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SPOLECZNOSC WIRTUALNA JAKO SPOLECZNY KANAL
KREOWANIA ZAWARTOSCI INTERNETU

Internet od poczatku swojego istnienia postrzegany jest jako ogromna baza
wiedzy, ktorej zawarto$¢ informacyjna buduja tresci stron www. Ten aspekt
Internetu wobec rosnacej roli informacji ma i bedzie znajdowal coraz szersze
zastosowanie — od edukacji do zarzadzania na najwyzszym poziomie. Znaczenie
Internetu jako zrodta informacji wyraza si¢ takze w tym, ze czgsto jego rozwoj
opisuje si¢ ewolucja sieci www. Sprowadza sig¢ to do wyszczegolnienia nastgpu-
jacych historycznych i zakladanych etapow tego procesu:

— poczatki technologii przetaczania pakietow (1961-1972),

— sieci zastrzezone i poczatki Internetu (1972-1980),

— okres popularyzacji Internetu (1980-1990),

— eksplozja Internetu, poczatki www, Web1.0 (1990-2000),

—  Web 2.0 — wyr6znik: sieci spolecznosciowe (2000-2010),

— Web 3.0 — wyroznik: sieci semantyczne (2010-2020, pierwsze pomysly
1999 1.),

— Web 4.0 — blizej nieokreslona wizja przyszlej sieci (2020-2030).

Granice czasowe migdzy poszczegdlnymi generacjami sieci Www sg orien-
tacyjne, a przejscie na nastgpny poziom — rozciagnigte w czasie. Oznacza to, ze
w danym momencie w Internecie jednoczes$nie wystepuja i beda wystgpowac



322 Hanna Pawlak, Roman Nierebinski

strony zgodne z r6znymi modelami sieci www, lecz z widoczna przewaga jed-
nego z nich (rys. 1).
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Rys. 1. Modele tworzenia rozwiagzan w sieci dominujace w poszczegolnych okresach
Zrbédlo: opracowanie wilasne na postawie D. Kaznowski, Definicia Web 2,0, http:/
networkeddigital.com/ (04.2010).

Z punktu widzenia internauty Internet to:

—  Web 1.0 — wytacznie konsumpcja tresci internetowych,

—  Web 2.0 — konsumpcja i wspottworzenie tresci internetowych,

—  Web 3.0 — w przysztosci, inteligentne ustugi generowania nowej wiedzy na
podstawie juz istniejacych tresci internetowych, ze zrozumieniem intencji
uzytkownika i uwzglednieniem kontekstu (inteligentne wyszukiwarki).

Obecnie dominujacy model www to Web 2.0.

1. Web 2.0

Pojecie Web 2.0, autorstwa Tima O’Reilly (2004 r.), nie zostalo do tej
pory doktadnie zdefiniowane. Analitycy tematu wyraznie podkreslaja jednak, ze
termin nie odnosi si¢ do okreslonej techniki, lecz dotyczy zmian Internetu ze
statycznego miejsca publikacji w spoteczne srodowisko, wspottworzone przez
jego uzytkownikow. Celem serwisow w Web 2.0 jest to, aby sie¢c www dawata
internautom jak najwigksza mozliwos¢ interakcji i integracji. Administratorzy
stron www przygotowuja serwis, a uzytkownicy wspolpracujac ze soba, dostar-
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czaja informacji na okre$lony temat. Web 2.0 charakteryzuje si¢ nastgpujacymi

zatozeniami:

— Internet jest platforma taczaca ludzi,

— aplikacje nie sg przywiazane do konkretnych urzadzen lub systemow opera-
cyjnych,

— aplikacje sa rozwijane ewolucyjne,

— do tworzenia aplikacji wykorzystywane sa otwarte technologie.

