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Co to jest portal spotecznosciowy? Trudno na to pytanie jednoznacznie
odpowiedzie¢, poniewaz coraz wigcej ustug i urzadzen oferuje rézne funkeje
spolecznosciowe. Istnienie strony nie stanowi koniecznego warunku korzystania
z medi6éw i portali spotecznosciowych, bowiem mozna si¢ z nimi taczy¢ przez
inne serwisy. W przypadku portalu Facebook nie musimy caty czas by¢ na
nim aktywni— wystarczy, ze mamy zainstalowana okreslong aplikacje, ktéra
automatycznie podaje do wiadomosci, ze przeczytalismy jaki$ artykut czy
tez odwiedzili$my strong albo dodali$my jakies wideo do ulubionych. Jest to
szczegolnie wazne w perspektywie kultur nienawisci, poniewaz ich miejscem
przejawiania si¢ sa wiasnie strony internetowe, jednak nie przypominaja
one klasycznych portali spotecznosciowych, gdzie mamy konta. Istotne jest
zatem uwzglednienie ich w szerszym kontekscie przemian spotecznosciowych
mediéw elektronicznych.

Wspélczesnie istnieje globalne nakierowanie uwagi uzytkownikéw po-
przez wprowadzanie rozwigzan technologicznych po to, by wszelkie tresci
podawacé zgodnie z aktualnym paradygmatem innowacji spotecznosciowych.
W ten sposéb mozne je okresli¢ jako zaposredniczenie coraz wigkszej ilosci
aktywnosci uzytkownikéw i oddaé przez pojecie spotecznosciowienia. Coraz
mniejsza liczba ustug i aplikacji nie posiada funkcji spotecznosciowych, do
ktérych moga nalezeé¢: importowanie tresci do serwisu, komentowanie, dzie-
lenie si¢ danymi zasobami. Takie ujecie tematu pozwala na abstrahowanie od
kolejnych komercyjnych wcieled Web-u przebiegajacych od Web 1.0 do Web
3.0, jesli przyjmiemy, ze sa to rozwigzania rozwigzania nie tyle technologiczne,
co ekonomiczne i wiazg si¢ z wprowadzaniem nowych ofert wykorzystania
treci. Sg one numerowane zgodnie z ewolucjg ich funkcjonalnosci i cechuje
je integracja wszelkich ustug dostepnych w internecie przez filtry i roz-
szerzenia pozwalajqce na ich spolecznosciowe wykorzystanie i realizujace
sie najczesciej na popularnych portalach (Facebok, Nasza-klasa) poprzez
komentowanie i opiniowanie. Internet jako sie¢ przesytu informacji jest od
poczatku swojego istnienia (wylaczywszy wstepny okres rozwoju) medium
spotecznosciowym. To, co okreslamy jako nowe dotyczy zaréwno zachowan
uzytkownikéw (w i poza internetem), jak i ich nastawienia wzglgdem tech-
nologii komunikacyjnych oraz istnienia stron i aplikacji spotecznosciowych.
Czynnik antropologiczny jest kodeterminowany przez technologiczny, przez
co spolecznosciowo$¢ zostaje w pewnym sensie rozmyta (trudno powiedzied,
gdzie si¢ koniczy i gdzie zaczyna). Natomiast w innym sensie zostaje uwar-
stwiona poprzez wprowadzanie wielu ptaszczyzn i funkcjonalnosci réznych
pozioméw (uzytkownicy moga wybrac te tresci, ktérymi si¢ dzielg z innymi,
ustawi¢ automatyczne powiadomienia o danym typie aktywnosci itd.). W ten
sposéb internet rozpatrywany jako globalne medium spotecznosciowe (bo petni
teraz taka funkcje) nalezy do plaskiej ontologii, jednak nie jest to ontologia
dysku, lecz tortu, gdzie poszczegélne warstwy mieszaja si¢, wymieniaja,
posiadaja rézna gestosc.

