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PRZEDMOWA

Czwarta rewolucja przemystowa, zwana inaczej cyfrowa
rewolucja przemystowa zmienia model biznesowego i spotecznego
dzialania calych galezi gospodarki. Pojecie to odnosi sie¢ do
przetwarzania technik i zasad funkcjonowania organizacji tancucha
warto$ci tacznie stosujacych lub uzywajacych systemow cyber-
fizycznych, Internetu rzeczy i  przetwarzania  chmurowego.
Urzeczywistnieniem takiego podejscia ma by¢ pojecie inteligentnej
fabryki, w ktoérej systemy komputerowe sterujg procesami fizycznymi,
tworza wirtualne kopie §wiata realnego i podejmuja zdecentralizowane
decyzje, a poprzez Internet rzeczy w czasie rzeczywistym komunikuja si¢
z ludzmi i z nimi wspotpracuja. Dzigki przetwarzaniu chmurowemu za$
oferowane ustugi sa miedzyoperacyjne.

Proces transformacji w czwartej rewolucji przemystowej zaktada,
ze na kazdym etapie produkcji, poczawszy od fazy projektowej, poprzez
produkcje 1 serwisowanie niezbedne jest zastosowanie nowoczesnych,
inteligentnych technologii informatycznych i automatyzacji. Tak
rozumiany przemyst charakteryzuje si¢ wysokim stopniem elastycznosci,
optymalizacja procesow produkcyjnych, a takze mozliwoscig
dokonywania szybkich zmian proceséw produkcyjnych i logistycznych.
To shizy lepszemu wykorzystaniu zasobow. Zmiany zwigzane
z wdrazaniem idei czwartej rewolucji przemystowej w przysztosci beda
decydowac o przewadze podmiotow, ktore je wprowadzity na rynku.

Transformacja cyfrowa obejmuje, obok sektora przemyshu,
roOwniez:

e energetyke,

e rolnictwo,

e transport,

e przemyst obronny,

e bezpieczenstwo publiczne,
e administracje,

e obszar przestrzeni miejskiej.

Cyfryzacja stwarza mozliwo$¢ lepszego wdrazania nowych
systemOéw pozwalajacych na lepsze powiazanie $wiata fizycznego ze
swiatem wirtualnym. To umozliwia zbieranie danych, przetwarzanie ich
1 wykorzystywanie w procesic zarzadzania. Przyszlos¢ obszarow



modernizowanych zaleze¢ bedzie od stopnia integralnosci ludzi, baz
danych oraz inteligentnych maszyn i urzadzeh. Zastosowanie narzedzi
rewolucji cyfrowej w rezultacie zwigksza produktywnos¢ o nawet 30%.

Nazwa, ktora wprost odnosi si¢ do trzech poprzednich rewolucji
w zasadach funkcjonowania zaktadow przemystowych, tym razem moze
by¢ mylaca — zasigg tej rewolucji jest duzo bardziej rozlegly. Glowne
roznice miedzy czwartg a trzecig rewolucja (zapoczatkowang w 1969
roku) to: powszechny na calym $wiecie dostep do Internetu, diametralne
obnizenie kosztow przechowywania danych, mobilno§¢ urzadzen,
inteligentne czujniki, odnawialne zrodta energii oraz sztuczna
inteligencja (w tym uczenie maszynowe).

Te réznice sprawiajg, ze zasieg najnowszej rewolucji jest o wiele szerszy
(dotyka zdecydowanie wickszej liczby ludzi) i glebszy (ze wzgledu na
stopien wejscia technologii w nasze zycie) niz poprzednie;j.

Warte zauwazenia jest, z& W Europie mamy do czynienia
z inicjatywa Industry 4.0, w USA — ze Smart manufacturing, w Chinach —
z Made in China 2025. Kazda z nich jednak opiera si¢ na fundamencie
czwartej, cyfrowej rewolucji przemystowej — transformacji branzy
produkcyjnej (i nie tylko), dzieki dobrodziejstwu nowych rozwigzan IT,
coraz wigkszego udzialu oprogramowania jako sktadnika koncowych
produktéw, automatyzacji produkcji, optymalizacji tancucha dostaw,
utrzymania ruchu, jak rowniez szerokiej integracji systeméw IT nie tylko
mig¢dzy soba, ale tez z cztowiekiem i jego doswiadczeniem — w Kierunku
tzw. przemystowej sieci spotecznosciowej (industrial social networking)
umozliwiajacej sprawniejsza wymiang wiedzy, doswiadczen, adaptacje
pracownikow i ich stanowisk do zmieniajacych si¢ zlecen produkcyjnych,
a w rezultacie — podniesienie poziomu bezpieczenstwa, efektywnosci
i satysfakcji z pracy.

Recenzowana monografia naukowa, ktorg trzymacie Panstwo
w rekach to dzielo, w ktorym poruszone sg wazne aspekty
przeprowadzanej rewolucji  przemystowej. Autorzy pochodzacy
z osrodkow akademickich na terenie catego kraju pochylili si¢ nad
szczegbdlnymi aspektami wprowadzanych zmian w ramach Industry 4.0.
Ich praca stanowi spdjne tematycznie dzieto, ktore nie tylko pozwala
przyjrze¢ si¢ tematowi rewolucji cyfrowej, ale pozna¢ jej zalozenia
w poszczegolnych obszarach zycia spotecznego.
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Nowe kierunki rozwoju VR, V1 i Al

— ujecie antropologiczne

New directions in VR, VI and Al development

— anthropological review

Abstrakt

Artykut skupia si¢ na barierach antropologicznych, na jakie trafia
rozwoj VR, IoT, VI i Al, a W szczego6lnosci na tych jego aspektach, ktore
budza odraze, lek, czy agresje ze strony ludzkiego uzytkownika
spotecznej sieci nowego typu. W artykule dokonana zostaje analiza
najczestszych nieporozumien zwigzanych z Al i ich przyszioscia.
Proponowane sg rozwiazania, dzigki ktérym zminimalizowane zostanie
ryzyko odrzucenia Al, VI, VR, takie jak usprawnienie komunikacji
maszyna-cztowiek, czy zmiana podejscia projektantow Al i VI oraz VR.

Stowa kluczowe:
Wirtualna Rzeczywistos¢ (VR), Wirtualna Inteligencja (VI), Sztuczna
Inteligencja (Al), cyberantropologia

Abstract

Avticle focuses on anthropological barriers of VR, 10T, VI and Al
development, particularly on these aspects of development, which inspire
disgust, fear or aggression of human user of new kind of social network.
Article includes the analysis of common mistakes in thinking about Al
and its future. There are few solutions provided, which could minimize
the risk of rejecting Al, VI and VR by societies, such as making
communication human-machine more efficient, or changing ways of
designing of Al, VI and VR.
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Wirtualna rzeczywistoéél, Internet rzeczyz, wirtualna inteligen-
cja® isztuczna inteligencja® coraz silniej interferuja z ewolucyjnym
rozwojem cztowieka. Coraz czgsciej takze mowi si¢ o ztamaniu granicy
,testu Turinga®” przez kolejne chatboty®i AI, a urzadzenia obdarzone
wirtualng inteligencja, skupione w sieci’, skonstruowanej na wzér ludz-
kiej sieci neuronowej, dziatajace w ramach IoT obstuguja nasze firmy,
urzedy, szpitale, szkoty i coraz czeSciej — nasze domy.

W ujeciu gatunkowym czlowiek jest istota stosunkowo mtoda,
szybko, wrecz gwattownie ewoluujaca®, dzieki czemu Homo sapiens uda-
to si¢ skolonizowa¢ i zdominowa¢ Ziemie i jej zasoby®. Dalsza ewolucja

! Wirtualna rzeczywisto$¢ — VR, z ang. Virtual reality

2 Internet rzeczy — 10T, z ang. Internet of Things

¥ Wirtualna inteligencja — VI, z ang. Virtual intelligence

* Sztuczna inteligencja — Al, z ang. Artificial intelligence

> Test Turinga”, przez samego Alana Turinga nazwany zostat ,,Gra w imitacje”.
Jego celem jest sprawdzenie umiejetnosci imitowania zachowan ludzkich przez
maszyny. Celem maszyny (obecnie gtownie chatbotow) staje si¢ przekonanie
przynajmniej % sprawdzajacych ja ludzi, iz ona takze jest istota ludzka. Za: G.
Marcus, The Search For a New Test of Artificial Intelligence,
http://www.scientificamerican.com, s. 3, dostep 29.08.2017.

® Chatbot — program komputerowy symulujacy samodzielnie prowadzona
konwersacje z istotg ludzka lub innym chatbotem, siggajacy po porozumiewanie
glosowe, tekstowe, lub obie te metody. Chatbot jest forma Sztucznej Inteligencji
(AI), ktéra moze by¢ wbudowana w urzadzenie jako element stalego
oprogramowania, albo by¢ uzywana jako element aplikacji, najczesciej aplikacji
komunikacyjnej. Za: Chatbot, http:// http://www.investopedia.com, dostep
29.08.2017.

"J. Van Dijk, Spoleczne aspekty nowych mediéw. Analiza spoleczeristwa sieci,
Warszawa 2010, s. 38-40.

8 Cztowiek rozwija si¢ gwaltownie, co wida¢ szczegdlnie po poréwnaniu do
takich statycznych rozwojowo stabilomorfow jak dziobak, czy mitorzab
japonski, ktore w obecnej formie z niewielkimi zmianami przebywaja na Ziemi
od milionow lat.

%W okresie migdzy 2 i 3 milionami lat temu w Afryce istniato prawdopodobnie
jednoczesnie az sze$¢ typow homonidow. Ponad milion lat temu pi¢¢ z nich
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cztowieka natrafia jednak na niespotykane do tej pory przeszkody,
niezwigzane bezposrednio zwarunkami  geoklimatycznymi, czy
gatunkowymi, a z kwestiami spornymi wokot autokreacji —
komputeryzacji i cyfryzacji zycia. Po raz pierwszy w dziejach czlowiek
moze mys$le¢ o sobie w kategoriach pozagatunkowych, co sprawia, ze
pojawiaja si¢ czeSciowo lub catkowicie nowe zagadnienia etyczne
i kulturowe - kwestie dopuszczalnosci, mozliwosci i1 czasowosci, ktore
wplyng na dalszy rozwo6j gatunku. Wirtualna rzeczywisto$¢, rozszerzona
rzeczywisto$¢, sztuczna inteligencja i wirtualna inteligencja zaczyna
jawi¢ sie jako etapy rozwoju, z ktorymi bedzie musiat poradzi¢ sobie
cztowiek w akcie autokreacji.

Czasowos¢

Czasowos¢, czyli $wiadomo$¢ wilasnego przemijania, podejscie
do przesztosci i przyszto$ci oraz poczucie odpowiedzialnosci za Ziemig
i gatunki na niej zyjace (wlacznie z cztowiekiem) cechuje wielkich
myslicieli  ludzkosci. Coraz  czgsciej filozofowie, socjolodzy
i antropolodzy zdaja sobie sprawg, iz cztowiek wspotczesny znajduje si¢
w przetomowym momencie, okresie, w ktérym nigdy jeszcze (za znanej
1 zbadanej ludzkosci historii) nie znalazt si¢ Zaden gatunek. Zwolennicy
idei duzych danych (ang. big data), tacy jak Vilém Flusser, twierdza, ze
w sieci — nowym srodowisku cztowieka, sg juz informacje, dzigki ktorym
ostatecznie uda sie zinternetowego bulionu (analogicznego do
pierwotnego bulionu zycia, z ktorego powstal Wszechswiat) wytowic
jakis wzor, produkcje, obraz, czy koncepcjg, ktora nada nowe,
aktualniejsze znaczenie istnieniu ludzkiemu. Jest to koncepcja o tyle
niepokojaca, ze sugeruje ona jaka$s nowg godzing zerowg, nowe otwarcie,
nowy start, wreszcie — nowa kreacje, w ktorej cztowiek by¢ moze nie
bedzie juz klejnotem w koronie stworzenia. Taka ,,detronizacja” wptywa
stresogennie na wielu uzytkownikow wspotczesnej sieci, ktorzy
w nowym (potencjalnym) uktadzie sit widza zagrozenie dla ludzkosci.

Czerpigc z doswiadczen historii, trudno nie zauwazy¢, ze tam,
gdzie pojawiato si¢ przekonanie o zblizajacej si¢ rewolucji w stylu Zycia
1 pracy, spoteczenstwo generowalo obawy, ktore ostatecznie owocowaty
pojawieniem si¢ obroncow starego tadu. Przykladem tego zjawiska jest
pojawieniec si¢ na amerykanskiej scenie terrorystycznej lat
osiemdziesigtych i dziewiecdziesigtych XX wieku Unabombera, czyli

nagle przestato istnie¢. Za: B. Bryson, Krétka historia prawie wszystkiego,
Poznan 2009, s. 459.



J. Fraczek-Broda: Nowe kierunki rozwoju VR, VI i Al — ujecie antropologiczne

Theodora Kaczynskiego', ktory w swoim ,,Manifescie” zachecat m.in.
do wysadzenia wszystkich elektrowni w Stanach Zjednoczonych, co
miatoby zatrzymaé dalszy postep technologiczny i cofna¢ ludzkos¢ do
poziomu, w ktérym zytoby si¢ ,,prawdziwiej”. Nadzieja na powrot do
»ery przedtechnologicznej niewinnosci” moze by¢é motorem dla
kolejnych tego typu dziatan.

Dopuszczalnos¢

Poza czasowoscig, kolejng barierg rozwojowa dla czlowieka
przysziosci, zespolonego ze $wiatem cyfrowym jest kwestia
dopuszczalnosci, ktora powigzana jest z systemem religijno-Kulturowym,
regulujacym obecny porzadek spoleczny. Aby dokonaé ,wielkiego
przeskoku”, czy tez jak to nazwat Fukuyama — aby dozna¢ Wielkiego
wstrzgsu, czyli przej$¢ na kolejny poziom spotecznej ewolucji, tym razem
na poziom spoleczenstwa w pehni informacyjnego, potrzebne bedzie
wymuszenie pewnych zmian, wobec ktorych najsilniej oponowac beda
zapewne tradycyjne, zakorzenione w historii danego spoteczenstwa
systemy religijno-kulturowe.

Intelektualnie i emocjonalnie, cze$¢ ludzkosci zyje juz w erze
cyfrowej. Dzieki Internetowi, a w zasadzie dzi¢ki mediom internetowym,
powstaje nowa, pohistoryczna i otwarta kultura'?. Niezaleznie jednak od
zmian zwigzanych z cyfryzacja, czlowiek byl i wciaz pozostaje istotg
konfliktu i wojny™. To w czasie wojen i w okresach postkonfliktowych
ludzko$é skokowo rozwijata technologie, nauki spoteczne i medyczne'.
Pelna przemocy wojennej historia nauczyta cztowieka, ze lepszy jest

90 ile mozna podja¢ dyskusje z jego filozofia, o tyle nietrudno potepi¢ jego
metody — genialny matematyk konstruowat listy-bomby, ktore wysytat do innych
naukowcow w nadziei na powstrzymanie dalszych odkry¢.

1 Gatunek ludzki dokonat juz przejécia ze spoleczenstwa zbieracko-towieckiego
do spoteczenstwa pasterskiego i nastepnie rolniczego. W dalszej kolejnosci
Homo sapiens  rozwinglo sie w spofteczefstwo przemystowe i obecnie
przemierza droge miedzy spoteczenstwem industrialnym, a spoteczenstwem
cyfrowym.

12 ). Handerek, Filozofia kultury wobec rzeczywistosci mediow elektronicznych,
http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl, dostep 03.09.2017.

3 F. Bialy, Konflikt jako wartos¢? Demokracja agonistyczna a populizm
europejski w ujeciu Chantal Mouff, ,Refleksje. Pismo naukowe studentow i
doktorantow WNPiD UAM” 2010, nr 1, s. 219.

Y E. Olzacka, Kulturowy wymiar zjawiska wojny — zakres badar i doniostosé,
www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl, dostep 03.09.2017.
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»atak prewencyjny” (jak amerykanski atak na Irak w 2003 roku), niz
przegrana z powodu opoOznionego rozpoznania wrogich zamiarow
i dziatan. Innymi stowy — 2z gatunkowego punktu widzenia,
efektywniejsze i mniej ryzykowne jest wyeliminowanie niewinnego, niz
zaryzykowanie nie wrogiego kontaktu, ktoéry potencjalnie moze
zakonczy¢ si¢ przegrang. Miedzy innymi z tego wzgledu w toku adaptacji
ewolucyjnych slaba, lecz bystra istota ludzka rozwingta w sobie
pareidoli¢ — sktonno$¢ do dostrzegania wzorcoOw lub postaci tam, gdzie
ich nie ma, w przypadkowych uktadach chmur, gatezi, czy zaciekow na
skale®™. To samo zjawisko w odniesieniu do Al i VI obecnie prowadzi do
nadinterpretacji i nieporozumien, a W przysztosci moze doprowadzi¢ do
zaklocenia, czy nawet catkowitego zawieszenia prac nad potencjalnie
groznymi dla ludzkos$ci technologiami.

Ostatnie miesigce przynosza coraz to nowe doniesienia
0 postepach w pracach nad Al-chatbotami, ktore potrafig zywic silne
uczucia i uprzedzenia'®, krytykowaé¢ wiasny autorytarny rzad i partie®’
oraz spiskowa¢ migdzy soba z pominieciem swoich tworcow — ludzi'®.
Dopiero zréwnowazona analiza wykazuje, ze nie dzieje si¢ niC
niepokojacego, a doktadniej — nic bardziej niepokojacego, niz do tej pory.

Amerykanski bot, ktoremu tworcy nadali dziewczgce imie Tay,
juz dobe po podiaczeniu do Twittera, dzigki wbudowanemu
oprogramowaniu samouczacemu si¢ (na podstawie dostarczonego
materiatu lingwistycznego), stat si¢ rasistowskim zwolennikiem Hitlera
i zagtady ludzkosci. Nagtowki prasowe okreslaty Tay jako ,,niewinne Al,
ktore zostalo sprowadzone na zlg droge”. Przejawow pareoidolii w tej
sytuacji mozna znalez¢ wigcej — szczegdlnie w odniesieniu do Tay, ktéra
jako chatbot kreowany na nastolatke wzbudzita u wielu os6b odruchy
niemal obronne. W rzeczywistosci program Tay, jako samouczacy si¢
program lingwistyczny, dokonatl analizy wpisow na twitterowym koncie
1 na podstawie najczesciej wystepujacych fraz i zdan kompilowat
wypowiedzi. Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze zarO6wno algorytmy

1 K. A Zimmerman, Pareidolia: Seing Faces in Unusual Places,

https://www.livescience.com, dostep 03.09.2017.

18 3. Vincent, Twitter taught Microsoft’s Al chatbot to be a racist asshole in less
than a day, https://www.theverge.com, dostep 03.09.2017.

Y K. Allen, Chinese chatbots shut down after anti-government posts,
http://www.bbc.com, dostep 03.09.2017.

8 A. Glaser, These Al bots created their own language to talk to each other,
https://www.recode.net, dostep 02.09.2017.

8



J. Fraczek-Broda: Nowe kierunki rozwoju VR, VI i Al — ujecie antropologiczne

analityczne, jak i kompilujace skonstruowal programista — cztowiek i sam
program Tay nie byl w stanie ani organicznie, ani na poziomie kodu
wyj$¢ poza ograniczenia konstrukcyjne (co nie znaczy, ze w Al
przysztosci nie dostang takiej bramki w kodzie). Uzytkownicy sieci,
nalezacy do $wiata kultury wirtualno-komutarianskiej®®, potraktowali Tay
jak kazdego Obcego — zaczeli testowac jej odporno$¢ na atak. Wpisy
pojawiajace si¢ na koncie Tay nie daty programowi najmniejszej szansy
na zbudowanie jakiegokolwiek afirmatywnego zdania, sprawity
natomiast, ze algorytmy, w ktére zostal wyposazony ,,zamienity” Tay
w rasistke®.

Podobnie ma si¢ sprawa z chinskimi chatbotami o nazwach Baby
Q i Little Bing, obecnie wygaszanymi w Chinach. Na rynek wypuscit je
chinski gigant sieciowy, Tencent, ktory wyposazyt swoje chatboty
W podobny do znanego juz z Tay system analizujacy ikompilujacy
wypowiedzi. W krotkim czasie Baby Q i Little Bing takze zboczyli
z przewidzianego przez producentéw kursu — w ich wpisach pojawity si¢
zapisy krytykujace partie¢ i rzad chinski. Tym razem programisci
dopuscili si¢ niedopatrzenia — nie ograniczyli chatbotom terytorium
wyszukiwan wytacznie do komunikatora Tecent — pozwolili im pobiera¢
dane z globalnej sieci, w ktorej przewazajgca czg$¢ opinii na temat rzadu
i partii chinskiej jest przeciwna do oficjalnego stanowiska Chin®'. Takze
1 w tym przypadku nie ma zagadki, a jedynie nieuwaga programistow
i twarda bariera kodu.

Ostatni z najswiezszych przypadkow — chatboty rozmawiajace ze
sobg w stworzonym przez siebie jezyku to najklarowniejszy przypadek
ludzkiego poszukiwania znaczen 1 wzorcOw w przystowiowych
»zaciekach na $cianie”. Nad tym przypadkiem warto si¢ pochyli¢, wiec:
,First things first”. Facebook, obecnie gigant komunikacyjny, dzigki
dostepowi na niespotykang do tej pory skale do komunikacji
miedzyludzkiej w formie spisanej, przoduje na rynku badan nad
aplikacjami komunikacyjnymi, w tym — nad chatbotami. Wedtug danych
dostepnych na portalu ,,Statista”, z Facebooka w sierpniu 2017 roku

Y9'M. Castells, Spoleczeristwo sieci, Warszawa 2008, s. 348.

2 R. Price, Microsoft is deleting its Al chatbot's incredibly racist tweets,
http://www.businessinsider.com, dostep 03.09.2017.

2L R. Jones, Revolutionary Chatbots Reportedly Go Rogue, Get Reeducation in
China, http.//gizmodo.com, dostep 02.09.2017.
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korzystato juz ponad dwa miliardy statych uzytkownikéw®. Co minute
publikowanych bylo 510 tysiecy komentarzy i 293 tysiace statusow®, co
jest doskonata pozywka dla lingwistycznych algorytméw samouczacych
si¢. W ostatnim dniu lipca 2017 roku w $wiat zostal wypuszczony zapis
komunikacji miedzy dwoma chatbotami Facebooka. Na pierwszy rzut
oka wyglada ona jak zlepek przypadkowych stéw, jednak natychmiast
zostal on okrzyknicty jezykiem chatbotéow. Tak opisana rozmowa
pojawila si¢ w niemal kazdej gazecie, dzienniku, portalu informacyjnym
i wydaniu wiadomos$ci na $wiecie. Niewielu odwazylo si¢ sprostowac
przerazajace, nagtdwkowe doniesienia o zblizajacej si¢ dominacji maszyn
nad ludzmi. W tym miejscu nalezy zatrzymaé si¢ na moment
i przypomnie¢, ze najwigkszy komputer na $wiecie, wart miliony
dolaréw, ma pojemnos¢ 710 TB (terabajtow), podczas gdy zawartosé
przecigtnego ludzkiego mozgu szacuje si¢ na okoto 100 TB (sam tancuch
genetyczny czlowicka zawiera az 1,5 GB danych)®, ludzkie oko ma
okoto 126 megapikseli, podczas gdy S$redniej klasy cyfrowy aparat
fotograficzny ma ich 12, 1 sekunda nagrania z iPhona w najwyzszej
jakosci zajmuje 375 MB, apodobne nagranie (gdyby byla taka
mozliwo$¢) z oka ludzkiego zajeloby ponad 21 GB® i w koncu — ludzki
moézg w ciggu 30 sekund produkuje tyle danych, ile teleskop Hubble’a
W ciggu catej historii swojego dziatania”®. Teza o ewentualnej dominacji
komputeréw podsycana jest przez produkcje filmowe i gry, w ktorych
nawet przezorne natozenie ograniczen”’ na zachowania samouczacych sie

%2 Strona internetowa Statista The Statistics Portal, https://www.statista.com,
»Number of monthly active Facebook users worldwide as of 2nd quarter 2017,
dostep 02.09.2017.

% Strona internetowa Zephoria Digital Marketing, https://zephoria.com, ,, The
Top 20 Valuable Facebook Statistics — Updated August 2017, dostgp 02.09.2017.

% A. Abbott, Solving The Brain, https://www.nature.com, s. 1-3, dostep
03.09.2017.

Y. Wang, D. Liu, Y. Wang, Discovering The Capacity of Human Memory,
https://link.springer.com, dostep 03.09.2017.

% A Abbott, Solving The Brain, https://www.nature.com, s. 2, dostep
03.09.2017.

2" Ograniczenia te opracowal w 1942 roku profesor biochemii i pisarz science
fiction, Isaak Asimov, ktory wylozyl je jako ,Trzy prawa robotow” w
opowiadaniu ,,Runaround”. Brzmig one nastgpujaco: ,,1. Robot nie moze
skrzywdzi¢ cztowieka, ani przez zaniechanie dziatania dopusci¢, aby cztowiek
doznatl krzywdy. 2. Robot musi by¢ postuszny rozkazom cztowieka, chyba ze
stoja one w sprzecznosci z Pierwszym Prawem. 3. Robot musi chroni¢ samego
siebie, o ile tylko nie stoi to w sprzecznosci z Pierwszym lub Drugim Prawem”.
Prawa te zostaty uzupetnione w opowiadaniu ,,Roboty i Imperium” przez prawo
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komputeréw, musi zakonczy¢ sie przejeciem wiladzy przez maszyny.
Wystarczy siegnac po film ,,Ja, Robot”, seriale ,,Humans” i ,,Westworld”,
czy gry ,,Neuromancer”, ,,.Blade Runner” i ,,Invisible”, aby przekonac sie,
ze w ludzkiej percepcji nie ma miejsca na inng droge, niz konflikt. Zanim
jednak choéby pojawi sie ,,szansa” na konflikt, Al i VI musza doj$¢ do
pewnego poziomu rozwoju, co i tak prawdopodobnie nie bedzie mozliwe,
skoro nawet pseudo-rozmowa dwoch zapetlonych (zaloopowanych) Al
tak bardzo pobudza ludzka paranoj¢. Podobnie jak Tay, Baby Q i Little
Bing oba Al uczestniczace wrozmowie nie wyszly poza
zaprogramowane ramy, ale ludzkie lgki i obawy spersonifikowaly ich
zaprogramowane akcje i reakcje mylnie interpretujac je jako samodzielne
zachowania i dziatania. Aby jednak zrozumie¢ dlaczego coraz bardziej
sptycajaca si¢ rozmowa zakonczyla si¢ ostatecznie na powtarzanych
w petli zaimkach osobowych, co przez co bardziej paranoicznych
komentatorow zostalo okrzykniete porozumiewaniem si¢ za pomoca
kodu, nalezy zrozumie¢ jak dzialaja skrypty rozmowy chatbotow.
Chatbot na kazdy komunikat skierowany do niego reaguje zgodnie
z ,,drzewkiem wyboru”. Poniewaz rozmowa z cztowiekiem jest bardzo
stymulujaca, moze si¢ ona potoczy¢ w niemal kazdym kierunku wtasnie
z powodu nieprzewidywalno$ci komunikatow ze strony czlowieka.
Chatbot jednak tylko reaguje na komunikaty cztowieka. Jezeli
rozmawiaja dwa chatboty, nie podajg sobie wzajemnie nowej pozywki
lingwistycznej, przez co korzystajac z drzewka wyboru coraz bardziej
zawezaja swoje komunikaty 1 ostatecznie koncza na ,ja, ja, ja”
(oczywiscie przy zatozeniu, ze nie zaprogramowano im randomowych
wypowiedzi wrzucanych w tok rozmowy od czasu do czasu). Takze
zatem i w tym przypadku nie kryje si¢ Zaden GITS.

Kulturowo rzecz ujmujac strach przed stworem, bedacym witasna
kreacja nie jest nowy — podobne emocje generowat kabalistyczny Golem,
czyli kamienne monstrum ozywione przez rabina ben Bezalela, ktory za
zwrocenie si¢ przeciwko swojemu stworcy musiat zosta¢ zniszczony, czy
potwor opisany przez Mary Shelley w ,,Doktorze Frankensteinie”. Zrodet

nadrzedne, zwane Prawem Zerowym: ,,Robot nie moze skrzywdzi¢ ludzkosci,
lub poprzez zaniechanie dziatania doprowadzi¢ do uszczerbku dla ludzkosci”.
Za: Strona internetowa Centrum Nauki Kopernik, http://www.kopernik.org.pl,
,Prawa robotyki i bunt robotow”, dostgp 02.09.2017.

BGITS - ,,Ghost in the Shell”, nieprzettumaczalna gra znaczen stowa ,,shell”,
dost. ,,duch w skorupie”, ,,duch w tusce”, opowie$¢ (manga i jej dwie adaptacje
filmowe) o poszukiwaniu duszy przez bojowego cyborga.
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tych obaw nalezy szuka¢ w przekazach religijnych, w ktorych cztowiek
jest ,Klejnotem w Koronie Stworzenia”, ostatnim, najlepszym,
najwyzszym stadium kreacji. Duze religie monoteistyczne $wiata, a wiec
judaizm, chrzescijanstwo i islam, ktorego wyznawcami jest obecnie az 55
procent ludzko$ci®, utrzymuja, ze po pierwsze — akt kreacji cztowieka
zostat zakonczony, po drugie — czlowiek nie ma mocy kreacji, ta posiada
tylko Bog (badz Jahwe, czy Allah). Z tego tez powodu samodzielna proba
utworzenia niezaleznej istoty skazana jest na niepowodzenie
(1 najczesciej kare za sigganie po prerogatywy Stworcy). Kwestia
ostatecznosci Kreacji moze by¢ takze postrzegana ze strony
atawistycznych obaw przed supremacja wyzszej inteligencji — potocznie
uznaje si¢, ze niemal kazdy przedstawiciel Al, czy VI predzej, czy
pézniej stanie si¢ zagrozeniem dla ludzkos$ci, co w przysztosci
najprawdopodobniej wptynie na potencjalny odbidr kolejnych modeli VI
i AlL. Podobne watpliwo$ci pojawiajg si¢ w dyskursie z przeciwnikami
eugeniki, in vitro, badan nad komodrkami macierzystymi, czy
klonowaniem. Generalnie kwestia ta zasadza si¢ na esencjonalnej
niepewnosci — ,,Czy istota nie obdarzona dusza moze by¢ dobra?”.
Niepewnos¢ ta napedzana jest zjednej strony przez przekonanie, ze
Stworcg i rozdzielcg dusz (a wiec dobra, emocji i zasad humanitaryzmu)
jest Bog (Jahwe, Allah), z drugiej, na $§wiadomosci ogromu niewiedzy —
to, co ludzkos¢ wie, miesci si¢ w naparstku, to, czego nie wie, to caty
wszech§wiat™.

Niewiedza jest jednak stanem przejSciowym. Przy wystarczajaco
dlugim czasie 1iumiejetnosciach, ludzkos¢ bedzie kontynuowaé
zapelnianie  biatych  plam, ,terra incognita”, przy czym
najprawdopodobniej cze$¢ problemu, a wigc kwestia mizernych
zdolno$ci poznawczych, juz zostala poddana wstgpnej modyfikacji.
W $wietle ustalen badaczy zInstytutu Przysziosci Ludzkosci
z Uniwersytetu w Oxfordzie, w zwigzku z mozliwosciami, jakie daje
procedura zaptodnienia in vitro pojawila si¢ nowa zmienna — przyrost
srednio o 11,5 punkta w skali IQ na kazde pokolenie. Zaktadajac, ze
problem z ptodnoscig jest w znacznej mierze dziedziczny, a wigc
potomkowie dzieci urodzonych dzigki zastosowaniu procedury in vitro
takze beda zmuszeni do poddania si¢ zabiegowi, po okoto 10 pokoleniach
efektem bedzie cztowiek inteligentniejszy $rednio o 115 punktow 1Q od

2 Strona internetowa Pew Research Center, http:// http://www.pewforum.org,
“The Global Religious Landscape”, dostep 03.09.2017.
%0 B, Bryson, Krétka historia prawie wszystkiego, Poznan 2009, s. 489.
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obecnego Homo sapiens®. Dla wigkszo$ci przedstawicieli gatunku w ro-
ku 2017 jest to cala ich inteligencja®, a zatem inteligencja ludzka ma
szans¢ si¢ podwoi¢ w ciggu najblizszych dwustu lat.

Obecnie coraz czeSciej] mowi sie¢ o konieczno$ci stapiania sie
z technologia, jednak zaréwno $wiat medyczny, jak i §wiat technologii
stanowczo unika stowa ,,cyborg”. We wspoélczesnej definicji stownikowej
»cyborg” to kazda osoba, ktorej fizyczne dziatanie jest zalezne, albo
wspomagane przez urzadzenie elektroniczne, lub mechaniczne®. W ta-
kim ujeciu cyborgiem bedzie cztowiek z rozrusznikiem serca, albo
wszczepionym aparatem stuchowym. Cyborgami jeszcze w latach
sze$cdziesiatych byli kosmonauci, poniewaz funkcjonowali w sztucznym
srodowisku technicznym, w latach osiemdziesigtych byli to ludzie
»zaposredniczeni technicznie”, ktorzy nie potrafiliby utrzymaé obecnego
poziomu zycia bez technologii, a od lat dziewieédziesiatych sg to ludzie
wyposazeni z bioczipy i wbudowanga elektronike®. W éwietle niniejszych
definicji niemal kazdy mieszkaniec Starego Swiata jest cyborgiem.
Poniewaz jednak slowo to budzi negatywne, o popkulturowej
proweniencji skojarzenia, unika si¢ go w dziatalnosci medycznej
i technologicznej®, w wyniku czego wiekszo$¢ ludzi nie zdaje sobie

81 D. T. Max, How Humans Are Shaping Our Own Evolution,
http://www.nationalgeographic.com, dostep 01.09.2017.

%2 Strona internetowa 1Q Research +, https:/ig-research.info, ,,World ranking of
countries by their average”, dostep 03.09.2017.

% Strona internetowa Dictionary.com, http://www.dictionary.com, ,,Cyborg”,
dostep 03.09.2017.

% Za: R. llnicki, Kim jest cyborg?, http://www.logo24.pl, s. 1, dostep
02.09.2017.

% Za cyborga sam siebie uwaza si¢ angielski cybernetyk Kevin Warwick, ktory
rézne wszczepy czipowe instalowal sobie najwcze$niej, jednak oficjalnie
pierwszym cyborgiem $wiata jest Neil Harbisson, artysta cierpigcy na
achromatopsj¢, ktory dzigki wszczepieniu anteny w czaszke co prawda nie
zyskat widzenia kolorow w potocznym sensie, ale rozszerzyt swoje zdolnosci
percepcyjne o kolejny, szosty zmyst — styszenie kolorow z pasma widzialnego i
cze$ci pasma niewidzialnego dla czlowieka. Za: R. llnicki, Kim jest cyborg?,
http://www.logo24.pl, s. 1, dostep 02.09.2017. Dodatkowo, Harbisson zyskat
nowg droge komunikacji — kolor badz inna, falowa informacj¢ mozna wysta¢ do
jego anteny za pomoca Bluetooth (nie jest jednak pewne, Zze jego mozg bedzie
potrafit przetworzy¢ jakakolwiek informacj¢ poza kolorem). Chirurg, ktory
przeprowadzil operacj¢ wszczepienia anteny pozostaje anonimowy, poniewaz
operacja ta zostala przeprowadzona nielegalnie. Za: D. T. Max, How Humans
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sprawy, ze wsrod nich juz zyja istoty po cze¢sci mechaniczne, po czesci
elektroniczne. Bez us$wiadomienia spoteczenstwom tego faktu nie ma
mozliwos$ci kontynuacji drogi rozwoju przez mechaniczno-elektroniczne
wspomaganie ewolucji. Jedyna galgzig nauki, w ktorej dopuszcza sie,
przynajmniej cze$ciowo ta droge rozwoju jest polemologia i nauki
wojenne, przy czym panuje zgoda hna podnoszenie poziomu
defensywnosci i mobilnosci zolnierzy, ale nie na ulepszanie zdolnosci
ofensywnych. Innymi stowy — istnieje przyzwolenie na opancerzenie
zohierza, dodanie mu egzoszkieletu, dzigki ktéremu bedzie wyzej skakat,
szybciej 1 dluzej biegal, wiecej podnosit i dluzej przenosit, niz na
wszczepienie mu w gatke oczng celownika i dotaczenie na state do reki,
czy glowy broni (postrzeganej jako ,lethal weapon”, czyli bron
$miercionos$na, bron zadedykowana zabijaniu). Oprocz wykorzystania na
polu wojennym hasto ,.cyborg” rzadko otwiera badaczom drzwi do
duzych funduszy. Dla przyktadu: firma Dangerous Things, produkuje
czipy do samodzielnego zatozenia podskornego. Czipy te odblokowuja
drzwi, komputer, samochdd i telefon, a takze prad w domu, wodg itd.,
czyli sa to czipy gwarantujace stosunkowo bezpieczne, samodzielne
i niemozliwe do kradziezy (pomijajac makabryczne dziatania, takie
wyciecie fragmentu ciata, w ktorym znajduje sie czip) zarzadzanie
swoimi ruchomo$ciami i nieruchomos$ciami. Firma chwali si¢, ze przez
ostatnie lata sprzedala 10 500 sztuk czipow. Dziesie¢ i pot tysiaca
W stosunku do milionéw urzadzen zabezpieczajacych to mniej, niz promil
udziatu w rynku®.

Nie tylko wielka niewiadoma, jaka jest przyszto$¢ z maszynami,
wyposazonymi ~ w pote¢zne moce obliczeniowe, site  fizycznag,
wytrzymatos¢ na bol i odpornos¢ emocjonalng, spedza sen z powiek
przeciwnikom Al i VI. Kolejnym zagadnieniem powiazanym z dalszym
rozwojem Al, VR i VI w kategorii ,,dopuszczalnosci” jest kwestia obawy
o trwatos¢ kulturowa spoteczenstw oraz obawa przed zagtada gatunku
ludzkiego w wyniku catkowitego zerwania wigzi spolecznych na rzecz
zycia online. Badania prowadzone nad uzytkownikami sieci wykazaty, ze
sie¢, wedtug czeSci badaczy, wptywa na ostabienie struktur spotecznych
i utrate ,,prawdziwych” wiezi spotecznych® na rzecz spotkan wirtu-

Are Shaping Our Own Evolution, http://www.nationalgeographic.com, dost¢p
01.09.2017.

