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Izvleéek: Kreacija interaktivnega komunikacijskega okolja, ki mu
pravimo rac¢unalnisko posredovana komunikacija, ima potencial
transformacije razli¢nih druzbenih polj. Clanek se osredotoéa na fe-
nomen novih komunikacijskih tehnologij, Se posebej pa izpostavi
pojav socialnih medijev oz. spleta 2.0. OriSe nekatere globalne
trende na podro¢ju novih medijev in izpostavi vlogo softvera kot po-
membnega generatorja celotnega vsakdanjega zivljenja. Poudarjene
so kljuéne znadcilnosti tradicionalnega enosmernega mnozi¢nega
komuniciranja in konzumiranja medijskih produktov, kot protiutez
pa je predstavljena interaktivna narava novih medijev in v zvezi s
tem novi pojav - uporabnigko generirane medijske vsebine.
Kljuéne besede: ra¢unalnisko posredovana komunikacija, multi-
mediji, softver, socialni mediji, interaktivnost
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(Multi)Media and Society in Everyday Interaction

Abstract: The creation of new interactive communication environ-
ments, i.e. of so-called computer-mediated communication, has the
potential to transform many social fields. The article focuses on the
phenomenon of new communication technologies, singling out the
emergence of social media (Web 2.0). Sketching some global trends
within the field of the new medis, it highlights the role of software
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as an important ‘generator’ of everyday life. The focus is on the
basic characteristics of traditional one-way mass communication
and consumption of media products, which is counterbalanced by
the interactive nature of the new media and the accompanying de-
velopment: user-generated media content.

Key words: computer-mediated communication, multimedia, soft-

ware, social media, interactivity

Uvod

Kaj posamezniki po¢nemo z novimi komunikacijskimi tehnologi-
jami? Kako jih upravljamo? Ali nemara tehnologije upravljajo nas?
Ali prihaja z brstenjem vedno novih medijskih tehnologij tudi do
brstenja moznosti, ki se ponujajo posameznikom pri upravljanju
svojega zivljenja? Ta vpradanja zadevajo predvsem same uporab-
nike in njihovo domisljijo. Podoben odgovor lahko slutimo tudi ob
vpradanju, kakéna je uéinkovita ali ustrezna raba novih tehnologij.
Enotnega recepta namre¢ ni. Rabe ustvarjajo posamezniki sami.
Pricakovanja glede moznega vpliva $irjenja novih komunikacij-
skih tehnologij so se v svojih zacetkih v pretezni meri iztekla v dve
relativno izkljuéujodi si poziciji. Po prvi naj bi nove komunikacijske
tehnologije omogodale razcvet demokrati¢nega sodelovanja drza-
vljanov v smeri vse bolj mnozi¢nega sodelovanja pri vseh kljuénih
zadevah vseh ljudi, drugo stali$ée pa je izpostavilo vlogo nove teh-
nologije kot dejavnika vse ve¢jega nadzorovanja. Podobno prerogke
vizije so bile tudi v zvezi s komunikacijskimi obrazci, ki jih oblikujejo
internetni uporabniki. Izkazalo se je, da je virtualni prostor interneta

podoben vsakdanjemu Zivljenju in da gre za podalj$ek obstojece kul-
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ture in komunikacijskih vzorcev. Skratka, virtualni prostor ni izpolnil
nekaterih revolucionarnih pri¢akovanj (tehnologija svobode in vir-
tualne osvoboditve). Razlog je precej o¢iten. Tudi na spletu smo po-
samezniki zgolj “bitja na tipkovnici”, se pravi vselej Ze subjekti,
pripeti na neke reprezentacije in v ideologiji. Zlasti pa priklop na in-
ternet ne pomeni “virtualne osvoboditve”, ki so jo v zgodnjih zacet-
kih interneta nekateri napovedovali. Biti aktiven igralec v tem
globaliziranem in medijsko ter tehnolosko vse bolj “onesnazenem”
okolju ni tako preprosta drza. Biti aktiven, celo interaktiven, je sicer
ena od zapovedanih modnih muh, pravzaprav skoraj zapovedana
ustrezna (primerna) uporaba novih tehnologij. Vendar pa je koristno
stopiti malo nazaj in se zamisliti nad naslednjim primerom:
“There is a story about the wireless pioneer Marconi (probably
apocryphal, but useful nonetheless) at the moment of his greatest
triumph: having set up his great experiment in the Northeast,
and with a recipient in Florida, he awaited the opening of the new
age of communication with a certain peculiar skepticism. For
when an assistant called from the adjacent room where his wire-
less device was mounted “Marconi, Marconi! We can talk to
Florida!” Marconi seems beset by doubt. Rather than celebrate,
he asks “and do we have anything to say to Florida?” Cyber-
enthusiasts around the world are excited by the fact that Stock-
holm can talk to Hanoi, and Hanoi to Tokyo, and Tokyo to
Florida.”

Tehnologije kot ogledalo, ki si ga postavljamo sami
“The technology cannot save us from ourselves, it can only reflect

all too candidly who we are”?

% Barber, 2002.
® Barber, 2002, 2.

149



TADEJ PRAPROTNIK

Ceprav uporabniki tehnologije pogosto razumejo kot nekakéne
drzne znanilce (druzbenih) sprememb - celo kot absolutne deter-
minante druzb -, pa se moramo zavedati, da tehnologije predvsem
odsevajo kulturo, v kateri so nastale, in je (kulture, druzbe) ne pre-
obraZajo. Gledano na dolgi rok obstaja precej vzroénih interakeij, v
katerih inovativne tehnologije modificirajo druzbo, kratkoroéno gle-
dano pa so tehnologke inovacije pogojene s samim znacéajem civi-
lizacije. Medtem ko sta motor z notranjim zgorevanjem in elektrika
v ZDA pospesevala razvoj avtomobilskega prometa, kar je vodilo k
osebnemu prometu, medmestnemu prometu ter k suburbanizaciji
in delavski mobilnosti, je bila ista tehnologka iznajdba v Evropi pri-
loznost za oblikovanje mo¢nega in razvejenega javnega prometa
(Zeleznice) in za krepitev urbane kulture.

