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1 Wiek dostepu

WEASNOSC DOSTEP
rynek sie¢
kupujacy-sprzedajacy dostawcy-uzytkownicy
spoteczenstwo industrialne | spoleczenstwo informacyjne

1. Gwaltowne tempo zmian technologicznych

(a) Cykl zycia produktéw sie skraca — nowy model Chryslera: lata 70. - co 5 lat,
teraz - 2 lata
(b) Hewlett-Packard: wigkszos¢ dochodu generuja produkty mlodsze niz rok

(¢) Browar Miller — 90% dochodéw z gatunkéw mlodszych niz 2 lata
(Por. Prawo Moore’a (twérca Intela) — moc procesoréw podwaja sie co 18 miesiecy)

2. Konsument nie nadaza z poznaniem danej technologii przed pojawieniem si¢ jej ulep-
szonej wersji

3. Organizacja hierarchiczna sprawdza si¢ najlepiej w okresach stabilnosci; kiedy$ firma
kapitalistyczna byla klubem, teraz jest siecig

4. Wzorem dla kazdego biznesu jest showbiznes, ktéry opiera sie na wspoéldzialaniu w
celu realizacji konkretnych projektéw (produkeja filmowa)
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5. Zasady gospodarki sieciowej

(a) Outsourcing jest religia
i. Uzywaj, nie posiadaj (leasing);
ii. Outsourcing pozwala ostabi¢ zwiazki zawodowe
iii. Handluje sie pomystami i obrazami, a ich fizyczne ucielesnienie jest coraz
mniej istotne; (Nike nie posiada fabryk, sprzetu ani nieruchomosci)
(b) Franczyza
i. dzielenie si¢ dziatalnoécia gospodarcza: (McDonald odkrywa, ze wiecej moz-
na zarobié sprzedajac kioski z hamburgerami niz hamburgery)

ii. nabywca licencji nie kupuje biznesu, ale czasowy do niego dostep (Monsato
wynajmuje rolnikowi ziarna, daje czasowy dostep — likwidacja powszechnej
wlasnosci ziarna siewnego)

(¢c) Komercjalizacja stosunkéw miedzyludzkich
i. Nie chodzi o sprzedaz danego produktu jak najwiekszej iloéci klientéw, ale
jak najwiekszej ilosci produktéw jednemu klientowi (grupon)

ii. Dlugoterminowe relacje komercyjne (warto$é czasu zycia (lifetime value)
klienta)

iii. Wspo6lnoty wok6t marki (kluby klientéw)
(d) Handel doznaniami
i. Turystyka (Thomas Cook — twoérca pierwszego biura podr6zy) — sprzedaz
doznan produkowanych przez wykreowana do tego celu infrastrukture
ii. Galeria handlowa to
A. miejsce platnego dostepu do przezycia wszelkiego rodzaju wrazen
B. ,teatr z wyszukang scenografia, gdzie odbywa sie dramat konsumpcji”
(e) Przemyst débr kultury (Adorno, Horkheimer)

i. Kultura kosumentéw (lata 20.) — nadanie produktom komercyjnym sen-
su kulturowego (Firma Nike nie sprzedaje butéw, ale obraz Swiata z nimi
kojarzony)

ii. Marketing trendéw kontrkulturowych — ochrona érodowiska, feminizm, spra-
wiedliwosé spoteczna (Coca-Cola i tancuch ludzkich rak)

Jeremy Rifkin, Wiek dostepu. Nowa kultura hiperkapitalizmu, w ktorej placi sie za kazdg
chwile Zycia (2000)
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2 Precesja symulakrow

Jean Baudrillard:

Zdesocjalizowany badZ potencjalnie aspoteczny jest ten, kto jest w niewystar-
czajacym stopniu podatny na dzialanie srodkéw przekazu (Baudrillard, Precesja
symulakréw, s. 102)

e Metafora mapy u Borgesa: mapa = terytorium (O $cistosci w nauce, w: Powszechna
historia nikczemnosci)

e Baudrillard: mapa poprzedza terytorium
e Walka o obrazy: ikonolatrzy vs. ikonoklasci
e Fazy obrazu. Obraz

. jest odbiciem glebszej rzeczywistosci (obraz sakralny)
. przyslania i wynaturza glebsza rzeczywistosé (czary)

przesltania brak glebszej rzeczywistosci (magia)

B~ W N

. nie ma zwiazku z rzeczywistosca, jest swoim wlasnym simulacrum (symulacja)
e Turysci zwiedzaja replike groty Lascaux, nie sama grote.
e Mumia Ramzesa II witana na Orly z honorami naleznymi glowie panstwa (s. 16)

e hiperrealnos¢: Disneyland istnieje po to, aby ukrywaé, ze Disnaylandem jest caly
"realny” kraj, cala "realna” Ameryka (s. 19)

e Watergate: symluacja skandalu - Deep Throat jako szara eminencja republikanéw (s.
23)

e Estetyka hiperrealnosci: reality TV, rodzina Loudéw, 1971 (s. 38-39) - To nie wy
ogladacie telewizje, ale telewizja oglada was.

e Koniec panoptykonu i spoteczenstwa spektaklu: nie da sie juz odréznié¢ przekaznika
od przekazu (s. 42-43) apoteoza symulacji: system zastraszania atomowego (s. 45)

Jean Baudrillard, Symulakry i symulacja (1981)
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