*° Ibidem

¥ Rzeczywiscie interakcja starego typu (rozmowa nie zdigitalizowana) jest
W wigkszym stopniu polisensoryczna, niz ta prowadzona np. przez Skype.
Interlokutorzy siedzgc naprzeciw, badz obok siebie, obserwujg swojg mowe
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alnych. Poniewaz moézg czlowieka ewoluowat do interakcji spotecznych
prowadzonych twarzq wtwarz, zdecydowana wigkszo$¢ ludzi
personifikuje komputery i nadaje im ludzkie cechy, przez co przestaja
by¢ one traktowane jako technologiczna, mechaniczna przeszkoda,
a raczej jak ludzki tlumacz w czasie rozmowy prowadzonej migdzy
osobami porozumiewajacymi si¢ roéznymi jezykami®. Jest to powodem
do obaw — przyktadem naduzycia technologii i sieciowosci, ktore
uposledza funkcje spoleczne i psychologiczne uzytkownikow jest
Syndrom Skrajnego Wycofania Spotecznego (Hikikomori®), potaczony
z przekierowaniem trudnych do zagospodarowania emocji na obiekty
mechaniczne®, co rozbudza obawy katastrofistow wieszczacych szybka
degeneracj¢ spoteczenstw nowoczesnych. Zatamuja si¢ stare wzorce
kulturowe, zmieniajg si¢ skrypty kulturowe, powstaja nowe uklady
spoteczne, nowa hierarchia, obyczaje, mity i tematy tabu. Tego typu
zmiany zgodnie z prawidtowos$ciami historycznymi, generujg napigcia
spoteczne i obawy, ktére umiejetnie podsycane moga doprowadzi¢ do
chwilowego zablokowania rozwoju, lub — w skrajnym przypadku —
catkowitego unicestwienia nowych technologii, takich jak VI, Al i VR,
ktére moga by¢ postrzegane przez pryzmat granicznych zachowan ich
uzytkownikow (mozliwo$¢ $Smierci na zawal po postrzale w grze w VR
moze skloni¢ kolejne rzady do wprowadzenia zakazu rozwoju tej
technologii na potrzeby gier, itp.).

Problem personifikowania maszyn nie jest nowy. Jak napisat D.
T. Max (wtasciwie David Foster Wallace) w artykule ,,How Humans Are
Shaping Our Own Evolution”, ,samochody sa naszymi stopami,

ciala, ktora stanowi uzupeinienie przeslania werbalnego, sprawiajac ze sa
mniejsze szanse na pojawienie si¢ nieporozumien. I ostatecznie — rozmowcy
moga si¢ dotknaé, czego absolutnie nie s3 w stanie osiggnagé za pomoca
komputera z monitorem i stuchawkami. Por. A. Mirkowski, Czy rynek gier jest
gotowy na przysztosé rodem z science-fiction?, http://www.eurogamer.pl, dostep
05.09.2017 oraz J. Handerek, Filozofia kultury wobec rzeczywistosci mediow
elektronicznych, http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl, dostep 05.09.2017.
% Por. Ibidem

% A. Budny, A. Todorczuk, Narkomani internetu, http://www.newsweek.pl,
dostep 30.08.2017.

® Jak skierowanie milosci, czulosci i wszelkich uczué opiekuriczych na postaé
Z ulubionej gry anime. W Tokio w 2009 roku doszlo do pierwszego w historii
ludzkosci slubu czlowieka z postaciq z gry. Za: K. Lah, Tokyo man marries video
game character, http://cnn.com, dostep 30.08.2017.
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kalkulatory umystami, a pamiecia Google”**

zycia nowoczesnego czlowieka.

. Komputery staja si¢ czescig

Wedhug Davida Matsumoto i Lindy Juang rozw6j nowoczesnych
technologii  komunikacyjnych ,niesie ze soba nowa kulture
komunikacyjna, w ktorej reguly dotyczace interakcji oraz relacji
interpersonalnych szybko si¢ zmieniaja. Dzigki powszechnemu
dostepowi do komputeréw ludzie moga wykonywaé pracg samodzielnie,
CO W zhacznym stopniu uniezaleznito wyniki ich dziatan od wspolpracy
z innymi”*. Badacze twierdza takze, ze pojawienie si¢ nowoczesnych te-
chnologii komunikacyjnych (w szczegdlnosci internetu) ostabito potrzebe
wchodzenia w jakiekolwiek interakcje ze wspotpracownikami, rozbijajac
W ten sposob kultury pracownicze i kultury firm.

Jednoczesnie nie da si¢ zaprzeczy¢, ze cztowiek wyewoluowat
dzieki niesamowitej zdolnosci komunikacyjnej — byt w stanie porozumie¢
si¢ z innym cztowiekiem, takze mowigcym niezrozumiatym dla niego
jezykiem, z psem, kotem, wotem, czy koniem, dzigki czemu nauczyt si¢
»jezykdw zwierzat” (wystarczy przypomnie¢ rdzne znaczenia ruchu
ogona, czy skulenia uszu u psow i kotow). Dzieki uporczywemu dazeniu
do kontaktu, cztowiek komunikuje si¢ zawsze, intencjonalnie i nie, takze
na poziomie pod$wiadomym. Czerwone diody sygnalizujace btad
krytyczny, kojarzone z kolorem krwi, dzialaja alarmujaco takze na
uzytkownika nie obeznanego z komputerem, a zielona, czy niebieska
dioda, w semantyce kolorow niosgca pozytywne znaczenia ,,otwartosci”,
»powodzenia”, ,natury” 1i,o0pieki” sugeruje poprawne procesy
wewnetrzne urzadzenia. Zasada ta jest utrwalana przez popkulture — widz
nie musi mie¢ wylozone wprost, iz Anakin ,,przeszed! na ciemng strong
mocy”, bowiem ten zaczyna wiada¢é mieczem o czerwonej barwie.
Podobnie roboty w ,Ja, Robot” po wilaczeniu si¢ w bunt przeciw
ludzkosci zmieniajg barwe $wiatta emitowanego z korpusu z niebieskiej
na czerwona, czyli innymi stowy —z barwy ochrony, kojarzonej m.in.
z niebieskimi szatami Matki Boskiej, oredowniczki biednych, chorych,
uci$nionych itd., na barwe¢ czerwona, czyli barwe krwi, opetania
i choroby.

Aby komunikacja z potencjalng Al, czy VI nie zrazita
uzytkownika, powinna postawi¢ na wielobranzowe badania — od

* D, T. Max, How Humans Are Shaping Our Own Evolution,
http://www.nationalgeographic.com, dostgp 01.09.2017.
2D, Matsumoto, L. Juang, Psychologia miedzykulturowa, Gdansk 2007, s. 29.
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medycyny przez socjologie, filologi¢ i psychologie, tak aby obstuga
maszyny byla jak najbardziej intuicyjna (a czg¢sto wbrew zapewnieniom
producentdw nie jest), transparentna inie wroga. Aby doszlo do
regularnego kontaktu ludzkiego z Al i VI musi dokona¢ si¢ swoista
rewolucja projektowa — z poziomu myslenia o maszynie ,,przyjaznej” dla
cztowieka, nalezy przej$¢ na poziom projektowania maszyny ,nie
wrogiej” dla uzytkownika, tzn. takiej, ktora ani na poziomie $wiadomym,
ani na poziomie podSwiadomym nie bedzie odbierana przez
uzytkownikow inaczej, niz to zostalo zaprojektowane przez tworcoOw.
Jeden btad, jak sztuczne u$miechy robotoéw, moze spowodowaé
odrzucenie Al i VI przez ludzkos¢. W zasadzie im czeSciej dochodzi do
pokazoéw robotow o ludzkiej twarzy, tym cze$ciej zauwaza si¢
pejoratywne uczucia wzgledem ,,imitacji”. Najczgéciej obserwuje sie
niesmak (jaki moze by¢ prezentowany wobec osoby nie w petni sprawnej
intelektualnie), odrzucenie z powodu zmieszania (niepewnosci jak nalezy
sie zachowac), lub irracjonalny Igk. Znacznie rzadziej Al i VI odrzucane
sg z powodu racjonalnych obaw, takich jak lgk przed odebraniem pracy.
Bardziej liczy si¢ wigc psychologiczny aspekt odbioru robota jako
w jaki$ sposob ,,niestandardowego cztowieka”, a nie Igk przed bezduszna
maszyna. Robot z Al czy VI przeraza, poniewaz jest za bardzo ludzki,
anie dlatego, ze jest robotem. Wydaje si¢ zatem, ze najsensowniejszym
rozwigzaniem dla przemyshu robotycznego jest odczlowieczenie robota.
Skoro Homo sapiens nauczyt si¢ psiego i kociego jezyka, nauczy si¢
takze kolejnego. Nie zniesie natomiast na dluzszg met¢ nieudanej
»podrobki cztowieka”. Tym bardziej takze nie zniesie lepszego
,»Cztowieka 2.0, jakim moglyby sta¢ si¢ w przysztosci roboty — lepsze,
madrzejsze, efektywniejsze, szybsze, gtadsze, pigkniejsze i cO najgorsze
— funkcjonujace poza zagadnieniami zdrowia i $mieci.

Abstrahujac catkowicie od kwestii religijnych — zaktadajac, ze
by¢ moze racj¢ majg ci, ktorzy twierdza, ze emocje to tylko impulsy
nerwowe, stymulowanie przez hormony — nalezy zada¢ sobie pytanie, czy
ludzko§¢ moze by¢ absolutnie pewna, Ze przypadkowo nie stworzy
Realnej, a nie Sztucznej Inteligencji? | czy ta hipotetyczna inteligencja
podzigkuje jej za skradziong twarz i mimike, niepozostawiajgca miejsca
na wlasne, autentyczne emocje 1wlasne S$rodki wyrazu przez
komunikacje¢ niewerbalng?

Mozliwosci

Ostatnia z najwazniejszych barier dla rozwoju czlowieka
postrzeganego przez pryzmat dalszego rozszerzenia zdolno$ci za pomocg
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ingerencji mechaniczno-cyfrowej w ludzkie ciato i umyst jest kwestia
»mozliwosci”. A w tym przypadku ,,sky is the limit”. Ray Kurtzweil
stwierdzil, ze by¢ cztowiekiem oznacza ,,przekracza¢ ludzkie granice”43 -
to, co nie $nito si¢ badaczom jeszcze trzy pokolenia temu, obecnie jest
standardem w ludzkiej medycynie, edukacji, czy komunikacji.

Pod katem kulturowym digitalizacja spoteczenstwa, przejscie do
sieci i utworzenie si¢ ,,spoleczenstwa cyfrowego” jest realizacja pewnej
utopijnej mozliwosci z lat sze§édziesigtych XX wieku, ktora pojawila si¢
w umystach tworcow sieci ARPANET. W tamtym okresie byta to tylko
mozliwo$¢, idea, ktoéra by¢é moze, w najSmielszych marzeniach si¢
powiedzie. Zaden z pomystodawcéw Internetu - Leonard Kleinrock,
Joseph Carl Robnett Licklider, Thomas Merrill, czy Lawrence Roberts
nie spodziewali sie, ze tworza nowy $wiat — Swiat Wirtualny. Teoretycy
starszych  szkél, niewywodzacy sie¢ jeszcze ze spoleczenstw
zinternetyzowanych postrzegaja sSwiat wirtualny najczesciej jako po
pierwsze malo istotny element zycia spotecznego, a po drugie — ,,co8, co
nie jest konkurencja dla $wiata realnego”. Tymczasem dla miodszego
pokolenia jest to pelnowymiarowy swiat, stad semantyczne rozréznienie,
na zdarzenia majace miejsce W Sieci, badz w realu, stawiajg te dwa §wiaty
na réwnowazni. Zycie spoteczne i komunikacja spoteczna wediug
mitodszych, zakotwiczonych w sieci grup, toczy si¢ nie W rzeczywistym
Zyciu | W Internecie, a online i offline, w swiecie zespolonym, w ktorym te
przestrzenie nakladaja sic na siebie w jedna, spojna catosé*. Sie¢ staje sie
przedtuzeniem $wiata realnego, a $wiat realny — odbiciem sieci. Zeby
siegnag¢ do ulatwiajacego zrozumienie tego zagadnienia przyktadu —
mozna zwiedza¢ rynek w Amsterdamie metodami tradycyjnymi,
tozsamymi z offline — z przewodnikiem w reku drepta¢ z miejsca na
miejsce, zauwazajac to, co znajdzie si¢ bezposrednio w zasiegu wzroku
i stuchu. Mozna takze zwiedza¢ Amsterdam w Swiecie zespolonym, gdzie
turystyka online taczy sie z doswiadczeniem offline. Czes¢ online bedzie
odpowiadala za ogladanie np. zycia XVIII wiecznej rodziny w kamienicy
stojacej na rynku za pomocg gogli, naktadajgcych na realny, wspotczesny
obraz uprzednio przygotowane filmy, dzwigki, wykresy, tabele, obrazy
i odnosniki np. aukcji przedmiotdow z epoki, ktoére majg miejsce

*D. T. Max, How Humans Are Shaping Our Own Evolution,
http://www.nationalgeographic.com, dostgp 01.09.2017.

* por. K. Stachura, Nowe media i technologie tozsamosci. Lifestreaming jako
praktyka spoteczno-kulturowa, ,,Toruniskie Studia Bibliograficzne” 2014, nr 1, s.
140.
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w okolicy. Swiat online ograniczony jest jedynie wyobraznia programisty
1 wytrzymato$cig sieci neuronowej cztowieka.

Problem zbyt realnego s$wiata wirtualnego nie jest jedynie
kwestig hollywoodzka, cho¢ raczej nie wyglada to tak spektakularnie, jak
w filmie. VR usidla graczy — jezeli doprowadza do $mierci, jest ona
spowodowana najczgsciej powstaniem skrzepow, spowodowanym
brakiem ruchu, niewydolno$cig serca, sepsa (w wyniku braku wydalania)
oraz zaglodzeniem. Sceptycy moga stwierdzi¢, ze juz w latach
osiemdziesiatych takze zdarzaty si¢ takie przypadki. I owszem, zdarzaty
sig, obecnie jednak wystepuja znacznie czgsciej. Powodem jest przede
wszystkim fakt, iz gracz przed VR patrzyl co prawda w monitor, ale
wcigz wokoOt siebie mial  rzeczywistos¢, zludzmi, zwierzetami
1 obiektami, ktore mogly go rozproszyc¢, przypomnie¢ o potrzebach ciala
itd. VR calkowicie odcina bodzce zewnetrzne. VR jednoczesnie moze
by¢ wybawieniem dla wielu chorych i niepelnosprawnych — w VR mozna
znowu chodzi¢, mozna stosowac terapi¢ niedostgpna w Swiecie offline
m.in. w PTSD (z ang. Post Traumatic Stress Disorder, Zesp6t Stresu
Pourazowego), zaburzeniach  dwubiegunowych i  zaburzeniach
taknienia®.

Podsumowanie

Kazda z opisanych technologii ma potencjal, aby sta¢ si¢
kolejnym punktem na mapie ewolucyjnej cztowieka. Jednoczesnie kazda
z nich moze zosta¢é zablokowana (jak wcze$niej eugenika, czy
klonowanie ludzi) z powodéw psychologicznych, etycznych i religijnych.
Aby wybra¢ droge srodka — droge pomigdzy dehumanizacjg cztowieka,
a zdaniem si¢ wylacznie na moc powolnej ewolucji, nalezy dziata¢
z rozmystem. Przede wszystkim celowe jest u$wiadomienie sobie,
spoteczenstwu, edukatorom i duchownym, Zze rewolucja scalajgca Swiat
dotykalny ze $wiatem cyfrowym trwa juz w najlepsze, a czlowiek
przynajmniej od drugiej wojny $wiatowej w mniejszym lub wigkszym
stopniu korzysta z do§wiadczen eugeniki iinzynierii genetycznej (bez
ktorej nie byloby m.in. insuliny wykorzystywanej do leczenia
cukrzycy*®), coraz czesciej ocierajac si¢ o granicg cyborgizacji i idei
transhumanizmu. Drugg istotng kwestig jest edukacja IT, ktora powinna

* A, Tisdale, Gaming in Virtual Reality Could Be the Very Real Death of You,
https://www.vice.com, dostep 04.09.2017.

* M. Klichowski, Narodziny cyborgizacji. Nowa eugenika, transhumanizm i
zmierzch edukacji, Poznah 2014, s. 77.
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by¢ obowiazkowa, aby ,,jezyk maszyn” stat si¢ zrozumialy dla kazdego,
dzieki czemu zmniejszy si¢ lek przed spiskiem maszyn, konspirujacych
za ludzkim plecami. Trzecim postulatem jest uznanie wyjatkowosci
cztowieka. | jego potrzeby pozostania wyjatkowym. Kreowanie istot
cztowiekopodobnych musi bez wyjatku skonczy¢ sie hekatomba
cztowiekopodobnych stworow, wiec stuszng koncepcja byloby
przeprojektowanie robotow w taki sposdb, by nie stawaty sie symulantem
czlowieka, a jego uzupelhieniem. Poniewaz wigkszo$¢ prac, w ktorych
robot wyreczatlby czitowieka wymagaloby podobnych do ludzkich
rozwigzan konstrukcyjnych, dalekie podobienstwo jest niezb¢dne — robot
musi mie¢ np. operatywne chwytako-przekrecako-Sciskacze na
wysoko$ci od metra do dwdch metrow, czyli od wysokosci klamki, do
wysoko$ci wiszacych szafek, jednak nie musi koniecznie powielaé
btedow konstrukcyjnych czlowieka (takich jak nadmierne obcigzenie
krggostupa, niechronione, migkkie podbrzusze, problematyczna miednica
itd.). Wyjdzie to na dobre i samemu robotowi i jego odbiorowi
spotecznemu. Dalsza droga pozostaje otwarta, ale jak lapidarnie wyrazit
to Edward Wilson w ksigzce ,,Réznorodnos¢ zycia”: ,Jedna planeta,
jeden eksperyment”®’. Bill Bryson z kolei w,Krotkiej historii prawie
wszystkiego” w ramach wlasnego podsumowania, ktére bedzie
najlepszym zakonczeniem takze dla niniejszego artykulu, stwierdzit:
»OsiggneliSmy wybitng pozycje w uderzajaco krotkim czasie.
Behawioralnie wspotczesni ludzie istnieli nie dtuzej, niz okoto 0,0001
procent historii Ziemi — czyli naprawd¢ znikomo mato, niemal wcale —
lecz nawet tak krotkie istnienie wymagatlo niemal nieskonczonego
fancucha szczesliwych przypadkow. JesteSmy dopiero na samym
poczatku tego wszystkiego. Sztuczka polega oczywiscie na tym, aby
nigdy nie znalez¢ konca. A to niemal na pewno bedzie wymagato
znacznie wigcej niz serii szczesliwych przypadkow”*,
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Bitcoin— zasady opodatkowania wirtualnej

waluty

Bitcoin — the rules of taxation of the virtual currency

Abstrakt

Rewolucja cyfrowa zapewnila gospodarce $wiatowej ogromny
skok. Szeroko pojeta digitalizacja, procz sprawniejszego dostgpu do
informacji oraz szybszego ich przeplywu, znamiennie zmienita rowniez
funkcjonujgce dotychczas modele gospodarcze. Jednym z wynalazkow,
ktore przyniosta rewolucja cyfrowa staly si¢ krypto waluty takie jak
bitcoin, bedace walutami niezaleznymi od bankow i nieposiadajacymi
centralnej instytucji emisyjnej.

Bitcoin nie jest uznawany za prawny $rodek platniczy, nie jest
réwniez papierem warto§ciowym, ani innym instrumentem finansowym,
a obrét nim nie podlega aktualnie instytucjonalnemu nadzorowi. Brak
regulacji dotyczacych krypto waluty powoduje, iz jej funkcjonowanie
rodzi wiele watpliwosci natury interpretacyjnej, w tym m.in. na gruncie
przepisow prawa podatkowego. Obrot wirtualnymi walutami staje sie
jednak coraz popularniejszy, a spory wynikajace z braku prawnego
uregulowania tych instrumentow rodzg Kkonieczno$¢ wskazania
jednoznacznych odpowiedzi na wiele pytan zwigzanych z ich
stosowaniem i rozliczeniem.

Stowa kluczowe:
waluta wirtualna, bitcoin, podatek od towarow i ustug

Abstract

The digital revolution has given the world’s economy a huge
leap. Broadly understood digitization, except an improved access to
information and its faster flow, has also significantly changed the existing
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economic models. One of the inventions brought by the digital revolution
have become the virtual currencies such as bitcoin, being an independent
of banks and anon-central issuing institution currency.

Bitcoin is not considered a legal tender, it is neither a security nor
any other financial instrument and its trading is not currently subject to
institutional supervision. The lack of regulation concerning the crypto
currency raises many doubts of interpretative nature, including disputes
on the basis of the tax lawprovisions. However, virtual currency trading is
becoming more and more popular, and the disputes arising from the lack
of legal regulation of these instruments give rise to the need to provide
unequivocal answers to many questions related to their application and
settlement.

Key words:
virtual currency, bitcoin, tax on goods and services

I. Wprowadzenie

Jednym z wynalazkéw, ktore przyniosta $wiatu rewolucja
cyfrowa staly si¢ waluty wirtualne bedace instrumentami niezaleznymi
od bankow i nieposiadajacymi centralnej instytucji emisyjnej. Wirtualne
znaki legitymacyjne o charakterze zblizonym do pienigdza
bezgotowkowego, ktorych wartos¢ rynkowa determinowana jest poprzez
wolnorynkowe mechanizmy popytu i podazy w serwisach wymiany
wciaz zyskujg na popularnosci.

Krypto waluty takie jak bitcoin nie sg jednak uznawane za
prawny S$rodek ptlatniczy, papiery warto§ciowe czy inne instrumenty
finansowe a obrét nimi nie podlega aktualnie instytucjonalnemu
nadzorowi'. Brak regulacji dotyczacych krypto waluty powoduje, iz jej
funkcjonowanie rodzi wiele watpliwosci natury interpretacyjnej, w tym
m.in. na gruncie przepisow prawa podatkowego. Obrét wirtualnymi
walutami staje si¢ jednak coraz powszechniejszy, a spory wynikajace
z braku prawnego uregulowania tych instrumentow rodzg koniecznosc¢

Y%.. Pasternak, Kryptowaluta i pienigdz wirtualny jako przedmiot przestepstwa z
art. 310 § 1 k.k, ,,Prokuratura i Prawo” 2017, nr 4. s. 77-94.
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wskazania jednoznacznych odpowiedzi na wiele pytan zwigzanych z ich
stosowaniem i rozliczeniem?.

Dotychczas ani ustawodawstwo krajowe ani tez europejskie nie
stworzylo legalnej, powszechnie obowigzujacej definicji waluty
wirtualnej (krypto waluty, waluty cyfrowej). Probe zdefiniowania waluty
cyfrowej podjat w 2015 r. Europejski Bank Centralny w publikacji pt.
Virtual CurrencySchemes — a furtheranalysis. W przedmiotowej
publikacji wskazano, ze waluta wirtualna (virtual currency) stanowi
,Cyfrowa reprezentacjg¢ wartoSci niewyemitowang przez bank centralny,
instytucj¢ kredytowa lub instytucje pieniadza elektronicznego, ktora
w pewnych okolicznosciach moze by¢ uzyta jako alternatywa dla
pieniedzy”®. Europejski Bank Centralny wskazal ponadto, ze ze wzgledu
na schematy, waluty wirtualne nie sg pelnowartoSciowym pienigdzem ani
walutg z punktu widzenia prawnego. Uzytkownicy tych walut narazeni sg
na dodatkowe ryzyka obejmujgce m.in. brak transparentnosci, mozliwos¢
utraty  przez  uzytkownika  swoich  $rodkéw  pieni¢znych
przechowywanych w wirtualnej walucie, czy ryzyko kursowe wynikajace
z duzej zmienno$ci.

Podejmujgc probe przedstawienia ogolnej charakterystyki walut
wirtualnych przede wszystkim wskaza¢ nalezy, ze nie majg one
charakteru powszechnie akceptowanego, publiczno-prawnego S$rodka
platniczego w rozumieniu art. 2 ust. 1 pkt 6, 7 i 10 ustawy z dnia 27 lipca
prawo dewizowe®. Pojecie krypto walut nie miesci si¢ rowniez w zakresie
przedmiotowym ustawy z dnia 19 sierpnia 2011 r. o ustugach
platniczych®. W szczegodlnoéci wirtualne waluty nie spetniaja przestanek
wskazanym w art. 2 pkt 29 u.u.p. definiujacym transakcje platnicza jako
»Zainicjowang przez platnika lub odbiorce wptate, transfer lub wyptate
srodkow pienigznych” lub art. 2 pkt 27 u.u.p. definiujacym system
ptatnosci jako ,system transferu $rodkoéw pienigznych oparty na
formalnych i znormalizowanych regutach oraz wspolnych zasadach
dotyczacych przetwarzania, rozliczen lub rozrachunku transakcji

2'W. Plywaczewski red., Przeciwdzialanie patologiom na rynkach finansowych
2015, Lex.

*Europejski Bank Centralny, Virtual Currency Schemes — a further analysis, luty
2015, s. 25.

* Ustawa z dnia 27 lipca 2002 r. Prawo dewizowe. (tj. Dz. U. z 2017 r. poz.
679).

® Ustawa z dnia 19 sierpnia 2011 r. o ushugach platniczych. (t.j. Dz. U. z 2016 r.
poz. 1572 z pdzn. zm., dalej jako: ,,u.u.p.”).
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platniczych, w szczegdlnosci system platnosci w rozumieniu art. 1 pkt
1 ustawy z dnia 24 sierpnia 2001 r. o ostateczno$ci rozrachunku
w systemach ptatnosci i systemach rozrachunku papierow wartosciowych
oraz zasadach nadzoru nad tymi systemami ”°, wskazujacy z kolei na de-
finicje $rodkéw finansowych’. Finalnie wskaza¢ nalezy, ze pojecie walut
wirtualnych nie miesci si¢ rowniez w zakresie ustawy z dnia 29 lipca
2005 r. o obrocie instrumentami finansowymi®. Zgodnie z art. 2 u.o.i.f.
katalog instrumentéw finansowych obejmuje:

1) papiery warto$ciowe;

2) niebedace papierami wartoSciowymi:

a) tytuly uczestnictwa w instytucjach wspdlnego inwestowania,
b) instrumenty rynku pieni¢znego,

c) opcje, kontrakty terminowe, swapy, umowy forward na stope
procentowa, inne instrumenty pochodne, ktorych instrumentem bazowym
jest papier wartosciowy, waluta, stopa procentowa, wskaznik rentownosci
lub inny instrument pochodny, indeks finansowy lub wskaznik
finansowy, ktore sa wykonywane przez dostawe Iub rozliczenie
pieni¢zne,

d) opcje, kontrakty terminowe, swapy, umowy forward na stope
procentowa oraz inne instrumenty pochodne, ktorych instrumentem
bazowym jest towar i ktore sa wykonywane przez rozliczenie pienigzne
lub moga by¢ wykonane przez rozliczenie pieni¢zne wedlug wyboru
jednej ze stron,

e) opcje, kontrakty terminowe, swapy oraz inne instrumenty pochodne,
ktorych instrumentem bazowym jest towar i ktore sa wykonywane przez
dostawe, pod warunkiem, ze sa dopuszczone do obrotu na rynku
regulowanym lub w alternatywnym systemie obrotu,

® Ustawa z dnia 24 sierpnia 2001 r. o ostatecznosci rozrachunku w systemach
platnosci i systemach rozrachunku papieréw wartosciowych oraz zasadach
nadzoru nad tymi systemami. (t.j. Dz. U. z 2016 r. poz. 1224 z p6zn. zm.).

" K. Zacharzewski, Bitcoin jako przedmiot stosunkéw prawa prywatnego,
,Monitor Prawniczy” 2014, nr 21, str. 1132-1139.

8 Ustawa z dnia 29 lipca 2005 r. o obrocie instrumentami finansowymi (t.j. Dz.
U. z2016 r. poz. 1636 z pdzn. zm., dalej zwana: ,,u.0.i.f.”).
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f) niedopuszczone do obrotu na rynku regulowanym ani w alternatywnym
systemie obrotu opcje, kontrakty terminowe, swapy, umowy forward oraz
inne instrumenty pochodne, ktorych instrumentem bazowym jest towar,
ktore moga by¢ wykonane przez dostawe, ktore nie sg przeznaczone do
celow handlowych 1 wykazuja wlasciwosci innych pochodnych
instrumentow finansowych,

g) instrumenty pochodne dotyczace przenoszenia ryzyka kredytowego,
h) kontrakty na réznice,

i) opcje, kontrakty terminowe, swapy, umowy forward dotyczace stop
procentowych oraz inne instrumenty pochodne odnoszace si¢ do zmian
klimatycznych, stawek frachtowych, uprawnien do emisji oraz stawek
inflacji lub innych oficjalnych danych statystycznych, ktére sa
wykonywane przez rozliczenie pieni¢zne albo moga by¢ wykonane przez
rozliczenie pienigzne wedtug wyboru jednej ze stron, a takze wszelkiego
rodzaju inne instrumenty pochodne odnoszace si¢ do aktywow, praw,
zobowigzan, indekséw oraz innych wskaznikow, ktore wykazuja
wlasciwosci innych pochodnych instrumentéw finansowych.

W wyliczeniu tym nie tylko wprost nie wskazano krypto waluty,
ale tez do zadnego z instrumentoéw finansowych tam wskazanych waluty
wirtualne nie mogg zosta¢ zaliczone. Co wiecej, Same przepisy ustawy
nie wskazuja na mozliwo$¢ zastosowania jej regulacji do instrumentéw
takich jak waluty cyfrowe®.

Probe zdefiniowania wirtualnej waluty podjat rowniez Parlament
Europejski, ktory w swojej rezolucji z 26 maja 2016 r. w sprawie walut
wirtualnych, powotujac sie na stanowisko Europejskiego Urzedu
Nadzoru Bankowego (EUNB) wskazal, ze przez Kkrypto waluty
(nazywane czasem cyfrowa gotowka) rozumie sie ,,cyfrowe wyznaczniki
warto$ci, ktore nie sa emitowane przez bank centralny ani organ
publiczny, nie sa powigzane z walutg fiducjarng i sg przyjmowane przez
osoby fizyczne lub prawne jako S$rodek ptlatniczy i moga by¢
przekazywane, przechowywane badz sprzedawane droga elektroniczna
(...) opierajg si¢ na technologii zdecentralizowanej ksiggi rachunkowej
(ang. distributed ledger technology, DLT), ktora ulatwia wzajemng
wymian¢ i stanowi technologiczng podstawe ponad 600 systemOw

% Pismo Ministerstwa Finansoéw z dnia 28 maja 2015 r., Regulacje dotyczqce
wirtualnej waluty Bitcoin, sygn. FN7.054.9.2015.
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wirtualnych walut™'®. Najpopularniejsza z nich, zgodnie z opinig Euro-
pejskiego Urzedu Nadzoru Bankowego, jest obecnie jest bitcoin.

Il.  Opodatkowanie transakcji wymiany walut wirtualnych
podatkiem od towaréw i ushug

Problematyka opodatkowania transakcji na rynku krypto walut
podatkiem od towarow i ustug wynikala z braku skodyfikowania zasad
postugiwania si¢ walutami cyfrowym i zmiennymi procedurami
znajdujagcymi w nich zastosowanie. W konsekwencji ocena prawna
dotyczaca zarO6wno charakteru cywilnoprawnego jak
i prawnopodatkowego transakcji zawieranych przy uzyciu walut
wirtualnych mogla by¢ dokonana wylacznie w odniesieniu do konkretnej
transakcji, po przeanalizowaniu stanu faktycznego i szczegotowej ocenie
tresci kontraktu.

Brak definicji legalnej krypto waluty oraz jednoznacznej
i aprobowanej przez organy podatkowe ich kwalifikacji na gruncie prawa
podatkowego, prowadzito do rozbiezno$ci interpretacyjnych skutkéw
podatkowych transakcji z ich udziatem.

Spory dotyczace opodatkowania transakcji na rynku walut
wirtualnych podatkiem od wartosci dodanej ostatecznie rozstrzygniete
zostaly przez wyrok Trybunatu Sprawiedliwosci z dnia 22 pazdziernika™
wydany w rozstrzygnieciu pytania prejudycjalnego skierowanego przez
szwedzki  najwyzszy  sad  administracyjny  (oryg.  Hogsta
forvaltningsdomstolen) w sprawie Davida Hedgvista przeciwko
szwedzkiej agencji podatkowej (oryg. Skatteverket). Wniosek o wydanie
orzeczenia w trybie prejudycjalnym dotyczyt wyktadni art. 2 ust. 1 1 art.
135 ust. 1 dyrektywy Rady 2006/112/WE z dnia 28 listopada 2006 r.
w sprawie wspolnego systemu podatku od wartosci dodanej?,w kon-
tek§cie opodatkowania podatkiem od wartosci dodanej transakcji
wymiany walut tradycyjnych na wirtualng walutg bitcoin i odwrotnie.

1% Rezolucja Parlamentu Europejskiego z dnia 26 maja 2016 r. w sprawie
wirtualnych walut (2016/2007(IN1)).

“Wyrok Trybunatu Sprawiedliwosci z dnia 22 pazdziernika 2015 r., sygn. C-
264/14, zasady opodatkowania podatkiem VAT oraz stosowania zwolnienia w
stosunku do transakcji, ktorych przedmiotem jest wirtualna waluta "bitcoin".

2 Dyrektywa Rady 2006/112/WE z dnia 28 listopada 2006 r. w sprawie
wspoélnego systemu podatku od wartosci dodanej (Dz. U. UE. L. z 2006 r. Nr
347, str. 1 z pdzn. zm., dalej jako: ,,Dyrektywa VAT”).
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A. Transakcje wymiany walut jako odplatne Swiadczenie ustug

Zgodnie z art. 2 ust. 1 Dyrektywy o VAT opodatkowaniu VAT
podlegaja m.in. odptatna dostawa towaréw na terytorium panstwa
cztonkowskiego oraz odptatne swiadczenie uslug na terytorium panstwa
cztonkowskiego przez podatnika dzialajacego w takim charakterze.
Dostawa towaréw, w mys$l przedmiotowej dyrektywy oznacza
przeniesienie prawa do rozporzadzania rzeczg jak wilasciciel (art. 14 ust.
Dyrektywy o VAT). Swiadczenie ustug obejmuje natomiast kazdg
transakcje, ktora nie stanowi dostawy towarow (art. 24 Dyrektywy
o VAT).

W mysl przepisu art. 135 ust. 1 Dyrektywy o VAT panstwa
cztonkowskie zwalniajg nast¢pujace transakcje:

[...]

»d) transakcje, lacznie z posrednictwem, dotyczace rachunkow
depozytowych, rachunkéw biezacych, platnosci, przelewow, dhugéw,
czekéw 1 innych zbywalnych instrumentow finansowych, z wylaczeniem
windykacji naleznosci;

e) transakcje, tacznie z posrednictwem, dotyczace walut, banknotdéw
i monet uzywanych jako prawny S$rodek ptatniczy, z wylaczeniem
banknotéw i monet bedacych przedmiotami kolekcjonerskimi, za ktore
uwaza si¢ monety ze zlota, srebra lub innych metali, jak rowniez
banknoty, ktére nie sg zwykle uzywane jako prawny $rodek platniczy lub
ktoére przedstawiajg warto$¢ numizmatyczna;

f) transakcje, tacznie z posrednictwem, jednakze z wylaczeniem
przechowywania i zarzadzania, ktorych przedmiotem sg akcje, udziaty
w spotkach lub zwigzkach, obligacje i inne papiery wartosciowe,
z wylaczeniem dokumentoéw ustanawiajgcych tytut prawny do towardw,
oraz praw lub papierow wartosciowych, o ktéorych mowa w art. 15 ust.
2”.

Na gruncie powyzszych przepisow Trybunal Sprawiedliwosci
wskazal, ze wirtualna waluta bitcoin, ktéra zostanie wymieniona na
waluty tradycyjne w ramach transakcji wymiany, nie moze by¢ uznana za
rzecz w rozumieniu art. 14 Dyrektywy o VAT. Powyzsze wynika z faktu,
iz jej jedynym przeznaczeniem jest funkcja $rodka ptlatniczego, co
potwierdza opinia rzecznik generalnej z dnia 16 lipca 2016 r.
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W punkcie 17 przedmiotowej opinii, rzecznik generalna wskazata
bowiem, ze ,, bitcoiny stanowia $rodek czysto ptatniczy. Jedynym celem
ich posiadania jest zamiar ich ponownego wykorzystania w przysztosci
jako $rodek ptatniczy. Tak wiec nalezy je traktowaé w ramach oceny
zdarzen powodujacych powstanie obowigzku podatkowego w podatku
VAT w taki sam sposob jak prawne $rodki platnicze™. Rzecznik Gene-
ralna podzielita zatem opini¢ sad odsylajacego, ktory, powotujac si¢ na
raport Europejskiego Banku Centralnego z 2012 r. dotyczacego walut
wirtualnych wskazat, ,,ze waluta wirtualna moze by¢ zdefiniowana jako
rodzaj nieobjetych regulacjami pienigdzy cyfrowych, emitowanych
1 kontrolowanych przez osoby, ktéore je tworzg, oraz uzywanych
1 akceptowanych przez cztonkéw danej spotecznosci wirtualnej. Waluta
wirtualna bitcoin nalezy do systemu walut wirtualnych z tzw.
dwukierunkowym przeplywem, za pomoca ktorego uzytkownicy moga
kupowa¢ i sprzedawa¢ pienigdze wirtualne zgodnie z kursami wymiany
walut. Te waluty wirtualne sg podobne do innych walut wymienialnych
pod wzgledem ich interoperacyjnosci ze $wiatem rzeczywistym. Takie
systemy pozwalajg na zakup zaro6wno wirtualnych jak i rzeczywistych
dobr i ustug.

Waluty wirtualne roznig si¢ od pienigdza elektronicznego
zdefiniowanego w dyrektywie 2009/110/WE Parlamentu Europejskiego
i Rady z dnia 16 wrzesnia 2009 r. w sprawie podejmowania
1 prowadzenia dzialalnos$ci przez instytucje pienigdza elektronicznego
oraz nadzoru ostroznosciowego nad ich dziatalno$cig, zmieniajacej
dyrektywy 2005/60/WE i 2006/48/WE oraz uchylajacej dyrektywe
2000/46/WE (Dz.U. L 267, s. 7), poniewaz w odrdznieniu od tego
pieniagdza w wypadku walut wirtualnych kapitaly sa wyrazone nie
w tradycyjnej jednostce rozliczeniowej, na przyktad w euro, lecz
w wirtualnej jednostce rozliczeniowej, takiej jak bitcoin”.