Tudi z novimi tehnologijami morda ne bo dosti drugade. Ce je
celotna atmosfera sodobnega sveta zasnovana na vrednotah demo-
kracije, potem bodo tudi nove tehnologije uporabljene zlasti v smeri
vse bolj izpopolnjenih demokrati¢nih ustanov in mehanizmov. Ce
je - nasprotno - sodobna druzba zagledana zlasti v komercialne, pri-
dobitnigke, potrogniske “vrednote”, potem bodo tudi same rabe teh-
nologije postale vse bolj komercialne, pridobitnigke, potrogniske.
Tehnologija nas ne more resiti samih sebe, tehnologija lahko zgol;
kaze to, kar smo. Benjamin R. Barber ugotavlja, da tisti, ki ustvarjajo
nove tehnologije, vnagajo vanje tudi sodbe, vrednote in predsodke,
ki so jih ponotranjili v obdobju, ko so uporabljali stare tehnologije,
s katerimi so odraséali. Kreatorji novih tehnologij torej pogosto
ustvarjajo domneve o novi tehnologiji, te domneve pa izvirajo iz iz-
kusenj, ki so jih pridobili pri uporabi starih tehnologij. Novodobni
akademiki, ki so zrasli ob prebiranju debelih knjig v knjiznicah, so
nasli v internetu odli¢en raziskovalni pripomocek. Zanje je internet
nadomestek knjiznice, nadomestni referenéni sistem. Zato domne-

vajo, da je to osnovni namen spletnih strani. Barber opozarja, da nasi
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otroci in vnuki, ki bodo socializirani v svet, nabit s televizijskimi in
internetnimi podobami, ne bodo imeli tovrstnih izkugenj s knjigami
in knjiznicami. Zato bodo imeli glede novih tehnologij druga¢na pri-
Cakovanja. Svetovnega spleta ne bodo imeli za izjemno priro¢no
knjiznico, morda ga bodo uporabljali v povsem druge namene.*
Koristno in nujno se je priceti resneje zavedati ve¢smernih vpli-
vov, ki potekajo na relaciji druzba-mediji. V nasprotnem primeru
smo postavljeni pred nehvaleZno izbiro: bodisi poveli¢ujemo medije
in jih oznanjamo za nosilce razvoja in “virtualnega osvobajanja” bo-
disi afektirano pljuvamo po medijih in jim pripisujemo prevelik (ne-
gativen) vpliv. Lastna raba medijev, zlasti pa medijska produkcija v
smislu aktivnega kreiranja medijskih vsebin mora nenehno ohra-
njati zavest o medijih kot napravah, ki jih upravljamo posamezniki

S sVOjo avtonomno pametjo.

Softver kot Zivljenjska kri kulturnih sistemov

Na samem prehodu v tretje tisolletje oz. Se nekaj let kasneje so se
zaradi vse hitrejSega razvoja informacijsko-komunikacijske tehno-
logije spremenila marsikatera razmerja in teZiséa pozornosti. Kot
primer vzemimo hitro rastoéa podjetja. V zacetku 90. let so bile naj-
slavnejSe svetovne znamke zlasti podjetja, ki so se ukvarjala s pro-
dukecijo materialnih dobrin. Danes, desetletje ali dve kasneje, pa je
seznam najbolj prepoznavnih globalnih znamk in podjetij korenito
spremenjen. V vrh so se povzpeli Google, Yahoo, Microsoft, Apple
itd. Podjetje Google se ukvarja z informacijskimi tehnologijami,
podjetje Apple izdeluje uporabnigko elektroniko, torej prenosne ra-
Cunalnike, monitorje. Ta in e nekatera druga visoko kotirajo¢a pod-
jetja ali znamke (Facebook, Amazon, eBay, Yahoo), se ukvarjajo z
necim povsem drugim kot obi¢ajna proizvodna podjetja. To drugo,
povsem drugaéno, je namre¢ softver, programska oprema. Iskalniki,

“ Barber, 2002, 2.
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razli¢ne aplikacije, platforme, ki omogocéajo uporabnikom pisanje
novega softvera - Facebook, Windows, Unix. Vse nasteto je po mne-
nju priznanega teoretika novih medijev Leva Manovicha,® avtorja
knjige Software takes command,® v sredis¢u globalne ekonomije,
kulture, druzbenega Zivljenja in tudi politike. Avtor posredeno ime-
nuje tovrstne izdelke svetovno najuspesnejsih znamk kulturni soft-
ver (angl. cultural software). Beseda “kulturni” odli¢no ponazarja
dejansko trenutno situacijo, saj ta softver resni¢no uporablja na sto-
tine milijonov ljudi. Hkrati, in to je e pomembnejSe, ta prav zaradi
svoje nujne prepletenosti z uporabnikovo produkeijo vedno novih
medijskih vsebin, nenehno posreduje in prenasa “atome” kulture
(torej drobce medijev in informacij, pa tudi drobce medéloveskih

interakcij znotraj teh medijev in informacij).”

® Lev Manovich je teoretik novih medijev, ki proudevanje novih medijev v
svojih delih pogosto postavlja v zanimiv historiéni kontekst. V svoji knjigi
z naslovom The Language of New Media (The MIT Press, Cambridge,
Massachusetts, London, 2001, str. 8-10) analizira jezik novih medijev tako,
da jih umesti znotraj zgodovine modernih vizualnih in medijskih kultur.
V knjigi se med drugim sprasuje, kako se novi medjiji naslanjajo na starejse
kulturne forme in kako novi mediji razbijajo kontinuiteto s starejdimi me-
diji. Zanima ga, kaj je pri novih medijih edinstveno v primerjavi s starej-
8imi oblikami medijev (kako novi mediji kreirajo iluzijo realnosti, kako
nagovarjajo gledalca ali kako reprezentirajo prostor in éas). Hkrati ga za-
nima, kako novi mediji redefinirajo starej$e medijske oblike, npr. fotogra-
fijo ali kinematografsko produkeijo, zanimajo ga torej ué¢inki ra¢unalniske
revolucije na vizualno kulturo in to, kakdne estetske moZnosti so postale
z nastopom novih medijev dostopne posameznikom. Ceprav knjiga ne
$pekulira glede prihodnosti, pa vseeno vsebuje implicitno teorijo, kako se
bodo razvijali novi medjiji. Prednost njegovega pristopa je namreé v tem,
da nove medije postavi znotraj veéje histori¢ne perspektive, kar mu omo-
go¢i, da prepozna daljse trajektorije (poti), ki vodijo vse do novih medijev
v sedanjosti, to pa mu omogodéa tudi ekstrapolacijo razvoja v prihodnosti.
6 Manovich, 2008a.