Podstawowa funkcjonalno$¢ Internetu w tym modelu to wyszukiwanie
informacji, komunikacja, transfer w obie strony (downloand i uploand), rejestra-
cja uzytkownika (login i hasto), a przede wszystkim social media. Chociaz nie
ma oficjalnej definicji social mediow, to najcze$ciej rozumie si¢ przez to poje-
cie kanaty komunikacyjne osadzone w $rodowisku sieci www, umozliwiajace
interakcj¢ migdzy internautami, z ktérych kazdy moze publikowa¢ lub komen-
towac tresci i gdzie zaciera sig¢ granica migdzy tworca a odbiorca zawartosci
Internetu.

Rozwiazania Web 2.0 znajduja zastosowania nie tylko do celow prywatnych,
ale i w przedsigbiorstwach. Innowacyjne tryby interakcji pomagaja pracujacym
na odlegtos¢ szybko i tatwo nawiazywac wspotpracg nie tylko z wykorzystaniem
poczty elektronicznej. Obserwuje si¢ jednak, ze firmowy Web 2.0 przyjmuje si¢
o wiele szybciej w USA niz Europie.

Dalszy rozwdj i wzrastajace znaczenie Web 2.0 wymagaja zapewnienia
odpowiedniej przepustowosci Internetu i pilnej budowy nowej architektury Inter-
netu (Future Internet), w tym nowego protokotu internetowego IPvo6.

2. Social media

Social media same w sobie nie sa tozsame z Web 2.0, lecz sa podstawo-
wym narzedziem budowania tresci i komunikacji spotecznej w Internecie. Przy-
czyniaja si¢ takze do tego, ze staje si¢ on znaczacym medium opiniotworczym.
Charakteryzuja si¢ szerokim wachlarzem multimedialnych srodkéw prezentacji
(np. wideo, audio). Zjawisko to nie wiaze si¢ bezposrednio z idea Web 2.0, lecz
jest efektem technologicznego rozwoju techniki (kompresja danych, przetwarza-
nie obrazu, szybsze tacza) i bedzie wzrasta¢ wraz z dalszym postepem rozwiazan
inzynieryjnych. Coraz to nowsze mozliwo$ci beda wzbogacac spoteczng interak-
cje, ktora jest glowna cecha social mediow. Inne istotne cechy social mediow to:
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nia tresci,

wolny dostep do tworzenia i odbioru tresci, spontaniczny sposéb powstawa-

na zawarto$¢ strony www bezposredni wptyw ma aktywnos$¢ grupy skupio-

nej wokot danego tematu,

dostep do tresci whasnych i obcych i mozliwo$¢ odnoszenia si¢ do nich

w dowolnym momencie.

W tabeli 1 zaprezentowano kategorie social mediow ze wzgledu na potrzeby

uzytkownikow.

Tabela 1

Podziat social mediow ze wzgledu na funkcje

Potrzeba

Charakterystyka kategorii (aplikacji/ustugi) Social Mediow

Publikacja (prezentacja
opinii i pogladow)

Ustugi umozliwiajace wyrazanie opinii, pogladéw. Przyktad: blogi,
mechanizmy wiki, serwisy dziennikarstwa obywatelskiego

Wspotdzielenie zasobéw

Uzytkownicy wspoldziela zasoby (filmy, zdjecia, itp.), przechowy-
wane i udostgpniane z poziomu serwerdow sieciowych. Rozwiazania
nastawione sa na budowanie bazy zasobow przetwarzanych i przecho-
wywanych w ,,chmurze” (ang. cloud). Typowe rozwiazanie to YouTu-
be

Wspottworzenie lub ko-
operacja

Rozwigzania, ktorych gldwna rola jest uzyskanie zatozonego celu
w wyniku kooperacji. Uczestnicy z gory zakladaja, ze beda uczestni-
czy¢ w tworzeniu tresci. Przyktadowe rozwiazania: Google Docs, gry
MMO (Massive Multiplayer Online Games) Spoteczno$¢ powstaje
zwykle na krotko, a jesli istnieje dtuzej, ma charakter zamknigty

