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Narrativum to potezna substancja. Zawsze mielismy sktonnosc,
by nanosic¢ na uniwersum opowies¢. Kiedy istoty ludzkie
pierwszy raz spojrzaty w gwiazdy, ktére sq wielkimi, ognistymi
storicami potozonymi niewyobrazalnie daleko, zobaczyty
wsrod nich wielkie byki, smoki i miejscowych bohateréw.

Ta ludzka sktonnos¢ wplywa na to, co mowig reguly, ale
okresla, ktore z regut mamy ochote rozwazac. Co wigcej,
zasady wszechswiata muszg umozliwié wszystko, co ludzie
potrafig zaobserwowac, a to wprowadza imperatyw
narracyjny takze do nauki. Ludzie myslg historiami.
Klasycznie, sama nauka byta odkrywaniem tych historii.

e Terry Pratchet, Nauka swiata Dysku






Wprowadzenie

HARRY PoTTER'?, MILLENIUM?, DR HoUsE*, HOUSE OF CARDS®, SHERLOCKS
i SHREK” - to opowiedci transmedialne, ktore staly sie inspiracjg do napisania
tej ksigzki. U poczatkéw refleksji nad tym zjawiskiem leza moje wlasne doswiad-
czenia odbiorcze - jako konsumentki wspoélczesnej oferty kultury popularne;.
W przypadku niektérych opowiesci ograniczatam si¢ do ksigzek lub samego
serialu. Inne historie chciatam poznaé w caloéci, szukatam kolejnych elementow,
tropilam réznice w wersjach ksigzkowych i filmowych, $ledzitam rozwazania uzyt-

kownikéw i w napieciu oczekiwalam na kontynuacje opowiesci. Zauwazytam tez,

1 Autorka przyjmuje zapis nazwy danej historii kapitalikami, kursywe rezerwuje dla tytutow
i nazw jednostkowych tekstow kultury zwigzanych z poszczegdlnymi opowiesciami, za$
cudzystéow do krotkich cytatoww tekscie oraz zapisu tytutéw czasopism. Kolorowe wersje
schematéw i ilustracji dostepne s w wersji elektronicznej niniejszej ksigzki, ktorg mozna
pobrac ze strony https://media.uj.edu.pl/publikacje-elektroniczne-idmiks.

2 Historia zapoczatkowana przez seri¢ ksigzek autorstwa Brytyjki Joanne K. Rowling, pierwsza
ksigzka — Harry Potter i kamieti filozoficzny zostata wydana w 1997 r.

3 Historia zapoczatkowana przez kryminalng trylogie Millenium autorstwa szwedzkiego
pisarza i dziennikarza Stiega Larssona. Pierwszy tom Millenium pod tytutem Mezczyzni,
ktérzy nienawidzg kobiet zostal wydany w Szwecji w 2005 r.

4  Historia zapoczatkowana w 2004 r. przez serial Dr House amerykanskiej telewizji Fox.

5 Historia zapoczatkowana przez House of Cards powies¢ political fiction autorstwa Brytyj-
czyka Michaela Dobbsa.

6 Historia zapoczatkowana przez seri¢ powiesci i zbiory opowiadan Arthura Conan Doyla.
Pierwsza z nich bylto Studium w szkartacie z 1887 r., w ktérym brytyjski pisarz wprowadzit
posta¢ Sherlocka Holmesa. Historie od$wiezyt i nadal jej nowy wymiar mini serial Sherlock
telewizji BBC, ktorego pierwszy sezon zostal wyemitowany w 2010 r.

7  Historia zapoczatkowana przez pelnometrazowy film kinowy wytwérni DreamWorks,
ktéry trafit na ekrany w 2001 r.
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ze opowiesci transmedialne stajg sie, tu i teraz, nowg wspolnotg semantyczng dla
mojego pokolenia. W obliczu przestarzatych szkolnych kanonéw i fragmentaryzacji
mediéw tworzg plaszczyzne porozumienia i baze dla spotecznych interakeji. Tak
opowiesci trnasmedialne staly sie nie tylko wypelnieniem czasu wolnego, ale tez
przedmiotem naukowych rozwazan.

Niniejsza publikacja zostata napisana z pozycji aca-fana (academic fan)®. Oznacza
to, ze wystepuje tutaj w podwojnej roli, badaczki oraz fanki badanych narracji.
W dziedzinie fan studies taki sposob dzialania gwarantuje zanurzenie w obszarze
badawczym, a co za tym idzie, jego doglebne poznanie i zrozumienie zjawiska.

Celem tej publikacji byto opracowanie teorii opowiesci transmedialnej, a takze
stworzenie katalogu praktyk nadawczo-odbiorczych zwigzanych z funkcjonowaniem
tego zjawiska w przestrzeni publicznej. O tych zagadnieniach traktuje pierwsza
cze$¢ niniejszego opracowania, gdzie omawiam historie i szerszy kontekst badanego
fenomenu, a takze proces opowiadania transmedialnego i opowie$¢ transmedialng
jako jego efekt. Wyodrebniam réwniez funkgje, jakie pelni to zjawisko.

W drugiej czeéci prezentuje autorska, wielopoziomowa technike badawcza
analizy opowieéci transmedialnych - mapowanie produktowo-partycypacyjne
i mapowanie narracyjne. Przy jej wykorzystaniu zbadatam trzy przypadki, dobrane
wedtug kryterium wieku dominujgcej grupy odbiorczej. Sg to MaDAGASKAR® (dla
dzieci), KosoGros'® (dla nastolatkow) oraz Gra o TroN (dla dorostych odbiorcéw).

Z zyczeniami inspirujacej lektury

Agnieszka Catek

8 H.Jenkins, Confession of An Aca-Fan. The Official Weblog of Henry Jenkins, w: Henry
Jenkins, 2006-2016, http://henryjenkins.org, dostep: 11.05.2016.

9  Opowies¢ transmedialna zapoczatkowana przez petnometrazowy film animowany Mada-
gaskar amerykanskiej wytworni DreamWorks w 2005 r.

10 Opowieé¢ transmedialna zapoczatkowana przez trylogie science-fiction Suzanne Collins.
Ksigzka amerykanskiej pisarki otwierajaca seri¢ nosi tytul Igrzyska smiercii zostala wydana
po raz pierwszy w USA w 2008 r.

11 Opowies¢ transmedialna zapoczatkowana przez sage Pies# lodu i ognia autorstwa Georga
R.R. Martina. Ksigzka amerykanskiego pisarza rozpoczynajaca seri¢ nosi tytul Gra o tron
i zostala wydana po raz pierwszy w USA w 1996 r.
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1. Opowiesé transmedialna oraz
kontekst medialny, spoteczny
i kulturowy jej funkcjonowania

Niniejszy rozdziat dotyczy opowiesci transmedialnej i jej szerokiego kontekstu.
Samemu opowiadaniu i opowiesci transmedialnej oraz jej funkcjom poswie-
cono cze$¢ pierwszg rozdziatu (1.1). Kolejna traktuje o szerszym kontekscie
kulturowym i medialnym, w ktérym zjawiska te funkcjonuja (1.2). Rozdzial
zamykaja teoretyczne rozwazania dotyczace podmiotéw bioracych udziat
w procesie opowiadania transmedialnego oraz uzytkownikdéw opowiesci

transmedialnej (1.3).

1.1. Opowiadanie i opowies¢ transmedialna

Na wstepie rozwazan teoretycznych konieczna jest refleksja nad pojeciami opo-
wiadania i opowiesci transmedialnej. Jest to niezbedne ze wzgledu na problemy
definicyjne, jakie pojawiaja sie zaréwno po lekturze polskiej wersji Kultury
konwergencji. Zderzenia starych i nowych mediow'? Henry’ego Jenkinsa, jak
i po skonfrontowaniu jej z anglojezycznym oryginatem, w ktérym po raz

pierwszy zdefiniowane zostalo opowiadanie transmedialne. By méc podjac

12 H.Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, ttum. M. Bernatowicz,
M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.
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dalsze rozwazania nad zagadnieniem, najpierw trzeba uporzadkowa¢ termi-
nologie, ktérej wyjsciowy stan nasuwa liczne pytania i watpliwosci.
Opowiadanie i opowies¢ transmedialna to dwa najistotniejsze dla niniejszego
opracowania pojecia pojawiajace si¢ w polskim ttumaczeniu ksigzki Hen-
ry’ego Jenkinsa. Tymczasem w anglojezycznych publikacjach autor postuguje
si¢ jednym terminem i jest to transmedia storytelling. Henry Jenkins uzyt
go po raz pierwszy w artykule opublikowanym w ,,MIT Technology Review”
w 2003 roku'. Badacz byt wowczas pod wrazeniem spotkania z czotowymi
pracownikami kreatywnymi Hollywood i firm zajmujacych sie produkcja
gier wideo. Nawigzujac do tego wydarzenia, napisal, ze ,to, co okreslane jest
w branzy medialnej jako transmedia, wieloplatformowo$¢ i opowiadanie
rozszerzone, jest przyszloécia rozrywki'?” [ttum. AC]. Dostrzezone wow-
czas zjawiska opisal szerzej we wspomnianej juz eseistycznej pracy Kultura
konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow. Positkujac sie przykladem

MaTrixA'®, oméwil je w nastepujacy sposdb.

Opowies¢ transmedialna (transmedia storytelling) rozwija sig
na roznych platformach medialnych, a kazdy tekst stanowi wyrdzniajaca
sie i wazng cze$¢ catosci. W idealnej formie opowiadania transmedial-
nego kazde medium porusza si¢ w sferze, w ktorej jest najlepsze, tak aby
historia mogta zosta¢ wprowadzona w filmie, a rozwinieta przez telewizje,
powiesci i komiksy. Jej $wiat moze by¢ eksplorowany w grze komputerowej
lub doswiadczany jako jedna z atrakcji w parku rozrywki. Kazda forma
dostepu do marki'® powinna by¢ samowystarczalna, aby$my nie musieli
obejrze¢ filmu po to, by cieszy¢ sie gra, i odwrotnie. Kazdy produkt jest

punktem dostepu do marki jako cato$ci. Czytanie poprzez rézne media

13 H. Jenkins, Transmedia Storytelling, MIT Technology Review, January 2003, https://www.
technologyreview.com/s/401760/transmedia-storytelling/, dostep: 9.05.2016.

14 Tamze.

15 H. Jenkins, Kultura konwergencji..., dz. cyt., s. 93-129.

16 Henry Jenkins czesto postuguje si¢ w swoich rozwazaniach marketingowa kategoria marki.
Najprawdopodobniej jest to zwigzane z jego intensywng wspotpracg z biznesem medialnym,
w ktéra angazuje sie jako ekspert i doradca.
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podtrzymuje taka glebie dos§wiadczenia, ktéra motywuje do wigkszej
konsumpcji. Redundancja zmniejsza zainteresowanie fanéw i doprowadza
marke do upadku. Oferowanie nowego poziomu zrozumienia i do$wiad-
czenie od$wieza marke i podtrzymuje lojalno$¢ konsumentéw. Ekono-
miczna logika horyzontalnie zintegrowanego przemystu rozrywkowego
- czyli przemystu, w ktérym jedna firma moze by¢ zakorzeniona w réznych
sektorach mediéw - dyktuje przeplyw tresci poprzez te media. Rézne
media przyciagaja rozne nisze rynkowe. Filmy i telewizja prawdopodobnie
majg najbardziej zréznicowang publiczno$¢, komiksy i gry — najmniej.
Dobra marka transmedialna stara sie przyciagna¢ odmiennych zwolen-
nikéw, inaczej prezentujac tresci w réznych mediach. Jeéli to wystarczy,
by utrzymac zainteresowanie tak licznych fanow, jeéli kazde dzieto ofe-
ruje nowe doswiadczenia, to mozna liczy¢ na zréznicowany rynek, ktory

zwiekszy potencjalny dochdd brutto!”.

Na koncu publikacji Jenkins umiescil stownik, w ktérym w oryginalnej
wersji znalazlo sie hasto transmedia storytelling'®. Tymczasem w wersji polskiej

do stownika trafito pojecia opowiadanie transmedialne, definiowane tak:

Opowiadanie transmedialne (transmedia storytelling) -
historie, ktdére sa odstaniane na réznych platformach medialnych, przy
czym kazde medium ma swoj oddzielny wktad w nasze rozumienie fik-
cyjnego $wiata. To bardziej zintegrowane podejécie do rozwoju marki niz
w wypadku modeli opartych na urtekstach (komplecie tekstow zrédtowych)

i produktach pomocniczych®.

17 Tamze,s. 95-96.
18 H. Jenkins, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide, New York University
Press, New York-London 2006, s. 293.

19 H.Jenkins, Kultura konwergencji..., dz. cyt., s. 260.
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Po raz kolejny Jenkins podjal szerzej temat transmedia storytelling w swoim
oficjalnym blogu??, gdzie zamieécit rozbudowany wpis, uzupelniajacy weze-
$niejsze rozwazania. Ponizej zaprezentowano obszerny cytat, by zobrazowac,
jak Jenkins pisze o zjawisku. Swoje przemyslenia streécit w dziesieciu punktach:

1. Opowiadanie transmedialne oznacza proces, w ktérym podstawowe
elementy fikcyjnej narracji zostajg systematycznie rozproszone poprzez
wiele roznych kanatéw komunikacji w celu zapewnienia uzytkownikowi
do$wiadczenia jednolitej i skoordynowanej rozrywki. W wersji idealnej
kazde medium ma swoj unikalny wkiad w rozwijanie opowiesci. (...)

2. Opowieé¢ transmedialna odzwierciedla ekonomike konsolidacji medidw lub
to, co znawcy branzy nazywaja ,synergia”. Nowoczesne firmy medialne
sg zintegrowane poziomo - to znaczy, ze majg wspolne interesy w zakresie,
ktory kiedys nalezat do odrebnych mediow. Stad konglomerat medialny
jest zmotywowany do tego, by samodzielnie lub na zasadzie franszyzy
rozbudowywa¢ swoja marke na tak wielu platformach medialnych, jak
to tylko mozliwe. (...)

3. Najcze$ciej opowiadania transmedialne nie bazuja na indywidualnych
postaciach lub konkretnych watkach, ale raczej na ztozonym, fik-
cyjnym $wiecie, ktéory moze pomiesci¢ wiele powiazanych
ze sobg bohaterdw i ich historii. Takiproces tworzenia $wiata
zacheca do odebrania impulsu do rozbudowy uniwersum zaréwno
tworcow, jak i odbiorcow. Odbiorca jest weiggniety w zdobywanie wiedzy
o $wiecie, ktory ciagle sie rozszerza poza granicami jego wzroku. (...)

4. Rozszerzenia moga petni¢ wiele roznych funkgiji. (...) Rozszerzenie
moze zapewni¢ wglad w bohateréw i ich motywacje (...), realizowa¢ rozne
aspekty fikcyjnego $wiata (...), tworzy¢ pomost pomiedzy wydarzeniami
przedstawionymi w serii sequeli (...) lub wzbogaci¢ fikcyjna historie
o elementy realistyczne (...).

5. Opowiadanie transmedialne moze rozwina¢ potencjat rynku, tworzac
liczne punkty dostepu dla réznych grup odbiorcéw (...).

20 H.Jenkins, Transmedia Storytelling 101, w: Henry Jenkins, blog, 2007,
http://henryjenkins.org/2007/03/transmedia_storytelling_101.html, dostep: 8.05.2016.
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6. W wersji idealnej kazdy element musi by¢ w catoéci zrozu-

mialy, nawet jesli jest czescig wigkszej narracji. Neil Young - projektant
gier ukut termin rozumienie przytaczeniowe (additive comprehension),
by wyjasni¢, ze kazdy nowy fragment tekstu dodaje nowg informacje,
ktéra moze doprowadzi¢ do zrewidowania naszego dotychczasowego

rozumienia fikcyjnej narracji jako caloéci (....).

. Poniewaz opowiadanie transmedialne wymaga wysokiego poziomu

koordynacji dziatan wrdznych sektorach medialnych, dotad najlepiej

sprawdzalo sie rozwigzanie, w ktérym w niezaleznych projektach jeden

artysta nakreélat fragmenty historii dla wszystkich mediéw zaangazowa-
nych w projekt, gdzie do zaciesnionej wspdtpracy zacheca sie wszystkie

skladowe przedsigbiorstwa. Natomiast wiekszo$¢ mediéw dziatajacych

na podstawie franszyzy skupia sie raczej na zapisach licencji, niz na zasa-
dach wspotpracy. To skutkuje tym, ze jestjeden generalny produkt
i na jego podstawie tworzone sg produkty zalezne.

. Opowiadanie transmedialne jest idealnym przykfadem kolektywnej

inteligencji. W rozumieniu Pierre’a Levy'ego®! jest to nowa struktura,
ktéra umozliwia wytwarzanie i obieg wiedzy za posrednictwem sieci
spolecznych. Uczestnicy takiej sieci w trakcie wspdlnego rozwigzywania
problemu wnoszg wiedze i korzystaja z informacji dostarczonych przez
innych. (...) Narracje transmedialne funkcjonujg réwniez jako tekstowe
aktywatory, ktdére napedzaja produkcje, oceniajg dotychczasowe postepy
i archiwizujg informagcje (...). Opowie$¢ transmedialna sie poszerza. Jest
to widoczne w rozpraszaniu si¢ informacji o fikcyjnym $wiecie, co sprawia,
ze zaden odbiorca nie wie wszystkiego, a wiec jest zmuszony do podej-

mowania rozmowy z innymi, by poszerzy¢ swoja wiedze.

. Teksty transmedialne nie rozprzestrzeniaja informacji

w sposdb prosty: wprowadzajg wiele zadan i celow, ktdre czytelnicy

moga podejmowac, rozszerzajac historie w swoim codziennym zyciu (.. .).

21

P. Lévy, Collective intelligence: mankind’s emerging world in cyberspace, ttum. R. Bononno,
Perseus Books, Cambridge 1999.
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10.Encyklopedyczny charakter tekstéw transmedialnych
czesto skutkuje szczelinami w calej historii. Oznacza to, ze do historii
s3 wprowadzone watki, ktdre pozostajg niedokonczone, lub dodatkowe
szczegOty, ktdre wskazuja, ze istnieje co$ wiecej ponad to, co zostato ujaw-
nione. Najbardziej zmotywowani odbiorcy moga eksplorowac te elementy,
rozwijajac je nawet do poziomu, w ktérym zaczng zy¢ wlasnym zyciem.
(...) [thum. AC].

Przytoczone powyzej omdwienie charakterystycznych cech transmedia
storytelling to najbardziej obszerne przemyslenia Jenkinsa na ten temat. Badacze,
ktorzy podejmowali temat pdzniej, odwolywali sie wlasnie do tego lub starszych
opracowan amerykanskiego medioznawcy?2. Podobnie jak w przypadku
poprzednich publikacji Jenkinsa, réwniez tutaj prozno szuka¢ naukowej defi-
nicji. Jest to raczej opis, w ktérym autor stara sie wzia¢ pod uwage wszystkie
aspekty zjawiska. Nie pomija przy tym takze zagadniert marketingowych
i biznesowych. Jego rozwazania zawieraja definicyjne sprzecznosci. W jednym
miejscu okresla transmedia storytelling jako proces opowiadania, za$ w innym
fragmencie tekstu nazywa go po prostu opowiadaniem (historig — story).
W blogu badacz wprowadza dodatkowo kategorie tekstow transmedialnych,
ktéra nie wystepuje we wezesniejszych opracowaniach.

Obok chaosu terminologicznego w opisie widoczne s3 rozne konteksty
zjawiska, pojawia si¢ perspektywa ekonomiczna, spoleczna i kulturowa. Cha-
rakterystyka sprawia wrazenie do$¢ przypadkowej i nieuporzadkowane;j.
W powyzszym fragmencie ograniczono si¢ jedynie do przytoczenia najistotniej-

szych kwestii. Tymczasem w rozszerzeniach niektorych punktéw sg przyktady

22 Por. E. Evans, Transmedia Television: Audiences, New Media, and Daily Life, Routledge, New
York-London 2011; M. Giovagnoli, Transmedia Storytelling: Imagery, Shapes and Techniques,
ETC Press, Pittsburgh 2011; K. Kopecka-Piech, Leksykon konwergencji mediéw, Towarzystwo
Autoréw i Wydawcow Prac Naukowych ,,Universitas”, Krakow 2015; R. Pratten, Getting
Started in Transmedia Storytelling: A Practical Guide for Beginners, CreateSpace Indepen-
dent Publishing Platform, London 2011; C. Scolari, P. Bertetti, M. Freeman, Transmedia
Archaeology: Storytelling in the Borderlines of Science Fiction, Comics and Pulp Magazines,
Palgrave Macmillan, Basingstoke 2014.
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majace zobrazowaé wprowadzong teorie, w innych za$ omowienie pozostaje
na poziomie ogélnym. Wpis jest najbardziej kompleksowym tekstem Hen-
ry’ego Jenkinsa na temat transmedia storytelling, ale zdecydowanie wymaga
on uporzadkowania. Tym bardziej, ze w zadnym innym opracowaniu badacz
nie podejmuje szerzej tego zagadnienia, raczej odnosi sie do tego blogowego
zbioru informacji o zjawisku jak do zamknietej teorii.

Dodatkowych probleméw z bazg terminologiczna dostarcza wspomniane
juz polskie ttumaczenie ksiazki Jenkinsa, gdzie termin transmedia storytelling
tlumaczony jest jako opowie$¢ i jako opowiadanie transmedialne. Ttumacze
Kultury konwergencji. Zderzenia starych i nowych mediow prawdopodobnie
wprowadzili dwa terminy z powodow jezykowych, zeby nie powtarzaé wielo-
krotnie tej samej frazy. Poza tym do$¢ wiernie przetozyli publikacje na jezyk
polski, wiec ttumaczenie nie budzi wigkszych zastrzezen. Pozostale niescistosci
pochodza wigc od samego autora.

Na gruncie polskim prébe zdefiniowania opowiadania transmedialnego

podjeta Katarzyna Kopecka-Piech w Leksykonie konwergencji.

Opowiadanie transmedialne - opowiadanie w poprzek wielu plat-
form medialnych, oparte na rozlicznych komponentach, przynoszacych
w efekcie progres narracyjny. Opowiadanie transmedialne bazuje na roz-
biciu narracji na wiele réznych elementow, ktére odpowiadaja zréznico-
wanym no$nikom, tworzagcym komplementarng calos¢. W odréznieniu
od wieloplatformowo$ci transmedialno$¢ nie opiera sie tylko i wytacznie
na zastosowaniu zréznicowanych mediow, lecz réwniez na utworzeniu
miedzy nimi relacji, ktére skutkuja nows, czesto nielinearng struktura
opowiadania. Transmedia nie oznaczaja opowiadania tej samej historii
na roznych platformach, ale przekazywanie réznych informacji na temat
tego samego $wiata przedstawionego. (...)

Opowiadanie transmedialne angazuje docelowo odbiorce do zréznicowa-
nych aktywnoéci, dzieki ktorym kolekcjonuje on poszczegélne komponenty,
by dotrze¢ do caloksztaltu opowiadania. Na palete medialng w takim

przypadku moze si¢ sklada¢ np. serial, jako komponent zasadniczy, oraz
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towarzyszace mu: strona internetowa, ksigzka, gra komputerowa czy film

pelnometrazowy (...)%.

Autorka definiuje zjawisko w bardziej usystematyzowany sposéb. Koncentruje
sie przy tym na procesualnym charakterze opowiadania transmedialnego.
Nie odnosi si¢ bezposrednio do zagadnienia opowiesci transmedialnej, ale
pisze o narracji jako efekcie prowadzenia opowiadania transmedialnego.
Kopecka-Piech, tworzgc hasto opowiadanie transmedialne w swoim
leksykonie, odwoluje si¢ do badaczy innych niz Henry Jenkins?4, ci jednak
swoje rozwazania opieraja wlasnie na jego opracowaniach.

Wobec tego stanu rzeczy autorka niniejszego opracowania postuluje,
by wprowadzi¢ dwa odrebne terminy: opowiadanie transmedialne
iopowie$¢ transmedialng. Opowiadanie transmedialne jest w tym opra-
cowaniu rozumiane jako proces, za§ opowies¢ transmedialna jako metagatunek
medialny (wielomodalny tekst) powstaly w rezultacie procesu opowiadania

transmedialnego.

Opowiadanie transmedialne

W wyniku analizy dotychczasowych rozwazan badaczy zajmujacych sie
zagadnieniem opowiadania transmedialnego, a takze w wyniku wtasnych
badan i obserwacji wyodrebniono cztery zasadnicze wyrézniki opowiadania
transmedialnego rozumianego jako proces tworzenia opowiesci:

1. Prowadzone jest za pomocg réznych narzedzi komunikacyjnych i na roz-

nych platformach medialnych.
2. Proces ten ma charakter wzglednie dlugotrwaty.
3. W prowadzenie narracji bezposrednio angazuja si¢ twércy komercyjni

i odbiorcy-uzytkownicy.

23 K. Kopecka-Piech, Leksykon konwergencji mediéw, dz. cyt., s. 40-41.
24 Por. E. Evans, Transmedia Television: Audiences, New Media, and Daily Life, dz. cyt; R. Prat-
ten, Getting Started in Transmedia Storytelling:..., dz. cyt.
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4. Rezultatem opowiadania transmedialnego jest opowie$¢ transmedialna.
Wszystkie te cechy sa nierozerwalnie zwigzane z jedna narracja, ktora jest
wprowadzana w tek$cie kultury inicjujacym proces (produkt zatozycielski).

Po pierwsze zatem, proces opowiadania transmedialnego pro-
wadzony jest przy wykorzystaniu réznych narzedzi komuni-
kacyjnych i na réznych platformach medialnych. Przez narzedzia
rozumie sie tutaj wszelkiego rodzaju $rodki rejestracji, takie jak: papier, tasma
filmowa, ptyta CD, cyfrowy no$nik danych (np. pamie¢ przenosna czy dysk
zewnetrzny)?®. Z kolei platformy medialne to rozne $rodki transmisji, w tym
na przyktad: druk, telewizja, kino, gry wideo, internet?S.

Te ceche opowiadania transmedialnego doskonale obrazuje przyktad
WIEDZMINA, gdzie do rozbudowania narracji wykorzystano miedzy innymi:
opowiadania i powiesci, komiksy, film kinowy i serial telewizyjny oraz gry wideo
i gry karciane. Narracje o Geralcie z Rivii zapoczatkowalto opowiadanie pod
tytulem WiedZmin, ktére Andrzej Sapkowski wystal na konkurs czasopisma

»Fantastyka” w 1986 roku?’. Kolejne opowiadania?®, a wreszcie cata saga, w sktad
ktérej wehodzi kilka powie$ci??, stopniowo poszerzaly narracje, pojawiali sie

nowi bohaterowie, nowe watki i nowe elementy wiedZminskiego uniwersum.

25 Por. M. Mrozowski, Miedzy manipulacjg a poznaniem. Czlowiek w $wiecie mediéw, Centralny
Osrodek Metodyki Upowszechniania Kultury, Warszawa 1991, s. 12.

26 Por. T. Goban-Klas, Cywilizacja medialna: geneza, ewolucja, eksplozja, Wydawnictwa
Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2005, s. 21.

27 Opowiadanie WiedZmin bylo debiutem literackim Andrzeja Sapkowskiego. W konkursie

»Fantastyki” otrzymat za nie trzecie miejsce. Tekst zostal opublikowany w grudniowym
numerze czasopisma. Zrédlo: Opowiadanie ,Wiedzmin”, w: Andrzej Sapkowski, http:/
www.andrzejsapkowski.pl/swiedzmin.html, dostep: 15.06.2015.

28 W latach 1992-1993 roku wydano dwa zbiory opowiadan, do ktérych nawigzywata pozniejsza
saga: Ostatnie Zyczenie i Miecz przeznaczenia. Zrédto: Bibliografia, w: Andrzej Sapkowski,
http://www.andrzejsapkowski.pl/ksiazki.html, dostep: 15.06.2015.

29 W sklad sagi wchodzi pie¢ powieéci: Krew elfow (1994), Czas pogardy (1995), Chrzest ognia
(1996), Wieza Jaskotki (1997) oraz Pani Jeziora (1999). W 2013 roku zostata wydana jeszcze
jedna ksigzka Andrzeja Sapkowskiego o przygodach Geralta z Rivii - Sezon burz, niebedaca
kontynuacja. Jej akcja osadzona jest (chronologicznie) w tym samym okresie co opowiadania
z tomu Ostatnie zZyczenie. Sezon burz stanowi dobry przyktad eksploatacji narracji, ktéra
zdawala sie zamknigta (chociaz Andrzej Sapkowski wielokrotnie zmieniat zdanie na temat
tego, czy narracja o WiedZminie jest zakonczona). Takie rozwigzanie daje niemal nieogra-
niczone mozliwosci poszerzania narracji o nowe watki, bez koniecznosci chronologicznej
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Komiksy autorstwa Andrzeja Sapkowskiego, Macieja Parowskiego i Bogustawa
Polcha®? sg adaptacja niektorych opowiadan o Wiedzminie. Teoretycznie nie
rozwijaja narracji, ale praktycznie dajg uzytkownikom pozywke do porow-
nania historii z komiksu i literackiego pierwowzoru oraz wlasnej wizji z wizja
twlrcow. Z biegiem czasu powstawaly tez komiksy innych autoréw, takie jak
na przyktad Dom ze szkla®' autorstwa Paula Tobina, rysowany przez Joe Queiro®2.
Ten tekst zdecydowanie poszerza narracje¢, gdyz nie odnosi si¢ do zadnego
konkretnego utworu Sapkowskiego, a dotyczy jedynie tych samych bohateréw
i rozgrywa si¢ w zblizonym uniwersum. Zatem opowiadanie rozwijane byto
w ksigzkach i komiksach wykorzystujacych jedynie tekst i statyczne obrazy.
Cze$¢ utworéw Andrzeja Sapkowskiego z czasem doczekala sie rowniez
ekranizacji*®. Poczatkowo mial powstac tylko trzynastoodcinkowy serial
WiedZmin. W czasie zdje¢ zrodzil si¢ jednak pomysl, by nakreci¢ réwniez
film. W rezultacie obydwie produkcje powstatly z tego samego materiatu
surowego, ktory pierwotnie przeznaczony byt tylko na maty ekran®%. Mimo
blisko dziewietnastomilionowego budzetu® film kinowy i serial telewizyjny
bardzo rozczarowaty widzéw. Fora fanowskie petne byly drwin z gumowego
smoka, marnych efektéw specjalnych, kiepskiego scenariusza i odpowiadajacej

mu gry aktorskiej — mimo obsady skltadajacej si¢ z Owczesnej czolowki polskich

kontynuacji. Zrédto: Cykl wiedzminski, w: Wiedzmin Wikia, http://wiedzmin.wikia.com/
wiki/Cykl_wiedzminski, dostep: 15.06.2015.

30 M. Parowski, A. Sapkowski - scenariusz, B. Polch - grafika, WiedZmin. T. 1., Proszynski
i S-ka, Warszawa 2001; M. Parowski, A. Sapkowski — scenariusz, B. Polch - grafika, Wiedz-
min. T. 2., Prészynski i S-ka, Warszawa 2001.

31 P. Tobin - scenariusz, J. Queiro - grafika, C. Badilla - kolory, Dom ze szkta, ttum. K. Nie-
weglowska, K. Stachyra, Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 2014.

32 Regis, WiedZmin: Dom ze Szkta - recenzja komiksu, w: WitcherSite, http://www.witchersite.
pl/wiedzmin-dom-ze-szkla-recenzja.html, dostep: 15.06.2015.

33 W latach 2001-2002 powstat serial telewizyjny WiedZmin (13 odcinkéw) i film pelno-
metrazowy pod tym samym tytutem. Rezyserem obydwu produkcji byt Marek Brodzki.
Zrédto: Wiedzmin, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/serial/ Wiedzmin-2002-119350,
dostep: 15.06.2015; WiedZmin (serial), w: Wiedzmin Wikia, http://wiedzmin.wikia.com/
wiki/Wiedzmin_(serial), dostep: 15.06.2015; WiedZmin (film), w: Wiedzmin Wikia, http://
wiedzmin.wikia.com/wiki/WiedZmin_(film), dostep: 15.06.2015.

34 Tamze.

35 Tamze.
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aktoréow>S. Jedynie muzyka Grzegorza Ciechowskiego zdawata sie odstawac
od calosci produkgji, to wlasnie za nig film dostat w 2002 roku nagrode Orla
od Polskiej Akademii Filmowej”.

Paradoksalnie, tak zte produkcje byly dla odbiorcéw bardzo uzyteczne.
Tropili miedzy innymi nieécisto$ci fabuly serialu i filmu wzgledem literatury,
na motywach ktérej produkcje powstaly. Widzowie mogli takze poréwnywac,
jaki materiat zostal wykorzystany w serialu, a jaki jedynie w filmie, w ten
sposob aktywnie wlaczyli si¢ w proces opowiadania, proponowali wlasne
rozwigzania, a takze poddawali przeobrazeniom to, co zostalo wytworzone
wczeséniej komercyijnie.

Opowiadanie transmedialne bylo nastepnie kontynuowane, ale juz przez
zupelnie inng ekipe twoércoéw i na nowej platformie. Do rozwijania historii
Geralta z Rivii oraz jego uniwersum wykorzystano gry wideo, ktdre nie powie-
laty ksiazkowej fabuly, ale rozwijaly histori¢. Po fiasku filmu i serialu, gra
Wiedzmin byla spektakularnym sukcesem i to na skale miedzynarodowa?s.
Na to osiggniecie ztozyla sie §wietna fabula gry, bardzo dobra grafika i roz-
wigzania techniczne. Chociaz Andrzej Sapkowski odcina sie od gier kompu-
terowych, to niewatpliwie wladnie im zawdzigcza powrét do popularnosci
wlasnych powiesci i opowiadan, ktore po wypuszczeniu na rynek pierwszej

gry*® przezywaty druga mlodo$¢. Nawet jesli sam pisarz upiera sie, ze wszystko,

36 Tamze.

37 Tamze.

38 Trzecia cze$¢ gry — Wiedzmin 3: Dziki Gon w ciaggu dwoch tygodni od premiery zostala
sprzedana w czterech milionach egzemplarzy. Po tym sukcesie rowniez ceny akgji firmy
CD Project RED tworzgacej wiedZzminskie gry wzrosty o kilka punktéw procentowych.
Firma podaje na swojej stronie, Ze inwestycja w gre zwrdcila si¢ juz w dniu premiery. Liczba
0s6b, ktore kupity do roku 2013 gre z serii 0 WiedzZminie wyniosta sze$¢ miliondw, a bylo
to jeszcze przed premierg trzeciej czesci gry. Zrodlo: Wielomilionowa sprzedaz Wiedzmina
3: Dziki Gon, w: CD Projekt, https://www.cdprojekt.com/Relacje_inwestorskie/ Wydarze-
nia,news_id,2465, dostep: 17.06.2015; 279 nagréd, 6 milionéw sprzedanych egzemplarzy,
czyli Wiedzmin w liczbach, w: Chip, http://www.chip.pl/news/rozrywka/gry-rpg-i-mmor-
pg/2013/10/279-nagrod-6-milionow-sprzedanych-egzemplarzy-czyli-wiedzmin-w-licz-
bach#ixzz3dKg6x5dz, dostep: 17.06.2015.

39 Firma CD Project RED wypuscita na rynek (Polske i $wiat) gre wideo pod tytutem WiedZ-
min w 2007 roku. Nad jej przygotowaniem pracowato ponad stu twércéw zajmujacych
si¢ réznymi obszarami gry. Na produkcje WiedZzmina wydano ok. 22 miliony ztotych.
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czego nie sygnowat swoim nazwiskiem, nie nalezy do narracji o WiedZminie,
uzytkownicy zdajg si¢ zupelnie to ignorowac. Dla nich narracja z gier wideo
i z sagi to czedci tej samej, wickszej opowiesci. Swiadczy o tym przede wszystkim
wytwarzana oddolnie literatura i wiedZminskie encyklopedie internetowe*°.
Fani gromadzg tam wiedze o wszystkich odnalezionych przez siebie elementach
historii. Nie zwracaja przy tym szczegélnej uwagi na autoréw i ich opinie
na temat tego, co jest w wiedzminskim kanonie, a co nie. Opisujg zaréwno
te teksty, w przygotowaniu ktérych partycypowat Andrzej Sapkowski, jak
i wszystkie inne, ktdre dotyczg Geralta z Rivii i jego $wiata!, co w praktyce
oznacza, ze traktuja je jako elementy tej samej historii.

Wykorzystane w procesie opowiadania transmedialnego platformy medialne
mozna podzielic na komponenty zasadnicze i komponenty dodatkowe.
W WieEDZMINIE komponenty zasadnicze sg dwa. Pierwszy to wiedZzminska
literatura Andrzeja Sapkowskiego (saga oraz opowiadania traktujace o Geralcie
z Rivii). Drugi za$ to gry komputerowe, ktore dla wielu uzytkownikéw stanowig

kontynuacje narracji. Grupy czytelnikoéw literatury fantasy i uzytkownikow

Pierwsza gra wideo miata 15 wersji jezykowych. Bohaterowie i uniwersum gry pochodza
z prozy Andrzeja Sapkowskiego, fabuta stanowi kontynuacje, to znaczy obejmuje zdarzenia
po zakoniczeniu sagi. Zrédlo: Wiedzmin (gra komputerowa), w: Wiedzmin Wikia, http://
wiedzmin.wikia.com/wiki/WiedZmin_(gra_komputerowa), dostep: 15.06.2015.

40 Tworzone oddolnie przez uzytkownikow sieci encyklopedie internetowe s3 mediami spolecz-
nos$ciowymi. Najbardziej znanym tego typu narzedziem jest Wikipedia. Poza tg najwieksza,
ogolng encyklopedia powstaje tez w sieci niezliczona liczba encyklopedii fanowskich po-
$wigconych wybranemu zagadnieniu, bardzo czesto konkretnej opowiesci transmedialne;.
Budowaniu takich encyklopedii stuzy m.in. Fandom - Wikia, specjalne narzedzie wykre-
owane przez wspoltworce Wikipedii Jimmy’ego Wallesa i Angele Beesley Starling. Projekt
jest niekomercyjny i przy jego wykorzystaniu fandomy w fatwy sposéb moga budowa¢ swoje
bazy informacji o ulubionych tematach. Swoja wikie ma miedzy innymi: HARRY POTTER
(http://harrypotter.wikia.com), SHREK (http://shrek.wikia.com), SUPERMAN (http://superman.
wikia.com) i SHERLOCK HoLMEs (http://bakerstreet.wikia.com).

41 Najwieksza wiedzminska wiki (http://wiedzmin.wikia.com) zawiera katalog tekstow kul-
tury popularnej wraz z opisami i skrupulatnymi poréwnaniami fabuly. Charakterystyki
postaci sa bogate w szczegdétowe informacje pochodzace z réznych tekstow. Pochodzenie
poszczegdlnych danych o bohaterze jest zawsze zaznaczone. Zrodto: Postacie, w: Wiedzmin
Wikia, http://wiedzmin.wikia.com/wiki/Kategoria:Postacie, dostep: 15.06.2015. Warto
zaznaczy¢, ze polska wiki dotyczaca WiedZzmina jest najwieksza w sieci, wiki tworzona
przez anglojezyczny fandom jest znacznie ubozsza. Oznacza to, ze polscy uzytkownicy
sg najaktywniejsza grupg skupiong wokot narracji, co nie dziwi w kontekscie jej zrodel.
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gier wideo niezupelnie si¢ pokrywaja, co w praktyce oznacza, ze czes$¢ czy-
telnikow i widzow WIEDZMINA pozna tylko fragmenty opowiedci przekazane
w sadze i opowiadaniach o Geralcie z Rivii, inni za$ przyswojg jedynie fabute
gry. Pod koniec 2019 roku pojawi si¢ nowy komponent zasadniczy narracji,
a mianowicie serial The Witcher na platformie Netflix, ktéry zapewne polaczy
zaréwno fanow literatury, jak i gier. Komponentom zasadniczym towarzysza
powstate odgoérnie produkty dodatkowe o mniejszym znaczeniu dla rozwoju
fabuly, uniwersum czy kreacji bohateréw narracji — mogga to by¢ na przyktad
komiksy oraz gry karciane czy planszowe. W tej grupie mogg sie tez znalez¢
trailery, ktdre, tak jak w przypadku produkcji Netflixa, potrafig rozpali¢
ciekawo$¢ i wyobraznie uzytkownikdéw, pobudzajac ich do deliberacji nad
rozwojem opowie$ci®2.

Nie w kazdym przypadku wielo$¢ wykorzystanych przy opowiadaniu platform
ma tak wyrazny charakter, jak w przytoczonym przykladzie WiepZmina. Czasami
tworcy ograniczaja sie do waskiego wyboru narzedzi, jak na przyklad w przy-
padku narracji DokTor House®. Tutaj serial stanowi komponent zasadniczy.
Kazdy z odcinkéw dotyczy jednego skomplikowanego, medycznego przypadku,
ktéry rozwiazuje tytutowy Dr House wraz ze swoim zespofem. Kazda z o$miu
wyprodukowanych serii ma tez fabule dotyczacg relacji pomiedzy cztonkami
zespolu oraz postaciami powiazanymi z gtéwnym bohaterem. Dodatkiem
do serialu jest gra wideo**, w ktorej uzytkownik moze si¢ zmierzy¢ z piecioma
niezwyklymi przypadkami medycznymi. Zadania postawione przed doktorem

House’em sg nowe, ale w drugiej warstwie fabuly nic si¢ nie zmienia, twércy gry

42 L. Michalik, WiedZmin i Netflix. Wpadki i niescistosci, czyli co wkurza fanéw Geralta,

w: WP Tech, 2019, https://tech.wp.pl/wiedzmin-i-netflix-wpadki-i-niescislosci-czyli-co-
-wkurza-fanow-geralta-6441418563237505a, dostep: 02.11.2019.

43 Narracje zapoczatkowal serial medyczny pod tytutem Dr House wyprodukowany przez
amerykariska telewizje Fox. Emisja pierwszego sezonu miata miejsce w 2004 roku. Zré-
dlo: Dr House (2004-2012) serial TV, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/House, dostep:
29.05.2016.

44 Gra zostala wypuszczona na rynek w 2010 r. przez firme Legacy Interactive. Zrédta: House
M.D. [PC], w: Gry Online, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=14304, dostep: 29.05.2016;
M. Stepnikowski, House M.D. - recenzja gry (2), w: Gry Online, 2010, http://www.gry-online.
p1/5020.asp?ID=6891&STR=2, dostep: 29.05.2016.
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w ogole nie dotykaja tego aspektu. Sukces serialu zaowocowat tez wydaniem
kilku ksigzek, ale nie stanowig one kontynuacji. Raczej poglebiaja watki znane
z serialu®®, autorzy skupiaja sie w nich miedzy innymi na motywacjach gtéwnego
bohatera, ktérego osobowos¢ jest pelna sprzecznosci.

Uzytkownicy DR. HOUSE'A dzielg si¢ na dwie zasadnicze grupy. Pierwsza
traktuje narracje jak dobra rozrywke i §wietnie si¢ bawi przy jej konsumpcji.
Wielu fandw tworzy tez wasne prace z dr. Gregorym House’em w roli glownej?®.
Tego typu aktywnosci podejmujg apologeci serialu. Sa tez jego krytycy - to oni
tworzg drugg grupe. Sa tropicielami wszelkich bledow i niescistoéci, sg w tym
skuteczni, bo bardzo cze¢sto wykonuja zawody medyczne lub okolomedyczne.
Z luboscig na forach dyskusyjnych®” wyjasniajg zawilosci przypadkéw roz-
wigzywanych przez Gregory’ego House’a i jego zespol. Zdarza si¢ rowniez,
ze z polemiki z twércami serialu powstaja nowe teksty komercyjne, stanowiace
interesujace rozwiniecie narracji. Nalezy do nich miedzy innymi ksigzka,

w ktdrej autor analizuje przypadki medyczne z serialu*s.

45 Por. m.in. W. Irwin, H. Jacoby, Dr House i Filozofia - Wszyscy ktamig, ttum. A. Roma-
nek, Helion, Gliwice 2009; L. Wilson (red.), Dr House. Catkowicie bez autoryzacji, ttum.
Z.Lomnicka, E. Kaniowska, M. Gliniski, B. Reszuta, E. Kotodziej-J6zefowicz, M. Trzcinska,
Prészynski i S-ka, Warszawa 2009.

46 Miedzy innymiw fanowskim medium spotecznosciowym Archive of our own mozna znalez¢
ponad 3 tys. prac poswieconych postaci dr. House’a. Greg House, w: Archive of our own,
http://archiveofourown.org/tags/Greg%20House/works, dostep: 29.05.2016. Za$ w portalu
DeviantArt skupiajacym artystow jest ponad 19 tys. roznego rodzaju prac dotyczacych
gléwnego bohatera serialu telewizji Fox. Dr House, w: DeviantArt, http://www.deviantart.
com/browse/all/?section=&global=1&q=dr+house&offset=0, dostep: 29.05.2016.

47 Por. Bledy medyczne w Dr. House, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/serial/Dr+Ho-
use-2004-130177/discussion/Bledy+medyczne+w+Dr.+House,1337207, dostep: 29.05.2016;
Bledy w sztuce, w: Golden Line, http://www.goldenline.pl/grupy/Literatura_kino_sztuka/
dr-house/bledy-w-sztuce,845814/, dostep: 29.05.2016; Serialowe naciggniecia :), w: House
MD, http://www.housemd.fora.pl/medycyna,19/serialowe-naciagniecia,1665.html, dostep:
29.05.2016.

48 Por. A. Holtz, Co dr House wie o medycynie?, ttum. M. Labedzki, L. Buldak, Media Pascal,
Bielsko-Biata 2009; S. Karczmarewicz, House: ani dobry lekarz, ani namiastka Holmesa,
czyli - o pryncypiach diagnostyki, w: Medycyna i okolice. Blog Stefana Karczmarewicza,
http://lekarski.blog.polityka.pl/2012/05/26/house-ani-dobry-lekarz-ani-namiastka-hol-
mesa-czyli---o-pryncypiach-diagnostyki/, dostep: 29.05.2016.
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Interesujgcym przypadkiem wykorzystania réznych platform medialnych
do rozwijania opowiesci jest MEMENTO. Film inicjujacy opowiadanie powstat
w 2000 roku. Przez krytykéw do dzi$ jest uznawany za przetomowy ze wzgledu
na swoja forme, ktdra dla odbiorcy stanowi rodzaj skomplikowanej, wieloele-
mentowej uktadanki. Fabula filmu koncentruje si¢ wokoé! prywatnego $ledztwa
mezczyzny — Leonarda, ktérego Zona zostala zamordowana. Gléwny bohater
zmaga si¢ jednocze$nie z amnezjg polegajaca na upo$ledzeniu pamieci krétko-
trwalej. Ostatnie, co pamigta, to moment napadu. Nie pamieta zadnych biezacych
zdarzen, dlatego stosuje rozne techniki zapisu faktow, ktore z trudem udaje
mu sie zebra¢. Istotniejsze informacje tatuuje na ciele, inne spisuje na kartkach.
Narracja prowadzona w filmie jest nielinearna, wiec odbiorca staje przed niemal
identycznym wyzwaniem jak gléwny bohater: z licznych kawatkéw musi odtwo-
rzy¢ linie fabularng. Dodatkiem do filmu stala si¢ strona internetowa. Obecnie
nie jest to zadna innowacja, ale w roku 2000 taka forma promocji i komunikacji
z odbiorcami nie bylta oczywista. Tworcy filmu nie postawili bowiem zwyktej
strony informacyjnej, na ktérej mozna sie dowiedzie¢ szczeg6léw na temat
tworcow filmu czy aktoréw, zobaczy¢ nagrania z planu lub po prostu obejrzeé
zwiastun. Strona stworzona dla wsparcia filmu ma w nazwie odwrdcone stowo
memento. Po obejrzeniu krotkiej animacji, mozna przejs¢ do wycinka prasowego,
w ktérym znajduje si¢ opis napadu na Leonarda i jego zong oraz przypadtosci,
jakiej doznatl w jego wyniku. Niektore stowa z prasowego wycinka prowadza
za pomocg hiperlaczy do chaotycznych zbioréw materiatéw. Na stronie mozna
znalez¢ miedzy innymi kartki z recznymi opisami zbrodni i fragmenty nadpalo-
nych zdje¢, za to nie ma bezposredniego odniesienia do filmu. Dla uzytkownika,

ktéry jeszcze nie zapoznal sie z Memento, strona ta — niezaleznie od filmu - moze

49 Historie zapoczatkowat film Memento w rezyserii Christophera Nolana. Pierwowzorem
literackim filmu byto opowiadanie Memento Mori autorstwa Jonathana Nolana (brata
Christophera). Film trafil na ekrany w 2000 roku. Opowiadanie zostato opublikowane
w magazynie ,,Esuquire” rok pozniej. Zrédta: Memento, w: FilmWeb, http://www.film-
web.pl/Memento, dostep: 25.06.2016; N. Nolan, Memento Mori, w: Esquire, 2007, http://
www.esquire.com/entertainment/books/al564/memento-mori-0301/, dostep: 25.06.2016;
Memento mori by Jonathan Nolan, w: GoodReads, http://www.goodreads.com/book/sho-
w/6884999-memento-mori, dostep: 25.06.2016.
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si¢ sta¢ miejscem gry logicznej. Rozmaite materiaty oraz bazowy tekst prasowy,
ktéry nakregla fabule, wystarczg do zorientowania sig, ze ma si¢ do czynienia
z kryminalng zagadka i mozna podja¢ prdbe jej rozwigzania. Z kolei dla tych,
ktérzy trafig na strone po obejrzeniu filmu, jej zawartos¢ moze by¢ ciekawym
rozwinieciem i intelektualng zabawg zebranymi dotad czesciami opowiesci.

Druga istotng cecha procesu opowiadania transmedialnego jest jego
wzglednie dtugie trwanie. Poczatek procesu mozna na ogoét jedno-
znacznie umiejscowi¢ w czasie: jest to moment opublikowania pierwszego
tekstu zawierajgcego duzy element narracji gléwnej. W praktyce oznacza
to na przyklad ukazanie si¢ pierwszej ksigzki, wejscie pierwszego filmu do kin,
emisje pierwszego odcinka serialu. Trudno jednak wskaza¢ moment zakonczenia.
Zdaniem autorki niniejszego opracowania proba wskazania zakonczenia
procesu konkretnego opowiadania transmedialnego jest z zalozenia bezcelowa,
bo nigdy nie mozna mie¢ gwarancji, ze jaka$ opowie$¢ transmedialna nie
znajdzie nowej grupy fanéw w pdzniejszym okresie (post-object fandom) lub
ze tworcy komercyjni nie zechca powréci¢ do narracji i podjac jej kontynuaciji.
Woéweczas tekst zalozycielski opowiesci transmedialnej od kolejnego tekstu,
ktéry ja rozwija, moze dzieli¢ wiele lat.

Opowiadaniem transmedialnym obrazujacym diugotrwalo$é procesu
jest SHERLOCK HOLMES. Pierwsza powie$¢ Arthura Conan Doyle’a, w ktdrej
pojawita sie posta¢ Sherlocka Holmesa, zostata wydana w 1887 roku®?, czyli
na diugo zanim pojawita si¢ koncepcja transmedialno$ci. Z kolei ostatni tekst
brytyjskiego pisarza o przygodach detektywa-amatora ukazal si¢ w marcowym

numerze magazynu ,,Liberty” z 1927 roku®!. Teoretycznie autor zamknal

50 Opowiadanie Studium w szkarlacie (org. A study in scarlet) zostato opublikowane po raz pierw-
szy w listopadzie 1887 r. jako cze$¢ ,Beeton’s Christmas Annual”. W kolejnym roku wydano
Studium w szkartacie jako samodzielna ksigzke, z ilustracjami Charlesa Doyle’a - ojca autora
powiesci. Zrédlo: A study in scarlet, w: The complete Sherlock Holmes, http://ignisart.com/
camdenhouse/canon/1-stud.htm, dostep: 24.06.2016; A study in scarlet, w: Internet Archive.
Wayback Machine, http://web.archive.org/web/20131229200815/http://168.144.50.205:80/221b-
collection/canon/1-stud.htm, dostep: 29.05.2016; A. Conan Doyle, Studium w szkartacie,
thum. T. Evert, Panistwowe Wydawnictwo ,,Iskry”, Warszawa 1956.

51 The case-book of Sherlock Holmes, w: Internet Archive. Wayback Machine, http://web.
archive.org/web/20140504044235/http://168.144.50.205/221bcollection/canon/9-case.htm,
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historie, byta ona jednak pdzniej podejmowana wielokrotnie przez tworcow
filmoéw, seriali, komikséw i gier. Pierwsze préby eksploatacji narracji wytwo-
rzonej przez Conan Doyle’a mialy miejsce jeszcze za jego Zycia. Za pierwszy
film z Sherlockiem Holmesem uznaje si¢ kilkudziesieciosekundowy materiat
z 1900 roku w rezyserii Arthura Marvina®2. Od tego momentu powstato
ponad 200 filméw, ktorych bohaterem jest Sherlock Holmes®?. Samych filméw
niemych jest dziewie¢>*. Od 1931 roku w Wielkiej Brytanii tworzona byta
seria pieciu kinowych produkcji po$wieconych detektywowi amatorowi®>.
Od roku 1939 powstawata kolejna, tym razem liczaca 14 filméw stynna seria
z Basilem Rathbone’em?® w roli Sherlocka Holmesa i Nigelem Bruce’em w roli
Jamesa Watsona®’. Sama tylko baza IMDb odnotowuje blisko 30 wazniejszych
produkcji dotyczacych Sherlocka Holmesa — zaréwno pelnometrazowych
filméw kinowych, jak tez seriali telewizyjnych®8.

W 2010 roku brytyjska telewizja BBC wypuscita miniserial Sherlock®, ktéry
bazuje na twérczo$ci Artura Conan Doyla, ale z pewnoscia nie mozna go nazwacé

jej ekranizacja. Jest to raczej kreatywna interpretacja tekstow brytyjskiego pisarza.

dostep: 29.05.2016.

52 Krotka animacja przeznaczona byta do ogladania na mutoskopie. Bylo to niewielkie urza-
dzenie, wewnatrz ktérego umieszczony byt beben z sekwencjami fotografii na obwodzie.
Obracany za pomocg specjalnej raczki sprawial wrazenie ruchu. Z mutoskopu mogt korzysta¢
tylko jeden widz. Zrédta: M. Géra, Wiszystkie wcielenia Sherlocka Holmesa, w: Stopklatka,
2014, http://stopklatka.pl/news/wszystkie-wcielenia-sherlocka-holmesa, dostep: 29.05.2016;
Mutoscope, w: EarlyCinema, http://www.earlycinema.com/technology/mutoscope.html,
dostep: 29.05.2016.

53 W filmie, w: Czytanie jest OK, http://www.czytanie.pl/index.php?strona=006/film, dostep:
25.06.2016.

54 List of Sherlock Holmes Adaptations: Films, w: Baker Street, http://bakerstreet.wikia.com/
wiki/List_of_Sherlock_Holmes_Adaptations:_Films, dostep: 25.06.2016.

55 Tamze.

56 Por. Revati and SherlockExtra, Sherlock Holmes actors - the actors who played the greatest
detective, w: sherlockian-sherlock.com, http://www.sherlockian-sherlock.com/sherlock-

-holmes-actors.php, dostep: 25.06.2016.

57 List of Sherlock Holmes Adaptations..., dz. cyt.

8 Georgel08, Sherlock Holmes Movies, w: IMDDb, 2011, http://www.imdb.com/list/1s000683535/,
dostep: 25.06.2016.

59 Sherlock (2010-) serial TV, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/serial/Sherlock-2010-528992,
dostep: 26.06.2016.