” Manovich, 200843, 3.
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Lev Manovich utemeljeno imenuje nove medijske oblike remix.
Na moderno kulturo lahko po njegovem mnenju gledamo skozi op-
tiko treh kljuénih procesov - treh razli¢nih remiksov. Prvi remiks je
po njegovem prepri¢anju proces, na katerega se Ze nekaj desetletij
sklicujemo kot na postmodernizem - me8anje (remiksanje) predhod-
nih kulturnih vsebin in oblik znotraj nekega medija ali kulturne
forme (najvidneje v glasbi, arhitekturi in oblikovanju). Drugi tip je
me3anje nacionalnih kulturnih tradicij in hkratna njihova interakcija
z novim “globalnim internacionalnim” stilom. Drugi remiks je torej
remiks globalizacije. Novi mediji so tretji tip remiksa, kar pomeni
mesanje posrednikov (angl. interface) razli¢nih kulturnih oblik in
novih softverskih tehnik; gre za remiks kulture in ra¢unalnikov.®* Ma-
novich tudi ugotavlja, da je v drugi polovici 90. let 20. stoletja me-
dijsko produkecijo zajela bistvena transformacija. Nekdaj loc¢eni
mediji - kinematografja, grafika, fotografija, animacija, tridimenzio-
nalna racunalnigka animacija - so se priceli kombinirati na najrazli-
énejse nadine, tako da so postali t. i. hibridni mediji skorajda pravilo.’

Ko natanéneje premislimo trenutno situacijo, lahko opazimo, da
je softver postal “kri” vsakdanjega Zivljenja, saj organizira svetovni
splet, omogoca elektronsko posto, dostopanje do spletnih strani ...
Prav tako je vseprisoten v Solah, bolnignicah, vojagkih bazah, letali-
§¢ih itd. Vsi druzbeni, ekonomski in kulturni sistemi moderne

druzbe delujejo na podlagi softvera, lepila, ki drzi te sisteme skupaj.

Studije softvera - premik fokusa opazovanju na
podroéju odnosa mediji - druzba

Najrazli¢nejsi raziskovalci, denimo druzboslovei, filozofi, kulturologi
in medijski teoretiki so se doslej v glavnem osredotocali na skoraj
vse vidike informacijske revolucije in ob tem ustvarili tudi vrsto novih

& Manovich, 2003, 4.
® Manovich, 2009, 1.
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znanstvenih disciplin (npr. kiberkultura, internetne studije, digitalna
kultura). Ob tem pa je zanimivo, da so ob tem skoraj povsem zane-
marili prouéevanje “motorja” novih medijev, torej softvera, ki poganja
vse te najrazliénej$e druzbeno-kulturne fenomene, nastale z razvojem
informacijskih tehnologij. Lev Manovich utemeljeno opozarja, da ¢e
omejujemo naso pozornost na termine kiber, digitalno, internet,
omreZje, novi mediji, ne bomo nikoli zmozZni pogledati “onkraj” oz.
pogledati, kaj stoji za temi novimi reprezentacijskimi in komunika-
cijskimi mediji in razumeti, kaj ti mediji so in kaj ti mediji “poénejo”
z nami in mi z njimi. Ce ne bomo proudevali tudi softvera samega,
smo po mnenju Manovicha v nevarnosti, da se bomo nenehno ukvar-
jali zgolj z njegovimi uéinki, ne pa s samimi vzroki. Drugace receno,
v nevarnosti smo, da se bomo ukvarjali zgolj s tem (output), kar se
pojavlja na racunalniskem zaslonu, namesto da bi pozornost osredo-
tocili na programe in kulturne vzorcee, ki to producirajo.
Programska orodja ne nastajajo v vakuumu, ta orodja ustvarjajo
posamezniki, razvijalei programskih orodij, ki pa v ta orodja proji-
cirajo svoja hotenja, vrednote, dobre in slabe izkus$nje, obstojece
kulturne prakse. Pomembno je torej preuditi in ugotoviti, kaj je hotel
dolo¢en programer dose¢i z nekim novim programom in kaj s tem
novim programom dejansko kasneje po¢nejo posamezniki. Drzi pa
naslednje: naj si govorimo o “informacijski druzbi”, “druzbi znanja”,
“omrezeni druzbi” ali o tako imenovanih “socialnih medijih”*°, v

vsakem primer drZi, da prav softver omogoé&a njihovo delovanje.**

%S terminom “socialni mediji” razumemo skupino novih tipov spletnih

medijev. V osnovi poznamo naslednje tipe socialnih medijev:

- druzabna omreZja; angl. social networks (MySpace, Facebook, Bebo)

- blogi; angl. blogs (najbolj znan tip socialnih medijev, ki so nekaksni sple-
tni dnevniki)

- wikis (Wikipedia)

- podkasti, angl. podcasts - so avdio- in videozapisi (iTunes)

