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Godna uznania jest także skrupulatność, z  jaką dr Agnieszka 
Całek śledzi rozwój opowieści transmedialnej; niezwykle pomy-
słowe są również stworzone przez Badaczkę narzędzia badawcze 
(modele), które z pewnością służą takiej analizie. Poza tym, (…) 
mogą być one użytecznym instrumentarium do kolejnych badań 
związanych z tym obszarem. Inspirujące są również analizy doty-
czące interakcji między „mainstreamowym” rynkiem producentów, 
działaniami „oddolnymi” użytkowników oraz zachowaniami 
autorów tekstów, narracji „wyjściowych” (ur-tekstów). Autorce 
bardzo klarownie udało się opisać te zagadnienia, jak również 
zwrócić uwagę na stymulujące „rynek” działania użytkowników 
(producentów-konsumentów).

Z recenzji prof. dr hab. Agnieszki Ogonowskiej
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Narrativum to potężna substancja. Zawsze mieliśmy skłonność, 
by nanosić na uniwersum opowieść. Kiedy istoty ludzkie 

pierwszy raz spojrzały w gwiazdy, które są wielkimi, ognistymi 
słońcami położonymi niewyobrażalnie daleko, zobaczyły 
wśród nich wielkie byki, smoki i miejscowych bohaterów.

Ta ludzka skłonność wpływa na to, co mówią reguły, ale 
określa, które z reguł mamy ochotę rozważać. Co więcej, 

zasady wszechświata muszą umożliwić wszystko, co ludzie 
potrafią zaobserwować, a to wprowadza imperatyw 
narracyjny także do nauki. Ludzie myślą historiami. 

Klasycznie, sama nauka była odkrywaniem tych historii.

 Ҿ Ter r y Pratchet ,  Nauka ś w iata  D ysk u
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Wprowadzenie

Harry Potter12, Millenium3, Dr House4, House of Cards5, Sherlock6 
i Shrek7 – to opowieści transmedialne, które stały się inspiracją do napisania 
tej książki. U początków refleksji nad tym zjawiskiem leżą moje własne doświad-
czenia odbiorcze – jako konsumentki współczesnej oferty kultury popularnej. 
W przypadku niektórych opowieści ograniczałam się do książek lub samego 
serialu. Inne historie chciałam poznać w całości, szukałam kolejnych elementów, 
tropiłam różnice w wersjach książkowych i filmowych, śledziłam rozważania użyt-
kowników i w napięciu oczekiwałam na kontynuację opowieści. Zauważyłam też, 

1	 Autorka przyjmuje zapis nazwy danej historii kapitalikami, kursywę rezerwuje dla tytułów 
i nazw jednostkowych tekstów kultury związanych z poszczególnymi opowieściami, zaś 
cudzysłów do krótkich cytatóww tekście oraz zapisu tytułów czasopism. Kolorowe wersje 
schematów i ilustracji dostępne są w wersji elektronicznej niniejszej książki, którą można 
pobrać ze strony https://media.uj.edu.pl/publikacje-elektroniczne-idmiks. 

2	 Historia zapoczątkowana przez serię książek autorstwa Brytyjki Joanne K. Rowling, pierwsza 
książka – Harry Potter i kamień filozoficzny została wydana w 1997 r.

3	 Historia zapoczątkowana przez kryminalną trylogię Millenium autorstwa szwedzkiego 
pisarza i dziennikarza Stiega Larssona. Pierwszy tom Millenium pod tytułem Mężczyźni, 
którzy nienawidzą kobiet został wydany w Szwecji w 2005 r.

4	 Historia zapoczątkowana w 2004 r. przez serial Dr House amerykańskiej telewizji Fox.
5	 Historia zapoczątkowana przez House of Cards powieść political fiction autorstwa Brytyj-

czyka Michaela Dobbsa.
6	 Historia zapoczątkowana przez serię powieści i zbiory opowiadań Arthura Conan Doyla. 

Pierwszą z nich było Studium w szkarłacie z 1887 r., w którym brytyjski pisarz wprowadził 
postać Sherlocka Holmesa. Historię odświeżył i nadał jej nowy wymiar mini serial Sherlock 
telewizji BBC, którego pierwszy sezon został wyemitowany w 2010 r.

7	 Historia zapoczątkowana przez pełnometrażowy film kinowy wytwórni DreamWorks, 
który trafił na ekrany w 2001 r.
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że opowieści transmedialne stają się, tu i teraz, nową wspólnotą semantyczną dla 
mojego pokolenia. W obliczu przestarzałych szkolnych kanonów i fragmentaryzacji 
mediów tworzą płaszczyznę porozumienia i bazę dla społecznych interakcji. Tak 
opowieści trnasmedialne stały się nie tylko wypełnieniem czasu wolnego, ale też 
przedmiotem naukowych rozważań.

Niniejsza publikacja została napisana z pozycji aca-fana (academic fan)8. Oznacza 
to, że występuję tutaj w podwójnej roli, badaczki oraz fanki badanych narracji. 
W dziedzinie fan studies taki sposób działania gwarantuje zanurzenie w obszarze 
badawczym, a co za tym idzie, jego dogłębne poznanie i zrozumienie zjawiska.

Celem tej publikacji było opracowanie teorii opowieści transmedialnej, a także 
stworzenie katalogu praktyk nadawczo-odbiorczych związanych z funkcjonowaniem 
tego zjawiska w przestrzeni publicznej. O tych zagadnieniach traktuje pierwsza 
część niniejszego opracowania, gdzie omawiam historię i szerszy kontekst badanego 
fenomenu, a także proces opowiadania transmedialnego i opowieść transmedialną 
jako jego efekt. Wyodrębniam również funkcje, jakie pełni to zjawisko.

W drugiej części prezentuję autorską, wielopoziomową technikę badawczą 
analizy opowieści transmedialnych – mapowanie produktowo-partycypacyjne 
i mapowanie narracyjne. Przy jej wykorzystaniu zbadałam trzy przypadki, dobrane 
według kryterium wieku dominującej grupy odbiorczej. Są to Madagaskar9 (dla 
dzieci), Kosogłos10 (dla nastolatków) oraz Gra o tron11 (dla dorosłych odbiorców).

Z życzeniami inspirującej lektury
Agnieszka Całek

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

9	 Opowieść transmedialna zapoczątkowana przez pełnometrażowy film animowany Mada-
gaskar amerykańskiej wytwórni DreamWorks w 2005 r.

10	 Opowieść transmedialna zapoczątkowana przez trylogię science-fiction Suzanne Collins. 
Książka amerykańskiej pisarki otwierająca serię nosi tytuł Igrzyska śmierci i została wydana 
po raz pierwszy w USA w 2008 r.

11	 Opowieść transmedialna zapoczątkowana przez sagę Pieśń lodu i ognia autorstwa Georga 
R.R. Martina. Książka amerykańskiego pisarza rozpoczynająca serię nosi tytuł Gra o tron 
i została wydana po raz pierwszy w USA w 1996 r.
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1. Opowieść transmedialna oraz 
kontekst medialny�, społeczny 

i kulturowy jej funkcjonowania

Niniejszy rozdział dotyczy opowieści transmedialnej i jej szerokiego kontekstu. 
Samemu opowiadaniu i opowieści transmedialnej oraz jej funkcjom poświę-
cono część pierwszą rozdziału (1.1). Kolejna traktuje o szerszym kontekście 
kulturowym i medialnym, w którym zjawiska te funkcjonują (1.2). Rozdział 
zamykają teoretyczne rozważania dotyczące podmiotów biorących udział 
w procesie opowiadania transmedialnego oraz użytkowników opowieści 
transmedialnej (1.3).

1.1.  Opowiadanie i opowieść transmedialna

Na wstępie rozważań teoretycznych konieczna jest refleksja nad pojęciami opo-
wiadania i opowieści transmedialnej. Jest to niezbędne ze względu na problemy 
definicyjne, jakie pojawiają się zarówno po lekturze polskiej wersji Kultury 
konwergencji. Zderzenia starych i nowych mediów12 Henry’ego Jenkinsa, jak 
i po skonfrontowaniu jej z anglojęzycznym oryginałem, w którym po raz 
pierwszy zdefiniowane zostało opowiadanie transmedialne. By móc podjąć 

12	 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediów, tłum. M. Bernatowicz, 
M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.
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dalsze rozważania nad zagadnieniem, najpierw trzeba uporządkować termi-
nologię, której wyjściowy stan nasuwa liczne pytania i wątpliwości.

Opowiadanie i opowieść transmedialna to dwa najistotniejsze dla niniejszego 
opracowania pojęcia pojawiające się w polskim tłumaczeniu książki Hen-
ry’ego Jenkinsa. Tymczasem w anglojęzycznych publikacjach autor posługuje 
się jednym terminem i jest to transmedia storytelling. Henry Jenkins użył 
go po raz pierwszy w artykule opublikowanym w „MIT Technology Review” 
w 2003 roku13. Badacz był wówczas pod wrażeniem spotkania z czołowymi 
pracownikami kreatywnymi Hollywood i firm zajmujących się produkcją 
gier wideo. Nawiązując do tego wydarzenia, napisał, że „to, co określane jest 
w branży medialnej jako transmedia, wieloplatformowość i opowiadanie 
rozszerzone, jest przyszłością rozrywki14” [tłum. AC]. Dostrzeżone wów-
czas zjawiska opisał szerzej we wspomnianej już eseistycznej pracy Kultura 
konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediów. Posiłkując się przykładem 
Matrixa15, omówił je w następujący sposób.

Opow ieś ć  t ra nsmed ia l na (t ran smedia s tor y te l l ing)  rozwija się 
na różnych platformach medialnych, a każdy tekst stanowi wyróżniającą 
się i ważną część całości. W idealnej formie opowiadania transmedial-
nego każde medium porusza się w sferze, w której jest najlepsze, tak aby 
historia mogła zostać wprowadzona w filmie, a rozwinięta przez telewizję, 
powieści i komiksy. Jej świat może być eksplorowany w grze komputerowej 
lub doświadczany jako jedna z atrakcji w parku rozrywki. Każda forma 
dostępu do marki16 powinna być samowystarczalna, abyśmy nie musieli 
obejrzeć filmu po to, by cieszyć się grą, i odwrotnie. Każdy produkt jest 
punktem dostępu do marki jako całości. Czytanie poprzez różne media 

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

14	 Tamże.
15	 H. Jenkins, Kultura konwergencji…, dz. cyt., s. 93–129.
16	 Henry Jenkins często posługuje się w swoich rozważaniach marketingową kategorią marki. 

Najprawdopodobniej jest to związane z jego intensywną współpracą z biznesem medialnym, 
w którą angażuje się jako ekspert i doradca.
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podtrzymuje taką głębię doświadczenia, która motywuje do większej 
konsumpcji. Redundancja zmniejsza zainteresowanie fanów i doprowadza 
markę do upadku. Oferowanie nowego poziomu zrozumienia i doświad-
czenie odświeża markę i podtrzymuje lojalność konsumentów. Ekono-
miczna logika horyzontalnie zintegrowanego przemysłu rozrywkowego 

– czyli przemysłu, w którym jedna firma może być zakorzeniona w różnych 
sektorach mediów – dyktuje przepływ treści poprzez te media. Różne 
media przyciągają różne nisze rynkowe. Filmy i telewizja prawdopodobnie 
mają najbardziej zróżnicowaną publiczność, komiksy i gry – najmniej. 
Dobra marka transmedialna stara się przyciągnąć odmiennych zwolen-
ników, inaczej prezentując treści w różnych mediach. Jeśli to wystarczy, 
by utrzymać zainteresowanie tak licznych fanów, jeśli każde dzieło ofe-
ruje nowe doświadczenia, to można liczyć na zróżnicowany rynek, który 
zwiększy potencjalny dochód brutto17.

Na końcu publikacji Jenkins umieścił słownik, w którym w oryginalnej 
wersji znalazło się hasło transmedia storytelling18. Tymczasem w wersji polskiej 
do słownika trafiło pojęcia opowiadanie transmedialne, definiowane tak:

O p ow i a d a n i e  t r a n s m e d i a l n e  (t ra n s m e d i a  s t o r y t e l l i n g )  – 
historie, które są odsłaniane na różnych platformach medialnych, przy 
czym każde medium ma swój oddzielny wkład w nasze rozumienie fik-
cyjnego świata. To bardziej zintegrowane podejście do rozwoju marki niż 
w wypadku modeli opartych na urtekstach (komplecie tekstów źródłowych) 
i produktach pomocniczych19.

17	 Tamże, 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 podjął szerzej temat transmedia storytelling w swoim 
oficjalnym blogu20, gdzie zamieścił rozbudowany wpis, uzupełniający wcze-
śniejsze rozważania. Poniżej zaprezentowano obszerny cytat, by zobrazować, 
jak Jenkins pisze o zjawisku. Swoje przemyślenia streścił w dziesięciu punktach:

1.	 Opowiadanie transmedialne oznacza proces , w którym podstawowe 
elementy fikcyjnej narracji zostają systematycznie rozproszone poprzez 
wiele różnych kanałów komunikacji w celu zapewnienia użytkownikowi 
doświadczenia jednolitej i skoordynowanej rozrywki. W wersji idealnej 
każde medium ma swój unikalny wkład w rozwijanie opowieści. (…)

2.	 Opowieść transmedialna odzwierciedla ekonomikę konsolidacji mediów lub 
to, co znawcy branży nazywają „sy nerg ią”. Nowoczesne firmy medialne 
są zintegrowane poziomo – to znaczy, że mają wspólne interesy w zakresie, 
który kiedyś należał do odrębnych mediów. Stąd konglomerat medialny 
jest zmotywowany do tego, by samodzielnie lub na zasadzie franszyzy 
rozbudowywać swoją markę na tak wielu platformach medialnych, jak 
to tylko możliwe. (…)

3.	 Najczęściej opowiadania transmedialne nie bazują na indywidualnych 
postaciach lub konkretnych wątkach, ale raczej na z łoż ony m,  f i k-
c y jny m św iecie ,  k tór y może pomieścić w iele  pow ią za nych 
z e  sobą bohaterów i   ich h is tor i i .  Taki proces tworzenia świata 
zachęca do odebrania impulsu do rozbudowy uniwersum zarówno 
twórców, jak i odbiorców. Odbiorca jest wciągnięty w zdobywanie wiedzy 
o świecie, który ciągle się rozszerza poza granicami jego wzroku. (…)

4.	 Roz sz erz en ia  mogą pełnić wiele różnych funkcji. (…) Rozszerzenie 
może zapewnić wgląd w bohaterów i ich motywacje (…), realizować różne 
aspekty fikcyjnego świata (…), tworzyć pomost pomiędzy wydarzeniami 
przedstawionymi w serii sequeli (…) lub wzbogacić fikcyjną historię 
o elementy realistyczne (…).

5.	 Opowiadanie transmedialne może rozwinąć potencjał rynku, tworząc 
l iczne pu n k t y  dostępu d la  różnych g r up odbiorców (…).

20	 H. Jenkins, Transmedia Storytelling 101, w: Henry Jenkins, blog, 2007,�  
http://henryjenkins.org/2007/03/transmedia_storytelling_101.html, dostęp: 8.05.2016.
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6.	 W wersji idealnej k a ż dy e lement  mu si  być  w c a łośc i  z rozu-
m ia ł y, nawet jeśli jest częścią większej narracji. Neil Young – projektant 
gier ukuł termin rozumienie przyłączeniowe (additive comprehension), 
by wyjaśnić, że każdy nowy fragment tekstu dodaje nową informację, 
która może doprowadzić do zrewidowania naszego dotychczasowego 
rozumienia fikcyjnej narracji jako całości (…).

7.	 Ponieważ opowiadanie transmedialne wymaga w ysok iego poziomu 
koordy nacji  dzia ła ń w różnych sektorach medialnych, dotąd najlepiej 
sprawdzało się rozwiązanie, w którym w niezależnych projektach jeden 
artysta nakreślał fragmenty historii dla wszystkich mediów zaangażowa-
nych w projekt, gdzie do zacieśnionej współpracy zachęca się wszystkie 
składowe przedsiębiorstwa. Natomiast większość mediów działających 
na podstawie franszyzy skupia się raczej na zapisach licencji, niż na zasa-
dach współpracy. To skutkuje tym, że jest jeden genera l ny produ k t 
i  na   jego pod staw ie  t worz one są  produ k t y  z a leżne .

8.	 Opowiadanie transmedialne jest idealnym przykładem kolek t y w nej 
i nte l igenc ji . W rozumieniu Pierre’a Levy’ego21 jest to nowa struktura, 
która umożliwia wytwarzanie i obieg wiedzy za pośrednictwem sieci 
społecznych. Uczestnicy takiej sieci w trakcie wspólnego rozwiązywania 
problemu wnoszą wiedzę i korzystają z informacji dostarczonych przez 
innych. (…) Narracje transmedialne funkcjonują również jako tekstowe 
aktywatory, które napędzają produkcję, oceniają dotychczasowe postępy 
i archiwizują informacje (…). Opowieść transmedialna się poszerza. Jest 
to widoczne w rozpraszaniu się informacji o fikcyjnym świecie, co sprawia, 
że żaden odbiorca nie wie wszystkiego, a więc jest zmuszony do podej-
mowania rozmowy z innymi, by poszerzyć swoją wiedzę.

9.	 Tek st y  t ra nsmed ia l ne  n ie  rozprz est rz en iają  i n for mac ji 
w sposób prost y : wprowadzają wiele zadań i celów, które czytelnicy 
mogą podejmować, rozszerzając historię w swoim codziennym życiu (…).

21	 P. Lévy, Collective intelligence: mankind’s emerging world in cyberspace, tłum. R. Bononno, 
Perseus Books, Cambridge 1999.
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10.	Enc yk lopedyczny cha ra k ter  tek s tów t ra nsmed ia l nych 
często skutkuje szczelinami w całej historii. Oznacza to, że do historii 
są wprowadzone wątki, które pozostają niedokończone, lub dodatkowe 
szczegóły, które wskazują, że istnieje coś więcej ponad to, co zostało ujaw-
nione. Najbardziej zmotywowani odbiorcy mogą eksplorować te elementy, 
rozwijając je nawet do poziomu, w którym zaczną żyć własnym życiem. 
(…) [tłum. AC].

Przytoczone powyżej omówienie charakterystycznych cech transmedia 
storytelling to najbardziej obszerne przemyślenia Jenkinsa na ten temat. Badacze, 
którzy podejmowali temat później, odwoływali się właśnie do tego lub starszych 
opracowań amerykańskiego medioznawcy22. Podobnie jak w przypadku 
poprzednich publikacji Jenkinsa, również tutaj próżno szukać naukowej defi-
nicji. Jest to raczej opis, w którym autor stara się wziąć pod uwagę wszystkie 
aspekty zjawiska. Nie pomija przy tym także zagadnień marketingowych 
i biznesowych. Jego rozważania zawierają definicyjne sprzeczności. W jednym 
miejscu określa transmedia storytelling jako proces opowiadania, zaś w innym 
fragmencie tekstu nazywa go po prostu opowiadaniem (historią – story). 
W blogu badacz wprowadza dodatkowo kategorię tekstów transmedialnych, 
która nie występuje we wcześniejszych opracowaniach.

Obok chaosu terminologicznego w opisie widoczne są różne konteksty 
zjawiska, pojawia się perspektywa ekonomiczna, społeczna i kulturowa. Cha-
rakterystyka sprawia wrażenie dość przypadkowej i nieuporządkowanej. 
W powyższym fragmencie ograniczono się jedynie do przytoczenia najistotniej-
szych kwestii. Tymczasem w rozszerzeniach niektórych punktów są przykłady 

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 mediów, Towarzystwo 
Autorów i Wydawców Prac Naukowych „Universitas”, Kraków 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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mające zobrazować wprowadzoną teorię, w innych zaś omówienie pozostaje 
na poziomie ogólnym. Wpis jest najbardziej kompleksowym tekstem Hen-
ry’ego Jenkinsa na temat transmedia storytelling, ale zdecydowanie wymaga 
on uporządkowania. Tym bardziej, że w żadnym innym opracowaniu badacz 
nie podejmuje szerzej tego zagadnienia, raczej odnosi się do tego blogowego 
zbioru informacji o zjawisku jak do zamkniętej teorii.

Dodatkowych problemów z bazą terminologiczną dostarcza wspomniane 
już polskie tłumaczenie książki Jenkinsa, gdzie termin transmedia storytelling 
tłumaczony jest jako opowieść i jako opowiadanie transmedialne. Tłumacze 
Kultury konwergencji. Zderzenia starych i nowych mediów prawdopodobnie 
wprowadzili dwa terminy z powodów językowych, żeby nie powtarzać wielo-
krotnie tej samej frazy. Poza tym dość wiernie przełożyli publikację na język 
polski, więc tłumaczenie nie budzi większych zastrzeżeń. Pozostałe nieścisłości 
pochodzą więc od samego autora.

Na gruncie polskim próbę zdefiniowania opowiadania transmedialnego 
podjęła Katarzyna Kopecka-Piech w Leksykonie konwergencji.

O pow iad a n ie  t ra nsmed ia l ne  – opowiadanie w poprzek wielu plat-
form medialnych, oparte na rozlicznych komponentach, przynoszących 
w efekcie progres narracyjny. Opowiadanie transmedialne bazuje na roz-
biciu narracji na wiele różnych elementów, które odpowiadają zróżnico-
wanym nośnikom, tworzącym komplementarną całość. W odróżnieniu 
od wieloplatformowości transmedialność nie opiera się tylko i wyłącznie 
na zastosowaniu zróżnicowanych mediów, lecz również na utworzeniu 
między nimi relacji, które skutkują nową, często nielinearną strukturą 
opowiadania. Transmedia nie oznaczają opowiadania tej samej historii 
na różnych platformach, ale przekazywanie różnych informacji na temat 
tego samego świata przedstawionego. (…)
Opowiadanie transmedialne angażuje docelowo odbiorcę do zróżnicowa-
nych aktywności, dzięki którym kolekcjonuje on poszczególne komponenty, 
by dotrzeć do całokształtu opowiadania. Na paletę medialną w takim 
przypadku może się składać np. serial, jako komponent zasadniczy, oraz 
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towarzyszące mu: strona internetowa, książka, gra komputerowa czy film 
pełnometrażowy (…)23.

Autorka definiuje zjawisko w bardziej usystematyzowany sposób. Koncentruje 
się przy tym na procesualnym charakterze opowiadania transmedialnego. 
Nie odnosi się bezpośrednio do zagadnienia opowieści transmedialnej, ale 
pisze o narracji jako efekcie prowadzenia opowiadania transmedialnego. 
Kopecka-Piech, tworząc hasło opow iad a n ie  t r a nsmed ia l ne  w swoim 
leksykonie, odwołuje się do badaczy innych niż Henry Jenkins24, ci jednak 
swoje rozważania opierają właśnie na jego opracowaniach.

Wobec tego stanu rzeczy autorka niniejszego opracowania postuluje, 
by wprowadzić dwa odrębne terminy: op ow iad a n ie  t r a nsme d ia l ne 
i opow ieść  t ra nsmed ia l ną . Opowiadanie transmedialne jest w tym opra-
cowaniu rozumiane jako proces, zaś opowieść transmedialna jako metagatunek 
medialny (wielomodalny tekst) powstały w rezultacie procesu opowiadania 
transmedialnego.

Opowiadanie transmedialne

W wyniku analizy dotychczasowych rozważań badaczy zajmujących się 
zagadnieniem opowiadania transmedialnego, a także w wyniku własnych 
badań i obserwacji wyodrębniono cztery zasadnicze wyróżniki opowiadania 
transmedialnego rozumianego jako proces tworzenia opowieści:

1.	 Prowadzone jest za pomocą różnych narzędzi komunikacyjnych i na róż-
nych platformach medialnych.

2.	 Proces ten ma charakter względnie długotrwały.
3.	 W prowadzenie narracji bezpośrednio angażują się twórcy komercyjni 

i odbiorcy-użytkownicy.

