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Scenariusz warsztatu Kultura Remiksu

1. Wstęp do nowych formy twórczej partycypacji (kultura Read Only vs. Read/Write) 45 min. prezentacja + quiz o sposobach współczesnego korzystania z sieci (15 min.)

Wyjście od definicji nowych podmiotów w kulturze: Prosument (od profesjonalnego konsumenta) czy Pro – am (profesjonalny amator) to słowa klucze do współczesnego rynku, nie tylko książek, muzyki czy dziennikarstwa, oznaczają użytkownika, który dzięki swoim umiejętnościom, doświadczeniom lub po prostu łatwym dostępie do wiedzy staje się autorem, aktywnym i świadomym konsumentem i współproducentem otaczających go „rzeczy”. Przykładowo dzięki co raz tańszemu sprzętowi fotograficznemu, kurosom i poradom fotografii tworzonym przez innych doświadczonych fotografów, dotychczasowy amator może osiągać profesjonalne wyniki w swej pasji. 
2. Narzędzia które doprowadziły do rewolucji (rola internetu i dostępu do komputerów) - Od Wikipedii do Tumblra (prezentacja i ćwiczenie z działania obu stron) - 45 min.

Pięć najważniejszych trendów w sieci:

Web 2.0, Crowdsourcing (i crowdfunding), Długi ogon, Smart mobs, masowa komunikacja „siebie” (Manuell Castells). Hasła i postacie do sprawdzenia w Wikipedii.

2. Remiks w kulturze
Pokaz filmu (20 min.) 2 części Everything Is A Remix, dyskusja o filmie i sposobie w jaki powstaje sztuka i inspiracje (20 min.)

Czy w 1989 roku wyobrażali sobie co spowoduje internet i komórka (obie technologie już istniały), albo w 2000 roku Google, Napster, Wikipedia, czy w 2005 roku Facebook. oraz że już mamy dookoła nas tablety, a tak naprawdę nie wiemy, co z nich wyniknie. Podstawowym skutkiem masowego dostępu na profesjonalnych narzędzi jest zwiększanie udziału w kulturze popularnej w kierunku aktywizacji odbiorców przekazu. Badania nad kulturą, nie tylko popularną pozwalają dostrzec permanentny recykling idei. Wszystkie formy twórczości od literatury przez film, muzykę aż po odkrycia naukowe są wynikowymi wielu czynników: edukacji, relacji międzyludzkich, klimatu czasu w których powstają, odkryć i pomysłów poprzedników. Co najważniejsze, w kulturze powszechne jest korzystanie z motywów, które nie zmieniają się od jej początków. Ciekawym współczesnym wyrazem tego zjawiska jest powszechność memów internetowych, zabawnych, szybko rozprzestrzeniających się strzępków informacji lub grafik czy filmów, które tworzą system nowej kultury popularnej w sieci.

3. Wolne licencje i prawo autorskie w sieci
W odróżnieniu od tradycyjnego prawa autorskiego, wolne licencje takie jak na przykład Creative Commons definiują to co autor pozwala robić odbiorcom ze swoimi pracami, nie zaś czego zabrania. Zadaniem takich modeli jak Creative Commons czy GNU GPL jest możliwość stosowania alternatywnego wobec tradycyjnego prawa autorskiego (Copyright) rozwiązania, które lepiej odpowiadałoby warunkom w jakich własność intelektualna znalazła się w dobie globalnego wykorzystania Internetu. Zmianę tę najlepiej ilustruje podstawowy podpis wolnych licencji brzmiący „pewne prawa zastrzeżone”, który dla tradycyjnego Copyrightu nie zawiera możliwości ustalania, jakie prawa autor chciałby zabezpieczyć, a jakie odstąpić czytelnikom czy użytkownikom. 

Licencje Creative Commons1 podzieliły warunki jakie tradycyjne prawo autorskie zawiera automatycznie w całości i pozwoliły na wyodrębnienie praktycznych dla autorów i odbiorców licencji. Poniżej podstawowe warunki:

[image: image1.emf]Uznanie autorstwa (ang. Attribution)
   Wolno kopiować, rozprowadzać, przedstawiać i wykonywać objęty prawem autorskim utwór oraz opracowane na jego podstawie utwory zależne pod warunkiem, że zostanie przywołane nazwisko autora           pierwowzoru.

[image: image2.emf]Użycie niekomercyjne (ang. Noncommercial)
Wolno kopiować, rozprowadzać, przedstawiać i wykonywać objęty prawem autorskim utwór oraz opracowane na jego podstawie utwory zależne jedynie dla celów niekomercyjnych.

[image: image3.emf]Bez utworów zależnych (ang. No derivative works)
Wolno kopiować, rozprowadzać, przedstawiać i wykonywać utwór jedynie w jego oryginalnej postaci - tworzenie utworów zależnych nie jest dozwolone.

[image: image4.emf]Na tych samych warunkach (ang. Share Alike)
Wolno rozprowadzać utwory zależne jedynie na licencji identycznej do tej, na jakiej udostępniono utwór oryginalny. 
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