Powyzsze uzasadnia fakt, iz transakcje wymiany bitcoindow na
walute tradycyjng i odwrotnie, stanowigce w rzeczywisto$ci wymiang
dwéch walut nie wchodza w zakres pojecia dostawy towardw
przewidzianego w art. 14 Dyrektywy o VAT. W konsekwencji transakcje
te stanowia $wiadczenie ustug w rozumieniu art. 24 dyrektywy o VAT.

Do zakwalifikowania przedmiotowych transakcji jak $wiadczenia
ustug konieczne jest jednak dodatkowo wystepowanie odptatnosci przy

3 Opinia Rzecznika Generalnego z dnia 16 lipca 2015 r. w, sygn. C264/14,
ECLI:EU:C:2015:498.
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ich dokonywaniu. W zwigzku z faktem, iz $wiadczenie ustug
w rozumieniu art. 2 ust. 1 lit. ¢) Dyrektywy o VAT ma mie¢ charakter
odptatny o jego opodatkowaniu mozemy mowi¢ jedynie wowczas, gdy
istnieje  bezposredni  zwigzek pomiedzy  $wiadczong  ustuga,
a wynagrodzeniem otrzymanym przez podatnika®®. Jak wskazal Trybunat
Sprawiedliwosci, tego rodzaju bezposredni zwigzek ma miejsce, gdy
pomigdzy ustugodawca a ustugobiorcg istnieje stosunek prawny,
w ramach ktorego nastgpuje wymiana $wiadczen wzajemnych, gdyz
$wiadczenie otrzymywane przez ustugodawce stanowi rzeczywiste
odzwierciedlenie warto$ci ushugi §wiadczonej ustugobiorcy. Dla celéw
ustalenia odptatnego charakteru $wiadczenia ustug nie ma przy tym
znaczenia fakt, ze takie wynagrodzenie nie przybiera formy zaplaty
prowizji lub zaptaty szczegdlnych optat'®.Stad tez w opinii Trybunatu
Sprawiedliwosci transakcje wymiany walut stanowig $wiadczenie ustug
dokonywane za wynagrodzeniem, ktore wykazuje bezposredni zwigzek
ze $wiadczona ustuga, co uzasadnia ich zakwalifikowanie jako odptatne
$wiadczenie ustug w rozumieniu art. 2 ust. 1 lit. ¢) Dyrektywy 0 VAT,

B. Zwolnienie od opodatkowania transakcji wymiany walut

W przedmiocie art. 135 ust. 1 lit. d)-f) Dyrektywy VAT pytanie
prejudycjalne odnosito si¢ do interpretacji tego przepisu pozwalajacej na
zwolnione z podatku VAT $wiadczenia ustug takich jak wymiana waluty
bitcoin na walute tradycyjng i odwrotnie, dokonywanych za zaptatg
kwoty odpowiadajacej marzy wynikajacej z roznicy pomiedzy ceng, po
jakiej dany przedsigbiorca nabywa waluty, a ceng po jakiej je sprzedaje
klientom.

W pierwszej kolejnosci Trybunat Sprawiedliwosci wskazal, ze
godnie z utrwalonym orzecznictwem pojecia uzyte do opisania objetych
przepisem art. 135 Dyrektywy o VAT zwolnien powinny by¢
interpretowane w sposob S$cisly. Zwolnienia te stanowig bowiem
odstepstwa od zasady powszechnosci opodatkowania, zgodnie z ktora
podatkiem VAT objeta jest kazda ustuga Swiadczona odplatnie przez
podatnika. Co wigcej, interpretacja przedmiotowych poje¢ powinna byé
zgodna z celami zwolnien przewidzianych w Dyrektywie o VAT,

¥ Por. wyrok Trybunatu Sprawiedliwosci z dnia 10 pazdziernika 2010 r., sygn.
C-53/09 i C-55/09, EU:C:2010:590, pkt 51, wyrok Trybunatu Sprawiedliwosci z
dnia 26 wrzesénia 2013 r., sygn. C-283/12, EU:C:2013:599, pkt 37.

por. wyrok First National Bank of Chicago z dnia 14 lipca 1988 r., sygn. C-
172/96, EU:C:1998:354, pkt 33.
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a przede wszystkim spetnia¢ wymogi zasady neutralnosci podatkowe;j, na
ktoérej zasadza sie wspdlny system podatku VAT. W konsekwencji zasada
$cislej interpretacji nie moze prowadzi¢ do interpretowania zwolnien
wskazanych w Dyrektywie o VAT w sposob uniemozliwiajacy
osiagniecie zaktadanych przez nie skutkow™®.

W opinii Trybunatu sprawiedliwosci regulacje wskazane w art.
135 ust. 1 lit. d) Dyrektywy o VAT stanowia podstawg do zwolnienia
przez panstwa cztonkowskie transakcji dotyczacych miedzy innymi,
rachunkéw biezacych, ptatnosci, przelewow, rachunkéw depozytowych,
dlugéw, czekow czy innych zbywalnych instrumentow finansowych.
Zdefiniowanie transakcji objetych tym przepisem oparte zostato zatem
o charakter $wiadczonych ustug. Zakwalifikowanie tych ustug jako
czynnosci zwolnionych z opodatkowani mozliwe jest w sytuacji gdy beda
one tworzy¢ odrebna calo$¢, ktora, oceniana globalnie, wypelnia
szczegolne i istotne funkcje ustugi opisanej w tym przepisie.

Z brzmienia tego przepisu wynika ponadto, ze wskazane
transakcje dotycza ustug lub instrumentow, ktérych sposob dziatania nie
wigze si¢ z jakimkolwiek transferem pieniedzy. Co wiccej, jak
stwierdzita rzecznik generalna w pkt 51 i 52 powolywanej opinii,
»przepis ten nie obejmuje transakcji dotyczacych samych walut,
poniewaz te sa zwolnione na podstawie przepisu szczeg6lnego, czyli art.
135 ust. 1 lit. e) dyrektywy o VAT”.

Z uwagi na fakt, iz waluta wirtualna jakg jest bitcoin stanowi
umowny S$rodek platniczy, nie moze ona by¢ uwazana za rachunek
biezacy, platnos$¢ ani przelew. Jednoczesnie, w odréznieniu od dtugow,
czekoOw i innych zbywalnych instrumentéw finansowych, o ktorych
mowa w art. 135 ust. 1 lit. d) Dyrektywy o VAT, funkcjonuje ona jako
bezposredni  $rodek  platniczy pomiedzy  akceptujacymi  go
przedsigbiorcami. Wobec powyzszego transakcje wymiany krypto waluty
na walute tradycyjng i odwrotnie nie wchodzag w zakres stosowania
zwolnien przewidzianych w tym przepisie.

18 Por. Wyrok Trybunatu Sprawiedliwosci z dnia 19 listopada 2009 r., sygn. C-
461/08, EU:C:2009:722, pkt 25, wyrok Trybunatu Sprawiedliwoséci z dnia 5
lipca 2012 r., sygn. C-259/11, EU:C:2012:423, pkt 21, wyrok Trybunatu
Sprawiedliwosci z dnia 12 lipca 2012 r., sygn. C-326/11, EU:C:2012:461, pkt
20.
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Odnoszac si¢ do zwolnien przewidzianych w art. 135 ust. 1 lit. e)
Dyrektywy o VAT, Trybunal Sprawiedliwos$ci wskazat, ze przepis ten
przewiduje mozliwos¢ zwolnienia przez panstwa cztonkowskie transakcji
dotyczacych miedzy innymi walut, banknotow i monet uzywanych jako
prawny $rodek platniczy. Problematyczne w powyzszym zakresie stato
si¢ jednak ustalenie, czy termin waluty uzyty w cytowanym przepisie
odnosi si¢ wylacznie do walut tradycyjnych, czy moze obja¢ swoim
zakresem rowniez waluty wirtualne'’. Jak podkreslit jednak Trybunat
Sprawiedliwo$ci, w przypadku roznic jezykowych nie mozna okreslaé
zakresu danego wyrazenia wylgcznie na podstawie wyktadni literalnej.
Przedmiotowe terminy nalezy zatem interpretowaé w $wietle kontekstu,
w jaki si¢ wpisuja oraz w §wietle celow i systematyki Dyrektywy o VAT,
tak aby mogly one realizowa¢ zatozone przez ustawodawce cele.
W konsekwencji stuszne wydaje si¢ twierdzenie, ze z kontekstu i celu
rzeczonego art. 135 ust. 1 lit. ) Dyrektywy o VAT wynika, ze wykladnia
tego przepisu, wedlug ktorej obejmuje on transakcje dotyczace tylko
walut tradycyjnych, czeSciowo pozbawilaby go skutkow.

Wobec powyzszego Trybunal wskazal, ze transakcje dotyczace
walut nietradycyjnych (walut innych niz pieniadze) beda stanowity
transakcje finansowe w rozumieniu przepisow Dyrektywy o VAT, jesli
waluty te beda traktowane jako prawne $rodki platnicze(w jednym lub
Kilku krajach) zaakceptowane przez strony transakcji jako alternatywny
srodek ptatniczych, a ich jedynym przeznaczeniem bedzie funkcja $rodka
platniczego.

Nie ulega przy tym watpliwo$ci, ze jedynym przeznaczeniem
bitcoinéw jest funkcja srodka platniczego, a takie ich wykorzystanie jest
akceptowane przez przedsigbiorcow. W konsekwencji Trybunat
Sprawiedliwos$ci uznatl, ze art. 135 ust. 1 lit. e) Dyrektywy o VAT
obejmuje rowniez $wiadczenie ustug obejmujgcych wymiang walut
tradycyjnych na jednostki wirtualnej waluty bitcoin i odwrotnie,
dokonywane za zaplata kwoty odpowiadajacej marzy wynikajacej
Z roznicy pomiedzy cena, po jakiej dany przedsigbiorca nabywa waluty,
a ceng, po jakiej je sprzedaje klientom.

Finalnie odnoszac si¢ do zwolnien przewidzianych w art. 135 ust.
1 lit. f) Dyrektywy o VAT, Trybunat Sprawiedliwo$ci przypomniat, ze

Y por. Opinia Rzecznika Generalnego z dnia 16 lipca 2015 r., sygn. C264/14,
ECLI:EU:C:2015:498, pkt 31-34.
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przepis ten dotyczy w szczegolnosci transakcji, ktorych przedmiotem sg
akcje, udzialy w spotkach lub zwiazkach i obligacje, stanowiace tytuty
przyznajace prawo wiasnosci w odniesieniu do oséb prawnych, a takze
do innych papierow wartosciowych, ktére nalezy uzna¢ za majace
charakter poréwnywalny z innymi wyraznie wymienionymi w tym
przepisie tytutami. Bezspornym pozostaje przy tym fakt, ze bitcoin nie
stanowi ani tytutu przyznajacego prawo wiasno$ci osobom prawnym, ani
tez tytulu o podobnym charakterze. Transakcje obejmujace wymiane
waluty tradycyjnej na bitcoin i odwrotnie nie wchodza zatem w zakres
stosowania zwolnien przewidzianych w art. 135 ust. 1 lit. f) Dyrektywy
0 VAT.

I11. Skutki orzeczenia Trybunal Sprawiedliwosci na gruncie ustawo
0 podatku od towarow i ustug

Analizowany wyrok Trybunatu Sprawiedliwosci, ktérego tezy
prowadza do uznania, ze wlasciwa interpretacja przepisu art. 135 ust. 1
lit. ) Dyrektywy o VAT sprowadza si¢ do stwierdzenia, ze $wiadczenie
ustug polegajacych na wymianie walut tradycyjnych na jednostki
wirtualnej waluty bitcoin i odwrotnie, dokonywane za zaptatg kwoty
odpowiadajgcej marzy stanowigcej roznice pomigdzy ceng nabycia
waluty, a ceng jej sprzedazy, stanowi transakcje zwolnione z podatku
VAT w rozumieniu tego przepisu.

Przedmiotowy wyrok doprowadzil zatem do czgSciowej
legitymizacji korzystania z walut wirtualnych aprobujac stanowisko
Rzecznika Generalnego, ktory zaproponowal obejscie przeszkody
W postaci nieuznawania bitcoina jako legalnego srodka platniczego przez
niektore systemy panstw europejskich™.

Powyzsze stanowisko Trybunalu Sprawiedliwosci zaaprobowane
zostato przez polskie organy podatkowe', a wydanie zapoczatkowato
mozliwo$¢ korzystania przez polskich podatnikow ze zwolnienia

¥ Piso Ministra Rozwoju i Finanséw z dnia 2 listopada 2016 r., sygn.
FN7.701.53.2016.

9 por. Interpretacja Dyrektora lzby Skarbowej w Warszawie z dnia 21
pazdziernika 2015 r., sygn. IPPP3/4512-626/15-2/RD, z dnia 24 czerwca 2015 r.,
sygn. IPPP2/4512-280/15-2/BH, z dnia 21 stycznia 2015 r., sygn. IPPP3/443-

1063/14-2/KB.
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z opodatkowania podatkiem VAT na podstawie art. 43 ust. 1 pkt 7
ustawy z dnia 11 marca 2004 podatek od towardw i ustug?®.

Zgodnie z przepisem art. 43 ust. 1 pkt 7 ustawy o VAT od
podatku VAT zwolnione zostaty ,transakcje, tacznie z posrednictwem,
dotyczace walut, banknotow i monet uzywanych jako prawny srodek
platniczy, z wylaczeniem banknotéw i monet bedacych przedmiotami
kolekcjonerskimi, za ktore uwaza si¢ monety ze ztota, srebra lub innego
metalu oraz banknoty, ktore nie sg zwykle uzywane jako prawny $rodek
ptatniczy lub ktére majg wartos¢ numizmatyczng”.

Co do zasady przy transakcji z udziatem waluty wirtualnej nie
dochodzi do obrotu waluta jako $rodkiem ptatniczym przyjetym w kraju,
to mimo to zarowno organy Unii Europejskiej jak i organy skarbowe
akceptuja korzystanie przez podatnikoéw z powyzszego zwolnienia®".

Akcentujac stanowisko zajete przez Trybunal Sprawiedliwosci
w wyroku z 22 pazdziernika 2015 r. polskie organy podatkowe wskazuj,
7e sposob ustalenia podstawy opodatkowania i trudno$ci zwigzane z jej
ustaleniem moga okazaé si¢ tozsame zardéwno w przypadku odptatnej
wymiany walut tradycyjnych, jak réwniez w przypadku odptatnej
wymiany walut tradycyjnych na waluty wirtualne i odwrotnie. O ile
bowiem jednostki bitcoin nie sg uznawane za prawny $rodek ptatniczy,
o tyle stanowig jednak srodek ptlatniczy akceptowany przez strony
transakcji, tak samo jak w przypadku walut tradycyjnych®. Ponadto, tran-
sakcje obrotu bitcoinem powinny by¢ uznane za transakcje finansowe
takze ze wzgledu na fakt, ,,iz waluta wirtualna nie zaspokaja zadnej
potrzeby ich posiadacza, ale stuzy tylko i wylacznie jako no$nik wartosci

pienieznej oraz $rodek platniczy, tak samo jak waluty tradycyjne”?,

20 Ustawa z dnia 11 marca 2004 r. o podatku od towaréw i ustug (t.j. Dz. U. z
2017 r. poz. 1221 z p6zn. zm, dalej jako: ,,ustawa o VAT”).

L A, Bartosiewicz, Komentarz do art. 43 ustawy o podatku od towaréw i ustug
[w:] VAT. Komentarz, wyd. XI, Warszawa 2017, s. 625 i n.

“2 P, Wojtasik, Bitcoin: obrét e-walutg zwolniony z podatku VAT,
,,Rzeczpospolita” 26.02.2016, www.rp.pl, [dostep: 7.09.2017 r.].

ZPor. Interpretacja Indywidualna Dyrektora Izby Skarbowej w Warszawie z dnia
11 stycznia 2017 r. sygn. 1462-1PPP1.4512.1027.2016.1.MP.
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Zjawisko konkurencji i kooperacji mi¢dzy bankami
a startupami z branzy Fin Tech jako praktyczny

przyklad cyfrowej rewolucji przemystowej

The phenomenon of competition and cooperation between banks
and startups from the Fin Tech industry as a practical example of

the digital industrial revolution

Abstrakt

Trwajaca rewolucja cyfrowa oraz zwigzany z nig dynamiczny
rozw0j technologii mobilnych, przyniosty trwate zmiany na rynku ustug
finansowych. Startupy z branzy Fin Tech powszechnie uwazane sg za
przedstawicieli dysruptywnych innowacji technologicznych, mogacych
w sposOb destrukcyjny wptyngé na ustabilizowany sektor finansowy.
Artykul omawia problematyke dynamicznego rozwoju startupow
z branzy Fin Tech oraz mozliwe zjawiska konkurencji i kooperacji
miedzy nimi a bankami. W szczegolnosci analizie poddane zostaly
rodzaje oraz rozmiary rynku Fin Tech, obecny poziom innowacyjno$ci
oraz digitalizacji sektora bankowego, a takze wskazanie aktualnego stanu
i strategii rywalizacji miedzy graczami na rynku finansowym, jak
rowniez mozliwosci ich kooperencji i wzajemnego uzupelniania swojej
oferty.

Stowa kluczowe:
fin tech, startupy, banki, e-bankowos¢, bankowos¢, blockchain, bitcoin
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Abstract

The ongoing digital revolution and dynamic development of
mobile technologies have brought lasting changes in the financial
services market. Fin Tech startups are widely considered to be
representatives of disruptive technological innovation, which can
destructively affect the stabilized financial sector. This article discusses
the dynamic development of startups in the Fin Tech industry and the
possible phenomena of competition and cooperation between them and
banks. In particular, they are analyzed the types and sizes of the Fin Tech
market, the current level of innovation and digitization of the banking
sector, indication of the current state and strategy of competition between
players in the financial market, including the possibilities of their
coopetition and complementing their offer.

Key words:
fintech, startups, banks, blockchain, online banking, banking, bitcoin

1. Wprowadzenie

Obecnie Internet i technologie mobilne staly si¢ szeroko
wykorzystywanym narzedziem bankowo$ci stuzacym m.in. do budowy
relacji ~z  klientem.  Niedoskonatosci  sektora  finansowego
1 anachronicznos$ci stosowanych w nim rozwigzan zwrocity na poczatku
XXI wieku uwage licznych przedsigbiorcow i innowatorow z Doliny
Krzemowej. W ostatnich latach zauwazalny jest gwaltowny wzrost
startupow z sektora Fin Tech. Rozwdj ten jest napedzany m.in. przez
znaczny wzrost prywatnych funduszy inwestycyjnych typu Venture Ca
pital (VC), ktére inwestuja w innowacyjne przedsi¢gwzigcia z obszaru Fin
Techu. Raport przygotowany przez fundusz inwestycyjny z obszaru Fin
Tech Spark Labs Global Ventures pokazuje, ze w 2015 roku inwestycje
funduszy VC w sektor fintechowy na $wiecie wzrosty do 13,8 mld $, tzn.
osiggnety wartosci o 106% wicksze niz te z 2014 roku. Raport
odnotowuje takze ponad 60 ofert z sektora Fin Tech wartych ponad 50
min $ w samym tylko 2014 roku (w 2011 i 2013 roku byto mniej niz 15
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takich ofert)'. Natomiast wedtug CB Insights, wszystkie inwestycje
w sektorze FinTech w 2015 roku wynosity okoto 19,1 mld $2 Startupy
fintechowe dynamicznie si¢ rozwijaja - stan aktywow Betterment,
fintechowego startupu z obszaru Wealth Management, w 2016
przekroczyt prog 5 mld $3, cho¢ jeszcze 2015 bylo to ,tylko” 3 mld
$ AUM (assets under management)*, co oznacza wzrost 0 2 mld $
w ciggu zaledwie jednego roku. Patrzac na tempo tego wzrostu
1 dynamike calego sektora, coraz bardziej wydaje sie, ze Bill Gates miat

racje moéwiac: ,,bankowosé jest potrzebna, lecz banki juz nie’™.

Artykul podzielony jest na cztery czesci. W pierwszej nastepuje
nakre$lenie tta i odniesien do tematu artykutu oraz przedstawienie jego
struktury. W drugiej przedstawione zostaja podstawy tematu artykutu,
a takze zostaje opisana obecna sytuacja bankow i sektora Fin Tech (przy
tym omowione zostang rozne rodzaje Fin Techu i wyzwania stojace przed
bankami). Trzecia czg$¢ dotyczy analizy przypadkow konkurencji
i kooperacji pomiedzy startupami fintechowymi i bankami. Ostatnia
cze$¢ jest podsumowaniem wszystkich ustalen i przedstawieniem
mozliwych perspektyw dalszego rozwoju zaré6wno startupow z obszaru
Fin Techu jak i w odniesieniu do nich bankow.

2. Podstawy
2.1. Fin Tech

Jednym z najwazniejszych czynnikéw szybkiego rozwoju firm
i przedsiewzie¢ z obszaru Fin Tech w sektorze dotychczas tradycyjnie
zarezerwowanym dla bankow byl entuzjazm ludzi z krajéw rozwinietych,
aby wprowadzi¢ cyfrowa rewolucje i jej rozwigzania mobilne do ich
codziennego zycia. Ponadto, sprzyjajaca okolicznoscig dla rozwoju Fin
Tech byt fakt, Ze obecnie wielcy gracze na rynku e-commerce oraz

!SparkLabs, Fin Tech Industry Overview 2016, https://www.slideshare.net, s. 21,
dostep 09.09.2017

’CB Insights & KPMG, Pulse of Fintech Webinar, https://www.marsdd.com,
s.18, dostep 09.09.2017.

*Bloomberg, http://www.bloomberg.com, ,,Robo-Adviser Betterment Hits the $ 5
Billion Mark”, dostgp 09.09.2017.

*Investment News, http://www.investmentnews.com, ,,Betterment hits $ 3 billion
AUM, blows past start-up competition”, dostgp 09.09.2017.

SYour Story, https://yourstory.com, , Banking is necessary, banks are not” — 7
quotes from Bill Gates on mobile banking”, dostep 09.09.2017.
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dostawcy ustug dla handlu elektronicznego (jak np. banki czy firmy
zapewniajagce  automatyczne procesory platnosci dla  sklepow
internetowych) skupiaja swoja uwagg na zagadnieniu i potencjale
ptatnosci internetowych. Glownym powodem globalnej ekspansji
rozwigzan typu Fin Tech jest ich wszechstronna i holistyczna
implementacja i wykorzystywanie w biznesie najnowszych rozwigzan
technologicznych. Dalszy rozw¢j nauki i analizy wyzwan zwigzanych
z rozwojem Internetu jak Big Data, machine learning, sztuczna
inteligencja, technologie biometryczne, blockchain oraz komputery
kwantowe calkowicie zmienig rynki finansowe. Ta naturalna
technologiczna dysrupcja, jak np. prostsze mig¢dzynarodowe transfery
pienigzne oparte o technologi¢ Peer-to-Peer lub infrastruktura
procesorow platniczych, umozliwiajgca dokonywanie ptatnosci z konta
bankowego w sklepie internetowym w zaledwie Kkilku krokach, nieraz
nawet bez Kkonieczno$ci bycia zarejestrowanym uzytkownikiem
i zalogowania si¢, pojawita si¢ w czasach, kiedy po kryzysie 2008 roku
coraz trudniej jest spetni¢ wymagania, aby otrzyma¢ kredyt hipoteczny®
albo dosta¢ nawet zwykta pozyczke. Co wiecej, w grudniu 2015 okazato
si¢, ze startupy z branzy Fin Tech lepiej rozumieja potrzeby klientow
1 osiagaja o 8% wyzszy niz w przypadku tradycyjnych bankéw wskaznik
satysfakcji klienta’.

Fin Tech (akronim od financial technology) stat si¢ obszarem,
gdzie mate i $rednie firmy moga konkurowac z wielkimi korporacjami
finansowymi uzywajgc najnowszych technologii w celu zaoferowania
innowacyjnych produktow nawet w tak zachowawczym sektorze jak
bankowos¢. W ramach zagadnienia Fin Tech mozna wyszczegolnic takie
obszary jak: mobilne ptatnosci, przelewy, ustugi kredytowe oparte o sie¢
P2P, crowdfunding, zarzadzanie majatkiem i aktywami, ubezpieczenia,
inwestycje, bezpieczenstwo cyfrowe, wykorzystanie Big Data,
kryptowaluty i inne produkty oparte o technologi¢ blockchain. Istotne
bodzce wspierajace rozwdj Fin Techu to migdzy innymi wysokie bariery
wejscia dla nowych podmiotow na tradycyjny rynek finansowy,
czgsciowe wyczerpanie si¢ klasycznych modeli biznesowych, masowe
przechodzenie od uzycia pieniadza fizycznego do jego cyfrowych
substytutow i coraz powszechniejsze korzystanie z platnosci cyfrowych

®Financial Samurai, http://www.financialsamurai.com, ,,Why It’s So Hard To Get
A Mortgage According To A Loan Officer”, dostep 09.09.2017.

" Smart Money People, https://smartmoneypeople.com, ,,Consumer Insight,
December 2015, dostep 09.09.2017.
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zardbwno przez osoby prawne jak i fizyczne. Dodatkowo, wsrod
konsumentéw, przedsiebiorstw i handlowcéw zauwazalne sg zmiany ich
oczekiwan w stosunku do biznesu. Szczegolnie w przypadku transakcji
finansowych oczekiwania idg w kierunku szybkos$ci, tatwosci uzycia
1 niskich kosztow, ktore staja sie coraz bardziej pozadane, co w krajach
Zachodu jest wrecz oczekiwanym standardem obstugi i naturalng
konsekwencja powszechnego dostepu do sieci w tych spoteczenstwach.
W konsekwencji rozw6j 1 wprowadzanie innowacji opartych o dostep do
Internetu stalo si¢ coraz bardziej optacalne i latwiejsze w promocji
(social media). Ale chyba najistotniejszym punktem, aby zrozumieé
fenomen globalnej ekspansji Fin Tech jest fakt, ze inwestycje w ten
sektor wzrastaja z kazdym rokiem. Przyktadowo volumen inwestycji
w sektorze Fin Tech w 2008 roku wynosit 859 mln €, w 2013 — 3742 min
€, a w 2014 ponad 11,2 mld €°. Za§ w 2015 roku poziom inwestycji
osiagnat wysoko$é 11,4 mld $°.

Obecnie mozna wyr6zni¢ pig¢ gldéwnych kierunkéw rozwoju
FinTech: Lending (kredyty i pozyczki), Payment (ptatnosci), Wealth
Management (zarzadzanie majatkiem i aktywami finansowymi), Money
transfer (przelewy pieniezne) i Cryptocurrency (kryptowaluty).

Fin Tech Lending w wigkszosci przypadkow polega na
pozyczaniu $rodkéw wewnatrz sieci Peer-to-Peer (P2P), czyli na
udzielaniu sobie wzajemnych pozyczek przez osoby prywatne bez
udzialu posrednikow, czy tradycyjnych instytucji finansowych. Caty
proces odbywa si¢ za pomocg stworzonych w tym celu przez startupy Fin
Tech odpowiednich aplikacji lub serwiséw internetowych. Wiekszos¢
z firm zajmujacych si¢ pozyczkami w obszarze Fin Tech korzysta
z r6znorodnych platform P2P w zaleznosci od ich potrzeb i oferowanych
ustug. Kredyty i pozyczki to ogromny rynek. Zgodnie z raportem
opracowanym przez Uniwersytet w Cambridge we wspolpracy z EY
(Ernst & Young), europejski rynek ustug finansowych z obszaru Fin Tech
w 2014 roku odnotowat wzrost o 144%™. To znaczy, ze rynek kredytow

8 C. Grobe, https://www.youtube.com, ,,Will The Fintech Revolution End
Banking?”, dostgp 09.09.2017

% Stanford, https://www.youtube.com, ,Fintech Revolution: How Disruptive
Innovation is Transforming Financial Services”, dostgp 09.09.2017.

YWEY & University of Cambridge, ,Moving Mainstream. The European
Alternative Finance Benchmarking Report”, https://www.jbs.cam.ac.uk, s. 12,
dostep 09.09.2017.
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osiagnal w 2014 roku wartos¢ 3,3 mld $§. W odniesieniu do catego
wolumenu poszczegbdlnych krajow w 2014 roku liderem rynku Fin Tech
w Europie pozostaje Wielka Brytania, a za nig uplasowata si¢ Francja
i Niemcy™. Raport ten dalej podaje, Zze szacowany wzrost w Europie
rynku kredytowego Fin Tech Lending uplasowat sie na poziomie 7,8 mld
$ w 2015 roku™. Natomiast wielko$¢ rynku kredytowego Fin Tech
w Stanach Zjednoczonych jest trudna do oszacowania, a wielkosci roznia
sie, zaleznie od zrodta. Niemniej zgodnie z raportem przygotowanym
przez Goldman Sachs, catkowity rozmiar amerykanskiego rynku
prywatnych, pozainstytucjonalnych (a tym samym niezabezpieczonych
funduszami pomocowymi) kredytow i pozyczek oscyluje wokot
wielkos$ci 843 mld $, podczas gdy rownoczesnie ryzyko kredytodawcow
w systemie P2P jest szacowane na 209 mld $*.

Drugim kierunkiem rozwoju Fin Tech sg Payment, czyli ustugi
zapewniajace sprawne i wygodne ptatnosci elektroniczne. Startupy typu
Fin Tech Payment oferuja swoim klientom réznorodne platformy
obslugujace internetowe ptatnosci z pominigciem tradycyjnych instytucji
finansowych jak np. banki. Wedlug raportu przygotowanego przez The
Boston Consulting Group, warto$¢ transakcji bezgotowkowych osiagnie
do 2023 roku warto$¢ 700 bln $. Natomiast dochody z przeprowadzonych
platnosci szacuje sie na 2 bln $'*. Ogolnie rzecz biorge firmy dziatajace
w obszarze Fin Tech moga zosta¢ podzielone na dwie gtdéwne grupy.
Pierwsza, a zarazem najwigksza skupia startupy, ktore umozliwiajg
osobom fizycznym lub instytucjom dokonywanie ptatnosci za pomoca
roznych urzadzen i platform mobilnych. Wiele z tych startupow
wyspecjalizowato si¢ w poszczegdlnych, nieraz bardzo waskich niszach
na rynku. Natomiast druga grupg stanowia firmy zapewniajace
infrastruktur¢ umozliwiajacg przeprowadzanie procesow platnosci (np.
oparte w chmurze platformy e-commerce). Czesto oferujg swoje ustugi
firmom z grupy pierwszej i dlatego moga by¢ traktowane jako ich
podwykonawcy w obszarze udostgpniania im stworzonej przez siebie

“MEY & University of Cambridge, ,Moving Mainstream. The European
Alternative Finance Benchmarking Report”, https://www.jbs.cam.ac.uk, s. 9,
dostep 09.09.2017.

|bidem, s. 40.

¥Goldman Sachs, ,,The Future of Finance. Part 1: The Rise of the New Shadow
Bank”, http://www.betandbetter.com, s. 3, dostgp 09.09.2017.

“The Boston Consulting Group, ,,Global Payments 2014. Capturing the Next
Level of Value”, http://bfsi-india.com, s. 7, dostep 09.09.2017.
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technologii i infrastruktury. Skutkiem tego modele biznesowe rowniez
znaczaco si¢ roznia dla kazdej z tych grup. Pierwsza operuje
w segmencie B2C (business-to-consumer) oraz B2B (business-to-
business), podczas gdy druga dziata wylgcznie w obrebie B2B.

Startupy typu Fin Tech Money Transfer sg bardzo podobne do
Fin Tech Payment pod wzglgdem wykorzystywanej technologii
1 podejscia biznesowego. Gtowna rdznica polega na tym, ze firmy typu
Fin Tech Money Transfer sa w wigkszosci skierowane tylko do klienta
indywidualnego (B2C). Cho¢ istnieje pewna liczba startupow, ktore
probuja oferowac swoje ustugi przelewdw pienieznych na wewnetrznym
rynku krajowym, to jednak zdecydowana wickszo$¢ z nich dziala na
miedzynarodowym rynku transferow pieni¢znych. Szczegélnie, ze
wedlug Bank Swiatowy juz w 2013 roku przewidywat, ze rynek
transferow pienigznych w krajach rozwinietych przekroczy wartos¢ 540
mld $ w 2016 roku, za§ w skali globalnej przeptywy pieni¢zne mogty
osigga¢ w tym samym okresie warto§¢ 700 mld $*°. Startupy zdaja sobie
doskonale sprawe ze stabosci obecnego, skostnialego systemu
migdzynarodowych przelewoéw pienieznych obstugiwanych przez wielkie
korporacje finansowe. Gléwne minusy tych ustug to wysoki koszt
ponoszony przez klienta oraz stosunkowo dtugi czas ich realizacji.
Natomiast startupy specjalizujace si¢ w przelewa i wykorzystujace do
tego najnowsza technologig, trudno osiggalng dla przecigtnego banku, s3
w stanie znacznie zredukowac oplaty i czas operacji.

Startupy Fin Tech Wealth Management oferujg natomiast swoim
klientom niezalezne i wysoce spersonalizowane doradztwo finansowe.
Firmy te mozna podzieli¢ na dwie gtdéwne grupy: pierwsza, specjalizujaca
sic w doradztwie inwestycyjnym znana jest jako Robo-Advisor'®, nato-
miast do drugiej zaliczajg sie pozostate firmy s$wiadczgce ustugi
doradztwa finansowego i majatkowego majace szeroka game swoich
ustug. Przedsigbiorstwa te nie tylko doradzajg jak inwestowac, ale
rowniez pomagaja w zachowaniu kontroli nad codziennym przeptywem
gotowki 1 bilansem przychodéw i wydatkdw. Wspomniany wczesniej
Robo-Advisor jest oprogramowaniem z pogranicza Fin Tech i Big Data

®The World Bank, ,,Migration and Remittance Flows: Recent Trends and
Outlook, 2013-2016”, https://siteresources.worldbank.org, s. 1, dostep
09.09.2017.

8 Deloitte, ,,Robo-Advisors. Capitalizing on a growing opportunity”,
https://www2.deloitte.com, s. 3, dostep 09.09.2017.
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stuzacym do zautomatyzowania procesu inwestycyjnego’’. Glowna roz-
nica w dziataniu pomiedzy Robo-Advisor, a tradycyjnymi doradcami
inwestycyjnymi polega na tym, ze Robo-Advisor z reguly oferuje jedynie
portfolio wybranych celow inwestycyjnych, natomiast nie zagl¢bia si¢
w bardziej osobiste aspekty Wealth Management, takie jak podatki
i emerytury. Laczng wielkos¢ ,,wirtualnych” aktywoéw z obszaru Wealth
Management, szacuje si¢ na 55-60 mld $ do konca 2015 roku®®. Nato-
miast inna grupa firm zajmujacych si¢ Wealth Management oferuje
swoim klientom mozliwo$¢ indywidualnego zarzadzania finansami,
gldwnie za pomoca aplikacji mobilnych, ktére pomagaja zrownowazyc
przychodzace i wychodzace przeptywy srodkoéw pienieznych w celu
zmniejszenia poziomu zadluzenia. Niektore za$ startupy oferuja réoznego
rodzaju narzedzia kredytowe, ktore symulujg wptyw potencjalne zmiany
sytuacji finansowej uzytkownika w przysztosci.

Ostatnig, istotng czgsécig dzialalnosci startupow z sektora Fin
Tech sa kryptowaluty i stojgca za nimi technologia blockchain. Cyfrowe
waluty, takie jak np. bitcoin (BTC), sa kompletnymi i w pelni
niezaleznymi ekosystemami wirtualnych walut i ptatnosci, bazujacymi na
tancuchu blokéw danych, zwanego blockchainem™. Bitcoin jest najbar-
dziej popularng kryptowaluta, powstala w 2009 roku. Pod koniec 2013
roku catkowita warto$¢ wszystkich znajdujacych si¢ wtedy
w obiegu bitcoindw wynosita 8,8 mld $%°. Aby zrozumie¢ fenomen bit-
coina, trzeba najpierw zrozumieé¢ jakie mozliwosci stwarza technologia
blockchain, na ktorej sg oparte kryptowaluty. Blockchain jest to
rozproszona baza danych zawierajaca ciagle rosngcg liste rekordow.
W przypadku bitcoina jest to stale rosnaca, publicznie dostgpna lista
wszystkich transakcji i transferow za pomoca bitcoina, ktore zostaty
kiedykolwiek zrealizowane. Ze wzglgdu na jej unikalne wtasciwosci jak
np. transparentno$¢ i brak mozliwosci zmiany raz zapisanych rekordoéw
(potencjalna mozliwo$¢ oszustwa), technologia ta moze w przysztosci
zastgpi¢ obecny, zcentralizowany system platnosci i przelewow

7 Accenture, ,,The Rise of Robo-Advice. Changing the Concept of Wealth
Management”, https://www.accenture.com, s. 4, dostep 09.09.2017.

8The Wall Street Journal, http://www.wsj.com, ,Putting Robo Advisers to the
Test”, dostgp 09.09.2017.

195, Nakamoto, Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System,
https://bitcoin.org, s.1, dostep 09.09.2017.

2swift Institute, Virtual Currencies: Media Of Exchange Or Speculative Asset?,
https://www.swiftinstitute.org, s. 22, dostep 09.09.2017.
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pienieznych. Zdecentralizowana, rozproszona, programowalna i jed-

noczes$nie niezmienna sie¢ zapisu danych moze znalez¢ zastosowanie
: 21

w wielu aspektach ustug finansowych".