23	 K. Kopecka-Piech, Leksykon konwergencji mediów, 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 opowieść transmedialna.
Wszystkie te cechy są nierozerwalnie związane z jedną narracją, która jest 

wprowadzana w tekście kultury inicjującym proces (produkt założycielski).
Po pierwsze zatem, proce s  opow iad a n ia  t r a nsmed ia l nego pro -

wad z ony je s t  pr z y  w y kor z y s t a n iu  róż nych na r z ę d z i  komu n i-
k ac y jnych i  na  różnych plat for mach med ia l nych . Przez narzędzia 
rozumie się tutaj wszelkiego rodzaju środki rejestracji, takie jak: papier, taśma 
filmowa, płyta CD, cyfrowy nośnik danych (np. pamięć przenośna czy dysk 
zewnętrzny)25. Z kolei platformy medialne to różne środki transmisji, w tym 
na przykład: druk, telewizja, kino, gry wideo, internet26.

Tę cechę opowiadania transmedialnego doskonale obrazuje przykład 
Wiedźmina, gdzie do rozbudowania narracji wykorzystano między innymi: 
opowiadania i powieści, komiksy, film kinowy i serial telewizyjny oraz gry wideo 
i gry karciane. Narrację o Geralcie z Rivii zapoczątkowało opowiadanie pod 
tytułem Wiedźmin, które Andrzej Sapkowski wysłał na konkurs czasopisma 

„Fantastyka” w 1986 roku27. Kolejne opowiadania28, a wreszcie cała saga, w skład 
której wchodzi kilka powieści29, stopniowo poszerzały narrację, pojawiali się 
nowi bohaterowie, nowe wątki i nowe elementy wiedźmińskiego uniwersum. 

25	 Por. M. Mrozowski, Między manipulacją a poznaniem. Człowiek w świecie mediów, Centralny 
Ośrodek 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 Wiedźmin było debiutem literackim Andrzeja Sapkowskiego. W konkursie 
„Fantastyki” otrzymał za nie trzecie miejsce. Tekst został opublikowany w grudniowym 
numerze czasopisma. Źródło: Opowiadanie „Wiedźmin”, w: Andrzej Sapkowski, http://
www.andrzejsapkowski.pl/swiedzmin.html, dostęp: 15.06.2015.

28	 W latach 1992–1993 roku wydano dwa zbiory opowiadań, do których nawiązywała późniejsza 
saga: Ostatnie życzenie i Miecz przeznaczenia. Źródło: Bibliografia, w: Andrzej Sapkowski, 
http://www.andrzejsapkowski.pl/ksiazki.html, dostęp: 15.06.2015.

29	 W skład sagi wchodzi pięć powieści: Krew elfów (1994), Czas pogardy (1995), Chrzest ognia 
(1996), Wieża Jaskółki (1997) oraz Pani Jeziora (1999). W 2013 roku została wydana jeszcze 
jedna książka Andrzeja Sapkowskiego o przygodach Geralta z Rivii – Sezon burz, niebędąca 
kontynuacją. Jej akcja osadzona jest (chronologicznie) w tym samym okresie co opowiadania 
z tomu Ostatnie życzenie. Sezon burz stanowi dobry przykład eksploatacji narracji, która 
zdawała się zamknięta (chociaż Andrzej Sapkowski wielokrotnie zmieniał zdanie na temat 
tego, czy narracja o Wiedźminie jest zakończona). Takie rozwiązanie daje niemal nieogra-
niczone możliwości poszerzania narracji o nowe wątki, bez konieczności chronologicznej 
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Komiksy autorstwa Andrzeja Sapkowskiego, Macieja Parowskiego i Bogusława 
Polcha30 są adaptacją niektórych opowiadań o Wiedźminie. Teoretycznie nie 
rozwijają narracji, ale praktycznie dają użytkownikom pożywkę do porów-
nania historii z komiksu i literackiego pierwowzoru oraz własnej wizji z wizją 
twórców. Z biegiem czasu powstawały też komiksy innych autorów, takie jak 
na przykład Dom ze szkła31 autorstwa Paula Tobina, rysowany przez Joe Queiro32. 
Ten tekst zdecydowanie poszerza narrację, gdyż nie odnosi się do żadnego 
konkretnego utworu Sapkowskiego, a dotyczy jedynie tych samych bohaterów 
i rozgrywa się w zbliżonym uniwersum. Zatem opowiadanie rozwijane było 
w książkach i komiksach wykorzystujących jedynie tekst i statyczne obrazy.

Część utworów Andrzeja Sapkowskiego z czasem doczekała się również 
ekranizacji33. Początkowo miał powstać tylko trzynastoodcinkowy serial 
Wiedźmin. W czasie zdjęć zrodził się jednak pomysł, by nakręcić również 
film. W rezultacie obydwie produkcje powstały z tego samego materiału 
surowego, który pierwotnie przeznaczony był tylko na mały ekran34. Mimo 
blisko dziewiętnastomilionowego budżetu35 film kinowy i serial telewizyjny 
bardzo rozczarowały widzów. Fora fanowskie pełne były drwin z gumowego 
smoka, marnych efektów specjalnych, kiepskiego scenariusza i odpowiadającej 
mu gry aktorskiej – mimo obsady składającej się z ówczesnej czołówki polskich 

kontynuacji. Źródło: Cykl wiedźmiński, w: Wiedźmin Wikia, http://wiedzmin.wikia.com/
wiki/Cykl_wiedźmiński, dostęp: 15.06.2015.

30	 M. Parowski, A. Sapkowski – scenariusz, B. Polch – grafika, Wiedźmin. T. 1., Prószyński 
i S-ka, Warszawa 2001; M. Parowski, A. Sapkowski – scenariusz, B. Polch – grafika, Wiedź-
min. T. 2., Prószyński i S-ka, Warszawa 2001.

31	 P. Tobin – scenariusz, J. Queiro – grafika, C. Badilla – kolory, Dom ze szkła, tłum. K. Nie-
węgłowska, K. Stachyra, Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 2014.

32	 Regis, Wiedźmin: Dom ze Szkła – recenzja komiksu, w: WitcherSite, http://www.witchersite.
pl/wiedzmin-dom-ze-szkla-recenzja.html, dostęp: 15.06.2015.

33	 W latach 2001–2002 powstał serial telewizyjny Wiedźmin (13 odcinków) i film pełno-
metrażowy pod tym samym tytułem. Reżyserem obydwu produkcji był Marek Brodzki. 
Źródło: Wiedźmin, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/serial/Wiedźmin-2002–119350, 
dostęp: 15.06.2015; Wiedźmin (serial), w: Wiedźmin Wikia, http://wiedzmin.wikia.com/
wiki/Wiedźmin_(serial), dostęp: 15.06.2015; Wiedźmin (film), w: Wiedźmin Wikia, http://
wiedzmin.wikia.com/wiki/Wiedźmin_(film), dostęp: 15.06.2015.

34	 Tamże.
35	 Tamże.
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aktorów36. Jedynie muzyka Grzegorza Ciechowskiego zdawała się odstawać 
od całości produkcji, to właśnie za nią film dostał w 2002 roku nagrodę Orła 
od Polskiej Akademii Filmowej37.

Paradoksalnie, tak złe produkcje były dla odbiorców bardzo użyteczne. 
Tropili między innymi nieścisłości fabuły serialu i filmu względem literatury, 
na motywach której produkcje powstały. Widzowie mogli także porównywać, 
jaki materiał został wykorzystany w serialu, a jaki jedynie w filmie, w ten 
sposób aktywnie włączyli się w proces opowiadania, proponowali własne 
rozwiązania, a także poddawali przeobrażeniom to, co zostało wytworzone 
wcześniej komercyjnie.

Opowiadanie transmedialne było następnie kontynuowane, ale już przez 
zupełnie inną ekipę twórców i na nowej platformie. Do rozwijania historii 
Geralta z Rivii oraz jego uniwersum wykorzystano gry wideo, które nie powie-
lały książkowej fabuły, ale rozwijały historię. Po fiasku filmu i serialu, gra 
Wiedźmin była spektakularnym sukcesem i to na skalę międzynarodową38. 
Na to osiągnięcie złożyła się świetna fabuła gry, bardzo dobra grafika i roz-
wiązania techniczne. Chociaż Andrzej Sapkowski odcina się od gier kompu-
terowych, to niewątpliwie właśnie im zawdzięcza powrót do popularności 
własnych powieści i opowiadań, które po wypuszczeniu na rynek pierwszej 
gry39 przeżywały drugą młodość. Nawet jeśli sam pisarz upiera się, że wszystko, 

36	 Tamże.
37	 Tamże.
38	 Trzecia część gry – Wiedźmin 3: Dziki Gon w ciągu dwóch tygodni od premiery została 

sprzedana w czterech milionach egzemplarzy. Po tym sukcesie również ceny akcji firmy 
CD Project RED tworzącej wiedźmińskie gry wzrosły o kilka punktów procentowych. 
Firma podaje na swojej stronie, że inwestycja w grę zwróciła się już w dniu premiery. Liczba 
osób, które kupiły do roku 2013 grę z serii o Wiedźminie wyniosła sześć milionów, a było 
to jeszcze przed premierą trzeciej części gry. Źródło: Wielomilionowa sprzedaż Wiedźmina 
3: Dziki Gon, w: CD Projekt, https://www.cdprojekt.com/Relacje_inwestorskie/Wydarze-
nia,news_id,2465, dostęp: 17.06.2015; 279 nagród, 6 milionów sprzedanych egzemplarzy, 
czyli Wiedźmin 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, dostęp: 17.06.2015.

39	 Firma CD Project RED wypuściła na rynek (Polskę i świat) grę wideo pod tytułem Wiedź-
min w 2007 roku. Nad jej przygotowaniem pracowało ponad stu twórców zajmujących 
się różnymi obszarami gry. Na produkcję Wiedźmina wydano ok. 22 miliony złotych. 
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czego nie sygnował swoim nazwiskiem, nie należy do narracji o Wiedźminie, 
użytkownicy zdają się zupełnie to ignorować. Dla nich narracja z gier wideo 
i z sagi to części tej samej, większej opowieści. Świadczy o tym przede wszystkim 
wytwarzana oddolnie literatura i wiedźmińskie encyklopedie internetowe40. 
Fani gromadzą tam wiedzę o wszystkich odnalezionych przez siebie elementach 
historii. Nie zwracają przy tym szczególnej uwagi na autorów i ich opinię 
na temat tego, co jest w wiedźmińskim kanonie, a co nie. Opisują zarówno 
te teksty, w przygotowaniu których partycypował Andrzej Sapkowski, jak 
i wszystkie inne, które dotyczą Geralta z Rivii i jego świata41, co w praktyce 
oznacza, że traktują je jako elementy tej samej historii.

Wykorzystane w procesie opowiadania transmedialnego platformy medialne 
można podzielić na komponent y zasad nicze i  komponent y dodat kowe. 
W Wiedźminie komponenty zasadnicze są dwa. Pierwszy to wiedźmińska 
literatura Andrzeja Sapkowskiego (saga oraz opowiadania traktujące o Geralcie 
z Rivii). Drugi zaś to gry komputerowe, które dla wielu użytkowników stanowią 
kontynuację narracji. Grupy czytelników literatury fantasy i użytkowników 

Pierwsza gra wideo miała 15 wersji językowych. Bohaterowie i uniwersum gry pochodzą 
z prozy Andrzeja Sapkowskiego, fabuła stanowi kontynuację, to znaczy obejmuje zdarzenia 
po zakończeniu sagi. Źródło: Wiedźmin (gra komputerowa), w: Wiedźmin Wikia, http://
wiedzmin.wikia.com/wiki/Wiedźmin_(gra_komputerowa), dostęp: 15.06.2015.

40	 Tworzone oddolnie przez użytkowników sieci encyklopedie internetowe są mediami społecz-
nościowymi. Najbardziej znanym tego typu narzędziem jest Wikipedia. Poza tą największą, 
ogólną encyklopedią powstaje też w sieci niezliczona liczba encyklopedii fanowskich po-
święconych wybranemu zagadnieniu, bardzo często konkretnej opowieści transmedialnej. 
Budowaniu takich encyklopedii służy m.in. Fandom – Wikia, specjalne narzędzie wykre-
owane przez współtwórcę Wikipedii Jimmy’ego Wallesa i Angelę Beesley Starling. Projekt 
jest niekomercyjny i przy jego wykorzystaniu fandomy w łatwy sposób mogą budować swoje 
bazy informacji o ulubionych tematach. Swoją wikię ma między 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	 Największa wiedźmińska wiki (http://wiedzmin.wikia.com) zawiera katalog tekstów kul-
tury popularnej wraz z opisami i skrupulatnymi porównaniami fabuły. Charakterystyki 
postaci są bogate w szczegółowe informacje pochodzące z różnych tekstów. Pochodzenie 
poszczególnych danych o bohaterze jest zawsze zaznaczone. Źródło: Postacie, w: Wiedźmin 
Wikia, http://wiedzmin.wikia.com/wiki/Kategoria:Postacie, dostęp: 15.06.2015. Warto 
zaznaczyć, że polska wiki dotycząca Wiedźmina jest największa w sieci, wiki tworzona 
przez anglojęzyczny fandom jest znacznie uboższa. Oznacza to, że polscy użytkownicy 
są najaktywniejszą grupą skupioną wokół narracji, co nie dziwi w kontekście jej źródeł.



23Opowiadanie i opowieść transmedialna

gier wideo niezupełnie się pokrywają, co w praktyce oznacza, że część czy-
telników i widzów Wiedźmina pozna tylko fragmenty opowieści przekazane 
w sadze i opowiadaniach o Geralcie z Rivii, inni zaś przyswoją jedynie fabułę 
gry. Pod koniec 2019 roku pojawi się nowy komponent zasadniczy narracji, 
a mianowicie serial The Witcher na platformie Netflix, który zapewne połączy 
zarówno fanów literatury, jak i gier. Komponentom zasadniczym towarzyszą 
powstałe odgórnie produkty dodatkowe o mniejszym znaczeniu dla rozwoju 
fabuły, uniwersum czy kreacji bohaterów narracji – mogą to być na przykład 
komiksy oraz gry karciane czy planszowe. W tej grupie mogą się też znaleźć 
trailery, które, tak jak w przypadku produkcji Netflixa, potrafią rozpalić 
ciekawość i wyobraźnię użytkowników, pobudzając ich do deliberacji nad 
rozwojem opowieści42.

Nie w każdym przypadku wielość wykorzystanych przy opowiadaniu platform 
ma tak wyraźny charakter, jak w przytoczonym przykładzie Wiedźmina. Czasami 
twórcy ograniczają się do wąskiego wyboru narzędzi, jak na przykład w przy-
padku narracji Doktor House43. Tutaj serial stanowi komponent zasadniczy. 
Każdy z odcinków dotyczy jednego skomplikowanego, medycznego przypadku, 
który rozwiązuje tytułowy Dr House wraz ze swoim zespołem. Każda z ośmiu 
wyprodukowanych serii ma też fabułę dotyczącą relacji pomiędzy członkami 
zespołu oraz postaciami powiązanymi z głównym bohaterem. Dodatkiem 
do serialu jest gra wideo44, w której użytkownik może się zmierzyć z pięcioma 
niezwykłymi przypadkami medycznymi. Zadania postawione przed doktorem 
House’em są nowe, ale w drugiej warstwie fabuły nic się nie zmienia, twórcy gry 

42	 Ł. Michalik, Wiedźmin i Netflix. Wpadki i nieścisłości, czyli co wkurza fanów Geralta, �  
w: WP Tech, 2019, https://tech.wp.pl/wiedzmin-i-netflix-wpadki-i-niescislosci-czyli-co-

-wkurza-fanow-geralta-6441418563237505a, dostęp: 02.11.2019.
43	 Narrację zapoczątkował serial medyczny pod tytułem Dr House wyprodukowany przez 

amerykańską telewizję Fox. Emisja pierwszego sezonu miała miejsce w 2004 roku. Źró-
dło: Dr House (2004–2012) serial TV, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/House, dostęp: 
29.05.2016.

44	 Gra została wypuszczona na rynek w 2010 r. przez firmę Legacy Interactive. Źródła: House 
M.D. [PC], w: Gry Online, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=14304, dostęp: 29.05.2016; 
M. Stępnikowski, House M.D. – recenzja gry (2), w: Gry Online, 2010, http://www.gry-online.
pl/S020.asp?ID=6891&STR=2, dostęp: 29.05.2016.
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w ogóle nie dotykają tego aspektu. Sukces serialu zaowocował też wydaniem 
kilku książek, ale nie stanowią one kontynuacji. Raczej pogłębiają wątki znane 
z serialu45, autorzy skupiają się w nich między innymi na motywacjach głównego 
bohatera, którego osobowość jest pełna sprzeczności.

Użytkownicy Dr. House’a dzielą się na dwie zasadnicze grupy. Pierwsza 
traktuje narrację jak dobrą rozrywkę i świetnie się bawi przy jej konsumpcji. 
Wielu fanów tworzy też własne prace z dr. Gregorym House’em w roli głównej46. 
Tego typu aktywności podejmują apologeci serialu. Są też jego krytycy – to oni 
tworzą drugą grupę. Są tropicielami wszelkich błędów i nieścisłości, są w tym 
skuteczni, bo bardzo często wykonują zawody medyczne lub okołomedyczne. 
Z lubością na forach dyskusyjnych47 wyjaśniają zawiłości przypadków roz-
wiązywanych przez Gregory’ego House’a i jego zespół. Zdarza się również, 
że z polemiki z twórcami serialu powstają nowe teksty komercyjne, stanowiące 
interesujące rozwinięcie narracji. Należy do nich między innymi książka, 
w której autor analizuje przypadki medyczne z serialu48.

45	 Por. m.in. W. Irwin, H. Jacoby, Dr House i Filozofia – Wszyscy kłamią, tłum. A. Roma-
nek, Helion, Gliwice 2009; L. Wilson (red.), Dr House. Całkowicie bez autoryzacji, tłum. 
Z. Łomnicka, E. Kaniowska, M. Gliński, B. Reszuta, E. Kołodziej-Józefowicz, M. Trzcińska, 
Prószyński i S-ka, Warszawa 2009.

46	 Między innymi w fanowskim medium społecznościowym Archive of our own można znaleźć 
ponad 3 tys. prac poświęconych postaci dr. House’a. Greg House, w: Archive of our own, 
http://archiveofourown.org/tags/Greg%20House/works, dostęp: 29.05.2016. Zaś w portalu 
DeviantArt skupiającym artystów jest ponad 19 tys. różnego rodzaju prac dotyczących 
głównego bohatera serialu telewizji Fox. Dr House, w: DeviantArt, http://www.deviantart.
com/browse/all/?section=&global=1&q=dr+house&offset=0, dostęp: 29.05.2016.

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

48	 Por. A. Holtz, Co dr House wie o medycynie?, tłum. M. Łabędzki, Ł. Bułdak, Media Pascal, 
Bielsko-Biała 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/, dostęp: 29.05.2016.
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Interesującym przypadkiem wykorzystania różnych platform medialnych 
do rozwijania opowieści jest Memento49. Film inicjujący opowiadanie powstał 
w 2000 roku. Przez krytyków do dziś jest uznawany za przełomowy ze względu 
na swoją formę, która dla odbiorcy stanowi rodzaj skomplikowanej, wieloele-
mentowej układanki. Fabuła filmu koncentruje się wokół prywatnego śledztwa 
mężczyzny – Leonarda, którego żona została zamordowana. Główny bohater 
zmaga się jednocześnie z amnezją polegającą na upośledzeniu pamięci krótko-
trwałej. Ostatnie, co pamięta, to moment napadu. Nie pamięta żadnych bieżących 
zdarzeń, dlatego stosuje różne techniki zapisu faktów, które z trudem udaje 
mu się zebrać. Istotniejsze informacje tatuuje na ciele, inne spisuje na kartkach. 
Narracja prowadzona w filmie jest nielinearna, więc odbiorca staje przed niemal 
identycznym wyzwaniem jak główny bohater: z licznych kawałków musi odtwo-
rzyć linię fabularną. Dodatkiem do filmu stała się strona internetowa. Obecnie 
nie jest to żadna innowacja, ale w roku 2000 taka forma promocji i komunikacji 
z odbiorcami nie była oczywista. Twórcy filmu nie postawili bowiem zwykłej 
strony informacyjnej, na której można się dowiedzieć szczegółów na temat 
twórców filmu czy aktorów, zobaczyć nagrania z planu lub po prostu obejrzeć 
zwiastun. Strona stworzona dla wsparcia filmu ma w nazwie odwrócone słowo 
memento. Po obejrzeniu krótkiej animacji, można przejść do wycinka prasowego, 
w którym znajduje się opis napadu na Leonarda i jego żonę oraz przypadłości, 
jakiej doznał w jego wyniku. Niektóre słowa z prasowego wycinka prowadzą 
za pomocą hiperłączy do chaotycznych zbiorów materiałów. Na stronie można 
znaleźć między innymi kartki z ręcznymi opisami zbrodni i fragmenty nadpalo-
nych zdjęć, za to nie ma bezpośredniego odniesienia do filmu. Dla użytkownika, 
który jeszcze nie zapoznał się z Memento, strona ta – niezależnie od filmu – może 

49	 Historię zapoczątkował film Memento w reżyserii Christophera Nolana. Pierwowzorem 
literackim filmu było opowiadanie Memento Mori autorstwa Jonathana Nolana (brata 
Christophera). Film trafił na ekrany w 2000 roku. Opowiadanie zostało opublikowane 
w magazynie „Esuquire” rok później. Źródła: Memento, w: FilmWeb, http://www.film-
web.pl/Memento, dostęp: 25.06.2016; N. Nolan, Memento Mori, w: Esquire, 2007, http://
www.esquire.com/entertainment/books/a1564/memento-mori-0301/, dostęp: 25.06.2016; 
Memento mori by Jonathan Nolan, w: GoodReads, http://www.goodreads.com/book/sho-
w/6884999-memento-mori, dostęp: 25.06.2016.
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się stać miejscem gry logicznej. Rozmaite materiały oraz bazowy tekst prasowy, 
który nakreśla fabułę, wystarczą do zorientowania się, że ma się do czynienia 
z kryminalną zagadką i można podjąć próbę jej rozwiązania. Z kolei dla tych, 
którzy trafią na stronę po obejrzeniu filmu, jej zawartość może być ciekawym 
rozwinięciem i intelektualną zabawą zebranymi dotąd częściami opowieści.

Drugą istotną cechą procesu opowiadania transmedialnego jest jego 
w z g lę d n ie  d ł u g ie  t r w a n ie . Początek procesu można na ogół jedno-
znacznie umiejscowić w czasie: jest to moment opublikowania pierwszego 
tekstu zawierającego duży element narracji głównej. W praktyce oznacza 
to na przykład ukazanie się pierwszej książki, wejście pierwszego filmu do kin, 
emisję pierwszego odcinka serialu. Trudno jednak wskazać moment zakończenia. 
Zdaniem autorki niniejszego opracowania próba wskazania zakończenia 
procesu konkretnego opowiadania transmedialnego jest z założenia bezcelowa, 
bo nigdy nie można mieć gwarancji, że jakaś opowieść transmedialna nie 
znajdzie nowej grupy fanów w późniejszym okresie (post-object fandom) lub 
że twórcy komercyjni nie zechcą powrócić do narracji i podjąć jej kontynuacji. 
Wówczas tekst założycielski opowieści transmedialnej od kolejnego tekstu, 
który ją rozwija, może dzielić wiele lat.

Opowiadaniem transmedialnym obrazującym długotrwałość procesu 
jest Sherlock Holmes. Pierwsza powieść Arthura Conan Doyle’a, w której 
pojawiła się postać Sherlocka Holmesa, została wydana w 1887 roku50, czyli 
na długo zanim pojawiła się koncepcja transmedialności. Z kolei ostatni tekst 
brytyjskiego pisarza o przygodach detektywa-amatora ukazał się w marcowym 
numerze magazynu „Liberty” z 1927 roku51. Teoretycznie autor zamknął 

50	 Opowiadanie Studium w szkarłacie (org. A study in scarlet) zostało opublikowane po raz pierw-
szy w listopadzie 1887 r. jako część „Beeton’s Christmas Annual”. W kolejnym roku wydano 
Studium w szkarłacie jako samodzielną książkę, z ilustracjami Charlesa Doyle’a – ojca autora 
powieści. Źródło: A study in scarlet, w: The complete Sherlock Holmes, http://ignisart.com/
camdenhouse/canon/1-stud.htm, dostęp: 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, dostęp: 29.05.2016; A. Conan Doyle, Studium w szkarłacie, 
tłum. T. Evert, Państwowe 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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historię, była ona jednak później podejmowana wielokrotnie przez twórców 
filmów, seriali, komiksów i gier. Pierwsze próby eksploatacji narracji wytwo-
rzonej przez Conan Doyle’a miały miejsce jeszcze za jego życia. Za pierwszy 
film z Sherlockiem Holmesem uznaje się kilkudziesięciosekundowy materiał 
z 1900 roku w reżyserii Arthura Marvina52. Od tego momentu powstało 
ponad 200 filmów, których bohaterem jest Sherlock Holmes53. Samych filmów 
niemych jest dziewięć54. Od 1931 roku w Wielkiej Brytanii tworzona była 
seria pięciu kinowych produkcji poświęconych detektywowi amatorowi55. 
Od roku 1939 powstawała kolejna, tym razem licząca 14 filmów słynna seria 
z Basilem Rathbone’em56 w roli Sherlocka Holmesa i Nigelem Bruce’em w roli 
Jamesa Watsona57. Sama tylko baza IMDb odnotowuje blisko 30 ważniejszych 
produkcji dotyczących Sherlocka Holmesa – zarówno pełnometrażowych 
filmów kinowych, jak też seriali telewizyjnych58.

