism, Oxford: Blackwell 1987.

25



Kazimierz Krzysztofek

nazywa je distributed capitalism®. Chodzi o kompleksyfika-
cje, dezorganizacje, chaotyzacje, co mozna by zbiorczo na-
zwac ,rozproszonym kapitalizmem”, tyle ze nie wiadomo,
czym jest dzisiaj kapitalizm, dlatego bezpieczniej jest mo-
wic€ o ,rozproszonym spoteczenstwie”.

Obecnie proces ten wigze sie z trzecig rewolucjg prze-
mystowa (TRP). Sformutowanie to znalazito sie w 2007
roku w oficjalnych dokumentach Unii Europejskiej, a od
2011 takze ONZ (UNIDO). Rzad niemiecki w ramach pro-
gramu Energiewende (zwrot energetyczny) przyjat TRP
jako dlugofalowq strategie rozwoju kraju. Zwraca uwa-
ge fakt, ze mowa jest o rewolucji przemystowej, a nie
poprzemystowe;j.

Pierwsza rewolucja to epoka pary i wegla jako gtow-
nych zrodet energii. Druga zaczeta sie dzieki zapoczatko-
waniu na szeroka skale wykorzystywania paliw ptynnych
do napedzania silnikéw spalinowych. Obie rewolucje to
zwielokrotnienie, przede wszystkim dzieki elektrycznosci,
potencjatu energetycznego cztowieka, ktéry w ten sposéb
radykalnie zwiekszat skale przetwarzania materii, aby na-
karmic, odziac¢ i da¢ schronienie rosngcej liczbie ludnosci.

Trzecia rewolucje znamionuje uzytkowanie juz w ska-
li masowej technologii cyfrowych i internetu. Ta rewolucja
zwielokrotnita potencjat informacyjny cztowieka. Tak jak
potencjat przemystowy byt konieczny do wzrostu prze-
twarzania przyrody, tak potencjat informacyjny stat sie
niezbedny do przetwarzania olbrzymiej masy danych i in-
formacji, do czego nie wystarczat juz mézg w jego funkcji

3 Zob.]. Rifkin, The Third Industrial Revolution: How Lateral Power Is Trans-
forming Energy, the Economy, and the World, New York: Palgrave Macmil-
lan 2011.
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procesorycznej, kalkulacyjnej i pamieciowej. Potrzebna
byta ,inteligencja pomocnicza”.

Istotg pierwszych dwu rewolucji byta koncentracja
produkcji, powstawanie wielkich molochéw przemysto-
wych, do czego przyczynita sie automatyzacja produkcji
zwigzana z taSma Taylora/Forda i ekonomia skali, co do-
prowadzito do umasowienia wytwdrczosci, a nastepnie
konsumpcji. Ta logika umasowienia objeta wszystkie sfery
zycia i produkgji, z kulturg wtacznie, ktéra stata sie maso-
wa za przyczyna umasawiajacych ja mediéw, przemystéw
kultury, rozrywki i popularnej wiedzy. Réwniez tu powsta-
waty wielkie centra-molochy docierajace z tymi samymi
jednokierunkowymi przekazami do wielomilionowych au-
dytoriéw i widowni. Industrialna gigantomania doskwie-
rata wielu ludziom marzacym o ekonomii ludzkiej skali.
Ernst Friedrich Schumacher umiescit w tytule swej znanej
ksigzki z lat siedemdziesigtych trzy stowa: ,mate jest piek-
ne”. Przestanie byto czytelne: cztowiek jest fizycznie maty
i artefakty, jakie tworzy (zaktady produkcyjne, organizacje
i in.), powinny by¢ tez na jego matg skale. Wtedy to byta
jednak utopia: system przemystowy byt zaprogramowany
i zaprojektowany na wielkie centra wytwoércze. Zmniej-
szenie skali nie byto mozliwe, mogtoby bowiem oznacza¢
niemoznos$¢ zaspokojenia potrzeb egzystencjalnych miliar-
dow ludzi.

Trzecia rewolucja przemystowa rozgrywa sie na na-
szych oczach. Nie jest to juz prognoza, lecz stwierdzenie
tendencji rozwojowej. Nie spekuluje sie, czy nadejdzie, lecz
rozwaza sie, w jakim kierunku ewoluuje. To bowiem, Ze po-
stepuje i okresla ramy naszego zycia indywidualnego i zbio-
rowego, jest juz faktem. Jest to spoteczenstwo najbardziej
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w historii nasycone technika i zalezne od niej. Zapowiada
dalece zautomatyzowang i zrobotyzowang produkcje, co
stanowi zagrozenie dla pracy zywej. Palme pierwszenstwa
przejmie ,praca martwa” - praca maszyn, w ktérej bedzie
zmaterializowana ludzka inteligencja. Maszyny beda wypy-
chac ludzi w coraz wyzsze rewiry intelektualne. Potrzebni
beda ,madrzejsi” od nich, ale ilu ludzi bedzie na to sta¢?
W tej kwestii trwa spor o to, czy rzeczywiscie technologie
cyfrowe to jobkiller, jak twierdza jedni, czy jobenabler, jak
chca inni. Jest to temat do odrebnego namystu.

Chodzi w kazdym razie o minimalizacje ryzyka, jakie
pod tym wzgledem niesie IT. Szansy upatruje sie w rozpro-
szeniu pracy materialnej i niematerialnej, czyli przenie-
sieniu logiki internetu na wszystkie sfery wytworczosci,
a takze jej personalizacji. Bedzie to mozliwe dzieki temu,
ze technologie informacyjne odwracaja kierunek rozwoju
oparty na umasowieniu produkcji, konsumpcji, spoteczen-
stwa w ogble, naprowadzajac cywilizacje na inng trajek-
torie, ktéra jest odmasowienie. Nowa infrastruktura tech-
niczna w epoce komputera i sieci pozwolita na rozproszone
tworzenie i obieg informacji rozumianej tu szeroko jako za-
warto$¢ symboliczna sieci.

Przyjrzyjmy sie kulturze: kasta wielkich wytwércow
nie ma juz monopolu; nastgpito rozproszenie produkcji,
dystrybucji i konsumpcji tresci. Tak jak spoteczenstwo
przemystowe powotato do zycia masowego odbiorce, tak
spoteczenstwo sieciowe powotuje masowego odbiorce
i wytwérce ,w jednym”. Konsumpcja symboli przez ,kon-
sumtariat” jest jednoczes$nie ich namnazaniem®*. W tej re-

*Zob. A. Bard, ]. Soderqvist, Netokracja: Nowa elita wtadzy i zycie po kapi-
talizmie, przet. P. Cypryanski, Warszawa: WAiP 2006.
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wolucji chodzi juz nie tyle (czy nie tylko) o dostep, ile o na-
rzedzia do tworzenia zawartosci, zredukowanie niemal do
zera bariery publikowania, ktdéra istniata we wszystkich
poprzednich epokach. Te bariere stanowity koszty drukarn,
wydawnictw, maszyn rotacyjnych, studiow radiowych,
telewizyjnych oraz zwigzanych z nimi licencji. Komputer
podiaczony do sieci te bariery eliminuje. Na razie zyjemy
w okresie zalewu tej zawartos$ci, co francuski filozof sieci
Pierre Lévy nazywa ,drugim potopem”.

Nowy cykl?

Mamy do czynienia z jakim§ nowym cyklem kultury jesz-
cze trudnym do zdefiniowania, ale nawigzujacym do naj-
wcze$niejszych epok w kulturze. Przez wiekszo$¢ swych
dziejow ludzie sami produkowali kulture dla siebie.
Tak jak to byto w spotecznosciach przednowoczesnych,
przedprzemystowych, ktérych kultura popularna wyra-
stata z ich doswiadczenia, pracy, lekow, mitéw, legend,
wierzen tworzonych na wtasny uzytek. Byta to swoista
prosumpcja, by uzy¢ terminu upowszechnionego przez
Alvina Tofflera. W sieci zacieraja sie role miedzy nadawca
a odbiorca; kazdy moze by¢ jednym i drugim, co nazwano
sendceivingiem (sending & receiving).

Mozna by to okresli¢c samozaopatrzeniem ludycz-
nym i poznawczym. Dzisiejsze technologie pozwalaja na
powroét do czaséw spontanicznej komunikacji, jej swo-
istej rearchaizacji, wtérnej oralnosci. Miliardy SMS-6w,
MMS-6éw, tweetdw, e-maili, dziesigtki tysiecy grup dysku-
syjnych, blogéw itp. kazg wierzy¢ w to, ze rodzi sie jakas
postac inteligencji kolektywnej. Powstaja nowe kultury,
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ktérych badanie wymaga nowej antropologii. Kultura
przeptywa w sieciach i z pewnoscia jest bardziej ulotna
niz ta w ,galaktyce Gutenberga”, cho¢ pozostawia $lady
elektroniczne. Jest to na powrét kultura rozmowy, skré-
towa, rozproszona, niedbata, bez kanonu. Jest to raczej
kultura dziatania spotecznego niz instytucji. Energia spo-
teczna przeptywa z instytucji do sieci. Jiirgen Habermas,
ktéry rozwingt teorie dziatania komunikacyjnego, po-
wiada, iz rodzi sie nowa wspdlnota komunikacyjna. In-
tersubiektywno$¢, kolektywna inteligencja prowadzi do
wzajemnego porozumienia jednostek bez przymusu. Taka
kultura tworzy nowe tozsamosci i redefiniuje pojmowa-
nie obywatelstwa. Ile nieznanych kultur regionalnych, lo-
kalnych, etnicznych, ile nowych fenomenéw kulturowych
mogto zaistnie¢ dzieki internetowi?

Chris Anderson wprowadzit do obiegu pojecie , dtu-
giego ogona”. Definiujgc go najkrécej, oznacza on model
biznesowy, ktory polega na sprzedawaniu mniejszej licz-
by produktéw w dtugich, masowych seriach, ale za to
wiecej asortymentéw i w sumie wiecej produktéw (less
of more). Taka strategie stosuja sieciowe tuzy, jak Ama-
zon, ale takZe mniejsi twdércy i wytworcy dziatajacy w ni-
szach i dzieki sieciom utrzymujacy sie na powierzchni
bez obawy, Ze zostang wchtonieci przez moznych, co byto
norma w czasach przemystowej koncentracji produkcji.
»,Dtugi ogon” jest podstawa nowej ekonomii, nazywanej
gospodarka 2.0 czy gospodarka sieciowa. ,Dtugi ogon”
wymaga wiecej pracy niematerialnej, koncepcyjnej, in-
nowacyjnosci, aby trafi¢ w potrzeby uzytkownikow, zi-
dentyfikowa¢ potencjalnych nabywcéw, wymysli¢ nowe
asortymenty.
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Don Tapscott i Anthony Williams nazwali te gospodar-
ke wikinomia®, w nowszej pracy - makrowikinomia®, za$
Yochai Benkler, autor Bogactwa sieci’, tytutem swojej ksigz-
ki nawigzuje do Bogactwa narodéw Adama Smitha, nie
ukrywajac intelektualnej aspiracji do poréwnywania rangi
swego dzieta z dzietem pioniera klasycznej nauki o ekono-
mii rynkowej. Benkler nie pisze tego wprawdzie wprost, ale
sugeruje, ze tak jak Smith znalazt klucz do odkrycia praw
rzadzacych gospodarka rynkowsa, tak on znalazt ten klucz
do ekonomii politycznej w epoce sieci.

Istota (makro)wikinomii sprowadza sie do tego, ze
nowa infrastruktura technologiczna pozwala na rozpro-
szony obieg informacji, wiedzy, kultury itp., dzieki czemu
kazdy prosument moze dotrze¢ do kazdego odbiorcy, kaz-
dy uzytkownik potencjalnie do kazdego wspotuzytkowni-
ka. Od wielu lat z tej mozliwoSci korzystaja firmy handluja-
ce w sieci; obecnie kazdy uzytkownik moze by¢ wytwoércg
i handlowcem.

Wynika z tego, Ze ro$nie sita indywidualnego uzytkowni-
ka w sieci. Kazdy moze by¢ superwzmocniong jednostka® czy
netokratg®, dysponuje bowiem narzedziem-hipermedium,
dzieki ktéremu moze ,zrobi¢ réznice” na plus i na minus.

% Zob. D. Tapscott, D. A. Williams, Wikinomia. O globalnej wspétpracy, ktéra
zmienia wszystko, przet. P. Cypryanski, Warszawa: WAiP 2008.

6 Zob. tychze, Makrowikinomia: Reset swiata i biznesu, przet. D. Bakalarz,
Warszawa: Studia Emka 2011.

7Zob. Y. Benkler, The Wealth of Networks: How Social Production Trans-
forms Markets and Freedom, Yale: Yale University Press 2006.

8 Zob. M. Castells, Spoteczeristwo sieci, przet. M. Marody i in., Warszawa:
PWN 2006; L. T. Friedman, Swiat jest ptaski: krotka historia XXI wieku,
przet. T. Hornowski, Poznan: Rebis 2006.

° Zob. A. Bard, J. Soderqvist, dz. cyt.
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Przyktadéw mozna podac bez liku'®. W poprzedniej epoce
monopol na posiadanie zaawansowanych technologii, apara-
tu wytwoérczego mialy firmy i stuzby publiczne. Przyjrzyjmy
sie, jaka droge przeszedt komputer: od funkcji arytmometra,
sortera, tabulatora, kalkulatora, maszyny do pisania itp. az po
hipermedium — potezne narzedzie codziennej produkcji za-
wartosci, ktore wystepuje w bardzo wielu wcieleniach (kom-
puter domowy czy przenos$ny, tablet, smartfon, PDA i inne).
Bruce Sterling z braku lepszego okreslenia nazwat je gizmo
(ustrojstwo”), z ktérego kazdy moze zrobi¢ wlasny uzytek,
wykreowac¢ swoj niepowtarzalny $wiat, przepuscic je przez
swoj filtr mentalny i kulturowy, tworzy¢ wilasne reprezen-
tacje, za pomoca ktérych jednostki organizuja otaczajacy je
$wiat i nadajg mu znaczenia; stowem: moze spersonalizowac
narzedzie, co nie byto mozliwe w epoce maszyn, ktore algo-
rytmizowaty ich uzycie.

Aby by¢ superwzmocniong jednostka, trzeba mie¢ ku
temu predyspozycje, ale tez pracowa¢ nad kompetencjami
i umiejetno$ciamina poziomie strategicznym, to znaczy takim,
ktory pozwala na stworzenie refleksyjnego projektu zyciowe-
go, a takze pomystu na wilasny start-up. Najnowsza historia
internetu zna tysigce przyktadéw udanego brania spraw we
wlasne rece przez mtodych ludzi, czesto nastolatkéw, ktérzy
zaktadajg firmy w internecie i osiggaja spektakularne sukcesy,
a takze duze pieniadze. Sktania to niektérych ekonomistéw

1% Interesujacym przyktadem jest casus Amerykanki Kristen Christian, ktérej
wpis na Facebooku z wrzesnia 2011 r, krytykujacy zachtannos¢ jednego
z amerykanskich bankéw komercyjnych, narzucajacego dodatkowe optaty
za prowadzenie konta, wywotat efekty w skali globalnej. W ciagu kilku ty-
godni ponad p6t miliona Amerykandw, zainspirowanych wpisem Christian,
wycofato oszczednosci z banku, przenoszac je do bardziej przyjaznych unii
kredytowych, co wptyneto na zmiane strategii inkryminowanego banku.
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do prze$wiadczenia, Ze z zatrudnieniem mtodych wyksztatco-
nych ludzi nie poradza sobie rzady, nie ma tez co liczy¢ na kor-
poracje, bowiem struktura spoteczna musi sie dostosowac do
rynku, a nie odwrotnie; mtodzi ludzie musza by¢ samodziel-
ni i nie powinni ,,oburzac sie” na Smieciowe umowy w pracy
ani okupowac placéw publicznych, lecz sami kreowac¢ zasoby
pracy, znajdujac nisze na rynkach, w ktérych mozna sie upla-
sowac z wtasnym start-upem'?,

Przede wszystkim muszg trafia¢ w potrzeby ludzi, ro-
$nie bowiem waga innowacji w zakresie nauk o cztowieku
i spoteczenistwie i zwigzanych z tym technologii kulturo-
wych. Kluczowa staje sie umiejetno$¢ badania coraz bar-
dziej zaawansowanych innowacji technologicznych pod
katem potrzeb konkretnych jednostek, spotecznosci, grup
spotecznych, kultur i réznych innych zbiorowosci. W dzi-
siejszym spoteczenstwie tworzenie bogactwa i miejsc pra-
cy bazuje na innowacjach i nowych ideach, na naukach spo-
tecznych i nauce o organizacji, sztuce, nowych procesach
biznesowych, trafianiu w potrzeby konsumentéw zwigzane
z produkcjg niszowa, specjalistycznymi produktami i ustu-
gami nastawionymi na jako$¢ zycia, atrakcyjny design, od-
wolywanie sie do indywidualnych gustow.

Wiele firm urosto w site nie dlatego, ze dokonaty odkry¢
w fizyce, biologii molekularnej, biomedycynie czy chemii, lecz
dzieki innowacyjnosci ludzkiej pracy i praktyk organizacyj-
nych przeprowadzanych w radykalnie nowy sposéb. Do stwo-
rzenia poteznych innowacji techno-kulturowych w sieci'®

1 Zob. L. Gratton, Future of Work, ,Business Strategy Review” 2010, nr Q3.

12 C. T. Hill, Scientific and Technology Information for Congress: Isn’t Wiki-
pedia Enough?, ,Journal of the Washington Academy of Sciences” 2009,
vol. 95, nr 3, s. 59-66.
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Google, YouTube, E-Bay, Facebook i wielu innych nie trzeba
byto inwestowa¢ w badania podstawowe. Dwaj studenci o re-
latywnie niewielkiej wiedzy matematycznej stworzyli potez-
ny algorytm PageRank Google wart w szczytowym okresie
150 miliardéw dolaréw. Wystarczyta im wiedza logiczno-ma-
tematyczna na poziomie magisterskim (Master of Science).
Radykalnie obniza sie wiek wynalazcéw w zakresie techno-
logii sieciowych. Innowacje sa coraz czesciej dzietem bardzo
mtodych ludzi - ,dzieciakdw-sieciakéw”. Dlatego tak wazny
jest dostep do wiedzy mtodocianych innowatoréw, ktérzy nie
maja $rodkéw, aby naby¢ warto$ciowa wiedze. Liczy sie nie
tyle specjalizacja, co integracja: synteza, design, wyobraznia.
To sa ,silniki tworzenia” - Engines of Creation, by uzy¢ okre-
$lenia Erica Drexlera z jego znanej ksigzki o nanotechnologii.
Nabiera ekonomicznej i kulturowej wagi nurt w naukach spo-
tecznych i humanistycznych nazywany psychologia, socjolo-
gia i antropologia kreatywnosci.

Uzytkownicy kreujg wtasng przestrzen autoregulacji.
Stato sie to mozliwe dzieki upowszechnieniu smartfonéow
i innych urzadzen mobilnych. Uzytkownik ma kontrole nad
ofertag handlowg, wie, kto i za ile oferuje dany towar - wy-
starczy zeskanowac kod kreskowy i umiesci¢ go na poréw-
nywarce cen. Przed epoka telefonii mobilnej mozna byto
,wciska¢ ciemnote” producentom gdzie$§ w interiorach,
poniewaz z powodu braku tacznosci nie byli obeznani z ce-
nami na rynku. Dzi$§ kazdy w tych interiorach ma komoérke
i moze sie szybko zorientowa¢ w realiach cenowych®3.

13 Ciekawa i wielce wymowna ilustracja ekonomicznego empowerment za
posrednictwem IT jest handel li$¢mi tytoniu w internecie. To z jednej strony
przyktad na to, jak technologia wyprzedza prawo, z drugiej zas, jak to prawo

mozna oming¢. Dealerzy unikaja handlu wyrobami tytoniowymi, ktdry jest
nielegalny bez licencji, i handluja wtasnie li$¢mi, co jest legalne, podobnie jak

34



Rozproszone spoteczenstwo: od wielkich centrow wytwarczych. ..

Odchodzi do lamusa to, co nazywali$my digital divide,
czyli luka cyfrowa dzielgca bogate, wyksztatcone i biedne,
zap6znione cywilizacyjnie spoteczenstwa o wysokim odset-
ku analfabetéw, w tym analfabetéw komputerowych i inter-
netowych. Dzi$§ w biednych krajach nie ma juz analfabety-
zmu cyfrowego, posiadanie lub nieposiadanie telefonu mo-
bilnego nie jest oznaka zamoznos$ci badZ ubdstwa, ,dziecia-
ki-sieciaki” maja kompetencje techniczne nie mniejsze niz
ich réwie$nicy w krajach centrum'*. Badania w New Delhi
sprzed dziewieciu lat pokazuja, Ze sieci lokalne zawigzywa-
ne przez mtodych ludzi pozwalajg unikng¢ degradacji sku-
pisk podmiejskich - syndromu kalkutyzacji°. Suburbia New
Delhi, ktére magistraccy biurokraci i urbanisci przestrzenni
uwazali do niedawna za nierozwigzywalny problem slum-
sow stolicy Indii, nabierajg dynamiki dzieki samoorganiza-
cji ludzi wspartych internetem. ,Walizkowi przedsiebiorcy”
i uliczne ,ztote raczki” tworza swe bieda-biznesy, czesto
nierejestrowane, montujg komputerowe zestawy sieciowe
ze starych czesci i odpadéw, budujac w ten sposéb miekka
infrastrukture przedmiescia. Organizujg sie w sie¢, ktoéra
aktywizuje zycie ekonomiczne i spoteczne, tworzac pulsu-
jacy, troche chaotyczna lokalno$¢, podczas gdy antyseptycz-
ne centrum jest po godzinach pracy puste i jatlowe. Jest to
zycie w niszy, poza przestrzenia korporacji, czas ptynie tam
wolniej, ale ludzie odnajduja sie w aktywno$ci, nie czekajac

przetwarzanie tych lici na krajanke tytoniows, z ktorej robi sie papierosy.
Bez internetu ten handel bytby znacznie utrudniony albo wrecz niemozliwy.
14 Zob. Ch. Mims, There is no Digital Divide, ,MIT Technology Review” 2012,
[online:]  http://www.technologyreview.com/view /428043 /there-is-
no-digital-divide/ [dostep 2.04.2014].
15 Zob. ]. Thackara, Reflection On Doors 8 In New Delhi, 2005, [online:]
http://doors8delhi.doorsofperception.com [dostep 2.04.2014].
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biernie na to, zZe kto$ odmieni ich egzystencje. Na drugim
krancu globu w centrach biznesowych metropolii mamy do
czynienia z odwrotnym procesem: po 11 wrzes$nia panujgcy
tam wielokulturowy zywiot ustepuje miejsca uporzadkowa-
nej przestrzeni zasiedlonej przez nowych aktoréw: drogie
sklepy i biura wielkich firm. Przez wieksza cze$¢ doby nic sie
nie dzieje w srodmiesciach.

Luka cyfrowa dotyka zatem nie tyle biedniejszych, ile
starszych, liczy sie czynnik pokoleniowy i odnosi sie to nie
tyle do $wiata, co do poszczegélnych spoteczenstw, nawet
zamoznych. , Tubylcy sieciowi” (mtodsza cze$¢ populacji),
jak ich nazywa Marc Prensky, sg bardziej odporni na ma-
nipulacje za posrednictwem nowych technologii niz ,imi-
granci do sieci”, czyli starsi uzytkownicy (pokazuje to np.
struktura wiekowa ,naciagnietych” przez Amber Gold).

Dotychczas rozproszenie kapitalistycznej gospodarki
wida¢ byto w tworzeniu i dystrybucji danych, informacji
czy kultury. Tu wielcy gracze - ,gtowa”, by znowu nawigzac
do Andersona - mieli sie dobrze, ale ,dtugi ogon” jeszcze
bardziej sie wydtuza. Na przyktad Google ma nadal domi-
nujaca pozycje na rynku wyszukiwarek, ale coraz bardziej
funkcje searchengines petnia serwisy spotecznos$ciowe, jak
Facebook czy Twitter, na ktorych ,znajomi” i ,przyjaciele”
Swiadczg sobie ustugi w tym zakresie, sami zaopatruja sie
w informacje, zastepujac tym profesjonalne wyszukiwarki.

Web 2.0 przetart szlaki ku rozproszonemu spoteczen-
stwu. Powotat do Zycia kulture 2.0, nauke 2.0, medycyne 2.0
itp. Centra kultury i wiedzy przestaty by¢ tylko , katedrami”
- by uzy¢ metafory Erica Raymonda'® - czyli naznaczonymi

6 Zob. E. S. Raymond, The Cathedral and the Bazaar: Musing on Linux and
Open Source by an Accidental Revolutionary, New York: O’Reilly Media 2001.
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instytucjonalng powaga i namaszczonymi przez wielowie-
kowg tradycje depozytariuszami informacji, wiedzy i kul-
tury. Staty sie po czesci ,bazarem”, gdzie mozna wszystko
dosta¢ i gdzie tworzenie i udostepnianie tre$ci dokonuje
sie w otwartym modelu, pozwalajagcym na swobodne ko-
rzystanie z kultury i wiedzy przez wszystkich niezaleznie
od statusu, modyfikowanie tresci, indywidualng dystrybu-
cje zawartosci.

Rozproszona produkcja to przede wszystkim praca
niematerialna, ktérej efekty tatwo transferowac przez sieci.
W skomputeryzowanym i usieciowionym spoteczenstwie
taka prace wykonujg wszyscy uzytkownicy stanowiacy ,za-
toge” spotecznej fabryki, w ktérej ludzie nie sa ,dostawiani
do maszyn”, jak w klasycznej fabryce.

Ta logika rozproszonej pracy w mysl zatozen trzeciej
rewolucji przemystowej powinna sie przenie$¢ na inne
sfery wytworczosci, poza sfere przetwarzania symboli,
przede wszystkim produkcje energii, ktorej spozycie wraz
z rosnaca technologizacja pracy i Zycia systematycznie ro-
$nie. Cho¢ przy tym wytwarza sie coraz bardziej oszczedne
pod wzgledem zuzycia energii narzedzia, to jednak odbior-
nikéw pradu z sieci, baterii czy akumulatoréw ciagle przy-
bywa; w kazdym gospodarstwie domowym jest ich juz co
najmniej kilkadziesiat. Z jednej strony nakaz oszczedzania,
odzyskiwanie kazdego grama pierwiastka z recyklingu, in-
teligentny dom z e-licznikiem elektrycznym integrujacym
dane o kosztach eksploatacji mediéw w organizacjach i go-
spodarstwach domowych oraz umozliwiajacy ich optymali-
zacje, z drugiej zas rosnaca liczba energozernych urzadzen.

Optymisci sg przekonani o dobroczynnych skut-
kach technologii informacyjnych dla zréwnowazonego
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rozwoju'’. Ich zdaniem w relatywnie niedtugim czasie wy-
nalazki (m.in. nanotechnologie) pozwolg na zastosowanie
nowych sposobéw przechowywania informacji i energii
w matych przestrzeniach. Umozliwi to ograniczenie kon-
sumpcji energii, surowcéw i wody i przyniesie pozytyw-
ne skutki dla srodowiska naturalnego. Postep techniczny
pozwoli zwiekszy¢ wydajno$¢ przetwarzania surowcéow,
napeddéw, aerodynamiki, struktur, paliw, silnikéw i syste-
moéw. Nowe technologie istotnie na plus zmienig rezymy
produkcji débr materialnych. Dzieki temu bedziemy zu-
zywac o wiele mniej energii na jednostke, lepiej zarzadzac
zasobami wody pitnej, odpadami i emisja zanieczyszczen.
Rezultatem tego bedzie amelioracja wiasciwosci produk-
tow spozywczych, mieszkan, ubran, pojazdéw, sprzetu do-
mowego i osobistego mobilnego ekwipunku informacyjne-
go (szybki bezprzewodowy internet, telefony komdrkowe
nowej generacji itd.). Technologie umozliwig jednostkom
i organizacjom nadzorowanie i regulowanie wtasnych zu-
zy¢ energii, wody, surowcéw; pozwolg takze na nadzér nad
gromadzonymi zasobami.

Zdaniem innych autoréw to podejscie jest zbyt opty-
mistyczne, energii moze zabrakna¢. ,Wykidajto moze wy-
taczy¢ prad w srodku dnia”, jak powiada poetka w znanej
piosence. Bez pradu z sieci, baterii i innych zasilaczy nie ma
internetu, kreatywnosci, innowacji czy komunikacji. Nie
ma pracy niematerialnej bez materialnego pradu. Dlatego
imperatywem staje sie rozproszona produkcja pradu, czyli
przeniesienie logiki sieci na te sfere. Istota TRP maja by¢
elektroenergetyczne sieci gridowe, dzieki ktérym kazdy,

17 Zob. J. Attali, Une breve histoire de I'avenir, Paris: Fayard 2007.
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kto ma ku temu mozliwos$ci, moze przez nie przesyta¢ wy-
tworzony przez siebie ,energetyczny kontent”, w kazdej
chwili powinien go méc wystac do sieci i pobierag, jesli go
potrzebuje. Analogicznie do dtugiego ogona tworzenia za-
warto$ci w sieci miatby to by¢ ,dtugi ogon energii”.

Sieci gridowe to logiczna konsekwencja usieciowienia
jako nowego systemu socjotechnicznego. Warto tu przy-
blizy¢ rozumienie tego systemu przez Erharda Schitza'®.
Pojmuje on technike jako fuzje technicznych uktadéw rze-
czowych oraz ich powigzan w dziataniach spotecznych.
JesteSmy obecnie w czwartej fazie rozwoju tego systemu.
Pierwsza faza to greckie téyvn, czyli sfera dziatania ludz-
kiego, rozwigzywania probleméw dzieki zdobytej wiedzy,
umiejetno$ciom, znajomosci regut, osiggnieciu mistrzostwa
w danej dziedzinie, przy uzyciu dostepnych narzedzi lub
konstruowaniu wtasnych. Faza druga to nasladowanie lub
reprodukcja proceséw naturalnych dzieki znajomosci praw
przyrody (odrodzenie i wczesne czasy nowozytne). Trze-
cia faza to maszyny, para, elektryczno$¢, silnik spalinowy,
fabryka, tasma produkcyjna, przetwarzanie przyrody na
wielka skale, dzieki zaangazowaniu wielkich energii (wiek
XIX i pierwsza potowa XX wieku). Obecna, czwarta faza, to
kompleksowe tgczenie technologii w sieci, co tworzy nowg
infrastrukture cywilizacyjng. Najpierw dotyczyto to techno-
logii analogowych, a w ostatnich dekadach - cyfrowych.

Sieci miedzyludzkie pojawily sie, gdy ludzie po raz
pierwszy zaczeli sie wymienia¢ dobrami na skrzyzowa-
niach drég, wydeptali pierwsze Sciezki i drogi, potem

18 Zob. E. Schiitz, Wprowadzenie, w: Kultura techniki: Studia i szkice, red.
E. Schiitz, przet. L. Sellmer, S. Sellmer, Poznan: Wydawnictwo Poznanskie
2001.
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zbudowali koleje, wyruszyli na morskie i podniebne szlaki.
Niesieciowe ,wygédki”, lampy naftowe, studnie, ktére nie
byly ,terminalami”, zostaty zastgpione odpowiednio przez
sieciowe sptuczki klozetowe, zaréwki, wodociagi. Tak jak
nie potrzeba mie¢ wlasnej elektrowni w domu, zeby mie¢
prad, ani wtasnego ujecia, zeby mie¢ dostep do wody, tak
nie potrzeba juz dysponowa¢ wiasnymi cyfrowymi $rod-
kami produkcji (software), aby przetwarzac dane i tworzy¢
nowe tresci w sieci. Mozna korzystac z zasobéw w chmurze
danych (jak to juz od dawna ma miejsce w przypadku GPS
czy Gmail). W ten sposob wkroczyliSmy w epoke, w ktorej
skazani jesteSmy na stale przebywanie ,w chmurze”, co
znakomicie promuje i utatwia prace rozproszona.

Zyjemy w $wiecie sieciowych terminali, az wreszcie
przez przediuzenia sami sie tymi terminalami stajemy.
I oto pojawia sie technologia, ktéra potencjalnie moze
usieciowi¢ wszystko, podtaczy¢ kazdy przedmiot. Internet
przestanie by¢ internetem ludzkich aktoréw, stanie sie -
dzieki technologii RFiD - takze internetem rzeczy: thing-
sthatthink. Jak sie szacuje, obecnie podtaczonych do sieci
jest ponad 35 miliardow urzadzen, a w ciggu najblizszych
latliczba ta moze siegna¢ 1 biliona, a wtedy proporcje urza-
dzen w sieci do ludzi zyjacych na planecie beda sie ksztat-
towac jak 12 do 1%.

Jak pisze autor ksigzki o fenomenie Google - John Bat-
telle, ,[...] w najblizszej przysztosci wyszukiwanie opusci
swoja kotyske, sie¢ WWW, rozprzestrzeniajac sie swobod-
nie na wszystkiego rodzaju urzadzenia [...] wyszukiwanie

19 Zob. T. Leighton, Internet nie byt zaprojektowany do obstugi video, 2012,
[online:]  http://forsal.pl/artykuly/644371 leighton_internet_nie_byl_
zaprojektowany_do_obslugi_video.html [dostep 2.04.2014].
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zostanie wbudowane we wszystkie istniejace urzadzenia
cyfrowe. Telefon, samochdd, telewizor, wieza stereo, naj-
drobniejszy przedmiot z uktadem scalonym i mozliwos$cig
taczenia sie — wszystko bedzie umozliwiato wyszukiwa-
nie w sieci”?’. Rzeczywisto$¢, w ktorej zyjemy, to rodzacy
sie $wiat skomunikowanych urzadzen tworzacych nowy
krwiobieg informacyjny, ktéry mozna poréwnac¢ do pro-
ces6w informacyjnych wywotywanych przez kod DNA
w naturze. To sprawia, ze powieksza sie pula informacji,
ktéra nie jest zwigzana z ich przetwarzaniem i transferem
w procesie zywej komunikacji interpersonalnej. Chodzi
o zaszczepianie aktywnej formy informacji (software’u)
do maszyn oraz materii, ktére dotad byty go pozbawione.
To pozwala wtaczac¢ coraz wieksza czes$¢ urzadzen do sieci
internetowej, co poszerza skale komunikacji, w tym na ko-
munikacje M2M (machine-to-machine). Miedzyludzka , ko-
munikacja zywego planu” staje sie relatywnie coraz mniej-
szym wycinkiem catego ruchu sieciowego.

Ros$nie wrazliwo$¢ ludzi na technologie. Byta ona
silna juz w epoce elektrycznosci ,sitowej”, napedza-
jacej wszelkiego rodzaju silniki, roboty kuchenne, ge-
neratory ciepta, §wiatta itp.?! To byta faza analogowa.
Uczen i kontynuator McLuhana Derrick de Kerckhove??

20]. Batelle, Szukaj: Jak Google i konkurencja wywotali rewolucje biznesowq
i kulturowgq, przet. M. Baranowski, Warszawa: PWN 2006.

21 Co do tego ostatniego mozna sie spiera¢: dzieki niemu czas czuwania
przeznaczony na zajecia intelektualne, np. czytanie, znacznie sie wydtu-
zyt. Z tego punktu widzenia ,niesieciowa” lampa naftowa odegrata po-
dobna role, cho¢ na mniejsza skale. To byt polski skromny wktad w spo-
teczenstwo informacyjne.

22 D. de Kerckhove, Przeciw architekturze, w: Kody McLuhana: topografia
nowych mediéw, red. M. Derda-Nowakowski, A. Maj, Katowice: Wyda-
wnictwo Naukowe ExMachina 2009.
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powiada, ze wkroczyliSmy juz w faze elektrycznos$ci ko-
gnitywnej, ktorej efektem jest intensyfikacja usieciowie-
nia. ZaczeliSmy zy¢ w $wiecie sieciowych terminali, az
wreszcie przez przediuzenia sami sie tymi terminalami
stali$my. Kryterium zaawansowania cywilizacyjnego zo-
stat wskaznik korzystania z technologii kognitywnych,
w tym komunikacyjnych.

Osobiste przemysty

Praca materialna (o niematerialnej za chwile) jest gra mie-
dzy wytworca z jednej strony a materia, energia i informacjg
z drugiej. Informacja jest niezbednym elementem kontroli
procesu wytworczego, okresla ksztatt, estetyke, przezna-
czenie i funkcje wyrobu. W epoce analogowej informacja
to - by uzy¢ metafory - ,software w mézgu”, produkt istniat
w nim wirtualnie, zanim przyoblekt sie w realny ksztatt, jak
drzewo czy zywe istoty w programie DNA zawartym w na-
sionach i nasieniu. Rzemieslnik stajac przed zadaniem wy-
tworzenia produktu, prefigurowat go w gtowie.

Mozna powiedzie¢, ze kazda praca z materig wymaga-
fa intelektualnej prekognicji i prekoncepcji. W epoce ma-
szyn te prefiguracje przekazywano im w postaci algoryt-
mow, ktore ,klonowaty” kopie produktu. Zaprojektowanie
modelu Forda T i produkujacej go fabryki wymagato owej
intelektualnej prefiguracji, czyli software’'u w gtowie. Im
bardziej zaawansowana technicznie maszyna, tym bardziej
skomplikowany musiat by¢ algorytm. Wszystko to dokony-
wato sie w trybie analogowym.

I oto nastepuje zwrot cyfrowy. Komputer jest pierw-
szg maszyng cyfrowa, ktoéra jednak dziala w otoczeniu
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analogowym. Jeszcze przez wiele lat analogowa jest na przy-
ktad cata komunikacja telefoniczna, dzieki ktérej doszto do
powstania sieci komputerowej. Dociekajac istotnych réznic
miedzy tym, co analogowe, a tym, co cyfrowe, mozna utozy¢
dwa dtugie szeregi ukazujgce przejscie od jednego stanu do
drugiego i zastanawiac sie nad tym, jaka jest dynamika tego
przejscia, co sie dygitalizuje najszybciej, a co wolniej, co be-
dzie tylko w postaci cyfrowej, a co w obu postaciach, i wresz-
cie co na pewno musi pozostac tylko analogowe.

Cyfryzacja to na nowo zakodowane spoteczenstwo, eko-
nomia, kultura, polityka, nauka itp. Wskaznikiem nowych
form zycia codziennego sa zmiany w sferze jezyka potocznego:
chatowanie, SMS- i MMS-owanie, blogowanie, tweetowanie,
surfowanie, cyberrandkowanie itp. To sygnaly zmian w zy-
ciu codziennym. Mozna wiec powiedzie¢, ze rodzi sie nowy
ekosystem. ,,Eko” odnosi sie zazwyczaj do Srodowiska przy-
rodniczego, co zaweza jego pierwotne znaczenie. Tymczasem
etymologia tego stowa kaze je rozumiec¢ o wiele szerzej jako
$rodowisko zycia, bo greckie oikos oznacza dom w sensie
symbolicznym, miejsce, w ktérym zyje najmniejsza wspélnota
ludzka, a oikumene to wspdlnota w sensie szerszym. ,,Eko” to
wszystko naraz: przestrzen i ludzie ze swymi kulturami, kté6-
rzy ja wypetniaja. W ekosystemie cyfrowym zZyje coraz wiecej
organizmow ekonomicznych, spotecznych i kulturowych. Fa-
cebook, smartfony itp. to nowe $rodowisko naturalne, coraz
mniej zauwazalne, jak powietrze, ktérego nie widzimy, a bez
ktorego nie da sie zy¢. W ekosystemie cyfrowym lokujemy
wlasne zasoby i korzystamy z zasob6w lokowanych tam przez
innych. Smartfon wyrasta na centrum osobistego ekosystemu,
w ktorym s3 przetwarzane i analizowane cyfrowe dane z sen-
soréw rejestrowane i transmitowane przez réznego rodzaju
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opaski, okulary i inne urzadzenia biometryczne, a wnioski na
biezaco sa dostarczane uzytkownikowi komorki.

Nie jesteSmy jeszcze w stanie ogarng¢ mysla, co ozna-
cza to wchtanianie rzeczywistosci cyfrowej przez spoteczen-
stwo, gospodarke i kulture. Przede wszystkim stwarza to
niesamowite mozliwosci eksperymentowania, spotecznego
tworzenia rzeczywistosci. Jest to forma rozpowszechnia-
nia wirtualnej koncepcji pienigdza, pracy i wtasnosci. Roz-
ciagniecie obrotu na dobra cyfrowe znakomicie poszerza
zakres ustug i produktéw. Wiekszos$¢ tych débr to jeszcze
cyfrowe Kkopie tych, ktdre istniejg w realnej rzeczywistosci
spotecznej. Pojawia sie jednak coraz wiecej doébr i ustug,
ktére sg ,urodzone w sieci”, co podwaja, a w kazdym razie
zwieksza oferte rynkowa.

Komunikacja wszystkiego ze wszystkim zapowiada
rewolucje produktywno$ci. Pisat juz o niej Peter Drucker.
Antonio Negri i Michael Hardt wigza to z usieciowieniem
wytwarzania, swoistg reakcja tancuchowa?®. Nie ma sieci,
ktéra nie bytaby powigzana z innymi przez jaki$ wezet pet-
nigcy funkcje switcha, co czyni z sieci uktad policentryczny.
W procesie wytworczym osiggaja one olbrzymig energie
i akceleracje. Kontrola nad komunikacjg i informacjg od-
grywa centralng role w produkgji:

e w przestrzeni przeptywéw dokonuja sie akty twor-
cze i wytworcze;

e ciagi komunikacyjne stajg sie decydujacym elemen-
tem procesu generowania wartosci dodanej;

23 Zob. M. Hardt, A. Negri, Multitude: War and Democracy in the Age of Em-
pire, New York: Penguin Press 2004.
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e faza surowcowa i narzedziowa oraz infokomunika-
cyjna s3 splecione w informacyjnym procesie wy-
tworczym jak syjamskie blizniaczki;

e produkt/ustuga oparta jest na ciggtej wymianie in-
formacji i wiedzy miedzy wytworcg a rynkiem;

e wymiana informacji dokonuje sie przez komputery
i sieci (coraz mniej informacji nie przeptywa przez
nie); od szybkos$ci tej wymiany zalezy efektywnos¢
wytwarzania;

e produktywno$¢ wyptywa z interaktywnosci sieci komu-
nikacyjnej, ktora jest Srodowiskiem ,produktoustugi”;

e sieci wymuszaja dekoncentracje produkcji, czynia
z aparatu wytwoérczego ,fabryke epistemologiczng”
- fabryke wiedzy;

e tasme produkcyjng zastgpita ,tasma informacyjna”,
ktéra przeptywy pracy zamienia w przeptywy infor-
macji; wirtualne teamworks to przeniesienie tasmy
Taylora/Forda do cyberprzestrzeni (mozna wiec mo-
wi¢ nie tyle o postfordyzmie, co fordyzmie 2.0).

e kazdy produkt staje sie sieciowy; tak jak wielu pod-
dostawcéw dostarczato czesci do produktu finalne-
go, tak dzi$ wielu kooperantéw sieciowych swiadczy
ustugi przez siec.

Technologie cyfrowe to miekkie technologie - bo tak

nalezatoby przettumaczy¢ software w rdéznych weciele-

niach cyfrowych z interfejsem uzytkownika na czele. Sa to

zarazem technologie kulturowe. Rozwdj tych technologii

definiowanych zbiorczym okresleniem ,nowe media” to

przede wszystkim rozwoj software’u/interfejsu. To bodaj

najwieksza zmiana kulturowa. Zadna praktyka spoteczna
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dokonujaca sie w cyfrowym $wiecie nie jest taka sama jak
w $wiecie analogowym. Wystanie maila jest czym$ innym
niz wystanie listu na poczcie, cho¢ cel tej czynnosci jest ten
sam - akt komunikacji. Ro$nie liczba dziatan i zdarzen spo-
tecznych, ktore sa Webnative - maja posta¢ wytacznie cyfro-
wa. Bez cyberprzestrzeni by ich po prostu nie byto i to jest
ta warto$¢ dodana technologii kulturowych. Transformuja
one catg wspédiczesng kulture - koduja ja na nowo, a takze
inne sfery - ekonomie, nauke oraz w coraz wiekszym stop-
niu takze polityke i administracje, w tym bezpieczenstwo
i obronno$¢. Stowem: software pozwala na stworzenie bar-
dziej wydajnej kultury i bardziej wydajnego spoteczenstwa.
Software staje sie powszechnym, dostepnym kazdemu
technologicznym elementem codziennej rzeczywistosci,
a takze istotnym elementem regulacji spotecznej, podsta-
wa nowej ekonomii, statusu jednostki w spoteczenstwie,
nowych form innowacyjnosci i twoérczosci. Komunikowanie
sie zaposredniczone przezen zyskuje range zwyczajnie kul-
tywowanej na co dzien praktyki spotecznej. Jeszcze mato
wiemy, co sie dzieje ze spoteczenstwem, w ktérym styczno-
Sci fizyczne sa zastepowane czy choc¢by tylko uzupetniane
przez te wirtualizowane?*.

ZnalezliSmy sie we wtadzy software’u. ,Software Ta-
kes Command” - wyrokuje Lev Manowich w swej najnow-
szej ksigzce?®. Coraz powszechniejsze jego uzycie powodu-
je eksplozje sladéw cyfrowych, co skutkuje rozwojem ana-
lityki cyfrowej. Lawinowy wzrost danych pozwala na coraz
24 7ob. K. Krzysztofek, Swiat w wersji hiper: od hipermedium do hiperspote-

czenstwa, w: Kulturowe kody technologii cyfrowych, red. P. Celinski, Lub-
lin: WSPiA 2011, s. 135-157.

%5 Zob. L. Manowich, Software Take Command: Extending the Language of
New Media, New York: Bloomsbury Academic 2013.
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bardziej zaawansowane modelowanie proceséw, produk-
tow i ustug?.

Analogowosc¢ 2.0, czyli reanalogizacja
wytworczosci

Przej$cie od analogowosci do cyfrowosci byto pierwszym
etapem procesu. Jaskotka drugiej fazy byto ,przetozenie”
software’u na twardg kopie w postaci wydruku na material-
nym no$niku (papier). To byta materializacja 2D. Zamkniecie
cyklu nie zatrzyma sie na relacji analogowos¢ - cyfryzacja,
bo to ograniczatoby wytworczos¢ tylko do produkcji niema-
terialnej. Obecnie otwiera sie cykl produkcji rozproszonej
3D, ktéra mozna nazwac reanalogizacjg (rematerializacja)
produkcji w tak zwanym fablabie (fabricationlaboratory)
stworzonym w wylegarni innowacji (MIT) i upowszechnia-
jacym sie wyspowo w dziesigtkach krajow od Afganistanu po
Ghane. Program cyfrowy staje sie w ten sposéb algorytmem,
ktéry przerabia surowiec na produkt, tak jak wcze$niej ro-
bita to analogowa maszyna. Mozna wiec méwi¢ o analogo-
wosci 2.0.

Z braku lepszego stowa nazwijmy to wydrukiem tréj-
wymiarowym, czyli wytwarzaniem z programu kompu-
terowego najrézniejszych przedmiotéow: od butéw, przez
odziez, a w perspektywie az po domy, a nawet druk kopii
wlasnych organéw zgodnie z programem DNA. Projekty
moga by¢ wtasne lub pochodzic¢ z biblioteki programéw. To
na razie praca-eksperyment, koszt zaawansowanego fabla-
bu siega 20 tysiecy dolaréw, moga sobie na nie pozwoli¢

26 Zob. K. Krzysztofek, BIG DATA SOCIETY. Technologie samozapisu i samo-
pokazu: ku humanistyce cyfrowej, ,Kultura i Historia” 2012, nr 21.
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uniwersytety czy centra badawcze. Beda one jednak sukce-
sywnie tanie¢, jak wszystkie technologie, ktére na poczatku
sa przedmiotem zainteresowania i nabywania przez garst-
ke zamoznych early adopters (wczesnych uzytkownikow),
nastepnie wczesng mniejszo$¢, a na koncu przez pdzng
wiekszos$¢, co oznacza, ze nastapi peina dyfuzja, czyli kaz-
dy moze mie¢ wtasny przemyst w reku. Przysztos¢ to praca
dla siebie - wyrokuje Daniel Pink w ksigzce The Free Agent
Nation. The Future of Working for Yourself*'.

Zaawansowane technologicznie fablaby sg, jak stwier-
dzono, w dyspozycji firm i organizacji. Drukarnie analogo-
we tez miaty monopol na drukowanie, druk cyfrowy spra-
wit, ze kazdy ma wtasng drukarnie w domu. Ten cykl sie
powtoérzy: mozna bedzie mie¢ fablab w domu i produko-
wac sobie rozne rzeczy w 3D. To indywidualizacja i rozpro-
szenie wytwarzania, a jednocze$nie demokratyzacja desi-
gnu, kazdy moze by¢ designerem. W ten sposdb, stwierdza
Witold Marciszewski, nastapi prawdziwe zakonczenie ery
przemystowej; rozwdj sztucznej inteligencji i nanotechno-
logii doprowadzi do opracowania metod samoreplikacji
i samodzielnej reprodukcji débr materialnych. Informatyka
osiggnie dominujaca role w wytwarzaniu dochodu narodo-
wego, z czasem dojdzie do catkowitego zastgpienia technik
przemystowych technikami informatycznymi?.

Tasme mechaniczng zastgpita tasma cyfrowa, na ktorej
dokonuja sie przeptywy pracy. To jest esencja trzeciej re-
wolucji przemystowej, ktdra zasadza sie na idei, ze wielkie
27 D. Pink, The Free Agent Nation. The Future of Working for Yourself, New

York: Warner Books 2002.
8 Zob. W. Marciszewski, Spoteczeristwo informacyjne: koniec historii, 1999,

[online:] http://www.calculemus.org/lect/mes99-00/spin/5marc.html
[dostep 2.04.2014].
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innowacje, centra produkcji sa potrzebne kazdemu spote-
czenstwu, ale liczy sie takze suma matych wktadow twér-
czych i wytwérczych na miare przecietnego uzytkownika.
Kumulacja takich wktadéw prowadzi do zaskakujacych
emergencji, nowej jakosSci w réznych dziedzinach wiedzy.
To kreuje spoteczenstwo rozproszone, ktore jest efektem
synergicznym technologii cyfrowych i ,pracy wielosci”
(Multitude).

Pojecie Multitude, wielo$ci (nazywanej tez rzesza/
mrowiem/inteligentnym tlumem) wprowadzili do obiegu
wspomniani Michael Hardt i Antonio Negri®®. Prace Multi-
tude okresla sie jako ekonomie polityczng spotecznej kre-
atywnosci®’. Wykorzystuje sie takze wprowadzone do dys-
kursu o spoteczenstwie ,trzeciej fali” przez Alvina Tofflera
wspomniane wczes$niej pojecie ,prosumpcji” do nazwania
dzisiejszego kapitalizmu ,kapitalizmem prosumpcyjnym”.
Prosumpcja to konsumowanie czyich$ wytwordw, ale takze
wtasna produkcja na uzytek innych, poza rynkiem. To jest
wtasnie fenomen Web 2.0. Zarazem prosumpcja to praktyki
wspotczesnego biznesu, ktory zacheca uzytkownikéw (fa-
n6w, mitosnikéw, amatoréw) do pomnazania zt6z kultury,
informacji, wiedzy, z ktérych biznes czerpie bez ograniczen
w celach trendhuntingu - wychwytywania trendéw dzieki
zastosowaniu odpowiednich narzedzi analitycznych (ana-
lyticalengines), ktore penetruja te ztoza.

Wazna tendencja wuspotecznionym internecie jest sie-
ciowy crowdsourcing ($cislej: netsourcing). Odwotywanie
29 M. Hardt, A. Negri, dz. cyt.

30 Zob. L. Boltanski, Od rzeczy do dzieta. Procesy atrybucji i nadawania war-
tosci przedmiotom, w: Wieczna rados¢: ekonomia polityczna spotecznej

kreatywnosci, przet. P. M. Bartolik i in., Warszawa: Fundacja Bec Zmiana
2012,s.17-48.
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sie do aktywno$ci i kreatywnosci ,ttumu sieciowego” w na-
dziei na modyfikowanie, poprawianie, aktualizowanie pro-
duktéw, zwlaszcza software’owych, przez uzytkownikow
chroni je przed starzeniem moralnym, dzieki temu, Ze nie
s3 one zamrozone w jednym finalnym ksztatcie, lecz sta-
le odnawiane. Chroni takze przed opdzZnieniem kulturo-
wym, ktoére pojawia sie wtedy, gdy uzytkownicy nowych
technologii nie moga ich dopasowywac do swoich potrzeb,
lecz sami musz3 sie do nich adaptowa¢, co zwykle wyma-
ga czasu. A poza tym wszystkim wersja beta zacheca do
innowacyjno$ci. Mozna zatem powiedzie¢, ze komunika-
cja online podniosta marketing produktéw w wersji beta,
przede wszystkim cyfrowych, do rangi zasady biznesowej.
Zarazem mamy tu do czynienia ze spotecznym tworzeniem
nie tylko rzeczywistosci, ale takze technologii.

Blisko potowa produktéw i ustug software’owych
Google’a oferowana jest w wersji beta (jednym z ostatnich
wypuszczonych do testowania jest darmowy GPS). Wytania
sie z tego zalezno$¢: im wiecej spotecznego internetu, tym
wiekszy poligon do$wiadczalny. Wypuszczanie produktow
beta sie optaca. Z kilku powoddw, przede wszystkim dla-
tego, Ze wersja beta jest niestabilna i dzieki uzytkowaniu
moze by¢ udoskonalona, jest wiec testowana za darmo. Tu
widac filozofie Google’a, ktory nastawia sie na wytwarzanie
i udostepnianie ustug software’owych w sieci, dzieki czemu
stanowig one poletko doswiadczalne crowdsourcingu.

W analizie nowych trendéw na czoto wysuwajg sie po-
jecia ,niematerialnej pracy”, ktéra w skomputeryzowanym
i usieciowionym spoteczenstwie wykonujg wszyscy, oraz
»Spotecznej fabryki, a wiec zjawiska, poprzez ktére pro-
ces produkgcji zostat przeniesiony z tradycyjnych zaktadow
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wytworczych na cate spoteczenistwo. To jest propozycja
nowej ekonomii politycznej, ktéra wyjasnia spoteczng pro-
dukcje zawartos$ci poza korporacjami i rynkiem przewaza-
jacej juz nad zawarto$cia kreowanga przez korporacyjnych
aktorow czy instytucje publiczne (rzady). Tak jak zaciera sie
granica miedzy czasem wolnym a pracg, tak zmianie ulega
relacja miedzy kapitatem a praca na rzecz relacji kapitat -
zycie, bo zycie kreuje twérczo$¢ w codziennych aktach: pa-
mie¢, wiedza, ego, kultura, seks. Zycie po prostu wytwarza
ztoza ,spotecznego software’u”, z ktérego czerpie sie ,peina
myszka”, przeksztatcajac te zasoby w kapitat®!.

Wiaze sie z tym problem, w jakim zakresie do nowej eko-
nomii odnosza sie prawa ekonomii rynkowej. Widzimy pro-
be rozciagania tych praw - ochrona wtasnosci intelektualne;j,
kupowanie spotecznosci (YouTube, My Space i innych) przez
korporacje sieciowe. Serwisy spoteczno$ciowe to reprodukcja
wiezi, bez ktorych rozpada sie kazdy system spoteczny, stad
pokusa przejmowania juz istniejacych spotecznosci w celach
marketingowych czy - ogélniej — biznesowych. Nie wiadomo,
jaki bedzie efekt, czy dziataja tu jakie$ inne prawa wynikaja-
ce ze zmiany natury wiasnosci. Widzimy zmaganie sie starej
ekonomii z nowa, probuje sie na te druga rozciggna¢ prawa
ekonomiczne, cho¢ nie bardzo sie to udaje.

Dzi$§ prosumpcja dokonuje sie zwlaszcza w sieciach,
w doskonaty sposéb dyskontujac zarazem odwieczng ludzka
potrzebe tworzenia i dzielenia sie z innymi®*. Eksploatujac
prace wielosci i czerpiac z niej zyski, kapitalizm prosumpcyjny

31 M. Lazzarato, From Capital-Labour to Capital-Life, ,Ephemera” 2004,
nr 4 (3).

32 Tu czeste sa odwotania do Marcela Maussa kultury i ekonomii daru (do
ut des).
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Zyje z tego, ze inni tworza; maja bowiem potrzebe takiego
tworzenia, jak pszczoty znoszenia nektaru kwiatowego i prze-
rabiania go na midd. Jednoczes$nie nie odbiera to wielosci po-
czucia empowerment, uczestnictwa, upodmiotowienia czy sa-
morealizacji. | nie przeszkadza w tym kryzys ani ,,oburzeni”.
To wyjasnia powody, dla ktorych biznes sieciowy sam podsu-
wa uzytkownikom technologie kooperacji®.

Marshall McLuhan méwit o mediach elektronicznych,
zwlaszcza telewizji, ze przeksztatcita Swiat w globalng wio-
ske. Wedle wielu opinii takg sama funkcje ma internet - ze
swej natury prosumpcyjny, ktéry przeobraza swiat w global-
ng wioske 2.0. W $wietle powyzszych wywodéw mozna za
catkiem prawomocny uzna¢ poglad, Ze internet to medium,
ktore rozproszyto $wiat, powinniSmy wiec moéwié raczej
o ,wioskach na globie”. Wchodzimy w $wiat, w ktérym kazdy
powinien wytwarzac zasoby, co czyni sie juz w kulturze 2.0,
a w przysztosci w energii itp. Nowa epoka bedzie wynikiem
potaczenia internetu z r6znymi dziedzinami - energia, kul-
turg, nauka czy medycyna. Logika internetu musi opanowac
wszystkie orientacje aktywnosci ludzi: ekspresywna, ludycz-
ng, poznawczg, instrumentalng i wytworcza.

Informacja jako kontrola nad procesami
spotecznymi i produkcyjnymi

Rozproszenie informacji i wytwdrczos$ci nie oznacza anar-
chii, istniejg coraz skuteczniejsze systemy (m.in. cata rodzina

33 Np. udostepnia sie w szerokim zakresie software utatwiajacy tworzenie
aplikacji dla smartfondéw przez samych ich uzytkownikéw. Stuzy temu
oprogramowanie typu AppMakr czy Applnventor, narzedzie, dzieki
ktéremu nawet bez wiekszej wiedzy informatycznej amatorzy moga
tworzy¢ aplikacje do urzadzen pracujacych w systemie Androida.
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BI), ktére stuzg integracji zasob6éw informacyjnych. IT daje
mozliwos¢ uporzadkowania na masowg skale rozproszo-
nych zasobéw informacji, tak jak techniki przemystowe dajg
mozliwos¢ uporzadkowania rozproszonych surowcéw natu-
ralnych. Bez kontroli nad informacja nie ma takze kontroli
produkcji dobr i ustug. Bez tego nie bytoby nowoczesnej kor-
poracji. W kazdej z nich dzieli sie prace zatogi na dziesiatki
procedur rozpisanych w szczegdtach. Wykonywanie zadan
sprowadza sie do realizacji drobiazgowych instrukgji, algo-
rytmoéw. Koszty kazdego dziatania obliczone sa co do grosza.

Amerykanski badacz James Beniger w ksigzce Control
Revolution twierdzi, Ze miara cywilizacyjnego zaawanso-
wania jest poziom kontroli proceséw spotecznych i ekono-
micznych, co oznacza pozyskiwanie jak najwiekszej liczby
danych i informacji o tych procesach, ktére po przetwo-
rzeniu stanowig substrat dla podejmowania optymalnych
decyzji**. To jest zarazem podstawa sprawnego zarzadza-
nia, ktérego istota sprowadza sie do kontroli nad zasobami
i mozliwie najlepszego ich wykorzystania.

Beniger dokonat oceny rozwoju technologicznego w Sta-
nach Zjednoczonych od poczatku rewolucji przemystowe;j.
Jego zdaniem w XIX wieku i na poczatku wieku XX Stany Zjed-
noczone byty swiadkiem control crisis z powodu deficytu in-
formacji: organizacyjne i komunikacyjne $rodki kontroli nad
procesami spotecznymi i wytwoérczymi pozostawaty w tyle za
wielkoscia, szybkoscig i ztozonoscig fizycznej produkcji, wy-
dobyciem surowcéw i transportem. Wkradt sie chaos, ktory
byt widoczny w braku koordynacji dostaw, ktopotach w ma-
sowym transporcie, zaopatrzeniu, dystrybucji i sprzedazy

34]. Beniger, The Control Revolution: Technological and Economic Origins
of the Information Society, Cambridge: Harvard University Press 1986.
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débr. To sie nawarstwiato az do wielkiej depresji przetomu lat
dwudziestych i trzydziestych ubiegtego wieku.

Deficyt kontroli zostal zazegnany dzieki pierwszej
rewolucji informacyjnej i komunikacyjnej. Rewolucja ta
powotata do Zycia nowoczesng biurokracje panstwowg
i korporacyjng, ktora stata sie efektywnym, w owcze-
snych warunkach, systemem organizacyjnym, a jedno-
cze$nie informacyjnym, powstata nowa infrastruktura
transportowa skutecznie zarzadzana dzieki innowacjom
telekomunikacyjnym - telegrafowi i telefonowi, powsta-
ty $rodki komunikacji masowej oraz rozwinieto badanie
spoteczenstwa pod katem potrzeb i preferencji konsump-
cyjnych, co dato impuls do stymulowania, a jednoczes$nie
kontroli produkcji i konsumpcji przez marketing i rekla-
me®*®. Powstat takze rynek papieré6w wartoSciowych jako
efektywny mechanizm alokacji pieniedzy. Rozstrzygajace
znaczenie miata jednak rewolucja w mediach i teleko-
munikacji. Sortery, arytmometry i tabulatory pozwolity
na akumulowanie informacji o ludziach, poczynajac od
ewidencji ludnosci. Niebagatelna role odegrata fotografia,
dzieki ktorej mogly powstac osobiste dowody tozsamosci
z podobizng posiadacza.