Whasnie w takim $rodowisku spotecznos$ciowym powstajg kultury nie-
nawisci. Portale spotecznosciowe sa zatem aktualizacjg szerszej tendencji —
spotecznosciowego paradygmatu rozwoju internetu. Dlatego tez nalezy
zwrécié uwage, ze méwigc o zjawiskach, ktére na nich zachodza, nie mozemy
ogranicza¢ ich jedynie do danej strony interntowej, bowiem najczesciej dotycza
one interaktywnych obwodéw interakeji tworzonych przez uzytkownikéw,
ktére tacza zaréwno strony internetowe, telefonie komunikacyjne, jak i poczte,
z praktykami, ktére mozna okresli¢ jako zewnetrzne wzgledem tego, co dzieje
sie na samym portalu.
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Kultura nienawisci

Kultura nienawisci jest wytworem mediéw spolecznosciowych. Przedmio-
tem zainteresowania jest tutaj gtéwnie forum obrazkowe 4chan.org. Jego

odpowiedniki istnieja w wielu krajach. Nie chodzi o warto$ciowanie tego

portalu — istnieje na nim wiele pozytywnych inicjatyw nie zwiazanych z ty-
tutowg kultura nienawisci, jednak niektére zachowania sg o tyle istotne, o ile

obrazuja tendencje¢ w internecie do ekspresji nienawisci, ktéra staje si¢ zrédlem

przyjemnosci (podwéjnej przyjemnosci wynikajacej z ekspresji negatywnych

uczué w powigzaniu z poczuciem anonimowej wspélnotowosci). Uzytkownicy
nie maja pseudoniméw — wszyscy sg podpisani jako ,anonymous” — to jest
podstawowa réznica wzgledem wigkszosci portali spotecznosciowych, gdzie

uzytkownicy posiadaja konta z podstawowymi danymi (nalezy tutaj odréznié

anonimowy tryb dost¢pu do stron od grupy aktywistéw , Anonymous”, ktérej

cele s3 jasno sprecyzowane i nie odnoszg si¢ do zachowar nienawistnych). Nie

przeszkadza to jednak w formowaniu si¢ spolecznosci, dlatego tez portale

takie jak 4chan.org zaliczam do portali spotecznosciowych w przeciwienistwie

do kultur nienawisci na forach obrazkowych, gdzie nie powstaja relatywnie

trwale kultury. Przyktadem jest tutaj portal chamsko.pl, gdzie znajduja si¢
zarty o zabarwieniu rasistowskim, seksistowskim oraz te, ktérych gtéwnym

celem jest obrazanie réznych grup oséb.

W ten sposéb kultura nienawisci zyskuje swoje trwate miejsce. Jest ona
rozumiana w charakterze powaznym, pomimo tego, ze moze przejawiac si¢
w formie gry. ,Anonimy” — uzytkownicy foréw obrazkowych najczesciej —
podaja do wiadomosci dane konkretnej osoby, ktéra zostaje w rézny sposéb
przez nich dreczona — poprzez wysytanie maili, wlamywanie si¢ na konto, rajdy
(uzytkownicy umawiajg si¢ w danym miejscu, gdzie bedzie obiekt lub obiekty
wytadowania przez nich nienawisci i grupowo wykonuja jakie$ czynnosci,
np. spamujg, przeciazaja serwer), czy stalking. Najezesciej ,ofiara” nie zawinita
niczym, ani tez nie wiemy doktadnie, co takiego zrobita, by zastuzy¢ sobie
na rézne formy prze§ladowania. Mechanizm ten mozna jednak zrozumie¢
poprzez obserwacje tego, w jaki sposéb realizuje si¢ nienawis¢ w stosunku do
tabu — atwiej tutaj zaobserwowac pewne wzorce niz w przypadku jednost-
kowych obiektéw zainteresowania ,anoniméw”. Nienawis¢ rézni si¢ zatem
od flame'u i trollowania — praktyk majacych na celu prowokacje. Wiaze si¢
z niedostrzeganiem odpowiedzialnosci uzytkownikéw za wlasne dziatania,
co jest skutkiem ich anonimowosci (faktycznej na poziomie przekonan, lecz
z punktu informatycznego jest to najczesciej anonimowos¢ pozorna, bowiem
mozna dotrze¢ do poszczegélnych uzytkownikéw).