W 2010 roku brytyjska telewizja BBC wypuściła miniserial Sherlock59, który 
bazuje na twórczości Artura Conan Doyla, ale z pewnością nie można go nazwać 
jej ekranizacją. Jest to raczej kreatywna interpretacja tekstów brytyjskiego pisarza. 

dostęp: 29.05.2016.
52	 Krótka animacja przeznaczona była do oglądania na mutoskopie. Było to niewielkie urzą-

dzenie, wewnątrz którego umieszczony był bęben z sekwencjami fotografii na obwodzie. 
Obracany za pomocą specjalnej rączki sprawiał wrażenie ruchu. Z mutoskopu mógł korzystać 
tylko jeden widz. Źródła: M. Góra, Wszystkie wcielenia Sherlocka Holmesa, w: Stopklatka, 
2014, http://stopklatka.pl/news/wszystkie-wcielenia-sherlocka-holmesa, dostęp: 29.05.2016; 
Mutoscope, w: EarlyCinema, http://www.earlycinema.com/technology/mutoscope.html, 
dostęp: 29.05.2016.

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

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

55	 Tamże.
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, dostęp: 25.06.2016.

57	 List of Sherlock Holmes Adaptations…, dz. cyt.
58	 George108, Sherlock Holmes Movies, w: IMDb, 2011, http://www.imdb.com/list/ls000683535/, 

dostęp: 25.06.2016.
59	 Sherlock (2010-) serial TV, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/serial/Sherlock-2010–528992, 

dostęp: 26.06.2016.
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Twórcy serialu, Mark Gatiss i Stephen Moffat60, przenieśli głównych bohaterów 
Sherlocka Holmesa do współczesnego Londynu, przybliżając ich tym samym 
do odbiorców. Dotąd powstały cztery trzyodcinkowe serie Sherlocka. Twórcy 
utrzymują, że czwarta seria była jednocześnie ostatnią. Akcja w dodatkowym 
odcinku specjalnym Sherlock i upiorna panna młoda, który na początku 2016 roku 
trafił do kin, została częściowo przeniesiona do dziewiętnastowiecznego Londynu, 
czyli odpowiada mniej więcej realiom znanym z opowiadań i powieści Artura 
Conan Doyle’a. Twórcy zastosowali jednak podwójną linię narracyjną, jedna 
fabuła toczy się w świecie współczesnym odbiorcy, a druga – we śnie głównego 
bohatera – w realiach dziewiętnastowiecznych, gdzie znalazł się on i pierwszo-
planowi bohaterowie znani z dwóch serii miniserialu.

W serialu pojawiają się nawiązania i aluzje nie tylko do literackiego pier-
wowzoru, ale też do późniejszych ekranizacji różnych jego części. Rozbudo-
wywanie i eksploatacja opowieści transmedialnej Sherlock Holmes trwa 
od ponad wieku i zważywszy na ogromne zainteresowanie, jakie budzą wśród 
użytkowników najnowsze produkcje BBC, nie zanosi się na to, by proces 
ten miał się zakończyć. Trudno więc przy takiej ścieżce rozwoju opowieści 
transmedialnej wyznaczyć choćby potencjalną datę jej zakończenia.

Opowiadaniem zamkniętym wydawał się Harry Potter. Historię zapo-
czątkowała powieść autorstwa Joanne K. Rowling o małym czarodzieju wydana 
w Wielkiej Brytanii w 1995 roku61. Zachęcona sukcesem pisarka pracowała 
nad kolejnymi częściami opowieści. W sumie napisała sagę składającą się 
z siedmiu tomów. Ostatnia książka została wydana w 2007 roku62. Historia 
Harry’ego Pottera budziła ogromne zainteresowanie wśród młodych czytelników. 
Premiera każdej części skutkowała ogromnymi kolejkami przed księgar-
niami, gdzie oczekiwały setki rozemocjonowanych fanów – dzieci, młodzieży 

60	 Tamże.
61	 Polski przekład pojawił się w księgarniach dopiero pięć lat później. Por. J.K. Rowling, Harry 

Potter i kamień filozoficzny, tłum. A. Polkowski, Media Rodzina, Poznań 2000.
62	 Por. J.K. Rowling, Harry Potter i insygnia śmierci, tłum. A. Polkowski, Media Rodzina, 

Poznań 2012.
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i dorosłych63. Gdy pierwsze powieści zostały przetłumaczone na język polski, 
również tutejsi odbiorcy zaczęli się tłumnie stawiać w księgarniach na nocne 
premiery kolejnych książek o Harrym Potterze64.

Wszystkie tomy zekranizowano. Filmy powstające na podstawie prozy 
Joanne K. Rowling cieszyły się dużym powodzeniem, były wysokobudżeto-
wymi produkcjami wyczekiwanymi przez fanów, którzy ciekawi byli, jaką 
wizję magicznego świata Hogwartu zobaczą na ekranach. Film Harry Potter 
i kamień filozoficzny wszedł do kin w 2001 roku i odniósł spektakularny 
sukces. Produkcja kosztowała 125 mln65 dolarów amerykańskich, natomiast 
w ostatecznym rozrachunku twórcy filmu zarobili blisko 975 mln66. Harry 
Potter i kamień filozoficzny otwierał listę najlepiej zarabiających filmów w roku 
premiery67, tylko w weekend otwarcia twórcy odnotowali wpływy na poziomie 
nieco ponad 90 mln dolarów, co również w tej kwestii dało produkcji pierwsze 
miejsce w 2001 roku68. Ekranizacja przedostatniej części sagi była najdroższa, 
dzięki temu film Harry Potter i Książę Półkrwi trafił do pierwszej dziesiątki 
filmów o największym budżecie w historii kina. Według szacunków pro-
dukcja filmu miała kosztować 250 mln69 dolarów amerykańskich, budżet 
został przekroczony jeszcze o niecałe 20 mln70. Natomiast wpływy z filmu 

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

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

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

66	 Tamże.
67	 Harry Potter and the Sorcerer’s Stone, w: BoxOfficeMojo, http://www.boxofficemojo.com/

movies/?id=harrypotter.htm, dostęp: 12.07.2016.
68	 Tamże.
69	 ak, 10 najdroższych filmów wszech czasów, w: wGospodarce.pl, 2016 http://wgospodarce.

pl/informacje/25899–10-najdrozszych-filmow-wszech-czasow, dostęp: 12.07.2016.
70	 M. Mańkowski, „Hobbit” kosztował 250 milionów dolarów, a nie łapie się do czo-

łówki. Poznaj 10 najdroższych filmów w historii kina, w: NaTemat, http://natemat.
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wyniosły ponad 934 mln71 dolarów. Kasowy sukces ekranizacji jest skutkiem 
ich związku z narracją zawartą w komponentach zasadniczych. To popular-
ność powieści Rowling i wymyślonego przez nią uniwersum zagwarantowała, 
że użytkownicy, którzy się z nią zetknęli, chcieli zobaczyć także filmy, choćby 
po to, by skonfrontować swoje wyobrażenia z wizją twórców kinowych hitów.

Ostatni tom sagi został zekranizowany w dwóch częściach. Zabieg dzielenia 
powieści jest coraz częściej stosowany przez producentów filmów. Jest to sposób 
na przedłużenie procesu opowiadania transmedialnego, co powinno rozbudo-
wywać opowieść transmedialną i w efekcie cieszyć fanów. Jednak rzadko ten 
zabieg kończy się sukcesem, wielu odbiorców nie jest zadowolonych z ostatecznego 
rezultatu. Swoje oburzenie często demonstrują w mediach społecznościowych72. 
Strategia filmowych twórców zdaje się mieć najczęściej finansowe pobudki, które 
sprowadzają się do tego, by jak najefektywniej eksploatować ekranizowane tomy, 
zwłaszcza w sytuacji, gdy pisarz już nie żyje i wiadomo, że kontynuacji nie będzie, 
lub gdy zadeklarował, że zamknął historię.

Ciekawym przykładem jest tutaj produkcja oparta na prozie Johna R.R. Tol-
kiena. Najpierw reżyser Peter Jackson wraz z ekipą twórców stworzyli wysoko-
budżetowe ekranizacje bardzo obszernej, wydanej w trzech tomach powieści 
Władca Pierścieni73. Na jeden tom przypadał jeden film74. Kilka lat później 

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

71	 Harry Potter i Książę Półkrwi (2009), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/film/Harry+Pot-
ter+i+Książę+Półkrwi-2009–142402, dostęp: 12.07.2016.

72	 Por. Dlaczego adaptacja a nie ekranizacja i serial a nie filmy?, w: Ogień i lód. Przystań 
miłośników prozy George’a R.R. Martina, http://www.ogienilod.in-mist.net/viewtopic.
php?f=39&t=4508, dostęp: 10.07.2016.

73	 Powieść składa się z sześciu części. Na jeden tom przypadają po dwie. Por. J.R.R. Tolkien, 
Bractwo pierścienia, tłum. J. Łoziński, Zysk i S-ka, Poznań 2015; J.R.R. Tolkien, Dwie wieże, 
tłum. J. Łoziński, Zysk i S-ka, Poznań 2015; J.R.R. Tolkien, Powrót króla, tłum. J. Łoziński, 
Zysk i S-ka, Poznań 2015.

74	 Kolejne filmy miały swoje premiery w latach 2001, 2002 i 2003. Źródło: Władca Pierścieni: 
Drużyna Pierścienia (2001), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/Wladca.Pierscieni.Dru-
zyna.Pierscienia, dostęp: 12.07.2016; Władca Pierścieni: Dwie wieże (2002), w: http://www.
filmweb.pl/Dwie.Wieze/cast/actors, dostęp: 12.07.2016; Władca Pierścieni: Powrót króla 
(2003), w: http://www.filmweb.pl/Powrot.Krola, dostęp: 12.07.2016.
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ta sama grupa filmowców wzięła na warsztat niewielką75 powieść Tolkiena 
Hobbit, czyli tam i z powrotem, która stanowi swego rodzaju wprowadzenie 
do wielkiej powieści Władca Pierścieni. Na podstawie tej książki Peter Jackson 
napisał scenariusze dla aż trzech pełnometrażowych, wysokobudżetowych 
produkcji kinowych, które trafiały na ekrany w latach 2012, 2013 i 2014.

Produkcje były spektakularne, ale wzbudziły duży niesmak wśród części 
fanów opowieści, którzy poczuli się oszukani. Rozczarowujące było między 
innymi stosowanie „wypełniaczy”, które nic nie wnoszą do fabuły, ale pozwalają 
na zbudowanie pełnometrażowego filmu76. Wśród takich zabiegów jest między 
innymi wydłużanie niezbyt istotnych scen czy chociażby rozbudowywanie 
efektów specjalnych, które wprawdzie wyglądają spektakularnie na ekranie, 
ale nie rozwijają fabuły.

W przypadku Harry’ego Pottera skala eksploatacji literackiego pier-
wowzoru nie była tak rażąca jak w Hobbicie, ale ostatni tom sagi Harry 
Potter i insygnia śmierci również podzielono na dwie części zaprezentowane 
publiczności kolejno w 2010 i 2011 roku77. Plakat drugiej części obwieszczał, 
że „To już koniec”78 („It all ends”79). Teoretycznie więc, opowiadanie trans-
medialne Harry Potter miało zostać zamknięte w 2011 roku. Ostatni film 
miał wieńczyć dzieło.

Tymczasem jeszcze w lipcu 2011 roku, niedługo po premierze ostatniego filmu 
ruszył projekt Joanne K. Rowling Pottermore80. Była to interaktywna strona 
internetowa skupiająca społeczność fanów Harry’ego Pottera. Na stronie 

75	 Hobbit, czyli tam i z powrotem (wydanie polskie) liczy nieco ponad 200 stron. Tymczasem 
każdy tom powieści Władca pierścieni to około 500 stron.

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

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

78	 Harry Potter i Insygnia Śmierci: Część II (2011), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/film/
Harry+Potter+i+Insygnia+Śmierci%3A+Część+II-2011–476021, dostęp: 12.07.2016.

79	 Harry Potter i Insygnia Śmierci: Część II (2011), w: IMDb, http://www.imdb.com/title/
tt1201607/, dostęp: 12.07.2016.

80	 Pottermore, https://www.pottermore.com, dostęp: 12.07.2016.
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użytkownicy mogli się logować, a następnie eksplorować czarodziejski świat. 
Strona (po zalogowaniu) przypominała nieco grę. Użytkownika przydzielano 
do konkretnego domu. Mógł zbierać składniki, z których wykona eliksiry. 
Poznawał różne zaklęcia. Poza tym, miał dostęp do niepublikowanych stron 
powieści oraz do różnych niewielkich tekstów Joanne K. Rowling. Strona 
zawierała też najnowsze informacje. W 2015 roku doszło do całkowitej przebu-
dowy Pottermore. Wówczas ze strony zniknęły takie atrakcje, jak na przykład 
turnieje czarodziejów odbywające się między użytkownikami i możliwość 
używania zaklęć przeciwko współużytkownikom81. Odbiorcy nadal mogli 
eksplorować świat Hogwartu, ale nie było już możliwości rywalizacji o puchar 
między domami. Ostatni został przyznany w 2015 roku. Z czasem z projektu 
Pottermore pozostał jedynie sklep internetowy, gdzie można kupić przede 
wszystkim e-booki i audiobooki82. W zamian powstał nowy serwis Wizar-
dingworld83, gdzie również można znaleźć najnowsze informacje o narracji. 
Strona jest interkatywna i umożliwia użytkownikom logowanie, nie ma tak 
wielu możliwości jak Pottermore początkowo, ale pozwala na eksplorowanie 
historii. Jest to także strona oficjalnego fanklubu Harry’ego Pottera.

Po raz kolejny mogłoby się wydawać, że historia się kończy na projekcie 
Pottermore/Wizardingworld. Tymczasem autorka powieści wraz z kilkoma 
innymi artystami napisała scenariusz do sztuki teatralnej Harry Potter i przeklęte 
dziecko84. Premiera spektaklu miała miejsce na londyńskim West Endzie 30 lipca 
2016 roku85. Fabuła sztuki zdecydowanie poszerza opowieść transmedialną. 
Akcja ma miejsce 19 lat od filmowego i powieściowego zakończenia, dotyczy 

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

82	 Wizardingworld/Pottermore, https://eur.shop.pottermore.com/, dostęp: 2.11.2019.
83	 Wizardingworld, https://www.wizardingworld.com/, dostęp: 2.11.2019.
84	 About The Show, w: HarryPotterPlay, http://www.harrypottertheplay.com/about/, 12.07.2016.
85	 Harry Potter i Przeklęte Dziecko. Część pierwsza i druga, w: naEKRANIE, http://naekranie.

pl/ksiazki/harry-potter-and-the-cursed-child, dostęp: 12.07.2016; „Harry Potter i Przeklęte 
dziecko”. Mały (kiedyś) czarodziej powrócił, w: Newsweek, http://www.newsweek.pl/swiat/-

-harry-potter-i-przeklete-dziecko-premiera-spektaklu-w-palace-theatre,artykuly,�  
394580,1.html, dostęp: 1.04.2017.
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skomplikowanych relacji Harry’ego Pottera z jego najmłodszym synem86. 
Atmosferę wokół spektaklu podgrzewano w mediach wiele miesięcy przed 
planowaną premierą. Najwięcej kontrowersji wywoływała postać Hermiony 
Granger, którą w teatrze miała zagrać czarnoskóra aktorka Noma Dumezweni87. 
Tymczasem fani byli przyzwyczajeni do dotychczasowego wizerunku boha-
terki, którą w filmach grała młoda, biała aktorka Emma Watson. Prześcigali 
się w poszukiwaniach w książkach informacji potwierdzających to, że Her-
miona jest czarnoskóra lub chociaż, że może nie być biała88. Sama pisarka 
za pośrednictwem Twittera poinformowała, że nigdzie w swoich powieściach 
nie pisała o kolorze skóry bohaterki89. W końcu dyskusję o decyzji w sprawie 
czarnoskórej aktorki zakończyła Emma Watson, która pojawiła się na jednym 
z przedpremierowych spektakli. Po wyjściu podzieliła się z dziennikarzami 
i fanami swoim zachwytem grą Nomy Dumezweni i całym spektaklem90.

Spektakl na West Endzie jest bardzo prestiżową kontynuacją procesu opowia-
dania transmedialnego. Niewielu spośród tysięcy fanów Harry’ego Pottera 
stać na to, by kolejną część przygód czarodzieja zobaczyć w Londynie osobiście. 
Bilety na obydwie części to koszt nawet 160 funtów. Oznacza to również udział 
w losowaniach, by w ogóle móc je kupić i to z bardzo dużym wyprzedzeniem, 
nawet około rocznym91. Twórcy spektaklu wydali więc scenariusz w formie 
książkowej, który zarówno przez fanów, jak i dziennikarzy nazywany jest 

86	 Tamże.
87	 K. Majak, Hermiona w VIII części Harry’ego Pottera będzie ciemnoskóra. 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, dostęp: 12.07.2016.

88	 Tamże.
89	 tess, Hermiona była czarna!, w: Kawerna, 2016, http://www.kawerna.pl/aktualnosci/ksiazki/

item/11897-hermiona-byla-czarna.html, dostęp: 12.06.2016.
90	 K. Koczułap, Emma Watson zachwycona teatralną kontynuacją Harry’ego Pottera, w: na-

EKRANIE, 2016, http://naekranie.pl/aktualnosci/emma-watson-zachwycona-teatralna-
-kontynuacja-harryego-pottera-927527–927527, dostęp: 12.06.2016.

91	 Ticket information, w: J.K. Rowling’s Harry Potter and The Cursed Child, https://www.
harrypottertheplay.com/uk/ticket-information/, dostęp: 2.11.2019.
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ósmą częścią Harrego Pottera92. W wersji angielskiej pojawił się już dzień 
po premierze, w Polsce jesienią 2016 roku93.

Pozornie opowieść Harry Potter została zamknięta w 2011 roku, ale od tego 
czasu opowiadanie nadal było prowadzone. W 2016 roku do kin trafił prequel 
potterowskiej sagi Fantastyczne zwierzęta i jak je znaleźć (Fantastic Beasts and 
Where to Find Them)94 – film fantasy o uczniu Hogwartu, który w Stanach 
Zjednoczonych początku XX wieku poszukuje okazów fantastycznych zwierząt. 
Głównym bohaterem jest Newt Skamander wprowadzony w sadze jako autor 
książki czytanej przez Harry’ego Pottera. Dwa lata później na ekranach kin 
pojawił się film kontynuujący historię Skamendera Fantastyczne zwierzęta: 
zbrodnie Grindenwalda (Fantastic Beasts: The Crimes of Grindelwald)95.

Autorką scenariuszy do tych filmów jest Joanne K. Rowling, która firmuje swoim 
nazwiskiem niemal wszystko, co powstaje komercyjnie wokół Harry’ego Pottera. 
Pisarka współpracuje z ekipami bardzo różnych platform medialnych, poszukując 
najlepszych narzędzi do rozwijania opowieści. W ramach projektu Pottermore 
eksperymentowała z mediami społecznościowymi. Od 2015 roku testuje teatr.

Przykład Harry’ego Pottera wyraźnie pokazuje, jak bardzo proces 
opowiadania transmedialnego wymyka się próbom szukania jego końcowej 
granicy. Rozwijanie Harry’ego Pottera na różnych platformach i w różnych 
kierunkach narracyjnych trwa już ponad 20 lat i nic nie wskazuje na to, by miało 
się to skończyć. Zwłaszcza wobec ogromnego ruchu wokół Harry’ego Pottera 
i przeklętego dziecka, który manifestuje się nie tylko obecnością w mediach 
tradycyjnych, ale przede wszystkim wielkim zainteresowaniem w fandomie 
tej historii.

92	 boron, „Harry Potter i przeklęte 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, dostęp: 1.04.2017.

93	 J. Thorne, J. Tiffany, J.K. Rowling, Harry Potter i przeklęte dziecko. Cz. 1 i 2, Poznań 2016.
94	 Fantastyczne zwierzęta i jak je znaleźć, w: FilmWeb, 2016, http://www.filmweb.pl/film/

Fantastyczne+zwierzęta+i+jak+je+znaleźć-2016–697720, dostęp: 10.04.2017.
95	 Fantastyczne zwierzęta: Zbrodnie Grindelwalda, w: FilmWeb, 2018 https://www.filmweb.pl/

film/Fantastyczne+zwierz%C4%99ta%3A+Zbrodnie+Grindelwalda-2018–730659, dostęp: 
2.11.2019.
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Twórcy spektaklu odcięli się od linearnej narracji i postanowili, że pokażą 
świat Hogwartu 19 lat później, zaś producenci filmu Fantastyczne zwierzęta 
i jak je znaleźć przeskoczyli do miejsca i czasu na długo przed narodzinami 
Harry’ego Pottera. Wcześniej prequel96 w formie krótkiego opowiadania 
o przygodzie Jamesa Pottera (ojca Harry’ego) i Syriusza Blacka z mugolskimi 
policjantami napisała sama Joanne K. Rowling. Możliwość takich zabiegów 
w obszarze czasu akcji, ale również przestrzeni i wątków ogranicza jedynie 
wyobraźnia tego, kto podejmie się kontynuowania procesu opowiadania 
transmedialnego. Należy zatem przyjąć, że końcowa granica opowiadania 
nie tylko jest trudna do wyznaczenia, ale może w ogóle nie istnieć. Opowia-
danie bowiem się toczy, a zaangażowanie wokół tego procesu ma charakter 
sinusoidy: na pewnych etapach daje się zauważyć duże zaangażowanie użyt-
kowników-twórców, następnie zaczyna ono spadać, by za jakiś czas znowu 
wzrosnąć w wyniku pojawienia się kolejnej, dużej części opowieści. Proces 
taki może trwać wiele lat, a nawet dziesięcioleci, co jest widoczne również 
w przytoczonych powyżej przykładach.

Kolejną cechą charakterystyczną opowiadania transmedialnego jest 
to, że w prowad z en ie  tego  proce su  a nga ż ują  s ię  be z pośred n io 
t wórc y  komerc y jn i  i  odbiorc y-u ż y t kow n ic y. Proces opowiadania 
transmedialnego zawsze inicjowany jest przez twórców działających komer-
cyjnie. Bywa, że proces ten jest zaplanowany przynajmniej w zarysie (tak było 
w przypadku Matrixa) – ale zdarza się też, że opowiadanie jest kontynu-
owane, bo tekst założycielski odniósł sukces (na przykład Harry Potter). 
Dopiero gdy pojawia się intensywniejsze zainteresowanie narracją, w proces 
opowiadania włączają się także użytkownicy-odbiorcy, którzy z czasem stają 
się współtwórcami opowieści transmedialnej.

