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Komunikacja sieciowa 



Ruch informacji w Sieci 

• Globalny ruch IP 2009 - 15 exabajtów, 2014 - 64 

exabajtów miesięcznie 

• Roczny ruch w 2014 osiągnie 767 exabajtów 

• Do 2014 różne formy wideo (TV, VoD, Internet Wideo  

i P2P) stanowić będą 91% globalnego ruchu. 

 

• Globalny ruch mobilny będzie się podwajał do 2014, 

wzrost 39 razy pomiędzy 2009 i 2014. 

 

http://www.cisco.com/en/US/netsol/ns827/networking_solutions_sub_solution.html#~forecast 





Światowe cyfrowe zasoby i ruch IP (EB) 
World’s digital content & annual global IP traffic (EB) 



http://www.reels

eo.com/cisco-

video-online-

major-source-

traffic-2014/ 
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Komputer do komputera  

Człowiek do człowieka 

 



Sieciowa 

komunikacja 
proces wymiany przetwarzanych  

informacji. Odnosi się do  

podmiotów biorących udział w akcie 

komunikacji, przy czym przynajmniej  

jednym z nich jest Sieć. Jest tu mowa  

o tzw. środowisku zewnętrznym –  

nadbudowie nad inżynierską  

interpretacją komunikacji cyfrowej, 

nad środowiskiem OSI.  (Open System Interconnection) 

  

 

 

 

Sieciowa 

komunikacja 



Komunikacja sieciowa c.d. 

• wykorzystuje Sieć z jej potencjałem 

wymiany informacji, magazynowania jej 

oraz korzystania z mocy obliczeniowej 

tworzących sieć komputerów. 

• Komunikacja sieciowa obejmuje sobą 

także bezpośredni kontakt człowieka  

z komputerem. Jest to przedmiotem 

dynamicznie rozwijającej się dyscypliny 

naukowej – CMC. 



CMC 

• Bezpośredni kontakt człowieka  
z komputerem – CMC (Computer-
mediated communication), który 
jest definiowany jako forma 
komunikacji wykorzystywanej  
do transmisji/wymiany informacji 
za pośrednictwem Sieci  
przy pomocy urządzeń cyfrowych.  

 

 



COLLABORATION 

• Platforma komunikacyjna integrująca 

narzędzia służące do współpracy z procesami 

biznesowymi 

• Komunikacja (za pomocą głosu, tekstów, wideo) 

• Publikacje/opinie/wymiana informacji (np. blog, czat) 

• Budowanie społeczności (portale społecznościowe) 

• Zarządzanie wiedzą 

• Historia i śledzenie 

• Wspólna praca  

 



Formy 

komunikacji  

w Sieci 

Interpretacja Przykłady Rola Sieci 

Komunikacja 

bezpośrednia - 

synchroniczna 

Szybka, bezpośrednia (onlinowa)  

komunikacja co najmniej dwóch osób 

między sobą. Rejestracja treści 

przesyłanych informacji jest kwestią 

marginalną 

VoIP, czat, RTV online Platforma wymiany 

informacji. Maszyny są 

pasywnymi narzędziami 

Komunikacja 

pośrednia - 

asynchroniczna 

Pasywna, offlinowa wymiana 

informacji. Informacja jest 

magazynowana w pamięciach 

komputerów w celu późniejszego jej 

wykorzystania.  

Stare media dostępne za 

pośrednictwem Sieci, komentarze, 

grupy dyskusyjne, Email, blogi, 

zasoby ftp. 

Platforma udostępniania 

informacji, po pewnym, 

nieograniczonym okresie 

Komunikacja 

aktywna 

Komunikacja pośrednia wzbogacona  

o możliwość bieżącej komunikacji  

z maszyną w celu 

modyfikacj/personalizacji odbieranych 

informacji.  

Nowe media, zdalna praca, usługi 

sieciowe, np. bankowość 

elektroniczna, wyszukiwarki, gry 

online, reklama internetowa 

Maszyny pełnią aktywną 

rolę w akcie komunikacji – 

dokonują przetwarzania 

zmagazynowanych  

informacji 

Komunikacja 

aktywnych 

maszyn 

Komunikacja, w której funkcję źródła 

informacji pełni maszyna odbiorcą jest 

człowiek lub nadawcą i odbiorcą 

informacji są maszyny 

Diginetmedia Autonomia maszyn 

komunikujących się  

z ludźmi i między sobą 

Formy komunikacji sieciowej 



Kategorie komunikacji sieciowej 

Komunikacja  

Autonomicznych  

Maszyn 

Komunikacja aktywna 

Komunikacja pośrednia 

Komunikacja bezpośrednia 



Komunikacja 

 bezpośrednia 



Komunikacja bezpośrednia - 

synchroniczna 

Sieć Nadawca/odbiorca 
Nadawca/odbiorca 

VoIP, czat, RTV online 



Komunikacja bezpośrednia - 

synchroniczna 
 Zawsze angażuje Sieć wyłącznie jako 

pasywnego pośrednika wymiany 
informacji.  

 Proces ten odbywa się bez opóźnień  
i bez ingerencji w treść przekazów  

 zapewnia największą swobodę 
wymiany informacji i jej integralność.  

 Praktycznie wyklucza ingerencję 
 strony trzeciej w treści  
wymienianych informacji.  

 Interakcja uczestników wymiany 
informacji ograniczona jest 
rozpoczęciem i zakończeniem aktu 
komunikacji.  

obraz P. Bruegela  

"Wieża Babel " 

Bezpośrednia 



IRC – Internet Relay Chat,  

tak zwany „chat/czat”  
(stworzony w 1988 roku przez Jarkko Oikarinena) 

• jest usługą umożliwiającą pogawędkę w Internecie.  
Do jej wykorzystywania potrzebne jest specjalne 
oprogramowanie i stosowanie poleceń/komend 

• Osoby, które podłączą się w tym samym czasie  
do komputera świadczącego wspomnianą usługę, mają 
możliwość wymiany korespondencji w czasie 
rzeczywistym, czyli „rozmowy przez pisanie”. Wpisywane 
za pomocą klawiatury komputera zdania pojawiają się  
(w czasie rzeczywistym) na ekranach komputerów 
wszystkich użytkowników połączonych w danym 
momencie z kanałem IRC. Istnieje jednak możliwość 
przesyłania wiadomości tylko do poszczególnych osób 
uczestniczących w wymianie informacji via IRC. 



Komunikatory 

• W 1996 roku powstała podobna do IRC usługa zdalnej 
łączności – ICQ (I Seek You) 

• Jest to darmowe oprogramowanie umożliwiające 
zainteresowanym „pisaną rozmowę” za pośrednictwem 
Internetu. Po zainstalowaniu oprogramowania można 
stworzyć listę osób, które dysponują podobnym 
oprogramowaniem. W chwili włączenia komputera  
z dostępem do Sieci możliwa jest wymiana informacji 
między internautą a osobami ze wspomnianej listy.  

• ICQ jest protoplastą współczesnych komunikatorów – 
IM. Komunikator daje możliwość komunikowania się 
tylko z wybranymi osobami, w czatach z losowo 
połączonymi osobami.  



IM 

IM jest to rodzaj usługi (komunikator) dostępnej  
w Internecie (niemal identycznej do ICQ), która 
za pomocą specjalnego programu (zazwyczaj 

bezpłatnego) umożliwia stworzenie prywatnego 
połączenia między dwoma lub większą liczbą 
wybranych osób w celu wymiany informacji 
(tekst, dźwięk, obraz, wideo i załączniki).  

Obecnie jest to najszybciej rozwijające się 
medium komunikacyjne na świecie.  



IM/Komunikator 

• Na początku lat dziewięćdziesiątych firmy 
umożliwiające połączenie się z Internetem – tak 
zwani Internet prowajderzy (ISP) – za oceanem: 
Prodigy, Compuserve i America Online (AOL) 
zaczęli wprowadzać usługę – protoplastę IM.  

• Początkowo były to dedykowane proste 
programy, które po zainstalowaniu  
na komputerze zainteresowanego umożliwiały  
w czasie rzeczywistym (online) wymieniać się 
pisaną informacją, z innym Internautą – tak 
zwane pogaduszki.  