Nienawis¢ do tabu wynika z prowadzonej przez uzytkownikéw gry —jest
staltym komponentem ich dziatan. Jej odniesieniem jest tabu, ktére petni
funkcje zasobu emocjonalnego. Gwarantuje ono to, ze jesli zostanie zaata-
kowane, to wywota reakcj¢ emocjonalng. Nienawié¢ jest tutaj realizowana
poprzez zaposredniczenie w tabu — nie dotyka uzytkownikéw bezposrednio,
lecz wlasnie poprzez niszczenie tabu. Tabu z perspektywy uzytkownikéw
jest wszystkim, co zaburzane wywotuje kontrowersje i denerwuje innych
prowokujac ich do wyrazania oporu przeciw zaburzaniu procesu tabuizacji.
Wszelkie zaburzenia tabuizacji uwalniajg emocjonalng energie tego zasobu
pozwalajac ,anonimom” na do§wiadczanie przyjemnosci. Zgodnie z twierdze-
niem Wojciecha Chyty to wiasnie przyjemno$¢ stanowi podstawowy przedmiot
gier toczonych przez uzytkownikéw mediéw technicznych (Chyta, 2008: 175).
Jej korelatem sg afekty — krétkotrwale emocje. Pojawiaja sie $mieszne obrazki,
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zarty i infografiki majace dyskredytowac jednostki lub grupy spoteczne.
Prowadzone sa wojny miedzy portalami (wszystko dozwolone) — ,,anonimy”
podpisuja swoje produkcje jako te stworzone przez portal wykop.pl.

W ten sposob powstajg kultury nienawisci, autonomiczne enklawy globalnej
sieci polaczeni miedzy urzadzeniami nienawisci — mediami transmisji okre-
§lonych tresci majacych wywotaé emocje uzytkownikéw. Kultura nienawisci
oznacza system transmisji afektéw nakierowanych na niszczenie kogo$ lub
czegos$ poprzez zaposredniczenie w danym tabu, takze z uwzglednieniem
zaburzania proces6w tabuizacji — nadawania i podtrzymywania istniejacych
w kulturze tabu. Na portalach takich jak 4chan.org dochodzi do wykorzystania
tabu jako pewnej konwenciji, ktérg nalezy przetamywaé. Reguly staje sie jego
tamanie — ten aspekt nazywam kulturg nienawisci. Moze on by¢ ogélnym
stanem jednostek polaczonych danym portalem. Nie majg one innego celu
poza niszczeniem tabu w sposéb nienawistny, bowiem ich dziatania nie
przypominaja w zadnym sensie krytyki czy jakiego$ innego rodzaju usto-
sunkowania si¢ do tresci. Dlatego tez kultura nienawisci oznacza pewne
ukierunkowanie afektéw — ,,anonimy” obserwujg reakcje uzytkownikéw
i stad czerpia satysfakcje. Jesli ich dziatania pozostalyby bez odpowiedzi, to
z pewno$cia wymieniliby obiekt tabu na inny — wyzwalajacy wiecej emocji
przy zbiorowym atakowaniu.