Bierna konsumpcja tekstów przygotowanych na użytek komercyjny jest 
znakomicie przyjmowana przez ich twórców. Jest nawet ich zasadniczym celem, 
przynajmniej tak było do upowszechnienia się internetu, rozwoju kultury 

96	 Prequel serii Harry Potter, w: HarryPotterWiki, http://pl.harrypotter.wikia.com/wiki/
Prequel_serii_Harry_Potter, dostęp: 12.07.2016.
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konwergencji i aktywności prosumentów97. Natomiast gdy chodzi o aktywne 
zaangażowanie we współtworzenie przez użytkowników procesu opowiadania 
transmedialnego, opinie twórców nie są już tak jednoznaczne. Henry Jenkins 
pisze o dwóch podejściach komercyjnych twórców do oddolnej aktywności 
manifestowanej przez współczesnych prosumentów kultury popularnej. Badacz 
wyróżnia prohibicjonistów i kooperacjonistów98. Kooperacjoniści podejmują 
współpracę z fanami. Prohibicjoniści natomiast usiłują ukrócić wszelkie 
działania, które ingerują w prowadzone przez nich opowiadania. Zgodnie 
z tym podejściem fani, którzy oddolnie tworzą teksty powiązane z danym 
opowiadaniem transmedialnym, są praktycznie zrównywani z internetowymi 
piratami, którzy kradną i nielegalnie rozpowszechniają materiały bez żadnego 
poszanowania praw autorskich.

Doświadczenie komercyjnych producentów, którzy na początku wybie-
rają taktykę prohibicjonisty, wskazuje, że ostatecznie opinia publiczna, fani, 
a nawet prawnicze organizacje społeczne wymuszają na nich zmianę podejścia. 
To zjawisko dobrze obrazuje szeroko dyskutowany w mediach przypadek 

„Proroka Codziennego” („Daily Prophet”) opisany przez Henry’ego Jenkinsa99.
Joanne K. Rowling w wymyślonym przez siebie uniwersum umieściła także 

gazetę wydawaną w Hogwarcie – „Daily Prophet”. Nastoletnia Amerykanka 
– Heather Lawver, zachwycona Harrym Potterem i kamieniem filozoficznym, 
postanowiła uruchomić stronę internetową, na której zaczęła prowadzić 
tę fikcyjną gazetę100. Została redaktorką naczelną i zgromadziła wokół tytułu 
grupę młodych fanów Harry’ego Pottera, którzy zostali dziennikarzami 

„Daily Prophet”101. Redaktorzy wybierali dla siebie pseudonimy, kreowali 
sobie magiczną tożsamość i opisywali wymyślone przez siebie zdarzenia 
z Hogwartu. Gazeta miała obszerny zespół nastoletnich dziennikarzy i dzieliła 
się na liczne działy (na przykład bardzo silnie związane z Hogwartem, takie 

97	 Zagadnienia kultury konwergencji i prosumentów zostało rozwinięte w kolejnych podrozdziałach.
98	 H. Jenkins, Kultura konwergencji…, dz. cyt., s. 166.
99	 Tamże, s. 166–180.
100	 Tamże.
101	 H. Lawver, Daily Prophet, w: HeatherShow, http://www.heathershow.com/dailyprophet/, 

dostęp: 13.07.2016.
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jak: „Quidditch”, „Mugole”, „Zielarstwo”, ale również bardziej tradycyjne, jak: 
„Studia”, „Kino” i „Porady”)102. Strona miała wiele walorów edukacyjnych, jej 
redaktorzy uczyli się między innymi pisarstwa, angażowali się też w różne 
akcje promujące czytelnictwo103. Bardzo szybko pomysł Heather Lawver 
na tego rodzaju stronę fanowską zaczął być kopiowany. Wielu nastolatków 
tworzyło podobne inicjatywy. Autorka powieści nie miała nic przeciwko, 
problem pojawił się przy ekranizacji pierwszej książki. Wówczas „Daily Pro-
phet” i innymi stronami fanowskimi zaczęło się interesować Warner Brothers 
odpowiadające za produkcję filmu. Medialny gigant wysyłał do nastolatków 
prowadzących tego typu działalność listy, w których groził sądem za „naru-
szanie praw autorskich i godzenie w dobro marki”104.

Młoda liderka fanów Harry’ego Pottera była oburzona, wraz z innymi 
nastolatkami zorganizowała w sieci akcję „Defense against the dark arts” 
(„Obrona przeciw czarnej magii”)105. Powstała specjalna strona, gdzie między 
innymi radzono, jak chronić swoje fanowskie strony przed roszczeniami 
ogromnej firmy producenckiej. Sprawa trafiła do najważniejszych anglojęzycz-
nych mediów, między innymi do „USA Today” i telewizji Fox106. Po stronie 
nastolatków stanęła opinia publiczna i prawnicy. Starcie medialnego giganta 
z młodymi fanami zakończyło się moralnym zwycięstwem tych drugich 
i cenną lekcją dla Warner Brothers. Przyznać trzeba, że firma dość szybko 
zrozumiała swój błąd i wycofała się ze swojej prohibicjonistycznej polityki.

Ten przypadek przeszedł do historii jako Potter War i opisywany jest w publi-
kacjach medioznawczych jako przełomowy107. Dzięki niemu wielkie firmy 
medialne zaczęły odczuwać i rozumieć gruntowną zmianę pozycji swoich 

102	 Tamże.
103	 Tamże.
104	 H. Lawver, PotterWar, w: HeatherShow, http://www.heathershow.com/potterwar/, dostęp: 

13.07.2016.
105	 Tamże.
106	 Tamże.
107	 O Potter War poza Henrym Jenkinsem pisali między 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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klientów, którzy przestali być jedynie biernymi konsumentami, bo przerodzili 
się w świadomych i aktywnych użytkowników, a nawet współtwórców. Fani 
Harry’ego Pottera jako pierwsi pokazali popkulturowemu biznesowi, 
że należy się z nimi liczyć. Chociaż już wcześniej zdarzali się twórcy komer-
cyjni, którzy podejmowali współpracę z miłośnikami swoich tekstów kultury, 
na przykład Joss Whedon twórca serialu Buffy: postrach wampirów108.

W przypadku Harry’ego Pottera nacisk na współpracę z fanami był 
szczególnie widoczny przy projekcie Pottermore. Strona internetowa będąca osią 
tego przedsięwzięcia działa jak medium społecznościowe, które niemal w całości 
oparte jest na oddolnym zaangażowaniu użytkowników narracji o Harrym 
Potterze. Fani obecni na Pottermore eksplorowali świat Hogwartu, czytali teksty 
i podejmowali wyzwania (na przykład tworzenie eliksirów). Funkcjonalności 
strony były jednak dość ograniczone, użytkownicy nie mieli na przykład moż-
liwości publikowania tam własnej twórczości na temat Harry’ego Pottera. 
Dlatego w sprawach związanych z Pottermore spotykają się również w innych 
miejscach w sieci. Obecni są na przykład na społecznościowych stronach typu 
wiki poświęconych Harry’emu Potterowi109. Brytyjscy fani stworzyli też 
osobną encyklopedię dla samego tylko projektu Pottermore110, gdzie bardzo 
dokładnie definiowali wszystko, co działo się w obrębie tego medium. W wiki 
poświęconych narracji o Harrym Potterze twórcy oddolni zwracają uwagę 
na najdrobniejsze szczegóły i na wszelkie różnice w stosunku do zasadniczych 
komponentów Harry’ego Pottera. Opisywali między innymi postacie, które 
nigdy nie pojawiły się w książkach i filmach, a były obecne na Pottermore, jak 
Eglantine Puffett111. Pod hasłami i na forach społecznościowych 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 zacząć na Pottermore?, w: HarryPotterWiki, http://pl.harrypotter.wikia.com/wiki/

Wątek:27160, dostęp: 14.06.2016.
110	 Por. http://pottermore.wikia.com.
111	 Eglantine Puffett, w: HarryPotterWiki, http://pl.harrypotter.wikia.com/wiki/Eglantine_Puf-

fett, dostęp: 14.07.2016; Hufflepuff, w: PottermoreWiki, http://pottermore.wikia.com/wiki/
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użytkownicy wymieniali się różnymi spostrzeżeniami i toczyli dyskusje na tematy 
związane z narracją. Snuli na przykład domysły o tym, jak wyglądałaby narracja 
bez Voldemorta – głównego antagonisty Harry’ego Pottera112.

Sytuacja, w której fani piszą i mówią w mediach o produkcjach komercyjnych, 
jest naturalna. To, że odbiorcy polecają sobie różne teksty na forach czy na Face-
booku, zupełnie nie dziwi, użytkownicy robią to od lat. Nieco mniej oczywista 
jest sytuacja, gdy profesjonalni producenci, pisarze czy wydawcy polecają twór-
czość oddolną dotyczącą danej opowieści transmedialnej. Jest to wyraźny znak 
czasów i przejaw zrozumienia przez przemysł popkulturowy idei Web 3.0, która 
opiera się na interakcyjności oraz równoprawnym dialogu pomiędzy nadawcami 
i odbiorcami, a także konwergencyjnym procesie zacierania się ich tradycyjnych ról.

Joanne K. Rowling w roku 1999 po prostu nie miała nic przeciw temu, 
by Heather Lawver wraz z grupą nastolatków wydawała w sieci „Daily Pro-
phet”. Uznała, że aktywność młodych fanów w tej kwestii jest po prostu 
dowodem na popularność jej własnej twórczości. W 2011 roku, inicjując 
projekt Pottermore, poszła o krok dalej – zaprosiła do współpracy fanów, 
narzucając im jednak granice autonomii. Mogli bowiem poruszać się w ramach 
medium, ale na zasadach wyznaczonych przez pisarkę i jej zespół. Tendencja 
ta jest mocno widoczna również w Wizardingworld. Natomiast pod koniec 
2015 roku, niedługo przed premierą spektaklu Harry Potter i przeklęte dziecko 
Joanne K. Rowling, zabierając głos w sprawie czarnoskórej aktorki w roli 
Hermiony Granger, wspierała się fanowską twórczością. Po opublikowaniu 
tweeta z oświadczeniem113, że nigdy o kolorze skóry Hermiony nie napisała, 
od jednego z fanów Harry’ego Pottera retweetowała kolaż złożony ze zdjęcia 
Nomy Dumezweni i rysunków przestawiających czarnoskórą Hermionę114.

Hufflepuff, dostęp: 14.07.2016.
112	 Ginny2404, Gdyby nie Voldek, to Harry Potter byłby trochę nudny, w: HarryPotterWiki, 

2015, http://pl.harrypotter.wikia.com/wiki/Wątek:46684, dostęp: 14.07.2016.
113	 J.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, dostęp: 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, dostęp: 14.07.2016.
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Media społecznościowe o charakterze ogólnotematycznym, takie jak 
Facebook, Twitter czy YouTube, są bardzo ważną przestrzenią, w której spo-
tykają się zarówno twórcy komercyjni, jak i oddolni. Zwykle producenci, 
wydawcy czy pisarze mają profile swoje lub konkretnej, firmowanej przez 
siebie opowieści transmedialnej. Wokół nich skupiają się fani. Natomiast nie 
przeszkadza to w tworzeniu podobnych inicjatyw oddolnie, co jest bardzo 
częste w mediach społecznościowych. Fani uruchamiają profile, ale tworzą 
też grupy przeznaczone dla miłośników danej historii. Tego typu działania 
w mediach społecznościowych służą gównie interakcji pomiędzy użytkow-
nikami, wymianie opinii, dyskusjom oraz dociekaniom na temat dalszego 
rozwoju obserwowanego opowiadania transmedialnego.

Dobrym przykładem takiej obecności opowiadania transmedialnego 
w mediach społecznościowych jest przypadek Sherlocka Holmesa. W związku 
z ostatnią dużą produkcją komercyjną, która rozwija opowiadanie transmedialne, 
czyli serialem Sherlock produkcji BBC, w mediach społecznościowych powstały 
oficjalne profile, prowadzone przez twórców między innymi na Twitterze115 
i Facebooku116. Obserwujący i fani skupieni wokół tych profili wchodzili 
z nadawcami w interakcje. Dochodziło tam na przykład do kontrolowanych 
przecieków z planu kolejnych odcinków serialu. Twórcy komercyjni między 
innymi publikowali na Facebooku i Twitterze zdjęcia kulisów pracy nad 
nowym sezonem Sherlocka. Z kolei użytkownicy na tej podstawie spekulo-
wali co do dalszego rozwoju wydarzeń. Zdarzało się, że efekty tych spekulacji 
widoczne były później w gotowym produkcie.

W ostatnim odcinku pierwszego sezonu serialu Sherlock jest sugestia, że główny 
bohater ginie. Tymczasem BBC zapowiedziało kolejny sezon miniserialu. Już 
wówczas zaczęły się wśród fanów spekulacje117 na temat tego, jak to się stało, 
że bohater jednak żyje, bo przecież kręcenie Sherlocka bez Sherlocka nie miałoby 

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

116	 Sherlock, @Sherlock.BBCW, w: Facebook, https://www.facebook.com/Sherlock.BBCW/?fre-
f=ts, dostęp: 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. Twórcy produkcji intensywnie podsycali dociekania fanów. Ostatecznie 
w drugim sezonie miniserialu odbiorcy mogli zobaczyć obraz swoich spekulacji 
na ekranie. Chociaż Mark Gatiss i Steven Moffat zaprzeczają, jakoby sugerowali 
się tym, co piszą fani, w Sherlocku pokazano hipotetyczne wyjaśnienia, dlaczego 
główny bohater jednak żyje. Twórcy miniserialu nie podali konkretnego wyja-
śnienia, jak to się stało, że Sherlock przeżył. Pokazali jednak sceny potencjalnych 
rozwiązań tej zagadki, wśród nich były opcje dyskutowane w sieci przez fanów, 
w tym między innymi ta, w której z dachu spada nie bohater, a jedynie przypo-
minająca go kukła118.

W 2016 roku użytkownicy czekali na kolejny sezon, a twórcy bardzo 
umiejętnie podtrzymywali w mediach społecznościowych zainteresowanie 
fanów serialem, co jakiś czas podrzucając materiały elektryzujące najbar-
dziej zaangażowanych. Bardzo popularny był kilkunastosekundowy teaser, 
w którym była tylko jedna scena – Sherlock i Watson siedzący naprzeciw siebie 
w fotelach w mieszkaniu na Baker Street. Na podłodze była woda, w której 
pływały różne przedmioty, w warstwie wizualnej było mnóstwo szczegółów. 
Ten króciutki materiał fandom rozpracowywał w sieci przez kilka tygodni, 
szukając wskazówek dotyczących dalszego rozwoju narracji. We wcześniejszym 
sezonie zginął – tak przynajmniej się wydaje – Moriarty, główny antagonista 
Sherlocka Holmesa. Użytkownicy prześcigali się w mediach społecznościo-
wych w spekulacjach na temat dalszych losów tej postaci oraz potencjalnych 
koncepcji, w jaki sposób wróci ona na ekrany119.

Fani Sherlocka Holmesa już w dwudziestoleciu międzywojennym rozpo-
częli proces, który funkcjonuje do dzisiaj jako „The Great Game”, „Holmesian 
Speculation” lub „The Sherlockian Game”120. Wówczas miłośnicy prozy Arthura 

www.dailymail.co.uk/tvshowbiz/article-2087814/Sherlock-fans-internet-share-theories-
-Holmes-faked-death.html, dostęp: 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, dostęp: 15.07.2016.
119	 A. Scoles, ‘Sherlock’: expectations and speculation for special and series 4, w: GeekInsider, 

2015 http://www.geekinsider.com/sherlock-expectations-special-series-4/, dostęp: 15.07.2016.
120	 Holemesian Speculation, w: BakeryStreetWikia, http://bakerstreet.wikia.com/wiki/Hol-

mesian_Speculation, dostęp: 15.07.2016.
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Conan Doyle’a potraktowali Sherlocka Holmesa i Jamesa Watsona jak rzeczywiste 
postacie. Na podstawie wszystkich istniejących opowiadań i powieści pisarza 
usiłowali odtworzyć życiorysy bohaterów oraz uzupełnić luki w ich historiach 
w jak najbardziej prawdopodobny sposób. Ruch ten ma swój początek w bry-
tyjskim środowisku akademickim121. Współcześni fani Sherlocka Holmesa 
w mediach społecznościowych robią podobne rzeczy, tyle że skala tych działań 
jest znacznie szersza. Są fani, którzy zajmują się życiorysami bohaterów z tak 
zwanego kanonu CAD, czyli twórczości Arthura Conana Doyla, ale jest też 
kanon BBC, wówczas odbiorcy ograniczają swoje działania wyłącznie do danych 
z najnowszego serialu o najsłynniejszym detektywie amatorze na świecie.

Aktywności takie jak wymienione powyżej przypominają nieco grę strate-
giczno-logiczną, w której grają dwie drużyny – jedna twórców komercyjnych, 
a druga odbiorców-użytkowników. Z tym, że mistrzami gry są ci pierwsi, to oni 
wyznaczają granicę i dają materiał, którym ci drudzy mogą operować. Czasami 
ujawniają jakieś prawdziwe dane, innym razem wprowadzają użytkowników 
w błąd. Jednak w tego typu działaniach odbiorcy ograniczają się do pracy 
na zastanym materiale, w najlepszym razie wypełniają luki, których nie da się 
uzupełnić danymi pochodzącymi od twórców komercyjnych.

Istnieje również bardzo aktywna grupa fanów-twórców, którzy znacznie 
mocniej włączają się w proces opowiadania transmedialnego. Są to osoby, które 
skupiają się wokół mediów społecznościowych wyspecjalizowanych, służących 
do publikowania i udostępniania treści szerszej grupie odbiorców. Najstarszym 
i najbardziej popularnym medium społecznościowym przeznaczonym dla osób, 
które zajmują się oddolną twórczością, jest FanFiction.net122. Strona powstała 
w 1998 roku123, jest bardzo prosta, opiera się na tekście. Jedynymi elementami 
graficznymi są niewielkie awatary użytkowników. Twórcy mogą tam zamieszczać 
swoje teksty związane z setkami różnych opowieści, które mają swoje źródła 
na rozmaitych platformach medialnych. Są tam między innymi fanfiki nawiązujące 

121	 Tamże.
122	 FanFiction.net, https://www.fanfiction.net, dostęp: 2.11.2019.
123	 P. Kowalczyk, 15 most popular fanfiction websites, w: EbookFriendly 2016,�  

http://ebookfriendly.com/fan-fiction-websites/, dostęp: 18.07.2016.
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do książek, filmów, komiksów, sztuk teatralnych i programów telewizyjnych. 
Podobnym medium, ale o bardzo rozbudowanym systemie oznaczania treści jest 
Archive Of Our Own124 założone przez Organization for Transformative Work 
– organizację pozarządową, której głównym celem jest wspieranie twórczości 
fanowskiej125. W mediach społecznościowych przeznaczonych do publikowania 
fanfików dominuje język angielski, ale ich administratorzy nie narzucają w tej 
kwestii ograniczeń.

Poza stronami ogólnymi, gdzie mogą publikować miłośnicy dowolnych 
narracji transmedialnych, istnieją też bardziej wyspecjalizowane miejsca. 
Bardzo wielu użytkowników korzysta na przykład z Asianfanfics126, medium 
przeznaczonego dla miłośników popkultury o azjatyckich korzeniach127. 
Strona powstała w 2009 roku, średnio miesięcznie ma 150 milionów wyświe-
tleń128, skupia ponad milion twórców i czytelników129. Istnieją także strony 
przeznaczone na twórczość fanowską dotyczącą tylko jednej narracji. Tak jest 
w przypadku strony Twilighted130 skupiającej twórców-miłośników Zmierzhu131. 
W tym medium społecznościowym można znaleźć wyłącznie teksty powiązane 
z narracją wampiryczną zapoczątkowaną przez sagę amerykańskiej pisarki 
Stephenie Meyer132. Prace na stronie podzielone są na kilka kategorii. Niektóre 
wprost odnoszą się do konkretnych części sagi, inne dotyczą na przykład tych 
samych bohaterów, ale przeniesionych do innego uniwersum. Interesującą 

124	 Archive of Our Own, http://archiveofourown.org, dostęp: 2.11.2019.
125	 What We Believe, w: Organization for Transformative Works, �  

http://www.transformativeworks.org/what_we_believe/, dostęp: 18.07.2016.
126	 Asianfanfics, http://www.asianfanfics.com, dostęp: 2.11.2019.
127	 About Asianfanfics, w: Asianfanfics, http://www.asianfanfics.com/page/about, dostęp: 

18.07.2016.
128	 Tamże.
129	 V. Varnekar, 13 Most Popular Fanfiction Websites, w: Buzzle 2014, http://www.buzzle.com/

articles/most-popular-fanfiction-websites.html, dostęp: 18.07.2016.
130	 Twighlited, http://twilighted.net, dostęp: 02.11.2019.
131	 Opowiadanie transmedialne zapoczątkowane powieścią Zmierzch autorstwa amerykań-

skiej pisarki Stephenie Mayer. W skład sagi wampirycznej wchodzi kilka książek, których 
ekranizacje trafiły do kin.

132	 Por. S. Meyer, Zmierzch, Wrocław 2007; S. Meyer, Przed świtem, Wrocław 2009; S. Meyer, 
Księżyc w nowiu, Wrocław 2010; S. Meyer, Zaćmienie, Wrocław 2010.



44 Opowieść transmedialna oraz kontekst medialny

kategorią jest „AU-Human”, gdzie autorzy zakładają, że wszyscy bohate-
rowie są ludźmi133, a także crossovery, gdzie narrację bazową łączy się z inną, 
w tym przypadku między innymi z Harrym Potterem, Chirurgami134 
i Z archiwum X135. Mimo że w takim medium społecznościowym twórcy 
odnoszą się do innych opowiadań transmedialnych, ich twórczość koncentruje 
się wokół tej narracji, której jest ono poświęcone.

Poza takimi wyspecjalizowanymi mediami społecznościowymi i tymi, 
które są najszerzej dostępne, jak Facebook czy YouTube, twórcy fanfiction 
zaadaptowali też dla siebie media, które nie są przeznaczone specjalnie dla 
nich, ale doskonale nadają się do prezentacji i promocji oddolnie powstają-
cych dzieł. Wśród tego typu mediów dużą popularnością cieszą się rozmaite 
platformy blogowe, spośród których uwagę fanów przyciąga szczególnie 
Tumblr136 oferujący możliwość mikroblogowania. W obszarze tego medium 
społecznościowego można prowadzić blogi z twórczością fanowską i tylko 
wyobraźnia ich właścicieli ogranicza to, co może się na nich znaleźć. W kwestii 
formy Tumblr umożliwia użytkownikom publikowanie tekstów, materiałów 

133	 Wydaje się, że siłą tej narracji są postacie wampirów i motywy wampiryczne. Tymczasem 
część twórców fanfików odbiera bohaterom wszelkie nadprzyrodzone właściwości, sprowa-
dzając swoje narracje do opowiadań obyczajowych. Por. AU-Human, w: Twiglited, http://
twilighted.net/browse.php?type=categories&id=9, dostęp: 18.07.2016.

134	 Opowiadanie zapoczątkowane przez Grey’s Anatomy (Chirurdzy), serial medyczny ame-
rykańskiej telewizji ACN w 2005. Twórczynią serialu jest Shonda Rhimes. Do roku 2016 
powstało 12 sezonów serialu, kolorowy magazyn poświęcony jego tematyce oraz blog 
prowadzony przez twórczynię. Źródła: Chirurdzy (2005) serial TV, w: FilmWeb, http://
www.filmweb.pl/serial/Chirurdzy-2005–165277, dostęp: 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, dostęp: 18.07.2016.

135	 Opowiadanie rozpoczęte serialem z pogranicza science fiction i thrillera pod tytułem The 
X Files (Z Archiwum X) produkowanym dla amerykańskiej telewizji Fox. Pierwszy sezon 
serialu wyemitowano w 1993 roku. Za jego twórcę uznaje się Chrisa Cartera. Do 2016 roku 
powstało dziesięć sezonów serialu (produkcję wznowiono po trwającej ponad dekadę 
przerwie), kilka filmów pełnometrażowych nawiązujących do telewizyjnego pierwowzoru. 
Ukazało się też kilka książek, które zostały napisane na podstawie serialowych scenariu-
szy. Źródło: Z Archiwum X (1993–2002) serial TV, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/Z.
Archiwum.X, dostęp: 18.07.2016; Z archiwum X (2016–) serial TV, w: FilmWeb, http://www.
filmweb.pl/serial/Z+archiwum+X-2016–745588, dostęp: 18.07.2016.