IM przez komórkę 

• Mundu Interoperable Messenger 

(wireless.mundu.com),  



Bezpieczeństwo IM 

• kryptografia i podpis elektroniczny 

• ma to szczególne znaczenie w operacjach 
finansowych w kontaktach z bankami, giełdami, 
a także w „rozmowie online” z lekarzem, 

• doskonalone są także firewall’e zabezpieczające 
informacje przesyłane za pośrednictwem IM, 

• tworzone są programy pozwalające, do 
informacji wymienianych za pośrednictwem IM, 
dołączać fotografie, grafikę i dokumenty.  
 



Wirusy IM 

IM stanowi poważne 
niebezpieczeństwo  

w zakresie rozsyłania wirusów 



Telefon przez Internet - VoIP 

(Voice over IP, IP telephony) 
• Jest to technologia, która umożliwia wykorzystywanie 

Internetu jako medium łączności do rozmów 
telefonicznych za pośrednictwem transmisji pakietów 
danych będących cyfrową reprezentacją kolejnych 
fragmentów rozmowy.  

• Zważywszy na elastyczność wykorzystanych do tego 
celu narzędzi, można jednocześnie prowadzić rozmowy 
między wieloma użytkownikami (telekonferencje) 
przebywającymi nawet na różnych kontynentach. 

• Ograniczeniem, coraz mniej odczuwalnym, jest cyfrowy 
zapis rozmowy, którego transmisja wymaga stosunkowo 
szerokiego pasma dostępu do Internetu (w jednej chwili 
muszą być przesyłane duże liczby bajtów cyfrowego 
zapisu mowy).  



VoIP – Voice over IP 

• Oprogramowanie umożliwiające 
wykorzystanie Internetu do rozmów 
telefonicznych 

• Najpopularniejszy: Skype*, potem: 
Tlenofon, Nagłos, Spik (Wp), Stefan 
(Interia),  

• Inne: PhoneFree 7.1; Buddy Phone 4.0; 
Tlen 3.71; ICQ 2002a; Gadu-Gadu 5.0; 
MSN Messenger 5.5 

 

*następna strona 



Skype 1/2 

• Skype 0,5 mld użytkowników  

• sprzedany przez eBay (chybiona 

inwestycja) za 1.9 mld $ (wart 2.75) Silver 

Lake Partners 

• 12% międzynarodowych rozmów 

• 1Q 2009, 34% rozmów - wideo 

September 2, 2009. In a Sale, Skype Wins a Chance to Prosper. By BRAD STONE 

http://topics.nytimes.com/top/reference/timestopics/people/s/brad_stone/index.html?inline=nyt-per


Skype 2/2 

• USA – blokada Skype w komórkach  

(tylko iPhone) 

• In Europe, Skype is carried by the 

company 3 in Britain, Ireland, Austria, 

Denmark, Italy and Sweden. 

• Niemcy – T-Mobile pobiera 10 Euro, 

Vodafone Group – 5 Euro 

 

 

http://topics.nytimes.com/top/news/business/companies/vodafone_group_plc/index.html?inline=nyt-org


Sposoby korzystania z telefonii 

internetowej  

• Phone2Phone – rozmówcy łączą się  
za pośrednictwem tradycyjnych telefonów 
(koszt rozmowy lokalnej plus prowizja 
operatora VoIP),  

• PC2Phone  

• PC2PC  

• Ułatwienia: bramki VoIP (np. Linksys 
PAP2-EU), telefony VoIPowe 



Bramki VoIP 

• Telefony USB, rozmowa telefoniczna 
odbywa się za pośrednictwem urządzenia 
współpracującego z pecetem  
(np. easycall). Urządzenie symuluje 
tradycyjny telefon.  

• Urządzenia współpracujące z programami 
VoIP (np. Skype), które autonomicznie 
dokonują połączenia telefonicznego  
(bez komputera). Np. fritzbox. 



VoIP bez komputera 

• Połączenie z Internetem – Ethernet, Wi-Fi 

(dom, hotspoty) 

• Słuchawka bezprzewodowa/przewodowa 

• Funkcje tradycyjnego telefonu analogowego 

• Limituje zasilanie! 

PCWorl 10/2010 



VoIP - „Phone2Phone”  

• rozmówcy łączą się za pośrednictwem 
tradycyjnych telefonów, a połączenie 
realizowane jest przez wyspecjalizowane 
firmy, które przejmują usługi tradycyjnych 
operatorów telekomunikacyjnych.  

• Owe firmy (np. Tlenofon, Actio, EasyCall, IPfon, Nagłos,Telebonus, 
easy-Call, Tele Interia, Tania Linia, Onet Telefon, Halo Interia, wp 
Telefon) dostosowują sygnał telefoniczny dzwoniącego do standardu 
internetowego i przesyłają go dalej przez Internet. Podobna operacja 
dokonywana jest po drugiej stronie – firma dostosowuje sygnał 
internetowy do telefonicznego i przesyła go do osoby odbierającej 

telefon.  



PC2Phone, Phone2PC 

• dzwoniący zamiast telefonu używa 
komputera podłączonego do Internetu, dalej 
w połączeniu pośredniczy firma (np. 
SkypeOut, Dialpad, WIPphone) i telefon.   

• Phone2PC - ten sposób łączności pozwala 
nawiązywać rozmowy telefoniczne z telefonu 
tradycyjnego do rozmówcy korzystającego  
z komputera.  

• Opisane usługi telefoniczne są odpłatne 



PC2PC 

Skype, BuddyPhone, Elthe, Speak Freely, 
TeamTalk, Wintronix XtX,  PhoneFree 7.1; 

Buddy Phone 4.0; Tlen 3.71; ICQ 2002a; Gadu-
Gadu 5.0; MSN Messenger 5.5. 

   
 



VoIP w komórkach 

 Kompletne 

oprogramowanie  

VoIP zainstalowane  

w telefonie,  

np. program – Fring, 

pod Symbiana 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Hotspot 

Operator tel. 

komórkowych 

ISP – 

dostarczyciel 

Internetu 

Dom, firma, hotel… 

Modem 

Router 



Komunikacja pośrednia 



Komunikacja pośrednia – 

asynchroniczna 1/2 

• Uniezależnienie wymiany 
informacji od czasu  
i przestrzeni oraz dostępność 
bardziej złożonych funkcji 
sprzężenia zwrotnego  
podmiotów  
uczestniczących w akcie 
komunikacji.  

• Informacje/komunikaty są  
wcześniej zgromadzone  
w pamięciach maszyn. Sieć  
pozostaje pasywna wobec tych 
informacji. Nie wprowadza  
do nich żadnych zmian.  

obraz P.Bruegela "Wieża Babel " 

Bezpośrednia 

Pośrednia 

Np. blogi, fora/listy 

dyskusyjne, usnet’y, 

korespondencja 

elektroniczna, gazety 

elektroniczne, audycje  

(na żądanie) radiowe  

i telewizyjne.  



Istota komunikacji pośredniej 

informacja wysłana dociera do odbiorcy po 

pewnym czasie – pozwala na przygotowanie 

przez odbiorcę, odpowiedzi – bez presji 

czasu (jak ma to miejsce podczas 

komunikacji synchronicznej).  

stwarza tym samym warunki jej świadomej 

modyfikacji, np. ukrycia naturalnych, 

spontanicznych odruchów w chwili 

nadawania i odbioru korespondencji 



Atrybuty komunikacji pośredniej  

• opóźnienie dostępu do materiału 

względem czasu jego opublikowania 

(opóźnienie),   

• możliwość wielokrotnego odbierania 

tego samego materiału (powtarzalność), 

• niezmienność treści i formy tych 

materiałów (integralność) przez okres ich 

udostępniania, 

• spolegliwy interfejs.  



Komunikacja pośrednia – 

asynchroniczna 2/2 

• Internet pełni funkcje magazynu informacji  
i narzędzia do jej dystrybucji.  

• Gromadzone w Sieci informacje są udostępniane  
po zauważalnym, ale praktycznie nieograniczonym czasie.  

• Odbiorca przestaje być tylko pasywnym odbiorcą  
i inicjatorem aktu komunikacji, staje się aktywny w doborze, 
także ocenie (świadomej, lub pozyskiwanej bez jego 
wiedzy) odbieranych z Sieci informacji.  

• Rosnąca część zasobów Sieci wzbogacana jest  
przez atrybuty wskazujące na ich umowną wartość, która 
jest wynikiem ocen uzyskiwanych od użytkowników Sieci.  



Komunikacja pośrednia  

• Z założenia jest ona wieloosobowa, 
dopuszczająca możliwość indywidualnego 
komunikowania się – tworzenia 
prywatnych grup wymiany informacji.  