Zdaniem Benigera komputer zastapit biurokracje jako
najwazniejszy instrument kontroli informacji w drugiej po-
towie XX wieku. Cata generacja technologii informacyjnych
oparta na komputerze i konwergujgca niemal calg sfere
technologii produkcyjnych i uzytkowych to, jak twierdzi
Beniger, druga rewolucja informacyjno-komunikacyjna.

35 Zob. B. Winston, Media technology and Society: A history from the Tele-
graph to Internet, London: Routledge 1998.
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Ale znowu pojawit sie control crisis za przyczyng hi-
permedium - tego samego komputera, ale juz sieciowego.
Komputer, ktéry miat by¢ uniwersalng maszyng analitycz-
na stuzacy do kontroli transferéw informacyjnych wszel-
kiego rodzaju, sam przyczynit sie do tego, ze z powodu
powszechnej cyfryzacji mamy do czynienia z nowym de-
ficytem i kryzysem kontroli, co objawia sie w niekontro-
lowanej produkcji danych i informacji, w tym pieniadza.
Znowu do proceséw wytworczych zakradt sie chaos, ktory
rodzi nieprzewidywalne zjawiska emergentne komplikuja-
ce zarzadzanie sferg prywatng i publiczna oraz podejmo-
wanie optymalnych decyzji takze na rynkach finansowych.
Wyrazit to sekretarz skarbu USA Henry M. Paulson - cho¢
nie nazywa tego po imieniu - w stowach: ,[...] przezywamy
najbardziej dotkliwy i nieprzewidywalny kryzys finanso-
Wy w naszym zyciu, ale nie ma instrukcji obstugi kryzysu,
jakiego jeszcze nie byto”%. Doskwiera dyskomfort utraty
kontroli nad peczniejacym wolumenem danych i informacji
oraz ich dystrybucja. Z tego ptynie prosta konkluzja: Zré-
dtem kryzyséw jest niedostatek kontroli nad informacja,
ktory bierze sie z jej pozornego nadmiaru.

Ten nadmiar danych i informacji w stosunku do tego,
co konieczne, wynika z hiperredundancji informacyjnej.
Jego zrédtem jest permanentny backingup - ilo$¢ informa-
cji przekraczajaca minimum wymagane do funkcjonowania
danego systemu. Czesto celowe zwiekszenie redundan-
cji danych jest uzasadnione dla ulatwienia ich odtworze-
nia po czeSciowej utracie czy uszkodzeniu, co ma istotne

36 H. M. Paulson, Paulson o planie Paulsona, 2008, [online:] http://www.ar-
chiwum.wyborcza.pl/Archiwum/1,0,5216024,20081122RP-DGW,Paul-
son_o_planie_Paulsona,.html [dostep 2.04.2014].
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znaczenie dla bezpieczenstwa funkcjonowania systemoéow.
W dzisiejszych czasach nadmiarowos$¢, zar6wno pozadana,
jak i niepozadana, jest cecha kazdego systemu informacyj-
nego przesytajacego jakie$ dane cyfrowe.

System informacyjny, ktérym jest kazdy system kul-
tury, tworzy zapasowe informacje zapewniajgce odpor-
no$¢ przekazu na uszkodzenia. Istnieje prosta korelacja
pozytywna miedzy tanioS$cig informacji a poziomem re-
dundancji: im wiecej tanich informacji, tym wiecej re-
dundancji. Systemy autopojetyczne, samoregulatywne,
na przyktad jezyk, zawieraja wiele nadmiarowych infor-
macji. Bez tych zasobow redundantnych nie bytoby inte-
ligencji. Gdyby ich nie byto w naszych gtowach, nie mo-
glibySmy odczyta¢ i zrozumie¢ cze$ciowo zniszczonych
napiséw czy niewyrazng mowe. Dodatkowo nadmiaro-
wo$¢ bywa stosowana do podkres$lenia znaczenia. Niece-
lowa nadmiarowo$¢ (np. w wyrazeniach ,miesiac lipiec”,
,o0kres czasu”, ,cofna¢ sie w tyl”) jest uwazana za btad
jezykowy, ale jest to zarazem redundancja wta$nie. Skraj-
nym przypadkiem braku redundancji jest tekst w jed-
nym egzemplarzu, na drugim za$ biegunie jest nieogra-
niczona ilo$¢ kopii, paratekstow, klonédw tekstu, co jest
mozliwe dzieki cyfryzacji. W epoce mediéw naturalnych,
biologicznych, kiedy do przekazu potrzebna byta cielesna
obecno$¢ wszystkich uczestnikow interakcji, mozliwo$ci
reprodukcji byty ograniczone (trzeba byto doktadnie za-
pamieta¢, aby moc powtorzyc).

Im mniej swobody interpretacji, polisemii (zréznico-
wanego odczytania tekstu), tym mniej redundacji; im wie-
cej semiozy (ujednoznaczniania), tym wiecej redundancji.
Tekst nieredundantny zaskakuje oryginalno$cia - kazdy
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odczytuje po swojemu nowy, nieznany kod. Taki tekst do-
starcza dreszczyku - pozytywnej emocji wynajdywania no-
wego sensu, nowatorskiego wzoru myslowego, ktérego nie
mozna odnie$¢ do zadnej znanej konfiguracji.

Multiplikowianie obiegéw w kulturze peini wazna
funkcje - mozna dzieki nim dotrze¢ do maksymalnej licz-
by uczestnikéw. Redundancja ma wtedy zwiekszy¢ szan-
se dotarcia przekazu. Dlatego reklama jest redundantna,
powtarzana do znudzenia, przekaz nieredundantny nie-
sie bowiem ryzyko, Ze nie dotrze. Ale tu jest pewien pro-
blem: ,grzebanie” w wysypisku danych stale powieksza-
nym przez procesy redundancji pochtania mnéstwo czasu
i energii. Biblioteka jest tez morzem informacji, ale przez
wieki nauczyliSmy sie po nim nawigowac, docierac¢ szybko
do celu, dzieki precyzyjnym systemom wyszukiwawczym.
Internet stwarza sytuacje bezkresu, jak ocean, ciagle nie
mamy bowiem inteligentnego systemu nawigacji.

Konkluzje

Poszukiwanie skutecznych $rodkéw kontroli nad tymi
sferami staje sie zatem kwestig przetrwania w ztozonym
$rodowisku informacyjnym, zwtaszcza w sytuacji, gdy war-
tos¢ informacji (software’u) w wielu urzadzeniach, a tak-
ze wiedzy, umiejetnosci i kompetencji koniecznych do ich
zaprojektowania przekracza warto$¢ materii, z ktorej zo-
staly wytworzone, oraz energii niezbednej do ich produkcji
i wprawienia w ruch.

Kontrolna funkcja informacji wyraza sie w kontro-
li nad jezykiem. W potocznym rozumieniu jezyka chodzi
o wtadze definiowania ludzi, wydarzen, proceséw itp.,
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czyli wladze semiotyczna, narzucania znaczen. Zréznico-
wanie kodéw komunikacyjnych nie byto wielkim proble-
mem w poprzednich epokach, kiedy ludzie zyli w §wiatach
réwnolegtych, ale zaczeto juz doskwiera¢ w spoteczen-
stwie przemystowym, ktére potrzebowato standaryzacji
iintegracji owych $wiatéw. Rola jezyka jako kodu komuni-
kacji rosta w miare rozwoju cywilizacji technicznej, ktora
potrzebowata algorytméw do funkcjonowania maszyn.
Jeszcze wieksze znaczenie majg te kody w spoteczenstwie
informacyjnym. Kto ustanawia kody, ten ma wiedze i wta-
dze (wiedze-wtadze, jak to okresla Foucault), a wiedza po-
szerza wtadze ustanawiania kodow jako artefaktow (kod
binarny jako narzedzie cyfryzacji), a takze odkrywania
tych, ktore wystepuja w naturze, jak DNA. Istnieje poku-
sa, aby patentowac juz nie tylko kody sztucznie tworzo-
ne (software jest w Stanach Zjednoczonych przedmiotem
ochrony patentowej, w Unii Europejskiej jest chroniony
w rezimie praw autorskich, cho¢ byly préoby rozciagniecia
na nie ochrony patentowej), ale takze odkrywane (préba
opatentowania mapy genomu ludzkiego odczytanej przez
Craiga Ventera).

Problem kontroli nad procesami wytworczymi i spo-
tecznymi ma dtugg historie i wyrazat sie w prébach scjen-
tyfikacji jezyka naturalnego, aby uczyni¢ nauki spoteczne
naukami Scistymi. Te pozytywistyczng tesknote zapo-
czatkowatl ojciec socjologii Auguste Comte. Pozytywisci
wszechmoc religii wczesniejszych epok pragneli zastapic
imperializmem nauki i rozciaggnac¢ jej prawa na wszystkie
sfery zycia, co im sie w znacznym stopniu udato. Do tego
potrzebny byt zdyscyplinowany, scjentyczny jezyk, bez ktd-
rego nie mozna naukowo bada¢ $wiata. Chodzito o to, aby
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wszedzie zapanowata jednoznaczno$¢ (semioza), w wielo-
znacznosci (polisemii) niech sie ptawiag poeci. Wszystko bo-
wiem zalezy od medrca szkietka i oka, a nie ,czucia” poety.
Kultura masowa, jaka wytworzyto spoteczenstwo przemy-
stowe, doskonale ilustruje to ujednoznacznianie.

Jest jednak problem kultury i zakorzenionego w niej
jezyka. Jesli globalne spoteczefistwo informacyjne ma sie
sta¢ w catym tego stowa znaczeniu spoteczenstwem ko-
munikacyjnym, to problem jezyka jako jego kodu staje sie
kluczowy. Zréznicowanie kodéw wzbogaca komunikacije,
ale wiedzie do rozmaitych zakl6cen, wsréd ktérych na
czoto wysuwajg sie zakt6cenia semantyczne i aksjologicz-
ne (warto$ciowanie symboli). Najogdlniej méwiac, chodzi
o przetozenie narracji idiomatycznej, zrozumiatej tylko
na gruncie danego jezyka, na narracje dyskursywnga po-
zwalajaca przetozy¢ idiomy, zrozumie¢ kontekst kulturo-
wy, zestandaryzowac, aby byt zrozumiaty dla wszystkich
uczestnikow procesu komunikacyjnego, aby globalne
spoteczenstwo informacyjne miato swoje global language
commons.

Jak bedzie w przysztosci? ,Nie mozna catkowicie
wykluczy¢ takiego rozwoju metod i narzedzi matema-
tycznej analizy nieliniowej, dzieki ktérym mozliwe stanie
sie opisanie przy pomocy funkcji i réwnan catej ztozonej
rzeczywisto$ci biologicznej, psychologicznej i spotecznej,
i to z uwzglednieniem ich dynamiki, rozwoju i zdolno$ci
do transgresji. Mozna jednak sadzi¢, ze nawet gdyby uda-
o sie to kiedy$ osiagna¢, to uzyskany wzor na Zycie bio-
logiczne, zycie psychiczne lub Zycie spoteczne, pozostatby
wysoce abstrakcyjnym zapisem, ktérego warto$¢ prak-
tyczna nie wykraczataby poza mozliwosci dokonywania
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komputerowych symulacji, ukazujacych chaotycznos¢ i lo-
sowo$¢ tego, co owym wzorem zostato zapisane”®’.
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Bartosz Mika

Prosumpcja -
hiedoszta rewolucja






Wprowadzenie

Prosumpcje mozemy zdefiniowa¢, odwotujgc sie do do-
robku jednej z najlepiej odpisanych spotecznosci prosu-
menckich - Wikipedii. Wirtualna encyklopedia proponuje
lakoniczne okreslenie prosumpcji stwierdzajace, iz jest to:
,idea ekonomiczna, zgodnie z ktdrg konsument dobra jest
jednoczesnie jego producentem. Idea opiera sie na koncep-
cji konsumpcji innowacyjnej i przedsiebiorczej, ktéra nie
tylko nie umniejsza finans6w konsumenta, ale, potaczona
z jego wtasna inwencja i aktywnos$cia gospodarcza, zapew-
nia mu dochdd”!. Jak widac, okreslenie to wyklucza z grona
prosumentéw samych wikipedystow, uznajac, ze ci pierw-
si dziatajg na rynku komercyjnym w zamian za dochéd.
Wiekszo$¢ definicji terminu, jakim zajmiemy sie w niniej-
szym opracowaniu, nie jest tak restrykcyjna i cho¢ zaktada
obopodlnos¢ korzysci klienta i producenta, nie wspomina
o kryterium dochodowym. Jak powiedzieliSmy, watek ten
jest interesujacy, bowiem Wikipedia czesto stawiana jest
jako wzor tofflerowskiej prosumpcji; produkcji dokonywa-
nej przez odbiorcéw na witasny i cudzy uzytek. Co wiecej,

! Hasto ,prosumpcja”, Wikipedia, [online:] http://pl.wikipedia.org/wiki/
Prosumpcja [dostep 14.04.2013].
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Wikipedia opiera sie na zasadzie otwartoSci tresci, a wiec
jest powszechnie dostepna bez optat (nie uczestniczy bez-
posrednio w konkurencji na rynku komercyjnym). Organi-
Zacja proces6w powstawania wirtualnych tresci okazata
sie tak skuteczna, ze wyparta z rynku drukowanych en-
cyklopedii Encyklopedie Britannice?. Trudno o lepszy do-
wéd na stusznos¢ tez postawionych przez Alvina Tofflera
w Trzeciej fali.

Jednakze fakt, ze prosumpcja zostata wprowadzona
do jezyka refleksji nad rzeczywisto$cia jako termin profe-
tyczny, futurologiczny, antycypujacy przysztosé, nie pozo-
staje bez wplywu na jego recepcje. Zdaje sie, ze popular-
nos$¢ tego pojecia jest ogromna - obejmuje nie tylko nauki
spoteczne, ale przenika réwniez do publicystyki, a nawet
jezyka potocznego. Sytuacja ta tylez $wiadczy o znaczeniu
prosumpcji, co powoduje liczne komplikacje teoretyczne.
Terminy zyskujace popularnos¢ i stawe s3a czesto naduzy-
wane i szybko przeradzajg sie w co$, co Leon Petrazycki
nazywatl pojeciem skaczacym; nieprecyzyjnym, bo zbyt
waskim i jednoczesnie zbyt szerokim dla opisu otaczajacej
badacza rzeczywistosci. Ktopoty tego rodzaju s3 trudne
do unikniecia. Czy jednak przekreslaja doniosto$¢ samego
fenomenu, ktory okreslaja? Nie musi tak by¢, jednak jed-
noznaczna odpowiedz na to pytanie powinna pociagac za
soba mozliwie precyzyjna dekonstrukcje pojecia, odwota-
nie do jego genezy, desygnatéw, konkretnych zastosowan
oraz konfrontacji tych ustalen z empiria. W przypadku

2Zob. After 244 Years, Encyclopaedia Britannica Stops the Presses, [online:]
http://mediadecoderblogs.nytimes.com/2012/03 /13 /after-244-years-en-
cyclopaedia-britannica-stops-the-presses/?_php=true&_type=blogs&_r=0
[dostep 17.04.2013].
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prosumpcji jest to szczegélnie trudne witasnie za sprawa
futurystycznego rodowodu tego pojecia. Swiecki profetyzm
ma te wade, z naukowego punktu widzenia, Zze odwotuje
sie do nieokreslonej przysztosci. Zawsze wiec moze bronié¢
sie odroczeniem realizacji przepowiedni. W pracy Tofflera
przybiera to forme przeplatania sie ze soba diagnoz $mia-
tych, trafnych i demitologizujacych otaczajaca autora rze-
czywistos¢, z tymi btednymi, a czasem jawnie ideologicznie
zaangazowanymi.

Dalsza cze$¢ wywodu rozpoczniemy wiec od odwo-
fania do rozumienia prosumpcji zaproponowanego przez
Tofflera, by wskaza¢ jego mocne i stabe strony. Nastepnie
przejdziemy do oméwienia posttofflerowskich zastosowan
opisywanego terminu, akcentujgc szczegoélnie jego relacje
z innymi pokrewnymi pojeciami. W toku tego wywodu od-
niesiemy sie krytycznie do prosumpcji, by na zakonczenie
sprobowac wskazac¢ obszary, w ktérych pojecie to moze by¢
heurystycznie uzyteczne.

Trzecia fala

Wykorzystany tu do nazwania paragrafu tytut najbardziej
znanej ksigzki Tofflera odsyta nas do cyklicznej wizji dzie-
jow, zgodnie z ktéra rozwdj spoteczny mozna podzieli¢ na
trzy wielkie fale. ,W czasach pierwszej fali ludzie korzy-
stali gtéwnie z tego, co sami wyprodukowali. Nie byli oni
producentami ani konsumentami w powszechnym sensie.
Mozna by ich bylo natomiast nazwa¢ prosumentami”®.
Druga fala ,wbita klin” miedzy obie funkcje, prowadzac

3 A. Toffler, Trzecia fala, przet. E. Woydytto, Warszawa: PIW 1997, s. 407.

67



Bartosz Mika

do rozdzielenia proceséw wytwarzania i konsumowa-
nia przez wprowadzenie instytucji mediujacej, jaka byt
(ijest) rynek. Trzecia fala to widmo trudnej do okreslenia
przysztosci, kiedy dojdzie do ponownego ztaczenia wy-
twarzania i konsumowania, a tym samym do renesansu
prosumpcji. Toffler nie jest oczywiscie naiwny i zastrze-
ga, ze Sektor A ,,obejmuje cala te bezptatng prace wyko-
nywang przez ludzi bezposrednio dla siebie”, natomiast
Sektor B ,obejmuje produkcje débr i ustug na sprzedaz

lub wymiane”*

, oba sektory wspdtwystepuja we wszyst-
kich trzech falach. Réznica polega na roztozeniu akcen-
tow: o ile w czasach pierwszej fali dominowat sektor A,
o tyle w drugiej przewaza sektor B. Trzecia fala natomiast
bedzie... no wtasnie, czym? W tym miejscu zaczynajg sie
pierwsze trudnosci z propozycja Tofflera. Nie bardzo wia-
domo, czy jego wizje nalezy odczytywac jako cyrkularna
zapowiedz powrotu do $§wiata prosumpcji czy jako dia-
lektyczny schemat: teza (dominacja sektora A), antyteza
(dominacja sektora B), synteza ($wiat prosumpcji). Obie
interpretacje wsparte sg istotnymi przestankami.
Pierwsza z nich moze by¢ podparta miedzy innymi ta-
kimi wypowiedziami autora: ,[k]lient staje sie »wytwor-
ca«, dzieki czemu coraz wieksza czes$¢ dziatalnos$ci pro-
dukcyjnej przechodzi z sektora B do sektora A, bedacego
domeng prosumpcji”®. Kolejny cytat jest jeszcze bardziej
wyrazisty: ,[d]awny podziat na czas pracy i czas wolny
od pracy stanie sie nieaktualny, gdy stwierdzimy, ze spora
cze$¢ tak zwanego czasu wolnego spedzamy w rzeczywi-
sto$ci na produkcji, czyli na wytwarzaniu débr i ustug na

4 Tamze, s. 408.
5 Tamze, s. 420.
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nasz wiasny uzytek”®. Przyjmujac taka interpretacje, na-
lezy uznaé, ze czeka nas powroét do przesztosci, w ktorej
ludzie wytwarzali dobra niezbedne do Zycia samodzielnie
lub z pomoca najbliZszego otoczenia spotecznego. Gdy-
by trzymac sie tego, charakterystycznego dla pierwszej
fali, rozumienia prosumpcji, nalezatoby zanegowac caty
ztozony podziat pracy, jaki wyksztatcit sie od tego czasu.
Toffler, podobnie jego nastepcy, popetnia tu btad, ktory
w logice nazywa sie entymematem. Pomija zagadnienie,
ktére w tradycji marksowskiej okresla sie jako uspotecznie-
nie produkcji, uznajac je prawdopodobnie za oczywiste. ,Po-
lega ono [tj. uspotecznienie] na tym, ze w wyniku rozwoju
$rodkéw produkcji i podziatu pracy mamy do czynienia ze
stopniowym zastepowaniem i marginalizowaniem prac pry-
watnych. Praca staje sie coraz bardziej ztozong kombinacjg
prac indywidualnych, coraz czesciej wytwarzanie gotowego
produktu przez samotng jednostke staje sie niemozliwe"’.
Uwzgledniajac ten dobrze znany fakt, trudno wyobrazic
sobie powro6t do samodzielnego wytwarzania produktow
na wtasnych uzytek.

Z sytuacja taka w czystej postaci mieliSmy do czy-
nienia ostatni raz w okresie zbieracko-towieckim, kiedy
niewielkie wspolnoty plemienne mogly zapewni¢ sobie
egzystencje materialng samodzielnie i w zupetnym odizo-
lowaniu. Poczatek panstwowosci w dorzeczu wielkich rzek
(Nilu, Tygrysa i Eufratu, Gangesu, Rzeki Zottej) potozyt kres
pelnej dominacji - méwiac za Tofflerem - sektora A. Ro-
snace uspotecznienie proceséw wytwarzania powodowa-
to stopniowy wzrost znaczenia rynku, wymiany, podziatu

¢ Tamze, s. 423.
7]. Kochan, Socjalizm, Warszawa: Scholar 2013, s. 60.

69



Bartosz Mika

zadan itd. Nadwyzki powstate na wsi, w rolnictwie zaopa-
trywaty miasto. Wyksztatcily sie - méwigc jezykiem We-
bera - stany hierokratyczne, biurokratyczne i polityczne.
W ich spotecznym sasiedztwie powstawata - choéby w sta-
rozytnym Rzymie - kategoria proletarii, zdeklasowanych,
ktérych Weber zaliczyt do negatywnie uprzywilejowanych
klas posiadania®. Ludzie ci nie posiadali nic, co miatoby ja-
kakolwiek warto$¢, tacznie z dajaca sie zmieni¢ na szanse
zyciowe (wcigz mowigc jezykiem Webera) zdolnoscia do
$Swiadczen. W czasach nowozytnych klasa ta zostata na-
zwana przez Marksa i Engelsa lumpenproletariatem, a jej
cechg wyrdzniajaca jest niezbywalno$¢, najczesciej zdepre-
cjonowanej, sity roboczej.

Fakty te sktaniaja nas do waznej - umykajacej Toffle-
rowi - konstatacji. Historyczne odseparowanie producen-
tow i konsumentéw wigze sie przede wszystkim z uspo-
tecznieniem proceséw wytworczych, a podziat na sektory
A i B nabiera bardzo konkretnego znaczenia. W sektorze B
przebiegaja procesy zapewniajace dostep do débr niezbed-
nych dla podtrzymania egzystencji. Wracajac do jezyka We-
berowskiego, rynkowe spozytkowanie débr i $wiadczen
dostarcza $rodkéw utrzymania, podczas gdy nierynkowe
nie daje takiej szansy. Toffler pyta w tym kontekscie reto-
rycznie: ,[c]o naprawde oznacza bezrobocie? Czy robotnik
zwolniony z fabryki samochoddw, ktéry sam kryje dachem
swéj dom albo przeprowadza remont kapitalny swoje-
go auta - jest bezrobotny w takim samym sensie jak ktos,
kto siedzi bezczynnie w domu, ogladajac mecze futbolowe

8 Zob. M. Weber, Gospodarka i spoteczenistwo. Zarys socjologii rozumiejqcej,
przet. D. Lachowska, Warszawa: PWN 2002.

70



Prosumpcja — niedoszfa rewolucja

w telewizji?”®. Amerykanski futurysta chciatby, aby od-
powiedz na to pytanie byla niejednoznaczna. Jest jednak
inaczej, obaj bezrobotni robotnicy nie sprzedaja aktualnie
swojej sity roboczej, narazajac sie na szereg negatywnych
konsekwencji tego stanu rzeczy'. Réznica zaistnieje, je-
$li pierwszy z nich zatrudni sie jako dekarz lub mechanik
samochodowy, uruchamiajac swoje nowe umiejetnosci na
rynku. Wtedy jednak nie bedzie to zadna prosumpcja.
Podsumowujac, prosumpcja interpretowana jako po-
wrot do przesztosci nie uwzglednia uspotecznienia pro-
ces6w wytwarzania i elementarnej réznicy miedzy zdo-
bywaniem $rodkéw do zycia za posrednictwem rynku
a dziatalno$cig pozarynkowa. Taka prosumpcja moze by¢
ograniczona jedynie do izolowanych spotecznos$ci, komun,
spotdzielni o charakterze lokalnym itp. (Toffler podaje
zreszta przyktad mormonéw ze stanu Utah tworzacych ro-
dzaj takiej [prawie] samowystarczalnej spotecznosci).
Druga interpretacja - bardziej uprawniona i bardziej
doniosta poznawczo - sktania nas do poszukiwan dialek-
tycznego ujecia procesu historycznego u Tofflera. W tym
ujeciu prosumpcja trzeciej fali to nie prosty powro6t do
przesztosci, a rodzaj syntezy tego, co rynkowe, z tym, co
pozarynkowe. ,Rynek oczywiscie, catkowicie nie zniknie.
Nie zamierzamy wraca¢ do przedrynkowych systeméw
gospodarczych”'!. Toffler wiec expressis verbis odcina sie
od przedstawionej wyzej interpretacji, podkreslajac wciaz
znaczacg role rynku. Jednakze podkresla jednoczesnie:
»[i]lest wszakze pewne, Ze wszelka istotna zmiana proporcji

9 A. Toffler, dz. cyt., s. 431.
10 Nie bedziemy ich tu wymienia¢, wiekszo$¢ z nich jest dobrze znana.
1 A. Toffler, dz. cyt., s. 422.
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miedzy produkcja na uzytek wtasny i produkcja na wymia-
ne podziata niczym tadunek wybuchowy eksplodujacy pod
fundamentem naszego systemu gospodarczego oraz na-
szego systemu warto$ci”?. Kluczowe jest zatem okreslenie
tego, na czym miataby ta zmiana polegaé, czym w istocie
jest ten tadunek wybuchowy i jak zmienit on ,nasz”*® sys-
tem gospodarczy.

Podobnie jak wczesniej takze w tym miejscu mozemy
zarzuci¢ amerykanskiemu uczonemu biad logiczny. Jego
wywdd konczy sie wnioskami niewynikajacymi z prze-
stanek, a wiec nosi znamiona btedu non sequitur. W pra-
cy Tofflera znalez¢ mozemy szereg doniostych uwag na
temat relacji pomiedzy sektorami A i B, akcentujacych ich
wspotzaleznos$¢. Zacza¢é mozna od stanowczego i catko-
wicie stusznego stwierdzenia: ,sektor B - czyli oficjalnie
uznawana i ceniona gospodarka - nie mogtby w ogdle ist-
nie¢ bez dobr i ustug wytwarzanych w sektorze A’'*. Dalej
Toffler precyzuje, wskazujac na fenomen znany w $srodowi-
skach feministycznych pod pojeciem pracy reprodukcyjnej
(gtéwnie wykonywanej przez kobiety): ,[w]szystkie te ce-
chy charakteru, postawy, wartosci, umiejetnosci i motywa-
cje - niezbedne do uzyskania wysokiego wskaznika wydaj-
nosci w sektorze B [...] s3 wytwarzane lub raczej powstaja
w drodze prosumpcji w sektorze A’'°. Druga strong tego
samego medalu jest absorpcja przez sektor A negatywnych
skutkéw naciskow w dziedzinie wydajnosci w sektorze
B. Powoduja one ,w rezultacie fale chordb zwigzanych ze
12 Tamze, s. 426.

13 Cudzystow wynika z faktu, ze kiedy Toffler pisat cytowane stowa, z pol-
skiej perspektywy to wciaz byt obcy (ich) system gospodarczy.

1+ A. Toffler, dz. cyt., s. 408.
15 Tamze s. 429.
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stresami, rozpad zycia rodzinnego lub wzrost spozycia al-
koholu”'. Toffler bardzo trafnie dostrzega szereg napiec
pomiedzy sektorami A i B zwigzanych nie tylko z kwestig
$wiadczenia pracy, ale rowniez naciskdw na elastyczno$¢,
inflacji cen produktéw konsumpcyjnych, wzrostu cen wy-
sokospecjalistycznych ustug, istnienia szarej strefy itp.
Znamienne, Ze w tym ostatnim przypadku przyznaje
gospodarce cienia (shadow economy) pozytywna funkcje,
zaliczajac ja do obszaru prosumpcji. Obserwujac wzmian-
kowane wspoétzaleznosci sektoréw A i B, Toffler zauwaza
rowniez wzrost aktywno$ci w dziedzinie majsterkowania,
samopomocy czy wspotpracy sasiedzkiej. Juz w tym miej-
scu mozna mie¢ watpliwos¢, czy te rodzaje aktywnosci no-
szg znamiona prosumpcji. Wytaczajac samopomoc, ktéra
mogtaby stanowi¢ przedmiot osobnych debat'’, gospodar-
ka nieoficjalna nie moze by¢ jednoznacznie zaliczona do
prosumpcji. Poza domeng jawnego, oficjalnego podziatu
pracy mozna odnalez¢ odpowiedniki wiekszosci klas spo-
tecznych funkcjonujacych w obrebie legalnej gospodarki;
poczawszy od proletariatu zaangazowanego w dziatalnos¢
przestepcza (np. bezposredni producenci narkotykow) po
podziemng burzuazje (baronéw narkotykowych, monopo-
listéw nielegalnego handlu bronig itp.!®). Toffler oczywi-

16 Tamze, s. 430.

7 Tak sie zreszta stalo po publikacjach Roberta Putnama dotyczacych
zaufania i kapitatu spotecznego. Sam autor wyrazat watpliwosci na te-
mat poziomu tego ostatniego na terenie Stanéw Zjednoczonych. Zob.
R. Putnam, Samotna gra w kregle. Upadek i odrodzenie wspdlnot loka-
Inych w Stanach Zjednoczonych, przet. P. Sadura, S. Szymanski, Warsza-
wa: WAIP 2008.

18 Zob. B. Mika, Wszystkie odcienie szarosci - kilka uwag o gospodarce ukry-
tej, w: Struktura klasowo-stanowa spotecznosci Poznania, red. ]. Titten-
brun, Poznan: Nakom 2010, s. 211-244.
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$cie nie te kategorie miat na mysli. UtoZsamiat nieoficjalng
gospodarke z pracg na wtasny uzytek (lub wspétpracy sa-
siedzkq), jednak i w tym przypadku mamy raczej do czynie-
nia ze $wiadczeniem ustug lub drobna produkcja osobista,
nie za$ z prosumpcja.

Tak czy inaczej, prosumpcja nie sprowadza sie jedynie
do samopomocy i wspotpracy sasiedzkiej. Toffler zaobser-
wowat réwniez szereg zmian w relacjach firm dziatajgcych
na rynku z ich klientami. Wiekszo$¢ kontynuatoréw ame-
rykanskiego futurysty do tego watku najcze$ciej odnosi
pojecie prosumpcji. Tymczasem wtasnie w tym punkcie
Toffler ewidentnie popeinia btad non sequitur, uznajac
cedowanie obowigzkéw wcze$niej zarezerwowanych dla
kadry zatrudnionej przez przedsiebiorstwo na klientéw
za objaw samodzielnego wytwarzania (czyli prosumpcji).
Przyktady, jakich dostarcza autor Trzeciej fali, sa wielce po-
uczajace. Oto kilka z nich: , [j]leszcze w 1972 roku tylko bar-
dzo niewiele przyrzadéw medycznych sprzedawano niele-
karzom. Obecnie coraz wiecej urzadzen przeznacza sie do
domowego uzytku”; ,abonent - czyli [...] konsument ustug
telefonicznych - wziat na siebie zadanie, ktére przedtem
wykonywata dla niego telefonistka”; ,[klient] zatelefono-
wat. Odezwat sie przedstawiciel firmy, ktory telefonicznie
pokierowat cata naprawa: objasniajac, jakie sruby odkre-
ci¢ [...], a nastepnie - jaka cze$¢ wymienic”'. Do tej listy
mozemy dodac jeszcze samoobstugowe stacje benzynowe,
supermarkety, wzrost sprzedazy materiatéw budowla-
nych niespecjalistom, samodzielne sktadanie mebli i wiele
innych. Wszystkie te rodzaje aktywnosci polegajace - jak

9 A. Toffler, dz. cyt., s. 407-414.
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pisat sam Toffler - na uzewnetrznieniu wktadu pracy ame-
rykanski autor klasyfikuje jako prosumpcje. Jesli tak, to naj-
wiekszymi firmami promujgcymi prosumpcje sa obecnie
Castorama, Obi, a pewnie réwniez IKEA. To zadziwiajace,
ze autor, ktory doskonale zdawat sobie sprawe z grabiez-
czej ekspansji rynkéw?’, nie zauwazyt, ze opisuje w istocie
kolejny objaw tego samego procesu.

Stuszne przestanki doprowadzity Tofflera do btednych
wnioskoéw. Uzewnetrznienie kosztéw pracy utozsamit on
z samodzielna praca, z wykonywaniem (produkcjq) débr
na wtasny uzytek. Tymczasem nadal: nie leczymy sie sami,
nie jesteSmy zdolni stworzy¢ pozarynkowej sieci telefo-
nicznej, usung¢ wszystkich usterek w pralce bez kontaktu
z rynkiem?!, syntetyzowac¢ wtasnej benzyny, samemu pro-
dukowa¢ zywnosci i mebli. Rzecz jasna czes¢ z tych czyn-
nosci mozna wykona¢ samodzielnie lub we wspoétpracy
z - na przyktad - sgsiadem. Nie dostrzegajac jednak uspo-
tecznienia proceséw wytworczych, pominiemy znamien-
ny fakt, ze materiat, z ktérego budujemy meble, znalazt
sie w markecie budowlanym na skutek szeregu transakcji
rynkowych. Aparatura diagnostyczna czy drobne narze-
dzia do majsterkowania zostaty przekazane klientowi in-
dywidualnemu w efekcie procesu targetyzacji po to, by
poszerzy¢ rynek (sektor B), nie by go zmniejszac. Pozor-
nie prosumpcyjna rola doradcéw po drugiej stronie stu-
chawek w call center mozliwa jest dzieki niespotykanemu

20 Pisat na przyktad: ,[p]erswazja i sitg sktoniono samowystarczalne ple-
miona Afryki, zeby - kopiac miedZ - zbieraty raczej pieniadze miast
plonéw” - A. Toffler, dz. cyt., s. 434.

21 Wszak pracownik call center to réwniez osoba zaangazowana w stosun-
ki rynkowe.
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w dwudziestowiecznym przemysle intensyfikowaniu i kon-
troli procesow pracy?2 Przyktady mozna mnozy¢.

Kto$ powie, ze zgodnie z podej$ciem dialektycznym
Tofflerowi nie chodzito o zastapienie sektora B przez
sektor A, tylko o synteze obu. Na skutek tej syntezy
wspotwystepuja procesy samodzielnego wykonywania
czynnosci przez konsumenta z dostarczaniem warunkéw
konsumpcji przez producenta, doktadnie tak jak opisat
Toffler. Argument tego rodzaju tylko pozornie rozstrzy-
ga problem. O prosumpcji w catym tego stowa znaczeniu
mogliby$§my méwi¢, gdyby jednoczesnie znikat podziat
na rynek dostarczajacy srodkéw do zycia i dziatalnos¢
pozarynkowa, hobbystyczng itp. Wikipedia raz jeszcze
dowiodta swej przydatnosci. Definicja, ktérg zacytowa-
liSmy na poczatku, jasno wskazywata, ze aby synteza
produkcji i konsumpcji byta peina, musi zawiera¢ oba
elementy, a wiec pozwala¢ na utrzymanie prosumenta?,
Tak oczywi$cie nie jest, prosumenci opisani przez Toffle-
ra nie uzyskuja ta droga srodkéw niezbednych do zycia,
a beneficjentem ich wysitku jest gtéwnie firma cedujaca
na nich zadania dotychczas zarezerwowane dla pracow-
nikéw. Podsumowujac, prosumpcja opisana przez ame-
rykanskiego futuryste jest albo specyficznym rodzajem

22 7ob. S. Hauptfleisch, The experience of work in a call centre environment,
,Journal of Industrial Psychology” 2006, nr 32, s. 23-30; D. Zapf i in,,
What is typical for call centre jobs? Job characteristics, and service inter-
actions in different call centres, ,European Journal of Work and Organi-
zational Psychology” 2003, nr 12, s. 311-340; R. Kossakowski, Miedzy
dramaturgiq a totalnosciq - call center w zwierciadle socjologii Ervinga
Goffmana, ,Studia Socjologiczne” 2008, nr 1, s. 77-98.

2 Nie jest to okre$lenie catkiem Sciste, wynika bowiem z czysto rynko-
wej orientacji. Z punktu widzenia procesu wytwarzania sprawa wyglada
nieco inaczej, rozwiniemy te mysl w dalszej czesci tekstu.
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produkcji lub ustug $wiadczonych na osobisty uzytek
(pomoc sasiedzka, majsterkowanie), albo specjalnym
rodzajem uzewnetrznienia kosztéw pracy, czyli tym, co
Weber nazwat racjonalizacja.

McProdukcja

Nie jest przypadkiem, Ze autor glo$nej swego czasu Mak-
donaldyzacji spoteczeristwa, wspotczesny McWeber?, jest
jednoczesnie gtéwnym promotorem pojecia kapitalizmu
prosumpcyjnego®*. W procesach, ktére Ritzer nazywat
makdonaldyzacja?¢, odnajdujemy nic innego tylko opisa-
ng wiele dekad wczesniej Weberowska racjonalnos¢ go-
spodarcza. Racjonalizacje wyjatkowa o tyle, o ile ma ona
charakter niemal czystej racjonalnosci formalnej. Wskazy-
wany przez Parsonsa uniwersalizm amerykanskiej kultu-
ry pozwolit osiggna¢ wysoki stopien zgodnos$ci pomiedzy
wymogami materialnymi i formalnymi racjonalnosci, co
z kolei dato szanse powstania organizacji takich jak bary
szybkiej obstugi. Opisywane przez Ritzera zasady rzadzace
tego rodzaju miejscami stanowily co$, co mozemy nazwac
zapowiedzia prosumpcji?’. Wiaczenie gosci restauracji do
procesu serwowania positkéw i sprzatania po nich dobrze

2 Trawestuje tu okreslenie, jakie Jerzy Kochan konsekwentnie stosuje wo-
bec Fukuyamy, okreslajac tego intelektualiste mianem McHegla i autora
popteorii konica historii.

% Zob. G. Ritzer, N. Jurgenson, Production, Consumption, Prosumption: The
Nature of Capitalism in the Age of the Digital ‘Prosumer”, ,Journal of Con-
sumer Culture” 2010, nr 1, s. 13-36.

26 Zob. G. Ritzer, Makdonaldyzacja spoteczeristwa, przet. S. Magala, Warsza-
wa: Muza 1997.

27 Zob. P. Siuda, Mechanizmy kultury prosumpcji, czyli fani i ich globalne
zréznicowanie, ,Studia Socjologiczne” 2012, nr 4 (207), s. 109-132.
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wpasowuje sie w okreSlenia stosowane przez Tofflera.
Klient McDonalda zostaje osadzony w dobrze znanych re-
gutach, ktdre obliguja go do daleko posunietej samoobstu-
gi. Méwiac kategoriami Ritzera, go$¢ baru typu fast food
jest wspottworcea zysku przedsiebiorstwa, biorgc na siebie
czes¢ kosztow (zwigzanych z obstugg kelnerska i persone-
lem sprzatajacym). McWeber w przeciwienstwie do Maksa
Webera zapomniat tylko o jednym: racjonalny rachunek go-
spodarczy, na ktérym Ritzer opart swoje zasady makdonal-
dyzacji, prowadzony jest z punktu widzenia przedsiebior-
stwa (Tofflerowskiego sektora B). Podmiot zorientowany
gospodarczo dokonuje kalkulacji opartej na pienigdzu,
orientuje sie na rynkowa efektywnos¢ (lub moéwiac bar-
dziej ogolnie - szanse zaopatrywania w dobra), planowo$¢
swoich poczynan oraz mozliwo$ci dysponowania uzytecz-
nymi $wiadczeniami (dobrami i praca). Jego postepowanie
musi wprawdzie by¢ - zgodnie ze stowami Webera - zo-
rientowane rynkowo, a wiec musi uwzglednia¢ mozliwo$¢
uruchomienia wtasnych szans rynkowych, jednak pozosta-
je cechg podmiotu gospodarujacego, nie za$§ konsumujg-
cego. Ritzer pamieta o tym zastrzezeniu w poczatkowych
partiach Makdonaldyzacji spoteczeristwa, przedstawiajac
cechy baréw szybkiej obstugi jako typowe dla takiej, a nie
innej organizacji $wiadczenia ustug. P6zniej jednak zapo-
mina o tym, argumentujac na rzecz wspétudziatu konsu-
menta w wytwarzaniu zysku dostawcy ustugi.

Mozna chyba bez przesady powiedzie¢, ze cata nowo-
zytna mys$l ekonomiczna dostrzegata immanentne napiecie
pomiedzy podaza a popytem. Kapitat uruchomiony w pro-
cesach wytwarzania zawsze poszukuje rownowagi pomie-
dzy zbytem - znéw méwiac za Weberem - wytworzonych
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przy okreslonych kosztach $rodkéw zaopatrywania a za-
pewnieniem sobie popytu efektywnego, czyli takiego, ktd-
ry bedzie w stanie wchtong¢ wyprodukowane dobra. Wielu
autorow postugujacych sie pojeciem prosumpcji zapomina
o tej elementarnej prawdzie ekonomiczniej.

Zastrzega sie na przyktad, ze badacze skoncentrowa-
ni na stronie produkcyjnej nie dostrzegaja tej wspotkreacji
wartosci powstajacej w wyniku prosumpcji. Nic bardziej
btednego. Caty problem z tak rozumiang prosumpcja da sie
sprowadzi¢ wtasnie do owej wspotkreacji. Odwotujac sie
ponownie do pracy Ritzera, mozemy przywotaé czwartg
ceche makdonaldyzacji: zastepowanie technologii wyma-
gajacej obecnosci cztowieka procedurami i technikami czy-
nigcymi go zbednym?. Z punktu widzenia autoréw akcen-
tujacych strone produkcyjna zagadnienie to jest kluczowe,
uwidacznia bowiem asymetrie stosunkéw produkcji. Ritzer
ujat to tak: , [d]aleko posunietej manipulacji, zwykle o wiele
bardziej razacej i bezposredniej niz w przypadku klientow,
poddawani s3 pracownicy przedsiebiorstw zmakdonaldy-
zowanych. Wykonuja oni kilka podstawowych czynno$ci,
ale tak jak ich nauczono [...] dyscypliny pilnuja kierownicy
i inspektorzy”?. Uniwersalizacja procedur i depersonali-
zacja konsumenta stojg tu w jaskrawej sprzecznosci z ro-
mantyczng wizja kreatywnego prosumenta bedacego part-
nerem przedsiebiorstwa w rozwijaniu ksztattu produktu
lub ustugi. Doktadnie to samo dzieje sie we wspomnianych
weczesniej call center, gdzie nadzor i kontrola nad proce-
sem pracy opieraja sie tylez na stosowaniu nowoczesnych
technologii, co S$cistych, zobiektywizowanych procedur.

28 Zob. G. Ritzer, dz. cyt.
29 Tamze, s. 35.
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Zn6éw przydatny bedzie cytat zwigzany z pracowniczymi
kosztami prosumpcji: ,[n]adzdr pracujacych siega daleko
glebiej poza widoczne srodki kontroli. Doskonaty nadzér
to taki, ktory jest zar6wno niewidoczny i skuteczny, nie-
draznigcy i pragmatyczny, obiektywny i nieustajgcy”*® oraz
depersonalizacjg pracownikéw: ,[n]awet osoby oceniajace
rozmowy (okre$la sie ich mianem »aniotéw« - »czuwajg«
nad jakos$cig pracy konsultantéw) nie stysza ich poczatku,
zawierajgcego moment przedstawienia sie konsultanta
z imienia i nazwiska. Liczy sie tylko proceduralna zgodnos$¢
tresci [...]”3% Nacisk na efektywno$¢ pracowniczg jest do-
brze znang technika zwiekszania zyskow przedsiebiorstwa
i ma doprawdy niewiele wspélnego z potocznie rozumiang
prosumpcja. Wzrost wydajno$ci pracy w czasach zwanych
kapitalizmem kognitywnym - kontrowersyjny zresztg -
osiaggany jest przede wszystkim za pomoca naciskéw na
uelastycznienie czasu pracy, intensyfikacji samej pracy
oraz wzmozenia ptynnosci kanatéw zaopatrzenia. Tak mie-
dzy innymi wygladaja kulisy wielkiego sukcesu Amazona.
Wzorowa korporacja nowej gospodarki korzysta z efektu
skali, ale jej rozsiane po catym Swiecie magazyny zachowu-
ja zdolno$¢ do odpowiedzi na potrzeby klientéw wtasnie
dzieki wymienionym czynnikom uelastycznienia.

Na marginesie mozna doda¢, ze w tym kontekscie
czesto pojawia sie biad, ktéry, parafrazujgc Parsonsa, moz-
na nazwa¢ uniwersalizacja partykularnego. Omawiajac

30 R. Kossakowski, dz. cyt., s. 93.

31 Tamze, s. 92.

32 Chodzi oczywiscie o kontrowersje wokét znanego paradoksu Solowa.
Ten amerykanski noblista z dziedziny ekonomii miat swego czasu po-
wiedzie¢, ze widzi komputery wszedzie, tylko nie w statystykach wyda-
jnosci pracy, co wywotato lawine trwajacych do dzi$ dyskusji.
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zmienne wzoru, amerykanski socjolog zwracal uwage na
mozliwe nieporozumienia w interpretacji jednej z nich:
uniwersalizm - partykularyzm. Cze$¢ partykularnych regut
stwarza bowiem pozory uniwersalizmu, na przyktad: czcij
matke swoja. Jest to jednak norma partykularna, bowiem
zawsze odnosi sie do jednej tylko matki, nie do wszyst-
kich33. Podobny btad mozemy dostrzec przy ocenie sposo-
bu produkcji okreslanego jako postfordowski. Zmiana or-
ganizacyjno-techniczna, jaka sie na jego skutek dokonata,
implikuje czesto wniosek o konicu produkcji masowej, pod-
czas gdy zindywidualizowana produkcja w nowoczesnej
fabryce?* jest nadal produkcjg na masowa skale. Dokonane
zmiany, na przyktad w wyniku dywersyfikacji rynkéw, sa
oczywiscie donioste, ale nie przekreslaja masowego cha-
rakteru wytwarzania. Mozna powiedzie¢ wiecej: dzieki nie-
ktérym zmianom organizacyjnym mozliwa stata sie maso-
wa produkcja, mimo jej zindywidualizowanego charakteru.

Wracajac do przyktadu gigantéw amerykanskiej branzy
IT, nie bez znaczenia w kontekscie ich sukcesu jest automa-
tyzacja pewnych dziatan oraz interesujgca nas tu, a powig-
zana z automatyzacja®®, prosumpcja. Swego czasu Micro-
soft i Amazon staty sie gtéwnymi aktorami dramatu, jaki
rozegrat sie wokdt préb powstania zwigzkéw zawodowych
zrzeszajacych pracownikow wiedzy?®. Zatrudniajac rzesze

3 Norma uniwersalna w tym przypadku brzmiataby: czcij [wszystkie]
matki.

34 Pojecia tego uzywam tu hastowo, nie majac na mysli jedynie wielkoprze-
mystowej fabryki.

35 Pewne czynno$ci moga by¢ dokonywane przez konsumentéw/ama-
torow wtasnie dzieki automatyzacji.

36Zob. D. D. van Jaarsveld, Collective Representation among High-Tech
Workers at Microsoft and Beyond: Lessons from WashTech/CWA, ,Indus-
trial Relations” 2004, nr 43, s. 364-385.
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pracownikéw tymczasowych, obie korporacje nowych me-
diéw robity wszystko, aby utrudni¢ kolektywne dziatanie
swoich pracownikéow. Gléwnymi srodkami prewencyjnymi
w tym zakresie byty (i nadal s3): automatyzacja, outsourcing
ustug poza granice USA i crowdsourcing. Ten ostatni czesto
podawany jest jako przyktad wydajnej, pozwalajgcej konsu-
mentom na uzyskanie dochodu prosumpcji. Céz, jesli zwa-
zymy na wysokos$¢ tych dochodéw (okoto 1 Euro za godzine
pracy dla Amazona), to wcigz daleko nam do prosumpcji po-
zwalajacej na samodzielne utrzymanie®’. Fakt ten nie pozo-
staje bez znaczenie dla oceny omawianego pojecia oraz jego
doniostosci, szczegdlnie w srodowisku cyfrowym. Wrécimy
do tego watku w dalszej czes$ci tekstu.

Wazniejsze jest jednak co$ innego, procesy nazywa-
ne czesto prosumpcja pozwalajg nie tylko na ujarzmienie
pracy, ale réwniez na co$, co mozna okresli¢ ujarzmieniem
konsumpcji. Polegatoby ono na przyswojeniu sobie - dar-
mowo - wysitku konsumentéw w celu obnizenia kosztow
dziatalnosci przedsiebiorstwa. Jacek Wojcik wyrazat szereg
watpliwosci na temat kategorii prosumpcji, piszac w kon-
kluzji swojego lakonicznego wyktadu, ze przypomina ona
bardziej humanistyczna idee niz realny fakt ekonomicz-
ny®. Na czym miataby jednak polega¢ szczytno$¢ owej
idei? Zasadnicze jest tu planowanie proceséw wytwarza-
nia w taki sposéb, aby maksymalnie wykorzysta¢ wysitek
konsumenta (zupetnie jak w barach fast food). Oczywiscie
uzasadnieniem takiego stanu rzeczy jest wstuchanie sie
37 Zob.]. Soderberg, lluzje wyzwolenia przez technologie, ,Le Monde Diplo-

matique. Edycja Polska” 2013, nr 1 (83), s. 6-7.
38 Zob. ]. Wojcik, Prosument - wspdtczesny mit marketingowy, w: Kontro-

wersje wokét marketingu w Polsce. Niepewno$¢ i zaufanie a zachowania
nabywcéw, red. L. Grabski, J. Tkaczyk, Warszawa: WAiP 2009.
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w potrzeby klienta, odpowiedZ na rosnaca dywersyfikacje
rynku, uwolnienie kreatywnosci, otwartos¢ i wiele innych
,humanistycznych” uzasadnien. Frédéric Lordon, badacz
opierajacy sie na dorobku Marksa i Spinozy, demaskuje
ten rodzaj - méwiac jezykiem Vilfredo Pareto - derywaciji,
wskazujgc na historyczng role oderwania afektéw towa-
rzyszacych procesom konsumpcji od afektéw zwigzanych
z praca. ,Jako niezmierzona potega fiksacji pragnienia -
towar - wynosi na wyzszy poziom zaleznos¢ od pracy na-
jemnej, a zarazem wyposaza ja w radosny afekt pieniezne-
go nabywania”*. Rado$¢ z nabywania pozwala wzbogaci¢
afektywny - trzymajac sie jezyka Spinozy - krajobraz kapi-
talizmu. Jednak jego najwiekszym sukcesem byta ,zdolnos¢
dyskursu bronigcego panujacego porzadku do oddzielenia
figury konsumenta od figury pracownika, aby doprowa-
dzi¢ jednostki do peinej identyfikacji z tym pierwszym,
kosztem tego drugiego”’. W rezultacie ,nikt lub prawie
nikt nie dostrzega zwigzku pomiedzy korzysciami, ktdre
uzyskuje jako konsument, a podporzadkowaniem i cierpie-
niem, ktére znosi jako pracownik”. Gdyby jednak sprawa
konczyta sie na tym, trudno by byto nawigzac tu wprost do
prosumpcji. Jednakze, jak zastrzega Lordon, kapitalizm nie
poprzestaje na budowaniu afektéw pozytywnych zwigza-
nych z radosna maksyma ,pracuj, zeby zy¢, nie zyj, zeby

39 F. Lordon, Kapitalizm, niewola i pragnienie. Marks i Spinoza, przet. M. Ko-
walska, M. Koztowski, Warszawa: Instytut Wydawniczy Ksigzka i Prasa
2012,s.52.

40 Tamze, s. 53.

“! Tamze, s. 54. Lordon dodaje w dalszej cze$ci tego fragmentu znamienng
uwage przypominajacg nam o znaczeniu uspotecznienia podziatu pracy:
,Dzieje sie tak takze dlatego, ze konsumowane przedmioty wytwarzane
zostaty przez innych, zbyt nieznanych i dalekich, aby ich pracownicze
podporzadkowanie doszto do $wiadomosci konsumenta”.
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pracowac”. Celem dyskursu jest przyznanie samej pracy
pozytywnego afektu. ,Pragnienie zaangazowania pracow-
niczego nie powinno by¢ juz tylko pragnieniem posred-
nim doébr, ktére pracownik moze zdoby¢, lecz dotyczy¢
wewnetrznego pragnienia dziatania dla niego samego”*%
Innymi stowy, pracownik powinien cieszy¢ sie z wtasnej
pracy, widzie¢ jej gteboki sens, dostrzegac w jej procesach
mozliwo$¢ afirmacji wtasnej osobowosci itd. Oczywiscie
taki status moga realnie osiggna¢ tylko bardzo nieliczni,
ale doktadnie tak samo miata sie sprawa z wysokim po-
ziomem ekskluzywnej konsumpcji. Jedno i drugie pozo-
stawato poza zasiegiem maluczkich, co nie przeszkadza-
to i nie przeszkadza wyznacza¢ tych pozycji jako punktu
dojscia powszechnych aspiracji. Pracownik artysta, ty-
powy przedstawiciel kategorii pracownikow wiedzy, nie
byt i prawdopodobnie nie bedzie figura powszechna we
wspo6tczesnych stosunkach praca - kapitat. Pozostaje jed-
nak wzorem, do ktérego nalezy dazyc. I tak jak powszech-
ny konsumeryzm byt substytutem elitarnej, ostentacyjnej
konsumpcji, tak prosumpcja moze by¢ interpretowana
jako kreatywny, podmiotowy suplement ujarzmionej na
co dzien pracy. Rutynowy pracownik serwisu zatrud-
niony w Microsofcie lub Amazonie nie tylko nie posiada
stabilnej pracy, ale réwniez trudno mu rozwija¢ swoje
umiejetnos$ci w wyniku utrudnionego dostepu do szkolen
i kursow*. Rozwigzaniem jest praca przy projektach open
source, internetowe dzielenie sie tworczoscig, rozwijanie
wtasnych umiejetnosci oparte na szerokiej kooperacji
zorganizowanej za posrednictwem internetu.

42 Tamze, s. 80.
3 Zob. D. D. van Jaarsveld, dz. cyt.
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Prosumenci w sieci

W tym miejscu dochodzimy do kolejnego, chyba najwaz-
niejszego przejawu prosumpcji. Piotr Siuda pisat o tym
tak: ,[p]odstawowy dla powstania kapitalizmu prosump-
cyjnego jest internet, a szczeg6lnie jego oblicze nazywane
Web 2.0, ktérego istota jest niespotykana do tej pory skala
dzielenia sie przez internautéw informacjami oraz tak zwa-
ny user-generated content”**. To wtasnie w sieci lub za jej
posrednictwem odbywac¢ sie ma wspoétpraca konsumentéw
i producentéw na niespotykang dotad skale. Apologeci ta-
kiego stanowiska stwierdza zapewne, ze opisane wczesniej
analogowe formy prosumpcji moga by¢ dyskusyjne, ale cy-
frowa jej postac jest juz trudna do podwazenia.

Cata Web 2.0 to jedna wielka prosumpcyjna machina
napetniajaca trescig naczynia przygotowane przez produ-
centéw. Tapscott i Williams odniesli sie do gry Second Life,
piszac: ,jest [ona] nieograniczong platforma innowacyjnych
rozwigzan tworzonych przez klientéw, a nie produktem”*.
Autorzy gto$nej Wikinomii (ktérej aspektem jest prosump-
cja) odcinaja sie przy tym od czysto marketingowego spoj-
rzenia na omawiane zagadnienie, zaznaczajac: ,wiekszos¢
wcigz myli prosumpcje z »koncentracjg na kliencie«, ktéra
polega na tym, Ze firmy decyduja o podstawowej strukturze
produktu, a klienci maja mozliwo$¢ modyfikowania niektd-
rych jego elementéw”*6. Obawy amerykanskich autoréow sa
stuszne, wcigz wiekszo$¢ specjalistow do spraw marketingu

*P. Siuda, dz. cyt., s. 111.

* D. Tapscott, D. A. Williams, Wikinomia. O globalnej wspétpracy, ktora
zmienia wszystko, przet. P. Cypryanski, Warszawa: WAiP 2008, s. 187.

4 Tamze, s. 185.
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piszac o prosumpcji, stawia ja w jednym rzedzie z takimi
trendami w konsumpcji, jak: wirtualizacja, indywidualiza-
cja, domocentryzm, homogenizacja, ekologizacja, serwicy-
zacja czy dekonsumpcja*’, lub w sgsiedztwie takich pojec,
jak marketing relacji lub permission marketing*®. Tapscott
i Williams sktonni sg przekonywac¢ swoich czytelnikow, ze
zupetnie nie o to chodzi. Prosumpcja to trend polegajacy
na wytwarzaniu podczas konsumpcji, na tworzeniu tresci
przez konsumenta. Pomijajg oni jednak przy tym wazne py-
tanie stawiane na przyktad przez Woéjcika*’: jaka jest skala
prosumpcji? Mato ktéry autor postugujacy sie omawianym
terminem sktonny jest podawac konkretne dane empirycz-
ne. Ilu rzeczywiscie jest prosumentéw? Czy nalezy ich ba-
dac¢ globalnie, czy w odniesieniu do konkretnych produk-
tow?5® W jakich dziedzinach produkcji ich wktad jest naj-
bardziej doniosty? Te i wiele podobnych, odnoszacych sie
do empirii, pytan zostawimy na inng okazje.

Wré¢my do zagadnien teoretyczno-praktycznych. Wi-
kinomia Tapscotta i Williamsa jest chyba najbardziej znang
publikacja promujacg prosumpcje. Autorzy pisza z upodo-
baniem o ,inteligentnych firmach” potrafigcych skorzystac
z potencjatu internetowych wsp6lnot™. W czym jednak tkwi

7 Zob. E. Frackiewicz, Opinie mieszkaricow regionu szczecinskiego wobec
tradycyjnych i nowoczesnych zachowan konsumenckich, ,Zeszyty Nauko-
we Uniwersytetu Szczecinskiego” 2010, nr 16 (609), s. 23-30.

8 Zob. J. Wojcik, dz. cyt.

* Tamze.

50 Mam na mys$li pytanie, czy prosumpcja to uogdlniona postawa kon-
sumencka (moze nie tylko konsumencka), czy moze konkretne dziata-
nia odnoszace sie do poszczegdlnych produktéw (woéwczas mowimy
o prosumencie konkretnego produktu, ustugi itp.).

51Juz na tym etapie wida¢, ze beneficjentem prosumpcji ma by¢ wtasnie
owa ,inteligentna firma”.
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ten potencjal? Przede wszystkim - zgodnie ze stanowiskiem
autoréw - dotyczy on innowacji. Innowacje traktowane jako
etap procesu wytwarzania stanowig niezwykle ciekawy
przedmiot studiéw, umozliwiajac wskazanie kluczowej cia-
glosci wspotczesnych proceséw gospodarczych z ich dziejo-
wymi poprzednikami. Polega ona na surowym systemie praw
wlasnosci, ktéry pozwala traktowac obiekty niematerialne jak
przedmioty. Enzo Rullani pisal, ze warto$¢ wymienna wiedzy
jest catkowicie zwigzana z praktyczng zdolnoscig do ograni-
czenia jej swobodnego rozpowszechniania®’. Analogicznie
argumentowat Kleiner, méwiac, Ze system copyright ma na
celu,,spowodowanie, ze konkretne typy débr niematerialnych
zachowywac sie bedg jak dobra materialne, a wiec bedzie je
mozna posiada¢, kontrolowac i wymienia¢ itp.”*3. Natomiast
Christopher May podsumowywat: ,[jlednym z kluczowych
aspektéw rewolucji informacyjnej byta, w duzej mierze uda-
na, proba przeksztatcenia gospodarki informacyjnej na ksztatt
istniejacej wczesniej gospodarki débr materialnych. W szcze-
gblnosci cel ten zostat osiggniety dzieki wykorzystaniu oraz
legitymizacji wtasnosci wiedzy w postaci praw wtasnosci in-
telektualnej”>*. Dzieki funkcjonowaniu w obrebie surowego
rezimu praw wiasno$ci prosumpcja bedzie, po raz kolejny,
przyktadem uzewnetrznienia kosztéw pracy.