Zaburzenie tabuizacji

Tabu ma separowaé uzytkownikéw kultury od pewnych wyréznionych w danym
kodzie kulturowym sfer Zycia. Niszczenie i obnazanie tabu odstania te sfery
i podwaza ich istnienie. Tabu jest prywatnoéé¢ — w kilka minut caty $wiat,
cala sfera publiczna konstruowana za pomoca mediéw spotecznosciowych,
zostaje nagle przestrzenia rozsytania okreslonych informacji. W tym sensie
prywatnosé, ktéra nie byta tabu, staje si¢ nig dopiero w chwili upublicznienia,
ale nie jest to tylko fakt informacyjny i komunikacyjny, lecz przede wszystkim
egzystencjalny. Do tabu nalezy reakcja osoby upublicznionej, to jest takiej, ktérej
archiwa prywatnosci (chociazby pod postacia jednego zdjgcia czy komentarza)
zostang rozestane w przestrzeni publicznej portali spotecznosciowych, gdzie
sg dostepne do wgladu dla wszystkich, dla catej mozliwej do wyobrazenia
sobie publicznosci. W ten sposéb ,,anonimy” zaburzajac tabu prywatnosci
podwazajg podstawowe zasady funkcjonowania w kulturze. Jesli ktos staje
si¢ obiektem ataku i dziatan majacych promowaé nienawis¢, to tym samym
tabu prywatnosci zostaje podwazone.

Tabu zostaje zuzyte i wyczerpane, gdy niszczenie go nie wywoluJe ne-
gatywnych afektéw — eksplozji energii nienawisci. Wtedy nalezy przenies¢
si¢ ku innym tabu, by zrealizowaé poped nienawisci. Tutaj psychoanaliza jest
bezsilna, bowiem obiektjest przypadkowy, za$ poped nienawisci nie musi by¢
normalizowany; unika on formatujacego dziatania czynnikéw ,normalizacji
popedowej” (Lyotard, 1994: 64). Tabu musi by¢ symbolicznie reaktualizowane,
czyli odnawiane, przez co zachowuje ono stabilno$é. W ten sposéb kultury
nienawisci znajdujg pozywke dla swoich dziatari. Ten mechanizm prowadzi
do wylonienia si¢ nowego typu podmiotowosci.
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Gracz-pasozyt

Michel Serres dowarto$ciowal pasozyta wskazujac na to, ze to wlasnie me-
chanizm pasozytowania jest podstawowym dla kultury (Serres, 1982), ktorej
podstawg jest szum, chaos, niestabilno$¢. Pasozyt wprowadzajac wszystkie
te zjawiska, ktére przewaznie sa uwazane za negatywne, informuje gospo-
darza o jakims stanie rzeczy, ptaci mu opowiescig za positek czy tez w inny
sposdb pelni funkcje informacyjna. Serres buduje kaskady pasozytowania
wskazujac na to, ze nie jest to proces jednowymiarowy, lecz raczej mozemy
méwi¢ o wielowarstwowych porzadkach pasozytowania, ktére petnig role
kulturotwércza, bowiem w kreatywny sposéb zaburzaja organizacje kultury.
Pasozytowanie jest takze cecha kultury mediow elektronicznych, gdzie realizuje
si¢ poprzez rézne struktury przesytu danych ugruntowujace pasozytnictwo
(przetwarzanie w chmurze, p2p) (Ilnicki, 2011).

Gra ,anoniméw” polega na pasozytowaniu na tabu, czyli destruktywnym
zaburzaniu kultury. Jest to gra o wyzwolenie jak najwickszego poktadu
emocji — nie prowadzi ona do kreatywnosci i wlasnie tym odréznia si¢ od
zaproponowanego przez Serres’a modelu. Pasozyt nie placi juz opowiescig
za to, co otrzymuje od gospodarza, lecz wymusza reakcje emocjonalng, ktéra
nie przeradza si¢ w konstruktywng aktywnos¢. Gracz-pasozyt oznacza, ze
w przypadku tamania tabu i uwalniania energii dyskursywno-emocjonalnej
nie wystepuje ani ,,czysta” gra, ani ,czysty” rodzaj pasozytowania. Brak tutaj
regut oraz odniesienia do podstawowych zasad wspétzycia miedzyludzkiego
(w modelu nakreslonym przez Serres’a takowe reguly istnieja). Gra jest podsta-
wowym wymiarem rzeczywistoéci technicznej (Erlach, 1998). Gracz-pasozyt
musi mie¢ gospodarza-zywiciela. Gra toczy si¢ na wielu poziomach: migdzy
graczami o oryginalny sposéb niszczenia tabu, o wymyslne ,tortury” innych
uzytkownikéw, o zabawne komentowanie podejmowanych czynnosci. Odnosi
si¢ ono jednak do konkretnej rzeczywistosci, takze tej emocjonalnej, egzysten-
cjalnej i fizycznej, bowiem kultura nienawisci nie zaczyna i nie koriczy sie na
portalach spolecznosciowych — obejmuje wiele sfer aktywnosci uzytkownikéw.