• Najczęściej realizowany jest w niej model 
jeden nadawca – wielu odbiorców.  

• Drugim charakterystycznym elementem 
komunikacji pośredniej jest rejestracja 
przesyłanych informacji.  



POCZTA - MAILe 

• 107 bilionów – liczba wiadomości e-mail wysłanych w 2010 r. 

• 294 miliardy – średnia liczba wiadomości e-mail wysyłanych 

dziennie 

• 1,88 miliarda – liczba użytkowników poczty e-mail na świecie 

• 480 milionów – nowi użytkownicy poczty e-mail w porównaniu  

z rokiem poprzednim 

• 89,1 proc. – odsetek wiadomości e-mail stanowiących spam 

262 miliardy – średnia liczba wiadomości e-mail stanowiących spam 

wysyłanych dziennie 

• 2,9 miliarda – liczba kont poczty e-mail na świecie 

• 25 proc. – odsetek kont poczty e-mail należących do firm 

Royal Pingdomhttp://www.wirtualnemedia.pl/artykul/internet-2010-w-liczbach 



Procedury odbioru poczty 

• protokołem POP3 (Post Office Protocol) – poczta 

przychodzi na skrzynkę pocztową na serwerze 

operatora poczty. Odbiór pobierasz wiadomości 

programem pocztowym na twardy dysk swojego 

komputera. Z reguły pobrane wiadomości są 

automatycznie usuwane z serwera. 

• Mniej znany protokół IMAP (Internet Message 

Access Protocol) pozwala zarządzać 

wiadomościami na serwerze w kilku 

uporządkowanych hierarchicznie skrzynkach 

pocztowych. Wiadomości pozostają na serwerze 

operatora 

 

 



Mail  

• Komputery obsługujące pocztę elektroniczną są nazywane 
serwerami pocztowymi.  

• Niezależnie od stanu aktywności domowego lub firmowego 
komputera e-maile wędrują po Sieci i docierają do „skrzynek” 
adresatów w odpowiednich serwerach 24 godziny na dobę.  

• Każdy z serwerów pocztowych dysponuje określoną pojemnością 
pamięci, w której jest zapisywana poczta elektroniczna. Pamięć  
ta jest podzielona na części – skrzynki, mające swoje unikalne 
nazwy – adresy mailowe, konta.  

• Zazwyczaj adres mailowy ma postać: 
imię_nazwisko@nazwakomputera.branża.kraj.  

• Do obsługi poczty elektronicznej, z punktu widzenia jej użytkownika-
klienta, służą samodzielne programy komunikacyjne, m.in. Outlook, 
Eudora oraz webowe (przez przeglądarki) 



Podstawowe funkcje poczty 

elektronicznej 
• wysłanie poczty do jednego  

lub jednocześnie wielu adresatów, 

• przeglądanie skrzynki i wybór 
poczty do czytania, 

• odpowiedź bezpośrednia  
do nadawcy bez pisania adresu, 

• automatyczne odsyłanie 
przechodzących listów 
(forwardowanie) do innych 
adresatów, 

• zapisanie listu jako zbioru  
do „przetwarzania”, 

• drukowanie listu, 

• wysłanie listu z „załącznikami”, 

• zachowywanie na dysku własnego 
komputera wszystkich wysłanych  
i odebranych listów. 



Środowisko poczty 

Środowiskiem funkcjonowania 

poczty elektronicznej jest nie tylko 

Internet. Jest ona z powodzeniem 

wykorzystywana  

we wspomnianych wcześniej 

lokalnych sieciach firmowych 

(Intranet), korporacyjnych oraz w 

rozległych (Extranet, VPN, WLAN). 



Pcworld 8/09 



Programy pocztowe 

• Outlook Express 

• Netscape Messanger 

• Pegasus Mail 

• Eudora (19,95 €) 

• Mail Comander (49,95 €) 

• The Bat (45 €) 

• Mozilla Thynderbird 



Programy pocztowe - klienci 

• Thunder bird, 

Windows Mail,  

• Windows Live Mail,  

• Opera Mail,  

• Gmail Notifier,  

• Eudora,  

 

• Incredimail,  

• Reach-a-Mail,  

• The Bat!, FbcoMail, 

Becky!  

• Internet Mail,  

• Phoenix Mail 

 

Program do odzyskiwania haseł: Mail Password Recovery; Outlook Express 

Fassword Recovery.  

 PCWorld, 3/2011 



Test programów pocztowych 

PCWorld XII.2010 



Szczególnie PAskudne Maile 

• Spam to skrót, który ma swoją historię sięgającą 
1937 roku, kiedy to Hormel Foods Corporation 
nazwała swój produkt – puszki z mielonką 
(mieszanym mięsem) spiced meat – spam. Inna 
interpretacja, bardziej swobodna, podkreślająca 
wątpliwą wartość (nonsens) tego produktu, to: 
spiced pork and meat – „mieszanina 
wieprzowiny i mięsa”.  

• Mutacją niechcianej poczty jest SPIM 
(spimowanie) – niechciane komercyjne 
informacje przekazywane za pośrednictwem IM 
(np. Gadu-Gadu). 



Pcworld VII 2009 

SPAM 



Średni spam/reklamy  

na skrzynkę/miesiąc 

• Zero spamu 

• Gmail 

• Poczta.onet 

• Poczta.aol 

• Gery 

• Poczta.pl 

 

• Pino.pl -1,25/30 

• Poczta.wp.pl – 1,75/42 

• Poczta.interia.pl – 3/73 

• Poczta.gazeta.pl – 4,2/101 

• O2.pl – 28,7/688 

Pcworld 08/09 



Zalety płatnych skrzynek pocztowych 

 

•   niezawodność 

•   brak e-maili reklamowych 

•   brak reklam dołączanych do listów 

•   duża pojemność skrzynki 

•   mniejsze ograniczenie objętości wysyłanego listu lub brak limitu 

•   możliwość przetestowania konta 

•   ochrona antywirusowa 

•   filtry antyspamowe 

•   powiadamianie SMS-em o nowej poczcie 

•   dostęp do pomocy technicznej 
•   bezpieczeństwo danych osobowych 

•   profesjonalny wygląd adresu e-mail 

•   możliwość zakładania aliasów 



Zarządzanie danymi 

• Basel II i Sorbanes-Oxley Act w USA 

• Firmy muszą gromadzić i udostępniać 
dane świadczące o funkcjonowaniu 
firmy – wszystko na temat sprzedaży  
i księgowości 

• Gromadzić: maile z załącznikami, także 
multimedialne dane (rozmowy tel.  
i wideokonferencje) 



Zarządzanie pocztą 

• Regulacje prawne obowiązujące w coraz większej liczbie państw 
(Basel II i Sorbanes-Oxley Act w USA) nakładają na firmy 
obowiązek gromadzenia i udostępniania danych świadczących o ich 
funkcjonowaniu – (wszystko na temat sprzedaży i księgowości) oraz 
gromadzenia maili z załącznikami, także multimedialnych danych 
(rozmowy telefoniczne i wideokonferencje) 

• Stwarza to „bombę czasową” dla firm, które są zmuszone  
do poprawnego zarządzania korespondencją elektroniczną: 
opracowania i stosowania odpowiedniej polityki maili dotyczącej 
archiwizacji poczty na potrzeby firmy oraz ze względu na regulacje 
prawne i zarządzanie cyklem życia maili (minimalny czas 
archiwizacji poczty elektronicznej), klasyfikowania, wyszukiwania,  
a także szybkiego udostępniania poczty elektronicznej  



Bomba czasowa e-maili 

• Opracowanie polityki e-maili w firmie: 

- archiwizacja na potrzeby firmy, 

- archiwizacja ze względu na regulacje     

prawne, 

• Zarządzanie cyklem życia e-maili, 

• Archiwizowanie e-maili 

• Bieżąca rejestracja 



Zasady  tworzenia maili 

 
• mail świadczy o nadawcy 

– tworzy jego obraz  
u adresata,  

• mail powinien być zawsze 
pisany poprawnie,  
z kontrolą błędów, 

• mail powinien być jasny, 
czytelny, jednoznaczny,  
z wyróżnieniami, np. 
kursywą,  

• wskazana kontrola przez 
drugą osobę (sczytanie),  

• nie należy wysyłać 
mailem tego, czego  
nie można powiedzieć  



Jak pisać służbowe maile 

• Zawsze ostrożnie, z kontrolą błędów. Mail 

świadczy o tobie – stwarza twój obraz  

u adresata 

• Powinien być jasny, czytelny, jednoznaczny, 

z podkreśleniami emocji – np. kursywa,  

• Dobrze dać do sczytania,  

• Nie wysyłaj maila, którego nie możesz 

powiedzieć 

 



Mail – zagrożenia  

• Łatwość odczytania poczty 

• brak klawisza „cofnij operację”  

• „reply all” (odpowiedz wszystkim) oraz „cc” 

(do wiadomości), które najlepiej 

wyeliminować.  