(53
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Tworcy serialu, Mark Gatiss i Stephen Moffat®?, przeniesli gtéwnych bohateréw
SHERLOCKA HOLMESA do wspdtczesnego Londynu, przyblizajac ich tym samym
do odbiorcow. Dotad powstaly cztery trzyodcinkowe serie Sherlocka. Twércy
utrzymuja, Ze czwarta seria byla jednoczeénie ostatnia. Akcja w dodatkowym
odcinku specjalnym Sherlock i upiorna panna mtoda, ktéry na poczatku 2016 roku
trafit do kin, zostata czesciowo przeniesiona do dziewi¢tnastowiecznego Londynu,
czyli odpowiada mniej wiecej realiom znanym z opowiadan i powiesci Artura
Conan Doyle’a. Tworcy zastosowali jednak podwdjna lini¢ narracyjnag, jedna
fabuta toczy sie w $wiecie wspotczesnym odbiorcy, a druga — we $nie gléwnego
bohatera — w realiach dziewigtnastowiecznych, gdzie znalazt si¢ on i pierwszo-
planowi bohaterowie znani z dwoch serii miniserialu.

W serialu pojawiajg si¢ nawigzania i aluzje nie tylko do literackiego pier-
wowzortu, ale tez do pdzniejszych ekranizacji réznych jego czesci. Rozbudo-
wywanie i eksploatacja opowiesci transmedialnej SHERLOCK HOLMES trwa
od ponad wieku i zwazywszy na ogromne zainteresowanie, jakie budza wéréd
uzytkownikéw najnowsze produkcje BBC, nie zanosi si¢ na to, by proces
ten miat si¢ zakonczy¢. Trudno wigc przy takiej $ciezce rozwoju opowiesci
transmedialnej wyznaczy¢ chocby potencjalng date jej zakonczenia.

Opowiadaniem zamknietym wydawat sic HARRY POTTER. Histori¢ zapo-
czatkowala powies¢ autorstwa Joanne K. Rowling o matym czarodzieju wydana
w Wielkiej Brytanii w 1995 roku®!. Zachecona sukcesem pisarka pracowata
nad kolejnymi cz¢$ciami opowiesci. W sumie napisata sage sktadajaca si¢
z siedmiu toméw. Ostatnia ksigzka zostata wydana w 2007 roku®?. Historia
Harry’ego Pottera budzita ogromne zainteresowanie wsréd mlodych czytelnikow.
Premiera kazdej czeéci skutkowata ogromnymi kolejkami przed ksiegar-

niami, gdzie oczekiwaly setki rozemocjonowanych fanéw - dzieci, mtodziezy

60 Tamze.

61 Polski przektad pojawil si¢ w ksiegarniach dopiero pie¢ lat pozniej. Por. ].K. Rowling, Harry
Potter i kamiet filozoficzny, ttum. A. Polkowski, Media Rodzina, Poznan 2000.

62 Por. J.K. Rowling, Harry Potter i insygnia Smierci, thum. A. Polkowski, Media Rodzina,
Poznan 2012.
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i dorostych®®. Gdy pierwsze powieéci zostaly przettumaczone na jezyk polski,
réwniez tutejsi odbiorcy zaczeli si¢ ttumnie stawia¢ w ksiegarniach na nocne
premiery kolejnych ksigzek o Harrym Potterze®*.

Wszystkie tomy zekranizowano. Filmy powstajace na podstawie prozy
Joanne K. Rowling cieszyly sie duzym powodzeniem, byty wysokobudzeto-
wymi produkcjami wyczekiwanymi przez fandw, ktdrzy ciekawi byli, jaka
wizje magicznego $wiata Hogwartu zobaczg na ekranach. Film Harry Potter
i kamien filozoficzny wszed!l do kin w 2001 roku i odnidst spektakularny
sukces. Produkcja kosztowata 125 mIn®® dolaréw amerykanskich, natomiast
w ostatecznym rozrachunku tworcy filmu zarobili blisko 975 mInSS. Harry
Potter i kamieti filozoficzny otwieral liste najlepiej zarabiajacych filméw w roku
premiery®’, tylko w weekend otwarcia tworcy odnotowali wptywy na poziomie
nieco ponad 90 mln dolaréw, co réwniez w tej kwestii dato produkeji pierwsze
miejsce w 2001 roku®®. Ekranizacja przedostatniej czeéci sagi byta najdrozsza,
dzigki temu film Harry Potter i Ksigze Potkrwi trafit do pierwszej dziesiatki
filméw o najwiekszym budzecie w historii kina. Wedlug szacunkéw pro-
dukcja filmu miata kosztowac 250 mIn®® dolaréw amerykanskich, budzet

zostal przekroczony jeszcze o niecate 20 mIn’°. Natomiast wptywy z filmu

63 Por. P. Sarzynski, Kolejki po kulture, w: KsigzkiOnet.pl, 2004, http://ksiazki.onet.pl/kolej-
ki-po-kulture/47fws, dostep: 12.07.2016; Nowy Harry Potter juz w ksiggarniach, w: Rmf24.
pl, 2006, http://www.rmf24.pl/zdjecie,ild,108483#utm_source=paste&utm_medium=pa-
ste&utm_campaign=chrome, dostep: 12.07.2016; kaw/prm, Harry Potter juz w sprzedazy!,
w: Tvn24.pl, 2008, http://www.tvn24.pl/kultura-styl,8/harry-potter-juz-w-sprzedazy,47282.
html, dostep: 12.072016.

64 Harry Potter w liczbach, w: Media Rodzina, https://mediarodzina.pl/static/aktualnosci/82/
Harry-Potter-w-liczbach, dostep: 12.07.2016.

65 Harry Potter i kamieti filozoficzny (2001), w: FilmWeb,
http://www.filmweb.pl/Harry.Potter.I. Kamien.Filozoficzny, dostep: 12.07.2016.

66 Tamze.

67 Harry Potter and the Sorcerer’s Stone, w: BoxOfficeMojo, http://www.boxofficemojo.com/
movies/?id=harrypotter.htm, dostep: 12.07.2016.

68 Tamze.

69 ak, 10 najdrozszych filméw wszech czaséw, w: wGospodarce.pl, 2016 http://wgospodarce.
pl/informacje/25899-10-najdrozszych-filmow-wszech-czasow, dostep: 12.07.2016.

70 M. Mankowski, ,,Hobbit” kosztowat 250 milionéw dolaréw, a nie tapie sie¢ do czo-
téwki. Poznaj 10 najdrozszych filméw w historii kina, w: NaTemat, http://natemat.
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wyniosty ponad 934 mln”! dolaréw. Kasowy sukces ekranizacji jest skutkiem
ich zwiazku z narracja zawartg w komponentach zasadniczych. To popular-
nos$¢ powiesci Rowling i wymyslonego przez nig uniwersum zagwarantowata,
ze uzytkownicy, ktdrzy sie z nig zetkneli, chcieli zobaczy¢ takze filmy, cho¢by
po to, by skonfrontowa¢ swoje wyobrazenia z wizja twércow kinowych hitow.

Ostatni tom sagi zostal zekranizowany w dwoch czeéciach. Zabieg dzielenia
powiesci jest coraz czesciej stosowany przez producentdw filmow. Jest to sposob
na przedtuzenie procesu opowiadania transmedialnego, co powinno rozbudo-
wywacé opowie$¢ transmedialng i w efekcie cieszy¢ fanow. Jednak rzadko ten
zabieg konczy si¢ sukcesem, wielu odbiorcéw nie jest zadowolonych z ostatecznego
rezultatu. Swoje oburzenie czesto demonstrujg w mediach spoteczno$ciowych”.
Strategia filmowych tworcow zdaje sie mie¢ najczeséciej finansowe pobudki, ktére
sprowadzajg sie do tego, by jak najefektywniej eksploatowa¢ ekranizowane tomy,
zwlaszcza w sytuacji, gdy pisarz juz nie zyje i wiadomo, ze kontynuacji nie bedzie,
lub gdy zadeklarowal, ze zamknat historie.

Ciekawym przykladem jest tutaj produkcja oparta na prozie Johna R.R. Tol-
kiena. Najpierw rezyser Peter Jackson wraz z ekipg tworcow stworzyli wysoko-
budzetowe ekranizacje bardzo obszernej, wydanej w trzech tomach powiesci

Wiadca Pierscieni’®. Na jeden tom przypadal jeden film”%. Kilka lat pdzniej

pl/41985,hobbit-kosztowal-250-milionow-dolarow-a-nie-lapie-sie-do-czolowki-poznaj-
-10-najdrozszych-filmow-w-historii-kina, dostep: 12.07.2016.

71 Harry Potter i Ksigze Pétkrwi (2009), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/film/Harry+Pot-
ter+i+Ksigzg+Potkrwi-2009-142402, dostep: 12.07.2016.

72 Por. Dlaczego adaptacja a nie ekranizacja i serial a nie filmy?, w: Ogien i16d. Przystan
mitoénikéw prozy George’a R.R. Martina, http://www.ogienilod.in-mist.net/viewtopic.
php?f=39&t=4508, dostep: 10.07.2016.

73 Powie$¢ sktada sie z sze$ciu czg$ci. Na jeden tom przypadaja po dwie. Por. J.R.R. Tolkien,
Bractwo pierscienia, ttum. J. Lozinski, Zysk i S-ka, Poznan 2015; J.R.R. Tolkien, Dwie wieze,
thum. J. Lozinski, Zysk i S-ka, Poznan 2015; J.R.R. Tolkien, Powrét kréla, ttum. J. Lozinski,
Zysk i S-ka, Poznan 2015.

74 Kolejne filmy mialy swoje premiery w latach 2001, 2002 i 2003. Zrédto: Wiadca Pierscieni:
Druzyna Pierscienia (2001), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/Wladca.Pierscieni.Dru-
zyna.Pierscienia, dostep: 12.07.2016; Wiadca Pierscieni: Dwie wieze (2002), w: http://www.
filmweb.pl/Dwie.Wieze/cast/actors, dostep: 12.07.2016; Wtadca Pierscieni: Powrét kréla
(2003), w: http://www.filmweb.pl/Powrot.Krola, dostep: 12.07.2016.
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ta sama grupa filmowcoéw wzieta na warsztat niewielka”® powie$¢ Tolkiena
Hobbit, czyli tam i z powrotem, ktora stanowi swego rodzaju wprowadzenie
do wielkiej powiesci Wtadca Pierscieni. Na podstawie tej ksigzki Peter Jackson
napisal scenariusze dla az trzech pelnometrazowych, wysokobudzetowych
produkcji kinowych, ktdre trafialy na ekrany w latach 2012, 2013 i 2014.

Produkgje byly spektakularne, ale wzbudzity duzy niesmak wéréd czesci
fanéw opowiesci, ktorzy poczuli sie oszukani. Rozczarowujace bylo miedzy
innymi stosowanie ,,wypelniaczy”, ktére nic nie wnosza do fabuly, ale pozwalaja
na zbudowanie pelnometrazowego filmu’¢. Wéréd takich zabiegéw jest miedzy
innymi wydiuzanie niezbyt istotnych scen czy chociazby rozbudowywanie
efektéw specjalnych, ktore wprawdzie wygladaja spektakularnie na ekranie,
ale nie rozwijaja fabuty.

W przypadku HARRY'EGO POTTERA skala eksploatacji literackiego pier-
wowzoru nie byla tak razaca jak w HOBBICIE, ale ostatni tom sagi Harry
Potter i insygnia $mierci rbwniez podzielono na dwie czesci zaprezentowane
publicznosci kolejno w 2010 i 2011 roku””. Plakat drugiej cze$ci obwieszczal,
ze ,,;To juz koniec™8 (It all ends™®). Teoretycznie wiec, opowiadanie trans-
medialne HARRY POTTER mialo zosta¢ zamkniete w 2011 roku. Ostatni film
mial wienczy¢ dzieto.

Tymczasem jeszcze w lipcu 2011 roku, niedtugo po premierze ostatniego filmu
ruszyt projekt Joanne K. Rowling Pottermore8?. Byla to interaktywna strona

internetowa skupiajaca spoteczno$¢ fanéw HARRY’EGO POTTERA. Na stronie

75 Hobbit, czyli tam i z powrotem (wydanie polskie) liczy nieco ponad 200 stron. Tymczasem
kazdy tom powiesci Wtadca pierscieni to okoto 500 stron.

76 Por. K. Czajka, Jeden, dwa, TRZY! czyli wigcej Hobbita z Hobbita, w: Zwierz Popkulturalny,
2012, http://zpopk.pl/jeden-dwa-trzy-czyli-wiecej-hobbita-z-hobbita-2.html#ixzz4E5yVQGdI,
dostep: 10.07.2016; Peter Jacskson I, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/person/Peter.
Jackson, dostep: 10.07.2016.

77 Daniel Radcliffe, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/person/Daniel.Radcliffe, dostep:
12.07.2016.

78 Harry Potter i Insygnia Smierci: Czesé II (2011), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/film/
Harry+Potter+i+Insygnia+Smierci%3A+Czes¢+11-2011-476021, dostep: 12.07.2016.

79 Harry Potter i Insygnia Smierci: Czgs¢ II (2011), w: IMDD, http://www.imdb.com/title/
tt1201607/, dostep: 12.07.2016.

80 Pottermore, https://www.pottermore.com, dostep: 12.07.2016.
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uzytkownicy mogli sie logowac, a nastepnie eksplorowaé czarodziejski $wiat.
Strona (po zalogowaniu) przypominata nieco gre. Uzytkownika przydzielano
do konkretnego domu. Mogt zbiera¢ sktadniki, z ktérych wykona eliksiry.
Poznawal rézne zaklecia. Poza tym, miat dostep do niepublikowanych stron
powiesci oraz do réznych niewielkich tekstéw Joanne K. Rowling. Strona
zawierala tez najnowsze informacje. W 2015 roku doszto do catkowitej przebu-
dowy Pottermore. Wowczas ze strony zniknely takie atrakcje, jak na przyklad
turnieje czarodziejéw odbywajace si¢ miedzy uzytkownikami i mozliwos¢
uzywania zakle¢ przeciwko wspotuzytkownikom?®!. Odbiorcy nadal mogli
eksplorowa¢ $wiat Hogwartu, ale nie bylo juz mozliwosci rywalizacji o puchar
miedzy domami. Ostatni zostal przyznany w 2015 roku. Z czasem z projektu
Pottermore pozostal jedynie sklep internetowy, gdzie mozna kupi¢ przede
wszystkim e-booki i audiobookid2. W zamian powstal nowy serwis Wizar-
dingworld®?, gdzie réwniez mozna znalez¢ najnowsze informacje o narracji.
Strona jest interkatywna i umozliwia uzytkownikom logowanie, nie ma tak
wielu mozliwo$ci jak Pottermore poczatkowo, ale pozwala na eksplorowanie
historii. Jest to takze strona oficjalnego fanklubu Harry’ego Pottera.

Po raz kolejny mogtoby sie wydawag, ze historia sie koniczy na projekcie
Pottermore/Wizardingworld. Tymczasem autorka powiesci wraz z kilkoma
innymi artystami napisata scenariusz do sztuki teatralnej Harry Potter i przeklete
dziecko®*. Premiera spektaklu miata miejsce na londyniskim West Endzie 30 lipca
2016 roku®. Fabuta sztuki zdecydowanie poszerza opowie$¢ transmedialng.

Akcja ma miejsce 19 lat od filmowego i powiesciowego zakonczenia, dotyczy

81 Pottermore, w: HarryPotterWiki, http://pl.harrypotter.wikia.com/wiki/Pottermore,
dostep:12.07.2016.

82 Wizardingworld/Pottermore, https://eur.shop.pottermore.com/, dostep: 2.11.2019.

83  Wizardingworld, https://www.wizardingworld.com/, dostep: 2.11.2019.

84 About The Show, w: HarryPotterPlay, http://www.harrypottertheplay.com/about/, 12.07.2016.

85 Harry Potter i Przeklete Dziecko. Czegs¢ pierwsza i druga, w: naEKRANIE, http://naekranie.
pl/ksiazki/harry-potter-and-the-cursed-child, dostep: 12.07.2016; ,,Harry Potter i Przeklete
dziecko”. Maly (kiedys) czarodziej powrdcit, w: Newsweek, http://www.newsweek.pl/swiat/-

-harry-potter-i-przeklete-dziecko-premiera-spektaklu-w-palace-theatre,artykuly,

394580,1.html, dostep: 1.04.2017.
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skomplikowanych relacji Harry’ego Pottera z jego najmtodszym synem?®®.
Atmosfere woko! spektaklu podgrzewano w mediach wiele miesiecy przed
planowang premiera. Najwiecej kontrowersji wywolywata posta¢ Hermiony
Granger, ktora w teatrze miata zagra¢ czarnoskoéra aktorka Noma Dumezweni®”.
Tymczasem fani byli przyzwyczajeni do dotychczasowego wizerunku boha-
terki, ktérag w filmach grata mloda, biata aktorka Emma Watson. Przescigali
sie w poszukiwaniach w ksigzkach informacji potwierdzajacych to, ze Her-
miona jest czarnoskora lub chociaz, ze moze nie by¢ biata®8. Sama pisarka
za poérednictwem Twittera poinformowala, ze nigdzie w swoich powiesciach
nie pisata o kolorze skory bohaterki®®. W koricu dyskusje o decyzji w sprawie
czarnoskorej aktorki zakonczyta Emma Watson, ktora pojawita si¢ na jednym
z przedpremierowych spektakli. Po wyjéciu podzielila si¢ z dziennikarzami
i fanami swoim zachwytem grg Nomy Dumezweni i catym spektaklem®°.
Spektakl na West Endzie jest bardzo prestizowa kontynuacja procesu opowia-
dania transmedialnego. Niewielu spo$rdd tysiecy fanéw HARRY'EGO POTTERA
sta¢ na to, by kolejng cze$¢ przygdd czarodzieja zobaczy¢ w Londynie osobiscie.
Bilety na obydwie czesci to koszt nawet 160 funtéw. Oznacza to réwniez udzial
w losowaniach, by w ogéle moc je kupi¢ i to z bardzo duzym wyprzedzeniem,
nawet okoto rocznym®!. Twércy spektaklu wydali wiec scenariusz w formie

ksigzkowej, ktéry zaréwno przez fanéw, jak i dziennikarzy nazywany jest

86 Tamze.

87 K. Majak, Hermiona w VIII czesci Harry'ego Pottera bedzie ciemnoskéra. 45-letnia aktorka
w sztuce J.K. Rowling budzi kontrowersje, w: NaTemat, 2015, http://natemat.pl/166067,her-
miona-w-viii-czesci-harry-ego-pottera-bedzie-ciemnoskora-45-letnia-aktorka-w-sztuce-
j-k-rowling-budzi-kontrowersje, dostep: 12.07.2016.

88 Tamze.

89 tess, Hermiona byla czarnal, w: Kawerna, 2016, http://www.kawerna.pl/aktualnosci/ksiazki/
item/11897-hermiona-byla-czarna.html, dostep: 12.06.2016.

90 K. Koczulap, Emma Watson zachwycona teatralng kontynuacjg Harry'ego Pottera, w: na-
EKRANIE, 2016, http://naekranie.pl/aktualnosci/emma-watson-zachwycona-teatralna-

-kontynuacja-harryego-pottera-927527-927527, dostep: 12.06.2016.

91 Ticket information, w: ].K. Rowling’s Harry Potter and The Cursed Child, https://www.

harrypottertheplay.com/uk/ticket-information/, dostep: 2.11.2019.
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6sma cze$cig Harrego Pottera®®. W wersji angielskiej pojawit sie juz dzien
po premierze, w Polsce jesienig 2016 roku?.

Pozornie opowies¢ HARRY POTTER zostata zamknigta w 2011 roku, ale od tego
czasu opowiadanie nadal bylo prowadzone. W 2016 roku do kin trafit prequel
potterowskiej sagi Fantastyczne zwierzeta i jak je znalez¢ (Fantastic Beasts and
Where to Find Them’®* - film fantasy o uczniu Hogwartu, ktéry w Stanach
Zjednoczonych poczatku XX wieku poszukuje okazéw fantastycznych zwierzat.
Gléwnym bohaterem jest Newt Skamander wprowadzony w sadze jako autor
ksiazki czytanej przez Harryego Pottera. Dwa lata pdzniej na ekranach kin
pojawil sie film kontynuujacy historie Skamendera Fantastyczne zwierzeta:
zbrodnie Grindenwalda (Fantastic Beasts: The Crimes of Grindelwald)®>.

Autorka scenariuszy do tych filméw jest Joanne K. Rowling, ktora firmuje swoim
nazwiskiem niemal wszystko, co powstaje komercyjnie wokét HARRY’EGO POTTERA.
Pisarka wspoélpracuje z ekipami bardzo réznych platform medialnych, poszukujac
najlepszych narzedzi do rozwijania opowie$ci. W ramach projektu Pottermore
eksperymentowala z mediami spofecznosciowymi. Od 2015 roku testuje teatr.

Przyktad HARRY’EGO POTTERA wyraznie pokazuje, jak bardzo proces
opowiadania transmedialnego wymyka si¢ proébom szukania jego koncowej
granicy. Rozwijanie HARRY’EGO POTTERA na réznych platformach i w réznych
kierunkach narracyjnych trwa juz ponad 20 lat i nic nie wskazuje na to, by miato
sie to skonczy¢. Zwlaszcza wobec ogromnego ruchu wokdt Harry’ego Pottera
i przekletego dziecka, ktoéry manifestuje si¢ nie tylko obecnoscia w mediach
tradycyjnych, ale przede wszystkim wielkim zainteresowaniem w fandomie

tej historii.

92 boron, ,Harry Potter i przeklete dziecko”. Huczna polska premiera w ponad 200 miejscach
w kraju, w: Wyborcza, 2016, http://wyborcza.pl/7,75517,20864837,harry-potter-i-przekle-
te-dziecko-huczna-polska-premiera-w.html, dostep: 1.04.2017.

93 J. Thorne, J. Tiffany, ].K. Rowling, Harry Potter i przeklete dziecko. Cz. 1 i 2, Poznan 2016.

94 Fantastyczne zwierzeta i jak je znalez¢, w: FilmWeb, 2016, http://www.filmweb.pl/film/
Fantastyczne+zwierzeta+i+jak+je+znalez¢-2016-697720, dostep: 10.04.2017.

95 Fantastyczne zwierzeta: Zbrodnie Grindelwalda, w: FilmWeb, 2018 https://www.filmweb.pl/
film/Fantastyczne+zwierz%C4%99ta%3A+Zbrodnie+Grindelwalda-2018-730659, dostep:
2.11.2019.
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Twércy spektaklu odcigli si¢ od linearnej narracji i postanowili, ze pokazg
$wiat Hogwartu 19 lat pozniej, za$ producenci filmu Fantastyczne zwierzeta
i jak je znaleZ¢ przeskoczyli do miejsca i czasu na dtugo przed narodzinami
Harry’ego Pottera. Wczesniej prequel®® w formie krétkiego opowiadania
o przygodzie Jamesa Pottera (ojca Harry'ego) i Syriusza Blacka z mugolskimi
policjantami napisata sama Joanne K. Rowling. Mozliwos¢ takich zabiegow
w obszarze czasu akcji, ale rowniez przestrzeni i watkéw ogranicza jedynie
wyobraznia tego, kto podejmie si¢ kontynuowania procesu opowiadania
transmedialnego. Nalezy zatem przyjaé, ze konicowa granica opowiadania
nie tylko jest trudna do wyznaczenia, ale moze w ogéle nie istnie¢. Opowia-
danie bowiem si¢ toczy, a zaangazowanie wokot tego procesu ma charakter
sinusoidy: na pewnych etapach daje si¢ zauwazy¢ duze zaangazowanie uzyt-
kownikdw-tworcdw, nastepnie zaczyna ono spadac, by za jaki$ czas znowu
wzrosng¢ w wyniku pojawienia sie kolejnej, duzej czes$ci opowiesci. Proces
taki moze trwa¢ wiele lat, a nawet dziesiecioleci, co jest widoczne réwniez
w przytoczonych powyzej przykladach.

Kolejng cechg charakterystyczna opowiadania transmedialnego jest
to,zew prowadzenie tego procesu angazuja sie bezposrednio
tworcy komercyjni i odbiorcy-uzytkownicy. Proces opowiadania
transmedialnego zawsze inicjowany jest przez twércoéw dzialajacych komer-
cyjnie. Bywa, ze proces ten jest zaplanowany przynajmniej w zarysie (tak bylo
w przypadku MATRIXA) - ale zdarza si¢ tez, ze opowiadanie jest kontynu-
owane, bo tekst zalozycielski odnidst sukces (na przyktad HARRY POTTER).
Dopiero gdy pojawia si¢ intensywniejsze zainteresowanie narracja, w proces
opowiadania wlaczajg sie takze uzytkownicy-odbiorcy, ktérzy z czasem stajg
sie wspottworcami opowiesci transmedialne;.

Bierna konsumpcja tekstow przygotowanych na uzytek komercyjny jest
znakomicie przyjmowana przez ich twércéw. Jest nawet ich zasadniczym celem,

przynajmniej tak byto do upowszechnienia si¢ internetu, rozwoju kultury

96 Prequel serii Harry Potter, w: HarryPotterWiki, http://pl.harrypotter.wikia.com/wiki/
Prequel_serii_Harry_Potter, dostep: 12.07.2016.
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konwergencji i aktywno$ci prosumentéw®’. Natomiast gdy chodzi o aktywne
zaangazowanie we wspoltworzenie przez uzytkownikow procesu opowiadania
transmedialnego, opinie twdércow nie sg juz tak jednoznaczne. Henry Jenkins
pisze o dwdch podejsciach komercyjnych twércow do oddolnej aktywnosci
manifestowanej przez wspolczesnych prosumentdw kultury popularnej. Badacz
wyrdznia prohibicjonistow i kooperacjonistow®®. Kooperacjonisci podejmujg
wspoélprace z fanami. Prohibicjoni$ci natomiast usitujg ukréci¢ wszelkie
dziatania, ktére ingeruja w prowadzone przez nich opowiadania. Zgodnie
z tym podej$ciem fani, ktérzy oddolnie tworzg teksty powigzane z danym
opowiadaniem transmedialnym, sg praktycznie zréwnywani z internetowymi
piratami, ktérzy kradna i nielegalnie rozpowszechniajg materiaty bez zadnego
poszanowania praw autorskich.

Doswiadczenie komercyjnych producentdw, ktérzy na poczatku wybie-
raja taktyke prohibicjonisty, wskazuje, ze ostatecznie opinia publiczna, fani,
a nawet prawnicze organizacje spoleczne wymuszaja na nich zmiane podejécia.
To zjawisko dobrze obrazuje szeroko dyskutowany w mediach przypadek

»Proroka Codziennego” (,,Daily Prophet”) opisany przez Henry’ego Jenkinsa®®.
Joanne K. Rowling w wymyslonym przez siebie uniwersum umiescita takze
gazete wydawang w Hogwarcie — ,Daily Prophet”. Nastoletnia Amerykanka
- Heather Lawver, zachwycona Harrym Potterem i kamieniem filozoficznym,
postanowila uruchomi¢ strone¢ internetowsg, na ktorej zaczela prowadzi¢
te fikcyjng gazete!®?. Zostala redaktorka naczelng i zgromadzita wokot tytutu
grupe mlodych fanéw HARRY’EGO POTTERA, ktorzy zostali dziennikarzami
»Daily Prophet™?!. Redaktorzy wybierali dla siebie pseudonimy, kreowali
sobie magiczng tozsamo$¢ i opisywali wymyslone przez siebie zdarzenia
z Hogwartu. Gazeta miala obszerny zesp6l nastoletnich dziennikarzy i dzielita

sie na liczne dzialy (na przyktad bardzo silnie zwigzane z Hogwartem, takie

97 Zagadnienia kultury konwergencji i prosumentéw zostalto rozwiniete w kolejnych podrozdziatach.

98 H.Jenkins, Kultura konwergencji..., dz. cyt., s. 166.

99 Tamze, s. 166-180.

100 Tamze.

101 H. Lawver, Daily Prophet, w: HeatherShow, http://www.heathershow.com/dailyprophet/,
dostep: 13.07.2016.
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jak: ,,Quidditch”, ,Mugole”, ,, Zielarstwo”, ale réwniez bardziej tradycyjne, jak:

»Studia”, ,Kino” i ,Porady”)!°2. Strona miata wiele waloréw edukacyjnych, jej

redaktorzy uczyli sie miedzy innymi pisarstwa, angazowali si¢ tez w rdzne

akcje promujace czytelnictwo!®. Bardzo szybko pomyst Heather Lawver
na tego rodzaju strone fanowska zaczal by¢ kopiowany. Wielu nastolatkow
tworzylo podobne inicjatywy. Autorka powiesci nie miata nic przeciwko,
problem pojawit si¢ przy ekranizacji pierwszej ksigzki. Wéwczas ,,Daily Pro-
phet” i innymi stronami fanowskimi zaczelo si¢ interesowa¢ Warner Brothers

odpowiadajace za produkcje filmu. Medialny gigant wysylat do nastolatkow
prowadzacych tego typu dziatalno$¢ listy, w ktérych grozit sadem za ,,naru-
szanie praw autorskich i godzenie w dobro marki”%4,

Mtoda liderka fanéw HARRY’EGO POTTERA byla oburzona, wraz z innymi
nastolatkami zorganizowala w sieci akcje ,, Defense against the dark arts”
(,Obrona przeciw czarnej magii”)!*®. Powstala specjalna strona, gdzie miedzy
innymi radzono, jak chroni¢ swoje fanowskie strony przed roszczeniami
ogromnej firmy producenckiej. Sprawa trafita do najwazniejszych anglojezycz-
nych mediéw, miedzy innymi do ,,USA Today” i telewizji Fox!°¢. Po stronie
nastolatkéw staneta opinia publiczna i prawnicy. Starcie medialnego giganta
z mlodymi fanami zakonczyto si¢ moralnym zwycigstwem tych drugich
i cenng lekcja dla Warner Brothers. Przyznac trzeba, ze firma dos¢ szybko
zrozumiala swoj btad i wycofala sie ze swojej prohibicjonistycznej polityki.

Ten przypadek przeszedt do historii jako Potter War i opisywany jest w publi-

107

kacjach medioznawczych jako przelomowy'%’. Dzieki niemu wielkie firmy

medialne zaczely odczuwacd i rozumieé gruntowng zmiane pozycji swoich

102 Tamze.
103 Tamze.
104 H. Lawver, PotterWar, w: HeatherShow, http://www.heathershow.com/potterwar/, dostep:
13.07.2016.
105 Tamze.
106 Tamze.
107 O Potter War poza Henrym Jenkinsem pisali miedzy innymi: S. Murray, ‘Celebrating the
story the way it is™ cultural studies, corporate media and the contested utility of fandom,
»Continuum: Journal of Media and Cultural Studies” 2004, t. 18, z. 1, s. 7-25; R. Suther-
land Borah, Aprentice Wizards Welcome. Fan communities and the culture of Harry Potter,
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klientow, ktorzy przestali by¢ jedynie biernymi konsumentami, bo przerodzili
sie w $wiadomych i aktywnych uzytkownikéw, a nawet wspoitworcow. Fani
HARRY’EGO POTTERA jako pierwsi pokazali popkulturowemu biznesowi,
ze nalezy sie z nimi liczy¢. Chociaz juz wczeséniej zdarzali si¢ tworcy komer-
cyjni, ktorzy podejmowali wspotprace z mito$nikami swoich tekstow kultury,
na przyktad Joss Whedon twoérca serialu Buffy: postrach wampiréw'°8.

W przypadku HARRY'EGO POTTERA nacisk na wspolprace z fanami byt
szczegolnie widoczny przy projekcie Pottermore. Strona internetowa bedaca osia
tego przedsiewziecia dziata jak medium spofeczno$ciowe, ktdre niemal w catosci
oparte jest na oddolnym zaangazowaniu uzytkownikéw narracji o Harrym
Potterze. Fani obecni na Pottermore eksplorowali $wiat Hogwartu, czytali teksty
i podejmowali wyzwania (na przyktad tworzenie eliksiréw). Funkcjonalnosci
strony byly jednak dos¢ ograniczone, uzytkownicy nie mieli na przyktad moz-
liwosci publikowania tam wtasnej twérczosci na temat HARRY’EGO POTTERA.
Dlatego w sprawach zwigzanych z Pottermore spotykaja sie réwniez w innych
miejscach w sieci. Obecni sg na przyktad na spoleczno$ciowych stronach typu
wiki po$wieconych HARRY’EMU PoTTEROWI'?. Brytyjscy fani stworzyli tez
osobnag encyklopedie dla samego tylko projektu Pottermore!, gdzie bardzo
doktadnie definiowali wszystko, co dzialo si¢ w obrebie tego medium. W wiki
poswieconych narracji o Harrym Potterze twércy oddolni zwracaja uwage
na najdrobniejsze szczegoly i na wszelkie roznice w stosunku do zasadniczych
komponentéw HARRY’EGO POTTERA. Opisywali miedzy innymi postacie, ktére
nigdy nie pojawity sie w ksigzkach i filmach, a byly obecne na Pottermore, jak

Eglantine Puffett'. Pod hastami i na forach spotecznosciowych encyklopedii

w: L.A. Whited (red.), The Ivory Tower and Harry Potter: Perspectives on a Literary Pheno-
menon, University of Missouri Press, Columbia and London 2004, s. 343-364; M. Mackey,
The Survival of Engaged Reading in the Internet Age: New Media, Old Media, and the Book,
»Children’s Literature in Education” 2001, t. 32, z. 3, s. 167-189.
108 Por. A. Jamisson, Fic: Why Fanfiction Is Taking Over the World, Smart Pop, Dallas 2013.
109 Por. Jak zaczg¢ na Pottermore?, w: HarryPotterWiki, http://pLharrypotter.wikia.com/wiki/
Watek:27160, dostep: 14.06.2016.
110 Por. http://pottermore.wikia.com.
111 Eglantine Puffett, w: HarryPotterWiki, http://pLharrypotter.wikia.com/wiki/Eglantine_Puf-
fett, dostep: 14.07.2016; Hufflepuff, w: PottermoreWiki, http://pottermore.wikia.com/wiki/
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uzytkownicy wymieniali sie roznymi spostrzezeniami i toczyli dyskusje na tematy
zwigzane z narracjq. Snuli na przyklad domysly o tym, jak wygladalaby narracja
bez Voldemorta - gtéwnego antagonisty Harry’ego Pottera!2.

Sytuacja, w ktorej fani pisza i méwia w mediach o produkcjach komercyjnych,
jest naturalna. To, Ze odbiorcy polecaja sobie rozne teksty na forach czy na Face-
booku, zupelnie nie dziwi, uzytkownicy robia to od lat. Nieco mniej oczywista
jest sytuacja, gdy profesjonalni producenci, pisarze czy wydawcy polecajg twor-
czo$¢ oddolng dotyczaca danej opowiesci transmedialnej. Jest to wyrazny znak
czasOw i przejaw zrozumienia przez przemyst popkulturowy idei Web 3.0, ktora
opiera si¢ na interakcyjnoéci oraz réwnoprawnym dialogu pomigdzy nadawcami
i odbiorcami, a takze konwergencyjnym procesie zacierania si¢ ich tradycyjnych rél.

Joanne K. Rowling w roku 1999 po prostu nie miata nic przeciw temu,
by Heather Lawver wraz z grupa nastolatkéw wydawala w sieci ,,Daily Pro-
phet”. Uznala, ze aktywno$¢ mlodych fandéw w tej kwestii jest po prostu
dowodem na popularno$¢ jej wlasnej tworczosci. W 2011 roku, inicjujac
projekt Pottermore, poszia o krok dalej — zaprosita do wspoélpracy fandw,
narzucajgc im jednak granice autonomii. Mogli bowiem porusza¢ si¢ w ramach
medium, ale na zasadach wyznaczonych przez pisarke i jej zesp6t. Tendencja
ta jest mocno widoczna rowniez w Wizardingworld. Natomiast pod koniec
2015 roku, niedtugo przed premierg spektaklu Harry Potter i przeklete dziecko
Joanne K. Rowling, zabierajgc glos w sprawie czarnoskorej aktorki w roli
Hermiony Granger, wspierala si¢ fanowska twdrczo$cig. Po opublikowaniu
tweeta z o§wiadczeniem!'3, ze nigdy o kolorze skory Hermiony nie napisala,
od jednego z fanéw HARRY’EGO POTTERA retweetowala kolaz zlozony ze zdjecia

Nomy Dumezweni i rysunkow przestawiajacych czarnoskérg Hermiong!!4.

Hufflepuff, dostep: 14.07.2016.

112 Ginny2404, Gdyby nie Voldek, to Harry Potter bytby troche nudny, w: HarryPotterWiki,
2015, http://pl.harrypotter.wikia.com/wiki/Watek:46684, dostep: 14.07.2016.

113 ].K. Rowling, @jk_rowling (21.12.2015), Canon: brown eyes, frizzy hair and very clever.
White skin was never specified. Rowling loves black Hermione, w: Twitter, https://twitter.
com/jk_rowling/status/678888094339366914, dostep: 14.07.2016.

114 hjp, @alwaysdragxns (20.12.2015), Some of my favourite Hermione fanarts next to our
new Hermione!, Twitter, https://twitter.com/alwaysdragxns/status/678721701035798528/
photo/1?ref_src=twsrc%5Etfw, dostep: 14.07.2016.
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Media spotecznoéciowe o charakterze ogélnotematycznym, takie jak
Facebook, Twitter czy YouTube, sa bardzo wazna przestrzenia, w ktérej spo-
tykaja sie¢ zaréwno twoércy komercyjni, jak i oddolni. Zwykle producenci,
wydawcy czy pisarze majg profile swoje lub konkretnej, firmowanej przez
siebie opowiesci transmedialnej. Wokot nich skupiajg si¢ fani. Natomiast nie
przeszkadza to w tworzeniu podobnych inicjatyw oddolnie, co jest bardzo
czeste w mediach spotecznosciowych. Fani uruchamiaja profile, ale tworza
tez grupy przeznaczone dla milo$nikéw danej historii. Tego typu dziatania
w mediach spoleczno$ciowych stuzg géwnie interakcji pomiedzy uzytkow-
nikami, wymianie opinii, dyskusjom oraz dociekaniom na temat dalszego
rozwoju obserwowanego opowiadania transmedialnego.

Dobrym przyktadem takiej obecnosci opowiadania transmedialnego
w mediach spoleczno$ciowych jest przypadek SHERLOCKA HOLMESA. W zwiazku
z ostatnia duza produkcja komercyjng, ktora rozwija opowiadanie transmedialne,
czyli serialem Sherlock produkeji BBC, w mediach spoteczno$ciowych powstaty
oficjalne profile, prowadzone przez twércéw miedzy innymi na Twitterze!'®
i Facebooku!'. Obserwujacy i fani skupieni wokot tych profili wehodzili
z nadawcami w interakcje. Dochodzilo tam na przyktad do kontrolowanych
przeciekéw z planu kolejnych odcinkéw serialu. Tworcy komercyjni miedzy
innymi publikowali na Facebooku i Twitterze zdjecia kuliséw pracy nad
nowym sezonem Sherlocka. Z kolei uzytkownicy na tej podstawie spekulo-
wali co do dalszego rozwoju wydarzen. Zdarzalo si¢, ze efekty tych spekulacji
widoczne byly pdzniej w gotowym produkcie.

W ostatnim odcinku pierwszego sezonu serialu Sherlock jest sugestia, ze glowny
bohater ginie. Tymczasem BBC zapowiedzialo kolejny sezon miniserialu. Juz
wowczas zaczely sie wirdd fandw spekulacje!’” na temat tego, jak to sie stato,

ze bohater jednak Zyje, bo przeciez krecenie Sherlocka bez Sherlocka nie miatoby

115 Sherlock, @Sherlockbakery221B, w: Twitter, https://twitter.com/Sherlock221B, dostep:
14.07.2014.

116 Sherlock, @Sherlock. BBCW, w: Facebook, https://www.facebook.com/Sherlock. BBCW/?fre-
f=ts, dostep: 14.07.2016.

117 Por. G. Littlejohn, ‘We want people to be in a frenzy of speculation’: Sherlock fans take to the
internet to share theories on how Holmes faked his own death, w: MailOnline, 2012, http://
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sensu. Tworcy produkeji intensywnie podsycali dociekania fanéw. Ostatecznie

w drugim sezonie miniserialu odbiorcy mogli zobaczy¢ obraz swoich spekulacji

na ekranie. Chociaz Mark Gatiss i Steven Moftat zaprzeczaja, jakoby sugerowali

sie tym, co pisza fani, w Sherlocku pokazano hipotetyczne wyjasnienia, dlaczego

gtéwny bohater jednak zyje. Tworcy miniserialu nie podali konkretnego wyja-
$nienia, jak to si¢ stalo, Ze Sherlock przezyt. Pokazali jednak sceny potencjalnych

rozwiazan tej zagadki, wérdd nich byly opcje dyskutowane w sieci przez fanow,
w tym miedzy innymi ta, w ktérej z dachu spada nie bohater, a jedynie przypo-
minajgca go kuktal®,

W 2016 roku uzytkownicy czekali na kolejny sezon, a twércy bardzo
umiejetnie podtrzymywali w mediach spolecznoéciowych zainteresowanie
fanéw serialem, co jakis czas podrzucajac materialy elektryzujace najbar-
dziej zaangazowanych. Bardzo popularny byt kilkunastosekundowy teaser,
w ktorym byla tylko jedna scena — Sherlock i Watson siedzacy naprzeciw siebie
w fotelach w mieszkaniu na Baker Street. Na podlodze byla woda, w ktorej
plywaly rézne przedmioty, w warstwie wizualnej byto mndstwo szczegdtow.
Ten krociutki materiat fandom rozpracowywat w sieci przez kilka tygodni,
szukajac wskazowek dotyczacych dalszego rozwoju narracji. We wezeéniejszym
sezonie zginal - tak przynajmniej si¢ wydaje — Moriarty, gtéwny antagonista
Sherlocka Holmesa. Uzytkownicy przescigali si¢ w mediach spolecznoscio-
wych w spekulacjach na temat dalszych loséw tej postaci oraz potencjalnych
koncepcji, w jaki spos6b wrdci ona na ekrany''®.

Fani SHERLOCKA HOLMESA juz w dwudziestoleciu miedzywojennym rozpo-
czeli proces, ktéry funkcjonuje do dzisiaj jako ,,The Great Game”, ,,Holmesian

Speculation” lub ,,The Sherlockian Game™2°. Wéwczas mitosnicy prozy Arthura

www.dailymail.co.uk/tvshowbiz/article-2087814/Sherlock-fans-internet-share-theories-
-Holmes-faked-death.html, dostep: 14.07.2016.
118 Por. M. Holehouse, Sherlock: How did Holmes fake his own death, The Telegraph, 2012,
http://www.telegraph.co.uk/culture/tvandradio/bbc/9017829/Sherlock-How-did-Holmes-
-fake-his-own-death.html, dostep: 15.07.2016.
119 A. Scoles, ‘Sherlock™ expectations and speculation for special and series 4, w: GeeklInsider,
2015 http://www.geekinsider.com/sherlock-expectations-special-series-4/, dostep: 15.07.2016.
120 Holemesian Speculation, w: BakeryStreetWikia, http://bakerstreet.wikia.com/wiki/Hol-
mesian_Speculation, dostep: 15.07.2016.
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Conan Doyle’a potraktowali Sherlocka Holmesa i Jamesa Watsona jak rzeczywiste
postacie. Na podstawie wszystkich istniejacych opowiadan i powiesci pisarza
usitowali odtworzy¢ zyciorysy bohateréw oraz uzupetni¢ luki w ich historiach
w jak najbardziej prawdopodobny sposéb. Ruch ten ma swdj poczatek w bry-
tyjskim $rodowisku akademickim!®. Wspotczesni fani SHERLOCKA HOLMESA
w mediach spolecznos$ciowych robig podobne rzeczy, tyle ze skala tych dziatan
jest znacznie szersza. Sg fani, ktérzy zajmujg si¢ zyciorysami bohateréw z tak
zwanego kanonu CAD, czyli twérczosci Arthura Conana Doyla, ale jest tez
kanon BBC, wowczas odbiorcy ograniczaja swoje dziatania wylgcznie do danych
z najnowszego serialu o najstynniejszym detektywie amatorze na swiecie.

Aktywnodci takie jak wymienione powyzej przypominajg nieco gre strate-
giczno-logiczng, w ktérej graja dwie druzyny - jedna twércéw komercyjnych,
a druga odbiorcow-uzytkownikow. Z tym, Ze mistrzami gry s ci pierwsi, to oni
wyznaczajg granice i dajg material, ktérym ci drudzy mogg operowa¢. Czasami
ujawniajg jakie$ prawdziwe dane, innym razem wprowadzaja uzytkownikow
w blad. Jednak w tego typu dziataniach odbiorcy ograniczajg si¢ do pracy
na zastanym materiale, w najlepszym razie wypetniajg luki, ktérych nie da sie
uzupetni¢ danymi pochodzacymi od twércéw komercyjnych.

Istnieje réwniez bardzo aktywna grupa fanéw-tworcow, ktoérzy znacznie
mocniej wlaczajg si¢ w proces opowiadania transmedialnego. Sg to osoby, ktére
skupiajg si¢ wokot mediow spolecznosciowych wyspecjalizowanych, stuzacych
do publikowania i udostepniania tresci szerszej grupie odbiorcédw. Najstarszym
i najbardziej popularnym medium spofeczno$ciowym przeznaczonym dla osdb,
ktére zajmuja sie oddolng twérczoscia, jest FanFiction.net'?2. Strona powstala
w 1998 roku'?, jest bardzo prosta, opiera sie na tekécie. Jedynymi elementami
graficznymi s niewielkie awatary uzytkownikéw. Tworcy moga tam zamieszczaé
swoje teksty zwigzane z setkami réznych opowiesci, ktére maja swoje zrédla

na rozmaitych platformach medialnych. S tam miedzy innymi fanfiki nawigzujace

121 Tamze.

122 FanFiction.net, https://www.fanfiction.net, dostep: 2.11.2019.

123 P. Kowalczyk, 15 most popular fanfiction websites, w: EbookFriendly 2016,
http://ebookfriendly.com/fan-fiction-websites/, dostep: 18.07.2016.
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do ksigzek, filmow, komiksdéw, sztuk teatralnych i programéw telewizyjnych.
Podobnym medium, ale o bardzo rozbudowanym systemie oznaczania tresci jest
Archive Of Our Own'* zalozone przez Organization for Transformative Work
- organizacje¢ pozarzadowa, ktdrej gtéwnym celem jest wspieranie twérczosci
fanowskiej'?>. W mediach spoteczno$ciowych przeznaczonych do publikowania
fanfikéw dominuje jezyk angielski, ale ich administratorzy nie narzucaja w tej
kwestii ograniczen.

Poza stronami ogélnymi, gdzie mogg publikowa¢ mitosnicy dowolnych
narracji transmedialnych, istnieja tez bardziej wyspecjalizowane miejsca.
Bardzo wielu uzytkownikéw korzysta na przyktad z Asianfanfics'?é, medium
przeznaczonego dla mito$nikéw popkultury o azjatyckich korzeniach!?”.
Strona powstata w 2009 roku, $rednio miesiecznie ma 150 miliondw wyswie-
tlern'?8, skupia ponad milion tworcow i czytelnikéw!?°. Istniejg takze strony
przeznaczone na tworczo$¢ fanowska dotyczaca tylko jednej narracji. Tak jest
w przypadku strony Twilighted'*? skupiajgcej twércow-mitosnikéw ZmierzauL
W tym medium spoteczno$ciowym mozna znalez¢ wylacznie teksty powigzane
z narracja wampiryczng zapoczatkowang przez sage amerykanskiej pisarki
Stephenie Meyer!32. Prace na stronie podzielone sg na kilka kategorii. Niektore
wprost odnoszg si¢ do konkretnych czeéci sagi, inne dotyczg na przyktad tych

samych bohaterdw, ale przeniesionych do innego uniwersum. Interesujaca

124 Archive of Our Own, http://archiveofourown.org, dostep: 2.11.2019.

125 What We Believe, w: Organization for Transformative Works,
http://www.transformativeworks.org/what_we_believe/, dostep: 18.07.2016.

126 Asianfanfics, http://www.asianfanfics.com, dostep: 2.11.2019.

127 About Asianfanfics, w: Asianfanfics, http://www.asianfanfics.com/page/about, dostep:
18.07.2016.

128 Tamze.

129 V. Varnekar, 13 Most Popular Fanfiction Websites, w: Buzzle 2014, http://www.buzzle.com/
articles/most-popular-fanfiction-websites.html, dostep: 18.07.2016.

130 Twighlited, http://twilighted.net, dostep: 02.11.2019.

131 Opowiadanie transmedialne zapoczatkowane powieécig Zmierzch autorstwa amerykan-
skiej pisarki Stephenie Mayer. W sktad sagi wampirycznej wchodzi kilka ksigzek, ktorych
ekranizacje trafity do kin.

132 Por. S. Meyer, Zmierzch, Wroctaw 2007; S. Meyer, Przed switem, Wroctaw 2009; S. Meyer,
Ksiezyc w nowiu, Wroctaw 2010; S. Meyer, Zac¢mienie, Wroctaw 2010.
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kategorig jest ,,AU-Human”, gdzie autorzy zakladaja, ze wszyscy bohate-
rowie sg ludZzmi'®?, a takze crossovery, gdzie narracje bazowa laczy sie z inna,
w tym przypadku miedzy innymi z HARRYM POTTEREM, CHIRURGAMTI3*
i Z ARcHIWUM X'*. Mimo ze w takim medium spoleczno$ciowym twércy
odnoszg sie do innych opowiadan transmedialnych, ich twdrczo$¢ koncentruje
sie wokot tej narracji, ktdrej jest ono po$wiecone.

Poza takimi wyspecjalizowanymi mediami spoteczno$ciowymi i tymi,
ktore sa najszerzej dostepne, jak Facebook czy YouTube, tworcy fanfiction
zaadaptowali tez dla siebie media, ktore nie sg przeznaczone specjalnie dla
nich, ale doskonale nadajg si¢ do prezentacji i promocji oddolnie powstaja-
cych dziel. Wsrdd tego typu mediéw duzg popularnoscig cieszg sie rozmaite
platformy blogowe, spos$rdd ktérych uwage fanéw przyciaga szczegélnie
Tumblr!3¢ oferujgcy mozliwo$¢ mikroblogowania. W obszarze tego medium
spotecznoéciowego mozna prowadzi¢ blogi z twdrczo$cia fanowska i tylko
wyobraznia ich wlascicieli ogranicza to, co moze sie na nich znalez¢é. W kwestii

formy Tumblr umozliwia uzytkownikom publikowanie tekstéw, materiatléw

133 Wydaje sig, ze sila tej narracji sa postacie wampiréw i motywy wampiryczne. Tymczasem
cze$é twércow fanfikéw odbiera bohaterom wszelkie nadprzyrodzone wlasciwosci, sprowa-
dzajac swoje narracje do opowiadan obyczajowych. Por. AU-Human, w: Twiglited, http://
twilighted.net/browse.php?type=categories&id=9, dostep: 18.07.2016.

134 Opowiadanie zapoczatkowane przez Grey’s Anatomy (Chirurdzy), serial medyczny ame-
rykanskiej telewizji ACN w 2005. Tworczynia serialu jest Shonda Rhimes. Do roku 2016
powstalo 12 sezonéw serialu, kolorowy magazyn po$wiecony jego tematyce oraz blog
prowadzony przez twérczynie. Zrédta: Chirurdzy (2005) serial TV, w: FilmWeb, http:/
www.filmweb.pl/serial/Chirurdzy-2005-165277, dostep: 18.07.2916; Grey’s Anatomy Official
Magazine, w: Grey’s Anatomy And Private Practice Wiki, http://greysanatomy.wikia.com/
wiki/Grey’s_Anatomy_Official _Magazine, dostep: 18.07.2016.

135 Opowiadanie rozpoczete serialem z pogranicza science fiction i thrillera pod tytutem The
X Files (Z Archiwum X) produkowanym dla amerykanskiej telewizji Fox. Pierwszy sezon
serialu wyemitowano w 1993 roku. Za jego tworce uznaje sie Chrisa Cartera. Do 2016 roku
powstalo dziesie¢ sezonéw serialu (produkcje wznowiono po trwajacej ponad dekade
przerwie), kilka filméw pelnometrazowych nawiazujacych do telewizyjnego pierwowzoru.
Ukazalo sie tez kilka ksigzek, ktore zostaly napisane na podstawie serialowych scenariu-
szy. Zrédlo: Z Archiwum X (1993-2002) serial TV, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/Z.
Archiwum.X, dostep: 18.07.2016; Z archiwum X (2016-) serial TV, w: FilmWeb, http://www.
filmweb.pl/serial/Z+archiwum+X-2016-745588, dostep: 18.07.2016.

136 Tumblr, https://www.tumblr.com, dostep: 18.07.2016.
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graficznych, filmowych, giféw i plikéw audio. Niektdrzy z uzytkownikow
wykorzystuja to medium spolecznosciowe do prowadzenia blogéw dotyczacych
konkretnego opowiadania transmedialnego, inni za$ publikuja tworczoéé
powiazana z roznymi historiami. Jest tez cze$¢ osob, ktdre same nie wytwarzaja
zadnych tresci, ale prowadzg profile po to, by udostepnia¢ materiaty innych
blogujacych na Tumblrze.

W 2018 roku bardzo zmienita sie polityka Tumblera', wprowadzono wiele
restrykcyjnych zasad, ktére powaznie ograniczyty mozliwosci uzytkownikow.
Zakazano m.in. publikowania treéci okreslanych jako ,,dla dorostych”, nie tylko
zdje¢ i filmow zawierajacych tresci erotyczne lub pornograficzne, ale takze
rysunkéw’*8. Powaznie ograniczono takze obecno$¢ komercyjnych materiatow,
ktére czgsto inspirowaly uzytkownikéw. Spowodowalo to bardzo szybko spadek
ruchu w tym medium spoteczno$ciowym i masowy odplyw uzytkownikow,
zaréwno biernych (tylko ogladajacych), jak tez aktywnych (tworcow)'.

Ostojg dla tworcéw oddolnych pozostaje DeviantArt!'4? — portal spotecz-
noséciowy przeznaczony dla oséb zajmujacych sie szeroko pojeta dziatalnoécia
artystyczna. Mozna tam znalez¢ miedzy innymi prace fotografow, rysownikow,
grafikow, malarzy, poetow, pisarzy i tworcow rekodziela. W portalu jest spe-
cjalna kategoria ,,Fan Art”™*! przeznaczona dla uzytkownikéw zajmujacych
sie tworzeniem dziet fanowskich. Mozna tam znalez¢ przede wszystkim prace
wizualne. Dodatkowo jedng z podkategorii ,,Literatura” sg ,,Fanfiki”42. Mimo
specjalnych miejsc przeznaczonych dla twércow-fanéw réznych narracji

prace stanowigce element proceséw opowiadan transmedialnych mozna

137 Community Guidelines, w: Tumblr, https://www.tumblr.com/policy/en/community, dostep:
10.10.2019.

138 Tresci dla dorostych, w: Tumblr, https:/tumblr.zendesk.com/hc/pl/articles/231885248-Tre%C5%9B-
ci-dla-doros%C5%82ych, dostep: 2.11.2019.

139 Tumblr traci uzytkownikéw. Wszystko przez zakaz pornografii [SONDA], w: Radio Zet,
https://www.radiozet.pl/Technologia/Technologia/ Tumblr-traci-uzytkownikow.-Wszyst-
ko-przez-zakaz-pornografii-SONDA, dostep: 2.11.2019.