Woprowadzenie figury gracza-pasozyta jako dominujacego modelu pod-
miotowosci wystgpujacej na tych ,anonimowych” portalach spolecznoscio-
wych pozwala na uchwycenie mechanizmu rozprzestrzeniania nienawisci
wobec tabu. Gracz-pasozyt wykorzystuj¢ tabu w kulturze jako zaséb (nie
moze istnie¢ bez niego — nie moze tez nic da¢ gospodarzowi, bowiem jest
anonimowy i korzysta z tej anonimowosci jako zastony dla wlasnych dziatari),
dzieki ktéremu moze przedtuza¢ swoje istnienie, czyli dziatanie skupiajace
si¢ na niszczeniu tabu, na ktérych pasozytuje. Gracz-pasozyt jest operatorem
mechanizmu zaburzajacego tabuizacje. Nie musi on przeprowadzad ataku na
nowe tabu — jego aktywnos¢ moze polegac na dotaczaniu si¢ do grupy juz
istniejacych uzytkownikéw. W ten sposéb ,anonimy” nie musza wiedzieé
o swoim istnieniu, nie ma obowigzku poznania si¢ czy wytworzenia jakiej$
wiezi oprécz wymiany komunikatéw na forum obrazkowym, gdzie zachodzi
grupowanie si¢ graczy-pasozytéw, ktérzy wyruszajg na kolejne akcje pole-
gajace na zaburzaniu tabu w kulturze. W ten sposéb powstaje migdzy nimi
zupelnie nowy rodzaj spotecznosciowosci — z pewnoscia wytwarza si¢ pewna
wspoélnota intereséw (zniszczy¢ tabu), jednak forma dzielenia si¢ sukcesami
(wklejane sg obrazki przedstawiajace oburzonych uzytkownikéw) nadal
pozostaje w sferze anonimowosci.

Uzytkownicy z tego pasozytowania czynig gre — kto znajdzie tabu, ktére
po zniszczeniu, szykanowaniu i podwazeniu wywota najwigcej emociji, ten
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wygrywa — rado$¢ ze sprowokowania tych emocji. Taki gracz nie uwzglednia
regul selekcji ofiar, obiektéw zainteresowania, nie placi tez juz opowiescia,
jak kulturalny pasozyt opisywany przez Serres’a — jest on raczej pasozytem-
-drapieznikiem. Nie jest do korica drapieznikiem w czystej postaci, bowiem
chroni go interfejs — ma ograniczony wplyw na swoje ofiary, ktéry zwicksza
si¢ wraz z tworzeniem si¢ wspdlnoty nienawisci innych graczy-pasozytéw.

Nienawi$¢ staje si¢ elementem kultury — jest transmitowana nie tylko
$wiadomie, lecz takze przez kliknigcia, przesytanie plikéw, odwiedziny strony.
Dzigki temu anonimowi przyjmuja postaé graczy-pasozytéw — przesylaja
tresci jak najwigkszg licza kanaléw zwickszajac prawdopodobieristwo ich
odbioru. Latwos$¢ dystrybucji danych dotyczy nie tylko samych tresci, ale
takze emocjonalnej reakcji uzytkownikéw na te tresci. Wszystkie te inter-
aktywne sposoby dostepu sprawiajg, ze uzytkownik, ktéry tylko przeglada
dane tresci, staje si¢ jednoczes$nie podmiotem je promujacym, bowiem nawet
jesliich nie przesyla, to zapewnia stronom wickszg liczbe odwiedzin. A zatem,
jesli policzymy setki tysiecy uzytkownikéw Jedyme przeglqdajqcych dane
treéci, nie§wiadomie na nich pasozytujacych, to oni je takze pozycjonuja (na
danych stronach czy w wyszukiwarkach).