• wykładniczy wzrost liczby spamu, w tym 

niechcianych reklam, oraz dołączanie  

do maili wirusów.  



Kosztami popularności 

korespondencji elektronicznej są: 

• Wykładniczy wzrost liczby spamu, w tym niechcianych 
reklam, oraz dołączanie do maili wirusów.  

• Przeciwdziałania tym zagrożeniom polegają przede 
wszystkim na filtrowaniu przychodzącej poczty – 
automatycznym odrzucaniu maili, które są spamem  
lub zawierają wirusy. 

• Ostatnio pracę owych filtrów zaczynają wspomagać 
procedury autoryzacji (legitymizacji) nadawcy maila 

• Innym zabiegiem organizacyjno-funkcjonalnym było 
wprowadzenie realtime blocking list – RBL, listy 
zawierającej adresy tych serwerów pocztowych, które 
wysyłają spamy 



Rekomendacje konstrukcji 

biznesowego listu 

• Koncentracja na zainteresowaniach 
adresata, podawać te informacje, których 
oczekuje, nie wszystko 

• Zachęć do odwiedzin strony (link), 

• Usłużne informacje: rezygnacja z maili, 
kontakt, data aktualizacji, 

• Mail jak najbardziej osobisty, imienny, 

• Lepszy HTML od tekstu 

 



Anonimowe maile 

• Remailery – sieć serwerów przekazująca 
między sobą maila nim dotrze do adresata 
(narzędzia: JBN, Ptivate Idaho, Mailcrypt) 

• Usługi serwisów: 
www.gilc.org/speech/anonymous/remailer.
html - bez możliwości uzyskania 
odpowiedzi, 

• Hushmail.com – darmowa usługa 
pocztowa 

Chip 4/07, s. 133 

http://www.gilc.org/speech/anonymous/remailer.html
http://www.gilc.org/speech/anonymous/remailer.html


Bezpłatne backupy maili 

• Mailstore home 

• Amic email backup 2 (opcja automatu) 

• Outlook express backup 

• Mozbackup 

• Gmail backup 

 



Społeczna izolacja i nowe 

technologie  

• Amerykanie mają mniej ścisłe związki  

z sąsiadami i organizacjami społecznymi 

• Są bliższe związki w wirtualnym świecie 

ale w bardziej podzielonych grupach 

społecznych 

• Sposoby kontaktów:  
– Face-to-face 210/365 dni 

– Komórki 195/rok 

– IM 125 

– Listy papierowe/kartki - 8 
Social Isolation and New 

Technology,  November 2009  



Społeczna izolacja i nowe technologie  

grupy społecznościowe 

• Uczestnicy grup w 30% mniej chętnie 

poznają sąsiadów 

• W 40% mniej polegają na pomocy 

sąsiadów 

• Przeciętny internauta ma trzech bliskich 

członków grup w Sieci 

Social Isolation and New 

Technology,  November 2009  



Wielkości grup dyskusyjnych 

Liczba osób w grupie dyskusyjnej 

p
o
p
u
la

c
ja

 

Social Isolation and New 

Technology,  November 2009  



Liczby dni kontaktów w roku 

Social Isolation and New 

Technology,  November 2009  



"six degrees of separation" 

• Eksperyment z 1967, Dr. Stanleya 

Milgrama, kilkaset osób usiłowało przesłać 

list do określonej osoby w Bostonie  

za pośrednictwem znajomych. 

• Około 1/3 listów, po sześciu listach dotarła 

do celu. 



Podobne badania przeprowadzone przez 

Microsoft niemal 40 lat później (2006 r.).  

• Korzystając z 30 miliardów korespondencji 

przesłanej wśród 180 milionów osób,  

• stwierdzono, iż średni dystans pomiędzy 

dwoma osobami wynosi 6,6.  

• Wynik ten wskazuje na wspomnianą 

wcześniej stabilność, jeszcze nie w pełni 

rozpoznanych, prawidłowości rządzących 

procesami wymiany informacji pomiędzy 

ludźmi.  

Lee Ferran, Study Confirms Folklore Legend, Microsoft: Instant Messengers Connected by Less Than 

Seven People, Aug. 4, 2008, http://www.abcnews.go.com/GMA/story?id=5509068 [wrzesień 2008]. 



Przykład komunikacji osoby w Sieci 

March 29, 2009, Is Facebook Growing Up Too Fast? By BRAD STONE, NYT 

http://topics.nytimes.com/top/reference/timestopics/people/s/brad_stone/index.html?inline=nyt-per


Usnet (User NETwork) 

• Są to miejsca, w których internauci wymieniają się 
poglądami za pośrednictwem Internetu. Sposobem 
dyskusji jest wzajemne przekazywanie informacji  
w postaci komunikatów lub krótkich listów, tak zwanych 
postów.  

• Korespondencja najczęściej, w wyróżnionym przedmiocie, 
jest gromadzona i udostępniana w dedykowanych temu 
celowi zbiorach. Za każdym razem, gdy pojawi się nowy 
list na dany temat, zostaje on dołączony do zbioru.  
Listy i odpowiedzi (rejestrowane w odpowiednich 
tematycznie zbiorach) są ogólnodostępne.  

• W szczególnych przypadkach możliwe jest wysłanie 
wiadomości tylko do autora konkretnego listu  
z pominięciem pozostałych członków danej grupy.  



Grupy binarne 

• Możliwość gromadzenia i udostępniania 

binarnych zasobów informacyjnych. 

Dotyczy to głównie dużych plików 

multimedialnych, które dotychczas 

praktycznie nie poddają się żadnej 

automatycznej klasyfikacji (rozpoznawania 

i np. indeksacji). 



Blogging* 

• Stał się nieformalnym medium wymiany informacji, także kształtowania 
poglądów, opinii na wybrane tematy lub o dostępnych dla określonego 
środowiska usługach i produktach, a nawet promocji.  

• Blog jest to neologizm angielskiego słowa: weblog (Web – Sieć WWW; log 
– dziennik, rejestr); określany jest także jako webowe pismo (web jurnal), 
„blogsphere”.  

• blogsfera - wszelkie zjawiska związane z blogingiem. Zazwyczaj owe 
autorskie zapiski są ułożone w odwrotnym porządku chronologicznym.  

• Skala tego zjawiska oraz doskonalenie technologii tworzenia i aktualizacji 
blogów często są traktowane jako nowy etap rozwoju Sieci nazywany „Web 
2.0” lub „Internet 2.0” 

•  Na etap ten składają się także takie formy operowania informacją jak  
np. podcasty, RSSy.  Tę nową fazę WWW zainicjował społeczny fenomen – 
„społeczne media” (social media) - jakim stał się udział indywidualnych osób 
w samodzielnym tworzeniu i dystrybucji produktów informacyjnych  
za pośrednictwem Internetu.  
 

Więcej  → Web 2.0 



Ruch p2p, HTML 
 

• Początkowo pobieranie plików z serwerów FTP 

• Pierwszy P2P – Napster 

• Obecnie najpopularniejsze: BitTorrent, eDonkey (ed2k)  
i Gnutella. 

• Sieci P2P są odpowiedzialne za największy ruch  
w Internecie. Średnio generują 49% ruchu na Bliskim 
Wschodzie oraz 84% we wschodniej Europie. W nocy 
korzystanie z sieci P2P sięga do 95% całego ruchu.  

• Najczęściej wykorzystywany protokół sieciowy – HTML - 
45%, wynik serwisów społecznościowych 

• P2P – 37% 

• Grupy dyskusyjne – 10% 

• VoIP – 6% 

Ellacoya Networks, za: Webhosting, 03/2007,  http://www.internetstandard.pl/news/132903/100.html 8.1.08 

http://www.internetstandard.pl/news/132903/100.html


P2P 

• Architektura sieciowa wykorzystująca 
bezpośrednią komunikację osób 

• Współdzielenie zasobów komputerowych i usług 
przez bezpośrednią ich wymianę 

• Równorzędna komunikacja komputerów  
przez sieć typu „każdy z każdym” 

• Współczesny P2P – 1999 rok – NAPSTER,  
do wymiany mp3, dzieło nastolatka: Shawn’a 
Fanning’a 



P2P - peer-to-peer 

• Jednym z najpopularniejszych sposobów wymiany 
informacji w wirtualnym świecie była i jest architektura 
sieciowa lub inaczej P2P.  