140 DeviantArt, http://www.deviantart.com, dostep: 19.07.2016.

141 Fan Art, w: DeviantArt, http://www.deviantart.com/browse/all/fanart/, dostep: 19.07.2016.

142 Fan Fiction: Fan Art, w: DeviantArt, http://www.deviantart.com/browse/all/literature/
fanfiction/?order=9&q=Fan+Art, dostep: 19.07.2016.
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tez znalez¢ poza tymi kategoriami. W zalozeniu tworcoéw kategorie miaty
ulatwia¢ nawigacje w portalu, natomiast wielu uzytkownikéw po prostu ich
nie stosuje. Z ich punktu widzenia s one po prostu mato uzyteczne, znacznie
tatwiej poruszac sie¢ w obszarze opowiadan transmedialnych, stosujac przy
nawigacji nazwy poszczegélnych opowiadan lub imiona bohateréw.
Dziatalnoé¢ oddolna w procesie opowiadania transmedialnego ma ogromne
znacznie juz u jego poczatkéw. Dzieki zaangazowaniu odbiorcéw mozliwe
izasadne jest bowiem jego kontynuowanie. W rezultacie tego procesu prowadzo-
nego przez nadawcéw komercyjnych i odbiorcéw-uzytkownikéw diugotrwale,
za pomoca réznych narzedzi i platform medialnych powstaje opowies¢
transmedialna. Temu unikatowemu metagatunkowi obecnemu we wspo6l-

czesnej przestrzeni spoteczno-kulturowej poswiecono kolejny podrozdzial.

Opowie$¢ transmedialna

Opowie$¢ transmedialna powstaje w procesie opisanego powyzej opowiadania
transmedialnego. Jest zjawiskiem charakterystycznym dla wspoétczesnych
mediéw. Autorka postuluje, by opowie$¢ transmedialng okresla¢ mianem
metagatunku rozumianego jako zbiér gatunkéw medialnych, ktérych tema-
tyka koncentruje si¢ na tej samej narracji. Gatunek medialny w niniejszym
opracowaniu oznacza wypowiedz medialng, réwniez pozadziennikarskg!4?.
Janina Fras zaklada, ze kategoria gatunku medialnego jest prosta i czytelna'#4,
to znaczy, ze stosunkowo tatwo jest wskaza¢ cechy charakterystyczne i réznigce
go od innych obiektéw. Nalezy jednak w tym miejscu wspomnie¢ takze o meta-
gatunku (zwanym w genologii miedzy innymi hipergatunkiem, podgatunkiem,
gatunkiem hybrydowym, rozmytym czy synkretycznym). Twér ten mozna

okresli¢ jako mieszaning gatunkéw medialnych w ramach jednej wypowiedzi.

143 Por. ]. Fras, Podstawy identyfikacji i typologii wypowiedzi w mediach masowych, w: E. Kul-
czycki, M. Wendland (red.), Komunikologia. Teoria i praktyka komunikacji, Wydawnictwo
Naukowe IF UAM, Poznan, s. 24-25.

144 Tamze.
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Przykladem metagatunku jest serwis informacyjny, w sktad ktérego moga
wchodzi¢ na przyktad relacja, felieton, wywiad i reportaz. Z hipergatunku
mozna wiec wyodrebni¢ kilka mniejszych kategorii genologicznych. Na ogot
nie sg one jednak powigzane tematycznie i nie tworzg razem jednej narracji,
co zachodzi w przypadku metagatunku, jakim jest opowies¢ transmedialna.

Analiza wypowiedzi medialnych moze si¢ zasadniczo odbywa¢ na dwéch
poziomach: abstrakcyjno-pojeciowym (jednostkowe typy lub gatunki) oraz
realizacyjnym (jedno- lub wielogatunkowe wypowiedzi)!*>. W powyzszym
przyktadzie w analizie na poziomie abstrakcyjno-pojeciowym badaczka
postuguje si¢ takimi kategoriami, jak: felieton, relacja czy reportaz. Z kolei
na poziomie realizacyjnym uzyje kategorii: serwis informacyjny. Ze wzgledu
na fakt, iz gléwnym zagadnieniem niniejszego opracowania nie sg kwestie
genologiczne, autorka uwaza za wystarczajgce oraz najbardziej uzyteczne
z punktu widzenia prac teoretycznych i badawczych korzystanie z analizy
na poziomie realizacyjnym.

Zatem, traktujac opowie$¢ transmedialng jako metagatunek, mozna w ramach
jednej takiej narracji wyodrebni¢ kilka réznych wypowiedzi medialnych.
W przypadku WIEDZMINA, w obrebie metagatunku mozna wyrdzni¢ miedzy
innymi: powiesci, gry wideo, gry planszowe, opowiadania, profile w mediach
spoleczno$ciowych. Opowies¢ transmedialna ze swej natury jest metagatun-
kowa — co zawiera si¢ w czlonie transmedialna, obrazujagcym wielo$¢ platform
medialnych, za pomoca ktérych nadawcy moga si¢ komunikowa¢ z uzyt-
kownikami. Opowie$¢ ma tez kilka cech, ktére odrdzniaja jg od podobnych
zjawisk w przestrzeni medialnej:

1. Jest zlozona narracyjnie, co najczesciej prowadzi do struktury rizoma-

tycznej (klaczowe;j).

2. Cechuje jg wielo$¢ watkow i bohateréw.

3. Sytuuje sie w swoistym, autonomicznym uniwersum.

4. Rozwijana jest w réznych mediach.

145 Tamze, s. 19.
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5. W jej rozbudowywaniu partycypuja twdrcy o réznym statusie (twdrczoéé
oddolna i odgérna).
6. Poszczegolne jej czesci nie sg catkowicie autonomiczne, ale pozostajg
zrozumiale jako pojedyncze teksty.

7. Narracja jest rozwijana w nieokre$lonym z géry czasie - brak granic.

Pierwsze trzy cechy wymienione powyzej dotycza tresci opowiesci trans-
medialnej, za$ kolejne cztery formy i sposobu jej prezentaciji.

Charakterystyczne dla opowiesci transmedialnej jest to, ze stanowi ona
bardzo ztozona narracje, ktéra zwykle ma strukture rizoma-
tyczng. Najczesciej, po zgromadzeniu tekstow zawierajacych dang opowiesé
transmedialng (komponenty zasadnicze wyznaczajace kanon) mozliwe jest
zrekonstruowanie gléwnej linii narracyjnej, ktéra pozwoli na uporzadkowanie
roznych zdarzen na osi czasu akcji. Jednak w przypadku tego metagatunku
zwykle jest tak, ze gléwna linia narracyjna jest jedynie punktem odniesienia,
a w innych tekstach wydarzenia dzieja si¢ rownolegle w réznych miejscach
uniwersum. Zdarza si¢, ze z czasem rozne elementy opowiesci sa rozbudowy-
wane w roznych kierunkach. Bywa, ze po zbudowaniu duzej historii, z licznymi
watkami i bohaterami, twércy decyduja sie na przygotowanie materialu, ktory
znaczgco wyprzedza zaprezentowane wczesniej wydarzenia lub wrecz prze-
ciwnie, stanowi przeskok do czaséw poézniejszych, bez zachowania chronologii.

W taki spos6b HARRY’EGO POTTERA rozbudowywala Joanne K. Rowling.
W 2008 roku, a wigc po opublikowaniu wszystkich ksigzek o losach uczniéw
Hogwartu, brytyjska pisarka opublikowata w internecie krétkie opowiadanie
stanowigce prequel zbioru powiesci'*®. Opowiadanie dotyczy czaséw sprzed
narodzin Harry’ego Pottera, a dokladnie niezbyt znaczgcego epizodu z zycia

ojca gléwnego bohatera.

146 Prequel serii Harry Potter, w: HarryPotterWiki, http://plLharrypotter.wikia.com/wiki/
Prequel_serii_Harry_Potter, dostep: 3.08.2016.
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Z kolei w 2016 roku do ksiegarn trafila ksiazka, a wla$ciwie scenariusz
sztuki teatralnej, Harry Potter i przeklete dziecko, ktorej akcja dzieje sie 19 lat
po wydarzeniach zawartych w ostatnim tomie serii'*’. Odbiorcy nie wiedza
doktadnie, co si¢ dzialo przez te 19 lat. Pomiedzy poszczegélnymi tekstami
pojawiajg sie wiec luki, ktore stanowig praktycznie nieograniczone pole
do dziatan dla twércéw komercyjnych i oddolnych.

Poza nowymi elementami narracji, ktore mozna utozy¢ linearnie na osi czasu
akcji, zdarzaja si¢ tez kiacza, ktére moga wyewoluowaé w osobng opowies¢
transmedialng. Przyktadem tego typu opowie$ci jest SHREK, gdzie w toku
narracji pojawita si¢ eksploatowana juz wielokrotnie w kulturze popularnej
postac kota w butach. W narracji o bajkowym $wiecie zielonego ogra kot byt
postacia drugoplanows. Pojawil si¢ jako urozmaicenie opowiesci. Antagonista
gtownego bohatera — Lord Farquad - wynajat kocura, by ten Shreka zgtadzit.
Zawadiacki zwierzak, bywalec karczm §ciggajacy na siebie klopoty stat sie
jednak — wbrew oczekiwaniom zleceniodawcy - towarzyszem Shreka podczas
jego przygod. Z czasem twdrcy komercyjni obsadzili kota w butach w roli
pierwszoplanowej w pelnometrazowym filmie animowanym z 2011 roku!48.
Razem z kotem trafifo tam wielu innych mniej znaczacych bohateréw SHREK A,
w tym miedzy innymi transseksualna szynkarka, jajko Humpty-Dumpty
i Ciastek - $wigteczny pierniczek bez jednej nogi. Uniwersum przypominato
to znane z poprzednich filméw o Shreku. Na opowieéci transmedialnej powstato
wiec klacze kierujace narracje w zupelnie nieznane dotad rejony. Twoércy pro-
dukcji nie traktujg Kota w butach jak cze$ci opowieéci transmedialnej SHREK,
a przynajmniej nie informuja o tym nigdzie wprost. Mimo to sg odbiorcy, ktérzy

uznaja ten film za prequel pierwszego filmu o przygodach zielonego ogra'*®.

147 Harry Potter i przeklete dziecko - komunikat prasowy, w: Media Rodzina, https://mediaro-
dzina.pl/static/aktualnosci/404/Harry-Potter-i-Przeklete-Dziecko, dostep: 3.08.2016.

148 Kot w butach (2011), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/film/Kot+w+butach-2011-219972,
dostep: 6.09.2016.

149 Por. M. Pietrzyk, Latynoski kochanek futrem podszyty, w: FilmWeb, 2012, http://www.
filmweb.pl/reviews/Latynoski+kochanek+futrem+podszyty-12261, dostep: 4.09.2016.
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Ztozono$¢ narracji wynika bezpoérednio zwielo$ci bohaterow i watkow
w opowiesci transmedialnej. Umiejetne wykorzystanie tych elementéw umoz-
liwia tworcom rozbudowywanie historii w praktycznie nieograniczony sposéb.
Bohaterowie, ktdrzy sa poboczni w niektérych tekstach, w innych moga sie
sta¢ pierwszoplanowi. Zas watki rozpoczete i porzucone mogg si¢ sta¢ kanwg
dla kolejnych.

Na przyktad w House or CARDSs narracja zaczela sie od niewielkiej powiesci
political fiction™?, ktorej akcja zostata osadzona w realiach Wielkiej Brytanii.
Ekipa amerykanskiej telewizji internetowej Netflix na motywach ksigzki

stworzyla serial>!

, w ktérym wykorzystata gléwnych bohateréw i najwaz-
niejsze watki, ale akcje przeniosta do USA. Wprowadzila tez nowe rozwigzania
w fabule, w istotny sposéb zmienila charakterystyki niektorych bohateréw
i wykreowata takich, ktérzy w powiesci w ogole nie byli obecni.

Zabieg wprowadzania licznych postaci i watkéw pobocznych ma bardzo
istotne znacznie w budowaniu opowiesci transmedialnej. Ze wzgledu na ocze-
kiwania odbiorcéw dotyczace dynamiki akcji cze$¢ watkow gtéwnych musi
zosta¢ zamknieta. Niektorzy bohaterowie sa tez naturalnie w toku opowiesci
eliminowani. Najczesciej, w przypadku narracji dla dorostych uzytkownikow
$3 po prostu u$miercani.

W opowieséciach dla dzieci zabieg ten stosowany jest rzadziej, tworcy daza
raczej w poszczegolnych tekstach do utrzymania klasycznej narracji typu quest,
w ktorej bohater lub bohaterowie otrzymuja zadanie (staja przed problemem
do rozwiazania lub misjg do wykonania), realizujg je (mimo przeciwnosci

losu), a potem nastepuje szcze$liwe zakonczenie!'>?

. W ramach tego typu
narracji w poszczeg6lnych tekstach schemat i bohaterowie zostajg ci sami,
ale zmieniaja si¢ szczegoly, na przyktad charakter zadania czy miejsce akeji.

W niektérych wypadkach tworcy decydujg sie réwniez na stworzenie tekstow,

150 M. Dobbs, House of cards: bezwzgledna gra o wladze, Krakow 2015.

151 House of Cards (2013-) serial TV, w: FilmWeb,
http://www.filmweb.pl/serial/House+of+Cards-2013-620036, dostep: 4.08.2016.

152 Por. J. Campbell, Bohater o tysigcu twarzy, ttum. A. Jankowski, Nomos, Krakéw 2013.
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w ktorych poboczni bohaterowie funkcjonujgcy dluzej w narracji stajg sie
postaciami pierwszoplanowymi.

Dobrym przyktadem opisanego powyzej sposobu prowadzenia narracji,
ktoéra kierowana jest gtéwnie do dzieci, jest EPoxa LoDOwcowa'>3. Opowie$é
transmedialng zapoczatkowat petnometrazowy film rysunkowy z 2002 roku'%.
Akcja produkeji toczyta sie, jak wskazuje tytul, w epoce lodowcowej, a $ciélej
podczas wielkiej migracji zwierzat. Gtéwnymi bohaterami pierwszego filmu
byta grupa zwierzat prehistorycznych, w tym miedzy innymi mamut Manfred,
leniwiec Sid, tygrys szablozebny Diego. Misja bohateréw polegala na oddaniu
niemowlecia ludziom. W kazdym kolejnym filmie bedacym cze$cig Epox1
LODOWCOWE]J tworcy wprowadzali nowych bohateréw. Zmienial sie tez quest
oraz w niewielkim stopniu miejsce akcji. Do grupy zwierzakéw dolaczyla
miedzy innymi mamucica Elka wraz z dwoma przyrodnimi braé¢mi - oposami
Zdziskiem i Edkiem, nast¢pnie Brzoskwinka (cérka Manfreda i Elki), stara
samica leniwca zwana Babcig, a takze zawadiacki samiec tasicy Buck, ktory
w ostatniej kinowej produkcji mial jedng z wiodacych rol. Z kolei zadania,
z jakimi mierzyly sie zwierzaki, to przede wszystkim walka o przetrwanie

w warunkach nadchodzacego kataklizmu w najrézniejszych odstonach.

153 Opowie$¢ transmedialna zapoczatkowal pelnometrazowy film animowany pod tytutem
Epoka lodowcowa, wyprodukowany przez wytwornieg filmowa 20th Century Fox. Do roku
2016 powstalo pie¢ pelnometrazowych filméw animowanych: Epoka lodowcowa (2002),
Epoka lodowcowa 2: Odwilz (2006), Epoka lodowcowa 3: Era dinozauréw (2009), Epoka
lodowcowa 4: Wedrowka kontynentow (2012) oraz Epoka lodowcowa 5: Mocne uderzenie
(2016), a takze kilka krétszych filméw okolicznosciowych oraz gry. Zrédta: Epoka lodow-
cowa (2002), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/Epoka.Lodowcowa, dostep: 8.08.2016;
Epoka lodowcowa 2: Odwilz (2006), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/2.Epoka.Lodow-
cowa, dostep: 8.08.2016; Epoka lodowcowa 3: Era dinozauréw (2009), w: FilmWeb, http://
www.filmweb.pl/film/Epoka+lodowcowa+3%3A+Era+dinozaurow-2009-433359, dostep:
8.08.2016; Epoka lodowcowa 4: Wedrowka kontynentow (2012), w: FilmWeb, http://www.
filmweb.pl/film/Epoka+lodowcowa+4%3A+Wedréwka+kontynentéw-2012-568225, dostep:
8.08.2016; Epoka lodowcowa: Mocne uderzenie (2016), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/
film/Epoka+lodowcowa%3A+Mocne+uderzenie-2016-698878, dostep: 8.08.2016.

154 Epoka lodowcowa (2002), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/Epoka.Lodowcowa, dostep:
8.08.2016; Epoka lodowcowa: Mamucia gwiazdka (2011) TV, w: FilmWeb, http://www.film-
web.pl/film/Epoka-+lodowcowa%3A+Mamucia+gwiazdka-2011-638614, dostep: 8.08.2016.
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Bohaterowie mierzyli si¢ miedzy innymi ze skutkami odwilzy, ocieplenia
klimatu czy gwalttownej ekspansji drapieznych, morskich stworzen.

W opowiesciach transmedialnych kierowanych do najmlodszych rozwoj
historii w czasie jest wtérny wobec staloéci grupy bohateréw oraz zmieniajacych
si¢ questéw. Bardzo czesto mali odbiorcy majg do czynienia z narracjami, w kto-
rych bohaterowie praktycznie si¢ nie starzeja (lub dzieje si¢ to przy zalamaniu
logiki znanej z produkcji dla dorostych). Zmienia si¢ za to - w niewielkim
stopniu — uniwersum, w ktérym dzieje si¢ akcja, oraz misja, ktdéra postacie maja
do wykonania. Tymczasem opowie$ci transmedialne kierowane do dorostych
rzadzg si¢ nieco innymi prawami. Czas i chronologiczny rozwoj narracji maja
na ogdt fundamentalne znacznie dla rozwoju opowiesci transmedialnych.
Nawet jesli dana narracja gatunkowo miesci si¢ w obszarze science fiction czy
fantasy, obowiazuja w niej ustalone prawa i zwigzki przyczynowo-skutkowe.
Bohaterowie im podlegaja, sg tez $miertelni i ta ich cecha jest bardzo mocno
eksploatowana. W praktyce, dla narracji oznacza to, ze postaci mozna elimi-
nowat, a ich watki po prostu konczy¢é. W ich miejsce mozna za$ przesuwa¢
te, ktore do tej pory pozostawaly w tle gtéwnych wydarzen.

Przyklad tego typu zabiegéw widoczny jest w opowiesci transmedialnej
Housk or CARDs. Jedna z gléwnych bohaterek u poczatkéw narracji jest Zoe
Barnes - mloda dziennikarka. Dziewczyna jest sprzymierzenczynia i kochanka
bezwzglednego polityka Francisa Underwooda (Urquharta w powiesci).
Z czasem, gdy odkrywa prawdziwg twarz Franka, staje si¢ jego gtéwnym
wrogiem i wkrétce ginie z jego reki. Poczynania polityka zaczyna bacznie
obserwowa¢ Lucas Goodwin - przyjaciel Zoe, réwniez dziennikarz — postac,
ktéra wezedniej miata niewielkie znaczenie w opowieéci. Innym przykladem
w ramach House oF CARDs jest posta¢ matki Claire Underwood (zony Franka).
Posta¢ przez dlugi czas w narracji ma znaczenie marginalne (cztery sezony
serialu). Tymczasem w piatym sezonie stala si¢ jedna z gléwnych postaci,
o strategicznym znaczeniu dla pierwszoplanowych bohateréw. Pod koniec
sezonu umiera na raka, co réwniez jest istotne dla opowiesci, bo dzieki temu
Underwoodowie mogg gra¢ na uczuciach wyborcéw i wspotpracownikéw. Przy

aktualnie obowigzujacej konwencji narracji, ktora jest political fiction i toczy
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sie w $wiecie zblizonym do realiéw wspoétczesnych Standéw Zjednoczonych,
posta¢ matki Claire nie bedzie juz mozliwa do wykorzystania przez twércow
(chyba, ze powstanie tekst bedacy prequelem lub alternatywa dla fabuly zawartej
w serii powie$ci House of Cards i pierwszych pieciu sezonach serialu)'>>.

To, czy bohater jest calkowicie wyeliminowany z narracji, czy tez nie,
determinuje przyjeta konwencja opowieéci. Jesli na przyklad akcja dzieje
sie w $wiecie, gdzie wystepujg zjawiska nadprzyrodzone, moze si¢ zdarzy¢,
ze bohater, ktéry zginal, w jakiej$ formie powréci do opowiesci. Moze zostaé
przywrécony do swojego wezesniejszego zycia lub moze przybraé posta inng
niz ludzka. W popkulturze popularni sg na przyktad bohaterowie bedacy
wampirami (ZMIERZCH) lub zombie (THE WALKING DEAD!®®).

Bez wzgledu na konwencje przyjeta w opowiesci transmedialnej, ktorej
gléwnymi adresatami sg widzowie doroéli, narracja sie¢ rozwija. Jeéli bohater
ginie, jest zastegpowany przez postacie, ktore dotad egzystowaly w jego cieniu.
Natomiast w przypadkach, gdy zmienia si¢ jego status ontologiczny, ten fakt
ma bezposredni wplyw na rozwdj fabuty. Procesowi zmiany podlega bohater,
ale tez cale jego otoczenie i postacie, z ktorymi wchodzi w interakcje, co staje

sie przyczynkiem dla kontynuacji narracji.

155 W zwiazku z zarzutami molestowania seksualnego wobec Kevina Spacey’a - odtwércy
glownej roli w House of Cards — tworcy produkcji zdecydowali si¢ zerwac z nim wspotprace.
Aktor zniknat z narracji, co ostatecznie przyczynito sie do kleski serialu. Ostatni sezon,
w ktérym gléwna postacig zostata Claire Underwood grana przez Robin Wright, uzyskata
bardzo stabe oceny widzow i krytykéow.

156 Opowies¢ zapoczatkowana przez seri¢ komiksow autorstwa Roberta Kirkmana (scenarzysta),
Tony’ego Moora (rysownik pierwszego tomu) oraz Charliego Adlarda i Cliffa Rathburna
(artysci plastycy od drugiego tomu, odpowiednio rysownik i specjalista od koloru). Komik-
sy s3 wydawane w formie miesiecznikow (a takze tomoéw, w sktad ktérych wchodzi sze§é
numeréw) od pazdziernika 2003 roku. Do roku 2016 w Stanach Zjednoczonych wydano
26 toméw. Amerykanska wytwornia filmowa AMC Studios od 2010 roku produkuje na pod-
stawie tego komiksu serial telewizyjny. Dotad powstalo siedem sezonéw. Na rynku pojawity
sie tez gry wideo oraz liczne strony fanowskie poswiecone tej opowieéci. Zrédla: Fabuta
komiksu ,,The Walking Dead”, w: StrefaWalkingDead.pl, http://www.strefawalkingdead.
pl/fabula-komiks-the-walking-dead/, dostep: 4.08.2016; The Walking Dead(2010-) serial
TV, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/serial/ The+Walking+Dead-2010-547035, dostep:
4.08.2014.
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W analizowanych dotad aspektach opowieéci transmedialnej wielokrotnie
pojawialo sie zagadnienie uniwersum, ktore jest dla tego metagatunku jednym
z warunkéw decydujgcych o jego istnieniu. Zaktada sie, ze kazda opowiesé
transmedialna sytuuje si¢ w swoistym, autonomicznym uni-
wersum. To bowiem stwarza dla bohateréw wyjatkowe miejsce akgji, a takze
w duzym stopniu decyduje o zasadach i konwencji obowiazujacej w danej
opowiesci transmedialne;.

Kazde uniwersum opowiesci transmedialnej jest bytem o duzej ztozonosci.
Natomiast mozna wyrézni¢ na podstawie obserwacji trzy gléwne rodzaje
$wiatéw, w ktdrych tocza si¢ takie narracje. Podzial ten wigze sie z poziomem
skomplikowania uniwerséw. Najbardziej zlozone $wiaty i jednocze$nie najbar-
dziej odlegte od tego, z czym odbiorca ma na co dzien do czynienia w realnosci,
kreowane sg dla opowiesci transmedialnych z obszaru fantasy i science fiction.
Drugi rodzaj uniwersow jest zblizony do $wiata, w ktérym zyja adresaci nar-
racji lub zyli ich przodkowie, jeéli narracja toczy sie w czasach odleglejszych
od wspodlczesnych. Ostatni rodzaj $wiatéw opowiesci transmedialnych cechuje
sie duzym uproszczeniem w stosunku do $wiata wspolczesnego i zwykle jest
miejscem akgji dla narracji kierowanych do najmlodszych odbiorcéw.

Przyktadem pierwszego rodzaju uniwerséw moze by¢ swiat wykreowany
dla opowiesci transmedialnej WELADCA PIERSCIENI mieszczacej si¢ gatunkowo
w obszarze fantasy. John R.R. Tolkien w swoich powie$ciach wykreowal miejsce
akji, ktére nazwat Srodziemiem. To fantastyczna kraina, ktéra jest emanacja
wyobrazen autora na temat wizji $wiata sprzed kilku tysiecy lat'>?. Tolkien

ze swojego wyobrazonego uniwersum stworzyl miejsce do zycia dla ludzi, ale

157 Teoretycznie Srodziemie ma odzwierciedla¢ wyobrazenia autora na temat czaséw, gdy na zie-
mi istniata Pangea, czyli okres sprzed wydzielenia si¢ kontynentéw, ktére nastapito okoto
250 milionéw lat temu (paleozoik). Jest to wiec pewna niespdjnos¢ w koncepcji Tolkiena.
Bowiem kilka tysiecy lat temu lady na Ziemi wygladaty bardzo podobnie do tego, jakimi
znamy je obecnie. O ile geograficzne inspiracje autora niezupelnie sg spdjne, to jesli chodzi
o wierzenia i kultury, ktore staly si¢ punktem wyjécia do budowania uniwersum Srodziemia,
to wiele odniesie mozna rzeczywiécie znalez¢ kilka tysiecy lat temu na obszarach dzisiej-
szej Europy Péinocnej. Zrédla: Pangea, w: Encyklopedia PWN, http://encyklopedia.pwn.
pl/haslo/Pangea;3953819.html, dostep: 12.09.2016; J.R.R Tolkien i jego Srédziemie (2013),
w: Library School, http://libraryschool.libguidescms.com/osrodziemiu, dostep: 12.09.2016.
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takze dla istot fantastycznych, takich jak elfy, krasnoludy, trolle i orki. Opra-
cowal dla swoich bohateréw takze systemy religijne, kulture, a nawet jezyki.
Uniwersum Johna R.R. Tolkiena jest wiec pelne fantastycznych stworzen, ktére
wchodzg z sobg i ludzmi w nieprzewidziane interakcje. Kazda z grup fanta-
stycznych bohateréw wypelniajacych proze brytyjskiego pisarza - a pdzniej
filmowe Srédziemie — ma swoje specyficzne cechy, kulture i zwyczaje. Ta zto-
zono$¢ ma bardzo silny wptyw na ksztaltowanie opowiesci transmedialnej.
Tak zbudowane uniwersum daje praktycznie nieograniczone mozliwosci
rozbudowywania narracji w réznych kierunkach i na wielu réznych poziomach.
Natomiast tak wysoki poziom skomplikowania uniwersum nie jest przy-
swajalny dla kazdego odbiorcy, a raczej dla tego bardziej wymagajacego, ktory
lubi i zechce podja¢ wyzwanie intelektualne odbioru tak ztozonej rozrywki's.
Przecietny konsument oferty kultury popularnej znacznie tatwiej orientuje
sie w uniwersach, ktdre sa blizsze temu, z czym ma na co dzien do czynienia,
ktdre rozumie i ktdrego zasady dzialtania sg jasne, bo sg po prostu przetozone
z realiéw zycia codziennego. Tego typu uniwersum to chociazby $§wiat HOUSE
OF CARDS, ktdry bardzo przypomina wspoélczesne Stany Zjednoczone, fikcyjne
sq za to postacie i fabuta. Natomiast zasady, ktore obowigzuja w serialu i ksigz-
kach, s wprost przeniesione ze $wiata rzeczywistego do opowieéci transme-
dialnej. Stad na przyktad mechanizmy wiadzy sg takie jak we wspdlczesnej
polityce, podobnie jest ze strukturg spoteczng w narracji. Nawet ordynacje
wyborcze sa zaczerpniete z faktycznego prawodawstwa (w powiesciach bry-

tyjskiego, a w serialu amerykanskiego).

158 Niektorzy zagorzali fani WEADCY PIERSCIENT sg w stanie bardzo gleboko zaangazowac sie
w narracje. Na przyktad uczg sie jezyka elfickiego — catkowicie fikcyjnego - po to tylko,
by nim wiasnie porozumiewac si¢ z innymi wtajemniczonymi. Wéréd fanéw réznych
narracji jest to znane, chociaz nieczeste zjawisko. Do najbardziej popularnych zmyslonych
jezykow, ktorych uczg sie fani popkultury, nalezy miedzy innym klingonski, znany z serialu
science-fiction Star Trek. Zrodto: P. Luty, ,,Jaki jezyk obcy Pani zna? Elficki”. Fani ksigzek
i seriali uczg sie zmyslonych jezykéw, w: NaTemat, 2014, http://natemat.pl/120867,jaki-je-
zyk-obcy-pani-zna-elficki-fani-ksiazek-i-seriali-ucza-sie-zmyslonych-jezykow, dostep:
12.09.2016.
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Z kolei przyktad uproszczonego uniwersum to EPokA Lobowcowa, gdzie
poczatkujacy odbiorca ma do czynienia z uproszczeniem $wiata prehistorycz-
nego. Jest w nim wiele niescistoséci i nie odpowiada on dokladnie naukowym
ustaleniom. Bohaterami w tym $wiecie sg gtéwnie zantropomorfizowane
zwierzeta - réwniez prehistoryczne!®®. Natomiast zmienia sie zawsze przyczyna,
przez ktéra bohaterowie realizujg quest polegajacy na przetrwaniu w obliczu
zagrozenia. Najczesciej jest to jakis kataklizm (z punktu widzenia bohateréw),
na przyklad zlodowacenie, pojawienie si¢ na terytorium niebezpiecznego
gatunku drapieznika czy deszcz meteorytow. Natomiast kazdy z filméw, ktory
powstal w ramach tej opowiesci transmedialnej, rozgrywa si¢ w podobnym,
uproszczonym uniwersum, naturalnej, pieknej krainie pokrytej lodem lub
zielona roslinno$cia — w zalezno$ci od panujacych tam w danym momencie
warunkow klimatycznych. Zasady obowiazujace w uniwersach opowieci trans-
medialnych, ktérych odbiorcami sg dzieci, bardzo czesto stanowig polaczenie
regul znanych z realnego Zycia z zasadami, ktdre znane s3 z klasycznych bajek.
Zwykle i w tym obszarze funkcjonuja pewne uproszczenia w poréwnaniu
do opowiesci transmedialnych, ktérych adresatami sa dorosli. Na przyktad
istnieje zalozenie, ze dobro zawsze zwyci¢za nad ztem, a opowiesci zawsze
majg pozytywne zakonczenie.

Kolejne cechy opowiesci transmedialnej wigzg si¢ bardziej z technicznymi
aspektami jej budowania. Pierwsza z takich cech jest to, ze narracja roz-
wijana jest w ré6znych mediach. Dobrym przykladem obrazujacym ten
aspekt opowiesci transmedialnej jest powstaly na rodzimym rynku kultury
popularnej WIEDZMIN. Ta narracja — jak juz wspomniano - zostata zapo-
czatkowana opowiadaniem Andrzeja Sapkowskiego z 1986 roku opubliko-
wanym na tamach ,,Fantastyki”. P6Zniej z kolei powstata tak zwana saga

wiedZminska, czyli cykl pieciu powiesci o przygodach Geralta z Rivii, a takze

159 Bohaterami narracji s3 miedzy innymi mamuty, tygrysy szablozebne i pterodaktyle, ale
pojawiajg sie réwniez zwierzeta, ktorych obecnos¢ na ziemi datuje sie pozniej, jak na przy-
ktad wiewiorki, oposy czy leniwce. Sporadycznie w narracji pojawiaja sie tez ludzie, ktorych
mozna okresli¢ jako homo sapiens. Jest to kolejna nieécistos¢ i uproszczenie polegajace
na zignorowaniu faktéw historycznych. Natomiast ttumaczg je mozliwosci percepcyjne
oraz zasob wiedzy o $§wiecie glownych odbiorcow tej opowiesci transmedialnej.
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komiksy i opowiadania o WiedZminie zamieszczane w zbiorach wydawanych
przez autora. Z czasem opowies$¢ zekranizowano - powstat film kinowy oraz
serial telewizyjny. W roku 2007 na rynek wypuszczono pierwsza gre kompu-
terowg WiedZmin, ktéra bardzo szybko zaczela zdobywaé uznanie réwniez
u zagranicznych graczy. Pod koniec 2019 roku na Netfliksie premiere bedzie
mial serial The Witcher. Media, za pomocg ktérych odbiorcy moga poznawa¢
te opowie$¢ transmedialng, sg bardzo réznorodne. Jest to mozliwe gtéwnie
dzigki temu, Ze wymys$leni przez Andrzeja Sapkowskiego bohaterowie i ich
oryginalny $wiat majg naprawde duzy potencjal, ktory dostrzegajg rézni
tworcy. Grupa zajmujaca si¢ produkcjg gier w CD Projekt RED réwniez ten
potencjat zauwazyla, co zaowocowalo nie tylko znakomita gra, ale takze
renesansem wczesniejszych propozycji zwiazanych z opowieécig transmedialng
o Wiedzminie, w tym przede wszystkim sagi i opowiadan. Chociaz Andrzej
Sapkowski bardzo konsekwentnie i stanowczo odcina si¢ od gier, twierdzac,
ze nie s3 one czgsciag narracji wiedzminskiej, sam takze korzysta z popularnosci
serii znakomitych produkcji CD Projekt RED.

Nie wszystkie opowieéci transmedialne sg prezentowane odbiorcom na tak
wielu platformach. Najczesciej jest to jedno lub dwa wiodace media, w ktérych
narracja tworzy kanon, oraz kilka mniej znaczacych. Na przyklad powies¢
i serial lub film sg tymi gléwnymi, a towarzyszg im media mniej rozbudo-
wujace narracje, takie jak na przyklad komiks lub strona internetowa. Tak
budowana jest na przyklad narracja HOuse or CARDS, w ktérej dominujaca
role ma wlasnie seria powieéci i serial telewizyjny, natomiast inne elementy
opowiesci, takie jak na przyktad profil serialu na Twitterze!®® i strona interne-
towa FU2016'%%, majg jedynie charakter uzupetniajacy. W niewielkim bowiem

stopniu rozwijaja opowies¢.

160 Profil jest oficjalny, zostal zalozony przez Netflix w 2012 roku. Sledzi go 967 tys. uzyt-
kownikéw. Dotad zamieszczono na nim ponad 30 tys. tweetéw. Zrédto: House of Cards, @
HouseofCards, Konto zweryfikowane, w: Twitter, https://twitter.com/houseofcards, dostep:
30.09.2016.

161 Strona internetowa www.fu2016.com jest strong wyborcza Francisa Underwooda jako
kandydata na urzad prezydenta Stanéw Zjednoczonych w 2016 roku i jest bezposrednio
zwigzana z fabulg czwartej serii serialu House of Cards. Na stronie uzytkownik moze nie



58 Opowiesc¢ transmedialna oraz kontekst medialny

W przypadku opowie$ci transmedialnych, ktérych gléwnymi adresatami
sg dzieci, najczgsciej wykorzystywanymi mediami sg film i/lub serial telewizyjny
oraz gry — gtéwnie komputerowe. W przypadku SHREKA najwazniejszym
medium s pelnometrazowe, kinowe filmy animowane. Wprawdzie pier-
wowzorem dla nich jest niewielka ksigzeczka dla dzieci pod tytutem Shrek,
w ktorej pierwszy raz zostal opisany zielony ogr, ale nie trafita ona do szerszej
publicznosci. Filmowi twdrcy dostrzegli w niej jednak potencjat i zdotali
zbudowac¢ ztozong opowies¢ transmedialng. Uzupelnieniem dla fabuly znanej
z filmow sg miedzy innymi niewielkie — okoto pélgodzinne - odcinki specjalne
dotyczace na przyklad Bozego Narodzenia czy Halloween w uniwersum Shreka,
a takze bardzo prosty wizualnie serial telewizyjny dla kilkuletnich dzieci oraz
liczne, chociaz niezbyt skomplikowane gry komputerowe.

W rozbudowywaniu opowieéci transmedialnej partycypuja
tworcy o réznym statusie, jest to kolejna unikalna cecha tego metagatunku.
W jego tworzeniu biorg udzial twércy odgorni (komercyjni) oraz tworcy oddolni.
W przypadku opowiesci transmedialnych twdrce/autora mozna okresli¢ jako
kolektywnego, poniewaz na ksztalt narracji ma wplyw wiele réznych podmiotéw
ijednostek. Wiekszos¢ z tych podmiotdw jest znana i identyfikowalna, tylko
nieliczni wspottwodrcy pozostaja anonimowymi, w tym na przyktad autorzy
memow, ktérzy maja niewielki wplyw na rozbudowywanie fabuty, jedynie
przeksztalcajg to, co juz zostalo stworzone przez innych.

Wiéréd tworcow komercyjnych (odgérnych) mozna wymieni¢ miedzy innymi
pisarzy - autorow ksigzek, rysownikow komikséw, wydawcow publikaciji, ktorzy
decyduja o ich ostatecznej formie, rezyserdw, scenarzystow, montazystow
i wszystkich tych, ktorzy pracuja przy powstawaniu filméw i seriali, projektantéw
i wydawcow gier oraz administratoréw profili w mediach spotecznosciowych.

Natomiast w grupie twércéw oddolnych moze si¢ znalez¢ praktycznie
kazdy odbiorca opowiesci transmedialnej lub tylko jej niewielkiej czesci,

ktoéry zdecyduje si¢ stworzy¢ jakie$ dzieto zwigzane z narracjg. Wérdd tego

tylko lepiej pozna¢ kandydata, ale takze wyrazi¢ dla niego poparcie za pomoca Twittera
i Facebooka, polecajgc tam treséci ze strony oraz opatrujac je oryginalnym hashtagiem
#fu2016. Zrédlo: www.fu2016.com, dostep: 30.09.2016.
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typu autoréw wyrézni¢ mozna miedzy innymi pisarzy amatordw i poetow
amatorow, ktdrzy sa autorami fanfikéw, czyli utworéw pisanych przez fanéw
danej narracji. Tworzg oni powiesci, opowiadania, wiersze, ktdrych zawarto$¢
jest zwiazana z opowie$cia transmedialna. Bywaja to kontynuacje, historie
alternatywne, prequele i rozwini¢cia watkéw pobocznych lub wrecz margi-
nalnych, ktére dotad miaty niewielkie znacznie dla rozwoju narracji. Zdarza
sie, Ze famia tez kanon, transformujgc lub podmieniajac uniwersa i recha-
rakteryzujac bohateréw.

Wiérdd tworcéw oddolnych sg tez autorzy fan artu, czyli komiksow, rysunkow,
obrazéw i memoéw powstajacych na bazie opowiesci transmedialnych. W koncu
to takze autorzy tworczych przerdbek juz istniejacych elementéw opowiesci
transmedialnych, najczesciej filméw i seriali. Glebokos¢ ingerencji w dzieto
moze by¢ rézna, od stworzenia nowych napiséw lub podlozenia alternatywnej
$ciezki dzwiekowej, by wywola¢ komiczny efekt, az do nakrecania wlasnych
wersji czoléwek seriali czy fragmentow filméw (remaki).

Szczegélnie atrakcyjne dla tworcow pierwszego rodzaju dzialan sg filmy
o Shreku. W portalu spoteczno$ciowym YouTube zamie$cili dziesigtki prze-
rébek filméw, traileréw i teledyskow powstatych komercyjnie. W tym miedzy
innymi film Shrek - Zabdjstwo na zlecenie i Shrek dla doroslych'62.

Interesujacym przykladem drugiego typu tworczosci jest alternatywna
czotéwka serialu Dexter's® pod tytutem Dexter 80s. Autorzy filmu przeniesli
narracje¢ w realia PRL-u, bohater grany przez amatora wykonuje dokladnie
takie same czynnosci jak Michael C. Hall w oryginalnej czolowce, ale w scenerii

iza pomocg przedmiotéw charakterystycznych dla PRL-u lat osiemdziesiatych.

162 Por. M. Tszewski, Shrek — Zabéjstwo na zlecenie (przerdbka)(+18), w: YouTube, 2011 https://
www.youtube.com/watch?v=eRGg2BL3ZxI, dostep: 12.10.2016; P. Kostera, Shrek dla dorostych,
w: YouTube 2015, https://www.youtube.com/watch?v=q5CrAtC78Zo, dostep: 12.10.2016.

163 Serial kryminalny poczatkujacy opowies¢ o psychopatycznym mordercy, ktérego przybrany
ojciec postanowit stworzy¢ kodeks gwarantujacy, ze Dexter bedzie zabijal wylacznie zloczyn-
cow. Serial produkowat Showtime w latach 2006-2013. W ramach opowieéci transmedialnej
powstaly takze komercyjne produkty, takie jak: seria filméw animowanych, komiks oraz
kilka gier.
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Oryginalna wersja filmu zostata zamieszczona na kanale FunVeo w portalu
spoteczno$ciowym YouTube i ma ponad péttora miliona wyswietlerr'®4.

Zaréwno w przypadku fanfikéw, jak i fan artu moze dochodzi¢ nie tylko
do dowolnego rozwijania opowiesci transmedialnej, ale réwniez do jej krzy-
zowania z innymi opowie$ciami (crossovery). Portale, w ktérych fani moga
sie dzieli¢ swoja tworczoscia, pelne sa takich dziel. W portalu Archive of Our
Own mozna na przyktad znalez¢ opowiadania, w ktorych bohaterami sa jed-
noczesnie Frank i Claire Underwoodowie z serialu House of Cards i Harry
Potter!6. Z kolei na platformie blogowej Tumblr, ktdrg szczegolnie upodobali
sobie tworcy fan artu, mozna znalez¢ cate blogi po$wigcone dzietom typu
crossover. Jednym z takich blogéw jest Dr. Potter or Harry Who .. cross fandom,
gdzie autor lub autorka zamieszcza lub rebloguje materiaty faczace narracje
HARRY’EGO POTTERA i DOKTORA WHO!6S.

Kolejng cechg opowiesci transmedialnej jest to, ze poszczegodlne jej
cze$ci nie sg catkowicie autonomiczne, ale pozostaja zrozumiate
jako pojedyncze teksty. Odbiorca — w zaleznosci od preferenciji i wlasnych
kompetencji - moze dazy¢ do zebrania i przyswojenia jak najwiekszej liczby
tekstow skladajacych si¢ na cala opowies¢ lub moze sie skupi¢ na jednej formie,
ktora jest dla niego najbardziej dogodna.

Na przykiad w przypadku Wi1EDZMINA gléwnymi komponentami narracji
jest saga Andrzeja Sapkowskiego i seria gier CD Projekt Red. Grupy czytel-
nikéw literatury fantasy i gier komputerowych niezupelnie sie pokrywaja,
chociaz zaklada¢ trzeba, ze najbardziej zagorzali fani tej opowie$ci trans-
medialnej sg zaréwno odbiorcami tworczosci Andrzeja Sapkowskiego, jak
i gier rozgrywajacych sie w wiedzminskim uniwersum. Niemniej, niektorzy
z odbiorcéw beda mieli dostep do narracji tylko za pomoca tekstow literackich,

inni za$ poprzestang jedynie na grach, bo to medium jest im blizsze. Obydwie

164 Por. FunVeo, Dexter 80s, w: YouTube, 2015, https://www.youtube.com/watch?v=juxi4Ny-
F6wE, dostep: 12.10.2016.

165 Por. Dictionary Writes, late-night politics, w: Archive of Our Own, 2015,
https://archiveofourown.org/works/44465302view_adult=true, dostep: 12.10.2016.

166 Por. Dr. Potter or Harry Who .. cross fandom, http://harrydoctorpotterwho-blog.tumblr.
com, dostep: 12.10.2016.
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grupy poznajg istotne cze$ci WIEDZMINA, ale nie wiekszo$¢ narracji'®’. Kazdy
z tekstow kultury jest autonomiczny i skonczony, a jednoczeénie stanowi
cze$¢ opowiesci transmedialnej. Bez znajomosci sagi mozna z powodzeniem
gra¢ w wiedzminskie gry, tak samo jak saga bez gier pozostaje dla odbiorcy
calkowicie zrozumiata. Podobnie komiksy i opowiadania — zaréwno te, ktore
firmuje swoim nazwiskiem Andrzej Sapkowski, jak i te, ktére powstajg oddolnie,
takze pozostaja w relacji z calg opowiescia transmedialng, bedac jednoczesnie
osobnymi, zrozumiatymi tekstami.

Ostatnig cecha opowiesci transmedialnej jest to, Ze rozwija si¢ ona
w nieokreslonym z géry czasie. W praktyce oznacza to, ze nie ma ona
granic. Ten aspekt narracji mozna rozpatrywaé na dwoch poziomach. Pierwszy
to poziom tworzenia tekstow skladajacych sie opowies¢ transmedialng. Zwykle
mozna okreéli¢, kiedy i przez kogo zostal stworzony pierwszy z nich, ale
wyznaczenie daty ostatniego — zamykajacego opowies¢ transmedialng nie jest
mozliwe. Nawet wowczas, gdy tworcy komercyjni zdecyduja si¢ na zakoriczenie
przygody z jaka$ konkretng narracja i oglosza jej zamkniecie, nie gwarantuje
to, ze tak sie stanie. Moze si¢ bowiem pojawi¢ w blizej nieokreslonej przysztosci
nowy pomyst na to, jak rozwina¢ opowies¢ w innym medium, ktére nie byto
dotad eksploatowane.

Tak si¢ zdarzyto na przyklad w przypadku HARRY’EGO POTTERA. Joanne
K. Rowling oglosita w 2007 roku, ze po dziesieciu latach konczy serie powiesci
o szkole magii w Hogwarcie's®. Cykl liczyt ostatecznie siedem powiesci. Nato-
miast juz wtedy wiadomo byto, ze cze$¢ sposrdd nich ciagle czeka na ekranizacje.
Ostatnia powstata w roku 2011 i fabularnie odpowiadala w wiekszosci temu,
co byto w drugiej potowie powiesci Harry Potter i Insygnia Smierci. W tym
samym roku Joanne K. Rowling, ktéra zakladata, ze konczy przygode z tg nar-

racja rozpoczeta — wspomniany juz — projekt Pottermore, tworzgc tym samym

167 Autorka celowo uzywa sformutowania ,,wigkszo$¢”, a nie ,cato$¢”, bo zaklada, ze poznanie
wszystkich tekstow wytworzonych komercyjnie i oddolnie budujacych opowies¢ transme-
dialng nie jest mozliwe.

168 red., Rowling unveils last Potter date, w: BBC News, 2007, http://news.bbc.co.uk/2/hi/
entertainment/6320733.stm, dostep: 14.10.2016.
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medium spotecznoéciowe dla fanéw HARRY'EGO POTTERA. W Pottermore

uzytkownicy rozbudowuja opowies¢, sami tworzac nowe pokolenia uczniéow

Hogwartu. Brytyjska pisarka rowniez sie tam angazuje, to wlasnie w tym

medium zdecydowata si¢ opublikowa¢ recznie napisane na kartce krotkie

opowiadanie stanowiace prequel pierwszej powieéci o matym czarodzieju.

Z kolei w 2016 roku Rowling swoim nazwiskiem firmowata projekt teatralny

Harry Potter i Przeklgte Dziecko'®. Sztuka zdecydowanie rozbudowata opo-

wieé¢ transmedialng o kolejne watki i bohateréw. Po premierze na West

Endzie dramat w formie ksigzki trafit do ksiegarn na calym $wiecie i przez

tanéw narracji jest odbierany jako jej kontynuacja. Jest to widoczne miedzy

innymi w portalach czytelniczych, takich jak chociazby Lubimy Czyta¢

i Biblionetka, a takze w tworzonych oddolnie encyklopediach poswigconych

Harry’EMU PoTTEROWI?. W najwiekszej anglojezycznej wiki tego typu

sztuka Harry Potter i Przeklete Dziecko jest prezentowana w jednym rzedzie

z serig siedmiu powiesci Rowling jako ésma ksigzka bedgca skladowy tej

opowiesci transmedialnej'”!.

Wspomniane powyzej teksty funkcjonujace w ramach tej samej opowiesci
transmedialnej to jedynie najwigksza cze$¢ tego wszystkiego, co w jej ramach
powstalto komercyjnie. Poza tym s3 jeszcze niezliczone przyklady tworczoséci
oddolnej, ktéra powstawala i nadal powstaje w ramach tej narracji. Tym
bardziej wiec trudno wskazaé choéby potencjalny moment, w ktérym nastgpi
koniec HARRY’EGO POTTERA. Pisarka, ktora rozpoczeta narracje, sama wie-
lokrotnie - mimo wcze$niejszych zapowiedzi zakonczenia prac - inspirowata
169 red., JK Rowling: life after Harry Potter, w: The Telegraph, 2015, http://www.telegraph.co.uk/

culture/books/booknews/11371823/]J-K-Rowling-life-after-Harry-Potter.html, dostep:
14.10.2016.

170 Najwigksza anglojezyczna encyklopedia poswiecona HARRY EMU POTTEROWT to Har-
ry Potter Wiki (http://harrypotter.wikia.com), a najwi¢ksza w Polsce to funkcjonujaca
pod taka samg nazwa http://pl.harrypotter.wikia.com. Adresy internetowe sa podobne,
anazwy wrecz identyczne, ale encyklopedie réznig si¢ miedzy innymi oprawg graficzna,
stylem i uktadem. Natomiast obydwie powstaty w wyniku dzialan niezaleznych grup fanéw
w serwisie Fandom powered by Wikia, ktéry umozliwia nieodptatne, oddolne tworzenie
tematycznych encyklopedii.

171 Books (real-world), w: Harry Potter Wiki, http://harrypotter.wikia.com/wiki/Category:Bo-
oks_(real-world), dostep: 14.10.2016.
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kontynuacje lub brata udzial w projektach, ktére prowadzily do rozwinigcia

fabuty tej opowiesci transmedialnej!”?

. Niewykluczone, ze z czasem pojawia
sie kolejne, komercyjne pomysty na rozbudowywanie HARRY’EGO POTTERA.
Tym bardziej, Ze dotad fani tej narracji roéli razem z jej bohaterami, a ci naj-
bardziej zagorzali juz oczekuja jakiego$ rodzaju kontynuacji dostosowanej

do ich wieku, potrzeb i kompetencji odbiorczych!”. Po stronie autoréw dzia-
tajacych oddolnie przewidywanie zakonczenia narracji jest juz catkowicie

skazane na niepowodzenie, bo fandom tworzy swoje dzialta zupelnie nieza-
leznie od praw autorskich, uméw wydawniczych i opinii Joanne K. Rowling
na temat tego typu tworczosci. Czasowe granice w aspekcie rozbudowywania

opowiesci transmedialnej w kolejnych tekstach sg zakre$lone jedynie, gdy
chodzi o poczatek. Natomiast wyznaczenie pojawienia sie¢ tekstu konczacego

narracje jest praktycznie niemozliwe.

Nieco inaczej sytuacja przedstawia si¢ w drugim wymiarze braku czasowych
granic opowiesci transmedialnej, czyli chronologii wydarzen - czasu akeji. Tutaj
tworcy maja juz catkowita dowolnoé¢, co oznacza, ze opowieé¢ transmedialna
moze by¢ rozbudowywana zaréwno w przeszto$¢ (prequele), jak w przysztosé
(sequele). Mozliwe sg przeskoki czasowe — réwniez bardzo znaczace, wypelnianie
chronologicznych luk, rozbudowywanie watkéw pobocznych i inne zabiegi,
ktére powoduja, ze narracja sie rozrasta i nie mozna jednoznacznie ustali¢ ani
jej fabularnego poczatku, ani korica. W tym sensie opowie$¢ transmedialng
zawsze mozna rozbudowac i to w dowolnym kierunku. Co wigcej, mozna tez

174)

na bazie dotychczasowych tekstow tworzy¢ kiacza (spin-offy'”*), ktére moga

172 . Stowinska, Harry Potter moze wroci¢? Rowling: Morderstwem bylo sig pozegna¢, w: Polska

The Times, 2012, http://www.polskatimes.pl/artykul/665199,harry-potter-moze-wrocic-
-rowling-morderstwem-bylo-sie-pozegnac,id,t.html, dostep: 14.10.2016.

173 E. Minkel, Harry Potter isn’t over, but what happens when a fandom grows up?,

w: New Statesman, 2015, http://www.newstatesman.com/culture/2015/08/harry-potter-i-
sn-t-over-what-happens-when-fandom-grows, dostep: 14.10.2016.

174 Spin-off - tekst powstaly na bazie wczesniejszego dzieta nadajacy jednej z postaci lub
watkéw pobocznych znaczenie pierwszoplanowe. Spin-Off, w: TV Tropes, http://tvtropes.
org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Spinoff, dostep: 14.10.16; M. Fedorowicz, Prequel, sequel,
threequel, midquel, remake, spin-off, reboot, retcon - jak to sig je?, w: Kultura w ptot, 2013,
http://kulturawplot.pl/2013/05/23/prequel-sequel-threequel-midquel-remake-spin-off-re-
boot-retcon-jak-to-sie-je/, dostep: 14.10.2016.
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sie rozbudowywac w kolejne tego typu narracje. Cechg charakterystyczng jest

to, ze poszczegdlne teksty bardzo czesto zachodza na siebie pod wzgledem

ll75

fabularnym (sidequel'”®, midquel'”®). Tak jest zwykle w przypadku opowiesci

zawierajacych jednoczeénie wsrdd tekstow sktadowych ksigzki i filmy lub seriale.
Woéweczas w sensie fabularnym bardzo duza czes¢ narracji pokrywa sie w ksigzce
iw jej ekranizacji, chociaz istniejg tez liczne réznice — na przyktad pominigcia

1

bohateréw lub catych watkéw - ktore daja odbiorcom mozliwosé¢ $ledzenia
réznic, co dla zagorzatych fanéw opowiesci ma niebagatelne znacznie. Podobnie
jak w przypadku starszych opowiesci transmedialnych - $ledzenie filméw
i seriali powstalych na bazie literatury. Dotyczy to na przyktad wspomnianego
juz SHERLOCKA HOLMESA, ktdry ma wiele kinowych i telewizyjnych wersji.
Niektore nie réznia si¢ zbytnio fabularnie, lecz realizacyjnie (gra aktorska,
charakteryzacje, scenografia), co tez dla najwierniejszych fanéw moze by¢

zrédlem odbiorczej przyjemnosci.

175 Sidequel - kontynuacja dzieta polegajaca na przedstawieniu znanych z poprzednich tekstow
wydarzen na przyklad z perspektywy innych postaci lub opowiedziana za pomocg innego
medium. Por.: KurOranj, Sidequel, w: Urban Dictionary, 2012, http://pl.urbandictionary.
com/define.php?term=Sidequel, dostep: 14.10.2016; Sidquel, w: Stownik Jezyka Polskiego,
http://sjp.pl/sidequel, dostep: 14.10.2016; M. Fedorowicz, Prequel, sequel, threequel, midquel,
remake, spin-off, reboot, retcon - jak to sig je?, dz. cyt.