Proces przywlaszczania sobie przez wiascicieli kapi-
tatu rezultatéw pracy zatrudnionej sity roboczej nie moze
by¢ bardziej ewidentny - co zresztg wyraznie podkresla

52 Zob. E. Rullani, Le capitalisme cognitive: du deja vu?, ,Multitudes” 2000,
nr 2, s. 87-94.

53 D. Kleiner, The Telekommunist Manifesto, Amsterdam: Network Note-
books 2010, s. 13.

5% Ch. May, The Information Society: a Sceptical View, Cambridge: Polity
Press 2002, s. 72.
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cytowany wcze$niej Lordon - niz w przypadku pracownikéw
opracowujacych innowacje. Przygotowanie nowego rozwig-
zania technologicznego jest efektem - jak by powiedziat Mo-
ulier-Boutang - kooperacji miedzymoézgowej (oraz, o czym
czesto sie zapomina, uruchomienia $srodkéw produkecji w po-
staci urzadzen laboratoryjnych, pomieszczen, narzedzi itp.).
Jednak efekt tego rodzaju ,pracy kreatywnej” nie pozostaje
wlasnoscig pracownikéow lub zewnetrznych wobec firmy
amatorow, ktorzy go wytworzyli, lecz jest wlasnoscia firmy.
Jest to typowa sytuacja alienacji pracy (jesli méwimy o za-
trudnionych), a jej ewidentno$¢ jest tym bardziej uderzajaca,
ze produkty niematerialne (jak idee) zachowuja swoj wia-
sno$ciowy charakter jedynie dzieki rozwigzaniom legisla-
cyjnym przyjmujgcym posta¢ praw wiasnosci intelektualnej.

Perspektywa ekonomii gtéwnego nurtu, a wraz z nig
Tapscott i Williams, zupetie odrzuca taka argumentacje,
zaktadajac, ze ,kreatywni profesjonalisci sa wynagradzani
za swoj wysitek gtéwnie prawem wtasnosci do ich dzieta:
przyznawane im sa (oraz korporacjom, ktére ich zatrudnia-
ja) prawa autorskie, patenty, nazwy lub znaki towarowe. Te
prawa witasnosci z kolei tworzg czasowg wytacznos$¢, czaso-
wy monopol, ktéry podwaza nieograniczony dostep do ryn-
kow, tak ceniony w teorii ekonomicznej”*°. Wskazywany tu
fakt monopolistycznego korzystania z pewnos$ciag ma miej-
sce, jednak Nakamura zapomina o tym, Ze wtasno$¢ wytwo-
réw cenionych przez niego kreatywnych umystéw nalezy
wylacznie do firm, ktére je optacaja. Prawniczka Catheri-
ne Fisk przesledzita donioste z naszego punktu wiedzenia

55 . L. Nakamura, Economics and the New Economy: the Invisible Hand
Meets Creative Destruction, ,Business Review of Philadelphia Federal
Reserve Bank” 2000, s. 17.
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przesuniecie w pojmowaniu praw wtasno$ci intelektualnej®.
Dopoéki wiedza wytwarzana i nabywana przez pracownikow
w toku ich pracy byta trudna do mierzenia i kodyfikowania,
nikomu nie przychodzito do gtowy, Ze nalezy ona do kogo-
kolwiek innego niz sam pracownik. Jednak kiedy - gtéwnie
na skutek automatyzacji i mechanizacji - udato sie wydajnie
mierzy¢ przyrost wiedzy, sytuacja zaczeta sie zmienia¢ na
korzy$¢ wtascicieli Srodkéw produkcji obstugiwanych przez
wysoko wykwalifikowang prace najemna.

Podsumowujac, mozna powiedzie¢, Ze przyktady
prosumpcji wymienione przez Tapscotta i Williamsona
mozna potraktowac¢ w sposdb analogiczny do przyktadow
Tofflera. Albo méwimy tu o amatorskiej produkcji, albo
0 uzewnetrznieniu kosztéw pracy. Niematerialnos¢ swia-
ta, w ktorym te procesy zachodzg, ma tu pewne znaczenie
(zaraz do tego wrdcimy), ale dzieki reifikacyjnej sile praw
wlasnosci zostaje ona ograniczona do minimum. Z socjo-
ekonomicznego punktu widzenia rozbiér prosumpcji na
konsumpcje i produkcje prowadzi do wniosku, ze ich syn-
teza w jeden proces jest bardzo watpliwa. Nie oznacza to
jednak, Ze nie ma nigdy miejsca.

Prosumpcja

Cyfrowa, niematerialna posta¢ niektérych débr moze miec
znaczenie dla precyzyjnie zdefiniowanej prosumpcji. Cyto-
wany Kleiner®” pochopnie odrzucit benklerowskg® produkcje
56 Zob. C. Fisk, Employee Innovation and the Rise of Corporate Intellectual

Property, 1800-1930, Chapel Hill: University of North Carolina Press 2009.
57D. Kleiner, dz. cyt.

8Y. Benkler, Bogactwo sieci. Jak produkcja spoteczna zmienia rynki i wol-
nos¢, przet. R. Prochniak, Warszawa: WAiP 2008.
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partnerska, chrzczac jg specjalnym rodzajem dystrybucji.
Kontrowersje moga tu dotyczy¢ tego, czy jest to istotnie pro-
dukcja czy ustuga, ale nie powinny negowac faktu powstawa-
nia nowej wartosci.

Na pojeciu wartosci mozemy oprze¢ definicje pro-
sumpgcji. Jesli uznamy, ze jest nig takie dziatanie konsumen-
ta, ktére oddziatuje nie tylko na warto$¢ wymienna, ale
réwniez na warto$¢ uzytkowa towaru, woéwczas mozemy
moéwic o jej precyzyjnym okresleniu. Marksowskie rozrdz-
nienie jest w tym wypadku bardzo pomocne, unaocznia
bowiem réznice miedzy typowa konsumpcjg a konsumpcja
wnoszacg wkiad w warto$¢ towaru. Z tym pierwszym zja-
wiskiem spoteczno-ekonomicznym mieli$my do czynienia
od bardzo dawna. Niemal kazdy towar posiada symbole
wskazujagce na jego pochodzenie. Tym samym konsumenci
sa wykorzystani jako chodzace reklamy tego, co sami kon-
sumuja (moéwiac oczywiscie w duzym uproszczeniu). Taki
klient podnosi warto$¢ wymienng produktu, nie wptywajac
jednak na jego warto$¢ uzytkowa. Inaczej jest z prosumen-
tem, ktéry wspoéttworzy warto$¢ towaru. Czym ta definicja
rozni sie o Tofflerowskiej i nastepnych? W tym przypadku
wspétudziat w powstawaniu towaru nie ma charakteru
udziatu w jego wytwarzaniu, a powstaje przez sama tylko
konsumpcje®.

Musimy by¢ w tej sprawie tylez stanowczy, co ostroz-
ni. Ostroznos$ci wymaga szczeg6lnie, najczesSciej darmowy,
wktad klientéw w produkcje lub produkcja jako taka. Z tym
9 Nadal nie mamy tu do czynienia z zarobkiem po stronie prosumentéw.

Oznacza to tyle, Zze prosumpcja najczesciej nie moze by¢ $rodkiem
utrzymania. Podtrzymana zostaje wiec jej posrednia zalezno$¢ od kapi-

tatu, jednak nie zmienia to faktu oddziatywania na wartos¢ uzytkowa
produktu.
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pierwszym mamy do czynienia, kiedy méwimy o wktadzie
w innowacje przedsiebiorstwa, wowczas Kklienci uczest-
nicza w procesach produkcyjnych, a ich wkitad jest przy-
swajany za darmo przez firme. Druga sytuacja odnosi sie
do partnerskiego wytwarzania programéw komputero-
wych (cho¢ oczywiscie nie tylko), ale rdwniez do czesto
omawianej przy okazji prosumpcji twérczosci fanéw. Oba
przypadki bardzo wiele dzieli®, ale taczy powstawanie no-
wych tresci. Mozna tu p6j$¢ za uwagami Davida Graebera®
krytykujacego retoryke zamykajaca kazdg aktywnos¢ nie-
bedaca bezposrednim wytwarzaniem w pojeciu konsump-
cji. Oddajmy cesarzowi co cesarskie. Marek Krajewski pi-
sat: ,zmiany technologiczne, ktére przeobrazity odbiorcow
w nadawcéw, dostarczyty kazdemu z nas juz nie tylko $rod-
kéw, dzieki ktdrym tworzac, mozemy doréwnywac (tech-
niczng przede wszystkim biegtoscia) profesjonalistom, ale
tez ujawniaé swe Kkreacje innym”®2, Sg to kreacje wtasnie,
wytwory utalentowanych umystéow. Inna rzecz, ze czesto
przyswajane przez korporacje. Jest to jednak tworczosé,
nie prosumpcja. Nawet jesli powstata w fandomie na modte
partyzanckiego oporu wobec komercyjnej rzeczywistosci®?,
nadal pozostaje tworczoscia. Z punktu widzenia korporacji,
wtasciciela praw autorskich do pierwowzoru, ma ona naj-
czesSciej pewien wplyw na warto$¢ wymienng, niezaleznie
od moralnego i/lub prawnego stosunku do tego rodzaju
ms’é z Marksa w debacie na temat obiektéw wtasnosci
intelektualnej, ,Nowa Krytyka” 2013, nr 29, s. 205-228.
61 Zob. D. Graeber, Consumption, ,Current Anthropology” 2011, nr 4,
s.489-510.
2 M. Krajewski, Kultura dystrakcji - deficyty uwagi i strategie jej kumulacji,
2013, [online:] http://krajewskimarek.blox.pl [dostep 10.01.2013].

63 Zob. P. Siuda, Cierpliwos¢ fana fantastyki. O tym czy fan to marionetka czy
partyzant, ,Kultura i Spoteczenstwo” 2010, nr 2, s. 75-91.
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aktywnoSci. Jednak podobnie jak inne rodzaje konsumpcji
oddziatuje na warto$¢ wymienng, nie uzytkowa. Nie jest
wiec z naszego punktu widzenia prosumpcja.

Do tej ostatniej zaliczymy wiec strony internetowe
takie jak YouTube czy Facebook, ktére sg tym cenniejsze,
im wiecej uzytkownikéw na nie wraca. Google moze pro-
ponowac precyzyjne wyszukiwanie, poniewaz kazdy inter-
nauta korzystajacy z tej wyszukiwarki przyczynia sie do jej
sukcesu, pozostawiajac w niej swoj cyfrowy $lad. Amazon
buduje swoja spersonalizowang oferte na podstawie zaku-
pow dokonanych w przesztosci przez klienta. Allegro jest
warto$ciowg alternatywa dla tradycyjnego rynku (pierwot-
nego i wtérnego), poniewaz przyciaga miliony uzytkowni-
kéw. Przyktady mozna mnozy¢. Efekt skali uzyskany dzieki
stalemu zainteresowaniu odbiorcéw podnosi juz nie tylko
warto$¢ wymienna strony (Google kupit YouTube w 2006
roku za 1,65 miliarda dolaréw), ale rowniez jej wartos¢
uzytkowa. Amazon jest bardziej uzyteczny, kiedy precyzyj-
niej trafia z ofertg w gust konsumenta. Allegro jest bardziej
uzyteczne, kiedy moge tam znalez¢ nawet najbardziej ni-
szowe produkty (na zasadzie , dtugiego ogona”), Wikipedia
i inne podobne inicjatywy, pomimo Ze dziataja poza ryn-
kiem, réwniez posiadaja potencjalng warto$¢ uzytkowa
i wymienna®*.

Zatem sednem wasko zdefiniowanej prosumpcji jest
podnoszenie warto$ci uzytkowej niematerialnego dobra
poprzez samo jego uzycie. W obrebie stosunkéw gospodar-
czych opartych na wymianie przedmiotéw materialnych

%4 Lawrence Lessig podawal w jednej ze swoich publikacji, ze potencjalna
warto$¢ handlowa Wikipedii wynositaby okoto 100 milionéw dolaréw,
a warto dodag, ze pisat te stowa w pierwszych latach nowego stulecia.
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konsumpcja mogta wptywac na warto$¢ wymienna. Uzyt-
kownik okreslonej marki samochodu, konsument butéw
takiego, a nie innego producenta czy mieszkaniec prestizo-
wego osiedla byli jednocze$nie no$nikami informacji o tych
produktach i przez to propagowali konsumowane przez
siebie rzeczy. Ewidentnym przyktadem tej funkcji jest pro-
ste stowo ,reklaméwka”, uzywane w odniesieniu do toreb
przeznaczonych do transportu zakupionego towaru nosza-
cych logo producenta lub dystrybutora. Taka reklamoéwka
miata® informowac napotkane osoby o Zrédle pochodzenia
produktu i by¢ jednocze$nie forma reklamy. Inaczej sprawa
przedstawia sie, kiedy méwimy o dobrach niematerialnych,
poniewaz - jak zwracali$my uwage - ich konsumpcja moze
podnosi¢ warto$¢ uzytkowa. Odbywa sie to w ten sposéb,
ze szerokie grono odbiorcow skutecznie podnosi atrakcyj-
nos$¢ towaru, nie tylko przyciagajac do niego kolejnych kon-
sumentéw, ale swojg obecnoscig tworzac dla nich wartos¢.

Konkluzje

Pojecia sg tylko no$nikami znaczen. Pojecia popularne s3
no$nikami wielu znaczen, w wyniku czego - jak wskazy-
waliSmy - tracg ostros$¢. Przegladajgc wspétczesna litera-
ture przedmiotu, mozemy stwierdzi¢, ze prosument moze
rownie dobrze oznaczac inteligentng konsumentke torebki
Dolce Gabbana (owa konsumentka wie, co kupuje

%5 Uzywamy tu czasu przesztego, bowiem tego rodzaju aktywnos¢ przecho-
dzi powoli do lamusa. Obecnie znaczna cze$¢ sklepéw wielkopowi-
erzchniowych zada doptaty za siatke, ktdrej powierzchnia czesto po-
zostaje pusta (bez logo firmy). Zmiana spowodowana jest - przynaj-
mniej deklaratywnie - proekologiczna polityka sieci handlowych sktaniaja-
cych klientéw do korzystania z toreb wielokrotnego uzytku.
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i dlaczego), jak i nastoletniego, Sciganego przez prawnikow
wielkich korporacji mistrza remiksu. Prosument to kon-
sument, ktéry wytwarza, lub wytwérca, ktéry konsumu-
je. Moze to by¢ tez tworca pracujacy na bazie istniejacych
wczesniej Srodkéw pracy, hacker rozwijajacy program,
autor amatorskiego przektadu filmowego, twérca Fanaru,
a pewnie i przecietny Kowalski skrecajacy w domu szwedz-
kie meble.

Powyzszy wywdd mdgt sprawiac wrazenie jednoznacz-
nie krytycznego, nie miat jednak na celu zupeinej deprecjacji
pojecia prosumpcji, a jedynie jego uscislenie. Prosumpcje
nazwano tu niedosztg rewolucja, bowiem miata ona zrewo-
lucjonizowa¢ stosunki pomiedzy wytwarzaniem i konsumo-
waniem. Tymczasem powszechnie pojmowana prosumpcja
jest kolejnym narzedziem dyskursywnej manipulacji oraz
marketingowego oddziatywania. Po intelektualnej kom-
promitacji konsumeryzmu przyszedt czas na nowe stowo,
ktore - podazajac za mysla Lordona - wprowadzi do pro-
ceséw pracy pozytywny afekt. Tym razem afekt nie dotyczy
juz tylko mozliwo$ci nabywania, ale takze wspottworzenia,
innowacyjnosci i artyzmu. Podobnie jak nie kazdy maégt by¢
ostentacyjnym konsumentem, tak nie kazdy moze by¢ pra-
cownikiem wiedzy (wasko rozumianym), za to kazdy moze
by¢ prosumentem. Powszechnie krytykowany z niemal
wszystkich pozycji intelektualnych konsumeryzm zostat
oswojony. Teraz nie tylko nabywamy; ale jeszcze przyczynia-
my sie do powstawania dobra. Kompulsywne i nieracjonalne
kupno zastgpita twércza prosumpcja. W jej blasku konsume-
ryzm nie jest juz taki straszny.

Inna rzecz, ze z socjoekonomicznego punktu widze-
nia bardzo wiele aktywnos$ci powszechnie zaliczanych do
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prosumpcji nie nosi jej znamion. Z jednej strony to, co bywa
nazywane prosumpcja, to réozne formy — najczesciej amator-
skiej - tworczosci. Z drugiej strony kryja sie za nig - i jest
to element tytutowej niedosztej rewolucji - starzy dobrzy
znajomi: obnizanie kosztéw, elastyczno$¢, uzewnetrznienie
wydatkow, przyswajanie przez firme potencjatu twoérczego,
badania marketingowe, promocja, reklama itp. Nie oznacza
to oczywiscie, ze sama prosumpcja nie istnieje. Istnieje i od-
grywa bardzo istotna role wszedzie tam, gdzie same procesy
konsumpcji kreuja warto$¢ uzytkowa produktu.
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Dominik Porczyiski

Prosumpcja w polskim
fandomie gier fabularnych






Wprowadzenie

Fandom to pojecie uzywane w naukowym dyskursie dla
okreslenia spotecznosci fanéw réznych tekstéw kultury
popularnej. Nie jest ono jednak wytworem badaczy, ale sta-
nowi kod in vivo, zaczerpniety z jezyka os6b tworzacych te
zbiorowosci; nazwe, ktérej sami fani uzywajg dla opisania
swojej spotecznosci. Autor zetknat sie z tym pojeciem pod-
czas badania spotecznosci mito$nikéw gier fabularnych
i poczatkowo stanowito ono rodzaj dysonansu poznaw-
czego, poniewaz dziatania obserwowanych grup przywo-
dzity na mysl raczej co$, co w literaturze funkcjonuje pod
pojeciem nowoplemiennos$ci. Analiza tekstéw podejmuja-
cych problematyke, a takze same badania pozwolity jednak
stwierdzié, ze wzory kulturowe, ktére mozna okresli¢ jako
elementy fandomu, przypominajg albo sg tozsame z aktyw-
nosciag nowoplemienna.

Tekst traktuje o problemie prosumpcji, wychodzac
wtasnie z perspektywy neotrybalizmu. Aby jednak scha-
rakteryzowal przyjete zatozenia, ukazane s3a najpierw
praktyki, ktére sktaniajg do traktowania poje¢ fandomu
i nowoplemienia jako synonimoéw. Autor zaznacza jednak,
ze owa tozsamos$¢ wystepuje jego zdaniem w przypadku
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spotecznosci fanéw RPG, a ewentualne rozszerzenie zakre-
su stosowalno$ci koncepcji wymaga dalszych badan.

Praktyki plemienne

Koncepcja nowoplemienia zostala wprowadzona do so-
cjologii pod koniec lat osiemdziesigtych ubiegtego wieku
przez Michela Mafessoliego! na okre$lenie efemerycznych
zbiorowosci spajanych przez wspdlng pasje. Socjolog ten
dowodzit, ze w spoteczenstwach péznonowoczesnych or-
ganizacje formalne tracg na znaczeniu, ustepujac miejsca
temporalnym, nieformalnym kolektywom luzno ze sobg
powigzanych jednostek. Kryterium przynaleznosci stanowi
pewien zestaw symboli, ktdre sg podzielane przez cztonkéw
plemienia i stanowig pewien znak rozpoznawczy. Symbo-
lami tymi moze by¢ ubiér, muzyka, filmy, gry, sport, taniec
itd. Podstawa funkcjonowania nowoplemion jest blisko$¢
emocjonalna, nie za$ racjonalna. Wspélnie podzielana pasja
zbliza ludzi do siebie. Idea ta jest zakorzeniona bezposred-
nio w koncepcjach spotecznosci tradycyjnych?, gdzie wtasnie
blisko$¢ i ,wola naturalna” jest podstawa funkcjonowania.

Nie oznacza to, ze nowoplemiennos¢ jest literalnym przenie-

sieniem zwigzkéw wywiedzionych z przednowoczesnych

organizacji spoteczno-politycznych. Pojecie plemienia nale-

zy traktowac raczej jako rodzaj metafory naukowej?, ktora

m&as plemion. Schytek indywidualizmu w spoteczen-
stwach ponowoczesnych, przet. M. Bucholc, Warszawa: PWN 2008.

2 Zob. F. Tonnies, Community aan Civil Society, Cambridge: Cambridge Uni-
versity Press 2001, s. 22-24; E. Durkheim, The Division of Labor in Soci-
ety, London: Macmillan 1994, s. 31-63.

3Zob. V. Turner, Gry spoteczne, pola i metafory. Symboliczne dziatanie

w spoteczeristwie, przet. W. Usakiewicz, Krakéw: Wydawnictwo U] 2005,
s. 17.
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pomaga uporzadkowal elementy teorii, lecz jednoczes$nie
pewne wskazniki zawarto$ci pojeciowej bierze w nawias.
Stwierdzenie, ze nowoplemie odwzorowuje spotecznosci
tradycyjne, jest uproszczeniem, biorac pod uwage wielos¢
formalnych i zrytualizowanych wzoréw kulturowych skta-
dajacych sie na aktywnos$¢ tych w ramach tych drugich*. Na
korzys$¢ uzycia omawianego pojecia wskazuje fakt, ze nawet
we wspotczesnej antropologii kulturowej nie ma zgodnosci,
czym plemie jest, a czym nie, i ostatecznie za podstawowe
kryterium przynaleznosci jednostki do niego uznaje sie
autodeklaracje®, co wkomponowuje sie w szeroki kontekst
wspotczesnych teorii kulturowych, akcentujacych wtasnie
ten aspekt cztonkostwa grupowego®.

Wazna role w nowoplemionach odgrywa estetyka. Jak
to ujmowat Maffesoli, stanowia one wspoélnoty estetyczne’.
Estetyka moze sie przejawia¢ w rézny sposéb, moze to by¢
funkcja zachowan?, ale réwniez symboli, wokét ktérych
integruja sie aktorzy lub ich wytwory. Cztonkowie wspo6t-
czesnych plemion korzystaja z produktéw komercyjnych,
ale réwniez wytwarzaja swoje, nawigzujace do nich, lub je
przetwarzaja do swoich potrzeb. Analogiczne zjawisko byto
widoczne w kontrkulturze. Hippisi propagowali powrét do
natury, tworzyli ,plemienne” wspdlnoty, a ubrania dekoro-
wali lub wykonywali samodzielnie. Nie bez znaczenia byty

4Zob. Z. Bauman, Wieloznaczno$¢ nowoczesna, nowoczesnos¢ wieloznacz-
na, przet. J. Bauman, Warszawa: PWN 1995, s. 284.

5 Zob. M. Fried, On the Concepts of ‘Tribe’ and ‘Tribal Society’, ,Transactions
of the New York Academy of Sciences” 1966, nr 28 (4), s. 369.

6 Zob. D. Muggleton, Wewngqtrz subkultury. Ponowoczesne znaczenie stylu,
przet. A. Sadza, Krakéw: Wydawnictwo U] 2005.

7 Zob. M. Maffesoli, dz. cyt.

8 Zob. K. Kolbowska, Capoeira w Polsce. Wedrowanie wqtkéw kulturowych,
Warszawa: Trio 2010, s. 105.
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tez braterskie stosunki pomiedzy muzykami rockowymi
a widownia. Ci pierwsi byli traktowani jako swoi, jako oso-
by wywodzace sie z wlasnego grona®.

Blisko$¢ nadawcy i odbiorcy jest charakterystyczna
dla spotecznosci tradycyjnych. Estetyka (ubidr, zdobnic-
two) byta elementem podkreslajacym przynaleznos¢ do
danej spotecznosci'®. Nie istniato precyzyjne rozréznienie
na artyste i jego klientdw, wiekszos¢ z tych rzeczy wytwa-
rzano w domach. To zblizenie jest rowniez dystynktywng
cechg zjawiska, ktore jest zwane prosumpcja!, produsage'?
czy kultura uczestnictwa?®. Jak dowodza badacze'*, taka za-
leznos¢ jest wyznacznikiem aktywnos$ci w ramach fando-
mow, co wskazuje na pierwsza ceche wspo6lna z nowople-
mieniem. Przynalezno$¢ do fandomu oraz wspétczesnego
plemienia nie jest kwestig formalna ani przymusowa, opie-
ra sie na wspélnocie zainteresowan, co w przypadku tego
pierwszego zawezac sie moze do pewnych tekstow kultury
i zbioru zwigzanych z nimi praktyk. Idac dalej, sladem cha-
rakterystyki nowoplemion opisanej przez Mariana Golke?®,
nie sg to wspolnoty lokalne czy sasiedzkie, zaprzeczajg
tez tradycyjnemu rozumieniu gangu lub subkultury’é; nie

9 Zob. D. Mackay, The Fantasy Role-Playing Game. A New Performing Art,
Jefferson: McFarland & Company 2001, s. 7.

10 Zob. K. Piwocki, Dziwny swiat wspétczesnych prymitywow, Warszawa:
WAIF 1980, s. 17; ]. JackowsKi, Polska sztuka ludowa, Poznan: UAM 2007,
s. 278-280.

11 Zob. A. Toffler, The Third Wave, New York: Bantam Books 1980, s. 266.

12Zob. A. Bruns, Produsage. A Working Definition, [online:] http://pro-
dusage.org/node/9 [dostep 13.08.2013].

13 Zob. H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych me-
diéw, przet. M. Bernatowicz, Warszawa: WAiP 2007, s. 9.

4 Zob. H. Jenkins, Textual Poachers, London: Routledge 1992, s. 46

15 Zob. M. Golka, Socjologia kultury, Warszawa: Scholar 2008, s. 200.

16 Zob. D. Hebdige, Subculture. The Meaning of Style, London: Routledge 1979.
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spotykaja sie na co dzien, cho¢ maja wypracowane jakie$
wzory kulturowe dotyczace takich spotkan (konwenty, klu-
by, puby). Cztonkami obu formacji mozna by¢ bez wzgle-
du na wiek, wyksztatcenie czy zawdd. Spotyka sie fanow
majacych trzynascie, trzydzies$ci, a nawet piec¢dziesiat lat.
Faktem jest tez, ze duzy wplyw na rozwdj tego typu zbio-
rowos$ci miato pojawienie sie nowych form komunikacji,
takich jak telefonia komoérkowa i internet - czesto nie s3
one jedynie narzedziem utatwiajacym kontakt.

Istota fandoméw jest dziatanie oparte na symbolach
zwigzanych z kulturg popularna: filmach, komiksach, ksigz-
kach, grach itd. Cztonkowie czerpia z produkcji kulturowej,
aich dalsze dziatania wyptywaja ze znaczen wytworzonych
w jej ramach. Specyficzne przejawy twdrczosci sg nieraz
mocno powigzane z Kulturami i bez zrozumienia kontek-
stu, w jakim powstaja, moga by¢ poza nim zupetnie niezro-
zumiate!'’. Fani podtrzymuja te znaczenia. Produkcja kul-
turowa daje fanom impuls do dalszych inicjatyw, napedza
ich tworcza dziatalno$¢, pomimo Ze ma ona czesto wartos¢
jedynie w obrebie ich spotecznosci.

Podstawowym celem jest ukazanie proceséw pro-
sumpcji w polskim fandomie gier fabularnych, wskazanie
obszardéw, w jakich dziatania te sie odbywajg, czynnikéw na
nie wptywajacych oraz zrozumienie ich specyfiki, bowiem
fandom gier fabularnych (role-playing games - RPG) na tle
fandoméw ,medialnych” wykazuje cechy unikatowe. Profil
cztonkéw do pewnego stopnia pokrywa sie z fanami fanta-
styki, ale nie wszyscy gracze traktuja ja jako gtéwny obszar
zainteresowan. Czytanie, ogladanie, dyskutowanie, granie,

17 Zob. C. Geertz, Wiedza lokalna. Dalsze eseje z zakresu antropologii inter-
pretatywnej, przet. D. Wolska, Krakéw: Wydawnictwo UJ 2005, s. 124.
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zabawa - te wszystkie procesy to aktywno$¢ czasu wolne-
go, rozrywka, szeroko pojmowana sfera ludyczna. Mozna
wiec przyjac, ze istnieje wiele elementéw wspdlnych, ale
mito$nicy gier fabularnych nie tylko dzielg sie wrazeniami
na temat seriali, ale tez graja. Autor zaktada, Ze specyfika
RPG otwiera nowe obszary badan nad prosumpcja, co ni-
niejszy tekst ma na celu wykazac.

Zarys badan nad prosumpcja
w fandomie RPG

Metodologia

Opisy praktyk, ktérych analiza jest przedmiotem tego tek-
stu, sa wynikiem obserwacji prowadzonych przez autora
w latach 2010-2013. Podstawowym zZr6édtem materiatéw
byty badania jednego z podkarpackich klubéw fantastyki.
Autor prowadzit obserwacje, uczestniczac w Zyciu spo-
tecznosci, stosujac podejscie ,obserwatora jako uczestni-
ka”'8, na ktore sktadato sie uczestnictwo w spotkaniach
odbywajacych sie w jednym z miejskich doméw kultury
oraz aktywna partycypacja w sesjach gier fabularnych.
Drugim etapem badan byto przeprowadzenie serii wywia-
déw swobodnych ze standaryzowang listg poszukiwanych
informacji'®. W tej fazie przeprowadzono 19 rozmoéw: 10
z cztonkami spotecznosci, 5 z graczami z innych $rodowisk

18 M. Angrosino, Badania etnograficzne i obserwacyjne, przet. M. Brzozow-
ska-Brywczynska, Warszawa: PWN 2010, s. 107.

19 Zob. K. Konecki, Studia z metodologii badan jakosciowych. Teoria ugrun-
towana, Warszawa: PWN 2000, s. 169.
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oraz 4 z ekspertami - osobami znanymi i zaangazowanymi
w aktywnos$¢ fandomowa, projektantami gier i wydawca-
mi. Perspektywa badawcza przyjeta w niniejszych docie-
kaniach byta metodologia teorii ugruntowanej®’, co impli-
kowato zastosowanie techniki prébkowania teoretycznego,
czego przejawem s3 nie tylko rézne grupy rozmoéwcdw, ale
réwniez przeprowadzenie obserwacji podczas konwentu
PolCon 2012 oraz korzystanie z dodatkowych zrédet da-
nych: podrecznikéw gier fabularnych oraz materiatéw po-
chodzacych z internetu. W drugim wypadku podstawowym
materialem poréwnawczym byto przedsiewziecie ,Karna-
wal blogowy RPG”, w ktére zaangazowanych jest kilkudzie-
sieciu erpegowcéw prowadzacych blogi.

Podstawowym zatozeniem byto uznanie Swiata spo-
tecznego graczy jako istniejacego w dziataniach podtrzy-
mujacych go jednostek. Za $wiat spoteczny uznaje sie
obszar dziatan ludzkich skoncentrowanych na tworzenie
i podtrzymanie pewnych symboli?’. Podstawa analizy sa
zachowania w ramach $wiata spotecznego gier fabular-
nych oraz wyniki tych dziatan: szeroko pojmowane sym-
bole. Perspektywa badawcza jest wobec tego zakorzenio-
na w teorii interakcjonizmu symbolicznego?, ale podobng
mozna znalez¢ rowniez w tek$cie Matta Hillsa?® (byt , wy-
krzyczany”, ,wykonujacy prace kulturalng”). Z perspekty-
wy niniejszego tekstu centralnym elementem, ktéry jest

20 Zob. K. Charmaz, Teoria ugruntowana. Praktyczny przewodnik po anali-
zie jakosciowej, przet. B. Komorowska, Warszawa: PWN 2010.

21 Zob. H. Becker, Art Worlds, Berkeley: University of California Press 2008,
s. 34.

2270b. H. Blumer, Interakcjonizm symboliczny: perspektywa i metoda,
przet. G. Woroniecka, Krakow: Nomos 2008.

23 Zob. M. Hills, Fan Cultures, London: Routledge 2002, s. 4.
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punktem odniesienia do owych interakcji, sg gry fabularne,
stad badacza interesowata aktywno$¢ pozostajaca z nimi
w zwiazku.

Elementy gry fabularnej

Skatalogowanie réznych przejawoéw dziatan erpegowcow
moze okazac sie duzym wyzwaniem ze wzgledu na roz-
mycie pojecia gry fabularnej. W tym wiec miejscu nalezy
wprowadzi¢ pierwsze rozrdznienie na gre jako symbol
- punkt odniesienia (tekst kultury, stanowigcy element
integrujacy pewne zbiorowo$ci) oraz na rozgrywke, czyli
wdrazanie w sfere aktywnosci zasad i elementow Swiata
wyobrazonego. W kazdym z tych przypadkéw pojawiajg
sie rozne obszary, w ktorych obrebie moga by¢ realizowane
dziatania prosumpcyjne.

W centrum uwagi beda ,papierowe”, towarzyskie
(pen-and-paper, tabletop) gry fabularne, ktére mozna
zdefiniowac jako gry pozwalajace ,pewnej liczbie graczy
przyjmowac role wyobrazonych postaci i dziala¢ z pew-
nym stopniem swobody w wyobrazonym Srodowisku”?%,
W tej definicji przyktada sie uwage do dziatania, stad sta-
nowi ona raczej odniesienie do samej rozgrywki. Standar-
dowymi elementami gry fabularnej sg uczestnicy (aktorzy
spoteczni), zasady (mechanika) oraz setting (Swiat gry).
Sesja RPG to rodzaj spotkania, a $ci$lej interakcja zognisko-
wana®. W nig zaangazowani sg uczestnicy, spo$rod ktorych

2 G. A. Fine, Shared Fantasy. Role-playing Games as Social Worlds, Chicago:
The University of Chicago Press 1983, s. 6.

% Zob. E. Goffman, Spotkania. Dwa studia z socjologii interakcji, przet.
P. Tomanek, Krakéw: Nomos 2010, s. 5.
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jeden przyjmuje role mistrza gry - prowadzacego rozgryw-
ke. Mistrz gry (MG) czerpigc inspiracje z réznych tekstow
kultury (omdéwione beda w dalszej czesci tekstu), przygo-
towuje ramy sesji, bedace punktem wyjscia dziatan wy-
obrazonych postaci, w ktére wcielaja sie gracze. Najczesciej
odbywa to sie w ten sposdb, ze MG opisuje pewng sytuacje,
w ktérej znajduja sie bohaterowie graczy (BG), gracze opi-
sujg, jak ich postacie reaguja na te sytuacje i jakie dziatania
podejmujg, a prowadzacy opisuje efekty ich dziatan.

Wskazowek do tego, jakie dziatania moga by¢ po-
dejmowane i jak nalezy je interpretowa¢, w duzej mierze
dostarczaja zasady gry. Najczesciej ich lista jest zgroma-
dzona w podreczniku, ktéry zawiera instrukcje dotycza-
ce tworzenia postaci, wykorzystywania ich umiejetnosci
oraz interpretowania wynikow rzutéw kosémi. Te ostat-
nie odpowiadajg za czynnik losowy i uzywane sg do roz-
strzygania sytuacji, w ktérych bezstronno$¢ MG mogtaby
by¢ podana w watpliwos¢. Kosci sg istotnym elementem
gier fabularnych, przy czym zakres ich stosowalnosci jest
zalezny od rodzaju gry oraz zwyczajéow danego kregu
graczy. Pathfinder zaktada duzy ich udziat w rozgrywece,
za$ specyfika pewnych gier, jak np. Wampira: Maskarady,
sktania graczy raczej do skupienia sie na narracji i teatral-
nej stronie RPG.

Setting to zestaw elementéw, odno$nikéw wykorzy-
stywanych do projektowania sytuacji, w ktérych bohate-
rowie sie znajdg, a takze do planowania samych dziatan.
Mozna przyja¢, ze setting to Swiat gry, ale jego opis w pod-
reczniku rézni¢ sie moze od wyobrazenia, ktére majg na
jego temat sami gracze, stad lepiej jest zatozy¢, ze pod-
recznik dostarcza raczej pomystéw niz jest rzeczywistym
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przedstawieniem fantastycznego $wiata. Settingi moga by¢
rozmaite. Pathfinder to przyktad sredniowiecznego fantasy;,
czyli $wiata, w ktérym poziom rozwoju cywilizacyjnego od-
powiada mniej wiecej $redniowiecznej Europie, wzbogaco-
nego jednak duza ilo$cig magii i fantastycznych istot, jak
elfy, krasnoludy czy smoki. Star Wars d20 cechuje setting
przeniesiony z uniwersum Gwiezdnych Wojen, czyli odlegta
przyszto$¢ wraz z odpowiednio zaawansowang technolo-
gia. Wampir: Maskarada osadzony jest w terazniejszosci,
jednak zaktada istnienie stworzen takich, jak wampiry
czy wilkotaki. Specyfika settingu w pewnym stopniu ukie-
runkowuje zachowania i wybory postaci. To, co jest moz-
liwe w Swiecie przysztosci, nie bedzie bowiem mozliwe
w $redniowieczu.

Wymienione elementy gry: uczestnicy, zasady i setting
w pewnym stopniu koresponduja z trzema schematami budo-
wy gier proponowanymi przez Katie Salen i Erica Zimmerma-
na?, ktorymi sg kultura, gra i rozgrywka (game, culture, play).
Wedtug tych badaczy gry mozna projektowac i interpretowac,
uzywajac wspomnianych elementéw. Kultura stanowi naj-
szerszy schemat, odnosi sie do kontekstu, w ktérym gra jest
tworzona i rozgrywana; gra z kolei to struktura formalna gry
oparta na regutach logiki i matematyki; rozgrywka za$ to sam
akt grania - wdrozenie w zycie zasad, interakcja ze $wiatem
gry oraz pozostatymi graczami. Aby zidentyfikowaé obszary
prosumpcji w grach fabularnych, nalezy zdefiniowa¢ najpierw
relacje miedzy obydwoma modelami, a nastepnie miedzy po-
szczegblnymi ich elementami.

26 Zob. K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play. Game Design Fundamentals,
Cambridge: MIT Press 2004, s. 5-6.
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Setting a kultura - drugie z wymienionych poje¢ jest
szersze, bowiem uwzglednia rézne teksty kultury, ktére
stanowia inspiracje przy projektowaniu gry; setting jest
tworzony na podstawie pomystéw projektantéw, jednak
bardzo czesto mozna wskaza¢, co dany pomyst zainspiro-
wato, zrédta sg podawane bezposrednio. Nietrudno zauwa-
zy¢ na przyktad wplywy twérczosci Johna R. R. Tolkiena na
wiele dostepnych na rynku tytutéw RPG. Inspiracji dostar-
czaja mitologie, powiesci czy inne gry.

Zasady a gra - te pojecia stanowig synonim, odnosza
sie do podstawowych czynnikéw regulujacych zachowa-
nie graczy. Najbardziej podstawowe ujecie postaci to ze-
staw liczb zapisanych na kartce, obrazujacych jej cechy.
Liczby te w potaczeniu z czynnikiem losowym - wynikiem
rzutu ko$¢mi - pozwalajg okresli¢, czy czynnos¢ wykony-
wana przez bohatera zakonczyta sie sukcesem; wynik ten
moze nastepnie by¢ poddany interpretacji prowadzacego
i wzbogacony o literacki opis czynnosci; ,masz skradania
13, wyrzucite$ na kostce 10, czyli udato ci sie przejs$¢ nie-
postrzezenie” i ,wstrzymujgc oddech i kryjac sie w cie-
niu, udato Ci sie przej$¢ za plecami straznikéw” odnosic
sie moze do tego samego zdarzenia w $wiecie gry, jednak
pierwszy opis odnosi sie do warstwy zasad, drugi za$ do
warstwy kultury.

Uczestnicy a rozgrywka - obszar rozgrywki to sesja
(interakcja zogniskowana), w ktdrej biorg udzial gracze
i mistrz gry. Ich aktywnos¢ jest regulowana przez odniesie-
nia do tekstéw kultury (przede wszystkim settingu) oraz
zasad; rozgrywka nie moze wiec istnie¢ bez uczestnikow.
Wymienione elementy mozna zestawi¢ w ramach poniz-
szego modelu (rycina 1):
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KULTURA

SETTING

Rycina 1. Wzajemne zalezno$ci sktadnikéw gry fabularnej

Zr6dto: opracowanie wlasne.

Pojecie kultury w powyzszym nie jest rozumiane wylacz-
nie jako zestaw pewnych symboli, ale uwzglednia réwniez
aktywno$¢ uzywajacych ich ludzi, stad dla wiekszej przej-
rzystosci nie wprowadzano dodatkowego podziatu na sfery
spoteczng i tekstéw kultury. Teksty kultury stanowig pod-
stawe do stworzenia settingu, ale rowniez zasad. Aktywno$¢
aktoréow spotecznych, ktora jest w pewien sposéb ustruk-
turyzowana poprzez odniesienia do settingu i zasad, sktada
sie na rozgrywke. W tym wypadku wymienione elementy
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sg sktadowymi interakcji. Jesli jednak potraktowac¢ je jako
symbole, wokét ktdrych integruja sie pewne grupy, stang sie
elementami kultury czy tez Swiata spotecznego RPG. Obsza-
rami prosumpcji sg te miejsca, w ktérych dochodzi do prze-
nikania sfer.

Obszary prosumpcji w grach fabularnych

Prosumpcja jako wbudowany mechanizm - sesja

Gra fabularna w przeciwienstwie do ksigzki czy filmu nie
jest dzietem zamknietym, mozna raczej przyja¢, ze stanowi
zestaw narzedzi, ktérych odpowiednie uzycie skutkuje wy-
tworzeniem zjawiska estetycznego. Powyzsze stwierdzenie
nie oznacza, zZe autor przyjmuje teze o tak zwanym biernym
odbiorcy za fakt. Chodzi raczej o to, Ze teksty kultury, ktére
sg podstawa wyodrebnienia innych (nieerpegowych) fando-
méw, maja relatywnie mniej ingardenowskich miejsc nie-
dookreslonych?”. Mozna zaryzykowac teze, ze gra fabularna
w swojej istocie zaktada zachowania prosumenckie. W blo-
gosferze RPG mozna zaobserwowac liczne potwierdzenia tej
tezy. Katalog zachowan prosumenckich rozpoczyna rozegra-
nie sesji RPG, a konczy tworzenie wtasnych systemow: , Mowi
sie, ze kazdy Mistrz Gry ma w szufladzie system autorski. Dla
jednego bedzie to kalka Warhammera, Neuroshima z »popra-
wiong« mechanikg albo d20 ze stworzonym podczas kam-
panii Swiatem, dla drugiego liczacy setki stron podrecznik,
powstaty w pocie czota podczas wielu lat intensywnej gry.

27 Zob. R. Ingarden, Wybdr pism estetycznych, Krakoéw: Universitas 2005,
s. 8-14.
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Jeszcze inny bez wahania wskaze jako autorskie systemy,
ktore ukazaty sie drukiem - fakt wydania nie cofnie czasu,
nie wptynie na to, jak gra powstawata, w jaki sposéb ja testo-
wano ani z my$la o kim autor tworzyt tego erpega. Ile oséb,
tyle definicji systemu autorskiego” (Enc, KB RPG #35).

Na podstawie ryciny 1 mozna stwierdzi¢, ze gtdéwnymi
obszarami, w ktérych moga zachodzi¢ dziatania majace na
celu wytwarzanie/przetwarzanie elementéw kulturowych,
to obszary wspolne: settingu i aktoréw, zasad i aktordw,
settingu i zasad; potaczenie zas$ tych trzech sfer sktada sie
na sesje. Przenikanie sie zarysowanych pol odnosi sie do
faktu, ze zalezno$¢ miedzy nimi nie jest jednostronna. Nie
tylko zasady czy setting warunkuja zachowanie aktoréw,
ale réwniez aktorzy maja wplyw na zasady i setting. Nie
jest to przenoszenie symboli w sfere aktywnosci, ale row-
niez aktywne przetwarzanie tych symboli.

Henry Jenkins opisywal rézne przejawy dziatalnosci
fandw, polegajace miedzy innymi na dobieraniu elementéw
tekstow kultury i tworzeniu na ich podstawie wtasnych
wytworéw?®, W przypadku RPG wydawcy w zasadzie po-
mijaja faze pierwszg i dostarczajg gotowy zestaw elemen-
tow, ktére gracze moga wykorzysta¢ zgodnie ze swoimi
upodobaniami. Najwazniejsze sposrdd tych elementéw to
oczywiscie setting i zasady, na ktérych podstawie mistrz
gry przygotowuje sesje, a gracze tworza i odgrywaja swo-
je postacie. Rozegranie sesji jest istotg gry fabularnej. Co
prawda zdarzaja sie osoby, ktore kupuja, czytaja, kolekcjo-
nuja podreczniki RPG, ale nie jest to sednem tej rozrywki.
Rozmoéwcy sg zgodni, Ze aby uzna¢ kogo$ za erpegowca,

28 Zob. H. Jenkins, Textual..., dz. cyt., s. 165-180.
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musi on gra¢. Ta aktywnos¢, nie za$ posiadanie podreczni-
kéw czy innych elementéw kulturowych, decyduje o przy-
naleznosci do $wiata spotecznego RPG.

Wynikiem interakcji mistrza gry i graczy jest sesja -
rozgrywka. Zdefiniowanie jej statusu moze sprawiac pro-
blemy. W literaturze podejmowane sa proby okreslenia se-
sji mianem opowies$ci?, co stanowi echo dyskusji na temat
narracji w grach®’. W niniejszym artykule nie neguje sie
istnienia opiséw czy elementéw narracji w grach fabular-
nych, jednak uznaje sie je za rodzaj interakcji. Sesja moze
by¢ kanwa powstania narracji (np. relacje z rozgrywki
w formie opowiadania, zamieszczane na blogach), jednak
samej sesji blizej jest do metafory performansu. Sesja nie
jest odegraniem gotowego scenariusza (co sie zdarza, ale
przez graczy uznawane jest za patologie RPG), lecz impro-
wizacja rozwijang w reakcji na zmieniajace sie realia. Do-
piero z perspektywy czasu mozna stwierdzié, ze poprzez
swoje dziatania gracze stworzyli pewna narracje.

Posréd samych graczy nie ma jednoznacznej opinii
co do idei rozgrywki. Niektorzy sposrod nich sktaniajg sie
do opisywania jej jako pewnego rodzaju opowiesci, inni

29 Zob. ]. Z. Szeja, Gry fabularne: nowe zjawisko kultury wspotczesnej, Kra-
kow: Rabid 2004.

30 Zob.]. Murray, From Game-story to Cyberdrama, w: First Person. New Me-
dia as Story, Performance and Game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan,
Cambridge: The MIT Press 2004; G. Aarseth, Genre Trouble. Narrativism
and the Art of Simulation, w: First Person. New Media as Story, Perfor-
mance and Game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, Cambridge: The
MIT Press 2004; M. Eskelinen, Towards Computer Game Studies, w: First
Person. New Media as Story, Performance and Game, red. N. Wardrip-Fru-
in, P. Harrigan, Cambridge: The MIT Press 2004; G. Frasca, Ludolodzy tez
kochajq opowiadania - notatki na temat sporu, ktéry nigdy nie miat mie-
jsca, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi,
red. M. Filiciak, Warszawa: Academica 2010.
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jednak caty czas podkreslaja jej ,growos$c¢”, a takze spotecz-
ny charakter (spotkanie towarzyskie): ,Znam ludzi, ktérzy
nie do konca sie ze mng zgodzg, bo oni bardzo, na przyktad,
lubig liczy¢ i turla¢ kostkami i dla nich to RPG jest bardziej
gra. Dla mnie RPG jest bardziej opowiadaniem historii
i ogblnie aktywnoscia spoteczng, gdzie mozna sobie usigsc
z kolegami, co$ zrobi¢, opowiedzie¢ jaka$ historie” (Albert).

Rozbiezno$ci w definiowaniu sg zwigzane ze stylami gra-
nia (i prowadzenia), ale rdwniez z rodzajem gier. Mozna wy-
odrebni¢ dwa kontinua, w ktérych ramach w pewien sposéb
da sie zamkng¢ rézne style grania. Pierwsze z nich to railro-
ading vs. sandbox, ktére odnosi sie do stopnia swobody, jaki
maja gracze w rozgrywce Kierowanej przez mistrza gry. Rail-
roiding odnosi sie do stylu, w ktérym BG sg przeprowadzani
od sceny do sceny i moga podejmowac jedynie takie dziatania,
jakie MG wziat pod uwage w swoim scenariuszu, sandbox za$
skupia sie na decyzjach graczy. Prowadzacy przygotowuje za-
rys $wiata i pewne wazne lokacje. To, w ktérg strone pojdzie
rozgrywka, zalezy wytacznie od pomystéw graczy. Drugie
kontinuum to narracja vs. kosci. Mozna przyjac¢, ze ten podziat
odnosi sie do stopnia zawartosci czynnika losowego w grze.
Z jednej strony jest on zminimalizowany, a akcja gry posuwa
sie do przodu poprzez opisy i odgrywanie rdl, z drugiej zas
rozgrywka opiera sie gtéwnie na mechanice, a wiekszos$¢ sy-
tuacji rozwigzywana jest poprzez rzuty kos¢mi. Istniejace na
rynku systemy nie sg wzgledem tych podziatéw neutralne. Ich
mechanika oraz zatozenia harmonizuja z danym stylem. Przy-
ktadowo Wampir: Maskarada wspiera railroading i narracje,
za$ mechanika Dungeons & Dragons lepiej wspotgra z sandbo-
xem i czestym rzucaniem ko$¢émi (dlatego nieraz fanow tego
systemu nazywa sie ,turlaczami”).
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Obszar pomiedzy zasadami i settingiem symbolizu-
je wzajemny wptyw tych czynnikéw. Na rynku s3g dostep-
ne mechaniki uniwersalne (np. ,,GURPS”, ,FATE”, ,Savage
Worlds”), ktére mozna zaadaptowa¢ do dowolnego settin-
gu i w teorii rozegrac sesje. W praktyce specyfika $wiata
wyobrazonego wymusza nieraz zmiane zasad. Chodzi
o ,przettumaczalno$¢” logiki zasad na logike elementow
wyobrazonego uniwersum:

,DP: Czyli jest mozliwe zagranie na przyktad w 7th Sea na
mechanice Warhammera albo na odwrét?

Gienek: Bytoby to mozliwe, aczkolwiek bardzo trudne, trze-
ba by... trzeba by ograniczy¢ mozliwosci, jakie daje system,
zeby to faktycznie byto mozliwe, chociaz og6lng zasade me-
chaniki da sie przenies¢.

DP: Ale czy to ma sens?

G: To zalezy. To zalezy od tego, co mistrz gry chce osiagna¢,
bo 7th Sea jest oparte na tych filmowych akcjach, widowi-
skowych zagrywkach i tak dalej, ktére maja odda¢ klimat
filméw ptlaszcza i szpady, kiedy Warhammer jest tym $wia-
tem... ponurym $wiatem pograzonym w wojnie, gdzie nikt
nie ufa nikomu tak naprawde, wiec czy mistrz gry ma jakis
powdd, zeby tak naprawde miesza¢ te mechaniki i settingi,
jezeli tak, mysle, ze jest w stanie odpowiednio przerobic¢ te

mechaniki, Zeby dato sie to zrobi¢”.

Standardowym przyktadem przywotywanym przez
rozmowcow jest casus gier Warhammer i Dungeons & Dra-
gons (czy raczej mechaniki d20, na ktorej ta gra sie opiera).
Erpegowcy sa zdania, ze mechanike mozna przenies¢, ale
jest to bezpodstawne, poniewaz ideg grania w pierwsza
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z wymienionych gier jest ciggta obawa o zycie. Bohaterowie
sg niewiele potezniejsi od przecietnego cztowieka i poste-
pujac nierozwaznie - ging. W przypadku D&D gracze wcie-
laja sie w heroséw dysponujacych duzo potezniejsza moca,
po dtuzszym czasie grania mogacych stawi¢ w pojedynke
czota calym armiom. Mechanika obu gier wspiera wiec
inny styl grania i przenoszenie jej miedzy nimi godzitaby
w ich specyfike. W teorii wiec mozna rozdzieli¢ mechanike
i setting, w praktyce jest to nieraz trudne i bezzasadne.

W trakcie obserwacji gracze opowiadali o kampanii
prowadzonej na podstawie ksigzki (i serialu) Gra o tron. Po-
niewaz na rynku nie byto dostepnej gry fabularnej osadzo-
nej w $Swiecie George’a R. R. Martina, Albert przygotowat
setting na podstawie dostepnych materiatéw, a mechanike
zapozyczyt z jednej z gier dostepnych na rynku. Ta niestety
po jakim$ czasie przestata sie sprawdza¢ w ramach stylu
gry, ktory MG zaktadal, stad sprébowat on zaimplemen-
towac inne zasady. Te rowniez przestaly mu odpowiadac
i zaproponowat zapozyczenie ich z jeszcze innego systemu.

Aktorzy a zasady

Wydawatoby sie, Ze idealna sytuacja pojawia sie wtedy,
gdy wyobrazenie $wiata gry odzwierciedlane w ksigzko-
wych opisach jest idealnie przenoszone w sfere dziatania,
a wszystkie zasady sa stosowane dostownie. Szachy majg
Scisle zdefiniowany zestaw regut, ktére reguluja mozliwo-
éci wykonywania przez graczy ruchéw. Sciste przestrze-
ganie zasad zdarza sie i w RPG, jest to jednak rzadko$¢.
Wedtug Fine’a spotyka sie to wyltgcznie na konwentach,
co ma zapobiega¢ kontrowersjom zwigzanym z réznymi
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interpretacjami zasad, a takze koniecznos$cia wdrazania
nowych graczy w modyfikacje®!. Do$wiadczenia autora
jednak tego nie potwierdzajg. Réwniez podczas sesji kon-
wentowych mistrzowie wprowadzaja pewne przeksztatce-
nia. Kregi graczy wprowadzaja ,house rules”, ktére sg mo-
dyfikacjami mechanik gier. Moga to by¢ minimalne zmiany
procesu tworzenia postaci albo dalej idace przeksztatcenia
systemow umiejetnosci czy rozstrzygania efektéw dziatan
bohateréw: ,Byt taki czas, kiedy stosowatem kazdg re-
gute z podrecznika, bojac sie odej$¢ od nich na milimetr,
nawet gdy dostrzegatem ich idiotyzm. Wahadto odchyli-
to sie w drugg strone i w pewnym momencie odrzucitem
wszystkie zasady na rzecz storytellingu, narracji i klimatu.
Potem ustatkowatem sie i jak to zwykle bywa, poszedtem
srodkowa drogg, balansujac miedzy dwiema skrajnosciami.
Prowadzac, staram sie stosowac pewne zasady, ale nie trzy-
mam sie ich kurczowo, jednak jest kilka, ktérych przestrze-
gam. Z tym, Ze nie wszystkie sg opisane w podrecznikach”
(Paladyn, KB RPG #5).

Wiekszos$¢ elementéw gry fabularnej moze zostac
poddana modyfikacjom, czemu zreszta sprzyjaja sami wy-
dawcy. W spotecznosci fanéw RPG funkcjonuje tak zwana
ztota zasada, ktéora mowi, ze kazda zasade w RPG moz-
na zmieni¢ lub usung¢, jesli psuje przyjemno$c czerpa-
na z rozgrywki, a informacje o tym podtrzymujg réwniez
tworcy®2. Wiele z tych regut modyfikowanych jest doraznie,
pod wptywem chwili, w wyniku dyskusji rodzacej sie wo-
bec nieprzystawalnosci danego elementu formalnego do
samej rozgrywki. Mozna stwierdzi¢, ze w tym przypadku

31Zob. G. A. Fine, dz. cyt,, s. 24.
32 70b. Marszalik i in., 2001, s. 60.

119



Dominik Porczynski

wystepuje prosumpcja ad hoc, ktéra zdefinowaé mozna
jako wytwarzanie/przetwarzanie elementéw kulturowych
dotychczas istniejgcych pod wptywem chwili. W tworzeniu
zasad ad hoc przoduje mistrz gry, ale potrzeba zmian moze
réwniez wyjs¢ ze strony graczy. Konieczno$¢ wprowadze-
nia nowego rozwigzania mechanicznego moze pojawiac
sie, gdy system nie uwzglednia jakiego$ aspektu $wiata gry
albo dziatania bohateréw trudno zinterpretowac przy uzy-
ciu dostepnych zasad. Przyktadowo w Pathfinderze boha-
ter chcacy naktonié¢ mieszkancéw $wiata wyobrazonego do
wykonania jego polecen rzuca koscig dwudziesto$cienng
i dodaje do wyniku rzutu warto$¢ umiejetnosci , dyploma-
cja”. Im wyzsza suma, tym lepiej sobie radzi. Podczas jednej
z sesji jeden z bohateréw miat za zadanie poderwac ttum
mieszkancéw wyspy do walki. Mistrz gry doszedt do wnio-
sku, Ze sam rzut na ,dyplomacje” to za mato, i powiedziat,
ze w wyniku uwzgledni réwniez poprzednie dokonania
druzyny, jak i jako$¢ tekstu przemoéwienia, jesli takie zosta-
nie przygotowane i wygtoszone przez gracza.

Obszar manipulacji zasadami moze zawiera¢ przetwo-
rzenia gotowych zasad, implementacje czesci zasad z inne-
go systemu, wykorzystanie mechaniki innej gry albo two-
rzenie nowych mechanik. Najbardziej podstawowe zmiany
mozna zauwazy¢ w sytuacji rozpoczecia nowych kampanii.
Warhammer zaktada rzucanie dwoma ko$¢mi dziesiecio-
$ciennymi po Kkolei na kazda z podstawowych statystyk,
a takze losowanie profesji postaci. Uczestnicy uznawali, Ze
tak duzy stopien randomizacji moze zniweczy¢ zatozenia
gracza co do swojego bohatera. Przyktadowo kto$ chciat
gra¢ wojownikiem, a wyniki rzutu na umiejetnosci ,wal-
ki wrecz” i ,sity” byty niskie - wtedy mistrz gry pozwala
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na przyporzadkowanie wynikéw zgodnie z uznaniem. Po-
dobnie rzecz sie miata z profesjami. Gracz wylosowat np.
szczurotapa, a chciat gra¢ najemnikiem. W wiekszosci sesji
gry Warhammer, w ktérych autor miat okazje uczestniczy¢,
MG pozwalal wybiera¢ graczom profesje wedle uznania,
aby kurczowe trzymanie sie zasad nie psuto przyjemnosci
z zabawy. Tworzenie postaci w Pathfinderze z kolei zaktada
mozliwo$¢ wyboru postaci, mistrz gry moze jednak zawe-
zi¢ dostepnos¢ niektérych, a nawet przygotowac postacie
tak, aby wspotgraty z jego pomystami na fabute. Przykta-
dowo Albert planujgc kampanie, przywigzywat duza role
do strony fabularnej, dlatego najpierw rozpisat zyciorysy
bohateréw i wkomponowat ich w ramy przygotowywane-
go Swiata, a potem dat graczom mozliwo$¢ wyboru jednej
sposrod tak przygotowanych postaci.

Opisywane modyfikacje wyrdznia niewielki poziom
ingerencji w samg mechanike. Mozna jednak wyrdznic¢
dalej idace przeksztatcenia, dotyczace nie tylko tworze-
nia postaci, ale rowniez pewnych istotnych cech systemu.
W badanej grupie dokonano implementacji zasad ze spo-
krewnionej skadingd z Warhammerem gry Dark Heresy,
przenoszac cze$¢ mozliwych do wyboru umiejetnosci oraz
zmieniajac zasady zwigzane z mechanizmem poczytalno$ci
postaci. W obydwu grach bohaterowie narazeni na trau-
matyczne przezycia (spowodowane na przyktad groznymi
ranami lub zetknieciem z demonem) moga powoli pogra-
zac¢ sie w obtedzie, przy czym zasady zarzadzajgce tym ele-
mentem w obu grach s3 inne. Rozwiagzanie tego problemu
zaproponowane w drugim z systemow wydawato sie gra-
czom korzystniejsze, stad zaimplementowano je do pierw-
szego. Niewielkie modyfikacje to jednak nie wszystko. Jak
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opisywano wczes$niej, sfere zasad mozna z réznym po-
wodzeniem oddzieli¢ od sfery settingu. Moze to nastgpic
w przypadku, gdy standardowa mechanika danego syste-
mu wedlug graczy nie speinia swojej roli. W jednej z ob-
serwowanych grup mistrz gry niezadowolony z funkcjonal-
nosci zasad systemu WiedZmin pozostawit same realia, ale
swoja kampanie opart na mechanice Klanarchii.

Najwieksza mozliwg operacjg, jaka aktor moze wy-
kona¢ na zasadach, jest stworzenie wtasnej mechaniki od
podstaw. Taki wytwdr moze zakonczy¢ sie na fazie pisania
i nigdy nie by¢ nawet przetestowany, czasami jego stoso-
wanie moze ograniczac sie do waskiego grona znajomych,
a czasami w wyniku zabiegéw autoréw i procesu wydawni-
czego moze zostac upubliczniony szerokiemu gronu graczy.
Niektdre sposrod gier dostepnych na rynku przeszty caty
ten proces. Nawet najstarsza gra fabularna, czyli Dungeons
& Dragons, zostata zapoczatkowana jako modyfikacja gier
bitewnych i wynik pracy amatoréw?3. W okresie obserwacji
autor byt swiadkiem powstawania i testowania nowej me-
chaniki, nad ktérg pracowato kilku sposréd cztonkéw ba-
danej spotecznosci. Projektowanie odbywato sie podczas
spotkan twarza w twarz, ale pewne informacje byty wy-
mieniane oraz komentowane réwniez za posrednictwem
forum stowarzyszenia.