Budowanie i podtrzymy-
wanie relacji

Najszerzej zaadaptowana i najbardziej przystgpna kategoria. Odnosi
si¢ do sieci spotecznosciowych (np.: Nasza Klasa, Facebook) Gtow-
na rola jest podtrzymywanie relacji. Silnie realizuje postulat Web 2.0:
Internet jako platforma taczaca ludzi”

Komunikacja, dyskusja

Osig spolecznej interakcji jest dyskusja i debata. Sa to jedne z najstar-
szych rozwiazan w sieci. Do tej kategorii zaliczaja si¢ fora, komuni-
katory internetowe, czat. Obecnie s one coraz czgsciej integrowane
z innymi serwisami Social mediow (gldwnie sieciami spotecznoscio-
wymi) lub wykorzystywane z nimi rownolegle (np. czat podczas trans-
misji na Zywo)

Biezace informowanie
i odnoszenie si¢ do

aktualno$ci

Kategoria nastawiona na relacjonowanie i odnoszenie si¢ do wyda-
rzen. Rozwiazania skupiaja si¢ na tym, co dzieje si¢ obecnie. Sa to

mikroblogi, serwisy alertowe (powiadomienia obywatelskie)

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie materiatéw http:/networkeddigital.com/.
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Ustugi social mediow w wigkszosci sa darmowe. Bezptatna rejestracja, nie-
odplatne korzystanie z funkcjonalnosci i miedzynarodowy charakter serwisow
przekladaja si¢ na szybko rosnaca liczbe ich uzytkownikow.

W social mediach tkwi potencjal zaspokajania potrzeby utrzymywania
wiezi miedzyludzkich, a takze kreowania zawartosci Internetu. Dalszy rozwoj
narzedzi komunikacji dla social mediow w zestawieniu z umacniajacym sig tren-
dem migracji aplikacji internetowych do sieci komoérkowych, rozwojem technik
tacznosci bezprzewodowej i ich urzadzen koncowych doprowadzi do tego, ze
w przysztosci dostep do informacji internetowej stanie si¢ natychmiastowy, nie-
zalezny od miejsca przebywania i platformy’.

Social media tworza nowe stanowiska pracy. Wedtug analizy portalu info-
Praca.pl (listopad 2010 r.), w polskim Internecie pojawia si¢ coraz wigcej ofert
pracy zwiazanych ze §wiatem Social Mediow, na przyktad: specjalista ds. social
mediow, marketer social mediow, menedzer social mediow. W ostatnich dwoch
latach odnotowano znaczacy (120%) wzrost liczby tego typu propozycji. Ana-
litycy portalu zwracaja uwage, ze wzrasta zapotrzebowanie na specjalistow 1T
z zakresu programowania aplikacji spoteczno$ciowych. Jednak tylko jedna na
10 ofert pochodzi z firm poszukujacych wewngtrznych specjalistow w tej dzie-
dzinie, co $wiadczy o tym, ze firmowe zastosowanie Web 2.0 w kraju nie jest
jeszcze czgste.

3. Spotlecznosci wirtualne

Pojecia ,,spolecznos¢ wirtualna” uzyt najprawdopodobniej po raz pierw-
szy Howard Rheingold (1994 r.), okreslajac ja jako grupe ludzi mogaca lub nie
spotkac¢ si¢ twarza w twarz, i ktora wymienia stowa oraz idee za posrednictwem
klawiatury®. Chociaz od tego czasu powstato wiele definicji tego zjawiska, to
kazda z nich w mniejszym lub wigkszym stopniu odwotuje si¢ do pierwszej
proby jej nazwania.

1

Mobilni uzytkownicy sieci spoteczno$ciowych: 2008 r. — 4,3%, 2012 r. — 18,8% uzytkow-
nikow telefonii komérkowej (zrédlo, raport Mobile Social Networks, 2008, www.emarketer.pl),
mobilna Nasza Klasa ponad 50 mln wej$¢/m-c (marzec, http://media2.pl/).