136	 Tumblr, https://www.tumblr.com, dostęp: 18.07.2016.



45Opowiadanie i opowieść transmedialna

graficznych, filmowych, gifów i plików audio. Niektórzy z użytkowników 
wykorzystują to medium społecznościowe do prowadzenia blogów dotyczących 
konkretnego opowiadania transmedialnego, inni zaś publikują twórczość 
powiązaną z różnymi historiami. Jest też część osób, które same nie wytwarzają 
żadnych treści, ale prowadzą profile po to, by udostępniać materiały innych 
blogujących na Tumblrze.

W 2018 roku bardzo zmieniła się polityka Tumblera137, wprowadzono wiele 
restrykcyjnych zasad, które poważnie ograniczyły możliwości użytkowników. 
Zakazano m.in. publikowania treści określanych jako „dla dorosłych”, nie tylko 
zdjęć i filmów zawierających treści erotyczne lub pornograficzne, ale także 
rysunków138. Poważnie ograniczono także obecność komercyjnych materiałów, 
które często inspirowały użytkowników. Spowodowało to bardzo szybko spadek 
ruchu w tym medium społecznościowym i masowy odpływ użytkowników, 
zarówno biernych (tylko oglądających), jak też aktywnych (twórców)139.

Ostoją dla twórców oddolnych pozostaje DeviantArt140 – portal społecz-
nościowy przeznaczony dla osób zajmujących się szeroko pojętą działalnością 
artystyczną. Można tam znaleźć między innymi prace fotografów, rysowników, 
grafików, malarzy, poetów, pisarzy i twórców rękodzieła. W portalu jest spe-
cjalna kategoria „Fan Art”141 przeznaczona dla użytkowników zajmujących 
się tworzeniem dzieł fanowskich. Można tam znaleźć przede wszystkim prace 
wizualne. Dodatkowo jedną z podkategorii „Literatura” są „Fanfiki”142. Mimo 
specjalnych miejsc przeznaczonych dla twórców-fanów różnych narracji 
prace stanowiące element procesów opowiadań transmedialnych można 

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

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

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

140	 DeviantArt, http://www.deviantart.com, dostęp: 19.07.2016.
141	 Fan Art, w: DeviantArt, http://www.deviantart.com/browse/all/fanart/, dostęp: 19.07.2016.
142	 Fan Fiction: Fan Art, w: DeviantArt, http://www.deviantart.com/browse/all/literature/

fanfiction/?order=9&q=Fan+Art, dostęp: 19.07.2016.
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też znaleźć poza tymi kategoriami. W założeniu twórców kategorie miały 
ułatwiać nawigację w portalu, natomiast wielu użytkowników po prostu ich 
nie stosuje. Z ich punktu widzenia są one po prostu mało użyteczne, znacznie 
łatwiej poruszać się w obszarze opowiadań transmedialnych, stosując przy 
nawigacji nazwy poszczególnych opowiadań lub imiona bohaterów.

Działalność oddolna w procesie opowiadania transmedialnego ma ogromne 
znacznie już u jego początków. Dzięki zaangażowaniu odbiorców możliwe 
i zasadne jest bowiem jego kontynuowanie. W rezultacie tego procesu prowadzo-
nego przez nadawców komercyjnych i odbiorców-użytkowników długotrwale, 
za pomocą różnych narzędzi i platform medialnych powstaje op ow ie ś ć 
t ra nsmed ia l na . Temu unikatowemu metagatunkowi obecnemu we współ-
czesnej przestrzeni społeczno-kulturowej poświęcono kolejny podrozdział.

Opowieść transmedialna

Opowieść transmedialna powstaje w procesie opisanego powyżej opowiadania 
transmedialnego. Jest zjawiskiem charakterystycznym dla współczesnych 
mediów. Autorka postuluje, by opowieść transmedialną określać mianem 
metagatunku rozumianego jako zbiór gatunków medialnych, których tema-
tyka koncentruje się na tej samej narracji. Gatunek medialny w niniejszym 
opracowaniu oznacza wypowiedź medialną, również pozadziennikarską143. 
Janina Fras zakłada, że kategoria gatunku medialnego jest prosta i czytelna144, 
to znaczy, że stosunkowo łatwo jest wskazać cechy charakterystyczne i różniące 
go od innych obiektów. Należy jednak w tym miejscu wspomnieć także o meta-
gatunku (zwanym w genologii między innymi hipergatunkiem, podgatunkiem, 
gatunkiem hybrydowym, rozmytym czy synkretycznym). Twór ten można 
określić jako mieszaninę gatunków medialnych w ramach jednej wypowiedzi. 

143	 Por. J. 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, Poznań, s. 24–25.

144	 Tamże.
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Przykładem metagatunku jest serwis informacyjny, w skład którego mogą 
wchodzić na przykład relacja, felieton, wywiad i reportaż. Z hipergatunku 
można więc wyodrębnić kilka mniejszych kategorii genologicznych. Na ogół 
nie są one jednak powiązane tematycznie i nie tworzą razem jednej narracji, 
co zachodzi w przypadku metagatunku, jakim jest opowieść transmedialna.

Analiza wypowiedzi medialnych może się zasadniczo odbywać na dwóch 
poziomach: abstrakcyjno-pojęciowym (jednostkowe typy lub gatunki) oraz 
realizacyjnym (jedno- lub wielogatunkowe wypowiedzi)145. W powyższym 
przykładzie w analizie na poziomie abstrakcyjno-pojęciowym badaczka 
posługuje się takimi kategoriami, jak: felieton, relacja czy reportaż. Z kolei 
na poziomie realizacyjnym użyje kategorii: serwis informacyjny. Ze względu 
na fakt, iż głównym zagadnieniem niniejszego opracowania nie są kwestie 
genologiczne, autorka uważa za wystarczające oraz najbardziej użyteczne 
z punktu widzenia prac teoretycznych i badawczych korzystanie z analizy 
na poziomie realizacyjnym.

Zatem, traktując opowieść transmedialną jako metagatunek, można w ramach 
jednej takiej narracji wyodrębnić kilka różnych wypowiedzi medialnych. 
W przypadku Wiedźmina, w obrębie metagatunku można wyróżnić między 
innymi: powieści, gry wideo, gry planszowe, opowiadania, profile w mediach 
społecznościowych. Opowieść transmedialna ze swej natury jest metagatun-
kowa – co zawiera się w członie transmedialna, obrazującym wielość platform 
medialnych, za pomocą których nadawcy mogą się komunikować z użyt-
kownikami. Opowieść ma też kilka cech, które odróżniają ją od podobnych 
zjawisk w przestrzeni medialnej:

1.	 Jest złożona narracyjnie, co najczęściej prowadzi do struktury rizoma-
tycznej (kłączowej).

2.	 Cechuje ją wielość wątków i bohaterów.
3.	 Sytuuje się w swoistym, autonomicznym uniwersum.
4.	 Rozwijana jest w różnych mediach.

145	 Tamże, s. 19.
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5.	 W jej rozbudowywaniu partycypują twórcy o różnym statusie (twórczość 
oddolna i odgórna).

6.	 Poszczególne jej części nie są całkowicie autonomiczne, ale pozostają 
zrozumiałe jako pojedyncze teksty.

7.	 Narracja jest rozwijana w nieokreślonym z góry czasie – brak granic.
Pierwsze trzy cechy wymienione powyżej dotyczą treści opowieści trans-

medialnej, zaś kolejne cztery formy i sposobu jej prezentacji.
Charakterystyczne dla opowieści transmedialnej jest to, że s t a now i  ona 

ba rd z o z łoż oną na r r ac ję ,  k tór a  z w yk le  ma s t r u k t u rę  r i z oma-
t yczną .  Najczęściej, po zgromadzeniu tekstów zawierających daną opowieść 
transmedialną (komponenty zasadnicze wyznaczające kanon) możliwe jest 
zrekonstruowanie głównej linii narracyjnej, która pozwoli na uporządkowanie 
różnych zdarzeń na osi czasu akcji. Jednak w przypadku tego metagatunku 
zwykle jest tak, że główna linia narracyjna jest jedynie punktem odniesienia, 
a w innych tekstach wydarzenia dzieją się równolegle w różnych miejscach 
uniwersum. Zdarza się, że z czasem różne elementy opowieści są rozbudowy-
wane w różnych kierunkach. Bywa, że po zbudowaniu dużej historii, z licznymi 
wątkami i bohaterami, twórcy decydują się na przygotowanie materiału, który 
znacząco wyprzedza zaprezentowane wcześniej wydarzenia lub wręcz prze-
ciwnie, stanowi przeskok do czasów późniejszych, bez zachowania chronologii.

W taki sposób Harry’ego Pottera rozbudowywała Joanne K. Rowling. 
W 2008 roku, a więc po opublikowaniu wszystkich książek o losach uczniów 
Hogwartu, brytyjska pisarka opublikowała w internecie krótkie opowiadanie 
stanowiące prequel zbioru powieści146. Opowiadanie dotyczy czasów sprzed 
narodzin Harry’ego Pottera, a dokładnie niezbyt znaczącego epizodu z życia 
ojca głównego bohatera.

146	 Prequel serii Harry Potter, w: HarryPotterWiki, http://pl.harrypotter.wikia.com/wiki/
Prequel_serii_Harry_Potter, dostęp: 3.08.2016.
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Z kolei w 2016 roku do księgarń trafiła książka, a właściwie scenariusz 
sztuki teatralnej, Harry Potter i przeklęte dziecko, której akcja dzieje się 19 lat 
po wydarzeniach zawartych w ostatnim tomie serii147. Odbiorcy nie wiedzą 
dokładnie, co się działo przez te 19 lat. Pomiędzy poszczególnymi tekstami 
pojawiają się więc luki, które stanowią praktycznie nieograniczone pole 
do działań dla twórców komercyjnych i oddolnych.

Poza nowymi elementami narracji, które można ułożyć linearnie na osi czasu 
akcji, zdarzają się też kłącza, które mogą wyewoluować w osobną opowieść 
transmedialną. Przykładem tego typu opowieści jest Shrek, gdzie w toku 
narracji pojawiła się eksploatowana już wielokrotnie w kulturze popularnej 
postać kota w butach. W narracji o bajkowym świecie zielonego ogra kot był 
postacią drugoplanową. Pojawił się jako urozmaicenie opowieści. Antagonista 
głównego bohatera – Lord Farquad – wynajął kocura, by ten Shreka zgładził. 
Zawadiacki zwierzak, bywalec karczm ściągający na siebie kłopoty stał się 
jednak – wbrew oczekiwaniom zleceniodawcy – towarzyszem Shreka podczas 
jego przygód. Z czasem twórcy komercyjni obsadzili kota w butach w roli 
pierwszoplanowej w pełnometrażowym filmie animowanym z 2011 roku148. 
Razem z kotem trafiło tam wielu innych mniej znaczących bohaterów Shreka, 
w tym między innymi transseksualna szynkarka, jajko Humpty-Dumpty 
i Ciastek – świąteczny pierniczek bez jednej nogi. Uniwersum przypominało 
to znane z poprzednich filmów o Shreku. Na opowieści transmedialnej powstało 
więc kłącze kierujące narrację w zupełnie nieznane dotąd rejony. Twórcy pro-
dukcji nie traktują Kota w butach jak części opowieści transmedialnej Shrek, 
a przynajmniej nie informują o tym nigdzie wprost. Mimo to są odbiorcy, którzy 
uznają ten film za prequel pierwszego filmu o przygodach zielonego ogra149.

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

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

149	 Por. M. Pietrzyk, Latynoski kochanek futrem podszyty, w: FilmWeb, 2012, http://www.
filmweb.pl/reviews/Latynoski+kochanek+futrem+podszyty-12261, dostęp: 4.09.2016.
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Złożoność narracji wynika bezpośrednio z w ielości  bohaterów i  wąt ków 
w opowieści transmedialnej. Umiejętne wykorzystanie tych elementów umoż-
liwia twórcom rozbudowywanie historii w praktycznie nieograniczony sposób. 
Bohaterowie, którzy są poboczni w niektórych tekstach, w innych mogą się 
stać pierwszoplanowi. Zaś wątki rozpoczęte i porzucone mogą się stać kanwą 
dla kolejnych.

Na przykład w House of Cards narracja zaczęła się od niewielkiej powieści 
political fiction150, której akcja została osadzona w realiach Wielkiej Brytanii. 
Ekipa amerykańskiej telewizji internetowej Netflix na motywach książki 
stworzyła serial151, w którym wykorzystała głównych bohaterów i najważ-
niejsze wątki, ale akcję przeniosła do USA. Wprowadziła też nowe rozwiązania 
w fabule, w istotny sposób zmieniła charakterystyki niektórych bohaterów 
i wykreowała takich, którzy w powieści w ogóle nie byli obecni.

Zabieg wprowadzania licznych postaci i wątków pobocznych ma bardzo 
istotne znacznie w budowaniu opowieści transmedialnej. Ze względu na ocze-
kiwania odbiorców dotyczące dynamiki akcji część wątków głównych musi 
zostać zamknięta. Niektórzy bohaterowie są też naturalnie w toku opowieści 
eliminowani. Najczęściej, w przypadku narracji dla dorosłych użytkowników 
są po prostu uśmiercani.

W opowieściach dla dzieci zabieg ten stosowany jest rzadziej, twórcy dążą 
raczej w poszczególnych tekstach do utrzymania klasycznej narracji typu quest, 
w której bohater lub bohaterowie otrzymują zadanie (stają przed problemem 
do rozwiązania lub misją do wykonania), realizują je (mimo przeciwności 
losu), a potem następuje szczęśliwe zakończenie152. W ramach tego typu 
narracji w poszczególnych tekstach schemat i bohaterowie zostają ci sami, 
ale zmieniają się szczegóły, na przykład charakter zadania czy miejsce akcji. 
W niektórych wypadkach twórcy decydują się również na stworzenie tekstów, 

150	 M. Dobbs, House of cards: bezwzględna gra o władzę, Kraków 2015.
151	 House of Cards (2013-) serial TV, w: FilmWeb,�  

http://www.filmweb.pl/serial/House+of+Cards-2013–620036, dostęp: 4.08.2016.
152	 Por. J. Campbell, Bohater o tysiącu twarzy, tłum. A. Jankowski, Nomos, Kraków 2013.
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w których poboczni bohaterowie funkcjonujący dłużej w narracji stają się 
postaciami pierwszoplanowymi.

Dobrym przykładem opisanego powyżej sposobu prowadzenia narracji, 
która kierowana jest głównie do dzieci, jest Epoka lodowcowa153. Opowieść 
transmedialną zapoczątkował pełnometrażowy film rysunkowy z 2002 roku154. 
Akcja produkcji toczyła się, jak wskazuje tytuł, w epoce lodowcowej, a ściślej 
podczas wielkiej migracji zwierząt. Głównymi bohaterami pierwszego filmu 
była grupa zwierząt prehistorycznych, w tym między innymi mamut Manfred, 
leniwiec Sid, tygrys szablozębny Diego. Misja bohaterów polegała na oddaniu 
niemowlęcia ludziom. W każdym kolejnym filmie będącym częścią Epoki 
lodowcowej twórcy wprowadzali nowych bohaterów. Zmieniał się też quest 
oraz w niewielkim stopniu miejsce akcji. Do grupy zwierzaków dołączyła 
między innymi mamucica Elka wraz z dwoma przyrodnimi braćmi – oposami 
Zdziśkiem i Edkiem, następnie Brzoskwinka (córka Manfreda i Elki), stara 
samica leniwca zwana Babcią, a także zawadiacki samiec łasicy Buck, który 
w ostatniej kinowej produkcji miał jedną z wiodących ról. Z kolei zadania, 
z jakimi mierzyły się zwierzaki, to przede wszystkim walka o przetrwanie 
w warunkach nadchodzącego kataklizmu w najróżniejszych odsłonach. 

153	 Opowieść transmedialną zapoczątkował pełnometrażowy film animowany pod tytułem 
Epoka lodowcowa, wyprodukowany przez wytwórnię filmową 20th Century Fox. Do roku 
2016 powstało pięć pełnometrażowych filmów animowanych: Epoka lodowcowa (2002), 
Epoka lodowcowa 2: Odwilż (2006), Epoka lodowcowa 3: Era dinozaurów (2009), Epoka 
lodowcowa 4: Wędrówka kontynentów (2012) oraz Epoka lodowcowa 5: Mocne uderzenie 
(2016), a także kilka krótszych filmów okolicznościowych oraz gry. Źródła: Epoka lodow-
cowa (2002), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/Epoka.Lodowcowa, dostęp: 8.08.2016; 
Epoka lodowcowa 2: Odwilż (2006), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/2.Epoka.Lodow-
cowa, dostęp: 8.08.2016; Epoka lodowcowa 3: Era dinozaurów (2009), w: FilmWeb, http://
www.filmweb.pl/film/Epoka+lodowcowa+3%3A+Era+dinozaurów-2009–433359, dostęp: 
8.08.2016; Epoka lodowcowa 4: Wędrówka kontynentów (2012), w: FilmWeb, http://www.
filmweb.pl/film/Epoka+lodowcowa+4%3A+Wędrówka+kontynentów-2012–568225, dostęp: 
8.08.2016; Epoka lodowcowa: Mocne uderzenie (2016), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/
film/Epoka+lodowcowa%3A+Mocne+uderzenie-2016–698878, dostęp: 8.08.2016.

154	 Epoka lodowcowa (2002), w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/Epoka.Lodowcowa, dostęp: 
8.08.2016; Epoka lodowcowa: Mamucia gwiazdka (2011) TV, w: FilmWeb, http://www.film-
web.pl/film/Epoka+lodowcowa%3A+Mamucia+gwiazdka-2011–638614, dostęp: 8.08.2016.
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Bohaterowie mierzyli się między innymi ze skutkami odwilży, ocieplenia 
klimatu czy gwałtownej ekspansji drapieżnych, morskich stworzeń.

W opowieściach transmedialnych kierowanych do najmłodszych rozwój 
historii w czasie jest wtórny wobec stałości grupy bohaterów oraz zmieniających 
się questów. Bardzo często mali odbiorcy mają do czynienia z narracjami, w któ-
rych bohaterowie praktycznie się nie starzeją (lub dzieje się to przy załamaniu 
logiki znanej z produkcji dla dorosłych). Zmienia się za to – w niewielkim 
stopniu – uniwersum, w którym dzieje się akcja, oraz misja, którą postacie mają 
do wykonania. Tymczasem opowieści transmedialne kierowane do dorosłych 
rządzą się nieco innymi prawami. Czas i chronologiczny rozwój narracji mają 
na ogół fundamentalne znacznie dla rozwoju opowieści transmedialnych. 
Nawet jeśli dana narracja gatunkowo mieści się w obszarze science fiction czy 
fantasy, obowiązują w niej ustalone prawa i związki przyczynowo-skutkowe. 
Bohaterowie im podlegają, są też śmiertelni i ta ich cecha jest bardzo mocno 
eksploatowana. W praktyce, dla narracji oznacza to, że postaci można elimi-
nować, a ich wątki po prostu kończyć. W ich miejsce można zaś przesuwać 
te, które do tej pory pozostawały w tle głównych wydarzeń.

Przykład tego typu zabiegów widoczny jest w opowieści transmedialnej 
House of Cards. Jedną z głównych bohaterek u początków narracji jest Zoe 
Barnes – młoda dziennikarka. Dziewczyna jest sprzymierzeńczynią i kochanką 
bezwzględnego polityka Francisa Underwooda (Urquharta w powieści). 
Z czasem, gdy odkrywa prawdziwą twarz Franka, staje się jego głównym 
wrogiem i wkrótce ginie z jego ręki. Poczynania polityka zaczyna bacznie 
obserwować Lucas Goodwin – przyjaciel Zoe, również dziennikarz – postać, 
która wcześniej miała niewielkie znaczenie w opowieści. Innym przykładem 
w ramach House of Cards jest postać matki Claire Underwood (żony Franka). 
Postać przez długi czas w narracji ma znaczenie marginalne (cztery sezony 
serialu). Tymczasem w piątym sezonie stała się jedną z głównych postaci, 
o strategicznym znaczeniu dla pierwszoplanowych bohaterów. Pod koniec 
sezonu umiera na raka, co również jest istotne dla opowieści, bo dzięki temu 
Underwoodowie mogą grać na uczuciach wyborców i współpracowników. Przy 
aktualnie obowiązującej konwencji narracji, która jest political fiction i toczy 
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się w świecie zbliżonym do realiów współczesnych Stanów Zjednoczonych, 
postać matki Claire nie będzie już możliwa do wykorzystania przez twórców 
(chyba, że powstanie tekst będący prequelem lub alternatywą dla fabuły zawartej 
w serii powieści House of Cards i pierwszych pięciu sezonach serialu)155.

To, czy bohater jest całkowicie wyeliminowany z narracji, czy też nie, 
determinuje przyjęta konwencja opowieści. Jeśli na przykład akcja dzieje 
się w świecie, gdzie występują zjawiska nadprzyrodzone, może się zdarzyć, 
że bohater, który zginął, w jakiejś formie powróci do opowieści. Może zostać 
przywrócony do swojego wcześniejszego życia lub może przybrać postać inną 
niż ludzka. W popkulturze popularni są na przykład bohaterowie będący 
wampirami (Zmierzch) lub zombie (The Walking Dead156).

Bez względu na konwencję przyjętą w opowieści transmedialnej, której 
głównymi adresatami są widzowie dorośli, narracja się rozwija. Jeśli bohater 
ginie, jest zastępowany przez postacie, które dotąd egzystowały w jego cieniu. 
Natomiast w przypadkach, gdy zmienia się jego status ontologiczny, ten fakt 
ma bezpośredni wpływ na rozwój fabuły. Procesowi zmiany podlega bohater, 
ale też całe jego otoczenie i postacie, z którymi wchodzi w interakcje, co staje 
się przyczynkiem dla kontynuacji narracji.

155	 W związku z zarzutami molestowania seksualnego wobec Kevina Spacey’a – odtwórcy 
głównej roli w House of Cards – twórcy produkcji zdecydowali się zerwać z nim współpracę. 
Aktor zniknął z narracji, co ostatecznie przyczyniło się do klęski serialu. Ostatni sezon, 
w którym główną postacią została Claire Underwood grana przez Robin Wright, uzyskała 
bardzo słabe oceny widzów i krytyków.

156	 Opowieść zapoczątkowana przez serię komiksów autorstwa Roberta Kirkmana (scenarzysta), 
Tony’ego Moora (rysownik pierwszego tomu) oraz Charliego Adlarda i Cliffa Rathburna 
(artyści plastycy od drugiego tomu, odpowiednio rysownik i specjalista od koloru). Komik-
sy są wydawane w formie miesięczników (a także tomów, w skład których wchodzi sześć 
numerów) od października 2003 roku. Do roku 2016 w Stanach Zjednoczonych wydano 
26 tomów. Amerykańska wytwórnia filmowa AMC Studios od 2010 roku produkuje na pod-
stawie tego komiksu serial telewizyjny. Dotąd powstało siedem sezonów. Na rynku pojawiły 
się też gry wideo oraz liczne strony fanowskie poświęcone tej opowieści. Źródła: Fabuła 
komiksu „The Walking Dead”, w: StrefaWalkingDead.pl, http://www.strefawalkingdead.
pl/fabula-komiks-the-walking-dead/, dostęp: 4.08.2016; The Walking Dead(2010–) serial 
TV, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/serial/The+Walking+Dead-2010–547035, dostęp: 
4.08.2014.
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W analizowanych dotąd aspektach opowieści transmedialnej wielokrotnie 
pojawiało się zagadnienie uniwersum, które jest dla tego metagatunku jednym 
z warunków decydujących o jego istnieniu. Zakłada się, że każda opow ieś ć 
t r a nsmed ia l na  s y t uuje  s ię  w  s woi s t y m,  autonom icz ny m u n i-
wersu m. To bowiem stwarza dla bohaterów wyjątkowe miejsce akcji, a także 
w dużym stopniu decyduje o zasadach i konwencji obowiązującej w danej 
opowieści transmedialnej.

Każde uniwersum opowieści transmedialnej jest bytem o dużej złożoności. 
Natomiast można wyróżnić na podstawie obserwacji trzy główne rodzaje 
światów, w których toczą się takie narracje. Podział ten wiąże się z poziomem 
skomplikowania uniwersów. Najbardziej złożone światy i jednocześnie najbar-
dziej odległe od tego, z czym odbiorca ma na co dzień do czynienia w realności, 
kreowane są dla opowieści transmedialnych z obszaru fantasy i science fiction. 
Drugi rodzaj uniwersów jest zbliżony do świata, w którym żyją adresaci nar-
racji lub żyli ich przodkowie, jeśli narracja toczy się w czasach odleglejszych 
od współczesnych. Ostatni rodzaj światów opowieści transmedialnych cechuje 
się dużym uproszczeniem w stosunku do świata współczesnego i zwykle jest 
miejscem akcji dla narracji kierowanych do najmłodszych odbiorców.