Aktorzy a setting

Gracze tworzac swoje postacie, daza do tego, aby podczas
sesji sta¢ sie elementem $wiata wyobrazonego. Charakter

33 Zob. L. Schick, Heroic Worlds: a History and Guide to Role-Playing Games,
New York: Prometheus Books 1991, s. 15-20.
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settingu okre$la, kim mozna gra¢, i do pewnego stopnia
okresla mozliwe zachowania. Systemy oparte na pulpowej
fantastyce, takie jak D&D, nie narzucajg dozwolonego re-
pertuaru zachowan, cho¢ gracze wiedzg, Ze przy interakcji
ich postaci z, na przyktad, ksieciem nalezy wykazac sie do-
brymi manierami. Jednak w takich systemach pojawiajg sie
role, ktére moga by¢ Scisle podporzadkowane odpowied-
nim wzorom kulturowym. Najlepszym przyktadem moze
by¢ paladyn, ktory stanowi archetyp szlachetnego rycerza
wywodzacy sie miedzy innymi z mitéw arturianskich. Pa-
ladyn ma by¢ odwazny, honorowy i uczciwy. Wzorcéw do-
starcza nie tylko opis w podreczniku, ale réwniez literatura
(Rycerze Okrggtego Stotu, Roland, Don Kichot) oraz historia
(Zawisza Czarny). Bernard w jednej z kampanii wcielat sie
wtasnie w paladyna. W wiekszosci przypadkow starat sie
przestrzega¢ wyznaczonych regut, ale czasami zachowy-
wat sie niezgodnie z wyobrazonym etosem. W takich sytu-
acjach pozostali gracze mniej lub bardziej ztosliwie przy-
pominali mu, Ze jego dziatania sa niegodne paladyna.

0 ile cechy rycerza sa do$¢ tatwe do zdefiniowania
i interpretacji, to inne elementy symboliczne wystepujace
w RPG sa podatne na réznorodne interpretacje, co w przy-
padku zetkniecia sie 0s6b przyzwyczajonych do réznych
stylow grania moze prowadzi¢ do nieporozumien. Rézno-
rodno$¢ interpretacji nie jest niczym nowym - badacze
literatury zwracaja uwage na to, ze dzieto literackie réw-
niez moze by¢ odczytywane i rozumiane na wiele sposo-
bow3*. W tych jednak przypadkach interpretacje powstajg
na poziomie wyobrazen, podczas gdy w przypadku RPG sa

34 Zob. np. R. Barthes, Smieré autora, ,Teksty Drugie” 1999, nr 1/2,s.247-251.
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mozliwe do zaobserwowania, zaréwno w wersji performa-
tywnej (sesja), jak i jako produkty: settingi, opowiadania,
scenariusze przygdd.

Sfera zaleznos$ci wydawcédw i graczy stanowi obszar
dos¢ ztozony. Produkcja gier i suplementow, ktéra teore-
tycznie powinna pobudza¢ aktywno$¢ ze strony graczy, na
dobra sprawe moze ja tez ograniczal. Publikacje wspiera-
jace dziatalno$¢ graczy mozna uporzadkowaé nastepujgco
(od najbardziej ogdlnych do najbardziej szczegétowych):
zasady, suplementy zasad (dodatkowe klasy postaci, czary
itp.), settingi, opisy wybranych elementéw $wiata wyobra-
zonego, scenariusze przygdd. O ile same zbiory zasad mo-
tywuja mistrza réwniez do tworzenia wlasnego settingu
(akcja gry musi sie przeciez toczy¢ w jakims$ $wiecie), to
wykorzystanie kolejnych suplementéw zaczyna zawezac
mozliwos$ci wyboru: ,Pamietam jak po raz pierwszy otwo-
rzytem drugoedycyjny box do Forgotten Realms. Gdy zacza-
tem czyta¢ Grand Tour of the Realms i roztozytem mapy, to
ztapatem sie za gltowe. Gdzie, do wszystkich diabtéw, mam
umies$ci¢ swoja kampanie? Dalelands - zbyt szczegétowe,
Cormyr i Sembia - nie ten klimat, Western Heartlands -
brak sensownych miast, okolice Westgate — wszystko psu-
je obecno$¢ Nocnych Masek, a péinoc morza Fallen Stars
- Zhentarimu. Wszystkie potencjalnie ciekawe miejsca zo-
staty rozpisane przez autoréw” (Key-gawhr).

Settingi moga wiec z jednej strony pomaga¢ w przy-
gotowywaniu kampanii, z drugiej zas zaweza¢ mozliwo$ci.
Wykorzystanie bardziej szczegétowych przewodnikéw
po $wiatach wyobrazonych ogranicza je dodatkowo. Uzy-
wajac gotowych scenariuszy przygdd, w najgorszym razie
sprowadza role prowadzacego do odczytywania opiséow
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poszczegoblnych lokacji z kartki i pytania graczy, co ich bo-
haterowie robia w danej sytuacji. Kazdy jednak z tych wy-
tworéw daje mozliwosci wytwarzania znaczen. Wychodzac
od poziomu, na ktéorym produkcja jest najbardziej ograni-
czona, czyli od gotowego scenariusza, efektem dziatan jest
niepowtarzalna sesja. Niepowtarzalna, bo nawet jesli be-
dzie poprowadzona przez tego samego mistrza gry, z wy-
korzystaniem tych samych materiatéw, to dziatania graczy
i czynnik losowy (rézne wyniki rzutéw kostka) doprowa-
dza z perspektywy czasu do stworzenia réznych narracji.
Nic nie stoi rowniez na przeszkodzie, aby wykorzysta¢
jedynie fragmenty scenariusza, a te, ktoére w jaki$ sposob
nie odpowiadaja prowadzacemu, przetworzy¢. Mistrz gry
opierajac sie na settingu, moze przygotowa¢ wiasny sce-
nariusz przygody (jesli oczywiscie nie prowadzi jej w stylu
sandboxa). Taki scenariusz moze mie¢ forme luznych za-
piskéw dotyczacych miejsc, w ktérych BG sie znajda, oraz
postaci, ktére spotkajg. Moga by¢ tez o wiele bardziej szcze-
gbétowe i zawiera¢ wszystkie aspekty, ktore w jaki$ sposéb
beda dotyczy¢ postaci. Scenariusze sg bardziej doktadnie
opracowane, jesli autor przewiduje w jakis$ sposé6b ich upu-
blicznienie. W latach dziewieédziesigtych byty one publi-
kowane w czasopismach (,Magia i Miecz”), natomiast wraz
z rozwojem internetu i upadkiem prasy erpegowej staty
sie dostepne réwniez za posrednictwem portali i blogéw.
Twércy scenariuszy moga rdwniez wzia¢ udziat w konkur-
sie na najlepszy scenariusz, takim jak Quentin.

Podobnie jak w przypadku scenariusza setting daje
wiele mozliwosci na jego modyfikowanie. Sam scenariusz
czy kampania jest juz w pewnym sensie modyfikacjg zawar-
toSci dostarczonej przez producenta. Na mapie Imperium
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z gry Warhammer sa zaznaczone jedynie najwazniejsze ele-
menty krajobrazu i najwieksze miasta, co daje duze moz-
liwos$ci wprowadzania wtasnych danych. Jeden z mistrzéw
gry, u ktérych autor miat okazje gra¢, wprowadzit akcje se-
sji do wymyslonej przez siebie miejscowosci Durhof, osa-
dzonej na terenie prowincji Ostermark. Kolejne posuniecia
bohateréw prowadzity do wprowadzania zmian w ma-
pie (i historii) regionu. Podobnie jednak jak w przypadku
fanfiction wprowadzajacych modyfikacje do uniwerséw
stworzonych w ramach wydawnictw komercyjnych®, tak
w przypadku wplywania przez setki druzyn na losy Impe-
rium ich poczynania nie sg uwzglednione ani przez inne
druzyny, ani przez wydawcéw. Sami gracze takze nie musza
uwzglednia¢ modyfikacji. Po zakonczeniu kampanii mogg
rozpocza¢ nowa, opierajgc sie na stanie Imperium sprzed
poprzednie;j.

Modyfikacje wprowadzone do settingu nie muszg sie
ogranicza¢ do dzialan przeprowadzanych przez dziatania
BG w trakcie kampanii. Albert przygotowujac ciag swoich
sesji, opierat sie na settingu Inner Sea, bedgcym rozsze-
rzeniem systemu Pathfinder. O ile jednak podstawa byta
nadal zmodyfikowana mechanika d20, to w samym settin-
gu wprowadzit daleko idgce zmiany. W zasadzie pozosta-
wit jedynie nazwy panstw i narodéw oraz panteon béstw
wyznawanych przez mieszkancéw wyobrazonych krain.
Wprowadzit nowy podziat geograficzny i historie Swiata,
nowe panstwa i sity polityczne. W ten sposéb stworzyt
w zasadzie nowy setting, bazujac na pewnych elementach
starego.

35 Zob. H. Jenkins, Textual..., dz. cyt., s. 165-180.
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Najszerszy zakres dziatan umozliwia utworzenie set-
tingu od podstaw. Tworzgca go osoba nie jest wtedy krepo-
wana ograniczeniami systemu, na jakim bazuje. Stworzenie
wyobrazonego $wiata daje takze duza nad nim kontrole.
Jesli prowadzacy jest rowniez autorem settingu i wprowa-
dza wen graczy, rozbiezno$¢ w interpretowaniu elementow
$wiata przez niego i graczy ma mniejsza szanse zaistnienia
w poréwnaniu z przypadkami grania na podstawie settin-
gow dostepnych na rynku. Uczestnicy nie majg podstaw do
kwestionowania niezgodnosci koncepcji mistrza gry z pod-
recznikiem, bo takiego moze go nie by¢.

Podobnie jak w przypadku mechanik wiele settingdow
dostepnych na rynku réwniez powstawato jako systemy
autorskie. Przyktadowo Greyhawk, bedacy $wiatem pierw-
szych przygdéd D&D, byt tworzony przez Gary’ego Gygaxa
podczas jego wiasnych kampanii®. Rzadko ktory swiat wy-
obrazony ma jednak mozliwos¢ przedostac sie do szersze-
go obiegu. Czesto znajomos$¢ takich realidow nie wychodzi
poza waski krag znajomych. Tworzenie wiasnych swiatéw
wydaje sie jednak zajmowac istotng role w hierarchii ak-
tywnosci erpegowcdw i jest to uniwersalna cecha, charak-
teryzujgca nie tylko polskich graczy®’. Dyskutanci ,Karna-
watu Blogowego RPG” chetnie przyznajg sie do tworzenia
w przesztosci i obecnie settingdw, przy czym czesto nie
poprzestawali na jednym pomysle. W badanym srodowi-
sku Gienek opierajac sie na mechanice FantasyCraft, stwo-
rzyt swoj setting od podstaw. To jak wazng role odgrywa

36 Zob. Sh. Appelcline, Designers & Dragons: a History of the Role-Playing
Game Industry, Swindon: Mongoose Publishing 2011, s. 7.

37Zob. ]. G. Cover, The Creation of Narrative in Role-Playing Games, Jeffer-
son: McFarland & Company 2010.
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fabrykowanie nowych $wiatéw RPG, moze obrazowac¢ fakt
wydawania podrecznikéw majacych wspomoc ten proces
(vide Swiatotworzenie Andrzeja ,Enca” Stéja). Tylko nie-
liczne maja jednak szanse na publikacje, a tym bardziej
ttumaczenie na obce jezyki i przenikniecie na rynki zagra-
niczne. Autor jest w stanie przytoczy¢ kilkanascie settin-
géw autorskich, z ktérymi miat do czynienia, ale niektore
nie wyszty poza etap kilku sesji. Opublikowanie settingu
i upowszechnienie za granicg, tak jak w przypadku Nemezis
i Wolsunga (jest to wiasciwie caty system, setting i mecha-
nika), jest prawdziwa rzadkoscia.

Poziomy prosumpciji

Dotychczasowa analiza pokazuje, Ze poszczeg6lne przeja-
wy prosumpcji w fandomie gier fabularnych odnosza sie
do okreslonych kregéw fanéw. Najbardziej podstawowym
przejawem aktywno$ci producenta-uzytkownika jest sesja,
ktéra nie wykracza poza krag graczy. Oparcie sie na komu-
nikacji twarza w twarz nie sprzyja upowszechnianiu sesji
rozumianej w tym wypadku jako performans poza grono
0s0b zaangazowanych. Oczywiscie przebieg sesji moze by¢
i nieraz post factum jest uktadany w narracje i upowszech-
niany za posrednictwem blogéw czy opowiadany w dysku-
sji podczas konwentéw, jednak taki rodzaj tworczosci nie
jest wysoko ceniony przez samych fanow: , [...] wie, Ze juz
kilka o0s6b go zna i zaczyna strasznie po prostu kozakowac.
[ tak naprawde [niezroz.] taki o: O, bo ja tutaj sobie gratem
w sesje, ona byta taka zajebista” (Bazyli). Nalezy réwniez
dodag¢, ze samo granie nie jest warunkiem wystarczajacym
do uznania za cztonka fandomu. Musi réwniez wystepowac
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wymiana informacji: uczestnictwo w konwentach lub pu-
blikowanie tre$ci w internecie.

W trakcie sesji tworzone s3g znaczenia, ktore czesto
nie sg zrozumiate dla nikogo poza samymi uczestnikami.
Niektdre sytuacje sg zZrédtem zartéw, a przywotywane
w szerszym gronie wzbudzajg pozytywna (badz negatyw-
na) reakcje jedynie w osobach, ktére byly bezposrednio
zaangazowanie w dane zdarzenia. Réwniez modyfikacje
zasad, settingdw, tworzenie wtasnych scenariuszy i swia-
tow wyobrazonych moze nie wykracza¢ poza krag oséb
uczestniczacych w kampanii prowadzonej przez jednego
mistrza gry.

Media pozwalaja na dzielenie sie swoimi pomystami
i dotarcie z nimi do szerszego grona odbiorcéw. W ostat-
niej dekadzie XX wieku i w pierwszej XXI wieku istotng
role w upowszechnianiu twoérczosci polskich erpegowcow
odgrywaty czasopisma, przede wszystkim ,Magia i Miecz”,
a pozniej takze ,Portal”. Wraz z rozwojem internetu cza-
sopisma w formie papierowej stracity na znaczeniu, er-
pegowcy otrzymali za to narzedzie, dzieki ktéoremu mogli
dotrze¢ ze swoimi wytworami do o wiele szerszego grona
odbiorcéw. Na blogach i portalach internetowych znajduje
sie znaczna liczba scenariuszy, modyfikacji zasad, ale tak-
ze ,tradycyjnych” fanfikow i fanartow: opowiadan osadzo-
nych w realiach danej gry oraz ilustracji.

Erpegowcy dzielg sie rowniez swoimi przemyslenia-
mi dotyczacymi poziomu ,meta”, czyli konstrukcji samych
gier, technik odgrywania i prowadzenia: ,Méwigc pokrét-
ce: modyfikuje zasady wszelkich gier, ktére prowadze. Caty
czas. Powdd jest prosty - zadna mechanika nie jest w stu
procentach dostosowana do wymogdéw chwili. W zasadzie
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wystarczy mi, zeby byta plastyczna, elastyczna i wytrzy-
mata na maksymalne przecigzenia :) Czasem wrecz im
prosciej, tym lepiej (vide antyczny juz silnik z RuneQuesta,
uzywany z powodzeniem do dzi§ w Zewie Cthulhu - im wie-
cej dziur i niedopowiedzen, tym tatwiej zapchac je swoimi
wymystami” (Omlet, KB RPG #9). Podobna wymiana mysli
wystepuje podczas konwentéw. Przyktadowo PolCon 2012
obejmowat panele po$wiecone grom fabularnym, z prelek-
cjami: Storytelling a kostki, O nieprzewidywalnosci gracza
i tamaniu klimatu, Jak nagradza¢ graczy w trakcie sesji itd.
Mozna wiec zauwazy¢, ze fandom RPG funkcjonuje réwno-
czeSnie w Swiecie rzeczywistym i w przestrzeni wirtualnej.

Z przestrzeniag oddzialywania wydaje sie korelo-
wac profesjonalizacja dziatan niektorych fanéw. Dzisiej-
si wydawcy, ttumacze, projektanci gier, a takze pisarze
fantastyki rozpoczynali w latach dziewiecdziesigtych
ubiegtego wieku jako zwykli gracze, nastepnie angazujac
sie w aktywno$¢ fandomowa - organizacje konwentow
(nalezy sie w tym miejscu zgodzi¢ z Piotrem Siuda?®, ze
tego typu dziatania sg réwniez przejawem prosumpcji)
i publikujac w czasopismach. Niektérzy z nich, uzywa-
jac teorii Pierre’a Bourdieu®’, zgromadzony w ten spo-
sob kapitat spoteczny i kulturowy zaczeli przeksztatca¢
w ekonomiczny. Taki typ osoby mozna uzna¢ za idealny
przyktad ,cztowieka zabawy” opisywanego przez Flo-
riana Znanieckiego®’. Profesjonalizacja daje mozliwo$¢

38 Zob. P. Siuda, Kultury prosumpcji. O niemoznosci powstania globalnych i po-
nadparistwowych spotecznosci fanéw, Warszawa: ASPRA-JR 2012, s. 75.

39 Zob. P. Bourdieu, Distinction. A Social Critique of the Judgement of Taste,
Massachusetts: Harvard University Press 1984, s. 303.

*0 Zob. F. Znaniecki, Ludzie terazniejsi a cywilizacja przysztosci, Warszawa:
PWN 2001, s. 225.
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przenikniecia poza ramy polskiego fandomu RPG. Jest
to zwigzane rowniez z tym, ze nawet wysoka aktywnos¢
i publikowanie nie jest gwarancjg popularnosci: ,[...] s
ludzie, ktérzy zrobili dziesigtki konwent6éw, a nikt o nich
nie styszat, a sg ludzie, ktoérzy zrobili jeden konwent
i wszyscy o nich wiedza. Sg znani og6lnie w kregach fan-
domowych” (Ekspert 3).

Znajomos¢ twoérczosci amatorskiej danej osoby moze
ogranicza¢ sie do wtasnej grupy, srodowiska lokalnego,
a nawet polskiego fandomu RPG, ale mato prawdopodobne
bedzie jej przenikniecie poza fandom, do polskiego main-
streamu kulturowego czy do zagranicznych fandomoéw.
Osoba znana i szanowana przez erpegowcOw poza ich
Swiatem spotecznym moze znaczy¢ niewiele. Jeden z eks-
pertow okreslat osobe znang w fandomie mianem ,joktoce-
lebryty” (od przedrostka jokto-, rownego 10-4): ,[...] to jest
najwieksze, co cie moze spotka¢ w fandomie, bo jesli w tym
fandomie jest piec¢ tysiecy ludzi, a taki jest, powiedzmy tak
zwany fandom wedrowny w Polsce, czyli liczba oséb, ktore
jezdza na przynajmniej jeden konwent zamiejscowy, to jest
koto pieciu, o$miu tysiecy ludzi [...]. Tak, wiec.. mozesz zo-
sta¢ wielkim celebrytg i by¢ wtasnie.. stawny na cata wie$”
(Ekspert 6).

Tworczo$c¢ fanow gier fabularnych ma niewielka szan-
se przebicia sie poza granice fandomu, poniewaz ich wy-
twory trudno rozpatrywa¢ w oderwaniu od kontekstu. Sg
bezposrednio zwigzane z grami i bez powigzania z kon-
kretng aktywnoscig scenariusze, settingi, zasady czy cate
systemy autorskie - w przeciwienstwie do fanfikdw - nie
znajdujg zadnego zastosowania. Te elementy kulturowe sa
potrzebne do grania, a jak wcze$niej wspomniatem, nawet
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wsréod fandw tradycja kolekcjonowania podrecznikéw i su-
plementéw jest dos$¢ rzadka. Owszem, bez wykorzystania
w dziataniu (podczas gry) s3 oceniane - zaré6wno w spo-
s6b nie- jak i zinstytucjonalizowany (za posrednictwem
portali) - ale zawsze recenzuje osoba zwigzana ze $rodo-
wiskiem. Laik (osoba nie majaca pojecia o RPG) nie bedzie
w stanie dokona¢ recenz;ji.

W przeciwienstwie do fandomu medialnego erpegow-
cy maja wiecej mozliwosci zarabiania na swoim hobby.
John Fiske dowodzil, Ze kapitat kulturowy fana jest w za-
sadzie nieprzeksztatcalny na kapitat ekonomiczny, pojawia
sie wrecz obawa przed zarabianiem pieniedzy w fando-
mie, jedynym wyjatkiem sg fani-artysci, ktérzy sprzedaja
swoje prace na konwentach*!. W fandomie RPG przejscie
z pozycji odbiorcy na pozycje tworcy nie powoduje obiek-
cji, a moze by¢ raczej zrédtem prestizu. Wydanie swojego
systemu jako produktu profesjonalnego nie jest zZrédtem
ostracyzmu, chyba Ze jest to produkt niskiej - wedtug in-
nych erpegowcéw - jako$ci. Nalezy w tym miejscu zazna-
czy¢, ze podziat na producentéw i odbiorcow nie jest do
konca stuszny. Autor podrecznika czy wydawca (przynaj-
mniej w Polsce) wraz z rozpoczeciem profesjonalnej dzia-
falnosci nie przestaje by¢ cztonkiem fandomu, caly czas
jest za takiego uwazany. Jego tworczoS¢ jest adresowana
przede wszystkim do innych erpegowcéw i bliska wiez jest
caty czas podtrzymywana. Nawet zachodnie wydawnic-
twa daja w pewien sposdb wyraz uzaleznienia od fandw.
Beta-testy nowo wprowadzanych systemoéw i feedback ze

“1 Zob. ]. Fiske, The Cultural Economy of Fandom, w: The Adoring Audience.
Fan Culture and Popular Media, red. L. A. Lewis, London: Routledge
1992, s. 34.
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strony zaangazowanych w nie graczy moze by¢ tego wyra-
zem (to, czy sugestie graczy zostang uwzglednione, to juz
inna kwestia).

Profesjonalizacja produkcji daje mozliwos¢ zwiek-
szenia pola oddzialywania, nie tylko poprzez dotarcie do
wiekszej liczby graczy w Polsce, ale takze poza granice
kraju. Istnieje wiele rodzimych systemoéw, ktére ciesza
sie sporg popularnoscig posrod polskich graczy, ale nie-
koniecznie sg znane poza granicami kraju; naleza do nich
np. Krysztaty Czasu, Neuroshima, Monastyr czy Dzikie Pola.
Niektérym polskim produktom udaje sie jednak przebi¢
na rynki zagraniczne, przyktadami takich, ktére zostaty
przettumaczone i opublikowane za granicg, sg De Profun-
dis, Wolsung, Klanarchia i Nemezis. Mozna jednak przy-
pusci¢, ze nie zdobeda takiej popularnosci, jak systemy
amerykanskie, takie jak Dungeons & Dragons czy Wampir:
Maskarada.

Na koniec warto doda¢, ze pomimo trudnosci z przebi-
ciem sie z produkcja kulturowa skoncentrowang na samym
RPG poza fandom, erpegowcy nie izolujg sie od kulturowe-
go mainstreamu. Gry nie powstajg w prozni, lecz bazujg na
tekstach kultury, ktére nie sg adresowane wytacznie do mi-
to$nikéw gier fabularnych. Tworzgc swoje produkty, gracze
czerpig z szeroko pojetej kultury (patrz rycina 1): fantastyki,
horroru, westernu, tekstéw historycznych, mitologicznych,
archeologicznych itd. W scenariuszach gier fabularnych
nietrudno dopatrze¢ sie fascynacji niedawno obejrzanym
filmem czy przeczytana ksigzka. W jednej z prowadzonych
przez Alberta sesji gracze bardzo szybko dopatrzyli sie wat-
ku zaczerpnietego z filmu Czarna smier¢. Osoby zwigzane
z RPG nie kryja swoich inspiracji tekstami ,nieerpegowymi”
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bez wzgledu na to, czy ich wytwory sg adresowane do kregu
przyjaciét, do nieokreslonego grona czytelnikoéw bloga czy
tez do potencjalnych graczy na catym Swiecie. Profesjonal-
no$¢ wytworu nie ma tutaj nic do rzeczy.

Jak dowodzi Daniel Mackay, gdyby nie rozkwit popu-
larnosci gier fabularnych, nie nastgpitby rozwoéj pewnych
dziedzin kultury popularnej*’. Filmy takie jak Conan Bar-
barzynca czy Gwiezdne Wojny nie pojawityby sie, gdyby nie
rozwoj zainteresowania fantastyka na przetomie lat sie-
demdziesiatych i osiemdziesiatych ubiegtego wieku. Prze-
nikanie do filmoéw i seriali (The X Files, Dexter’s Laboratory,
The Big Bang Theory, Wtatcy Moch) wizerunkéw graczy
i odwotania do gier fabularnych réwniez moze by¢ uznane
za rodzaj zwrotnego wptywu RPG na kulture.

Konkluzje

W tekscie ukazana zostata perspektywa badan nad fan-
domem zakorzeniona w teorii nowoplemiennosci. Spo-
wodowane jest to przekonaniem autora, Ze na aktywnos$¢
w spotecznosciach fanowskich sktadajg sie wzory kultu-
rowe odpowiadajace elementom tych teorii. Dziatania er-
pegowcdéw koncentrujg sie wokot gier, ktére mozna trak-
towa¢ w sposéb dwojaki. Po pierwsze jako teksty kultury,
ktdre stanowia element integrujacy ich zbiorowosci; w ta-
kim aspekcie fandom RPG moze by¢ traktowany podobnie
jak fandomy medialne. Gra fabularna to jednak nie tylko
podrecznik i dyskusje na temat jego zawartosci, ale tak-
Ze zestaw narzedzi do tworzenia innego rodzaju zjawiska

2 Zob. D. Mackay, dz. cyt., s. 20-22.
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spotecznego czy estetycznego. Tworzenie sesji i jej roz-
grywanie jest wskaznikiem tego, ze prosumpcja jest zako-
dowana w samej idei RPG.

Przeprowadzona analiza wskazuje na obszary, w ktoérych
zachodzg dziatania prosumpcyjne. Na ich specyfike wptywaja
trzy sfery: kultury, zasad i aktoréw spotecznych, ktére sktada-
ja sie na gre, jednak nie sa one wyizolowane z szerszego kon-
tekstu kulturowego, lecz wzajemnie z nim oddziatywaja. Ele-
menty gry moga by¢ wykorzystywane do tworzenia pewnego
rodzaju performansu, ale mogg tez jako artefakty podlegaé
przetwarzaniu i by¢ punktem wyjscia konstruowania nowych
symboli. Moze to by¢ konstrukcja w skali mikro (w matych
kregach, niekoniecznie zwigzanych z fandomem), ale poprzez
uzycie sieci komunikacyjnych (spotecznych i elektronicznych)
moze angazowac wiekszg liczbe osob.

Poréwnujac fandom RPG z fandomami medialnymi,
warto wzig¢ pod uwage trzy kwestie. Po pierwsze gra
fabularna umozliwia inny rodzaj prosumpcji. Po drugie
zainteresowanie gra nie wykracza poza fandom. Ludzie
niedeklarujacy sie jako cztonkowie fandomu czytajg zas
ksigzki i ogladaja seriale. Po trzecie erpegowcom nie prze-
szkadza zarabianie na przedmiocie swojego uwielbienia.
Profesjonalizacja jest raczej obiektem prestizu, nie za$
potepienia.
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Radostaw Bomba
Grzegorz D. Stunza

Panorama praktyk
prosumenckich wsrod fanow
i tworcow gry komputerowej
Wiedzmin. Przyczynek

do netnografii






Wprowadzenie

Swiat WiedZmina stworzony pierwotnie w opowiadaniach
i rozbudowany w sadze ksigzkowej Andrzeja Sapkowskiego
jest szczegélnym tekstem dla polskiej kultury popularne;.
Przede wszystkim jest to tekst transmedialny, ktéry funkcjo-
nowat jako ksigzka, komiks, film, serial, gra fabularna i wresz-
cie gra komputerowa. W swoich analizach postanowiliSmy
skupi¢ sie na grze komputerowej, pod katem realizowanych
w niej dziatan prosumenckich. Wybdér umotywowany byt
z jednej strony zasiegiem medium. Obie czesci WiedZmina
uzyskaty niebywatg popularnos$¢ w Polsce, ale staly sie takze
rozpoznawalne za granica. Zainteresowato nas, w jaki sposob
polska firma dziatajgca na ptaszczyznie globalnej inspiruje fa-
néw do dziatan prosumenckich. Problem ten powigzany byt
z grantem badawczym Prosumpcjonizm pop-przemystéw. Ana-
liza polskich przedsiebiorstw z branzy rozrywkowej'.

Projekt, ktérego pomystodawca i kierownikem byt Piotr
Siuda (w sktad zespotu badawczego wchodzili réwniez Rado-
staw Bomba, Magdalena Kaminska, Grzegorz D. Stunza, Anna
Szylar, Marek Troszynski i Tomasz Zaglewski), finansowany

1 P. Siuda i in., Prosumpcjonizm pop-przemystéw: Analiza polskich przedsie-
biorstw z branzy rozrywkowej, Warszawa: Collegium Civitas Press 2013.
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byt w 2013 roku ze $rodkéw Ministerstwa Kultury i Dziedzic-
twa Narodowgo w ramach programu ,Obserwatorium kul-
tury” i przy wspotpracy z Fundacjg Wiedza Lokalna. Podczas
prowadzenia badan zorientowanych gtéwnie na dziatania
tworcow gry odkryliSmy niebywalg réznorodnos$¢ wytwo-
row fanowskich. Byta to tworczos$¢ literacka, artystyczna, rze-
mieslnicza, filmowa i multimedialna. PostanowiliSmy bliZej
przyjrzec sie tym wytworom, scharakteryzowac je i zapropo-
nowac typologie tej tworczosci. W tym celu wykorzystaliSmy
metode netnografii, czyli badan antropologicznych prowadzo-
nych w internecie. Naszym terenem badawczym byty oficjalny
Fan Page WiedZmina na portalu Facebook, forum internetowe
gry, kanaty na YouTube i inne sieciowe miejsca.

W ten sposdb powstata antropologiczna panorama,
ktora w kompleksowy sposéb podejmuje problematyke pro-
sumpcji zwigzana z gra komputerowa WiedZmin. W ramach
badan przeanalizowali§my zachowania proprosumenckie
firmy CD Projekt RED, tworcy gry WiedZmin. Na tej proble-
matyce skupia sie pierwsza cze$¢ prezentowanego tekstu,
ktéra opiera sie na zrealizowanych badaniach. Druga czes¢
materiatéw dotyczy samych fan6w. Jest to niejako spojrzenie
oddolne z perspektywy os6b bezposrednio zaangazowanych
w praktyki prosumenckie, jakie powstaty wokét gry.

Netnografia

Badanie zostato przeprowadzone z wykorzystaniem meto-
dy netnograficznej. Odwotujemy sie do terminu Roberta Ko-
zinetsa, ktory okreslit tym mianem badania etnograficzne
prowadzone w specyficznych, zaposredniczonych medial-
nie warunkach. W dziele Netnography. Doing Ethnographic
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Research Online Kozinets napisatl: ,Ta ksigzka jest prze-
wodnikiem dla badaczy nowego pokolenia. Jej tematem
jest netnografia - specjalna forma etnografii zaadaptowana
do unikalnych mediatyzowanych komputerowo uwarunko-
wan dzisiejszych §wiatéw spotecznych”? Autor odwotat sie
wyraznie do etnografii, zaznaczajac, ze unowoczes$niona
metoda jest adaptacja do nowego typu relacji spotecznych.
Wykorzystanie metody etnograficznej w sieci to niezupet-
nie nowy i nieoderwany od tradycyjnych badan sposo6b
prowadzenia dociekan. Nalezatoby raczej méwi¢ o dosto-
sowaniu sie do wyzwan, jakie przed badaczami stawiajg
media, i wej$ciu na kolejny poziom badawczej elastyczno-
$ci (czestszej przeciez dla badan terenowych).

Nie wszyscy badacze przyjmujg termin Kozinetsa jako
najlepszy do opisu dziatan podejmowanych w $rodowisku
medialnym. Wedtug Michaela Angrosino ,Bez watpienia et-
nografia moze by¢ prowadzona on-line”®. Chociaz badacz nie
widzi przeszkod co do realizowania badan etnograficznych
w sieci, w dalszej czesci swojej ksigzki napisat o etnogra-
fii wirtualnej. Rozrdéznit ten sposéb prowadzenia badan ze
wzgledu na koniecznos$¢ rozwazenia nowych wyzwarn, mie-
dzy innymi etycznych, zwigzanych cho¢by z podmiotowo-
$cig 0séb uczestniczacych w zaposredniczonej medialnie ko-
munikacji: ,Z uwagi na fakt, Zze badacze zajmujacy sie cyber-
przestrzenia maja do czynienia z formacjami spotecznymi,
ktoére maja zaréwno charakter potencjalny, jak i faktycznie
istniejg w czasie rzeczywistym (tzn. sg stale »w budowie«),

2R. Kozinets, Netnografia. Badania etnograficzne online, przet. M. Brzo-
zowska-Brywczynska, Warszawa: PWN 2012, s. 1.

3 M. Angrosino, Badania etnograficzne i obserwacyjne, przet. M. Brzozow-
ska-Brywczynska, Warszawa: PWN 2010, s. 168.
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potrzebna staje sie etyczna postawa zarazem »aktywna«
i uczestniczaca, w przeciwienstwie do - w istocie - reaktyw-
nej etyki wlasciwej wczesniejszym postaciom badan”.

Autorzy ksiazki Etnography and Virtual Worlds. A Hand-
book of Method® odnie$li sie do tworzenia nowych termindow
dos¢ chtodno, traktujac badania w zaposredniczonych prze-
strzeniach podobnie jak Angrosino. Nie zdecydowali sie oni
jednak na wyrdznianie w ten spos6b prowadzonych badan
ze wzgledu na potencjalne drobne réznice pomiedzy typo-
wym a medialnym terenem dociekan czy wyzwania stawia-
ne przed badaczami. Jednak, jak sami przyznali, uzywaja
nowo tworzonych termindw, jednak bez specjalnego przy-
wiazania: ,Jak wielu akademikéw, okazjonalnie i w wyniku
pewnej konwencji, uzywamy poje¢ takich jak etnografia
cyfrowa, wirtualna etnografia czy etnografia internetowa.
Mimo to uwazamy, Ze terminy te wprowadzaja w biad,
poniewaz metodologia etnograficzna w sposdb elegancki
i plynny nadaje sie do zastosowania w wirtualnych $wia-
tach. Postrzegamy siebie jako etnograféw prowadzacych
badania w $wiatach wirtualnych, a nie jako wirtualnych
etnografow. O ile specyficznos$¢ tych miejsc rzeczywiscie
rodzi zestaw konkretnych probleméw, paradygmat badan
etnograficznych nie musi przechodzi¢ fundamentalnej
zmiany czy znieksztatcac sie w swojej podrézy do wirtual-
nych miejsc, dlatego ze podejscia etnograficzne zawsze sa
modyfikowane w zaleznosci od terenu badan oraz w trak-
cie trwania samych dociekan”®.

4 Tamze, s. 171.

5 T. Boelstroff i in., Ethnography and Virtual Worlds: A Handbook of Method,
Princeton: Princeton University Press 2012.

¢ Tamze, s. 4.
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My sami w naszych analizach odwotujemy sie do ter-
minu Kozinetsa nie ze wzgledu na che¢ zerwania z tradycja
badawcza, ale w celu podkreslenia, Ze nowe przestrzenie
badawcze wymagaja nieco innego podejscia do badanego
terenu. Cho¢ elastycznos¢ mozna potraktowac jako ceche
etnograficznych dociekan, zastosowane przez nas termino-
logiczne wyréznienie (netnografia) ma podkresli¢ specy-
ficzno$¢ warunkéw badawczych powstajacych dzieki wy-
korzystaniu technologii medialnych.

Warto podkresli¢, Ze w podjetej przez nas netnografii
nie zdecydowali$my sie na partycypacyjny charakter dzia-
tan, czyli nie podjeliSmy interakcji z fanami. Nalezy zazna-
czy¢, ze metodologowie rozpatrujacy kwestie netnografii
jako metody badawczej nie rozstrzygaja, czy w takiej sy-
tuacji badania nie majg juz charakteru netnograficznego.
W antropologii istnieje metoda obserwacji uczestniczacej
- wykorzystywana z powodzeniem przez socjologéw, pe-
dagogéw i przedstawicieli innych dyscyplin badan spotecz-
nych - majgca charakter jawny badZ ukryty. Dlatego tez,
przyjmujac metode ukrytej obserwacji uczestniczacej, na-
dal pozostaliSmy w kregu badan etnograficznych. Ponizszy
artykut, bazujac na metodach netnografii, postawit sobie za
cel naszkicowanie szerokiej panoramy dziatan prosumenc-
kich, ktore rozwinetly sie wokét gry komputerowej Wiedz-
min. Rozwazania rozpoczynamy od przedstawienia wyboru
praktyk prosumenckich inicjowanych przez twoércéw gry -
firme CD Projekt RED. Dopelnieniem tych analiz jest proba
typologii praktyk prosumenckich podejmowanych przez
fanow gry. Dodatkowo nalezy stwierdzi¢, ze w naszych ana-
lizach uczestnicy spotecznosci internetowych (fani) nie byli
paradoksalnie najwazniejsi. Chodzito nam bowiem o analize
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dziatan prosumenckich podejmowanych przez producen-
tow. BadaliSmy echa staran producentéw, widoczne w wy-
powiedziach badanych. Fragmenty tekstu ukazaty sie wcze-
$niej w raporcie Prosumpcjonizm pop-przemystéw. Analiza
polskich przedsiebiorstw z branzy rozrywkowey”.

WiedzZmin

Firma CD Projekt RED, producent WiedZzmina, w duzym
stopniu zacheca fanéw do tworzenia oddolnych produkcji
i promuje ich wytwory na swoich stronach lub specjalnie
do tego stworzonych miejscach w sieci. W wiekszosci pro-
dukcje wielbicieli majg charakter multimedialny. Na stro-
nach WWW, portalach spoteczno$ciowych i forach czesto
pojawiaja sie konkursy na stworzenie teledysku lub fa-
nowskiego trailera do gry. Jako przyktad postuzy¢ moze
konkurs zorganizowany na forum Warownia Starego Mo-
rza (http://www.witchersite.pl/) przy wspotpracy z CD
Projekt RED (odnosniki do wszystkich przywotywanych
w teks$cie cytatéw ze stron WWW wskazane s3 na koncu
artykutu: ,Przyktad tego, czego oczekujemy, jest podany
na samym poczatku informacji - zrobienie teledysku pod
dowolna piosenke, soundtrack czy cokolwiek innego z linig
melodyczna. Ale jest jedno zastrzezenie. Praca ma mie¢ co$
wspolnego z WiedZzminem. Radzimy uzy¢ kawatkéow z cut-
-scenek, gameplayow, traileréw, etc. Nie jest to jednak $cista
zasada. Sam teledysk moze mie¢ charakter humorystyczny
lub powazny. Nagrody: miejsce pierwsze - presspack i fi-
gurka Geralta” [1].

7Zob. P. Siuda i in., dz. cyt.
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Przywotany konkurs spotkat sie ze stosunkowo du-
zym zainteresowaniem. W watku znalez¢ mozna ponad
sze$cdziesigt postow. Niektore z nich dotyczg samego
konkursu lub maja forme pytan i présb o pomoc dotyczaca
stworzenia filmu (na przyktad jakiego programu uzy¢ do
montazu lub gdzie znalez¢ materiaty). Warto zaznaczy¢,
ze CD Projekt RED okoto roku po premierze WiedZmina
2 stworzyt réwniez rozbudowany edytor REDkit umozli-
wiajacy fanom kreowanie wiasnych modéw (amatorskie
modyfikacje gry, w jaki$ sposéb zmieniajace rozgrywke).
Dodatkowo na specjalnej stronie, z ktérej mozna byto po-
bra¢ edytor, zamieszczano czes¢ fanowskich modéw. Byty
one oceniane przez innych wielbicieli, a najlepsze specjal-
nie wyrézniane (mozna powiedzie¢, ze producenci pro-
muja i upowszechniajg teksty fanowskie w postaci mo-
doéw). Oto jak producenci zapowiadali (na gtéwnej stro-
nie gry) swoj edytor: ,Chwila, na ktéra wszyscy czekali
wreszcie nadeszta! Z duma ogtaszamy, ze REDKkit wtasnie
wszedt w faze otwartej bety, a co sie z tym wiaze, moga sie
nim cieszy¢ wszyscy posiadacze gry WiedZmin 2: Zabdj-
cy Krolow w wersji na komputery PC. Dostepny zupetnie
za darmo na edytor, bazuje na narzedziach uzywanych do
produkcji wielokrotnie nagradzanej gry stworzonej przez
CD Projekt RED, WiedZmin 2: Zabdjcy Krélow. Edytor po-
zwoli wszystkim czekajacym na WiedZmina 3 wréci¢ do
poprzedniej czesci serii i stworzy¢ wiasne questy lub po
prostu zagra¢ w nowe przygody juz wykreowane przez
moderow” [2].

Wychodzac naprzeciw potrzebom wielbicieli, produ-
cenci gry chetnie udostepniaja zrzuty ekranu, tapety, frag-
menty filméw i pozwalaja mito$nikom tworzyé wtasne
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produkcje filmowe czy przewodniki. Za przyktad takie-
go dziatania postuzy¢ moze konkurs aktywizujacy fandw,
w ktérym zadaniem byto dopisanie dialogéw (komiksowych
dymkéw) do udostepnionych zrzutéw ekranu z gry (wygry-
wat najzabawniejszy dialog). Poza tym CD Projekt RED udo-
stepnit wielbicielom do bezptatnego pobrania muzyke z tra-
ileréw gry. Powstata réwniez specjalna strona z materiatami
z Wiedzmina 2 (plakaty, muzyke itp.).

Dodatkowo twoércy gry rozestali wybranym fanom ty-
sigc darmowych egzemplarzy ,dwojki” z prosba o recenzje.
Najlepsze z nich wziety udziat w konkursie, w ktérym zwy-
ciezcy mogli liczy¢ na nagrody oraz publikacje swojej pracy
w branzowych portalach: ,Jakis czas temu wystali§my 1000
egzemplarzy gry WiedZzmin 2 na konsole Xbox 360 do gra-
czy, ktorzy postanowili zrecenzowac¢ nasza produkgcje. Jezeli
otrzymaliScie gre i stworzyli$cie jej recenzje, udostepnijcie
link do niej na naszym profilu na facebooku, w komentarzach
ponizej, lub napiszcie na review@thewitcher.com. A teraz
czas na wielka niespodzianke! Adam Biessener z serwisu
Game Informer wybierze najlepsze recenzje. Prace zwyciez-
coéw beda opublikowane na www.gameinformer.com, a ich
autorzy dostang upominki od CD projekt RED. Takze jesli
prowadzicie bloga, kanat wideo lub dowolne miejsce, gdzie
mozecie pokazac swojg recenzje, podzielcie sie z nami adre-
sem. Nagrody juz na Was czekaja!” [3].

Na forum producentéw (http://pl.thewitcher.com/fo-
rum/) czesto mozna natkngc¢ sie na materiaty tworzone przez
fanéw na bazie tresci gry. Potwierdza to teze, Ze producenci
na pierwszym miejscu stawiajg dobre relacje z wielbicielami,
anie kwestie praw autorskich. W watku forum zatytutowanym
»Dziatalnos¢ fanowska” zamieszczone s3 materialy i projekty
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tworzone przez mito$nikéw. Na oficjalnym wiedZminskim
fanpejdzu facebookowym znajduje sie zaktadka FanArt, gdzie
zamieszczane s3 zdjecia cosplay (kostiumy majace upodob-
ni¢ wielbicieli do bohateréw), rysunki i ilustracje, a nawet
projekty i zdjecia tatuazy inspirowanych WiedZminem (we
wszystkich wyzej wymienionych przypadkach producent nie
narzuca konkretnych rozwiazan, przymykajac oko na wyko-
rzystanie oficjalnych tresci w produkcjach fanowskich). Przy
tym wszystkim fani, dzielac sie swoimi tekstami, zachecajg
innych do korzystania z nich: ,Witam, chciatbym przedstawi¢
$mieszny zbiér scenek z odrinem. Filmik nie jest jaki$ pro ani
dtugi, ale posmiac zawsze sie mozna” [4]. ,Korzystajac z oka-
zji rzuce co$ od siebie, nie jest to oczywiscie ta sama poétka
co trailer wyzej wymieniony, ale jestem z niego catkiem - wy-
taczajgc zakonczenie - zadowolony” [5]. ,Rozpoczatem pra-
ce nad kompletnie nowym fan trailerem WiedZmin 2: Edycja
Rozszerzona. Postuze sie muzyka, ktérej gwarantuje, ze nigdy
weczesniej nie styszeliScie. Pochodzi z kompletnie nowego, hy-
brydowego albumu. Postanowitem tez uzy¢ moich wtasnych
napisow, renderowanych w Adobe After Effects” [6].

Sposrdd licznych form wspétpracy z fanami rozwi-
janych przez CD Projekt RED nasza uwage szczeg6lnie
zwrocita niekonwencjonalna forma promocji WiedZmi-
na 2. Firma ogtosita konkurs zatytutowany Twoja twarz
w naszej grze. Zadaniem uczestnikow byto przygotowa-
nie jak najlepszego przebrania (cosplay) zwiazanego ze
Swiatem WiedZmina. W konkursie mogty wzig¢ rowniez
udziat osoby, ktére nabyty gre na platformie Steam (sys-
tem cyfrowej dystrybucji gier stworzony przez Valve
Corporation). Zdjecia kreacji byty oceniane przez produ-
centdw, a nagroda byto wykorzystanie twarzy zwyciezcy
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w jednej z przysztych gier studia CD Projekt RED: ,Jak
zapewne pamietacie, we wrzes$niu odbyt sie konkurs za-
tytutowany Twoja twarz w naszej grze. Gtdbwna nagrodg
byto pojawienie sie w jednej z przysztych produkcji CD
Projekt RED, a do konkursu mozna byto przystapi¢ na
dwa sposoby; przebierajac sie za ulubiong postac z na-
szych dotychczasowych gier lub kupujac we wrzesniu
WiedZmina 2 na platformie Steam. Do zgtoszenia nale-
zato tez dotaczy¢ krotkie wyjasnienie, ktore przekona-
toby nas do wybrania wtasnie tej, a nie innej pracy. Ko-
rzystajac z okazji, chcieliby$my jeszcze raz podziekowac
wszystkim, ktérzy wzieli udziat w konkursie Twoja twarz
w naszej grze. Zaro6wno liczba, jak i wysoki poziom na-
destanych zgtoszen przerosty nasze oczekiwania. Tyle
tytutem wstepu. Teraz nadszedt czas na danie gtéwne,
czyli przedstawienie zwyciezcow konkursu Twoja twarz
w naszej grze: Alexander jako Geralt” [7].

Inng ciekawg inicjatywa, zachecajaca fanéw do dziata-
nia, byt projekt ,Screenshot Thursday” polegajacy na tym,
ze wielbiciele przygotowywali screenshoty (zatrzymane
w trakcie rozgrywki fragmenty gry przedstawione w po-
staci plikéw graficznych) z gry, zamieszczali je na wiedz-
minowym fanpejdzu na Facebooku, a najciekawsze z nich
byty nagradzane wiedZzminskimi amuletami. CD Projekt
RED organizuje rézne konferencje, spotkania (na przyktad
z przedstawicielami firmy), wystepuje na targach i konwen-
tach poswieconych grom). Imprezy tego typu sa zazwyczaj
otwarte dla fanéw. JezZeli jest inaczej, firma stara sie im za-
pewni¢ przynajmniej kilka wejsciéwek. Informacje o im-
prezach pojawiajg sie wczesniej na Facebooku i oficjalnym
forum: ,Zapraszamy wszystkich do ogladania naszej letniej
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konferencji, ktéra odbedzie sie juz 30 maja o godzinie 19:00.
Przygotowali$my na ten dzien co$ bardzo specjalnego, wiec
badzcie z nami - naprawde warto! Przedstawimy takze garsc
istotnych informacji na temat naszych produktéw oraz plat-
formy cyfrowej dystrybucji, GOG.com. Konferencja bedzie
transmitowana na zywo na naszej stronie, jak réwniez na
wiedZminskim fanpage’u na Facebooku” [8]. ,Przypomina-
my: Nocna Premiera gry WiedZzmin 2: Zabdjcy Krdolow Edy-
cja Rozszerzona (X360, PC) odbedzie sie w poniedziatek, 16
kwietnia o godz. 20:00 w warszawskim Empik Megastore
Junior przy ulicy Marszatkowskiej 116/122. W miedzy-
czasie, chcac umili¢ wszystkim oczekiwanie, wymysliliSmy
mate, weekendowe zadanie. Wpisujcie w komentarzach
swoje pytania dotyczace WiedZmina 2, a my wybierze-
my najciekawsze, na ktore tworcy gry odpowiedza pod-
czas wieczornej imprezy. Gotowi? No to zaczynamy:)” [9].
Oficjalng strong produktu jest The Witcher (http://pl.the-
witcher.com). Serwis jest dwujezyczny i atrakcyjny wi-
zualnie. W przewazajacej mierze sktada sie z materiatow
audiowizualnych (trailer najnowszej gry, screeny i rézne
grafiki). Na stronie znajduja sie zaktadki: ,0 grze”, ,News”,
»,Media”, ,Forum”. Dodatkowo zamieszczony jest newsletter
oraz odno$niki do portali spotecznosciowych (Facebook,
Twitter, YouTube). CD Projekt RED stworzyt regularnie
aktualizowany fanpejdz na Facebooku (http://www.face-
book.com/thewitcher) i kanat na YouTube (http://www.
youtube.com/user/WitcherGame), gdzie zamieszczane sg
trailery, screencasty, wywiady z twércami. Co interesuja-
ce, na wspomnianym juz oficjalnym forum gry zdarza sie
sytuacja powierzania aktywnym forumowiczom roli mode-
ratoréw, co pozwala im w wiekszym stopniu wptywaé na
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przebieg dyskusji i pojawiajace sie watki i tematy. Zazwy-
czaj wptyw 6w przybiera forme pouczen, uwag, a nawet
zamykania okres$lonych dyskusji: ,Serdecznie dziekuje za
mite powitanie, trolluje tu jako moderator od 3 lat, a Ty?
Zamykam watki, ktére chwilowo stanowityby nabijalnie
spamu. W obu przypadkach zastrzegtam, ze to jest na teraz.
Jesli masz jeszcze jakie$ uwagi, to zapraszam na PW” [10].
,Primo - tematy ze spoilerami prosze umieszcza¢ w dziale
»fabuta, zeby nie psu¢ innym uzytkownikom przyjemno-
$ci z grania. Secundo - tytut powinien méwi¢ wiecej o za-
warto$ci, zaraz go zmienie. Tertio - do narzekan na bledy
fabularne mamy juz watek, o tutaj: http://pl.thewitcher...i-
-niescislosci/. Tak wiec zamykam” [11].

Producenci aktywnie monitoruja opisywane forum,
czesto zabieraja glos i wigczajg sie do dyskusji z fanami, na
przyktad proponuja wtasne tematy. Warto podkresli¢, ze CD
Projekt RED raczej nie cenzoruje tekstow i komentarzy fa-
nowskich. Zdarzajg sie krytyczne uwagi w stosunku do pro-
ducentow gry, ktére nie s3 usuwane. Mozna powiedzie¢, ze
cenzura ma charakter ,,miekki”, to jest przybiera forme ogdl-
nego zarzadzania watkami na forum: ,Mysle, Ze moderato-
rzy powinni zbanowaé wszystkie konta Redéw za to, Ze po-
zostaja nieaktywne” [12]. ,Co racja to racja... Czasami redzi
po prostu nas olewajg” [13]. ,Jaka rado$¢ mnie ogarneta, gdy
ustyszatem, ze Platige Image na czele z Tomkiem Baginskim
zndw bedzie wspotpracowac przy robieniu WiedZmina; cho¢
teraz jedynie na xboxa. Pomyslatem, nareszcie przydaty sie
nasze prosby, grozby i lamenty. Oto bedziemy mogli delek-
towac sie wysokiej jakosci filmikami takimi jakie widzieli-
Smy w W1 i ROTWW. Obejrzatem trailer W2 na Xboxa. No
i szczena mi opadta, ale nie z wrazenia. To, co zobaczytem,
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to nie mogto by¢ Platige Image, to nie mégt by¢ Baginski, to
co$ gumowate nie mogto by¢ wiedzminem. To jaka$ pomyt-
ka. Cholera, pomyslatem, a reklamy Biedronki, a Animowana
historia Polski, a pozatowania godny filmik reklamujacy na-
szg prezydencje w UE, przeciez to tez Platige Image, to tez
Baginski. Wzigtem kilka gtebszych... oddechéw. Pozytywdw,
szukaj pozytywéw, pieprzonych minuséw dodatnich albo
pluséw ujemnych, wszystko jedno. Muzyka, tak, muzyka jest
super, momenty, gdy pojawiajg sie napisy na tle ptomieni
i latajacych odtamkoéw skat, super” [14].

Interwencje producenta zachodzg dopiero w sytu-
acjach powaznie zagrazajacych dobremu imieniu firmy i wi-
zerunkowi produktu. Na forum znalezliémy watek, na kto-
rym grupa fanéw przeprasza CD Projekt RED i kolegéw za
obrazoburczy profil zalozony na Facebooku. Pierwsza reak-
cja producentéw byta do$¢ stanowcza, méwito sie bowiem
o wyciggnieciu powaznych konsekwencji wobec niesfornych
wielbicieli, ale ostatecznie sytuacja zostata rozwigzana bez
uszczerbku dla nich. W tym wypadku mozna postuzy¢ sie
kategorig negatywnej prosumpcji, ktérg okresli¢ mozna jako
Swiadome niszczenie lub dyskredytowanie produktu stwo-
rzonego przez producenta. Nalezy jednak pamieta¢, ze opi-
sane dziatanie niekoniecznie byto wymierzone w produkt,
ktorego fanami byli twdrcy dyskredytujacego profilu. Mogto
by¢ aktem komunikacyjnym, majacym na celu zmiane relacji
pomiedzy administratorami forum a fanami.

Forum jest aktywnie obserwowane przez producen-
tow gry. Przejawia sie to w watkach i tematach zaktada-
nych przez przedstawicieli firmy, ktére maja forme pytan
skierowanych do fanéw, dotyczacych na przyktad mechani-
ki gry, postaci, w tym schematéw ich rozwoju. Jest to swe-
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go rodzaju sadowanie opinii odbiorcéw produktu. ,Dzi$
chcielibySmy zada¢ kolejne pytanie, tym razem chcac po-
zna¢ Wasz typ jesli chodzi o ulubionego, meskiego bohate-
ra w Edycji Rozszerzonej gry WiedZmin 2: Zabdjcy Krélow.
Nie zapomnijcie uzasadni¢ swojego wyboru w komenta-
rzach oraz odda¢ glosu w sondzie na naszym fanpage'u”
[15]. ,Jaka jest Wasza ulubiona $ciezka rozwoju talentéw
Geralta w Edycji Rozszerzonej gry WiedZzmin 2: Zabdjcy Kro-
low? Preferujecie szermierke, alchemie, magie czy tez moze
kombinacje kilku drzewek? Nie zapomnijcie uzasadni¢
swojego wyboru w komentarzach ponizej. Jezeli czujecie
taka potrzebe, mozecie rdwniez wrzucac screeny ze swo-
imi $ciezkami rozwoju talentéw! Réwniez tradycyjnie, na
naszym facebooku uruchomiliSmy sonde, w ktérej mozecie
oddawac gtosy na Wasze typy” [16].

Warto zaznaczy¢, ze CD Projekt RED w rézny sposéb
zachecat w internecie do kupna opisanych juz wydan spe-
cjalnychiedycjirozszerzonych gry: ,Mamy dobre wiadomo-
$ci dla wszystkich, ktérzy wciaz zastanawiajg sie nad kup-
nem Edycji Rozszerzonej gry Wiedzmin 2: Zabdjcy Krdléw.
Gaikai, serwis umozliwiajacy gre w wersje demonstracyjne
najnowszych tytutéw za posrednictwem przegladarki in-
ternetowej, wtasnie dodat do swojej oferty darmowe demo
Zabdojcow Kroléw. Niewazne czy jeste$ zapalonym graczem
konsolowym, czy zagorzatym PC-towcem, wszystko, czego
potrzebujesz, aby wyprébowaé wersje demonstracyjna na
swoim komputerze, laptopie lub tablecie, to szybki inter-
net oraz darmowy plugin Javy. Czas zabawy w demie jest
ograniczony do 30 minut, ale za to mozecie wyprébowac
rozne tryby rozgrywki jak tutorial, arena czy tez sprébowac
swoich sit, zaczynajac nowa przygode” [17]. ,WiedZmin 2
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w zestawie z padem lub konsola. Jezeli jeszcze rozwazasz
zakup Xboxa 360 lub wymiane pada na nowy, to teraz jest
doskonaty moment. Od 17 kwietnia w sieci sklepow Me-
dia Expert oraz w sklepie gram.pl mozna znaleZ¢ oficjalne
zestawy, przygotowane wspoélnie przez CD Projekt i polski
oddziat firmy Microsoft” [18].

Oddolna tworczos¢ fanow gry Wiedzmin.
Préba typologii

Oprécz przedstawionych dziatan marketingowych inspiro-
wanych przez producentéw gry istnieje szereg tworczych
inicjatyw oddolnych podejmowanych przez mitosnikow gry.
Ekspresja tworcza fanéw wykorzystuje rézne srodki wyrazu:
cyfrowe i multimedialne przerébki gry i jej elementéw, twor-
czo$¢ literacky, muzyczng, malarska i ilustratorska, rzezby,
elementy body artu (cosplay, tatuaze), rzemiosto artystyczne.

W celu przeanalizowania $wiata twoérczosci fanéw
skupiliSmy sie na analizie jednego z dzialéw oficjalnego
forum gry zatytutowanego ,Twdrczo$¢ fanowska”. Dziat
ten rozwijany jest od poczatku istnienia forum, dlatego tez
znalez¢ tam mozna kreacje dotyczace zardwno pierwszej,
jak i drugiej czesci gry. Bazujac na zgromadzonych mate-
riatach, przedstawiamy typologie wykreowanych przez
fanow wytwordw. Analiza ta pozwoli ukaza¢ bogaty zbior
zréznicowanych oddolnych dziatan i bedacych ich efektem
paratekstow medialnych® (tekstéw nawigzujgcych do tek-
stu oficjalnego) oraz ich poszczegdlnych rodzajow.

8Zob. A. Gwo6zdz, Obok filmu, miedzy mediami, w: Pogranicza audiowizu-
alnosci: parateksty kina, telewizji i nowych mediéw, red. A. Gwézdz, Kra-
kow: Universitas 2010, s. 36.
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Literatura

Teksty literackie stanowig relatywnie liczng grupe wy-
tworéw fanowskich, ktére mozemy spotkaé na oficjalnym
forum. Materiaty tego typu tworzone byly od momentu
publikacji pierwszego wydania gry. Najczesciej przyjmu-
ja one forme opowiadan lub krétkich historii, scen osa-
dzonych w Swiecie WiedZmina. Zdarzajg sie jednak teksty
ulokowane w innych, czesto autorskich uniwersach fanta-
sy. Czasami pojawiaja sie takze utwory takie, jak wiersze
lub piosenki. Oto przyktad piosenki fanowskiej autorstwa
Wiéczegi:

Z Péinocy nadejdzie mroz,

Gdy czarny wrég z Potudnia

Nadciagnie palac wsie.

Gdy padta Cintra tak dumna z potegi swej,
Na Péinoc padt wielki strach.

Bialy Ptomien pomnazat sity

Werbujac elfickie psy.

Z drzew spadty ostatnie liscie,

Teraz pokrywa je szadz.

Jezior skutych lodem nie napetnia juz
Zadna z zamarznietych rzek.

Pole bitwy kryje krwawy $nieg.

Jedynym jej znakiem - tysiac rdzawych mieczy,
Pozostawionych przez przegranych

Z biatym storicem na czarnych proporcach.

Utwory tego typu sa wklejane na forum w formie postéw.
W przypadku opowiadan czesto s3 to artykuty o objetosci do
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kilku stron. Zazwyczaj pod informacja tego typu spontanicz-
nie zawigzuje sie dyskusja pomiedzy czytelnikami i autorem.
Czasami ma to postac krytycznych uwag lub wskazéwek. Cze-
sto w takich dyskusjach uczestnicza osoby, ktoére wcze$niej
same dzielity sie swojq tworczoscia literacka.

Obrazy

Odrebng grupg wytworow sg projekty ilustracji, rysunkéw
i innych form graficznych nawigzujacych do swiata Wiedz-
mina i samej gry. W przeciwienistwie do tekstow pisanych
materialy tego typu najcze$ciej zamieszczane sg na ze-
wnetrznych serwisach, takich jak ImageShack czy Deviant-
Art, natomiast na forum publikowane s3a gtéwnie tylko linki
lub miniatury.