2 Abercrombie i in.: The Penguuin Dictionary of Sociology, London 1994, cyt. za: K. Dokto-
rowicz, Spofecznosci wirtualne — cyberprzestrzen w poszukiwaniu utraconych wiezi, http://
winntbg.bg.agh.edu.pl (01.2011).



326 Hanna Pawlak, Roman Nierebinski

W zgodzie z podstawowymi zatozeniami, kazda grupa internautow, ktora
w danym miejscu sieci, z wykorzystaniem narzedzi social mediow, regularnie
komunikuje si¢ ze soba na dany temat jest spoteczno$cia wirtualng lub, jak
niektorzy to nazywaja, spoteczno$cia internetowa. Wspolnoty te wkraczajac
w przestrzen Internetu, uzyskuja informacje, wspdttworza tresci i zaspokajaja
swoje potrzeby komunikacyjne.

Zjawisko wirtualnych spotecznos$ci wyzwala wciaz wiele emocji w réznych
srodowiskach. Zachowania uczestnikow tych spotecznosci czgsto sa przedmiotem
analiz socjologicznych, psychologii spotecznej i innych, w tym statystycznych.

Statystyki polskich uzytkownikow platform (serwisow) spolecznosciowych

Popyt na ustugi social media i ich znaczenie systematycznie wzrasta. Naj-
szybciej rozwijajacymi si¢ stronami www sg platformy spotecznosciowe, skupia-
jace najliczniejsze spotecznosci wirtualne. Pierwsze w Polsce liczace si¢ portale
spotecznosciowe powstaty w latach 2004-2006 (Nasza Klasa, grono.net) i od
tej pory pojawilo si¢ ich wiele wigce;j. Statystyczny obraz polskich uczestnikow
spotecznosci wirtualnych zaprezentowano w tabelach 2—4 i na rysunkach 2—4.

W tabeli 2 pokazano, ze najpopularniejszym portalem spotecznosciowym
jest serwis Nasza Klasa, ktory ma 12 min aktywnych uzytkownikéw (01.2011).
Kolejne miejsce zajmuje Facebook, chociaz w §wiatowych rankingach uzytkow-
nikow tego portalu Polska zajmuje do$¢ odlegte, 31. miejsce’.

Ogdlny poziom uczestnictwa w spotecznosciach wirtualnych systematycz-
nie ros$nie, w tabeli 3 zaprezentowano jednak, ze wystepuja réznice wickowe
korzystania z portali. Cze$ciej rejestruja si¢ (real users) osoby mitodsze (do
39 lat) niz starsze, przy czym stosunkowo najwicksza grupa sa uczniowie i stu-
denci. Nieznacznie czg$ciej rejestruja sie takze kobiety.

3 http://media2.pl (03.2011).



Spolecznosé wirtualna jako spoleczny kanat kreowania zawartosci Internetu 327

Tabela 2

Ranking serwisoéw spotecznosciowych (1-20), stan na styczen 2011

Nazwa Uzytkownicy (real users) Liczba odston
Grupa Nasza-klasa.pl 12318 243 -
facebook.com 9 886 197 -
Grupa Onet.pl-Spotecznosci 6916 884 157 708 341
Grupa Gazeta.pl-Spotecznosci 6701 337 423411 113
Grupa Interia.pl-Spotecznosci 6 165 341 151 938 353
Grupa Wirtualna Polska-Spotecznosci 4701 568 51702 907
Grupa Google-Spotecznosci 4 691 000 -
Grupa GG Network-Spotecznosci 4254 008 124 589 335
Grupa O2.pl-Spotecznosci 3632 008 69 548 426
akazoo.pl 2615415 -
badoo.com 2273 582 -
peb.pl 2256722 -
goldenline.pl 2174 490 -
grono.net 2149 932 95199 091
wordpress.com 1 843 668 -
Grupa Spolecznosci.pl-Spotecznosci 1812 126 783 736 300
wykop.pl 1424 183 47 082 955
pun.pl 1251531 20 368 346
precyl.pl 1 053 448 -
twitter.com 991 828 -