• Umożliwia ona komunikację osób, współdzielenie 
zasobów komputerowych i usług poprzez bezpośrednią 
ich wymianę. Jest to równorzędna komunikacja 
komputerów przez sieć typu „każdy z każdym”.  

• Napster – dzieło nastolatka Shawna Fanninga. Napster 
pełnił rolę pośrednika, „biura kontaktowego” w  wymianie 
informacji. Żaden z plików przez niego oferowanych nie 
był umieszczony na komputerze Napstera (Napster tylko 
pośredniczył – miał informacje o lokalizacji zbiorów). Pliki 
były umieszczone na współpracujących z Napsterem 
komputerach, najczęściej prywatnych osób.  



Jako następcę Napstera  

uważa się Gnutellę 

• Protokół, który nie ma filtrów uniemożliwiających 
rozpowszechnianie plików multimedialnych.  

• W Gnutelli każdy komputer jest jednocześnie 
serwerem (zawiera dane o adresach i zasobach) 
oraz klientem (pobiera i udostępnia pliki).  

• Słabością tego systemu są niedopracowane 
narzędzia do wyszukiwania informacji. 

• Podobne usługi realizuje eDonkey, który wrócił 
do idei gromadzenia i udostępniania danych  
o zasobach innych użytkowników. 



P2P - Sieć plus klienci 

• Programy do wymiany plików: Azureus, 

DC++, eMule, Shareaza, uTorrent 

 

• Samoorganizujące się sieci: BitTorrenr, 

DirectConnect, Fast Track 



Obecnie najpopularniejsze 

systemy P2P to: 
• eDonkey i KaZaA – ok. pięć milionów komputerów,  

10–14 mln użytkowników.  

• Alternatywą dla eDonkey jest – eMule (open source). 
Stanowi to dla internautów zabezpieczenie przed 
sytuacją, jaka np. miała miejsce w chwili zamknięcia 
Napstera, a także w przypadku awarii.  

• Najbardziej aktywnym systemem P2P jest BitTorrent, 
który tworzy około jedną trzecią całkowitego ruchu  
w Internecie.  

• W większości użytkownicy P2P są odbiorcami zasobów 
(70%), a połowa zasobów jest udostępniana przez 
zaledwie jeden procent uczestników kręgu P2P  



Popularne 2011 

• eMule Xtreme, w sieci eDonkey, 90% 

ruchu 

• µTorrent dla BitTorrenta 

• DC++, prywatne sieci tzw. huby publiczne 

lub prywatne 

• FrostWire – Gnutella, muzyka 



Hash w P2P 

• „hash”, skrót, suma kontrolna 

• Każdy transmitowany (ściągany) plik ma 
dołączoną, odpowiednio zabezpieczoną,  
„metkę”, która zawiera dane o długości tego 
pliku. Dzięki temu jakiekolwiek błędy  
w transmisji, lub manipulacje na zawartości 
pliku są łatwe do wykrycia.  

• Narzędzie to ma duże znaczenie  
w ograniczaniu zagrożenia przesyłania  
w sieciach wirusów, które zmieniają postać 
pliku i tym samym postać „metki”.  



Gnutella i eDonkey 

• Nazwa firmy i protokołu, który nie ma filtrów 

uniemożliwiających ściąganie video, muzyki 

• Każdy komputer serwerem i klientem – słabe 

możliwości wyszukiwania informacji 

• eDonkey wrócił do gromadzenia i udostępniania 

danych o zasobach innych użytkowników. 

Możliwość równoległego pobierania od kilku 

użytkowników + hashowanie 

 



P2P – peer-to-peer 

• Najpopularniejsi: eDonkey i Kazaa – ok. 5 

milionów komputerów/ 10 – 14 milionów 

użytkowników 

• Alternatywa osiołka – eMule (open source) 

• W przypadku awarii/zamknięcia (jak było  

z Napsterem), alternatywą Kademila – bez 

powtórki z Napstera 

 



Zasada działania Gnutelli 

 
• 1. Komputer (węzeł) A jako pierwszy jest podłączony do Sieci. 

• 2. A wysyła pytanie („pinguje”) do innych węzłów (B i C) Sieci. 

• 3. Wysłana jest odpowiedź („pong”), która zawiera adres IP, numer portu i numery 

• udostępnianych zbiorów. 

• 4. Wysyłane jest zapytanie do innych węzłów w Sieci, które zawiera łańcuch 

• pytań i minimalną spodziewaną szybkość połączenia. 

• 5. Odpowiedź zawiera informacje, które zbiory są dostępne, ich rozmiary  
i prawdopodobną szybkość transmisji. 

• 6. Właściciel zbioru sam wysyła plik („push”), klient sam nie może pobierać zbioru. 

• Uwaga: „głębokość” szukania plików (liczba poziomów) domyślnie wynosi 7. Określa 
ona tak zwany czas życia zapytania. 

• Jako następcę Napstera uważa się Gnutellę – protokół, który nie ma filtrów 
uniemożliwiających rozpowszechnianie plików multimedialnych. W Gnutelli każdy 
komputer jest jednocześnie serwerem (zawiera dane o adresach i zasobach) oraz 
klientem (pobiera i udostępnia pliki). Słabością tego systemu są niedopracowane 
narzędzia do wyszukiwania informacji[1]. Podobne usługi realizuje eDonkey, który 
wrócił do idei gromadzenia i udostępniania danych o zasobach innych użytkowników.  

•  
[1] http://wiki.cs.uiuc.edu/cs427/SEARCH [listopad 2004]. 



Gnutella 

   http://wiki.cs.uiuc.edu/cs427/Gnutella:+How+it+works                         

 

 

•ping: znajdź 

hosty w Sieci  

•pong: 

odpowiedz  

na ping 

•query: szukaj 

zbioru  

•query hit: 

odpowiedz  

na zapytanie  

•push: 

ładuj/ściągaj 

zbiór  

 

Gnutella 



Kroki: 

 1. Węzeł A jako pierwszy podłączony jest  
do Sieci. 

2. „Pinguje” do innych węzłów (B i C) Sieci.  

3.  Wysłana jest odpowiedź (pong), która 
zawiera adres IP, numer portu i numery 
udostępnianych zbiorów. 

4.  Wysyłane jest zapytanie do innych węzłów  
w Sieci. Zapytanie zawiera łańcuch pytań i 
minimalną oczekiwaną szybkość połączenia.  

5.  Odpowiedź zawiera informacje, które zbiory 
są dostępne, ich rozmiary i szybkość. 

6.  Właściciel zbioru sam wysyła zbiór (push), 
klient sam nie może pobierać zbioru.  

http://wiki.cs.uiuc.edu/cs427/Gnutella:+How+it+works 



                                                                                  

                                                                 

http://computer.howstuffworks.com/file-sharing3.htm 



BitTorrent 

• Najbardziej aktywnym systemem P2P jest 

BitTorrent, który pochłania około 35% 

całkowitego ruchu w Internecie.  

• W większości użytkownicy P2P są 

odbiorcami zasobów (70%), a połowa 

zasobów udostępniana jest zaledwie  

przez 1% uczestników kręgu P2P 



P2P legalnie 

• LionShare udostępniający informacje 
akademickie,  

• Kontiki – komercyjny serwis P2P zarządzany 
przez BBC, jako sposób udostępniania audycji 
online.  

• Ogromna elastyczność i niezawodność 
technologii P2P skłoniła także wojskowych  
do wykorzystania tego narzędzia jako medium 
komunikacyjnego – systemu ostrzegania (mesh 
networking), na polu walki  

 



Kłopoty i zagrożenia P2P 

• Medium rozprzestrzeniania wirusów 

(przybierając atrakcyjne nazwy Windows, 

Quake, DivX), 

• Podróbki dzieł 

• Prawa autorskie 

 



P2P - zagrożenia 

• P2P, poza działalnością często sprzeczną  
z prawem, jest groźnym medium 
rozprzestrzeniania wirusów (przybierając 
atrakcyjne nazwy – Windows, Quake, DivX).  