W co grajg anonimowi?

Zeby odpowiedzie¢ na to pytanie, odwotam si¢ do hermeneutyki stosunkéw,
wydarzeri i sieci pasozytniczych, ktére tworzg ,wirtualny §wiat” (November,
Camacho-Hiibner, Latour, 2010: 113) dla graczy-pasozytéw. Ten wirtual-
ny §wiat powstaje po odlgczeniu mapy od terytorium (by odwota¢ si¢ do
stwierdzenia Alfreda Korzybskiego). Jest on prawdziwy, prawdziwie moga
w nim uaktywniac¢ si¢ afekty, bowiem obiektywnos¢ gry prowadzonej przez
»anoniméw” zapewnia uwalnianie si¢ emocji pochodzacych z zaburzania
proceséw tabuizacji. Uzasadnienie tego porzadku kultury nienawisci dotyczy
gléwnie jego spolecznosciowego poziomu.

Zasady gry anonimowych uzytkownikéw w postaci graczy-pasozytéw
dotycza ciagtego tamania tabuizacji i wprowadzania zamiast niej nowej
tabuizacji, nawet na wlasnym polu. Przy famaniu tabu wyzwala si¢ fala ude-
rzeniowa afektéw, ktéra jest wykorzystywana do polowania — poszukiwania
kolejnych ofiar. Jest to przyktad zaburzenia relacji ofiarniczej, bowiem koztem
ofiarnym nie jest ktokolwiek — losowo wybrana jednostka, lecz skrupulatnie
wyselekcjonowani ludzie, do ktérych jest zywiony negatywny afekt. W ten
sposéb trudno méwid tutaj o czystej relacji ofiarniczej (w sensie, w jakim
opisywat ja René Girard), skoro mamy do czynienia z czysta nienawiscia,
zemstg oraz innymi najbardziej destruktywnymi emocjami. Anonimowi
graja zatem negatywnymi emocjami, w procesie przetamywania tabu zyskuja
oni kapitat destrukcyjnych afektéw. Pomnaza si¢ on poprzez przycigganie
kolejnych graczy-pasozytéw (dotaczaja si¢ w takim samym sensie, w jakim
organizmy przylaczaja si¢ do swego zywiciela). Dzigki temu rosnie infra-
struktura portalu oraz zmagazynowany w niej czgsciowo (w postaci tresci
audiowizualnych) kapitat nienawisci. Jest on wykorzystywany do tworzenia
urzadzen nienawisci.
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Urzadzenia nienawisci

Urzadzenia nienawisci jako stale obwody komunikacji sa konstruowane przez
graczy-pasozytéw (urzadzenia nie nalezy rozumie¢ tutaj jako tylko obiektu
technologicznego, ale w szerszym kontekscie jego wptywu na kulture; w tym
przypadku na formowanie si¢ kultury nienawisci). Dzialajg one na portalu (sg
organizmem pasozytujacym na jego strukturze), ale tez przytaczaja si¢ do innych
ustug i zasobéw dostepnych w internecie. Sa to potaczenia migdzy réznymi
systemami dystrybucji. Anonimowe urzadzenia nienawisci (magazynujace
czysta nienawisé jako wlasciwosé tyle emocjonalna, co metafizyczng) oraz
urzadzenia nienawisci stuzace do jej dystrybucji. Gracze-pasozyty staje si¢
mimowolnie nosnikami oraz urzadzeniami nienawisci, bowiem rozsiewaja nie
tylko nienawis¢, ale linki, czyli potaczenia do portali zawierajacych kapital
zmagazynowanej w nim nienawisci. Sami stajg si¢ cz¢scia obwodu w grze,
ktéra prowadzg. Nie sg oni zatem totalnie wolni i niezalezni od wtasnych
aktywnosci, lecz w miare ich pogtebiania formuja rézne urzadzenia.