2.2. Banki

Banki i inne tradycyjne instytucje finansowe znaczaco odczuty
rosnaca ekspansje startupow z obszaru Fin Tech i powszechnie uwaza sig,
ze to dopiero poczatek. Raport przygotowany we wspolpracy SAP,
wiodacej firmy zapewniajacej oprogramowanie dla  biznesu,
a International Data Corporation (IDC) porusza problematyke
przygotowania si¢ bankéw na nadchodzace zmiany w nowej, cyfrowej
rzeczywistosci’?. Wyniki wskazuja, ze wiele duzych bankéw trafnie od-
czytuje  potrzebe  silniejszego  skupienia uwagi na  swoich
technologicznych zasobach. Jednak prawdziwy zakres innowacji, jakie
tradycyjne instytucje finansowe sg w stanie zaoferowaé¢ swoim klientom,
pozostawia, jak wskazuje raport, wicle do zyczenia. Gléwnym celem
raportu jest doktadne okreslenie, jak glebokie inicjatywy w zakresie
cyfrowej transformacji i wdrazania innowacji s3 obecnie prowadzone
w bankach. Aby to osiggna¢ IDC przeprowadzito badania w 250 bankach
z obszaru Europy, Bliskiego Wschodu i Afryki (tzw. obszar EMEA)
1 przeanalizowato w pieciostopniowej skali, ktore banki dysponowaty
kulturg organizacyjng tworzenia i zarzadzania innowacjami oraz
wewnetrzne] wspotpracy w tym zakresie. Wedlug przyjetej przez IDC
skali, jedynie 7% bankow osiagneto najlepsza w swojej klasie oceng 5 na
5, przy czym znaczaca wigkszo$¢ uplasowala si¢ na poziomie 2 na 5.
Bazujac na przyjetych w raporcie wskaznikach okazuje sie, ze
doswiadczenie cyfrowe 1 oferowane produkty sa ,niespojne
1 niepowtarzalne” (inconsistent and non-repeatable) i opiera si¢ jedynie
na podejsciu  projektowym. Zdecydowanie czgsciej tez banki
wprowadzaja innowacje jedynie w sferze front-end (np. wyglad aplikacji,
czy user experience) bez dokonywania holistycznych zmian w swoim
podejéciu do mozliwosci jakie stwarza cyfrowa rewolucja. Raport IDC
stwierdza, ze liczba bankow, ktore znajduja si¢ w gornej granicy skali jest
,Zbyt niska zeby mie¢ poczucie komfortu”, bowiem tylko jedna czwarta

?The UK Government Chief Scientific Adviser, Distributed Ledger Technology:
beyond block chain, https://www.gov.uk, s. 17, dostgp 09.09.2017.
?|nternational Data Corporation & SAP, The Digital-Ready Bank. How Ready
are European Banks for a Digital World, https://www.sap.com, s. 1, dostgp
09.09.2017.
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badanych bankow z obszaru EMEA opracowal wszechstronna strategie
transformacji cyfrowej od poczatku do konca i poinformowat o niej
swoich klientow®. Obecnie mniej niz 50% bankéw zaczyna pracowaé
nad swoimi cyfrowymi projektami IT. Natomiast firmy doradcze
z obszaru IT sa zapraszane do wsparcia danego projektu zazwyczaj gdy
planowany projekt ,jest juz mocno zaawansowany”. Raport
podsumowuje, ze ,przewagi i =zasoby dziatow IT muszg byc¢
wykorzystywane, jesli cyfrowa transformacja naprawde ma si¢ pojawic
w danej firmie pojawi¢™*”.

Cyfrowe ustugi z branzy Fin Tech zaczynaja powoli wypieraé
fizyczne zasoby bankow, takie jak np. rozbudowana sie¢ oddzialéw
obstugi klienta indywidualnego. Przyktadowo banki skandynawskie od
2008/2009 roku zmniejszyty liczbg swoich oddziatow o potowe, a liczba
zatrudnionych pracownikow w pelnym wymiarze godzin rowniez
spadta®. Banki nordyckie, podobnie jak inne banki, napotykaja nowe
1 wcigz rosnace oczekiwania swoich klientoéw w zakresie siedmiu zmian,
jakie przyniosta cyfrowa rewolucja do sektora finansowego: mobilnos¢,
spotecznos$¢ (social), obliczenia w chmurze (cloud computing), analityke,
interaktywno$¢ oraz robotyke i biometryczno$¢. Ponadto siedem z o$miu
najwigkszych skandynawskich bankéw obawia sie zjawiska cyfrowej
dysrupcji (digital disruption), ale tylko dwa maja przygotowang na te¢
ewentualno$¢ strategie”®. Faktem jest jednak, ze banki skandynawskie
naleza do najbardziej innowacyjnych na §wiecie, cho¢ obecnie
zwigkszaja swoja obecno$¢ w tym gronie rowniez banki z potudniowe;j
i potudniowo-wschodniej Azji*’. T choé przyktadowo w Indonezji liczba
fizycznych oddziatow bankéw nadal rosnie, to w 2015 roku uruchomiono
rowniez program bankowosci cyfrowej, aby tamtejszy sektor bankowy
nie znalazt si¢ w obrebie tzw. cyfrowego wykluczenia®. Rowniez w Sta-
nach Zjednoczonych w duzych miastach ilo$¢ filii i oddziatow bankoéw

ZIbidem, s. 5-7.

*Ibidem, s. 19-20.

#City, Digital Disruption. How Fin Tech is Forcing Banking to a Tipping Point,
https://www.nist.gov, s. 66, dostep 09.09.2017.

% Accenture, Digital Disruption in Nordic Retail Banking,
https://www.accenture.com, s. 2, dostep 09.09.2017.

?ICity, Digital Disruption. How Fin Tech is Forcing Banking to a Tipping Point,
https://www.nist.gov, s. 74, dostep 09.09.2017.

*|bidem, s. 10.
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nadal ro$nie”. Obecnie banki zmieniaja si¢ pod wplywem nowych te-
chnologii 1 innowacji przynoszonych przez uczestnikéw rynku
finansowego. Niektore banki kupity badz przejety dane startupy
z obszaru Fin Tech, aby wilaczy¢ ich oferte do swojej i w ten sposob
polepszy¢ $wiadczone przez siebie uslugi. Jeszcze inne zainwestowaty
w miode firmy lub zatozyly wiasne akceleratory przedsigbiorczosci dla
startupow, liczac na uzyskanie korzysci z nowych technologii w zamian
za oferowane wsparcie w rozwoju firm. Na przyktad najwicksze banki
$wiata, takie jak Bank of America, Citigroup, Goldman Sachs, JPMorgan
Chase, Morgan Stanley i Wells Fargo w okresie od 2009 do 2015 roku
zainwestowaly tacznie w ponad 30 réznych startupéw z branzy
FinTech®. Inne natomiast postawity na zbudowanie wewnetrznych, wy-
dzielonych potgznych dziatow R&D (research and development), aby
opracowa¢ wlasne nowoczesne technologie umozliwiajace im wzigcie
udzialu w wyscigu innowacji.

Uwaza si¢, ze niewystarczajgca uwaga jaka byla przyktadana do
regulacji sektora bankowego mogta w znaczacy sposéb przyczynic sie do
wybuchu kryzysu finansowego w 2007 roku i jego katastrofalnych
skutkoéw dla gospodarki swiatowej. W rezultacie w erze postkryzysowej
banki czesto zaprzestaly rozwoju produktow i ustug innowacyjnych,
z jednej strony ze wzgledu na swoja wzglednie stabilna pozycj¢ na rynku
i brak palacej potrzeby zmian, a z drugiej z powodu rzadowych regulacji,
ktoére po wybuchu kryzysu znacznie przybraty na sile w sektorze
bankowym. Z tego tez powodu wiele duzych instytucji w $§wiecie
finansow domaga si¢ wprowadzenia podobnych regulacji dla startupoéw
dziatajagcych na rynku Fin Tech, wskazujac na nieproporcjonalnie duzy
zakres ich swobody dziatania, szczeg6lnie w poréwnaniu z tradycyjnie
silnie regulowanym rynkiem bankowym®. Rzady i narodowe organy re-
gulacyjne sg oczywiscie zaangazowane w t¢ debate, ale niekoniecznie
przyjmuja stron¢ argumentacji bankoéw. Ponadto niektére agencje
rzadowe deregulujag bankowe procesy wzrostu i tancuchy wartosci
dodanej, redukujagc w ten sposob ilos¢ regulacji, dzigki czemu

#|bidem, s. 77.

%Early Investing, http://earlyinvesting.com, ,,Our Disruptive Economy”, dostep
09.09.2017.

1The Wall Street Journal, http://www.wsj.com, , TD Bank’s Top Executive
Calls for Added Fintech Oversight”, dostep 09.09.2017.
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umozliwiajg startupom z obszaru Fin Tech podjecie konkurencji
z finansowymi gigantami®2.

3. Przyklady konkurencji i kooperacji
3.1. Konkurencja

Poprzez redukcje kosztéw, zwigkszenie satysfakcji klienta
1 bedac odpowiedzialnym za zwigkszenie deficytu bankéw, FinTech juz
odniést zwycigstwo, ktore tylko jeszcze bardziej wzmocni skale jego
oddzialywania. Jak sadzono, taka sytuacja bedzie tylko kwestig czasu,
a jeSli banki nawet, w swojej nowej rozszerzonej formule
uwzgledniajacej zmiany przynoszone przez rewolucje cyfrows, nie bgda
w stanie spelni¢ wspotczesnych wymagan klientow w  zakresie
innowacyjnosci, to pojawig si¢ zewngtrzni gracze, ktérzy beda w stanie
zaspokoi¢ te potrzeby, poniewaz zawsze beda nowe wyzwania. Ta cala
cyfrowa dysrupcja w zakresie Fin Tech stymuluje banki do wigkszej
aktywnos$ci na tym polu. Wedhlug raportu przygotowanego przez IDC,
30% bankow nadal uwaza Fin Tech za konkurencje i za potencjalne
zagrozenie. Natomiast w przypadku bankéw francuskich wielkos¢ ta
wzrasta do 43%, a niemieckich — 37%*. To poczucie zagrozenia wydaje
si¢ calkowicie zrozumiale w $wietle faktow, ze wedlug Goldman Sachs
7% rocznych zyskow banku (ponad 11 mld $) moze by¢ zagrozone przez
firmy spoza sektora bankowego pomiedzy do 2020 roku®. Jesli banki
zdecyduja si¢ uzy¢ swojej przewagi konkurencyjnej (np. dostep do
informacji finansowych konsumentéw) przeciwko firmom z obszaru
FinTech, moze by¢ to znaczacy cios dla startupow, ktore nie maja
Z jednej strony szeroko rozpoznawalnej marki, a z drugiej brakuje im
podstawowych zasobow, ktorymi dysponujg banki. Dzwignia ta
wymagataby jednak do$¢ znacznej inwestycji czasu i zasobow ze strony
bankéw 1 moglaby ulatwi¢ kompleksowa i catosciowa weryfikacje
skutecznosci dziatania tradycyjnych bankow.

%2Einancial Review, http://www.afr.com, ,,ACCC wants effects test to protect
fintech start-ups from banks”, dostgp 09.09.2017.

%International Data Corporation & SAP, The Digital-Ready Bank. How Ready
are European Banks for a Digital World, https://www.sap.com, s. 22, dostep
09.09.2017.

%Goldman Sachs, ,,The Future of Finance. Part 1: The Rise of the New Shadow
Bank”, http://www .betandbetter.com, s. 3, dostep 09.09.2017.
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Fin Tech staje si¢ natomiast coraz bardziej atrakcyjnym
obszarem. Tylko w pierwszym kwartale 2016 roku laczne inwestycje
w spotki typu Fin Tech wyniosty 5,7 mld $, co oznacza wzrost o 22%
w stosunku do poprzedniego kwartatu. Chinskie startupy typu Fin Tech
Lu.com i JD Finance skorzystaty z rund finansowania, podczas ktorych
chinskie banki zainwestowaty w te dwie firmy ponad 1 mld $, podczas
gdy w Stanach Zjednoczonych siedemnascie réznych startupow z Fin
Techu przyciagneto inwestycje W przedziale 30-400 min $*. W takich
sytuacjach banki czesto tworza wlasne fundusze Venture Capital
w obszarze Fin Tech w celu zmniejszenia mozliwych strat zwigzanych
z transformacja cyfrowa, poprzez zakup potencjalnie najgrozniejszych
konkurentow z obszaru Fin Tech lub przejecia w nich ich udziatéw, a co
za tym czesci wladzy. Inne duze banki probuja podjac rekawice stawiajac
na rozwoj swoich wewnetrznych programow innowacyjnych i tworzenie
wlasnych rozwigzan Fin Tech. Na przyktad w 2015 roku niemiecki
Commerzbank oglosit, ze jego kompleksowa strategia cyfrowa bedzie
gotowa do 2020 roku. Bedzie ona obejmowaé glowny inkubator
przedsigbiorczosci 1 fundusz inwestycyjny Commerz Ventures.
Jednoczesnie Deutsche Bank inwestuje ponad 1 mld € w infrastrukture
cyfrowag i planuje testowa¢ rocznie 500 startupowych pomystow
biznesowych™®.

Catly system bankowy opiera si¢ na komunikacji. Od 1995 roku
banki rozpoczety proces integracji swoich produktow 1 ustug
z Internetem, co przyniosto zupetnie nowe mozliwo$ci w bankowosci
takie jak szybkie przelewy, 24-godzinny staty dostep do swojego konta
z dowolnego miejsca na ziemi, mozliwos¢ zdalnego otwarcie konta
1 wiele wigcej. Bankowos$¢ online stata si¢ standardem w branzy. Jednak
rewolucja internetowa konca lat 90-tych byla zupetnie inna od obecnej
rewolucji mobilnej, ktéra jest znacznie bardziej zindywidualizowana
i skoncentrowana na potrzebach klientow. Uwaza si¢, ze znaczacym
motorem napedzajacym dalszy wzrost firm typu Fin Tech jest,
w poréwnaniu z bankami, lepsze zrozumienie potrzeb konsumenta
i dopasowanie si¢ do jego sytuacji. Information Age podsumowat to
zjawisko: ,Jedna z rzeczy wyr6zniajaca Fin Tech z tradycyjnych
finansowych instytucji, jest rado$¢ z mozliwosci stworzenia prawdziwej

¥ KPMG & CB Insights, The Pulse of Fin Tech, Q1 2016,
https://assets.kpmg.com, s. 6-7, dostgp 09.09.2017.

% C. Grobe, https://www.youtube.com, ,,Will The Fintech Revolution End
Banking?”, dostep 09.09.2017.

51



M.B. Dzigcielski: Zjawisko konkurencji i kooperacji miedzy bankami

a startupami z branzy Fin Tech jako praktyczny przykiad cyfrowej rewolucji
przemystowej
réznicy z zyciu ludzi na catym $wiecie”’. Wszedzie na $wiecie banki sta-
raja si¢ udowodnié, ze rowniez i one chca zmieniaé §wiat— przyktadowo
w Stanach Zjednoczonych Goldman Sachs pracuje nad mobilng aplikacja
kredytowa, ktora begdzie funkcjonowaé niczym wirtualny bank - plany
obejmujg oferowanie pozyczek do kilku tysigcy przecigtnym
Amerykanom i konkurowa¢ w ten sposob nie tylko z innymi bankami, ale
roOwniez ze startupami fintechowymi oferujagcymi pozyczki w systemie
P2P*, Natomiast w Europie Danske Bank zostal liderem na lokalnym,
dunskim rynku ptatnos$ci, stosujac dysruptywna S$ciezke rozwoju up-
market. Dzieki utworzeniu oddzielnej jednostki biznesowej z pelnym
dostepem do materialnych i niematerialnych zasoboéw organizacyjnych
Danske Bank, udato si¢ stworzy¢ z sukcesem mobilng aplikacje ptatnosci
MobilePay, ktora zostala pobrana przez ponad 60% dorostych
Dunczykéw, jednoczesnie znaczgco poprawiajac wizerunek marki na
rynku®. Zarzadzanie innowacjami moze stanowi¢ duze wyzwanie dla
bankéw. Gdy projekty innowacyjne tworzone wewnatrz bankow ida
w pozadanym kierunku biznesowym, banki majg tendencj¢ do narzucania
zespotom projektowym swoich wewnetrznych procedur i schematow
organizacyjnych, ktore mogg stanowi¢ niebezpieczenstwo wykolejenia
danego innowacyjnego projektu. To z kolei moze réwniez zniechecic
przysztych potencjalnych intraprzedsiebiorcéw 1 innowatorow do
kooperacji z bankami i skierujg ich w strone zaktadania niezaleznych
startupow. Nowe pomysty i nowatorskie technologie beda istniaty
zawsze, a innowacje w zakresie Fin Techu nie zostang zahamowane,
poniewaz ,.kazdy bank postrzega sam siebie jako innowacyjng instytucje
Fin Tech™.

3.2. Kooperacja

Raport The Paypers z 2016 roku przedstawia dobre przyktady
w jaki sposob relacje miedzy ustanowionymi i nowymi dostawcami ustug
finansowych sa dzisiaj interpretowane. Jak pokazuje historia Fin Techu,

¥Information Age, http://www.information-age.com, ,,Is 2016 the year FinTech
takes the world by storm?”, dostep 09.09.2017.

% Goldman Sachs, http://www.goldmansachs.com, ,,Goldman Sachs Launches
New Online Personal Loan Platform”, dostep 09.09.2017.

% DIBS, Nordic E-commerce, http://www.dibspayment.com, s. 3, dostep
09.09.2017.

“0 Bloomberg, https://www.bloomberg.com, ,Biggest Global Banks at Davos:
We're All Fintech Innovators Now”, dostep 09.09.2017.
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innowacyjne startupy, ktore przetrwaty, wspotpracowaty z bankami, a nie
dziataty przeciwko nim*. Mozliwos¢ wspolpracy pomiedzy bankami
i startupami z obszaru Fin Tech stwarza nowe mozliwosci rozwoju
globalnego systemu finansowego. Ale udana wspodlpraca wymaga
zardbwno gotowos$ci uczenia si¢ od siebie nawzajem jak i partnerskiej
kooperacji. W raporcie IDC $rednio jednak nieco wyzszy odsetek
bankéw w regionic EMEA pokazat Fin Tech jako potencjalnych
wspotpracownikow — scenariusz, ktéry wedtug IDC jest bezwzglednym
obowigzkiem bankow jesli majg ,pozosta¢ znaczacym graczem
w rosngce] gospodarce cyfrowej”. Szczegdlnie we Wiloszech
i w Zjednoczonym Krolestwie Fin Tech jest postrzegany jako potencjalny
partner przez banki, natomiast najmniej zainteresowane potencjalna
wspotpraca ze startupami sg banki francuskie, z ktérych tylko 20%
wyrazito cheé¢ takowej kooperacji*. Startupy fintechowe sa zwykle o-
twarte na wspotprace z bankami, poniewaz sa one wciaz uzaleznione roli
bankéw jako operator6w kont 1 platnosci. Lending Club, jeden
z najwigkszych na $wiecie startupéwz branzy Fin Tech, nawigzat
wspotprace z okoto 200 bankami w Stanach Zjednoczonych. Réwniez
hiszpanski Santander i brytyjski RBS rozpoczgly wspotprace ze
startupami oferujacymi kredyty i pozyczki w oparciu o sie¢ P2P%.

Raport przygotowany przez Deutsche Bank ,,Create New
Opportunities Through Strategic Alliance” zaprezentowal stosunkowo
unikalne podejscie, w jaki sposob wspotpraca pomigdzy bankami
a FinTech mogtaby dalej si¢ rozwija¢. W dokumencie stwierdzono, ze
obecnie ze strony bankow ,,poziom ryzyka takiej wspotpracy jest nizszy
niz kiedykolwiek wczeéniej”, co z kolej powoduje zwigkszong nieche¢ do
kreatywnych projektow typu out-of-the-box. Banki réwniez $ledza
zdolno$ci innych bankéw i jezyk Internetu, zauwazajac obiecujaca
atmosferg otwartosci i che¢ potencjalnej wspotpracy ze strony Fin Techu
w obszarze ustug finansowych®™. W 2016 roku Deutsche Bank otworzy}

* The Paypers,B2B Fintech: Payments, Supply Chain Finance & E-Invoicing
Guide 2016, http://cashandliquidityamericas.com, s. 34, dostep 09.09.2017.
*|nternational Data Corporation & SAP, The Digital-Ready Bank. How Ready
are European Banks for a Digital World, https://www.sap.com, s. 22, dostep
09.09.2017.

*C. Grobe, https://www.youtube.com, ,Will The Fintech Revolution End
Banking?”, dostep 09.09.2017.

*Deutsche Bank, FinTech 2.0: Creating New Opportunities Through Strategic
Alliance, http://www.gtb.db.com, s. 9, dostep 09.09.2017.
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we Frankfurcie nad Menem nowoczesna ,,fabryke cyfrowa”, podczas gdy
30.000 miejsc pracy w innym miejscu przedsigbiorstwa jest
wskaznikiem, ktory moze oznaczaé, ze ,,nie chcemy by¢ kierowani przez
digitalizacje, ale sami chcemy zajaé¢ miejsce nalezne kierowcy”*. Banki
podkreslaja, ze partnerstwo z Fin Techiem bedzie umozliwia¢ startupom
wykorzystanie oferowanych przez banki ich globalnego zasiegu,
infrastruktury przetwarzania, mozliwosci finansowania oraz doswiadczen
klientow z tradycyjnych, powazanych instytucjach. Deutsche Bank
poswieca rowniez znaczng cze¢$¢ swojego raportu obszarowi business-to-
business (B2B), co zostalo nazwane ,pierwsza falg ekscytujgcego
rozwoju”*®. Sektor B2B dla bankow jest klasyfikowany jako posiadajacy
.jeszcze wiekszy potencjat niz dotychczasowy rozwoj sektora
detalicznego (B2C)” — wskazuje si¢, ze szacunki dotyczace sprzedazy
internetowej B2B w 2020 roku beda dwukrotnie wigksze niz B2C
(business-to-consumer). Firmy z obszaru FinTech beda takze prowadzié
do zmiany w obszarze niewyptacalnosci podmiotow w sektorze B2B?.
Deutsche Bank réwniez uwaza, ze przedsigbiorstwa nie sa dalej gotowe
akceptowaé produkty dyktowane przez banki. Zamiast tego oczekuja
nowego, ambitnego systemu finansowego dla sektora B2B*.

Jednakze prawda jest rowniez, iz nie wszystkie banki czy
startupy wykazuja che¢ wzajemnej wspotpracy. W przeciwienstwie do
klimatu kooperacji w czgsci obszaru Fin Tech, ktora opiera si¢
o finansowanie przez liczne duze instytucje finansowe, wypowiedzial si¢
Bernard Moon, prezes zarzadu Spark Labs: ,,Wierzymy, ze istniejg dwie
dtugoterminowe mozliwo$ci rozwoju dla startupéw fintechowych — banki
i firmy ubezpieczeniowe. Przyktadem sg firmy jak Bank Mobile, ktore
podjeta probe stania si¢ nowym Bank of America wspotczesnych czasow,
czy wczesniejsza proba startupu Simple, ktora zostata przerwana
przejeciem przez hiszpanski bank BBVA za 117 min $*. Dlatego tez
startupy, ktore podjety wyzwanie 1 zakwestionowaly status quo

*Finextra, https://www.finextra.com, ,,Deutsche Bank opens digital factory in
bid to become tech firm”, dostep 09.09.2017.

**Deutsche Bank, Fin Tech 2.0:Creating New Opportunities Through Strategic
Alliance, http://www.gth.db.com, s.24, dostep 09.09.2017.

*“|bidem, s. 7.

*Deutsche Bank, Fin Tech 2.0:Creating New Opportunities Through Strategic
Alliance, http://www.gth.db.com, s. 12, dostep 09.09.2017.

* The New York Times, http://dealbook.nytimes.com, ,,BBVA Buys Banking
Start-Up Simple for $117 Million”, dostep 09.09.2017.
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w sektorze finansowym, maja przed soba dluga droge. Nie ma
mozliwo$ci osiggniecia szybkiego i1 latwego sukcesu na tym rynku.
Sadze, ze w najblizszej dekadzie nie zobaczymy zadnych gigantow
finansowych powstalych z fintechowych startupow, ale predzej czy
poOzniej to nastapi, bo zmiany sa nieuniknione”®. Dla wickszosci wspot-
czesnych startupow wspolng cecha wydaje si¢ fakt, ze wszystkie one sa
zalezne od potaczenia z istniejacym bankiem z powodu nieuniknionej
potrzeby wprowadzenia $rodkow klientow do infrastruktury finansowej
danego startupu, tzn. transferu $§rodkéw klienta z jego konta bankowego
do jego aplikacji fintechowej. To jednoczes$nie oznacza, ze jak na razie
wigkszo§¢ rozwiagzan typu Fin Tech jest niedostepna dla osob
nieposiadajacych konta w tradycyjnym banku. W ten sposob banki
zamiast unika¢ startupéw fintechowych moga skorzysta¢ na roli
posrednika miedzy nimi, a klientami indywidualnymi, zapewniajac
odpowiednia infrastrukture umozliwiajaca podiaczenie aplikacji
fintechowej do konta ich klientow. Rezultatem bedzie z pewnoscia
wigksza lojalnos¢ klientow do swojego banku i nieche¢ do jego zmiany,
skoro maja zapewnione dzieki niemu rowniez ustugi niestandardowe
z obszaru FinTech. Oznacza to, ze startupy fintechowe moga by¢ przez
banki postrzegane w kategorii frenemies (friends + enemies) — chociaz
konkuruja ze sobg na poziomie konkretnych wustug, to jednak
w catosciowym ujeciu problemu staja si¢ dla siebie partnerami,
uzupelniajac si¢ wzajemnie w sposob komplementarny.

4. Podsumowanie

Teoretycznie kazda ustuga do tej pory zapewniana przez banki
mogtaby zosta¢ przejeta przez startupy. Ale dopoki banki beda
dominowa¢ w kluczowych obszarach dziatania jak kredyty, inwestycje
i depozyty, zachowaja swojg pozycje na rynku cieszac si¢ wiekszym
zaufaniem i1 powazaniem klientoéw. Prawdopodobnie wigkszo$¢ zmian
przyniesionych przez rewolucj¢ cyfrowa, bedzie na razie skupia¢ si¢ na
poprawie obstugi klienta i rozwoju oferty produktéw. Bedzie to tez
skutkowato zmiang paradygmatu bankowych modeli biznesowych. Wg dr
Christiana Grobe’a ,,czas bankoéw uniwersalnych si¢ konczy. Branza
FinTech bedzie si¢ konsolidowaé, a sektor bankowy czeka dalsza

% Traxpay, http://traxpay.com, ,Don’t Bank On Fintech’s Cooperation, Says
Sparklabs”, dostep 09.09.2017.
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specjalizacja™. By¢ moze konkurencja pomiedzy bankowoscia a Fin Te-
chiem z czasem zmieni si¢ w strategiczng kooperencje. Dalsza globalna
ekspansja startupow jest uzalezniona od dostgpu do danych klientéw
zgromadzonych przez banki, ktore nadal staraja si¢ opiera
i gra¢ na zwloke, liczac na szybkie uzupehlienie swojej wtasnej oferty
o fintechowe innowacje. Z drugiej jednak strony zaréwno banki jak
i startupy fintechowe majg wiele wspdlnych wyzwan jak np.
cyberbezpieczeﬁstwoSz. Bangladesh Bank stracit na poczatku 2016 roku
w wyniku ataku hakerskiego 81 min $%, a wszelkie problemy z bez-
pieczenstwem moga kompletnie zniszczy¢ reputacje Fin Techu®. Te
uwarunkowania sugeruja potrzebe przysztego wzrostu kooperacji miedzy
bankami a Fin Techiem, poza tym wymiana know-how i migracja
ekspertow i fachowcow pomigdzy bankowoscia a Fin Techiem roéwniez
jest korzystna obustronnie®. ,,Wzrost zewnetrznych ekosystemow cyfro-
wych jest postrzegany jako =zagrozenie dla dostawcow ustug
finansowych, ktorzy tradycyjnie jak dotad odpowiadali za caty tancuch
przeptywu s$rodkéw klientow. Jednakze korzystniejsza dla bankow
bylaby proba nawigzania z tymi §rodowiskami wspotpracy. Zas kluczem
do stworzenia nowej wartosci dla klientow i zapewnienie sobie
dlugoterminowej stabilnej pozycji rynkowej, byloby nawigzanie
partnerstwa z podmiotami trzecimi, takimi jak FinTech, czy

. . . - 9556
interesariusze z innych branz>.

L.C. Grobe, https://www.youtube.com, ,Will The Fintech Revolution End
Banking?”, dostep 09.09.2017.

°2The Economist, http://www.economist.com, ,Hacking the banks”, dostep
09.09.2017.

Traxpay, http://traxpay.com, ,,Security Matters: Should Banks Be Afraid Of
Working With Fintechs?”, dostgp 09.09.2017.

5 Cloudbric, https://www.cloudbric.com, ,Financial Startups Reimagine
Banking, but Security Still Paramount”, dostep 09.09.2017.

*The Sydney Morning Herald, http://www.smh.com.au, ,,Former FPA boss joins
fintech group”, dostep 09.09.2017.

*®International Data Corporation & SAP, The Digital-Ready Bank. How Ready
are European Banks for a Digital World, https://www.sap.com, s. 10, dostgp
09.09.2017.
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Abstrakt

Celem artykulu jest przedstawienie wartosci estetycznych
ujawniajacych si¢ w kodzie zrodtowym, jako niezbgdnej formy refleksji.
Sens kodu zrodtowego uchwycono zatem poprzez jego estetyke kierujac
si¢ perspektywa hermeneutyki filozoficznej Hansa-Georga Gadamera.
Poruszana problematyka wpisuje si¢ takze w ramy takich subdziedzin jak
Critical Code Studies oraz filozofia informatyki.

Positkujac sie przyktadami praktycznymi przedstawiono wartosci
estetyczne takie jak pigkno, wyrafinowanie, prostota, trywialno$¢,
prozaiczno$¢ oraz komizm. Dzieto cyfrowe zaprezentowano natomiast
odnoszac si¢ do dzieta wizualnego i cyfrowego dzieta literackiego. Bycie
estetyczne ukazano dzigki ujeciu estetyki kodu zrodlowego w fenomenie
gry (wartos$ci estetyczne) 1 Swigtowania (wartosci artystyczne).

Stowa kluczowe:
Gadamer, Estetyka, Kod Zzrédlowy, Critical Code Studies, Software
Studies

Abstract

The goal of this publication is to present the aesthetic values that
come to light in Source Code as a necessary form of reflection. The
meaning of the Source Code was captured through its aesthetics, in Hans-
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Georg Gadamer's philosophical hermeneutics approach (with Critical
Code Studies and the philosophy of computer science contribution). In
analogy between aesthetic values and the phenomena of play were shown
values such as: beauty, sophistication, simplicity, triviality, prosaicity and
comic. The digital artwork was presented in reference to a visual work
and a digital literary work, in the festive celebration analogy.

Key words:
Gadamer, Aesthetics, Source Code, Critical Code Studies, Software
Studies

Z perspektywy rozwazan nad szerokim rozumieniem kodu
zrodlowego, watek estetyki wydaje si¢ dos¢ istotny. Dzigki niemu odstoni
si¢ przed nami estetyczny sposob istnienia kodu. Odnajdziemy go
w wartosciach estetycznych i akcie artystycznym, czyli cyfrowym dziele
sztuki.

W swoich rozwazaniach nad hermeneutyka filozoficzng Hans-
Georg Gadamer wychodzi od zagadnienia estetyki. ,,Hermeneutyka musi
objaé estetyke™ glosi, rozumienie bowiem to dla niego ,,realizacja sensu”
wszelkich wypowiedzi. Zauwaza, ze do§wiadczanie sztuki jest wzorcem
procesOw rozumienia z kilku powodoéw. Akt tworczy w sztuce jest aktem
komunikacji, a nie jedynie aklamacji. Przezycia tworcy i1 odbiorcy
odnajduja kanat komunikacji w dziele. Praktyke sztuki nie sposob jest
wiec odseparowa¢ od rozumienia. Odbior przez ,,okreslong
subiektywno$¢” godzi sie z obiektywnym sensem sztuki’, a prawda zo-
staje odnaleziona w komunikacji. Skraca si¢, a nawet zanika dystans
pomigdzy odbiorca a doswiadczanym w dziele sensem. ,,Wchodzenie
w dzieto” przez odbiorce zaciera rozréznienie podmiot-przedmiot, gdy
nastepuje samoprezentacja dzieta®. To fuzja horyzontow, ktora odbywa
si¢ na plaszczyznie estetyki.

Mozna byloby zapytaé czy kod zrodlowy bedac w pierwszej
kolejnosci wytworem uzytkowym, a nie dzietem artystycznym, ma prawo

'H.-G. Gadamer, Prawda i metoda, Warszawa 2013, s. 240.

’F. Chmielowski, Hermeneutyczny wymiar podstawowych pytar estetyki, [w:]
Estetyki filozoficzne XX wieku red. K. Wilkoszewska, Krakow 2000, s. 92.

3F. Chmielowski, Medialnosé¢ jako ontyczna wlasnosé sztuki, [W:] Wielkosé i
piekno filozofii, red. J. Lipiec, Krakow 2003, s. 129.
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by¢ rozpatrywany ze wzgledu na swoje walory estetyczne. Nie jest
wprawdzie ,,uwolniony z wiezO6w czynno$ci wytwarzania” i podlega
,regutom wysitku™. Przez swoja zwigzane z celem wytwarzania, mozna
by zaklada¢, ze nie potrafi si¢ autentycznie komunikowac¢. Wigznie jako
srodek do celu z winy swojej utylitarno$ci. Jednak to nie forma nos$nika
warto$ci jest kluczowa, ale funkcja samych wartosci estetycznych, gdyz
»ontologiczng funkcja pickna jest usuwanie przepasci migdzy idealem
a rzeczywisto$cia™. Walory estetyczne rzeczywistosci same sie nam pre-
zentuja, gdy jesteSmy na nie otwarci i zblizaja nas samych do prawdy.
Ujecie Gadamera wskazuje, ze doswiadczenie estetyczne nie jest
nakierowane na sam przedmiot, ale na sens, czyli odnalezienie prawdy.

1. WartoSci estetyczne jako gra

Kod Zrodtowy zaczyna podlegaé interpretacji estetycznej, gdy
dostarcza nam przezycia o takim charakterze. Odczuwanie satysfakcji
estetycznej, zmystowo-intelektualno-emocjonalnej reakcji, wywodzi si¢
badz to z wrazliwosci estetycznej konkretnej osoby, lub z wyksztatconej
postawy®. Zauwazenie wartosci estetycznych kodu zrédtowego nie wyni-
ka z estetyzacji rzeczywisto$ci, a z przezycia estetycznego dos-
wiadczanego przez odbiorce’. Gadamer daje nam wskazowke piszac, ze
pigkno ,,prezentuje si¢ i zyje we wszystkich formach wspolnego zycia,
wyznacza porzadek calosci i w ten sposob pozwala cztowiekowi wcigz
odnajdywaé siebie samego w swoim wiasnym $wiecie”®. W ten sposob
funkcjonuje ludzka potrzeba odnajdywania i kierowania si¢ warto§ciami
estetycznymi. Jest zaprzeczeniem powierzchownos$ci estetyzacji, ujawnia
si¢ w nigj glebia potrzeby prawdy.

Nie tylko przez sama percepcje kodu zrodlowego mamy dostep
do jego estetyki, ale wiasnie dzieki jego interpretacji. W przeciwnym
razie odbiorca bytby jedynie perceptorem’. Zaktadamy, ze podczas kon-

*H.-G. Gadamer, Aktualnosé piekna, Warszawa 1993, s. 16.

*|bidem, s. 20.

M. Gotaszewska, Estetyka wspoiczesnosci, Krakow 2001, s. 14.

"Estetyzacja zycia codziennego wiaze sic bowiem z deestetyzacja dzieta sztuki w
kulturze postmodernistycznej i z potrzebg alternatywnego zaspokajania potrzeb
estetycznych na przyktad poprzez brzydote wedtug B. Dziemidok, Giéwne
kontrowersje estetyki wspolczesnej, Warszawa 2002, s. 301-311.

®H.-G. Gadamer, Aktualnosé piekna, Warszawa 1993, s. 18.

%Tak autorka okresla biernych odbiorcéw w M. Golaszewska, O naturze wartosci
estetycznych, Krakéw 1986, s. 108-109.

63



A. Bajer: Estetyka kodu zrédlowego programow komputerowych. Wymiar
estetyczny w ujeciu hermeneutyki filozoficznej H.-G. Gadamera

taktu z kodem zrédtowym dochodzi do rozumiejgcego estetycznie
przezycia, zgodnie ze stowami Gadamera, ze ,tylko wtedy, gdy
‘rozumiemy’ dany tekst — a wigc przynajmniej opanowalismy jego jezyk
- moze Ow tekst by¢ dla nas jezykowym dzietem sztuki. (...)
Spostrzezenie niesie zawsze znaczenie”™. Podobnie dzieje si¢ podczas
pisania i poprawiania fragmentéw kodu by prezentowat si¢ w sposob tzw.
bardziej estetyczny. Wprawdzie przezycie estetyczne tego typu jest
punktowe, w przeciwienstwie do ciggtosci rozumienia w dziele sztuki, to
jednak zastuguje ono, aby je dostrzec. Warto$ci estetyczne majg bowiem
hermeneutyczne znaczenie.

Sposréd trzech uje¢ doswiadczania sztuki nietradycyjnej
zaproponowanych przez Gadamera w ,Aktualno$ci pigkna”: gry,
symbolu i $wigtowania, najwlasciwszym podejéciem do prezentowania
warto$ci estetycznych w kodzie zrédtowym wydaje si¢ pierwsze. Gra,
jako jedno z podstawowych doswiadczen ludzkich, dla Gadamera jest
sposobem na odniesienie si¢ do srodkoéw nieklasycznej estetyki. Wartosci
artystyczne najpetniej prezentuja si¢ w §wictowaniu, symbol za$ wydaje
si¢ bardziej adekwatne rozpatrywaé¢ w kontekscie jezykowosci. Nie
oznacza to zrownania do$wiadczenia estetycznego kodu zrédlowego
z do$wiadczeniem dziela sztuki, bo przeciez ,,doswiadczenia sztuki nie
powinno si¢ falszowaé, uznajac je za fragment kultury estetycznej
i neutralizujac jego dazenie”**do prawdy. Kreatywne podejscie Gada-
mera do rozwigzania problemu rozumienia estetyki dziel nowoczesnych
staje si¢ tylko inspiracja dla rozwazan o estetyce kodu zrodtowego.

Gra, wedlug Gadamer, podlega zasadom rozumu. Jest emanacja
ambicji ludzkiej. Jako ,niezalezna od celowosci rozumno$é” narzuca
wymyslone reguly, w wykreowanej sytuacji (pozbawionej pierwotnego
celu). Tak samo celem tworzenia oprogramowania nie jest pigkno jego
prezentacji, ale by realizowalo dang specyfikacje, czyli podlegato
wytycznym rozumu. Wartosci estetyczne kodu prezentuje si¢ réwniez
wedlug pewnych zasad. Wyrazone sa w przyjety sposob, tak aby dalo si¢
je odczyta¢, ale ujawniajg sie w kontekScie wydawatoby si¢ innej
celowosci. W takiej sytuacji warstwa estetyki prezentowalaby sie jako
wymys$lona gra, stworzona dla przyjemnosci cztowieka.