• ułatwia proceder rozpowszechniania podróbek 
wszelkiego typu dzieł dostępnych w postaci 
cyfrowej.  

• dziewięćdziesiąt procent zasobów sieciowych 
P2P jest nielegalna – niezgodna  
z obowiązującymi regulacjami praw autorskich.  



RapidShare (RS)  
początek: 2002 rok 

• Umożliwia legalne pobieranie filmów i muzyki. 

Pobieranie przez P2P byłoby nielegalne 

• Popularność (Chip II 09): torrenty 33%, RS 16%, 

eMule 12%. 

• 4,5 petabajtów, przepustowość 240 Gb/s, limit 

pliku: 200 MB 

• Opłaty: miesiąc – 7, kwartał 17, pół roku 30, rok 

55$. 

• Wyszukiwarki w RS: filescoop, filesearch, filez 

 

PCWORLD II 2009 



Sieci p2p zastępują usługi 

hostingowe 

• Świadomość istnienia Art. 23 Prawa 

Autorskiego jest coraz bardziej powszechna  

• Coraz większe znaczenie mają sieci 

hostingowe (z najbardziej znanych: 

Megaupload, Rapidshare) oraz polski (płatny 

za symboliczną kwotę) portal Chomikuj. 

http://www.megaupload.com/
https://www.rapidshare.com/
http://chomikuj.pl/


Zalety sieci hostingowych 
• legalne ściąganie na gruncie polskiego prawodawstwa 

(Art. 23 ust. 1 Prawa Autorskiego) 

• szybkie ściąganie (nie trzeba czekać aż torrent znajdzie 

użytkowników posiadających fragmenty pliku - wszystko jest 

na serwerze) 

• w połączeniu z hasłowaniem pliku możliwy legalny 

upload [legalność determinuje wówczas sposób 

udostępniania hasła]. Ta możliwość jest często 

wykorzystywane na półzamkniętych forach, które 

wykorzystują luz prawny Art. 23 ust. 2 Prawa Autorskiego) 

• istnieją strony pozwalające wyszukiwać pliki na 

wszystkich (istotnych) portalach hostingowych (jeden 

z bardziej popularnych: Filestube) 

http://www.filestube.com/


Wady sieci hostingowych 

• mniej plików (młodsza metoda niż p2p), 
wrzucane na serwery są tylko rzeczy uznane za wartościowe, 

nie wszystko co się przeciągnie do folderu "shared",  

• nieco trudniejszy upload niż tworzenie torrenta)  

• w przypadku muzyki można znaleźć właściwie 

tylko utwory albo albumy - nie da się znaleźć całych dyskografii (z racji 

wielkości takiego pliku) -> trzeba ściągać album po albumie - ograniczenia przy braku płatnego konta 

premium (np. możliwość ściągania jednego pliku na raz oraz konieczność odczekania określonego czasu po 

skończeniu jednego ściągania) [Da się to jednak obejść korzystając z kilku różnych hostingów oraz 

używając nowszych portali, na przykład: Mediafire] 

- brak możliwości sprawdzenia co znajduje się 

wewnątrz ściąganego pliku (torrenty w 

większości wypadków dawały taką szansę) 

http://www.mediafire.com/


Chomikuj – polski hosting 
• znacznie łatwiej znaleźć polskie materiały 

(muzykę, filmy), nie brakuje również ebooków i 

audiobooków w wygodniejszej do ściągania formie, niż 

w klasycznych sieciach hostingowych (osobiste profile 

zawierające rozwijane listy z posiadanymi plikami) 

• aby ściągać pliki trzeba mieć punkty - można je 

kupić (2zł/1GB - 8zł/9GB w zależności od wybranej 

opcji) albo uzyskać dzięki udostępnianiu swoich plików  

• w wersji darmowej nie ma wbudowanej 

wyszukiwarki plików, jednak google spełnia swoje 

zadanie, nie brakuje też stron będących dedykowanymi 

wyszukiwarkami dla tego portalu 

• Nagminne łamanie prawa autorskiego 



Bezkarny Peer2Mail – P2M 

• Pośrednictwo bezpłatnych, dużych skrzynek 

pocztowych 

• Powiązania podzielonych zbiorów – segmentów 

znajdują się w pliku „hashcode” 

• Ściąganiem i łączeniem zajmuje się klient 

MoorHunt 

• O zasobach P2M – p2mdownload.topka.pl; 

serwis p2m.com.pl; p2mforum.info 

Chip VIII,2007 



Wady i zalety P2M 

• Brak globalnych wyszukiwarek 

• Mniej zasobów niż w P2P 

• Można tylko pobierać nic nie 
udostępniając 

• Kopiowanie z maksymalną szybkością 

• Mniej błędów w transferach – wszystko  
z jednego konta 

• Bez problemów blokowania portów – 
wszystko idzie przez maila 

Chip VIII,2007 



Twitter 

• Usługa  

do pośredniej, 

bieżącej, wymiany 

informacji w kręgu 

znajomych 

(połączenie sms’a 

bloga, maila) 

 

http://online.wsj.com/article/SB1237939456

76332341.html [kwiecień 2009] 

http://online.wsj.com/article/SB123793945676332341.html
http://online.wsj.com/article/SB123793945676332341.html


The Evolution of Twitter Usage , JANUARY 5, 2011 ,  

More users sharing more info—and more tweets  



Portale społecznościowe  

• Facebook 

• Grono 

• MySpace 



Komunikacja sieciowa pomaga 

w bezpośrednich kontaktach 

Is Social Media Making 

Consumers Antisocial?  

 

NOVEMBER 9, 2010  

 

Sites like Facebook and Twitter no 

menace to society  



Is Social Media Making 

Consumers Antisocial?  

 

NOVEMBER 9, 2010  

 

Sites like Facebook and Twitter no 

menace to society  



Faks przez WWW 

• Jak VoIP. Przez „bramę” u usługodawcy. 

Łącznie z własnym numerem.  PDF, TIFF 

 

 

PCWorld 2/2010 



emarketer.com, maj 18, 2011  

http://www.emarketer.com/Article.aspx?R=1008395


Komunikacja aktywnych 

maszyn   

Komunikacja aktywna (KA)  



Komunikacja aktywna (KA)  

• informacja, pokonując w Sieci drogę 
od nadawcy do odbiorcy, ulega 
różnej skali modyfikacji,  
selekcji - komputerowemu 
przetwarzaniu.  

•  Decyduje o tym wielkość  
i wartość analizowanych   
oraz wykorzystywanych  
przez komputery zasobów 
informacyjnych, które opisują 
podmioty uczestniczące w procesie 
komunikacji.  

Bezpośredni

a 

Pośrednia 

KA 



Rola maszyn w komunikacji aktywnej 

W procesie zbierania informacji tworzących 
zasoby sieciowe i ich udostępniania malejącą 
rolę pełnią ludzie, pozostawiając inicjatywę 
maszynom.  

Następuje oddawanie decyzyjności 
informacyjnej maszynom, które 
autonomicznie segregują, które informacje 
zostaną udostępnione (z zachowaniem 
personalizacji i innych kryteriów), a które n 
ie zostaną wyświetlone na ekranie monitora 
komputerowego Internauty.  



Przykłady komunikacji 

aktywnej – nowe media 
• nowe media to technologie komunikacyjne  

i informacyjne oraz ich otoczenie społeczne 

obejmujące narzędzia programowo-techniczne, 

które mają bezpośredni związek  

z funkcjonowaniem Sieci bądź ułatwiają 

gromadzenie i udostępnianie informacji  

na drodze komunikacji sieciowej.  

• elektroniczne wydania niektórych gazet, 

periodyki, onlinowe serwisy informacyjne, w tym 

newslettery, a także internetowe stacje radiowe  

i telewizyjne oraz niektóre formy Web 2.0. 

 



Przykłady komunikacji 

aktywnej – edukacja 
• Technologie służąc komputerowemu 

wspomaganiu zdobywania wiedzy z 

każdej dyscypliny - przedmiotowość,  

• Przedmiot nauczania - kompetencje 

niezbędne do umiejętnego funkcjonowania 

we współczesnym, nasyconym ICT, 

świecie 



Wyszukiwarki 

• Na obecnym poziomie technologii 

informacyjnych problem tkwi, nie  

w transmisji, wytwarzaniu, gromadzeniu, 

lecz w jej umiejętnej i obiektywnej ocenie, 

klasyfikacji, rangowaniu, a w konsekwencji 

w szybkim i poprawnym jej wykorzystaniu.  