176 Midquel (interquel) — kontynuacja narracji polegajaca na wypelnieniu istniejacej luki
chronologicznej powstatej na skutek niecigglosci w poprzednich tekstach. Por.: Interquel,
w: TV Tropes, http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Interquel, dostep: 14.10.2016;
M. Fedorowicz, Prequel, sequel, threequel, midquel, remake, spin-off, reboot, retcon - jak
to sig je?, dz. cyt.
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Schemat 1. Wzajemne relacje opowiadania i opowiesci transmedialnej

Opowiesc
transmedialna
METAGATUNEK
. . :I'wércyr:ldgémi = Ztozonos¢
OP°W|ad_ame ioddolni = Struktura rizomatyczna
transmedialne R6zne narzedzia " Wieloéé watkéw

PROCES i platformy medialne i bohateréw
Diugotrwatosé = Obecnosc¢ tworczosci
odgornej i oddolnej
= Autonomiczne uniwersum
= Rozwdj w roznych mediach
= Otwartos¢ na dalszy rozwdj

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Na powyzszym schemacie zaprezentowano model obrazujacy proces opo-
wiadania transmedialnego oraz jego wynik, czyli opowies$¢ transmedialng.
To opracowanie graficzne ma charakter podsumowujacy, stad tez zamieszczono

w nim takze cechy charakterystyczne obydwu omoéwionych fenomenow.

Funkcje opowiesci transmedialnej

W rozwazaniach dotyczacych opowiadania i opowiesci transmedialnej,
ktére podjeto we wezedniejszych czesciach tego rozdziatu, pojawilo si¢ wiele
argumentdéw pozwalajacych na wyodrebnienie gléwnych funkeji opowiesci
transmedialnej. W niniejszym podrozdziale zostang one pokrédtce oméwione.
Zalozono, ze opowieséci transmedialne stanowig kanon kulturowy,
ktory staje si¢ punktem odniesienia dla uzytkownikéw i wspdlna plaszczyzna
porozumienia. Obecnie, w erze odmasowienia mediéw i audytoriéw odbior-
czych opowiesci transmedialne przejmuja funkcje medialnych kanondw. Jest
to mozliwe, poniewaz sg one bardzo szeroko dostepne, dzieki zastosowaniu
wielu platform medialnych, z ktérych kazda jest dedykowana konkretnej
podgrupie uzytkownikéw. Stad nawet osoba, ktéra nie przyswoita wigkszoéci
opowiesci, ma szanse zetkna¢ sie z kanonem i z powodzeniem stosowaé odnie-

sienia do niego.
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Kolejna funkcja procesu opowiadania transmedialnego dotyczy uczenia
sie i rozwijania kompetencji partycypacyjnych uzytkownikéw
mediow. Dzieki otwartoéci opowiesci oraz jej wewnetrznie zlozonej strukturze
mozliwe jest nabywanie kolejnych kompetencji zwigzanych z efektywnym
uzytkowaniem réznorodnych mediéw i zaspokajaniem za ich pomoca potrzeb.

Nastepna funkcja, ktéra bezposrednio sie z ta wiaze, poleganarozbudzaniu
mechanizméw partycypacyjnych, co ma miejsce, gdy uzytkownicy
(zaréwno z poziomu dziatan odgdrnych, jak i oddolnych) wchodza ze soba
w interakcje.

We weze$niejszych rozwazaniach wielokrotnie pojawialo sie zagadnienie
fandomow, czyli grup mitosnikéw réznych opowiesci transmedialnych wyka-
zujacych sie duza aktywnoscia w sieci. Ich obecnos$¢ dowodzi, ze te metagatunki
maja tez funkcje budowania i spajania wiezi spolecznych, ktéra
realizuje sie wéréd uzytkownikoéw z niezwykla skutecznoscia.

Bezsprzecznie opowies$¢ transmedialna ma tez funkcje rozrywkowa,
wynika ona gléwnie z jej sktadowych, ktére przeciez sg produktami przemystu
rozrywkowego. Przy czym funkcja ta w przypadku opowieséci transmedialnej
moze si¢ sprowadzaé do prostej rozrywki opartej po prostu na przyswojeniu
danego tekstu kultury popularnej, ale moze tez mie¢ glebszy wymiar. Uzyt-
kownicy moga bowiem w ramach swojego czasu wolnego i rozrywki wlacza¢
sie w proces opowiadania transmedialnego, przetwarzajac gotowe elementy
opowiesci transmedialnych lub generujac wtasne.

We wezesniejszych rozwazaniach wiele miejsca poswiecono miedzy innymi
tworzonym oddolnie fanowskim encyklopediom, ktére dowodza, ze proces
opowiadania transmedialnego ma tez funkcje kolektywnego wytwa-
rzania wiedzy. Bowiem dzialania podejmowane przez uzytkownikéw
w mediach spotecznos$ciowych typu wiki zawsze realizowane sa grupowo,
a w tym wypadku kolektywnym tworca sa przedstawiciele fandomoéw.

Zakladang funkcja opowieéci transmedialnej jest tez jej wplyw na rze-
czywisto$¢ spoleczno-polityczng. Wspomniano juz nieco na ten temat,
wskazujac miedzy innymi na proces medializacji polityki widoczny w obec-

noéci narracji transmedialnych w komentarzach do aktualnych wydarzen
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na szczeblach wiadzy. Jest to szczegodlnie dobrze widoczne w przypadku narracji
Housk or CARDS. Spoteczny wplyw opowiesci transmedialnych widoczny jest
tez miedzy innymi w ksztaltowaniu si¢ zachowan prosumpcyjnych wspot-
czesnych uzytkownikow.

Ostatnig funkcjg opowiesci transmedialnej jest tezzwiekszanie zyskow
finansowych. W tym przypadku nie jest nawet konieczna mocna argumen-
tacja, bowiem ten aspekt wytania si¢ przy okazji kazdego omawianego tutaj
przypadku i manifestuje si¢ miedzy innymi w licznych platformach medialnych
stosowanych do sprzedawania uzytkownikom opowiesci.

W niniejszym podrozdziale podjeto probe zdefiniowania najwazniejszych
dla tego opracowania pojeé, to znaczy opowiadania i opowiesci transmedialnej.
Ustalono, ze opowiadanie transmedialne jest procesem, wktérym
biorg udziat twércy oddolni i odgérni, realizujacy swoje dzialania za pomocy
réznych narzedzi i platform medialnych. Proces ten ma charakter wzglednie
dlugotrwaly, a jego efektem jest opowie$¢ transmedialna rozumiana jako
metagatunek. Do jego cech charakterystycznych nalezy ztozono$¢ prowadzaca
najczeéciej do struktury ktgczowej. W jednej opowiesci transmedialnej zawieraja
sie liczni bohaterowie i wiele watkéw, ktdre realizowane sg w autonomicznym
uniwersum. Ow metagatunek prezentowany jest odbiorcom we fragmentach,
z ktorych kazdy zawiera sie¢ w najbardziej odpowiednim dla siebie medium.
Poszczegolne czesci opowiesci tworzg calo$¢, ale kazda z nich jest jednoczeénie
autonomiczna, co oznacza, ze do jej zrozumienia nie jest konieczna znajomosé¢
innych fragmentéw. Autorami opowiesci transmedialnej sg zaréwno nadawcy
odgorni, jak i oddolni. Metagatunek pozostaje strukturg otwarta, ktorg mozna

rozbudowywa¢é w rozmaitych kierunkach.
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1.2. Kontekst kulturowy oraz medialny funkcjonowania
opowiadan i opowiesci transmedialnych

Aby méc w pelni zrozumiec zjawiska opowiadania i opowiesci transmedialnej,
konieczne jest poznanie szerszego kontekstu kulturowego i medialnego,
w ktérym one funkcjonuja. W niniejszym podrozdziale pokrétce opisano
kulture konwergencji, a takze poddano rozwazaniom wzajemne relacje kon-
wergencji i dywergencji w mediach i kulturze. Ostatnia cze$¢ podrozdziatu
zostata po§wiecona zjawisku partycypacji w kulturze, ktore jest fenomenem
niezwykle istotnym dla procesu opowiadania transmedialnego i tworzenia

opowieéci transmedialnych.

Kultura konwergencgji

Konwergencja jest pojeciem, ktdre w sensie najbardziej ogélnym oznacza
zbieznos¢ lub tworzenie sie zbiezno$cil’’. Termin ten wykorzystywany jest
przez rézne dziedziny, w tym miedzy innymi przez nauki biologiczne, gdzie
oznacza upodabnianie si¢ do siebie organizmow réznych grup systematycznych
zyjacych w podobnych warunkach'’8, a takze przez antropologie, gdzie wskazuje
na podobienstwo wytwordéw kulturowych funkcjonujacych niezaleznie od siebie
grup etnicznych!”®. Dziedziny nauki, w kt6rych zjawiska identyfikuje sie jako
konwergencje i tak sie je nazywa, sg coraz liczniejsze — pojecie to pojawia si¢
takze w naukach medycznych!®® czy ekonomicznych'®!. Dlatego tym mocniej

nalezy podkre$li¢, ze ilekro¢ bedzie w niniejszym opracowaniu mowa

177 Konwergencja, w: Stownik wyrazéw obcych, Warszawa 2002, s. 596.

178 Por. ML.S. Konczal, Genomika adaptacji, ,Kosmos. Problemy nauk biologicznych” 2013,
t. 62, s. 13-29.

179 Por. S. Horuzhij, Hezychazm i kultura, ,Elpis” 2014, nr 16, s. 143-149.

180 Por. E. Janosik, J. Grzesik, Badania wplywu natezenia oswietlenia stanowisk komputerowych
na sprawnos¢ pracy wzrokowej operatorow, ,Medycyna Pracy” 2003, nr 54(2), s. 123-132.

181 Por. M.G. Wozniak, L. Jablonski, Kapitat spoleczny w procesie wzrostu i konwergencji eko-
nomicznej, ,Zeszyty Naukowe Akademii Ekonomicznej w Krakowie” 2007, nr 741, s. 25-52.
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o konwergencji, bedzie ona dotyczyla wytacznie obszaru medidw

i kultury.

Witajcie w kulturze konwergencji, gdzie przecinajg sie drogi starych
i nowych medidéw, gdzie zderzaja si¢ media fanowskie i korporacyjne,
gdzie wladza producenta mediow i wladza konsumenta mediéw wchodza

w nieprzewidywalne interakcje!82.

- taki opis zjawiska na kartach wstepu do publikacji zalozycielskiej zamiescit

Henry Jenkins. Dalej autor napisal, ze konwergencja oznacza:

przeplyw tresci pomiedzy réznymi formami medialnymi, wspdtprace
réznych przemystéw medialnych oraz migracyjne zachowania odbiorcow,
ktérzy dotrg niemal wszedzie, poszukujgc takiej rozrywki, na jaka maja
ochote. Konwergencja to pojecie opisujace zmiany technologiczne, prze-
mystowe, kulturowe i spoteczne — w zaleznosci od tego, kto go uzywa

i 0 czym wydaje mu si¢, ze mowi'®3,

Wspomniano juz tutaj wielokrotnie, ze ksigzka amerykanskiego badacza
ma charakter raczej eseistyczny i popularyzatorski, wiec trudno w tym opisie
dopatrywa¢ sie naukowej definicji. Co wigcej, ostatnie zdanie jest asekuracyjne
i przebija z niego obawa, ze ksztalt pojecia konwergencji zalezy od tego, kto
ja definiuje, dla jakich potrzeb i z jakg wiedzg bazowg. Mimo tego zastrzezenia
poczynionego we wstepie do Kultury konwergencji Henry Jenkins na kartach
swojej publikacji jeszcze raz podjat probe bardziej precyzyjnego oméwienia

zjawiska. W stowniku na koncu publikacji zaproponowat nast¢pujaca definicje:

Konwergencja (ang. convergence) — termin okreélajacy technologiczne,
przemystowe, kulturowe i spofeczne zmiany sposobéw cyrkulacji mediéow

w obrebie naszej kultury. Pewne popularne idee, do ktorych odwotuje sie

182 Jenkins H., Kultura konwergencji..., dz. cyt., s. 9.
183 Tamze,s. 9.
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ten termin, to przeptyw tresci pomiedzy réznymi platformami medialnymi,
poszukiwanie nowych struktur finasowania mediow oraz zachowania

migracyjne publiczno$ci medialnej, przemieszczajacej si¢ praktycznie

dowolnie w poszukiwaniu pozadanej przez siebie rozrywki. W szerszym

ujeciu konwergencja mediéw odnosi sie do sytuacji, w ktorej wspoteg-
zystujg ze sobg rozne systemy medialne, a tre$ci medialne przeptywaja

pomiedzy tymi systemami bez przeszkoéd. Tak rozumiana konwergencja

nie jest ustalonym porzadkiem, lecz ciagtym procesem lub serig zdarzen

pomiedzy réznymi systemami medialnymi'®4.

Chociaz ten opis zjawiska rowniez trudno uzna¢ za naukowy i wyczer-
pujacy, autor podejmuje w nim prébe wyodrebnienia szerokiego i waskiego
rozumienia konwergencji. Podobne proby podejmowali pdzniej naukowcy
inspirujacy si¢ rozwazaniami Jenkinsa, w tym miedzy innymi szwedzka
badaczka Ester Appelgren, ktéra opracowata trzy modele konwergencji'8®,
wykorzystane nastepnie w badaniach nad wspoélczesng prasg. W pierwszym
z nich dwa podmioty zblizaja sie do siebie, by osiagng¢ ten sam cel, w drugim
podmioty zblizaja si¢ do siebie, by w koncu ich drogi sie przeciety. Natomiast
w trzecim modelu podmioty zblizajg sie do siebie, ale w zwigzku z tym nie
nastepuje w nich zadna zasadnicza zmiana.

Na gruncie polskim ze zjawiskiem konwergencji w kulturze i medioznaw-
stwie zmierzyta sie Katarzyna Kopecka-Piech'®6. W wyniku préby usystema-
tyzowania dotychczasowych rozwazan teoretycznych badaczka wyodrebnita
konwergencje technologiczng, z ktérej wydzielita konwergencje urzadzen,
rozwigzan i sieci, a takze konwergencje ekonomiczna, a w niej konwergencje
rynkowg, regulacyjng i korporacyjng. Autorka wyréznita réwniez konwe-

rgencje treéci, ktdra podzielita na konwergencje zawartoéci mediéw oraz

184 Tamze, s. 256.

185 E. Applegren, Media convergence and digital news services — Adding value for producers and
consumers, Praca doktorska, Sztokholm 2007, s. 42.

186 K. Kopecka-Piech, Koncepcja konwergencji mediow, ,,Studia Medioznawcze” 2001, nr 3(46),
s. 11-26.
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konwergencje uzytkowania. Ten ostatni typ konwergencji jest niezwykle
istotny dla przedmiotu tego opracowania, stad konwergencji uzytkowania
pos$wiecono nieco wiecej miejsca na koncu tego podrozdziatu.

Na kanwie rozwazan podjetych w artykule Koncepcja konwergencji mediéw
Katarzyna Kopecka-Piech opracowata Leksykon konwergencji mediéw'®?,
w ktérym podjeta probe dalszego porzadkowania dotychczasowego dorobku
teoretycznego wypracowanego miedzy innymi przez medioznawcow bada-
jacych to zagadnienie. Opracowanie jest warte uwagi ze wzgledu na bogata
bibliografie i fakt, ze autorka zebrata liczne opracowania, teorie i punkty
widzenia. Niestety zebrane definicje nie tworza spojnej calosci, czesto sie
wykluczaja, czasami zawierajg powtdrzenia. Pojawiajg sie rowniez liczne
odwotania do Henry’ego Jenkinsa, ktére z podanych wczesniej przyczyn nie
ulatwiajg uporzadkowania zebranych danych.

Stad wspomniany wyzej artykul Kopeckiej-Piech (Koncepcja konwergencji
mediéw opublikowany w ,,Studiach Medioznawczych”) jest lepszym punktem
odniesienia, bo oprécz definicyjnych prob zawiera tez poglebiong analize
dotyczacg zrédet konwergencji medidw i odniesient klasykéw medioznawstwa
do zwiastunéw tego procesu. Polska badaczka jest zdania, ze zrédet pojecia
konwergencji rozumianej wlasnie jako proces obecny w $wiecie mediéw i kultury

nalezy upatrywac w dzietach Ithiela de Sola Poola i Nicolasa Negroponte'®s.

Przy czym ten pierwszy pisal o ,,konwergencji funkc;ji”'8°.

[Konwergencja funkcji — proces, ktéry (przyp. AC)] zaciera granice
pomiedzy mediami w komunikacji punkt-do-punktu, takiej jak poczta,
telefon i telegraf, oraz w komunikowaniu masowym, takim jak prasa radio
i telewizja. Pojedynczy srodek fizyczny — druty, kable czy fale radiowe —
moze dostarczac ustugi, ktére w przeszlosci byty przesytane oddzielnymi

drogami. W przeszto$ci ustuga przykazywana byta przez jedno medium

187 K. Kopecka-Piech, Leksykon konwergencji mediéw, dz. cyt.

188 Tamze.

189 1. De Sola Pool, Technologies of freedom: One free speech in an electronic age, Belknap Press,
Cambridge, Massachussets and London 1983, s. 23.
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- na przyktad telewizje, radio, prase czy telefonie, natomiast obecnie moz-
liwe jest jej przykazywanie za pomoca kilku réznych fizycznych rozwiazan.
Stad, dzi$ model jeden-do-jednego oparty na relacji miedzy medium a jego

uzyciem ulega wyniszczeniu [tlum. AC].

Ithiel de Sola Pool, nazwany przez Henry'ego Jenkinsa ,,prorokiem konwer-
gencji mediow™?, skupia sie przede wszystkim na technologicznym wymiarze
procesu. Dostrzega zaréwno zacieranie si¢ granic pomiedzy poszczegélnymi
mediami, jak i rozszerzajacy sie zakres technicznych mozliwoéci przekazow
réznych form, a co za tym idzie, réwniez mozliwosci ich odbioru przez audytoria.
Autor w swoich rozwazaniach podkreéla role rewolucji elektronicznej*!, ktorg
uwaza za praprzyczyne konwergencji funkgeji. Jak blisko w swych przewidy-
waniach byt Ithiel de Sola Pool, dowodzi fakt, zZe obecnie wlasciwie dowolna
forme komunikatu (tekst, film, zdjecie, dZwiek) mozna zapisywa¢, przesytaé

192

i odtwarza¢ w formie bitow'®2. Bity s bowiem doskonatym przyktadem kon-

wergencji w wymiarze technologicznym, a precyzyjniej w obszarze technologii
zapisu, przetwarzania i odtwarzania informacji.

Zadnego innego produktu nie da si¢ przeksztalci¢ w bity, gtéwnie dlatego,
ze nie ma takiej technicznej mozliwosci, a poza tym najprawdopodobniej

utracilby on swoja pierwotng uzytecznos¢. Pisze o tym réwniez wspdttworca

190 H.Jenkins, Kultura konwergencji..., dz. cyt., s. 15.

191 1. De Sola Pool, Technologies of freedom:..., dz. cyt., s. 24-28.

192 ,Bit (bit) jest podstawowg jednostka ilo$ci informacji. Kazdy bit zapisuje (,pamieta”) jeden
z dwoch mozliwych stanéw 0 lub 1, wiaczone lub wylaczone, odpowiedzi na jedno pytanie
tak lub nie. Bit jest akronimem stéw binary digit - cyfra binarna (dwojkowa)” - definicja
wedtug Zdzistawa Kusmirka. Zrédto: Z. Kusmirek, Decybel, bit, bajt i inne jednostki miar
stosowane w telekomunikacji, ,Telekomunikacja i Techniki Informacyjne” 2010, 1-2, s. 99.



Kontekst kulturowy oraz medialny 73

MIT Media Lab'? Nicholas Negroponte w Cyfrowym zyciu'®*, gdzie zauwaza,
ze digitalizacja moze wspiera¢ na przyklad przemysl odziezowy, ale nie moze
w niego zaingerowac¢ tak zasadniczo jak w $wiat mediéow. W tym przypadku
zamiana fizycznych atomoéw produktu w bity jest na razie niemozliwa
i nieracjonalna.

Badacz zafascynowany dynamicznymi zmianami technologicznymi prze-
widywal, ze juz na poczatku XXI wieku powszechne bedg urzadzenia komu-
nikacyjne wielkosci spinki do koszuli, ktére beda miaty moc obliczeniowa
przekraczajacg mozliwosci 6wczesnych komputeréw!®>. Wprawdzie autor
przecenil nieco tempo upowszechniania nowinek technologicznych!%¢, ale
niewatpliwie trafnie przewidziat zmiany komunikacyjne, jakie w zwigzku
z digitalizacjg nastapia, w tym miedzy innymi zawigzywanie si¢ grup okresla-
nych przez niego jako elektroniczne wspdlnoty'”. Wrecz trudno nie dostrzec
w tym proroczym tekécie odniesien do gwaltownego rozwoju mediéw spolecz-
no$ciowych, ktory nastapit u progu XXI wieku, niedtugo po opublikowaniu
Cyfrowego zycia.

Podobne rozwazania na temat tempa rozwoju mediéw snut takze kogni-

198

tywista Frederick Williams w The communications revolution'®, przewi-

dujgc gwaltowne przyspieszenie odkry¢ w tym zakresie. Autor postuzyt sie

193 MIT Media Lab jest jednostka naukowo-badawcza Massachusetts Institute of Technology
zajmujacg sie nowoczesnymi technologiami. Obecnie MIT Media Lab prowadzi liczne
przedsiewziecia dotyczace projektowania rozwigzan technologicznych w réznych obsza-
rach aktywnosci czlowieka. Realizuje migedzy innymi projekty dotyczace komunikacji,
uczenia sie i kognitywistyki, wspierania 0séb z trudnosciami poznawczymi (np. chorych
na Alzheimera). Zrédlo: Mission and history, w: Mit Media Lab, http://www.media.mit.
edu/about/mission-history, dostep: 13.07.2015.

194 N. Negroponte, Cyfrowe zycie: jak sie odnalezé w swiecie komputeréw, ttum. M. Lakomy,
Spoldzielnia Wydawniczo-Handlowa ,Ksiazka i Wiedza”, Warszawa 1997.

195 Tamze.

196 Nawet jedli urzadzenia czy rozwigzania, ktérych wynalezienie przewidywat Nicholas
Negroponte rzeczywiscie si¢ pojawily, na ich upowszechnienie i szerokie zastosowanie
nadal potrzeba czasu, koniecznego przede wszystkim dla obnizenia kosztéw. Por. W. Duch,
Przysztosé technologii informacyjnych a przysztos¢ ksigzki, Wirtualna Edukacja. Czasopismo
elektroniczne, 2001, http://grouper.ieee.org/groups/Ittf/we/a015.html, dostep: 18.07.2015.

197 N. Negroponte, Cyfrowe zycie: jak si¢ odnaleZ¢ w $wiecie komputeréw, dz. cyt.

198 F. Williams, The communications revolution, SAGE Publications, Beverly Hills 1982.
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dwudziestoczterogodzinng tarczg zegarowa, by zobrazowac rozwdj srodkow
komunikacji. Rewolucja zwigzana z ucyfrowieniem to rok 1982 znajdujacy
sie na tarczy zegara zaledwie 49 sekund przed péinocg, ktérg w tym meta-
forycznym obrazie jest rok 2000. Na aspekt gwattownego przyspieszenia
w tym obszarze zwroécil takze uwage kanadyjski socjolog mediéw Derrick
de Kerckhove!®?, wskazujac, ze kolejne wynalazki i udogodnienia w obszarze
komunikacji wymagaja coraz mniej czasu, by wejs¢ do powszechnego uzytku.
Wedlug badacza na upowszechnienie si¢ telefonu potrzebne byly az 74 lata,
ale radio stalo sie powszechnie dostepne w niemal o pofowe krétszym czasie,
bo w 38 lat. Telewizja potrzebowala jedynie 13 lat, z kolei komputer upowszechnit
sie w 16 lat, a internet w zaledwie cztery. Obecnie ta tendencja jest widoczna
chociazby w blyskawicznym umasowieniu mediéw mobilnych.
Niewgtpliwie wazng kwestig dla rosngcej dynamiki w obszarze medidw jest

wspomniana juz mozliwo$¢ zapisywania informacji w postaci bitow. Jej odkrycie
to moment przetomowy, swego rodzaju $wiety Graal zapisu informacji, ktérego
odkrycie rozwigzalo wiele probleméw. Dzigki bitom mozliwe jest zapisanie
dowolnej tresci w formie cyfrowej. Bit jest wigc dla zapisu informacji tym,
czym mityczna czarna skrzynka dla jej odczytu. Z ta tylko réznica, ze dazenie
do czarnej skrzynki rozumianej jako uniwersalne urzadzenie skupiajace
tunkcje wszystkich medidw jest raczej utopijne. Rynek elektroniki praktycznie
codziennie przynosi nowe produkty w swojej ofercie. Nawet jesli skupiajg one
wiele afordancji???, to i tak ktora$ jest dominujaca. Na przyktad laptop moze
by¢ znakomitym urzadzeniem do pracy w redakeji czasopisma, ale juz jako
urzadzenie do nawigacji bedzie jednak do$¢ nieporeczny, nawet jesli posiada
réwniez takg mozliwos¢. Podobnie czytnik e-bookéw oparty na technologii

papieru elektronicznego®®! bedzie doskonaly do czytania ksigzek, bo nie meczy

199 D. De Kerckhove, The skin of culture. Investigating the new electronic reality, Gardners
Books, London 1998.

200 Por. J. Preece, Y. Rogers, H. Sharp, D. Benyon, S. Holland, T. Carey, Human-Computer
Interaction, Addison Wesley, Wokingham 1994.

201 Papier elektroniczny to rodzaj ekranu imitujacy papier analogowy. Jego dzialanie opiera si¢
na operowaniu drobinkami atramentu za pomocg impulséw elektrycznych uktadajacych
sie w piksele. Opracowano na podstawie: Czytnik ebookéw i e-papier - co to jest?, w: Swiat
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wzroku, pozwala na dostosowanie czcionki do preferencji czytelnika, jest
stosunkowo niewielki i mozna dzieki niemu zabra¢ ze sobg biblioteczke liczacg
kilka tysiecy pozycji niemal wszedzie. Jednak jako urzadzenie do przegladania
zdje¢, surfowania po intrenecie czy korzystania z mediow spotecznosciowych juz
sie nie sprawdzi. Nawigacja na tak niewielkim sprzecie bedzie mniej wygodna
i wolniejsza (nawet jesli ma on autonomiczng klawiature lub ekran dotykowy),
a poza tym ze wzgledu na operowanie wylacznie gama szaro$ci nie odda ono
waloréw kolorowych fotografii czy grafik na stronach www.

Przypuszczaé mozna, ze koncepcja czarnej skrzynki pozostanie juz zawsze
tylko mitem, bo nie wydaje si¢ mozliwe stworzenie urzadzania, ktérego wszystkie
afordancje beda dostepne uzytkownikowi na najwyzszym poziomie. Najwyzszy
poziom rozumie si¢ tutaj jako maksymalny mozliwy komfort, jaki ma uzyt-
kownik podczas korzystania z danej afordancji urzadzenia. Czarna skrzynka
musiataby zatem jednoczesnie zapewni¢ uzytkownikowi najwigkszy komfort
na przyktad zaréwno podczas ogladania filmu, jak tez w czasie komunikacji
telefonicznej czy podczas przegladania stron internetowych. Chociaz nie nalezy
wykluczaé, ze w przyszloéci pojawia sie urzadzania kompaktowe, hybrydowe
lub elastyczne, ktorych wielko$¢ i ksztalt bedzie mozna zmienia¢ w zalez-
noéci od potrzeb. Obecnie sg w uzytkowaniu tablety, ktére mozna polaczy¢
z klawiaturg tak, Ze razem tworzg urzadzenie bardzo przypominajace laptop,
na ktérym mozna na przyklad znacznie bardziej komfortowo pisaé. Za to ciagle
nie nadaje si¢ ono na przyktad do uzytkowania bardziej zaawansowanych gier
lub komfortowego obstugiwania arkuszy kalkulacyjnych.

Nowe rozwigzania technologiczne pojawiaja sie bardzo szybko. Natomiast
nie mozna w sprawie mitu czarnej skrzynki poming¢ bardzo istotnego aspektu
ekonomicznego. Nawet gdyby mozliwe byto stworzenie takiego urzadzenia,
to jest to nieracjonalne ekonomicznie. Zabiloby znany nam wspolczesnie
przemyst elektroniczny i funkcjonujacy wokdt niego biznes. Kazdemu uzyt-
kownikowi mediéw wystarczytoby bowiem jedno urzadzenie, ktore zastapitoby

calg game gadzetdw, takich jak telefony, smartfony, fablety, tablety, ultrabooki,

Czytnikow, http://swiatczytnikow.pl/o-co-chodzi/czytniki-ebookow-i-e-papier-co-to-jest/,
dostep: 5.07.2014.
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netbooki, notebooki, laptopy, komputery osobiste, nawigatory GPS, kamery,
aparaty fotograficzne, czytniki e-bookéw, odtwarzacze mp3 i mp4, odtwarzacze
DVD, telewizory LCD, radioodbiorniki i inny tego rodzaju sprzet.

Zatem w kwestii zapisu informacji istnieje konwergencja doskonala -
w postaci zapisu cyfrowego. Natomiast jezeli chodzi o urzadzenia umozli-
wiajace odbieranie informacji, to rynek z powodéw czysto ekonomicznych
dazy raczej do dywergencji. Wspdlcze$ni konsumenci - ktérym poswiecono
wiecej miejsca w dalszej czesci niniejszego opracowania — w opinii autorki
beda takze napedem dla procesu dywergencji rynku. Na to, by tak sadzic,
wskazuje kilka przestanek. Wspolczesny konsument, czy raczej prosument,
jest doskonale $wiadomy swoich potrzeb, jedng z ktérych jest niewatpliwie
potrzeba oryginalnosci, odréznienia si¢ od innych oraz zaznaczenia swojego
statusu. Jest tez podatny na zmiany rynkowe i szybko sie nudzi. Dlatego takie
samo urzadzenie dla wszystkich z pewnoscia nie bedzie tym, co najlepiej
i najpelniej odpowie na potrzeby wiekszosci wspotczesnych konsumentdw.
Konieczne bedzie chociazby zréznicowanie w zakresie wzornictwa. Poza tym,
szybki postep technologiczny bedzie wymuszat regularng wymiang sprzetu
na taki, ktéry ma lepsze parametry, a takze nowe funkcje. Wtasciwie zaden
konsument nie potrzebuje korzysta¢ ze wszystkich afordancji urzgdzenia.
Na przyktad nastolatek moze uzywac nowoczesnego smartfona, bo potrzebuje
go do sprawnego zarzgdzania swoim profilem na TikToku i Facebooku. Dla
takiego uzytkownika najistotniejsze bedzie zatem polfgczenie z internetem oraz
niezawodnie dziatajace aplikacje umozliwiajace rézne dzialania w mediach
spolecznosciowych. Z kolei jego pracujaca matka potrzebuje raczej niezawod-
nego telefonu z dobra baterig, bo duzo dzwoni, oraz z funkcjonalng klawiaturg
i przejrzystym ekranem do pisania wiadomosci.

Przemyst elektroniczny wytwarza liczne urzadzenia o zréznicowanych
funkcjach dominujacych. Poza tym elementami wyraznie réznicujacymi
sg takze wzornictwo i parametry techniczne. To bowiem daje odbiorcom
mozliwo$¢ wyboru i wyrdznienia. Jest to widoczne réwniez w tendencji
do umozliwiania personalizacji urzadzen w zaleznoéci od preferencji uzyt-

kownika. W ofercie telefonéw komoérkowych mozna znalez¢ setki aparatow,
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ktore sie roznia - wielko$cig, kolorem, designem, pojemno$cia i dziesigtkami
innych cech, nie méwigc juz o tym, ze wiele z nich ma wymienne elementy
(na przyktad obudowe, ktora moze mie¢ wiele wersji kolorystycznych). Poza
tym kazdemu rodzajowi urzadzen, réwniez telefonom, towarzyszy praktycznie
nieograniczona oferta réznego rodzaju gadzetow, takich jak etui, przywieszki
czy naklejki.

Podobne zjawisko mozna zaobserwowa¢ na rynku samochodowym. Kilka
lat temu na rynku motoryzacyjnym, w ofercie toyoty pojawil si¢ model samo-
chodu miejskiego Aygo, ktéry ma wymienne elementy - réwniez na karoserii

- pozwalajace na bardziej widoczng personalizacje pojazdu?®2. Poza tym, ist-
nieje caly rynek gadzetéw i ustug umozliwiajacych uczynienie przecigtnego
samochodu wyjatkowym. Wéréd nich mozna znalez¢ stosunkowo tanie opgje,
takie jak dekoracje na lusterka lub naklejki na karoseri¢. Natomiast istniejg tez
artysci, ktérzy wykonuja oryginalne obrazy na maskach, a takze firmy, ktore
szyja pokrowce z kolorowych tkanin?%3.

Obserwacja rynku nie prowadzi zatem do wniosku o wszechogarniajacej
konwergencji we wszystkich mozliwych wymiarach - chociaz takie mozna
odnie$¢ wrazenie, czytajac wezesne publikacje Henry’ego Jenkinsa. W swoich
poiniejszych rozwazaniach jest mniej zasadniczy odnosénie do skali procesu
konwergencji, w jego tekstach naukowych i w blogu coraz czeéciej pojawia sie
motyw dywergencji, ktéremu po$wiecono ostatnig cze$¢ niniejszego podroz-
dzialu. Zanim jednak ona nastapi, konieczne jest skupienie si¢ nad problemem
konwergencji uzytkowania, ktdra jest szczegdlnie istotna dla dalszych rozwazan

- stad po$wiecono jej kolejny, krotki podrozdzial.

202 Por. AYGO. Czas na zabawe, w: Toyota.pl, dostep: http://www.toyota.pl/new-cars/aygo/
index.json, dostep: 5.07.2014.

203 Por. My Cover Story - kobieca personalizacja auta, w: MotoKobiety, http://www.motokobiety.
pl/My,Cover,Story,kobieca,personalizacja,auta,3327.html, dostep: 10.12.2015.
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Konwergencja uzytkowania

Autorka niniejszej pracy nie roéci sobie praw do uporzadkowania termino-
logii i kompleksowego opisania zjawiska konwergencji — nie to jest zresztg
przedmiotem niniejszej pracy. Niemniej, by mdc podja¢ dalsze rozwazania,
konieczne jest doktadniejsze przyjrzenie si¢ zagadnieniu konwergencji uzyt-
kownikéw, wspomnianej wczeéniej przy okazji rozwazan Katarzyny Kopec-
kiej-Piech. Jest to bowiem bardzo istotna kwestia w kontekscie wszelkich
dziatan partycypacyjnych.

Konwergencja technologiczna pociagneta za soba réwniez konwergencje rol
nadawczych, odbiorczych, produkcyjnych i dystrybucyjnych. Srodki techniczne
przestaty by¢ skomplikowane i ekskluzywne jak to bylo w produkcji medialnej
przed ucyfrowieniem. Réwniez wiedza na ich temat i mozliwosci zdobycia
stosownych umiejetnosci staly si¢ bardzo latwo dostepne. Stad tradycyjne
role nadawcy i odbiorcy ulegly transformacji. Nie bez znaczenia jest réwniez
szybko$¢ komunikacji, ktéra umozliwia podjecie dynamicznego dialogu
pomiedzy podmiotami biorgcymi udzial w procesie tworczym.

Mozliwych konfiguracji wynikajacych z konwergencji uzytkownikow jest
bardzo wiele. Istniejg zaréwno producenci i uzytkownicy, ktorzy pozostajg
w swoich rolach, jak tez i tacy, ktorzy przyjmuja na siebie wiele rél lub rolami
sie zamieniajg. Wspolczesny odbiorca, moze uzytkowac to, co otrzymat
od komercyjnego nadawcy, i nie oznacza to tylko przyswojenia tre$ci. Moze
ja réwniez za pomocg mediow spolecznosciowych dystrybuowac, a takze
przetwarza¢ i w nowej wersji udostepnia¢ wspotuzytkownikom. Uzytkownik
chetnie tez manifestuje swoje potrzeby, oczekiwania i pomysty, wchodzac
w otwarty, rowny dialog ze wspétuzytkownikami oraz z podmiotami, ktoére
dziatajg komercyjnie.

Przeptyw treéci od producentéw, poprzez nadawcéw do uzytkownikow
byl normg, ale obecnie dziata tez proces odwrotny, to znaczy tresci prze-
plywaja z nowych nowych mediéw do mediéw tradycyjnych i sg przez nie
dystrybuowane na réwnych prawach. Jest to szczegélnie dobrze widoczne

w fandomach réznych opowiesci transmedialnych — watek ten pojawit sie juz
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przy okazji omawiania opowiadania i opowiesci transmedialnej i powrdci
jeszcze w empirycznej czesci pracy.

Pamietad jednak nalezy, Ze konwergencja uzytkowania nie dotyczy tylko
kultury popularnej. Proces ten jest bowiem bardzo dobrze widoczny réwniez
w dziennikarstwie, ktére miedzy innymi bardzo chetnie wykorzystuje infor-
macje i materialy od uzytkownikéw - praktycznie nie ma mediéw, ktére nie
miatyby na swoich stronach mozliwosci przestania wtasnej tre$ci (na przyklad
serwis Kontakt24 telewizji informacyjnej TVN 24 umozliwia dodanie tresci
tekstowej, zdje¢ i materiatéw wideo).

Podobnie marketing w petni korzysta z konwergencji, wchodzac w kre-
atywny dialog z uzytkownikami i umozliwiajgc im podjecie dziatan dla swojej
ulubionej marki. Wiele firm korzysta w promocji swoich produktéw i ustug
z user generated content lub z crowdsourcingu, oddajac w ten sposdb czesé
odpowiedzialno$ci za promocje i reklame w rece uzytkownikow. Z tego typu
dziatan stynie miedzy innymi Coca Cola i Nutella.

Réwniez w edukacji widoczna jest konwergencja uzytkowania. Dzieki
internetowi wymiana wiedzy i mozliwoéci nabywania umiejetnoéci sa niemal
nieograniczone. W sieci dostepne sa na przyklad wyktady profesoréw z najzna-
mienitszych $wiatowych uniwersytetow i kazdy, kto ma dostep do internetu,
moze z nich za darmo skorzysta¢. YouTube i inne platformy umozliwiajgce
dodawanie plikéw wideo zawieraja tysiace najrézniejszych filméw instruktazo-
wych, z ktérych mozna sie nauczy¢ cho¢by gotowania, naprawienia komputera
czy grania na gitarze. Te tutoriale wcale nie muszg by¢ profesjonalne i nie
muszg tez pochodzi¢ od specjalistow w danej dziedzinie, moga je zamieszczaé
amatorzy. W ten sposob, dzieki konwergencji uzytkowania, kazdy moze sta¢
sie nauczycielem i kazdy moze przyja¢ role ucznia.

Przykladow konwergencji uzytkownikéw nie brak takze na rodzimym rynku
rozrywkowym. Z jednej strony komercyjne projekty trafiaja do sieciisg tam
roznie uzytkowane. Z drugiej - dziata tez proces odwrotny, media profesjo-
nalne przejmuja oddolnych twércéw i to, co zostato przez nich wytworzone.
Na przyklad Radek Kotarski, ktéry prowadzil w portalu YouTube edukacyjny

kanat Polimaty, trafit do programu drugiego Telewizji Polskiej, gdzie prowadzil
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program Podréze z historig przypominajacy klimatem wyjsciowy format
z medium spolecznosciowego. Podobnie dzialajaca oddolnie artystyczna Grupa
Darwina przygotowujaca w kilku seriach satyryczne programy na YouTube
trafifa ze swoimi produkcjami na internetowa platforme¢ VoD TVN Player.
Ciekawym przyktadem dziatan wskazujgcych konwergencje rol uzytkow-

204 prowadzony poczatkowo przez Jarostawa

nikéw jest program Onet Rano
Kuzniara - dziennikarza, prezentera i celebryte (obecnie w tej samej konwencji
pracuja rowniez inni dziennikarze tego medium). Onet.pl jest portalem infor-
macyjnym ogo6lnym, ktdry siega po rozwigzania z mediéw tradycyjnych, ale
nie waha si¢ tez korzysta¢ z tego, co przynosza media spolecznosciowe i ich
uzytkownicy. Dziennikarze na zywo prowadzg transmisje rozméow ze swoimi
gos¢mi. Nie bytoby w tym nic zaskakujacego, gdyby nie to, ze ta cze$¢ programu
Onet Rano odbywa si¢ w aucie kierowanym przez gospodarza, a przepytywany
go$¢ siedzi na fotelu pasazera?®®. Format bardzo przypomina tworzone oddolnie
kanaty. Co wigcej, Kuzniar zaprasza do swojego wozu najrozniejszych gosci:
politykéw, aktorow, sportowcdw, ale tez osoby znane ze swojej internetowej
tworczo$ci. Program jest komentowany na zywo w mediach spotecznoéciowych,
miedzy innymi na Twitterze, skad pytania widzéw transmisji trafiajg wprost
do samochodu. Uzytkownicy majg wiec wplyw na obrdt spraw w programie.
Co wigcej, nagranie porannego programu trafia pézniej na platforme VoD Onetu,
a takze na kanal Onetu Rano na YouTube, dzieki czemu uzytkownicy majg
dostep do caloéci poza transmisjg na zywo, mogg ja komentowa¢, a takze

dowolnie obrabiad.

204 Onet Rano, w: VOD.pl, https://vod.pl/onet-rano, dostep: 2.11.2019.
205 Obecnie rozwiazanie z relacjg na zywo z mobilnego studia (samochodu) jest szeroko wy-
korzystywane przez rézne redakcje.
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Wzajemne relacje konwergencji i dywergencji

»~Konwergencja jest, a ja dywerguje” napisat Henry Jenkins w swoim blogu,

co

potem rozwingt w artykule w ,,MIT Technology Review2°¢. Zagadnienie

dywergencji nie znalazto na kartach publikacji zalozycielskiej wiele miejsca,

chociaz domniemywa¢ mozna, ze jest ono jedna z przyczyn trudnosci ze zde-

fin

iowaniem konwergencji. Zjawiska sg przeciwstawne, a w kulturze i mediach

istnieje wiele fenomendw, ktére dowodzg ich istnienia, a nawet nasilania sie.

Kwestie wzajemnych zaleznosci amerykanski badacz zrecznie pomija, ograni-

czajac si¢ jedynie do pobieznego opisywania jednego i drugiego zagadnienia

oraz ilustrowania opiséw przykladami z obszaru kultury i mediow.

Na dlugo przed Jenkinsem z oksymoronicznym pojeciem konwergentnej

dywergencji eksperymentowal amerykanski literaturoznawca z MIT Thab

Hassan. W 1976 roku w czasopi$mie ,,The Massachusetts Review” ukazal si¢

artykul, w ktérym rozwazat kwestie nowej konwergencji w kulturze?®’. Autor

napisal o dwoistym procesie przemian, ktdry ,,popycha §wiat w kierunku

pozornie zorganizowanego chaosu™%8. Piszac o dwoistosci procesu, [hab

Hassan mial na mysli wspétistnienie konwergencji i dywergencji. Przy czym

te pierwsza — pamietac trzeba, ze ponad trzy dekady przed Jenkinsem - ulokowat

w kregu takich poje¢, jak: globalna wioska

209 statek kosmiczny Ziemia?!?

206

207

208
209

210

H. Jenkins, Convergence? I diverge, MIT Technology Review, 2001, June 1, http://www.
technologyreview.com/article/401042/convergence-i-diverge/, dostep: 6.04.2014.

L. Hassan, Beyond Arcadians &Technophiles: New Convergences in Culture?, ,The Massa-
chusetts Review” 1976, t. 17, nr 1,s. 7.

Tamze,s. 7.

Por. M. McLuhan, The Gutenberg Galaxy, University of Toronto Press Incorporated, Toronto,
Buffalo, London 2011.

Statek kosmiczny Ziemia to koncepcja Richarda Buckminster Fullera przyréwnujaca ble-
kitng planete do statku kosmicznego bez instrukcji obstugi, a ludzkos¢ do jego zatogi.
Zgodnie z ta koncepcja wszyscy na Ziemi sg ze sobg polaczeni i wspotzaleza od siebie,
a we wzajemnych interakcjach wywieraja wplyw na delikatng planete, ktéra zamieszkuja.
Por. R.B. Fuller, Operating Manual for Spaceship Earth, Southern Illinois University Press,
Carbondale 1969.



82 Opowiesc¢ transmedialna oraz kontekst medialny

oraz §wiat bez granic?!l. Konwergencje - tak jak p6zniejsi badacze - Thab
Hasan postrzega jako proces wieloptaszczyznowy i wieloaspektowy, ktory
dotyczy kazdej sfery zycia cztowieka, bez wzgledu na to, w jakiej rzeczywisto$ci
on funkcjonuje. Ow proces zasadza sie na dazeniu do upodobnienia styléw
zycia, z pominieciem tego, jaka jest dominujgca kultura, klimat czy tradycja
w konkretnym miejscu.

Thab Hassan wskazuje, ze jednoczesnie dokonuje sie tez proces wieloptasz-
czyznowej dywergencji. Jako przyklad podaje dywergencje spektaklu przemocy

dystrybuowanej na tamach 6wczesnej, amerykanskiej prasy:

Wydaje sig, ze $wiat rozpada si¢ na coraz mniejsze kawalki, dzielony przez
ideologie, klase, rase, jezyk, pte¢ i wiek. Mimo odprezenia, $wiat dzieli
sie na bloki, bloki narodowe, a te dzielg si¢ na prowincje (Baskowie, Bre-
toniczycy, Walijczycy), prowincje z kolei na plemiona, ktore rozpadajg sie

na pordznione ze sobg jednostki [ttum. AC]?'2.

Autor pisze, ze obydwa procesy zdajg si¢ przenikac i balansowaé pomiedzy
dwoma biegunami: ,,organizacji i chaosu, konwergencji i dywergencji, totali-
taryzmu i anarchii, porzadku i bataganu, alternatywy i koniunkcji, ludzkiego
dazenia do facznosci i potrzeby separacji”!®. Thab Hassan podkresla, ze te prze-
ciwstawne terminy moga by¢ mylace, bo skrajnoéci rodza skrajnoéci, ale tez
moga prowadzi¢ do niebezpiecznych uproszczen lub ukrywaé prawdziwg
nature zjawisk, w ktorych tkwig te ekstremizmy. Autor przyznaje wiec, ze nie
ma wiasciwych narzedzi, by dobrze zobrazowac to, co okreéla jako ,,zorga-
nizowany chaos”, i moze tylko spekulowac na temat zjawiska, ktore zawiera

w sobie takie sprzecznosci, a jednak trwa, a nawet si¢ rozwija.

211 Koncepcja Lestera R. Browna umocowana w socjologii i geografii gospodarczej, ktéra,
upraszczajac, mozna utozsamia¢ ze wspélczesng koncepcja zréwnowazonego rozwoju.
Lester R. Brown rozwazal $wiat bez granic, rozpoczynajac od najbardziej podstawowych
potrzeb jego mieszkancéow za pomoca sprawiedliwego podzialu débr. Por. L.R. Brown,
World without borders, Random House, New York 1972.

212 1. Hassan, Beyond Arcadians & Technophiles:..., dz. cyt., s. 7.

213 Tamze, s. 7-8.
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Thab Hasan miat §wiadomo$¢, ze obok konwergenciji istnieje dywergencja -
chociaz nie potrafit precyzyjnie okresli¢ ich wzajemnych relacji. Ten drugi proces
zignorowat za to George Ritzer, ktéry w popularnonaukowej Makdonaldyzacji

spoteczeristw®4

opisywal przypadki konwergencji kulturowej. Positkowat si¢
miedzy innymi przykladem sieci McDonald’s jako strukturg, w ktorej zacieraja
si¢ wszelkie roznice, bez wzgledu na miejsce funkcjonowania jej poszczegolnych
lokali. Autor wieszczyt kulturowg ekspansje Zachodu, ktora w efekcie miataby
prowadzi¢ do konwergencji kultury nie tylko w Ameryce Péinocnej i Europie,
ale tez miedzy innymi w Azji. Dzi$ juz wiadomo, ze prawdopodobienstwo
rozwinigcia kultury w podobny sposéb jest niewielkie. Nawet sztandarowy
przyklad George’a Ritzera, czyli sie¢ restauracji McDonald’s dowodzi, ze system
oparty na konwergencji w koncu zacznie zdradza¢ symptomy dywergencji.
Po latach dazen do tego, by wszystkie lokale byly identyczne pod wzgledem oferty
gastronomicznej, systemu obstugi i wystroju, zaczeto dostrzegad, ze im dalej
od USA, tym ten model gorzej si¢ sprawdza. Wlasciciele sieci, by utrzymac sie
na lokalnych rynkach, musieli siggna¢ po dywergencje w postaci glokalizacji,
czyli wykorzystanie lokalnego potencjatu do adaptacji globalnych tendencji?®°.
Stad miedzy innymi w polskim McDonaldzie oscypek z zurawing, a we wlo-
skim satatki makaronowe ilody z regionalnymi czekoladkami Baci Perugina.

W podobnym czasie?'® Benjamin Barber wydal w Stanach Zjednoczonych
swéj popularnonaukowy Dzihad contra McSwiat*V, gdzie odszed! od kon-
cepcji konwergencji kulturowo-spotecznej, wskazujac raczej na poglebia-

jacy sie proces polaryzacji. Rowniez socjolog Zygmunt Bauman, najpierw

214 G. Ritzer, Makonaldyzacja spoleczeristw, thum. L. Stawowy, Muza, Warszawa 2009.

215 Por. Z. Bauman, Glokalizacja, czyli komu globalizacja, a komu lokalizacja, ,Studia Socjo-
logiczne” 1997, nr 3(146).

216 Pierwsze wydanie ksigzki Dzihad contra McSwiat w USA mialo miejsce w 1996 r, zas Mak-
donaldyzacji spoteczeristw trzy lata wczesniej.

217 Por. B. Barber, Dzihad contra McSwiat, ttum. H. Jankowska, Muza, Warszawa 1997.
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w Globalizacji*'8, a pozniej w Plynnej nowoczesnosci*'®

i Razem osobno?*?,
pisal o wspolistnieniu proceséw konwergencji i dywergencji. Podobnie jak
politolog Samuel P. Huntington w Zderzeniu cywilizacji**!, gdzie uwaga autora
jest zdecydowanie skierowana raczej na dywergencje, a konwergencja stanowi
jedynie punkt wyjscia dla dalszych rozwazan.
Coraz silniejszy dywergencyjny zwrot widoczny jest réwniez w mediach.
Cyfryzacja i ekspansja sieci to ideal konwergencji, w ktorym kazdego rodzaju
zawarto$¢ mozna zapisaé w formie bitow, a dowolne medium da si¢ sprowadzi¢
do postaci internetowej. Paradoksalnie sprawia to, ze zawtadniecie umystami
masowych odbiorcow jest coraz trudniejsze. Tym bardziej, ze odbiorcy - tak jak
media - nadal coraz silniej si¢ odmasowiajg i to mimo konwergencji sposobu
zapisu oraz ograniczenia jego form, ktére sprowadzajg si¢ do najpopular-
niejszych formatéw plikow tekstowych, graficznych, audio i wideo. W sieci
dochodzi do bardzo intensywnej dywergenciji tresci. Obok internetowych wersji
analogowych telewizji, stacji radiowych i prasy funkcjonuja setki portali oraz
rozgloéni i kanatéw internetowych, tworzonych przez profesjonalistow i ama-
torow. W rezultacie homogeniczne audytorium masowe, ktore funkcjonowato
w okresie umasowienia medidw, bardzo si¢ kurczy. Indywidualny odbiorca
moze bowiem wybra¢ najbardziej dla niego dogodny pakiet mediow, w ktorym
w ogole moze nie by¢ medidéw tradycyjnych, a nawet ich internetowych wersji.
Mozna sobie wyobrazi¢ uzytkownika, ktory nie korzysta z prasy papierowej,
analogowego radia i z tradycyjnej telewizji. Za to w internecie stucha radia
z ulubiong muzyka (takie radio moze dziala¢ wylgcznie w sieci i mie¢ stuchal-
no$¢ na poziomie promila, ale mimo wszystko odbiera uzytkownikéw mediom
mainstreamowym - o ktorych tez niebawem bedzie mozna zapomnie¢, bo gtowny
218 Por. Z. Bauman, Globalizacja. I co z tego dla ludzi wynika, thum. E. Klekot, Panstwowy
Instytut Wydawniczy, Warszawa 2006 (pierwsze wydanie w jezyku angielskim miato
miejsce w roku 1998).

219 Por. Z. Bauman, Plynna nowoczesnos¢, Wydawnictwo Literackie, Krakow 2006 (pierwsze
wydanie w jezyku angielskim mialo miejsce w roku 2000).

220 Por. Z. Bauman, Razem, osobno, ttum. T. Kunz, Wydawnictwo Literackie, Krakow 2003.

221 Por. S.P. Huntington, Zderzenie cywilizacji, ttum. H. Jankowska, Muza, Warszawa 1998.

Pierwsze wydanie ksigzki miato miejsce w roku 1996, a trzy lata wcze$niej autor opublikowat
artykut, w ktérym przedstawit zarys swojej koncepcji ponowoczesnego porzadku $wiata.
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nurt rozleje si¢ w tysigce mniejszych). Zamiast papierowej prasy, ktorej oferta
jest ograniczona nawet w najlepiej zaopatrzonych punktach, ten przykltadowy
odbiorca moze korzystac z niszowego portalu eksperckiego. A w miejsce tra-
dycyjnej telewizji moze subskrybowa¢ dwa kanaly w internetowym serwisie
wideo, gdzie bedzie ogladat swdj ulubiony talent show produkowany przez
duzy koncern medialny, a takze niszowe produkcje dotyczace samorozwoju,
tworzone przez studenta psychologii??2.

Henry Jenkins wskazal, ze dywergencja jest obecna réwnoczesnie z konwer-
gencja technologiczng, ekonomiczng, spoleczng, kulturows, a takze globalng?2.
Wprawdzie nie zglebia natury wzajemnych relacji tych proceséw, ale potwierdza
to, o czym pisat Thab Hasan, Ze wcale nie ma konieczno$ci wybierania pomiedzy
dwoma skrajno$ciami, nie ma przymusu ich waloryzowania, opowiadania si¢
po ktorej$ ze stron??4. Tak jak w tytule swojego krotkiego artykutu deklaruje
sam Henry Jenkins: ,konwergencja jest, a ja dywerguje”2>. W owym dywe-
rgowaniu zawiera sie proces indywidualizacji, w ktérym jednostka petnymi
gar$ciami czerpie z oferty medidw i kultury. Wchodzi w takie sieci polaczen,
jakie s dla niej najbardziej komfortowe i pozadane, wybiera to, co najbardziej
odpowiednie i co najpelniej zaspokaja jej potrzeby.

Wspomniane przez Henry’ego Jenkinsa dywergowanie wla$ciwie nie byloby
mozliwe bez konwergencji, a z pewnoscia nie tak proste i nie na tak wielkg skale.
Chociazby opisana tutaj konwergencja sposobu zapisu pozwala uzytkownikowi

na szeroki wybdr sposrod tego, co do tej pory udalo sie przedstawi¢ w formie

222 Konwergencja zmierzajaca do zwrotu ku dywergencji jest obecna nie tylko w §wiecie me-
diéw. Miedzy innymi rynek oferujacy zywnos¢ boryka sie z tym problemem. Zachodni
$wiat opanowuja sieci sklepow, ktérych oferta jest bardzo zblizona. Odpowiedzig na te zu-
nifikowang zywnos¢ s3 wylaniajace sie ruchy alternatywnego zywienia. Mozliwosci jest
cala gama, od konsumentéw zywnosci bio, poprzez caty ruch raw food (zywno$¢ nisko
przetworzona), slow food, a koriczac na freeganach (konsumenci Zywnosci ze $mietnikéw,
stoisk z niepelnowartosciowym towarem w sklepach, a takze owocow, warzyw i ziét ro-
snacych w przestrzeni miejskiej na terenach publicznych lub ziemi o nieustalonym statusie
wlasnosci; ideg przy$wiecajaca freeganom jest niemarnowanie zywnoéci; wérod freeganéw
s3 osoby o zréznicowanych dochodach i statusie spotecznym).