Prace podzieli¢ mozna na tradycyjne ilustracje wyko-
nane kredkami, otéwkiem i obrazy malowane. Tworzone s3
one w roznych technikach, ale zazwyczaja majg charakter re-
alistyczny. Wyjatkiem sa obrazki komiksowe, humorystyczne
lub karykatury. Wéréd ilustracji stworzonych przez fanéw
zdarzaja sie nawigzania intertekstualne do innych tekstéw
popkulturowych. Przyktadem moze by¢ post ,Wiesiek 2 gale-
ria south park”, w ktérym autor zacheca do ogladania swoich
prac inspirowanch gra WiedZmin 2 i popularng kreskéwka
South Park. Postacie znane z gry z Geraltem na czele s3 przed-
stawione w charakterystycznej dla serialu manierze, z wiel-
ka gtowa i matym, nieproporcjonalnym tutowiem, z ktérego
wyrastaja narysowane w uproszczony sposob konczyny [20].
Czesto fani zamieszczaja fragmenty rysunkéw z prosba o po-
rade lub komentarz, co sprzyja spontanicznemu powstawaniu
dyskusji nad twdrczoscia danego autora [21].
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Odrebna podgrupe tej kategorii stanowia wytwarza-
ne przez fanéw tapety, ktére udostepniane sg na forum
do swobodnego pobierania. Tapety, w przeciwienstwie do
tradycyjnie tworzonych obrazéw i ilustracji, najczesciej na-
wiazuja do samej gry WiedZmin, a nie do szeroko pojetego
Swiata WiedZmina. W duzej mierze odpowiedzialna jest za
to technika tworzenia tego typu wytwordw, ktéra opiera
sie na zrzutach ekranu albo fotomontazach i przerébkach
materialéw z gry z uzyciem edytoréw graficznych. Fani
czesto tworza karykatury tapet w formie uproszczonych,
prymitywnych rysunkéw, specjalnie wykonanych niesta-
rannie, pod$miewajac sie w ten sposéb z innych twoércow
tego typu materiatéw [22].

Technika fotomontazu jest réwniez wykorzystywana
do tworzenia obrazéw bedacych ironicznym komentarzem
biezacych wydarzen spotecznych i politycznych. Najlepiej
ilustrujg to przerdbki plakatow wyborczych z 2007 roku
osadzone w klimatach wiedzminskich. NajczesSciej fani do-
klejali popularne hasta wyborcze do screenéw z gry. Na jed-
nej z takich przerébek widzimy Geralta stojacego naprze-
ciwko dwoch krasnoludéw, a nagtéwek glosi ,21 pazdzier-
nika 2007. Podejmij decyzje! Kto bedzie rzadzi¢ Polska: On
czy Oni?”. Posta¢ WiedZzmina jest tu czytelnym nawigzaniem
do Donalda Tuska, a dwa krasnoludy do braci Kaczynskich.
Z kolei inny plakat zrobiony na podstawie zrzutu ekranu
z gry z dopisanymi komiksowymi dymkami opatrzony zostat
hastem: , Geralt z Rivii - Jedyna szansa dla Polski” [23].

Oprdcz tapet pojawiajg sie rowniez inne obrazki o cha-
rakterze uzytkowym. Zaliczy¢ tu mozna skéry do Gadu-
-Gadu wykonane przez jednego z fanow na podstawie ilu-
stracji znanych z gry. Pobranie skéry pozwalato na zmiane
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standardowego wygladu komunikatora internetowego
przez dodanie tta do kontaktéw z postacig Geralta lub prze-
tworzonym obrazem wiedZminskiego medialionu.

Do tej grupy zaliczy¢ nalezy réwniez userbary (nazywa-
ne takze sygnaturkami). Sa to paski grafiki w ksztatcie pro-
stokata o wysokosci od kilku do kilkunastu pikseli i szeroko-
$ci do kilkudziesieciu pikseli. Zazwyczaj majq charakter nie-
ruchomej grafiki, ale zdarzajg sie w nich elementy animacji.
Powstaja one gtéwnie z mysla o uzytkownikach foréw inter-
netowych, ktérzy moga zamieszczac je przy swoich postach,
w ten sposéb odznaczajac sie graficzne od innych uzytkow-
nikéw i jednoczes$nie informujac ich o swoich aktualnych
zainteresowaniach. W przypadku sygnaturek stworzonych
przez fanéw gry natkng¢ sie mozemy na duzg réznorod-
no$c¢ form. Od prostych userbaréw z napisem ,Wiedzmin”
lub ,The Witcher”, sygnatury z sylwetka Geralta, medalio-
nem wiedzminskim, po bardziej ztozone animowane gify, na
przyktad z mrugajacymi oczami wilka w tle [24].

[lustracjami i obrazami, ktére wykraczaja poza foto-
montaz i tradycyjne techniki, sa projekty tréjwymiarowe.
Na forum znalez¢ mozna watek ,, /innos 3d artwork”, w kto-
rym autor dzieli sie swoimi wytworami. Sg to zazwyczaj
ilustracje tré6jwymiarowych obiektéw, gtéw postaci z reali-
styczng teksturg skory albo hybrydycznych istot na wpot
ludzkich, na wpét zwierzecych. Projekty tego typu bazuja
na watkach szeroko pojetego fantasy. Warto nadmieni¢, ze
autor tych prac prawdopodobnie bardziej starat sie zwrd-
ci¢ uwage twdércow gry niz innych fanéw, liczac by¢ moze
na angaz do kolejnych projektow firmy. Sugeruje to zdanie
otwierajace watek: ,Witam wszystkich. Z tego, co wynika
Z opisu dziaty, to mozna tu zamieszczaé wszystkie mozliwe
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grafiki, wiec - zaprezentuje moje grafiki. Chciatbym pozna¢
waszg opinie, drodzy gracze, no i tworcy Wieska” [25].

Rzemiosto

Szereg wytwordéw stworzonych przez fanéw gry Wiedzmin
mozna okresli¢ jako rzemiosto artystyczne. Kategoria ta
obejmuje z jednej strony obiekty plastyczne, takie jak na
przyktad figurki i rzezby, ale znalez¢ tu mozna réwniez re-
pliki uzbrojenia i innych obiektéw istniejacych w wirtual-
nym $wiecie gry.

Podobnie jak w przypadku innych fanowskich kreacji
nie da sie wyodrebni¢ w tej grupie jednej dominujacej tech-
niki. Jednym z przyktadéw prostych technik sa figurki wy-
konywane z modeliny [26]. W watku na forum zatytutowa-
nym ,Modelinowy bestiariusz” MariaX zamie$cita zdjecia
catej serii figurek z wiedZminskiego $wiata, przdstawiaja-
cych rézne potwory, Geralta i kilka innych postaci. Szybko
watek zaczat zapetniac sie kolejnymi pracami innych fanéw
wykonanymi ta technika. Pojawity sie nastepne fotografie
figurek Jaskra, Trismerigold, Elféw. Tworcy czesto fotogra-
fowali figurki usytuowane na makietach lub zdjeciowych
ttach symulujacych bagna, lasy lub inne przestrzenie. Zda-
rzaty sie takze zdjecia przedstawiajace figurki modelinowe
w zaaranzowanych scenach walki. Pomimo prostej techniki
wiekszo$¢ prezentowanych projektéw charakteryzowata
sie dobrym, estetycznym wykonaniem.

Kilka projektéw, ktére mozna odnalez¢ na forum, sta-
nowity wytwory ceramiczne zazwyczaj wykonane z gliny.
Jednym z takich projektow byta posta¢ demona Sukuba
w formie kilkudziesieciocentymetrowej glinianej figurki,
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wypalonej i pomalowanej. Autorka pracy zamie$cita rowniez
zdjecia duzo bardziej zaawansowanej glinianej rzezby smoka
[27]. Niektdre projekty tego typu przybierajg postac figurek
ogrodowych, przeznaczonych do zewnetrznej ekspozycji.
Jako przyktad mozna przywota¢ tu figurke elfa lorwetha. Jak
opisuje swoja prace autorka: ,0d jakiego$ czasu nositam sie
z mys$la zrobienia kilku postaci z WiedZmina w glinie i w kon-
cu wzietam sie do roboty. Zaczetam od lorwetha. Niezupetnie
wyszedt tak jak planowatam, ale jak na pierwszg probe chyba
nie jest Zle. Figurka ma jakie$ 35 cm wysoko$ci. Na razie jest
na etapie surowej gliny, tzn. suszy sie, potem pdjdzie do pieca
do wypatu, a nastepnie bede go szkliwi¢” [28].

Wsroéd projektow tej grupy mozemy réwniez znalezé
szereg przedsiewzie¢, ktore opieraja sie na przetwarza-
niu gotowych wytworéw i przypisywaniu im cech Swiata
wiedZminskiego. Ta strategia przechwytywania i perso-
nalizowania doskonale widoczna jest w projekcie Lego
WiedZmin. Jeden z fandéw, bazujac na zestawie klockow
Lego, stworzyt swoéj zestaw w klimatach wiedZzminskich,
inscenizujac za pomoca klockéw i odpowiednio przetwo-
rzonych legowych ludzikéw kilka scen [29].

Znaczaca cze$¢ wytwordw, ktore przyporzadkowali-
$my do kategorii ,rzemiosto”, stanowig réwniez wykonane
przez fanéw przedmioty z gry. Jednym z ciekawszych pro-
jektow tego typu byta replika gry w kos$cianego pokera. Ko-
$ciany poker byt swego rodzaju gra w grze. Geralt w tawer-
nach i innych miejscach mogt zagra¢ w koscianego pokera
i podreperowaé w ten sposéb swdj budzet. Gra przypomi-
nata swoim ksztattem prostokatne okute pudetko, w kto-
rego Srodku znajdowata sie otwarta przestrzen w ksztat-
cie elipsy - do rzucania koSci. Jeden z fanéw bazujac na
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obrazach koscianego pokera zawartych w grze, doktadnie
odtworzyt wirtualny zestaw do tej gry i udokumentowat
swdj projekt na blogu, ilustrujac zdjeciami kolejne etapy
realizacji repliki [30].

Bardzo czesto tworzenie réznego rodzaju replik przed-
miotdw z gry taczy sie z dziataniami coseplay, czyli prakty-
ka przebierania sie fanéw za swoich ulubionych bohateréow.
W tym przypadku bardzo czesto pojawiaja sie repliki stro-
jow, elementow garderoby i rynsztunku. Zakres tych dziatan
ma rézne natezenie. Moze to by¢ odwzorowanie ulubione-
go ekwipunku Geralta. Jeden z fanéw na forum postanowit
odwzorowa¢ rynsztunek wiedzmina z gry, zaczynajac od
drobnych elementéw: ,Witam wszystkich forumowiczéw.
Po ukonczeniu WiedZmina 2 na poziomie mrocznym posta-
nowitem, ze wykonam replike Rynsztunku Swietokradcy.
Moim zdaniem jest to najlepiej wygladajacy rynsztunek,
pasujacy do Wiedzmina. Wcze$niej bawitem sie w wykony-
wanie replik broni z jRPG, tym razem chce wykona¢ caty ko-
stium. Aktualnie mam skoniczone Rekawice Swietokradcy,
ktérych zdjecia umies$citem nizej. Czekam teraz na materia-
ty potrzebne do wykonania stalowego miecza i oczywiscie
przyplyw gotéwki, poniewaz to droga zabawa. Ukoniczenie
catego rynsztunku zajmie mi zapewne duzo czasu, dlatego
postanowitem zamieszcza¢ w tym temacie kazdorazowo
nowo wykonane elementy” [31].

Czesto natrafimy réwniez na kompletne stylizacje,
w ktoérych fani upodobniajg sie do wybranych bohaterdw.
Jednym z takich projektéw jest odtworzona przez fanke
postac czarodziejki Triss Merigold. Stylizacja ta odwzoro-
wywata garderobe czarodziejki, ale rowniez elementy jej
wygladu cielesnego, takie jak rude wtosy [32].
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Materiaty audiowizualne

Jedna z najwiekszych grup wytworéw fanowskich stano-
wia szeroko pojete materiaty audiowizualne, najczesciej
zamieszczane na portalach typu YouTube i wklejane na
forum. Materialy tego rodzaju zaczety byc¢ coraz czesciej
spotykane po wydaniu drugiej czesci gry. Prawdopodob-
nie wynika to z faktu szybkiego rozwoju relatywnie pro-
stych narzedzi umozliwiajacych przechwytywanie ujec
z gry i przygotowywanie na ich bazie screencastow, czyli
filmow tworzonych poprzez nagrywanie fragmentéw gry
i pdzniejsze ich przetwarzanie (dodawanie gtosu, muzyki
itp.). Na forum spontanicznie powstaja rowniez watki, kto-
re pomagaja poczatkujacym graczom w stworzeniu swoje-
go pierwszego wiedzminskiego filmu. Czesto dyskusje te
zaczynaja sie od prostego pytania o porade. Jako przyktad
mozna przytoczy¢ fana Aszlo, ktéry poszukiwat na forum
programéw pozwalajgcych zgrywac fragmenty gry do po-
staci wideo: ,Kto$ zna jaki$§ sprawdzony program, dzieki
ktéremu mozna zgra¢ wybrane ujecia z Wiedzmina? Po-
zdrawiam aszlo” [33]. Zazwyczaj po takim pytaniu pojawia
sie szereg odpowiedzi i propozycji. Czasami apele o pomoc
dotycza bardziej szczegétowych i zaawansowanych sposo-
bow ,filmowania” gry, jak na przyktad apel Mata: ,Witam,
mam pytanie: czy jest program do WiedZmina, dzieki kto-
remu mozna swobodnie ruszac kamerg, to znaczy taki, kto-
rym mozna nagrywac, na przyktad krajobrazy albo usta-
wia¢ kamere w dowolnym miejscu w grze?” [34].

Dziatania fanéw na podstawie pozyskanych z gry ma-
teriatéw wideo przyjmujg kilka postaci. NajczesSciej s3 to
teledyski, gameplay (sfilmowane fragmenty rozgrywki),
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rzadziej krétkie formy fabularne. Teledyski maja forme
remiksu. Fani zgrywaja kilka ciekawych ich zdaniem scen
z gry albo z jej intra (wprowadzenia) lub animowane
przerywniki (tzw. cutscene) i podktadaja pod nie muzyke
ulubionego wykonawcy lub muzyke z ulubionego filmu.
W ten sposob powstat projekt taczacy muzyke z filmu 300
Z animacjami z gry WiedZmin 2. Autor projektu zamieScit
swoj film na YouTube, a na forum post, w ktérym zacheca
do ogladania teledysku: ,Heja, zobaczcie, jak wygladataby
cutscena z muzyka z 300” [35]. Czasami teledyski tego typu
nie opieraja sie na animacjach, a na nieruchomych screen-
shotach, ktore zmieniajg sie po kilku sekundach.

Odrebna grupe stanowi gameplay. Fani wykorzystuja
tutaj fragmenty nagran wideo z gry w dwoch celach: aby
popisac sie swoimi umiejetno$ciami i pochwali¢ sie innym,
jak sprawnie pokonuja potwory lub kolejne etapy w grze,
albo jako forme instrukcji lub ilustracji. Jednym z przykta-
déw pierwszej grupy moze by¢ film THE WITCHER Kosciej
HARD/steel sword, w ktérym gracz pokazuje w trwajacym
ponad minute filmiku, jak rozprawia sie z Kos$ciejem - jed-
nym z trudniejszych do pokonania potworéw w grze [36].
W drugim przypadku filmy czesto sa bardzo obszerne
i trwaja nawet po kilkadziesigt minut, pokazujac w catosci
kolejne etapy rozgrywki [37].

W serwisie YouTube znajdziemy rowniez fabularne ani-
macje poklatkowe, ktére wykorzystujg na przyktad klocki
Lego. Odpowiednio upozowane ludziki Lego s3a ustawiane
w kolejnych sekwencjach nasladujacych ruch, fotografowa-
ne, a nastepnie materiat ten sktadany jest klatka po klatce
w animacje. Tworcy filmu podktadaja do tak przetworzo-
nego materiatu gltos i muzyke, tworzac prosta animacje.
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W filmach z wykorzystaniem klockéw nie ma jednak bezpo-
$rednich nawigzan do gry, czesciej odtwarzaja one opowia-
dania Andrzeja Sapkowskiego, czego przyktadem moze by¢
animacja WiedZmin lego. Mniejsze zto [38].

Nalezy zauwazy¢, ze ambicje fanéw filmowcéw wykra-
czaja daleko poza produkcje amatorskie. Na forum zawigza-
ta sie bowiem grupa fanéw, ktérzy rozczarowani polska pro-
dukgcja filmowa o wiedZzminie postanowili zebra¢ pienigdze
i nakreci¢ nowa wersje przygdod swojego ulubionego boha-
tera. Inicjatywe zapoczatkowali licealisci z L.odzi i nazwali ja
»Projekt Wiedzmin”. Film w przeciwienstwie do wczesniej-
szej produkcji miat opierac sie na drugiej czesci gry, a nie
bezposrednio na prozie Sapkowskiego. Jak sami pisali na
forum gry: , 0tz film ma by¢ z catg pewnos$cig pelnometra-
zowy, nagrywany profesjonalnym sprzetem - nie komorka.
Czas jego trwania przewidujemy na ok. 2 godziny. Co do fa-
buty: ma by¢ to ekranizacja drugiej czesci gry - WiedZmin
2 Zabdjcy Krolow. OtrzymaliSmy wszelkie niezbedne prawa
autorskie od CD Project oraz pozwolenie na wykorzystanie
muzyki, fragmentéw gry, przerywnikdw, nazwy itp., itd. Pod-
chodzimy do tematu jak najbardziej profesjonalnie. Absolut-
nie nie chcemy zawie$¢ zadnego z fanéw Geralta i obiecuje-
my, Ze mozecie na nas liczy¢ />/> Nie mamy zamiaru zrobi¢
niczego na odwal sie. Wszystko dopinamy na ostatni guzik.
Wspétpracujemy z ludZzmi, ktérzy na pewno nie pozwolg,
aby film wyszedt staby, nudny, prosty, gtupi itd. Mysle, ze jak
na razie to na tyle. Jesli macie jakie$ pytania, chcecie zagrac
w naszym filmie, poméc w jaki$ sposéb czy cokolwiek, pisz-
cie >/>"[39].

Inicjatywa niestety nie doszta do skutku, ale przez jakis
czas projekt rozwijat sie pomyslnie, a jego twércy pozyskali
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powaznych patronéw medialnych: Radio Eska L.6dz i ,Gaze-
te Wyborczg”.

Gra komputerowa WiedZmin inspiruje fanéw nie tylko
tworzacych filmy, ale réwniez muzyke. W jednym z watkéw
forum powstata dyskusja wokdét muzyki stworzonej i udo-
stepnionej przez jednego z fanéw: ,Witam! Jestem poczat-
kujacym kompozytorem muzyki filmowej i chciatbym przed-
stawi¢ moja tworczos$¢ Zaczatem powoli sie z tym rozkrecaé
od lutego 2012. Z checig ustysze konstruktywna krytyke
i komentarze” [40]. Tworczos¢ ta spotkata sie z pozytyw-
nym przyjeciem innych fanéw gry, co przejawia sie miedzy
innymi w komentarzach typu: ,Jeszcze troszke popracuj nad
umiejetno$ciami i mamy kompozytora nuty do W3” [40].

Utwory tego typu czesto s3 elementem wiekszych pro-
jektow. Moga stuzy¢ jako muzyka do stworzonych przez fanow
modyfikacji gry (tzw. modéw). Potwierdza to post zamieszczo-
ny przez fana o pseudonimie Nik: ,Witam, chciatbym przedsta-
wi¢ réwniez moje wypociny. S3 to demo wersje utworéw do
jakiej$ gry RPG (i podobnych). Wcze$niej tworzytem ja do pew-
nego Moda W1, ale ten projekt zostat zawieszony” [41].

Mapy

Kilka projektéw fanowskich, na jakie natrafiliSmy na forum,
pomimo stosunkowo niewielkiej liczby wytworéw, domaga
sie odrebnej kategorii. Zaliczy¢ tu mozna stworzone przez
fanow mapy wiedzminskiego $wiata. Projekty te, wykona-
ne jako grafiki wysokiej rozdzielczos$ci, skrupulatnie oddajg
granice poszczegblnych panstw znanych z sagi Sapkowskie-
go, miasta, pasma gorskie, rzeki i inne elementy geograficz-
ne. Pojawiaja sie rowniez stylizacje udpodabniajace mapy do
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map Sredniowiecznych (np. gotycka czcionka, réza wiatréow
itp.) Najwiekszym projektem tego typu byta tzw. Mapa Orte-
liusa stworzona przez grupe fanéw okreslajaca siebie jako
Ortelius Team. Duzy format i dbato$¢ o szczegdty spotkaty
sie z uznaniem fanéw. Sam watek na forum liczy ponad dwa-
dziescia pie¢ stron postéw [42]. Inicjatywa zespotu zachecita
réwniez innych fanéw do podzielania sie na forum swoimi
projektami wiedZminskich map [43].

Fanowskie konkursy

Zdarza sie, ze sami fani tworzg na forum wiasne konkursy, na
przyktad na wykonanie jakiego$ projektu. Zazwyczaj inicjaty-
we taka podejmuje grupa kilku os6b. Dobrym przyktadem jest
konkurs zorganizowany przez Gildie ZZB, w ktérym nagrodg
byty punkty funkcjonujace na forum (tzw. oreny): ,Co trzeba
zrobic¢? Baner dla gildii ZZB. Wymagania: maksymalna wielko$¢
sygnaturki to 130 px wysokosci, 500 px szerokosci, a jej waga
300 kb. Nagrody: dla zwyciezcy 2 oreny na forum, a dla reszty
po 1 orenie. Do kiedy? Do 9 lutego. Ankieta: Zostanie stworzona
9 lutego, a zakoniczona 13 lutego [B]. Zasady: Jest tylko jedna:
wysytamy na PM [I] Prosze o prace niewyzywajace i nieobraza-
jace, te, ktore beda obrazliwe, natychmiast zgtosze do adminéw
i moderatoréw forum. Mitej zabawy zycze” [44].
Inicjatywy takie maja jednak charakter sporadyczny.

Konkluzje

Przeprowadzone badanie pozwala na wniosek, Ze producen-
ci WiedZmina do$¢ dobrze potrafig rozpoznawac potrzeby fa-
now zwigzane z korzystaniem przez nich z wyprodukowanej
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gry. Mozna powiedzie¢, ze wychodza fanom naprzeciw,
traktujgc ich nie tylko jako biernych odbiorcéw utworuy,
a wlasciwie catej serii utworéw, ale takze jako potencjal-
nych twércéw, ktérzy moga rozwija¢ swoja fanowska pa-
sje, uczestniczac o wiele bardziej aktywnie w uniwersum
uwielbianej produkcji. Umozliwienie fanom podejmowa-
nia oddolnej tworczosci, polegajacej na dopowiadaniu hi-
storii, korzystaniu z tresci gry lub wytworéw udostepnia-
nych spotecznosci fanowskiej, moze by¢ istotne nie tylko
z rozrywkowego punktu widzenia. Tworcza aktywno$¢ ma
charakter zabawy. Gdyby nie WiedZmin, bardzo mozliwe,
ze wiele 0os6b podejmowatoby tworcze dziatania w innych
obszarach. Kto wie, czy nie bytoby to tworzenie do szufla-
dy, ale rownie dobrze mogliby nie realizowac sie tworczo.
Emocjonalne nastawienie do popkulturowej produkcji, za-
chety od czasu do czasu ze strony producentéw oraz istnie-
nie fanowskiego srodowiska to $wietna mieszanka do dzie-
lenia sie wiasng twdrczoscia z innymi, réwnie zaangazowa-
nymi emocjonalnie w $wiat gry osobami. Przestrzen dys-
kusji, tworzona w sieciowych miejscach przez fanéw, moze
funkcjonowa¢ jako edukacyjna platforma. Niekoniecznie
bedaca kuznia tekstéw - czy to literackich, czy opartych na
innych mediach - ktére majg potencjat do zdobycia wielu
odbiorcow.

Sieciowa enklawa mito$nikéw WiedZmina daje mozli-
wo$¢ prowadzenia nowomedialnej dyskusji wykorzystujacej
cyfrowe przetwory. To szansa nie tylko na wyrazenie swoich
emocji, pomystéw, ale réwniez nawigzywanie spotecznych in-
terakcji. Oczywiscie zaposredniczonych medialnie, ale pozwa-
lajacych na konfrontowanie amatorskich koncepcji z szersza,
cho¢ niekoniecznie wielka, publicznoScia. A to daje mozliwos¢
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rozwijania umiejetno$ci medialnych, cho¢by ze wzgledu na
motywacje do pokazania czego$ spoteczno$ci i zyskania uzna-
nia z jej strony, a takze do tworzenia jak najlepszych, orygi-
nalnych tre$ci w celu podtrzymania i by¢ moze nawigzania
nowych relacji, ktére réwniez moga mie¢ przysztosciowy,
tworczy potencjat. Nie nalezy jednak traktowac fanowskiej
przestrzeni komunikacji zachodzacej w tworzonym przez
mito$nikéw miejscu jako skupionej na rozwoju i edukacyj-
nych aspektach. Nie oszukujmy sie, podstawa jest rozrywka,
co jednak Swietnie wpisuje sie w starg pedagogiczng kon-
cepcje uczenia sie przez zabawe. Rozwijanie kompetencji
spotecznych, medialnych, ale takze uczestnictwa w kulturze
za posrednictwem popkulturowego produktu, a moze raczej
w nawigzaniu do niego, mozna traktowac¢ bardzo pozytywnie.
Dlatego inicjowanie fanowskich aktywnosci, nawet jesli trak-
towane jest przez producentéw jako cze$¢ marketingowych
dziatan zmierzajacych do osiggniecia wiekszego zysku, przy-
wigzania do produktu i rozwijania docelowej grupy odbior-
céw kolejnych produkcji, mozna traktowac jako potencjalnie
wartosciowe dla domorostych przetwoércow swiata opisy-
wanego przez nas, popkulturowego tekstu. A WiedZmin jako
marka dla grupy utworéw to pozytywny wyjatek na mapie
polskich produkcji popkulturowych w zakresie wspierania
dziatan prosumpcyjnych. Wyrdznia sie zdecydowanie zaan-
gazowaniem producentéw w stymulowanie fanowskich pro-
dukgji, czego brakuje w przypadku wielu innych produktéw
dostepnych na polskim rynku. Moze sie to wigzac¢ z konkret-
ng strategig biznesowsq i podtrzymywaniem zaangazowania
fanéw w trakcie przerw pomiedzy pojawianiem sie nowych
produktow serii. Moze to by¢ réwniez zacheta fanéw do jesz-
cze blizszego kontaktu z uwielbiang narracjg i tym samym
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budowania jeszcze bardziej emocjonalnej relacji z produk-
tem, ale rdwniez integracji samego $rodowiska amatorskich
przetworcow popkulturowych, bo tak chyba z powodzeniem
mozna okresli¢ fanéow WiedZmina.
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[24] Userbary, sygnaturki: http://forums.cdprojektred.com/
threads/20793-Sygnaturki-userbary?highlight=sygnaturki

[25] Grafika 3D: http://forums.cdprojektred.com/threads/20792-
-Innos-3d-artwork?highlight=innos

[26] Modelinowy bestiariusz: http://forums.cdprojektred.com/
threads/20764-Modelinowy-bestiariusz?highlight=figurki+m
odelina

[27][28] Figurki z gliny: http://forums.cdprojektred.com/thre-
ads/20554-Smoczyca-glina?highlight=ceramika;  http://fo-
rums.cdprojektred.com/threads/20646-ceramika-lorweth-i-
inni?highlight=ceramika
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[29] Lego wiedZzmin: http://www.saber-scorpion.com/lego/
the_witcher.php
[30] Ko$ciany poker: http://replimak.blogspot.com/2013/06/wiedz-
min-kosciany-pokerhtml
[31] Cosplay: http://forums.cdprojektred.com/threads/20621-Cos
play-Rynsztunek-%C5%9Awi%C4%99tokradcy?highlight=cos
play
[32] Cosplay Triss Merigold: http://imgur.com/a/dHCtO
[33] [34] Filmy: http://forums.cdprojektred.com/threads/20798-
Tworzenie-filmow?highlight=tworzenie-filmow; http://
forums.cdprojektred.com/threads/20798-Tworzenie-
filmow?highlight=tworzenie-filmow
[35] WiedZmin 300: http://forums.cdprojektred.com/threads/2-
0697-SPOILER-Prolog-cutscena-w-Samotni-muzyka-z-3007?hi
ghlight=spoiler+prolog+cutscena
[36] THE WITCHER Kosciej HARD/steel sword: http://www.youtu-
be.com/watch?v=PQzDiqZicXQ&feature=youtu.be
[37] WiedZmin gameplay: http://www.youtube.com/watch?v=k-
cRrxSQKHOk
[38] Film WiedZzmin lego mniejsze zto: http://www.youtube.com/
watch?v=jU90uWvpkBk
[39] Projekt wiedzmin: http://forums.cdprojektred.com/
threads/20533-Project-Wied%C5%BAmin-Fan-
Film?highlight=grafika
[40][41] Muzyka:  http://forums.cdprojektred.com/thread-
s/20601-Moja-muzyka-filmowa/page2?highlight=moja+mu-
zyka; http://forums.cdprojektred.com/threads/20681-Moja-
-muzyka?highlight=moja+muzyka
[42] Mapa Orteliusa: http://forums.cdprojektred.com/thre-
ads/20536-Mapa-Orteliusa?highlight=mapa+%C5%9Bwiata;
http://sendfile.pl /26869 /view/mapa_orteliusa_new1.1.PNG
[43] Inne mapy: http://images4.wikia.nocookie.net/__
cb20100624171102 /witcher/images/8/80/Tw2_Map.jpg;
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Panorama praktyk prosumenckich wsrod fanow i tworcow gry komputerowe;. ..

http://pl.tinypic.com/view.php?pic=14dn7kp&s=3#.
UwSGmfI5M1Y

[44] Konkurs: http://forums.cdprojektred.com/threads/20742-
-konkurs-!-na-baner-dla-gildi-ZZB-
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Stanistaw Krawczyk

Prosumpcja polskich
mitosnikow literatury
fantastycznej






Wprowadzenie

Celem tego tekstu jest empiryczne opisanie prosumpcji'
polskich mito$nikéw literatury fantastycznej. Dlaczego
poruszany temat moze by¢ interesujacy dla socjologéw
zajmujacych sie prosumpcja? Aby odpowiedzie¢ na to
pytanie, trzeba najpierw scharakteryzowac przedmiot
badan, ktéorym s3g spoteczne Swiaty czytelnikéw fantasty-
ki, Ponizszy opis jest do$¢ rozbudowany, spetnia bowiem

! Prosumpcja jest tu rozumiana jako potaczenie produkcji i konsumpgji,
ktore we wspdtczesnych gospodarkach kapitalistycznych zyskato szcze-
gblng intensywnos¢, m.in. ze wzgledu na rozwdj internetu. Zob. G. Ritzer,
N. Jurgenson, Production, Consumption, Prosumption. The Nature of Capi-
talism in the Age of the Digital ‘Prosumer’, ,Journal of Consumer Culture”
2010, nr 1 (27), s. 169.

% Dla odbioru tej pracy istotna moze by¢ informacja, ze sam do takich swia-
tow spotecznych naleze. Od 2007 roku przynajmniej raz na pare miesie-
cy uczestnicze w zjazdach i festiwalach, od roku 2009 wspoéttworze
serwis internetowy Poltergeist (bytem w nim m.in. moderatorem i reda-
ktorem dziatu ksigzkowego, kieruje dzialem korekty), a podczas pisa-
nia obecnego tekstu bratem udziat w przygotowywaniu Polconu 2013,
czterodniowego przedsiewziecia fanowskiego. Co wiecej, duza czesc¢
moich blizszych i dalszych znajomych stanowig cztonkowie rzeczo-
nych zbiorowosci. Taka pozycja badawcza oczywiScie utatwia zbieranie
danych oraz daje liczne mozliwosci ich analizy i interpretacji, ale przyno-
si rowniez ryzyko prowadzenia i opisywania badan z perspektywy nad-
miernie przychylnej dla tych grup.
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dwojaka funkcje. Po pierwsze przybliza zakres przedmio-
towy pracy osobom, ktére nie miaty z nim dotad do czy-
nienia. Po drugie opisowi towarzysza potrzebne uscisle-
nia terminologiczne.

Zacznijmy od samego pojecia ,fantastyka”. Oznacza
ono obszerng dziedzine kultury, ktérg najprosciej przybli-
zy¢, wskazujac na jej trzy gtéwne konwencje®:

e Science fiction, SF, fantastyka naukowa - teksty,
w ktérych kluczowa role w $wiecie przedstawionym
odgrywa nauka (jako zrédto rekwizytéw lub zasad
funkcjonowania rzeczywistosci), akcja za$ zwykle
dzieje sie w przysztosci. Klasyczny przyktad to Wehi-
kut czasu Herberta George’a Wellsa, a nieco nowszy
- Solaris Stanistawa Lema.

Fantasy - historie osadzone w $wiecie magicznym,
niemozliwym z punktu widzenia wspotczesnej wie-
dzy naukowej, czesto rozgrywajace sie w spoteczen-
stwach quasi-$redniowiecznych. Do tej konwencji
nalezg Wtadca Pierscieni Johna R. R. Tolkiena oraz
cykl tekstow Andrzeja Sapkowskiego o wiedZminie
Geralcie.

Horror - utwory, w ktérych w racjonalnie uporzad-
kowang rzeczywisto$¢ wdziera sie chaos; najczes$ciej
jest on skonkretyzowany w postaci potwora, ktory
budzi lek i przerazenie bohateréw oraz stanowi dla
nich fizyczne niebezpieczenstwo. Tutaj umiesci¢

30 trdjpodziale tym pisza np. Anna Gemra i Edyta Rudolf: ,Fantasy jest
jedna z odmian fantastyki, obok sf [..] i horroru” (hasto ,Fantasy”,
w: Stownik literatury popularnej, red. T. Zabski, Wroctaw: Wydawnictwo
UWr 2006, s. 149).
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mozna Drakule Brama Stokera, a takze To Stephena
Kinga*.

Okres$lenie, czym jest fantastyka, nie wyjasnia jeszcze
wszystkiego. Nastepny krok to usci$lenie sformutowania
,Spoteczne Swiaty czytelnikdw”. Wyrazenie to - ktadace
nacisk na pojedyncze medium - moze budzi¢ watpliwosci,
jako ze osoby podejmujace lekture fantastyki to w wielu
wypadkach jednoczes$nie widzowie filmoéw i seriali, wiel-
biciele gier komputerowych badz tez mito$nicy komikséw,
a takze niejednokrotnie czytelnicy literatury innej niz fanta-
styczna. Nie jest to zjawisko nowe, co obrazujg wspomnie-
nia Andrew Milnera. Piszac o swoich spotkaniach z science
fiction w Wielkiej Brytanii lat pie¢dziesigtych i sze$c¢dzie-
sigtych, poza tytutami ksigzek wymienia on miedzy innymi
komiksy o Danie Dare, audycje radiowg Journey into Space,
serial telewizyjny Quatermass and the Pit oraz jego adapta-
cje filmowa. Do tego dodaje zainteresowanie niefantastycz-
nymi zgota fenonenami kulturowymi, od tworczosci ze-
spotéw The Beatles i The Rolling Stones do poezji Adriana
Mitchella, Adriana Henriego i Rogera McGougha, by stwier-
dzi¢ w podsumowaniu: ,Lata sze$¢dziesigte byty dla mnie

*Podane opisy stanowia tylko wstepne przyblizenie i nie roszcza sobie
prawa do bycia doktadnymi definicjami, nietrudno tez bytoby wskazaé
wymykajace sie im wyjatki. Czytelnikow, ktoérzy pragneliby przeczytaé
wiecej o trzech wymienionych konwencjach, zaciekawig zapewne prace
Dominiki Oramus (0 pomieszaniu gatunkéw. Science fiction a postmo-
dernizm, Warszawa: Trio 2010), Grzegorza Trebickiego (Fantasy. Ewo-
lucja gatunku, Krakéow: Universitas 2009), Anny Gemry (0d gotycyzmu
do horroru. Wilkotak, wampir i monstrum Frankensteina w wybranych
utworach, Wroctaw: Wydawnictwo UWr 2008). Publikacje te zostaty
wybrane ze wzgledu na ich dostepno$¢ w jezyku polskim, a takze w zna-
cznym stopniu opisowy charakter, dzieki ktéremu moga by¢ przystepne
dla niespecjalistow.
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potaczeniem tego wszystkiego”>. Réwniez dzisiaj trzeba za-
chowywac ostrozno$¢ podczas préb wykrawania pewnego
fragmentu produkcji kulturowej z rozlegtego i nieuporzad-
kowanego strumienia tresci, ktére docieraja do oséb obcu-
jacych z fantastyka. Mimo to jednak tekst niniejszy skupia
sie na literaturze wytacznie fantastycznej. Dlaczego?

Okres po roku 1989 to w Polsce czas niewatpliwego
wzrostu znaczenia takich $rodkéw przekazu fantastycznych
narracji, jak filmy, seriale i gry. Symboliczng kulminacja tego
procesu moze by¢ zmiana podtytulu czasopisma ,Nowa
Fantastyka” (ukazujacego sie od pazdziernika 1982 roku)
z ,Miesiecznika literackiego” na ,Miesiecznik mito$nikdw
fantastyki” w styczniu 2010 roku. Mimo to jednak zycie wie-
lu zbiorowosci zwiazanych z fantastyka nadal koncentruje
sie na literaturze. Ujmujac rzecz w kategoriach koncepcji
Swiatéw spotecznych, mozna stwierdzi¢, Ze czytanie prozy
fantastycznej jest w takich wypadkach dziataniem podsta-
wowym - o$rodkiem komunikacji, w ktorej toku uczestnicy
tworzg, podtrzymujg i przeksztatcaja specyficzne znaczenia
dziatan, normy, wartosci, dyskursy, ideologie, rytuaty, kom-
petencje, wiedze, zasoby, uktady formalnych i nieformalnych
relacji spotecznych, Sciezki kariery, style ekspresji emocjo-
nalnej, tozsamosci zbiorowe itd.®

Miejscami rodzenia sie takich catosci spotecznych
byly i sa miedzy innymi sekcje literackie klubéw fanta-
styki, fora i serwisy internetowe poswiecone dorobkowi

5 A. Milner, Locating Science Fiction, Liverpool: Liverpool University Press
2012,s. 3-9.

5 Wyliczenie na podstawie prac: A. Kacperczyk, Od redakcji, ,Przeglad So-
cjologii Jakosciowej” 2010, nr 3 (14); K. Stowinska, Spoteczny swiat ho-
dowcéw gotebi pocztowych, ,Przeglad Socjologii JakoSciowej” 2010, nr 3
(14),s.3-4126-28.
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poszczegblnych pisarzy (Stanistawa Lema, Johna R. R.
Tolkiena itp.) lub wybranym $wiatom przedstawionym
(np. znaczaca czes¢ Forum Literackiego Mirriel dotyczy
uniwersum cyklu Joanne K. Rowling o Harrym Potterze’),
a takze potaczenia zjazdu, festiwalu i konferencji nazywa-
ne konwentami. Normg na tych ostatnich jest organizowa-
nie literackich blokéw programowych - prelekcji, dysku-
sji, konkurséw czy spotkan autorskich, ktére umozliwiajg
uczestnikom osnucie konwentowej aktywnosci w duzym
stopniu witasnie wokét literatury fantastycznej. Udziat
w wielu takich przedsiewzieciach pozwala zadzierzgnac
wiez z innymi osobami regularnie korzystajgcymi z lite-
rackiego programu konwentéw, a nieraz tez go wspoéttwo-
rzacymi. Tematem czestych rozmoéw oraz zrédtem poczu-
cia wspolnoty staje sie wtedy witasnie literatura, a Scisle;j:
proza, tak wyraZnie dominujgca nad formami poetyckimi
i dramatycznymi (o czym dobitnie $wiadczy zawarto$c¢
,Nowej Fantastyki”, podobnie jak programy konwentéw),
Zze w tym wypadku mozna jg wrecz traktowaé jako syno-
nim literatury?®.

Waznym czynnikiem utatwiajgcym powstawanie, trwa-
nie i rozwoj opisanych Swiatéw spotecznych jest ich podtoze

7Jeden z dyskurséw o amatorskiej twoérczosci literackiej prowadzonych
na tym forum opisany zostal w pracy wspétautorskiej: P. Siuda, D. Jan-
kowiak, S. Krawczyk, Dyskurs dotyczqcy postaci typu Mary Sue w amator-
skiej tworczosci literackiej a reguty funkcjonowania spotecznosci fanow-
skich, ,Kultura i Edukacja” 2013, nr 2.

8 0dwotujac sie do obowiazujgcego tradycyjnie w polskim literaturoznaw-
stwie podziatu na trzy rodzaje literackie, mozna bytoby tu rowniez méowié
o przewadze epiki nad liryka i dramatem. Przy okazji nie zaszkodzi tez
odnotowa, iz niewielkie znaczenie form dramatycznych we wspoétczesnej
literaturze fantastycznej moze wynikac z przejecia znacznej czesci tego ro-
dzaju produkgcji kulturowej przez inne media: radio, film i telewizje. Tak
wydaje sie sugerowac¢ Milner (dz. cyt,, s. 47-54).
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instytucjonalne. Zbiorowe dziatania dotyczace literatury
majgq w omawianych srodowiskach silniejsza tradycje niz ak-
tywno$¢ zwigzana z odmiennymi mediami. Na przyktad blok
literacki na rodzimych konwentach fantastycznych stanowi
zwyczajowo hajobfitsza cze$¢ programu, nierzadko zajmu-
jac dwie albo nawet trzy sale®. Takze najwazniejsze wyr6z-
nienia dla polskiej fantastyki (w tym Nagrode im. Janusza
A. Zajdla, ktérej wreczenie stanowi kulminacyjny punkt
corocznego konwentu Polcon) przyznaje sie autorom dziet
prozatorskich, a nie twércom filméw, komikséw badZ seriali.
Wszystko to sprzyja wzglednej niezaleznos$ci spotecz-
nych $wiatéw mito$nikdw fantastycznej prozy, dzieki cze-
mu uprawnione jest ich badanie bez odwotywania sie do
nieliterackich mediéw. Srodek ciezkosci niniejszego tekstu
przypada zatem na dziatanie podstawowe podejmowane
przez cztonkéw pewnej zbiorowosci, a nie na jednostkowe
biografie, w ktorych (tak jak we wspomnieniach Milnera)
kontakt z r6znorodnymi srodkami przekazu bez watpienia
moze odgrywac bardzo wazna role. Ponadto poza nawiasem
zainteresowan pozostaja tu $wiaty spoteczne zbudowane na
fundamencie lektury komiks6w albo tez ogladania filmow.

? llustracja moga by¢ dostepne w sieci harmonogramy kilku ostatnich edycji
Pyrkonu, obecnie najwiekszego polskiego konwentu (zgodnie z informacja
organizatorow w marcu 2013 r. w wydarzeniu wzieto udziat 12 299 oséb:
http://www.pyrkon.pl/2013/index.php?go2=shownews&id=209).
Oto adresy blokéw literackich: http://tinylink.pl/Pyrkon_2013, http://
tinylink.pl/Pyrkon_2012, http://tinylink.pl/Pyrkon_2011, http://ti-
nylink.pl/Pyrkon_2010, http://tinylink.pl/Pyrkon_2009, http://tinylink.
pl/Pyrkon_2008, http://tinylink.pl/Pyrkon_2007, http://tinylink.pl/
Pyrkon_2006, http://tinylink.pl/Pyrkon_2004 (w roku 2005 Pyrkon sie nie
odbyt). Na niedawnym konwencie Polcon 2013 program literacki organizowa-
ny byt jednoczesnie w pieciu salach (http://polcon.waw.pl/Polcon_2013_ta-
bela_programowa.pdf).
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Dla jasno$ci warto tutaj rozrézni¢ terminologicznie
czytelnikéw i mitosnikéw. Ci pierwsi to wszystkie osoby
podejmujace lekture fantastyki - réwniez te, ktdre robia to
rzadko. Ci drudzy, nazywani w tekscie takze fanami, tworza
podzbidr w obrebie szerokiego grona czytelnikéw, a cechu-
je ich nie tylko intensywna konsumpcja, lecz takze wspol-
notowo$¢ i produktywno$¢!®. Ogélnie mowiac, zbiorowo-
$ci czytelnikow staja sie podtozem fanowskich Swiatow
spotecznych, gdy zachodzi w nich odpowiednio nasilona
komunikacja skoncentrowana na dziataniu podstawowym
- lekturze prozy fantastycznej. Zakres przedmiotowy obec-
nego opracowania obejmuje w pewnym stopniu catoksztatt
polskich czytelnikéw fantastyki, ale najwazniejsze analizo-
wane dane empiryczne dotycza wytacznie jej mitosnikdw.

Teraz trzeba jeszcze poswieci¢ nieco uwagi zagadnie-
niu prosumpcji fanowskiej, aby dokonczy¢ odpowiedZ na
postawione na poczatku tekstu pytanie: dlaczego dla socjo-
logow badajacych prosumpcje wybrany tutaj temat moze
by¢ ciekawy?

Dlaczego fani? Dlaczego fantastyka?

0 ile w gronie niefanowskich czytelnikéw fantastyki mozna
spodziewac sie dos¢ niskiego stopnia prosumpcji, o tyle przy-
gladajac sie z zewnatrz $wiatom spotecznym zwigzanym

10 Konsumpcje, wspélnotowos¢ i produktywnos¢ jako trzy wymiary ide-
alnego typu fana (zwtaszcza w odniesieniu do mito$nikéw ze Stanéw
Zjednoczonych) wskazuje Piotr Siuda (Kultury prosumpcji. O niemozno-
sci powstania globalnych i ponadparistwowych spotecznosci fanéw, War-
szawa: ASPRA-JR 2012, s. 14 i1 69-103). Pierwszy rozdziat przytoczone;j
ksiazki poleci¢ mozna czytelnikom zainteresowanym réznymi odcienia-
mi pojecia prosumpcji oraz opisywanymi przez nie zjawiskami.
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z literatura fantastyczna, nietrudno odnie$¢ wrazenie, Ze
majg one charakter w $cistym sensie prosumpcyjny. Ich
cztonkowie dziatajag w klubach i stowarzyszeniach (m.in.
Slaskim Klubie Fantastyki, Gdanskim Klubie Fantasty-
ki, warszawskim Stowarzyszeniu Mito$nikow Fantastyki
Avangarda, lubelskiej Cytadeli Syriusza, poznanskiej Dru-
giej Erze, ogdlnokrajowym Zwigzku Stowarzyszen Fan-
dom Polski'!), spotykaja sie na konwentach, prowadzg na
nich prelekcje lub tez biorg udziat w ich organizowaniu
(przechodni Polcon, poznanski Pyrkon, lubelski Falkon,
warszawska Avangarda, torunski Copernicon, wroctaw-
skie Dni Fantastyki, chorzowskie Seminarium Literackie,
jastrzebiogoérski Nordcon - to tylko niektére przyktady
corocznych wydarzen tego rodzaju), a takze przyznajg
wtasne nagrody literackie (np. Nagrode Fandomu Pol-
skiego im. Janusza A. Zajdla, Nagrode Nautilus, Slakfe
i Ztoty Meteor). Ponadto wspoéttworzg liczne serwisy in-
ternetowe (np. Gildia, Katedra, Poltergeist), fora dyskusyj-
ne (m.in. Forum ,Nowej Fantastyki”, Forum Fahrenheita,
Drugi Obieg Fantastyki) tudziez zbiory informacji o $ro-
dowiskach fanowskich oraz samej fantastyce (np. Ency-
klopedie fantastyki, witryne http://fandom.art.pl/ i wiele
podstron polskiej Wikipedii).

O dziataniach fanowskich taczacych konsumpcje
z produkcja niemato napisali tez badacze akademiccy,
przy czym wazny przedmiot ich zainteresowan stanowig
wtlasnie zbiorowosci mitosnikow fantastyki, a szczegdl-
nie fantastyki naukowej. Rozwazania na ten ostatni temat
znajdziemy w pracach takich autoréw, jak Henry Jenkins,

1 Wyraz ,fandom” oznacza zbiorowos¢ skupiajaca fanow.
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Camilla Bacon-Smith i John Tulloch. Rozwéj badan nad
mito$nikami science fiction mozna zilustrowac¢ za pomo-
ca metafor fali dewiacji, fali oporu i fali gtéwnego nurtu,
wprowadzonych przez Piotra Siude dla przedstawienia
zmieniajgcego sie obrazu fanéw w naukach spotecznych'2,
Polski autor wielokrotnie odnosi sie wtasnie do SF, cho¢
jego artykut jako cato$¢ nie jest poswiecony Zadnemu
pojedynczemu typowi tworczosci kulturowej. Siuda po-
kazuje, ze w pierwszym okresie postrzegano fanéow nie-
przychylnie, traktujac ich jako biernych odbiorcéw i oso-
by zdziecinniate, jesli nie wrecz cierpigce na zaburzenia
psychiczne. Badacze drugiej fali, ktérg Siuda datuje sym-
bolicznie na lata 1992-2006, przeciwstawili sie takiemu
obrazowi, podkres$lajac twdrcza dziatalno$¢ fanéw oraz
rézne sposoby podwazania dominacji producentéw ofi-
cjalnej kultury. Natomiast autorzy fali gtéwnego nurtu
zauwazyli, ,ze przemyst kulturalny zaczyna traktowac
fanéw jako znaczacych przedstawicieli aktywnych pro-
sumentoéw”!3. Konsekwencja tego spostrzezenia stato sie
przedstawianie relacji fanéw i zawodowych producentéw
w kategoriach porozumienia, a nie konfliktu. W interesie
profesjonalnych twércéw lezy bowiem docenienie odda-
nych i wiernych konsumentow!*,

12 Zob. P. Siuda, 0d dewiacji do gtéwnego nurtu - ewolucja akademickiego
spojrzenia na fanéw, ,Studia Medioznawcze” 2010, nr 3 (42).

13 Tamze, s. 96.

* Wymownym przyktadem prac reprezentujacych fale oporu moze by¢
ksigzka Jenkinsa Textual Poachers. Television Fans and Participatory
Culture, New York: Routledge 1992. Fale gtdéwnego nurtu dobrze ilus-
truje inna praca tego samego autora: H. Jenkins, Kultura konwergencji.
Zderzenie starych i nowych mediéw, przet. M. Bernatowicz, M. Filiciak,
Warszawa: WAIP 2007. Zastuguja one na uwage takze ze wzgledu na to,
iz zawieraja wiele przyktadéw z obszaru fantastyki naukowej.

185



Stanistaw Krawczyk

Zgodnie z pogladami badaczy trzeciej fali mitos$nicy
rozmaitych typéw tekstéw kultury (a wiec takze fanta-
styki) ,s3 znaczaca czescig odbiorcow oraz pod wielo-
ma wzgledami reprezentujg wszystkich konsumentow”,
totez przez badanie fanéw ,chce sie pozna¢ prawa rza-
dzace wspotczesna popkulturg oraz codziennym zyciem
ludzi”*>. Dotyczy to w szczegdlno$ci proceséw taczenia
konsumpcji z produkcja, jako ze fani ,to awangarda kul-
tury prosumpcji - wtasnie w tej grupie najwcze$niej za-
czety sie przejawia¢ zachowania i aktywnosci dla niej
charakterystyczne”, a ponadto réwniez dzisiaj osoby
takie ,przoduja we wdrazaniu nowych trendéw prosu-
menckich”!®. Jeszcze dalej idzie wspomniany juz Jenkins,
sugerujac, ze z powodu rosnacego znaczenia zachowan
utozsamianych dawniej z dziataniami fanowskimi poje-
cie fandomu przestaje by¢ dzisiaj sensowna kategoria
analizy kulturowej'’.

Zaréwno spojrzenie z zewnatrz na spoteczne Swiaty
mito$nikéw fantastyki, jak i lektura prac akademickich na
temat fandw wydaja sie sugerowac, iz ci ostatni s silnie
zaangazowanymi prosumentami. Kryje sie w tym wszakze
putapka: na podstawie takich informacji fatwo wytworzy¢
sobie nadmiernie ujednolicony obraz fanéw. W rzeczywi-
stosci ich aktywno$¢ prosumpcyjna moze przybiera¢ roz-
maite formy i zr6znicowang intensywnos$¢, od wysokiej po
niska. Tego rodzaju rozbieznosci zachodza tak pomiedzy

5 P, Siuda, Od dewiacji..., dz. cyt., s. 98.

16 Tenze, Kultury prosumpcji..., dz. cyt., s. 14, 130.

17Zob. H. Jenkins, Afterword. The Future of Fandom, w: Fandom. Iden-
tities and Communities in a Mediated World, red. ]J. Gray, C. Sandvoss,
C. L. Harrington, New York - London: New York University Press 2007,
s.357-364.
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zbiorowos$ciami'®, jak i wewnatrz nich. Niniejsza praca po-
dejmuje ten ostatni watek, aby pokazac zréznicowanie kon-
sumpgji i produkcji w wybranym podzbiorze spotecznosci
uznawanych za prosumpcyjna awangarde. Tekst przedsta-
wia réwniez nieco informacji o czytelnikach fantastyki nie-
nalezacych do zbiorowosci fanowskich, co stanowi przydat-
ny kontekst dla obranego problemu badawczego.

Nalezatoby jeszcze uzasadni¢ wybér samej fantastyki
jako przedmiotu zainteresowania. Niewatpliwie w prze-
sztoSci odegrata ona - zwlaszcza w wariancie fantastycz-
nonaukowym - wazna role w rozwoju zbiorowosci fanow-
skich. Siuda wiagze zaistnienie pierwszych spotecznosci
fanéw z powstaniem ruchu mito$nikéw science fiction
w Stanach Zjednoczonych w latach dwudziestych i trzy-
dziestych XX wieku®. Francesca Coppa podkresla role
seriali fantastycznonaukowych Star Trek i The Man From
UN.C.L.LE w powstaniu tak zwanych fandoméw medial-
nych (media fandoms) w Stanach Zjednoczonych Ameryki
w latach sze$cdziesigtych?. Jenkins podaje, ze wyraz ,fan-
dom” w waskim znaczeniu , 0dnosi sie nieraz do [...] prze-
strzeni kulturowej, ktéra wytonita sie z fandomu science
fiction we wczesnych latach XX wieku, a nastepnie zyska-
ta nowy ksztatt dzieki mitosnikom serialu Star Trek z lat
sze$cdziesigtych”?.

18 Na przyktad w skali regionéw lub panstw. Zob. P. Siuda, Kultury pro-
sumpgji..., dz. cyt.

19 Zob. P. Siuda, Od dewiacji..., dz. cyt., s. 88.

20 Zob. F. Coppa, A Brief History of Media Fandom, w: Fan Fiction and Fan
Communities in the Age of the Internet, red. K. Hellekson, K. Busse, Jeffer-
son - London: McFarland 2006, s. 43-46.

1 H.Jenkins, Introduction, w: Fan Studies, Oxford Bibliographies, [online:] http://
www.oxfordbibliographies.com/view/document/obo-9780199791286/
0b0-9780199791286-0027.xml [dostep 8.09.2013].
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Wszelako przy prébach przenoszenia dawnego zna-
czenia fantastyki (w tym science fiction) na obecne realia
niezbedna jest ostroznos¢. Owszem, mozna domniemywac,
Ze Swiaty spoteczne zwigzane z fantastyka sg w Polsce licz-
niejsze i lepiej rozwiniete niz ich odpowiedniki tworzone
na przyktad przez osoby zainteresowane kryminatami lub
romansami. Podstaw dla takiego przypuszczenia dostar-
cza miedzy innymi dtuga historia spotecznosci mitosnikéw
fantastyki w naszym Kkraju, siegajaca co najmniej lat sie-
demdziesiatych?2 Jest to jednak kwestia empiryczna, ktéra
wymagataby osobnego sprawdzenia. Tutaj wystarczy taka
mozliwos¢ tylko zasygnalizowa¢, a wybdr tematu wyttuma-
czy¢ bardziej oszczednie: nawet jesli fantastyka nie stano-
wi najwazniejszego rodzimego osrodka fanowskich $§wia-
téw spotecznych, to z pewnoscia jest osrodkiem istotnym.

Nie bez znaczenia pozostaje takze to, iz omawiane $ro-
dowiska sg mi wzglednie dobrze znane, co utatwia miedzy
innymi gromadzenie danych.

Prosumpcja polskich czytelnikow fantastyki -
analiza danych wtérnych

Dane z badan Biblioteki Narodowej nad czytelnictwem
fantastyki w Polsce. Waznych wiadomosci na temat lek-
tury prozy fantastycznej w naszym kraju dostarcza naj-
nowszy raport z badan Instytutu Ksigzki i Czytelnictwa
Biblioteki Narodowej nad spotecznym zasiegiem ksigzki®.

22 Zob. P. Siuda, Kultury prosumpcji..., dz. cyt., s. 220-230.

3 Zob. L. Kory$, 0. Dawidowicz-Chymkowska, Spoteczny zasieg ksiqzki
w Polsce w 2010 roku. Bilans dwudziestolecia, Warszawa: Biblioteka Na-
rodowa 2012, s.193-211.
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Pokazuje on, ze odsetek oséb siegajacych po ksigzki fan-
tastyczne wsrdéd ogotu czytelnikow w latach 1992-2010
wzrést z 6% do 11%, przy czym miedzy 2002 a 2010 ro-
kiem tylko w jednym z pieciu badan wyniést mniej niz
10%. W roku 2010 tego rodzaju proza zajmowata trzecie
miejsce na liScie najpopularniejszych odmian beletrystyki
- po literaturze sensacyjno-kryminalnej i romansowo-oby-
czajowej, a przed lekturami szkolnymi, wspotczesng lite-
raturg wysokoartystyczng, literatura dla mtodziezy, dawna
literaturg wysokoartystyczng oraz literatura dla dzieci.
Dotychczasowe raporty Instytutu Ksigzki i Czytelnic-
twa nie pozwalajg stwierdzi¢, w jaki sposéb na potozenie
publikowanej nad Wistg fantastyki literackiej wptynety
najnowsze wydarzenia na rynku wydawniczym (w szcze-
gblnosci wprowadzenie piecioprocentowej stawki VAT
w 2011 roku). Niemniej jednak na podstawie dostepnych
danych mozna uzna¢ literature fantastyczng w Polsce za
zjawisko istotne i dos$¢ stabilne. Omawiajac jej sytuacje
w roku 2010, Olga Dawidowicz-Chymkowska moéwi nawet
o prawdopodobnym rozszerzeniu zainteresowania fanta-
styka na dodatkowg grupe wiekowa, to znaczy czytelnikdw
w wieku 30-39 lat (obok nastolatkéw oraz os6b z przedzia-
tu 20-29 lat), a takze o kontynuacji ,procesu oswajania sie
z fantastyka jako jedna z oczywistych opcji lekturowych”%,
Na podstawie danych Biblioteki Narodowej mozna jesz-
cze okresli¢ przyblizong liczbe czytelnikéw literatury fanta-
stycznej w naszym kraju®®. Znajac odsetek osob czytajacych
2% 7Zob. tamze, s. 156.
25 TamZe, s.207.
26 Scislej moéwiac: liczbe czytelnikéw ksiazek fantastycznych, jako ze

udostepnione w raporcie dane o czytelnikach fantastyki nie doty-
cza lektury opowiadan publikowanych w formie nieksigzkowej (np.
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ksigzki jakiegokolwiek rodzaju (44%) i procent czytelnikéw
fantastyki w tym gronie (11%), wiedzac, ze przedstawiane
badanie objelo reprezentatywng prébe Polakéow w wie-
ku nie nizszym niz 15 lat?’, a takze przyjmujac informacje
rzagdowe o 27 milionach 257 tysigcach mieszkancow Pol-
ski nalezacych do tej grupy wiekowej?®, wspomniang liczbe
mozna oszacowac jako 1 milion 320 tysiecy oséb. Co jednak
w istocie oznacza okreSlenie ,czytelnicy ksigzek fantastycz-
nych”? W przytaczanym raporcie trudno znalez¢ w pelni
przejrzyste wyjasnienie tego, w jaki sposéb kwalifikowano
uczestnikéw badania do rzeczonej grupy. Opierajac sie na in-
formacji o tresci pytan zadawanych w wywiadach kwestio-
nariuszowych i sposobie kodowania odpowiedzi*’, mozna
wszelako przypuszcza¢, ze warunkiem wystarczajgcym byto
wymienienie przez respondenta (respondentke) cho¢ jed-
nej ksiazki, ktoéra pdzniej eksperci Pracowni Badan Czytel-
nictwa Biblioteki Narodowej uznali za przynalezng do fan-
tastyki. Rezultat przeprowadzonych przed chwilg obliczen
nalezy zatem uscisli¢: w przyblizeniu 1 milion 320 tysiecy

w czasopismach literackich). Rynek periodykéw poswieconych fan-
tastycznej prozie jest jednak na tyle maty, iz pominiecie tego rodzaju
tekstow nie znieksztatca zarysowanego tu obrazu - liczba oséb, ktére
interesuja sie publikowanymi tam utworami i jednoczes$nie nie czyta-
ja fantastyki w formie ksiazkowej, wydaje sie pomijalna. Dla ilustracji
mozna odnotowa¢, ze Sredni naktad jednorazowy ukazujacego sie od
1982 roku periodyku ,Nowa Fantastyka” (dawniej ,Fantastyka”) wyn-
osit w 2009 roku (to najnowsze dane dostepne w witrynie Zwiazku
Kontroli Dystrybucji Prasy) 23 940 egzemplarzy, a taczna liczba egzem-
plarzy rozpowszechnionych ptatnie wyniosta 9 889 (http://www.zkdp.
pl/images/komunikat_2009.pdf).