- forumi; angl. forums - mesta za spletne diskusije
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Lev Manovich je zastavil svojo knjigo Software takes command
kot prispevek k razvoju paradigme $tudije softvera. Ce Zelimo razu-
meti logiko novih medijev, se moramo po njegovem mnenju obrniti
tudi k ra¢unalnigki znanosti, saj bomo prav tam nasli nove termine,
kategorije in operacije, ki oznacujejo nove “programske” medije. Od
medijskih $tudij se moramo torej pomakniti k ne¢emu, kar lahko
imenujemo $tudije softvera, oz. preiti od medijske teorije k teoriji
softvera. Rac¢unalnigka znanost seveda ni tip absolutne resnice, ki
nam lahko pojasni, kako deluje kultura v softverski druzbi. Res pa
je, da je ra¢unalnigka znanost sama na sebi del kulture, zato morajo
studije softvera proucevati tako vlogo softvera pri oblikovanju sod-
obne kulture kakor tudi kulturne, druzbene in ekonomske sile, ki
oblikujejo razvoj samega softvera.* Lev Manovich razume softver
kot nekaksen sloj, ki se $iri in prodira v vsa podro¢ja sodobne druzbe.
Ce hoemo torej razumeti sodobne tehnike nadzorovanja, komuni-
kacije, reprezentacije, simulacije, analize, odloéanja, pisanja ali inte-
rakcije, nasa analiza ne more biti popolna, ¢e ne upoStevamo samega
softvera. Zato morajo vse discipline, ki se ukvarjajo s sodobno
druzbo in kulturo - arhitektura, oblikovanje, umetnostna kritika,
druzboslovje, humanistika, tehniéne znanosti - upostevati vlogo
softvera in njegove uéinke na objekt, ki ga te discipline prouéujejo.*®
Softver torej oblikuje naso kulturo, nase “Zivljenjske sloge”, orienta-

cije, vsakdanjo organizacijo zivljenja, po drugi strani pa softver obli-

- content communities - skupnosti, ki se organizirajo na osnovi zanimanj
oz. interesov, npr. skupnosti, ki se formirajo na temo fotografij (Flickr)
in videov (YouTube)

- mikrobloganje; microblogging (Twitter)

Pregleden prikaz in opis delovanja socialnih medijev ponuja e-knjiga

“What is Social Media?”, Mayfield, 2009.

' Manovich, 2008a, 4-5.

2 Prav tam, str. 5.

2 Prav tam, str. 7.
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kujejo posamezniki, razvijalci programske opreme in vsi drugi “na-
vadni” ljudje, med katerimi je vse veé tudi takih, ki aktivno kreirajo
nove e-vsebine. Naso sodobno druzbo lahko oznaé¢imo kot softversko
druzbo in naso kulturo lahko imenujemo softverska kultura, saj igra
danes softver osrednjo vlogo pri oblikovanju materialnih elementov

kot tudi nematerialnih struktur, ki skupaj tvorijo kulturo.**

Socialni mediji kot metafora za novo komunikacijsko
paradigmo

Spremembe lahko zaznavamo tudi na povsem osnovni ravni komu-
niciranja in sprejemanja informacij. Od 50. let prej$njega stoletja
dalje je bil verjetno eden izmed najbolj popularnih komunikacijskih
paradigm “transmisijski” model komunikacije (avtorja Claude Shan-
non in Warren Weaver). Ta paradigma je mnozi¢no komunikacijo
razumela kot komunikacijski proces med posiljateljem, virom spo-
rocila, ki avtonomno ustvarja sporocilo, in prejemnikom, ki pasivno
sprejema sporocilo. Transmisijski model fiksira in lo¢uje vlogo po-
Siljatelja in prejemnika. Vendar komunikacija med posiljateljem in
prejemnikom vkljuéuje simultano posiljanje in prejemanje (ne samo
govorjenje, ampak tudi telesno govorico (body language). V tem mo-
delu je posiljatelj razumljen kot aktivni ¢len, ki izvaja odloéitve in ki
suvereno doloda pomen sporo¢ila, prejemnik pa je pasivni élen v ve-
rigi. To je linearni, enosmerni model, ki prejemniku pripisuje zgolj
sekundarno vlogo, saj zgolj pasivno prejema informacije. Vendar pa
komunikacija ni enosmerna cesta. Celo kadar zgolj poslu§amo radio,
beremo knjigo ali gledamo televizijo, smo vkljuceni v proces inter-
pretacije. Originalni model tudi ni natan¢neje pojasnjeval vprasanje
odziva prejemnika (feedback). Feedback, povratna informacija oz.
reakcija omogoca posiljateljem sporocila, da prilagodijo svojo per-
formanco potrebam in odzivom svoje avdience.

M Prav tam, str. 14-15.
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V tem modelu se zdi nepomembna tudi vsebina, saj transmisijski
model skusa izenaditi vsebino in pomen, ¢eprav obstaja vedja ali
manj$a stopnja diskrepance med nameravanim pomenom in pome-
nom, ki ga konstruirajo interpreti, torej prejemniki sporo¢il. Ustvar-
janje oz. tvorjenje pomena ni osrednja toc¢ka transmisijskih modelov.
Model je predpostavljal, da je pomen uskladig¢en v sporoéily, ne pa
v njegovi interpretaciji. Vendar pa ni enega, fiksnega pomena za eno
sporoéilo. Ljudje vklju¢ujemo razli¢na stali$éa, pricakovanja in razu-
mevanja komunikacijskih situacij. Tudi ¢e prejemnik vidi ali sligi na-
tanéno isto sporocilo, bo lahko smisel, ki ga ustvari na podlagi
sporodila, bistveno drugacen od poéiljateljeve namere. Isto sporoéilo
ima lahko torej razliéne pomene (za razli¢ne posameznike).