223 H. Jenkins, Convergence? I diverge, dz. cyt.

224 Por. I. Hassan, Beyond Arcadians &Technophiles:..., dz. cyt., s. 8.

225 H. Jenkins, Convergence? I diverge, dz. cyt.
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zdigitalizowanej. Odbiorca moze dzigki temu wyszukiwa¢ najbardziej niszowe
tresci bez koniecznosci ruszania si¢ zza swojego biurka. Czas zaoszczedzony
w wyniku ominiecia poszukiwania w rozmaitych zbiorach analogowych moze
spozytkowac¢ na kolejne wyprawy w praktycznie nieograniczone zasoby sieci.

Takze konwergencja ekonomiczna powoduje, ze ciggle obnizajg si¢ koszty
korzystania z rozmaitych zasobow. W sieci przecigtny uzytkownik moze
pozyskiwa¢ interesujace go dane za darmo lub za symboliczng oplate. Nie
dotyczy to oczywiscie informacji najcenniejszych z ekonomicznego punktu
widzenia, za dostep do nich trzeba placi¢ i to stono. Tak jest miedzy innymi
w przypadku danych gietdowych czy pelnych raportéw z najnowszych badan
w dziedzinach kluczowych dla gospodarki. Natomiast tego typu materiaty
nie wchodzg w zakres zainteresowan gtéwnej grupy uzytkownikéw szeroko
rozumianych tekstéw kultury popularne;.

W tym miejscu wspomnie¢ nalezy réwniez o nowej kulturze daru, ktéra
dzieki konwergencji moze przybra¢ ogromne rozmiary, co w rezultacie moze
doprowadzi¢ do intensywnego wsparcia procesu dywergencji. Zasadniczo pojecie
kultury daru wywodzi sie z tradycyjnej antropologii zajmujacej sie badaniem
ludéw pierwotnych. Natomiast kwestie daru jako spolecznego spoiwa opisat
francuski badacz Marcel Mauss?2, koncepcje te dla spotecznosci sieciowych

rozwingt za§ Manuel Castells w Galaktyce Internetu®?”

, piszac o intensywnej
adaptacji tego rodzaju zachowan do budowania i umacniania wirtualnych
spotecznosci. Wspolczesni odbiorcy-uzytkownicy bardzo chetnie dzielg si¢
bowiem swoimi zasobami cyfrowymi w sieci. Internauci oddajg wspolnocie
sieciowej najrézniejsze materiaty, ksigzki, czasopisma, filmy, seriale, a bywa,
ze takze hasta i kody dostepu do rozmaitych baz danych lub sposoby obejscia
zabezpieczen stosowanych przez producentow i wlascicieli materialéw. Rzecz

jasna nie zawsze legalnie i z poszanowaniem praw autorskich?28.

226 Por. M. Mauss, The Gift. The form and reason for exchange in archaic societies, ttum. M. Doug-
las, Routledge, London, New York 2002.

227 Por. M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spoteczeristwem,
tlum. T. Hornowski, Rebis, Poznan 2003.

228 Por. M. Castells, G. Cardoso, Piracy Cultures. Editorial introduction, w: M. Castells, G. Car-
doso (red.), Piracy Cultures: How a Growing Portion of the Global Population is Building
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Uzytkownicy dzielg si¢ réwniez dzietami, ktére sami wytworzg. Co wiecej,
w obszarze tworczosci oddolnej istnieje tez caty pakiet ustug indywidualnych,
ktore $wiadczg dla siebie wzajemnie. Mogg to by¢ na przyktad: korekta - jezy-
kowa i ekspercka, dzigki ktorej wzrasta merytoryczna warto$¢ materiatow,
recenzja, edycja i ttumaczenia na jezyki obce. Wszystkie te dzialania sa doko-
nywane przez uzytkownikéw nieodptatnie.

Zaadaptowana przez wirtualne spofecznosci kultura daru, w ktérej odbior-
cy-uzytkownicy chetnie dzielg si¢ zasobami, sprawia, ze oferta rozrywkowa
dywerguje. Czesto to, co nie jest legalnie dostepne w niektdrych krajach, trafia
do nich dzieki piractwu internetowemu. Zdarza sie, ze zachodzi przy tym
obnizenie jako$ci technicznej materialéw. Jako$¢ filmu emitowanego w kinie
ijako$¢ filmu, ktory zostal podczas seansu nielegalnie nagrany kamera ama-
torsky, a nastepnie pobrany z sieci i odtworzony na prywatnym komputerze,
jest nieporéwnywalna. Jeszcze wigksza réznice robi obejrzenie pirackiego
nagrania spektaklu teatralnego w poréwnaniu z faktyczng obecnosécig w obiekcie
i ogladaniem gry aktoréw na zywo. Niemniej uzytkownicy nie ustaja w kre-
atywnych dziataniach, by i ten problem rozwigzaé, gdyz jakos¢ technolo-
giczna konsumowanych produktéw rozrywkowych jest integralng czescia
ich odbioru. Stad tez formy nielegalnego pozyskiwania materialéw sa coraz
bardziej wysublimowane, bo nie opieraja si¢ juz na najprostszym mozliwym
kopiowaniu za pomoca kamery, ale na hakerskich umiejetnosciach, ktére
pozwalaja na pozyskiwanie materialéw w doskonalej jakosci. Co wiecej, bardzo
czesto tak pozyskane materialy sg jeszcze wzbogacane na przyktad o napisy
wykonane przez dzialajace oddolnie grupy ttumaczy, takie jak na przyktad
powstaty niegdy$ w Polsce Hatak?%.

W kulturze konwergencji tworzy sie wiec swego rodzaju drugi obieg. Partycy-
puja w nim odbiorcy-uzytkownicy, ktorych nie sta¢ na korzystanie z legalnego

i pelnowartoéciowego dostepu do oferty kulturalnej. Rowniez osoby, na ktore

Media Relationships Through Alternate Channels of Obtaining Content, e-book, Annenberg
Press, Los Angeles 2013.

229 Por. J. Blaszczak, Ttumacze zaprzysiegli, w: Polityka, 2013, http://www.polityka.pl/tygo-
dnikpolityka/kultura/1543705,1,hatak---grupa-sieciowych-tlumaczy.read, dostep: 10.02.2017.
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sg nalozone rozne ograniczenia w dostepie do materiatow, a takze takie, ktére
z powoddw ideologicznych nie chea placi¢ za dostep do produktéw kultury
popularne;j.

Uzytkownik, ktéry chciatby legalnie w Polsce zobaczy¢ serial telewizji
amerykanskiej dziatajacej online, w wielu wypadkach moze mie¢ z tym trud-
no$¢, nawet jesli cheialby za to zaptaci¢. Wielu producentéw naklada bowiem
ograniczenia w dostepie do swoich tresci dla os6b z zagranicy. Réwniez Polacy
za granica nie moga korzysta¢ z materialéw udostepnianych przez polskie
telewizje komercyjne w sieci.

Ograniczenia takie jak to spowodowane struktura organizacyjna i wia-
snoéci powoduja, ze wykluczeni potencjalni uzytkownicy zaczynajg korzy-
sta¢ z materiatéw z drugiego obiegu. Sg tu réwniez osoby, ktére kieruja si¢
specyficzng etyka Robin Hooda i uznajg, ze okradanie bogatych - w tym
wypadku najczeséciej duzych koncernéw medialnych - jest moralnie uza-
sadnione. W tej grupie odbiorcow sa tez osoby kontestujace funkcjonujgcy
system oraz ci, ktorzy z powodoéw ideologicznych nie wspieraja konkretnych
produkji. Przyktadem moze by¢ film 50 twarzy Greya. Srodowiska feministyczne
nawolywaly, by nie ogladac¢ tej produkeji, a gdy juz kto$ naprawde ,,musi”,
to zeby za to nie ptaci¢?*®. W mediach spotecznosciowych i w komentarzach
w mediach feministycznych pojawialy sie potencjalne propozycje, jak to zrobi¢;
od najprostszych — obejrze¢ ukradziony material w sieci, do nieco bardziej
wysublimowanych, takich jak zakupienie biletu w multipleksie na inny film
i wejécie do sali, gdzie graja 50 twarzy Greya. Kazde rozwigzanie dziataczki
uznawaly za lepsze niz wsparcie tego filmu.

Dzieki konwergencji uzytkowania i konwergencji technologicznej dochodzi
do dywergenciji treéci i oferty kultury popularnej. Za pomoca tanich i dostepnych
$rodkéw produkeji praktycznie kazdy uzytkownik internetu o przecietnych

umiejetnosciach technicznych moze si¢ sta¢ nadawcg, wytwarza¢ i publikowa¢

230 M. Zysko, ,50 Twarzy Greya”, a raczej ,50 Twarzy Propagowania Przemocy Na Tle Seksual-
nym W Najbardziej Oczekiwanej Premierze Roku”, w: Feminoteka, 2015, http://feminoteka.
pl/50-twarzy-greya-a-raczej-50-twarzy-propagowania-przemocy-na-tle-seksualnym-w-

-najbardziej-oczekiwanej-premierze-roku-recenzja/, dostep: 15.03.2017.
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takie tresci, na jakie ma ochote. Jest to bardzo wazny dla tego opracowania
aspekt procesow konwergencji i dywergencji, poniewaz to wlagnie uzytkownicy,
w tym réwniez ci, ktorzy sg tworcami rozbudowujgcymi opowiesci transme-
dialne, napedzajg ruch wokdt poszczegélnych narracji — zaréwno ten online,
jak i offline. Szerzej omdwiono to zagadnienie w podrozdziale poswieconym
kulturze partycypaciji.

Opowie$¢ transmedialna i opowiadanie transmedialne réwniez tacza
w sobie obydwa procesy. Gdy chodzi o forme i sposéb prowadzenia narracji,
to wyzej wymienione zjawiska sg przejawem konwergencji. Natomiast gdy
chodzi o treé¢, ktéra przeklada sie na wieloé¢ oferty w kulturze popularne;j,
mamy do czynienia z dywergencja. Tres¢ bedaca przedmiotem opowiesci
transmedialnej moze by¢ dowolna.

Jak wspomniano w poprzednim podrozdziale, uzytkowanie ma charakter
konwergentny, ale gdy potraktuje si¢ opowies¢ transmedialng jako calosc,
to kwestia twdrczo$ci i nadawania jest nieco bardziej ztozona. Jesli przyjac,
ze mamy do czynienia z kolektywnym nadawcg rozproszonym, to w sktad
grupy tworcoéw danej opowieéci moze wejé¢ dowolny podmiot i dowolna
osoba - poczawszy od duzych koncernéw medialnych, przez firmy produkcyjne,
az do prywatnych uzytkownikoéw, ktérzy pracuja w zaciszu swojego domu.
Faktycznie w grupie skladajacej si¢ na kolektywnego nadawce jednej opowiesci
transmedialnej moga by¢ setki 0s6b - znanych z imienia i nazwiska lub nie,
pracujacych za wynagrodzenie lub pro bono, profesjonalistéw i amatorow.
Poza wielo$cig podmiotéw wchodzacych w sktad kolektywnego nadawcy jest
takze kwestia tego, ze wigkszo$é¢ z nich pracuje w celu zbudowania spojnego
dzieta, ale sg réwniez tacy, ktérzy tylko poczatkowo czerpia ze wspolnej pracy,
a pdzniej decyduja sie i$¢ wlasng droga.

Dotychczasowe rozwazania po$wiecone konwergencji i dywergencji prowadza
do hipotezy, ze relacja konwergencji i dywergencji opiera si¢ na liniowym
procesie, w ktorym obydwa zjawiska wspotwystepujg obok siebie i moga
na siebie oddzialywa¢. Kazde z nich staje si¢ dominujace w najbardziej dla
siebie odpowiednim obszarze, zgodnie z zasadami, jakie przy$wiecajg funkcjo-

nowaniu organizacji samouczacych sie. W praktyce oznacza to przyjmowanie
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rozwigzan i drog rozwoju mozliwie najbardziej racjonalnych z punktu widzenia
ekonomii dzialan i wykorzystania dostepnych zasobdw. Stad na przyktad
konwergencja w obszarze zapisu informacji jest jak najbardziej pozadana,
bo ulatwia prace twércom i odbidr uzytkownikom. Natomiast dywergencja
w zakresie roznorodnoéci tresci jest oczekiwana przez wspoltczesne audytoria,
stad jej przewaga na tym polu.

Na przyktad w ofercie réznych telewizji online wystepuje duza réznorodnosé
tre$ci (dywergencja). Ze wzgledu na nadmiar miejsc w sieci, gdzie mozna
znalez¢ poszczegdlne programy, pozadane przez uzytkownikow jest powsta-
wanie agregatorow tresci, ktére umozliwialyby dostep do nich w jednym
miejscu. W ten sposdb na rynku polskim dziata miedzy innymi popularny
portal spoteczno$ciowy CDA.pl, w ktérym udostepniane sg filmy, seriale
i programy telewizyjne. Konkurencja w postaci dysponujacych wezsza ofertg
projektow czysto komercyjnych (bez komponentu spoteczno$ciowego), jak Onet
VoD, Ipla czy TVN Player, zarzuca wprawdzie CDA.pl dziatania na granicy
prawa, ale mimo wszystko jest ono legalne i ma kilka milionéw aktywnych
uzytkowniko6w, z ktorych czesé jest sktonna placic za materiaty premium?3!.

Zwazywszy na funkcjonowanie wspolczesnych mediow i kultury, opisany
tutaj model relacji konwergencji i dywergencji wydaje si¢ prawdopodobny
w naszym obszarze kulturowym. Natomiast potencjalne zmiany technolo-
giczne mogg wplyngé w sposob istotny na relacje obydwu proceséw, nadajac
im zupelnie nowy ksztatt.

Z punktu widzenia niniejszego opracowania najistotniejszymi faktami
plynacymi z rozwazan dotyczacych konwergencji i dywergencji sa: proce-
sualny charakter obydwu zjawisk oraz to, ze s3 one wspotwystepujace oraz
wplywaja na siebie w sposob charakterystyczny dla organizacji samouczacych
sie. Na kwestie opowiadania i opowiesci transmedialnej przektada sie to tak,
Ze sam proces tworzenia narracji oraz metagatunek, ktéry w jego wyniku

powstaje, jest wypadkowa dziatania konwergencji technologicznej oraz

231 S. Czubkowska, Jak by na nich nie spojrzec - legalni. Serwis CDA.pl i kulisy dziatania polskiego
YouTube, w: Dziennik.pl, 2015, http://technologia.dziennik.pl/internet/artykuly/504361,c-
da-pl-skad-sie-wzial-serwis-z-filmami-i-grami-cda-pl.html, dostep: 12.03.2017.
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konwergencji uzytkowania. Natomiast w zakresie tre$ci opowiesci transme-
dialnej zachodzi dywergencja, ktéra jest mozliwa dzieki wyzej wymienionym

procesom konwergencji.

1.3. Kultura partycypacji

Zagadnienie kultury partycypacji pojawilo sie juz na kartach tego opracowania,
ale wymaga szerszego omoéwienia, bo temat ten jest bardzo istotny dla przed-
miotu niniejszej pracy. Jako Ze moze on by¢ rozumiany réznorako, konieczne
jest w tym miejscu narzucenie definicyjnej ramy. Autorka za Jenkinsem i jego
wspotpracownikami przyjmuje, ze kultura partycypacji jest przestrzenia
wspolnotowego wytwarzania dobr intelektualnych i materialnych, ktéra

charakteryzuje sie:

1. Relatywnie niska bariera dla artystycznej ekspresji i zaangazowaniem
oddolnymy;

2. Duzym wsparciem kreatywnoéci i dzieleniem si¢ swoimi pracami;

3. Swoistym rodzajem nieformalnego mentoringu, w ktérym wiedza posia-
dana przez bardziej doswiadczonych jest dystrybuowana do nowicjuszy;

4. Czlonkowie wierza, ze ich wklad ma znaczenie,

5. Odczuwajg rodzaj spolecznego zwiazku z innymi uczestnikami (a przy-

najmniej liczg sie z ich opinig na temat wlasnej twérczosci) [thum. AC]?32.

Zatem, w $wietle zalozen tej pracy za najistotniejsza ceche kultury par-
tycypacji uznaje si¢ kolektywna wspdtprace kreatywna oparta na zasadzie
wolnosci i wewnetrznych regutach wspélnoty. Ma to oczywisty zwigzek

z procesami konwergencji, ktore dzigki jej dziataniu w obszarze technologii

232 H. Jenkins, K. Clinton, R. Purushotma, A.]. Robison, M. Weigel, Confronting the Challenges
of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century, The MIT Press, Chicago
2007,s. 7.
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i uzytkowania umozliwiaja samorealizacj¢ uczestnikom kultury partycypaciji,
co w rezultacie prowadzi do dywergencji tresci, a co za tym idzie, takze oferty

kultury popularne;j.

Poziomy zaangazowania

Motyw kultury partycypacji pojawil sie juz przy definiowaniu opowiadania
i opowiesci transmedialnej. Podobnie przy omawianiu konwergencji i dywer-
gencji wspomniano krétko o kolektywnym nadawcy rozproszonym w procesie
opowiadania transmedialnego, czyli faktycznie o grupie nadawcow zlozonej
zaréwno z komercyjnych profesjonalistow, jak i twércéw amatorskich dziataja-
cych catkowicie oddolnie i wspolnie rozbudowujgcych opowies¢ transmedialna.
Jak pisze holenderski medioznawca Mirko Tobias Schifer, takie rozumienie
nadawcy to jeden z wyznacznikow kultury partycypacji?®?. Autor zaktada,
ze na wszystkich etapach rozwoju projektu, zaangazowani uczestnicy moga
by¢ ,profesjonalnymi projektantami zatrudnionymi przez firmy, indywidu-
alnymi osobami, grupg studentéw entuzjastow, spolecznoscia uzytkownikow,
grupg hakerdw itd., natomiast wszyscy oni sg jednocze$nie uzytkownikami
i producentami”?%. Ten cytat bardzo dobrze charakteryzuje producenta
zbiorowego, z jakim mamy do czynienia w przypadku opowiesci transme-
dialnej. Z jednej strony - tak jak wspomniano w podrozdziale dotyczacym
konwergencji i dywergencji - mamy do czynienia z uzytkownikiem, ktory
moze swobodnie przyjmowac na siebie role zaréwno odbiorcy, jak i nadawcy
czy producenta, co wskazuje na konwergencje uzytkownikéow. A z drugiej
strony, gdy chodzi o kolektywne autorstwo opowiesci transmedialnej, jest

ono wewnetrznie dywergentne.

233 M.T. Schifer, Bastard Culture! How user participation transforms cultural production,
Amsterdam University Press, Amsterdam 2001.
234 Tamze,s. 21.
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Jednak, jak wskazuje definicja na wstepie tego podrozdziatu, partycypacja
moze mie¢ ré6zne wymiary, bowiem poziom zaangazowania w procesie opo-
wiadania transmedialnego moze by¢ rézny. W literaturze mozna znalez¢
wiele typologii uzytkownikoéw sieci, ktére maja pomoc okresli¢ te kwestie.

Sa to na przyklad podzialy ze wzgledu na czestotliwos¢ korzystania z inter-
netu oraz na poziom kompetencji uzytkownika. Takg typologia postuzyli sie
miedzy innymi Petter Bae Brandtzaega, Jan Heima i Amela Karahasanovic¢
w 2011 roku. Wyodrebnili oni cztery typy uzytkownikéw: maruderéow (lag-
gards) - 16 proc., zmieszanych i wrogich (confused and adverse) - 2 proc.,
zaawansowanych (advanced) - 16 proc., zwolennikow (fallowers) - 19 proc.?>.
W typologii norweskich badaczy znalezli sie rowniez nieuzytkownicy (non-in-
ternet users)*3%, ktorzy stanowia najwiekszg grupe, bo az 44 proc. badanych,
i charakteryzujg sie tym, ze po prostu nie korzystajg z internetu. Maruderzy
uzywajg internetu rzadko, najmniej liczna grupa zmieszanych i wrogich uzyt-
kownikéw korzysta z sieci incydentalnie i ma do niej raczej ambiwalentny
stosunek. Badacze odnotowali tego typu uzytkownikéw w Wielkiej Brytanii
i Austrii. Zawansowani uzytkownicy korzystajg z internetu cze¢sto i uzywaja
go do komunikacji prywatnej, zakupéw oraz zalatwiania spraw administracyj-
nych. Zwolennicy uzywajg za$ sieci do$¢ czesto, ale rzadziej niz zaawansowani
inie korzystaja na przyklad z opcji zakupow online. Podzial ten jest wprawdzie
interesujacy i mozna sie z niego sporo dowiedzie¢ o zwyczajach internetowych
Europejczykéw, ale nie przystaje do przedmiotu tej pracy, bo nie méwi nic
o oddolnym zaangazowaniu.

Podobnie mato uzyteczny wydaje si¢ podziat ze wzgledu na poziom
kompetencji uzytkownikéw, chociaz trudno nie dostrzec zaleznoéci miedzy
umiejetno$ciami postugiwania si¢ internetem i uczestniczeniem w kulturze

partycypacji. Tego rodzaju typologie proponuje teoretyk spoteczenstwa sieci

235 P.B. Brandtzega, J. Heima, A. Karahasanovi¢, Understanding the new digital divide - A ty-
pology of Internet users in Europe, ,,International Journal of Human-Computer Studies”
2011, nr 69, s. 123-138.

236 Tamze.
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Manuel Castells?*”. Na kartach Galaktyki Internetu pisze o technoelitach, ktore
stanowig najwyzsza kaste sieci utopijnie wierzaca w zbawienng role postepu
technologicznego. Wymienia takze hakeréw - grupe ekspertéw o bardzo
wysokich kompetencjach, ktérej czlonkowie chetnie podejmuja wspétprace,
by twérczo wykorzystywaé komputery. Nastepna grupa to wirtualni komu-
nitarianie, czyli faktycznie opisane wczegéniej przez Howarda Reingholda?3®
wirtualne spolecznodci, ktdre charakteryzuja si¢ wprawdzie znacznie nizszymi
kompetencjami technologicznymi niz technoelity i hakerzy, ale za to s3 bardzo
zaangazowane, chetnie kooperuja i odpowiadajg za upowszechnianie sie inter-
netu. Jako ostatnig istotng grupe Manuel Castells wymienia przedsigbiorcow,
ktorzy wykorzystuja sie¢ gtéwnie do celow komercyjnych. Jak stusznie zauwaza
Magdalena Szpunar?*®, badacz zupelnie pomija jednostki tudziez osoby pry-
watne, ktore sg uzytkownikami sieci. Wprawdzie Castells napisal Galaktyke
Internetu przed rewolucja spolecznoéciows, ale juz po upowszechnieniu sie sieci,
bo w 2001 roku. Uzytkownicy indywidualni swobodnie korzystali wowczas
z wyszukiwarek, foréw, komunikatoréw, e-maili oraz gier typu MUD. Stad
pominiecie przez badacza tak duzej grupy osob aktywnych w sieci nie wydaje
sie uzasadnione, a z punktu widzenia prowadzonych w tej pracy rozwazan
ta najbardziej zréznicowana grupa bylaby potencjalnie najistotniejsza.
Typologie uzytkownikéw sieci sa tworzone réwniez na podstawie kryterium
aksjologicznego, ktore zaktada pozytywng lub negatywng oceng dzialan w inter-
necie. W ten sposdb spofecznos¢ sieciowa sklasyfikowali Christoph Lutz i Chri-
stian Pieter Hoffmann?%®. Wyodrebnili oni w sumie osiem typow uzytkownikow,

ktérych podzielili na dwie podgrupy. Pierwsza to grupa o wysokim poziomie

237 Por. M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spoleczeristwem,
dz. cyt.

238 Por. H. Reinghold, The Virtual Community. Homesteanding on the Electronic Frontier, The
MIT Press, Cambridge 2000.

239 M. Szpunar, Spolecznosci wirtualne jako spotecznosci - proba ujecia socjologicznego, w: M. Ra-
dochonski, B. Przywara (red.), Jednostka-grupa-cybersiec. Psychologiczne, spoteczno-kul-
turowe i edukacyjne aspekty spoleczeristwa informacyjnego, Wydawnictwo Wyzszej Szkoty
Informatyki i Zarzadzania, Rzeszow 2004, s. 157-184.

240 Ch. Lutz, Ch.P. Hoffmann, The dark side of online participation: exploring non-, passive and
negative participation, ,Information, Communication and Society” 2017, t. 20, nr 6, s. 876-897.
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partycypacji, w ktorej sktad wchodzg: pozytywnie i aktywnie partycypujacy
(positive active participation), ktdrzy angazuja si¢ konstruktywnie; pozytywnie
pasywnie partycypujacy (positive passive participation), ktorzy cechujg sie
przypadkowym wkladem; negatywnie i aktywnie partycypujacy (negative
active participation), ktorych zaangazowanie jest destrukcyjne; negatywnie
i pasywnie partycypujacy (negative passive participation), ktérych wplyw jest
mimowolnie destrukcyjny?*!. Z kolei druga grupa cechuje si¢ stosunkowo niskim
poziomem partycypacji. Mozna w niej wyodrebnié: pozytywnie i aktywnie
niepartycypujacych (positive active non-participation), ktérzy powstrzymuja sie
od zabierania glosu; pozytywnie i pasywnie niepartycypujacy (postive passive
non-participation), ktérzy nie majg motywacji lub $wiadomosci koniecznej
do podjecia dziatania; negatywnie aktywnie niepartycypujacy (negative active
non-participation), ktorzy sie nie ujawniaja i uprawiaja autocenzure, oraz
negatywnie i pasywnie niepartycypujacych (negative passive non-participation),
ktdérzy w ogdle sa wykluczeni z komunikacji?42.

Aspekt aksjologiczny przedmiotu tej pracy nie zawiera si¢ w jej temacie,
jednak warto w tym miejscu zauwazy¢, ze powyzsza typologia rzuca $wiatlo
na kwestie¢ ,,psucia” opowiesci transmedialnej przez uzytkownikéw oraz
negatywnej aktywnosci wokdt produkeji komercyjnych. Tego typu dzialania
oczywiscie wystepuja w procesie opowiadania transmedialnego, ale nie sg one
szczegolnie znaczace dla jego rozwoju, bo zwykle spotecznos¢ internetowa
powoduje, Ze zostaja one zepchnigte na margines. Podobnie dzieje si¢ w przy-
padku dzialan uznanych przez twércow komercyjnych za negatywne.

Najbardziej uzyteczna z punktu widzenia tego opracowania jest typologia
uzytkownikow oparta na kryterium sposobu zaangazowania w dzialania
w sieci. Taki podziat zaproponowali Charlene Li, Josh Bernoff, Remy Fioren-

tino i Sarah Glass?** w 2006 roku. Typologia tych badaczy - zwana drabinka

241 Tamze.

242 Tamze.

243 Ch. Li, J. Bernoff, R. Fiorentino, S. Glass, Mapping Participation In Activities Forms The
Foundation Of A Social Strategy, ,Trends. Social Technographics”, Forrester Research, April
19, 2007.
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socjotechnograficzng - jest bardzo czesto przytaczana w pracach dotyczacych
marketingu sieciowego i mediéw spotecznoéciowych?*4. Od momentu jej
powstania byta ona wielokrotnie aktualizowana?*®, zmieniata si¢ rowniez
metodologia badan, na podstawie ktérych dokonywano tych aktualizacji, stad
dane procentowe nowszych wersji nie sg poréwnywalne z wersjg pierwotna,
ktora zakladala, ze wszystkie typy uzytkownikéw sumuja si¢ ostatecznie
do 100 proc. Zalozenie, ze uzytkownicy mogg faczy¢ rézne sposoby korzystania
z internetu potwierdza praktyka.

Autorzy wyrdzniajg sze$¢ typdéw uzytkownikéw. Pierwszym, najmniej
licznym sg twércy, to oni odpowiadaja za wytwarzanie zawarto$ci w inter-
necie, bywaja blogerami i vlogerami, budujg i prowadzg strony internetowe,
dodajg tresci w mediach spotecznosciowych. W pierwotnej wersji drabinki
stanowili oni 13 proc., w aktualizacjach ta liczba wzrastata, nawet do dwu-
dziestu kilku procent?#6. Kolejna grupa to krytycy, ktérzy chetnie komentuja,
oceniajg i recenzujg treéci znalezione w sieci. W 2006 roku stanowili oni blisko
20 proc. uzytkownikéw, ich procentowy udzial w kolejnych aktualizacjach
znaczgco wzrastal, niemal dwukrotnie??”. Nastepna grupa to cztonkowie,
ktérych aktywno$¢ internetowa opiera si¢ przede wszystkim na tworzeniu
sieci z innymi uzytkownikami, w pierwszym badaniu réwniez stanowili
oni blisko jedna piata. Pdzniejsze aktualizacje wskazuja, ze dzigki bardzo
szybkiemu upowszechnieniu si¢ mediéw spotecznosciowych ich liczba prawie
sie potroita?48. Nastepny typ to kolekcjonerzy, ktorzy bacznie $ledza, co sie

dzieje w internecie, korzystaja z czytnikow RSS i systemow tworzenia zakltadek.

244 Por. A. Miotk, Skuteczne social media, Hellion, Gliwice 2013, s. 33; A. Payne, P. Frow, Stra-
tegic Customer Management: Integrating Relationship Marketing and CRM, Cambridge
University Press, New York 2013, s. 185; Ch. Li, J. Bernoff, Marketing in the Groundswell,
Harvard Business Press, Boston 2009.

245 Por. G. Fleming, Global Social Technographics Update 2011: US And EU Mature, Emerging
Markets Show Lots Of Activity, w: Forrester, 2012, http://blogs.forrester.com/gina_sver-
dlov/12-01-04-global_social _technographics_update_2011_us_and_eu_mature_emer-
ging_markets_show_lots_of_activity, dostep: 15.03.2017.

246 Tamze.

247 Tamze.

248 Tamze.
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W 2006 roku stanowili oni 15 proc. uzytkownikéw, pozniej ich liczba wzrastala,
ale nie tak spektakularnie jak w pozostalych przypadkach, bo zaledwie o kilka
procent. Obserwatorzy to bardzo liczna grupa (w 2006 roku byto to 33 proc.),
ktéra nie pozostawia szczegdlnych §ladow swojej bytnosci w sieci, jest bierna,
ale zapoznaje si¢ z tre§ciami wygenerowanymi lub udostepnionymi przez
innych uzytkownikéw. Z czasem ta grupa stala si¢ dominujaca, w kolejnych
aktualizacjach liczba obserwatoréw gwattownie wzrosta — do okoto 70 proc?4°.
Najliczniejsza grupa wymieniong przez Li i jej zespot w 2006 roku byli nieak-
tywni (52 proc.), ktérzy nie podejmuja w sieci Zadnych dzialan. Moga korzystaé
z internetu, ale robig to rzadko i nie s3 w tym zbyt kompetentni, nie angazuja si¢
w media spotecznosciowe. Liczba tego typu uzytkownikéw spadta gwattownie,
bo w najnowszych aktualizacjach liczy ona juz tylko 14 proc., co z pewnoscia
jest rezultatem upowszechnienia si¢ internetu i rosnacych kompetencji osob,
ktore z niego korzystaja. W aktualizacji z 2009 roku w typologii pojawita sie
nowa kategoria, mianowicie dyskutujacy, ktorzy moga mie¢ wérod uzytkow-
nikéw nawet ponad 30 proc. reprezentacje®>°.

Te typologie mozna przelozy¢ na uzytkownikdéw opowiesci transmedial-
nych i twércéw aktywnych w procesie opowiadania transmedialnego. W tym
przypadku w grupie twércow znajda sie na przyktad wszyscy ci, ktérzy pisza
fan fiction, kreca lub montujg fan wideo i wytarzaja fan art, a takze osoby,
ktdre w tworczy sposob dokonujg modyfikacji elementéw opowiesci wytworzo-
nych komercyjnie (na przyklad: remiksy, mashupy, dubbingowanie). Krytycy
chetnie komentuja, oceniajg i recenzuja elementy opowiesci transmedialnej,
zaréwno te powstale komercyjnie, jak i wytworzone oddolnie przez poprzedni
typ uzytkownikow. Cztonkowie wchodzg w interakcje z innymi uzytkowni-
kami, ktérzy angazuja si¢ w proces opowiadania transmedialnego. Czgsto jest
on przyczynkiem do nawigzania kontaktu lub wrecz konstytuuje spoteczno$¢,
ktéra koncentruje sie wokot danej narracji. Kolekcjonerzy natomiast zbieraja
w sieci to, co jest zwigzane z dang opowiescig transmedialng, i dzielg si¢ tym

z innymi uzytkownikami. Dyskutanci prowadzg intensywna deliberacje

249 Tamze.
250 Tamze.
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nad opowie$cig transmedialng i procesem jej wytwarzania. Obserwatorzy
za$ korzystaja z tego, co wytworzyly, zebraly i udostepnity pozostale grupy
zaangazowanych.

Podziat Li i Bernofta jest typologia, wigc granice nie sg tutaj ostre, a uzyt-
kownicy moga laczy¢ w sobie cechy wielu grup. W procesie wytwarzania
i konsumowania opowiesci transmedialnej jest to szczegolnie widoczne. Zwykle
tworcy sg jednoczesnie cztonkami jakich$ internetowych spotecznosci. Zgodnie
z definicja kultury partycypacji Henry’ego Jenkinsa inspiruja si¢ nawzajem,
wspierajg, ale tez dyskutuja i krytykujg?>!. Dzieki temu wytwarza sie kolek-

tywna wiedza?>?

stuzaca rozwojowi procesu opowiadania transmedialnego.
Kolekcjonerzy réwniez nie pozostaja w prézni, ale podobnie jak inni wchodza
w sieci powiazan z innymi uzytkownikami i zgodnie z filozofig internetowej
kultury daru chetnie si¢ z nimi dzielg tym, co uda im si¢ znalez¢.

W kontekscie opowiesci i opowiadania transmedialnego nalezy rozwazy¢
tez typy uzytkownikéw pod kgtem poziomu emocjonalnego zaangazowania,
ktére moze by¢ zréznicowane. Uzytkownika fatwo bowiem utozsami¢ z fanem,
a byloby to uproszczenie bardzo ograniczajace zakres dziatan podejmowanych
w ramach analizowanych zjawisk.

Fan opowiesci transmedialnej jest najbardziej zagorzalym milo$nikiem
narracji. Wedlug Malgorzaty Lisowskiej-Magdziarz moze on dziala¢ w szesciu
obszarach:

1. indywidualna i zbiorowa, wielokrotnie ponawiana recepcja wybranego

produktu medialnego - filmu, gry, serialu, ksiazki, programu telewizyjnego;

2. jego interpretacja i analiza;

3. nabywanie, kolekcjonowanie, porzadkowanie i rozpowszechnianie wiedzy

z nim zwigzanej;

4. inspirowana nim tworczos$c¢ artystyczna;

5. wytwarzanie wokol niego spolecznosci;

6. dziafania organizacyjne i budowa infrastruktury na rzecz tej spotecznosci;

251 Por. H. Jenkins, S. Ford, J. Green, Spreadable Media. Creating value and meaning in a ne-
tworked culture, New York University Press, New York 2013, s. 27-37.
252 Por. P. Lévy, Collective intelligence..., dz. cyt.
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7. autoobserwacja i autoanaliza®>3.

W przypadku fandéw opowiesci transmedialnych dziatania w wyzej wymie-
nionych obszarach nie ograniczaja si¢ do jednego produktu medialnego, ale
s rozszerzone na caly metagatunek. Fani i fandom - czyli ich zbiorowos¢

- sg najbardziej twérczymi, zaangazowanymi i wiernymi uzytkownikami
opowiesci, ale nie sg jedyni. Istnieje tez szereg uzytkownikow przejawiajgcych

mniej intensywne, wybioércze lub negatywne zainteresowanie narracja.

Tabela 1. Typologia uzytkownikow opowiesci transmedialnej
ze wzgledu na poziom zaangazowania emocjonalnego.

Zaangazowanie emocjonalne Typ uzytkownika
Bardzo silne pozytywne Fan opowiesci
Silne pozytywne Fan produktu
Stabe pozytywne Fan kultury popularnej
Bardzo stabe pozytywne Przecietny uzytkownik mediéw
Obojetnos¢ Nie-uzytkownik mediow (non-viewer)
Stabe negatywne Krytyk kultury popularnej
Silne negatywne Hejter konkretnego produktu (hate watcher-reader)
Bardzo silne negatywne Hejter opowiesci (hard hate watcher-reader-collector)

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Autorka proponuje wlasna typologie uzytkownikéw opowiesci transme-
dialnej ze wzgledu na bardzo istotne zaangazowanie emocjonalne, ktére bardzo
czesto jest motorem podejmowanych dzialan. Pierwszg grupg, o bardzo silnym
zaangazowaniu pozytywnym, sa fani opowiesci, ktorzy potrafig poswieci¢ wiele
czasu i energii na to, by zebra¢ wszystkie jej elementy. Czerpig przyjemno$¢
z kolekcjonowania historii i z jej dobrej znajomosci. Nierzadko sa réwniez

silnie zaangazowani w proces opowiadania transmedialnego.

253 M. Lisowska-Madziarz, Fandom dla poczgtkujgcych. Cz. I, Instytut Dziennikarstwa, Mediow
i Komunikacji Spotecznej U], Krakow 2017, s. 16.
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Fani konkretnych produktéw medialnych przynalezacych do danej narracji
sg kolejnym typem uzytkownikéw. Ich zaangazowanie réwniez bedzie inten-
sywne, ale ograniczone na przyktad do samych tylko ksigzek, z pominieciem
pozostatych elementéw. Nie beda oni dazy¢ do poznania wszystkich fragmentéw
opowiesci, bez wzgledu na forme, skoncentruja sie na tym przekazie, ktory
preferuja i uwazaja za wart ich uwagi.

Nastepna grupa to fani kultury popularnej, ktérzy konsumujg i przetwa-
rzaja tylko najbardziej mainstreamowe elementy opowiesci transmedialnej,
a wiec na przyktad wysokobudzetowe filmy kinowe nastawione na masowego
odbiorce lub modne seriale telewizyjne. Odnotowuja pojawienie si¢ produktow
i przez jaki$ czas si¢ na nich koncentruja, ale nie pozostajg im wierni zbyt
dlugo. Ich uwage przejmuje kolejna popularna produkcja. W tej grupie moga
sie tez znalez¢ uzytkownicy, ktérzy przyswajaja jakie$ elementy opowiesci
transmedialnej w ramach tak zwanej guilty pleasure?>*, czyli przyjemnosci
polaczonej z poczuciem winy, najczesciej wynikajacym z tego, ze uzytkownik
traci czas na przyswajanie czegos, co jest ponizej jego mozliwosci percepcyj-
nych i intelektualnych lub jest powszechnie uwazane za niewtasciwe. Oglada
tylko po to, by si¢ zrelaksowa¢, zabi¢ czas lub zweryfikowa¢, czy dany produkt
faktycznie jest tak zty lub dziwny, jak twierdzi spotecznosé¢ uzytkownikow.

Przecietny uzytkownik mediéw to kolejny typ. Rejestruje on pojawienie sie
opowiesci transmedialnej i zwykle potrafi wymieni¢ jakie$ produkty, ktére
wchodzg w jej sklad. Ma pojecie o narracji, ale jej nie $ledzi na biezgco, zna
ja gléwnie z doniesient medialnych i nie ma do niej szczegdlnie emocjonalnego
stosunku.

Nie-uzytkownik za$ korzysta sporadycznie z mediéw tradycyjnych i nie
porusza sie w nich szczegélnie kompetentnie. Praktycznie nie odnotowuje
produktéw kultury popularnej, ktéra jest mu obojetna. Moze w ogdle nie

kojarzy¢ opowiesci transmedialnych.

254 J. Szalai, Against ,Guilty pleasure”, w: New Yorker, 2013, http://www.newyorker.com/books/
page-turner/against-guilty-pleasure, dostep: 10.03.2017; M. Fisher,
Why It’s Good to Feel Guilty, w: Psychology Today, 2010, https://www.psychologytoday.com/
blog/loves-evolver/201005/why-its-good-feel-guilty, dostep: 10.03.2017.
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Krytyk kultury popularnej to uzytkownik, ktéry z zatozenia ma do niej
negatywny stosunek. Nie koncentruje go jednak na opowiesci transmedialnej
ani tez na produktach, ktére wchodza w jej sktad. Traktuje je po prostu jak
element szerszego fenomenu, o ktérym nie ma najlepszego zdania.

Silny negatywny afekt cechuje hejtera (hate watcher®> lub hate reader), ktory
odczuwa nieche¢ do danego produktu i moze ja intensywnie manifestowac.
Oglada lub czyta dany element opowiesci transmedialnej tylko po to, by méc
go skrytykowac¢ i zdyskredytowa¢, postugujac si¢ przy tym licznymi przykta-
dami pochodzacymi z przyswojonego produktu.

Hard hater to uzytkownik kierujacy sie niechecia do calej opowiesci trans-
medialnej, ma do niej silnie negatywny stosunek. Przejawia sie to przede
wszystkim w dos$¢ drobiazgowym kolekcjonowaniu jej poszczegdlnych ele-
mentow tylko po to, by poddac je pdzniej ostrej krytyce. Znajomos¢ catosci
narracji ma ufatwic hejterowi zebranie argumentéw dowodzacych stusznosci

jego niecheci.

Formy zaangazowania

Po przyjrzeniu si¢ uzytkownikom opowiesci transmedialnych konieczne jest
pochylenie si¢ nad kwestig form ekspresji, po ktore siegajg. W niniejszym
podrozdziale zostaly one pokrétce omdwione wraz z przykltadami. Dzia-
fania uzytkownikow opowiesci transmedialnej nie muszg sie ograniczac
do rzeczywistosci online, moga réwniez mie¢ miejsce w przestrzeni offline,
co takze zostalo wziete pod uwage w ponizszym katalogu mozliwoséci. Jednak
najwiecej aktywnosci oddolnych podejmowanych jest w sieci i przy uzyciu

narzedzi, ktére ona oferuje. Zatem trzon form ekspresji praktykowanych przez

255 Pojecie hate-watchingu wprowadzita Emily Nussbaum na famach New Yorkera w 2012 r. Por.
E. Nussbaum, Hate - watching ,Smash”, w: New Yorker, 2012, http://www.newyorker.
com/culture/culture-desk/hate-watching-smash, dostep: 13.03.2017; D. Franich, The Rise
of Hate-Watching: Which TV shows do you love to despise?, w: Entertainment, 2012, http://
ew.com/article/2012/08/16/newsroom-smash-glee-hatewatch/, dostep: 13.03.2017.
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uzytkownikoéw opowiesci transmedialnej stanowi user generated content
(UGC)?%¢, czyli zwarto$¢ wygenerowana przez nich samych.

Wedtug Organizacji Wspdlpracy Gospodarczej i Rozwoju (OECD), by tresé
mozna bylo okregli¢ jako user generated content musi ona zosta¢ upubliczniona
(publication requirement), musi mie¢ komponent kreatywny (creative effort)
oraz by¢ przygotowana amatorsko i oddolnie, to znaczy nie w ramach odpfatnej
pracy (creation outside of professional routines and practises)®>’. OECD zajeta
sie tym zagadnieniem ze wzgledu na wazkos¢ tematu - nie tylko dla kultury
popularnej, ale takze dla innych dziedzin, takich jak na przyktad marketing
czy dziennikarstwo?®8.

UGC moze mie¢ wiele rodzajow, a jednym z nich - szczeg6lnie istotnym
z punktu widzenia tej pracy - jest tworczo$¢ przeobrazona (transfor-
mative work).Jak pisze Malgorzata Lisowska-Magdziarz, polega ona na tym,
ze ,Fani zawlaszczaja ulubiony, pozornie gotowy i skonczony produkt medialny
i przedtuzaja jego Zycie, twdrczo go zmieniaja, rozwijajg, wzbogacaja, reinter-
pretuja, czasem przenoszg do innego medium lub catkowicie zmieniaja jego
znaczenie™?*®. Ten rodzaj dziatan jest zatem wypadkowa dwdch czynnikéw:
transformacji tego, co juz powstalo, oraz komponentu kreatywnego. Twor-
cz0$¢ przeobrazona bedzie wiec jednym z wazniejszych narzedzi w procesie
opowiadania transmedialnego, bo gléwnie dzieki niej pojawia si¢ w opowiesci
przestrzen do budowania klacz na gléwnych watkach fabularnych. Na waznoé¢
tej formy ekspresji wskazuja rowniez zagraniczni badacze fandomoéw, w tym

260

amerykanska specjalistka od mediéw cyfrowych Alexis Lothian?¢? i Henry

256 H. Jenkins, I. Mizuko, D. Boyd, Participatory culture in a networked era, Polity Press, Cam-
bridge 2016, s. 137.

257 OECD/OCDE, Participative web: user-created content, Paryz 2007, s. 8.

258 Tamze.

259 M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczgtkujgcych, dz. cyt., s. 19.

260 A. Lothian, Archival anarchies: Online fandom, subcultural conservation, and the trans-
formative work of digital ephemera, w: ,International Journal of Cultural Studies” 2013,
t. 16, Issue 6, s. 541-556.
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Jenkins?®!, ktorzy pisza o tworczosci przeobrazonej jako jednym z wazniejszych

przejawow oddolnego zaangazowania.

Tabela 2. Podstawowe formy ekspresji wykorzystywane przez uzytkownikow.

Forma ekspresji Przyktady n:')rtr::;i::;
Fan fiction (fanfiki) opowiadania, nowele, powiesci, dramaty, poezja Tak
Fan wideo remaki, mashupy, remiksy, recuty, redubbingi, resubtitling Tak
Fanart ilustracje, rysunki, memy Tak
Dyskusje fora, recenzje, profile w mediach spotecznosciowych Tak
Katalogowanie encyklopedie typu wiki, hasta w portalach branzowych Nie
perfDoZri:r:::;?Nne LARP (Live Acting Role-Playing), cosplay Tak
Rzemiosto zabawki, odziez, bizuteria Nie
Metaanaliza seminaria tematyczne, analizy planow zdjeciowych w kontekscie Tak

wytworzonej i zaprezentowanej wczesniej narragji

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W powyzszej tabeli zaprezentowano rézne rodzaje ekspresji wykorzysty-
wane przez uzytkownikow. Pierwsza z nich jest fan fiction, czyli pisarska
tworczoé¢ fikcyjna mito$nikédw narracji i bohateréw wykreowanych weze-
$niej w kulturze popularnej?%2. Fanfiki nalezg do twérczosci przeobrazonej
i zawieraja duzy potencjal, gdy chodzi o rozwijanie opowiesci transmedialne;.
Uzytkownicy na bazie komercyjnych elementéw opowiesci, ktore pojawity
sie w procesie opowiadania transmedialnego realizowanego przez przemyst
kulturalny, pisza wlasne teksty literackie. Reguly wskazujace, w jaki sposéb
mozna to robi¢, sg ptynne i zalezg od samego uzytkownika oraz wewnetrznego
kodeksu, ktéry obowigzuje w zbiorowosci fanowskiej i medium, gdzie tekst
ma zosta¢ opublikowany. Stad tez mozliwe s3 fanfiki bardzo bliskie komer-
cyjnemu pierwowzorowi (kanonowi), gdy chodzi o uniwersum literackie,

filmowe lub gry, bohateréw i sposéb prowadzenia narracji.

261 H. Jenkins, Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture, Routledge, New
York and London 2013.

262 Por. A. Jamisson, Fic: Why Fanfiction Is Taking Over the World, dz. cyt., s. 4.
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Uzytkownicy czesto pracujg na bazie istniejgcej narracji, piszac jej kon-
tynuacje, historie poprzedzajaca lub tworzac alternatywne rozwigzania. Jest
jednak rowniez mozliwe zachowanie luZniejszego zwiazku z profesjonalnie
przygotowanymi elementami opowiesci transmedialnej. Bohaterowie moga
by¢ przenoszeni do innych uniwerséw lub by¢ niezgodni ze swoim pierwotnym
profilem charakterologicznym (out of character). Do zalozycielskiego uniwersum
mogg tez by¢ wprowadzane zupelnie nowe postacie i watki, ktdre do tej pory
nie byly obecne w narracji. Uzytkownicy stosuja réwniez narracje krzyzowe,
ktore taczg bohateréw i uniwersum jednej opowiesci transmedialnej z inng
lub innymi (fikcyjnymi lub niefikcyjnymi).

To, w jaki sposdb jest przez uzytkownika prowadzony proces opowiadania
transmedialnego, w najwigkszym stopniu zalezy od jego talentu, kreatywnoséci
i kompetencji. Dlatego wérdd fan fiction mozna znalez¢ zaréwno bardzo dobre
teksty, ktére moga jakoscig i kunsztem przewyzsza¢ komercyjny pierwowzor,
jak i teksty bardzo stabe, a wrecz grafomanskie. Od uzytkownika zalezy row-
niez, na ile jego tekst jest innowacyjny, a na ile stanowi recykling tego, co juz
powstato komercyjnie i oddolnie. Pisanie fan fiction jest tez wprawka dla
poczatkujacych pisarzy, ktérzy moga ksztaltowaé swdj warsztat, korzystajac
poczatkowo z gotowych rozwigzan wypracowanych przez twércéw komer-
cyjnych (uniwersa, rysy charakterologiczne, sposoby prowadzenia fabuly).

Kolejna formg kontentu generowanego przez uzytkownikéw jest fan
wideo. Jest to bardzo réznorodny rodzaj zawartosci, twdrczy wklad w tego
typu material tez moze by¢ bardzo zréznicowany. Mozliwoéci w przypadku
wideo fanowskiego jest bardzo wiele, poczawszy od bardzo wymagajacych
dla amator6éw remakéw?93, ktore faktycznie s3 ponownym nagraniem czego$,
co juz zostalo zrobione i to przez profesjonalistow. Gléwnym wyzwaniem dla
tworcy remaka jest takie przedstawienie historii, ktore dzieki kreatywnym
rozwiazaniom i ciekawej konwencji bedzie dla odbiorcéw atrakcyjne. Pozycja

wyjsciowa uzytkownikéw mierzacych si¢ z remakami z natury jest trudna. Nie

263 Por. K. Loock, C. Verevis, Introducion: Remake|Remodel, w: K. Loock, C. Verevis (red.),
Film Remakes, Adaptations and Fan Productions: Remake/Remodel, Palgrave Macmillan,
New York, s. 1-15.
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maja dostepu do ekspertdw i sztabu pracownikéw, majg tez skromne mozliwosci
finansowe, ktére nie pozwalajg na produkeje z rozmachem. Dlatego muszg sie
positkowa¢ innymi sposobami, na przyktad wspoélpracy ze spolecznoscia fandw,
ktéra w ramach kultury daru wesprze tworce swoim czasem, do§wiadczeniem,
a takze efektami dzialan kolektywnych. W przypadku tego typu projektow
mozliwe jest tez wykorzystanie crowdfundingu, czyli spolecznos$ciowej zbiorki
$rodkéw na realizacje filmu. Natomiast do tej pory nie sg znane duze akcje
tego typu powiazane z popularnymi opowie$ciami transmedialnymi. Czesto
tworcy remakéw w ogodle nie roszczg sobie praw do stworzenia spektakular-
nego dziela, ale wprost przeciwnie, si¢egaja po parodie lub pastisz, po ktérych
wspotuzytkownicy raczej spodziewaja si¢ dobrej zabawy niz zachwytu nad
poziomem artystycznym i technicznym.

Najwieksza czes$¢ fanowskich wideo to produkeje przygotowane przy wyko-
rzystaniu istniejacych juz w ramach opowiesci filmoéw. Jest to specyficzna forma
recyklingu, ktéra wymaga kreatywno$ci i umiejetnosci technicznych, takich
jak montaz, podkiadanie dzwieku czy wtapianie napiséw. Najbardziej cenione
przez odbiorcoéw sa mashupy, ktore polegaja na takim polaczeniu dwdch lub
wigcej filmoéw, ze praktycznie nie wida¢ cigé. Filmy moga pochodzi¢ z tej samej
opowiesci transmedialnej, ale niekoniecznie, bo tego typu remiks moze tez
by¢ crossoverem, czyli potaczeniem z zupelnie inng narracjg. Innym rodzajem
fan wideo sg recuty, polegajace na pocieciu istniejacego filmu i jego tworczym
przemontowaniu, tak by nada¢ mu nowe znaczenie. W przypadku wyzej
wymienionych dziet oczekuje si¢ raczej ciekawych, pomystowych potaczen
niz technicznej doskonato$ci. Natomiast istnieja jeszcze prostsze formy fan
wideo, ktore polegaja na natozeniu nowej warstwy tekstowej i dzwiekowej
na gotowy material wideo. Najczesciej tego typu zabiegi maja na celu wywo-
tfanie efektu komicznego, czasami stanowig wyjécie z oryginalnej narracji
fikcyjnej do przestrzeni publicznej, by sta¢ si¢ komentarzem rzeczywistosci
spoteczno-polityczne;.

Kolejng formg ekspresji uzytkownikéw jest fan art, ktoérego gléwna cecha
jest duza atrakcyjno$¢ wizualna. Najczesciej sa to ilustracje do opowiesci

transmedialnych wykonywane bardzo réznymi technikami. Rzadziej zdarzaja
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sie ksigzki obrazkowe lub wizje prezentujgce fabule odbiegajaca od tej znanej
z komponentéw komercyjnych. Pojedyncze obrazki zwykle nie maja duzego
potencjatu narracyjnego, ale juz zupelnie inaczej jest w przypadku serii obrazkow
lub calej powie$ci obrazkowej.

Wirdd twércow fan artu sg réwniez uzytkownicy przygotowujacy memy,
ktore wymagaja znacznie mniejszych kompetencji. Memotworca nie musi
posiada¢ zadnych zdolnosci plastycznych i szczegdlnych umiejetnosci tech-
nicznych, poniewaz internet dostarcza duzej liczby prostych w obstudze
narzedzi pozwalajacych na generowanie memoéw — wystarczy tylko pomyst.
Tekst dodany do obrazka pochodzacego z opowiesci transmedialnej moze sie
do niej odwolywa(, ale takze moze by¢ komentarzem na inny dowolny temat.
Woéwczas warstwa wizualna tworzy jedynie kontekst i jest czytelna tylko dla
0s6b zaznajomionych z narracja.

Dyskusje fanowskie to kolejna forma treéci generowanych przez uzytkow-
nikéw danej opowiesci transmedialnej. Sg to opinie i wymiany zdan na temat
opowiesci transmedialnej i jej element6éw. Najczesciej tego rodzaju aktywnoséci
uzytkownikéw mozna spotka¢ w mediach spolecznoéciowych, gdzie tworza
si¢ profile fanowskie i grupy fanéw, w ktérych mozna swobodnie dysku-
towad. Natomiast mozliwe jest tez nie tyle dyskutowanie z innymi odbiorcami,
co z samym metagatunkiem lub jego czesciami. Wowczas ta forma ekspresji
moze przybraé ksztalt recenzji czy tez ocen w mediach spolecznosciowych
wyspecjalizowanych, ktdére daja mozliwo$¢ oddolnego wyrazenia swojej opinii
na temat danego produktu lub tekstu wytworzonego przez innego uzytkownika.
Tego typu aktywno$¢ jest mozliwa na przyktad w FilmWebie - popularnym
portalu filmowym, a takze w fanowskim portalu tematycznym Archive of Our
Own, gdzie mozna komentowa¢ twérczos$¢ wspotuzytkownikow.