Urzadzenia nienawisci oznaczaja zestandaryzowane relacje, w jakich moga
wystepowaé gracze-pasozyty. Moze by¢ to lurker (podgladajacy), aktywny,
komentujacy — maja oni rézne funkcje, ktéra badz sa uzgadniane, badz tez
wynikajg z samoorganizacji proceséw zaburzania tabuizacji. Wtedy tez
tymczasowe i stale role przyjmowane sg spontanicznie. Tutaj wszystkie stale
klasyfikacje ,anoniméw” nie s do korica mozliwe, poniewaz nie sg one trwate,
lecz zmienne w czasie.

Urzadzenie sktada si¢ z linii, zgodnie z rozumieniem, ktére nadat Gilles
Deleuze interpretacji dyspozytywu sformutowanej przez Michela Foucault
(Deleuze, 1992: 159—168). W przypadku kult nienawisci muszg one by¢ obsadzone
afektami — nie wystarczy zapis afektéw, potrzebna jest produkcja libidinal-
nych wydarzeri-bomb, ktére eksplodujac dostarczajg pobudzeri i satysfakeji
»anonimom”. Gracze-pasozyty sa zatem splatani liniami nienawisci, ktére
dla nich staja si¢ powszednioscia, bowiem urzadzenia nienawisci oplataja
subiektywnos$¢ graczy-pasozytéw, operuja na otwartej wewnetrznosci. Zatem
nie sg oni wylaczeni z kultury nienawisci, ktéra tworza. Nie znajduja si¢ na
jakims$ hipotetycznym zewngtrz.

Kazde urzadzenie nienawisci rozumiane jako sie¢ aktywnie rozprze-
strzeniajacych si¢ linii (oplatajacych wszystko, co znajdzie na swojej drodze
transferu) ma okreslong pojemnos¢ i zasady dziatania. Nie moze ono funk-
cjonowac bez graczy-pasozytéw, ktérzy ponawiajg akt zaburzania tabuizacji
Urzadzenia nienawisci jako obwody dziatania graczy-pasozytéw wykonuja
wszelkie dozwolone operacje na tabu: inwersje, wzmocnienia, ostabienia,
taczenie réznych tabu z pominigciem zachowania ich ciaglosci oraz spoistosci
symbolicznej. Tabu oznacza granice — spotecznosciowe media techniczne sg
z zalozenia pozbawione granic jako skutecznych weryfikatoréw wprowadza-
nych tresci. Takie urzadzenia nienawisci jako technologiczne i nawykowe
ugruntowanie kultury nienawisci muszg istnie¢, zeby odnawiaty przyjemnos¢
u poszczegdlnych graczy-pasozytow.

Gracz-pasozyt po opuszczeniu/odlaczeniu si¢ od gospodarza (jakim
moze by¢ jednostka lub tabu czy tez proces tabuizacji) moze przytaczy¢ si¢
do innego rodzaju kultury, co wiecej — linie jego uzytkowania moga rozbiega¢
sie na wiele kierunkéw jednoczesnie. Urzadzenia nienawisci pobierajg od
niego energie (nawykowo rozprzestrzenia on nienawistne treéci utrzymu-
jac urzadzenia nienawisci przy zyciu), podczas gdy on pobiera jg z innych
urzagdzen. Gracz-pasozyt nie jest wyczerpany, poniewaz zawsze moze si¢
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do czego$ podtaczy¢ — jesli nawet jedno urzadzenie nienawisci pobiera od
niego energie, to inne moze dawaé mu satysfakcje. W tym sensie zyje on
wielokrotnie robigc kilka rzeczy réwnoczesnie (wszystko w kategoriach
medialnego fikcjonalizmu jako ze’, poniewaz graczom-pasozytom moze
wydawac sig, ze w pelni kontroluja wlasng aktywnosé, podczas gdy staja
si¢ oni czg¢$ciami obwodéw nienawisci i tym samym uzalezniaja od nich
whasne funkcjonowanie), tak ze wielokrotnos¢ przezywania-przetaczania linii
w urzadzeniach dystrybucji nienawisci transformowanych na afekty, popedy
oraz intencjonalne ukierunkowanie uwagi powoduje, ze nie doswiadczamy,
lecz nasze cialo wraz z jego podlaczeniami jest wykorzystywane jako zaséb
energii do tego, by utrzymywac innych graczy-pasozytéw oraz infrastrukture
nienawisci przy zyciu.