• przetwarzanie informacji w celu 

zapewnienia skutecznego dialogu 

człowieka z maszynami dysponującymi 

ogromem informacji.  

 



Porównanie liczb artykułów (w skali roku) identyfikowanych w „The 

Times” zawierających słowo kluczowe „quango” w  zasobach „UK 

Newspapers” i „UK National Newspapers” dostępnych w Lexis-Nexis 

(1988-2001) 



Inne formy sieciowej 

komunikacji aktywnej 

• Handel 

• Gry 

• Reklama 



MMORPG - massively multiplayer 

online role-playing games 

• World of Warcraft jest jedną z najbardziej 

popularnych gier tego typu na świecie. 

• Pozostałe to EverQuest2, Aion3, Guild Wars4.  

• Miejsce zabawy, spotkań towarzyskich i randek 

(Match.com, ma mniej niż 2 mln użytkowników). 

• Ponad 40 procent graczy online to kobiety, 

grupa dorosłych kobiet rośnie najszybciej, więcej 

niż chłopców 17 i młodszych (20%) 

http://www.nytimes.com/2011/04/24/fashion/24avatar.html?_r=1&nl=todaysheadlines&emc=tha26&pagewanted=print 



World of Warcraft - komunikacja 

• Ogromna gra online, gdzie potwory mają 

być pokonane, ale także miejsce 

zdobywania doświadczenia społecznego 

w sieci.  

• Gdy gracze nie walczą z potworami, ich 

awatary badają fantastyczne krajobrazy 

(bujne dżungle, ośnieżone lasy, plaże), 

gdzie mogą się spotykać i swobodnie 

wymieniać informacjami. 

• Efekty – np. małżeństwa 



Komunikacja autonomicznych 

maszyn (KAM) 
 



Komunikacja autonomicznych 

maszyn 

Maszyny, na podstawie autonomicznie 
zbieranych informacji z otoczenia samodzielnie 
tworzą komunikaty, które przekazują między 
sobą – komunikowanie sieciowe maszyna-
maszyna oraz dopiero po odpowiedniej obróbce 
przekazują ludziom: komunikacja maszyna-
człowiek.  

W tworzeniu informacji źródłowej człowiek  
nie bierze udziału.  

diginetmedia  
 



Komunikacja autonomicznych 

maszyn (KAM) 1/5 

   KAM – każda działalność 
ludzka wspomagana tą siłą  
maszyn, która 
wcześniej  
zarezerwowana  
była wyłącznie  
dla ludzkiego  
umysłu.  

 
obraz P.Bruegela  
Ϧ²ƛŜȍŀ .ŀōŜƭ Ϧ 

Bezpośrednia 

Pośrednia 

KA 

KAM 



Komunikacja autonomicznych 

maszyn (KAM) 2/5 
• wraz z doskonaleniem technologii 

informacyjnych, informacja, pokonując w Sieci 

drogę od nadawcy do odbiorcy, ulega różnej 

skali modyfikacji, selekcji - komputerowemu 

przetwarzaniu. Decyduje o tym nie tylko 

umiejętne wykorzystanie mocy obliczeniowej 

współczesnych maszyn, ale także wielkość  

i wartość analizowanych i wykorzystywanych 

przez komputery zasobów informacyjnych, które 

opisują podmioty uczestniczące w procesie 

komunikacji.  



Komunikacja autonomicznych 

maszyn (KAM) 3/5 

• Pełniejsze informacje o uczestnikach aktu 

komunikacji (personalizacja), podobnie jak 

w bezpośrednich kontaktach 

międzyludzkich, podnoszą poziom relacji 

informacyjnych człowiek - maszyna. 

 



Komunikacja autonomicznych 

maszyn (KAM) 4/5 
• W procesie zbierania informacji 

tworzących zasoby sieciowe malejącą rolę 

pełnią ludzie, pozostawiając inicjatywę 

maszynom.  

• Komputery w szybko rosnącym zakresie 

autonomicznie uczestniczą w procesie 

zbierania i opracowywania informacji, 

samodzielnego dysponowania nimi  

i narzędziami do ich selekcjonowania  

i udostępniania.  



Komunikacja autonomicznych 

maszyn (KAM) 5/5 
• ingerencja maszyn w przekazywane przez 

Sieć informacje, operowanie multimediami 

oraz czas, a nie odległość, stają się 

znaczącymi wyznacznikami efektywności 

komunikacji sieciowej.  

• Sieć przestaje być tylko pasywnym 

uczestnikiem procesu wymiany informacji, 

aktywnie uczestniczy w transporcie, także 

zmianach w przesyłanych, pomiędzy 

nadawcą i odbiorcą, informacji  

 



Przykłady komunikacji autonomicznej 

 epidemie wirusów komputerowych, które poza ludzką kontrolą 
uruchamiają funkcje autonomicznej, celowej wymiany informacji 
(np. umożliwiające uodparnianie się na programy antywirusowe)  
i kształtują niektóre „zachowania” komputerów, 

 przestępcze przejmowanie zdalnej kontroli nad milionami 
komputerów (boty i zombi),  

 automatyczne rozsyłanie aktualizacji oprogramowania 
instalowanego na firmowych i domowych komputerach, 

 samodzielne uczenie się obsługi dynamicznie zmieniających się 
sieci przez routery (urządzenia zarządzające ruchem 
informacyjnym w Sieci) do poziomu złożoności, który pozostaje 
poza ludzką kontrolą 

 rosnąca liczba funkcji powierzanych cloud computing’owi.  



samochód 

• Luksusowe samochody mają ponad 100 

procesorów, setki sensorów odbierających 

informacje co 1ms. 

• Komunikacja bez udziału człowieka, np.  

w ciągłej kalkulacji (szybkość, zmiana)  – 

kiedy uruchomić poduszki. W czasie życia 

samochodu – około miliard pomiarów, 

najczęściej żaden nie wywołuje 

zauważalnej dla człowieka reakcji. 

 



„twórczość maszyn” 

• Wybór tytułu, stosownego ISBNu, okładek  

i specyficznego tworzenia treści samej 

książki.  

• Oryginalny algorytm odczytuje odpowiednie 

fragmenty książek zgromadzonych  

w pamięciach komputerów Amazon’a, 

następnie łączy je, by w efekcie uzyskać 

nową pozycję.  

• Korzystając z tej procedury Philip M. Parker 

“napisał” 200 000 książek.  



„twórczość maszyn” 2/2 

• program Brutus.1, opracowany przez 

Selmera Bringsjorda:  

• Dave Striver lubił uniwersytet – jego 

porośniętą bluszczem wieżę zegarową  

z mocnej starej cegły, jego zalaną 

promieniami słonecznymi zieleń i pełną 

entuzjazmu młodzież....  

Daniel Akst,  An Essay, Literary Luddites 

Unite! Computers as Authors? “The New 

York Times”, November 22, 2004.  



Giełda w „rękach” maszyn 

Obecnie (maj 2009 r.) w centrach 

finansowych City i Wall Street 

„przeprowadza się automatycznie  

aż do 80 procent wszystkich transakcji. 

Nie są one w żadnym momencie objęte 

ludzką kontrolą.” 

 

. Marek Czapelski, Szybszych 

procesorów nie będzie? „t/²ƻǊƭŘέΣ 

czerwiec 2009.  



Autonomia - 

obrona 
• Roboty zakładają tysiące reklamowych blogów, kont 
pocztowych, całych stron. Inny sposób wykorzystania tych robotów 
to zakładanie kont pocztowych w celu wykorzystania ich  
do rozsyłania spamu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• Hawk Eye, RFID-piłka, snipery, robo-trader, OIOM 

Completely 

Automated Public 

Turing Test to Tell 

Computers and 

Humans Apart 



Rola maszyn w komunikacji aktywnej 

W procesie zbierania informacji tworzących 
zasoby sieciowe i ich udostępniania malejącą 
rolę pełnią ludzie, pozostawiając inicjatywę 
maszynom.  

Następuje oddawanie decyzyjności 
informacyjnej maszynom, które 
autonomicznie segregują, które informacje 
zostaną udostępnione (z zachowaniem 
personalizacji i innych kryteriów), a które nie 
zostaną wyświetlone na ekranie monitora 
komputerowego Internauty.  