27 Zob. L. Korys, 0. Dawidowicz-Chymkowska, dz. cyt., s. 21-22.

8 7ob. Sytuacja demograficzna Polski. Raport 2010-2011, Warszawa:
Rzadowa Rada Ludno$ciowa 2011, [online:] http://www.stat.gov.pl/
BIP_raport_2010-2011.pdf [dostep 8.09.2013], s. 31.

29 Zob. L. Korys, 0. Dawidowicz-Chymkowska, dz. cyt., s. 22-23.
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Polakéw w 2010 roku przeczytato co najmniej jedna ksigzke
fantastyczng®.

Dla rozwazan o prosumpcji cenna bytaby blizsza cha-
rakterystyka ogétu czytelnikdw fantastyki. Niestety licz-
ba stosownych respondentéw nie byta w badaniu bardzo
duza. Lekture przynajmniej jednej ksigzki w 2010 roku
zadeklarowaty 884 osoby (44% pelnego skladu préby

3'W tym miejscu rodzi sie pytanie o wiarygodno$¢ przywotywanych
badan czytelnictwa (a wiec takze danych analizowanych w tej czesci
opracowania). Tutaj wystarczy wskazac trzy z czynnikéw, ktére zdaja sie
ja obnizac. Po pierwsze istotna role moga odgrywac ograniczenia ludz-
kiej pamieci oraz specyfika spotecznej sytuacji wywiadu kwestionari-
uszowego (np. ze wzgledu na spoteczny prestiz czytelnictwa niektorzy
respondenci sa zapewne zmotywowani do podawania podwyzszonej
liczby ksigzek). Po drugie Biblioteka Narodowa niewatpliwie jest ins-
tytucja bezposrednio zainteresowang wynikami badan czytelnictwa,
co moze wptywacé na sposdb uktadania pytan, przebieg ich analizy oraz
formutowane w raportach interpretacje. Po trzecie rejestrowane fakty
sa dos¢ niejednoznaczne, przez co istnieje wiele mozliwosci ich odczy-
tania (np. podczas przydzielania tytutéw ksigzek do poszczegdlnych
kategorii). Rownoczesnie wypada zwréci¢ uwage cho¢ na niektére
czynniki uwiarygodniajace. Po pierwsze wiarygodno$¢ badan z pewn-
osScig wzrasta dzieki prowadzeniu wywiadéw nie przez pracownikéw
Biblioteki Narodowej, lecz ankieteréw TNS OBOP (s. 22 raportu). Po
drugie interes instytucji wydaje sie sprzyja¢ raczej zawyzaniu niz za-
nizaniu wskaznikéw czytelnictwa, a tymczasem te w ostatnim okresie
wyraznie spadty: jeszcze w roku 2004 przeczytanie przynajmniej jed-
nej ksigzki w minionym roku deklarowato 58% respondentéw, a juz
w roku 2008 odsetek ten wynosit zaledwie 38%. W roku 2010 wynidst
44%, w roku 2012 - 39% (s. 70, a takze dokument internetowy: http://
www.bn.org.pl/download/document/1362741578.pdf). Po trzecie
bardzo korzystne dla rzetelno$ci wynikéw jest powtarzanie badan co
dwa lata od 1992 roku (s. 5). Warto tez podkresli¢, ze badacze nie po-
zostaja obojetni na istniejgce trudnosci - Izabela Kory$ w drugim rozd-
ziale raportu pisze o niektérych problemach i sposobach radzenia sobie
z nimi. Fragment ten byt zreszta pomocny w sporzadzeniu powyzszej
listy czynnikow zwiekszajacych i zmniejszajacych wiarygodnos¢ badan.
Uzyteczny okazat sie takze tekst Antoniego Sutka, Wiarygodnos¢ zrodet
i rzetelnos¢ danych urzedowych, w: tegoz, Ogrod metodologii socjologicz-
nej, Warszawa: Scholar 2002.
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liczacej 2008 Polakéw?!). Skoro ksigzki fantastyczne czy-
tato 11% czlonkdéw tej zbiorowosci, to odpowiednia gru-
pa liczyta 97 respondentéw. Jesli mieliby$my juz wyciggac
jakie$ wnioski na podstawie cech os6b nalezacych do tej
stosunkowo niewielkiej grupy, to z waskiego zestawu do-
stepnych danych najbardziej interesujgce bytyby zapewne
informacje o uzytkowaniu globalnej sieci, ktére zdaja sie
sprzyjac rozwojowi aktywnos$ci prosumpcyjnej. Nalezy jed-
nak z pewnym dystansem podej$¢ do zawartej w raporcie
wiadomosci, ze wsrdéd czytelnikdéw literatury fantastycz-
nej jest ,stosunkowo wielu uzytkownikéw Internetu”3?,
Stosowna tabela w aneksie przynosi bowiem informacje
o tym, Ze cztonkowie analizowanej grupy stanowia 12% re-
spondentéw korzystajacych z sieci, co tylko o jeden punkt
procentowy przekracza odsetek czytelnikdw fantastyki
wsréd ogétu respondentéw. Niemniej na podstawie tego
izolowanego wskaznika, pochodzacego z analizy danych
o nielicznej grupie, nie mozna powiedzie¢ zbyt wiele.

Pomiar prosumpcji. Zadaniem tej pracy jest przed-
stawienie charakterystyki dziatan prosumpcyjnych mito-
$nikéw prozy fantastycznej w Polsce. Jako podstawe po-
miaru prosumpcji wykorzysta¢ mozna prosta, lecz przy-
datna typologie, ktéra na potrzeby badania uzytkownikow
medidéw spotecznych opracowali Louisa Ha i Gi Woong Yun.
Zwracaja oni uwage na to, ze r6zni konsumenci przejawiajg
odmienny stopien zainteresowania wytwarzaniem tresci,
a kiedy juz wchodza w role producentéw, to kieruja sie roz-
maitymi motywacjami. Jednym z waznych czynnikéw moze

31 Zob. L. Korys, 0. Dawidowicz-Chymkowska, dz. cyt., s. 44-45.
32 Tamze, s. 207.
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by¢ tutaj poczucie zagrozenia wtasnej prywatno$ci, innym
- ograniczone zasoby i umiejetnosci zwigzane z korzysta-
niem z internetu®,

Nie mozna w prosty sposob przenosi¢ wszystkich
spostrzezen Ha i Yuna na czytelnikéw literatury (w tym
wypadku fantastycznej), jako ze dotycza one innego ro-
dzaju medium. Pozyteczna jest jednak typologia pro-
sumentéw, ktéra proponuja przytoczeni autorzy. Wy-
rézniaja oni cztery podgrupy o nastepujacych nazwach
i charakterystykach.

e Entuzjasci, oddani prosumenci (Enthusiasts, Dedica-
ted Prosumers) - intensywna konsumpcja i produk-
cja. Cztonkow tej podgrupy cechujg relatywnie wyso-
kie kompetencje w uzytkowaniu wybranych mediow.

e Twércy (Contributors) - intensywna produkcja i zni-
koma konsumpcja. Osoby takie pragng wystepowac
przed innymi, ale nie s3 zainteresowane korzysta-
niem z owocéw ich pracy.

e Obserwatorzy (Spectators) - intensywna konsump-
cja i znikoma produkcja. Cata podgrupe charaktery-
zuje zainteresowanie wynikami dziatalno$ci innych
prosumentéw, natomiast przyczyna niskiego pozio-
mu produkcji moga by¢ m.in. ograniczone zdolnosci
lub zasoby sprzyjajace tworzeniu wtasnych tresci.

33 Zob. L. Ha, G. W. Yun, Measuring, Classifying and Predicting Pro-
sumption Behavior in Social Media, referat przyjety na coroczny
zjazd ,Communication Technology Division, Association for Ed-
ucation in Journalism and Mass Communication Association”,
10-13 sierpnia 2011, St. Louis, Missouri, [online:] http://citation.
allacademic.com//meta/p_mla_apa_research_citation/5/2/0/6/4/
pages520641/p520641-1.php [dostep 8.09.2013].
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e Bierni swiadkowie (Indifferent Bystanders) - zniko-
ma konsumpcja i produkcja. Takie osoby moga nie
posiada¢ do$wiadczenia w wykorzystywaniu da-
nego medium albo nie uwaza¢, ze jest ono dla nich
uzyteczne3,

Do zastosowania w obecnym tek$cie nadaje sie zaréw-
no podstawowa zasada typologii (podziat produkcji oraz
konsumpcji na intensywna i znikoma), jak i nazwy poszcze-
gélnych podgrup. Wszystko to postuzy do uporzadkowania
uzyskanych danych empirycznych pod koniec nastepnej
sekcji opracowania.

Wyniki badania ,Fantastyczni 2012”. Zasadnicze
dla niniejszego tekstu zrédto wiedzy o prosumpcji polskich
mitos$nikéw fantastyki to badanie ankietowe ,Fantastyczni
2012" ktorego jestem wspoétautorem (razem z Dorota Gut-
tfeld i Darig Jankowiak). Objeto ono 1038 os6b, z czego 266
wypetnito drukowane ankiety na konwencie Pyrkon (23-25
marca 2012 roku), a 772 udzielito odpowiedzi drogg elek-
troniczng (od 28 marca do 15 kwietnia 2012 roku). Dobdr
respondentow nie byt losowy, przez co préba nie miata cha-
rakteru reprezentatywnego. Rezultatéw nie mozna wiec
w prosty sposob generalizowac na populacje polskich fanéw.
Niemniej stanowia one dobra podstawe dla uogélnien natu-
ry hipotetycznej, a to miedzy innymi ze wzgledu na stosun-
kowo duza liczbe respondentéw, wynoszacg by¢ moze nawet
pare procent ogétu rodzimych mito$nikéw fantastyki.

34 Por. tamze, s. 8-10. Opis podgrup zostal nieznacznie zmodyfikowany
w celu dostosowania go do potrzeb pracy poswieconej czytelnikom,
a nie uzytkownikom mediéw spotecznosciowych.
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Zasadnicze wyniki zostaty juz udostepnione w rapor-
cie internetowym?, tutaj jednak sg omawiane w inny spo-
s6b i z uwzglednieniem dodatkowych obliczen. Z uwagi na
odmiennos$¢ préb konwentowej oraz internetowej (praw-
dopodobnie najwazniejsza roéznica dotyczy S$redniego
wieku: 27,5 roku dla respondentéw sieciowych, 25 lat dla
ankietowanych na Pyrkonie) rezultaty podawane sg w po-
dziale na obie grupy.

Badanie zostato przeprowadzone z mysla o tym, aby
oprocz danych dotyczacych czytelnictwa sensu stricto
zgromadzi¢ takze wiadomo$ci na temat ,udziatu w zyciu
zbiorowosci” oraz ,praktyk fanowskich”3¢. Ponizej w tabe-
lach 11 2 znajduje sie podsumowanie odpowiedzi na dzie-
wietnascie szczegétowych pozycji testowych, ktére we-
szty w sktad poczatkowej czesci ankiety®”. Odpowiedzi te
przedstawione zostaty w podziale na aktywno$¢ konsump-
cyjng i produkcyjna. Ta ostatnia obejmuje to, co John Fiske
nazwat produktywnos$cig enuncjacyjng i produktywnoscig
tekstualng, a wiec interakcje uksztalttowane wokét znaczen
nadawanych fantastycznej prozie (w tym uczestnictwo

35 Zob. D. Guttfeld, D. Jankowiak, S. Krawczyk, Fantastyczni 2012. Badanie
czytelnictwa fantastyki, Gdanski Klub Fantastyki 2013, [online:] http://
gkf.org.pl/files/e-AF.pdf [dostep 8.09.2013]. Serdecznie dziekuje za
pomoc Darii Jankowiak, ktéra wykonata cze$¢ obliczen zwiazanych
z przynalezno$cia (lub brakiem przynaleznosci) respondentéw do
klubéw badz stowarzyszen, a takze odpowiednio opracowata baze
danych dla préby internetowej, co umozliwito pdzniejszy podziat ucze-
stnikéw badania na podgrupy.

36 Tamze, s. 6-7.

377 powoddéw technicznych cze$¢ ta byta sformutowana nieco inaczej
w obu wersjach ankiety. Rdznice przedstawia aneks do niniejszego tek-
stu. Tabela 1 nie obejmuje nielicznych przypadkéw braku odpowiedzi
(dlatego np. wyniki podawane sa tam dla préby liczacej 262, a nie 266
respondentoéw). W obu tabelach zachowana zostata identyczna kole-
jnos¢ pytan.
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w réznego typu spotkaniach i zjazdach) oraz wytwarzanie
wiasnych tekstéw zwigzanych z obiektem zaangazowania®®.

Odsetek respondentéw, ktorzy odpowiedzieli twierdzaco
na poszczego6lne pytania, pokazywany jest w tabelach oddziel-
nie dla trzech grup: (1) ogétu uczestnikéw badania, (2) czton-
kow klubéw lub stowarzyszen zwigzanych z fantastyka, (3)
respondentéw nienalezacych do klubéw badZ stowarzyszen
fantastycznych. Dzieki temu mozna szczegétowo sprawdzic
stuszno$¢ wywiedzionego z wlasnych obserwacji przypusz-
czenia, ze przynalezno$¢ klubowa (stowarzyszeniowa) jest
wyraznie powigzana ze stopniem prosumpcji podejmowane;j
przez polskich mitosnikéw fantastyki literackie;.

Trzeba jeszcze zaznaczy¢, ze wiekszo$¢ rozpatrywa-
nych tu dziatan konsumpcyjnych (por. zwtaszcza pytania
zaczynajace sie od stowa ,Czytate$/as”) mogta by¢ po-
dejmowana niezaleznie od przynaleznosci do fanowskich
$Swiatow spotecznych. Inne dane z badania ,Fantastyczni
2012” sugeruja jednak, iz respondenci chetnie komuniko-
wali sie na temat swoich lektur z innymi czytelnikami. Na
przyktad zdecydowana wiekszos¢ jako jedng ze swoich od-
powiedzi na pytanie ,W jaki sposéb najczesciej dowiadu-
jesz sie o wartych przeczytania ksigzkach fantastycznych?”
wskazata: ,0d znajomych, ktérzy rowniez czytaja fantasty-
ke” (byto to 85% ankietowanych na Pyrkonie i 70% inter-
nautéw). Niemal wszystkim respondentom zdarzyto sie
tez przekazac opinie o jakiej$ ksigzce fantastycznej innym
jej czytelnikom (Pyrkon: 95%, internet: 96%%). Co wiecej,
sformutowane wyzej zastrzezenie tylko w marginalnym
stopniu dotyczy dziatalno$ci produkcyjne;.

38 Por. P. Siuda, Kultury prosumpcji..., dz. cyt., s. 74-77.
39 Zob. D. Guttfeld, D. Jankowiak, S. Krawczyk, dz. cyt., s. 58-61.
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Tabela 1. Konsumpcja i produkcja uczestnikéw badania ,Fanta-
styczni 2012” (Pyrkon)

Pytania dotyczace Odsetek odpowiedzi , tak” wsréd...
Wi qzzr:esjuzmlﬁgrlaturq ...wszystkich | ...cztonkéw | ...respondentow
fantastyczna respondentow | klubow lub spoza klubow
W 2011 roku (262 osoby) | stowarzyszen | istowarzyszen
(74 osoby) (188 0sdh)
Konsumpcja
Grafe$/-a$ w gry
k‘(’)’rt‘é’;t:t;"cveve 85% 91% 84%
fantastycznej?
Grafe$/-a$ w inne
gry o tematyce
fantastycznej 79% 93% 73%
(np. RPG, LARP-y,
planszowe)?
Czytates/-as sporo
(w swoim odczuciu) 76% 78% 75%
literatury fantasy?
Czytated/-as jakas
ksiazke fantastyczng 11% 74% 70%
wiecej niz jeden raz?
Czytated/-a$ sporo
(w swoim odczuciu) 0 0 0
literatury science 49% 28% 46%
fiction?
Czyt?ifc‘iisé “ fan 43% 47% 42%
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(Czytate$/-as sporo
(w swoim odczuciu)
horrorow?

21%

22%

20%

Produkcja

Byteé/-a$ na
jakims konwencie
fantastycznym jako

uczestnik?

17%

93%

70%

Udzielates/-a$
sie na forach
internetowych
poswieconych
fantastyce
(komentujac
i dyskutujac
na tematy zwigzane
z fantastyka)?

46%

66%

38%

Pomagate$/-as przy
organizacji
lub obstudze
jakiegos konwentu?

36%

62%

25%

Byteé/-aé na
jakims spotkaniu
autorskim
Z pisarzem
fantastyki
organizowanym
poza konwentami?

34%

51%

28%

Nalezate$/-a$ do
jakiegos klubu
lub stowarzyszenia
fantastycznego?

28%
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Pisates/-as artykuty,
recenzje lub wiasne
opowiadania 26% 34% 22%
dla portali
fantastycznych?

Kontaktowates/-as
sie w inny sposéb
(np. mailowo,
listownie itp.)

z autorami ksigzek
fantastycznych?

26% 44% 20%

Recenzowate$/-as
lub poprawiate$/-as
opowiadania
fantastyczne?

21% 26% 19%

Moderowates/-as
forum lub serwis
internetowy 18% 26% 15%

0 tematyce
fantastycznej?

Pisates/-a$ fan

fiction? 17% 19% 16%

Prowadzite$/-a$
wiasng strone
internetowa/bloga
o fantastyce?

15% 16% 14%

Recenzowate$/-a$
lub poprawiates/-a$ 11% 7% 12%
fan fiction?

Zro6dto: opracowanie wiasne.
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Tabela 2. Konsumpcja i produkcja uczestnikéw badania ,Fanta-
styczni 2012” (internet)

Pytania Odsetek odpowiedzi , tak” wsréd...
dotyczace
prosumpgji ) _czlonkéw |- ..respondentéw
zwigzanej ...wszystkich Kubéw lub spoza
z literaturg respondentow stowarzyszef klubow
fantastyczng (772 osoby) (176 0s6b) i stowarzyszen
w 2011 roku (596 0sdh)
Konsumpcja

Grafe$/-as w gry
komputerowe
o tematyce
fantastycznej?

69% 80% 65%

Grafe$/-a$ w inne
gry o tematyce
fantastycznej 54% 82% 46%
(np. RPG, LARP-y,
planszowe)?

Czytates/-a$ sporo

(w swoim odczuciu) 80% 77% 81%
literatury fantasy?
Czytates/-as jakas

ksigzke fantastyczng 58% 56% 57%

wiecej niz jeden raz?

Czytates/-as sporo
(w swoim odczuciu)

t : 59% 61% 59%
iteratury science
fiction?
Czytated/-as
fan 28% 33% 26%
fiction?
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Czytate$/-as sporo
(w swoim odczuciu) 20% 20% 20%
horrorow?

Produkcja

Byteé/-aé na
jakims konwencie
fantastycznym jako

uczestnik?

42% 12% 33%

Udzielates/-as sie na
forach internetowych
poswieconych
fantastyce
(komentujac
i dyskutujac na
tematy zwigzane
z fantastyka)?

52% 59% 50%

Pomagate$/-as przy
organizacji
lub obstudze jakiegos
konwentu?

17% 50% 1%

Byte$/-as na jakimé
spotkaniu autorskim
z pisarzem fantastyki 22% 33% 19%
organizowanym poza

konwentami?

Nalezate$/-a$ do
jakiegos klubu
lub stowarzyszenia
fantastycznego?

23% - -

Pisates/-as artykuty,
recenzje lub wiasne
opowiadania 25% 30% 23%
dla portali
fantastycznych?
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Kontaktowates/-as
sie w inny sposob
(np. mailowo,
listownie itp.)

z autorami ksigzek
fantastycznych?

21% 26% 19%

Recenzowate$/-a$ lub
poprawiates/-as
opowiadania
fantastyczne?

16% 24% 14%

Moderowates/-a$
forum lub serwis
internetowy 12% 22% 9%

o tematyce
fantastycznej?

Pisate$/-a$ fan

fiction? 1% 9% 1%

Prowadzite$/-a$
wiasng strone
internetowa/bloga
o fantastyce?

12% 18% 10%

Recenzowates/-as lub
poprawiate$/-as fan 10% 1% 10%
fiction?

Zré6dto: opracowanie wiasne.

Co mozna wyczyta¢ z tych wynikéw? Po pierwsze
$rednia liczba punktéw procentowych dla dziatan kon-
sumpcyjnych jest wyraznie wieksza niz analogiczna Sred-
nia zwigzana z produkcja. Dla préby konwentowej odpo-
wiednie liczby to 61 i 30, dla sieciowej - 53 i 22%. Oznacza

*0 Przy okazji uwidacznia sie wyzsze nasilenie prosumpcji w prébie kon-
wentowej niz wsrdd respondentéw sieciowych, ale ta kwestia nie jest
w tej chwili szczeg6lnie wazna.
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to, ze dziatania konsumpcyjne przewazaja iloSciowo nad
produkcyjnymi.

Po drugie w gronie cztonkéw klubéw i stowarzyszen
obie $rednie sa wyzsze niz posréd ogétu ankietowanych
(i oczywiscie wyraznie wyzsze niz wsrédd respondentéw
niezrzeszonych). W prébie konwentowej wynosza 66 i 40,
w internetowej - 58 oraz 32. Ponadto proporcje konsump-
cji i produkcji w grupie respondentéw zrzeszonych sg nie-
co bardziej wyréwnane, cho¢ pierwszy z wymienionych
wymiaréw prosumpcji utrzymuje zdecydowana przewage.
Ogéblnie méwiac, cztonkostwo klubéw lub stowarzyszen
fantastycznych idzie w parze ze stosunkowo intensywng
prosumpcja (zwtaszcza w aspekcie produkcyjnym).

Po trzecie analiza danych z tabel 1 i 2 moze pozwoli¢
na wychwycenie rozmaitych prawidtowosci szczegétowych.
Dla przyktadu cztonkowie klubéw badz stowarzyszen fanta-
stycznych znacznie cze$ciej niz osoby niezrzeszone uczest-
nicza w konwentach, a takze pomagaja w ich obstudze lub
organizacji. Réznica ta jest wyjatkowo dobitna w wypadku
préby internetowej (50% vs. 7%). Tego rodzaju operacje by-
tyby jednak prawdopodobnie ciekawsze dla badaczy zbioro-
wosci fanowskich niz dla socjologéw zainteresowanych pro-
sumpcja, totez w tym tek$cie mozna je pominac.

W dalszym uporzadkowaniu wynikéw badania po-
mocny bedzie podziat respondentéw na podgrupy zgod-
ne z wyro6znionymi przez Ha i Yuna. Aby dokonac takiej
kategoryzacji, mozna na przyktad przydzieli¢ ankietowa-
nym jeden punkt za kazde badane dziatanie podejmowane
w 2011 roku, zsumowa¢ punkty odpowiednio dla wymia-
row konsumpcji oraz produkcji, a potem wyliczy¢ srednig
arytmetyczng dla ogétu respondentéw w kazdym z tych
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wymiaréw. Do grupy entuzjastéw zaliczone zostang na-
stepnie osoby o konsumpcji i produkcji powyzej wartosci
Sredniej, do grupy twoércéow - ankietowani o niskiej kon-
sumpcji, a wysokiej produkgcji i tak dalej. Rezultaty opisa-
nych operacji prezentuja tabele 3 i 4*.

Tabela 3. Podziat uczestnikéw badania ,Fantastyczni 2012” na

podgrupy (Pyrkon)
. . Udziat podgrupy
Podgrupa Konsumpcja Produkcja w cate] probie
Entuzjasci 5-7 4-11 26%
Twércy 0-4 4-11 21%
Obserwatorzy 5-7 0-3 21%
Bierni $wiadkowie 0-4 0-3 32%

Srednia warto$¢ konsumpcji: 4,2 (mediana: 4). Srednia warto$¢
produkgji: 3,5 (mediana: 3)

Zrédto: opracowanie wiasne.

“! Nalezy pamietac, ze réznica w liczbie pozycji ankietowych mierzacych
konsumpcje i produkcje uniemozliwia proste poréwnywanie wartos$-
ci tych dwu wymiaréw w obrebie proby. Aby zniwelowaé te réznice,
nalezatoby pomnozy¢ surowe wyniki dotyczace produkcji przez 7
i podzieli¢ przez 12. Faktyczna przewaga produkcji nad konsumpcja
w prébie konwentowej (4,8 do 2,7) nie jest zatem az tak znaczaca, jak
sugerowatyby wyniki surowe, cho¢ pozostaje widoczna. Jednoczesnie
wyrazna okazuje sie przewaga konsumpcji nad produkcja w probie
internetowej (3,6 do 1,5). Kluczowym Zrédiem rozbieznosci miedzy
probami jest dziatalno$¢ enuncjacyjna w bezposrednich (nieinterne-
towych) interakcjach: respondenci z Pyrkonu w 2011 roku zdecydowa-
nie czesciej brali udziat w konwentach, pomagali w ich przygotowaniu,
a takze uczestniczyli w spotkaniach autorskich z pisarzami fantastyki
organizowanych poza konwentami.
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Tabela 4. Podziat uczestnikéw badania ,Fantastyczni 2012” na

podgrupy (internet)
. . Udziat podgrupy
Podgrupa Konsumpcja Produkcja w catej prébie
Entuzjasci 4-7 3-10 27%
Tworcy 0-3 3-10 17%
Obserwatorzy 4-7 0-2 27%
Bierni swiadkowie 0-3 0-2 29%

Srednia warto$¢ konsumpcji: 3,6 (mediana: 4). Srednia warto$é
produkgji: 2,6 (mediana: 2)

Zrédto: opracowanie wlasne.

Po nieznacznym zaokragleniu wynikéw mozna stwier-
dzi¢, ze w obu probach tylko jedna osoba na cztery speinia
kryteria entuzjastow. Co wiecej, nieco liczniejsza (miedzy
1/4 a 1/3 ogo6tu respondentéw) okazuje sie podgrupa bier-
nych swiadkéw, a podgrupy twoércéw i obserwatoréow pod
wzgledem iloSciowym nie pozostajg daleko w tyle. Wyni-
ki te s3 istotnym argumentem empirycznym na rzecz tezy
o zréznicowanym nasileniu prosumpcji w zbiorowos$ciach
fanowskich, a w tym przypadku - w spotecznych §wiatach
mito$nikéw fantastyki. Stanowig dokumentacje dla stwier-
dzenia, Ze prosumpcyjne centrum (entuzjasci) ma istotng
przeciwwage w postaci peryferyjnych cztonkéow zbioro-
wosci (biernych $wiadkéw), a takze oséb akcentujacych
w swoich dziataniach tylko produkcje albo tylko konsump-
cje (tworcow lub obserwatoréw).
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Na koniec trzeba poczyni¢ istotne zastrzezenie. Wy-
korzystane informacje pochodza z badania ankietowego,
ktore nie daje bezposredniego wgladu w rzeczywiste dzia-
tania spoteczne respondentéw. Ten niedostatek nie dys-
kwalifikuje wyciagnietych wnioskéw, moze jednak zache-
cac¢ do poszukiwania petniejszych odpowiedzi na pytania
0 prosumpcje.

Konkluzje

Dane przytoczone w paragrafie ,Dane z badan Biblioteki
Narodowej nad czytelnictwem fantastyki w Polsce” suge-
ruja, ze w 2010 roku ponad milion Polakéw przeczytato
co najmniej jedna ksigzke fantastyczna. Nawet jezeli wielu
z nich poprzestato na pojedynczej lekturze, nadal zbioro-
wos$¢ 0s6b czytajacych w Polsce fantastyke wydaje sie za-
stugiwac na blizsze poznanie. Dotyczy to zwtaszcza rdzenia
zbiorowosci: zaangazowanych czytelnikow, mitosnikdw,
fandw. Granice tej grupy sa ptynne, a dotyczace jej dane -
bardzo ograniczone, trudno zatem okresli¢, jak wiele liczy
ona os6b. Sadzac jednak chociazby po rosnacej frekwencji
rodzimych konwentéw*?, dziatania mito$nikow fantastyki
staja sie coraz bardziej zauwazalne i stopniowo nabieraja
spotecznego znaczenia.

*2 Najbardziej widowiskowym przyktadem jest wspominany juz wczeéniej
Pyrkon. Oto dane frekwencyjne o paru ostatnich edycjach poznanskiego
konwentu podawane publicznie przez organizatoréw: w 2010 roku 3023
uczestnikéw (http://www.pyrkon.pl/2010/), w 2011 roku 3660 oséb
(http://www.pyrkon.pl/2011/), w 2012 roku 6508 0séb (za potwierdze-
nie tej informacji dziekuje Annie Brozynie), w 2013 roku 12 299 oséb
(http://www.pyrkon.pl/2013/index.php?go2=shownews&id=209).
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Co wiecej, w paragrafie ,Dlaczego fani? Dlaczego fantasty-
ka?” przywotana zostata teza o fanach jako awangardzie kultu-
ry prosumpgji. Jesli to wiasnie mitosnicy rozmaitych débr kul-
tury popularnej wyznaczaja prosumpcyjne trendy, poznawa-
nie zbiorowo$ci fanowskich moze by¢ cenng drogg do wiedzy
o bardziej rozlegtych zjawiskach spotecznych i kulturowych.
Badania empiryczne przedstawione w niniejszej pracy stano-
wig jeden ze sposobow, aby taka wiedze gromadzic.

Bibliografia

Coppa F, A Brief History of Media Fandom, w: Fan Fiction and Fan
Communities in the Age of the Internet, red. K. Hellekson,
K. Busse, Jefferson - London: McFarland 2006, s. 41-59.

Gemra A., 0d gotycyzmu do horroru. Wilkotak, wampir i monstrum
Frankensteina w wybranych utworach, Wroctaw: Wydawnic-
two UWr 2008.

Guttfeld D., Jankowiak D., Krawczyk S., Fantastyczni 2012. Badanie
czytelnictwa fantastyki, Gdanski Klub Fantastyki 2013, [onli-
ne:| http://gkf.org.pl/files/e-AF.pdf [dostep 8.09.2013].

Ha L., Yun G. W,, Measuring, Classifying and Predicting Prosumption
Behavior in Social Media, referat przyjety na coroczny zjazd
,Communication Technology Division, Association for Edu-
cation in Journalism and Mass Communication Association”,
10-13 sierpnia 2011, St. Louis, Missouri, [online:] http://
citation.allacademic.com//meta/p_mla_apa_research_ci-
tation/5/2/0/6/4/pages520641/p520641-1.php [dostep
8.09.2013].

Jenkins H., Afterword. The Future of Fandom, w: Fandom. Iden-
tities and Communities in a Mediated World, red. ]. Gray,
C. Sandvoss, C. L. Harrington, New York - London: New York
University Press 2007, s. 357-364.

207



Stanistaw Krawczyk

Jenkins H., Introduction, w: Fan Studies, Oxford Bibliographies, [on-
line:] http://www.oxfordbibliographies.com/view/document/
0b0-9780199791286/0b0-9780199791286-0027 .xml [dostep
8.09.2013].

Jenkins H., Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow,
przet. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa: WAiP 2007.
Jenkins H., Textual Poachers. Television Fans and Participatory Cul-

ture, New York: Routledge 1992.

Kacperczyk A., Od redakcji, ,Przeglad Socjologii JakoSciowej”
2010, nr 3 (14), s. i-vi.

Korys$ 1., Dawidowicz-Chymkowska O., Spoteczny zasieg ksiqzki
w Polsce w 2010 roku. Bilans dwudziestolecia, Warszawa: Bi-
blioteka Narodowa 2012.

Milner A., Locating Science Fiction, Liverpool: Liverpool University
Press 2012.

Oramus D., O pomieszaniu gatunkdw. Science fiction a postmoder-
nizm, Warszawa: Trio 2010.

Ossowski S., Wielogtowy Lewiatan i grupa spoteczna, w: tegoz,
Dzieta, t. 4: O nauce, Warszawa: PWN 1967, s. 137-172.
Ritzer G., Jurgenson N., Production, Consumption, Prosumption.
The Nature of Capitalism in the Age of the Digital ‘Prosumer’,

,Journal of Consumer Culture” 2010, nr 1 (27), s. 13-36.

Siuda P, Jankowiak D., Krawczyk S., Dyskurs dotyczqcy postaci typu
Mary Sue w amatorskiej twdrczosci literackiej a reguty funk-
cjonowania spotecznosci fanowskich, ,Kultura i Edukacja”
2013, nr 2,s. 128-147.

Siuda P, Kultury prosumpcji. O niemoznosci powstania globalnych
i ponadpanstwowych spotecznosci fanéw, Warszawa: ASPRA-
-JR 2012.

Siuda P, Od dewiacji do gtéwnego nurtu - ewolucja akademickiego
spojrzenia na fanéw, ,Studia Medioznawcze” 2010, nr 3 (42),
s. 87-99.

208



Prosumpcja polskich mito$nikow literatury fantastycznej

Stowinska K., Spoteczny swiat hodowcéw gotebi pocztowych, ,Prze-
glad Socjologii Jakosciowej” 2010, nr 3 (14), s. 1-135.

Stownik literatury popularnej, red. T. Zabski, Wroctaw: Wydawnic-
two UWr 2006.

Sutek A., Wiarygodnosé¢ zrddet i rzetelnos¢ danych urzedowych,
w: tegoz, Ogrod metodologii socjologicznej, Warszawa: Scho-
lar 2002, s. 132-147.

Sytuacja demograficzna Polski. Raport 2010-2011, Warsza-
wa: Rzadowa Rada Ludnos$ciowa 2011, [online:] http://
www.stat.gov.pl/BIP_raport_2010-2011.pdf [dostep
8.09.2013].

Trebicki G., Fantasy. Ewolucja gatunku, Krakéw: Universitas
20009.

Aneks

W aneksie mozna zapoznac sie ze wspomnianymi w tekscie
rozbiezno$ciami dzielagcymi drukowany oraz internetowy
wariant ankiety (z dziewietnastu pytan szczegétowych
dla oszczednos$ci miejsca skopiowane zostaty jedynie dwa
pierwsze). Przyczyng réznic sg ograniczenia techniczne
w sporzadzaniu wers;ji elektroniczne;j.

Warto podkresli¢ rozbiezno$¢ w formacie odpowiedzi.
Respondenci konwentowi zaznaczali odpowiedZ ,tak” lub
»hie”, internauci natomiast deklarowali ,tak” lub pomijali
dane pytanie (nie byto odpowiedzi ,nie”). Ponadto w an-
kiecie drukowanej pytaliSmy respondentéw dodatkowo
o dzialania podejmowane przed rokiem 2011. Pytania te
nie znalazty sie w wers;ji elektronicznej i nie s3 omawiane
W niniejszym opracowaniu.
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Wersja drukowana

Odpowiedz na ponizsze W2011r. Wezesniej
pytania dotyczace ] ]
aktywnosci fantastycznych, | tak nie tak nie

Byte$/-a$ na jakim$
konwencie fantastycznym
jako uczestnik?

Pomagate$/-a$ przy
organizacji lub obstudze
jakiego$ konwentu?

Wersja internetowa (powyzsza kopia nie obejmuje opracowania
graficznego, a jedynie stowna tre$¢ ankiety)

1. Zaznacz, ktére z wymienionych czynnosci wykonywates/-a$
w 2011 roku.

__Bytes$/-a$ najakims$ konwencie fantastycznym jako uczestnik?

_ Pomagate$/-a$ przy organizacji lub obstudze jakiego$ konwentu?
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Wprowadzenie

Celem tej publikacji jest przyjrzenie sie trendom, ktére
wptywaja na ksztattowanie zjawiska prosumeryzmu w Pol-
sce. Z jednej strony wspotczesny konsument jest otoczony
Swiatem interaktywnym, ktéry zacheca do dzielenia sie
swoimi doswiadczeniami, z drugiej rynek e-zakupéw urdst
i dojrzat. Czy narzedzia, ktore oferuje internet i otoczenie
uzytkownika, sprzyjaja jego aktywnosci w sieci?* Czy inte-
raktywnos¢, ktora jest immanentna cechg nowych mediéw,
pobudza go do kreowania spersonalizowanych produktéw
i ustug?? Wedtug wielu badaczy akty konsumpcji bedg sil-
niej powiazane z coraz wieksza liczbg zyciowych aktyw-
nosci, a to w coraz wiekszym stopniu bedzie ksztattowac
tozsamo$¢ jednostki®.

Juz w latach siedemdziesigtych dwudziestego wieku
zaczeto zwraca¢ uwage, ze pomiedzy kupujacym a sprzeda-
jacym potrzebny jest dialog uwzgledniajacy potrzeby tego
pierwszego. W 1980 roku Alvin Toffler* uznat, ze granica

1 Zob. D. Barney, Spofeczenstwo sieci, przet. M. Fronia, Warszawa: Sic!
2008, s.9.

2Zob. M. Lister i in.,, Nowe media. Wprowadzenie, przet. M. Lorek, A. Sadza,
K. Sawicka, Krakow: Wydawnictwo U] 2009.

3 Zob. Z. Bauman, Socjologia, przet. ]. Lozinski, Poznan: Zysk i S-ka 1996,
s. 214.

* Zob. A. Toffler, Trzecia fala, przet. E. Woydytto, Warszawa: PIW 1986, s. 305.
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pomiedzy producentem a konsumentem sie powoli zaciera.
Badacz rozro6znit trzy okresy - pierwszg fale - okres przed-
industrialny, w ktérym dominowata produkcja na potrzeby
wlasne; druga fale - industrializm - rozpoczecie masowej
produkcji na wymiane, ktéra rozdzielita role konsumenta
i producenta; trzecig fale - zmiany w percepcji konsumen-
téow i producentow tozsame z falg pierwsza. Rozwijajac te
teorie, Toffler ukut pojecie prosumenta. Jest to kontaminacja
stéw producent (producer) i konsument (consumer). Przy-
wotany tutaj prosument nie tylko chce otrzymywac produkt
zindywidualizowany, dostosowany do swoich potrzeb, ale
zamierza wptywac takze aktywnie na proces jego tworzenia
poprzez organizowanie sie w spotecznos$ci skupione wokot
okres$lonych marek®. Rozumienie prosumpcji jest bardzo
szerokie. Z jednej strony to stworzenie zindywidualizowane-
go produktu odpowiadajacego potrzebom $wiadomego pro-
sumenta, ktéry taki produkt ,zamawia”, z drugiej prosump-
cja oznacza réwniez dziatania, ktére konsumenci wykonujg
za producentéw. Mozna tu przytoczy¢ stynny juz przyktad
baréw szybkiej obstugi, gdzie klient odbiera jedzenie, a po
zjedzeniu wyrzuca resztki i odnosi tace na miejsce®. Konsu-
menci coraz czesciej petnig funkcje ,swych wtasnych makle-
row, agentow turystycznych i ekspedientéw”’.

5Zob. P. Siuda, Kultury prosumpcji. O niemoznosci powstania globalnych
i ponadparistwowych spotecznosci fanéw, Warszawa: ASPRA-JR 2012;
tenze, Mechanizmy kultury prosumpcji, czyli fani i ich globalne zréznico-
wanie, ,Studia Socjologiczne” 2012, nr 4 (207); P. Siuda i in., Prosumpcjo-
nizm pop-przemystow. Analiza polskich przedsiebiorstw z branzy rozryw-
kowej, Warszawa: Collegium Civitas Press 2013.

6 Zob. G. Ritzer, Makdonaldyzacja spoteczenstwa, przet. L. Stawowy, War-
szawa: Muza 2005.

7 A. Toffler, H. Toffler, Rewolucyjne bogactwo, przet. P. Kwiatkowski, Prze-
Zmierowo: Kurpisz 2007, s. 212.
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Warto sie zastanowi¢, kim jest prosument. Czy oso-
ba, ktéry wptywa na wytworzenie przedmiotu, podejmu-
jac dziatanie pojedynczo czy kolektywnie, we wspoétpracy
z producentem czy tez stajac sie nim sam, bedzie w takim
samym stopniu wypeiniat definicje prosumenta jak osoba,
na ktorg (czesto w ramach optymalizacji kosztéw) prze-
rzuca sie koniecznos$¢ wykonania nieodptatnej pracy? Kry-
tycznie pisza o tym Don Tapscott i Anthony D. Williams:
,Stajemy sie silag robocza podlegajaca outsourcingowi [...].
Chociaz mozemy (albo i nie) odnosi¢ korzysci z dziatan
prowadzonych wspélnie z takimi podmiotami, to zapew-
ne tylko one zwieksza dzieki temu swa warto$¢”®. Czym
w rzeczywisto$ci jest prosumeryzm? By¢ moze odniesienie
tacy w barze moze zawierac sie w definicji prosumeryzmu,
ale ma zupetnie inne intencje niz kreowanie ustugi badz
produktu.

Angazowanie konsumentéw w proces wytwarzania
produktéw ma miejsce juz od wielu lat’. Znaczna cze$¢ firm
twierdzi, ze produkty wytworzone wspdlnie z klientami
badz z uwzglednieniem ich uwag odnosza wiekszy sukces
rynkowy. Takie doradztwo przy projektowaniu towaréw
staje sie zjawiskiem powszechnym. Obecnie wiekszos$¢
produktéow - zwtaszcza zwigzanych z nowymi technolo-
giami - ma mozliwo$¢ modyfikowania, czyli wprowadzania
zmian przez ich uzytkownikéw. Dla klienta to szansa na
doskonale dopasowany produkt; dla firmy to mozliwos¢
stworzenia linii produktéw opartej na pracy konsumentow.

8D. Tapscott, D. A. Williams, Wikinomia. O globalnej wspdtpracy, ktora
zmienia wszystko, przet. P. Cypryanski, Warszawa: WAiP 2008, s. 293.

9 Zob. N. Gershenfeld, FAB: The Coming Revolution on Your Desktop - From
Personal Computers to Personal Fabrication, New York: Basic Book 2005.
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Wydaje sie, ze to sytuacja idealna. Czemu wiec zjawisko
prosumeryzmu nie jest takie powszechne, jak mozna by sie
spodziewad, i jak bedzie sie rozwija¢ dalej?

To, jak wiele przejawoéw prosumenckich zachowan
dostrzezemy na co dzien, zalezy od definicji, ktéra przyj-
miemy. W 2008 roku firma Gemius opublikowata raport
Prosumenci w polskim Internecie, z ktérego wynika, Ze
36% polskich internautéw mozna okresli¢ mianem pro-
sumentéw - najczesciej sg to mezczyzni w wieku 19-34
lat z wyksztatceniem wyzszym. Co ciekawe, definicja pro-
sumenta przyjeta przez Gemiusa jest mato wymagajaca -
wystarczy, ze uzytkownik speini dwa z trzech wymienio-
nych warunkow:

e spotyka sie z opiniami innych internautéw i najcze-
$ciej sam ich poszukuje, gdy planuje zakup produktu;

e sam opisuje produkty i marki w sieci lub zadaje py-
tania na ich temat;

e uczestniczy w promocjach, w ktérych wspéttworzy
produkty, hasta lub kampanie reklamowe.

Jak wida¢, definicja bardziej opisuje aktywnego uzyt-
kownika internetu niz prosumenta. Wtasciwie tylko trze-
cie kryterium dotyczy aktywnosci prosumenckiej bardziej
skomplikowanej niz odniesienie tacki po positku w barze
szybkiej obstugi. Warto postawi¢ pytanie, czym we wspoét-
czesnym $wiecie jest prosumeryzm i jakie procesy prowa-
dza do takiej aktywnosci uzytkownikéw.

Wydaje sie, ze aby méwi¢ o prosumentach, musi
natozy¢ sie na siebie kilka trendéw. Pierwszym, zwia-
zanym bezposrednio z konsumentem, jest dojrzatos¢
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uzytkownikédw internetu i co sie z tym wiaze - ich spraw-
czos$¢ i otwarto$¢ na interaktywno$¢ medium. Drugim zja-
wiskiem, juz niezaleznym od konsumenta, jest dojrzatosc
biznesu i $wiadome poszukiwanie partnerstwa z odbior-
cg ustug badz towardw. Trzecim, wspierajgcym poprzedni
trend, jest dojrzato$¢ e-handlu i powstanie narzedzi po-
zwalajacych klientom na tatwa komunikacje z producen-
tem. Ostatnim jest rozw6j mediéw spotecznosciowych,
ktére przyzwyczajaja uzytkownika do tego, ze jego gtos
ma znaczenie i jest wzmocniony poprzez grupy ,lajkowi-
czé6w” w wirtualnym $wiecie.

Czy ten zlepek trendéw wzmocni prosumenckie za-
chowania uzytkownikéw? Niniejszy artykut sprébuje zmie-
rzy¢ sie z dostepnymi badaniami zachowan uzytkownikéw
i trendow rynku internetowego w Polsce.

Internauta = prosument?

Poczatkowo internet przyciagnat osoby zwigzane z techno-
logiami, a wiec jego profil byt zdominowany przez mezczyzn,
zwykle w trakcie studiéw technicznych badz pracownikéw
naukowych, zamieszkujacych w wiekszych miastach. W za-
den sposéb nie odzwierciedlato to spoteczenistwa. Wraz
z rozwojem medium i docieraniem do nowych grup od-
biorcow internet stat sie odpowiednikiem $wiata realnego.
Wedtug raportu Megapanel PBI/Gemius za lipiec liczba RU*°
wyniosta 20 659 452 (rycina 1). Kobiety stanowity 50,3%,
a mezczyzni 49,7% polskich internautow.

RU - Real User - estymowana liczba oséb, ktére wykonaty w danym
miesigcu przynajmniej jedng odstone w internecie.
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Rycina 1. Populacja internautéw 7+

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie raportu Megapanel PBI/Gemius.

W internecie dominuja uzytkownicy aktywni - wedtug
Raportu Megapanel PBI/Gemius, czerwiec 2013 - ponad
potowa (68,7%) korzysta z internetu codziennie lub pra-
wie codziennie. Wiekszo$¢, bo az 65,3% ma staz powyzej
pieciu lat. Wzrasta réwniez liczba gospodarstw domowych
z dostepem do internetu - w 2005 roku byto ich zaledwie
23%, podczas gdy w 2013 az 67%". Przygladajac sie wyni-
kom raportu Diagnoza spoteczna 20132, warto zauwazy¢,
ze komputer i internet najczesciej s3 w posiadaniu rodzin
wieloosobowych, co wptywa znaczaco na fakt, ze 76% Pola-
kéw powyzej 16. roku zycia ma dostep do internetu. Osoby
aktywniej korzystajace z internetu nieco rzadziej ogladaja
telewizje oraz czes$ciej wykorzystuja bardziej zaawansowa-
ne mozliwosci sieci.

11 Zob. Wykres 4.3.2.1. Dobra trwatego uzytku, w: Diagnoza spoteczna
2013, red. ]. Czapinski, E. Panek, [online:] http://www.diagnoza.com/
[dostep 25.11.2013].

12 Zob. tamze, s. 28.
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Internet w Polsce stat sie medium dojrzatym, o zréw-
nowazonej, odwzorowujacej spoteczenstwo strukturze
demograficznej. Z roku na rok przyrost nowych uzytkow-
nikéw maleje, a jednocze$nie wzrasta zaangazowanie in-
ternautéw z dtuzszym stazem.

Nalezy sie spodziewac, ze zachowania w internecie
coraz bardziej beda odwzorowywac te ze Swiata realne-
go. W kwietniu 2013 roku na zlecenie IAB Polska zostato
przeprowadzone badanie E-konsumenci - Consumer Jo-
urney Online (wptyw internetu na proces zakupowy pro-
duktow i ustug) - Pazdziernik 20133, w ktérym zostato
zbadane wykorzystywanie internetu przez konsumentéw
przy podejmowaniu i realizacji decyzji zakupowych. ,Z ba-
dania wynika, ze internet w przypadku wiekszosci bada-
nych kategorii jest jednym z najpowszechniejszych zrodet
wiedzy wspierajacych proces zakupowy i charakteryzuje
sie wysoka wiarygodnoscia. Jego rola jest istotna zarow-
no w $wietle impulsu zakupowego, ktéry rozpoczyna tzw.
podréz konsumencka, jak réwniez na kolejnych etapach -
decyzyjnym, samego zakupu dokonywanego na podstawie
informacji znalezionych w sieci (w internecie, jak i poza
nim), czy wymiany wiedzy z innymi uzytkownikami. Ra-
port pokazuje wyraznie, ze obecno$¢ marki w sieci stata sie

13 Badanie skupito sie na 17 najbardziej popularnych kategoriach produk-
téw i ustug, na ktére badani wydawali §rodki z domowych budzetow -
bez wzgledu na fakt, czy zakupy te robili w internecie czy poza nim. Po-
miar badawczy zostat zrealizowany przez Interaktywny Instytut Badan
Rynku (IIBR) za pomoca ankiet internetowych (tagczny zasieg: ponad
90% polskich internautéw). Ankiety emitowane byty losowo w okresie
8-26.04.2013 r. Aby dane byty reprezentatywne dla ogétu polskich in-
ternautéw, odpowiedzi badanych analizowano z wykorzystaniem wagi
analitycznej skonstruowanej wedtug danych o ptci i wieku internautéw
oraz o czestotliwos$ci korzystania przez nich z internetu.
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nieodzownym elementem marketingu, a samo medium jest
kanatem komunikacji i dystrybucji, ktéry peini znaczaca
role w sprzedazy”!*. Raport $§wietnie uchwycit wiele zacho-
wan internautéw, ktére wspieraja idee prosumeryzmu.

Wedtug zawartych w nim danych internet stanowi klu-
czowa role w procesie pozyskiwania oraz dzielenia sie infor-
macja na temat produktéw i ustug. Co wiecej, jego rola jako
zrodta informacji z roku na rok ro$nie. W internecie uzytkow-
nicy poza informacjami od producentéw zdobywajg informa-
cje od innych uzytkownikéw. Przygladajac sie réznym Zro-
dtom wiedzy na temat produktéw/ustug (rycina 2), wyraznie
widag, ze internet w wiekszosci kategorii jest podstawowym
zrodtem informacji. Na drugim miejscu sg zwykle znajomi
i rodzina, a na trzecim - reklama i telewizja. Sa jednak kate-
gorie produktow, w ktérych internet jest mniej istotny od in-
nych Zrédet informacji - naleza do nich kosmetyki, Zywnos¢,
gastronomia, lekarstwa i artykuty medyczne. W tych przypad-
kach wazniejsi od internetu okazuja sie znajomi, rodzina.

Wedtug raportu E-konsumenci, mimo Ze internet cie-
szy sie najwieksza popularnoscig, to nie jest medium naj-
bardziej wiarygodnym - tylko 60% ankietowanych uznaje
go za medium zdecydowanie lub raczej wiarygodne. Wiek-
szo$¢ badanych wierzy rodzinie i bliskim - 81%. W kate-
gorii ustug turystycznych jest to az 87%, ustug gastrono-
micznych i artykutéw spozywczych 85%, a finanséw 77%.
Internet jest bardziej wiarygodny w kategoriach: artykuty
RTV i AGD - 78%, gry komputerowe i produkty motoryza-
cyjne - 70%, produkty telefonii komérkowej - 69%.

14 E-konsumenci: Consumer Journey Online (wptyw Internetu na proces za-
kupowy produktéw i ustug) - Pazdziernik 2013, [online:] http://www.
iabpolska.pl/index.php?mnu=50&id=749 [dostep 30.11.2013].
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Rycina 2. Wszystkie zZrédta wiedzy na temat produktéow/ustug

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie raportu E-konsumenci: Con-
sumer Journey Online (wptyw Internetu na proces zakupowy produktow
i ustug) - Pazdziernik 2013.

Zaufanie do internetu wyraznie tez jest skorelowane
z wyksztatceniem i plcia - mezczyZni cze$ciej niz kobiety
postrzegaja internet jako Zrédto bardziej wiarygodne.

Do pozyskania informacji w internecie uzytkownicy
najchetniej korzystaja z wyszukiwarek - 45% - co wiaze
sie z faktem, ze Google.pl jest najpopularniejsza strona
w polskim internecie. W sierpniowych wynikach Megapa-
nel PBI/Gemius (2013) Grupa Google zostata odwiedzona
przez 18 792 499 RU, co dato jej 89,81% zasiegu wsrdod
polskich internautéw 7+. Drugim Zrédtem informacji w in-
ternecie sa sklepy internetowe - 36%. Na trzecim miejscu
plasuja sie strony marek, ustug i produktéow. Kolejnymi
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kanatami s3: portale internetowe oraz fora i grupy dysku-
syjne (26%); aukcje i specjalistyczne serwisy (22%); ser-
wisy spoteczno$ciowe (21%); poréwnywarki cen (20%);
opinie na blogach (12%).
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- na portalach w komentarzach — na blogach
— na forach i grupach dyskusyjnych —— w komentarzach do filméw, zdjec

Rycina 3. Dzielenie sie wrazeniami, do§wiadczeniami, opiniami

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie raportu E-konsumenci: Con-
sumer Journey Online (wptyw internetu na proces zakupowy produktow
i ustug) - Pazdziernik 2013.

Internet jest tez przyjaznym miejscem do zostawiania
opinii na temat produktéw i ustug. Uzytkownicy najchetniej
dzielg sie opiniami w mailach (16%), co jest bezposrednio
skorelowane z wagg, jaka przyktadajg do wiarygodnosci
informacji na temat produktéw pozyskanych od bliskich
i znajomych (rycina 3). Maile majg najwieksze znaczenie
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przy kategoriach takich produktéw, jak: turystyka, remont,
finanse, elektronika, produkty dla dzieci, zdrowie. Wydaje
sie, ze wykorzystanie maili pozwala na odegranie roli zaufa-

7

nego eksperta, poniewaz ,intymno$¢” kontaktu mailowego
w poréwnaniu z innymi formami ekspresji jest olbrzymia
i pozwala podzieli¢ sie bardziej osobistymi i intymnymi
szczegbtami, ktorych internauci nie chcieliby ujawnic¢ szero-
kiej grupie - czasami rowniez przypadkowych - odbiorcéw.
Tyle samo uzytkownikow dzieli sie wrazeniami w ser-
wisach spoleczno$ciowych (16%). Najpopularniejszymi
kategoriami produktéw dla social mediéw sg zywnos¢, mu-
zyka i filmy, bilety, gastronomia i software. Latwo dostrzec,
ze wiekszos$¢ z tych kategorii doskonale ilustruje sposéb,
w jaki spedzamy czas wolny - a wiec pozwala ksztattowac
wirtualng tozsamos¢ - przektada sie na efektywny marke-
ting osobowosci. Widac¢ tez pewna zalezno$¢, ze social media
nie sg kanatem informacyjnym dla opinii na temat finanséw,
zdrowia, higieny czy remontu. Model komunikacji bardziej
spersonalizowanej (jak mail) pasuje do pewnych kategorii
produktéw /ustug bardziej niz publikacja w social mediach.
Uzytkownicy swoimi opiniami dzielg sie réwniez
w komentarzach na portalach - 14%, na forach i za posred-
nictwem grup dyskusyjnych - 11%, zostawiajac komenta-
rze do filméw i zdje¢ - 9% oraz na blogach - 5%.
Oczywiscie nie wszyscy konsumenci majacy dostep do
internetu dzielg sie swoimi do$wiadczeniami w sieci. We-
dtug zasady 90-9-1 tylko 1% internautéw tworzy tresci,
9% je edytuje i dystrybuuje, a 90% biernie przeglada®®. Ta

15 Zob. P. Lunenfeld, Unimodernizm: infortriaz, przyczepne media i niewi-
dzialna wojna $ciggania z udostepnianiem, w: Kulturowe kody technologii
cyfrowych, red. P. Celinski, Lublin: Wydawnictwo WSPA 2011, s. 21.
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zasada odnosi sie réwniez do mediéw spotecznos$ciowych,
gdzie wiekszo$¢ uzytkownikéw wykonuje czynnosci nie-
wymagajace zaangazowania - jak ogladanie profili innych
uzytkownikow czy zdje¢ na Facebooku'®. W 2007 roku Tan-
cer przeprowadzil analize aktywnosci na stronach prze-
znaczonych do tworzenia tresci (m.in. YouTube, Wikipe-
dia), z ktérej wynikato, ze 0,18% logowato sie na stronach
przeznaczonych do kreowania na YouTube, a na Wikipedii
wynik wynosit 4,38%"7. Zasada 90-9-1 wystepuje wilasci-
wie w kazdej przestrzeni, gdzie internauci maja mozliwos¢
wykreowania wtasnej opinii. Wedtug danych z Technorati
na okoto miliarda uzytkownikéw tylko 5% prowadzi blo-
ga, a ponizej 1 promila dodaje wpisy na blogu codziennie.
Podobnie jest z publikowaniem komentarzy w sklepach
internetowych. Na witrynie Amazon.com ponizej 1% ku-
pujacych publikuje swoje opinie o produkcie!®. Podobne
proporcje sg zachowane w najmtodszych serwisach spo-
tecznosciowych. Na Twitterze po przeanalizowaniu ponad
300 tysiecy profili okazato sie, ze 90% postéw generuje
10% uzytkownikéw'®. Wracamy tu poniekad do problemu
interaktywno$ci internetu, ktéra ma duze znaczenie dla za-
chowan prosumenckich. Przytoczone przyktady obrazuja,
ze mimo tatwos$ci narzedziowej, dedykowanych serwisow
(jak Facebook czy Twitter) uzytkownicy nie sg chetni do

16 Zob. B. Heil, M. Piskorski, New Twitter Research — Men Follow Men and
Nobody Tweets, [online:] http://blogs.hbr.org/2009/06/new-twitter-
research-men-follo [dostep 2.12.2013].

17 Zob. B. Tancer, Hitwise US Research Note - Measuring Web 2.0 Consumer
Participation, Global Research: 2007, s. 2.

18 Zob. J. Nielsen, Participation Inequality: Encouraging More Users to Con-
tribute, [online:] http://www.nngroup.com/articles/participation-in-
equality/ [dostep 2.12.2013].

19 Zob. B. Heil, M. Piskorski, dz. cyt.
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kreowania opinii czy zdarzen w internecie. Moze stusznie
Lunenfeld zauwaza, ze ,ciagta konsumpcja mediéw bez
analogicznej zdolnosSci wytwarzania zrodzita chorg kultu-
re”?°? Internauci mimo wielu mozliwos$ci najchetniej wy-
bierajg przygotowane dla nich $ciezki, wykazujg pseudoak-
tywnos$¢. Czy zatem ma racje Toffler, méwigc o aktywizacji
konsumentéw i powstaniu wzmocnionego konsumenta,
ktéry ptynnie staje sie prosumentem?

Rynek

Obserwujac zmiany dokonujace sie w nowej gospodarce,
wyraznie wida¢, ze zmienit sie nie tylko uzytkownik sieci,
dojrzat réwniez rynek internetowy. W ciggu ostatnich sze-
$ciu lat gospodarka internetowa w Polsce podwoita swojg
warto$¢iw 2012 roku odpowiadata za okoto 5,8% PKB?*'. To,
co najbardziej interesujace z punktu widzenia dociekan na
temat prosumenta, to oczywiscie rynek e-commerce, a wiec
sprzedazy za posrednictwem internetu. W 2012 roku war-
to$¢ sprzedazy w internecie stanowita 3,8% catego handlu
w Polsce i wedtug badan Megapanel PBI/Gemius?? wygene-
rowata 21,5 miliarda ztotych. Dla poréwnania w 2010 roku

20 P. Lunenfeld, dz. cyt., s. 25-26.

2 Na podstawie danych GUS.

22 Polskie Badania Internetu to firma badawcza tworzona przez czotowych
wydawcow w Polsce i wiascicieli najwiekszych serwiséw. Sztan-
darowym projektem PBI jest badanie Megapanel PBI/Gemius, ktore jest
standardem pomiaru ogladalno$ci witryn i aplikacji internetowych oraz
kluczowym Zrédtem wiedzy o polskich uzytkownikach dla reklamodaw-
céw i wydawcéw internetu. Badanie jest prowadzone we wspotpracy
z Gemius SA od 2005 roku. Dodatkowo PBI realizuje badania market-
ingowe typu: ad hoc, syndykatowe oraz, wypetniajac misje edukacyjng,
badania niekomercyjne.
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byto to zaledwie 2,5%. W ciggu najblizszych trzech lat ocze-
kuje sie, ze udziat ten bedzie wynosit okoto 5%.

Udziat rynku e-commerce w handlu ogétem mimo
dynamicznego wzrostu nadal jest nizszy niz w krajach
Europy Zachodniej - w Wielkiej Brytanii wynosit w 2012
roku 12%, w Niemczech 9, a we Francji 7,3%. Wiekszo$¢
zakupow w internecie w 2012 roku zostata dokonana przy
pomocy platform handlowych (w tym najwiekszej Allegro).
Wedtug ekspertow przysztos¢ sprzedazy naleze¢ bedzie
jednak do sklepéw internetowych, ktérych udziat w e-
-commerce z roku na rok wzrasta. Wedtug Raportu eHan-
del Polska 2012 w 2006 roku w Polsce dziataly zaledwie
2 762 sklepy internetowe, a w 2012 roku liczba ta wzro-
sta do 12 117. Z roku na rok spada dynamika zaktadania
nowych sklepéw internetowych - w 2012 roku wyniosta
12%, podczas gdy jeszcze trzy lata wcze$niej az 30%. Spa-
dek dynamiki podyktowany jest wzrostem bazy, ale réw-
niez nasyceniem rynku, ktory staje sie coraz stabilniejszy.