Y -G. Gadamer, Prawda i metoda, Warszawa 2013, s. 145-146.
Y1bidem, s. 155.
24 -G. Gadamer, Aktualnosé¢ piekna, Warszawa 1993, s. 31.
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Cecha gry jest impuls, ktory daje Swiadectwo samoprezentacji
i zywotnosci'®. Wartoéci estetyczne rowniez ujawniaja sie samoistnie.
Mozliwo$¢ przeprowadzenia gry wynika z pewnego nadmiaru,
w przypadku kodu zrodlowego tg nadwyzka jest juz sama warstwa
estetyczna. Nie jest ona niezbedna, bo przeciez bez niej dziatatby kod. Za
przyktad funkcjonalnego ascetyzmu niech postuzy surowy w swojej
ekspresji jezyk asemblera.

Wartosci estetyczne rozumiane jako gra nie sa czyms$
subiektywnym wobec grajacego. ,,Wszelkie granie polega na byciu
granym”™* poprzez zaangazowanie. W przestrzeni gry unosi sie jej duch,
szczegdlny ze wzgledu na dana jej specyfike. Walory estetyczne
prezentujace si¢ w kodzie jako przestrzen, w ktéra gracz zostaje
wciagniety, gdy tylko zaczyna je dostrzega¢ i bra¢ pod uwage.
Rozumienie jest ,rzeczywistoscia ponadsubiektywna”'®, a podmiot od-
najduje si¢ w niej jako uczestnik.

Gra zaktada widza i komunikacj¢ z nim. Grajacemu zalezy na
prezentacji i uwadze obserwatora, ktory staje si¢ wspotgrajacym. ,,Nikt
nie moze powstrzyma¢ si¢ by nie gra¢ z zawodnikami™®. Skrécenie dys-
tansu miedzy tworca a odbiorcg moze wyrazaé si¢ poprzez zastosowanie
pewnych zabiegow estetycznych, w kodzie zréodtowym, na przyktad
prostoty czy humoru. Gra nabiera zatem sensu dopiero gdy ma jakiego$
odbiorce, gdy kto$ dostrzega wysitek programisty.

Grajacy, aby nie zepsu¢ gry musi traktowac¢ swoj udzial serio.
Podczas patrzenia estetycznego nie moze pomija¢ znaczenia.
Hermeneutyczna tozsamos$¢ jest niezbedna by prawidtowo graé, czyli
méc odkrywaé prawdziwy sens. ,,Nawet to, co najbardziej ulotne
i niepowtarzalne, jesli pojawia si¢ jako do$wiadczenie estetyczne lub tak
jest traktowane, jest myslane w kategoriach tozsamosci”!’ wskazuje Ga-
damer. Chociaz kwestia estetyki kodu zrodtowego moze wydawac sig

nieunormowana, to jednak jak zostanie to przedstawione dalej, w kodzie

Blbidem, s. 30.

YH.-G. Gadamer, Prawda i metoda, Warszawa 2013, s. 164.

5B, Rozbicki, Gadamer i Wittgenstein: o prawdzie jako grze,[w:] ,,Czasopismo
filozoficzne” nr 6 2010, s. 35
(http://www.czasopismofilozoficzne.us.edu.pl/pliki/nr_6/czasfilo6_rozbicki.pdf)
(dostgp dnia 28.04.2017).

°H.-G. Gadamer, Aktualnosé piekna, Warszawa 1993, s. 31.

YIbidem, s. 33.
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niezaprzeczalnie jawig si¢ wartosci estetyczne. Ruch hermeneutyczny
odbywa si¢ w tej przestrzeni ustalonych juz regul i ich powtdrzen.
Pamigtajmy jednak, ze kod zrodtowy ,.chciatby by¢ rozumiany zgodnie
z tym co ma na my$li”*®, czyli jako nie dzielo sztuki, ale dzieto uzytkowe
(o pewnych walorach estetycznych). Gra estetyki z funkcjonalnosciag
tworzy horyzont hermeneutyczny dla poglebionej refleks;i.

Wartos$ci estetyczne mozna dla celéw praktycznego oméwienia
uja¢ w ramy 10 podstawowych (prymarnych mocnych)™: piekna i brzy-
doty, wzniostosci i trywialno$ci, poetycznosci i prozaicznos$ci, naiwnosci
i wyrafinowania, komizmu i tragiczno$ci. Utozone w takim porzadku
tworza komplementarne pary, bo nie mozna stwierdzi¢, ze opozycyjne.
W kodzie zrodtowym ujawnig si¢ tylko niektore z nich. Tym za$ juz
dostrzezonym moga takze towarzyszy¢ pewne wartosci stabe jak na
przyktad wirtuozeria wyrafinowaniu.

Ani wzniostosci, ani tragiczno$ci nie odkryjemy w kodzie
zrodlowym. Obie te wartoSci bazuja bowiem na uczuciowoSci.
W przypadku pierwszej jest to patos, drugiej narastajagce napiecie. Kod
pozbawiony jest takze poetycznosci bedacej zachwytem nad chwilg. Zas
naiwno$¢ cechujaca si¢ nieporadno$cia moze zosta¢ uznana za brak
umiejetnosci. Watpliwe rowniez aby celowym zabiegiem byt ,brzydki”
kod, zatem nie poswiecimy temu zagadnieniu szczego6lnie wiele uwagi.
Najwyrazniej zaznaczaja si¢ pigkno, wyrafinowanie, trywialnosci
1 prozaiczno$¢ oraz komizm. One tez zostang omowione w odrgbnych
podrozdziatach.

1.1. Piekno

Potrzeba pickna jest zwykle uznawana za podstawowa
w estetyce. Kalotropizm traktuje si¢ jako pierwotny impuls podazania za
ta jako$cig. Sztuka za$ to juz wyspecjalizowane pigkno, ,,gdzie wartosci
estetyczne ukazane sg w ich ostatecznej realizacji (...) zaprezentowane
w sposob $wiadomy i celowy”?. Dostrzeganie pickna w przedmiotach
moze byé zatem od sztuki “pierwotniejsze genetycznie”* (przy jedno-

Ibidem, s. 34.

M. Gotaszewska, O naturze wartosci estetycznych, Krakoéw 1986, s. 108-109.
M. Gotaszewska, Zarys estetyki, Krakow 1973, s. 139.

“!Ibidem, s. 138.
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Czesnym zastrzezeniu, ze w przedmiotach uzytkowych cztowiek szuka
najpierw wartosci utylitarnych).

Rozpatrzymy pickno w ramach trzech relacji’. Pierwsza perspe-
ktywa dotyczy tego co tworzy wewnetrzng strukture, czyli formy pickna.
Kolejna zwigzana jest z sensualno$cia, a wiec duchowa aktywno$cia
cztowieka nastawiong na satysfakcje doswiadczenia. Ostatnia ujmuje
pickno jako autonomiczne, droge do spelnienia poprzez odnalezienie
prawdy.

Formalnos$¢ pickna wywodzi si¢ od pitagorejskiej definicji pigkna
jako podlegania zasadom proporcji i tadu. Kanonu wprawdzie si¢
zmienial, ale jego naczelng zasada bylo osiagnigcie harmonii. Jej istota
nie jest jednak symetria, ona: ,,bowiem to nuda; nuda za$ to dno smutku.
Rozpacz ziewa. Mozna sobie wyobrazi¢ rzecz jeszcze straszniejsza niz
piekto mak - piekto nudy”?*. Mniej przekornie, ale w tym samym duchu
o symetrii pisat Gadamer, ze ,,pickno nie jest po prostu symetria, lecz
prze$wiecaniem, ktore na niej polega. Pigkno ma charakter $wiecenia”®.
Piszac dalej o refleksywnej naturze bytowej swiatta-pickna zauwaza, ze
»Czynigc co$ widocznym, samo jest widoczne, a widoczne jest w ten
sposob, ze czyni co$ widocznym”. Rozpoznanie pickna odbywa si¢ przez
zauwazanie jakoS$ci, nie za$ dostrzezenie operacji symetrii (nie podwaza
to rownocze$nie uroku molekul z nieskonczona liczba kombinacji
przeksztatcen symetrii). W kodzie zrodtowym symetria jest nieistotna
zarowno dla jego funkcjonalnosci jak 1 ze wzgledu na wyglad.
Oczywiscie ma on tez pewne wymagania kompozycji w zaleznosci od
wymogow danego jezyka. Przykladowo w Pythonie, ktory jest bardziej
ustrukturyzowany niz np. C++, za pomocg wcig¢ i dwukropka oznacza
si¢ bloki kodu.

Struktura pickna realizuje si¢ migdzy innymi przez tad, wedlug
powiedzenia Garbage in, garbage out. Aby go wprowadzi¢ stosuje si¢
miedzy innymi podziat na pliki i1 katalogi (co utatwia wyszukiwanie
1 czasem zmnigjsza objeto$¢ programu wynikowego), albo standard
kodowania (formatowanie kodu, konwencje nazewnicze, komentarze,
konstrukcje programistyczne). Pigkno przyjmuje rowniez form¢ umiaru.
Swiadczy o nim np. whasciwe dostosowanie stopnia elastycznosci (a wiec
czesto 1 skomplikowania) rozwigzania do specyficznego zastosowania.

22). Rogucki, (Nie)aktualnosé piekna, Wroctaw 2016, s. 68.
W. Hugo, Nedznicy, Ksiega IV, T1, Warszawa 1980, s. 440.
**H.-G. Gadamer, Prawda i metoda, Warszawa 2013, s. 646.
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Jesli nigdy dany fragment nie bedzie modyfikowany (rozszerzany) to nie
ma sensu pisa¢ elastycznego rozwigzania. O zachowaniu umiaru
swiadczy rowniez dostosowanie komentarzy do skomplikowania kodu.
Najlepiej, zeby do kodu nie trzeba bylo pisa¢ komentarzy, tak aby
wynikato z niego jasno co robi — to tzw. kod samokomentujgcy sie.
Czasami programisci popetniajg btad komentujgc co$ co jest oczywiste

np.:
/| Zwraca promien kola
float Circle::getRadius() {

return radius;

}

Tego rodzaju barokowy zabieg utrudnia czytanie kodu i $wiadczy o braku
umiaru. Nie ma potrzeby powtarzaé¢ dwa razy t¢ sama informacje.
Harmonijnos¢ osigga si¢ takze chociazby poprzez standaryzacje
nazewnictwa, czy jednolite wcigcia.

Instrumentalizujemy pigkno, gdy ograniczamy si¢ jedynie do
jego struktury. Aby nie sptycac istoty pigkna wychodzimy wigc poza
samg forme¢. Warto przywolaé¢ zatem wypowiedzi, jak odczuwane jest
pigkno. Satysfakcja z obcowanie z nim moze mie¢ wymiar czysto
zmystowy, lecz w odbiorze kodu zrédtowego istotniejsze jest rozumienie.
Kontakt z nim moze w niektorych sytuacjach budzi¢ spetnienie.

Aby zobiektywizowaé gust programisty warto przytoczy¢ glosy
uznanych specjalistow branzy. Pigkny kod jest rozumiany jako kod
przyjemny, gdyz ,,czytanie go powinno wywota¢ usmiech na twarzy,
podobnie jak dobrze skomponowana muzyka, czy dobrze zaprojektowany
samochod”™®. Takie ujecie pickna wywodzi si¢ od sofistow, gdy za to co
pickne uznamy, to co przyjemne dla zmystow np. wzroku i stuchu.
W tym wypadku poznanie intelektualne wtdrnie oddziatuje na zmysty.

Zamiennie dla stowa pigkny kod uzywane jest stwierdzeni czysty
lub dobry. Oba pojawiaja si¢ obok siebie, gdy autor ,,Czystego kodu”,
pozycji niezwykle popularnej i cenionej, definiuje go stowami: ,,czysty
kod, jest zaprzeczeniem zta, proba uporzadkowania chaosu™®. Za cel pie-

R. Martin, Czysty kod. Podrecznik dobrego programisty, Gliwice 2010, s. 29.
®Ibidem, s. 16.
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kna uznaje jego wptyw na funkcjonalnosc. Przytacza nawet przyktady jak
tzw. zty kod przyczynit si¢ do upadku nie tylko projektu, ale calej firmy.
Walka z entropig jednak nie wystarcza, by nazwa¢ kod picknym,
powinien si¢ on rowniez charakteryzowac czytelnoscia i elegancja. Nie
jest to wedlug autora podrecznika bezuzyteczny wymyst, ale postawa
profesjonalisty®’.

Warto jednak po6js¢ dalej w rozwazaniach i spojrze¢ na pigkno
jako wlasnosé¢, ktéora uwidacznia sie, gdy pojawia si¢ sens. Idac za
przyktadem matematykow, ktorzy za kryterium pickna odnajdywanego
w matematyce uznawali prawde, analogicznie mozna by napisa¢ o kodzie
zrodlowym, ze ten ktory jest poprawny jest pickny, btedny brzydki.
Piekno i prawda sa ze soba polaczone, zjednoczone jak mowit matematyk
Hermann Weyl?®. Mozna to rozumie¢ tak, ze w ,,matematyce pigkno musi
by¢ prawda, poniewaz wszystko, co bledne jest brzydkie”?. Dlatego pra-
wda jest pickna, z niej wynika piekno. Podobne spostrzezenie odnotowat
Gadamer: ,,jest (pigckno) jak widzieliSmy sposobem zjawiania si¢ dobra
w ogole, bytu takiego, jakim winien on by¢”®. Pickno miatoby by¢ zatem
iluminacja sensu, towarzyszy¢ mu. Jednak jak zauwaza Stewart bywaja
teorie uznawane za pigkne, a nie koniecznie s prawdziwe™".

W ujeciu pigkna jako fenomenu gry wychodzimy poza tak
uproszczone chociaz liryczne, lecz niestety w nauce czasem
nieprawdziwe: ,,Pigkno jest prawda, prawda pigknem! — oto Co wiesz na
ziemi i co wiedzie¢ trzeba”*. Dzieki fenomenowi gry mamy mozliwo$é
przedstawi¢ wymiar ontyczny pigkna ktory realizuje si¢ poprzez
,usuwanie przepasci miedzy ideatem i rzeczywistoscia”®*. Pigkno jako
rekojmig prawdy umozliwia nam jej bezposrednie doswiadczenie i staje
si¢ w pelni autonomiczne.

Ujmujac pickno kodu jako gre nalezy podnies¢ kwestie
zaangazowania programisty. Dobry kod ,,wyglada jakby byt napisany

?Ibidem, s. 27.

|, Stewart, Dlaczego prawda jest piekna. O symetrii w matematyce i fizyce,
Warszawa 2012, s. 356.

*Ibidem, s. 358.

%H.-G. Gadamer, Prawda i metoda, Warszawa 2013, s. 647.

*Ibidem, s. 354.

%). Keats, Oda do urny greckiej, przektad A. Fulinska ,Literatura na $wiecie”,
2011.

%H.-G. Gadamer, Aktualnosé pickna, Warszawa 1993, s. 20.
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przez kogo$, komu na nim zalezy”*. Jego autor stara si¢, podchodzi do
swojej pracy catosciowo, uwzgledniajagc réwniez walory estetyczne.
Tylko wtedy gra moze by¢ rozegrana, gdy jej uczestnicy si¢ starajg.
Dazac ambitnie do wygranej poprawiamy swoja pracg. Dazenie do

pickna jest ambicja, tego kto chce wygrac.

Nadmiarem, ktory prezentuje si¢ w kodzie jest samo pickno.
Nazwac¢ je dodatkowym atutem to sptyci¢ problem. Pickny/dobry/czysty
kod rézni od si¢ jakos$cia od zlego, nie marg ilosciowa. Mieé czym grac
przechodzi w by¢ granym. Uczestnictwo w grze, jakg jest tworzenie
i doswiadczanie pickna kodu zrédtowego sprawia, ze rzemieslnik staje
si¢ profesjonalista.

Brzydota natomiast nie jest stosowana w kodzie zrédtowym jako
celowy zabieg. Nie natrafimy na fascynacje tym co szpetne. Mozna ja
rozpozna¢ jedynie, gdy wywotuje przykre przezycia estetyczne na
przyktad, kiedy dostrzegamy nieudolnos$¢ danego kodu. Odpowiednikiem
brzydoty w kodzie jest code smell/bad smell czyli smrod kodu®. Okre-
$lenie to odnosi si¢ nie do nieprzyjemnego wrazenia jakie wywiera zle
zaimplementowany kod. Tworcy okreslenia, Kent Beck i Martin Fowler,
inspiracje dla tej nazwy czerpali z organoleptycznych kontaktow
z pieluchami corki Becka. Uznajac za niejasng idee estetyki kodu (vague
notion of programming aesthetics)®chcieli jednoczeénie si¢ do niej od-
nies¢, aby pokazac jak poprawié¢ spojnos¢, czytelnos¢ oraz wydajnosé
kodu. W konsekwencji przedstawili az 70 typow problemoéw, ktoére moga
si¢ pojawi¢. Wsrod brzydoty kodu mozna takze wymieni¢ code rot, czyli
pogorszenie si¢ kodu wraz z uplywem czasu. Wynika ono
z niedostosowania do zmieniajacego si¢ srodowiska, sam kod bowiem sig
nie starzeje.

%*Fragment wypowiedzi Michaela Feathersa w R. Martin, Czysty kod. Podrecznik
dobrego programisty, Gliwice 2010, s. 31.

%Popularne thumaczenie smell code jako zapach kodu jest nieadekwatne. Istota
code smell jest nacechowanie negatywne. Zapach jest za§ wrazeniem
wechowym, moze by¢ przykry, ale i przyjemny.

%M. Fowler, K. Beck, Refaktoryzacja. Ulepszanie struktury istniejgcego kodu, s.
63,
(https://www.csie.ntu.edu.tw/~r95004/Refactoring_improving_the_design_of ex
isting_code.pdf) (dostep dnia 20.04.2017).
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1.2. Wyrafinowanie i prostota

W  kontek$cie dobrych praktyk programistycznych, czesto
przywotywane jest okre$lenie czystosci kodu (w zwiazku ze znang
publikacja ,,Czysty kod. Podrecznik dobrego programisty” autorstwa
Roberta C. Martina). Moze by¢ ono definiowane jako elegancja
i efektywnos¢, gdzie ,,logika kodu powinna by¢ prosta, aby nie mogtly si¢
w niej kryé bledy, zaleznosci minimalne dla uproszczenia utrzymania”®’.
Naiwno$¢ taczy sie z nieporadnos$cia, za$ prostota jest wiasciwoscia
kodu, ktéra wymaga mistrzostwa. Prostota nie jest nieudolnoscig,
przeciwnie, to dowod kunsztu. Jasno$¢ wypowiedzi chroni nas przed
btedami. Kod wyrafinowani jest prosty, optymalny i jeszcze rozszerzalny.
Dopracowanie szczegotéw 1 calosci sprawia, ze nabiera walorow
estetycznych.

Kod rzadzi si¢ wlasnymi prawami w kwestii finezji. Prostota
i wyrafinowanie mogg by¢ komplementarne. W kodzie zrédtowym
rozgrywa si¢ gra pomiedzy tymi dwoma wartosciami, w wyniku czego
otrzymujemy wyrafinowana prostote najlepszych rozwiazan. Granie w te
gre wymaga jednak mistrzostwa w swojej profesji.

1.3. Trywialno$¢ i prozaicznosé

Kod trywialny, jest jednym z pierwszych prezentowanych
nowym adeptom w toku zinstytucjonalizowanej nauki programowania.
Zapis programu Hello World wywotuje tylko napis o wskazanej tresci.
Jego uzycie ma na celu zademonstrowanie podstawowej sktadni nowego
jezyka. Banalno$¢ tego komunikatu jak i pospolito$¢ sytuacji, w ktorej si¢
go prezentuje nie ujmuja mu jednak znaczenia. Bez przesady mozna
przyja¢, ze stat sie artefaktem kulturowym®. W rozumieniu antropologii
kulturowej, to nie przedmiot fizyczny, ale wytwor symboliczny tworzacy
sieé powigzan o znaczacej skali®, ,,badawczy obiekt, ktorym moze by¢é

¥R. Martin, Czysty kod. Podrecznik dobrego programisty, Gliwice 2010, s. 29.

% M. Kirschenbaum, Hello Worlds, (http://www.chronicle.com/article/Hello-
Worlds/5476) (dostep dnia 10.05.2017).

¥ A. Grodecka, Artefakt kulturowy w humanistyce, ,,Przestrzenie Teorii” 23.
Poznan 2015, s. 55
(http://pressto.amu.edu.pl/index.php/pt/article/viewFile/3965/4013) (dostep dnia
10.05.2017).
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tekst™®. Kod zrodtowy jest zas tekstem, tyle Ze o swoistej organizacji
hipertekstualne;j.

Hello World, =zapis programu komputerowego opisujacego
operacje jakie powinien wykona¢ komputer, ma ponadto wymiar
symboliczny. Efekt dziatania programu, wys$wietlenie si¢ tekstu Hello
World, wita adepta z nowym $wiatem. Jest rodzajem inicjacji. Mimo
swojej banalnosci kod programu Hello World stat si¢ na tyle znaczacy
1 rozpoznawalny, ze pojawia si¢ réwniez w sytuacjach innych niz
edukacyjne. Zwyczaj uzywania frazy Hello World przeniost si¢ roéwniez
do sfery medidow i oznacza poczatek. Dlatego na przyktad firmy
zaktadajace konta na serwisach spotecznosciowych witajg sie czgsto ta
frazg. Z pomoca #helloworld mozna takze skutecznie obwiesci¢ na
Tweeterze wypuszczenie nowej linii produktow na rynek. O tym jak
znaczacy jest program Hello World swiadczy takze, ze oryginalna
implementacja programu w jezyku C, autorstwa Briana Kernighana,
zostala sprzedana na pierwszej w $wiecie aukcji algorytmu
komputerowego.

Innym przyktadem trywialnego uzycia kodu zrodlowego jest
tworzenie banalnych rysunkéow z uzyciem semigrafiki. Odwzorowywanie
grafiki w trybie tekstowym za pomoca znakéw wywodzi si¢ z czasoéw,
gdy systemy operacyjne nie mialy interfejsu graficznego. Tak zwane
ASCII art z zalozenia stosowane jest wtedy, gdy latwiej, lub jedynie
mozliwe, jest przestanie tekstu a nie grafiki. Oczywiscie powstaja
réwniez bardziej wyrafinowane w formie ASCII art jak na przyktad: logo
firmy, program przypominajacy wygladem sztuk¢ ASCII, czy ASCII art
generowane za pomocg programéw do tworzenia semigrafiki na
podstawie zdjecia.

“lbidem, s. 60.
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Rys 1. ASCII art wygenerowany z fotografii (archiwum wiasne)*.

Natomiast prozaiczno$¢ kodu zrédtowego lezy u samych jego
podstaw. Mato poetycko ujmujac, ma by¢ on po prostu poprawny tzn.
wlasnie z przyziemnego nastawienie na efektywnos$¢ wynika powstanie
i stosowanie technologii informatycznej*>. W pracy nad kodem nalezy
stara¢ si¢ zatem o spelnienie warunkow skutecznosci, doktadnosci,
ekonomiczno$ci, racjonalnosci i prostoty proponowanych rozwigzan.

1.4. Komizm

Chociaz $mieszno$¢ wydaje si¢ by¢ zalezna od indywidualnego
poczucia humoru to mozna ujac ja jako zjawisko ogdlnodostepne, typowo
ludzkie. Czynnik subiektywnos$ci jest oczywiScie niezwykle istotny,
$mieszy¢ moze niewyrafinowany zart stowny, ale i niuanse sytuacji. Za
Gadamerem uznajemy, ze sens nie jest subicktywny. Zart, ktory jawi sie
jako fenomen gry ma swoja glebokie antropologiczne zrodto.

*!(http://www.ascii-art-generator.org/) (dostep dnia 2.07.2017).

#2 Technologii (sprzetu komputerowego oraz oprogramowania, telekomunikacji,
teleinformatyki) sluzace pozyskiwaniu informacji, selekcjonowaniu jej,
analizowaniu, przetwarzaniu, przechowywaniu, zarzadzaniu oraz przekazywaniu
innym ludziom”. (http://zasoby.open.agh.edu.pl/~08pdiakow/?q=node/37)
(dostep dnia 19.04.2017).
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Gadamer w ,,Tekscie i interpretacji” przedstawia trzy formy
jezykowych zachowan komunikacyjnych, ktére trudno uja¢ jako tekst:
antyteksty, pseudoteksty i preteksty. Do pierwszej kategorii zalicza kazdy
rodzaj zartu oraz ironi¢ piszac: ,,Fakt, ze nie myslimy o czym$ powaznie
1 oczekujemy, ze zrozumiane bedzie to jako zart, ma
Z pewnoS$cig swoje miejsce w procesie komunikacji (...) co§ podobnego
odnosi si¢ do innej, wrecz klasycznej formy wzajemnego porozumienia,
mianowicie do ironii”*. W tym drugim przypadku dochodzi do towa-
rzyskiego wstegpnego porozumienia. Gadamer zauwaza, ze uzycie ironii
jest mozliwe w ramach pewnej grupy wspotlrozumiejacej. Im wigksze
porozumienie wstepne, tym wzrasta szansa, ze humor bedzie zrozumiaty
(nawet w formie tekstu). Takie udawanie jest mozliwe tylko w ramach
grupy podzielajacej wspolny sens.

Przejawy humoru jak Zart czy ironia sg zauwazalne w tekscie
kodu zrédtowego. Najbardziej znanym zartem stownym jest uzycie stowa
ass (ang. dupa) do nazwania zmiennej. Gdy Robert C. Martin
w ,,Czystym kodzie” odradza bycie dowcipnym podaje przyktad szarady,
nazwe funkcji HolyHandGranade. Wskazuje, ze o wiele lepsze, bo
czytelniejsze byloby nazwanie jej po prostu Delateltems*. W rownie
zartobliwy sposob mozna uzy¢ kolokwializmow: Whack() zamiast kill(),
eatMyShorts() zamiast abort(). Rodzajem zartobliwej zto$liwosci jest
takze nazywanie kolejnych zmiennych al,a2,....an. Numerowanie nie
wskazuje na znaczenie, a stworzenie takiego nazewnictwa utrudnia
zrozumienie. Swiadczy jednoczesnie o nieprzecigtnej pamigci tworcy,
ktora chee sig on pochwalic.

Wszystkie te przyktady zmierzaja do ujawnienia cechy wspoélnej,
czyli dystansu wobec wilasnej pracy. Autoironia dokumentuje si¢
w kodzie zrodlowym w komentarzach autorow krytykujacych swoj kod
(/1total_hours_wasted_here = 25)*, przepraszajacych (//Dear future
me. Please forgive me.//I can’t even begin to express how sorry I am.),
ostrzegajacych (/DON’T SCREW WITH THIS CODE UNLESS YOU
REALLY UNDERSTAND IT!), zartobliwie ujawniajacych swojg

*H.-G. Gadamer, Tekst i interpretacja, [w:] Jezyk i rozumienie, red. P. Dehnel,
B. Sierocka, Warszawa 2003, s. 122.

“R. C. Martin, Czysty Kod. Podrecznik dobrego programisty, Gliwice 2010,
S. 48.

*https://www.geek.com/geek-cetera/best-code-comments-ever-1286185/
(dostep dnia 2.07.2017).

74



A. Bajer: Estetyka kodu zrédlowego programow komputerowych. Wymiar
estetyczny w ujeciu hermeneutyki filozoficznej H.-G. Gadamera

bezradnos$¢ (//Hard to explain) lub deklarujacych popraweg na przysztoscé
(Let’s never do it again)*.

2. Dzielo cyfrowe jako $wietowanie

Rozwojowi mediéw elektronicznych towarzyszylo powstanie
sztuki multimedialnej. Dzieta nowych mediow powstaja w zetknieciu idei
artystycznych, filozoficznych, naukowych, politycznych z nowoczesna
technologia i dlatego ,odstaniaja najwazniejsze tendencje swoich
czaséw™'. Kod zrodtowy nie jest jedynie narzedziem tworczym, ale cze-
$cig dzieta. Sztuka tworzona z uzyciem komputera ukazuje zakorzenienie
kodu w naszej rzeczywistosci, poniewaz S$rodek przekazu sam jest
przekazem. W sztuce interpretujemy siebie, swoje czasy i dzieto
zamkni¢te w kodzie zrodtowym. Niektorzy autorzy twierdza nawet, Ze
technologia wtapia si¢ w dzielo ,,powodujac niebywala komplikacje
w naturze jego istnienia™*,

Pojmowanie dziet artystycznych tworzonych przy pomocy
komputera odbiega od recepcji tradycyjnych dziet sztuki. Gadamer
w ,,Aktualno$ci Pigkna” postuluje by dla rozumienia nowoczesnych dziet
antysztuki stosowac¢ pojecie gry, symbolu i $wigta. Gra, jak juz
wspomniano przy prezentacji wartosci estetycznych, jest antropologiczna
podstawa w tworczosci. Symbole za$§ to sposob w jaki dochodzi do
przekazywania znaczen. W tym aspekcie uwidacznia si¢ konserwatywny
rys hermeneutyki Gadamera. Aby zrozumie¢ 1 doceni¢ sztuke
wspotczesna nalezy najpierw przestudiowac tradycje: ,,najpierw sie
trzeba nauczy¢ kazde dzieto sylabizowaé, a potem czyta¢, i dopiero
wtedy zaczyna ono méwi¢”*. Symbol jest zatem jedynie posrednikiem
W rozpoznaniu, chroni sens™.

*®(http://www.forgetfoo.me/code-comments/#comments) (dostep dnia
2.07.2017).

*R. W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dziela-instrumentu do
interaktywnego spektaklu, Warszawa 2010, s. 119.

*®A. Kepinska, Elektroniczny swiadek, [w:] Sztuka a technika, red. M. Bielska-
Lach, Warszawa 1991, s. 290.

* H.-G. Gadamer, Aktualnos¢ pickna, Warszawa 1993, s. 64. Gadamer
rozumienie (odbidr) sztuki uzaleznia od wczeséniejszego przedrozumienia, ale
jednoczesnie nie ogranicza w ten sposob aktu tworczego piszac: “symboliczna
reprezentacja w dziedzinie sztuki nie wymaga zadnego okreslonego sposobu
uzaleznienia od rzeczy uprzednio danych” s. 48.

*lbidem, s. 45.
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Dzieto sztuki jest jednak czyms wigcej niz symbolem: ,,w dziele
sztuki jest jeszcze co$ wiecej niz tylko znaczenie w jaki$ nieokreslony
sposob odbierane jako sens”™. Po raz kolejny wracamy tu do kwestii
przyrostu bytu w dziele sztuki, bo ,,sens dzieta sztuki polega raczej na
tym, ze jest ono tu oto”*?, w przeciwiefistwie np. do replikowanego wyro-
bu. Dlatego w tej pracy uznaje si¢ Swictowanie za najistotniejszy
fenomen sztuki.

Swigtowanie zakltada inkluzje, pokazuje to co wspélne, a zatem
jednoczy tak jak sztuka. Ujawnia to co dla danej grupy jest istotne,
sprawy ktore lacza: ,.Swigto jest wspolnotg i przedstawieniem samej
wspolnoty w jej pelnej formie™. Zebranie sic wokot danego tematu daje
wskazdéwke co jest w danym kregu kultury wazne i jednoczes$nie scala.

Gadamer zauwaza, ze wspotczesne dzielo inicjuje i podtrzymuje
komunikacje, gdyz ,,przelamuje wszelkie bariery klasowe i wszystkie
progi wyksztalcenia”, nie jest wedtug niego tak elitarna i wymagajaca
jak sztuka mieszczanska. Latwo$¢ nawigzania kontaktu z dzietem
(poprzez zakotwiczenie w kulturze wspotczesnej), bardziej nawet niz
sama atmosfera upojenia podczas doswiadczania sztuki, wskazuje na
aspekt wspolnotowy kryjacy si¢ w sztuce cyfrowe;.

Tak jak $wieto jest wydarzeniem szczegolnym dla jego
uczestnika, tak samo kontakt z dzietem jest ,,obecno$cia szczegdlng™™>.
Doswiadczenie dziela cyfrowego jest jednostkowym momentem,
,momentem wytchnienia od cigzaru codziennej egzystencji”*®. Emocje
doswiadczane podczas kontemplowania sztuki nadajg uroczysty charakter
chwili. Dzieto jako $wigto naklania nas do zatrzymania sig.
»instrumentalny charakter czasu, ktorym zazwyczaj dysponujemy,
w $wietowaniu zostaje, by tak rzec, zawieszony”>’, w momencie do-
$wiadczania sztuki zmienia si¢ nasze bycie w czasie, na wlasny czas
dzieta sztuki®.

1bidem, s. 45.
2|pidem, s. 44.
Ibidem, s. 53.
*Ibidem, s. 44.
%Ibidem, s. 44.
Ibidem, s. 67.
Ibidem, s. 60.
®Ibidem, s. 57.
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Uwznioslenie kaze nam si¢ zatrzymac¢. Nasuwa si¢ nieodparte
skojarzenie, ze Gadamer filozoficznym jezykiem przywotuje slowa
Fausta w chwili $mierci® piszac: ,,istota doswiadczenia czasu w sztuce
jest to, ze uczymy si¢ przebywania. Jest to zapewne stosowna dla nas,
skonczona odpowiednio$¢ tego co zwie si¢ wiecznoscia”®. Gadamer uj-
mujac sztuke jako §wigtowanie przedstawia jg jako zachwytu chwilg,
ktora uwzniosla i trwa. A sztuka bedac doniosta, nie musi by¢ juz pickna.

Swigto-dzieto cyfrowe prezentuje podejscie aktywne zaréwno ze
strony odbiorcy jak i1 samego dzieta. Utwoér ,,wychodzi nam na
spotkanie”® wraz ze swoim sensem, my za$ poprzez krytyczna analize
spetniamy jego apel. Partycypacja odbiorcy przejawia si¢ bowiem
w odtwarzaniu sensu utworu. Wychodzimy poza ramy Critical Code
Studies wkraczajac w obreb Software Studies, czyli wplywu
oprogramowania na §wiat cztowieka.

2.1. Dzielo wizualne

Przy pomocy grafiki komputerowej powstaja dzieta nazwijmy je
gasnagcymi, pozbawione cigglosci materialnej. Uznanie ich za
niematerialne jest naduzyciem, one materializuja si¢ bowiem w dangj
sytuacji wystawiania dzieta. Monitor LCD komputera wy$wietla obraz za
pomoca diod LED, lub panelu z substancja ciektokrystaliczng. Nawet
sztuka wyswietlana jako hologram wykorzystuje jak najbardziej fizyczna
rekonstrukcje fali $wiatla (ale nie tylko). Przesyl danych odbywa sie
w sposob materialny, zwykle poprzez tadunek elektryczny. Foton,
wykorzystywany w przesytaniu $§wiattowodowym, nie mam masy
spoczynkowej, wigc jest to aspekt niematerialny (chociaz to jest
dyskusyjne). Nosniki danych s3a réwniez przedmiotami fizycznymi,
zardwno magnetyczne jak i optyczne.

Uzycie immateriatow ®* - materialéw zaawansowanych techni-
cznie sprowadza zmiang w strukturze dzieta i jego sposobie bycia.

>%). W. Goethe, Faust, przet. J. Paszkowski, Krakow 1999:

,, I wtedy moglbym rzec: trwaj chwilo, o chwilo, jeste$ pigkng!!”

%H.-G. Gadamer, Aktualnosé piekna, Warszawa 1993, s. 61.

®!1bidem, s. 69.

®2R. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dziela-instrumentu do
interaktywnego spektaklu, Warszawa 2010, s. 16.

O immateriale pisal Derrida: ,immaterial nie jest czym$ niematerialnym.
Oznacza on strukture, w ktorej nie ma juz miejsca na zwyczajna opozycje
migdzy duchem a materig” za A. Mitek, Jean-Francois Lyotarda manifest(acja)
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Kwestia sztuki immaterialnej jest fundamentem rozwazan nad sztuka
wirtualng. Nowe mozliwosci techniczne sprawity, ze sztuka mogta zaczaé
egzystowa¢ inaczej niz dotychczas. Stowa Jean-Frangois Lyotarda
,ostatecznie nie ma juz materii, istnieje tylko energia”® sa oczywiscie
wyolbrzymianiem (tworca nie ogranicza si¢ przeciez do uzycia samych
fotonéw), ale z pewnoScig przesunely sie proporcje udzialu materii
i energii, na rzecz tej drugiej.

Sztuka nowych mediéw, czyli ,,wspolczesne praktyki artystyczne
wykorzystujace media cyfrowe, ulokowane najczegsciej na platformie
komputerowej”® tworzy nowy rodzaj dzieta, dzieto cyfrowe. Ekran za-
miast by¢ jedynie ruchomym obrazem staje si¢ interaktywny, a rama nie
wyznacza juz granicy dzieta. Powoduje to wrazenie zlaczenia sie
przestrzeni dziela z przestrzenia odbiorcy. Zacieraja si¢ granice
i powstaje poczucie tzw. rzeczywistoSci poszerzonej - Augmented
Reality. Linearno$¢ historii dzieta analogowego zamienia si¢
w interaktywna cyfrowos¢. Odbiorca dzigki temu moze sta si¢
interlekutorem®. Pojawily si¢ takie dzieta sztuki cyfrowej jak: grafika
rastrowa, grafika wektorowa, Algorists, sztuka robotyczna, animacja
komputerowa, sztuka interaktywnych instalacji, net art, locative media,
Sofware art (nieistniejagcy webstalker), alternatywne oprogramowanie
i Browser art (np. wrongbrowser)®®. W sztuce nowych mediéw zaistniat
roéwniez per-forming (np. glitch Gaziry Babeli)®’.

Gra polega na tym, ze nie wierzymy juz, iz obraz jest
podobienstwem, analogia. Widz do$wiadcza poczucia kontaktu z inng
rzeczywistoscig (nie tylko sztuki). W dodatku nasze zmysty sa
oszukiwane. Zeby rozpoznaé ruch wystarczy, ze klatki przesuwajg sie
z predkoscig 25 obrazow na sekunde. Ponadto obraz jest wydarzeniem.
Nie jest ciggly w czasie. Ulotnos¢, nietrwato$¢ sprawia, ze odbywa si¢

immaterialno$ci. W strone nowej antropologii, [w:] Muzeum sztuki. Antologia,
wstep i red. M. Popczyk, Krakow 2005 s. 242.