Twérczy wklad i potencjal narracyjny w przypadku dyskusji jest niewielki,
ale nalezy pamigta¢ o tym, ze jest on wazng czeécig kolektywnego procesu
deliberacji nad opowie$cia transmedialna. Stad w jego toku mogg si¢ pojawié
ciekawe pomysly na rozwigzania fabularne czy tez alternatywne propozycje
poprowadzenia narracji, ktore zostang p6zniej podchwycone, zaadaptowane

i zrealizowane przez twércéw oddolnych lub komercyjnych.
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Katalogowanie nie rozwija narracji, ale ma funkcje porzadkujacg, a wktad
kreatywny przejawia si¢ w sposobie organizacji wiedzy, jej obrébce i wyko-
rzystaniu narzedzi do prezentacji. Autorzy fanowskich katalogéw gromadza,
opracowuja i udostepniaja calg znang wiedze na temat opowiesci transme-
dialnej i procesu jej powstawania. Sledzg réwniez na biezaco wszelkie nowosci
i ciekawostki pojawiajace si¢ na temat obserwowanej opowiesci. Dzieki nim
dostepne sg w sieci cale bazy danych na ten temat. Najcze$ciej maja one postaé
internetowych encyklopedii, natomiast moga to réwniez by¢ opracowania
haset w portalach branzowych czy wiekszych bazach wiedzy o popkulturze.

Istotng forma ekspresji uzytkownikow sg takze realizowane offline dzia-
tania performatywne zwigzane z narracjg. Moze to by¢ na przyktad cosplay
polegajacy na fizycznym i behawioralnym upodobnieniu si¢ do wybranej
postaci. Cosplayer wiele czasu po$wieca na to, by przygotowaé z detalami
stroj i atrybuty bohatera, w ktorego sie wcieli, a takze na dokonanie stylizacji
pozwalajacej na maksymalne utozsamienie z postacig. Jego dzialania nie
wplywaja mocno na rozwijanie narracji, poniewaz gléwna wartoscia w tej
formie ekspres;ji jest jak najsilniejsze stopienie sie z bohaterem.

Znacznie wigkszy potencjat rozbudowania narracji maja LARP-y, czyli
polaczenie gry z teatrem. W tym przypadku uczestnicy réwniez si¢ prze-
bieraja i wcielaja w swojego bohatera, ale oprocz tego maja tez do odegrania
konkretng role i do wykonania zadania powierzone przez mistrza gry. Live
Acting Role-Playing odbywa sie w rzeczywistosci offline i jego akcja moze by¢
oparta zaréwno na narracji fikcyjnej, jak i niefikcyjnej. Natomiast pamietac
trzeba, Ze finalne dziatania performatywne sg poprzedzone dlugotrwatymi
przygotowaniami, ktérych czes¢ odbywa sie w sieci, gdzie uzytkownicy miedzy
innymi si¢ konsultuja, szukaja porad dotyczacych rozwigzan technicznych,
aw przypadku LARP-6w réwniez zapoznajg si¢ z fabulg gry. Za$ dokonywana
w czasie performance’6w dokumentacja trafia pézniej do internetu, by tam
by¢ inspiracja do kolejnych dzialan i pozywka dla fanowskich dyskusji.

Uzytkownicy wytwarzaja takze roznego rodzaju rzemiosto powigzane
z opowie$ciami transmedialnymi. Czesto sg to zabawki i figurki bohaterdw,

ale moga to tez by¢ elementy bizuteryjne czy ubrania. Natomiast o UGC
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mozna w tym przypadku méwic jedynie wtedy, gdy tego typu tworczo$¢ nie
jest monetyzowana. Ta forma oddolnej ekspresji z natury nie ma potencjatu
do rozwijania opowiesci transmedialnej, stad nie jest tez istotna z punktu
widzenia rozwazan podejmowanych w tej pracy - jest bowiem oddolnym
odpowiednikiem calego segmentu komercyjnych dziatan opartych na sprze-
dazy zabawek, gadzetéw, odziezy nawigzujacej do opowiesci transmedialnej.

Ostatnim zaprezentowanym w tabeli typem ekspresji uzytkownikow
sa metaanalizy. Wymagaja one bardzo duzych kompetencji, wiedzy i $wia-
domej refleksji nad rozwijaniem narracji. Metaanalizy sg prowadzone
wewnatrz fandomu - najcze$ciej online, ale zdarzajg si¢ rowniez seminaria
tematyczne odbywajace sie w rzeczywistosci offline, na przyklad podczas zlotéw
fanowskich. Woéwczas zbiorowos¢ deliberuje nad réznymi rozwigzaniami
fabularnymi, réznicami pomiedzy poszczegélnymi formami, w ktorych
opowies¢ transmedialna jest prezentowana, a takze nad jej potencjalnymi
rozwinieciami - postuguje si¢ przy tym logika, drobiazgowg analizg zbioréw
zgromadzonych przez kolekcjoneréw, a nierzadko réowniez wiedza eks-
percka z réznych dziedzin, ktdre sg powigzane z narracjg. Metaanaliza jest
niewatpliwie procesem kreatywnym, ale mimo to ma niewielki potencjat
rozbudowywania opowiesci transmedialnej.

W tabeli 2 i oméwieniu zaprezentowano czyste formy zawartosci gene-
rowanej przez uzytkownikow. Nasuwa si¢ jednak uwaga, ze podzial ten nie
zawiera wszystkiego, co mozna znalez¢ w ramach UGC. Jest bowiem mozliwe
praktycznie dowolne mieszanie zaprezentowanych form. Wéréd mikséw
powyzszych rodzajéw tworczosci sa miedzy innymi komiksy i gify. Komiksy
stanowig polgczenie fan artu z fan fiction i moga mie¢ bardzo rézny poziom,
zaréwno artystyczny, jak i narracyjny. Twércy moga po prostu w formie komiksu
przedstawia¢ znane z komercyjnych produktéw elementy, ale mogg sie tez
pokusi¢ o bardziej kreatywne dziatania na zastanym materiale. Samo narzedzie
ma jednak duzy potencjal narracyjny i z pewnoscig mozna je z powodzeniem

wykorzysta¢ do rozwijania narracji.
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Gify (Graphics Interchange Format)?%* — czyli proste animacje, w wersji
najbardziej podstawowej ztozone z dwoch zmieniajacych sie obrazkéw, row-
niez wymykaja sie prostej klasyfikacji. Moga bowiem mie¢ charakter fan artu,
gdy réwniez obrazki do animacji s3 tworzone oddolnie, ale moze to by¢ fan
video, jesli podstawg gifa jest krotki fragment filmu lub serialu. Pojedynczy
gif nie moze tez znaczaco rozbudowacé narracji, ale juz gifset, czyli zestawienie

co najmniej kilku giféw ma znacznie wiekszy potencjat.

Platformy prezentacji tworczosci oddolnej

Powyzszy katalog mozliwych form ekspresji uzytkownikéw stanowi zestaw
narzedzi mozliwych do wykorzystania w procesie opowiadania transmedial-
nego. Natomiast poza tym osoby dzialajace oddolnie potrzebuja tez platform,
na ktérych mogg prezentowaé swoja twdrczoéé, a takze budowaé wspdlnoty
fanowskie.

Najlepiej do realizacji tych celéw nadaja sie¢ media spoteczno$ciowe, ktore
tworzone sg lub wspéitworzone oddolnie, przy wykorzystaniu internetu
i technologii mobilnych?®®. Uzytkownicy korzystaja z sieci spotecznosciowych,
dzigki ktérym mozliwe jest wchodzenie w interakcje z innymi internautami,
ale takze z portali spolecznosciowych, dzigki ktéorym mozna si¢ udostepniaé
tresci z platform blogowych, mikroblogowych i z blogéw, z portali rekomenda-
cyjnych, gdzie mogg si¢ dzieli¢ swoimi ocenami i recenzjami poszczegolnych
produktéw kultury popularnej — na przyktad ksigzek i filmoéw, serwiséw opinii
i rekomendacji konsumenckich, sieciowych encyklopedii, a takze z foréw?66.

Kazdy z tych rodzajéw medidéw spotecznosciowych ma swoja podstawowsa
uzyteczno$é, ktéra determinuje sposob jego wykorzystania przez internautow.

Sieci spoteczno$ciowe, takie jak Facebook, najlepiej sprawdzaja si¢ przy

264 J. Glowacz, Format GIF ma juz 25 lat!, w: Chip.pl, 2012, http://www.chip.pl/news/wyda-
rzenia/trendy/2012/06/format-gif-ma-juz-25-lat, dostep: 1.04.2017.

265 Por. A. Mac, E-przyjaciele, ttum. A. Romanek, Onepress, Gliwice 2011.

266 Tamze.



110 Opowies¢ transmedialna oraz kontekst medialny

dyskusjach i metaanalizach. Umozliwiaja bowiem wchodzenie w interakcje
pomiedzy uzytkownikami, a wiec wymiane mys$li - dodatkowo wsparta
mozliwoscig dodawania materialéw wizualnych, co w przypadku opowiesci
transmedialnych jest cenne. W tego typu medium najlepiej odnajduja si¢
uzytkownicy okre$lani jako kolekcjonerzy, cztonkowie i dyskutanci, chociaz
nie brak tam i pozostatych typow.

Portale spoteczno$ciowe stuzace udostepnianiu tresci s3 wykorzystywane
przez uzytkownikéw do dzielenia si¢ tym, co sami wytworzyli w procesie
opowiadania transmedialnego, ale réwniez fragmentami opowiesci trans-
medialnej, ktére udato im sie znalez¢. Jest to dobre miejsce dla twoércow,
bo umozliwia im publikacje swoich dziet, ale takze dla kolekcjoneréw, ktorzy
zbieraja cudze prace. W ten sposéb uzytkownicy wykorzystuja na przyktad
YouTube’a stuzgcego do zamieszczania materialéw wideo oraz Pinteresta
i DeviantArta - portale umozliwiajace zamieszczanie i kolekcjonowanie
plikow graficznych.

Blogi s3 jednymi z najbardziej autonomicznych mediéw spofecznosciowych,
umozliwiajg zaréwno publikowanie treéci, jak tez budowanie wspolnoty,
dyskusje i metaanalizy. Moga to by¢ blogi funkcjonujace na prywatnych
stronach internetowych, ale cze$ciej sa one stawiane na platformach blogo-
wych. Interesujacym przypadkiem jest Tumblr - platforma mikroblogowa
poczatkowo przeznaczona do umieszczania krétkich filméw wideo, pézniej
silnie skolonizowana przez twércéw powigzanych z réznymi fandomami.
W blogu - bez wzgledu na to, gdzie on funkcjonuje — mozna zamieszczacd
tworczo$¢ w jednej dominujacej formie, na przyklad gitéw lub fanfikéw, ale
czedciej jednak jest to zawarto$¢ mieszana. Na blogach najlepiej odnajduja
sie tworcy, ktérzy zwykle sg jednoczesnie ich wlascicielami, ale tez krytycy,
kolekcjonerzy i dyskutanci.

W portalach rekomendacyjnych oraz serwisach opinii i rekomendacji
konsumenckich uzytkownicy moga zostawia¢ swoje recenzje i oceny. Dla-
tego sa to media idealne dla krytykow i dyskutantéw, ktérzy chetnie beda
deliberowali nad dang opowiesécig. W niektoérych przypadkach bedzie to tez

dobre miejsce do metaanaliz oraz tworzenia baz wiedzy, o ile dane medium
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umozliwia dodanie informacji o przedmiocie oceny. Tego typu mediami
sa miedzy innymi portale czytelnicze: Biblionetka i Lubimy Czyta¢ oraz
przywoltywany tutaj wielokrotnie FilmWeb.

Uzytkownicy moga tez publikowa¢ efekty swoich dziatan w encyklopediach
internetowych. Sa to platformy, z ktérych chetnie korzystaja kolekcjonerzy.
Tego typu media moga mie¢ charakter ogélny, jak Wikipedia, ale tez moga by¢
wyspecjalizowane, czyli przeznaczone dla jednej konkretnej opowiesci trans-
medialnej. Przykfady tego typu narzedzi pojawily sie juz w tym opracowaniu
przy okazji omawiania problemu opowie$ci i opowiadania transmedialnego.

Ostatnim typem medium spotecznoéciowego eksploatowanego przez
uzytkownikdw tego rodzaju narracji sg fora — réwniez ogolne lub wyspe-
cjalizowane — na ktérych mozna dyskutowad, opracowywacé metaanalizy,
a takze budowa¢ lub umacnia¢ wspdlnote. Z kazdego z wyzej wymienionych
mediéw spolecznos$ciowych moga korzysta¢ obserwatorzy, ktorzy wprawdzie
nie pozostawiaja po sobie sladow w internecie, ale zapoznaja si¢ z tre$ciami
wygenerowanymi przez innych.

Uzytkownicy mogg tez korzysta¢ z tradycyjnych mediéw internetowych,
takich jak na przyklad portale branzowe czy informacyjne. Majg tu natomiast
znacznie mniejsze mozliwosci i duzo mniejszg wolno$¢ ekspresji. Bardzo
podobnie jest w przypadku klasycznych mediéw tradycyjnych, czyli telewizji,
radia i prasy. W dwoch pierwszych miejsce na twdrczo$¢ oddolng jest doé¢
ograniczone. Natomiast gdy chodzi o prase, to funkcjonuje niewielki jej seg-
ment po$wiecony twoérczosci fanowskiej, w tym na przyklad ,,Smokopolitan”

- niekomercyjny magazyn wspdlczesnej fantastyki.

Obieg tworczosci powstalej oddolnie ma miejsce gldéwnie w sieci, natomiast
nalezy tez pamietac o tym, ze uzytkownicy opowiesci transmedialnych spotykaja
sie offline na bardzo popularnych zlotach, festiwalach i konwentach. Jest to nie
tylko miejsce, gdzie mozna zaprezentowa¢ dziatania performatywne, ale takze
przestrzen do dyskusji, metaanaliz, prezentacji r6znego rodzaju twoérczosci,

a nade wszystko do umocnienia wiezi w spolecznosci, ktora zwiazala sie online.
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W niniejszym rozdziale oméwiono wszystkie elementy konieczne do pod-
jecia analizy materialu empirycznego. W cze$ci pierwszej (1.1.) podjeto probe
usystematyzowania dotychczasowej wiedzy oraz scharakteryzowania opowiesci
transmedialnej i opowiadania transmedialnego. Kolejny podrozdziat (1.2.)
pos$wiecono kontekstowi, w ktorym wystepuja te zjawiska. Za$ w ostatniej
czedci rozdziatu (1.3.) omdéwiono kwestie kultury partycypacji - bardzo istotnej

z punktu widzenia tematu niniejszego opracowania.
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2. Metodologia badan

W rozdziale drugim oméwiono zagadnienia metodologiczne dotyczace opo-
wiesci transmedialnej. W jego pierwszej czesci (2.1.) przedstawiono problemy
metodologiczne, przed ktérymi stanela autorka, rozpoczynajac prace nad
zagadnieniem. W drugiej za$ czesci (2.2.) zaprezentowano metode wielopo-

ziomowej analizy opowiesci transmedialnej.

2.1. Problemy metodologiczne

Podejmujac pierwsze proby projektowania badan nad opowiadaniami i opo-
wie$ciami trasnsmedialnymi, autorka staneta przed typowo pionierskim
problemem, polegajacym na tym, ze obszar zasadniczo jest dziewiczy. Poszu-
kiwanie badan tego zagadnienia niestety skonczylo si¢ niepowodzeniem.
Jedyne opracowania, jakie udalo si¢ znalez¢ na temat opowiesci transmedialnej,
wskazywaly, ze badacze ograniczali sie raczej do metody opisowej, po prostu
prébujac scharakteryzowac zjawisko na podstawie obserwaciji.

Wybrany do badania fenomen jest bardzo zlozony, wymaga wiec uwzgled-
nienia wielu aspektéw i analizy z réznych perspektyw — miedzy innymi
komunikacyjnej, narratologicznej i ekonomicznej. Préba usystematyzowania
dzialan napotyka problem partycypacji, konieczne jest bowiem uwzglednienie
zaréwno procesow odgornych (komercyjnych), jak i oddolnych podejmowanych

przez uzytkownikéw. Poza tym bardzo istotny w tych procesach jest aspekt
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ekonomiczny, ktory wiaze sie z jednej z strony z dziataniami marketingowymi
producentéw, a z drugiej z naciskami coraz bardziej wymagajacych prosumentdow.

Dodatkowych klopotéw nastrecza problem z zakresleniem granic cza-
sowych i przestrzennych opowiesci transmedialnych, w ktérych z gtéwnej
osi narracyjnej wyrastaja dodatkowe watki, gdzie narastaja ktacza luzniej
zwigzanych historii i wiele jest fabularnych zakretéw i $lepych uliczek. Pro-
dukty kulturowe zawierajgce narracje redundantng mieszajg sie z tekstami
rozwijajacymi historie.

W tle tych wszystkich ztozonych kwestii wytania si¢ réwniez problem réz-
norodnos$ci no$nikéw, na ktorych funkcjonujg poszczegoélne czesci opowiesci

- bo czy to, ze film oglada si¢ kinie, a nie w domu na DVD, ma znaczenie i czy
zmienia co§ w sposob istotny? W dodatku proces powstawania opowiesci
transmedialnej jest ze swojej natury dynamiczny i zachodzi dzigki skompli-
kowanym relacjom réznych elementéw systemu.

Przy tak wielu ztozonych kwestiach konieczne byto interdyscyplinarne
podejscie, ktdre jednak wigze sie ze znalezieniem narzedzia badawczego
odpowiadajacego kompleksowosci przedmiotu pracy. W poszukiwaniach
wlasciwego sposobu badania autorka siegata po rézne inspiracje i narzedzia
wykorzystywane przez klasykow, a takze wspotczesnych badaczy, miedzy innymi
w narratywistyce?¢’, semiologii®®%, antropologii*®? i literaturoznawstwie?”°.
Ta $ciezka poszukiwan odpowiada dynamicznemu rozwojowi wspoélczesnego
medioznawstwa, ktére cechuje si¢ interdyscyplinarnoécia, a wigc czerpie

z réznych dziedzin.

267 M. Bal, Narratologia: wprowadzenie do teorii narracji, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiel-
lonskiego, Krakéw 2012; J. Campbell, Bohater o tysigcu twarzy, dz. cyt.

268 ].J. Jadacki, Metodologia i semiotyka: idee - metody — problemy, Wydawnictwo Naukowe
Semper, Warszawa 2010.

269 W. Burszta, Wymiary antropologicznego poznania kultury, Uniwersytet im. Adama Mickie-
wicza w Poznaniu, Poznan 1992; M. Kostera, Antropologia organizacji: metodologia badan
terenowych, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2010.

270 W. Propp, Morfologia bajki magicznej, Krakow 2012; U. Eco, Szes¢ przechadzek po lesie
fikcji, thum. J. Jarniewicz, Znak, Krakéw 2007.
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2.2. Przyjete rozwigzania

Ostatecznie poszukiwania rozwigzan i podejmowane badania doprowadzity
autorke do podjecia proby zbudowania modelu analizowanego zjawiska. Nie
jest to wybdr oczywisty, ale wydaje sie dobrym rozwiazaniem w badaniach
eksploracyjnych. Modelowanie w swych zalozeniach ma stuzy¢ klarownemu
wyjasnianiu i prezentowaniu zjawisk, z uwzglednieniem ich specyfiki?.
Model zaproponowany przez autorke ma charakter konceptualny, to znaczy
nie zawiera zbednych dystraktoréw, ale konieczne elementy. Obrazuje réwniez
relacje miedzy nimi. Wypracowane narzedzie ma charakter heurystyczny,

tworzy system zintegrowanych map i schematow.

Schemat 2. Produktowy model ogolny opowiesci transmedialnej

czas

Legenda
. Produkt zatozycielski
. Komponent zasadniczy narracji

. Rozwinigcie narracji oparte na komponencie zasadniczym

Tworczosé przeobrazona

Zrédlo: opracowanie wlasne.

271 J.A. Sokolowski, C.M. Banks, Modeling and Simulation Fundamentals. Theoretical Under-
pinnings and Practical Domains, Wiley, Hoboken 2010.
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Do modelowania wybrano trzy przypadki proceséw opowiesci transme-
dialnych. Pierwszym kryterium doboru byt wiek grup docelowych - opowiesci
dobrano tak, by kazda z nich reprezentowala jedno audytorium: dzieci, mio-
dziez i nastolatkéw oraz dorostych. Drugim kryterium byt poziom rozwoju
opowieéci, ktéry w fazie wstepnej badan byt testowany za pomoca ogolnej mapy
produktowej. Zgodnie z jego zalozeniami, by mozna bylo méwic¢ o opowiesci
transmedialnej, konieczne byly cztery elementy:

1. produkt zalozycielski konstytuujacy calg narracje / urtekst,

2. co najmniej dwa produkty zawierajace rozbudowang cze$¢ narracji z tym

samym watkiem gtéwnym - komponenty zasadnicze,

3. co najmniej dwa produkty bazujgce na uniwersum i bohate-
rach znanych z produktu zalozycielskiego i komponentéw zasadniczych,
rozwijajace inne watki

4. obecno$¢ twoérczoéci przeobrazonej / transformacyjnej bazujacej
na wczeéniejszych elementach.

Produktowy model ogélny osadzony jest w czasie. Poczatek osi czasu
to upublicznienie tekstu zalozycielskiego. Rama tworczosci przeobrazonej
jest otwarta, poniewaz tak jak opisano to przy definiowaniu opowiesci trans-
medialnej, ma ona potencjal dalszego rozwoju, to znaczy, ze z czasem beda
sie pojawialy nowe elementy. A nawet gdy komercyjnie rozwoj procesu si¢
zatrzyma, uzytkownicy moga nadal rozwija¢ historie w formie post-object

fandom?7?

. W praktyce nie mozna jednak zagwarantowad, ze jakas narracja
zostata calkowicie porzucona przez tworcow komercyjnych, bo moze si¢
zdarzy¢, ze nawet po wielu latach do niej powrdca.

Ostatecznie do analizy wybrano opowiesci: MADAGASKAR, KosoGros i GRA
o TroN, ktére zostaly poddane dwufazowemu modelowaniu. Pierwsza faza
polegata na zbudowaniu map produktowo-partycypacyjnych, czyli
kolekgji istniejacych juz tekstow kultury popularnej zawierajacych rézne
elementy opowiesci transmedialnej. Wiekszo$¢ zasadniczych elementéw
byla znana autorce, natomiast by mie¢ pewnos¢, ze mapa zawiera wszystkie

272 Por. R. William, Post-Object Fandom: Television, Identity and Self-narrative, Bloomsbury
Academic, London and New York 2015, s. 6.
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produkty powstale komercyjnie, zastosowano reasearch netnograficzny. W sieci
wyszukiwano komponenty metagatunku, stosujac game wyselekcjonowanych
stow kluczowych dla poszczegdlnych narracji. Stowa kluczowe wyszukiwane
byly w dwoch wersjach jezykowych - polskiej i angielskiej, bowiem ten drugi
jezyk stanowi lingua franca uzytkownikéw opowiesci transmedialnych.

Mapy produktowe zaprezentowano w dwdch postaciach, tabelarycznej
i schematycznej, stanowigcej rozwiniecie modelu ogolnego, w ktorym o$ czasu
sie wydluza, a poszczegolne rodzaje elementdw si¢ multiplikuja. W wersji
tabelarycznej wykonano dwa zestawienia - jedno dla komponentéw zasad-
niczych i drugie dla produktéw zawierajacych narracje bazujaca na pierwszej
grupie elementow.

Najwigcej trudnosci nastreczata analiza tworczoéci oddolnej, dlatego w tym
przypadku ograniczono si¢ do trzech konkretnych mediéw spotecznoéciowych,
ktore ciesza sie duzg popularnoécia wéréd uzytkownikéw i maja bardzo szeroki
zakres tresci. Nie sg wyspecjalizowane, gdy chodzi o konkretne opowiesci
transmedialne, sg tatwo dostepne i proste w obstudze, wigc gwarantuja sze-
roka reprezentacje twérczosci uzytkownikéw. Ponadto stanowig one miejsca
w sieci, w ktérych zamieszcza si¢ gotowe dziela, a nie tylko udostepnia - jak
to ma miejsce na przykfad w sieciach spolecznosciowych. Jako obszar badawczy
wybrano: Archive of Our Own, YouTube i Tumblr. Wszystkie wymie-
nione media spolteczno$ciowe scharakteryzowano w pierwszym rozdziale, stad
w tym miejscu zostang przypomniane ich najwazniejsze cechy w kontekscie
opowiesci transmedialnych. Archive of Our Own jest utworzonym oddolnie
portalem tematycznym przeznaczonym do publikacji tworczosci fanowskiej.
Z kolei YouTube jest medium spotecznoéciowym wyspecjalizowanym, stu-
zacym do zamieszczania filméw wideo. Zas Tumblr to platforma blogowa,
ktorg zawlaszczyli fani roznych opowieéci transmedialnych, by uczyni¢ z niej
miejsce promocji fan artu.

Wyniki analiz tworczoéci fanowskiej, podobnie jak w przypadku poprzedniej
grupy produktéw, zamieszczono w stosownej tabeli, natomiast w modelu wska-
zywano najpopularniejsze formy ekspresji prezentowane przez uzytkownikow.

Ogrom obiektéw wytwarzanych w ramach user generated conent sprawia,
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ze ich jednostkowe skatalogowanie - tak jak ma to miejsce w przypadku
produktéw komercyjnych — w ogéle nie jest mozliwe. Dlatego ograniczono si¢
jedynie do okreslenia najbardziej popularnych form ekspresji uzytkownikéw.
Na schemacie maja one posta¢ orientacyjnych, z6ttych ram, ktére stanowia
jedynie symbol tworczoséci fanowskiej, wytwarzajacej sie w procesie opowia-

dania transmedialnego.

Schemat 3. Poglgdowa ogolna mapa narracyjna

ﬁ

czas akcji »

Legenda
. Podukt zatozycielski

. Gléwna linia narracyjna
. Rozwiniecie narracji bazujace na gtownej linii narracyjnej
Tworczosé przeobrazona

Rama tworczosci z okreslonym czasem akcji
Rama uniwersum

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Kolejnym etapem pracy bylo mapowanie narracyjne, czyli wyod-
rebnienie ze skatalogowanych produktéw narracjii jej chronologiczne upo-
rzagdkowanie. Za gléwna linie narracyjng uznano te czesci opowiesci, ktore
zawarte sg w tekécie zatozycielskim oraz w komponentach zasadniczych.
Zalozono, ze s3 to te elementy narracji, ktore wyznaczaja kanon bedgcy punktem
odniesienia dla wszystkich pozostatych elementéw — odgérnych i oddolnych.
W powyzszej, pogladowej mapie narracyjnej widoczna jest réwniez rama

tworczosci z okreslonym czasem akcji. We wszystkich elementach, ktoére
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si¢ w niej znajduja, da si¢ okres$li¢ — przynajmniej w przyblizeniu - gdzie
narracja si¢ znajduje w odniesieniu do linearnej czesci opowiesci zawartej
w komponentach zasadniczych. Elementy, ktore trafiaja poza te rame, nie maja
osadzenia w chronologii zdarzen. Druga rama, oznaczona na schemacie linia
przerywang, symbolizuje uniwersum. Elementy, ktdre sg poza nig, wskazuja
tworczoé¢, ktorej autorzy nie wykazujag kanonicznego podejscia do kontynu-
owania narracji, modyfikuja lub wymieniaja uniwersum i zmieniajg postacie.
Dzieki wykorzystaniu modelowania oraz mapowania produktowo-partycy-
pacyjnego i narracyjnego mozliwe bylo poddanie opowieéci ustrukturyzowanej
analizie, pozwalajacej odpowiedzie¢ na postawione pytania badawcze.
Jak przebiega proces opowiadania transmedialnego?
o Co poczatkuje proces opowiadania transmedialnego?
o Jakie media i w jaki sposdb sg wykorzystywane w procesie opowia-
dania transmedialnego?
o Jaka jest rola kolektywnego nadawcy, a jaka uzytkownikéw w procesie
opowiadania transmedialnego?
o Jakie sg funkcje opowiadania transmedialnego we wspodlczesnej
rzeczywisto$ci medialnej?
o Jak wyglada modelowy proces opowiadania transmedialnego?
W jaki sposdb zbudowana jest opowies$¢ transmedialna?
o Jakie sg zrédla opowiesci transmedialnej?
o Jakie sg gtéwne elementy opowiesci transmedialne;j?
o Co wyrdznia opowies¢ transmedialng jako metagatunek medialny?
o Jaka jest rola opowiesci transmedialnej we wspdlczesnej rzeczywi-

sto$ci medialnej?

Jak wyglada model opowiesci transmedialne;j?
Jak bada¢ opowiadanie i opowies$¢ transmedialna?
o Jakie sg najbardziej adekwatne metody badawcze?
o Jak wykorzystywaé metody medioznawcze i pokrewne w badaniu

opowiadania i opowieéci transmedialne;j?
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Préba odpowiedzi na tak postawione pytania zostata zaprezentowana
w podsumowaniu niniejszego opracowania. Wczesniej jednak autorka pre-
zentuje wyniki przeprowadzonych badan jako$ciowych trzech wybranych

przypadkéw opowieséci transmedialnych.
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3. Analizy przypadkéw

W tym rozdziale zaprezentowano analize jakosciowa trzech przypadkéw opo-
wieéci i opowiadan transmedialnych. Jak wspomniano w czgéci metodologicznej,
ich wybér podyktowany byl kryterium wiekowym gltéwnych audytoriéw tych
narracji oraz poziomem ich rozwoju. Kazdy case zostal oméwiony w osobnym

podrozdziale (3.1. - MADAGASKAR, 3.2. - KOSOGLOS i 3.3. - GRA O TRON).

3.1. MADAGASKAR

MADAGASKAR to opowies¢ transmedialna, ktorej gtéwnymi adresatami sg dzieci.
Wybor tej konkretnie narracji podyktowany byt gléwnie jej popularnoscia
i zaawansowanym rozwojem. Inne, podobne przykliady z tego segmentu zostaty
wspomniane w czesci teoretycznej, byly to miedzy innymi SHREK i EPOkA

LODOWCOWA.

Mapowanie produktowo-partycypacyjne

Produktem zalozycielskim narracji byl pelnometrazowy film animowany
wytwérni DreamWorks Animation pod tytulem Magadaskar (Madagascar)
(PZ - symbol w tabelach i na schematach), ktéry wszedt do kin w 2005 roku.
Fabula filmu jest typowa dla produktéw kultury popularnej kierowanych

do dzieci. GIéwnymi bohaterami sg zwierzeta mieszkajace w nowojorskim
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200 - lew Alex, zebra Marty, hipopotam Gloria i zyrafa Melman. Wazng role
odgrywa tez grupa pingwinéw (Skipper, Rico, Kowalski i Szeregowy), ktéra
najpierw wywoluje ktopoty, a péZniej ratuje wszystkich bohateréw z opresji.
Istotng postacig jest tez Krol Julian - niezbyt inteligentny lemur uwazajacy sie
za kréla zoo, co czesto wywotuje komiczne sytuacje. W produkcie zatozyciel-
skim zwierzaki za niesubordynacje i proby ucieczek trafiaja na Madagaskar,
skad musza wroci¢ do Nowego Jorku. Misja w tej czeéci konczy si¢ jednak

niepowodzeniem.

Tabela 3. Komponenty zasadnicze opowiesci transmedialnej MADAGASKAR

Rok

Symbol produki Forma Tytut polski Tytut oryginalny Produkcja
24 2005 pelnomletrazowy Madagaskar Madagascar DreamWorks
film animowany
Kz1 2008 petnom.elrazowy Madagaskar 2 Madagascqr DreamWorks
film animowany 2. Escape Africa
K72 2012 pefnometrazowy Madagaskar 3 Madagascar DreamWorks

film animowany 3. Europe’s Most Wanted

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie baz FilmWeb i IMDb.

Kolejne dwa pelnometrazowe filmy animowane sa kontynuacjg przygéd
tych samych gtéwnych bohaterdw, ale tworcy wprowadzaja tez nowych.
W Madagaskarze 2 (Madagascar 2. Escape Africa) (KZ1 - symbol w tabelach
i na schematach) zwierzaki ponownie prébuja opusci¢ wyspe i wroci¢ do zoo,
ale gléwnym watkiem staje sie rodzinna historia lwa Alexa, ktéry na Mada-
gaskarze odnajduje swoich rodzicéw. Powrét znowu si¢ nie udaje, poniewaz
pingwiny, ktore przygotowywaly samolot, wybraly si¢ nim do Monte Carlo,
pozostawiajac reszte zwierzat na wyspie.

W kolejnej czeéci (KZ2 - symbol w tabelach i na schematach) znowu gléwnym
zadaniem zwierzakow jest powrdt do domu, ktéry tym razem si¢ udaje dzieki
temu, ze bohaterowie trafiaja do Monte Carlo, gdzie spotykaja wedrownych
cyrkowcow. Z nimi wracajg do Nowego Jorku, po drodze prébujac swoich

sit jako artyéci cyrkowi. Wszystkie trzy filmy faczy jeden watek fabularny.
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Wezesniej stwierdzono, ze gléwna grupg odbiorczg tej narracji sa dzieci.
Natomiast pamigtaé trzeba réwniez o licznych uklonach twoércéw w strone
starszych widzéw. Opowies¢ wpisuje si¢ w popularny obecnie trend - pro-
dukowanie tekstéw rozrywkowych, ktére moga by¢ atrakcyjne zaréwno dla
dzieci, jak i dla dorostych, co wydatnie zwieksza zakres odbiorcéw i szanse
na skuteczne zmonetyzowanie procesu. Wymaga to rzecz jasna takiego skon-
struowania historii, zeby odpowiadata potrzebom tak zwanych kidultow?73,
czyli niedojrzatych, hedonistycznie nastawionych dorostych z checig konsu-
mujacych produkty przeznaczone dla dzieci i nastolatkow.

W tym sensie MADAGASKAR wpisuje si¢ w caly szerszy trend kulturowy,
wyrazajacy sie w dwoch przeciwstawnych zjawiskach: infantylizacji (adole-
scentyzacji) dorostych oraz fenomenie zwanym KAGOY?74, czyli wezesnym
konsumenckim i spoteczym upodmiotowieniu dzieci, ktore sg przez rynek
traktowane jako atrakcyjna grupa docelowa, pelnoprawni konsumenci i uczest-
nicy proceséw komunikacyjnych w internecie.

W zwigzku z tym we wszystkich trzech filmach pelnometrazowych pojawiaja
sie watki, dialogi i aluzje zrozumiale w pelni dla dorostych i dla mlodziezy, zas
dla dzieci prawdopodobnie niemozliwe do zdekodowania. Starszych widzow
przyciagaja do MADAGASKARU dwuznaczne dialogi, aluzje polityczne i grote-
skowe scenki sytuacyjne. Za$ te odwolania do relacji damsko-meskich, seksu
i zycia spofeczno-politycznego to treéci dla dzieci niezrozumiate. Dorosty
uzytkownik odczyta dodatkowe komunikaty zawarte na przyktad w fascynacji
pingwina Skiperra seksowng hawajska laleczka lub watku zwiazku miedzyga-
tunkowego Glorii i Melmana. Zdekoduje tez satyryczne ujecie relacji wladza

- obywatel w przypadku perypetii obstugi zoo i zwierzat, ktore je zamieszkuja,
czy tez multikulturowy watek cyrku, gdzie pracuja miedzy innymi tygrys
syberyjski Witaljj i lew morski Stefano.

273 Por. T. Szlendak, Leniwe maskotki, rekiny na smyczy. W co kultura konsumpcyjna przemienita
mezczyzn i kobiety, Jacek Santorski & Co,Warszawa 2005.

274 A. Sutherland, B. Thompson, Kidfluence: why kids today mean business, Paramount Market
Publishing, Toronto 2001.
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Tabela 4. Elementy opowiesci transmedialnej MADAGASKAR bazujgce
na uniwersum i bohaterach komponentow zasadniczych

Rok

Symbol produkgi Forma Tytut polski Tytut oryginalny Produkcja
gra komputerowa
(platformowa
G1 2005 zrecznosciowa Madagaskar Madagascar Toys for Bob
zelementami
logicznymi)
. . The Madagascar
krotkometrazowy Pingwiny Penguins
F1 2005 . zMadagaskaru. . . DreamWorks
film animowany Y in a Christmas
Misja Swigteczna
Caper
gra komputerowa
(platformowa
G2 2008 zrecznosciowa Madagaskar 2 Madagascar 2 Toys for Bob
zelementami
logicznymi)
animowany serial
51 2008-2013 telewizyjny 3 sezony: Pingwiny The Penguins DreamWorks
1-480dc. 2 - 68 odc. zMadagaskaru of Madagascar
3-33o0dc.
F2 2009 krotkometrazowy Madagwiazdka Merry Madagascar DreamWorks
film animowany
F3 2013 krotkometrazowy Zakochany Madly Madagascar DreamWorks
film animowany Madagaskar
petnometrazowy Pingwiny Penguins
F4 2014 film animowany zMadagaskaru of Madagascar DreamiWorks
animowany serial
telewizyjny 5 sezon6w: Niech 2vie
S2 2014-2017 1-100dc. 216 0dc. p V) All Hail King Julien DreamWorks
Krél Julian
3-130dc. 4- 13 odc.
5-13odc.

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie baz FilmWeb i IMDb.

Pozostate produkcje nie sg juz tak wyraznie kierowane do najmtodszych,
chociaz sg prezentowane w mediach dla nich przeznaczonych - na przyktad
w dziecigcych kanatach telewizji cyfrowych. Filmy krétkometrazowe, swigteczne
i okolicznoséciowe (F1, F2, F3 - symbole w tabelach i na schematach) maja
charakter familijny, wiec w nich réwniez odbywa si¢ podwojne kodowanie
przekazu. Jeden kod jest dla najmtodszych - to prosta historia, w ktorej zwie-
rzaki dostaja zadanie (na przyklad uratowania Gwiazdki) i dzieki wspotpracy

z powodzeniem je realizuja. Natomiast dla starszych widzow sg inne atrakeje
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- zawarte znowu w dubbingu czy krotkich scenkach rodzajowych o charak-
terze satyrycznym. W ciggu kilku lat powstaly tez dwa seriale telewizyjne
(S11iS2 - symbole w tabelach i na schematach), ktore poswiecone sa bohaterom
drugoplanowym znanym z komponentdéw zasadniczych. Pierwszy dotyczy
paramilitarnej ekipy pingwindw, jego akcja toczy si¢ w zoo, gdzie nieloty
sprowadzajg na siebie i wspotmieszkancow rézne klopoty, po to, by pozniej
moc sobie z nimi spektakularnie poradzi¢. Serial jest réwniez prezentowany
w dziecigcych kanalach telewizyjnych, ale tre§¢ budzi pewne watpliwosci,
bo Pingwiny z Madagaskaru (S1) nie sa szczeg6lnie wychowawczg produkeja.
Sa tez chetnie ogladane przez starszych, rowniez za posrednictwem portalu
YouTube, gdzie sg dziesigtki nielegalnych kopii réznych odcinkdéw serialu.

Podobnie jest z Niech zyje Krol Julian (All Hail King Julien) (S2), ale tu granica
jeszcze bardziej si¢ przesuwa, tres¢ jest przeznaczona dla starszego odbiorcy.
Fabulfa serialu to prequel narracji z komponentéw zasadniczych. Akcja toczy
sie na Madagaskarze, gdzie lemur Julian usituje - z r6znym skutkiem - spra-
wowa¢ wladze nad swoimi domniemanymi poddanymi i wyimaginowanym
krélestwem. O ile ten bohater w filmach pelnometrazowych stanowit tylko
humorystyczny dodatek do fabuly, o tyle w serialu jest on prawie caly czas
obecny na ekranie, razem ze swoim rubasznym dowcipem i prostacko-narcy-
stycznym postrzeganiem $wiata. Trudno wigc nie odnie$¢ wrazenia, ze serial
ten jest kierowany raczej do starszej grupy widzow.

W tabeli nr 5 znalaz! si¢ rowniez pelnometrazowy film animowany
z 2014 roku (F4 - symbol w tabelach i na schematach), w ktérym giéwnymi
bohaterami sg pingwiny. Produkcja rozwija przede wszystkim watek poboczny,
prezentujac historie zycia czterech nielotow, ktdre tak jak w serialu znowu
$ciagaja na siebie klopoty, tym razem bardziej spektakularne, bo zagrazajace
$wiatu. Oczywiécie w rozwigzaniu akcji misja jego ratowania si¢ powiedzie.

W zestawieniu znalazly sie tez dwie platformowe gry komputerowe (G1, G2 -
symbole w tabelach i na schematach), ktore w nikty sposob rozwijaja narracje.
Stanowia raczej probe monetyzowania popularnoéci pierwszego i drugiego
filmu kinowego. Natomiast nie byly one na tyle zaawansowane, by zaintere-

sowac¢ powaznych graczy, a pierwotni odbiorcy, czyli dzieci, bardzo szybko
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z tych prostych gier wyrosly, stad szansa powodzenia tej formy rozwijania

opowiesci byla niewielka.

Tabela 5. Dominujgce formy oddolnej ekspresji uzytkownikow

Irédto Forma ekspresji Dominujace materiaty. Giowne tresci

Relacje seksualne
réznych bohaterow
wewnatrz opowiesci
oraz z bohaterami innych
narradji (crossovery).

96 tekstéw zwiagzanych z komponentami bazowymi,
262 teksty dotyczace Pingwinéw z Madagaskaru,
29 tekstéw zwiazanych z Niech zyje Krél Julian!
Akcja w $wiecie alternatywnym, postacie zhumanizowane.

AO3 Fan fiction (fanfiki)

Remiksy, recuty, redubbingi, teledyski do popularnej
YouTube Fan wideo muzyki, krétkie filmy wyciete z komercyjnych
produkji, pirackie kopie komercyjnych produkgji.

Parodie, satyra,
komentarz polityczny.

Rysunki oryginalnych bohateréw zwierzecych

Fanart i zhumanizowanych, memy na podstawie kadréw z filmu. Filozofia zyciowa
Tumblr Kréla Juliana oraz
Gify Liczne fragmenty filméw z podpisami. przygody i osobowosci
i o ekipy pingwinéw.
Komiksy 0Oddolne rysunki i oddolny tekst.

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W przypadku MADAGASKARU trudno méwic o jego fandomie, wiec nie
ma w sieci specjalnych miejsc, ktére bylyby dedykowane uzytkownikom
tej narracji. W tym przypadku omdwienie ogranicza sie jedynie do skata-
logowania aktywnosci podejmowanych w wybranych do analizy mediach
spoteczno$ciowych.

Archive of Our Own jest dobrze zorganizowane i ma przejrzysty system
tagow, mozna wiec wyodrebni¢ UGC poswiecony tej opowiesci. Natomiast
w przypadku YouTube pojawia si¢ problem z niedoskonaloscia opisu jego zawar-
tosci. Jest to konsekwencja duzej otwartosci tego medium i luznego kodeksu
wewnetrznego stosowanego przez uzytkownikéw. Podobnie jest na platformie
blogowej Tumblr, gdzie internauci majg duzga wolno$¢ w tagowaniu wstawianych
iudostepnianych przez siebie prac. Oszacowanie zawartosci dwdch ostatnich
mediéw nie jest mozliwe, mozna jedynie wskaza¢ najczeéciej wystepujace

rodzaje wideo i fan artu, co zostalo zaprezentowane w powyzszej tabeli.
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Twérczoséci fan fiction nie ma w obszarze MADAGASKARU zbyt wiele

- w poréwnaniu z innymi narracjami, gdzie mozna znalez¢ nawet kilka-
dziesiat tysiecy prac. Najwieksza liczba prac w obrebie tej opowiesci, czyli
te o Pingwinach z Madagaskaru, to nieco ponad 250 - nie jest to imponujacy
wynik. Najpopularniejsze teksty na Archive of Our Own zostaly napisane
w jezyku rosyjskim i sg one luzno zwigzane z oryginalem. Postacie zostaty
zhumanizowane i przeniesione do innego uniwersum. Akcja fanfikéw toczy
sie w kawiarni i gtéwnym tematem jest seks, ktéry dominuje réwniez w wielu

innych pracach, podobnie jak humanizacja bohaterdw.

Ilustracja 1. Zrzuty ekranu polskiej i anglojezycznej
tworczosci przeobrazonej w serwisie YouTube
R \

Vs, Mashup HD

Madagascar Recut Horror Trailer Niech Zyje Krol Koxu [PRZEROBKA] [16+] #10

war:

+ -~ P

Zrédto: YouTube.

W serwisie YouTube jest bardzo duzo filméw, ktére mozna okresli¢ jako
twodrczosé¢ przeobrazong funkcjonujacg w ramach opowiesci transmedialnej
MADAGASKAR. W tym medium spoteczno$ciowym uzytkownicy udostepniaja

liczne pirackie wersje catych, powstatych komercyjnie produkeji - filmoéw,
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seriali i teledyskéw. Bardzo duzo jest rdwniez wycietych przez uzytkow-
nikéw krétkich fragmentéw filmoéw i seriali wyprodukowanych komercyjnie,
a takze zlepkow zlozonych z wyboréw najlepszych tekstow z narracji. Kolejne
miejsce zajmujg recuty, tworczo zmontowane elementy gotowych produkgji,
z podlozong popularng muzyka lub dubbingiem. Nieco mniej jest remiksow
i mashupow wewnatrz opowiesci i z innymi narracjami. Filmy przygotowane
z dbaloscig o estetyke i wymiar techniczny materiatu stanowia niewielka
czgs$¢ tych produkeji oddolnych. Autorka odnotowala tylko kilka majacych

dobrg jako$¢ recutéw (roznych autoréw), stylizowanych na czotéwke horroru.

Ilustracja 2. Fan art ze zhumanizowanymi pingwinami z Madagaskaru

Zrédlo: blog telodijepalomita, w: Tumblr, https:/
telodijepalomita.tumblr.com/, dostep: 30.11.2019.

Wisréd polskojezycznych filmikow przewaza prosta satyra, oparta gtéwnie
na zderzeniu obrazu z oryginalnych produkcji komercyjnych ze $ciezkami
dzwiekowymi z polskich filméw, takich jak Dzie# swira, Poranek kojota,
Chiopaki nie ptaczg. Jedynym odstepstwem od tej reguly jest seria filmow

polskiego uzytkownika o pseudonimie Kaluch, ktéry Krola Juliana umieszcza
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w réznych grach wideo, symulujac potencjalne rozgrywki lemura. Zwierzak
w filmach Kalucha gra miedzy innymi w GTA (wyscigi samochodowe), w Sims
(gra symulacyjna) i w Minecraft (gra survivalowa).

Zdarzajq si¢ réwniez remiksy z materialami z medidw, gdzie film animowany
staje sie cze$cig komentarza do sytuacji spoteczno-politycznej. Na przyktad
po wygranej Donalda Trumpa w USA pojawilo si¢ réwniez wideo zmontowane
z fragmentu filmu ze sceng eksploracji wyspy przez zwierzeta oraz z fragmentu
wiadomosci ze sceng ze sztabu polityka w momencie, gdy poznal wyniki
wyboréw. Autor materiatu sugerowal, Ze Donald Trump jest tym dla Stanéw

Zjednoczonych czym Krél Julian dla Madagaskaru.

Ilustracja 3. Fan art tworzony na bazie narracji MADAGASKAR

Zrédlo: blog lemurblog, w: Tumblr, https://lemurblog.tumblr.com/, dostep:
30.11.2019 (po lewej); blog slightly-gay-pogohammer, w: Tumblr, https://
slightly-gay-pogohammer.tumblr.com/, dostep: 30.11.2019 (po prawe;j).

Na platformie blogowej Tumblr jest bardzo duzo fan artu poswigconego
MADAGASKAROWI, a zwlaszcza ekipie pingwindw, ktéra i w tym medium
jest niezwykle czesto humanizowana (ilustracja 2), zdarza si¢ to réwniez
w przypadku Kréla Juliana. Rysunki sg przygotowywane réznymi technikami
iwbardzo réznym stylu. Zwykle sg to pojedyncze obrazki lub serie poswiecone

czterem pingwinom, ale nie majg one szczegdlnie narracyjnego charakteru.
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Natomiast niewatpliwie czescia opowie$ci moga si¢ staé przygotowywane przez
uzytkownikéw komiksy, chociaz w poréwnaniu z pozostalymi rodzajami prac

na Tumblerze jest ich niewiele.

Ilustracja 4. Komiks uzytkownika MADAGASKARU

Zrédlo: blog kerolunaticat, w: Tumblr, https://kerolunaticat.
tumblr.com Tumblr, dostep: 30.11.2019.
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Wazng czesécig twdrczosci przeobrazonej w przypadku MADAGASKARU
sa memy i gify, a takze mem i gifsety, czyli zestawy tych form ekspresji uzyt-
kownikéw. Majg one charakter narracyjny, ale najczeéciej stanowia sekwencje
kadréw wybranej przez autora sceny. Zaréwno memy, jak i gify sa tworzone
na bazie istniejacych juz filmowych produkcji. Memy to najczesciej pojedyncze
kadry z podpisem, za$ gify to krociutkie scenki lub zgodnie z zalozeniem

sekwencja dwdch lub trzech zmieniajacych si¢ kadréw.

Ilustracja 5. Memset z postaciami z Madagaskaru

Excuse me, this is first class

It's nothing personal, it's just that were better than you

Zrédlo: blog imaparrot, w: Tumblr, https://imaparrot.tumblr.com/, dostep: 30.11.2019.
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Schemat 4. Opowiesc transmedialna MADAGASKAR.
Mapa produktowo-partycypacyjna

Fan art Komiks Fan fiction

Fan wideo Gif

czas

Legenda
B Produkt zatozycielski
. Komponent zasadniczy narracji

. Rozwiniecie narracji oparte na komponencie zasadniczym

Tworczos$¢ przeobrazona

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Elementy, ktdre zostaly zebrane w toku mapowania, przedstawiono gra-
ficznie na powyzszym schemacie (schemat 4). Zawiera on wszystkie oméwione
elementy z uwzglednieniem wszystkich narracyjnych, wytworzonych komer-
cyjnie czedci opowiesci transmedialnej, a takze z naniesionymi orientacyjnymi
danymi na temat najczesciej prezentowanej przez uzytkownikéw tworczosci

przeobrazone;j.



Madagaskar 133

Mapowanie narracyjne

Schemat 5. Mapa narracyjna opowiesci MADAGASKAR

Fan wideo

Fan art Fan art
Komiks EEETEN EEEEE Wnmilis
Fan fcion [ =]
Fan fiction Gif Fan wideo
s G1 G2
czas akcji ’
Legenda

B Podukt zaiozycietski

. Gloéwna linia narracyjna

. Rozwinigcie narracji bazujace na giéwnej linii narracyjnej
Tworczos¢ przeobrazona

Rama tworczosci z okreslonym czasem akcji
Rama uniwersum
Zrodta nawigzan

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Produkt zatozycielski oraz komponenty zasadnicze tworza jedng, spdjna
linie narracyjna. Natomiast gdy chodzi o pozostate produkeje, skatalogowane
w tabeli nr 5, to w wiekszosci z nich czas akgji jest trudny do okreélenia. Wyjatek
stanowi animowany serial telewizyjny Nich zyje Krol Julian!, ktéry na pewno jest
sequelem w stosunku do fabuly rozpoczetej w pierwszym petnometrazowym
filmie animowanym. Nie ma tez watpliwosci co do gier, ktérych fabuta niemal
catkowicie pokrywa si¢ z fabula wtasciwej produkeji kinowe;.

Akcja pozostalych filméw i serialu na pewno dzieje si¢ po rozpoczeciu
narracji zawartej w produkcie zalozycielskim, ale trudno precyzyjnie wskazaé
wlasciwe miejsce. Bohaterowie wydaja si¢ zawieszeni w czasie, nie starzeja
si¢ i nie umieraja. Inaczej jest w narracjach kierowanych do dojrzalszego

uzytkownika. Stad tez niedookreslenie czasu akgji jest uzasadnione.
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Jeszcze bardziej ztozona jest sytuacja z twdrczo$cig przeobrazong, ktéra
na schemacie wyrazona jest jedynie symbolicznie. Zotte pola wskazujg, ze UGC
moze si¢ w tym przypadku pojawi¢ zaréwno w ramach kononu z dookresleniem
czasowym, jak i w bezczasie, a takze poza uniwersum i jego czasem. Z duza
precyzja mozna okresli¢, ktorej czesci historii dotyczg gify i fan wideo. Da sie
to zrobi¢ gtéwnie dlatego, ze uzytkownicy korzystaja przy tworzeniu tych form
ekspresji z gotowego materiatu wideo. Wystarczy go zidentyfikowa¢, chyba
ze napisy lub warstwa dzwigkowa tworzg zupelnie nowy sens i wychodza poza
te jedng opowies¢ transmedialng. Wowczas taka tworczos¢ moze sie znalezé poza
identyfikowalnym czasem akcji, a nawet poza uniwersum. Podobna sytuacja
ma miejsce z fanfikami. Niektore z nich mozna do$¢ swobodnie zidentyfi-
kowac¢ i umiejscowi¢ w poblizu wlasciwego miejsca narracji podstawowej, ale
w przypadku wiekszo$ci tekstow powigzanych z MADAGASKAREM ich fabuta
nie tylko jest poza czasem akcji narracji bazowej, ale tez poza uniwersum
i kanonem wyznaczonym przez komponenty zasadnicze. Analogicznie rzecz
ma si¢ z komiksem i fan artem, ktéry ze wzgledu na zawarto$¢ niewielkiej
narracji oraz wizualny komponent wytworzony oddolnie réwniez nie pozwala

sie fatwo umiesci¢ w konkretnym miejscu gléwnego trzonu opowiesci.

Funkcje MADAGASKARU

MADAGASKAR jest opowie$cig transmedialng przeznaczong dla mtodszych
uzytkownikoéw, ktérzy dopiero uczg sie przyswajaé tego rodzaju narracje.
Za jej pomocg dzieci ksztaltuja swoje kompetencje medialne?”> oraz odbior-
czo-nadawcze. Ma ona wigc role edukacyjng i ¢wiczebna; obserwacja proceséw
opowiadania transmedialnego uwiarygodnia przede wszystkim hipoteze o edu-
kacyjnej funkcji opowiesci transmedialnych. Jesli w toku dziatan najmtodszych
uzytkownikow powstaje jakas tworczos¢ przeobrazona rozwijajaca narracje,
to jest to raczej skutek uboczny testowania réznych rozwigzan i opanowywania

275 Por. A. Ogonowska, Kompetencje medialne i informacyjne: wybrane modelowe ujecia i kon-
cepcje, »,Zeszyty Prasoznawcze” 2015, nr 1, s. 72—88.



Madagaskar 135

narzedzi niz efekt swiadomego i przemyslanego procesu kreacji. To bowiem,
jak dowodzg kolejne analizy, jest domeng starszych uzytkownikéw, ktorzy
sg zdolni do wigkszej autorefleksji nad swoja tworczoscig, gotowi na negocjacje,
kolektywna krytyke i dyskusje w czasie przygotowywania prac oraz potrafia
te prace samodzielnie dystrybuowa¢ w taki sposéb, by dotarty one do innych
zainteresowanych odbiorcow.

Ta sytuacja przeklada sie rowniez na ksztalt i jako$¢ twdrczoéci przeobra-
zonej, jaka powstaje wokot MapaGgaskaru. Funkcja wytwarzania kanonu
spoczywa tu raczej na producentach odgérnych. Fanowskie wideo i memy
nie sg szczegdlnie wysublimowane, opieraja si¢ gtéwnie na rozmontowywaniu
produktéw powstatych komercyjnie, wycinaniu z nich najbardziej pozada-
nych fragmentéw oraz montowaniu ich w krétsze materialy. Jest to zwykle
robione za pomocg prostych i tatwo dostepnych narzedzi, jak np. Paint czy
generator memow.