Przykładem pierwszego rodzaju uniwersów może być świat wykreowany 
dla opowieści transmedialnej Władca pierścieni mieszczącej się gatunkowo 
w obszarze fantasy. John R.R. Tolkien w swoich powieściach wykreował miejsce 
akcji, które nazwał Śródziemiem. To fantastyczna kraina, która jest emanacją 
wyobrażeń autora na temat wizji świata sprzed kilku tysięcy lat157. Tolkien 
ze swojego wyobrażonego uniwersum stworzył miejsce do życia dla ludzi, ale 

157	 Teoretycznie Śródziemie ma odzwierciedlać wyobrażenia autora na temat czasów, gdy na zie-
mi istniała Pangea, czyli okres sprzed wydzielenia się kontynentów, które nastąpiło około 
250 milionów lat temu (paleozoik). Jest to więc pewna niespójność w koncepcji Tolkiena. 
Bowiem kilka tysięcy lat temu lądy na Ziemi wyglądały bardzo podobnie do tego, jakimi 
znamy je obecnie. O ile geograficzne inspiracje autora niezupełnie są spójne, to jeśli chodzi 
o wierzenia i kultury, które stały się punktem wyjścia do budowania uniwersum Śródziemia, 
to wiele odniesień można rzeczywiście znaleźć kilka tysięcy lat temu na obszarach dzisiej-
szej Europy Północnej. Źródła: Pangea, w: Encyklopedia PWN, http://encyklopedia.pwn.
pl/haslo/Pangea;3953819.html, dostęp: 12.09.2016; J.R.R Tolkien i jego Śródziemie (2013), 
w: Library School, http://libraryschool.libguidescms.com/osrodziemiu, dostęp: 12.09.2016.
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także dla istot fantastycznych, takich jak elfy, krasnoludy, trolle i orki. Opra-
cował dla swoich bohaterów także systemy religijne, kulturę, a nawet języki. 
Uniwersum Johna R.R. Tolkiena jest więc pełne fantastycznych stworzeń, które 
wchodzą z sobą i ludźmi w nieprzewidziane interakcje. Każda z grup fanta-
stycznych bohaterów wypełniających prozę brytyjskiego pisarza – a później 
filmowe Śródziemie – ma swoje specyficzne cechy, kulturę i zwyczaje. Ta zło-
żoność ma bardzo silny wpływ na kształtowanie opowieści transmedialnej. 
Tak zbudowane uniwersum daje praktycznie nieograniczone możliwości 
rozbudowywania narracji w różnych kierunkach i na wielu różnych poziomach.

Natomiast tak wysoki poziom skomplikowania uniwersum nie jest przy-
swajalny dla każdego odbiorcy, a raczej dla tego bardziej wymagającego, który 
lubi i zechce podjąć wyzwanie intelektualne odbioru tak złożonej rozrywki158. 
Przeciętny konsument oferty kultury popularnej znacznie łatwiej orientuje 
się w uniwersach, które są bliższe temu, z czym ma na co dzień do czynienia, 
które rozumie i którego zasady działania są jasne, bo są po prostu przełożone 
z realiów życia codziennego. Tego typu uniwersum to chociażby świat House 
of Cards, który bardzo przypomina współczesne Stany Zjednoczone, fikcyjne 
są za to postacie i fabuła. Natomiast zasady, które obowiązują w serialu i książ-
kach, są wprost przeniesione ze świata rzeczywistego do opowieści transme-
dialnej. Stąd na przykład mechanizmy władzy są takie jak we współczesnej 
polityce, podobnie jest ze strukturą społeczną w narracji. Nawet ordynacje 
wyborcze są zaczerpnięte z faktycznego prawodawstwa (w powieściach bry-
tyjskiego, a w serialu amerykańskiego).

158	 Niektórzy zagorzali fani Władcy pierścieni są w stanie bardzo głęboko zaangażować się 
w narrację. Na przykład uczą się języka elfickiego – całkowicie fikcyjnego – po to tylko, 
by nim właśnie porozumiewać się z innymi wtajemniczonymi. Wśród fanów różnych 
narracji jest to znane, chociaż nieczęste zjawisko. Do najbardziej popularnych zmyślonych 
języków, których uczą się fani popkultury, należy między innym klingoński, znany z serialu 
science-fiction Star Trek. Źródło: P. Luty, „Jaki język obcy Pani zna? Elficki”. Fani książek 
i seriali uczą się zmyślonych języków, w: NaTemat, 2014, http://natemat.pl/120867,jaki-je-
zyk-obcy-pani-zna-elficki-fani-ksiazek-i-seriali-ucza-sie-zmyslonych-jezykow, dostęp: 
12.09.2016.
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Z kolei przykład uproszczonego uniwersum to Epoka lodowcowa, gdzie 
początkujący odbiorca ma do czynienia z uproszczeniem świata prehistorycz-
nego. Jest w nim wiele nieścisłości i nie odpowiada on dokładnie naukowym 
ustaleniom. Bohaterami w tym świecie są głównie zantropomorfizowane 
zwierzęta – również prehistoryczne159. Natomiast zmienia się zawsze przyczyna, 
przez którą bohaterowie realizują quest polegający na przetrwaniu w obliczu 
zagrożenia. Najczęściej jest to jakiś kataklizm (z punktu widzenia bohaterów), 
na przykład zlodowacenie, pojawienie się na terytorium niebezpiecznego 
gatunku drapieżnika czy deszcz meteorytów. Natomiast każdy z filmów, który 
powstał w ramach tej opowieści transmedialnej, rozgrywa się w podobnym, 
uproszczonym uniwersum, naturalnej, pięknej krainie pokrytej lodem lub 
zieloną roślinnością – w zależności od panujących tam w danym momencie 
warunków klimatycznych. Zasady obowiązujące w uniwersach opowieści trans-
medialnych, których odbiorcami są dzieci, bardzo często stanowią połączenie 
reguł znanych z realnego życia z zasadami, które znane są z klasycznych bajek. 
Zwykle i w tym obszarze funkcjonują pewne uproszczenia w porównaniu 
do opowieści transmedialnych, których adresatami są dorośli. Na przykład 
istnieje założenie, że dobro zawsze zwycięża nad złem, a opowieści zawsze 
mają pozytywne zakończenie.

Kolejne cechy opowieści transmedialnej wiążą się bardziej z technicznymi 
aspektami jej budowania. Pierwszą z takich cech jest to, że na r rac ja  roz-
w ija na jes t  w różnych med iach . Dobrym przykładem obrazującym ten 
aspekt opowieści transmedialnej jest powstały na rodzimym rynku kultury 
popularnej Wiedźmin. Ta narracja – jak już wspomniano – została zapo-
czątkowana opowiadaniem Andrzeja Sapkowskiego z 1986 roku opubliko-
wanym na łamach „Fantastyki”. Później z kolei powstała tak zwana saga 
wiedźmińska, czyli cykl pięciu powieści o przygodach Geralta z Rivii, a także 

159	 Bohaterami narracji są między innymi mamuty, tygrysy szablozębne i pterodaktyle, ale 
pojawiają się również zwierzęta, których obecność na ziemi datuje się później, jak na przy-
kład wiewiórki, oposy czy leniwce. Sporadycznie w narracji pojawiają się też ludzie, których 
można określić jako homo sapiens. Jest to kolejna nieścisłość i uproszczenie polegające 
na zignorowaniu faktów historycznych. Natomiast tłumaczą je możliwości percepcyjne 
oraz zasób wiedzy o świecie głównych odbiorców tej opowieści transmedialnej.
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komiksy i opowiadania o Wiedźminie zamieszczane w zbiorach wydawanych 
przez autora. Z czasem opowieść zekranizowano – powstał film kinowy oraz 
serial telewizyjny. W roku 2007 na rynek wypuszczono pierwszą grę kompu-
terową Wiedźmin, która bardzo szybko zaczęła zdobywać uznanie również 
u zagranicznych graczy. Pod koniec 2019 roku na Netfliksie premierę będzie 
miał serial The Witcher. Media, za pomocą których odbiorcy mogą poznawać 
tę opowieść transmedialną, są bardzo różnorodne. Jest to możliwe głównie 
dzięki temu, że wymyśleni przez Andrzeja Sapkowskiego bohaterowie i ich 
oryginalny świat mają naprawdę duży potencjał, który dostrzegają różni 
twórcy. Grupa zajmująca się produkcją gier w CD Projekt RED również ten 
potencjał zauważyła, co zaowocowało nie tylko znakomitą grą, ale także 
renesansem wcześniejszych propozycji związanych z opowieścią transmedialną 
o Wiedźminie, w tym przede wszystkim sagi i opowiadań. Chociaż Andrzej 
Sapkowski bardzo konsekwentnie i stanowczo odcina się od gier, twierdząc, 
że nie są one częścią narracji wiedźmińskiej, sam także korzysta z popularności 
serii znakomitych produkcji CD Projekt RED.

Nie wszystkie opowieści transmedialne są prezentowane odbiorcom na tak 
wielu platformach. Najczęściej jest to jedno lub dwa wiodące media, w których 
narracja tworzy kanon, oraz kilka mniej znaczących. Na przykład powieść 
i serial lub film są tymi głównymi, a towarzyszą im media mniej rozbudo-
wujące narrację, takie jak na przykład komiks lub strona internetowa. Tak 
budowana jest na przykład narracja House of Cards, w której dominującą 
rolę ma właśnie seria powieści i serial telewizyjny, natomiast inne elementy 
opowieści, takie jak na przykład profil serialu na Twitterze160 i strona interne-
towa FU2016161, mają jedynie charakter uzupełniający. W niewielkim bowiem 
stopniu rozwijają opowieść.

160	 Profil jest oficjalny, został założony przez Netflix w 2012 roku. Śledzi go 967 tys. użyt-
kowników. Dotąd zamieszczono na nim ponad 30 tys. tweetów. Źródło: House of Cards, @
HouseofCards, Konto zweryfikowane, w: Twitter, https://twitter.com/houseofcards, dostęp: 
30.09.2016.

161	 Strona internetowa www.fu2016.com jest stroną wyborczą Francisa Underwooda jako 
kandydata na urząd prezydenta Stanów Zjednoczonych w 2016 roku i jest bezpośrednio 
związana z fabułą czwartej serii serialu House of Cards. Na stronie użytkownik może nie 
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W przypadku opowieści transmedialnych, których głównymi adresatami 
są dzieci, najczęściej wykorzystywanymi mediami są film i/lub serial telewizyjny 
oraz gry – głównie komputerowe. W przypadku Shreka najważniejszym 
medium są pełnometrażowe, kinowe filmy animowane. Wprawdzie pier-
wowzorem dla nich jest niewielka książeczka dla dzieci pod tytułem Shrek, 
w której pierwszy raz został opisany zielony ogr, ale nie trafiła ona do szerszej 
publiczności. Filmowi twórcy dostrzegli w niej jednak potencjał i zdołali 
zbudować złożoną opowieść transmedialną. Uzupełnieniem dla fabuły znanej 
z filmów są między innymi niewielkie – około półgodzinne – odcinki specjalne 
dotyczące na przykład Bożego Narodzenia czy Halloween w uniwersum Shreka, 
a także bardzo prosty wizualnie serial telewizyjny dla kilkuletnich dzieci oraz 
liczne, chociaż niezbyt skomplikowane gry komputerowe.

W rozbudow y wa n iu opow ie ś c i  t ra nsmed ia l ne j  pa r t yc y pują 
t wórc y o różny m statusie , jest to kolejna unikalna cecha tego metagatunku. 
W jego tworzeniu biorą udział twórcy odgórni (komercyjni) oraz twórcy oddolni. 
W przypadku opowieści transmedialnych twórcę/autora można określić jako 
kolektywnego, ponieważ na kształt narracji ma wpływ wiele różnych podmiotów 
i jednostek. Większość z tych podmiotów jest znana i identyfikowalna, tylko 
nieliczni współtwórcy pozostają anonimowymi, w tym na przykład autorzy 
memów, którzy mają niewielki wpływ na rozbudowywanie fabuły, jedynie 
przekształcają to, co już zostało stworzone przez innych.

Wśród twórców komercyjnych (odgórnych) można wymienić między innymi 
pisarzy – autorów książek, rysowników komiksów, wydawców publikacji, którzy 
decydują o ich ostatecznej formie, reżyserów, scenarzystów, montażystów 
i wszystkich tych, którzy pracują przy powstawaniu filmów i seriali, projektantów 
i wydawców gier oraz administratorów profili w mediach społecznościowych.

Natomiast w grupie twórców oddolnych może się znaleźć praktycznie 
każdy odbiorca opowieści transmedialnej lub tylko jej niewielkiej części, 
który zdecyduje się stworzyć jakieś dzieło związane z narracją. Wśród tego 

tylko lepiej poznać kandydata, ale także wyrazić dla niego poparcie za pomocą Twittera 
i Facebooka, polecając tam treści ze strony oraz opatrując je oryginalnym hashtagiem 
#fu2016. Źródło: www.fu2016.com, dostęp: 30.09.2016.
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typu autorów wyróżnić można między innymi pisarzy amatorów i poetów 
amatorów, którzy są autorami fanfików, czyli utworów pisanych przez fanów 
danej narracji. Tworzą oni powieści, opowiadania, wiersze, których zawartość 
jest związana z opowieścią transmedialną. Bywają to kontynuacje, historie 
alternatywne, prequele i rozwinięcia wątków pobocznych lub wręcz margi-
nalnych, które dotąd miały niewielkie znacznie dla rozwoju narracji. Zdarza 
się, że łamią też kanon, transformując lub podmieniając uniwersa i recha-
rakteryzując bohaterów.

Wśród twórców oddolnych są też autorzy fan artu, czyli komiksów, rysunków, 
obrazów i memów powstających na bazie opowieści transmedialnych. W końcu 
to także autorzy twórczych przeróbek już istniejących elementów opowieści 
transmedialnych, najczęściej filmów i seriali. Głębokość ingerencji w dzieło 
może być różna, od stworzenia nowych napisów lub podłożenia alternatywnej 
ścieżki dźwiękowej, by wywołać komiczny efekt, aż do nakręcania własnych 
wersji czołówek seriali czy fragmentów filmów (remaki).

Szczególnie atrakcyjne dla twórców pierwszego rodzaju działań są filmy 
o Shreku. W portalu społecznościowym YouTube zamieścili dziesiątki prze-
róbek filmów, trailerów i teledysków powstałych komercyjnie. W tym między 
innymi film Shrek – Zabójstwo na zlecenie i Shrek dla dorosłych162.

Interesującym przykładem drugiego typu twórczości jest alternatywna 
czołówka serialu Dexter163 pod tytułem Dexter 80s. Autorzy filmu przenieśli 
narrację w realia PRL-u, bohater grany przez amatora wykonuje dokładnie 
takie same czynności jak Michael C. Hall w oryginalnej czołówce, ale w scenerii 
i za pomocą przedmiotów charakterystycznych dla PRL-u lat osiemdziesiątych. 

162	 Por. M. Tszewski, Shrek – Zabójstwo na zlecenie (przeróbka)(+18), w: YouTube, 2011 https://
www.youtube.com/watch?v=eRGg2BL3ZxI, dostęp: 12.10.2016; P. Kostera, Shrek dla dorosłych, 
w: YouTube 2015, https://www.youtube.com/watch?v=q5CrAtC78Zo, dostęp: 12.10.2016.

163	 Serial kryminalny początkujący opowieść o psychopatycznym mordercy, którego przybrany 
ojciec postanowił stworzyć kodeks gwarantujący, że Dexter będzie zabijał wyłącznie złoczyń-
ców. Serial produkował Showtime w latach 2006–2013. W ramach opowieści transmedialnej 
powstały także komercyjne produkty, takie jak: seria filmów animowanych, komiks oraz 
kilka gier.
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Oryginalna wersja filmu została zamieszczona na kanale FunVeo w portalu 
społecznościowym YouTube i ma ponad półtora miliona wyświetleń164.

Zarówno w przypadku fanfików, jak i fan artu może dochodzić nie tylko 
do dowolnego rozwijania opowieści transmedialnej, ale również do jej krzy-
żowania z innymi opowieściami (crossovery). Portale, w których fani mogą 
się dzielić swoją twórczością, pełne są takich dzieł. W portalu Archive of Our 
Own można na przykład znaleźć opowiadania, w których bohaterami są jed-
nocześnie Frank i Claire Underwoodowie z serialu House of Cards i Harry 
Potter165. Z kolei na platformie blogowej Tumblr, którą szczególnie upodobali 
sobie twórcy fan artu, można znaleźć całe blogi poświęcone dziełom typu 
crossover. Jednym z takich blogów jest Dr. Potter or Harry Who .. cross fandom, 
gdzie autor lub autorka zamieszcza lub rebloguje materiały łączące narracje 
Harry’ego Pottera i Doktora Who166.

Kolejną cechą opowieści transmedialnej jest to, że posz cz egól ne  je j 
cz ęśc i  n ie  są  ca ł kow ic ie  autonomiczne ,  a le  pozostają  zrozu mia łe 
ja ko pojedy ncze tek st y. Odbiorca – w zależności od preferencji i własnych 
kompetencji – może dążyć do zebrania i przyswojenia jak największej liczby 
tekstów składających się na całą opowieść lub może się skupić na jednej formie, 
która jest dla niego najbardziej dogodna.

Na przykład w przypadku Wiedźmina głównymi komponentami narracji 
jest saga Andrzeja Sapkowskiego i seria gier CD Projekt Red. Grupy czytel-
ników literatury fantasy i gier komputerowych niezupełnie się pokrywają, 
chociaż zakładać trzeba, że najbardziej zagorzali fani tej opowieści trans-
medialnej są zarówno odbiorcami twórczości Andrzeja Sapkowskiego, jak 
i gier rozgrywających się w wiedźmińskim uniwersum. Niemniej, niektórzy 
z odbiorców będą mieli dostęp do narracji tylko za pomocą tekstów literackich, 
inni zaś poprzestaną jedynie na grach, bo to medium jest im bliższe. Obydwie 

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

165	 Por. Dictionary Writes, late-night politics, w: Archive of Our Own, 2015,�  
https://archiveofourown.org/works/4446530?view_adult=true, dostęp: 12.10.2016.

166	 Por. Dr. Potter or Harry Who .. cross fandom, http://harrydoctorpotterwho-blog.tumblr.
com, dostęp: 12.10.2016.
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grupy poznają istotne części Wiedźmina, ale nie większość narracji167. Każdy 
z tekstów kultury jest autonomiczny i skończony, a jednocześnie stanowi 
część opowieści transmedialnej. Bez znajomości sagi można z powodzeniem 
grać w wiedźmińskie gry, tak samo jak saga bez gier pozostaje dla odbiorcy 
całkowicie zrozumiała. Podobnie komiksy i opowiadania – zarówno te, które 
firmuje swoim nazwiskiem Andrzej Sapkowski, jak i te, które powstają oddolnie, 
także pozostają w relacji z całą opowieścią transmedialną, będąc jednocześnie 
osobnymi, zrozumiałymi tekstami.

Ostatnią cechą opowieści transmedialnej jest to, że roz w ija  s ię  ona 
w n ieok reś lony m z  gór y cz a sie . W praktyce oznacza to, że nie ma ona 
granic. Ten aspekt narracji można rozpatrywać na dwóch poziomach. Pierwszy 
to poziom tworzenia tekstów składających się opowieść transmedialną. Zwykle 
można określić, kiedy i przez kogo został stworzony pierwszy z nich, ale 
wyznaczenie daty ostatniego – zamykającego opowieść transmedialną nie jest 
możliwe. Nawet wówczas, gdy twórcy komercyjni zdecydują się na zakończenie 
przygody z jakąś konkretną narracją i ogłoszą jej zamknięcie, nie gwarantuje 
to, że tak się stanie. Może się bowiem pojawić w bliżej nieokreślonej przyszłości 
nowy pomysł na to, jak rozwinąć opowieść w innym medium, które nie było 
dotąd eksploatowane.

Tak się zdarzyło na przykład w przypadku Harry’ego Pottera. Joanne 
K. Rowling ogłosiła w 2007 roku, że po dziesięciu latach kończy serię powieści 
o szkole magii w Hogwarcie168. Cykl liczył ostatecznie siedem powieści. Nato-
miast już wtedy wiadomo było, że część spośród nich ciągle czeka na ekranizację. 
Ostatnia powstała w roku 2011 i fabularnie odpowiadała w większości temu, 
co było w drugiej połowie powieści Harry Potter i Insygnia Śmierci. W tym 
samym roku Joanne K. Rowling, która zakładała, że kończy przygodę z tą nar-
racją rozpoczęła – wspomniany już – projekt Pottermore, tworząc tym samym 

167	 Autorka celowo używa sformułowania „większość”, a nie „całość”, bo zakłada, że poznanie 
wszystkich tekstów wytworzonych komercyjnie i oddolnie budujących opowieść transme-
dialną nie jest możliwe.

168	 red., Rowling unveils last Potter date, w: BBC News, 2007, http://news.bbc.co.uk/2/hi/
entertainment/6320733.stm, dostęp: 14.10.2016.
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medium społecznościowe dla fanów Harry’ego Pottera. W Pottermore 
użytkownicy rozbudowują opowieść, sami tworząc nowe pokolenia uczniów 
Hogwartu. Brytyjska pisarka również się tam angażuje, to właśnie w tym 
medium zdecydowała się opublikować ręcznie napisane na kartce krótkie 
opowiadanie stanowiące prequel pierwszej powieści o małym czarodzieju. 
Z kolei w 2016 roku Rowling swoim nazwiskiem firmowała projekt teatralny 
Harry Potter i Przeklęte Dziecko169. Sztuka zdecydowanie rozbudowała opo-
wieść transmedialną o kolejne wątki i bohaterów. Po premierze na West 
Endzie dramat w formie książki trafił do księgarń na całym świecie i przez 
fanów narracji jest odbierany jako jej kontynuacja. Jest to widoczne między 
innymi w portalach czytelniczych, takich jak chociażby Lubimy Czytać 
i Biblionetka, a także w tworzonych oddolnie encyklopediach poświęconych 
Harry’emu Potterowi170. W największej anglojęzycznej wiki tego typu 
sztuka Harry Potter i Przeklęte Dziecko jest prezentowana w jednym rzędzie 
z serią siedmiu powieści Rowling jako ósma książka będąca składową tej 
opowieści transmedialnej171.

Wspomniane powyżej teksty funkcjonujące w ramach tej samej opowieści 
transmedialnej to jedynie największa część tego wszystkiego, co w jej ramach 
powstało komercyjnie. Poza tym są jeszcze niezliczone przykłady twórczości 
oddolnej, która powstawała i nadal powstaje w ramach tej narracji. Tym 
bardziej więc trudno wskazać choćby potencjalny moment, w którym nastąpi 
koniec Harry’ego Pottera. Pisarka, która rozpoczęła narrację, sama wie-
lokrotnie – mimo wcześniejszych zapowiedzi zakończenia prac – inspirowała 

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, dostęp: 
14.10.2016.

170	 Największa anglojęzyczna encyklopedia poświęcona Harry’emu Potterowi to Har-
ry Potter Wiki (http://harrypotter.wikia.com), a największa w Polsce to funkcjonująca 
pod taką samą nazwą http://pl.harrypotter.wikia.com. Adresy internetowe są podobne, 
a nazwy wręcz identyczne, ale encyklopedie różnią się między innymi oprawą graficzną, 
stylem i układem. Natomiast obydwie powstały w wyniku działań niezależnych grup fanów 
w serwisie Fandom powered by Wikia, który umożliwia nieodpłatne, oddolne tworzenie 
tematycznych encyklopedii.