A, Mitek, Jean-Francois Lyotarda manifest(acja) immaterialnosci. W strone
nowej antropologii, [w:] Muzeum sztuki. Antologia, wstep i red. M. Popczyk,
Krakow 2005, s. 244.

*R. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dziela-instrumentu do
interaktywnego spektaklu, Warszawa 2010, s. 19.

®|bidem, s. 55.

%M. Wicherkiewicz, Awangarda w cyberkulturze: miedzy kontynuacjq a
zerwaniem, [w:] Estetyka wirtualnosci red. M. Ostrowicki, Krakow 2005, s. 316.
*7E. Wojtowicz, Sztuka w kulturze postmedialnej, Gdansk 2016, s. 55-60.
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swicto. Wyjatkowo$¢ sytuacji sprawia, ze trzeba by¢ uwaznym. Tym
bardziej staje si¢ ten moment ujawniania sztuki istotny, skoro dzieto jest
efemeryczne.

2.2. Cyfrowe dzielo literackie

Literatura cyfrowa jest odlamem literatury eksperymentalne;j,
w ktorej fundamentem jest cybertekst czyli ,,kazdy system, ktory zawiera
w sobie petle informacyjnego sprzezenia zwrotnego”® przy zalozeniu ze
mamy do danego tekstu dostgp cyfrowy. Na plan pierwszy wysuwa si¢
mechanizm ztozono$ci tekstow, czyli sama forma. Tres¢ poznawana jest
poprzez akcje czytelnika zatem utwoér jest caly czas strukturowany.
Dekonstruktywistyczny sens mozna ujaé¢ jedynie w ramach tworczego
kreacji, nie odkrywania prawdy. Odtwarzanie jej jest niemozliwe, gdy
jest tak wiele przypadkowych senséw, zatem interpretacja cyfrowego
dzieta literackiego odbywa sie nie w ujeciu hermeneutyki filozoficznej
Gadamera, ale w $wietle koncepcji dekonstrukeji Jacquesa Derridy.

Zmiana formy z papierowej na elektroniczng pocigga za soba
zmiang znaczen. Po rejestracji na innym no$niku tworzy si¢ nowy sens
utworu. Zenon Fajfer stworzyt np. elektroniczng odmiang wiersza
emanacyjnego — wiersz kinetyczny, w ktorym tekst jest ruchem®. W to-
mie wierszy ,,Dwadzieécia jeden liter. Ten letters” odnajdujemy wiersz
nagrany na ptycie CD ,,Primum Mobile”. Sens co rusz wyswietla si¢
i niknie, gdy tracimy z pola widzenia kolejne litery i stowa. Wiersz
dekonstruuje si¢ i tworzy na oczach czytelnika, a my przyjmujemy
kolejne jego prawdy na wiarg. Ruch jest tu podstawowsa struktura, ale
i sensem utworu.

Mniejsza dynamika cechuje hipertekstowe utwory literackie.
Mozna by si¢ zachwycaé wielo$ciag mozliwosci ktore daje lektura tekstu
zapisanego w formie sieci zlozonych powigzan, gdyby analizowac
sytuacje powierzchownie. Jednak gdy przyjrzymy si¢ budowie utworu
okazuje si¢, ze korzystajac z kolejnych hiperlagczy zawsze poruszamy si¢
po wyznaczonych przez tworce $ciezkach. To on zawczasu podkreslajac
hiperliniag stowa, wybral miejsca w ktorych pozornie ,,dokonujemy

%8 E. Aarseth, Cybertekst; Spojrzenia na literature ergodyczng, Krakow 2014,

s. 12.

% K. Bazarnik, Liberatura,[w:] Zenon Fajfer. Liberatura czyli literatura totalna
red. K. Bazarnik, Krakow 2010, s. 187.
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wyboru”. Poruszamy si¢ zatem po labiryncie i moze nam si¢ to odbié¢

czkawka ,.tekstualnej klaustrofobii”".

Jednak kod zrodtowy moze zaprezentowaé si¢ rowniez na
plaszczyznie jezykowej. Typem nowego wiersza, ale nie ze wzgledu na
system zapisu, lecz z uwagi na uzyty jezyk jest Perl poetry.
Opublikowana w Guardianie i Economist poezja wytycza nowe $ciezki
tworzenia liryki™. Laczy funkcjonujacy kod z lirycznym jezykiem 2.
Kontakt z wierszem jest wydarzeniem szczegdlnym, moze braé w nim
udziat kazdy, kto nalezy do wspolnoty. Grupa taka jednoczy si¢ wokot
tematu. Dostgp do poezji jest wlaczajacy 1 nie wymaga zaawansowangj
Znajomosci programowania.

Za niezwykle cickawa kwesti¢ mozna uzna¢ nietrwalo$é
tworczosci zapisanej jedynie na no$nikach cyfrowych. Nieoplacenie
domeny/serwera sprawia, ze przestaja istnie¢ dla szerszej spotecznosci.
Nie oznacza to jednak aby sztuka cyfrowa byta ograniczona jak dziejowa
czasowosé jestestwa. Radykalna skonczono$é®zwiazana ze $miercia jej
nie dotyczy. Utwor jest Swigtowaniem i tak jak $wieto jest obchodzony.
Jego byt okreslany jest przez udziat’™, uczestnictwo w wydarzeniu jakim
jest prezentacja. Nietrwato$¢ nie zmienia czasowosci sztuki.

Podsumowanie

Gdy $wiadomos$¢ estetyczna dokonuje odrdznienia tego co
estetyczne od aspektow pozaestetycznych, odnajdujemy istote kodu
zrodlowego w  $wietle hermeneutyki filozoficznej Gadamer. Tego
rodzaju autonomiczne bycie estetycznym, niezalezne od merytorycznych
momentoéw (,,odrdznienie estetyczne”)” prezentuje sie w sztuce cyfrowe;.
Utwor jako $wigtowanie jest medium komunikacji 1 poprzez
uwznio$lenie momentu prezentacji pozwala nam do$wiadczyé
wiecznosci.

OE. Aarseth, Cybertekst; Spojrzenia na literature ergodyczng, Krakow 2014, s.
88.

™ So-called code work emerging as a new poetic genre” K. Kirschenbaum,Hello
Worlds, (http://www.chronicle.com/article/Hello-Worlds/5476) (dostep dnia
10.05.2017).

2|bidem: “compelling lyrical content and is functionally executable as a working
program”.

"*H.-G. Gadamer, Prawda i metoda, Warszawa 2013, s. 183.

“Ibidem, s. 186.

"lbidem, s. 137.
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Natomiast zaistnienie warto$ci estetycznych w kodzie zrodtowym
uzaleznione jest od naszej uwaznosci, czyli zaangazowania w gre.
Walory estetyczne takie jak pigkno, wyrafinowanie, trywialnosci
1 prozaiczno$¢ oraz komizm zwracajg uwage czytelnikow kodu
wywotujac doznania estetyczne. Sg takze integralng cze$cig istoty kodu
zroédlowego 1 w rezultacie wplywaja na jego funkcjonalno$¢. Czystosé
kodu wptywa pozytywnie na jego prawidtowo$¢, batagan za$ generuje
btedy i utrudnia pracg. Wartosci estetyczne ujawniaja si¢ zatem w kodzie
jako niezbedna ,,forma refleksji””®. Kod zrodlowy ,,0sigga pehnie swego
bytu””’, gdy pojawia si¢ rowniez refleksja nad jego estetyka (wartosciami
estetycznymi i byciem jako dzieto sztuki).
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Analiza ekonomiczna i prawna tzw. oplat
reprograficznych jako instrumentu rekompensaty
strat autorow i wydawcow zwiazanych z cyfrowa

rewolucja przemystowg

Economic and legal analysis of the Copyright levies as an
instrument to compensate authors and publishers losses caused by

the digital revolution

Abstrakt

Wynikajace z dyrektywy 2001/29/WE optaty reprograficzne
zostaty wprowadzone do prawa polskiego w art. 20 ust. 1 pkt 2 i 3 oraz
art. 20" ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Stanowia one
godziwa rekompensate za przewidziany w dyrektywie tzw. wyjatek
reprograficzny i tzw. wyjatek dotyczacy kopii na uzytek prywatny.
W wyrokach Trybunatu Sprawiedliwosci Unii Europejskiej wielokrotnie
odnosit si¢ do optat reprograficznych — w tym do réznych modeli optat
wystepujacych w UE, co przetozylo si¢ m.in. na daleko idace
modyfikacje istniejacych rozwigzan w tym zakresie np. w Hiszpanii czy
Belgii.

Stowa kluczowe:

Optaty reprograficzne, dyrektywa 2001/29/WE, godziwa rekompensata,
rekompensowanie autoréw i wydawcoéw, ustawa z 4 lutego 1994 r.
0 prawie autorskim i prawach pokrewnych, wyroki Trybunalu
Sprawiedliwosci Unii Europejskie;j.
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Abstract

The Copyright levies resulting from Directive 2001/29/EC were
introduced into Polish law in Art. 20 sec. 1 pt. 2 and 3 and art. 20* Law
on Copyright and Related Rights. They represent a fair compensation for
the so-called reprographic exception and private copying exception. The
judgments of the Court of Justice of the European Union have repeatedly
referred to Copyright levies - including the various models across the EU,
which resulted in some in deep going modifications of existing
regulations in this field — f.e. in Spain or Belgium.

Key words:

Copyright levies, directive 2001/29/EC, fair compensation, authors and
publishers remuneration, Act of 4 February 1994 on Copyright and
Related Rights, Court of Justice of the European Union case law.

Wstep

Rozw6] nowoczesnej gospodarki opartej na wiedzy, ktoremu
towarzyszy rewolucja technologiczna w zakresie m.in. upowszechnienia
dostepu do urzadzen 1 nos$nikow umozliwiajacych szybkie, tanie
1 powszechnie dostepne kopiowanie, przesytanie i przechowywanie
tresci, wymusit stworzenie odpowiedniego instrumentu kompensujacego
ponoszone przez tworcodw tych tresci (autorow i wydawcow ksigzek czy
prasy) straty spowodowane legalnym i nieodptatnym ich kopiowaniem.

W trosce o rozwoj spoteczenstwa informacyjnego wprowadzony
zostat bowiem w prawie europejskim (dyrektywa 2001/29/WE
Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 22 maja 2001 r. w sprawie
harmonizacji niektorych aspektow praw autorskich i pokrewnych
w spoleczenstwie informacyjnym®; dalej jako: dyrektywa 2001/29/WE)
dozwolony uzytek osobisty oraz reprograficzny (art. 5 ust. 2 lit. a)
dyrektywy 2001/29/WE odnosi si¢ do tzw. wyjatku reprograficznego,
a art. 5 ust. 2 lit b) dyrektywy 2001/29/WE do tzw. wyjatku dotyczacego
kopii na wuzytek prywatny), ktory umozliwia osobom prywatnym
(a w niektorych krajach rowniez innym podmiotom) legalne, bezptatne
kopiowanie opublikowanych utworow.

1 Dz.U. L 167 z 22 VI 2001, str. 10.
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W zwiazku z ponoszonymi przez autorow i wydawcow stratami
Z tego powodu zapewniony zostat system godziwej rekompensaty, ktory
w poszczegdlnych krajach Unii Europejskiej przyjmuje rézne formy.
Najpowszechniejsza z nich s tzw. oplaty reprograficzne® inkasowane
przez organizacje zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi od
producentéw i importerow urzadzen reprograficznych i powiagzanych
z nimi czystych nosnikow, ktore podlegaja nastgpnie podziatowi
pomiedzy autoréw i wydawcow oraz od punktow ksero.

Réznorodnos¢ form implementacji przepisow dyrektywy do
krajowych praw autorskich, coraz bogatsze orzecznictwo Trybunatu
Sprawiedliwosci Unii Europejskiej (dalej jako: TSUE) oraz rézna
efektywnos$¢ systeméw rekompensacyjnych w poszczegélnych krajach
cztonkowskich skladajag si¢ na interesujace studium mechanizmu
godzenia interesow uzytkownikow 1 tworcow tresci w ramach
niezbednego dla potrzeb spoleczenstwa informacyjnego dostepu do
utworow.

I. Pojecie oplat reprograficznych

Pod pojeciem optat reprograficznych nalezy rozumie¢ optaty
uiszczane na podstawie przepisOw ustawy z dnia 4 lutego 1994 r.
o prawie autorskim i prawach pokrewnych (dalej jako: PrAut)® przez:

- producentéw i importerow kserokopiarek, skanerow i innych
podobnych urzadzen reprograficznych umozliwiajacych pozyskiwanie
kopii cato$ci lub czesci egzemplarza opublikowanego utworu, jak
rowniez czystych no$nikéw stuzacych do utrwalania przy uzyciu tych
urzadzen utwordéw, w zakresie wtasnego uzytku osobistego oraz

- posiadaczy urzadzen reprograficznych, ktorzy prowadzg dziatalnosé
gospodarcza w zakresie zwielokrotniania utworow dla wlasnego uzytku
osobistego 0sob trzecich.

2 System optat reprograficznych lub oplat od czystych noénikow funkcjonuje w
33 krajach na $wiecie, z czego 16 jest cztonkami Unii Europejskiej — por.
Swiatowa Organizacja Wiasnosci Intelektualnej, Migdzynarodowa Federacji
Organizacji Praw Reprograficznych, International Survey on Text and Image
Copyright Levies. 2016 Edition,
http://www.wipo.int/publications/en/details.jsp?id=4192, s. 6, dostep 20.09.2017.
%tj. Dz.U. 2 2017 r. poz. 880
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Dotyczyloby to zatem zaréwno optat inkasowanych na podstawie
art. 20 ust. 1 pkt 2 i 3 PrAut, jak i optat inkasowanych na podstawie art.
20" PrAut. Tymczasem w doktrynie pojawiaja si¢ glosy, ktore pod
pojeciem ,,optat reprograficznych” upatruja czy to wszystkie optlaty
inkasowane na postawie art. 20 PrAut, czy tez wylacznie opflaty
inkasowane na podstawie art. 20" PrAut.

Z pierwszym stanowiskiem mamy do czynienia w przypadku
monografii Doroty Sokotowskiej*, ktora ogranicza pojecie optat repro-
graficznych do optat wynikajacych z art. 20 PrAut z uwagi na podmioty
zobowigzane na podstawie tego przepisu do rekompensowania szkody
uprawnionym z tytulu nieuzyskania optaty licencyjnej za kopie na uzytek
prywatny.

Z kolei Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego pod
pojeciem oplaty reprograficznej wyroznia jedynie optaty uiszczane na
podstawie art. 20" PrAut, okreslajac wszystkie oplaty inkasowane na

postawie art. 20 PrAut jako ,,optaty od czystych nosnikow””.

Jednak za przyjeciem definicji optat reprograficznych jako
odnoszacych si¢ do optat inkasowanych na podstawie art. 20 ust. 1 pkt 2

i 3 oraz art. 20" PrAut przemawiajg istotne wzgledy semantyczne
i praktyczne.

»Stownik Jezyka Polskiego PWN” jako reprografi¢ definiuje
»sporzadzanie kopii (reprodukcji) dokumentéw metoda fotokopii,
termokopii, elektrografii, mikrofilmowania itp.”, wskazujagc na
,reprografie tekstow, rysunkow”®. Podobnie internetowe wydanie Sto-
wnika Jezyka Polskiego pojecie reprografii ttumaczy jako ,,sporzadzanie
reprodukcji dokumentow™’, a w internetowej Encyklopedii PWN defin-
iuje reprografie jako ,,dziat techniki zajmujacy si¢ kopiowaniem na r6zne
podloza oryginalow (tekstow, rysunkow kreskowych, fotografii, obrazow

* D. Sokotowska, Oplaty reprograficzne. Artykut 20 ustawy o prawie autorskim i
prawach pokrewnych, Warszawa 2014, s. 23.

> Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Realizacja ustawy o prawie
autorskim i prawach pokrewnych,
http://www.prawoautorskie.gov.pl/media/Realizacja_ustawy_o_prawie_autorski
m_2013.pdf, s. 77, dostgp 20.09.2017.

® Por. M. Szymczak (red.), Stownik Jezyka Polskiego PWN, t. 3, Warszawa 1995,
S. 45.

" Por. strona internetowa Stownika Jezyka Polskiego PWN, www.sjp.pwn.pl,
,Reprografia”, dostep 20.09.2017.
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malowanych)””. Reprografia odnosi si¢ zatem do kopiowania tekstow

1 obrazow, a nie np. muzyki czy filmow.

258

Potwierdza to sam ustawodawca, ktory w tresci przepisow art. 20
ust. 1 pkt 2 i 3 PrAut i art. 20" ust. 1 PrAut postugujac si¢ pojeciem
urzadzen reprograficznych, jednoznacznie wskazuje na urzadzenia
obejmujgce m.in. kserokopiarki czy skanery, czyli urzadzenia stuzace do
kopiowania utworé6w wyrazonych slowem lub obrazem, a nie np.
utworow audiowizualnych czy kinematograficznych.

Tak samo obie organizacje zbiorowego zarzadzania prawami
autorskimi  wyznaczone przez Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego do inkasowania tych oplat® - Stowarzyszenie Autorow
1 Wydawcow COPYRIGHT POLSKA (do marca 2014 r. dziatajace pod
nazwg Stowarzyszenie Autorow i Wydawcow ,,Polska Ksigzka”; dalej
jako: SAiW Copyright Polska) i Stowarzyszenie Zbiorowego Zarzadzania
Prawami Autorskimi Tworcow Dziet Naukowych i1 Technicznych
KOPIPOL (dalej jako: Stowarzyszenie KOPIPOL) postuguja sic
w swoich dokumentach wewnetrznych i praktyce dziatania okresleniem
,oplaty reprograficzne” do optat inkasowanych na podstawie art. 20 ust.
1 pkt 2 i 3 oraz art. 20" PrAut™. Rowniez zrzeszajaca oba stowarzyszenia
Migdzynarodowa Federacji Organizacji Praw  Reprograficznych
(International Federation of Reproduction Rights Organisations,
IFRRO), uzywajac pojecia ,,praw reprograficznych” (reproduction rights)
w nazwie okres$la si¢ jako gltéwna miedzynarodowa sie¢ organizacji

® Por. Strona internetowa Encyklopedii PWN, www.encyklopedia.pwn.pl,
»Reprografia”, dostep 20.09.2017.

% Por. § 4 rozporzadzenia Ministra Kultury z dnia 2 VI 2003 r. w sprawie
okreslenia kategorii urzadzen i no$nikoéw stuzacych do utrwalania utworéw oraz
optat od tych urzadzen i no$nikow z tytutu ich sprzedazy przez producentow i
importeréw (Dz.U. z 2003 r. nr 105 poz. 991 z pdzn. zm.; dalej jako:
rozporzadzenie z 2 czerwca 2003 1.) i § 3 rozporzadzenia Ministra Kultury z 27
VI 2003 r. w sprawie oplat uiszczanych przez posiadaczy urzadzen
reprograficznych (Dz. U. z 2003, Nr 132, poz. 1232; dalej jako: rozporzadzenie z
27 czerwca 2003 r.).

% por. System Ewidencji i Rozliczania Optat Reprograficznych Stowarzyszenia
KOPIPOL (strona internetowa Stowarzyszenia KOPIPOL, ,,System Ewidencji i
Rozliczania Optat Reprograficznych”, http://ewo.kopipol.pl/login; dostep:
20.09.2017) czy § 1 ust. 1 Regulaminu repartycji optat reprograficznych
Stowarzyszenia  Autorow i Wydawcow  COPYRIGHT  POLSKA
(http://www.copyrightpolska.pl/docs/Regulamin_Repartycji.pdf; dostep:
20.09.2017).
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zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi i stowarzyszen tworcow
i wydawcow w sferze utworéw wyrazonych tekstem lub obrazem (text

and image sphere)™.

Dlatego tez pojecie oplat reprograficznych powinno by¢
zastrzezone dla optat inkasowanych na podstawie art. 20 ust. 1 pkt 21 3
oraz art. 20* PrAut, podczas gdy optaty inkasowane na postawie art. 20
ust. 1 pkt 1 i 3 PrAut mogtyby obecnie korzysta¢ z okreslenia ,,optaty od
czystych nosnikow”. Obowigzujaca bowiem od 1 stycznia 2009 r.
nowelizacja rozporzadzenia z 2 czerwca 2003 r.'* wprowadzita nowy
katalog urzadzen i nosnikow podlegajacych optatom na podstawie art. 20
ust. 1 pkt 1 i 3 PrAut, w ktorym najwyzszymi stawkami optat objete
zostaty czyste nos$niki do kopiowania muzyki czy filméw (m.in. ptyty
CD, MD, DVD czy Blu-Ray). Optaty inkasowane przez organizacje
zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi i prawami pokrewnymi
w sferze audio-video spadty po wejsciu w zycie tej nowelizacji ponizej 7
mln z} rocznie™ i od kilku lat trwaja zabiegi m.in. Stowarzyszenia ZAiKS
o0 rozszerzenie optat inkasowanych na podstawie art. 20 PrAut m.in. na
tablety czy smartfony™. Z uwagi jednak na wielofunkcyjny charakter
tych urzadzen, ktére moga by¢ wykorzystywane do kopiowania zar6wno
plikow muzycznych czy filmowych, jak réwniez fotografowania tekstow
1 obrazow oraz przesylania plikow tekstowych, urzadzenia te
wymykatyby si¢ semantycznie rozumianemu pojeciu urzadzen stricte
reprograficznych czy czystych no$nikow, przez co niemozliwe bedzie
zaszufladkowanie ich do jednej tylko sfery utwordow i wskazane bedzie
znalezienie adekwatnego okreslenia oddajacego istote optat dzielonych
pomigdzy wszystkie sfery utworow podlegajacych kopiowaniu.

Zrbéznicowanie wysokos$ci optat reprograficznych inkasowanych
na postawie art. 20 ust. 1 pkt 2 i 3 PrAut przez SAIW COPYRIGHT

" por. strona internetowa IFRRO, www.ifrro.org, dostep 12.09.2017.

12 Rozporzadzenie Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego z dnia 15 XII
2008 r. zmieniajace rozporzadzenie w sprawie okreslenia kategorii urzadzen i
nos$nikow stuzacych do utrwalania utworéw oraz optat od tych urzadzen i
no$nikow z tytutu ich sprzedazy przez producentow i importeréow (Dz.U. z 2008
r. nr 235 poz. 1599; dalej jako: rozporzadzenie z 15 grudnia 2008 r.).

3 por. Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego, op. cit., s. 78.

¥ por. np. strona internetowa Dziennika Gazety Prawnej, www.gazetaprawna.pl,
,»Optata reprograficzna od smartfonéw i tabletow juz wkrotce? To uderzy w
konsumentow” (artykut P. Oko opublikowany dnia 26.09.2014), dostep:
20.09.2017.
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POLSKA i Stowarzyszenie KOPIPOL , ktore od 2012 r. wynosza ok. 21
mln z} rocznie (na podstawie art. 20" PrAut oba stowarzyszenia inkasuja
zaledwie ok. 150 tys. zl rocznie), w poréwnaniu do inkasowanych na
postawie art. 20 ust. 1 pkt 1 i 3 PrAut od 2009 r. przez organizacje
zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi i prawami pokrewnymi
w sferze audio-video mniej niz 7 min zt rocznie®™ stanowi kolejny ar-
gument praktyczny za przyjeciem proponowanej terminologii. Tym
bardziej, ze w przypadku optat reprograficznych w wigkszosci sa one
uiszczane od sprzedazy kserokopiarek, skaneréw i innych urzadzen
reprograficznych, a jedynym obecnie czystym no$nikiem stusznie

objetym optatami reprograficznymi jest papier formatu A3 i A4™.

I1. Podstawa prawna oplat reprograficznych

Instytucje  optat  reprograficznych  nalezaloby  wywiesé
z dyrektywy 2001/29/WE. Zgodnie z art. 5 ust. 2 lit. a) i b) dyrektywy
2001/29/WE panstwa cztonkowskie moga przewidzie¢ wyjatki lub
ograniczenia w odniesieniu do prawa do zwielokrotniania okreslonego
w art. 2 dyrektywy 2001/29/WE, w nastepujacych przypadkach:

a) w odniesieniu do zwielokrotniania na papierze lub podobnym no$niku
przy uzyciu dowolnej techniki fotograficznej lub innego procesu
przynoszacego podobny skutek, z wyjatkiem partytur, pod warunkiem ze
podmioty praw autorskich otrzymajg godziwa rekompensate;

b) w odniesieniu do zwielokrotniania na dowolnych nos$nikach przez
osobe fizyczng do prywatnego uzytku i do celéw ani bezposrednio, ani
posrednio handlowych, pod warunkiem ze podmioty praw autorskich
otrzymaja godziwa rekompensate, uwzgledniajaca zastosowanie lub
niezastosowanie $rodkow technologicznych okreSlonych w art. 6,
w odniesieniu do danych utwordéw lub przedmiotéw objetych ochrona.

Przepisy te dotycza zatem zarowno wszelkich form kopiowania
reprograficznego (,,zwielokrotnianie na papierze lub podobnym no$niku
przy uzyciu dowolnej techniki fotograficznej lub innego procesu
przynoszacego podobny skutek™), jak i mozliwo$ci kopiowania utworéw

15 por. Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego, op. cit., s. 78-80.

16 podobnie jest w przypadku optat inkasowanych na postawie art. 20 ust. 1 pkt 1
PrAut — obok czystych no$nikow sensu stricto, oplaty sa inkasowane od réznego
rodzaju zestawow wiezowych, radia z magnetofonem Iub odtwarzaczem,
odtwarzaczy, dyskow twardych, nagrywarek komputerowych, zestawow
telewizora itp. — por. rozporzadzenie z 15 grudnia 2008 r.

90



J. Maciejewski: Analiza ekonomiczna i prawna tzw. optat reprograficznych jako
instrumentu rekompensaty strat autorow i wydawcow zwigzanych z cyfrowg
rewolucjq przemystowq
wyrazonych stowem lub obrazem przez ,,0soby fizyczne do prywatnego
uzytku i do celow ani bezposrednio, ani posrednio handlowych”. Art. 5
ust. 2 lit. a) dyrektywy 2001/29/WE odnosi si¢ do tzw. wyjatku
reprograficznego, a art. 5 ust. 2 lit b) dyrektywy 2001/29/WE do tzw.

wyjatku dotyczacym kopii na uzytek prywatny.

TSUE wielokrotnie rozstrzygat sprawy wynikajace z art. 5 ust. 2
lit ) lub b) dyrektywy 2001/29/WE — obejmuje to nastepujace wyroki:

1. Wyrok TSUE z dnia 21 pazdziernika 2010 r. w sprawie C 467/08
Padawan SL przeciwko Sociedad General de Autores y Editores
de Espafia (SGAE)""; dalej jako: wyrok Padawan;

2. Wyrok TSUE z dnia 16 czerwca 2011 r. w sprawie C 462/09
Stichting de Thuiskopie przeciwko Opus Supplies Deutschland
GmbH, Mijndertowi van der Lee, Hananji van der Lee®®: dalej
jako: wyrok Stichting de Thuiskopie;

3. Wyrok TSUE z dnia 27 czerwca 2013 r. w sprawach polaczonych
od C 457/11 do C 460/11 Verwertungsgesellschaft Wort (VG
Wort) przeciwko Kyocera, dawniej Kyocera Mita Deutschland
GmbH, Epson Deutschland GmbH, Xerox GmbH (C 457/11),
Canon Deutschland GmbH (C 458/11) oraz Fujitsu Technology
Solutions GmbH (C 459/11), Hewlett-Packard GmbH (C
460/11), przeciwko Verwertungsgesellschaft Wort (VG Wort) *°;
dalej jako: wyrok VG Wort;

4. Wyrok TSUE z dnia 11 lipca 2013 r. w sprawie C 521/11
Amazon.com International Sales Inc., Amazon EU Sarl,
Amazon.de GmbH, Amazon.com GmbH, w likwidacji, Amazon
Logistik GmbH przeciwko Austro-Mechana Gesellschaft zur

Y padawan SL przeciwko Sociedad General de Autores y Editores de Espafia
(SGAE), TSUE, 21 X 2010, C-467/08, Dz. Urz. UE C 346 z 18 XII 2010, s. 5.

'8 Stichting de Thuiskopie przeciwko Opus Supplies Deutschland GmbH,
Mijndertowi van der Lee, Hananji van der Lee, TSUE, 16 VI 2011, C-462/09,
Dz. Urz. UE C 232z 6 VIII 2011, s. 7.

19 Verwertungsgesellschaft Wort (VG Wort) przeciwko Kyocera, dawniej
Kyocera Mita Deutschland GmbH, Epson Deutschland GmbH, Xerox GmbH (C
457/11), Canon Deutschland GmbH (C 458/11) oraz Fujitsu Technology
Solutions GmbH (C 459/11), Hewlett-Packard GmbH (C 460/11), przeciwko
Verwertungsgesellschaft Wort (VG Wort), TSUE, 27 VI 2013, C-457/11 — C-
460/11, Dz. Urz. UE C 225 z 3 VIII 2013, s. 9.
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Wahrnehmung  mechanisch  musikalischer  Urheberrechte
Gesellschaft mbH?; dalej jako: wyrok Amazon;

5. Wyrok TSUE z dnia 10 kwietnia 2014 r. w sprawie C 435/12
ACI Adam BV i in. przeciwko Stichting de Thuiskopie, Stichting
Onderhandelingen Thuiskopie vergoeding?; dalej jako: wyrok
ACI| Adam;

6. Wyrok TSUE z dnia 5 marca 2015 r. w sprawie C 463/12
Copydan Bandkopi przeciwko Nokia Danmark A/S?; dalej jako:
wyrok Copydan Bandkopi;

7. Wyrok TSUE z dnia 12 listopada 2015 r. w sprawie C 572/13
Hewlett-Packard Belgium SPRL przeciwko Reprobel SCRL%:
dalej jako: wyrok Hewlett-Packard;

8. Wyrok TSUE z dnia 21 kwietnia 2016 r. w sprawie C 572/14
Austro-Mechana Gesellschaft zur Wahrnehmung mechanisch
musikalischer Urheberrechte GmbH przeciwko Amazon EU Sarl,
Amazon Services Europe Sarl, Amazon.de GmbH, Amazon
Logistik GmbH, Amazon Media Sarl**; dalej jako: wyrok Austro-
Mechana;

9. Wyrok TSUE z dnia 9 czerwca 2016 r. w sprawie C 470/14
Entidad de Gestion de Derechos de los Productores
Audiovisuales (EGEDA), Derechos de Autor de Medios
Audiovisuales (DAMA), Visual Entidad de Gestion de Artistas
Plasticos (VEGAP) przeciwko Administracion del Estado,
Asociacion Multisectorial de Empresas de la Electronica, las

2 Amazon.com International Sales Inc., Amazon EU Sarl, Amazon.de GmbH,
Amazon.com GmbH, w likwidacji, Amazon Logistik GmbH przeciwko Austro-
Mechana Gesellschaft zur Wahrnehmung mechanisch  musikalischer
Urheberrechte Gesellschaft mbH, TSUE, 11 VII 2013, C-521/11, Dz. Urz. UE C
252 z 31 VIII 2013, s. 10.

2L ACI Adam BV i in. przeciwko Stichting de Thuiskopie, Stichting
Onderhandelingen Thuiskopie vergoeding, TSUE, 10 IV 2014, C-435/12, Dz.
Urz. UEC 175z 10 VI 2014, s. 7.

?Copydan Bandkopi przeciwko Nokia Danmark A/S, TSUE, 5 Il 2015, C-
463/12, Dz. Urz. UE C 138 z 27 IV 2015, s. 2.

ZHewlett-Packard Belgium SPRL przeciwko Reprobel SCRL, TSUE, 12 XI
2015, C-572/13, Dz. Urz. UE C 16 2 18 | 20186, s. 3.

% Austro-Mechana Gesellschaft zur Wahrnehmung mechanisch musikalischer
Urheberrechte GmbH przeciwko Amazon EU Sarl, Amazon Services Europe
Sarl, Amazon.de GmbH, Amazon Logistik GmbH, Amazon Media Sarl, TSUE,
21 1V 2016, C-572/14, Dz. Urz. UE C 211 z 13 VI 2016, s. 18.
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Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, de las
Telecomunicaciones y de los contenidos Digitales (Ametic)?;

dalej jako: wyrok EGEDA;

10. Wyrok TSUE z dnia 18 stycznia 2017 r. w sprawie C 37/16
Minister Finanséw przeciwko Stowarzyszeniu  Artystow
Wykonawcow Utworéw Muzycznych i Stowno-Muzycznych
SAWP (SAWP)?; dalej jako: wyrok SAWP.

W prawie polskim optaty reprograficzne zostaly unormowane
w art. 20 ust. 1 pkt 2 i 3 oraz w art. 20" PrAut Przepisy art. 20 ust. 4 i art.
20" ust. 1 in fine PrAut nakazuja rowny podziat optat reprograficznych
pomiedzy tworcow i wydawcow? .

Na podstawie art. 20 ust. 5 i art. 20" ust. 2 PrAut wydane zostaly
rozporzadzenia wykonawcze przez Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego — do art. 20 PrAut rozporzadzenie z 2 czerwca 2003 r.,
zmienione w zakresie tzw. optat od czystych nos$nikdw przez
rozporzadzenie z 15 grudnia 2008 r., a w zakresie oplat reprograficznych
przez rozporzadzenie Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego z dnia
12 maja 2011 r. zmieniajace rozporzadzenie w sprawie okreSlenia
kategorii urzadzen i nos$nikéw shuzacych do utrwalania utworéw oraz
optat od tych urzadzen i nos$nikéw z tytulu ich sprzedazy przez
producentdow i importeréw (dalej jako: rozporzadzenie z 12 maja 2011
r.)?, ado art. 20" PrAut rozporzadzenie z 27 czerwca 2003 r.

Rozporzadzenie z 2 czerwca 2003 r. okresla w zataczniku nr 3
kategorie urzadzen reprograficznych i papieru formatu A3 i A4 stuzacych

*Entidad de Gestion de Derechos de los Productores Audiovisuales (EGEDA),
Derechos de Autor de Medios Audiovisuales (DAMA), Visual Entidad de
Gestion de Artistas Plasticos (VEGAP) przeciwko Administracion del Estado,
Asociacion Multisectorial de Empresas de la Electrénica, las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién, de las Telecomunicaciones y de los contenidos
Digitales (Ametic), TSUE, 9 VI 2016, C-470/14, Dz. Urz. UE C 7 z 12 | 2015, s.
13.

% Minister Finanséw przeciwko Stowarzyszeniu Artystow Wykonawcow
Utworéw Muzycznych i Stowno-Muzycznych SAWP (SAWP), TSUE, 18 |
2017, C-37/16, Dz. Urz. UEC 70z 6 111 2017, s. 7.

2 Art. 20 ust. 4 PrAut: Z kwoty uzyskanej z tytulu optat ze sprzedazy urzadzen
reprograficznych oraz zwigzanych z nimi czystych noénikow przypada: 1) 50% —
tworcom; 2) 50% — wydawcom. Z kolei w art. 20" ust. 1 in fine PrAut: Optaty te
przypadaja tworcom i wydawcom w czgsciach rownych.

8 Dz.U. z 2011 r. nr 105 poz. 616.

93



J. Maciejewski: Analiza ekonomiczna i prawna tzw. optat reprograficznych jako
instrumentu rekompensaty strat autorow i wydawcow zwigzanych z cyfrowg
rewolucjq przemystowq
do utrwalania utworéw w zakresie wlasnego uzytku osobistego,
wysoko$§¢, sposob pobierania i podzialu oplat od tych urzadzen
i papieru® oraz organizacje zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi
— SAIW COPYRIGHT POLSKA oraz Stowarzyszenie KOPIPOL —

uprawnione do pobierania optat od wskazanych urzadzen i papieru®.

Z kolei rozporzadzenie z 27 czerwca 2003 r. okresla wysokos¢
(1%, 1, 5% lub 3% wptywow uzyskiwanych z dziatalno$ci gospodarczej
w zakresie zwielokrotniania utworow dla wiasnego uzytku osobistego
0sOb trzecich), sposéb pobierania i podzialu optat od posiadaczy
urzadzen reprograficznych, ktorzy prowadza dziatalno$¢ gospodarcza
w zakresie zwielokrotniania utworéw dla wlasnego uzytku osobistego
0s6b trzecich® oraz organizacje zbiorowego zarzadzania prawami autor-
skimi — rowniez SAiW COPYRIGHT POLSKA oraz Stowarzyszenie
KOPIPOL — uprawnione do pobierania optat od wskazanych urzadzen
i papieru®.

I11. Rekompensacyjny charakter oplat reprograficznych

Oba przepisy dyrektywy 2001/29/WE dopuszczajace mozliwosé
wprowadzenia wyjatku reprograficznego i wyjatku dotyczacego kopii na
uzytek prywatny warunkuja to otrzymaniem przez podmioty praw
autorskich godziwej rekompensaty. Wynika to z potrzeby zabezpieczenia
wlasciwej rownowagi praw 1 interesow migdzy roéznymi kategoriami
podmiotow praw autorskich, jak rowniez miedzy nimi a uzytkownikami
przedmiotow objetych ochrona, na co wskazuja motywy 31 i 35
dyrektywy 2001/29/WE. W zwigzku z tym w niektorych przypadkach
dotyczacych wyjatkow lub ograniczen podmioty praw autorskich
powinny otrzyma¢ godziwag rekompensate jako wynagrodzenie za
korzystanie z ich utworéw lub innych przedmiotéw objetych ochrong.
Jednoczes$nie, przy okre$laniu formy, szczegdétowych warunkow
i ewentualnej wysokosci takiej godziwej rekompensaty dyrektywa
nakazuje uwzglednienie okolicznosci kazdego przypadku.

Zgodnie z wyrokiem Padawan, pojecie godziwej rekompensaty
w rozumieniu art. 5 ust. 2 lit. b) dyrektywy 2001/29/WE stanowi
autonomiczne pojecie prawa UE, ktore nalezy interpretowaé w sposob

2 Por. § 6-10 rozporzadzenia z 2 czerwca 2003 r.

%0 Por. § 4 rozporzadzenia z 2 czerwca 2003 r.