Zrédto: Megapanel PBI/Gemius).
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Tabela 3
Cechy uczestnikow spotecznosci wirtualnych, proba 36 430 osob (%)
Pte¢ Kobiety 53,6
Megzcezyzni 46,4
Wiek 15-24 38,5
25-39 39,8
49-59 19,3
60 i wigcej 2,5
Status spoteczno-zawodowy Studenci i uczniowie 27,2
Zajmujacy si¢ domem 4,7
Bezrobotni 5,6
Pracownicy umystowi 16,0
Robotnicy wykwalifikowani 16,9
Robotnicy do prac prostych 2,2
Dyrektorzy, wolne zawody 12,4
Wiasciciele firm 6,3
Rolnicy indywidualni 1,6
Emeryci i renci$ci 4,5
Inni 2,6
Zrédto: opracowanie whasne na podstawie raportu Social Media 2010, International Data

Group Poland SA.

Na rysunku 2 pokazano, ze najczgsciej zdarza sig, ze uczestnik spotecznosci
wirtualnej jest zarejestrowanym uzytkownikiem jednego lub dwoch serwisow.
Spora grupa internautow aktywnie uczestniczy w ponad pigciu serwisach.

wiecej niz 5 | 25,19%
3-5 | 19,63%

1-2 54,98%

liczba serwisow

Rys. 2. Liczba serwisow spolecznosciowych, z ktorych korzystaja uzytkownicy social
mediow

Zroédlo: opracowanie wlasne na podstawie Raport interaktywnie.com: Media spoteczno-
sciowe, 2010.
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Z rysunku 3 wynika, ze uzytkownicy serwisOw spolecznosciowych najcze-
$ciej korzystaja z nich do pot godziny dziennie. Sq jednak tacy, ktorzy poswigcaja
temu zajeciu ponad 4 godziny dziennie.

do 1/2 godz. 37%
1/2—1 godz.
1-2 godz.

2—4 godz.
powyzej 4 godz.

trudno powiedzie¢

Rys. 3. Liczba godzin, ktora uzytkownik serwiséw spolecznosciowych poswigca dzien-
nie na korzystanie z nich

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie Raport interaktywnie.com: Media spoteczno-
Sciowe, 2010.

W tabeli 4 pokazano, ze rejestracja na ktoryms z portali spotecznosciowych
w najwigkszym stopniu wynika z checi utrzymywania kontaktoéw ze znajomymi,
jest takze proba zaspokojenia wiasnej ciekawosci. Znaczaca liczba internautow
rejestruje si¢ w portalach, aby odnowi¢ dawne kontakty lub nawiaza¢ nowe.
Wazna jest takze mozliwos¢ stuchania muzyki, ogladania zdje¢/filmow, czytania
tekstow umieszczonych na stronie portalu przez innych i wprowadzania wias-
nych tresci.

Na rysunku 4 pokazano, ze opinie na temat portali spotecznosciowych
w duzej mierze uzaleznione sa od poziomu rejestracji na nich. Internauci z wir-
tualnym kontem cze$ciej niz ci, ktorzy go nie maja, dostrzegaja pozytywne
aspekty tego typu dziatalnosci w sieci, trochg rzadziej sa wobec niej krytyczni.
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Tabela 4
Sposob korzystania z serwiséw spoteczno$ciowych
przez zarejestrowanych uzytkownikow (%)
Cel korzystania z serwisu . Zareje.strowan.i ,
uzytkownicy serwisow
Utrzymywanie kontaktéw ze znajomymi 85
Zaspokajanie ciekawosci 78
Odnawianie dawnych znajomosci 79
Wypehianie wolnego czasu 63
Stuchanie muzyki, ogladanie filmow i zdjg¢, czytanie tekstow 56
Zamieszczanie swoich zdje¢é, filmoéw, muzyki i tekstow 43
Rozmowa na interesujace tematy, fora dyskusyjne 42
Nawiazywanie nowych kontaktéw towarzyskich 36
Szukanie pracy, zaprezentowanie si¢ potencjalnym pracodawcom 21
Nawiazywanie znajomos$ci zawodowych, biznesowych 17

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie Komunikat BS/58/2010 z badan Spofecznosci
Wirtualne, CBOS 2010, www.cbos.pl.