171	 Books (real-world), w: Harry Potter Wiki, http://harrypotter.wikia.com/wiki/Category:Bo-
oks_(real-world), dostęp: 14.10.2016.
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kontynuacje lub brała udział w projektach, które prowadziły do rozwinięcia 
fabuły tej opowieści transmedialnej172. Niewykluczone, że z czasem pojawią 
się kolejne, komercyjne pomysły na rozbudowywanie Harry’ego Pottera. 
Tym bardziej, że dotąd fani tej narracji rośli razem z jej bohaterami, a ci naj-
bardziej zagorzali już oczekują jakiegoś rodzaju kontynuacji dostosowanej 
do ich wieku, potrzeb i kompetencji odbiorczych173. Po stronie autorów dzia-
łających oddolnie przewidywanie zakończenia narracji jest już całkowicie 
skazane na niepowodzenie, bo fandom tworzy swoje działa zupełnie nieza-
leżnie od praw autorskich, umów wydawniczych i opinii Joanne K. Rowling 
na temat tego typu twórczości. Czasowe granice w aspekcie rozbudowywania 
opowieści transmedialnej w kolejnych tekstach są zakreślone jedynie, gdy 
chodzi o początek. Natomiast wyznaczenie pojawienia się tekstu kończącego 
narrację jest praktycznie niemożliwe.

Nieco inaczej sytuacja przedstawia się w drugim wymiarze braku czasowych 
granic opowieści transmedialnej, czyli chronologii wydarzeń – czasu akcji. Tutaj 
twórcy mają już całkowitą dowolność, co oznacza, że opowieść transmedialna 
może być rozbudowywana zarówno w przeszłość (prequele), jak w przyszłość 
(sequele). Możliwe są przeskoki czasowe – również bardzo znaczące, wypełnianie 
chronologicznych luk, rozbudowywanie wątków pobocznych i inne zabiegi, 
które powodują, że narracja się rozrasta i nie można jednoznacznie ustalić ani 
jej fabularnego początku, ani końca. W tym sensie opowieść transmedialną 
zawsze można rozbudować i to w dowolnym kierunku. Co więcej, można też 
na bazie dotychczasowych tekstów tworzyć kłącza (spin-offy174), które mogą 

172	 J. Słowińska, Harry Potter może wrócić? Rowling: Morderstwem było się pożegnać, w: Polska 
The Times, 2012, http://www.polskatimes.pl/artykul/665199,harry-potter-moze-wrocic-

-rowling-morderstwem-bylo-sie-pozegnac,id,t.html, dostęp: 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, dostęp: 14.10.2016.

174	 Spin-off – tekst powstały na bazie wcześniejszego dzieła nadający jednej z postaci lub 
wątków pobocznych znaczenie pierwszoplanowe. Spin-Off, w: TV Tropes, http://tvtropes.
org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Spinoff, dostęp: 14.10.16; M. Fedorowicz, Prequel, sequel, 
threequel, midquel, remake, spin-off, reboot, retcon – jak to się je?, w: Kulturą w płot, 2013, 
http://kulturawplot.pl/2013/05/23/prequel-sequel-threequel-midquel-remake-spin-off-re-
boot-retcon-jak-to-sie-je/, dostęp: 14.10.2016.
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się rozbudowywać w kolejne tego typu narracje. Cechą charakterystyczną jest 
to, że poszczególne teksty bardzo często zachodzą na siebie pod względem 
fabularnym (sidequel175, midquel176). Tak jest zwykle w przypadku opowieści 
zawierających jednocześnie wśród tekstów składowych książki i filmy lub seriale. 
Wówczas w sensie fabularnym bardzo duża część narracji pokrywa się w książce 
i w jej ekranizacji, chociaż istnieją też liczne różnice – na przykład pominięcia 
bohaterów lub całych wątków – które dają odbiorcom możliwość śledzenia 
różnic, co dla zagorzałych fanów opowieści ma niebagatelne znacznie. Podobnie 
jak w przypadku starszych opowieści transmedialnych – śledzenie filmów 
i seriali powstałych na bazie literatury. Dotyczy to na przykład wspomnianego 
już Sherlocka Holmesa, który ma wiele kinowych i telewizyjnych wersji. 
Niektóre nie różnią się zbytnio fabularnie, lecz realizacyjnie (gra aktorska, 
charakteryzacje, scenografia), co też dla najwierniejszych fanów może być 
źródłem odbiorczej przyjemności.

175	 Sidequel – kontynuacja dzieła polegająca na przedstawieniu znanych z poprzednich tekstów 
wydarzeń na przykład z perspektywy innych postaci lub opowiedziana za pomocą innego 
medium. Por.: KurOranj, Sidequel, w: Urban Dictionary, 2012, http://pl.urbandictionary.
com/define.php?term=Sidequel, dostęp: 14.10.2016; Sidquel, w: Słownik Języka Polskiego, 
http://sjp.pl/sidequel, dostęp: 14.10.2016; M. Fedorowicz, Prequel, sequel, threequel, midquel, 
remake, spin-off, reboot, retcon – jak to się je?, dz. cyt.

176	 Midquel (interquel) – kontynuacja narracji polegająca na wypełnieniu istniejącej luki 
chronologicznej powstałej na skutek nieciągłości w poprzednich tekstach. Por.: Interquel, 
w: TV Tropes, http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Interquel, dostęp: 14.10.2016; 
M. Fedorowicz, Prequel, sequel, threequel, midquel, remake, spin-off, reboot, retcon – jak 
to się je?, dz. cyt.
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Schemat 1.  Wzajemne relacje opowiadania i opowieści transmedialnej

Źródło: opracowanie własne.

Na powyższym schemacie zaprezentowano model obrazujący proces opo-
wiadania transmedialnego oraz jego wynik, czyli opowieść transmedialną. 
To opracowanie graficzne ma charakter podsumowujący, stąd też zamieszczono 
w nim także cechy charakterystyczne obydwu omówionych fenomenów.

Funkcje opowieści transmedialnej

W rozważaniach dotyczących opowiadania i opowieści transmedialnej, 
które podjęto we wcześniejszych częściach tego rozdziału, pojawiło się wiele 
argumentów pozwalających na wyodrębnienie głównych funkcji opowieści 
transmedialnej. W niniejszym podrozdziale zostaną one pokrótce omówione.

Założono, że opowieści transmedialne stanowią k a non k u lt u row y, 
który staje się punktem odniesienia dla użytkowników i wspólną płaszczyzną 
porozumienia. Obecnie, w erze odmasowienia mediów i audytoriów odbior-
czych opowieści transmedialne przejmują funkcje medialnych kanonów. Jest 
to możliwe, ponieważ są one bardzo szeroko dostępne, dzięki zastosowaniu 
wielu platform medialnych, z których każda jest dedykowana konkretnej 
podgrupie użytkowników. Stąd nawet osoba, która nie przyswoiła większości 
opowieści, ma szansę zetknąć się z kanonem i z powodzeniem stosować odnie-
sienia do niego.
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Kolejna funkcja procesu opowiadania transmedialnego dotyczy ucz en ia 
s ię  i  roz w ija n ia  kompetenc ji  pa r t yc y pac y jnych u ż y t kow n i ków 
med iów. Dzięki otwartości opowieści oraz jej wewnętrznie złożonej strukturze 
możliwe jest nabywanie kolejnych kompetencji związanych z efektywnym 
użytkowaniem różnorodnych mediów i zaspokajaniem za ich pomocą potrzeb.

Następna funkcja, która bezpośrednio się z tą wiąże, polega na rozbud za niu 
mecha n i z mów pa r t yc y pac y jnych, co ma miejsce, gdy użytkownicy 
(zarówno z poziomu działań odgórnych, jak i oddolnych) wchodzą ze sobą 
w interakcje.

We wcześniejszych rozważaniach wielokrotnie pojawiało się zagadnienie 
fandomów, czyli grup miłośników różnych opowieści transmedialnych wyka-
zujących się dużą aktywnością w sieci. Ich obecność dowodzi, że te metagatunki 
mają też funkcję budowa n ia  i   spaja n ia  w ię z i  sp o łe cz nych, która 
realizuje się wśród użytkowników z niezwykłą skutecznością.

Bezsprzecznie opowieść transmedialna ma też f u n kc ję  rozr y wkową , 
wynika ona głównie z jej składowych, które przecież są produktami przemysłu 
rozrywkowego. Przy czym funkcja ta w przypadku opowieści transmedialnej 
może się sprowadzać do prostej rozrywki opartej po prostu na przyswojeniu 
danego tekstu kultury popularnej, ale może też mieć głębszy wymiar. Użyt-
kownicy mogą bowiem w ramach swojego czasu wolnego i rozrywki włączać 
się w proces opowiadania transmedialnego, przetwarzając gotowe elementy 
opowieści transmedialnych lub generując własne.

We wcześniejszych rozważaniach wiele miejsca poświęcono między innymi 
tworzonym oddolnie fanowskim encyklopediom, które dowodzą, że proces 
opowiadania transmedialnego ma też f u n kc ję  kolek t y w nego w y t wa-
r z a n ia  w ie d z y. Bowiem działania podejmowane przez użytkowników 
w mediach społecznościowych typu wiki zawsze realizowane są grupowo, 
a w tym wypadku kolektywnym twórcą są przedstawiciele fandomów.

Zakładaną funkcją opowieści transmedialnej jest też jej w p ł y w na rz e-
cz y w istość  społeczno-pol it yczną . Wspomniano już nieco na ten temat, 
wskazując między innymi na proces medializacji polityki widoczny w obec-
ności narracji transmedialnych w komentarzach do aktualnych wydarzeń 
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na szczeblach władzy. Jest to szczególnie dobrze widoczne w przypadku narracji 
House of Cards. Społeczny wpływ opowieści transmedialnych widoczny jest 
też między innymi w kształtowaniu się zachowań prosumpcyjnych współ-
czesnych użytkowników.

Ostatnią funkcją opowieści transmedialnej jest też z w ięk sz a nie  z ysków 
f i na nsow ych. W tym przypadku nie jest nawet konieczna mocna argumen-
tacja, bowiem ten aspekt wyłania się przy okazji każdego omawianego tutaj 
przypadku i manifestuje się między innymi w licznych platformach medialnych 
stosowanych do sprzedawania użytkownikom opowieści.

W niniejszym podrozdziale podjęto próbę zdefiniowania najważniejszych 
dla tego opracowania pojęć, to znaczy opowiadania i opowieści transmedialnej. 
Ustalono, że opow iad a n ie  t ra nsmed ia l ne  je s t  procesem, w którym 
biorą udział twórcy oddolni i odgórni, realizujący swoje działania za pomocą 
różnych narzędzi i platform medialnych. Proces ten ma charakter względnie 
długotrwały, a jego efektem jest opow ieść t ra nsmed ia l na rozumiana jako 
metagatunek. Do jego cech charakterystycznych należy złożoność prowadząca 
najczęściej do struktury kłączowej. W jednej opowieści transmedialnej zawierają 
się liczni bohaterowie i wiele wątków, które realizowane są w autonomicznym 
uniwersum. Ów metagatunek prezentowany jest odbiorcom we fragmentach, 
z których każdy zawiera się w najbardziej odpowiednim dla siebie medium. 
Poszczególne części opowieści tworzą całość, ale każda z nich jest jednocześnie 
autonomiczna, co oznacza, że do jej zrozumienia nie jest konieczna znajomość 
innych fragmentów. Autorami opowieści transmedialnej są zarówno nadawcy 
odgórni, jak i oddolni. Metagatunek pozostaje strukturą otwartą, którą można 
rozbudowywać w rozmaitych kierunkach.
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1.2.  Kontekst kulturowy oraz medialny� funkcjonowania 
opowiadań i opowieści transmedialnych

Aby móc w pełni zrozumieć zjawiska opowiadania i opowieści transmedialnej, 
konieczne jest poznanie szerszego kontekstu kulturowego i medialnego, 
w którym one funkcjonują. W niniejszym podrozdziale pokrótce opisano 
kulturę konwergencji, a także poddano rozważaniom wzajemne relacje kon-
wergencji i dywergencji w mediach i kulturze. Ostatnia część podrozdziału 
została poświęcona zjawisku partycypacji w kulturze, które jest fenomenem 
niezwykle istotnym dla procesu opowiadania transmedialnego i tworzenia 
opowieści transmedialnych.

Kultura konwergencji

Konwergencja jest pojęciem, które w sensie najbardziej ogólnym oznacza 
zbieżność lub tworzenie się zbieżności177. Termin ten wykorzystywany jest 
przez różne dziedziny, w tym między innymi przez nauki biologiczne, gdzie 
oznacza upodabnianie się do siebie organizmów różnych grup systematycznych 
żyjących w podobnych warunkach178, a także przez antropologię, gdzie wskazuje 
na podobieństwo wytworów kulturowych funkcjonujących niezależnie od siebie 
grup etnicznych179. Dziedziny nauki, w których zjawiska identyfikuje się jako 
konwergencję i tak się je nazywa, są coraz liczniejsze – pojęcie to pojawia się 
także w naukach medycznych180 czy ekonomicznych181. Dlatego tym mocniej 
należy podkreślić, że ilekroć będzie w niniejszym opracowaniu mowa 

177	 Konwergencja, w: Słownik wyrazów obcych, Warszawa 2002, s. 596.
178	 Por. M.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 wpływu natężenia oświetlenia stanowisk komputerowych 

na sprawność pracy wzrokowej operatorów, „Medycyna Pracy” 2003, nr 54(2), s. 123–132.
181	 Por. M.G. Woźniak, Ł. Jabłoński, Kapitał społeczny 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, będzie ona dotyczyła w y ł ą c z n ie  o b s z a r u  me d iów 
i  k u lt u r y.

Witajcie w kulturze konwergencji, gdzie przecinają się drogi starych 
i nowych mediów, gdzie zderzają się media fanowskie i korporacyjne, 
gdzie władza producenta mediów i władza konsumenta mediów wchodzą 
w nieprzewidywalne interakcje182.

– taki opis zjawiska na kartach wstępu do publikacji założycielskiej zamieścił 
Henry Jenkins. Dalej autor napisał, że konwergencja oznacza:

przepływ treści pomiędzy różnymi formami medialnymi, współpracę 
różnych przemysłów medialnych oraz migracyjne zachowania odbiorców, 
którzy dotrą niemal wszędzie, poszukując takiej rozrywki, na jaką mają 
ochotę. Konwergencja to pojęcie opisujące zmiany technologiczne, prze-
mysłowe, kulturowe i społeczne – w zależności od tego, kto go używa 
i o czym wydaje mu się, że mówi183.

Wspomniano już tutaj wielokrotnie, że książka amerykańskiego badacza 
ma charakter raczej eseistyczny i popularyzatorski, więc trudno w tym opisie 
dopatrywać się naukowej definicji. Co więcej, ostatnie zdanie jest asekuracyjne 
i przebija z niego obawa, że kształt pojęcia konwergencji zależy od tego, kto 
ją definiuje, dla jakich potrzeb i z jaką wiedzą bazową. Mimo tego zastrzeżenia 
poczynionego we wstępie do Kultury konwergencji Henry Jenkins na kartach 
swojej publikacji jeszcze raz podjął próbę bardziej precyzyjnego omówienia 
zjawiska. W słowniku na końcu publikacji zaproponował następującą definicję:

Konwergencja (ang. convergence) – termin określający technologiczne, 
przemysłowe, kulturowe i społeczne zmiany sposobów cyrkulacji mediów 
w obrębie naszej kultury. Pewne popularne idee, do których odwołuje się 

182	 Jenkins H., Kultura konwergencji…, dz. cyt., s. 9.
183	 Tamże, s. 9.
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ten termin, to przepływ treści pomiędzy różnymi platformami medialnymi, 
poszukiwanie nowych struktur finasowania mediów oraz zachowania 
migracyjne publiczności medialnej, przemieszczającej się praktycznie 
dowolnie w poszukiwaniu pożądanej przez siebie rozrywki. W szerszym 
ujęciu konwergencja mediów odnosi się do sytuacji, w której współeg-
zystują ze sobą różne systemy medialne, a treści medialne przepływają 
pomiędzy tymi systemami bez przeszkód. Tak rozumiana konwergencja 
nie jest ustalonym porządkiem, lecz ciągłym procesem lub serią zdarzeń 
pomiędzy różnymi systemami medialnymi184.

Chociaż ten opis zjawiska również trudno uznać za naukowy i wyczer-
pujący, autor podejmuje w nim próbę wyodrębnienia szerokiego i wąskiego 
rozumienia konwergencji. Podobne próby podejmowali później naukowcy 
inspirujący się rozważaniami Jenkinsa, w tym między innymi szwedzka 
badaczka Ester Appelgren, która opracowała trzy modele konwergencji185, 
wykorzystane następnie w badaniach nad współczesną prasą. W pierwszym 
z nich dwa podmioty zbliżają się do siebie, by osiągnąć ten sam cel, w drugim 
podmioty zbliżają się do siebie, by w końcu ich drogi się przecięły. Natomiast 
w trzecim modelu podmioty zbliżają się do siebie, ale w związku z tym nie 
następuje w nich żadna zasadnicza zmiana.

Na gruncie polskim ze zjawiskiem konwergencji w kulturze i medioznaw-
stwie zmierzyła się Katarzyna Kopecka-Piech186. W wyniku próby usystema-
tyzowania dotychczasowych rozważań teoretycznych badaczka wyodrębniła 
konwergencję technologiczną, z której wydzieliła konwergencję urządzeń, 
rozwiązań i sieci, a także konwergencję ekonomiczną, a w niej konwergencję 
rynkową, regulacyjną i korporacyjną. Autorka wyróżniła również konwe-
rgencję treści, którą podzieliła na konwergencję zawartości mediów oraz 

184	 Tamże, 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 mediów, „Studia Medioznawcze” 2001, nr 3(46), 

s. 11–26.
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konwergencję użytkowania. Ten ostatni typ konwergencji jest niezwykle 
istotny dla przedmiotu tego opracowania, stąd konwergencji użytkowania 
poświęcono nieco więcej miejsca na końcu tego podrozdziału.

Na kanwie rozważań podjętych w artykule Koncepcja konwergencji mediów 
Katarzyna Kopecka-Piech opracowała Leksykon konwergencji mediów187, 
w którym podjęła próbę dalszego porządkowania dotychczasowego dorobku 
teoretycznego wypracowanego między innymi przez medioznawców bada-
jących to zagadnienie. Opracowanie jest warte uwagi ze względu na bogatą 
bibliografię i fakt, że autorka zebrała liczne opracowania, teorie i punkty 
widzenia. Niestety zebrane definicje nie tworzą spójnej całości, często się 
wykluczają, czasami zawierają powtórzenia. Pojawiają się również liczne 
odwołania do Henry’ego Jenkinsa, które z podanych wcześniej przyczyn nie 
ułatwiają uporządkowania zebranych danych.

Stąd wspomniany wyżej artykuł Kopeckiej-Piech (Koncepcja konwergencji 
mediów opublikowany w „Studiach Medioznawczych”) jest lepszym punktem 
odniesienia, bo oprócz definicyjnych prób zawiera też pogłębioną analizę 
dotyczącą źródeł konwergencji mediów i odniesień klasyków medioznawstwa 
do zwiastunów tego procesu. Polska badaczka jest zdania, że źródeł pojęcia 
konwergencji rozumianej właśnie jako proces obecny w świecie mediów i kultury 
należy upatrywać w dziełach Ithiela de Sola Poola i Nicolasa Negroponte188. 
Przy czym ten pierwszy pisał o „konwergencji funkcji”189.

[Konwergencja funkcji – proces, który (przyp. AC)] zaciera granice 
pomiędzy mediami w komunikacji punkt-do-punktu, takiej jak poczta, 
telefon i telegraf, oraz w komunikowaniu masowym, takim jak prasa radio 
i telewizja. Pojedynczy środek fizyczny – druty, kable czy fale radiowe – 
może dostarczać usługi, które w przeszłości były przesyłane oddzielnymi 
drogami. W przeszłości usługa przykazywana była przez jedno medium 

187	 K. Kopecka-Piech, Leksykon konwergencji mediów, dz. cyt.
188	 Tamże.
189	 I. 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 przykład telewizję, radio, prasę czy telefonię, natomiast obecnie moż-
liwe jest jej przykazywanie za pomocą kilku różnych fizycznych rozwiązań. 
Stąd, dziś model jeden-do-jednego oparty na relacji między medium a jego 
użyciem ulega wyniszczeniu [tłum. AC].

Ithiel de Sola Pool, nazwany przez Henry’ego Jenkinsa „prorokiem konwer-
gencji mediów”190, skupia się przede wszystkim na technologicznym wymiarze 
procesu. Dostrzega zarówno zacieranie się granic pomiędzy poszczególnymi 
mediami, jak i rozszerzający się zakres technicznych możliwości przekazów 
różnych form, a co za tym idzie, również możliwości ich odbioru przez audytoria. 
Autor w swoich rozważaniach podkreśla rolę rewolucji elektronicznej191, którą 
uważa za praprzyczynę konwergencji funkcji. Jak blisko w swych przewidy-
waniach był Ithiel de Sola Pool, dowodzi fakt, że obecnie właściwie dowolną 
formę komunikatu (tekst, film, zdjęcie, dźwięk) można zapisywać, przesyłać 
i odtwarzać w formie bitów192. Bity są bowiem doskonałym przykładem kon-
wergencji w wymiarze technologicznym, a precyzyjniej w obszarze technologii 
zapisu, przetwarzania i odtwarzania informacji.

Żadnego innego produktu nie da się przekształcić w bity, głównie dlatego, 
że nie ma takiej technicznej możliwości, a poza tym najprawdopodobniej 
utraciłby on swoją pierwotną użyteczność. Pisze o tym również współtwórca 

190	 H. Jenkins, Kultura konwergencji…, dz. cyt., s. 15.
191	 I. De Sola Pool, Technologies of freedom:…, dz. cyt., s. 24–28.
192	 „Bit (bit) jest podstawową jednostką ilości informacji. Każdy bit zapisuje („pamięta”) jeden 

z dwóch możliwych stanów 0 lub 1, włączone lub wyłączone, odpowiedzi na jedno pytanie 
tak lub nie. Bit jest akronimem słów binary digit – cyfra binarna (dwójkowa)” – definicja 
według Zdzisława Kuśmirka. Źródło: Z. Kuśmirek, Decybel, bit, bajt i inne jednostki miar 
stosowane w telekomunikacji, „Telekomunikacja i Techniki Informacyjne” 2010, 1–2, s. 99.
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MIT Media Lab193 Nicholas Negroponte w Cyfrowym życiu194, gdzie zauważa, 
że digitalizacja może wspierać na przykład przemysł odzieżowy, ale nie może 
w niego zaingerować tak zasadniczo jak w świat mediów. W tym przypadku 
zamiana fizycznych atomów produktu w bity jest na razie niemożliwa 
i nieracjonalna.

Badacz zafascynowany dynamicznymi zmianami technologicznymi prze-
widywał, że już na początku XXI wieku powszechne będą urządzenia komu-
nikacyjne wielkości spinki do koszuli, które będą miały moc obliczeniową 
przekraczającą możliwości ówczesnych komputerów195. Wprawdzie autor 
przecenił nieco tempo upowszechniania nowinek technologicznych196, ale 
niewątpliwie trafnie przewidział zmiany komunikacyjne, jakie w związku 
z digitalizacją nastąpią, w tym między innymi zawiązywanie się grup określa-
nych przez niego jako elektroniczne wspólnoty197. Wręcz trudno nie dostrzec 
w tym proroczym tekście odniesień do gwałtownego rozwoju mediów społecz-
nościowych, który nastąpił u progu XXI wieku, niedługo po opublikowaniu 
Cyfrowego życia.

Podobne rozważania na temat tempa rozwoju mediów snuł także kogni-
tywista Frederick Williams w The communications revolution198, przewi-
dując gwałtowne przyspieszenie odkryć w tym zakresie. Autor posłużył się 

193	 MIT Media Lab jest jednostką naukowo-badawczą Massachusetts Institute of Technology 
zajmującą się nowoczesnymi technologiami. Obecnie MIT Media Lab prowadzi liczne 
przedsięwzięcia dotyczące projektowania rozwiązań technologicznych w różnych obsza-
rach aktywności człowieka. Realizuje między innymi projekty dotyczące komunikacji, 
uczenia się i kognitywistyki, wspierania osób z trudnościami poznawczymi (np. chorych 
na Alzheimera). Źródło: Mission and history, w: Mit Media Lab, http://www.media.mit.
edu/about/mission-history, dostęp: 13.07.2015.

194	 N. Negroponte, Cyfrowe życie: jak się odnaleźć w świecie komputerów, tłum. M. Łakomy, 
Spółdzielnia Wydawniczo-Handlowa „Książka i Wiedza”, Warszawa 1997.