Paradoksalne zachowanie tabu

Paradoks funkcjonowania kultury nienawisci polega na tym, ze portale
spotecznosciowe same przestrzegaja pewnych tabu. Najwazniejszym jest
zachowanie anonimowosci. Nie nalezy podawad zadnych wskazéwek, ktére
pozwalatyby na identyfikacje uzytkownikéw. Dlatego tez jest to kolejny powéd,
dla ktérego mozna tutaj méwié¢ o kulturze, poniewaz nie jest to struktura
pozbawiona zasad, lecz tworzy wewnetrzne reguly wlasnego postepowania.
Tabu s3 takze pewne konwencje jezykowe, ktére wprowadzaja podziat
uzytkownikéw na grupy pod wzgledem zaawansowania. Terminy te s3 waria-
cjami dwéch typéw okreslania jednostki o/dfag (ttmaczone jako ,starociota”),
newfag (,nowociota”). To, co pozwala na identyfikacj¢ uzytkownika, to
jezyk, jakim si¢ postuguje (kod kulturowy) oraz interaktywne zachowania
czy tez nawet tradycje (w jakich rajdach uczestniczyt, jakie wersje dawnych
foréw pamigta, jakie zna anegdoty). Pozwala to na wprowadzenie pewnych
hierarchii przy zachowaniu tabu anonimowosci i nadbudowaniu na nim ko-
lejnych warstw kultury. W ten sposéb przegladajac dany serwis dostatecznie
dlugo widzimy, ze pewne rzeczy si¢ powtarzaja — to dosy¢ scentralizowane
hierarchie dostepowe z wyraznymi inicjatorami. Poprzez jezyk, tworzone
memy, czy tez wprowadzanie innych tresci ,anonimowi” przejawiaja swoja
indywidualno$¢ w ramach infrastruktury dostepnej na danym portalu. Nie
istnieje tabu centralne, to, ktérego nie mozna podwazy¢ czy przetamac. Raczej
mozemy méwic o tabu sytuacyjnym, ale tez do pewnego stopnia o tabu-
-autorytecie, tabu-sytuacji. Przetamanie tabu-sytuacji wyzwala wydarzenie,
sensacje, natomiast atak na tabu kulturowe wiaze si¢ najczesciej z eskalacja
reakcji obronnych oraz zwrotnej nienawisci.

1 Odwotuje si¢ tutaj do kategorii wprowadzonej przez Hansa Vaihingera, ktéry ukazat, ze
fikcje sa nam niezbedne do Zycia. Taka fikcjg spotecznosciowego stadium kultury technicznej
jest wielozadaniowos¢ (multitasking) — koncept kulturowy, bo niemozliwy do zrealizowania
kognitywnego. Krytykiem tego pojecia (oraz wynikajacego z niego zachowania) jest Sherry
Turkle, ktéra wskazuje na fakt, Ze wszelka jednoczesnos¢ trwale zaburza relacje w kulturze,
bowiem nie mozna skupi¢ trwale na jednej rzeczy uwagi http://www.youtube.com/watch?
v=fEcnxg2kHhE&feature=youtu.be [10.01.2012]. Zamiast multitasking Turkle proponuje
unitasking.
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