Kasnej$e komunikacijske in komunikologke Studije so tovrsten

model razumele kot izrazito problematié¢en in poudarile, da prejem-
niki lahko iz prejete informacije aktivno konstruirajo svoj lastni
pomen. Bralec oz. poslugalec kot prejemnik ni zgolj nemoéni sub-
jekt, ki pasivno sprejema (medijske) informacije in pomen teh in-
formacij, temve¢ smo kot bralci, poslusalci ali gledalci vedno
aktivno vkljudeni v produkcijo pomena zaradi interpretacije.
Pomen, kakor ga razume prejemnik, ni nikoli natané¢no tak, kakrs-
nega sporoca posiljatel;.
Kot utemeljeno ugotavlja Lev Manovich, sta oba pristopa predpo-
stavljala, da je sporoéilo ali informacija nekaj zaklju¢enega in do-
konénega, bodisi shranjeno v nekem mediju ali predvajano v
realnem ¢asu, vsekakor pa nekaj fiksnega in nedovzetnega za spre-
membe. Po tej logiki lahko prejemniki zgolj pogledajo ves film, po-
slugajo celotno skladbo in Sele potem lahko nastopi interpretacija,
konstrukeija pomena ipd.*

Ta model komunikacije in izmenjave informacij se je z eksplozijo
novih komunikacijskih tehnologij povsem spremenil in ustvaril po-

% Prav tam, str. 17.
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vsem nov medijski univerzum. Na praktiéni ravni so takSen univer-
zum omogodile razliéne spletne platforme in programska orodja, ki
omogocajo uporabnikom, da ustvarjajo medijske vsebine ali pasiz
drugimi uporabniki medijske vsebine izmenjujejo in jih tudi modi-
ficirajo.® Uporabniki postajajo zanimivi za souporabnike, prihaja
do resni¢nega (interesnega) povezovanja, zlasti pa so vse dejavnosti
nenehno vidne preostalim uporabnikom, tako da dejavnost ni veé
individualna, temveé ima izrazito druzbeno ali skupinsko konota-
cijo. Vse, kar posameznik “stori” na blogu, Facebooku ipd., ima takoj
druzbeni znacaj, torej ni nekaj, kar je “moje”, temvecé se obicajno vpi-

suje v neko skupno aktivnost."”

Od e-konzumiranja k e-produciranju
Uporabniki postajajo ustvarjalci medijskih produktov. Zlasti po-
membno je, da ta novi medijski univerzum ni preprosta “nadgrad-
nja” oz. izboljdana “verzija” medijske kulture 20. stoletja, temvec gre
za precej bolj drasti¢en premik od medijev k socialnim medijem.
Danes se pojem “socialni mediji” pogosto navezuje na drug izjemno
uveljavljen termin, in sicer splet 2.0.*®

Nekako od preloma tisoéletja smo pric¢a intenzivni transforma-
ciji nekdanjih internetnih uporabnikov k internetnim ustvarjalcem.
Medtem ko je namreé $e na koncu 20. stoletja veina uporabnikov
dostopala do vsebin, ki jih je kreiralo omejeno $tevilo profesional-
cev, pa je zlasti z nastopom spleta 2.0 izjemno naraslo tevilo tistih,
ki dostopajo do medijskih vsebin neprofesionalnih uporabnikov.
Prej je bil splet izrazito izdajateljski medij (angl. publishing me-
dium), na prelomu tisoéletja pa je postal komunikacijski medij, kjer
uporabniki medsebojno komunicirajo, si izmenjujejo videopos-
moo%, 1.

17 Chan, 2009.
'8 Termin splet 2.0 je iznasel Tim O’Reilly leta 2004.
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netke, fotografije, eden drugemu dopolnjujejo spletne vsebine, re-
cimo po sistemu preslikaj in prilepi (copy and paste). To seveda ne
pomeni, da bodo vsi uporabniki spleta postali ustvarjalei. Statistike
iz leta 2007 ugotavljajo, da samo 0, 5 do 1,5 % uporabnikov najbolj
popularnih druZzabnih medijev (Flickr, YouTube, Wikipedia) daje na
splet svoje lastne prispevke, vsi drugi pa so $e vedno zgolj “konzu-
menti” teh medijskih vsebin.

Lev Manovich tudi ugotavlja, da uporabniki vse ve¢ informacij
pridobivajo na spletnih straneh druzabnih omrezij. Januarja 2008
je bila Wikipedia na 9. mestu najbolj obiskanih spletnih strani, My-
Space na 6., Facebook pa na 5. mestu.*® Ti podatki so sicer lahko
impresivni, zastavlja pa se vprasanje, kaj pravzaprav uporabniki po-
¢nejo na teh spletnih straneh: kaj npr. gledajo na spletni strani You-
Tube in koliko na tej strani gledajo od uporabnikov ustvarjene

vsebine, koliko pa komercialne vsebine, kot so glasba, videi itd.

Ali torej res mediji vplivajo in u¢inkujejo na uporabnike?
“Effects are produced by people themselves, individually and in in-

stitutions, in interaction with media but not by the media directly.”°

Naglo $irjenje in uporabo mnozi¢nih medijev (tisk, film, radio,
televizija) je v 20. stoletju spremljala tudi zelo Zivahna razprava, ki
se je osredotocala na ucinke teh mnoziénih medijev. Termin “uéi-
nek” se v strokovnih krogih obi¢ajno nanasa na dve razli¢ni zadevi:
po eni strani pomeni potencial, sposobnost medija, da informira in
vpliva na prejemnike v skladu z zeljami posiljateljev v mnoziénih

medijih. Po drugi strani pa pomeni razliéne, pogosto tudi nenacr-

¥ Manovich, 2008a, 1-3. Podatki o najbolj obiskanih spletnih straneh ve-
ljajo za ZDA.
20 McQuail, 1996, 522.
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tovane posledice za posameznika ali $ir§o druzbo.** V to smer gre
tudi veliko komentarjev k temu, kaj slabega je ob vseh sicerdnjih
prednostih prinesel racunalnik, internet ipd.

Vera v brezmejni vpliv medijev se je toliko bolj utrdila zaradi
znacilnosti novih tehnologij. Zlasti za internet se ocenjuje, da ima
praktiéno neomejene moznosti posredovanja informacij, zvokov,
podob, ob tem pa omogoca doseg velikega $tevila ljudi na nacio-
nalni kot tudi na globalni ravni, in to simultano. Za nove medije je
znaéilna sposobnost preseganja komunikacijskih ovir, pa tudi éas,
prostor, kultura, starost in ekonomske razlike ne pomenijo tezav za
e-komunikacijo. Novi mediji neznansko privlaéijo precej ljudi. Do-
daten dokaz za mo¢ medijev najdemo v velikanskem kapitalu in fi-
nancah, ki jih potrosijo oglasevalei mnozi¢nih medijev.??