Wedtug Raportu Gemius E-Commerce w Polsce w 2012
w oczach internautéw zakupy w internecie nie sg nadal czyn-
nosciag powszechng dla polskich internautow - 60% kupu-
jacych robi to kilka razy w roku lub rzadziej. Tylko 20% ak-
tywnie korzysta z takiej mozliwo$ci, robigc zakupy minimum
kilka razy w miesigcu lub czesSciej. Najwiekszym atutem za-
kupéw online jest oszczednos$¢ pieniedzy, jako$¢ produktéw
i oszczedno$¢ czasu. Z punktu widzenia uzytkownika popra-
wia sie jako$¢ samego procesu zakupu - e-zakupy uwazane sg
za wygodne, zajmujgce mniej czasu, nieskomplikowane oraz
tansze niz kupowanie w sklepie tradycyjnym. Najwiecej nie-
pokoju budzi bezpieczenstwo - az 42% kupujacych zauwaza,
ze zakupy moga by¢ ryzykowne. Wida¢ tu jednak pozytywna
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dynamike, poniewaz rok wczeéniej 48% internautéw oba-
wiato sie o bezpieczenstwo zakup6w w internecie. Wiekszos¢
uzytkownikow chetnie poleca taka forme zakupéw znajomym.

Aktywno$¢ zakupowa w sieci jest uzalezniona od ro-
dzaju towaru. Internauci wskazuja grupy produktéw, jak
zywno$¢ (81%), lekarstwa i artykuty medyczne (67%) czy
ustugi gastronomiczne (64%), ktére kupuja tylko i wytacz-
nie poza siecig (rycina 5). Ro$nie jednak liczba uzytkow-
nikow, ktérzy deklaruja, ze robig zakupy tylko i wytacznie
w internecie. Do takich produktéw naleza: gry i oprogra-
mowanie (8%), ksigzki (6%), ustugi i produkty telefonii
komorkowej, muzyka, filmy i bilety (5%).

software 39% 16% 15% %
ksiaiki 4% 18% Uh 6%
telekomy 1% 3% 36% 4%
muzyka i filmy 39% 18% 28% b
bilety 31% 2% 34% 3%
finanse 14% 2% 45% 9%
motoryzacja 4% 2% 8% 2%
turystyka 45% 2% % 1%
produkty dla dzieci 45% 16% 26% 5%
elektronika 42% 16% 0% 2%
meble 32% 21% 28% 1%
Zywnos¢ 1% 81% 2%
2drowie 10% 19% 67% 3%
gastronomia &% 1% 64% 5%
kosmetyki 2% 2% 51% 2%
odziez 34% 2% 36% 3%
remont 2% 18% 55% 3%
m wylacznie winternecie raczej w internecie W internecie i poza nim
raczej poza internetem wylacznie poza internetem trudno powiedzie¢

Rycina 4. Zwyczaje zakupowe Polakéw

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie raportu E-konsumenci: Con-
sumer Journey Online (wptyw internetu na proces zakupowy produktow
i ustug) - Pazdziernik 2013.
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Sklepy internetowe prowadza réznorodne formy pro-
mocji, ktére maja na celu przyciagniecie konsumentéw
i zwiekszenie sprzedazy. Wedtug raportu eHandel Polska
2012 najpopularniejsza aktywno$cia jest obecno$¢ w kata-
logach sklepow internetowych (74,3%). Na drugim miejscu
- 71,2% - plasuje sie pozycjonowanie w wyszukiwarkach
SEO, czyli doskonalenie pozyskiwania ruchu z organicz-
nych wynikéw w wyszukiwarkach (gtéwnie Google). Profil
w serwisach spotecznosciowych posiada juz 62,8% e-skle-
pow. Kolejnymi wskazaniami s3: obecno$¢ w poréwnywar-
kach cen (56,3%), obecno$¢ w platformach aukcyjnych
(52,7%), SEM (42,8%), mailing reklamowy (40,4%), rekla-
ma w serwisach branzowych (26%). Tylko 1,3% sklepéw
deklaruje brak jakichkolwiek dziatann marketingowych.

Aktywnos$¢ marketingowa sklepdw jest jednym z bodz-
coéw, ktore uaktywniaja konsumentéw. OczywiScie wiek-
szo$¢ sklepdw prowadzi sprzedaz produktéw ustandaryzo-
wanych, bez mozliwosci ingerencji w nie, ale cze$¢ wihascicie-
li e-sklepéw jest wytworcami i moze prowadzié prawdziwy
dialog z konsumentami, spetniajac ich oczekiwania nie tylko
w zakresie jako$ci dostarczania produktu, ale rowniez same-
go wykonania produktu czy spersonalizowania ustugi. Skle-
py powoli odchodza od masowej reklamy na rzecz zindy-
widualizowanego przekazu do internauty. Najdynamiczniej
rozwija sie aktywno$¢ sklepéw w mediach spotecznoscio-
wych. Wedtug raportu eHandel Polska 2012 najpopularniej-
szym serwisem jest oczywiscie Facebook - 62,5% sklepow
posiadajacych konto w serwisie spoteczno$ciowym prowa-
dzi je wtasnie w tym serwisie. Drugi pod wzgledem popu-
larnosci jest Twitter - 8,1% sklepéw prowadzi akcje marke-
tingowe za jego posrednictwem. Serwis NK aktywizuje 7,6%
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Google +
Twitter
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Instagram
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Bebo

Pinterest

Inny serwis spofeczno$ciowy

Rycina 5. Czy korzysta Pan/-i z ktérego$ z ponizszych serwiséw
spotecznosciowych?

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie World Internet Project Poland 2013.

sklepéw. Kolejne serwisy spotecznosciowe budza zaintere-
sowanie ponizej 4% sklepow. Aktywno$¢ podmiotéw e-com-
merce’owych w mediach spoteczno$ciowych odpowiada na
potrzeby klientéw. W grupie wiekowej ponizej 19. roku Zycia
korzystanie z portali spoteczno$ciowych jest deklarowane
przez prawie 100% internautéw;, a dla catej populacji ksztat-
tuje sie jak na rycinie 5.

W zestawieniu Fortune (raport E-commerce rosnie
w Polsce szybciej niz caty sektor handlu) 90% firm wystepu-
jacych w rankingu miato profil na Facebooku. Samo posiada-
nie profilu w mediach spotecznosciowych nie zapewnia suk-
cesu. Coraz cze$ciej biznes rozumie, ze traktowanie konsu-
menta jako réwnowaznego podmiotu w procesie sprzedazy
optaca sie dtugoterminowo. Profile przestajg by¢ martwymi
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tablicami z informacjami na temat produktu, a zamieniaja
sie w alternatywne przestrzenie do budowania relacji z kon-
sumentami. Coraz czesciej kontakt przez serwis spoteczno-
Sciowy staje sie alternatywa dla telefonu czy maila. Wedtug
raportu eHandel media spotecznosciowe w niewielkim stop-
niu przektadajg sie na zakup towaru. Co wiecej, fani danej
marki oczekuja zaspokojenia swoich potrzeb/zaintereso-
wan oraz promocji cenowych. Informacje o nowych produk-
tach, ustugach czy fakty z zycia firmy powoduja stabniecie
zaangazowania na profilach marek. Wyglada na to, ze media
spotecznosciowe traktowane s3g przez uzytkownikéw jako
miejsce rozrywki, a nie podejmowania decyzji zakupowych.

Inne Ah

Sprzedaz bezposrednio
na serwisie spofecznosciowym

Stafa komunikacja z kljentami
i poznawanie ich opinii
. Specjalne promocje/konkurs; =
dla uzytkownikow spotecznosciowycl

Podawanie aktualnosci z zycia firmy

Informowanie o nowych produktach

0 20 40 60 80 100

Rycina 6. W jakich celach sklepy wykorzystuja serwisy spotecz-
nosciowe?

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie raportu eHandel Polska 2012.

Jak wida¢ na rycinie 6, na razie firmy nie do konca re-
alizuja potrzeby swoich fanéw w serwisach spotecznoscio-
wych. Oczywiscie cele firm i ich aktywno$ci bedg musiaty
sie dostosowywac¢ do oczekiwan fanéw, w przeciwnym ra-
zie takie profile zostang martwe.
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Konkluzje

Wracajac do poczatkowych rozwazan, wydaje sie zasadne
stwierdzenie, Ze prosumeryzm bedzie sie rozwija¢. Zarow-
no konsumenci, jak i biznes czerpig korzysci z aktywnego
wspottworzenia towardw i ustug. Warto jednak pamietac,
ze prosument to nie jest klient, ktéry wybierze wyposaze-
nie do samochodu zgodnie ze swoimi potrzebami®? - bo to
nic innego niz koncentracja na potrzebach klienta, wielo-
krotnie wymuszona sytuacja rynkowa. Prosument to réw-
niez nie jest klient, dzieki ktéremu firma ma oszczednos¢
w kosztach, ,zatrudniajac” go do wykonania prostych prac
- jak odniesienie tacy po skoriczonym positku.

Prosument jest partnerem dla firmy, bardziej wyma-
gajacym Kklientem, ktéry zaangazowany w wybrany przez
siebie produkt moze stac sie sita napedowa dla firmy albo
sytuacja kryzysowa w mediach spotecznos$ciowych, kiedy
niezadowolony bedzie Zle ocenia¢ produkt czy zachowanie
firmy.

Na razie mimo sprzyjajgcych okolicznosci zjawisko
prosumeryzmu jest marginalne. Niewielka liczba uzytkow-
nikéw aktywnie kreuje nowe produkty ukochanych marek.
Mimo catej palety dostepnych narzedzi uzytkownicy nie
wykorzystujg interaktywnych mozliwo$ci internetu. Duzo
czesSciej korzystaja z nowego medium niz ze starych, od-
Wzorowujac swoje przyzwyczajenia ze $wiata realnego,
gdzie przeciez wptyw na ksztattowanie produktu jest zni-
komy, a jesli juz ma miejsce, to wymaga olbrzymich nakta-
dow czasowych i finansowych. I by¢ moze Steve Holzmann

2 Zob. D. Tapscott, D. A. Wiliams, dz. cyt., s. 185.
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ma racje, ze wiekszo$¢ uzytkownikéw nie wykorzystuje
unikalnych wtasciwosci medidéw cyfrowych, poniewaz nie
potrafi wyzwoli¢ sie z paradygmatu uzytkowania mediéw
wlasciwego dla tych tradycyjnych?*. I jesli tak bedzie dalej,
to zjawisko prosumeryzmu na masowa skale nigdy nie po-
jawi sie na rynku polskim. I zaangazowani konsumenci na
zawsze pozostang marginalng grupg internautéw.
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Uwarunkowania prosumpciji.
Studium przypadku

rozwoju projektow

Fundacji Wikimedia






Wprowadzenie

Pojecie prosumpcji, cho¢ ukute przez Alvina Tofflera, roz-
propagowane zostato w gtéwnej mierze dzieki Wikinomii
napisanej w potowie pierwszej dekady XXI wieku przez
Dona Tapscotta oraz Anthony’ego D. Williamsa, mniej wie-
cej w czasie, gdy inni pisali jeszcze, ze ,potencjalni uzyt-
kownicy rzadko kiedy uczestnicza w fazie projektowania
[produktu]”. Zdaje sie, ze beneficjentem tejze ksigzki
miat by¢ gtéwnie biznes. Autorzy podawali wskazowki,
w jaki spos6b wykorzysta¢ prosumentow dla wiasnych ce-
l6w? W tym samym czasie Lawrence Lessig pisat o wolnej
kulturze?, Tim O’Reilly za§ o Web 2.0% O ile ten pierwszy
koncentrowat sie na uzytkownikach sieci i ich prawach,
to O'Reilly réwniez widzial w nich potencjal, jaki moze
by¢ wykorzystany przez media, jednocze$nie zaznaczajac,

. van Dijk, Spoteczne aspekty nowych mediéw, przet. ]. Konieczny, Warsza-
wa: PWN 2010, s. 131.

2Zob. D. Tapscott, D. A. Williams, Wikinomia. O globalnej wspétpracy,
ktora zmienia wszystko, przet. P. Cypryanski, Warszawa: WAiP 2008,
s.214-218.

3 Zob. L. Lessig, Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaty w hybrydowej gospo-
darce, przet. R. Prochniak, Warszawa: WAiP 2005.

*Zob. T. O'Reilly, What Is Web 2.0, O’Reilly Media 2005, [online] http://
oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html [dostep 30.08.2013].
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ze media to ogét uzytkownikéw. Niezaleznie od retoryki
wszyscy ci autorzy koncentrowali sie na wspottworzeniu
tresci przez uzytkownikéw internetu. Warto w tym miejscu
wspomnieé, ze wczesniej problem wspétdziatania w od-
niesieniu do $rodowiska hakeréw opisywany byt rowniez
przez Manuela Castellsa, ktory stosowat w tym kontekscie
pojecie ,kultury daru”®. Poniewaz wobec nowych zjawisk
zachodzacych w globalnym spoteczenstwie uzywa sie wie-
lu poje¢, okresli¢ nalezy bardziej precyzyjnie, do czego one
sie odnosza.

Prosumpcja, jako zjawisko bedace potaczeniem kon-
sumpgcji i produkgcji, okresla zaré6wno dazenie uzytkowni-
kéw do upodmiotowienia, jak i wskazuje na zmiany w spo-
teczenstwie, ktore trudno bedzie w najblizszej przysztosci
uznawac jako konsumpcyjnie bierne. Odnosi sie wiec do
dychotomii produkcja - konsumpcja, a istotnymi aktorami
poza uzytkownikami produktéw sg ich wytwdércy. W ujeciu
Lawrence’a Lessiga kultura remiksu odnosi sie do innej
opozycji, mianowicie: copyright i copyleft, czyli do sposobu
traktowania wtasnosci intelektualnej. Nacisk jest potozo-
ny nie tyle na to, kto moze wytwarzac tresci, ale kto moze
i w jaki sposob je tworczo konsumowaé. Autor Remiksu
zaznacza rozréznienie gospodarek opartych na pienigdzu
i gospodarek bez uzycia pienigdza. Do tych drugich zalicza
projekty wolnej kultury.

Na samej sieci koncentruja sie autorzy piszacy o Web
2.0, a takze w znacznej mierze ci, ktorzy opisuja kulture
hakerska. W optyce postrzegania sieci przez pryzmat Web
2.0 dostrzega sie wytwarzanie odpowiednich miejsc dla

5 Zob. M. Castells, Galaktyka Internetu: refleksje nad Internetem, biznesem
i spoteczeristwem, przet. T. Hornowski, Warszawa: Rebis 2003, s. 58-60.

238



Uwarunkowania prosumpcji. Studium przypadku rozwoju projektow. ..

uzytkownikéw, aby mogli je oni wykorzystywa¢ do wita-
snych celéw. W tym znaczeniu internauci mogg sta¢ sie
aktywni, ale potrzebujg pierwszego poruszyciela, ktory ich
uaktywni. Przy spogladaniu na ruchy spoteczne w inter-
necie w ujeciu zaproponowanym przez Manuela Castellsa
uzytkownicy sami sie organizuja i nie tylko przetwarzaja,
ale i wytwarzajq przestrzenie, w ktérych moga nastepnie
wymienia¢ sie darami. Web 2.0, w gtéwnej mierze media
spotecznosciowe wytwarzane przez przedsiebiorstwa dla
potrzeb komercyjnych, okresli¢ mozna jako blizsze wikino-
mii i prosumpcji. Natomiast remiks i gospodarke dzielenia
sie jako blizsze kulturze daru. Rdznica miedzy tak ujetymi
zagadnieniami polega na koncentrowaniu sie na aspektach
ekonomiczno-zarzadczych badz spoteczno-kulturowych.
Chociaz samo zjawisko jest niezalezne od sposobu jego opi-
sywania, powyzsze uwagi moga pozwoli¢ na gtebsze ujecie
problemu.

Wikimedia jako przestrzeh prosumpcji

Definiowanie zjawiska za pomoca konkretnych stow klu-
czowych prowadzi¢ moze do propagowania okreslonego
jego rozumienia, a przez to ingerowa¢ w pewne jego ce-
chy (wzmacniajac badz ostabiajac je). Dla niektérych ba-
daczy kultury uczestnictwa istotna staje sie kwestia nie
tyle ingerowania, ile wyboru - jak nalezy ingerowac®. Na
stronie internetowej poswieconej gromadzeniu informa-
cji o publikacjach na temat $rodowiska wiki wsrod stow
kluczowych nie pojawia sie ani razu pojecie prosumpcji,

6 Zob. J. Burgess, J. Green, YouTube. Wideo online a kultura uczestnictwa,
przet. T. Ptudowski, Warszawa: PWN 2011, s. 149.
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podobnie jak pojecia remiksu czy hakera, za$ jednymi
z najczesciej wystepujacych sa: wspdipraca, social me-
dia, zarzadzanie wiedza, motywacja, jako$¢ oraz Web
2.07. Srodowisko naukowcéw w stosunku do spotecznosci
tworzacych tresci na stronach wykorzystujacych opro-
gramowanie wiki skupia wiec uwage przede wszystkim
na kwestiach zarzadczych. S3 to takze istotne problemy
w Srodowisku wikimedian®. Jednakze koncentracja na
rozwigzywaniu problemoéw definiowanych przez konkret-
ne spoteczno$ci nie pozwala na petniejsze opisanie tychze
spotecznosci. W konteks$cie pytania o prosumpcje istotne
s3 pytania o to, jak prosumpcja w ogole jest mozliwa i kie-
dy o uzytkowniku mozna powiedzie¢, ze jest prosumen-
tem. Wydaje sie, ze mozna méwic¢ o catym spektrum, ja-
kie rozciaga sie od biernej masowej konsumpcji, poprzez
konsumpcje sprofesjonalizowana, az do wspétwytwarza-
nia bez udziatu profesjonalnych producentéw. W przy-
padku wikimediéw? jest to zmiana roli uzytkownika z czy-
telnika na jednego z edytujacych, wspotautora. W ujeciu
prawnym jest to okres$lenie autorstwa, a wiec mozliwos¢
wykazania istotnego wktadu twérczego w dzieto. Kwestia
ta jest istotna, ale dla dalszych rozwazan mozna ja wzig¢
w nawias, poniewaz nie da sie zawsze okresli¢, od kiedy

7Zob. List of keywords, WikiPapers, [online:] http://wikipapers.referata.
com/wiki/List_of_keywords [dostep 30.08.2013].

8 Pojecia wspoétpracy, jakosci, zarzadzania i motywacji pojawiaja sie do$¢
czesto wsrdd tematéw wystapien podczas dorocznej konferencji (Wi-
kimanii), jak i w codziennej debacie prowadzonej przez wikimedian.
Por. Submission review, [online:] http://wikimania2013.wikimedia.org/
wiki/Submission_review [dostep 30.08.2013].

 Pojecie wikimediéw odnosi sie do wszystkich projektéw interne-
towych utrzymywanych dzieki Fundacji Wikimedia, oprocz stron wiki
poswieconych dziataniom organizacyjnym.
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dany wktad jest tworczy. Mozna jednakze wyré6znic kilka
kategorii tworcow ze wzgledu na rodzaj wktadu:

e osoby, ktére sg zaangazowane w edytowanie (mody-
fikowanie) tresci utworzonych wczes$niej przez in-
nych. Jest to mozliwe w wikimediach dzieki wolnym
licencjom, czyli licencjom pozwalajacym na modyfi-
kowanie cudzej pracy bez kazdorazowego pytania
o zgode;

e uzytkownicy, ktoérzy w przestrzeni wikimediow
wnoszg tre$ci wlasne lub poprzez powotanie sie na
inne dzieta. W przypadku Wikipedii istnieje wymog,
aby kazda tre$¢ miata odniesienie w zewnetrznych
zrodtach, w przypadku serwisu informacyjnego -
Wikinews lub repozytorium plikow - Wikimedia
Commons, uzytkownicy moga zamieszczac¢ oryginal-
ne prace wilasne;

« osoby, ktore nie dziatajg w wikimediach, ale zezwala-
ja na objecie ich twoérczos$ci wolnymi licencjami, aby
mogty by¢ dalej wykorzystywane, np. autorzy foto-
grafii w serwisach Flickr lub filméw w YouTube;

e osoby, ktore w serwisach wiki lub poprzez inne for-
my kontaktu informuja o koniecznosci dokonania
poprawek na stronach tychze serwiséw, czyli ko-
mentatorzy i recenzenci istniejacych tresci;

e tworcy narzedzi pozwalajacych na usprawnienie edy-
towania stron wikimediow, do ktérych zaliczy¢ moz-
na m.in. developer6w oprogramowania MediaWiki.

Powyzszy podziat z pewnoscia jest niepetny. Twoércow
mozna tez podzieli¢ ze wzgledu na stopien zaangazowania
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liczony w wykonanych edycjach lub ze wzgledu na ilo$¢
czasu poswieconego na gromadzenie informacji, ktory-
mi nastepnie mogg podzieli¢ sie z innymi. Takze - w od-
réznieniu od innych serwiséw - same narzedzia i in-
frastruktura stron nie sg rozwijane przez zewnetrzng
wobec uzytkownikéw firme pozwalajgca im na korzysta-
nie z wtasnej platformy. Wikimedianie sami utworzyli
struktury, miedzy innymi Fundacje Wikimedia, aby roz-
wijac przestrzen potrzebng do wspdtdziatania. Czytelnik
w kazdym momencie moze sta¢ sie nie tylko wspétau-
torem tresci, ale dzieki wltasnym umiejetno$ciom réw-
niez jednym z twoércé6w oprogramowania: zaro6wno na
poziomie MediaWiki, jak i na poziomie tworzenia lokal-
nie réznego rodzaju potrzebnych narzedzi. Niemniej jed-
nak z tego wzgledu, Ze prosumentem moze zosta¢ kaz-
dy, kazdy tez moze zdefiniowac uzytecznos$¢ zastanego
projektu. Jak pisze Paul Levinson, ,konsumenci nie tylko
staja sie producentami, ale to takze konsument decyduje
o tym, w jaki sposéb nowe nowe medium jest wykorzy-
stywane”!®. Argumentuje on, Ze mimo checi odréznie-
nia Wikipedii od gazety czytelnicy w taki sposéb moga
ja traktowac¢ i domagac sie, aby nowe tresci zaistniaty
w Wikipedii, zanim zostang zweryfikowane w zrdédtach
bardziej wiarygodnych niz serwisy informacyjne’!. Dla
$ci$lejszego zdefiniowania uwarunkowan prosumpcji
w wikimediach, nalezy przedstawi¢ przyjete zatozenia
metodologiczne.

10 P, Levinson, Nowe nowe media, przet. M. Zawadzka, Krakéw: WAM 2010,
s. 153.
11 Zob. tamze, s. 152-153.
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Zatozenia metodologiczne

W swoim podreczniku Netnografia. Badania etnograficzne
online Robert V. Kozinets argumentuje, ze petniejsze po-
znanie badanych spotecznosci jest mozliwe poprzez zaan-
gazowanie sie do tego stopnia, ze badacz nie tylko ingeruje
w dziatanie spotecznosci, ale takze przyjmuje role przywod-
cy'% Poza zaangazowaniem sie, pozwalajagcym na rozumie-
nie spotecznych Swiatéw, w netnografii dostepny jest caty
arsenat réznych metod badawczych, od prowadzenia wy-
wiadéw po analize tresci'®. Autor niniejszej publikacji od
2004 roku byt cztonkiem spotecznosci Wikimedidw, przyj-
mujac niejednokrotnie role lidera w réznych przedsiewzie-
ciach, w latach 2007-2010 dziatat jako wiceprezes stowa-
rzyszenia Wikimedia Polska. Bycie cztonkiem spotecznosci
oznaczato prawie codzienng aktywnos$¢, gtéwnie w polsko-
jezycznej Wikipedii, ale takze w jej projektach siostrzanych
oraz rzadziej w innych wersjach jezykowych tychze projek-
tow, jak i na kilku listach mailingowych, na kanale IRC czy
wspotorganizowanie konferencji lokalnych i globalnych. Ta-
kie zanurzenie sie w zycie spotecznosci, jak i niekiedy jego
organizowanie, pozwolito na gtebsze zrozumienie ksztatto-
wania sie zaréwno struktur, jak i postaw uzytkownikow wi-
kimediéw wobec propozycji zmian, przyjmowania nowych
zasad edytowania itp. Jednakze daleko idace ingerowanie,
oczekiwane przez spoteczno$¢ od osoby przyjmujacej role
lidera, prowadzi¢ moze do zbyt subiektywnego ogladu
rzeczywistosci i do wytwarzania artefaktow. Dlatego tez

12Zob. R. V. Kozinets, Netnografia. Badania etnograficzne online, przet.
M. Brzozowska-Brywczynska, Warszawa: PWN 2012, s. 139-141.
13 Zob. tamze, s. 152-168.
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poznajac kulisy tworzenia wikimediéw, autor zdecydowat
sie zrezygnowac z funkcjonowania w formalnych struktu-
rach stowarzyszenia, a pod koniec 2012 roku z aktywne-
go dziatania w samej spoteczno$ci, koncentrujac sie na jej
obserwacji i analizie tresci. Z tego wzgledu, ze spotecznosci
oraz poszczego6lni uzytkownicy konkretnych wikimediow sg
zainteresowani danymi na temat wtasnej tworczosci, bazy
danych dotyczace liczby edycji, wielkosci projektow, liczby
uzytkownikéw itd. sa systematycznie aktualizowane!*. Poza
komunikacja poprzez kanat IRC, komunikatory i poczte
elektroniczng, ktdra nie jest na ogét upubliczniana, dysku-
sje powadzone s3 przez uzytkownikéw w gtéwnej mierze
na stronach projektéw. Poniewaz kazdy akt komunikacyjny
od razu jest zapisywany i archiwizowany, dostep do tejze
komunikacji mozliwy jest zaréwno przez historie danych
stron, jak i specjalne rejestry, na przyktad rejestr ostatnich
zmian'®. Z rejestréw takich badacz moze korzysta¢ na tych
samych zasadach co uzytkownicy. Zaznaczy¢ tutaj nalezy, ze
aktywno$¢ w projektach moze dotyczy¢ zar6wno tworzenia
tresci, jak i by¢ metaaktywno$cia, odnoszaca sie do tworze-
nia procedur, omawiania jakosci, komentowania zachowan
innych uzytkownikéw czy podejmowania dziatan kontrolu-
jacych i dyscyplinujacych.

Bazujac na weczesniejszych badaniach i obserwacji
trendéw w liczbie uzytkownikéw i ich aktywnoSsci, autor

* Adresy stron dotyczacych statystyk projektéw gromadzone s3 m.in. na
stronie holenderskiego uzytkownika wikimedow Erika Zachte: Wikime-
dia Statistics, [online] http://stats.wikimedia.org/ [dostep 30.08.2013].

15 Opisy funkcjonowania historii strony i rejestru ostatnich zmian
dostepne s3 pod adresami: [online:] http://pl.wikipedia.org/wiki/Po-
moc:Ostatnie_zmiany, http://pl.wikipedia.org/wiki/Pomoc:Historia_st-
rony [dostep 30.08.2013].
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zatozyt, ze udziat w projektach wikimedia zalezny jest od
nastepujacych czynnikow:

e modularnosci, rozumianej jako mozliwo$¢ two-
rzenia tre$ci poprzez dodawanie niewielkich por-
cji informacji, przy czym im mniejsze sg te por-
cje, tym bardziej prawdopodobny bedzie udziat
w projekcie;

e dostepu do informacji, na ktérych bazie wytwarza
sie nowe tresci, co wynika z regulacji okre$lajacych,
na ile dozwolona jest swobodna tworczos¢, a na ile
powinna by¢ ona oparta na zewnetrznych zrédtach;

e matej liczby podmiotéw mogacych stanowi¢ konku-
rencje dla danego typu aktywnosci, a wiec niewiel-
kiej liczby podmiotéw pozwalajgcych na prosumpcje
danej aktywnosci.

Porcje informac;ji

Chociaz Wikipedia stata sie jednym z najbardziej popu-
larnych serwis6w w internecie, jej projekty siostrzane
nie osiggnety takiej popularnosci, mimo Ze byty tworzone
przez osoby, ktére wywodzity sie ze sSrodowiska twércow
tej encyklopedii. W ciggu miesigca Wikipedie (doktadniej
- wszystkie jej wersje jezykowe) edytuje czesSciej niz czte-
rokrotnie okoto 70 tysiecy internautéw. W repozytorium
plikéw - Wikimedia Commons, z ktérego korzysta Wikipe-
dia oraz pozostate projekty siostrzane, co miesigc dziata
ponad 5 tysiecy uzytkownikéw, a w nowym repozytorium
danych - Wikidanych (Wikidata) - w czerwcu wykonato
5 edycji lub wiecej prawie 4 tysigce oséb. W pozostatych
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projektach jest to co najwyzej kilkaset uzytkownikéw
miesiecznie (rycina 1)
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Rycina 1. Liczba aktywnych uzytkownikéw w poszczegdlnych
projektach Fundacji Wikimedia. Dane odnosza sie do
czerwca w kolejnych latach

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie statystyk Erika Zachte.

Pierwsze z przyjetych zatozen odnosito sie do pro-
blemu modularnos$ci i wielko$ci wktadu. Na modularna

16 Poza Meta-Wiki, Wikispecies, Wikimedia Commons i Wikidata pozos-
tate projekty funkcjonuja w wielu wersjach jezykowych, w tych ostat-
nich podano liczby aktywnych uzytkownikéw z wszystkich projektéw
jezykowych tacznie. Jako uzytkownik aktywny definiowany jest inter-
nauta, ktéry w miesigcu dokonal minimum 5 edycji w projekcie. Dane
uzyskane ze strony Erika Zachte, Statistics, [online:] http://stats.wiki-
media.org/wikispecial/EN/Sitemap.htm [dostep 30.08.2013].
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strukture wskazywat juz Manuel Castells, piszac, ze wta-
$nie dzieki niej mozliwe byto rozgatezianie i tworzenie
wielu wersji oprogramowania GNU/Linux'’. Na prze-
tomie tysiacleci, gdy opublikowana zostata jego praca,
popularnos¢ zyskiwata nowa teoria ewolucji kulturowej
pod nazwa memetyki. Zaktadata ona, Ze podobnie jak
w $rodowisku organizmoéw zywych kultura rozwija sie
poprzez replikowanie i mutowanie jej najmniejszych
elementéw, memoéw, czyli porcji informacji. Nierzad-
ko szybko replikujace sie informacje w $§wiecie kultury
porownywano do biologicznych wiruséw!®. Zauwazy¢
nalezy, ze na krétkich komunikatach bazuja takie serwi-
sy, jak Facebook i Twitter, a takze Flickr, jesli przestanie
zdjecia traktowac jako niewymagajacy zbyt wiele czasu
akt komunikacyjny. Jezeli skuteczno$¢ komunikacyjna
miataby wigza¢ sie z matymi porcjami informacji, co jest
podkreslane chociazby w marketingu wirusowym, nale-
zaloby obserwowac zjawisko zmniejszania ilosci tresci
w dziataniach prosumentéw. Na rycinie 2 przedstawio-
no sytuacje zmniejszania sie liczby stéw przypadajacych
na jedng edycje w dziesieciu najbardziej popularnych®®
wersjach jezykowych Wikipedii.

Zawarte na rycinie 2 dane odnoszg sie do liczby stow
przypadajacych na jedna edycje w artykule Wikipedii, jed-
nakze nalezy doda¢, ze jako odrebne edycje liczone s3 takze
te, ktdre polegaja na usunieciu wktadu ,wandala”, czyli oso-
by niszczacej zawartos¢ strony, oraz edycje uzytkownikow
17 Zob. M. Castells, dz. cyt,, s. 60.

18 Zob. M. Biedrzycki, Genetyka kultury, Warszawa: Proszynski i S-ka 1998,
s.102-118.

19 Pominieto wersje japonska ze wzgledu na brak danych, zob. E. Zachte,
Statistics, dz. cyt.
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styczen 2005 lipiec 2007 styczen 2010

—————angielska hiszpaniska rosyjska --wrevreveeeeie niemiecka
e francuska polska wloska - — - - — portugalska
- — - — holenderska — — chifska

Rycina 2. Liczba stéw przypadajacych na jedna edycje w poszcze-
golnych wersjach jezykowych Wikipedii. W przypadku
wersji francuskiej, niemieckiej oraz hiszpanskiej z po-
wodu niedostepnosci danych ze stycznia 2010 roku od-
niesiono sie do danych z listopada roku 2009

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie statystyk Erika Zachte.

wandalizujacych lub dzialania techniczne nieistotne z punk-
tu widzenia zawarto$ci merytorycznej. Do poczatku 2013
roku czesto byty to tez prace wykonywane przez automaty
dodajace linki do innych wersji jezykowych. Dziatalno$¢
takich automatéw (okreslanych jako boty) jest w znacznej
mierze niewidoczna, to znaczy nie wida¢ ich w rejestrach
ostatnich zmian, jesli uzytkownik nie zaznaczy kazdorazo-
wo, Ze chce tez zobaczy¢ wktad botéw. Poniewaz sg to narze-
dzia obstugiwane przez niewielu edytoréw, ich dziatan nie
nalezatoby okres$la¢ jako istotnych z punktu widzenia prosu-
menckKiej aktywnosci. Ilo$¢ tresci dodawanych w projektach

248



Uwarunkowania prosumpcji. Studium przypadku rozwoju projektow. ..

2007

2008

———

& Wikostownik
2009 Wikimedia Commons
m Wikispecies
o Wikipodréze
& Wikicytaty
2010 — - o Wikinews
— = Meta-Wiki
] o Wikibooks
201 m Wikikiwersytet
2012
2013 ; !
_—

Rycina 3. Liczba stéw przypadajacych na jedng edycje w projek-
tach Fundacji Wikimedia. Dla kazdego roku dane doty-
cza czerwca, poza projektem Wikimedia Commons, dla
ktoérego dane odnosza sie do kwietnia

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie statystyk Erika Zachte.

siostrzanych takze ulega zmniejszeniu, ale proces ten jest
o wiele stabszy. Poza tym wielko$¢ wkitadu w jedna edycje
jest rézna w zalezno$ci od rodzaju projektu.

Na rycinie 3 dla czytelnosci nie zostat ujety projekt
WikiZrédia, w ktérym w czerwcu 2006 roku na jedna edy-
cje przypadato 556,4 stéw, w tym samym miesigcu w roku
2009 byto to 326,9 stéw, a w roku 2013 juz tylko 204 stowa.
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Poza nim w wiekszoSci projektéw na jedna edycje przypa-
da od 5 do 35 stéw, czyli mniej wiecej tyle co jedno ,¢wierk-
niecie” na Twitterze czy jeden SMS w telefonii komoérkowej.
Poréwnujac ryciny 1 i 3, nie mozna stwierdzié, ze popular-
nos¢ serwisu jest zalezna od liczby stéw przypadajacych
na jedna edycje. Jednakze dla pelniejszego ogladu sytuacji
okresli¢ nalezy, na czym polega twérczy wktad w te projek-
ty. Wikistownik jest pierwszym projektem ,odpryskowym”,
jaki stworzyta spoteczno$¢ Wikipedii, zanim jeszcze powo-
tano do zycia Fundacje Wikimedia. Poniewaz cze$¢ tworzo-
nych haset nie miata charakteru encyklopedycznego - byty
to opisy poszczegdlnych stéw - utworzono wielojezyczny
stownik. Wielojezyczny w tym przypadku oznacza wielo$¢
stownikéw jezykowych opisywanych w danym jezyku, ja-
kim postuguje sie tworzaca go spotecznos¢. Poszczegélne
hasta sa bardzo krétkie, a edytowanie stownika polega na
podawaniu mniejszych porcji informacji niz w przypadku
rozbudowy haset encyklopedii.

Kolejnymi dwoma uruchomionymi projektami byty
Wikicytaty i Wikibooks?’. Ten pierwszy miat by¢ kolekcja
cytatow, ktore nadmiernie rozrastalty sie w hastach ency-
klopedii, drugi za$ miat by¢ zarezerwowany dla tekstéw
o charakterze poradnikowym i podrecznikowym, gdzie
poszczegolne strony internetowe miaty by¢ podstronami
ksigzek. Wspéipraca przy tworzeniu koncepcji podrecz-
nikéw byta dos¢ trudna. Czesto byly one opracowywane
w matych, kilkuosobowych zespotach, a jeszcze czesciej

20 Historie powstawania kolejnych serwiséw Wikimedia do roku 2009
mozna znalez¢ na stronie Erika Zachte: Wikimedia Statistics, Cre-
ation History, [online:] http://stats.wikimedia.org/#creation [dostep
30.08.2013].
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dany podrecznik tworzyta jedna osoba, a inne dokonywa-
ty jedynie poprawek redakcyjnych. Mimo poczatkowej du-
zej popularnosci wzgledem Wikicytatéw z czasem liczba
uzytkownikéw tworzacych Wikibooks zaczeta sie kurczyc¢.
Kolekcjonowanie cytatdw jest znacznie tatwiejsze. Wedtug
przyjetych regut do utworzonych stron poswieconych au-
torom badz dzietom kazdy moze doda¢ dowolny, swéj ulu-
biony cytat. W przypadku cytatéw konkretnych os6b nalezy
podawac tez zrodto, z ktdrego wypowiedz pochodzi, jednak
- w odréznieniu od encyklopedii - nie jest to rygorystycz-
nie przestrzegane. Jednen krotki cytat zawiera znacznie
mniej tresci niz informacja w Wikibooks, ktéra powin-
na thumaczy¢ jakie$ zagadnienie, a nie tylko informowa¢
o nim. Po kilku latach funkcjonowania Wikibooks w roku
2006 spoteczno$c tego projektu utworzyta Wikiwersytet
(Wikiversity), ktory miat by¢ potaczeniem podrecznikéw
z platforma do e-learningu. Podobnie jak w Wikibooks, tak
i tu liczba stéw przypadajacych na jedng edycje jest duza
i wynosi ponad 30 stéw, a popularno$¢ wzgledem innych
projektow, liczona w liczbie aktywnych uzytkownikow, jest
raczej niska. Liczba aktywnych edytoréw w Wikicytatach
utrzymuje sie na statym poziomie, jest wieksza niz w Wiki-
wersytecie, cho¢ mniejsza nadal niz w Wikibooks.

W Wikipodrézach liczba aktywnych edytoréow i liczba
stow przypadajacych na jedna edycje jest poré6wnywalna do
Wikicytatow, w obu przypadkach mniejsza niz w Wikibo-
oks i Wikiwersytecie. Idea projektu jest podobna do Wiki-
books, a polega na tworzeniu przewodnikéw turystycznych
na temat regiondéw i miejscowos$ci swiata. Serwis ten pod
nazwa Wikitravel funkcjonowat do 2012 roku poza serwe-
rami Fundacji Wikimedia. Jego spoteczno$¢ zdecydowata
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sie na migracje do wikimediéw ze wzgledu na che¢ uwol-
nienia sie od komercyjnego podmiotu, ktéry utrzymywat
platforme dla tej spotecznosci.

Mniej popularny od powyzszych jest serwis informacyj-
ny Wikinews, w ktérym liczba stéw na edycje jest wieksza
niz w przypadku Wikicytatéw i Wikiprodrézy, ale znacznie
mniejsza niz w Wikibooks i Wikiwersytecie. Skrajnym przy-
padkiem jest tu poswiecony opisywaniu gatunkéw biolo-
gicznych serwis Wikispecies, gdzie liczba informacji przy-
padajacych na jedna edycje jest jedng z najmniejszych (to
najmniej popularny projekt). Modularnos¢ nie jest wystar-
czajaca, aby thtumaczy¢ ich matg atrakcyjnosc dla potencjal-
nych prosumentéw. Cho¢ Wikispecies podobnie jak Wikipo-
droze jest serwisem specjalistycznym, to jednak liczba oséb
kompetentnych do opisywania biologicznych taksonow jest
znacznie mniejsza niz turystéw mogacych opisa¢ odwie-
dzone miejsca. Niewielka popularno$¢ Wikinews moze za$
wynikac z tego, ze osoby chcace tworzy¢ informacje o cha-
rakterze prasowym nie potrzebuja do tego serwisu wiki, po-
niewaz social media oraz blogosfera dobrze spetniajg w tym
wzgledzie swoja role, aczkolwiek wspdlne budowanie re-
portazu poprzez wspoétdzielenie sie informacjami jest w Wi-
kinews tatwiejsze. Co istotne, ukonczony news jest forma
zamknietg, a wiec takg zazwyczaj krotka informacje trudno
wykorzystac¢ jako modut w innym miejscu.

Takze forma zamknieta sg strony tworzone w Wiki-
zrodtach, serwisie poswieconym cyfryzacji dziet literatu-
ry i wszelkich innych, do ktérych wygasty prawa autorskie
albo ktére objeto wolnymi licencjami. Porcje informacji sa
w nim o rzad wielkosci wieksze ze wzgledu na charakter
projektu. Jednakze z tego powodu, Zze wktad to gtéwnie
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kopiowanie istniejgcych tekstéw, twoércza obrébka zajmu-
je wzglednie niewiele czasu w stosunku do zamieszcza-
nych tresci. Pordwna¢ mozna bytoby w tym wzgledzie ten
projekt do Wikimedia Commons, gdzie stowa s3 jedynie
opisem zamieszczanych plikdw multimedialnych, w wiek-
szos$ci przypadkéw zdjec. Z kolei Wikimedia Commons po-
dobnie jak Wikidane sg serwisami stuzacymi gtéwnie za
repozytoria tresci graficznych i danych tekstowych. Rozbu-
dowywane sg w celu umieszczania tychze tresci w edycjach
jezykowych Wikipedii, co powoduje, Zze w obu projektach
edytuje aktywnie kilka tysiecy oséb w ciggu miesigca. Wi-
kidane powstaty pod koniec roku 2012, w czerwcu 2013
na jedna edycje przypadato 10,5 stowa, czyli pod wzgle-
dem liczby prosumentdw i porcji informacji oba projekty
sg porownywalne.

Ostatni z prezentowanych na rycinach projek-
tow to utworzony w tym samym roku co Wikipedia
serwis Meta-Wiki. Jego funkcjg jest omawianie spraw
dotyczacych dziatalnosci calego ruchu wikimedia, jak
i dyskusje oraz gtosowania dotyczace dalszego rozwo-
ju ruchu Fundacji Wikimedia. Nagty wzrost aktywnych
edytoréw na przetomie 2012 i 2013 roku jest trudny
do wyttumaczenia, gdyby bra¢ pod uwage tylko kwestie
modularno$ci.

Poza sama liczba informacji przypadajaca na jedna
edycje istotne jest tez to, na ile ,moduty” moga by¢ wymie-
niane miedzy uzytkownikami. Chociaz tre$ci haset w Wi-
kipedii nie kraza miedzy artykutami, to hasta moga by¢
ttumaczone na inne jezyki, za$ dane gromadzone w Wiki-
danych oraz pliki z Wikimedia Commons zamieszczane s3
w wielu projektach. Modularng forme w duzym stopniu
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ma tez Wikistownik, w ktéorym pewne frazy, a doktadniej
mowigc strony petnigce funkcje szablon6w zamieszczone
sa w wielu hastach stownika. Wikibooks, Wikiwersytet
czy Wikinews w mniejszym stopniu bazuja na szablonach,
a bardziej na autorskich wypowiedziach twoércow.

W roku 2007 jako alternatywe dla Wikipedii firma
Google utworzyta serwis Knol, w ktérym uzytkownicy mogli
decydowac, czy beda wspotpracowac przy tworzeniu ,,por-
cji wiedzy” z innymi czy tez bedg tworzy¢ je samodzielnie.
Doprowadzito to w krétkim czasie do mozaikowej struktu-
ry. Artykuty na podobne lub te same tematy byty tworzone
przez rézne osoby w réznym stopniu wspotpracujace. Ze
wzgledu na nieche¢ do wspétdzielenia sie z innymi zyska-
mi z reklam, jakie uzyskiwa¢ mogli autorzy, znaczna czes¢
stron nie mogta by¢ rozbudowywana, a wiec wzbogacana
o dalsze porcje informacji. Eksperyment, ktéry miat dawa¢
pozornie wiecej wolno$ci autorom w kwestii podejmowa-
nia wspoétpracy, zostat zakoficzony w roku 20122, Wydaje
sie wiec, ze kluczowe dla rozwoju prosumpcji jest umozli-
wianie innym tatwego dzielenia sie wytworzonymi ,frag-
mentami wiedzy”.

Dostep do informacji

Wspotwytwarzanie tresci lub - patrzac na to zjawisko z in-
nej strony - dzielenie sie informacjami mozliwe jest zawsze.
Jednakze tworzenie wielkich systemdéw informatycznych,
jak w przypadku wolnego oprogramowania, lub serwiséw
skoncentrowanych na danym typie aktywnosci, jesli wzig¢

21 Daty otwarcia i zamkniecia serwisu podane sa na jego stronie FAQ, zob.
[online:] http://knol.google.com/faq.html [dostep 30.08.2013].

254



Uwarunkowania prosumpcji. Studium przypadku rozwoju projektow. ..

pod uwage wikimedia, wymaga okreslenia regut odno$nie
do tego, jakie tresci i w jaki spos6b mogg by¢ kumulowane
w danym projekcie. O ile w serwisach takich jak YouTube
czy Facebook tresci ze soba sa stabo powiazane, a uzytecz-
ne s3 tylko fragmenty, nie cato$ci, to w wikimediach istotne
jest wspoélne tworzenie standardéw dla konkretnych pro-
jektow. W przypadku wolnego oprogramowania projekty
rodza sie na bazie duzej dowolnosci dziatan, a produkty
finalne wynikaja nie z planu, a z bazarowego modelu wy-
miany?%. Social media z kolei bazuja raczej na krancowej
uzyteczno$ci. Wikimedia znajduja sie w tym przypadku
pomiedzy obiema skrajnymi ideologiami uczestnictw: uzy-
tecznoscig i hakowalno$ciag?3. Hakerzy tworzacy open sour-
ce posiadaja specjalistyczna wiedze oraz umiejetnosci, aby
moc wytwarzac kod i dzieli¢ sie nim. W mediach spotecz-
nosciowych nie ma prawie zadnych wymagan, poza prze-
strzeganiem narzuconego regulaminu.

Skoro projekty prosumenckie nie sg tworzone przez
profesjonalistow, to dla ich uzytecznosci prosumenci sami
musza sie wzajemnie weryfikowaé. W przypadku opro-
gramowania weryfikacja jest w miare tatwa. Program
dziata tak, jak chce tego uzytkownik, albo nie. W wikime-
diach potrzebny jest zazwyczaj zewnetrzny arbiter, jakim
moze by¢ ,wiarygodne zrodto”. W zaleznosci od projektu
ta wiarygodno$c¢ jest mniej lub bardziej istotna. W Wiki-
pedii zrédta informacji sq potrzebne, poniewaz ma by¢
ona zbiorem faktéow. W Wikicytatach takze jest potrzeba
podania Zrédta, w ktérym dany cytat sie pojawit, ale zbiér

270b. E. Raymond, Katedra i bazar, przet. A. Skura, 2001, [online] http://www.
linuxcommunity.pl/strona/2457 /katedra-i-bazarhtml [dostep 30.08.2013].
3 Zob. ]. Burgess, J. Green, dz. cyt., s. 99-100.
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cytatéw jest znacznie luzniejsza forma niz spéjny artykut
encyklopedii. W Wikizrédtach i w Wikimedia Commons
spotecznos¢ musi upewnic¢ sie, czy duze porcje informa-
cji (pliki i teksty) nie podlegaja restrykcyjnej ochronie
prawnoautorskiej i czy mozna sie nimi swobodnie dzieli¢.
Jezeli chodzi o materiaty graficzne, to dotyczy to przede
wszystkim archiwalnych zdje¢ czy kopii dziet sztuki. We
wszystkich tych przypadkach potrzebny jest wiec dostep
do zrédet, aby moc zweryfikowac informacje i legalnosc
ich uzycia.

Poniewaz nie istnieje odgérnie narzucony plan pra-
cy, w danej tematyce mozna bez pospiechu uzupetniac
serwisy o nowe porcje wiedzy. Sytuacja jest odmienna
w przypadku serwisu Wikinews, gdzie podawanie sta-
rych informacji traci sens ze wzgledu na rodzaj medium.
Udostepnienie informacji powinno by¢ szybkie wzgledem
opisywanego wydarzenia. Jezeli dotyczy¢ ma to lokal-
nych wydarzen, a wiadomo$ci sg autorskimi reportazami,
wspolpraca przy weryfikacji staje sie prawie niemozliwa.
Co wiecej, nowe informacje sg predzej dodawane w Wi-
kipedii. W $rodowisku wikipedystéw co jakis czas wy-
bucha spér o to, czy nowe zjawisko powinno by¢ od razu
zamieszczane w Wikipedii, dzieki czemu moze by¢ ona
ciagle aktualna, czy raczej nalezy poczeka¢, az dane wy-
darzenie bedzie opisane w publikacjach naukowych albo
innych fachowych mediach. Nacisk na aktualno$¢ jednak
jest na tyle silny, Ze przerzucenie tej aktywnos$ci prosu-
menckiej do Wikinews nie nastepuje.

Przez pierwsze lata takze niezbyt liczna byta spotecz-
no$¢ Wikizrodet, gtéwnie ze wzgledu na technologiczne
problemy z cyfryzacja dziet. Pojawienie sie GoogleBooks,
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jak i kilku innych serwiséw gromadzacych zeskanowane
pliki ksigzek, pozwolito na ich tatwiejsza obrébke i za-
pis na stronach wiki, czyli w internetowym edytorze tek-
stu. Wspétpraca w tym przypadku polega na wzajemnym
sprawdzaniu wiernos$ci tworzonych kopii w stosunku do
oryginatéw, a internauci rozwijajacy projekt okreslajg sie-
bie mianem wikiskrybdéw.

Jezeli chodzi o Wikispecies, opisywanie taksondéw, i to
w szerszym ujeciu, nastepuje takze w Wikipedii. W 2012
roku w kilku wersjach jezykowych Wikipedii zaczeto ma-
sowo dodawac bardzo krétkie artykuty o gatunkach zwie-
rzat. W Wikipediach w jezyku szwedzkim i niderlandzkim
w ciggu kilku miesiecy utworzono w ten sposéb ponad p6t
miliona haset w kazdej. Byto to mozliwe dzieki dostepowi
do kilku internetowych baz danych. Poniewaz spotecz-
no$¢ Wikispecies nie posiadata narzedzi do masowego
tworzenia artykutéw, projekt stracit prawie zupetnie na
znaczeniu. W odrdznieniu od podzielonej na wiele wer-
sji jezykowych Wikipedii opis taksonu w Wikispecies jest
gtownie wprowadzaniem danych po tacinie, a jezykiem
spotecznosci jego uzytkownikow jest angielski.

Monopolizacja prosumpcji

Przedstawiona w poprzedniej cze$ci ,kanibalizacja” na-
stgpita poprzez zmonopolizowanie przez Wikipedie ak-
tywnos$ci majacej na celu opis gatunkéw biologicznych.
0 monopolizacji w odniesieniu do dzielenia sie nowymi
informacjami mozna tez moéwi¢ w przypadku Wikipedii,
gdy poréwnac ja do dziatan Wikinews. Jednakze przyczy-
ny zjawiska nalezatoby szuka¢ takze w tym, ze duza liczba

257



Sebastian Skolik

wikipedystow w krotkim czasie moze wytworzy¢ i utrzy-
mac pewnego typu aktywno$¢ prosumencka. Nie udaje sie
to spotecznosciom bardziej wyspecjalizowanych projek-
tow Fundacji Wikimedia.

W Miekkim ostrzu Paul Levinson zaznaczat, ze media,
ktore s3a specyficzne w swojej formie, majg wieksze szanse
na przetrwanie, dodajac, ze zalezy to od tego, na ile upo-
dabniaja sie do naturalnych form komunikacji. Radio mogto
przetrwac, poniewaz nie pojawito sie nowe wszechstronne
medium skoncentrowane tylko na dZzwieku, za to udzwie-
kowienie kinematografii u§miercito film niemy?*. Podobnie
Wikipedia, a wczesniej encyklopedie elektroniczne wyeli-
minowaly swoje papierowe poprzedniczki, ograniczone
forma egzemplarza®®. Poza papierowymi encyklopediami
konkurencjg dla Wikipedii byty tylko formy elektroniczne,
bazujace jednak na tych samych korpusach, co papierowe
poprzedniczki, i dodatkowo nienastawione na rozwijanie
objetosci hasel.

W przypadku pozostatych wikimediéw sytuacja nie
jest tak oczywista. Wydawcow encyklopedii na rynku ni-
gdy nie byto wielu, w odr6znieniu od wydawcow stow-
nikéw czy przewodnikéw turystycznych. Wikinews jako
serwis informacyjny miat od poczatku nikte szanse na
ekspansje w przestrzeni prosumpcji, poniewaz liczba wy-
dawcéw serwisow informacyjnych w internecie jest bar-
dzo duza i dodatkowo konkurencyjne sg dla niej media
majace takze funkcje skupiania uwagi na newsach, jak
4 Zob. P. Levinson, Miekkie ostrze: naturalna historia i przysztos¢ rewolucji

informacyjnej, przet. H. Jankowska, Warszawa: Muza 1999, s. 159-160.
% 0 eliminacji formy egzemplarza pisze m.in. R. Czajka, Egzemplarz umart,

w: My, dzieci sieci. Wokdt manifestu, oprac. M. Skotkicka, Warszawa: Fun-
dacja Nowoczesna Polska 2012.
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Twitter czy chociazby polski serwis Wykop.pl. Profesjonal-
ne serwisy informacyjne sktonity sie w kierunku daleko
idacej wspotpracy z internautami, nie tylko odnoszac swo-
je tresci do komentarzy, ale i zachecajac do ,dostarczania
tresci”. Tym samym staty sie jedynie firmowym opakowa-
niem do informacji. Dla Wikizrédet konkurencyjny okazat
sie serwis GoogleBooks, ale ze wzgledu na to, ze bazowat
tylko na skanowaniu istniejacych dziet, Wikizrédta mogty
by¢ wobec niego komplementarne. Mogty tez zyskiwac na
popularnosci poprzez odniesienie sie do wcze$niejszego
waznego przedsiewziecia, jakim byl Projekt Gutenberg.
Przedsiewzie¢ tego typu takze w internecie nie byto zbyt
wiele, a wiec poczucie sensownosci dziatania byto wieksze
niz przy angazowaniu sie w Wikinews.

Szczegblnie problematyczna jest sytuacja z projek-
tami Wikibooks i Wikiwersity. Chociaz jednym z wazniej-
szych dziatan Fundacji Wikimedia byto nakierowanie na
wspbélprace z instytucjami edukacyjnymi?®, wspotpraca
z nimi cze$ciej miata miejsce na stronach Wikipedii niz
w projektach poswieconych tworzeniu podrecznikow i ak-
tywnosci o charakterze e-learningu. Z jednej strony $ro-
dowisko pedagogéw nie wigczato sie we wspottworzenie
podrecznikéw, bo nie miaty one duzych szans na oficjalne
wejscie w machine edukacyjng. Z drugiej strony ksigzki
o charakterze poradnikowym cieszyty sie matym zainte-
resowaniem ze wzgledu na to, Ze funkcje te wystarczajaco
dobrze petnity fora internetowe, pozwalajgce na szybkie
uzyskiwanie porad od zaangazowanych internautéw.

26 Zob. S. Skolik, Miedzy kulturq hakerskq a instytucjami kultury i nauki.
Ramy kreowania kapitatu intelektualnego w projektach Fundacji Wiki-
media, ,Management” 2012, nr 1 (16).
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Méwienie o konkurencji zamiast o szerokim dzieleniu
sie takze poza poszczegélnymi projektami wolnej kultury
wydaje sie zaprzeczac ich idei. Jednakze w odrdznieniu
od kodu wykorzystywanego w wolnym oprogramowaniu
uzyteczno$¢ porcji informacji poza wikimediami, nie liczac
zdje¢, wydaje sie co najmniej problematyczna. Tworzenie
miniencyklopedii, jesli ma sie dostep do catej lub na przy-
ktad stownika polsko-niemieckiego na bazie Wikistownika,
nie prowadzitoby do wytworzenia warto$ci dodanej. Cho¢
czesto powstaja lustrzane serwisy (mirrory), celem wta-
Scicieli tychze jest jedynie pozycjonowanie ich w wyszuki-
warkach dla uzyskiwania wptywoéw z reklam. Dekade temu
prosumpcja mogta by¢ traktowana jako nowe zjawisko,
bedace alternatywa do wytwarzania tresci kultury. Jednak-
ze aktywno$¢ prosumencka internautéw w krétkim czasie
skupita sie na rozwijaniu tylko nielicznych portali interne-
towych. Co wiecej, o ile w przypadku wikimediéw byt to
poczatkowo spontaniczny ruch, z czasem poddawat sie on
coraz bardziej instytucjonalizacji.

Niezaleznie od narzucanym ram organizacyjnych ,po-
rowato$¢” mediow nadal wystepuje. Wikimedia Commons
zawiera znaczna liczbe zdje¢ na wolnych licencjach pobra-
nych przez uzytkownikdw z serwisu Flickr, za$ z Commons
korzysta z wzajemnoscia serwis Fotopolska. Kilkuletnia ak-
tywno$¢ autora w Wikinews doprowadzita do przekonania
kilku spotecznosci serwiséw informacyjnych dziatajacych
w Polsce, aby ich cztonkowie swoje informacje zamieszcza-
li na wolnych licencjach. Efektem tego byto zamieszczanie
wiadomosci z tych serwisow w Wikinews, ale takze dziele-
nie sie petnymi tekstami miedzy kilkoma z nich, jak row-
nieZ powstawanie serwiséw automatycznie agregujacych
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newsy z kilku portali. Media skoncentrowane na technolo-
gicznym agregowaniu informacji nie przyczyniaty sie jed-
nak do wzrostu aktywnosci prosumenckie;j.

Wikimedialna wojna postu z karnawatem

Gdy w roku 2007 nastapit dramatyczny spadek wzrostu
liczby nowych edytoréw Wikipedii, zaré6wno spoteczno$¢
wikipedystéw, jak i rozwijajaca sie liczebnie fundacja za-
czety poszukiwac klucza do tego, aby krzywg ,,S” na powro6t
zmieni¢ w krzywa ,]”. Najcze$ciej w dyskusjach wskazywa-
no na dwie przyczyny kryzysu: postepujaca komplikacja
kodu Zrédtowego na stronach wikimedidw oraz wzrost
liczby regut. Oba zjawiska przyczynialy sie do zwiekszania
progéw dla nowicjuszy, ktérzy chcieliby wiaczy¢ sie w re-
dagowanie najwiekszej encyklopedii $wiata.

Przez kilka lat Fundacja Wikimedia postulowata pod-
jecie dziatan na rzecz stworzenia edytora graficznego po-
dobnego do edytoréw tekstu, takich jak Microsoft Word
czy OpenOffice. Pierwsze wzmianki na ten temat w dys-
kusjach pojawia¢ sie zaczely w roku 2010, ale dopiero
na przetomie lat 2012 i 2013 udostepniono do testowa-
nia nowe narzedzie pod nazwga VisualEditor. WdroZone
zostato w fazie beta w lipcu 2013 roku, razem z nowym
systemem powiadomien podobnym do tych uzywanych
w mediach spotecznosciowych. Wcze$niej uzytkownik byt
powiadamiany przez oprogramowanie, jesli kto$ dokonat
wpisu na jego stronie dyskusji; od sierpnia jest informo-
wany tez wowczas, jesli kto$ zamies$cit link do jego strony
uzytkownika w jakimkolwiek miejscu w danej edycji jezy-
kowej Wikipedii.
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Na poczatkowym etapie rozwoju oprogramowania
MediaWiki brat udziat znaczny odsetek wikimedian (pier-
wotnie tylko wikipedystow, bo pozostate projekty jeszcze
nie istniaty), z tego wzgledu, Ze znaczna cze$¢ tych prosu-
mentéw posiadata odpowiednie kwalifikacje. W drugiej
dekadzie XXI wieku w znacznej mierze oprogramowanie
byto juz rozwijane przez zatrudnionych w fundacji progra-
mistéw. To ponowne rozdzielenie $wiata prosumenckiego
na profesjonalnych programistéow i uzytkownikéw opro-
gramowania prowadzi do oporéw wobec zmian narzuca-
nych przez fundacje. Dotaczenie do systemu powiadamia-
nia funkcji ,podziekuj” technicznie wzorowanej na face-
bookwym ,like it” wywotato w kilku wersjach jezykowych
Wikipedii na tyle istotng fale protestdw, ze lokalnie wiki-
pedysci z odpowiednimi umiejetnos$ciami technicznymi od
razu tworzyli skrypty wytaczajace te funkcje. Wprowadze-
nie za$ edytora wizualnego utatwiajacego prace nowym
uzytkownikom przez cze$¢ spotecznosci potraktowane
byto jako ,ukrycie kodu” strony, a wiec dziatanie odwrot-
ne do zatozen idei free software. Podobne negatywne reak-
cje pojawiaty sie w srodowisku uzytkownikow systemow
GNU/Linux, gdy nowe dystrybucje tworzone byty nie z my-
$la 0 wolnosci kodu, a o uzytecznosci oprogramowania dla
wiekszej liczby osob.