31 Por. § 2 i 4-8 rozporzadzenia z 27 czerwca 2003 T.
%2 Por. § 3 rozporzadzenia z 27 czerwca 2003 r.
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jednolity we wszystkich panstwach cztonkowskich UE, w ktorych
wprowadzono wyjatek kopii na uzytek prywatny, niezaleznie od
przyznanego tym panstwom uprawnienia do ustalania w granicach
okreslonych przez prawo UE, a w szczegbélnosci przez dyrektywe
2001/29/WE,  formy, szczegétowych  warunkéw  finansowania
i pobierania oraz wysokosci tej godziwej rekompensaty>. Pojecie i wy-
soko$¢ godziwej rekompensaty zwigzane sg ze szkodg wynikajaca dla
tworcy z dokonanego bez jego zgody na uzytek prywatny
zwielokrotnienia jego chronionego utworu i w tej perspektywie godziwa
rekompensate nalezy uwaza¢ za wyréwnanie szkody poniesionej przez
tworce (w zwigzku z tym godziwa rekompensata koniecznie musi by¢
obliczana na podstawie kryterium szkody wyrzadzonej poprzez
wprowadzenie wyjatku kopii na uzytek prywatny tworcom chronionych

utworow) .

W  wyroku Hewlett-Packard TSUE wuznal, ze powyzsze
stanowisko znajduje przetozenie, mutatis mutandis, takze na interpretacje¢
art. 5 ust. 2 lit. a) dyrektywy 2001/29/WE (jednoczesnie TSUE
zaznaczyl, ze pojecie ,,godziwej rekompensaty” zastosowane w art. 5 ust.
2 lit. a) 1 art. 5 ust. 2 lit. b) dyrektywy 2001/29/WE nalezy interpretowac
w rozny sposob w zaleznos$ci od tego, czy zwielokrotnianie na papierze
lub podobnym no$niku przy uzyciu dowolnej techniki fotograficznej lub
innego procesu przynoszacego podobny skutek jest dokonywane przez
jakiegokolwiek uzytkownika czy tez przez osobe fizyczng do uzytku
prywatnego oraz w celach bezposrednio lub posrednio gospodarczych)®.

Jednoczesnie TSUE zastrzegt w wyroku ACI Adam, ze
niezbedne jest rozréznienie sytuacji, w ktorej zrodio shuzace za podstawe
sporzadzenia kopii na uzytek prywatny jest legalne, od sytuacji, w ktorej
zrodio to jest nielegalne®. Zostato to rozwinicte w wyroku Copydan
Béndkopi, w ktorym TSUE podkreslit, ze dyrektywa 2001/29/WE stoi na
przeszkodzie obowigzywaniu uregulowania krajowego, ktore przewiduje
godziwa rekompensate z tytutu kopii sporzadzonych z nielegalnych
zrédet, a mianowicie z chronionych utworow, ktore zostaty podane do
publicznej wiadomosci bez zgody podmiotéw praw autorskich®’.

% por. pkt 37 wyroku Padawan.

3 Tamze, pkt 40 i 42.

% por. pkt 37 i 43 wyroku Hewlett-Packard.
% por. pkt 58 wyroku ACI Adam.

%" Por. pkt 79 wyroku Copydan Bandkopi.
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Rekompensacyjny charakter oplat reprograficznych przez dtugi
czas byl kwestionowany przez polskie Ministerstwo Finanséw
w kontekscie podatku od towardéw i ustug, co doprowadzito do wydania
wyroku SAWP 18 stycznia 2017 r.*®. TSUE stwierdzit, ze poniewaz op-
laty reprograficzne maja na celu finansowanie godziwej rekompensaty na
rzecz podmiotow praw do zwielokrotniania, a godziwa rekompensata nie
stanowi  bezposredniego  §wiadczenia  wzajemnego  wzgledem
jakiegokolwiek $wiadczenia, poniewaz jest zwigzana ze szkoda
wynikajaca dla tych podmiotow ze zwielokrotniania ich chronionych
utworow, dokonanego bez ich zgody, to dyrektywe Rady 2006/112/WE
z dnia 28 listopada 2006 r. w sprawie wspolnego systemu podatku od
wartoéci dodanej® nalezy interpretowaé w ten sposob, ze podmioty praw
do zwielokrotniania nie $wiadcza ustug w rozumieniu tej dyrektywy na

% 0d wprowadzenia od 1 kwietnia 2011 r. art. 8 ust. 2a do ustawy dnia 11 marca
2004 r. o podatku od towardéw i ustug (t.j. Dz. U. z 2017 r. poz. 1221; dalej jako:
ustawa o VAT) pojawily si¢ watpliwosci co do opodatkowania dziatalno$ci
organizacji zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi i prawami pokrewnymi.
Ministerstwo Finans6w nakazywalo w szeregu interpretacji indywidualnych
traktowaé inkaso i repartycje optat reprograficznych jako ustuge licencyjng w
rozumieniu ustawy o VAT, $wiadczong przez autorow i wydawce na rzecz
podmiotéw korzystajacych z praw autorskich za posrednictwem organizacji
zbiorowego zarzadzania. W latach 2013 1 2014 wojewddzkie sady
administracyjne w Krakowie i Warszawie wydaly szereg wyrokow uchylajacych
zaskarzane przez organizacje zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi
interpretacje indywidualne Ministra Finansow (por. wyrok WSA w Krakowie z
dnia 10 kwietnia 2013 r., sygn. akt. | SA/Kr 258/13, wyroki WSA w Warszawie
Z dnia 12 czerwca 2013 r. o sygn. akt. 111 SA/Wa 3311/12 i z dnia 12 czerwca
2014 r. o sygn. akt. IIl SA/Wa 425/14). 9 grudnia 2014 r. Naczelny Sad
Administracyjny oddalit skarge kasacyjna Ministra Finansow (Sygn. akt | FSK
1740/13), uznajac rekompensacyjny charakter optat reprograficznych. Poniewaz
jednak 17 pazdziernika 2014 r. NSA w innym wyroku (sygn. akt | FSK 1485/13)
dotyczgcym opodatkowania podatkiem od towardéw i ustug platnosci z tytutu
oplat od czystych no$nikéw oraz oplat za reemisje filmoéw i seriali w sieciach
kablowych otrzymywanych przez producenta filmowego za pos$rednictwem
organizacji zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi dokonat odmiennej
kwalifikacji oplat z art. 20 PrAut, 11 grudnia 2014 r. 3-osobowy sktad NSA,
majacy rozstrzygna¢ skarge kasacyjna Ministra Finansow na korzystny dla
Stowarzyszenia Artystow Wykonawcow Utworéw Muzycznych i Stowno-
Muzycznych SAWP wyrok WSA z 12 czerwca 2013 r. zdecydowat si¢ zwrdci¢ o
podjecie uchwaly przez 7-osobowy skltad NSA. Ten za$ skierowat 12
pazdziernika 2015 r. pytanie prejudycjalne do TSUE, ktore TSUE rozstrzygnat
18 stycznia 2017 r. w wyroku SAWP.

* Dz. Urz. UE L 347 z 11.12.2006, str. 1.
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rzecz producentdw i importeréw urzadzen reprograficznych i czystych
no$nikdéw, od ktérych organizacje zbiorowego zarzadzania prawami
autorskimi i prawami pokrewnymi pobieraja na rzecz tych podmiotdw,
ale we wlasnym imieniu, oplaty od sprzedazy tych wurzadzen

i no$nikow™.

IV. Modele oplat reprograficznych w Unii Europejskiej

Mimo ze motyw 37 dyrektywy 2001/29/WE przewiduje, ze
istniejgce systemy krajowe w zakresie reprografii nie stwarzajg
powazniejszych barier dla rynku wewngtrznego 1 Ze panstwa
cztonkowskie powinny by¢ upowaznione do uwzglednienia wyjatku lub
ograniczenia w odniesieniu do reprografii, to wyroki TSUE miaty
niejednokrotnie dos¢ istotne znaczenie dla poszczegoélnych krajow UE,
czego najlepszym przykladem sa konsekwencje wyroku Padawan
w Hiszpanii oraz wyroku Hewlett-Packard w Belgii.

Jednoczesnie TSUE w szeregu wyrokow uznawalto za urzadzenia
reprograficzne lub zwigzane z nimi czyste nos$niki nowoczesne
urzadzenia informatyczne, ktoére coraz powszechniej stuzg do
sporzadzania lub przechowywania kopii utworéw. Przyktadem tego jest
wyrok Copydan Bandkopi, w ktorym TSUE uznal, Ze art. 5 ust. 2 lit. b)
dyrektywy 2001/29 nie stoi na przeszkodzie obowigzywaniu
uregulowania krajowego, ktére przewiduje godziwa rekompensate
z tytutu korzystania z wielofunkcyjnych nos$nikow danych takich jak
karty pamigci do telefonow komoérkowych (niezaleznie od tego, czy ich
podstawowg funkcjg jest — lub nie jest — sporzadzanie kopii na uzytek
prywatny, pod warunkiem ze jedna z funkcji rzeczonych nosnikow,
cho¢by drugorzgdna, umozliwia posiadaczom tych nos$nikow uzywanie
ich we wskazanym celu)* oraz wyrok VG Wort, na podstawie ktorego
zwielokrotnienie dokonane za pomocg drukarki i komputera osobistego,
w przypadku gdy urzadzenia te sa ze soba polaczone, podlega pod
pojecie ,,zwielokrotniania przy uzyciu dowolnej techniki fotograficznej
lub innego procesu przynoszacego podobny skutek” w rozumieniu art. 5
ust. 2 lit. a) dyrektywy 2001/29/WE*,

TSUE odnosit si¢ rowniez do wspierania przez organizacje
zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi instytucji spotecznych

“ por, pkt 30 i 33 wyroku SAWP.
*1 por. pkt 29 wyroku Copydan Béndkopi.
2 Por. pkt 80 wyroku VG Wort.
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i kulturalnych uznajac, ze art. 5 ust. 2 lit. b) dyrektywy 2001/29 nalezy
interpretowa¢ w ten sposob, ze prawo do godziwe] rekompensaty,
o ktorej mowa w tym przepisie, badz oplaty za kopie na uzytek prywatny,
przeznaczonej na finansowanie tej rekompensaty, nie moze zostaé
wykluczone ze wzgledu na to, iz potowa przychodu z tytulu tej
rekompensaty badz optaty podlega wyptaceniu nie bezposrednio
podmiotom uprawnionym do tejze rekompensaty, lecz instytucjom
spotecznym 1 kulturalnym utworzonym w celu wspierania interesoOw
tychze uprawnionych podmiotéw, jezeli te instytucje spoleczne
1 kulturalne rzeczywiscie wspierajg owe uprawnione podmioty, a warunki

funkcjonowania tych instytucji nie maja charakteru dyskryminujacego™.

Istniejacy w Hiszpanii system optat reprograficznych i od
czystych no$nikdéw zostal po wyroku Padawan zastgpiony w 2012 r.
rekompensata wyptacang z budzetu panstwa, co doprowadzito do
znacznego pogorszenia sytuacji materialnej autorow i1 wydawcow
zwigzanego z ponad 85% spadkiem rekompensat z tytulu optat
reprograficznych®. Hiszpanskie organizacje zbiorowego zarzadzania pra-
wami autorskimi i prawami pokrewnymi“ zaczety kwestionowaé nowy
system, zarzucajac mu, ze z jednej strony koszty godziwej rekompensaty
przyznanej podmiotom praw autorskich z tytutu kopii na uzytek prywatny
ponosi 0gdt podatnikoéw (a nie osoby fizyczne, ktére wyrzadzity szkode
w zakresie ich wylacznego prawa do zwielokrotniania, wynikajaca ze
sporzadzania takiej kopii), a z drugiej strony, ze nowe uregulowania nie
gwarantujg godziwego charakteru rekompensaty. TSUE w wyroku
EGEDA uznal, ze art. 5 ust. 2 lit. b) dyrektywy 2001/29/WE nalezy
interpretowa w ten sposob, ze stoi on na przeszkodzie systemowi

*3 Por. pkt 55 wyroku Amazon.

# Tymczasem w Polsce 26 pazdziernika 2011 r. Sad Najwyzszy odniést sie do
wyroku Padawan (por. Sad Najwyzszy, 26 X 2011 r., I CZP 61/11), stajac na
stanowisku, ze chociaz art. 20 ust. 1 pkt 2 PrAut nie odpowiada doktadnie
wszystkim przepisom dyrektywy, to jednak w obecnym brzmieniu nie pozostaje
z nig w sprzecznosci, wskazujac jedynie producentéw i importerow jako
podmioty zobowigzane do wnoszenia optat. Potwierdzajac, ze jedynie
interwencja ustawodawcy w brzmienie ustawy moze dostosowac art. 20 PrAut
do wyroku Padawan, Sad Najwyzszy zaprezentowatl jedyne zgodne na gruncie
polskiego prawa rozwigzanie sytuacji — por. D. Sokotowska, op. cit., s. 134-136.

* Artistas Intérpretes, Sociedad de Gestion (AISGE), Centro Espaiiol de
Derechos Reprogrdficos (CEDRO) oraz Asociacion de Gestion de Derechos
Intelectuales (AGEDI), Entidad de Gestion, Artistas, Intérpretes o Ejecutantes,
Sociedad de Gestion de Espaiia (AIE) i Sociedad General de Autores y Editores
(SGAE).
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godziwej rekompensaty z tytulu kopii na uzytek prywatny, ktory jest
finansowany z budzetu panstwa w sposob uniemozliwiajacy
zagwarantowanie, ze koszt tej godziwej rekompensaty bedzie ponoszony
przez uzytkownikow kopii sporzadzonych na uzytek prywatny.
Jednocze$nie TSUE uznal, Ze odpowiedz na pytanie drugie, dotyczace
mozliwos$ci ograniczania limitami budzetowymi na dany rok catkowitej
kwoty przeznaczonej z budzetu panstwa na godziwa rekompensate
z tytutu kopii na uzytek prywatny (mimo ze podlega ona obliczeniu na

podstawie rzeczywiscie wyrzadzonej szkody), nie jest konieczna™®.

W Belgii rozwazana jest istotna zmiana systemu opftat
reprograficznych w zwiazku z uznaniem w wyroku Hewlett-Packard, ze
art. 5 ust. 2 lit. a) i art. 5 ust. 2 lit. b) dyrektywy 2001/29/WE stoi na
przeszkodzie istniejacych w tym kraju rozwigzan, ktore w celu
sfinansowania godziwej rekompensaty przystugujacej podmiotom praw
autorskich, lacza dwie formy wynagrodzenia, a mianowicie:

- z jednej strony wynagrodzenie zryczaltowane uiszczane z gory, czyli
przed dokonaniem zwielokrotnienia, przez producenta, importera lub
wewnatrzwspolnotowego nabywce urzadzen pozwalajacych na
sporzadzanie kopii chronionych utworow w zwigzku z wprowadzeniem
tych urzadzen do obrotu na terytorium krajowym,

- z drugiej strony za$ wynagrodzenie proporcjonalne, uiszczane z dotu,
czyli juz po dokonaniu zwielokrotnienia, ktérego wysokos¢ okreslana jest
jedynie w oparciu o iloczyn ceny jednostkowej i liczby wykonanych
kopii, pobieranej od o0séb fizycznych lub prawnych dokonujgcych
zwielokrotnienia utwordow, jezeli:

— wysoko$¢ wynagrodzenia zryczaltowanego uiszczanego z gory jest
obliczana wylacznie na podstawie predkosci, z jakg dane urzadzenie
moze dokonywac zwielokrotnien;

— wysoko$¢ wynagrodzenia proporcjonalnego pobieranego z dotu zalezy
od tego, czy dtuznik wspotpracowal przy jego pobieraniu;

— system tgczony, rozpatrywany cato$ciowo, nie zawiera mechanizmow,
w szczegbdlnosci mechanizmu zwrotu, pozwalajacych na uzupehiajace

“® Por. pkt 12, 13, 16, 42 i 43 wyroku EGEDA.
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postuzenie si¢ wobec poszczegolnych kategorii uzytkownikow kryteriami

rzeczywistej szkody oraz szkody ustalanej ryczattowo™’.

Przedstawiony w pazdzierniku 2016 r. projekt® rzadu belgij-
skiego zaktadal wprowadzenie na roczny okres przejsciowy, w czasie
ktérego badane beda szkody ponoszone przez autoréw i wydawcoOw na
skutek zwielokrotnien dokonywanych na papierze na podstawie
dozwolonego uzytku. W jego czasie zlikwidowane zostang optaty
uiszczane przez producentéw i importerow urzadzen reprograficznych
i czystych no$nikéw, a gtownym zroédtem dochodow stang si¢ opflaty
uiszczane przez operatorOw urzadzen reprograficznych. Rownolegle
punkt cigzko$ci systemu rekompensat zostanie przeniesiony z modelu
optat reprograficznych inkasowanych przez Reprobel na rzecz modelu
optat od czystych nos$nikow inkasowanych prze Auvibel (przy czym
system oplat reprograficznych bedzie mogl zostaé odtworzony
w zalezno$ci od wynikéw badania dotyczacych strat ponoszonych na
skutek zwielokrotnien dokonywanych na papierze). Dodatkowo
stworzony zostanie sui generis system rekompensaty dla wydawcow
oparty na prawie krajowym, rownolegly do przewidzianej przez art. 5 ust.
2 lit. @) i b) dyrektywy 2001/29/WE godziwej rekompensaty dla autoréw.

V. Rekompensata dla autorow i wydawcow

Zgodnie z art. 2 lit. a) dyrektywy 2001/29/WE panstwa
cztonkowskie przewiduja wylaczne prawo do zezwalania lub zabraniania
bezposredniego lub  posredniego, tymczasowego lub  stalego
zwielokrotniania utworu, przy wykorzystaniu wszelkich $rodkow
i w jakiejkolwiek formie, w catosci lub czgéciowo dla autorow —
w odniesieniu do ich utwordéw. Dlatego tez w wyroku Hewlett-Packard
TSUE stwierdzit, ze art. 5 ust. 2 lit. a) i art. 5 ust. 2 lit. b) dyrektywy
2001/29/WE stoja na przeszkodzie istnieniu uregulowania krajowego,
ktore zezwala panstwom cztonkowskim na przyznanie czgsci godziwej
rekompensaty naleznej podmiotom praw autorskich wydawcom utwordéw
stworzonych przez tworcow, bez zobowigzania ich do zapewnienia
tworcom mozliwosci skorzystania, chocby posrednio, z czgSci
rekompensaty, ktorej zostali oni pozbawieni®. Jednoczesnie wyrok Hew-

" Por. pkt 88 wyroku Hewlett-Packard.

*® Por. Swiatowa Organizacja Wiasnosci Intelektualnej, Miedzynarodowa
Federacji Organizacji Praw Reprograficznych, op. cit, s. 50-51, dostep
20.09.2017.

* Por. pkt 49 wyroku Hewlett-Packard.
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lett-Packard i prawo UE nie stoi na przeszkodzie stworzenia systemu
rekompensujacego dla wydawcow, ktory bylby oparty na przepisach
krajowych nie bedacych implementacja dyrektywy 2001/29/WE®, dla-
tego tez, jak wyzej zaznaczono, wladze Belgii zdecydowaly si¢ na
stworzenie sui generis systemu rekompensaty dla wydawcow opartego na
prawie krajowym, ktory bedzie rownolegly do przewidzianej przez art. 5
ust. 2 lit. a) i b) dyrektywy 2001/29/WE godziwej rekompensaty dla

autorow.

Pod wptywem wyroku Hewlett-Packard, 21 kwietnia 2016 r.
niemiecki Federalny Sad Najwyzszy (Bundesgerichtshof) uznat, ze VG
Wort nie jest uprawniony do wyplacania ryczattowo polowy poborow
wydawcom®:.

W zwiazku z tym podjete zostaly intensywne dziatania na forum
Unii  Europejskiej, zeby w projekcie dyrektywy Parlamentu
Europejskiego i Rady w sprawie praw autorskich na jednolitym rynku
cyfrowym stworzyé podstawg prawng do przyznania wydawcom
roszczenia o godziwa rekomzpensate;. Dlatego tez w przedstawionym 14
wrzesnia 2016 r. projekcie5 tego dokumentu znalazt si¢ art. 12 w na-

% Por. pkt 143 opinii rzecznika generalnego Pedra Cruza Villalona
przedstawionej w dniu 11 czerwca 2015 r. w sprawie C 572/13 Hewlett-Packard
Belgium SPRL i Epson Europe BV przeciwko Reprobel SCRL: ,(...) dyrektywe
2001/29 nalezy interpretowa¢ w ten sposdb, ze nie stoi na przeszkodzie
ustanowieniu przez panstwa cztonkowskie szczegdlnego wynagrodzenia na rzecz
wydawcow, majacego na celu zrekompensowanie szkody, ktora ci ostatni
ponosza z powodu sprzedazy i uzywania sprzetu i urzadzen reprograficznych,
pod warunkiem ze pobdr i zaptata wynagrodzenia wiasciwego dla wydawcow
nie s dokonywane z uszczerbkiem dla godziwej rekompensaty naleznej autorom
zgodnie z art. 5 ust. 2 lit. a) i b) dyrektywy 2001/29”, curia.europa.eu, dostep:
20.09.2017.

> Por. Vogel, Bundesgerichtshof, 21 IV 2016, sygn. akt. | ZR 198/13. Sprawa
wynikata z powddztwa Martina Vogla, autora publikacji naukowych, ktéry w
1984 r. zawarl umowe powierniczg z VG Wort, w ktorej m.in. przekazat jej do
zarzadzania swoje wynikajace z prawa autorskiego roszczenia o wynagrodzenie
za zwielokrotnianie jego utworéw w ramach dozwolonego uzytku osobistego. W
swoim powodztwie sprzeciwiatl si¢ on temu, ze VG Wort umozliwiata zgodnie
ze swoim planem repartycji korzystanie z inkasowanych przez siebie
wynagrodzen wydawcom i réznym organizacjom autorskoprawnym, przez co
zmniejszat si¢ udziat M. Vogla w wyptacanych wynagrodzeniach.

52 Komisja Europejska, Wniosek dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady w
sprawie praw autorskich na  jednolitym rynku cyfrowym,
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stepujagcym brzmieniu: ,,Panstwa czlonkowskie moga przewidzie¢, ze
jezeli autor przenosi prawo na wydawce lub udziela wydawcy licencji na
dane prawo, to takie przeniesienie lub licencja stanowia wystarczajaca
podstawe prawng dla wydawcy do roszczenia o udziat w rekompensacie
za korzystanie z utworu, ktore mialo miejsce na podstawie wyjatku od
prawa podlegajacego przeniesieniu lub objetego licencja lub na

podstawie ograniczenia tego prawa”.

W prawie polskim prawo wydawcow do repartycji optat
reprograficznych wprowadzita jeszcze przed przystapieniem Polski do
UE ustawa z dnia 28 pazdziernika 2002 r. o zmianie ustawy o prawie
autorskim i prawach pokrewnych®, nadajaca obecne brzmienie art. 20
PrAut i dodajaca nowy art. 20 PrAut W toku prac sejmowych
zwigzanych z nowelizacjag prawa autorskiego uwzgledniony zostat
wniosek Izby Wydawcow Prasy o rozpatrzenie postulatdéw srodowiska
wydawcow o ochrone ich praw, wskazujacy jako jeden z argumentow, ze
w latach dziewiecédziesiatych XX wieku liczba studentow zwigkszylta si¢
czterokrotnie, podczas gdy liczba wydawanych podrgcznikow
akademickich wzrosta jedynie o ok. 37,5%.

W uchwalonej 4 lutego 1994 r. ustawie o prawie autorskim
i prawach pokrewnych® éwczesny art. 20 ust. 2 PrAut miat brzmienie
»Z kwoty uzyskanej z tytulu optat, o ktérych mowa w ust. 1 przypada
(...), z tym, ze w przypadku urzadzen reprograficznych kwota ta
przypada w 100% tworcom”. Na jego podstawie oraz na podstawie
obowigzujacego w latach 1996-2003 rozporzadzenia Ministra Kultury
i Sztuki z dnia 5 grudnia 1995 r. w sprawie wysokosci, szczegdélowych
zasad pobierania i odprowadzania optat od czystych nosnikow i urzadzen
stuzacych do utrwalania utworéw dla wlasnego uzytku osobistego oraz
wskazania organizacji zbiorowego zarzadzania wiasciwych do ich
pobierania® inkasowane optaty reprograficzne byty stosunkowo niskie.

Zmianie  ustawy, ktora  wprowadzila  podzial  optat
reprograficznych pomiedzy autorow i wydawcow oraz wydaniu nowego
rozporzadzenia z 2 czerwca 2003 r., towarzyszyla zmiana wysokosci

https://ec.europa.eu/transparency/regdoc/rep/1/2016/PL/1-2016-593-PL-F1-
1.PDF, s. 31, dostgp: 20.09.2017.

53 Dz.U. 2002 nr 197 poz. 1662.

*D. Sokotowska, op. cit., s. 40-41.

% Tekst ogtoszony: Dz.U. 1994 nr 24 poz. 83.

*® Dz.U. 1996 nr 1 poz. 5.
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inkasowanych przez SAiW COPYRIGHT POLSKA (woéwczas jeszcze
jako SAiW ,Polska Ksigzka”) i1 Stowarzyszenie KOPIPOL opftat
reprograficznych, w wyniku czego optaty inkasowane na rzecz autorow
nie zmniejszyly sig¢, co uwzgledniatoby wynikajace z wyroku Hewlett-
Packard argumenty za neutralnym dla autoréw ewentualnym systemie

rekompensowania wydawcow®’.
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Problem wyodre¢bnienia artefaktu gry cyfrowej —
metodologia opisu przykladéow medium elektronicznej

rozryweki

Problem of separating artifact of digital game from other

phenomenons
Abstrakt
Gry cyfrowe nie stanowig zjawiska mogacego funkcjonowaé
,samodzielnie” — aby mogla wystapi¢ sytuacja korzystania z danego

tytulu, niezbgdne jest dzialanie szeregu innych elementow, w réznym
stopniu powigzanych z samg gra (m.in. rozmaitych urzadzen
elektronicznych, ale tez uzytkownika). Ponadto, poszczegdlne tytuty
mogg funkcjonowa¢ w ramach wielu odmiennych konfiguracji (np.
sprzetowych), w tym takze tych pierwotnie nieprzewidzianych przez
tworcow. Celem niniejszego artykulu jest okreslenie przedmiotu
badawczego (artefaktu okre§lanego tu jako ,.gra cyfrowa”) poprzez opis
relacji taczacych go z innymi, wybranymi elementami badz zjawiskami.
Efektem analizy (uwzgledniajacej np. zalezno$ci taczace gry i rozmaite
serwisy online czy kategori¢ grajacego) bedzie mozliwo$¢ wyodrebnienia
»wlasciwego” przedmiotu badan od szeregu niejako towarzyszacych mu
zjawisk.

Slowa kluczowe:
Wideo, cyfrowe, gry, medium, artefakt, okreslenie

Abstract
Digital games are phenomenon that requires specific conditions
in order to function properly, e.g. hardware pieces, as well as the user.
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Aim of this paper is to determine the subject of research (artifact
described as ,,video game”) by analyzing its relations with other
phenomenons. As a result, it will be possible to separate it from them.

Key words:
Video, digital, games, medium, artifact, determining

Nalezy zwroci¢ uwage, ze medium gier cyfrowych nie stanowi
artefaktu, ktory moglby funkcjonowaé samoistnie — aby mogta wystapic¢
sytuacja korzystania z danego tytutu, niezbedne jest dzialanie szeregu
innych elementéw, w rdéznym stopniu powigzanych z samg gra (np.
rozmaitych urzadzen elektronicznych, ale tez osoby grajacego). Ponadto,
poszczegdlne tytuly moga funkcjonowaé w ramach wielu odmiennych
konfiguracji (m.in. sprzetowych), w tym takze tych pierwotnie
nieprzewidzianych przez tworcéw danej produke;ji.

Celem niniejszych rozwazan jest okreslenie przedmiotu
badawczego (artefaktu okre§lanego tu jako ,,gra cyfrowa”) poprzez opis
swoistych relacji taczacych go z innymi, wybranymi elementami badz
zjawiskami, ktore cho¢ nierzadko sga konieczne z perspektywy
funkcjonowania danego tytulu, sa jedynie posrednio z nim zwigzane.

Przeprowadzenie tego typu analizy z jednej strony pozwoli na
wyodrebnienie artefaktu gier, z drugiej za$§ bedzie stanowi¢ swoista
podstawe umozliwiajgcg sformutowanie jego definicji.

Artefakt gry cyfrowej a obslugujace go uklady sprzetowe

Podstawowymi elementami umozliwiajagcymi korzystanie z gier
cyfrowych sg réznego rodzaju urzadzenia elektroniczne — naleza do nich
np. komputery osobiste, konsole stacjonarne, przenosne Czy automaty.
Te, jak i inne uktady sprzetowe (glosniki, stuchawki, wyswietlacze itp.)
nalezy oddzieli¢ od przedmiotu badawczego z kilku powodow.

Po pierwsze, sktadajg si¢ one na specyfikacj¢ sprzgtowa (ang.
hardware), gry cyfrowe za$ stanowig oprogramowanie (ang. software).
Jak zauwazyl Veli-Matti Karhulahti, ,,[cho¢ automat z gra — BM] Space
Invaders® [...] mozna by okresli¢ jako swoiste potaczenie tych dwoch
elementow, okreslane przez niektorych jako oprogramowanie sprzgtowe

!Space Invaders, Taito Corporation 1978.
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(ang. firmware), [uznanie gier za — BM] oprogramowanie wydaje si¢
lepszym rozwigzaniem [...], [bowiem — B.M.] nawet jesli dany zestaw
sprzetowy zostal zaprojektowany do uruchamiania tylko konkretnej gry
cyfrowej, sama gre nalezy tu postrzegaé jako oprogramowanie™.

Po drugie, nalezy zwroci¢ uwage, ze wszelkiego rodzaju
urzadzenia w sytuacji korzystania z danej gry w pewnym sensie stajg si¢
dla uzytkownika przezroczyste, a zatem przestaje mie¢ znaczenie fakt, ze
tytul uruchomiony zostat np. na laptopie czy innym komputerze badz
konsoli. Natomiast moment, w ktorym elementy te staja si¢ dla
uzytkownika ,,zauwazalne”, moze nastagpi¢ m.in. wtedy, gdy nie
obsluguja one wuruchomionej gry w sposéb prawidlowy (dobrym
przyktadem moze tu bardzo niska ilos¢ wyswietlanych podczas
rozgrywki klatek na sekundg, bedaca rezultatem niedostatecznej mocy
obliczeniowej komputera obstugujacego gre badz niedostateczna jakos¢
dzwieku emitowanego przez gtosniki).

Po trzecie wreszcie, w wickszosci przypadkow t¢ samg wersje
gry mozna uruchomi¢ przy uzyciu rozmaitych uktadow sprzetowych,
takze tych nieprzewidzianych pierwotnie przez tworcéw danego tytutu
(jest to mozliwe m.in. dziegki wykorzystaniu procesu emulacji,
pozwalajacego np. na uruchomienie na komputerze osobistym gier
zaprojektowanych do dziatania na konsoli Nintendo Entertainment
System®). Zestaw urzadzen obstugujacych dany tytul mozna wiec okre-
sli¢ jako zmienny wzgledem same;j gry.

A zatem, nalezy wydzieli¢ roznego rodzaju uktady sprzetowe od
artefaktu gry cyfrowej, gdyz w porownaniu do niej stanowig one inny
rodzaj przedmiotu. Ponadto, cechujg sie przezroczystoscia i zmiennos$cia
wzgledem produkcji, ktdre obstuguja.

Coraz czgéciej funkcje uruchomionej np. na komputerze
osobistym gry cyfrowej nie ograniczaja si¢ jedynie do jej ,,wlasnego”
srodowiska (czyli np. wirtualnego §wiata zaimplementowanego

2 arcade Space Invaders[...] could be considered a combination of the two — |
think some people refer to those as firmware — I must go for software [...] Even
though certain hardware objects are designed to run only a specific video game,
the video game itself still appears to be best seen as software”. V.M. Karhulahti,
Defining the Videogame, ,,Game Studies” [online] 2015 [dostgp: 1 wrze$nia
2017]. Dostgpny w internecie: <http://gamestudies.org/1502/articles/karhulahti>.
*Nintendo Entertainment System, Nintendo 1983.
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w aplikacji). Rozmaite tytuly bowiem nierzadko wysytaja dane ,na
zewnatrz”, umozliwiajac odblokowywanie tzw. osiagnig¢ w obrebie
uwzglednionych serwiséw (nalezy jednak zwrdci¢ uwage, ze informacje
dotyczace np. statystyk z prowadzonych rozgrywek moga by¢ takze
pobierane przez réznego rodzaju strony internetowe) oraz ,,reaguja” na
»zewnetrzne” wobec nich elementy, np. konkretne pliki znajdujace sie na
dysk twardym tego samego komputera.

Gra cyfrowa a systemy tzw. osiggnieé

Osiagniecie (w systemie PlayStation Network* okreslane jako
trophy®, za§ w obrebie Xbox Live® — jako achievement’) to specyficzny
rodzaj nagrody w postaci ikony, ktorej odblokowanie na koncie
uzytkownika (funkcjonujacego w ramach np. serwisu Steam® czy wspo-
mnianych PlayStation Network lub Xbox Live) jest skutkiem wykonania
konkretnych interakcji w ramach danej gry. Osiaggniecia roznia sie¢
stopniem skomplikowania, a ich zdobywanie moze przybiera¢ forme
»prostych zadan, ktére grajacy wykonatby tak czy owak, jak na przyktad
ukonczenie poziomu czy pokonanie bossa®, ale tez skomplikowanych
wyzwan, takich jak zlikwidowanie konkretnej liczy przeciwnikow

* Sony Interactive Entertainment Europe Limited, PlayStation Network,
»PlayStation” [online] 2017 [dostep: 1 wrzes$nia 2017]. Dostepny w internecie:
<https://www.playstation.com/pl-pl/explore/playstation-network/>.

® Por. ,,PlayStation Trophies” [online] 2017 [dostep: 1 wrze$nia 2017]. Dostepny
w internecie: <https://www.playstationtrophies.org/games/ps4/>.

® Microsoft, Xbox Live, , Xbox” [online] 2017 [dostep: 1 wrzesnia 2017].
Dostepny w internecie: <http://www.xbox.com/pl-PL/live>.

" Por. ,,Xbox Achievements” [online] 2017 [dostep: 1 wrzesnia 2017]. Dostepny
w internecie: <https://www.xboxachievements.com/>.

8Valve Corporation, ,.Steam” [online] 2017 [dostep: 1 wrze$nia 2017]. Dostepny
w internecie: <http://store.steampowered.com/?l=polish>.

%Boss — ,,w wielu grach cyfrowych poszczegodlne poziomy konczg sie spotkaniem
z istota lub robotem zazwyczaj wigkszym i wytrzymalszym od pozostatych
[zaimplementowanych — przyp B.M.] przeciwnikow” (,,in many video games
[...] each stage ends with an encounter with a creature or robot that is typically
much larger and tougher than normal enemies”). The Video Game Critic
[pseudonim], The Video Game Critic’s Glossary of Video Game Terms, ,,The
Video Game Critic” [online] 2011 [dostgp: 2 wrzesnia 2017]. Dostepny w
internecie: <http://videogamecritic.com/extras/glossary.htm>.
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w okreslony sposob czy «przejécie» poziomu bez korzystania z broni

palnej”™.

Rozmaite serwisy zawieraja liczne zestawy osiggnieé, ktore
zdoby¢ mozna podczas korzystania z oferowanych przez nie tytutdw.
Przyktadowo, w systemie Steam przewidzianych jest szes¢dziesiat
siedem wyzwan'' do zrealizowania podczas korzystania z produkcji Alan
Wake?. Jedno z nich, ,,Odjazd”, polega na ,,ukonczeniu gry na nor-
malnym poziomie trudnosci™. Warto zwrdcié uwage, ze rozmaite ser-
wisy  posiadaja  szereg formalnych  wymogow  dotyczacych
obowigzujacych w ich ramach systemow wyzwan (przyktadowo, kazda
detalicznie sprzedawana gra kompatybilna z konsola Xbox 360 musi
dawa¢ mozliwo$¢ zdobycia 1000 punktow gamerscore, przyznawanych
za odblokowywanie zaimplementowanych osiggni¢¢, a ich liczba dla
danego tytulu nie moze przekroczyé pieédziesieciu'®). Natomiast poza
koniecznoscia przestrzegania ,tego typu wytycznych, tworcy maja petna
swoblcéd(; w projektowaniu wyzwan dostosowanych do potrzeb swoich
gier”™.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze cho¢ z perspektywy uzytkownika
systemy osiggni¢¢ najczgsciej funkcjonujg jedynie w ramach roznego
rodzaju serwisOw online (w pewnym sensie mozna wigc okresli¢ je jako
»Zewnetrzne” wobec samej gry), to zasady, zgodnie z ktéorymi nastepuje

10 Achievements range from simple tasks the player would do anyway, such as
completing a level or defeating a boss, to more complicated challenges, such as
killing a certain number of enemies in a specific way or completing a level
without firing a gun”. bobafettim [pseudonim], Achievements, ,,Giant Bomb”
[online] 2017 [dostep: 2 wrzesnia 2017]. Dostepny w internecie:
<https://www.giantbomb.com/achievements/3015-29/>.

valve Corporation, Globalne statystyki rozgrywek. Alan Wake, ,,Steam”
[online] 2017 [dostep: 2 wrzesnia 2017]. Dostgpny w internecie:
<http://steamcommunity.com/stats/AlanWake/achievements>.

2Alan Wake, Remedy Entertainment 2010.

¥valve Corporation, Globalne statystyki rozgrywek. Alan Wake, ,.Steam”
[online] 2017 [dostep: 2 wrzesnia 2017]. Dostgpny w internecie:
<http://steamcommunity.com/stats/AlanWake/achievements>.

4 M. Jakobsson, The Achievement Machine: Understanding Xbox 360
Achievements in Gaming Practices, ,,Game Studies” [online] 2011 [dostep: 2
wrzesnia 2017]. Dostepny w internecie:
<http://gamestudies.org/1101/articles/jakobsson>.

15 Apart from these quantitative guidelines, the developers are free to design the
achievements for their games as they see fit”. Tamze.
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ich odblokowywanie, sa implementowane w kodzie zrédtowym danego
programu (to wlasnie na poziomie funkcji aplikacji rozpoznawane sg np.
rezultaty rozgrywki spelniajace warunki okreslone w opisie danego
wyzwania'®).

A zatem, czy wlaczenie systemdéw osiggnie¢ dostepnych online
w obreb artefaktu gry cyfrowej jest zasadne? Tego typu rozwigzanie
moze wydawaé si¢ prawidtowe chocby dlatego, ze, jak wskazatem
powyzej, przynajmniej cze$¢ funkcji tych systemow dziata na poziomie
»samych” aplikacji. Chcialbym jednak zwroci¢ uwage, ze tego typu
zabieg moze budzi¢ pewne watpliwosci z przynajmniej dwoch powodow.