Język komunikacji cyfrowej 

• wykorzystywanie najprostszych sposobów 

przekazywania informacji – skrótów i symboli, 

zbliżonych do powszechnie stosowanej,  

przez producentów oprogramowania, ikonografii.  

• stosują nowe, zazwyczaj skrócone słowa  

oraz symbole – emotikony wyrażające emocje, 

pisownie fonetyczną, która nie zawsze jest 

nonszalancją, niedbalstwem lub brakiem wiedzy, 

a (twórczą?) zabawą językiem, grą z odbiorcą 



Język Sieci 



Język Sieci 

• Wprowadzanie nowych elementów języka, nowego stylu 
porozumiewania się, jest wzmacniane przez popularność 
SMS-ów.  

• Uboga klawiatura telefonów komórkowych i małe ekrany 
spowodowały chęć upraszczania zapisów 
przekazywanych treści. W rezultacie powstały skróty 
wyrazów i emotikony stosowane we wszelkich formach 
korespondencji elektronicznej – czatach, mailach, forach 
dyskusyjnych i SMS-ach. Jesteśmy świadkami tworzenia 
się nowej odmiany języka, nazywanego 
„komputerowym”, „Internetowym” 

• Emotikon ma 25 lat (19 sierpnia 1982 rok) :-) 

 



 emotikony:  

 
• :-) – „uśmieszek” podstawowy: uśmiech, radość, żart  

• ;-) – żart; traktuj to „z przymrużeniem oka”  

• |-) lub |-D – głośny śmiech  

• :-( – smutek  

• :-I – niezdecydowanie  

• :’-( – płacz  

• :’-) – płacz z radości  

• :-> lub  

• ;-> – ironia, sarkazm  

• :-o lub  

• :-O – zdziwienie, zaskoczenie, jęk, okrzyk  

• :-P – pokazuję Ci język! (;-)).  



nytimes.com If You’re Happy and You 

Know It, Must I Know, Too? 

by JUDITH NEWMAN  •  Oct. 21, 2011  

http://www.nytimes.com/2011/10/23/fashion/emoticons-move-to-the-business-world-cultural-studies.html?_r=1&nl=todaysheadlines&emc=tha26


avatary 

• Są to miniatury bardziej złożonych,  

od emotikonów, obrazów – zazwyczaj 

wykorzystywane na różnego rodzaju 

forach dyskusyjnych, podczas czatów 

(IM). Często jest to uproszczony 

identyfikator podpisującego, także jako 

wizytówka uczestnika gry online.  

• Źródło: http://www.avatarity.com/ 

  

  



Awatar wiele mówi o twoim „ja” 

World of Warcraft 

• Wśród dziesiątek stworzonych awatarów – 

pierwszy pozostaje najczęściej najbardzie 

podobny do autora/gracza  

• Wspólnym jest utworzenie awatara, który 

jest przeciwieństwem jego wirtualnego 

alter ego.  

• Awatar mówi dużo o naszej wrażliwości, 

osobowości i priorytetach. 



Awatary World of Warcraft 

Opisy/interpretacje: http://ramonapringle.com/avatarsecrets/personality-guide/bloodelf/ 



Czytanie Sieci 

 



Dobór znaków 

• Metoda okien – wyniki 

• GRADACJA – ekspozycja 

wyselekcjonowanych uprzednio, spośród 

najczęściej używanych na stronach, www 

kombinacji koloru tła oraz kroju i koloru 

czcionki. 

• Obszary kierowania wzroku 

 



Dostosowanie formy/filtry 

http://lab.arc90.com/experiments/readability/ 



Komórki/Sieć ostoją języków 

• Pisane komunikaty podtrzymują 

zanikające języki świata – jest ich 6 909. 

NYT, December 9, 2011 

Everyone Speaks Text Message 

By TINA ROSENBERG 



Podsumowanie 

 



Docenić maszyny 

• komputery szybko wkraczają  
w sferę, która do tej pory  
wydawała się zarezerwowana wyłącznie  
dla człowieka i zupełnie nieosiągalna  
dla pozbawionych inteligencji oraz uczuć 
maszyn.  

• W sposób nieuzasadniony upowszechniane 
informacje jakoby maszyny mogły robić tylko 
to, co przewidział programista, od dawna są 
nieprawdziwe.  



diagnoza emocjonalnych 

odczuć adresata przekazu 

• Tłumaczenie emocjonalnych odczuć  

na liczby 

• Analityczne narzędzia mierzące sentyment 

użytkownika Sieci (sentiment analysis)  

do określonych zdarzeń, informacji, marek 

towarowych oraz towarów, a nawet 

wskazywania dni, w których Internauci są 

najbardziej podatni na określone przekazy 

informacyjne. 
Bo Pang, Lillian Lee, Opinion Mining and Sentiment Analysis, Publishers Inc. Hanover, USA, 

2008. United States Gross National Happiness, za: http://apps.facebook.com/usa_gnh/ [wrzesień 2009]. 



Informacja o poczuciu 

szczęścia użytkowników Sieci 
– wg. liczby użytych na stronie słów:  

szczęście, wspaniale!, smutek, wątpliwości i tragedia 

October 12, 2009, NYT, Link by Link, Is It a Day to Be Happy? Check the Index, By NOAM 

COHEN 

http://topics.nytimes.com/top/reference/timestopics/people/c/noam_cohen/index.html?inline=nyt-per
http://topics.nytimes.com/top/reference/timestopics/people/c/noam_cohen/index.html?inline=nyt-per


United States Gross National Happiness 

(2009) 

 

http://apps.facebook.com/usa_gnh/ 



Przejmowanie mentalnej inicjatywy  

przez maszyny - Singularity  

Bliskość pokonania bariery oddania maszynom 

decyzji o zabijaniu ludzi (np. rozważane są 

plany oddania takiej samodzielności samolotom 

szpiegowskim klasy Predator).  

Dotychczasowe osiągnięcia zapowiadające 

„eksplozję inteligencji maszyn”, należy 

przewidzieć także ekstremalne zagrożenie – 

„utratę ludzkiej kontroli nad bazującą na 

komputerach inteligencją”  

http://singularityu.org/overview/ [maj 2009], AAAI Presidential Panel on Long-Term AI Futures, 2008-2009 Study. J. Markof, 

Scientists Worry Machines May Outsmart Man, „The New YorkTimes” 2009, July 26. Predator Drones and Unmanned Aerial 

Vehicles (UAVs), „The New  York Times” 2009, July 24. 



Częstotliwość słów w książkach/lata 

December 16, 2010, NYT. 

In 500 Billion Words, New Window on Culture 

By PATRICIA COHEN 

http://topics.nytimes.com/top/reference/timestopics/people/c/patricia_cohen/index.html?inline=nyt-per


December 16, 2010, NYT. 

In 500 Billion Words, New Window on Culture 

By PATRICIA COHEN 

http://topics.nytimes.com/top/reference/timestopics/people/c/patricia_cohen/index.html?inline=nyt-per


5,2 mln cyfrowych książek - 

Google 
• 4% wszystkich wydrukowanych książek 

• 1500 – 2008 rok 

• 500 miliardów słów: English, French, Spanish, 

German, Chinese and Russian. 

• Źródło oceny kulturowych trendów na świecie 

• Inne rozumienie języka, kultury i przepływu idei  

• Zjawisko: culturomics 

December 16, 2010, NYT. 

In 500 Billion Words, New Window on Culture 

By PATRICIA COHEN 

http://www.sciencemag.org/content/early/2

010/12/15/science.1199644 

http://topics.nytimes.com/top/reference/timestopics/people/c/patricia_cohen/index.html?inline=nyt-per
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• Zaproponowany powyżej podział 
komunikacji sieciowej na: bezpośrednią, 
pośrednią, aktywną i autonomicznych 
maszyn, wskazuje na ewolucję sposobów 
komunikowania przy pomocy Sieci.  

• Kolejne kategorie komunikacji są 
jednocześnie etapami jej zmian. Wskazują 
na rosnącą rolę maszyn w procesie 
komunikowania.  
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• Maleje rola Sieci jako biernego pośrednika 
przesyłanych informacji, rośnie jej autonomia 
– wpływ na formę i treści będące 
przedmiotem aktu komunikacji.  

• Wiąże się z tym doskonalenie narzędzi 
programowych i kompetencji ich 
wykorzystania.  

• Idzie tu przede wszystkim o kompetencje 
komunikacyjne, które są dotychczas 
zaniedbywanym obszarem nauczania  
na wszystkich etapach edukacji. 

 



Koniec 
 