Réwnolegle do procesu przerzucania tworzenia tech-
nicznego zaplecza na pracownikéw zatrudnianych przez
fundacje zachodzit proces biurokratyzacji procedur. Nie
tylko zwiekszata sie liczba tych nowych?, ale tez strony

27 Zob. S. Skolik, Spoteczne tworzenie Wikipedii. Perspektywa aktywnego
uczestnika projektu, w: Media i spoteczeristwo. Nowe strategie komunika-
cyjne, red. M. Sokotowski, Torun: Adam Marszatek 2008.
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opisujace zasady Wikipedii stawaty sie kilkukrotnie wiek-
sze, niektére wzrastaty nawet kilkunastokrotnie, biorgc pod
uwage liczbe stéw?. Udziat fundacji w tym procesie nie byt
zbyt wielki, poniewaz spotecznosci autonomicznie przyjmo-
waty lub odrzucaty jej propozycje, na przyktad cenzurowa-
nia stron zawierajacych akty badz zdjecia o charakterze por-
nograficznym. Miejscem komunikacji miedzy spotecznos$cia-
mi a fundacjg, nie liczac list mailingowych, jest serwis Meta-
-Wiki. Wieksza liczba oséb edytujacych od konca roku 2012
Swiadczy¢ moze o tym, Ze pojawita sie potrzeba $cislejszego
wspotdziatania miedzy uzytkownikami amatorami a pra-
cownikami profesjonalistami. Niemniej portal ten stworzo-
ny przez wikimedian dla siebie stat sie miejscem negocjacji
miedzy coraz bardziej wypietrzajaca sie organizacyjnie
fundacja a w miare jeszcze amorficznymi spotecznoscia-
mi. W roku 2010 Bohdan Jung pisal, ze ,konkurentami dla
tytanow ery przemystowej nie sg inne firmy, lecz potaczo-
ne i amorficzne masy samoorganizujacych sie jednostek”%.
Ten luz organizacyjny niekoniecznie musi pozostawac¢ trwa-
tym zjawiskiem. Potrzeba standaryzacji, pewnosci dziatania
w danym spotecznym Swiecie prowadzi do wytworzenia co-
raz bardziej kostniejacych form organizacyjnych, co skutko-
wac moze ,uwiezieniem prosumentéw”, podobnym do ,wie-
zienia klientéw” przez korporacje®.

8 Zob. B. Butler, E. Joyce, ]. Pike, Don’t Look Now, But We've Created a Bu-
reaucracy: The Nature and Roles of Policies and Rules in Wikipedia, New
York: Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Com-
puting Systems 2008.

29 B. Jung, Inna ekonomia i ekonomia wspétpracy - lekcje savoir-vivre’u Web
2.0, w: Wokot mediéw ery Web 2.0, red. B. Jung, Warszawa: WAIP 2010,
s. 244.

30 Zob. K. Levis, Twércy i ofiary ery internetu, przet. A. D. Czajkowska, War-
szawa: Muza 2010, s. 250-254.
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W 2010 roku w serwisie Meta-Wiki powstata strona,
nastepnie rozwijana, ktérej celem byto zdefiniowanie ru-
chu wikimedia. Tworzona byta nie tylko przez cztonkow
samej fundacji, jednakze definiowanie to odbywato sie
poza udziatem spotecznosci. Jednym z finalnych dokumen-
tow jest strona okreslajgca aktoréw uczestniczacych w ru-
chu i ich role. W diagramach dotaczonych do dokumentu
centralne miejsce zajmujg nie edytorzy, a fundacja®'. By¢
moze na potrzebe takiego definiowania wptyw miat Swiat
nauki lub szerzej - publikacje réznego rodzaju analitykéw.
Zdefiniowanie zjawiska prosumpcji prowadzito do pyta-
nia o to, co ludzi motywuje do dzielenia sie wiedzg, a to
z kolei do potrzeby tworzenia systemu motywacyjnego
w samym $rodowisku wikimediéw. Przyjecie perspektywy
katedralnego, w rozumieniu Erica Raymonda®, myslenia
w ramach fundacji skutkowato coraz wieksza potrzeba
profesjonalizacji.

Wtérna profesjonalizacja poprzez instytucjonalizacje
jednego z najwyrazniejszych odtamoéw ruchu wolnej kul-
tury z czasem doprowadzi¢ moze do jego wygasniecia, po-
niewaz zaangazowane jednostki utraci¢ moga w znacznym
stopniu podmiotowos$¢. Zblizanie sie w funkcjonalno$ci
i uzytecznosci do mediéw spotecznosciowych rozwijanych
przez korporacje doprowadzi¢ moze do zatarcia widocz-
nych, z punktu widzenia prosumenta, granic. Poza tym ilo$¢
tresci, ktore jeszcze nie zostaty wprowadzone do Wikipe-
dii, cho¢ spora, to jednak jest skoriczona. Kolejne pokolenia

31 Zob. Movement Roles/Current Players and Their Roles, Meta-Wiki, [on-
line] https://meta.wikimedia.org/wiki/Movement_roles/Current_play-
ers_and_their_roles [dostep 30.08.2013].

32 Zob. E. Raymond, dz. cyt.
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niekoniecznie beda dysponowac tatwym dostepem do Zré-
det pozwalajacych na rozwijanie encyklopedii. Najpotrzeb-
niejsze porcje informacji zostaty juz udostepnione. Mozna
powiedzie¢, ze prosumpcja trwaé¢ moze tak dtugo, jak dtu-
go spotecznie wytwarzane dzieta nie zostang zakonczone
i jak dtugo ich spotecznosci majg potencjat do tworzenia
nowych form aktywnosci.
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Michat A. Michalski

Prosumpcja, wolnosc,
panstwo opiekuncze






Wprowadzenie

Spogladajac na realia, w ktérych przychodzi nam zy¢, nie-
watpliwie zauwazy¢ mozna, ze wydarzenia i przemiany
ostatnich lat, jakie miaty miejsce na swiecie, wzywaja do
krytycznej analizy cato$ci systemu spoteczno-politycznego.
Ograniczajac nasze spojrzenie do Europy (ktérej aktualng
forma w wymiarze instytucjonalnym w znacznym zakre-
sie jest Unia Europejska') - z cala jej paradoksalng we-
wnetrzng réznorodnoscia, ale i podobienstwem zarazem -
otrzymujemy obraz jednoczesnie nieoczekiwany, niekiedy
niepokojacy, a z punktu widzenia badacza ze wszech miar
interesujacy.

Wsréd elementdw tej swoistej mozaiki na plan pierw-
szy - po czeSci za sprawg mediéw, na ktorych preferencje
i wrazliwo$¢ w doborze tematéw w znacznej mierze spote-
czenstwo jest zdane - wysuwa sie sfera reprodukcji mate-
rialnej. Z tego tez powodu w sposéb szczeg6lny uwage pu-
blicznosci medialnej przykuwaja zdarzenia i zjawiska doty-
czace gospodarki, ktdra - uogolniajac nieco - stata sie areng
kryzysu, bedacego czyms$ o wiele powazniejszym niz tylko

1 Zob. M. Wojciechowski, W ustroju biurokratycznym, Warszawa: Fronda
2004, s. 69
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okresowym spadkiem koniunktury, po ktérym caty system
stopniowo powraca¢ zaczyna w okolice rownowagi. Jedng
z konsekwencji takiego stanu rzeczy byto i jest stawianie
pytan pod adresem nie tylko politykéw wptywajacych na
biezacy i przyszty ksztatt tadu spoteczno-gospodarczego,
ale takze ekonomistéw, ktdrych rola jako ekspertéw biora-
cych udzial w wyznaczaniu kierunkéw i sposobéw zarza-
dzania organizacjg spoteczna w ostatnich dziesiecioleciach
niewspotmiernie wzrosta?. Jest to wiec - z tego wzgledu -
dla przedstawicieli profesji ekonomicznej czas wzywania
do odpowiedzi na pytania dotyczace miedzy innymi ade-
kwatnos$ci przyjmowanych zatozen czy waloréw progno-
stycznych ich dyscypliny.

W tej perspektywie, szczeg6lnie interesujgca i obiecuja-
ca poznawczo okazuje sie kategoria prosumpcji, ktéra wcigz
nie tylko nie jest w sposéb wystarczajacy obecna w ekono-
mii, ale takze nadal wydaje sie pozostawa¢ na marginesie
rozwazan dotyczacych funkcjonowania tadu spoteczno-go-
spodarczego. Gdy chodzi o ekonomie, to warto zauwazy¢,
Ze jej dominujacy nurt wciaz jeszcze (z matymi wyjatkami)
pomija te sfere aktywnosci gospodarczej, do ktérej odnosi
sie kategoria prosumpcji, a ktérg mozna uznac za pierwotna
w stosunku do tak zwanej gospodarki oficjalnej, w ktérej do-
minuja sformalizowane podmioty gospodarcze.

Gdy spojrzymy na prosumpcje i jej znaczenie przez
pryzmat aktualnych stosunkéw w obrebie panstwa opie-
kunczego, ktore stara sie tgcznie realizowac ideaty demo-
kratycznej réwnosci i materialnej stabilnosci, to interesu-
jaca nas kategoria okazuje sie istotna. Jawi sie ona miedzy

2 Zob. R. R. Wilk, L. Cliggett, Ekonomie i kultury. Podstawy antropologii eko-
nomicznej, przet. ]. Gilewicz, Krakéw: Wydawnictwo U] 2011, s. 73.
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innymi jako sfera suwerenno$ci obywatelskiej, ktéra z jed-
nej strony zapobiega powstawaniu prézni socjologicznej,
organizujac dynamiczng tkanke spoteczng, a w kontekscie
systemu gospodarczego - w znacznej mierze zdominowa-
nego przez megastruktury - tworzy sfere alternatywnych
mozliwosci dostepu do débr i ustug. W ten sposéb pro-
sumpcja staje sie tym obszarem, ktéry zapewnia spote-
czenstwu obywatelskiemu zywotno$¢ oraz wzgledna nie-
zalezno$¢ od administracji panstwowej i systemu sformali-
zowanych organizacji gospodarczych.

W obliczu aktualnych wyzwan - takich jak niewydol-
nos¢ ,turbokapitalizmu” i panstwa dobrobytu - okazuje sie
wiec, Ze prosumpcja moze stanowi¢ zaréwno sposéb na
przetrwanie kryzysu, jak i rezerwuar przedsiebiorczosci,
innowacyjnosci i solidarnosci, ktére - na co wiele wskazuje
- beda niezbedne w najblizszych latach.

W artykule zostanie wykorzystany i zestawiony do-
robek przede wszystkim takich autoréw, jak Erich Fromm,
Alvin Toffler, Peter L. Berger oraz Gosta Esping-Andersen,
arozwazania beda prowadzone w duchu zblizonym do hu-
manistyki zaangazowanej, ktérg mozna uznac za perspek-
tywe w jakiej$ mierze wspdlng dla wymienionych wyzej
autoréw.

W czym tkwi aktualny problem?

Rozpoczynajgc podazanie w giab problemu postawione-
go w tytule, warto zadac pytanie o aktualne samopoczucie
cztowieka poczatku dwudziestego pierwszego wieku. Jak
moga sugerowac takie tytuty publikacji, jak The Loss of Hap-
piness in Market Democracies, ktorej autorem jest Robert E.
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Lane, czy chociazby paradoks Easterlina, wedtug ktérego
wzrost dobrobytu nie przektada sie wprost proporcjonal-
nie na wzrost odczuwanego szcze$cia, co$ jest na rzeczy,
gdy chodzi o kondycje cztowieka jako podmiotu aktualnych
poszukiwan wtasciwej drogi rozwoju. Jedno ze Zrddel, ja-
kim jest European College of Neuropsychopharmacology
(ECNP), w swym raporcie zatytutowanym The Size and
Burden of Mental Disorders and Other Disorders of the Brain
in Europe 2010 podaje, Ze szacuje sie, iz co roku 38,2% po-
pulacji Unii Europejskiej cierpi na zaburzenia psychiczne3.

Wyglada wiec na to, Zze - pomimo niewatpliwego wzro-
stu poziomu Zycia, w poréwnaniu z epokami wczesniejszy-
mi, i relatywnie wiekszym mozliwosciom dziatania - czto-
wiek ery obecnej zdaje sie nie by¢ bardziej szczesliwy niz
jego przodkowie z przesztosci. W tym kontekscie wydaje
sie stale aktualna obserwacja Fromma, ktéry w wydanej
po raz pierwszy w 1941 roku Ucieczce od wolnosci pisat,
ze: ,czynniki prowadzace do ostabienia indywidualnego
»ja« jednostki zyskaty na wadze, natomiast te, ktére mia-
ty cztowieka wzmocni¢, stracity stosunkowo na znaczeniu.
Wzrosto poczucie bezsity i osamotnienia, wolnos¢ cztowie-
ka od wszelkich tradycyjnych wiezéw stata sie jeszcze wy-
razniejsza, podczas gdy szanse indywidualnych osiggniec
ekonomicznych zmalaty. Cztowiek czuje swe zagrozenie
przez gigantyczne moce i sytuacja pod wieloma wzgledami
przypomina wiek pietnasty i szesnasty”*.

3 Zob. H.-U. Wittchen i in., The Size and Burden of Mental Disorders and
Other Disorders of the Brain in Europe 2010, ,European Neuropsycho-
pharmacology” 2011, nr 21, s. 656.

*E. Fromm, Ucieczka od wolnosci, przet. O. 1. A. Ziemilscy, Warszawa: Czy-
telnik 1978, s. 126.
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Probujac znalez¢ odpowiedZ na tak zdiagnozowany
problem, warto przyjrze¢ sie ramom, w jakich funkcjonujg
spoteczenstwa Europy, gdyz to one w znacznym stopniu, wy-
znaczajac przestrzen spotecznego dziatania, wskazuja jego
kierunki, cele i $rodki. Wydaje sie uprawnione, by za takie ele-
menty uznac z jednej strony koncepcje spoteczenstwa obywa-
telskiego, a z drugiej panstwa opiekunczego. Oczywiscie rze-
czywisto$¢ spoteczna - szczegdlnie dotyczaca tak rozlegtego
i wewnetrznie zréznicowanego obszaru - jest nie dwu-, lecz
wielowymiarowa, niemniej jednak to uproszczenie ma nam
pomdac zobaczy¢ interesujgcy nas problem doktadniej.

Skoro jest wiec tak, ze w badanych spoteczenstwach
prébuje sie urzeczywistnia¢ obie wymienione koncepcje
jednoczesnie, to warto przy tej okazji postawi¢ pytanie, czy
koncepcje spoteczenstwa obywatelskiego i panstwa opie-
kunczego sa ze soba zbiezne. OdpowiedzZ na nie jest o tyle
istotna, ze w dwudziestym wieku obie one stawaly sie waz-
nymi punktami odniesienia dla myslenia o kierunkach roz-
woju panstwa i spoteczenstwa. Idac tym tokiem myslenia,
dochodzimy do postawienia fundamentalnego problemu,
ktéry mozna wyrazi¢ nastepujaco: czy - a jesli tak, to w jaki
spos6b — moga jednocze$nie funkcjonowac spoteczenstwo
obywatelskie i panstwo opiekuncze? Czy moze tez jest tak,
ze symbioza ich obu jest niemozliwa? Zdaje sobie sprawe,
Ze rozwigzanie tego problemu wymagatoby rozlegtych stu-
diow i analiz i nie jest to mozliwe w ramach tego artykutu,
niemniej uwazam, ze pytanie to nalezy tu postawi¢. Mam
przy tym nadzieje, Ze poczynione tu rozwazania wniosa co$
waznego do refleksji nad tym problemem.

Teza, ktorg chce postawi¢ w niniejszym artykule, gto-
si, ze aktualna kondycja spoteczna Europy (a takze innych
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jej bliskich pod wzgledem historycznym i kulturowym re-
giondw) w znacznej mierze wynika z jednoczesnego na-
ktadania sie na siebie struktur i instytucji spoteczenstwa
obywatelskiego i panstwa opiekuniczego oraz wynikaja-
cych z tego paradoksow i sprzecznosci. W tym kontek-
Scie prosumpcja - traktowana szerzej niz tylko produkcja
i konsumpcja débr i ustug - jawi sie jako potencjat, dzieki
ktéremu z jednej strony spoteczenistwa odtwarzaja swa
tkanke spoteczng oraz kluczowe zasoby, a z drugiej po-
trafig przezwycieza¢ porazki i niedostatki rozwigzan poli-
tycznych i rynkowych.

Umieszczony tu schemat (rycina 1) ma poméc uka-
za¢ problem, z jakim zmagaja sie panstwa odpowiadajace
charakterystyce przyjetej w niniejszym artykule. Ot6z pro-
ponujemy, by opisa¢ kluczowe wymiary dwdch analizowa-
nych tu koncepcji: w ten sposéb spoteczenstwo obywatel-
skie charakteryzowatyby z jednej strony prawa, a z drugiej
obowigzki, podczas gdy panstwo opiekuncze to przede
wszystkim okreslone korzysci, z ktérymi z kolei wiaza sie
pewne koszty. Ukazane tgcznie i ustawione naprzeciw sie-
bie wymienione wymiary wyznaczaja przestrzen, w ktorej
przenikaja sie zycie spoteczne i Zycie panstwowe. W tak
opisanym obszarze wydzieli¢ mozna z kolei cztery podob-
szary (¢wiartki), ktére wida¢ na ponizszym schemacie.

Intencja takiego ukazania wspétzaleznos$ci pomiedzy
analizowanymi koncepcjami jest mozliwo$¢ zobrazowania
tego, ze biezaca polityka moze koncentrowac sie - i wyda-
je sie, Ze w znacznej mierze na obszarze objetym analiza
tak jest - nie na calym obszarze spotecznym, lecz na jego
fragmencie. W przypadku naszego artykutu uwazam, ze
uprawnione jest postawienie tezy, iz w celu uzyskiwania
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NAKEADANIE SIE | PRZENIKANIE WYMIAROW SPOLECZENSTWA
OBYWATELSKIEGO | PANSTWA OPIEKUNCZEGO

I S

SPOLECZENSTWO
-

ll = 7}

PO — panstwo opiekuricze

SO —spofeczenstwo obywatelskie

Rycina 1. Naktadanie sie i przenikanie wymiaréw spoteczenstwa
obywatelskiego i panistwa opiekurnczego

Zrédto: opracowanie wlasne.

krotkoterminowych sukceséw politycznych uwaga spote-
czenstwa i wywodzacego sie z niego elektoratu skoncen-
trowana zostaje na ¢wiartce pierwszej (obszar zaznaczo-
ny wzorem szachownicy), gdzie znajduja sie prawa oraz
korzysci. Pozostate sfery — w ktérych obecne sg obowigz-
ki i koszty - s3 przesuwane na dalszy plan i traktowa-
ne z mniejsza atencjg. Oznacza to, ze poparcie spoteczne
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najtatwiej zdobywa sie, roztaczajac przed jednostkami wi-
zje dostepnych praw i korzysci, a wiec obiecujac swobody
obywatelskie i bezpieczenstwo socjalne.

W ten sposéb faktyczny obraz ulega znieksztatce-
niu, a poprzez koncentracje biezacej uwagi na kwestiach
efektywnych pod wzgledem pozyskiwania przychylnosci
spotecznej zapewnia sie niezbedne poparcie polityczne.
W konsekwencji wolno$¢ sprowadzana jest do uzyskiwa-
nia praw i czerpania korzysci, co de facto stanowi jej re-
dukcje i zasadnicze znieksztatcenie. Pomija sie w ten spo-
s6b zasadniczy jej aspekt - swoiste dopetnienie wolnosci
- jakim jest odpowiedzialnos¢, ktéra w kontekscie naszego
schematu sprowadza sie do akceptowania i respektowania
obowiazkéw i kosztow®. W ktorym$ momencie jednak te
marginalizowane badz ,ukrywane” elementy realiéw spo-
tecznych domagaja sie zwrécenia na nie uwagi.

Warto tu jeszcze postawic pytanie - na ktére poszuki-
wac bedziemy odpowiedzi - o to, czy w takiej sytuacji zy-
skuje czy tez traci sfera prosumpcji.

Przedstawienie ram definicyjnych

W rozwazaniach tu podjetych wyjdziemy od kwestii wol-
nosci, ktérg na swoj sposéb mozna uznac za o$ zjawisk tu
analizowanych. Wydaje sie wrecz, ze mozna jg uznac za
jeden z lejtmotywéw w historii ludzkosci w ogoéle, a dwu-
dziestego wieku w szczeg6lnosci, co potwierdza miedzy

5Zob. np. R. Sennett, Korozja charakteru. Osobiste konsekwencje pracy
w nowym kapitalizmie, przet. ]. Dzierzgowski, L. Mikotajewski, Warsza-
wa: Muza 2006; D. Callahan, The Cheating Culture. Why More Americans
Are Doing Wrong to Get Ahead, Orlando: Harcourt 2004.
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innymi Fromm® Wydawac by sie mogto, ze wspomniane
stulecie - ktore w istocie obfitowato w wydarzenia i prze-
miany z wolno$cia bezposrednio zwigzane - wlasciwie za-
konczyto historyczny ,marsz ku wolnosci”, ktéra obecnie
miataby by¢ dobrem ogo6lnodostepnym. Niestety stwier-
dzenie takiego faktu nalezatoby uznac w jakiej$ mierze za
wcigz nieuprawnione.

Podejmujac kwestie wolnosci, skorzystamy z propozy-
cji Fromma, ktéry w swym dorobku wszechstronnie i umie-
jetnie zaréwno diagnozowat, jak i analizowat zasadnicze
problemy ubiegtego stulecia, i co istotne, okazuje sie po-
zostawac autorem w znacznym stopniu wcigz aktualnym.
Fromm stwierdza w pracy Ucieczka od wolnosci, ze ,[...] eg-
zystencja ludzka i wolnos$¢ sg od poczatku nieroztgczne™”.
Wyréznia on jednoczesnie ,wolnos¢ od” oraz ,wolnos¢ do”.
Pierwszy rodzaj to tak zwana wolno$¢ negatywna, ktéra
Fromm rozumie jako ,[...] wolno$¢ od instynktownie zde-
terminowanego dziatania”®. Prezentuje on stanowisko,
wedtug ktérego ludzkie zaposredniczenie w przyrodzie
stanowi punkt wyjscia, z ktdrego cztowiek wyrusza, by
poszerzy¢ przestrzen dla swego petnego rozwoju. Dlatego
w swej historii ludzko$¢ podejmuje trud emancypowania
sie z porzadku natury i wiezi pierwotnych®. Tu otwiera sie
z kolei druga - tak zwana pozytywna - ,,wolno$¢ do”. Stano-
wi ona wedtug Fromma przestrzen umystowego i emocjo-
nalnego rozwoju, w ktorej jednak - jak sie okazuje - czlo-
wiek nie odnajduje spodziewanej petni rozwoju. Znajduje

6Zob. E. Fromm, dz. cyt,, s. 21.
7 Tamze, s. 47.

8 Tamze.

9 Zob. tamze, s. 49-50.
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sie on wiec w sytuacji, gdy juz porzucit swoje zakorzenie-
nie (i zwigzane z nim bezpieczenstwo), a oczekiwanego
szczes$cia nie udato mu sie odnalezé. Tu - zdaniem Fromma
- tkwi geneza swoistej ucieczki od wolnosci, ktéra przybie-
ra forme albo zgody na konkretng forme zniewolenia, albo
zupelnego zobojetnienia?®.

Powyzsza diagnoza moze wydawac sie przesadzona
i nieprzystajaca do obecnych czaséw. Okazuje sie jednak,
ze jej aktualno$¢ potwierdzaja Alvin i Heidi Tofflerowie,
ktérzy w ksigzce wydanej przed kilkoma laty obserwuja
zjawiska odpowiadajace pod wieloma wzgledami stanowi-
sku Fromma. Pisza oni, Ze: ,aby uciec od tego, co wyglada
jak chaos, albo przynajmniej o nim zapomnie¢, miliony lu-
dzi ucieka w zachtanne ogladanie telewizji, gdzie programy
emitowane w konwencji »reality show« udajg rzeczywi-
stos¢. Tysigce ludzi umawia sie tworzac »flash mob« i zgro-
madziwszy sie ttumnie w jednym miejscu wszczyna wielkg
bitwe na poduszki. A jeszcze gdzie indziej uczestnicy gier
on-line ptaca tysiace jak najbardziej autentycznych dola-
réw za wirtualne miecze, za pomoca ktérych, jako wirtual-
ni wojownicy, moga zdobywac wirtualne zamki czy dziewi-
ce. Nierealnos$¢ rozprzestrzenia sie”!!.

Jesli chodzi o spos6b rozumienia spoteczenstwa oby-
watelskiego, to niewatpliwie mamy do czynienia ze spo-
ra réznorodnoscia w definiowaniu tego terminu. Dlatego
uwazam, ze warto skorzysta¢ z wktadu Micheala Novaka,
ktory pisze, ze: ,[...] gdy dzisiaj méwimy o spoteczenstwie
obywatelskim, nie mamy na mysli spoteczenstwa czasow

10 Zob. tamze, s. 51.
11 A. Toffler, H. Toffler, Rewolucyjne bogactwo, przet. P. Kwiatkowski, Prze-
Zmierowo: Kurpisz 2007, s. 14.
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habsburskich - nie chodzi o cywilne spoteczenstwo an-
cien régime’u, lecz o spoteczenstwo cywilne wyobrazone
na wzor modelu amerykanskiego. Ideal, ktérego szukamy;,
nie musi by¢ doktadng kopig modelu amerykanskiego, ale
z pewnoscig blizej mu do niego niz do dawnego ustroju”!z
Dalej autor ten doprecyzowuje, w jaki spos6b nalezy
to rozumie¢. Ot6z, wbrew potocznym wyobrazeniom, kto-
re kojarza demokratyczne spoteczenstwo obywatelskie
Stanéw Zjednoczonych przede wszystkim z indywiduali-
zmem, sednem tego ustroju jest sztuka stowarzyszania sie.
Przypomina on o Tocqueville'u, ktérego uwage miaty przy-
ku¢ ,[...] tysiace stowarzyszen, spotecznosci, klubéw, or-
ganizacji i bractw stworzonych przez samorzadnych ludzi
nienawyktych do tego, by nakazy, co robi¢ i kiedy to robic,
wydawane byty przez panstwo czy nawet obyczaj”3.
Cechami charakteryzujacymi za$ ustréj okre$lany mia-
nem spoteczenstwa obywatelskiego wedtug Novaka miatby
by¢, po pierwsze, jego uprzywilejowany status w stosunku
do panstwa, co jest podstawa samorzadnosci. Oznacza to,
ze obywatele najpierw staraja sie podejmowac rozmaite
dziatania nastawione na zaspokojenie okreslonych potrzeb
spotecznych, a dopiero w razie konieczno$ci zwracajg sie
o pomoc panstwa. Po drugie religia stanowi gtéwna spo-
teczng instytucje demokracji. Wynika to z faktu, ze wol-
no$¢ sumienia ma charakter priorytetowy wsréd innych
Wl{,l’rzyszh)s’c’ spoteczenistwa obywatelskiego, przet. A. Legutko,
w: Oblicza demokracji, red. R. Legutko, J. Kloczkowski, Krakéw: Osrodek
Mysli Politycznej 2002, s. 244.
13 Tamze, s. 245. OczywiScie warto pamieta¢, ze od czaséw Tocque-
ville’a sytuacja w Stanach Zjednoczonych ulegta zmianie i Ze mozna
zasadnie watpi¢, czy aby dzisiejszy ustrdj nie oddalit sie od tego ,ide-

atu”, o ktérym tu mowa. Zob. np. L. H. Rockwell Jr, Civil Rights Socialism,
,The Freeman” 1996, nr 5 (46).
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swobdd, a historycznie w kulturze europejskiej (i zachod-
niej w ogole) judaizm i chrzescijanstwo potwierdzity swoj
proobywatelski charakter poprzez zachecanie swych wy-
znawcéw do zaangazowania w innych instytucjach w ra-
mach spoteczenstwa. Po trzecie cecha opisywanego ustroju
jest rozdziat kosSciota od panstwa, czemu zarazem towa-
rzyszy¢ ma nierozdzielno$¢ polityki od religii. W koricu
czwartg cechg charakteryzujaca spoteczenistwo obywatel-
skie jest przyznanie religii uprawnionego miejsca w de-
bacie publicznej. Wynika to miedzy innymi z rozpoznania,
ze skoro - jak stwierdzili psychologowie - zakorzenienie
religii w psychice w poréwnaniu z polityka jest glebsze,
to eliminowanie wymiaru religijnego z Zycia spotecznego
nie odzwierciedlatoby prawdy o konstrukcji cztowieka.
Oznaczatoby takze nieadekwatne i zawezone traktowanie
religii, ktéra nie jest sprawa wyltacznie prywatna, ale jest
istotnym impulsem, ktéry inspiruje i motywuje cztowieka
do debaty i wspoétdziatania w sferze publicznej'*.

Jesli chodzi o spos6éb rozumienia panstwa opiekuncze-
go, to odniose sie do dorobku Gosty Esping-Andersena. Autor
ten bardzo wnikliwie analizuje definiowanie interesujgcego
nas tu terminu - rézne podejscia i pomysty w tym zakresie.
Prébujac w spos6b uproszczony opisac ten rodzaj formacji
panstwowej, warto przytoczy¢ fragment z poczatku ksigzki
Trzy swiaty kapitalistycznego paristwa dobrobytu. Czytamy
tam, ze ,to, co niegdy$ byto panstwem - nocnym strézem,
panstwem prawa i porzadku spotecznego, panstwem zor-
ganizowanym na modte wojskowego tadu czy nawet totali-
tarnym panstwem zbudowanym na instytucjach stuzacych

* Zob. M. Novak, dz. cyt., s. 246-249.
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przede wszystkim represjom, stato sie wspétczesnie zbio-
rem instytucji zajmujacych sie przede wszystkim wytwa-
rzaniem i podziatem doébr i ustug wyznaczajacych poziom
spotecznego dobrobytu. Badanie panstwa opiekuniczego jest
zatem badaniem stuzacym zrozumieniu nowego zjawiska
w dziejach kapitalistycznych spoteczenstw”®®.

Bedziemy wiec rozumie¢ panstwo opiekuncze jako
taka formacje, ktora ,[...] bierze na siebie odpowiedzial-
no$¢ za zapewnienie swoim obywatelom podstawowe-
go, skromnego poziomu zycia”'. Zdajemy sobie zarazem
sprawe, ze jest to definicja, ktora jest proba uogdlnienia,
a wiec zapewne nie jest do$¢ precyzyjna w odniesieniu do
poszczegoblnych przypadkéw panstwa opiekunczego. Nie-
mniej wskazuje ona na istotne cechy tego ustroju, ktorymi
sg interwencjonizm i paternalizm. Jest on niejako juz wpi-
sany w nazwe ,panstwo opiekuncze”, gdyz relacja opieki
zaktada przeciez, ze jest kto$ silniejszy i madrzejszy, kto
wie jak i dlaczego podopieczni powinni zachowywac sie
i postepowac w taki, a nie inny sposéb.

Prosumpcja - jej znaczenie i rola

W tym miejscu przejdziemy do ukazania - w tak zaryso-
wanym Kkontek$cie — prosumpcji i jej znaczenia. Z per-
spektywy tytutu niniejszego artykutu warto - oczywiscie
poza zdefiniowaniem kategorii prosumpcji - opisa¢ nieco
szerzej, czym ona jest, jaka role odgrywa i dlaczego nalezy
zwrdci¢ na nig uwage w kontekscie panstwa opiekunczego.

5 G. Esping-Andersen, Trzy Swiaty kapitalistycznego panstwa dobrobytu,
przetl. K. W. Frieske, Warszawa: Difin 2010, s. 15.
16 Tamze, s. 34.
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Termin ,prosumpcja” zaproponowat po raz pierwszy
Alvin Toffler w ksigzce Trzecia fala z 1980 roku. Podejmuje
on w niej kwestie wielowymiarowych przemian kulturowo-
-spotecznych, ktére doprowadzity do wytonienia sie $wiata
o obliczu, ktére znamy dzis. Jednym z watkéw tam analizo-
wanych jest wspoétzalezno$c¢ pracy i konsumpgji, ktére pier-
wotnie dokonywane byly jednocze$nie w obrebie gospodar-
stwa domowego. Wraz z dokonywaniem sie przeksztatcen
okreslanych (w nieco zawezony sposdb) jako rewolucja
przemystowa w coraz wiekszym stopniu praca produkcyjna
przenosita sie do fabryk, co dla niektérych stanowito podsta-
we do konstatacji, iz od tej pory w gospodarstwie domowym
dokonuje sie tylko i wytacznie konsumpcja. W ten sposéb
codzienna aktywno$¢ gospodarcza realizowana w ogrom-
nej liczbie mieszkan i doméw na calym swiecie w znacznym
stopniu zostata usunieta poza zakres zagadnienn podejmo-
wanych i analizowanych przez ekonomie.

Przeciwko takiej optyce widzenia rzeczywistos$ci wy-
stapit wiasnie Toffler, ktéry zauwazyt, ze przeciez nadal -
oprécz konsumowania doébr i ustug - w gospodarstwach
domowych ma miejsce ich wytwarzanie. Tq potaczona
i przenikajaca sie aktywnos$¢ produkcyjno-konsumpcyjna
nazwat Toffler prosumpcjg, a podmioty ja podejmujaca -
prosumentami. Pisat on, Ze prosumenci ,w istocie przesu-
waja [...] cze$¢ produkcji z sektora B do sektora A, ze sfery
gospodarki oficjalnie uznanej przez ekonomistéw do sfery
gospodarki lekcewazonej, o ktérej wszyscy zapomnieli”?’.

Gdy spojrze¢ na poczatki upowszechniania takiego
sposobu myslenia, to zapewne nalezy takze wspomnie¢

17 A. Toffler, Trzecia fala, przet. E. Woydytto, Warszawa: PIW 1986, s. 312.
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o Garym S. Beckerze, ktéry - cho¢ nie uzywat terminu ,,pro-
sumpcja” - w swych badaniach zwracat uwage wtasnie na
warto$¢ tej niedostrzeganej aktywnosci. Juz w roku 1965,
w artykule poswieconym alokacji czasu stwierdzat, Ze to,
co sie dzieje poza pracg zawodowa, wiasciwie nie stanowi
przedmiotu zainteresowania ekonomistow. Tymczasem,
jego zdaniem, wtasnie ten czas moze mie¢ wiekszy wplyw
na poziom bogactwa wytwarzanego w ramach gospodarki
oficjalnej niz godziny przepracowane w ramach etatu'®.
Wobec tego, co do tej pory zostalo powiedziane na te-
mat prosumpcji, mozna by odnie$¢ wrazenie, iz dotyczy ona
tylko i wytacznie zaspokajania tych potrzeb, ktére wynika-
ja z egzystencji cielesnej cztowieka. Skoro jednak, jak wia-
domo, gospodarka jest nie tylko fenomenem fizycznym, ale
i spotecznym!®, a spoteczenstwo to zaréwno komponent
materialny, jak i niematerialny, to prosumpcja sprowadzona
wylacznie do aktywnosci nastawionej na podtrzymanie pro-
cesow fizjologicznych wydaje sie koncepcjg zredukowana.
Dlatego tez proponuje, by prosumpcje rozumie¢ szerzej,
jako przejaw ludzkiej sktonnosci do podejmowania inicjaty-
wy i wspdtpracy, do poszukiwania sposoboéw wyrazania sie-
bie i doskonalenia swego otoczenia (a wiec rozwijania kul-
tury i cywilizacji), w koncu jako wazny srodek do zaspoka-
jania szerokiej gamy potrzeb ludzkich. Stad prosumpcja nie
jest wylacznie zjawiskiem obecnym w jakich$ szczegélnych
ustrojach spoteczno-politycznych (cho¢ oczywiscie rézne
warunki beda jej mniej lub bardziej sprzyjac), ale podobnie

18 Zob. G. S. Becker, A Theory of the Allocation of Time, , The Economic Jour-
nal” 1965, nr 75 (299), s. 493; por. A. Toffler, H. Toffler, dz. cyt., s. 197.

19 Zob. K. Dzierzawski, Krotki kurs ekonomii praktycznej, Poznan: Zysk
iS-ka 2006, s. 10.
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jak sktonno$¢ do taczenia sie z innymi w inicjatywach i two-
rzenia struktur posredniczacych, wynika ze spotecznej na-
tury cztowieka?’. Potwierdzenie tak szerokiego mys$lenia
o prosumpcji znajdziemy u Toffleréw, ktérzy wymieniajac
rozmaite formy oddziatywania prosumentéw, wskazujg na
chociazby takie dziatania, jak wytwarzanie wartosci jako
wolontariusze i ochotnicy, wspétorganizowanie i intensyfi-
kowanie wymiany informacji i wiedzy w ramach spoteczen-
stwa, mobilizowanie aktywnos$ci konsumenckiej, dostarcza-
nie przedsiebiorstwom bodzZcéw i pomystéw do innowacji,
rodzenie i wychowywanie kolejnych pokolen i przygotowy-
wanie ich do udziatu w zyciu spotecznym poprzez odtwarza-
nie kapitatu spotecznego, ludzkiego i kulturowego?'.
Powyzsze przyktady pozwalaja stwierdzi¢, ze poza
prosumpcja dokonywang w obrebie gospodarstw domo-
wych za dziatania o takim charakterze mozna takze uzna¢
aktywnos¢ ludzi w rozmaitych grupach - zaréwno o for-
malnym, jak i nieformalnym charakterze?. W ten sposdb

20 Zob. M. Novak, dz. cyt., s. 245. Termin ,struktury posredniczace” bede
rozumial podobnie jak Peter L. Berger. Autor ten pisze w Rewolucji
kapitalistycznej, ze ,istnieje bowiem duzo réznorodnych instytucji, by
tak rzec subpolitycznych, za posrednictwem ktérych ludzie uczest-
nicza w szerszym zyciu spotecznym [...]. S3 to instytucje usytuowane
miedzy jednostka a makrostrukturami spotecznymi. Takie instytucje
jak duza rodzina, klan i plemie, wioska, spotecznos¢ religijna, istnie-
ja w spoteczenstwach tradycyjnych, ale zostaty tez przeniesione, po
modyfikacjach i adaptacjach, w czasy nam wspotczesne. Sa tez nowe,
nowoczesne juz instytucje, takie jak zorganizowane grupy interesu,
spotdzielnie, zwiazki zawodowe, wszelkiego rodzaju korporacje i do-
browolne stowarzyszenia o zasiegu lokalnym czy regionalnym” - P. L.
Berger, Rewolucja kapitalistyczna: piecdziesiqt tez o dobrobycie, rownosci
i wolnosci, przet. Z. Simbierowicz, Warszawa: Oficyna Naukowa 1995,
s.156-157.

21 Zob. A. Toffler, H. Toffler, dz. cyt., s. 248-251.

22 70b. tamze, s. 193-194.

286



Prosumpcja, wolno$¢, panstwo opiekuncze

szersze rozumienie prosumpcji obejmuje takze dziatalnos¢
cztonkéw spoteczenstwa w ramach rozmaitych zrzeszen,
towarzystw, stowarzyszen i innych tego typu podmiotach,
ktére naleza do struktur posredniczacych, stanowiacych
swoista infrastrukture prosumpcji. W ten sposéb mozna
wiec rozumie¢ znaczenie prosumowania jako zapobiegania
powstawaniu prézni socjologicznej??, a w przypadku jej ist-
nienia - jako srodka na jej wypetnienie.

Probujac dalej wyrazi¢ znaczenie prosumpcji, moz-
na odnies¢ ja do kwestii porzadku gospodarczego, ktéry
w kontekscie panstwa opiekunczego okazuje sie niezmier-
nie istotny, gdyz to od jego efektywnosci uzalezniona jest
w znacznym stopniu mozliwo$¢ zabezpieczania bytu
obywateli. Prosumpcja jawi sie tu - z jednej strony - jako
swoiste przelamanie monopolu zaréwno w odniesie-
niu do poszczegdlnych przedsiebiorstw, jak i rynku jako
catosci, a z drugiej strony jako miernik swobody dziata-
nia, w tym aktywnos$ci gospodarczej, przedsiebiorczos$ci
i innowacyjnosci.

Z kolei w perspektywie politycznej prosumpcja moze
zosta¢ potraktowana jako miernik demokracji - faktycznej
dostepnosci i poziomu korzystania ze swob6d demokra-
tycznych. Prosumpcja - ze swej ,natury” - jest zréznico-
wana i ,spersonalizowana”, a wiec wprowadza do spote-
czenstwa decentralizacje i spontaniczno$¢. Oznacza to, ze
wiasciwym jej klimatem jest pluralizm, ktéry sprzyja prze-
jawom inicjatywy zaréwno jednostkowej, jak i tej podej-
mowanej przez struktury posredniczace. Wspétzaleznosé
te wida¢ wyraznie na réznych przyktadach historycznych.

2 Zob. S. Nowak, System wartosci spoteczeristwa polskiego, ,Studia Socjo-
logiczne” 1979, nr 4.
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Nawigzujac chociazby do analiz Fromma, mozna poda¢
przyktad Trzeciej Rzeszy, ktora starannie i systematycznie
ograniczata swobode zrzeszania sie?!. Tego typu logika zda-
je sie cechowa¢ w ogdle systemy totalitarne, ktére ograni-
czajq prosumpcje na przyktad poprzez - jak w przypadku
ZSRR - nacjonalizacje przemystu i rolnictwa.

Prosumpcja na skrzyzowaniu spoteczenstwa
obywatelskiego i panstwa opiekunczego

Gdyby sprébowa¢ w wymiarze chronologicznym spojrzeé
na obydwa porzadki, ktérych wspotzaleznos¢ tu analizowa-
liSmy, to nalezatoby uznac pierwszenstwo spoteczenstwa
obywatelskiego przed panstwem opiekunczym. Jak zauwaza
Novak, ukazujac znaczenie inspiracji religijnych dla obywa-
telskosci, psychologowie potwierdzaja gtebsze zakorzenie-
nie religii niz polityki w psychice ludzkiej*. Co wiecej, spote-
czenstwo jako takie jest pierwotne w stosunku do panstwa
iwydaje sie uzasadnione, ze taka koncepcja panstwa, ktérego
istotnym celem ma by¢ troska o zabezpieczenie bytu obywa-
teli, rozwing¢ sie mogta wtasnie na gruncie spoteczenstwa
obywatelskiego. Ten priorytet ,impulsu spotecznego” przed
,panstwowym” wyraznie wida¢ w grupach pierwotnych,
ktore - jako najwczesniejsze formy organizacji spotecznej -
robity od zawsze to, co w jakims$ stopniu chciato wzig¢ (i nie-
rzadko brato) na swe barki panstwo opiekuncze®.

2 Prekursorow tego typu dzialan oczywiscie mozna znalez¢ w historii
weczesniejszej, bo taka logika kierowata sie m.in. rewolucja francuska za
posrednictwem ustawy Le Chapeliera z 1791 roku.

%5 Zob. M. Novak, dz. cyt., s. 248.

26 ] w pewnej mierze wzieto, lecz z pewno$cia nie sprawito, iz wspomniane
grupy pierwotne - takie jak np. rodzina - nie sg juz niezbedne. Pisze
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To z kolei pokazuje, ze prosumpcja - tak charaktery-
styczna dla rozmaitych grup pierwotnych i wtérnych - oraz
jej granice s3 silnie uwarunkowane historycznie, a wiec
w znacznej mierze wynikaja z kultury i tradycji, ktére nie
sg podatne na arbitralne i sformalizowane sposoby admini-
strowania przez panstwo opiekurnicze?”. Ten brak rozumie-
nia znaczenia kultury i kontekstu kulturowo-historycznego
obszaru tak zréznicowanego, jakim jest Europa, uwidacz-
nia sie od czasu do czasu w réznych decyzjach podejmowa-
nych w centrali unijnej i sprzyja¢ moze wielowymiarowym
napieciom i dysfunkcjom w ramach catej struktury.

W skrécie mozna te sytuacje opisac jako ,wpychanie”
przestrzeni o nieregularnych ksztattach i niesamowicie
réznorodnej wewnetrznie i zewnetrznie w sztywne ramy
wyidealizowanej formy. Tu - moim zdaniem - znajduje sie
sedno problemu, ktéry w ostatnich latach stanowi geneze
rozmaitych napiec i kryzyséw. Podczas gdy podmiotem ak-
tywnym, sprawczym - do ktdrego nalezy inicjatywa - jest
w przypadku panstwa opiekuniczego panstwowy aparat
administracyjny, w przypadku spoteczenstwa obywatel-
skiego jest nim obywatel i tworzone przez niego rézno-
rodne prosumpcyjne spotecznosci, ktére sa wyrazem jego
inicjatywy, pomystowosci i wolnosci.

o tym Esping-Andersen, ktdry stwierdza, ze ,badacze panstwa opie-
kunczego czesto mylnie zaktadaja, ze nowoczesne panstwo opiekuncze
przejeto obowiazki opiekuncze rodzin. Jesli jednak przyjrzymy sie blizej
dekadom powojennym, okaze sie, ze to zatozZenie jest zasadniczo btedne
w odniesieniu do wszystkich panstw, jesli zas punktem odniesienia beda
wspotczesne panstwa opiekuncze, bedzie ono btedne w odniesieniu do
wiekszo$ci z nich” - G. Esping-Andersen, Spoteczne podstawy gospodarki
postindustrialnej, przet. R. Wioch, Warszawa: Wydawnictwo WSP TWP
2010, s. 72-73.
27 Zob. tamze, s. 28.
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W badanym przez nas kontek$cie okazuje sie jednak,
ze rola i mozliwos$ci dziatania takich spontanicznych (w ro-
zumieniu Frommowskim, o ktérym bedzie jeszcze mowa),
oddolnych przedsiewzie¢ - zaréwno tych tradycyjnych
i naturalnych, jak np. rodzina, oraz tych nowo powstajacych
- podlegaja swoistej reglamentacji i staja sie przedmiotem
regulacji nadzorowanej przez panstwo opiekuricze za po-
moca prawa i moderowanej przez siebie sfery publicznej
oraz rynku.

W ten sposob sferze, w ktérej w sposéb naturalny po-
jawia sie prosumpcja, odmawia sie statusu podmiotowego,
czyniac z niej obszar w znacznym stopniu uzalezniony od
aktywnoS$ci aparatu administracyjnego. Wskutek tego wie-
le struktur posredniczacych jest marginalizowanych pod
wzgledem ich znaczenia dla odtwarzania fadu spoteczne-
go (np. rodzina), co skutkuje utrata dynamiki ich dziatania.
Oznacza to, ze na pierwszy plan pod wzgledem wptywu na
praktyke spoteczng wysuwa sie panstwo oraz rynek. Jak pi-
sze Esping-Andersen: ,we wszystkich krajach rozwinietych
pojawia sie wspotczesnie jakie§ potaczenie prywatnego
i publicznego sposobu rozwigzywania problemu bezpie-
czenstwa socjalnego, za$ to, jak sa one potaczone, okresla,
jak sadzimy, najwazniejsze, strukturalne cechy porzadkéw
panstwa opiekunczego. [...] Panstwo i rynek, lub - méwiac
inaczej - wtadza polityczna i wtadza pienigdza - oddziaty-
waty na siebie nieustannie, tworzac szczegblng strukture
Swiadczen socjalnych kluczowych z punktu widzenia na-
szych wysitkdw dotyczacych opisania odmiennych porzad-
kow panstwa opiekunczego”?.

8 (. Esping-Andersen, Trzy swiaty..., dz. cyt., s. 109.
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Fragment ten ukazuje, Ze - tak istotny dla spoteczen-
stwa obywatelskiego - podmiot, ktérym sa jego cztonko-
wie, wtasciwie w ramach panstwa opiekunczego schodzi
na dalszy plan i nie jest liczacym sie aktorem w biezacym
podejmowaniu decyzji, ktore de facto jego dotycza. Mozna
to okresli¢ mianem syndromu nadopiekunczosci, w ktorym
opiekun swoim oddziatywaniem ttamsi podopiecznego,
tym samym zaprzeczajac idei opieki w ogole.

Mozna wiec postawi¢ teze, iz w interesujgcej nas tu
Unii Europejskiej mamy do czynienia z faktycznym prio-
rytetem opiekunczosci nad obywatelskoscig, ktéra stano-
wi przeciez sedno demokracji. Komentuje to Gawin, ktory
pisze, ze: ,debata o europejskim spoteczenstwie miata by¢
odpowiedzig na powszechnie dostrzegany deficyt demo-
kracji w Unii. Sformutowanie »deficyt demokracji« odsyta
do logiki tego, co polityczne, do sfery obywatelskiego za-
angazowania w dziatania na rzecz dobra wspdlnego. Nego-
cjacje ekonomiczne tymczasem, w ktorych zasadnicza role
odgrywaja ekonomiczne, partykularne interesy, sa sfera
zinstytucjonalizowanego konfliktu. Cho¢ zatem temperujg
mozliwe napiecia, korzysci z ich funkcjonowania nie prze-
nosza sie automatycznie do sfery politycznej legitymizacji,
istotnej dla obywateli Unii rozumianych jako rodzaj poli-
tycznej wspdlnoty”?. Skoro jest wiec tak, jak to zostato za-
sygnalizowane, ze w Unii Europejskiej pojawia sie deficyt

29 D. Gawin, Europejskie Spoteczeristwo obywatelskie - projekt obywateli czy
eurokratow?, w: tegoz, Granice demokracji liberalnej. Szkice z filozofii po-
litycznej i historii idei, Krakow: Osrodek Mysli Politycznej 2007, s. 100,
cyt. za: B. Abramowicz, Paradoks (ekskluzywnej) integracji: o deficycie
demokracji w Unii Europejskiej i prébach jego przetamywania, w: Poli-
tyczne dylematy Europy, red. W. Gizicki, Torun: Adam Marszatek 2009,
s. 37.
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demokracji, to nalezy sie zasadnie obawia¢, czy nie oznacza
to, ze ta ponadpanstwowa struktura nie zaczyna nabiera¢
cech totalitarnych. Oznaczatoby to miedzy innymi ograni-
czanie sfery prosumpcji, co w przypadkach historycznych
systemow tego typu zostato juz wsopmniane.

Idgc dalej tym tropem, mozna zwroci¢ uwage na spo-
strzezenie Krasnodebskiego, ktéry w ksigzce poswieconej
Weberowi pisze, ze ,w nowoczesnym panstwie chodzi
o stworzenie doskonatego, spojnego i catoSciowego sys-
temu, ktéry nie ma zadnych innych podstaw poza soba
samym”3’, Oznacza to jednak problem w odniesieniu do
spoteczenstwa obywatelskiego, gdyz demokracja dla swe-
go istnienia potrzebuje oparcia na zasadach i instytucjach
wczeéniejszych w stosunku do niej samej®!. Wynika wiec
z tego, ze sama nowoczesna formacja panstwowa (w wy-
padku naszych analiz - o opiekuniczym charakterze) utrud-
nia funkcjonowanie demokracji. Wskutek tego, jak pisze
Kuninski: ,demokracja pozbawiona przeddemokratycznych
instytucji i zasad tatwo staje sie tyranig wiekszoSci. Para-
doksalnie réwnoczesny rozwo6j demokracji i indywiduali-
zmu nie tylko nie rozszerza zakresu wolnosci jednostkowej,
lecz poddaje rozproszone i odizolowane jednostki wtadzy
zmiennej wiekszosci i jej niestatym preferencjom. Rzad czy
tez panstwo, choc¢ jest narzedziem w rekach jednostek, za-
graza ich uprawnieniom”??,

Dodajac do tego problem niskiego zaangazowania politycz-
nego (np. w postaci niskiej frekwencji wyborczej w niektorych
30 7. Krasnodebski, M. Weber, Warszawa: Wiedza Powszechna 1999, s. 84.
31Zob. M. Kuninski, Wolnos¢ i demokracja, w: Oblicza demokracji, red.

R. Legutko, J. Kloczkowski, Krakow: Osrodek Mysli Politycznej 2002,

s.78.
32 Tamze.
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krajach) i niedostatku przestrzeni do realnej debaty spotecznej
w sferze publicznej, wraz z przeksztalcaniem sie spoteczen-
stwa w mase okazuje sie, ze umasowienie wkracza takze do
mechanizméw demokratycznych, wybory upodobniajg sie do
plebiscytu, a demokracja parlamentarna zaczyna stuzy¢ przede
wszystkim wytypowaniu przywodcy®3. W tym kontekscie war-
to postawi¢ pytanie o aktualno$¢ spostrzezen autora Ucieczki
od wolnosci, ktdry pisat o tym, ze ,nieliczna grupa roztacza ol-
brzymia, aczkolwiek tajemng wtadze nad catym spoteczen-
stwem, ktorego los zalezy w duzej mierze od jej decyzji”*.

Z powyzszych rozwazan wytania sie obraz nieréwno-
wagi pomiedzy porzadkami spoteczenstwa obywatelskiego
i panstwa opiekunczego. Rycina 2 jest préba ukazania za-
réwno stanu réwnowagi - traktowanego jako pozadanego
- jak i stanu, z jakim mamy aktualnie do czynienia®®.

W przypadku gdy oba porzadki réwnowaza sie, mamy
do czynienia z wiekszym zréznicowaniem - a wiec i plurali-
zmem - ktory sprzyja prosumpcji i zarazem stanowi jej re-
zultat. Owal obrazujacy wolno$¢ celowo przekracza swym
zarysem obszar panstwa opiekunczego i spoteczenistwa
obywatelskiego. Ma to ukaza¢, ze w przypadku okreslonym
jako rownowaga jednostka ma zawsze mozliwos$¢ podjecia
decyzji - majgcej charakter na swoéj sposéb ostateczny —
o0 opuszczeniu danego systemu.

Gdy chodzi o przypadek nier6wnowagi, to okazuje sie,
ze sfera dostepnej wolnosci jest ograniczona przez panstwo

33 Zob. Z. Krasnodebski, dz. cyt,, s. 85.

34 E. Fromm, dz. cyt., s. 127.

35 Oczywiscie mozna by sobie wyobrazi¢ wariant nierdwnowagi, gdy pan-
stwo opiekuricze zostaje zdominowane przez spoteczenstwo obywatel-
skie. W analizowanym tu jednak kontek$cie nie mamy z taka sytuacja
do czynienia.
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opiekuncze, ktére samodzielnie i niezaleznie od nikogo ja
wyznacza. Ponadto logika, wedtug ktérej funkcjonuje aparat
panstwowy, zostaje natozona na cata (albo niemalze calg)
przestrzen spoteczenistwa obywatelskiego. Oznacza to, ze
dominujgcym paradygmatem w tak zorganizowanym syste-
mie spotecznym jest koncepcja panstwa opiekunczego, kt6-
re - jak juz stwierdziliSmy - wydaje sie nie traktowac prosu-
mentéw i ich aktywnos$ci w spos6b podmiotowy.

1. Réwnowaga

PANSTWO
OPIEKUNCZE

2. Nieréwnowaga

PANSTWO
OPIEKUNCZE

SPOLECZENSTWO
OBYWATELSKIE

>~~~ -

SPOLECZENSTWO
OBYWATELSKIE

Rycina 2. Dwa przypadki przenikania sie panstwa opiekunczego
i spoteczenstwa obywatelskiego

Zrédto: opracowanie wtasne.
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Prosumpcja jako spontanicznos¢ spoteczna -
konkluzje

Z dotychczasowych analiz wytania sie obraz prosumpcji
jako z jednej strony obszaru, a z drugiej wyrazu wolnosci,
innowacyjnosci i przedsiebiorczos$ci rozumianych szerzej
niz tylko wedtug regut myslenia ekonomicznego. Wyraza
sie w niej potencjat wspotpracy i solidarnosci, ktéry witasci-
wie kwestionuje nieodzowno$¢ struktury panstwowej. Jest
to oczywiscie pewne uproszczenie, lecz chodzi mi w nim
o wyakcentowanie faktu, ze w prosumpcji niejako zawie-
ra sie idea samorzadno$ci i pomocniczos$ci, w ktérych, jak
wiadomo, mentalno$¢ - mniej lub bardziej, ale w jakims$
stopniu - totalitarna nie ma upodobania.

Warto przy tym zaznaczy¢, zZe prosumpcja to prze-
strzen wciaz w znacznej mierze nieodkryta, na co zwracaja
uwage Tofflerowie, piszac, ze ,dzi$, mimo wielu badan, pro-
sumowanie i nieoptacana praca, szczegélnie wykonywana
przez kobiety, pozostaje daleko poza gtéwnym przedmio-
tem zainteresowan codziennej, tradycyjnej ekonomii”3.
Moznarzec, Ze liczy sie to, co tatwo da sie policzy¢, zmierzy¢
i zaplanowac. Swoista nieprzewidywalnos$¢ prosumpcji jest
zapewne cechg dyskwalifikujaca jg z dominujacego nurtu
administrowania i zarzadzania, w ktérym panuje szczeg6l-
na logika. Trafnie diagnozuje to Fromm, gdy pisze, ze w na-
szej kulturze: ,produkujemy nie dla konkretnego zaspoko-
jenia, lecz dla abstrakcyjnego celu sprzedazy naszego towa-
ru; sadzimy, ze kazda rzecz, obojetne: materialng czy nie-
materialng, mozemy uzyskac droga kupna, ze w ten sposob

3¢ A. Toffler, H. Toffler, dz. cyt., s. 197.
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rzeczy staja sie nasze, niezaleznie od twdrczego wysitku,
jaki im poswiecimy. Podobnie traktujemy nasze cechy oso-
biste oraz rezultaty naszych wysitkow: jako towar dajgcy
sie sprzedac za pienigdze, prestiz i wtadze. Tak wiec akcent
przesuwa sie z satysfakcji towarzyszacej aktywnosci twor-
czej na wartos$¢ gotowego produktu. Tym samym cztowiek
traci jedyne Zrédto prawdziwego szczeScia - aktywne prze-
zywanie chwili biezacej - i goni za marg, ktéra rozwiewa
jego ztudzenia w momencie, kiedy mysli, Ze ja osiggnat - za
zwodniczym szczeSciem zwanym powodzeniem”?’.

W tym miejscu - wobec tak postawionej diagnozy -
nalezy zadac pytanie o propozycje wyjscia z problemu, kto-
ry zostat zaobserwowany.

Okazuje sie wiec, ze w jaki$ - by¢ moze nieoczekiwa-
ny - sposob stalisSmy sie jako spoteczenstwo nie tyle bene-
ficjentami, co zaktadnikami systemu, ktérego celem miato
by¢ uwolnienie cztowieka od niepewnosci bytu i nieprze-
widywalno$ci, ktore sg przeciez nieodtgcznymi elementa-
mi zycia. Mozliwe, iz btedem byto w ogdle spodziewanie
sie, ze w sposdb systemowy mozna zaprojektowac przy-
szto$¢, ktorej sobie zyczymy. Rzeczywistos¢ spoteczna bo-
wiem blizsza jest koncepcji tadu spontanicznego Hayeka
niz wyobrazeniom o maszynie automatycznie wytwarza-
jacej dobrobyt. Dlatego nalezy zgodzi¢ sie z tym autorem,
gdy stwierdza, ze ,wazniejsze jest stworzenie warunkéw
sprzyjajacych postepowi, a nie »planowanie postepu«”®,

Powracajgc do Fromma, zwrécimy teraz uwage na droge
wyijscia, jaka ten autor proponuje. Zasygnalizowana w tytule

37 E. Fromm, dz. cyt., s. 244-245.
3 E A.von Hayek, Droga do zniewolenia, przet. K. Gurba i in., Krakéw: Ar-
cana 2003, s. 255.
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tej czesci spontanicznos¢ - ktorg opatruje mianem spotecznej
- jest wlasnie elementem przydatnym do zrozumienia , dole-
gliwosci”, ktoérg miaty zdiagnozowac podjete tu analizy.

Aktywnos$¢ spontaniczna, rozumiana za Frommem
jako wolna aktywno$¢ wtasnego ,ja” podejmowana z wta-
snej wolnej woli** okazuje sie kluczem przydatnym do
poszukiwania wyj$cia z sytuacji problemowej, nad ktéra
rozmys$laliSmy w niniejszym artykule. Otrzymujemy tu
wiec - za sprawag wspomnianego wyzej autora - odmien-
ne od potocznego rozumienie spontanicznosci (ktére wy-
daje sie silnie nacechowane emocjonalnie). Przybliza on
nam jej znaczenie, piszac ze ,cztowiek, ktory dzieki spon-
tanicznej aktywnoS$ci urzeczywistnia swoje »ja« i w ten
sposéb wiaze sie ze $wiatem, przestaje by¢ izolowanym
atomem; on i $wiat staja sie cze$ciami strukturalnej cato-
$ci; jednostka zajmuje nalezne jej miejsce i to uwalnia ja
od watpliwosci co do niej samej i sensu zycia”*°.

Komponentami tak rozumianej dziatalnosci sponta-
nicznej s z kolei mito$¢ - rozumiana jako ,[...] spontanicz-
na afirmacja innych, jako zjednoczenie jednostki z innymi,
oparte na zachowaniu wlasnego »ja«”*! - oraz praca, ktdéra
jest rozumiana jako twdérczos$¢. Piszac o tym, Fromm dodaje
stowa bardzo istotne dla naszych rozwazan. Stwierdza, ze:
,to, co méwimy o mitosci i pracy, odnosi sie takze do kaz-
dego spontanicznego dziatania, czy to bedzie chodzito o re-
alizacje przyjemnosci zmystowych, czy tez o uczestnictwo
w zyciu politycznym spoteczenstwa”2.

39 Zob. E. Fromm, dz. cyt,, s. 241.
*0 Tamze, s. 245; por. s. 243.

4 Tamze, s. 243.

42 Tamze, s. 244.
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Widag¢, ze zacytowane stowa odpowiadaja temu rozu-
mieniu prosumpcji, ktére zostalo ukazane w niniejszym
artykule. Pozwala to wysung¢ - by¢ moze Smialty w swym
wydzZwieku - wniosek koficzacy nasze rozwazania, ze przy-
szto$¢ spoteczenstw, w ktérych zyjemy i na ktérych nam
zalezy, spoczywa w rekach prosumentow.
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