O zarejestrowani uzytkownicy serwisow  Ointernauci niezarejestrowani w zadnym serwisie

0 20 40 60 80 100

sprzyjaja nawiazywaniu nowych znajomosci T

sprzyjaja utrwalaniu kontaktow T |

ulatwiaja pokazanie siebie w lepszym swietle T

tworza fatszywy obraz rzeczywistosci |

ograniczaja prywatnosc |

utrudniaja budowanie trwatych wigzi }‘_l'_l

Rys. 4. Opinie internautdéw na temat portali spotecznosciowych (%)
Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie Komunikat BS/58/2010 z badan Spofecznosci
Wirtualne, CBOS 2010.
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Podsumowanie

1. W internetowej sieci www drugiej generacji (Web 2.0), kazdy internauta,
wykorzystujac narzedzia social mediow, moze by¢é wspottworeg tresci in-
ternetowych. Przez uczestnictwo w spotecznosciach wirtualnych i dyskusje
ma mozliwo$¢ wprowadzania do zasobow informacyjnych nowej jakosci.
Mozliwosci te sa niezaleznie od poziomu wyksztalcenia, miejsca pobytu czy
pozycji spoteczno-zawodowej. Dodatkowo, przynalezno$¢ do spotecznosci
wirtualnych wyzwala u internautéw kreatywnos¢.

2. Spolecznosci wirtualne nie zastgpuja rzeczywistosci i nie funkcjonuja obok
niej, lecz jako sposob uzywania Internetu i spotecznej komunikacji sg ele-
mentem dzisiejszej rzeczywistosci. Wpisuja si¢ w ideg spoteczenstwa infor-
macyjnego, w ktérym nadrzedna wartoscia jest informacja i wszelkie dziata-
nia zwiazane z jej dystrybucja.

3. Dzisiejszy Internet ze spoteczno$ciami wirtualnymi jest przeciwienstwem
Internetu statycznego z przesztosci. I chociaz jako novum wzbudza wiele
emocji, zbliza si¢ czas korzystania z Internetu przysziosci (Future Inter-
net).

4. Nastegpna faza rozwoju Internetu oparta na nowym protokole (IPv.6), umow-
nie symbolizowana siecia www trzeciej generacji (Web 3.0), w jeszcze wigk-
szym stopniu zmieni rzeczywisto$¢. Juz za 20 lat (a moze szybciej) Internet
stanie si¢ wszechobecny w kazdym aspekcie zycia prywatnego, zawodo-
wego i spolecznego. W sieci beda krazy¢ inteligentne programy (agenci),
ktore wykonywac beda polecenia ludzi, a miliony wszechobecnych komuni-
kujacych sig inteligentnych rzeczy, stanowiac cze¢$¢ Internetu (Internet Rze-
czy — Internet of Things), beda wspomagaé wykonywanie codziennych czyn-
nosci. Na rzecz wdrozenia tej wizji w zycie prowadzane sa liczne projekty,
z ktorych niektore znajduja si¢ juz w fazie testow laboratoryjnych.

5. Kazda nowa technologia zmienia spoleczenstwa i zachowania ludzi. Innowa-
cyjne rozwiazania sa dzielem ludzi i tworzone s3 z mysla o ludziach, ale to
czlowiek decyduje, w jaki sposob je wykorzysta.
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VIRTUAL COMMUNITY AS A SOCIAL CHANNEL INTERNET
CONTENT CREATION

Summary

This article presents a virtual community as a social convince the building of web
content and communication. It describes the foundation of Web 2.0 and Social Media
attributes. It treats the virtual community as an element of reality, a consequence of the
evolution of the Internet. It also shows the statistics of users of social networking sites.
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