Fan art, ktéry powstaje na bazie analizowanej opowiesci transmedialnej,
jest wytwarzany przez osoby dobrze znajace produkty bazowe i kompetentne
w swojej dziedzinie sztuki. Fakt wystawienia swoich prac na Tumblerze $wiadczy
takze najprawdopodobniej o dojrzaloséci do podjecia wyzwania wspélnotowej
obrobki dzieta. Trudno jednoznacznie ocenié, kto kryje si¢ za tym fan artem,
ale przypatrujac si¢ uzywanym $rodkom formalnym i biegtosci technicznej,
mozna podejrzewaé, ze raczej mtodziez i mlodzi doroéli niz dzieci.

Jest by¢ moze zaskakujace, iz fanfiki na temat tej serii kreskdwek z pewnoscia
sg tworzone przez dorostych, o czym $wiadczy do$¢ wysoki poziom kompe-
tencji jezykowych oraz podejmowanie tematéw, o ktérych dobra znajomos¢
mozna podejrzewaé wlasnie dorostych (na przyktad pojawiajace si¢ w tekstach
napisanych po angielsku i rosyjsku zagadnienie bondage czy BDSM). Podobnie
wiekszych umiejetnosci i kreatywnosci wymaga zhumanizowanie postaci,
transponowanie ich do innego uniwersum czy $wiadome uzywanie humoru
iironii. W ogole tekstow zwigzanych z komponentami zasadniczymi - czyli
tymi najbardziej infantylnymi - jest w tej twoérczosci fanowskiej niewiele.
Znacznie wiecej wywodzi sie z derywowanego od filmu Madagaskar serialu

Pingwiny z Madagaskaru, ktdry czesto bywa rozrywka typu guilty pleasure
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dla dorostych. Jednak pisane przez nich teksty - tak jak zauwazono juz w ana-
lizie - stanowia jedynie waski margines podejmowanych dzialan fanowskich.
W przypadku kidultow opowie$¢ spelnia wiec funkeje rozrywkows, podobnie
zapewne rzecz ma si¢ z dzie¢mi. Potwierdza si¢ tu przypuszczenie, Ze proces
opowiadania transmedialnego to rozrywka sama w sobie - niejako niezaleznie
od rozwijanego tekstu; za$ ta sama opowie$¢ transmedialna moze pelni¢
funkcje rozrywkowe dla réznych grup wiekowych.

Funkcje budowania i podtrzymywania wiezi spotecznych, rozbudzania
mechanizmdw partycypacyjnych oraz kolektywnego wytwarzania wiedzy
nie sa w przypadku dzieci silnie realizowane, ale wystepuja dzigki mocnemu
powigzaniu z procesem uczenia si¢ partycypacyjnego uzytkowania mediow.
Mozna domniemywa¢, ze przyswajanie wiedzy i umiejetnosci z tego zakresu
przychodzi wspéltczesnym dzieciom stosunkowo szybko i dlatego tez réwnie
szybko migruja one w kierunku narracji dla grupy young adult, gdzie moga
rozwija¢ swoje umiejetnosci.

Gdy za$ chodzi o funkcje wplywania na rzeczywisto$¢ spoleczna i polityczna,
to rowniez jest ona najmocniej widoczna nie w przypadku dzieci, ale raczej
zinfantylizowanych dorostych, ktérzy sa konsumentami i wspottwdrcami
tej opowiesci.

Z pewnoscia bezsprzeczna jest tutaj funkcja eksploatacji i rozwijania opo-
wieéci transmedialnej polegajaca na zwigkszaniu osigganych za jej pomoca
zyskéw. Jak wida¢ na mapie produktowej, ma ono planowy, intensywny, dtu-
gofalowy charakter. Producenci muszg wprawdzie rozbudowywac¢ historie
praktycznie bez udzialu fandomu, ale przeklada si¢ to na konkretne wptywy

ze sprzedazy kolejnych elementéw opowiesci oraz produktéw obrandowanych.
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3.2. KOsoGtos

KosoGros to opowies¢ transmedialna, ktérej gléwnym audytorium sg nasto-
latkowie. Zostata zapoczatkowana w 2008 roku przez ksiazke Igrzyska smierci
autorstwa amerykanskiej autorki fantastyki Suzanne Collins. Powie$¢ miata
swoja kontynuacje w postaci dwoch nastepnych czesci W pierscieniu ognia
(2009) i Kosogtosu (2010). Ostatecznie powstata trylogia, ktorg jak dotad uzna-
wano za dzieto zamkniete i skoficzone. W 2019 roku pisarka zapowiedziata,
ze w maju kolejnego roku do ksiegarn trafi The Ballad of Songbirds and Snakes,
powies¢ bedaca prequelem dla trylogii®”®.

Seria ksigzek reprezentuje nurt young adult fiction, zawiera w sobie ele-
menty science fiction, narracji postapokaliptycznej, dystopii i klasycznego
romansu. Uniwersum to Ameryka po zagladzie, panstwo, w ktérym toczy sie
akcja, podzielone jest na 12 podbitych dystryktéw i stolice, gdzie wladze nad
wszystkim sprawuje autorytarny prezydent. W kraju raz w roku organizowane
sg — na pamiatke niegdysiejszego buntu dystryktéw - igrzyska $mierci, pod-
czas ktorych 24 osoby (po dwie wylosowane z kazdej czeéci panistwa) tocza
$miertelny bdj. Wygrywa ten, kto przezyje. Gtéwna bohaterka powiesci jest
szesnastoletnia Katniss Everdeen, ktora zajmuje miejsce swojej mtodszej siostry,
gdy ta zostaje wylosowana jako reprezentantka swojego dystryktu na kolejne
igrzyska. Waznymi postaciami sg tez Peeta Mellark (drugi reprezentant z dys-
tryktu dziewczyny) oraz Gale Hawthorne - przyjaciel dziewczyny (miedzy

mezczyznami toczy sie rywalizacja o serce Katniss).

276 B. Shiller, ‘Hunger Games’ prequel book name and release date, w: FanFest, 2019, http://
fanfest.com/2019/10/11/hunger-games-prequel-book-name-and-release-date/, 2.11.2019.
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Przez lata ksigzki Collins bity rekordy popularnosci wéréd mtodziezy?””. Naj-
pierw w Stanach Zjednoczonych, a potem takze w innych krajach. W 2012 roku

sprzedano w USA ponad 36,5 mIn?78

egzemplarzy jej ksigzek. Wplywy ze sprze-
dazy ksigzek to ponad 356 mln dolar6w?”?. W sumie opowie$¢ — w odstonie
ksigzkowej i filmowej - zarobita ponad cztery miliardy?8°. KosoGros jest
typowa narracjg dla mlodziezy. W pierwszym rozdziale tego opracowania
wspomniano miedzy innymi o HARRYM POTTERZE i ZMIERZCHU, opowie$ciach
dla podobnego segmentu uzytkownikow.

Opowieé¢ o Katniss Everdeen przycigga nastolatkéw tym, ze moga sie
utozsamiac z bohaterami, ci bowiem przezywaja podobne rozterki i borykaja
sie z podobnymi problemami - takimi jak relacje miedzyludzkie, mitos¢,
akceptacja w grupie, branie odpowiedzialnosci za siebie i innych. Dlatego
wlaénie narracje mozna potraktowa¢ jak wielkg metafore wyzwan, jakie stoja
przed cztowiekiem wchodzacym w dorostos¢ (a literatura dla mlodych doro-
stych takie ma wtaénie zadanie). Mozna zaktada¢, ze prawdopodobnie to jest
jedna z gtéwnych przyczyn popularnosci, obok dobrze skonstruowanych
postaci bohaterdw, ciekawej fabuly i otwartoéci narracyjnej, ktéra pozwala
dopisywaé nowe elementy. Tworczos¢ przeobrazona uzytkownikow jest bowiem
daleko bardziej rozbudowana, niz to, co zaproponowali producenci i nadawcy
komercyjni. By¢ moze jest to réwniez spowodowane faktem, ze gtéwnymi
uzytkownikami KosoGrosa sg digital natives - kompetentni technologicznie,

zaznajomieni z siecig i zanurzeni w mediach spotecznos$ciowych.

277 D. Roback, Facts & Figures 2012: ‘Hunger Games’ Still Rules in Children’s, w: Publisher
Weekely, 2013, http://www.publishersweekly.com/pw/by-topic/childrens/childrens-indu-
stry-news/article/56411-hunger-games-still-rules-in-children-s-facts-figures-2012.html,
dostep: 15.03.2017.

278 S. Lee, ‘Hunger Games’ books: More than 36.5M in print in the U.S. alone, w: Entertainment,
2012, http://ew.com/article/2012/03/28/hunger-games-updated-sales/, dostep: 15.03.2017.

279 Hunger Games Total Franchise Revenue, w: Statistic Brain, http://www.statisticbrain.com/
hunger-games-total-franchise-revenue/, dostep: 15.03.2017; Box Office History for Hunger
Games Movies, w: The Numbers, http://www.the-numbers.com/movies/franchise/Hun-
ger-Games#tab=summary, dostep online: 15.03.2017.

280 Tamze.
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Ta opowie$¢ transmedialna jest gatunkowa hybryda, ktérej konstrukcja
pozwala na rézne interpretacje i przycigga osoby o réznorodnych preferencjach.
KosoGros mozna odczytywac jako narracje dystopijng o panstwie totalitarnym,
ale rowniez jako futurystyczna opowie$¢ science-fiction czy w koficu po prostu
romans. Ta wielo$¢ przestrzeni interpretacji juz przy pierwszym zetknieciu
z tekstem (ksigzkowym lub filmowym) otwiera mozliwo$¢ rozwijania narracji

oddolnie w najbardziej pozagdanym kierunku.

Mapowanie produktowo-partycypacyjne

Tabela 6. Komponenty zasadnicze opowiesci transmedialnej KosoGtos

Symbol  Rok produkgji Forma Tytut polski Tytut oryginalny Autorstwo
24 2008 powies¢ SF Igrzyska Smierci The Hunger Games = Suzanne Collins
KzZ1 2009 powies¢ SF W pierscieniu ognia Caching fire Suzanne Collins
Kz2 2010 powies¢ SF Kosogtos Mockingjay Suzanne Collins

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie baz FilmWeb i IMDb.

Tabela 7. Elementy opowiesci transmedialnej KosoGtos bazujace
na uniwersum i bohaterach komponentow zasadniczych

Rok

Symbol produkg Forma Tytut polski Tytut oryginalny Produkcja
, o The Hunger Lions Gate

F1 2012 film petnometrazowy Igrzyska Smierci Games Entertainment
The Hunger Lions Gate

G1 2012 grana Facebooka DB G Games Entertainment

Adventures )

Adventures Funtactix
. Igrzyska $mierci: The Hunger Lions Gate

R 20m film pefnometrazowy W pierscieniu ognia Games: Entertainment

p g Catching Fire

T 2013 spektakl, parodia The Hungry Games ity Todrick Hall

Games
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Rok . . 0
Symbol produkeji Forma Tytut polski Tytut oryginalny Produkcja
B 2013 film pe’mf:metraztlnwy, Igr‘zyska sn71ech us The Starving The Safran Company
komedia, parodia W pieszczeniu ognia Games
The Hunger
; Igrzyska smierci: Games: Lions Gate
F4 Ao film petnometrazowy Kosogtos. Czes¢ 1 Mockingjay Entertainment
Part 1
5 2014 film pelnpmetrazgwy, lgrzyska na kacu The Hungover  Sense and Sensibility
komedia, parodia Games Ventures
gra karciana The Hunger Games: WA L|onstate
G2 2014 . ) . Games: Panem Entertainment
na urzadzenia mobilne Panem Rising Rising Kabam
P 2014 program telewizyjny, Studio C: Hunger CFLZ‘:;’W BYUTV
musical, parodia Games .Games
The Hunger
; Igrzyska smierci: Games: Lions Gate
Fo 2E film pefnometrazowy Kosogtos. Czesc¢ 2 Mockingjay Entertainment
Part 2
63 2015 grabitewna dla The Culling The Culling Yaviant

wielu graczy

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie baz FilmWeb i IMDb.

Jak juz wspomniano, produkt zatozycielski (PZ - symbol w tabelach
i na schematach) pojawit si¢ na rynku w 2008 roku. W kolejnych dwdéch
latach ksigzkowa trylogia zostala zamknieta i jak wskazujg statystyki, bardzo
szybko zyskata popularnos¢ wsréd mlodziezy. Nic wiec dziwnego, ze pojawit
sie pomysl, by opowie$¢ pokazaé publiczno$ci réwniez w filmowej odstonie.
Prace nad produkcja rozpoczeto studio Lions Gate Entertainmet. Tworcy przy
przygotowaniu kazdego z filmow wspolpracowali z pisarky, ktora w ekipie
wymieniana jest jako jedna ze scenarzystek.

Pierwszy film (F1 - symbol w tabelach i na schematach) trafit na ekrany
juz w 2012 roku i co do fabuty odpowiadatl generalnie temu, co mozna bylo
znalez¢ w literackim pierwowzorze, stanowil wiec raczej ekranizacje niz
intensywne rozwiniecie historii. Podobnie byto z kolejnymi produkcjami. Film
z 2013 roku (F2 - symbol w tabelach i na schematach) traktowat o wydarze-

niach opisanych w drugiej czesci trylogii, czyli W pierscieniu ognia. Ostatnia
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cze$¢ powiesci producenci filmu zdecydowali si¢ sprzeda¢ uzytkownikom
w dwoch odstonach, co spotkato si¢ z krytyka. Zwracano uwage gltéwnie
na to, Ze twdrcy probuja desperacko zarobi¢ na wyczerpujacej sie zyle zlota,
jaka byta trylogia?®!. Pierwsza cze$¢ Kosoglosa widzowie zobaczyli w 2014 roku
(F4 - symbol w tabelach i na schematach), druga (F6 - symbol w tabelach
ina schematach) i jak dotad ostatnig rok p6zniej.

Na podstawie trylogii Collins i filméw kinowych powstaly tez gry. Pierwsza,
wyprodukowana przez studio Funtactix trafita do sieci spolecznosciowej Face-
book (G1 - symbol w tabelach i na schematach). Jest to prosta gra taktyczna,
w ktorej uzytkownik wciela sie w role partnera Katniss i realizuje przy jej
wsparciu zadania. Druga gra - na urzgdzenia mobilne - pojawita si¢ za sprawa
studia Kabam w 2014 roku. Jest to typowa zadaniowo-fabularna gra karcina,
ale bardziej zaawanasowana i ciekawsza dla gracza niz catkowicie przewidy-
walna gra na Facebooku. Gra survivalowa The Culling (G3 - symbol w tabelach
i na schematach), wymieniona na koncu tabeli, jest inspirowana KOSOGLOSEM,
ale inspiracja ogranicza si¢ do zaadaptowania pomystu na same igrzyska,
w ktorych 16 graczy walczy o przetrwanie. Wygrywa ten, kto wymorduje
wszystkich. Mozliwa jest tez opcja gier druzynowych, wéwczas zwycigstwo
nalezy do tej grupy, ktora wybije wszystkich cztonkéw przeciwnego zespotu.

Poza tymi elementami opowiesci transmedialnej, ktére na powaznie adaptuja
fabute trylogii, pojawily sie tez dwie parodie hollywoodzkich filméw o Katniss
Everdeen. Filmy (F3, F5 - symbole w tabelach i na schematach) nawiazuja
bardzo mocno do KosoGrosa, ale réwniez do innych wysokobudzetowych
amerykanskich produkgji, takich jak Kac Vegas, Avatar, Piraci z Karaibow, seria
filméw o Harrym Potterze oraz superbohaterach z uniwersum Marvela. Sg wiec
satyra na Hollywood w ogéle, chociaz linia fabularna w obu przypadkach naj-
mocniej nawiazuje wlasnie do filmu Igrzyska smierci. Parodystyczny spektakl

(T1 - symbol w tabelach i na schematach) wyrezyserowal takze Amerykanin

281 N. Lang, Why cutting ‘Mockingjay’ in half ruined ‘The Hunger Games’, w: The Daily Dot,
2014, https://www.dailydot.com/via/mockingjay-part-one-hunger-games-ruined/, dostep:
13.03.2017; K. Czajka, G16d igrzysk czyli zwierz o Kosoglos czes¢ 2, w: Zwierz Popkulturalny,
2014, http://zpopk.pl/glod-igrzysk-czyli-zwierz-o-kosoglos-czesc-2.html, dostep: 13.03.2017.
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Todrick Hall?82. Produkcja byta wystawiana w czasie letniej trasy grupy tego
artysty w 2013 roku w Stanach Zjednoczonych. Przesmiewcza wersja Igrzysk
$mierci zostala takze wyprodukowana przez BYU TV jako jeden z odcinkéw
satyrycznego programu Studio C*8* (P1 - symbol w tabelach i na schematach).
Jak wynika z analizy powstatych w ramach KosoGrosa produktéw komer-
cyjnych, ich tworcy faktycznie sprzedaja nastolatkom niemal dokladnie te sama
historie, tylko za pomocg dwdch réznych mediow. Filmy sg bowiem do$¢ wier-
nymi ekranizacjami poszczegdlnych czesci ksiazkowej trylogii, réznice w fabule
sg niewielkie, niektdre watki zostaly splycone lub pominiete. Wartoé¢ dodang
filméw stanowi natomiast ich warstwa wizualna, pokazujaca spektakularne
rozwigzania techniczne, imponujacg prace scenograféw i kostiumograféw.
Wizje producentéw uzytkownicy moga zderzy¢ z wlasnymi wyobrazeniami
na ten temat, co niewatpliwie jest pozywka dla dyskusji i metaanaliz. Poza
tym, w przypadku filméw fabularnych oprécz fandomoéw zwigzanych z opo-
wie$ciami transmedialnymi wytwarzajg si¢ tez fandomy grajacych w nich
aktordéw, czyli real person fandom. Réwniez w KOSOGLOSIE jest to widoczne,
szczegblnie w przypadku Jenifter Lawrence — odtwdrczyni gléwnej roli oraz

Josha Hutchersona (Peeta) i Liama Hemswortha (Gale).

Tabela 8. Dominujgce formy oddolnej ekspresji uzytkownikoéw KOSOGLOSIE

Irédto  Forma ekspresji Dominujace materiaty Glowne tresci

10 466 tekstow opartych na trylogiii filmach,
Fan fiction 7662 tekstow ZW|qz§nych ztrylogia Suzanne Collins,
A03 (fanfiki) 2857 tekstéw opartych na filmach,
201 tekstéw dotyczacych aktoréw (real person fandom).
Kontynuacje, historie alternatywne w ramach uniwersum.

Mitos¢, relacje damsko-meskie,
seks i inicjacja seksualna,
dojrzewanie, przyjazn, zycie
wewnetrzne, walka, wyzwania.

Parodie, satyra, muzyka, btedy
producentéw, réznice pomiedzy
wersja ksiagzkowa i filmowa.

Remaki, remiksy, covery i teledyski do piosenki z filmu

et LR (The hanging tree), recenzje, analizy i metaanalizy.

282 Hungry games, w: Todrick Hall, http://www.todrickhall.com, dostep: 13.03.2016.
283 Studio C. Season 5 Episode 5, w: BYU TV, http://www.byutv.org/watch/6587b9a3-89d-
2-42a6-a7f7-fd2{81840a7d/studio-c-season-5-episode-5, dostep: 13.03.2016.
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Irédto  Forma ekspresji Dominujace materiaty Gtéwne tresci

Rysunki bohaterdw ksiazek i filmow — géwnie Katniss,

Fanart rysunki kosogtosa, sceny z filmu i z powiesci.

Fragment filméw z podpisami, fragmenty Portrety bohateréw,
Tumblr Gify wywiadéw i programow z aktorami (real person scenki zigrzysk, relacje
fandom), gify z oddolng warstwa wizualng. damsko-meskie, przyjazn.

Komiksy Krétkie komiksy z oddolnymi rysunkami i oddolnym tekstem.

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Odgorne propozycje nie byly szczegélnie rozbudowane. W ramach pro-
mocji dla fanéw narracji w latach dystrybucji kolejnych filméw organizowano
konwenty, producenci wrzucali tez do sieci sceny wyciete z narracji. Zachet
dla mlodych uzytkownikéw nie bylo zbyt wiele, ale wlasciwie nie byty one
potrzebne, bo nastolatkowie maja juz na tyle rozwiniete kompetencje zwia-
zane z funkcjonowaniem w kulturze partycypacji, ze moga przeja¢ historie,
przeobraza¢ ja i kontynuowaé zgodnie ze swoimi preferencjami. Podejmuja
tez dyskusje o narracji, tworza swoje media fanowskie i grupy w ogélnych
mediach spoteczno$ciowych. Na przyklad na Facebooku mozna znalez¢ wiele
profili fanowskich poswigconych Kosogrosow! prowadzonych w jezyku
polskim i angielskim. Spotecznos¢, ktora wyksztalcita si¢ wokot tej opowiesci
transmedialnej, buduje tez swoje encyklopedie sieciowe. W okresie oczeki-
wania na kolejne filmy na forach spotecznosciowych i Reddicie odbywaty
sie intensywne deliberacje na temat mozliwego rozwoju wydarzen. Réwniez
w polskojezycznym internecie miaty miejsce podobne ruchy, grupa mtodych
dziewczyn zalozyla strone fanowska narracji HungerGames.pl, ktéra prowa-
dzita z sukcesem - angazujac réwniez innych uzytkownikéw — do 2015 roku.
Nastolatki stworzyly tam przestrzen do dyskusji oraz rodzaj bazy danych,
w ktorej gromadzity miedzy innymi trailery i doniesienia medialne o swojej
ulubionej opowiesci. Po kinowej premierze ostatniej czg$ci Kosogrosa medium
zostalo porzucone.

Do analizy wybrano wprawdzie Archive of Our Own, natomiast wspomniec¢
nalezy, ze najwiecej fan fiction zwigzanego z tg opowiescia transmedialng zostato

udostepnione w portalu FanFictoin.net (ponad 20 tys. tekstéw), co nie dziwi,
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poniewaz jest to medium skupiajace gtéwnie mtodsze fandomy. Natomiast
po datach zamieszczania materialéw wyraznie wida¢, Ze wraz z ostatnim
filmem zainteresowanie rozwijaniem tej narracji bardzo ostablo.

W Archive of Our Own jest kilka tysiecy tekstow zwigzanych z KOSOGLOSEM.
Wiekszo$¢ autordéw porusza sie w ramach narzuconego przez producentéw
komercyjnych kanonu, wytwarzajac sequele lub proponujac alternatywne roz-
wigzania dla pierwotnych tekstow. Rzadziej zdarzajg sie transpozycje bohateréw
do innych uniwerséw, ale jesli ma to miejsce, to sg to §wiaty zblizone do real-
nosci, w ktorej zyja uzytkownicy. By¢ moze ma to zwigzek z gatunkiem science
fiction, w ktérym osadzone sg kanoniczne elementy opowiesci transmedialnej.
Uzytkownicy nie decyduja si¢ na rozwijanie wizji $wiata po apokalipsie, ale
koncentrujg si¢ na relacjach bohateréw oraz ich zyciu wewnetrznym.

Stosunkowo niewiele w fanfikach dotyczacych KosoGrosu jest crossoveréw,
czyli tekstow laczacych rézne narracje transmedialne, natomiast gdy juz
sie pojawiaja, s3 to raczej opowiesci mieszczace si¢ w obszarze young adult
fandom. Powstaja wigc na przyktad crossovery z bohaterami opowiesci HARRY
POTTER czy bohaterami serialu telewizji MTV Teen wolf: nastoletni wilkotak
(Teen wolf)*84.

Gloéwna tematyka twérczosci przeobrazonej zamieszczanej w Archive of Our
Own jest miloé¢ i relacje damsko-meskie, waznym i czesto eksploatowanym
zagadnieniem jest tez seks, inicjacja seksualna i dojrzewanie. Wiele fikow
autorzy poswiecaja tez analizie przezy¢ wewnetrznych bohateréw oraz kwestii
przyjazni i rodziny.

Tworczos¢ wideo koncentruje si¢ wokoét dwéch gtéwnych form: remaku
i remiksu, ktorych tre$¢ jest przede wszystkim satyryczna. W serwisie YouTube
sa setki filméw tworzonych oddolnie, w ktdrych autorzy bez litoéci natrzasaja
sie z filmowych produkeji komercyjnych. Wérdd parodii znalez¢ mozna czo-
towki, zwiastuny, pojedyncze sceny, a takze calg opowies¢ ujeta w dtuzszych
filmach. Jest tez alteranative storyline wideo prezentujace alternatywne wersje
gltéwnej linii narracyjnej.

284 Teen Wolf: Nastoletni Wilkotak (2011-2017) serial TV, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/
serial/Teen+Wolf%3A+Nastoletni+Wilkotak-2011-558695, dostep: 10.03.2017.
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Tworczosci przeobrazonej przygotowanej na powaznie jest niewiele i kon-
centruje sie ona wokot muzyki z filméw. Uzytkownicy prezentujg wlasne
covery znanych z kina piosenek lub tworzg teledyski ilustrowane fragmentami
filmow (w formie kadréw lub wycietych scen). Sg tez recenzje, analizy i meta-
analizy w wersji wideo. Tworcy oceniajg w nich filmy, wskazujac na mocne
i stabe strony, polecaja lub wprost przeciwnie, tropia bledy i niedociagniecia,
poréwnuja filmowe wersje z literackim pierwowzorem.

Wiele produkeji oddolnych, zwlaszcza remaki, jest tworzonych kolektywnie.
Jeden material przygotowuje wieksza ekipa (nawet kilkanascie osob). Filmy
te maja najczesciej spojny scenariusz i sa dobrze przygotowane pod wzgledem
technicznym. Niektdre sg tworzone przez osoby, ktére stopniowo sie profe-
sjonalizuja i stajg sie uznanymi przez spolecznoé¢ vlogerami prowadzacymi
swoje kanaly. Zdarza sie, ze takie vlogi sa rowniez prowadzone kolektywnie,
a grupa autorow specjalizuje si¢ w konkretnej formie ekspresji. Na przyktad
kanat How It Should Have Ended zajmuje si¢ tylko alternatywnymi wersjami
zakonczen modnych w kulturze popularnej narracji. Filmy w tym medium
sg charakterystyczne, warstwa wizualna ma forme oddolnie tworzonej ani-
macji, warstwa tekstowa réwniez tworzona jest w calosci przez uzytkownikow.

Gdy chodzi o fan art, to ta forma tworczosci przeobrazonej réwniez jest
bardzo szeroko reprezentowana wérdd uzytkownikéw. Na platformie Tumblr
sg setki ilustracji i rysunkéw, zwiagzanych z KosoGrosem. Najcze$ciej ryso-
wang postacig jest gtéwna bohaterka, ale powstaja tez rysunki innych postaci
(na Tumblerze mozna znalez¢ miedzy innymi tworczos¢ z wizerunkami Peeta,
Gale’a, innych uczestnikéw igrzysk §mierci, prezydenta Snowa). Ilustracje
sg wykonywane réznymi technikami i w roznych stylach. Twérczo$¢ ta nie
ma jednak szczegélnie narracyjnego charakteru, bardziej stanowi wyraz
umiejetnosci i talentéw autoréw. Jednak przyznac trzeba, ze oprocz tego
wskazuje na zainteresowanie réznymi typami narracji wizualnych i spora
kompetencje w ich rozpoznawaniu - fani biegle uzywaja stylistyk mangi, filmu
disneyowskiego, konwencji ikonicznych typowych dla réznych gatunkow
filmowych. Narracyjny charakter jest rzadkoscig w tego typu twdrczosci, ale

z pewnoscig nie mozna odméwi¢ autorom wyobrazni i kreatywnosci.



146 Analizy przypadkow

Tlustracja 6. Zrzuty ekranu tworczosci przeobrazonej w serwisie YouTube

‘The Hunger Games: Catching Fire Remake - a film by Jesse Marshall

15813 484 wyswietlenia

+ - - P

Hunger Games - Weeping Willow (A Fan Film)

RogueZ

==

43279 wyswietlen

WE RIPPAED

Hanging Tree PARODY! Key of Awesome #94

loves Pita (ORIGINAL)

1746 294 wyswietlenia
% »

Zrédto: YouTube.
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Ilustracja 7. Fan art tworzony na bazie narracji KOSOGLOSA

Zrédlo: blog crazytom, w: Tumblr, https://crazytom666.tumblr.com/
dostep: 30.11.2019 (lewej); blog ainhoa-draws, w: Tumblr, https://
ainhoa-draws.tumblr.com/, dostep: 30.11.2019 (po prawej).

Uzytkownicy na Tumblerze prezentuja tez bardzo liczne memy, wiekszos$¢
z nich jest przygotowywana za pomocg narzedzi online, ktére umozliwiajg
wykorzystanie gotowych rozwigzan graficznych i wprowadzanie wlasnych
tekstow. W wielu przypadkach mozna réwniez doda¢ wilasng grafike. Czes¢
memoOw oparta jest rowniez na potaczeniu kadréw z filméw oraz autorskiego
napisu, ale s3g one w mniejszo$ci. Tego typu tworczo$¢ przeobrazona nawia-
zuje zwykle do opowiesci transmedialnej, ale zdarzaja si¢ takze memy, ktdre
dotyczg aktoréw i tworcow kinowych filmow. Podczas eksploracji Tumblera
nie odnotowano memsetow.

Fan art dotyczacy KosoGrosa jest bardzo hermetyczny, to znaczy dla osob
niezaznajomionych z narracja wigkszo$¢ memoéw pozostaje catkowicie niezro-
zumiata. Na przyktad ré6zowy obrazek z korong (ilustracja nr 8) poswiecony
jest postaci bardzo mlodej i dzielnej trybutki, ktéra byla sojuszniczka Katniss
i mimo staran gléwnej bohaterki poniosta $mier¢. Drugi mem dotyczy watku
romantycznego pomiedzy gléwng bohaterka, a me¢zczyznami starajacymi sie
o jej wzgledy. Te komunikaty mogg by¢ poprawnie zdekodowane tylko przez

osoby, ktdre sg zanurzone w opowiesci transmedialnej.
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Tlustracja 8. Przyktadowe memy dotyczgace KOSOGLOSA

CALM

AND
SALUTE

B

Zrédlo: blog hungergamesmeme, w: https://hungergamesmeme-
blog.tumblr.com/, dostep: 30.11.2019.

Podobnie rzecz si¢ ma z gifami i gifsetami, ktére mimo bardziej narracyjnego
charakteru tez sg adresowane gtéwnie do 0séb dobrze znajacych KosoGrosa.
Postronny uzytkownik, nieznajacy kontekstu, nie ma wiekszych szans na ich
zrozumienie. Wiekszo$¢ giféw przygotowywana jest na bazie istniejacych
materialéw filmowych. Zawierajg one odtworzenie scen lub uzytkownicy nadajg
im nowe znaczenie, dodajac wlasne napisy. Pojedyncze gify nie rozbudowuja
szczegblnie narracji, za to gifsety juz tak. I w tym przypadku nie brakuje
tez dziatan z zakresu real person fandom. Lwia cze$¢ giféw zbudowana jest
na materiale wideo pochodzgcym z programoéw telewizyjnych, z udziatem
tworcow lub aktoréw, ktorzy zagrali w filmach kinowych.

Dziet komiksowych na Tumblerze réwniez jest duzo, ale s3 one niewielkie.
Zwykle ograniczaja si¢ do kilku obrazkéw z napisami, zajmujacych jedna
strone. Przewazaja komiksy, ktorych warstwe wizualng i tekstowg stworzyli
uzytkownicy. Zdarzaja si¢ jednak prace, w ktérych obrazki zostaty zapozy-
czone z produkgji filmowych, przy czym rzadko sa to po prostu komiksowe

zapisy scen, cze$ciej mamy do czynienia z kreatywnym dziataniem, tak jak
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na ilustracji 9. Na komiksie po prawej opowie$¢ transmedialna jest pretekstem
do zwrécenia uwagi na problem powszechnego dostepu do broni w USA

i problemu active shooteréw w szkotach.

Ilustracja 9. Komiksy przygotowywane przez uzytkownikow KOSOGLOSA

Theres
2of us,
Luka, orly

onecores

out! 4

Kask BaBIS

Zrédlo: blog skechypam, w: Tumblr, https://sketchypam.tumblr.
com/, dostep online: 30.11.2019 (po lewej); K. Babis, blog thenib,
https://thenib.tumblr.com/ dostep: 30.11.2019 (po prawe;.
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Schemat 6. Opowiesc transmedialna KosoGtos. Mapa produktowo-partycypacyjna

Fan art Komiks Fan fiction

Fan wideo Gi

czas }

Legenda
B Produkt zaiozycielski
. Komponent zasadniczy narracji

. Rozwiniecie narracji oparte na komponencie zasadniczym
Tworczos¢ przeobrazona

. Tworczos¢ w ramach real person fandom
Zrédlo: opracowanie wlasne.

W wyniku mapowania narracyjno-partycypacyjnego powstal schemat,
w ktorym widoczne sg wszystkie elementy narracji stworzone przez twércow
komercyjnych w kolejnosci pojawienia si¢ na rynku. Produkty powstate odgérnie
okala rama symbolizujaca twdrczo$¢ oddolng. Ze wzgledu na ogromng ilos¢
tej tworczoéci na schemacie wskazano jedynie najbardziej popularne rodzaje
ekspresji uzytkownikéw - elementy z pogrubionymi napisami (Fan art, Fan
wideo, Fan fiction, Gif) oznaczaja bardzo duzg reprezentacje tego typu twor-
czo$ci przeobrazonej, elementy niepogrubione (Komiks) wystepuja, ale nie
sa zbyt czeste. Rama jest otwarta z prawej strony, co symbolizuje potencjalna
mozliwo$¢ dalszego wytwarzania prac oddolnych opartych na tym, co juz
zaproponowali producenci i inni uzytkownicy, oraz na tym, co moze si¢ pojawi¢
w przyszlosci. Dzieta tworzone oddolnie powstawaly i powstaja od momentu
pojawienia si¢ na rynku produktu zalozycielskiego, chociaz oczywiscie nie
jest mozliwe wskazanie pierwszego materialu powstalego w ramach user

generated content. Ponad z6tta ramg, po prawej stronie znalazla si¢ fioletowa
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linia oznaczajgca materiaty powstale w ramach real person fandom. W przy-
padku KosoGrosa sg to teksty kultury (w réznej formie) zwigzane z aktorami
i tworcami filméw. Prace poswiecone Suzanne Collins, autorce ksigzkowe;j
trylogii wystepuja incydentalnie. Dzieta powstajace w ramach RPF nie wchodza
w strukture opowiesci transmedialnej, ale sa z nig powigzane, rowniez dlatego,
ze autorzy maja tendencje do przenoszenia tozsamosci postaci na aktorow,

co jest szczegdlnie widoczne w fanfikach.

Mapowanie narracyjne

Schemat 7. Opowiesc¢ transmedialna KosoGtos. Mapa narracyjna

[ErES Kormiks
EEE Fanart
[EESH Fanficion Gif Fanart  Fanwideo Komiks Fan wideo
EGE Fan fiction
Fan fiction Gif Fan art Fan wideo Komiks

Legenda
. Podukt zatozycielski

. Gléwna linia narracyjna
. Rozwiniecie narracji bazujace na gtownej linii narracyjnej

Twoérczosé przeobrazona

Rama tworczosci z okreSlonym czasem akcji
Rama uniwersum
Zrédia nawigzan

Zrédlo: opracowanie wlasne

Na powyzszym schemacie zaprezentowano mape narracyjng KosoGrLosa.
Podstawowa linie narracyjna tworza w tym wypadku trzy powieéci Suzanne
Collins, z ktérych pierwsza to historia o dorocznych gtodowych igrzyskach

w kraju Panem, druga o rocznicowym, specjalnym powtoérzeniu igrzysk, a trzecia
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o powstaniu w dystryktach. Powie$ci tworzg spojng calo$¢, bez wiekszych
luk i zataman.

Na podstawie tych powiesci powstaly w sumie cztery pelnometrazowe filmy
science-fiction, ktérych fabuta praktycznie pokrywa si¢ z opowieécig zawarta
w ksigzkach. Jest jednak uproszczona, co przejawia si¢ w pominieciu niektd-
rych watkéw (na przyktad skrajnego gtodu w dystryktach czy dos¢ ztozonych
relacji obywateli i wladzy) oraz pobieznym potraktowaniu niektorych kwestii
(miedzy innymi wewnetrznych rozterek bohaterow).

Gry (G1, G2) sg calkowicie redundantne, gdy chodzi o fabute. Aplikacja
na Facebooku odtwarza do$¢ wiernie narracje zawarta w pierwszej ksiazce
i pierwszym filmie, ale jest ona jeszcze bardziej uproszczona. Czas akcji wszyst-
kich komercyjnych fragmentéw opowiedci transmedialnej powstalych na bazie
powiesci jest w pelni identyfikowalny, dlatego tez znalazty si¢ w szarej ramie.

Nie ma elementéw tworzonych odgoérnie, ale zwiazanych z produktem
bazowym i komponentami zasadniczymi, ktére bytyby osadzone w niedo-
okreslonym czasie akcji. Natomiast, jak wida¢ w lewej gornej czesci schematu,
istnieja elementy powstale komercyjnie (T1, P1, F3, F5, G3), ktdre sg zaréwno
poza czasem akgji, jak i kanonicznym uniwersum.

Co znamienne, az cztery z nich sg parodiami - dwa pelnometrazowe filmy,
jeden program i jeden musical teatralny. Nawiazuja one fabuta do pierwszego
filmu - co da sie odczyta¢ przede wszystkim z ich warstwy wizualnej, miedzy
innymi z zastosowanej scenografii i kostiumaéw.

Gra The Culling (G3) wykorzystuje pomyst na igrzyska, w ktérych wygrywa
ten, komu udaje si¢ przezy¢. Koncepcja takiej gry survivalowej zapozyczona jest
z pierwszego tomu trylogii i/lub pierwszego filmu - trudno wskaza¢, co bylo
gtowng inspiracjg tworcoéw gry. Pozostale elementy gry nie majg zwiazku
z KosoGroseM. Walczacych jest 16, maja do dyspozycji rozne rodzaje broni.
Nie majg swojej rozbudowanej historii, tak jak walczacy na arenie w Panem.

User generated content w KOSOGLOSIE jest bardzo réznorodny i bardzo
rozbudowany. Na mapie symbolicznym tego wyrazem sg pola z najczest-
szymi formami ekspresji uzytkownikow. Jedno pole jest wewnatrz szarej ramy,

co oznacza bazujacg na elementach komercyjnych twoérczos¢ przeobrazona,
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ktorej wewnetrzny czas akeji da sie zidentyfikowaé i wskaza¢ w gléwnej linii
narracyjnej (na przyktad fan fiction z alternatywnymi rozwigzaniami). Nad szarg
rama czasu akcji, a w ramie kanonicznego uniwersum znajduje si¢ tworczo$¢,
ktéra jest mocno zwigzana z elementami komercyjnymi, ale nie da si¢ w niej
wskazaé precyzyjnie czasu akcji (na przyktad kréotkie komiksy o relacjach
damsko-meskich). Ostatnie pole znajduje si¢ poza obydwoma ramami i oznacza
luzny zwigzek z gléwna linig narracyjng i uniwersum (na przyktad fanfiki,
ktoérych fabuta osadzona jest w alternatywnym $wiecie).

Szare strzalki wskazujg kierunki rozwini¢¢. Na powyzszym schemacie
wida¢, ze najczeéciej zaréwno elementy powstale komercyjnie, jak i tworczosé
oddolna nawiazuja do pierwszej powiesci i do pierwszego filmu. Praktycznie nie
wystepuja nawigzania do gier (G1, G2, G3), prawdopodobnie jest to zwigzane
z duzym uproszczeniem i redundancja fabuly. Co interesujace, uzytkownicy
w ogole nie odwoluja si¢ do powstatej odgoérnie twoérczosci parodystycznej
widocznej w lewym gérnym rogu schematu, chociaz sami bardzo chetnie

tworzg wlasne parodie, zwlaszcza w formie krotkich filmow.

Funkcje KosoGLosa

Autorka trylogii ksigzkowej bedacej baza KosoGrosa oraz twércy jej ekranizacji
tworza kanon kulturowy, ktéry byl bardzo wazny dla mlodych uzytkownikow
i rownie wazny dla wszystkich tych, ktorzy chcieli si¢ z nimi komunikowac.
Zwazywszy na wskazang na poczatku niniejszego podrozdziatu popularnosé¢
tej opowie$ci transmedialnej, warto zauwazy¢, ze moze ona by¢ wzorem kodu
dostepu do mlodych ludzi. Najlepszym tego dowodem jest akcja edukacyjna
ministerstwa pracy USA, ktore opierajac si¢ na podziale dystryktéw zaczerp-
nietym z KosoGrosa, stworzylo caly edukacyjny model struktury zatrud-

nienia w Stanach Zjednoczonych?®®. Opracowanie jest merytoryczne i oparte

285 E. Cross, Mapping ,The Hunger Games”: Using location quotients to find the Districts of Pa-
nem, w: United States Department of Labour, 2017, https://www.bls.gov/careeroutlook/2017/
article/hungergames_master.htm, dostep: 10.03.2017.
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na rozbudowanych danych statystycznych, ale dzieki zabiegowi z wyraznym
nawiagzaniem do dobrze znanej nastolatkom narracji ma ono szanse¢ zosta¢
przez nich zauwazone i by¢ moze réwniez zrozumiane i przyswojone.

W procesie opowiadania transmedialnego uzytkownicy ucza si¢ partycy-
pacyjnego uzytkowania mediéw, co w KOSOGLOSIE jest szczegdlnie widoczne
w bardzo intensywnej ich obecnosci w analizowanych mediach spoteczno-
$ciowych, gdzie dzielg si¢ swoja tworczoécia i podejmuja dyskusje na jej temat.
Poza tym, wyraznie wida¢ tutaj takze rozwdj kompetencji przejawiajacy sie
znacznie lepsza (w poréwnaniu z MADAGASKAREM) jako$cig materialdw,
pogtebiona refleksja nad narracjg oraz wigkszym wachlarzem stosowanych
form ekspresji; uwiarygodnia to hipotezy o edukacyjnym wymiarze opowie$ci
transmedialnej, wyrazajacym sie w zwiekszaniu kompetencji komunikacyjnych
i kreatywnych ludzi.

W przypadku KosoGgrosa widoczny jest tez bardzo szybki rozwoj i zmiana
preferencji uzytkownikéw pomiedzy dziecinstwem a wczesng dorostoscig.
Gl6éwna linia narracyjna jest charakterystyczna dla opowiesci kierowanych
do uzytkownikoéw young adult fiction. Jest pelna watkdéw bardzo waznych
i nowych dla nastolatka, ale powszechnych juz w zyciu osoby dojrzalej, jak
na przyklad mito$¢ i relacje damsko-meskie. Jest tez petna patosu i upraszcza
rzeczywisto$¢, w ktorej postaci sa mocno jednowymiarowe — uzytkownik
doskonale wie, kto jest dobry, a kto zty i z kim powinien si¢ utozsamiac.
Jak wskaze analiza kolejnej opowiesci, kierowanej do dojrzatego odbiorcy,
w narracjach przeznaczonych dla dorostych uklad sit w fabule i rysy cha-
rakterologiczne bohateréw bardzo rzadko bywaja tak proste. Dojrzewajacy
przedstawiciel audytorium ztozonego z mlodych dorostych, ktéry przeczytat
trylogie z wypiekami na twarzy i zachwycil si¢ filmami, z czasem zacznie
dostrzega¢ ich infantylnos¢, przegadanie i cechujacy je nadmierny patos. Nie-
rzadko zaczyna wowczas tworzy¢ parodie i pastisze niegdy$ ulubionej narracji
lub czytaé i ogladaé zarty stworzone przez innych; przynalezno$¢ do fandomu
bedzie tu jednak wciaz istotna, bo zarty i parodie beda ciekawe i zabawne

tylko dla tych uzytkownikow, ktorzy wczesniej te opowiesé transmedialng
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gruntownie poznali. Tu zndéw wyraza si¢ nieoczywista, a interesujgca funkcja
rozrywkowa opowiesci transmedialnej.

Rozrywkowy charakter analizowanej opowiesci transmedialnej jest zreszta
bezsprzeczny. Dla uzytkownikow jest to przede wszystkim przestrzen zabawy,
odpoczynku, przyjemnoéci. Ten wymiar KOSOGLOSA jest istotny zwlaszcza dla
tych, ktérzy nie angazuja si¢ w przygotowywanie tworczosci przeobrazonej,
a jedynie pozostaja biernymi odbiorcami.

Uzytkownicy KosoGrosa budujg i podtrzymujg wiezi spoteczne. Gdy
chodzi o mlodszych i mniej dojrzatych uzytkownikéw, funkcja ta moze by¢
realizowana dzieki twércom fragmentdéw narracji powstatych odgérnie - pisarce,
producentom filmu, innym komercyjnym wytwdércom opowiesci, ktérzy
udostepniaja mlodziezy przestrzen do zawigzania wspdlnoty (niewatpliwie
majac na wzgledzie obecny w tym potencjal monetyzacyjny). PéZniej za$ osoby
wyroste z tej grupy same dzialaja na rzecz jej podtrzymania i umocnienia,
rozwijajac wspolnie user generated content.

Uzytkownicy podejmuja takze dzialania prowadzace do kolektywnego
wytwarzania wiedzy o calej opowiesci i jej elementach. Daja temu wyraz
w analizowanych mediach spolecznosciowych. Gromadza i udost¢pniaja rézne
materialy dotyczace KosoGrosa, rozwazajg rozwigzania fabularne, poréwnuja
zawarto$¢ poszczegolnych produktéw kulturowych. W przypadku tej narracji
przybiera to nierzadko bardzo powazne formy, na przyktad analiz aktorstwa,
produkcji, jakosci literackiej, rezyserii, czy nawet ré6znych wewnetrznych
aspektow literacko-filmowego uniwersum, jak statystyczna analiza szans
poszczegdlnych trybutéw w igrzyskach?86.

Dziatania podejmowane przez uzytkownikéw w analizowanych mediach
spotecznoséciowych bardzo silnie wptywaja na rozbudzanie mechanizmoéw
partycypacyjnych wérod innych przedstawicieli young adult auditoria. Nawet
jesli nie prowadzi to do powstawania twoérczosci przeobrazonej, to z pewno-

$cig bardzo mocno aktywizuje spotecznosé, ktora chetnie rozmawia o tym,

286 B. Keller, An Incredibly Detailed Super Statistical Hunger Games Survival Analysis, w: Jezabel,
2012, http://jezebel.com/5901466/hunger-games-survival-analysis-are-the-odds-ever-in-
-your-favor, dostep: 20.03.2017.
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co zrobili inni, i chetnie to rozprzestrzenia. W przypadku tworcéw komercyj-
nych partycypujacych w tym opowiadaniu transmedialnym nie wida¢ jednak
bardzo duzego, dtugofalowego zaangazowania, ktére mogloby mechanizmy
partycypacyjne rozwija¢. Preferowane sg rozwigzania niedrogie i proste
w dystrybucji i obstudze - jak wspomniane wyzej udostepnienie przestrzeni
do kontaktéw miedzy fanami i wymiany opinii i twdrczo$ci. By¢ moze jest
to spowodowane tym, ze w przypadku opowiesci dla mtodych odbiorcéw
tworcy komercyjni muszg sie liczy¢ z szybka wymiang audytorium. Nie widza
wiec potrzeby inwestowania dodatkowych $rodkéw w uzytkownikow, ktdrzy
niedtugo wyrosng z opowiesci i bedg migrowa¢ w kierunku konsumpcji opo-
wieéci adresowanych do dorostego odbiorcy.

KosoGros jest opowiescia, ktéra bardzo silnie wplywata na mtodych
odbiorcow. Byta dla nich wazna, stanowila punkt odniesienia oraz kod wyko-
rzystywany do komunikacji ze $wiatem. Widac to szczegélnie w memach,
komiksach i filmach stanowigcych komentarz zycia spoteczno-politycznego.
Dowodem na to, ze kontekst Kosogrosu moze by¢ réwniez cennym wsparciem
w komunikacji z mtodziezg, jest wspomniany na poczatku tego podrozdziatu
edukacyjny projekt amerykanskiego ministerstwa pracy.

W analizowanej opowiesci aspekt zwiekszania wplywéw finansowych
z jej monetyzacji jest bardzo wyrazny, poniewaz twércy komercyjni par-
tycypujacy w opowiadaniu realizujg go w malo wysublimowany sposéb.
Dowodem jest chociazby podzielenie fabuly ostatniej powiesci z trylogii
na dwie czeéci, ktore osobno zekranizowano. Jak juz wspomniano, wéréd
odbiorcéw pojawilo sie wiele gloséw, ze jest to zabieg stuzacy jedynie
zwiekszeniu zyskow. Podobnie rzecz ma si¢ z grami, ktére w zaden istotny
sposéb nie rozwijaja narracji, a gtéwnie ja multiplikuja. Lecz mito$nicy
opowiesci i tak po nig siegng, tylko dlatego, ze przedtuzy to chociaz troche
ich obcowanie z ulubionymi bohaterami. Warto w tym miejscu wspomnie¢,
ze na pograniczu dzialalnosci komercyjnej i oddolnej pojawiaja sie réwniez
profesjonalizujacy sie vlogerzy, ktoérzy w portalu YouTube dzieki duzej
popularnosci swoich kanatéw zarabiajg. Popularnych vlogeréw zajmujacych

sie wylacznie KosoGrosEM nie odnotowano, ale wiele bylo takich vlogow,
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w ktorych opowie$¢ stata sie tematem jednego odcinka - tak byto miedzy
innymi w przypadku kanatu traktujacego o alternatywnych zakonczeniach

popularnych narracji.

3.3. GRA O TRON

Opowie$¢ transmedialna GRA 0 TRON zostala zapoczgtkowana w 1996 roku
przez amerykanskiego pisarza fantastyki George’a R.R. Martina. Autor zapla-
nowal calg sage Pies# lodu i ognia traktujacg o wymys$lonym przez niego
$wiecie Westeros. Seria ksigzek poswigcona jest historii siedmiu krélestw,
ktore wchodzg w sktad fantastycznej krainy. Po $mierci kréla, ktory wtadat
nad wszystkimi, dochodzi do walki o tytutowy tron. W kazdym krélestwie
jest co najmniej jeden cztowiek lub réd, ktdry roéci sobie prawa do objecia
wladzy nad calym Westeros.

Saga jest okre$lana jako fantastyka, ale zdaniem autorki niniejszego opra-
cowania elementy fantastyczne sg jedynie dodatkiem do narracji o skom-
plikowanych relacjach miedzyludzkich oraz o wtadzy, ktore sg tu gléwnym
zagadnieniem?®”. Uniwersum zaprojektowane przez George’a R.R. Martina jest
fikcyjne, ale mozna w nim dostrzec wiele elementéw znanych miedzy innymi
z europejskiego i bliskowschodniego $redniowiecza (stroje, bron, zywnos¢,
$rodki transportu). Elementy takie, jak smoki, zombie czy alchemia sg jedynie
atraktorem, ktéry urozmaica opowie$¢. Prawdopodobnie takie proporcje
element6w fantastycznych i realistycznych staly sie kluczem do rozwiniecia
na bazie sagi opowiesci transmedialnej. Gdyby to byla klasyczna narracja
fantastyczna, trudniej byloby jej trafi¢ do popularnej telewizji i usatysfak-

cjonowac jej widzow.

287 Por. A. Calek, Serial ,Gra o tron” i jego literacki pierwowzor - ,,Piesti lodu i ognia” jako filary
opowiadania transmedialnego, ,Zeszyty Prasoznawcze” 2016, nr 1 (225), s. 64-80.
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GRA 0 TRON jest jednak jednoczeénie parabolg polityczng. Relacje wtadzy,
przemoc, gospodarka i polityka, ktdre sg tematem tej narracji, moga by¢ trak-
towane jako odniesienia do prawdziwych sytuacji politycznych - tym bardziej,
ze autor sagi korzystal w licznych rozwigzaniach fabularnych z dramatéw
Wiliama Szekspira, w tym miedzy innymi z Wojny Dwdch Réz i Ryszarda
III. Wspdlczesni widzowie i czytelnicy widzg wiec w GRZE O TRON narracje¢
o problemach politycznych. W tym sensie serial wpisuje si¢ w silny obecnie
democratainment, czyli kulturowy trend polegajacy na nadawaniu zjawiskom
charakterystycznym dla demokracji - kampaniom, debatom, negocjacjom

- rozrywkowej atrakcyjnodci i spektakularnosci, a takze urozrywkowienie
polityki (politicaltainment). Warto zauwazy¢, ze rozwigzania narracyjne
w tej opowiesci transmedialnej maja silne pokrewienstwo z tym, co mozna
zobaczy¢ w przywolywanej w pierwszym rozdziale opowiesci HOUSE OF CARDs.

Potencjal Gry o tron zostal odkryty dopiero przez ekipe HBO, wczeéniej

zasieg powiesci ograniczal sie do mitosnikéw fantastyki.

Mapowanie produktowo-partycypacyjne

Tabela 9. Komponenty zasadnicze GRY O TRON

Symbol Rok produkgji Forma Tytut polski Tytut oryginalny Autorstwo
L A Games )
Pz 1996 powies¢ fantasy Gra o tron of Thrones George R.R. Martin
KZ1 1999 powies¢ fantasy Starcie krélow AClash ofKings  George R.R. Martin
Kz2 2000 powies¢ fantasy Nawaln:ca A Storm Swords George R.R. Martin
mieczy
Kz3 2005 powiesc fantasy Uczta dla wron A Feast for Crows  George R.R. Martin
Kz4 20M powies¢ fantasy Taniec . ADance with George R.R. Martin
ze smokami Dragons
Kz5 201 serialtelewizyjny, Graotron Game of Thrones HBO
sezon 1,10 odc.
Kz6 2012 serialtelewizyjny, Graotron Game of Thrones HBO

sezon 2, 10 odc.
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Symbol Rok produkgji Forma Tytut polski Tytut oryginalny Autorstwo

Kz7 2013 serialtelewizyjny, Graotron Game of Thrones HBO
sezon 3,10 odc.

Kz8 2014 serialtelewizyjny, Graotron Game of Thrones HBO
sezon 4, 10 odc.

Kz9 2015 g Gra o tron Game of Thrones HBO
sezon 5, 10 odc.

Kz10 2016 serialtelewizyjny, Graotron Game of Thrones HBO
sezon 6, 10 odc.

Kz1 2017 SLlLETL Graotron Game of Thrones HBO
sezon 7,7 odc.

Kz12 2019 serialtelewizyjny, Graotron Game of Thrones HBO

Sezon 8, 6 odc.
Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie bazy FilmWeb.

Do roku 2011 powstalo pie¢ toméw sagi (PZ, KZ1, KZ2, KZ3 KZ4 - symbole
w tabelach i na schemacie), docelowo ma ich by¢ siedem, ale autor wielokrotnie
juz przesuwat termin ich oddania wydawcy?38. W planie sg jeszcze powiesci
Wichry zimy (The Winds of Winter) i Sen o wiosnie (A Dream of Spring)*®°.
Co pewien czas Martin ujawnia jednak w mediach spotecznosciowych lub
podczas spotkan z fanami domniemane treéci kolejnych toméw. Wspolpra-
cuje tez z tworcami serialu telewizji HBO, ktéry powstal na motywach jego
sagi. Ma wiec wplyw na fabule serialu, ktdra od pigtego sezonu wyprzedzita
narracje zawartg w powieéciach.