Mnenje, da mnozi¢ni mediji suvereno vplivajo na (“nemoéne”)
ljudi, je samo ena plat zgodbe. Drzi namre¢ tudi, da lahko tako na-
¢rtovane kakor nenacrtovane ucinke medijev razumemo kot dobre
ali slabe (za posameznika, druzbo, ustanove, kulturo). Obstaja veliko
razliénih individualnih, druzbenih in kulturnih ovir, ki zavirajo
ucinke medijev. Medijev nikakor ne moremo loéiti od drugih druz-
benih dejavnikov. Kolik$en je dejanski vpliv medijev na vsakdanje
Zivljenje, ni mogoce natan¢no ugotoviti ali izmeriti, saj gre pri vpli-
vanju za preplet razliénih dejavnikov. Konéno se tudi ljudje med
seboj zelo razlikujemo, tako da so tudi u¢inki medijev na posamez-
nike lahko zelo razli¢ni. Mediji se tudi stalno razvijajo, podobno kot
same tehnologije. V stalnem razvoju so druzbena okolja, ljudje pa
prav tako.?® Mediji niso tisti, ki enosmerno in dokonéno vplivajo na
nemocne subjekte, prepuséene njihovemu vplivu na milost in ne-

milost, temve¢ so zlasti naprave, ki jih upravljamo posamezniki. Od

2! McQuail, 1996, 521.
22 McQuail, 1996, 521.
28 McQuail, 1996, 522.
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tod sledi, da ne gre za u¢inke medijev na ljudi, temve¢ se moramo
zlasti vprasati, kako posamezniki dejansko uporabljajo medijske
tehnologije. Televizija ali ra¢unalnik sta sama po sebi zgolj “skatli”,
posameznikova taksna ali drugaéna uporaba teh skatel pa povzroca
razli¢ne oblike “odvisnosti”, “pasivnosti” ali (inter)aktivnosti. Od-
visen ali pasiven je posameznik, on je “aktivni élen” v interakeiji z
radunalnikom. Ce je odvisen od ra¢unalnika, ga takinega ni naredil
racunalnik, temve¢ je za to zasluZen in odgovoren sam.

Vsako novo tehnologijo spremljajo bolj ali manj preroske sodbe
o njenih vplivih na vsakdanje zZivljenje. To smo doziveli pri radiu in
televiziji v 30. in 40. letih prej8njega stoletja. Tudi splet oz. racunal-
nigko posredovana komunikacija (okr. RPK) se je v svojih zadetkih
predstavljal kot izpolnitev raja na zemlji. Pisci z zadetka 90. let prejs-
njega stoletja, npr. Howard Rheingold v svoji znani knjigi Virtual
Community,** so izpostavili komunikacijske kvalitete spleta, zlasti
pa moznost, da se skupine in skupnosti lahko oblikujejo brez obi-
¢ajnih prostorskih in ¢asovnih omejitev. Tehnoloske (z)moznosti
RPK naj bi omogocale dejavnejso, bolj angaZirano javnost, to pa naj
bi vodilo v obdobje izpopolnjene demokracije. Internet je ponujal
giroko polje aktivnosti in izbolj$av: elektronsko poslovanje naj bi
omogocilo boljde poslovne resitve, splet kot izjemna informacijska
baza podatkov pa je delovala kot najraznovrstnejsa knjiZnica, ki jo
ima posameznik nenehno pri roki. Ta predvidevanja so vkljucevala
predstavo, da so vse tehnologke spremembe pravzaprav nujne, ée
Zelimo bolj$o druzbo, sre¢nejse Zivljenje, uéinkovitejso drzavo. Ta
ideologija je torej oblikovala Zeljo po kulturni transformaciji, ki jo
obljublja tehnologija. Ob tem pa so premisleke o novih tehnologijah
pogosto zreducirali zgolj na njihovo funkcionalno plat. Diskusije so
se tako osredinile zlasti na vprasanje, kako razsiriti, implementirati
in integrirati nove tehnologije v vsakdanje Zivljenje, kritiki pa so to-

?* Rheingold, 1994.
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vrstne pristope poimenovali “tehnologka racionalnost”.?* Namesto
da bi se vprasali, kaksne vsebine ali strukture bi bilo smotrno uve-
ljaviti na spletu, so se diskusije ustavljale pri vprasanju, kako priva-
biti ¢im veé ljudi na splet.

Tehnologka racionalnost vodi tudi v perfekcionizem glede teh-
nolosgke izpopolnjenosti spleta, v nenehno izpopolnjevanje progra-
mov. Pomembneje bi se bilo vprasati, kaj bomo s pomodjo spleta
(koristnega) poceli? Posamezniki so sprejeli dejstvo, da je treba imeti
najnovejdi model ra¢unalnika, za marsikoga je to postala kulturna
realnost, ki oblikuje vsakdanje Zivljenje. Ta enosmerni in nereflekti-
rani pogled na tehnologijo, ki naj bi bil prvi sprozilec druzbenih
sprememb, nekateri imenujejo tehnologki determinizem.?®

Vsekakor je jasno (Eeprav véasih tezko dokazljivo), da imajo
mnoziéni mediji obiajno zelo raznolike in zlasti nasprotujoce si
ucinke na ljudi, na kar vpliva vrsta dejavnikov, npr. kontekst in pro-
stor (javno - zasebno, individualno - skupinsko, formalno - nefor-
malno). Obstaja nesporno dejstvo, da uéinke medijev pravzaprav
ustvarjajo ljudje sami, bodisi posami¢no ali v ustanovah, zlasti pa z
interakcijo posameznikov in medijev. Torej ne gre za direktni in
enosmerni vpliv medijev na posameznike. Posamezniki niso nemo-
¢ni osebki, na katere “pritiska” televizijski ali radijski program, prav
tako posameznikom internet ne vsiljuje, po katerih spletnih straneh
morajo “deskati”, niti jim ne ukazuje, da morajo zaradi spletno za-
gotovljene anonimnosti Zaliti spletne sogovorce, jih obkladati s sek-
sisti¢nimi oznakami - internet jih ne sili v nestrpnost. Nasprotno,
ljudje so tako v realnem kot tudi v spletnem svetu Zaljivi, nestrpni,
nesramni zato, ker so sami zavestno izbrali taksen tip komunikacije.