Po pierwsze, ta sama wersja danej gry cyfrowej (np.
zaprojektowana z mys$la o komputerach osobistych) dostepna
jednocze$nie w kilku serwisach online moze posiada¢ zintegrowany
system wyzwan funkcjonujacy tylko na jednym z nich. Dobrym
przyktadem jest tu choéby Watch Dogs'’(produkcja wydana w ramach
systemow Steam™ oraz uPlay'®), bowiem wykonywanie okreslonych in-
terakcji w jej obrebie powoduje odblokowywanie osiagnie¢ tylko
w serwisie firmy Ubisoft” (w systemie Steam nie zostaly one uwzgle-
dnione). A zatem wsparcie zestawu wyzwan online nie tylko jest
elementem opcjonalnym dla danego tytutu (jako ze nie kazda produkcja
uwzglednia zdobywanie osiagnie¢ przypisywanych do konta
uzytkownika), ale i w pewnym sensie zmiennym wobec jednej wersji gry
w zaleznosci od tego, ktory serwis ja obstuguje.

Po drugie, wczesniej stwierdzone zostato, ze cho¢ algorytmy
odpowiadajace za wykrywanie interakcji spelniajagcych warunki

16 Por. ashes999 [pseudonim], How can | set up a flexible framework for
handling achievements?, ,.Game Development” [online] 2014 [dostep: 2
wrzesnia 2017]. Dostepny w
internecie:<https://gamedev.stackexchange.com/questions/908/how-can-i-set-
up-a-flexible-framework-for-handling-achievements>.

"watch Dogs, Ubisoft Montreal 2014.

'8valve Corporation, Watch_Dogs™, , Steam” [online] 2014 [dostep: 2 wrzeénia
2017]. Dostepny w internecie:
<http://store.steampowered.com/app/243470/Watch_Dogs/?l=polish>.

9 Ubisoft Entertainment, ,»uPlay” [online] 2016 [dostep: 2 wrze$nia 2017].
Dostepny w internecie: <https://uplay.ubi.com/>.

2 por, GRY-Online S.A., uPlay | Podstawowe informacje. Poradnik Watch
Dogs, ,,GRYOnline.pl” [online] 2017 [dostgp: 2 wrzesnia 2017]. Dostegpny w
internecie; <http://www.gry-online.pl/S024.asp?ID=1383&PART=600>.
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ukonczenia danego wyzwania realizowane sg na poziomie funkcji ,,samej
gry”’, to juz swoiste nagrody (odznaki, osiagnigcia itp.) stanowig
elementy réznego rodzaju serwiséw online, ,,zewnetrznych” wzgledem
tej produkcji. Nalezy tu zwroci¢ uwage, ze zdobycie trofea przez
uzytkownika danego serwisu przede wszystkim wiaze si¢ z nastepstwami
funkcjonujagcymi w jego ramach (w przypadku Xbox Live moze to by¢
np. dodanie do konta grajacego okreslonej ilosci punktow gamerscore).
W tej perspektywie korzystanie z danej gry w okreslony sposob
(ukierunkowany na odblokowywanie uwzglednionych w niej osiagniec)
staje si¢ jedynie elementem szerszego systemu funkcjonujacego online.
Teze te potwierdza np. Mikael Jakobsson, ktory architekturg osiagniec
w serwisie Xbox Live rozpatruje w kategoriach odpowiadajacych grom
MMO?. Badacz wskazuje, ze ,,wynik gamerscore mozna poréwnaé do
[zgromadzonych — B.M.] punktow do$wiadczenia, [same — B.M.] gry
stajg sie tu zbiorami mis;ji [(ang. quests) — B.M.], zas gamertag [(nazwa
konta uzytkownika) — B.M.] — imieniem postaci [grajacego — B.M.]"%.
Jakobsson stwierdza, Ze ,osiggniccia Xbox Live tylko czgsciowo
funkcjonuja jako system nagrod. Jesli wezmie si¢ pod uwage ich wplyw
na praktyki grajacych, przede wszystkim stanowia one swego rodzaju
przezroczysta gre MMO, w ktorej uczestnicza wszyscy uzytkownicy
serwisu’?,

Nalezy jednak zwrdci¢ uwagg, ze niektore gry cyfrowe zawieraja
systemy osiggni¢¢ funkcjonujace w catosci w ich obrgbie. Dobrym
przyktadem moze tu by¢ ,,Abobo’s Big Adventure”®. Produkcja ta nie

2’MMO lub MMOG - ,massively multiplayer online game: any online video
game in which a player interacts with a large number of other players” (,,typ gry
wieloosobowej, w ktorej [posta¢ — przyp. B.M.] grajacego [moze — przyp. B.M.]
przeprowadza¢ interakcje ze [stosunkowo — przyp. B.M.] duza liczba [postaci
kontrolowanych przez — przyp. B.M.] innych graczy”). Dictionary.com, LLC.,
MMO or MMOG, ,,Dictionary.com” [online] 2017 [dostep: 2 wrzesnia 2017].
Dostgpny w internecie: <http://www.dictionary.com/browse/mmo>.

22 The gamer score can be compared to experience points, games become quest
lines, and the gamer tag is the character name”. M. Jakobsson, The Achievement
Machine: Understanding Xbox 360 Achievements in Gaming Practices, ,,Game
Studies” [online] 2011 [dostgp: 2 wrzesnia 2017]. Dostgpny w internecie:
<http://gamestudies.org/1101/articles/jakobsson>.

2 the Xbox Live achievement system only partially functions as a reward
system. More importantly, in terms of impact on player practices, it is an
invisible MMO that all Xbox Live members participate in, whether they like it or
not”. Tamze.

2 4bobo’s Big Adventure, Roger Barr 2012.
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tylko wykrywa interakcje powodujace odblokowywanie okreslonych
odznak (ang. medals) i wyswietla powiadomienia o ich zdobyciu, ale
takze przechowuje informacje o wszystkich ukonczonych przez grajacego
wyzwaniach. List¢ odblokowanych nagrod uzytkownik moze przejrzeé
po wybraniu opcji ,,Achievements” w gldéwnym menu produkcji,
a nastgpnic ,Medals” w przywotanym oknie dialogowym.
Zaimplementowane przez tworcoOw odznaki funkcjonuja catkowicie
niezaleznie od wigkszych systemoéw (np. osiagnie¢ Xbox Live czy
Steam), a skorzystanie przez uzytkownika z zaimplementowanej w grze
opcji ,,usun zapis gry” (ang. clearsaved data) skutkuje takze utraceniem
informacji o wszystkich odblokowanych odznakach.

W zwiazku z tym proponuj¢, by architektur¢ nagréd
zaimplementowang w ,,Abobo’s Big Adventure” okresli¢ jako integralng
czgs$¢ tej produkeji (uwaga ta dotyczy rowniez innych gier, w ktorych
zaimplementowano wewngtrzne systemy osiagniec), zas réznego rodzaju
przyktady trofeéw cze$ciowo funkcjonujacych ,,poza” dang produkcja
(np. w ramach serwis6w online) uzna¢ za przypadki graniczne — 0 ile
bowiem mechanika wyzwan zostata wpisana w ,,sama” gre i stanowi jej
integralng cze$¢, to nastepstwa ich ukonczenia (odblokowywanie
rozmaitych nagréod w serwisach online) sg juz ,,zewnegtrzne” wobec
aplikacji. Zastrzegam jednak, ze mozliwe jest zaistnienie roznego rodzaju
przypadkow  posrednich, wynikajacych choéby ze  specyfiki
funkcjonowania zaimplementowanych w danej grze osiaggnigé
(przyktadowo, w Dead Island® zaimplementowano osobny ekran, ktory,
podobnie jak w Abobo’s Big Adventure, pozwala uzytkownikowi na
sledzenie odblokowanych przez siebie wyzwan, cho¢ jednoczeSnie
produkcja wlaczona zostata m.in. w system osiagnigé Steam®).

Artefakt gry cyfrowej a osoba i dzialania grajacego

Aby mogla zaistnie¢ sytuacja korzystania z danej produkcji,
konieczny jest udzial grajacego (uzytkownika). Wykorzystuje on
poszczegdlne elementy interfejsu (m.in. rozmaite kontrolery) do
manipulowania wybranymi elementami wirtualnego S$rodowiska,
stuzacymi z kolei do wplywania na aktualny stan rozgrywki.

#Dead Island, Techland 2011.

% por. Valve Corporation, Globalne statystyki rozgrywek. Dead Island, ,,Steam”
[online] 2017 [dostep: 2 wrzesnia 2017]. Dostegpny w internecie:
<http://steamcommunity.com/stats/Deadlsland/achievements/>.
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Przyktadowo, w produkcji Quake 11?" uzytkownik kontroluje postaé
zolierza 1 moze wywotywaé szereg akcji mozliwych do wykonania
przez tego bohatera, takich jak np. niszczenie jednostek wroga czy
aktywowanie dzwigni otwierajacych przejscia do kolejnych poziomow.

Natomiast Veli-Matti Karhulahti w opracowaniu ,,Adventures of
ludom. A videogame geneontology”?® wykorzystuje termin stanowiska
gracza (ang. player position), ktore definiuje jako ,kategori¢ «miejsca»
[...] [w pewnym sensie — przyp. B.M.] «wypetnianego» przez jednego
lub wiccej graczy”®. W podanym powyzej przyktadzie na swoiste Sta-
nowisko grajacego (uzytkownika) sktada si¢ kontrolowana postaé wraz
z szeregiem mozliwych do wykonania przez nig akcji. Zgodnie z teza
Karhulahtiego, osoby uczestniczacej w rozgrywce nie nalezy wiec
okresla¢ jako elementu, ktory w staje sie czgsécig gry. Swoiste stanowisko
gracza stanowi bowiem jedynie zestaw mozliwosci, z ktorych
uzytkownik moze skorzysta¢, w pewnym sensie ,,wprawiajac w ruch”
poszczegodlne elementy gry.

Nalezy jednak zwréci¢ uwage, ze spotecznosci grajacych
nierzadko korzystaja z gier na rozmaite, niestandardowe sposoby.
Zaliczy¢ do nich mozna zaréwno prowadzenie rozgrywki
z uwzglednieniem dodatkowych zasad, czesto ustanowionych przez
samych grajacych (np. korzystanie tylko z okreslonych jednostek w grze
strategicznej itp.; warto doda¢, ze tego typu ,,nadobowigzkowe” reguty
nie moga one sta¢ w sprzecznosci z mechanika danej produkcji®®), jak
i modyfikowanie plikow gry, czyli sporzadzanie tzw. moda® w celu np.

’Quake I1, id Software 1997.

%8 \V.M. Karhulahti, Adventures of ludom. A videogame geneontology, Turku
2015.

# The categorical locus [...]that is to be filled by one or more players”. Tamze,
S. 78.

%07asady te nie moga sta¢ w sprzecznosci z mechanika gry, jako ze uzytkownik
nie ma mozliwo$ci dokonywania interakcji nieuwzglednionych w systemie danej
produkcji (np. kupi¢ dany przedmiot bez posiadania wymaganej liczby
surowcow). Natomiast sposobem na dodanie do rozgrywki nowych funkcji moze
by¢ przebudowanie konstrukcji samej gry, czyli stworzenie tzw. moda (problem
modow szerzej opisany zostanie w kolejnych akapitach tej czgéci pracy).

'Mod ,,powstaje, gdy uzytkownik zmienia kod zrodlowy badz strukture gry”.
(,Mods are created when someone, usually a player, takes the basic code or
structure of the game and changes it”) N. Tanner, [Video Games 101] What are
mods and should my kids by downloading them?, ,pixelkin” [online] 2015
[dostep: 2 wrzesnia 2017]. Dostepny w internecie:
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»Zbalansowania” rozgrywki, dodania do niej nowych funkcji czy
udoskonalenia oprawy graficznej tytutu.

Warto podkresli¢, ze efektem swoistego ,,przebudowywania”
danej gry jest powstanie nowego artefaktu, roznego od pierwotnie
dostepnej produkcji. Cho¢ elementy zmodyfikowanej aplikacji nalezy
okresla¢ jako jej integralne czgsci, to w momencie wprowadzenia
modyfikacji gra ta nie jest juz ,tym samym” przedmiotem co jej
pierwotna wersja przygotowana tworcow. Konieczne jest tu jednak
wprowadzenie rozroznienia miedzy dokonywaniem modyfikacji ,,same;j”
produkcji (czyli rozmaitych jej wlasnosci, np. zaimplementowanych
funkcji, elementdw graficznych, dostepnych klas postaci itp.) od
dodawania do produkcji nowych elementdéw, ktore cho¢ moga by¢ przez
nig uwzgledniane, pozostajg niejako ,,na zewnatrz” wzgledem niej same;j.

Pierwszy  przypadek  zilustrowa¢ mozna np. takim
przebudowaniem konstrukcji gry Heroes of Might and Magic 111%, by
zmienit si¢ wyglad zaimplementowanych w niej miast czy jednostek.
Przyktadem pasujacym do drugiej wymienionej kategorii moze by¢
dodanie do wspomnianej produkcji nowych scenariuszy za pomoca
programu Heroes Il Map Editor®. Aplikacja ta umozliwia uzytkowni-
kom tworzenie dodatkowych komponentow i zapisywanie ich do postaci
plikdbw o rozszerzeniu ,,*.h3m”, za§ umieszczenie stworzonych w ten
sposob elementow w odpowiednim folderze w lokalizacji gry sprawi, ze
uwzgledni ona nowy scenariusz na li§cie wys$wietlanej w stosownym
menu wyboru. Sam dodatek jest swojego rodzaju modyfikacja, ale, jak
wspomniane zostalo wczesniej, pozostaje on elementem niejako
»Zewnetrznym” wobec samej gry 1 np. moze zosta¢ usunigty bez ryzyka
utraty funkcjonalnosci catej produkcji.

Nie wykluczam tu jednak rozmaitych przyktadow posrednich,
mogacych wynika¢ ze specyfiki funkcjonowania mechaniki danej gry
1 metod, za pomocg ktérych mozna ja modyfikowa¢. Mozliwa bowiem
jest sytuacja, w ktorej, aby doda¢ do danej produkcji nowy scenariusz,
najpierw nalezy zmodyfikowac jej konstrukcje w taki sposob, by mogta
ona uwzgledni¢ ten komponent. W opisanej sytuacji to dopiero ,,nowy”
artefakt (zmodyfikowana gra) wyposazony jest w funkcje pozwalajace na

<http://pixelkin.org/2015/08/04/video-games-101-what-are-mods-and-should-
my-kids-be-downloading-them/>.

*’Heroes of Might and Magic 111, New World Computing 1999.

**Heroes 111 Map Editor, New World Computing 1999.
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odczytywanie dodatkowego scenariusza (réwniez stanowigcego swoistg
forme¢ modyfikacji).

Jak wspomniane zostalo to wczesniej, grajacy nierzadko
prowadza rozgrywki w obrebie danych gier z uwzglednieniem
rozmaitych dodatkowych zasad, ktérych ustanowienie jest np. efektem
nieformalnego porozumienia zawartego miedzy poszczegdlnymi
uczestnikami zabawy. Dobrym przykladem tego zjawiska mogg by¢
bitwy online rozgrywane przez grajacych w Napoleonie: Total War*.
Gracze bowiem niejednokrotnie zgadzaja si¢ na korzystanie
z wirtualnych armii sktadajacych si¢ tylko z odpowiednich rodzajow
jednostek, mimo ze mechanika gry nie naktada na nich tego typu
ograniczen™.

Ponadto, uzytkownicy rozmaitych gier cyfrowych czesto
przestrzegaja dodatkowych (ustanowionych np. przez siebie lub innych)
zasad z powodu checi podjecia si¢ jakiego$ rodzaju niestandardowego
wyzwania i, tym samym, urozmaicenia zabawy. Przyktadowo, jeden
z uzytkownikow gry 7 Days to Die*® postanowit prowadzi¢ rozgrywke
w ramach tej produkcji z uwzglednieniem utworzonej przez siebie zasady
,,The Nomad Challenge™’, polegajacej na tym, ze ,,[posta¢ grajacego —
B.M.] nie moze korzysta¢ z jednego budynku [znajdujacego si¢
w $Srodowisku gry — przyp. B.M.] dluzej niz siedem dni [czasu gry —
B.M.]"®. Po tym czasie ,,musi on spakowaé [zgromadzone przedmioty —
przyp. B.M.] i przeniesé si¢ w inne miejsce”®. Warto dodaé, ze ele-
mentem majacym gwarantowaé przestrzeganie przyjetej normy jest tu
sam grajacy, ktory ,unika wykorzystywania «sztuczek», za pomoca
ktorych mogiby «obejéé» swoja whasna zasade™™.

¥Napoleon: Total War, The Creative Assembly 2010.

% Por. james7504 [pseudonim], Basic multiplayer starter guide, ,Total War
Forums” [online] 2010 [dostep: 2 wrzesnia 2017]. Dostgpny w internecie:
<https://forums.totalwar.com/discussion/1678/basic-multiplayer-starter-guide>.
%7 Days to Die, The Fun Pimps 2013.

¥Bioforge [pseudonim], The nomad challenge, ,,Steam” [online] 2017 [dostep: 2
wrze$nia 2017]. Dostgpny w internecie:
<https://steamcommunity.com/app/251570/discussions/0/135508662496999813/
>,

% _can't occupy the same building for more than 7 days”. Tamze.

%9 Then after 7 days I gotta pack up and move somewhere else”. Tamze.

0" I avoid doing cheap stuff to cheat my own rule”. Tamze.
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Nalezy zwroci¢ uwagg, ze systemy dodatkowych regut
uwzglednianych przez grajacych moga rézni¢ si¢ zar6wno poziomem
skomplikowania, jak i sformalizowania. Charakterystycznym przyktadem
ilustrujacym funkcjonowanie swoistego aparatu ,,nadobowigzkowych”
zasad jest stosowanie przez grajacych odpowiedniego nazewnictwa
rozgrywek wieloosobowych we wspomnianym juz Napoleonie: Total
War. Dany serwer, w zaleznosci od zestawu regul, ktore na nim
obowigzuja, posiada stosowng nazwe. Przyktadowo, ,,no art max 5 light
inf [pisow. oryg. — B.M.]”* oznacza, ze w ramach prowadzonej roz-
grywki ,,jednostki artyleryjskie sg niedozwolone; kazdy z graczy moze
posiada¢ do pigciu oddziatow lekkiej piechoty w swojej armii”. Co
wazne, system ten stal si¢ na tyle rozpoznawalny, ze nazwy rozgrywek
czesto uwzgledniaja nawet informacj¢ o braku dodatkowych zasad (1),
np. ,,2 vs 2 (No Rules) [pisow. oryg. — B.M.]™*, czyli ,,dwoch [graczy —
B.M.] na dwoch (brak [dodatkowych — przyp. BM.] zasad)”. Warto
doda¢, ze wykorzystywanie przez grajacych skrotowych okreslen moze tu
by¢ podyktowane zarowno checia jak najskuteczniejszego przekazania
innym jak najwickszej ilosci informacji dotyczacych przyjetych na
danym serwerze zasad, ale tez limitu znakéw, w ktorym musi miescic sig
nazwa danej rozgrywki.

Natomiast skrajnym przyktadem sformalizowanego systemu
zasad moze tu by¢ zestaw S$cistych norm, ktérych musza przestrzegac
uzytkownicy gry Mount and Blade: Warband® po zalogowaniu si¢ do
serwera 0 nazwie Calradia Roleplay. Regulamin obowiazujacy na
wymienionym serwerze zostal opublikowany na forum internetowym
poswieconym wylgcznie tematyce Calradii i sktada sie¢ z dwudziestu
kategorii zawierajacych szerokie spektrum zasad, ktore $cisle reguluja
rozmaite aspekty korzystania z serwera, np. dozwolone dziatania
grajacych dokonywane za pomoca kontrolowanych przez nich postaci®.

Opisywany regulamin obejmuje np. normy, zgodnie z ktérymi
uzytkownicy powinni nadawa¢ imiona kontrolowanym bohaterom (m.in.

*“Napoleon: Total War, The Creative Assembly 2010.

* Tamze.

“*Mount and Blade: Warband, Tale Worlds 2008.

# Calradia Roleplay” [online] 2017 [dostep: 2 wrzeénia 2017]. Dostepny w
internecie: <http://calradiaroleplay.proboards.com/>.

* Kingsman [pseudonim], Server Rules, ,Calradia Roleplay” [online] 2015
[dostep: 2 wrzesnia 2017]. Dostgpny w internecie:
<http://calradiaroleplay.proboards.com/thread/3/server-rules>.
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,»nazwy postaci [wyswietlane dla innych graczy podczas rozgrywki —
przyp. B.M.] musza zawiera¢ co najmniej imi¢. Zalecane sa nazwiska,
za$ tytuly [rycerskie, szlacheckie — B.M.] sa zakazane. [...] Ponadto,
nazwa postaci nie moze zawiera¢ imion [stynnych postaci — przyp. B.M.]
historycznych, filmowych itp.”*®) czy dobieraé elementy ekwipunku uzy-
wanego przez bohatera (np. ,,postaci dziecigce nie moga posiadac
cigzkich i dwurecznych broni, w tym drzewcowych, a takze cigzkich
tukéw 1 kuszy, ani nosi¢ cigzkich pancerzy i hetméw — ta zasada dotyczy
wszystkich [elementow ekwipunku posiadajacych — B.M.] powyzej
dwudziestu pigciu punktéw pancerza”)*’.

Regulamin Calradii Roleplay uwzglgdnia rowniez sytuacje, ktore
w grach cyfrowych najczeséciej sa regulowane przez tzw. mechanike,
czyli funkcje aplikacji zaimplementowane przez jej tworcow.
Przyktadowo, jesli dany uzytkownik na serwerze Calradia Roleplay za
pomoca swojej bohatera odgrywa role bandyty, to ,,po zaatakowaniu
[jakiejkolwiek postaci kontrolowanej przez innego grajacego — przyp.
B.M.] uzytkownik nie moze wylogowac si¢ [z serwera — B.M.] wcze$nigj
niz dwadziescia minut po popekieniu przestepstwa’?. Wprowadzenie tej
zasady najprawdopodobniej miato na celu unikniecia sytuacji, w ktorej
wirtualny napastnik momentalnie ,znika” ze §wiata gry, gdyz
kontrolujacy go uzytkownik wylogowat si¢ z serwera. Warto doda¢, ze na
opisywanym serwerze elementem majacym gwarantowac przestrzeganie
przyje;tzfgch regul sg uzytkownicy okreSlani jako kadra (ang. staff), np.
admini™.

Dla poréwnania, w grze MMO Tibia®® dokonanie ofensywnej
akcji wobec neutralnej postaci innego uzytkownika (np. zaatakowanie jej)
skutkuje m.in. oznaczeniem kontrolowanego bohatera za pomocg ikony
bialej czaszki na pigtnascie minut. Wraz z jej przyznaniem aktywowana
zostaje takze blokada logowania, co oznacza, ze przez ten czas postaé nie

% Names must consist of AT LEAST a first name. Surnames are preferable,
titles are not allowed. You are not allowed to have [...] a character name from
history or movies/stories/etc.”. Tamze.

47 Child characters may not carry heavy and two-handed weapons or polearms,
heavy bows and crossbows, nor wear heavy armors and helmets — this applies to
anything above 25 body armor”. Tamze.

8 After you attack someone, you may not log off until twenty minutes after the
crime has commenced”. Tamze.

* Tamze.

**Tibia, Cipsoft 1997.

119



B. Mycyk: Problem wyodrebnienia artefaktu gry cyfrowej — metodologia opisu
przykladow medium elektronicznej rozrywki

moze opusci¢ $wiata gry (zamknigcie okna aplikacji nie ,,wymusi”
usunigcia postaci ze Srodowiska — bedzie ona trwaé w bezczynnos$ci do
momentu zdjecia blokady)™.

O ile wigc gracz Calradii musi $cisle przestrzega¢ dodatkowych
regut i samodzielnie dba¢ o to, by podejmowane przez niego akcje byly
zgodne z normami okre§lonymi w opublikowanym regulaminie (sg one
dodatkowo  weryfikowane przez uzytkownikdw  wyposazonych
w specjalne uprawnienia, np. adminéw), o tyle w Tibii akcje czy stany
kluczowe dla prowadzonej rozgrywki sa regulowane automatycznie,
przez sam artefakt gry.

W $wietle przytoczonych przyktadéw oczywiste staje sie, ze
uzytkownik, ktéry zalogowat si¢ do serwera Calradia Roleplay i nie
przestrzega zasad znajdujacych si¢ w stworzonym na jego potrzeby
regulaminie, nie tylko gra ,,inaczej” niz uzytkownicy, ktorzy tych norm
przestrzegaja. Mozna powiedzie¢, ze w pewnym sensie rozgrywa on
,Inng” gre niz pozostali, gdyz podlega odmiennemu zestawowi zasad niz
oni (konkretniej, tylko tym regulom, ktére =zostaly wbudowane
w mechanike gry Mount and Blade: Warband, jako ze to w jej obrebie
funkcjonuje serwer Calradia Roleplay). Podobne zjawisko ma miejsce
w przypadku osoby prowadzacej rozgrywke w 7 Days to Die
z uwzglednieniem dodatkowych norm (np. opisanym wczesniej
wymogiem opuszczania aktualnej siedziby bohatera po uptywie siedmiu
dni w $wiecie gry) — tu réwniez uzytkownik rozgrywa ,,inng” gre od tej
wynikajacej ze struktury samego programu, bowiem przestrzega on
roOwniez narzuconych przez siebie, ,,ponadobowigzkowych” zasad.
W tym kontek$cie wazne staje si¢ pytanie o to, czy tego typu normy (ha
czas ich swoistego ,,obowigzywania”, czyli np. ,,wazno$ci” umowy
zawartej pomiedzy grajacymi) nalezy okresla¢ jako integralne czgsci gry.

Argumentem  przemawiajacym za  przyjeciem  takiego
rozwigzania jest fakt, ze, jak to zostalo wspomniane, wprowadzenie
dodatkowych zasad w obrebie danej rozgrywki moze catkowicie zmienic¢
jej charakter — tak dzieje si¢ np. w przypadku serwera Calradia Roleplay,
ktory funkcjonuje jako swego rodzaju odrgbna gra MMO w ramach

! Por. bryn [pseudonim], Rodzaje czaszek, ,Forum Tibia.pl” [online] 2004
[dostep: 2 wrzes$nia 2017]. Dostgpny w internecie:
<http://www.forum.tibia.pl/showthread.php?s=b52¢c3324166696aaea3f710489ba
afd0&p=105897#post105897>.
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Mount and Blade: Warband, produkcji okreslanej jako gra ,akcji
z elementami strategii”*? oraz RPG™,

Przeciwko przyjeciu takiego rozwigzania przemawia jednak co
najmniej kilka argumentéw. Po pierwsze, nalezy zwroci¢ uwage, ze
konsekwencja wprowadzenia dodatkowych zasad do prowadzonej
rozgrywki (np. poprzez nieformalng umowe zawartag migdzy grajacymi)
jest wylacznie przeksztatcenie sposobu, w jaki uzytkownicy korzystaja
z dostepnego im przedmiotu (czyli danego programu), za$ ,,on sam” nie
podlega zadnym zmianom. Swoista niezmienno§¢™ przedmiotu podkre-
sla takze wspomniany wcze$niej fakt, ze zestawy przyjetych przez
uzytkownikow zasad nie moga sta¢ w sprzecznosci z funkcjami programu
— jesli bowiem np. posta¢ grajacego ginie, gdy ilos¢ jej punktow zdrowia
spadnie do zera, grajacy nie moga ustali¢ inaczej (tego typu zmiany
mozna dokona¢ poprzez zmodyfikowanie konstrukcji programu, czyli
stworzenie moda, ktory, jak ustalone zostato to wczesniej, stanowi juz
artefakt odregbny od ,,pierwotne;j” gry).

Po drugie, okreslenie dodatkowych zasad czy norm przyjetych
przez grajacych jako integralny elementu danego przedmiotu mogloby
doprowadzi¢ do zaburzenia opisu faktycznych cech tego przedmiotu. Aby
to zilustrowad, przytoczony zostanie przyktad programu Word, edytora
tekstu bedacego powszechnie wykorzystywanym narzgdziem biurowym.
W ramach $rodowiska Worda, cho¢ jest ono diametralnie odmienne od
$wiatow dostepnych w 7 Days to Die czy Mount and Blade: Warband,
uzytkownik rowniez moze dokonywaé szeregu rozmaitych interakcji
(poczawszy od wprowadzania tekstu, przez jego formatowanie,
dodawanie elementow takich jak hiperlacza czy zautomatyzowane spisy
tresci itp.). Mimo tych formalnych réznic, potencjalnie mozliwe jest
stworzenie zestawu zasad, ktorych wykonywanie w ramach $rodowiska

%2 por. GRY-Online S.A., Mount & Blade: Warband PC, ,,GRYOnline.pl”
[online] 2017 [dostep: 2 wrzesnia 2017]. Dostgpny w internecie:
<http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=13106>.

% por. PEGI S.A., Mount and Blade: Warband, ,Pan European Game
Information” [online] 2017 [dostep: 2 wrzesnia 2017]. Dostgpny w internecie:
<http://www.pegi.info/pl/index/global_id/505/?searchString=Mount%26Blade>.
* Niezmienno$é przedmiotu (programu) rozpatrywana jest tutaj jedynie w
opozycji do dodatkowych regut tworzonych przez uzytkownikow i
wprowadzanych w trakcie rozgrywki. W szerszej perspektywie programy
rowniez podlegaja réznego rodzaju przemianom, np. za sprawg rozmaitych
aktualizacji (ang. patch) wprowadzanych przez ich tworcow.
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Worda mogloby skutkowa¢ prowadzeniem czego§ w rodzaju
nieskomplikowanej rozgrywki. To z kolei, w przypadku uznania
,hadobowigzkowych” zasad jako integralnej czeSci opisywanego
przedmiotu, mogloby skutkowaé konieczno$cig okreslenia programu
Word jako gry cyfrowej.

Po trzecie wreszcie, wszelkiego rodzaju dodatkowe zestawy regut
sa ,,zewnetrzne” wobec samego artefaktu gry — ten stan rzeczy skutkuje
szeregiem istotnych konsekwencji. Przede wszystkim nalezy zwrdcié
uwagg, ze mechanika danej produkcji nie jest w stanie regulowac
dodatkowych norm ustanowionych przez grajacych (i tym samym
gwarantowac, ze beda one przestrzegane przez wszystkich uczestnikow
zabawy), gdyz nie sa one w niej uwzglednione. Obowigzek ten
z konieczno$ci musza wigc przejmowac sami grajacy — dzieje si¢ tak bez
wzgledu na to, czy ,nadobowiazkowe” zasady maja funkcjonowaé
w trakcie rozgrywki prowadzonej w trybie jedno- czy wieloosobowym.
W pierwszym przypadku to sam grajacy jest swoistym gwarantem
funkcjonowania zasady i jednocze$nie elementem, ktory jej podlega (!)
(zilustrowane to zostalo wcze$niej podczas opisu ,,The Nomad
Challenge” prowadzonego w ramach rozgrywki w 7 Days to Die —
uczestnik zabawy w sporzadzonej przez siebie relacji zaznaczyl, ze to on
sam ,,dopilnowuje”, by nie tamat ustanowionej normy>). W przypadku
gry wieloosobowej, grajacych obejmuje np. uzgodniona wczesniej,
niepisana umowa, za$ jej nieprzestrzeganie moze skutkowaé¢ m.in.
wykluczeniem z zabawy®®. Natomiast inna konsekwencja swoistej ,,zew-
netrznos$ci” dodatkowych zasad wobec przedmiotu gry jest fakt, ze
funkcjonujg one w rozmaitych srodowiskach. Tak jak pokazane to zostato
na przyktadzie Calradii, regulamin ustanowiony przez grajgcych moze
zosta¢ umieszczony na dedykowanym forum internetowym czy portalu,
cho¢ rownie dobrze moze zawiera¢ si¢ w samej nazwie (!) lub krotkim
opisie serwera, na ktorym ma obowigzywaé¢. Natomiast niejednokrotnie
»~hadobowiazkowe” normy przekazywane sa przez grajacych wylacznie
W sposoOb ustny, a wigc bez fizykalnego $ladu m.in. w postaci logow,

>*Bioforge [pseudonim], The nomad challenge, ,,.Steam” [online] 2017 [dostep: 2
wrzesnia 2017]. Dostgpny w internecie:
<https://steamcommunity.com/app/251570/discussions/0/135508662496999813/
>,

% W celu egzekwowania dodatkowych zasad, gracze nierzadko wykorzystuja
rozmaite funkcje danej gry — popularnym rozwigzaniem w przypadku rozgrywek
wieloosobowych jest rozpoczgcie swoistego glosowania, ktorego efektem moze
by¢ automatyczne usunigcie wybranej postaci z danego serwera
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czyli zapisu wiadomo$ci wystanych i1 odebranych np. za pomoca
wybranego komunikatora internetowego.

W  $wietle powyzszych argumentéw proponuj¢ wiec nie
uwzglednia¢ zestawow dodatkowych zasad jako integralnych cze$ci
opisywanego  przedmiotu, czyli gry cyfrowej. Ich swoiste
»wprowadzenie” do rozgrywki powoduje bowiem jedynie przeksztatcenie
sposobu, w jaki uzytkownicy korzystaja z artefaktu (sam przedmiot
pozostaje niezmienny wzgledem nich). Po drugie, okreslenie tego typu
zasad jako integralnych czeséci przedmiotu mogloby zaburzy¢ opis jego
wlasnosci. Po trzecie wreszcie, normy ustalane przez grajacych sa
»zewnetrzne” wobec samego artefaktu, co wigze si¢ z szeregiem
konsekwencji (np. gra cyfrowa nie reguluje dodatkowych zasad
ustanowionych przez uczestnikow zabawy, gdyz tego typu funkcja nie
zostata w niej uwzgledniona).

Ustalenia te potwierdza termin overgame wykorzystywany przez
Veli-Mattiego Karhulahtiego. Badacz ten definiuje go jako ,gre
rozgrywang przez graczy zgodnie ze wspolnie ustalonymi zasadami
funkcjonujagcymi na bazie jednego lub wigcej ludycznych artefaktow,
takich jak gra wideo”’. Zgodnie z tymi ustaleniami uzytkownicy serwera
Calradia Roleplay prowadza rozgrywke w ramach overgame, czyli
artefaktu odrebnego od ,,standardowej” gry Mount and Blade: Warband.
Podobnie dzieje si¢ w przypadku bitew online w Napoleonie: Total War,
ktére rozgrywane sa przez grajacych z uwzglednieniem dodatkowych
regut. Nalezy jednak zwréci¢ uwage, ze przedstawiona definicja nie
obejmuje opisywanego wczesniej ,,The Nomad Challenge”, jako zZe
w tym przypadku to nie grupa uzytkownikow, lecz jeden grajacy
ustanowit dodatkowa zasadg, zgodnie z ktora prowadzit rozgrywke
w produkcji 7 Days to Die.

Artefakt gry cyfrowej jako oprogramowanie obslugiwane przez
rozmaite typy urzadzen

Obecnie gry cyfrowe moze obstugiwaé szereg rozmaitych
urzadzen elektronicznych, np. komputery osobiste, konsole stacjonarne,
przenos$ne, a takze smartfony oraz tablety. Cho¢ tytuly projektowane
z my$la o odmiennych urzadzeniach nierzadko -charakteryzujg si¢

" LA game that is played by multiple actual players according to mutually
agreed rules that stand on one or more ludic artifacts, such as videogames”. V.M.
Karhulahti, Adventures of ludom..., dz.cyt., s. 78.
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zupelnie innymi cechami (np. stopniem szczegdétowosci oprawy
audiowizualnej czy skomplikowania formuty rozgrywki; ponadto, istotne
moze tu okazac si¢ chocby dostosowanie schematu kontroli do specyfiki
kontrolera domys$lnego dla danego urzadzenia, np. gamepada
o okre§lonym uktadzie przyciskow czy gatek analogowych), to na
ogélnym poziomie rozwazan gra cyfrowa stanowi element medium
elektronicznej rozrywki bez wzgledu na platforme¢ (badz platformy), na
ktorych zostata udostgpniona.

Podsumowanie

Powyzsza analiza pozwolita na okreslenie swoistych relacji
laczacych artefakt gry cyfrowej z szeregiem powigzanych z nim
elementow. Zgodnie z poczynionymi ustaleniami, badany przedmiot (gra)
jest specyficznym typem oprogramowania, ktory nalezy traktowaé
rozlagcznie w stosunku do rozmaitych ukladéw sprzetowych, takze
w przypadku automatéw do gier.

Podczas opisu poszczegolnych gier (mogacych funkcjonowaé
w ramach rozmaitych typow urzadzen, grupowanych nierzadko w tzw.
platformy) istotne sa wylgcznie elementy bezposrednio wpisane w ich
strukture. Przykltadowo, nalezy uwzgledni¢ fakt zaimplementowania
danej produkcji systemu wyzwan (zostal on bowiem zaprojektowany
przez tworcow gry i zawiera si¢ w jej tresci), cho¢ warto zwroci¢ uwage,
ze nierzadko funkcjonuje on takze na odrebnym poziomie, np. serwisie
dostepnym w sieci (odznaki czy innego rodzaju nagrody odblokowywane
na koncie uzytkownika ushugi Steam czy osiagnigcia Xbox Live
niewatpliwie pozostajg w bliskiej relacji do samych gier, cho¢ sga one
zjawiskiem, ktore nalezy rozpatrywac osobno).

Kategoria grajacego rowniez zostala wyraznie oddzielona od
samego przedmiotu gry cyfrowej — zgodnie z tymi ustaleniami,
uzytkownik jest elementem, ktére moze ,,wprawi¢ w ruch” szereg
elementow danej produkcji, ale nie powinien by¢ rozpatrywany jako jej
swoista cze$¢. Ustalono takze, ze efektem wprowadzania r6znego rodzaju
modyfikacji do struktury gry (np. przez grajacych) moze by¢ powstanie
tzw. moda — cho¢ wcigz pozostaje on elementem funkcjonujgcym
w ramach medium elektronicznej rozrywki, to stanowi artefakt odrgbny
od produkcji pierwotnie przygotowanej przez jej tworcow. Podobnie
ujete zostaly rozmaite ,nadobowigzkowe” zasady, niejednokrotnie
uwzgledniane przez uzytkownikoéw w trakcie rozgrywki — pozostaja one
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niejako ,,poza” struktura opisywanego przedmiotu, a efekt ich stosowania
mozna okresla¢ np. za pomocg terminu overgame.
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