Pierwszy sezon serialu (KZ 5 - symbol w tabelach i na schemacie) amery-
kanska telewizja rozrywkowa zaprezentowata swoim widzom w 2011 roku,
a wiec wowczas, gdy ukazat sie¢ ostatni ukonczony tom sagi. Fabuta dziesie-
cioodcinkowego serialu mocno pokrywata si¢ z literackim pierwowzorem

zawartym w powieéci Gra o tron. Wprawdzie wiele watkéw i postaci w serialu

288 A. Siennica, George R.R. Martin o krytyce jego tempa pisania, w: naEkranie, 2013, http://
naekranie.pl/aktualnosci/george-r-r-martin-o-krytyce-jego-tempa-pisania, dostep: 4.01.2016;
Dorotka z Oz, G.R.R. Martin o Wichrach Zimy, széstym sezonie Gry o tron i innych kwe-
stiach waznych dla fanéw - najswiezsze wiescil, w: Kawerna, 2016, http://www.kawerna.
pl/aktualnosci/ksiazki/item/11485-g-r-r-martin-o-wichrach-zimy-szostym-sezonie-gry-

-o-tron-i-innych-kwestiach-waznych-dla-fanow-najswiezsze-wiesci-spoiler-alert.html,
dostep: 4.01.2016.

289 A Song of Ice and Fire, w: Games of Thrones Wiki, http://gameofthrones.wikia.com/wi-

ki/A_Song_of_Ice_and_Fire, dostep: 18.03.2017.



160 Analizy przypadkow

zostato pominietych, ale to nie dziwi w kontek$cie duzej ztozonosci sagi. Préba
dokladniejszego odwzorowania ksigzki moglaby sprawi¢, ze serial stalby sie
zbyt skomplikowany i trudny w odbiorze, a telewizja HBO ma jednak profil
rozrywkowy, za$ jej uzytkownicy maja konkretne preferencje?*. Chcg oglada¢
dobre jako$ciowo seriale, ciekawe i trzymajace w napieciu, mocno osadzone
w kulturze popularnej, a wiec jednak niezbyt skomplikowane i niewymagajace
ogromnego wysitku intelektualnego przy ich odbiorze.

Serial Gra o tron HBO okazat si¢ ogromnym sukcesem, ktdry trwat nie-
przerwanie od roku 2011 do 2019, gdy wyemitowano ostatni sezon, ktéry
w opinii odbiorcéw okazal si¢ fiaskiem. Produkcja jest wysokobudzetowa,
$wietnie przygotowana jakosciowo, bardzo dobrze wybrane sg lokacje?*! oraz
rzemie$lniczo przygotowana scenografia i kostiumy?°2. Produkecja wielokrotnie
byta nagradzana, miedzy innymi statuetkami Ztoty Globe i Emmy (na przy-
ktad za gre aktoréw pierwszo- i drugoplanowych, charakteryzacje, kostiumy;,
montaz, rezyseri¢)***. Odcinek rozpoczynajacy pierwszy sezon serialu w samych
tylko Stanach Zjednoczonych zobaczyto 2.2 mln widzéw (0.9 punktu ratingo-

wego??4)295, Za$ ostatni odcinek zamykajacy szdstg serie Gry o tron: Wichry zimy

290 Por. M. Wawrzyn, Ten serial to nowa ,Gra o tron”. Recenzja , Westworld” - petnej rozmachu
produkcji HBO, w: Newsweek, 2016, http://www.newsweek.pl/kultura/recenzja-serialu-we-
stworld-pelnej-rozmachu-produkcji-hbo,artykuly,397954,1.html, dostep: 18.03.2017.

291 ,Gra o tron”: zobacz 19 miejsc, w ktorych krecono serial, w: SkyScanner, http://www.skyscanner.
pl/wiadomosci/gra-o-tron-zobacz-19-miejsc-w-ktorych-krecono-serial, dostep: 2.01.2017.

292 Gra o Tron, sezon 7: trailer 7 sezonu Game of Thrones gotowy! Co sie wydarzy? VIDEO,
w: Eska, http://www.eska.pl/hotplota/news/gra-o-tron-sezon-7-trailer-7

-sezonu-game-of-thrones-gotowy-co-sie-wydarzy-video/n/95456, dostep: 19.03.2017.

293 Por. Gra o tron (2011-2018) serial TV. Games of Thrones. Nagrody, w: FilmWeb, http://www.
filmweb.pl/serial/Gra+o+tron-2011-476848/awards, dostep: 19.03.2017.

294 Za pomocy punktéw ratingowych szacuje sie ogladalnos¢ programow telewizyjnych. Zaktada
sie, ze jeden punkt ratingowy odpowiada 10 proc. gospodarstw domowych zamieszkiwa-
nych przez osoby w wieku produkcyjnym (18-49 lat), ktdre stale maja dostep do telewizji.
Przywotane tutaj punkty ratingowe dotycza widzéw w Stanach Zjednoczonych. Zrédto:
Target Rating Points (TRPs), w: Marketing Metrics Made Simple, http://www.marketing-me-
trics-made-simple.com/target-rating-points.html, dostep: 28.12.2015; Czym jest telewizyjny
rating?, w: ShowTV, http://showtv.pl/czym-jest-telewizyjny-rating-. html; dostep: 28.12.2015.

295 Game of Thrones Season 1 Raitngs, w: SeriesMonitor, http://seriesmonitor.com/gameofthro-
nes/seasonl.html, dostep: 29.12.2017.
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obejrzato prawie 9 mln widzéw HBO (8.89 mln; 4.3 punktu ratingowego)?°°.

Kolejny sezon serialu telewizja HBO wyemitowano w 2017 roku, jego ostatni
odcinek obejrzato 16.9 mln widz6w?%’. Ostatni sezon serialu trafil na maty
ekran w 2019 roku, miat sze$¢ odcinkéw, ten zamykajacy epizod zobaczylo
19.3 mln widz6w?%8. Mimo rekordéw ogladalnosci 6smy sezon Gry o tron
spotkat sie z bardzo duzg krytyka uzytkownikow, ktérzy zamieszczali nawet
ironiczne petycje online z prosbami o nakrecenie go jeszcze raz.

Przez pewien czas serial HBO zajmowat szczyty list najczesciej pobieranych
nielegalnie w sieci materiatéw. Tylko z sieci BitTorrent kazdy odcinek piatego
sezonu pobrano nielegalnie 14.4 mln razy?®°. Dane te pochodzg z serwisu
TorrentFreak oraz od firmy Excipio, ktéra monitoruje ruch pirackich tresci
w sieci®®?. To tylko cze$¢ nielegalnych ruchéw, jakie wykonuja w sieci uzytkow-
nicy, bowiem wspomniane organizacje nie s3 w stanie monitorowa¢ wszystkich
miejsc, w ktérych seriale s3 bezprawnie umieszczane, udostepniane i pobierane.

Innym watkiem jest réwniez to, ze obecnie pirackie pozyskiwanie mate-
rialéw staje sie coraz bardziej ktopotliwe (m.in. ze wzgledu na ACTA i ACTA2),
a legalny dostep do treéci potanial i si¢ zmultiplikowal. Na przyktad w Polsce
serial Gra o tron dostepny jest na platformie HBO Go, ale tez w innych ser-
wisach VoD, np. na Playerze TVN gdzie mozna go zobaczy¢ za stosunkowo

niewielkg opfata.

296 Game of Thrones Season 6 Raitng, w: SeriesMonitor, http://seriesmonitor.com/gameofthro-
nes/season6.html, dostep: 17.03.2017.

297 pp/megafon, Rekordowa oglgdalnos¢ ostatniego sezonu serialu ,,Gra o tron”, w: Wirtualne
Media, 2019, https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/rekordowa-ogladalnosc-ostatniego-

-sezonu-serialu-gra-o-tron, dostep: 2.11.2019.

298 T. Gardzinski, 8. sezon ,Gry o tron” nie wyszedl za dobrze, ale widzowie nie zawiedli. HBO
z rekordowym wynikiem, w: Spiders Web, 2019, https://www.spidersweb.pl/rozrywka/2019/05/21/
gra-o-tron-rekord-ogladalnosci-sezon-8/, dostep: 2.11.2019.

299 ps.,»,Gra o tron” i ,Interstellar” z rekordami pirackich pobrasn w 2015 roku (TOP 10), w: Wir-
tualne Media, 2015, http://www.wirtualnemedia.pl/artykul/gra-o-tron-i-interstellar

-z-rekordami-pirackich-pobran-w-2015-roku-top-10, dostep: 29.12.2015; P. Grabiec, Gra
o tron Sezon 5: piraci pobili wszelkie rekordy, w: PC World, 2015, http://www.pcworld.pl/
news/401749/Gra.o.tron.Sezon.5.piraci.pobili.wszelkie.rekordy.html, dostep: 29.12.2015.
300 Tamze.
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Kolejne sezony powstawaly réwniez na motywach sagi, ale coraz mocniej
réznig si¢ fabularnie od swojego literackiego pierwowzoru. Czytajac ostatni
tom powie$ci — w Polsce sprzedawany w dwoch czesciach - mozna odnie$¢
wrazenie, Ze autor nie mial pomystu na kontynuacje watkow, wigc wprowadzat
kolejne, wraz z nowymi postaciami, a nawet caltymi rodami. Adaptacja tego
rozwigzania w serialu skazywatla by go na niepowodzenie, poniewaz watkéw
i szczegotow byloby tak duzo, ze przecietny widz nie bylby w stanie $ledzi¢
takiej narracji.

Mozna przypuszczaé, ze decyzja o rozdzieleniu linii narracyjnej jest
celowym zabiegiem, ktéry ma wymusi¢ na uzytkownikach utrzymanie uwagi

- po to, by skonsumowali potencjalne powiesci, gdy te zostang juz dokonczone
i wydane. Jesli fabuta bytaby catkowicie redundantna, wielu potencjalnych
odbiorcéw po przeczytaniu pierwszych recenzji w sieci zrezygnowaloby z zakupu
ksiazek. Tymczasem dzigki rozpadowi linii narracyjnej twércy komercyjni
mogg nadal podtrzymywac zainteresowanie potencjalnym rozwojem opowiesci.

George R.R. Martin stynie z u§miercania swoich bohateréw - réwniez pierw-
szoplanowych. W pierwszym tomie sagi zrobil co$, co powinno definitywnie
zakonczy¢ opowies¢, czyli zabit gléwnego bohatera. Jednoczes$nie wykreowat
jednak na tyle duzo wyrazistych postaci drugoplanowych, ze swobodnie
w nastepnych czesciach moégl je przesunac na pierwszy plan. Tworcy serialu
przejeli sktonno$¢ pisarza do brutalnego usuwania bohaterdw, a nawet jg roz-
wineli, widowiskowe rzezie pozwolily bowiem na zamkniecie kilku nadmia-
rowych watkow. Stad tez fabula serialu i sagi zaczely sie wyraznie rozdzielac.
Na obecnym etapie (pig¢ toméw powiesci i osiem sezonéw produkeji HBO)
roznice sg juz bardzo duze. Na telewizyjnym ekranie zginal juz prawie caly
jeden réd pretendujacy do zelaznego tronu, tymczasem w Piesni lodu i ognia

wydaje si¢, ze kilku jego przedstawicieli ma jeszcze szanse na zwycigstwo.
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Tabela 10. Wybrane narracyjne elementy opowiesci transmedialnej Gra
O TRON bazujgce na uniwersum i bohaterach komponentow zasadniczych

Symbol

Rok

produktu produkeji Forma Tytut polski Tytut oryginalny Produkcja
rycerska powies¢ . George
K1 1998 fantasy Wedrowny Rycerz The Hedge Knight RR. Martin
rycerska powies¢ " . George
K2 2002 iy Wierny miecz The Sworn Sword RLR. Martin
. A Game of Thrones: Fantasy Flight
@ 2003 grakarciana - The Card Game Games
A Game of Thrones Guardians
& Z0 el B Roleplaying of Order
rycerska powies¢ . . . George
K3 2009 fantasy Tajemniczy Rycerz The Mystery Knight RR. Martin
G3 2009 gra RPG - Peril at King’s Landing Green Ronin
A Song of Ice and )
G4 2009 gra RPG - Fire Narrator’s Kit Green Ronin
G5 2010 gra planszowa Bitwy Westeros Battles of Westeros Fan?;{]?;ght
G6 2010 gra RPG - Asong of!ce am'i Fire Green Ronin
Campaign Guide
) Graotron: : . Cyanide
G7 2011 gra strategiczna Poczqtek Game of Thrones: Genesis Studios
Daniel
. A Game of Thrones:
L, Gra o tron. Powies¢ . Abraham,
K4 2012 powiesc graficzna The Graphic Novel:
graficzna. Tom 1 Tommy
Volume One
Patterson
Daniel
833 A Game of Thrones:
L Gra o tron. Powies¢ ; Abraham,
K5 2012 powies¢ graficzna The Graphic Novel:
graficzna. Tom 2 Tommy
Volume Two
Patterson
G8 2013 gra na Facebooka - Game of Thrones Ascent DI;:::T:M
Chelsea
K6 2013 ksiazka kucharska ~ Uczta lodu i ognia Feast of Ice and Fire Monroe-Cassel,
Sariann Lehrer
Aforyzmy . .
. S S The Wit & Wisdom George
K7 2013 ksigzka z cytatmi lqurosc'l Tyriona of Tyrion Lannister RR. Martin
Lannistera
A Game of Thrones: Ag:lanr:lm
K8 2014 powies¢ graficzna - The Graphic Novel: !
Tommy
Volume One

Patterson
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Symbol Rok

produktu produkeji Forma Tytut polski Tytut oryginalny Produkcja

George

Swiat lodu R.R. Martin,

iognia. Nieznana

K9 2014 ksiazka — kronika RO The World of Ice and Fire  Elio M. Garcia
historia Westeros It Linda
iGryotron Antonsson
Game of Thrones:
@9 2014 gra przygodowa - A Telltale Games Series Telltale Games
animowany Lindeman &
F1 2015 film fantasy Taniec Smokéw  The Dance of the Dragons

Associates
na Blue-ray

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie baz FilmWeb,
Westeros.pl oraz Game of Thrones Wiki.

W tabeli 10 zamieszczono katalog produktéw komercyjnych, ktore powstaty
na bazie komponentéw zasadniczych. Sam George R.R. Martin napisaf trylogie
rycerska Opowiesci z Siedmiu Krolestw (A Knight of the Seven Kingdoms), w sklad
ktérej wchodzg powiesci: Wedrowny Rycerz, Wierny Miecz i Tajemniczy Rycerz.
Ksiazki zostaly wydane po opublikowaniu pierwszego tomu sagi i s3 osadzone
w tym samym co ona uniwersum, ale zasadniczo stanowia prequel.

Miedzy rokiem 2003 a 2011 na rynku pojawilo si¢ tez wiele gier (G1 - G7 -
symbole w tabelach i na schematach). Byly to gry planszowe i komputerowe
bazujgce na sadze, roznily si¢ graficznie, chociaz fabuta pokrywata sie z tym,
co mozna bylo znalez¢ na kartach powiesci. Te produkty kierowane byly
gtownie do mito$nikéw fantasy i przez nich byty znane. Wigkszo$¢ nigdy nie
zostata przetlumaczona na jezyk polski i nie trafita na tutejszy rynek. Po roku
2011 nastgpita diametralna zmiana. Kazdy nowy produkt, ktéry pojawit sie
w ramach GRY 0 TRON, nawigzywal w swoim stylu do serialu - postaci w grach
komputerowych zaczety przypominaé aktoréw z produkeji HBO. Réwniez
ksigzki, ktére byty wydawane po 2011 roku, mialy oktadki nawigzujace do serialu.
Wyjatek stanowita kronika Westeros Swiat lodu i ognia, ktéra jest pieknie
wydang publikacja stylizowana na ksiege pisang i ilustrowang przez maestera,
czyli uczonego z uniwersum Martina.

Po pojawieniu si¢ serialu na rynku kultury popularnej nastapit wysyp
dziesiatkéw produktéw nawigzujacych do narracji, wiekszo$¢ z nich stuzyta

przede wszystkim monetyzacji sukcesu. Nie rozwijata opowiesci, a jedynie
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powtarzala jej fragmenty w réznych mediach. Tak na przyklad, przy aktywnym
wsparciu Martina powstaly powiesci obrazkowe (K4, K5, K8 - symbole w tabe-
lach i na schematach), ktore miaty poszerzy¢ krag odbiorcéw historii. Na fali
popularnoéci jednej z postaci, ktora zaskarbita sobie sympatie uzytkownikow,
wydano w 2013 roku ksigzeczke Aforyzmy i mgdrosci Tyriona Lannistera
(K7 - symbol w tabelach i na schematach). Publikacj¢ swoim nazwiskiem
firmuje réwniez Martin i nie ma w tym nic dziwnego, bo ksigzka zlozona jest
po prostu z wyimkéw, ktore dotyczyly bohatera w poprzednich powiesciach.

Nieco bardziej twérczym elementem komercyjnej historii jest napisana
na podstawie serialu i sagi westeroska ksigzka kucharska Uczta lodu i ognia
(K 6 - symbol w tabelach i na schematach). Jest to réwniez pomyst na monety-
zacje popularnosci opowiesci. Jej fabuly istotnie nie rozwija, ale uszczegétawia

informacje dotyczace uniwersum.

Tabela 11. Dominujgce formy oddolnej ekspresji uzytkownikow GRY O TRON

Irédto  Forma ekspresji Dominujace materiaty Glowne tresci

37 549 tekstow opartych na serialu
34047 tekstow zwiazanych z saga

2144 crossovery serialu i innych opowiesci .
Seks, przemog, relacje

03 Fan ﬁ(tlf)n 6136 tekstfnw osadzonych w'sw‘|ec'|e wspf)kzesnym (saga) migdzyludzkie, walka o wladzg
(fanfiki) 7807 tekstow osadzonych w swiecie wspdtczesnym (serial) i walka o przetrwanie
178 tekstow dotyczacych aktorow (real person fandom) P '
Kontynuacje, prequele, historie alternatywne w ramach
uniwersum, transpozycje bohateréw do innych uniwersow.
Parodie, satyra, ekspresja
VouTube Fan wideo Remaki, r.ecuty,l remlksy, malshupy, arty,stycz{r?a,‘bledy A
recenzje, analizy i metaanalizy. producentéw, roznice pomiedzy
wersja ksigzkowa i filmowa.
Rysunki bohaterdw ksiazek i serialu, sceny
Fanart ) B
zfilmuiz powiesci, memy.
) — o Portrety bohaterdw, scenki
. Fragment filméw z podpisami, fragmenty wywiadow o )
Tumblr Gify . ) X zopowiesci, relacje damsko-
i programow z aktorami (real person fandom). )
meskie, walka, przemoc.
Komiksy Krétkie komiksy z oddolnymi rysunkami i oddolnym tekstem.

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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W tabeli 11 zaprezentowano najczestsze formy ekspresji uzytkownikéw
GRy O TRON w wybranych do analizy mediach spoteczno$ciowych. Natomiast
wspomnie¢ nalezy, ze poza twdrczoscig przeobrazona opisang w powyzszym
zestawieniu, w przypadku tej opowiesci, ktdrej adresatami s gléwnie dorosli,
odbywa sie tez bardzo intensywny proces deliberacji, dyskusji i metaanalizy.
Ma on miejsce miedzy innymi w mikroblogowym serwisie spoleczno$ciowym
Reddit. W grupie Game of Thrones. A Reddit of Ice and Fire zagadnienia

dotyczace GRY 0 TRON na biezaco $ledzi 2.3 mln uzytkownikow??!

, 2 ktérych
bardzo wielu bierze aktywny udzial w dyskusjach i wymianie danych.

Podobnie w tym przypadku bardzo intensywne sg tez dziatania z zakresu
budowania baz danych na temat narracji. Najbardziej obszerna ma postac
encyklopedii spoteczno$ciowej i jest to przywolywana juz tutaj Games
of Thrones Wiki, ma ona réwniez polskojezyczny odpowiednik, ale nie jest
on zbyt rozbudowany. Poza tym, bazy wiedzy o GRZE 0 TRON przybieraja
tez bardzo czesto postaé portali spolecznos$ciowych tematycznych. Tak jest
w przypadku najbardziej rozbudowanego medium fanowskiego tej opowiesci
w Polsce, czyli portalu Westeros.pl.

Gdy chodzi o fan fiction powstale na bazie GRY 0 TRON, to jak wskazuja
dane zebrane w tabeli 11, istniejg dziesigtki tysiecy powstatych oddolnie tek-
stow. Maja one rézny poziom, dlugoé¢ i forme. Wiele jest catych powiesci,
ale sg tez krotkie opowiadania, wiersze i miniatury. Uzytkownicy najczesciej
udostepniaja w Archive of Our Own twdrczo$¢ przeobrazona mocno bazujaca
na kanonie serialowym i ksigzkowym. Zwykle sa to kontynuacje watkdéw
przerwanych w toku komercyjnego opowiadania transmedialnego. Zdarzaja
sie tez historie alternatywne, ktére moga by¢ wyrazem frustracji i zawodu
odgérnym prowadzeniem narracji, w ktérej na przyktad bohaterowie bliscy
uzytkownikowi zostali zamordowani, a wiec usunieci z opowieséci. Fanfiki
moga wiec tutaj by¢ wyrazem buntu wobec dziatan producentéw i autoréw

dziatajacych komercyjnie.

301 Game of Thrones. A Reddit of Ice and Fire, w: Reddit, https://www.reddit.com/r/gameofthro-
nes/, dostep: 2.11.2019.
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Duza liczba tekstow ma luzniejszy zwigzek z kanonem i najcze$ciej wowczas
bohaterowie przenoszeni sg do innego uniwersum, w wiekszosci przypadkow
trafiajg do $wiata podobnego do tego, w ktérym zyja uzytkownicy. Popularnym
alternatywnym miejscem akgji jest uniwersytet lub akademik, a najczesciej
podejmowanym w tej wersji opowiesci tematem jest seks. Bohaterowie Gry
O TRON bywaja tez przenoszeni do $wiatéw innych narracji. Kilkadziesiat
tekstow jest osadzonych w uniwersum poprzednio opisywanego przypadku,
czyli KosoGrosa. Zdarzajq si¢ tez proby nie tylko transpozyciji, ale tez kreacji
$wiatow alternatywnych wlasnego pomystu. I tak na przyktad jeden z fikéw
napisany zostal w konwencji post-apo, gdzie miejscem akgji jest Westeros
po wielkiej epidemii32.

Dominujacym tematem fanfikow jest seks, co szczegélnie nie dziwi,
bo w kanonie tez jest go duzo i to w wersji objetej tabu, czyli na przyktad
seks kazirodczy. Duzo miejsca poswieca sie tez stosunkom homoseksualnym,
seksowi grupowemu, prostytucji, gwaltom i BDSM. Zacheceni przez tworcow
komercyjnych uzytkownicy przesuwajg granice eksploatacji tych zagadnien
jeszcze dalej, a bohaterowie wchodza ze sobg w nieprzewidywalne interakcje

- zaréwno w ramach tej opowiesci, jak i crossoverow.

Wiele miejsca uzytkownicy po$wiecaja rowniez walce o wladze, taktyce,
bitwom. Czg¢sto opisy sg bardzo brutalne i naturalistyczne, czego tez nie bra-
kuje w kanonie. W tym przypadku autorzy fikow réowniez zdaja sie testowac
granice. Niewiele jest tekstow, ktdore skupiatyby si¢ na najbardziej fantastycz-
nych elementach zaczerpnietych z kanonu. Ich proporcja wydaje sie podobna
do tego, z czym mamy do czynienia w sadze i w serialu.

Tak jak w KOSOGLOSIE, réwniez w GRZE O TRON pojawia sie klgcze w postaci
real person fandom. W portalu zamieszczono kilkadziesigt fikow zwigzanych
z aktorami odtwarzajacymi role bohateréw opowiesci. W przypadku fan artu
i wideo bardzo silna jest reprezentacja oddolnych materialéw dotyczacych
George’a R.R. Martina, natomiast — co zaskoczyto autorke - fan fikow na jego

temat nie ma w ogole.

302 MalcolmXavier, nanjcsy, Gone Tribal, w: Archive of Our Own, 2017, http://archiveofourown.
org/works/10295576/chapters/22777304, dostep: 10.04.2017.
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Tlustracja 10. Zrzuty ekranu tworczosci przeobrazonej w serwisie YouTube

Dumb Ways to Die (Game of Thrones Edition) Game of Thrones: Complete History Compilation 1
<oorshen HosdmEdse
[ oo RS 3 612245 wyswietlen n 3363 034 wyswietlenia
¥ > - » + - ” - »”

Kittens Remake Season 5 of ‘Game of Thrones'

Who's This - A Game of Thrones Parody of What's This from The E e
Nightmare Before Christmas + -

GRA o /GON

BIMBER IS COMING

Game of Thrones: Homemade Intro (Season 1)

e
CEzm e e

+ P

Zrédto: YouTube.
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W portalu YouTube sg setki filmow tworzonych oddolnie przez uzytkownikéw.
Sa one bardzo rézne zaréwno pod wzgledem tematyki, jak tez przyjetych
rozwiazan technicznych. Najpopularniejsze sg remiksy, zaréwno tworzone
z elementéw powstalych wewnatrz narracji, jak tez zawierajace fragmenty
innych opowiesci i tekstéw kultury popularnej. Wiele z nich ma charakter
satyry lub parodii.

Uzytkownicy probuja tez swoich sit, tworzgc remaki, najczesciej w warstwie
wizualnej majg one posta¢ animacji. Duzg grupe tego typu twoérczoéci tworza
autorskie wersje animowanej serialowej czolowki. Ten rodzaj materiatéw ma naj-
bardziej artystyczny wyraz i stuzy ekspresji umiejetnosci i talentéw autoréw,
ktorzy moga sie wykazaé swoimi kompetencjami miedzy innymi w obszarze
grafiki i animacji. Fragmenty serialu praktycznie nie s3 wykorzystywane
w tej formie ekspresji. Za to pojawiaja si¢ w recutach, ktore zwykle zawieraja
kompilacje ulubionych scen lub scen z tym samym bohaterem. Zdarzaja si¢
réwniez bardziej twdrcze przeobrazenia istniejgcych materialéow filmowych,
ktére po przemontowaniu i dodaniu nowej $ciezki dzwigkowej zyskuja nowa
jako$¢. Tego typu zabieg wykorzystat polski vloger CyberMarian, ktdry z seria-
lowych scen z alkoholem zmontowal film pod tytutem Gra o zgon, gdzie
warstwa dZwiekowa byta dialogiem zlozonym z tekstéw z polskich filmow,
miedzy innymi z Pod Mocnym Aniotem traktujacego o problemie alkoholizmu.

GRA O TRON bywa tez wykorzystywana jako motyw w oddolnych teledyskach.
Ciekawym przykiadem jest tutaj material powstaly na bazie opowiesci oraz
teledysku Dumb ways to die, ktory byt cze$cia kampanii spotecznej dotyczacej
bezpieczenstwa prowadzonej przez australijskie metro®®*. W oryginalnym filmie
proste, rysunkowe postacie gtupio ging. W GRZE 0 TRON réwniez co rusz ktos
ginie, nierzadko réwniez przypadkowo. Autor oddolnego teledysku wykonat
nowg warstwe wizualng, tworzac proste postacie nawigzujace do zabitych
bohater6w opowiesci. Réwniez w warstwie dzwickowej pojawil si¢ oddolny

tekst przygotowany specjalnie do tego materiatu.

303 Inf. Prasowa, Kampania ,Dumb Ways To Die” zrealizowana przez McCANN podbija Cannes,
2013, w: http://nowymarketing.pl/a/1786,kampania-dumb-ways-to-die-zrealizowana-prze-
z-mccann-podbija-cannes, dostep: 10.03.2017.
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GRA O TRON jest tez bardzo mocno obecna jako punkt odniesienia w komen-
tarzach rzeczywistosci spoleczno-politycznej. Bardzo wiele jest filméw, ktore
zawieraja elementy tej opowiesci, a zasadniczo s rodzajem oddolnej publicystyki.
Duzo materialéw tego rodzaju pojawilo si¢ w serwisie YouTube w okresie
kampanii prezydenckiej i wyboréw w USA.

Liczne filmy wideo sa poswiecone recenzowaniu elementéw opowiesdci
transmedialnej, a takze jej analizie. Podobnie jak w KOSOGLOSIE wiele jest
materialéw, w ktérych uzytkownicy poréwnuja rézne elementy narracji,
deliberuja nad mozliwym jej rozwojem na podstawie przestanek ptynacych
na przyklad z wnikliwej analizy zdje¢ z planu filmowego.

Wazng cze$¢ twérczoséci wideo stanowig takze filmy po$wiecone serialowym
aktorom i autorowi powiesci. Szczegélnie ten ostatni jest wdzigcznym tematem
powstajacych oddolnie materialéw. Uzytkownicy tworzg miedzy innymi
satyryczne materialy o morderczych sklonnos$ciach pisarza, a takze o jego
prokrastynacji w sprawie przygotowywania kolejnych powiesci dotyczacych

uniwersum stworzonego w Piesni lodu i ognia.

Tlustracja 11. Fan art tworzony na bazie narracji GRA O TRON

BEARDS OF ICE AND FIRE

Zrédlo: https://gameofthrones-fanart.tumblr.com/, dostep: 30.11.2019.
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@deliriosdelivio

Zrédlo: blog deliriosdelirio, w: Tumblr, https://deliriosdelirio.tumblr.com/,
dostep: 30.11.2019 (po lewej); blog kreionomonogatari, w: Tumblr, https://
kreionomonogatari.tumblr.com/, dostep: 30.11.2019 (po prawe;j).

Tlustracja 13. Fan art tworzony na bazie narracji GRA O TRON

Alexandra One is arelentless

predater, wha wil kil every person you love in the
most harrble way imaginable, right in frontef you, and
there's nothing you can do to stop him. The otheris 2
dragen.

Zrédlo: blog schwifty-memes, w: Tumblr, https://schwifty-memes.tumblr.com, dostep:
30.11.2019 (po lewej); blog fandomlife-universe, w: Tumblr, https://fandomlife-
universe.tumblr.com/post/171756102160, dostep: 30.11.2019 (po prawej).
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Gdy chodzi o fan art tworzony przez uzytkownikéw, to réwniez jest on prak-
tycznie niepoliczalny. Na samej platformie blogowej Tumblr sg setki rysunkow
pos$wieconych GRZE o TRON. Liczne sg portrety réznych bohateréw, a takze
scenki inspirowane powiesciami i serialem. Postaci sa przedstawiane w roz-
nych stylach i za pomocg réznych technik. Na ilustracji 12 zaprezentowano
kilka przykladow tego typu twoérczoéci. Nie ma ona szczegdlnie narracyjnego
charakteru, bardziej prezentuje zdolnosci artystyczne autoréw.

Memy bedace twérczoécig przeobrazong w ramach GRY 0 TRON najczesciej
zbudowane s3 na bazie kadréw z serialu lub stanowig kolaz zrobiony z elementéw
pochodzacych z telewizyjnej narracji i z innych materialéw. Do takiej warstwy
wizualnej dodane sa napisy stanowiace krétki komentarz. Memy zwykle
odnosza si¢ do samej narracji, ale jest tez spora reprezentacja materialéw
dotyczacych zycia codziennego, rzeczywistosci spoteczno-politycznej oraz

aktorow i tworcow opowiesci.

Tlustracja 14. Fan art tworzony na bazie narracji GRA O TRON

-
THEDOGS OUT

Zrédlo: blog game-of-thrones-memes, w: Tumblr, https://game-of-
thrones-memes.tumblr.com/Tumblr, dostep: 30.11.2019.

Gity natomiast najczeéciej bazuja na gotowych materiatach wideo pochodzg-
cych z serialu lub z programéw telewizyjnych, w ktérych wystepowali aktorzy,
tworcy serialu i George R.R. Martin. W przypadku tej formy ekspresji ma ona
jednak nadany nowy sens, ktéry kreuja autorskie podpisy uzytkownikéw.

Pojedyncze gify zwykle nie maja charakteru narracyjnego, za to gifsety owszem
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i za ich pomocg uzytkownicy tworzg niewielkie elementy opowiesci zaréwno

odwolujace si¢ do niej samej, jak tez do rzeczywistosci spoleczno-politycznej.

Ilustracja 15. Komiksy przygotowywane przez uzytkownikow GRY O TRON

| see Youre
BACK HERE
SLACKING OFF.

WHAT HAPPENED
To_Your EPIC
ADVENTURE P

SIACKWERM:

PATHETIC! YoulLL NEVER BE A Success
WITHTHAT KIND OF ATTITUDE.

¢

\

Zrédlo: blog migsart, w: Tumblr, https://migsart.tumblr.com/post/165556232642/
something-to-quench-your-thirst-people-i-love, dostep: 30.11.2019 (po lewej); blog
joshua-people-i-love, w: Tumblr, https://joshua-wright.tumblr.com/, dostep: 30.11.2019.

Wisréd tworczosci uzytkownikéw na Tumblerze sg tez komiksy, w ktérych
warstwa wizualna i tekstowa jest przygotowywana oddolnie. Zwykle sa one
niewielkie i ograniczajg si¢ do jednej sceny przedstawionej za pomoca kilku
rysunkow na jednej stronie, tak jak na ilustracji 15. Poza narracjg z opowiesci

transmedialnej, czesta inspiracja dla twércow komiksow jest tez autor sagi.
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Schemat 8. Opowies¢ transmedialna GRA O TRON.
Mapa produktowo-partycypacyjna

Fan art Komiks Fan fiction

Fan wideo Metaanaliza Gif Dyskusja

>

czas
Legenda

. Produkt zatozycielski
. Komponent zasadniczy narracji

. Rozwiniecie narracji oparte na kemponencie zasadniczym
Tworczos¢ przechrazona

. Tworczo$¢ w ramach real person fandom

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Na powyzszym schemacie zaprezentowano w porzadku chronologicznym
zebrane w toku analizy produkty powstale komercyjnie. Pozycje oznaczone
na zielono to komponenty zasadnicze, w wypadku tej opowiesci jest to saga
Piesn lodu i ognia oraz osiem sezondw serialu produkcji HBO. Niebieskie
elementy reprezentuja powigzane z opowieéciag wytworzone oddolnie teksty
kultury, ktére rozwijaja historie lub na niej bazuja. Na z61tej ramie reprezen-
tujacej user generated content zaznaczono formy ekspresji uzytkownikow
najczesciej stosowane w odniesieniu do tej opowiesci. Fioletowa linia ponad
ramg UGC symbolizuje tworczo$¢ real person fandom, ktéra wytwarza sie

wokot aktoréw grajacych w serialu oraz autora sagi.
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Mapowanie narracyjne

Na schemacie produktowo-narracyjnym pokazano zestaw produktéw powstalych
w procesie opowiadania transmedialnego. W kolejnym etapie z tak zebranych
tekstow wyodrebniono narracje, a nastepnie uporzadkowano ja w odniesieniu
do chronologii czasu akcji w komponentach zasadniczych. Wyniki tych dziatan

zaprezentowano na mapie narracyjne;j.

Schemat 9. Opowiesc transmedialna GrRA O TRON. Mapa narracyjna

[FURET  Fanfiction it Komiks Fan fiction
K7 | Fanat Fanwideo Gif Fan art
Fan wideo
Komiks
“= - Dyskusja
Metaanaliza
: . -l EA
E=ee—— T [BE

Fan fiction
Gif

=S Fan art
Fan wideo

Komiks

czas akcji ’

Legenda
. Podukt zatozycielski

. Gléwna linia narracyjna
. Rozwinigcie narracji bazujace na glownej linii narracyjnej
Twerczos¢ przeobrazona

Rama twérczosci z okreslonym czasem akcji
Rama uniwersum
Zr6dta nawigzan

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Gléwna linia narracyjna zawiera si¢ w przypadku GRY 0 TRON w powsta-
tych dotad tomach sagi oraz w serialu HBO. Jak juz wspomniano - narracja
poczatkowo sie pokrywala na obydwu platformach medialnych. Natomiast
na poziomie czwartego sezonu telewizyjnej produkcji zaczela sie mocniej
réznicowa¢. Stad ostatecznie gléwna linia narracyjna si¢ rozwidla - co obrazuja

zielone strzalki na powyzszym schemacie.
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Po uporzagdkowaniu wszystkich analizowanych elementéw opowiesci usta-
lono, ze pig¢ tekstéw odnosi si¢ do zdarzen wezeéniejszych, niz te przedsta-
wione w gléwnej linii narracyjnej. Jest to trylogia, w skfad ktorej wchodza
trzy powiesci rycerskie, a takze kronika Westeros, ktéra obejmuje bardzo
dtugi czas akcji przed rozpoczeciem gléwnej narracji. Ostatnim produktem,
bedacym prequelem sagi i serialu, jest film animowany odnoszacy sie do czaséw
panowania jednego z rodéw walczacych o zelazny tron.

Na mapie produktowej pojawilo sie wiele gier i ksigzek, jednak po przeana-
lizowaniu ich fabuly okazalo sie, ze s3 redundantne w stosunku do narracji
zawartej w poczatkowych komponentach zasadniczych. W dwoch przypadkach
w ogdle nie mozna méwi¢ o fabule - to ksigzka z cytatami z Tyriona oraz
ksigzka kucharska. Pierwsza pozycja jest calkowitym powtoérzeniem i stanowi
wyciag tresci dotyczacych jednego bohatera. Natomiast Uczta lodu i ognia
jest tworcza zabawa z westeroskim jadlospisem, co wprawdzie ma kompo-
nent kreatywny, ale jednak nie rozwija historii. Jedynym wyjatkiem, gdzie
rozbudowano opowie$¢ transmedialna, jest gra wprowadzajaca do narracji
nowy rod zyjacy na polnocy krainy. Natomiast trudno dokladnie wskaza¢
umiejscowienie jej akcji na gtéwnej linii narracyjnej, stad znalazla sie ona
poza szarg rama.

Gdy chodzi o elementy opowiesci transmedialnej wytwarzane oddolnie,
to w tym przypadku réwniez jest ich bardzo duzo, stad na schemacie sg tylko
orientacyjne zo6tte ramki, w ktérych wymienione s3 formy aktywnosci najczeéciej
podejmowane przez uzytkownikéw. Aktywnos¢ oddolna jest podejmowana
na bazie narracji gléwnej — co obrazuje z6tte pole wewnatrz ramy czasu akgji.
Natomiast moga to tez by¢ teksty, ktdre nie sg osadzone w konkretnym punkcie
opowiesci zawartej w komponentach zasadniczych, ale jednak sa z nig mocno
zwigzane - stad pole osadzone pomiedzy szara ramka a linig przerywang.
W prawym goérnym rogu jest tez pole, na ktérym oprocz analizowanych w wybra-
nych mediach spotecznoéciowych form aktywno$ci dodano réwniez dyskusje
i metaanaliz¢. Nie mozna bylo poming¢ tego aspektu dzialan uzytkownikow

ze wzgledu na ogromng ich skale widoczng w mediach spoteczno$ciowych.
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W toku opowiadania transmedialnego dochodzi tez do licznych interakeji
pomiedzy fandomem i producentami komercyjnymi. Ci drudzy staraja sie
podtrzymywac zainteresowanie swoimi propozycjami wérdd uzytkownikow.
Stad miedzy innymi kreatywna akcja marketingowa, w ramach ktdrej tworcy
serialu wysytali do fandomowych influenceréw (na przykltad blogeréw i cele-
brytéw) pudetka z napisem ,,House of...” i nazwiskiem adresata. Byta to sugestia
i zacheta do podjecia prowadzenia narracji o wlasnym rodzie w uniwersum
GRy o TRON. W pudle znajdowaly si¢ miedzy innymi serialowe gadzety, fiolki
z zapachami z réznych czesci Westeros i serial na DVD.

O ile tworcy serialu bardzo dobrze komunikuja sie z uzytkownikami,
to George R.R. Martin nie przepada za zaangazowanym fandomem, zwlaszcza
za tymi, ktérzy probuja budowa¢ UGC na podstawie jego sagi. Tymczasem
nie ma dowodéw na to, ze fandom z tej niecheci pisarza cokolwiek sobie robi

- przejmuje narracje i transformuje ja zgodnie z wltasnymi preferencjami. GRa
O TRON jest wiec interesujacym przypadkiem — w ramach jednej opowiesci
ito w obrebie komponentéw zasadniczych wystepuja obok siebie jenkinsowscy
prohibicjonisci i kooperacjonisci.

Inny ciekawy wniosek ptynacy z analizy tej opowiesci transmedialnej dotyczy
autordéw twodrczosci przeobrazonej. W potocznym przekonaniu gtéwnymi
tworcami user generated content sg nastolatkowie. Tymczasem, jak wska-
zuje przypadek GRY O TRON, s3 to przede wszystkim ludzie catkiem doroéli,
ktérzy w zaangazowanym fandomie spedzajg swoj czas wolny, podczas gdy
nastolatkowie dopiero ksztattujg swoje kompetencje w procesie partycypacji

w opowiesciach adresowanych do young adult.

Funkcje GRY O TRON

GRA O TRON jest opowiescia transmedialng, ktdrej gtéwnymi adresatami
s osoby doroste, co sprawia, ze niektére funkeje tej narracji beda miaty nieco
inny wymiar niz w pozostatych dwdch analizowanych przypadkach. Niewat-

pliwie i tutaj uzytkownicy zawdzigczaja opowies$ci nowy kanon, ktéry pozwala
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wypelni¢ luke powstalag w wyniku fragmentaryzacji mediéw i audytoriow
po rewolucji cyfrowej i spoteczno$ciowej*?4. GRA 0 TRON stanowi wspdlny
punkt odniesienia, dzieki czemu tworzy si¢ platforma do dialogu i porozu-
mienia. Ta opowie$¢ jest tez Zrodtem metafor, ktére weszly do codziennego
jezyka, w tym miedzy innymi: ,gra o tron”, czyli bezwzgledna walka o wladze,
i ,marsz wstydu” czyli upokorzenie. ,Marsz wstydu” odnosi si¢ do sytuacji,
w ktorej jedna z bohaterek opowiesci musiala sie pokajac za swoje grzechy,
co wigzalo si¢ z przej$ciem nago przez miasto wsréd okrzykéw ilzenia thumu.

Polscy uzytkownicy metafory ,,gry o tron” uzywaja w kontekscie polskiej
sceny politycznej, podobnie zresztg okreslenia ,,marsz wstydu”, ktére pojawilo
si¢ miedzy innymi w komentarzach w okresie blokowania sejmu przez Komitet
Obrony Demokracji i partie opozycyjne. Wéwczas postanka Krystyna Paw-
towicz byta eskortowana przez policje wérdd ttumu skandujgcego ,,hannba™0.
Internauci okreslili te sytuacje wlasnie jako ,,masz wstydu”, a w sieci pojawity
sie memy ze zdjeciem kobiety i napisami ,,Shame, shame”.

Uzytkownicy GRY O TRON rozwijaja rowniez swoje kompetencje w party-
cypacyjnym uzytkowaniu mediéw, czego wyrazem jest ogromna ilo$¢ user
gnerated content, nawet w sytuacji, gdy tworcy odgdrni nie spetniajg oczekiwan.
Fani rozczarowani ocigganiem si¢ Martina z pisaniem kolejnych czesci sagi
oraz niekorzystnym dla swoich ulubionych bohateréw rozwojem wypadkow
w serialu sg w stanie sobie z tym poradzi¢, korzystajac z tworczo$ci przeobra-
zonej. Uzytkownicy potrafig nie tylko skutecznie odnajdywa¢ pozadane tresci,
ale s3 w stanie wej$¢ w dialog i negocjowa¢ z ich twércami, a wreszcie rowniez
sami moga generowac zawarto$¢, ktéra wypelni luke powstata w komercyjnym

procesie opowiadania transmedialnego.

304 Por. D. Tapscott, Cyfrowa dorostos¢. Jak pokolenie sieci zmienia nasz Swiat, thum. P. Cy-
pryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010.

305 Lulu, Pawtowicz w eskorcie policji opuszcza Sejm. A ludzie do niej: ,Zdrajca!”, ,Bedziesz
siedzie¢!”, w: Gazeta.pl, 2016, http://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/7,114884,21134465,-
pawlowicz-w-eskorcie-policji-opuszcza-sejm-a-ludzie-do-niej.html, dostep: 30.03.2017.
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To wszystko ma tez niebagatelne znacznie, gdy chodzi o konstruowanie
i utrzymywanie wiezi spotecznych, ktére na przyktad mocno widoczne
sg w mediach spoteczno$ciowych, gdzie w grupach odbywajg si¢ Zywiotowe
dyskusje na temat opowiesci. Przed siédmym sezonem serialu w mediach
spoleczno$ciowych uzytkownicy deliberowali na przyktad nad tym, czy jedna
z bohaterek moze urodzi¢ dziecko wroga, ktérego zabita®°. Aktywno$¢ sprzy-
jajaca budowaniu wiezi moze by¢ réwniez przez uzytkownikéw podejmowana
offline, na przyklad podczas zlotow, festiwali czy konwentow, ktére wprawdzie
nie sg bardzo czestg forma oddolnej aktywnodci, ale jednak ze wzgledu na swdj
pozasieciowy charakter - istotng.

Opowieé¢ transmedialna GRA 0 TRON stanowi tez dla uzytkownikow
po prostu rozrywke, ktéra zapewnia im relaks i wypelnia czas wolny. Dla 0sob,
ktore pozostajg biernymi odbiorcami, zwykle sprowadza si¢ to do czytania
ksigzek, ogladania serialu lub grania w gry. Natomiast dla twoércow, kolek-
cjonerdw i dyskutantéw rozrywka moze mieé tutaj szerszy wymiar, zwigzany
z generowaniem i obrdbka tre$ci zwiazanych z narracja, co ma niebagatelne
zacznie dla procesu wspoélnotowego wytwarzania wiedzy, ktdra trafia potem
do baz takich jak na przyklad encyklopedie internetowe, skad moga czerpaé
uzytkownicy opowie$ci transmedialnej.

GRA O TRON ma tez niebagatelny wplyw na rzeczywistos¢ spoleczno-po-
lityczna, jest pryzmatem, przez ktéry komentuje si¢ wydarzenia polityczne,
spoleczne i prywatne. Interesujacy inicjatywa zwiazang z ta opowiescia jest
kampania spoleczna australijskiej organizacji non-profit Blue Ball Foundation,
ktoéra dziala na rzecz walki z rakiem jader. W ramach swojej kampanii spo-
fecznej przygotowata ona krotki film pod tytutem Game of Balls. Produkcja
byla stylizowana na fragment serialu telewizji HBO. Wystepowata w nim
kurtyzana ttumaczgca na obstugiwanym mezczyznie, jak powinno wygladac
samobadanie jader. Film zostal umieszczony tuz przed premiera piatego

sezonu Gry o tron w sieci na stronach z pornografig. Kampania odniosta

306 Por. TheDarkfell, Are you preparing yourself for the possibility that Sansa is pregnant with
Ramsay’s baby?, w: Reddit, 2017, https://www.reddit.com/r/gameofthrones/comments/64g637/
main_spoilers_are_you_preparing_yourself_for_the/, dostep: 10.04.2017.
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spektakularny sukces, wideo obejrzato ponad 1.5 mln uzytkownikdw, a okoto
200 tys. dzigki niemu odwiedzilo strone edukacyjng po$wigcona profilaktyce
nowotworu jader3%7.

W GRZE O TRON szczeg6lnie wyraznie widoczne jest zwigkszanie zyskow
komercyjnych tworcéw opowiesci. Wiele produktow jest catkowicie redun-
dantnych w stosunku do gtéwnej linii narracyjnej. Co wigcej sa i takie, ktore
stanowia jedynie wyciag z poprzednich czesci historii - jak to bylo w przypadku
Aforyzméw i mgdrosci Tyriona Lannistera. Trudno wigc zalozy¢ tutaj inne
pobudki niz che¢ monetyzacji sukcesu, jaki osiagnety komponenty zasadnicze

historii.

307 D. Gianatasio, This Agency Snuck a Testicular Cancer PSA Into the Adult Film Game of Balls
(NSFW), w: AdWeek, 2015, http://www.adweek.com/creativity/agency-snuck-testicular-
-cancer-psa-adult-film-game-balls-nsfw-164833/, dostep: 9.04.2017.
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Podsumowanie

W toku prac nad tg ksiazka pojawilo sie kilka, wartych odnotowania, waznych
obserwacji i spostrzezen. Po pierwsze, w procesie modelowania ujawniono
prawidtowo$¢ dotyczacg konstrukeji opowiesci transmedialnej dla dzieci
i pozostatych grup wiekowych. We wszystkich trzech analizowanych przypad-
kach mapowanie produktowo-partycypacyjne doprowadzilo do zobrazowania
duzej kolekcji tekstow wytworzonych komercyjnie. Natomiast mapowanie
narracyjne pozwolilo ujawni¢ bardzo istotng réznice. Otéz w produktach
dla dzieci teksty derywowane, powstale na bazie gléwnej linii narracyjnej,
stanowia jej rozwinigcie, zawieraja bowiem zupelnie nowe elementy fabuly.
Tymczasem w przypadku narracji dla young adults i dla dorostych produko-
wane komercyjnie produkty skojarzone zawieraja gléwnie opowie$¢ znang juz
z gtéwnej linii narracyjnej. Zmienia sie jedynie forma. Chodzi prawdopodobnie
o dotarcie w ten sposéb do jak najszerszej grupy odbiorcéw — w celu skutecznego
monetyzowania opowiesci. I tak na przyklad osoby, ktore nie sg zapalonymi
czytelnikami, do siegniecia po GRE 0 TRON moze zacheci¢ powies$¢ obrazkowa,
komiks lub gra; osoby te moze to takze sktoni¢ do uwaznego, moze nawet
wielokrotnego ogladania odcinkéw serialu. Uzytkownikowi natomiast, ktéry
nie jest zaangazowanym fanem calej opowiesci, przyswojenie jej fragmentu
w najbardziej pozadanej przez siebie formie moze w zupelnoséci wystarczy¢.
Kolejna kwestia to proporcje tworczoéci przeobrazonej zwigzanej z opowie-
$cig transmedialng w stosunku do produktéw powstatych komercyjnie. Tutaj

takze wystepuje réznica pomiedzy narracjg kierowang do dzieci, a historig
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przeznaczong dla mlodziezy i dorostych. Jak juz wcze$niej wspomniano, naj-
mlodszym uzytkownikom rynek mediéw oferuje wiele tekstow, ktore kon-
tynuuja i rozwijaja opowie$¢. Niewiele jest natomiast user generated content,
ajesli juz wystepuje, to na og6él ma charakter ¢wiczebny - sg to proby dziatan
przeobrazajacych material wytworzony odgérnie, a wiec recuty, remiksy
czy memy. Niewielka ilo§¢ twdrczoéci przeobrazonej moze na tym etapie
pochodzi¢ nie tylko od podstawowego audytorium, lecz takze od dorostych
uzytkownikow tekstu przeznaczonego pierwotnie dla dzieci. Tymczasem
w przypadku pozostalych dwoch narracji proporcja jest odwrotna. Producenci
proponujg gtéwna linie narracyjng i udostepniajg jg uzytkownikom w réznych
formach (redundancja). Ci drudzy przejmuja historie, po czym w procesie
kolektywnego opowiadania transmedialnego przeobrazaja ja, przedtuzaja,
rozwijaja i nadajg jej nowy sens, wytwarzajac ilo§¢ materiatu zdecydowanie
przerastajacg rozmiarami i wewnetrznym zréznicowaniem narracje komercyjna.
Autorka domniemywa, Ze ma to zwiazek z poziomem kompetencji tech-
nologicznych i kulturalnych uzytkownikéw. Najmtodsi dopiero si¢ uczg
korzysta¢ z mediéw w sposob partycypacyjny, testuja mozliwosci, ksztattuja
umiejetnosci, zaczynajg stawiac pierwsze samodzielne kroki w mediach spo-
tecznosciowych?®®® bez nadzoru i kontroli rodzicéw. Sami nie maja jeszcze
dostatecznych kompetencji, by mdc generowaé bardziej zaawansowang twor-
czo$¢ przeobrazong. Nie tworzg tez $wiadomie spotecznosci fanowskich - by¢
moze nie s3 zdolni do dojrzatych dziatan spotecznosciowych w mediach albo
po prostu im si¢ na to nie pozwala. Stad podsuwanie im gotowego materiatu,
na ktérym mogliby si¢ tego uczy¢, lezy raczej po stronie producentéw. Dzieci
nie sg zatem w stanie w sposéb samodzielny zbiorowo rozwija¢ opowiesci,
co czynig do$¢ swobodnie young adult i dorosli. Moga natomiast uczyc¢ si¢
kolekcjonowac rozne czgéci narracji i poznaja sposoby jej rozwijania, ktére beda
mogly wykorzysta¢ w przysztoéci, gdy dojrzeja i bedg migrowad w kierunku

produktéw kulturowych adresowanych do miodziezy, a pdzniej do dorostych.

308 Por. Ch. Fuchs, Social media. A critical introduction, Sage, London 2014, s. 51-66.
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Tymczasem starsi odbiorcy nie potrzebujg juz odgérnych tekstéw rozwi-
jajacych gléwna linie narracyjna, bo sg w stanie sami pokierowa¢ opowiescia
zgodnie ze swoimi oczekiwaniami — tworzgac user gnerated content lub wply-
wajac na wspotuzytkownikdéw, by zrobili to za nich. Baza w postaci dobrze
napisanej, wielowatkowej historii zawartej w komponentach zasadniczych i/lub
powtdrzona w produktach dodatkowych zupelnie im wystarcza. Z fatwoscia
ja przejmuja, tworzac w sieci bardzo aktywne fandomy, ktére przeobrazajg
opowiesci transmedialne. Majac umiejetnosci i wprawe w dziataniach spo-
teczno$ciowych, tworza zbiorowosci fanowskie polaczone réznymi wieziami,
opartymi na podzielanych emocjach, wspolnej tworczosci i kolektywnej obrobee
wiedzy.

Przy okazji rozwazan nad rolami nadawcéw i odbiorcéw w procesach
opowiadania transmedialnego mozna zaobserwowa¢, ze pod wplywem
pojawienia si¢ opowieéci transmedialnych role i relacje nadawczo-odbiorcze
ulegly calkowitemu przeksztalceniu. Uzytkownicy bowiem nie negocjuja
rozwoju i znaczen opowiesci tylko miedzy soba; podejmujg réwniez dialog
z producentami komercyjnymi. Ma to nie tylko wymiar wymiany informacji
na poziomie sieci, gdzie uzytkownicy manifestuja swoje poglady i oczekiwania
wzgledem rozwoju opowieéci, a producenci w ciszy swoich gabinetéw sie z nimi
zapoznajg — lub nie (jak to bylo niegdy$, gdy ludzie pisali listy do mediéw).
Uzytkownicy aktywnie inicjuja kontakty, producenci natomiast, zmuszeni
rozwojem sytuacji, wchodzg w dialog z odbiorcami nie tylko w sieci, lecz takze
twarzg w twarz, offline. Spotykaja si¢ z nimi i rozmawiajg na konwentach,
festiwalach i zlotach. Nie majg w takich miejscach statusu gwiazd, a raczej
wystepuja z pozycji uczestnikow procesu opowiadania transmedialnego. Pod-
stawowym tematem dyskusji nie s3 wyrazy uznania fanéw dla showrunneréw
czy producentdw, lecz rozwazania na temat rozwoju, przebiegu, przysztoéci
wspolnie rozwijanej opowiesci transmedialne;.

Poczynione przez autorke w ramach niniejszego opracowania badania
eksploracyjne dajg obraz bardzo szerokiego pola dla dalszych prob badan
naukowych nad opowie$ciami transmedialnymi. W niniejszej pracy poruszo-

nych zostalo wiele watkéw tego bardzo rozbudowanego fenomenu i podjeto



184 Podsumowanie

proby stworzenia metodologicznych rozwigzan, ktére moga pomoc je opisac.
Autorka ma nadzieje, Ze stang si¢ one punktem wyjscia do kolejnych prac,
w ktorych nastepni badacze bedq rozwijali i udoskonalali narzedzia, czynigc

obszar badawczy coraz lepiej poznanym.
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