Kot primer lahko navedemo razprave o stopnji “socialnosti”
RPK, ki so se razvnele v zacetku 90. let 20. stoletja in ki so skugale

2% Burnett, Marshall, 2003, 8-9.
26 Burnett, Marshall, 2003, 9.
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ugotoviti, koliko je ta komunikacija “ustrezna” za razvoj medseboj-
nih odnosov. Nedvomno obstajajo nekatere tehnologke znaéilnosti
RPK - npr. manko socialnokontekstualnih znakov (npr. odsotnost
mimike, gestikulacije, oéesnega stika, anonimnost) -, v katerih so
nekateri raziskovalci videli kljuéni razlog za “hladnost” RPK.?” S
tem so pripisali posameznim znacilnostim RPK preveliko teZo,
hkrati pa prezrli, da rabe ustvarjajo ljudje, ne pa racunalniki. RPK
kljub pregovorno skopi ortografiji vseeno omogo¢a, da ljudje ko-
municirajo na naéin, ki (lahko) zadovolji njihove (komunikacijske)
potrebe. V RPK je torej moZno vzpostavljati enako Siroko paleto bolj
ali manj kompleksnih medsebojnih odnosov, kot to poénemo v ne-
posredni komunikaciji. Ce imajo nekateri posamezniki v virtualnem
prostoru zelo “brezosebne odnose”, to nikakor ni posledica (tehno-
logkih) znaéilnosti RPK, ampak je to zavestna odloditev posamez-
nika. “Hladni” ali “topli” odnosi so zlasti odvisni od posameznikov
in njihovih predstav o komunikaciji po internetu.?® To pomeni, da
je “problem” v posameznikih, ne pa v tehnologiji. Tako za realni, fi-
zi¢ni svet kot tudi za spletni svet velja, da smo v prvi vrsti sami od-
govorni za lastna dejanja, ne pa taki ali drugaéni pripomocki - ne
glede na okolis¢ine smo zlasti sami tisti, ki ustvarjamo taksne ali
drugacéne odnose. Sami odlo¢amo, kako bomo komunicirali in kak-
$ne odnose bomo ustvarjali s soljudmi. Matrica internetnih situacij
torej marsikdaj pomeni enostavno ekstenzijo, podaljsek, skratka na-
daljevanje obstojecdih praks iz vsakdanjega nespletnega (off-line) zi-
vljenja, tudi pri tako propagirani interaktivnosti, ki jo povsem
spontano in naivno mnogi pripisujejo tehnologiji novih medijev oz.

multimedijev.

?7 Spears, Lea, Postmes, 2001.
?® Praprotnik, 2007, 263.
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Multimediji kot izraz posameznikovih tezenj v iskanju
identitete
Sodobno obdobje visoke tehnologije in vse vedje zasic¢enosti z me-
diji ne pomeni “revolucije” le na ravni medsebojnega komuniciranja
in razli¢nih vsakodnevnih dejavnosti, temveé lahko zasledimo tudi
spremembo Zivljenjskih slogov posameznikov, iskanje druga¢nih
odgovorov na razliéna vprasanja. Novi mediji so sprozili premiglje-
vanje o samem sebi. Skoraj neomejene moznosti komuniciranja in
aktivnega sodelovanja v spletnem “prometu”, pri oblikovanju sple-
tnih strani, blogov in podobnega so sprozili tudi nove razmisleke o
identiteti posameznikov, ki jim je nenadoma na voljo tudi “Zivljenje
na mrezi”. Novi mediji so sprozili razli¢ne razprave o tem, kako
“umira” posameznik z vnaprej zaértanimi zivljenjskimi smernicami.
Po teh vizijah so posamezniki pri oblikovanju svoje identitete ne-
nadoma postali izjemno svobodni, in identiteto lahko tudi zelo hitro
preoblikujejo. Tovrstna “maskerada” je mozna tudi s pomodjo raz-
mahnjenega potrosnistva, ki s serijo razliénih artiklov ponuja bo-
gastvo podob, videzov, skoraj neomejeno izbiro zivljenjskih slogov,
ki so postali “temeljni kamni” novodobne identitete posameznika.
V sodobnem ¢asu je znacilna prav zasi¢enost s podobami, z raz-
novrstnimi medijskimi sporo¢ili. Mediji posredujejo vse veé vsebin,
ki se zaradi interaktivnih tehnologij izredno gosto $irijo po omrezju.
Prihaja do zasi¢enosti informacij oz. do paradoksa - ker je informa-
cij prevegd, jih je premalo. In v takéni kaotiéni situaciji je tezko ohra-
njati avtonomno drzo. Posamezniki so sicer interaktivni znotraj
vnaprej doloéenih tehnologkih moZnosti (znajo uporabljati e-posto,
klepetalnice, multimedije), vprasanje pa je, ali so sposobni vzposta-
viti zadosti interaktivnosti v smislu kriti¢cnega prepoznavanja bi-
stvenih medijskih vsebin in ali v poplavi informacij znajo poiskati

prave informacije zase. Ce so zgolj “potrogniki” nekoristnih infor-
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macij, to ni interaktivna drza. Treba je natanéno slediti lastnim vzgi-
bom in s temi notranjimi elementi vzpostaviti aktivno distanco do
poplave medijskih vsebin. Tezava je torej v tem, kako vzpostaviti
aktiven in kriti¢en odnos do vsebin.

Sodobna druzba postaja vse manj koherentna celota, ki je ni
mozno zapakirati v enostaven paket. Tudi premisljevanja o odnosih
med druzbo in mediji so veéplastna, zlasti pa zahtevajo niansiran
premislek o vplivih medijev na druzbo in obratno. Vsekakor imamo

posamezniki na voljo veliko naéinov, kako uporabljati medije.

Bodi aktiven, bodi (inter)aktiven

Posamezniki so v brezmejnem prostoru interneta z obilo moZnosti
(inter)aktivnosti pravzaprav vrzeni v vlogo nenehnega “glavnega
igralca”, kar je tudi v skladu z udarnim nacelom interaktivnosti
“bodi aktiven, sodeluj”. Tovrstna vloga “glavnega igralca” pa je se-
veda izrazito “naporna”; tezko je biti oseba, ki zadeve stalno nadzo-
ruje in ki na vsako informacijo reagira s $e udarnejso (povratno)
informacijo. Tovrstna “zapovedana” interaktivnost, ki jo sre¢amo
pri vsakem kliku na spletu, je pravzaprav prazna forma. Brstenje
izbir oz. nadpovezav (hiperlinkov), ki jih spletne vsebine ponujajo
posameznikom, kaZe na to, da so (multi)medijske vsebine name-
njene izjemno prilagodljivemu posameznikuy, ki je vedno bolj zbe-
gan glede svojih interesov, ki je vse bolj negotov glede tega, kaj ga
zares zanima, ki torej ni povsem preprican, ali je prav izbral, ali je
ustrezno poklikal to, kar zares Zeli najti. Ce sploh ve, kaj Zeli najti.
Posameznik je prepuscen “svobodni izbiri”, upostevati mora samo
“svoje” interese. Pa jih res? So to njegovi interesi, interesi oglaseval-
skih agencij ali interesi, ki jih je “pobral” med Solskim odmorom?
Uporabnigke prakse pogosto kaZejo na to, da posamezniki ne vedo
povsem natanc¢no, kaj jih zanima, ko brskajo po spletu. V brezmejnem

spletnem prostoru tudi ni “gospodarja”, ki bi nam ukazal, kaj smemo
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in Cesa ne, in bi nam povedal, kaj naj storimo. Seveda se nakazuje re-
gitev tudi v tem, da se ljudje sistemati¢no seznanjajo z raznolikimi
rabami IKT, zlasti s tistimi, ki jih ne usmerja potrognisko usmerjeni
kapital. TakSen podvig bi zahteval, da ugotovimo, katera so podrodja

rabe novih IKT, ki bi posameznike potencialno tudi zanimala.

Zakljuéek

Druzbene spremembe niso enostaven odsev tehnologkih spre-
memb, saj so tehnologije in medijska sporo¢ila uporabljena in in-
terpretirana v partikularnem druzbenem kontekstu, tako da obstaja
nenehno medsebojno vplivanje druzbe in tehnologije. Prav zato kri-
tiki postmodernizma, npr. Frank Webster, trdijo, da ni priglo zaradi
informacijske eksplozije do nobenih korenitih sprememb v druzbi.
Prav tako si postmodernisti¢no zasnovane predstave o informacij-
sko bogati druzbi niso zastavile naslednjih pomembnih vpraganj:
Kaksen tip informacij se je povedal z nastankom novih komunika-
cijskih tehnologij? Kdo je ustvaril posamezne tipe informacij, s
kaksnim namenom in s kak$nimi uéinki?*’

MozZnost fizi¢nega dostopa do komunikacijskih tehnologij je
torej prvi (v glavnem presezen) problem, povsem drug problem pa
je dati drzavljanom dober razlog oz. jih spodbuditi k uporabljanju
teh tehnologij. To pomeni premik od retorike “informacijske
druzbe” in njenega poudarjanja vrednosti teh tehnologij per se.
Vrednost informacijskih in komunikacijskih tehnologij za drZa-
vljane je v pretezni meri odvisna od tipa in kakovosti “vsebine”, do
katere lahko pridejo s pomoé&jo teh tehnologij. Ce Zelimo z novimi
tehnologijami promovirati in zagotavljati demokrati¢ne in intera-
ktivne povezave med drZavo in drZavljani, morajo ustanove usmeriti
pozornost na posredovanje pomembnih informacij za drzavljane.
Osnovni cilj takega pristopa ne bi smele biti informacijske in ko-

2% Haralambos, Holborn, 2004, 849.
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munikacijske tehnologije same na sebi, ampak dejanske, torej
realne potrebe po informacijah, zahtevani/pri¢akovani naéini po-
vratne informacije oz. odziva (torej kaksen odgovor si Zelijo upo-
rabniki). Se pomembnejse pa je, &e tovrstne tehnologije omogo&ajo
drZzavljanom, da ti sami postanejo posredovalci informacij in da
lahko uspesno delujejo ne samo na individualni ravni, temve¢ tudi

na ravni lokalne ali $e $ire skupnosti.*°

Nanizani primeri kaZejo, da prihaja pri uporabi tehnologij za po-
skus aplikacije Ze znanih vzorcev komuniciranja in da za dejanske
rabe RPK ne moremo ravno trditi, da so izrazito inovativne ali inte-
raktivne. Inovativne in interaktivne so natanko toliko, kolikor so
inovativni in interaktivni sami uporabniki. Podobno je z multime-
diji; v katero smer bodo izrazito raznovrstne rabe multimedijev de-
jansko $le, je tezko napovedovati. Predvidevamo pa, da bodo rabe
multimedijev - prav zaradi svojih izjemnih mozZnosti aktivnega
ustvarjanja vsebin - Se v jasnejsi in dolo¢nejsi lu¢i pokazale na ra-
zlike med zares inovativno rabo in zgolj posnemanjem, kopiranjem
in podobnim. Multimediji vsekakor ponujajo brezmejni ocean moz-
nosti, v kolikéni meri pa te moznosti izkoristijo posamezniki, je
drugo vprasanje. Kajti inovativnost ni v tem, da uporabnik izkoristi
vse, kar mu omogoca tehnologija, ampak je pomemben tudi nacin
uporabe, zlasti je pomembno, da ima s svojim izdelkom kaj (novega,
smiselnega) povedati drugim. S tem pa smo zopet pri izumitelju

Marconijy, ki se je tega Ze davno zavedal.

*® Hague, Loader, 1999, 4-5.
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