195	 Tamże.
196	 Nawet jeśli urządzenia czy rozwiązania, których wynalezienie przewidywał Nicholas 

Negroponte rzeczywiście się pojawiły, na ich upowszechnienie i szerokie zastosowanie 
nadal potrzeba czasu, koniecznego przede wszystkim dla obniżenia kosztów. Por. W. Duch, 
Przyszłość technologii informacyjnych a przyszłość książki, Wirtualna Edukacja. Czasopismo 
elektroniczne, 2001, http://grouper.ieee.org/groups/lttf/we/a015.html, dostęp: 18.07.2015.

197	 N. Negroponte, Cyfrowe życie: jak się odnaleźć w świecie komputerów, dz. cyt.
198	 F. Williams, The communications revolution, SAGE Publications, Beverly Hills 1982.
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dwudziestoczterogodzinną tarczą zegarową, by zobrazować rozwój środków 
komunikacji. Rewolucja związana z ucyfrowieniem to rok 1982 znajdujący 
się na tarczy zegara zaledwie 49 sekund przed północą, którą w tym meta-
forycznym obrazie jest rok 2000. Na aspekt gwałtownego przyspieszenia 
w tym obszarze zwrócił także uwagę kanadyjski socjolog mediów Derrick 
de Kerckhove199, wskazując, że kolejne wynalazki i udogodnienia w obszarze 
komunikacji wymagają coraz mniej czasu, by wejść do powszechnego użytku. 
Według badacza na upowszechnienie się telefonu potrzebne były aż 74 lata, 
ale radio stało się powszechnie dostępne w niemal o połowę krótszym czasie, 
bo w 38 lat. Telewizja potrzebowała jedynie 13 lat, z kolei komputer upowszechnił 
się w 16 lat, a internet w zaledwie cztery. Obecnie ta tendencja jest widoczna 
chociażby w błyskawicznym umasowieniu mediów mobilnych.

Niewątpliwie ważną kwestią dla rosnącej dynamiki w obszarze mediów jest 
wspomniana już możliwość zapisywania informacji w postaci bitów. Jej odkrycie 
to moment przełomowy, swego rodzaju święty Graal zapisu informacji, którego 
odkrycie rozwiązało wiele problemów. Dzięki bitom możliwe jest zapisanie 
dowolnej treści w formie cyfrowej. Bit jest więc dla zapisu informacji tym, 
czym mityczna czarna skrzynka dla jej odczytu. Z tą tylko różnicą, że dążenie 
do czarnej skrzynki rozumianej jako uniwersalne urządzenie skupiające 
funkcje wszystkich mediów jest raczej utopijne. Rynek elektroniki praktycznie 
codziennie przynosi nowe produkty w swojej ofercie. Nawet jeśli skupiają one 
wiele afordancji200, to i tak któraś jest dominująca. Na przykład laptop może 
być znakomitym urządzeniem do pracy w redakcji czasopisma, ale już jako 
urządzenie do nawigacji będzie jednak dość nieporęczny, nawet jeśli posiada 
również taką możliwość. Podobnie czytnik e-booków oparty na technologii 
papieru elektronicznego201 będzie doskonały do czytania książek, bo nie męczy 

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 imitujący papier analogowy. Jego działanie opiera się 
na operowaniu drobinkami atramentu za pomocą impulsów elektrycznych układających 
się w piksele. Opracowano na podstawie: Czytnik ebooków i e-papier – co to jest?, w: Świat 
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wzroku, pozwala na dostosowanie czcionki do preferencji czytelnika, jest 
stosunkowo niewielki i można dzięki niemu zabrać ze sobą biblioteczkę liczącą 
kilka tysięcy pozycji niemal wszędzie. Jednak jako urządzenie do przeglądania 
zdjęć, surfowania po intrenecie czy korzystania z mediów społecznościowych już 
się nie sprawdzi. Nawigacja na tak niewielkim sprzęcie będzie mniej wygodna 
i wolniejsza (nawet jeśli ma on autonomiczną klawiaturę lub ekran dotykowy), 
a poza tym ze względu na operowanie wyłącznie gamą szarości nie odda ono 
walorów kolorowych fotografii czy grafik na stronach www.

Przypuszczać można, że koncepcja czarnej skrzynki pozostanie już zawsze 
tylko mitem, bo nie wydaje się możliwe stworzenie urządzania, którego wszystkie 
afordancje będą dostępne użytkownikowi na najwyższym poziomie. Najwyższy 
poziom rozumie się tutaj jako maksymalny możliwy komfort, jaki ma użyt-
kownik podczas korzystania z danej afordancji urządzenia. Czarna skrzynka 
musiałaby zatem jednocześnie zapewnić użytkownikowi największy komfort 
na przykład zarówno podczas oglądania filmu, jak też w czasie komunikacji 
telefonicznej czy podczas przeglądania stron internetowych. Chociaż nie należy 
wykluczać, że w przyszłości pojawią się urządzania kompaktowe, hybrydowe 
lub elastyczne, których wielkość i kształt będzie można zmieniać w zależ-
ności od potrzeb. Obecnie są w użytkowaniu tablety, które można połączyć 
z klawiaturą tak, że razem tworzą urządzenie bardzo przypominające laptop, 
na którym można na przykład znacznie bardziej komfortowo pisać. Za to ciągle 
nie nadaje się ono na przykład do użytkowania bardziej zaawansowanych gier 
lub komfortowego obsługiwania arkuszy kalkulacyjnych.

Nowe rozwiązania technologiczne pojawiają się bardzo szybko. Natomiast 
nie można w sprawie mitu czarnej skrzynki pominąć bardzo istotnego aspektu 
ekonomicznego. Nawet gdyby możliwe było stworzenie takiego urządzenia, 
to jest to nieracjonalne ekonomicznie. Zabiłoby znany nam współcześnie 
przemysł elektroniczny i funkcjonujący wokół niego biznes. Każdemu użyt-
kownikowi mediów wystarczyłoby bowiem jedno urządzenie, które zastąpiłoby 
całą gamę gadżetów, takich jak telefony, smartfony, fablety, tablety, ultrabooki, 

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

Zatem w kwestii zapisu informacji istnieje konwergencja doskonała – 
w postaci zapisu cyfrowego. Natomiast jeżeli chodzi o urządzenia umożli-
wiające odbieranie informacji, to rynek z powodów czysto ekonomicznych 
dąży raczej do dywergencji. Współcześni konsumenci – którym poświęcono 
więcej miejsca w dalszej części niniejszego opracowania – w opinii autorki 
będą także napędem dla procesu dywergencji rynku. Na to, by tak sądzić, 
wskazuje kilka przesłanek. Współczesny konsument, czy raczej prosument, 
jest doskonale świadomy swoich potrzeb, jedną z których jest niewątpliwie 
potrzeba oryginalności, odróżnienia się od innych oraz zaznaczenia swojego 
statusu. Jest też podatny na zmiany rynkowe i szybko się nudzi. Dlatego takie 
samo urządzenie dla wszystkich z pewnością nie będzie tym, co najlepiej 
i najpełniej odpowie na potrzeby większości współczesnych konsumentów. 
Konieczne będzie chociażby zróżnicowanie w zakresie wzornictwa. Poza tym, 
szybki postęp technologiczny będzie wymuszał regularną wymianę sprzętu 
na taki, który ma lepsze parametry, a także nowe funkcje. Właściwie żaden 
konsument nie potrzebuje korzystać ze wszystkich afordancji urządzenia. 
Na przykład nastolatek może używać nowoczesnego smartfona, bo potrzebuje 
go do sprawnego zarządzania swoim profilem na TikToku i Facebooku. Dla 
takiego użytkownika najistotniejsze będzie zatem połączenie z internetem oraz 
niezawodnie działające aplikacje umożliwiające różne działania w mediach 
społecznościowych. Z kolei jego pracująca matka potrzebuje raczej niezawod-
nego telefonu z dobrą baterią, bo dużo dzwoni, oraz z funkcjonalną klawiaturą 
i przejrzystym ekranem do pisania wiadomości.

Przemysł elektroniczny wytwarza liczne urządzenia o zróżnicowanych 
funkcjach dominujących. Poza tym elementami wyraźnie różnicującymi 
są także wzornictwo i parametry techniczne. To bowiem daje odbiorcom 
możliwość wyboru i wyróżnienia. Jest to widoczne również w tendencji 
do umożliwiania personalizacji urządzeń w zależności od preferencji użyt-
kownika. W ofercie telefonów komórkowych można znaleźć setki aparatów, 
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które się różnią – wielkością, kolorem, designem, pojemnością i dziesiątkami 
innych cech, nie mówiąc już o tym, że wiele z nich ma wymienne elementy 
(na przykład obudowę, która może mieć wiele wersji kolorystycznych). Poza 
tym każdemu rodzajowi urządzeń, również telefonom, towarzyszy praktycznie 
nieograniczona oferta różnego rodzaju gadżetów, takich jak etui, przywieszki 
czy naklejki.

Podobne zjawisko można zaobserwować na rynku samochodowym. Kilka 
lat temu na rynku motoryzacyjnym, w ofercie toyoty pojawił się model samo-
chodu miejskiego Aygo, który ma wymienne elementy – również na karoserii 

– pozwalające na bardziej widoczną personalizację pojazdu202. Poza tym, ist-
nieje cały rynek gadżetów i usług umożliwiających uczynienie przeciętnego 
samochodu wyjątkowym. Wśród nich można znaleźć stosunkowo tanie opcje, 
takie jak dekoracje na lusterka lub naklejki na karoserię. Natomiast istnieją też 
artyści, którzy wykonują oryginalne obrazy na maskach, a także firmy, które 
szyją pokrowce z kolorowych tkanin203.

Obserwacja rynku nie prowadzi zatem do wniosku o wszechogarniającej 
konwergencji we wszystkich możliwych wymiarach – chociaż takie można 
odnieść wrażenie, czytając wczesne publikacje Henry’ego Jenkinsa. W swoich 
późniejszych rozważaniach jest mniej zasadniczy odnośnie do skali procesu 
konwergencji, w jego tekstach naukowych i w blogu coraz częściej pojawia się 
motyw dywergencji, któremu poświęcono ostatnią część niniejszego podroz-
działu. Zanim jednak ona nastąpi, konieczne jest skupienie się nad problemem 
konwergencji użytkowania, która jest szczególnie istotna dla dalszych rozważań 

– stąd poświęcono jej kolejny, krótki podrozdział.

202	 Por. AYGO. Czas na zabawę, w: Toyota.pl, dostęp: http://www.toyota.pl/new-cars/aygo/
index.json, dostęp: 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, dostęp: 10.12.2015.
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Konwergencja użytkowania

Autorka niniejszej pracy nie rości sobie praw do uporządkowania termino-
logii i kompleksowego opisania zjawiska konwergencji – nie to jest zresztą 
przedmiotem niniejszej pracy. Niemniej, by móc podjąć dalsze rozważania, 
konieczne jest dokładniejsze przyjrzenie się zagadnieniu konwergencji użyt-
kowników, wspomnianej wcześniej przy okazji rozważań Katarzyny Kopec-
kiej-Piech. Jest to bowiem bardzo istotna kwestia w kontekście wszelkich 
działań partycypacyjnych.

Konwergencja technologiczna pociągnęła za sobą również konwergencję ról 
nadawczych, odbiorczych, produkcyjnych i dystrybucyjnych. Środki techniczne 
przestały być skomplikowane i ekskluzywne jak to było w produkcji medialnej 
przed ucyfrowieniem. Również wiedza na ich temat i możliwości zdobycia 
stosownych umiejętności stały się bardzo łatwo dostępne. Stąd tradycyjne 
role nadawcy i odbiorcy uległy transformacji. Nie bez znaczenia jest również 
szybkość komunikacji, która umożliwia podjęcie dynamicznego dialogu 
pomiędzy podmiotami biorącymi udział w procesie twórczym.

Możliwych konfiguracji wynikających z konwergencji użytkowników jest 
bardzo wiele. Istnieją zarówno producenci i użytkownicy, którzy pozostają 
w swoich rolach, jak też i tacy, którzy przyjmują na siebie wiele ról lub rolami 
się zamieniają. Współczesny odbiorca, może użytkować to, co otrzymał 
od komercyjnego nadawcy, i nie oznacza to tylko przyswojenia treści. Może 
ją również za pomocą mediów społecznościowych dystrybuować, a także 
przetwarzać i w nowej wersji udostępniać współużytkownikom. Użytkownik 
chętnie też manifestuje swoje potrzeby, oczekiwania i pomysły, wchodząc 
w otwarty, równy dialog ze współużytkownikami oraz z podmiotami, które 
działają komercyjnie.

Przepływ treści od producentów, poprzez nadawców do użytkowników 
był normą, ale obecnie działa też proces odwrotny, to znaczy treści prze-
pływają z nowych nowych mediów do mediów tradycyjnych i są przez nie 
dystrybuowane na równych prawach. Jest to szczególnie dobrze widoczne 
w fandomach różnych opowieści transmedialnych – wątek ten pojawił się już 
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przy okazji omawiania opowiadania i opowieści transmedialnej i powróci 
jeszcze w empirycznej części pracy.

Pamiętać jednak należy, że konwergencja użytkowania nie dotyczy tylko 
kultury popularnej. Proces ten jest bowiem bardzo dobrze widoczny również 
w dziennikarstwie, które między innymi bardzo chętnie wykorzystuje infor-
macje i materiały od użytkowników – praktycznie nie ma mediów, które nie 
miałyby na swoich stronach możliwości przesłania własnej treści (na przykład 
serwis Kontakt24 telewizji informacyjnej TVN 24 umożliwia dodanie treści 
tekstowej, zdjęć i materiałów wideo).

Podobnie marketing w pełni korzysta z konwergencji, wchodząc w kre-
atywny dialog z użytkownikami i umożliwiając im podjęcie działań dla swojej 
ulubionej marki. Wiele firm korzysta w promocji swoich produktów i usług 
z user generated content lub z crowdsourcingu, oddając w ten sposób część 
odpowiedzialności za promocję i reklamę w ręce użytkowników. Z tego typu 
działań słynie między innymi Coca Cola i Nutella.

Również w edukacji widoczna jest konwergencja użytkowania. Dzięki 
internetowi wymiana wiedzy i możliwości nabywania umiejętności są niemal 
nieograniczone. W sieci dostępne są na przykład wykłady profesorów z najzna-
mienitszych światowych uniwersytetów i każdy, kto ma dostęp do internetu, 
może z nich za darmo skorzystać. YouTube i inne platformy umożliwiające 
dodawanie plików wideo zawierają tysiące najróżniejszych filmów instruktażo-
wych, z których można się nauczyć choćby gotowania, naprawienia komputera 
czy grania na gitarze. Te tutoriale wcale nie muszą być profesjonalne i nie 
muszą też pochodzić od specjalistów w danej dziedzinie, mogą je zamieszczać 
amatorzy. W ten sposób, dzięki konwergencji użytkowania, każdy może stać 
się nauczycielem i każdy może przyjąć rolę ucznia.

Przykładów konwergencji użytkowników nie brak także na rodzimym rynku 
rozrywkowym. Z jednej strony komercyjne projekty trafiają do sieci i są tam 
różnie użytkowane. Z drugiej – działa też proces odwrotny, media profesjo-
nalne przejmują oddolnych twórców i to, co zostało przez nich wytworzone. 
Na przykład Radek Kotarski, który prowadził w portalu YouTube edukacyjny 
kanał Polimaty, trafił do programu drugiego Telewizji Polskiej, gdzie prowadził 
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program Podróże z historią przypominający klimatem wyjściowy format 
z medium społecznościowego. Podobnie działająca oddolnie artystyczna Grupa 
Darwina przygotowująca w kilku seriach satyryczne programy na YouTube 
trafiła ze swoimi produkcjami na internetową platformę VoD TVN Player.

Ciekawym przykładem działań wskazujących konwergencję ról użytkow-
ników jest program Onet Rano204 prowadzony początkowo przez Jarosława 
Kuźniara – dziennikarza, prezentera i celebrytę (obecnie w tej samej konwencji 
pracują również inni dziennikarze tego medium). Onet.pl jest portalem infor-
macyjnym ogólnym, który sięga po rozwiązania z mediów tradycyjnych, ale 
nie waha się też korzystać z tego, co przynoszą media społecznościowe i ich 
użytkownicy. Dziennikarze na żywo prowadzą transmisje rozmów ze swoimi 
gośćmi. Nie byłoby w tym nic zaskakującego, gdyby nie to, że ta część programu 
Onet Rano odbywa się w aucie kierowanym przez gospodarza, a przepytywany 
gość siedzi na fotelu pasażera205. Format bardzo przypomina tworzone oddolnie 
kanały. Co więcej, Kuźniar zaprasza do swojego wozu najróżniejszych gości: 
polityków, aktorów, sportowców, ale też osoby znane ze swojej internetowej 
twórczości. Program jest komentowany na żywo w mediach społecznościowych, 
między innymi na Twitterze, skąd pytania widzów transmisji trafiają wprost 
do samochodu. Użytkownicy mają więc wpływ na obrót spraw w programie. 
Co więcej, nagranie porannego programu trafia później na platformę VoD Onetu, 
a także na kanał Onetu Rano na YouTube, dzięki czemu użytkownicy mają 
dostęp do całości poza transmisją na żywo, mogą ją komentować, a także 
dowolnie obrabiać.

204	 Onet Rano, w: VOD.pl, https://vod.pl/onet-rano, dostęp: 2.11.2019.
205	 Obecnie rozwiązanie z relacją na żywo z mobilnego studia (samochodu) jest szeroko wy-

korzystywane przez różne redakcje.
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Wzajemne relacje konwergencji i dywergencji

„Konwergencja jest, a ja dywerguję” napisał Henry Jenkins w swoim blogu, 
co potem rozwinął w artykule w „MIT Technology Review”206. Zagadnienie 
dywergencji nie znalazło na kartach publikacji założycielskiej wiele miejsca, 
chociaż domniemywać można, że jest ono jedną z przyczyn trudności ze zde-
finiowaniem konwergencji. Zjawiska są przeciwstawne, a w kulturze i mediach 
istnieje wiele fenomenów, które dowodzą ich istnienia, a nawet nasilania się. 
Kwestię wzajemnych zależności amerykański badacz zręcznie pomija, ograni-
czając się jedynie do pobieżnego opisywania jednego i drugiego zagadnienia 
oraz ilustrowania opisów przykładami z obszaru kultury i mediów.

Na długo przed Jenkinsem z oksymoronicznym pojęciem konwergentnej 
dywergencji eksperymentował amerykański literaturoznawca z MIT Ihab 
Hassan. W 1976 roku w czasopiśmie „The Massachusetts Review” ukazał się 
artykuł, w którym rozważał kwestię nowej konwergencji w kulturze207. Autor 
napisał o dwoistym procesie przemian, który „popycha świat w kierunku 
pozornie zorganizowanego chaosu”208. Pisząc o dwoistości procesu, Ihab 
Hassan miał na myśli współistnienie konwergencji i dywergencji. Przy czym 
tę pierwszą – pamiętać trzeba, że ponad trzy dekady przed Jenkinsem – ulokował 
w kręgu takich pojęć, jak: globalna wioska209, statek kosmiczny Ziemia210 

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

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

208	 Tamże, s. 7.
209	 Por. M. McLuhan, The Gutenberg Galaxy, University of Toronto Press Incorporated, Toronto, 

Buffalo, London 2011.
210	 Statek kosmiczny Ziemia to koncepcja Richarda Buckminster Fullera przyrównująca błę-

kitną planetę do statku kosmicznego bez instrukcji obsługi, a ludzkość do jego załogi. 
Zgodnie z tą koncepcją wszyscy na Ziemi są ze sobą połączeni i współzależą od siebie, 
a we wzajemnych interakcjach wywierają wpływ na delikatną planetę, którą zamieszkują. 
Por. R.B. Fuller, Operating Manual for Spaceship Earth, Southern Illinois University Press, 
Carbondale 1969.
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oraz świat bez granic211. Konwergencję – tak jak późniejsi badacze – Ihab 
Hasan postrzega jako proces wielopłaszczyznowy i wieloaspektowy, który 
dotyczy każdej sfery życia człowieka, bez względu na to, w jakiej rzeczywistości 
on funkcjonuje. Ów proces zasadza się na dążeniu do upodobnienia stylów 
życia, z pominięciem tego, jaka jest dominująca kultura, klimat czy tradycja 
w konkretnym miejscu.

Ihab Hassan wskazuje, że jednocześnie dokonuje się też proces wielopłasz-
czyznowej dywergencji. Jako przykład podaje dywergencję spektaklu przemocy 
dystrybuowanej na łamach ówczesnej, amerykańskiej prasy:

Wydaje się, że świat rozpada się na coraz mniejsze kawałki, dzielony przez 
ideologię, klasę, rasę, język, płeć i wiek. Mimo odprężenia, świat dzieli 
się na bloki, bloki narodowe, a te dzielą się na prowincje (Baskowie, Bre-
tończycy, Walijczycy), prowincje z kolei na plemiona, które rozpadają się 
na poróżnione ze sobą jednostki [tłum. AC]212.

Autor pisze, że obydwa procesy zdają się przenikać i balansować pomiędzy 
dwoma biegunami: „organizacji i chaosu, konwergencji i dywergencji, totali-
taryzmu i anarchii, porządku i bałaganu, alternatywy i koniunkcji, ludzkiego 
dążenia do łączności i potrzeby separacji”213. Ihab Hassan podkreśla, że te prze-
ciwstawne terminy mogą być mylące, bo skrajności rodzą skrajności, ale też 
mogą prowadzić do niebezpiecznych uproszczeń lub ukrywać prawdziwą 
naturę zjawisk, w których tkwią te ekstremizmy. Autor przyznaje więc, że nie 
ma właściwych narzędzi, by dobrze zobrazować to, co określa jako „zorga-
nizowany chaos”, i może tylko spekulować na temat zjawiska, które zawiera 
w sobie takie sprzeczności, a jednak trwa, a nawet się rozwija.

211	 Koncepcja Lestera R. Browna umocowana w socjologii i geografii gospodarczej, którą, 
upraszczając, można utożsamiać ze współczesną koncepcją zrównoważonego rozwoju. 
Lester R. Brown rozważał świat bez granic, rozpoczynając od najbardziej podstawowych 
potrzeb jego mieszkańców za pomocą sprawiedliwego podziału dóbr. Por. L.R. Brown, 
World without borders, Random House, New York 1972.

212	 I. Hassan, Beyond Arcadians &Technophiles:…, dz. cyt., s. 7.
213	 Tamże, s. 7–8.
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Ihab Hasan miał świadomość, że obok konwergencji istnieje dywergencja – 
chociaż nie potrafił precyzyjnie określić ich wzajemnych relacji. Ten drugi proces 
zignorował za to George Ritzer, który w popularnonaukowej Makdonaldyzacji 
społeczeństw214 opisywał przypadki konwergencji kulturowej. Posiłkował się 
między innymi przykładem sieci McDonald’s jako strukturą, w której zacierają 
się wszelkie różnice, bez względu na miejsce funkcjonowania jej poszczególnych 
lokali. Autor wieszczył kulturową ekspansję Zachodu, która w efekcie miałaby 
prowadzić do konwergencji kultury nie tylko w Ameryce Północnej i Europie, 
ale też między innymi w Azji. Dziś już wiadomo, że prawdopodobieństwo 
rozwinięcia kultury w podobny sposób jest niewielkie. Nawet sztandarowy 
przykład George’a Ritzera, czyli sieć restauracji McDonald’s dowodzi, że system 
oparty na konwergencji w końcu zacznie zdradzać symptomy dywergencji. 
Po latach dążeń do tego, by wszystkie lokale były identyczne pod względem oferty 
gastronomicznej, systemu obsługi i wystroju, zaczęto dostrzegać, że im dalej 
od USA, tym ten model gorzej się sprawdza. Właściciele sieci, by utrzymać się 
na lokalnych rynkach, musieli sięgnąć po dywergencję w postaci glokalizacji, 
czyli wykorzystanie lokalnego potencjału do adaptacji globalnych tendencji215. 
Stąd między innymi w polskim McDonaldzie oscypek z żurawiną, a we wło-
skim sałatki makaronowe i lody z regionalnymi czekoladkami Baci Perugina.

W podobnym czasie216 Benjamin Barber wydał w Stanach Zjednoczonych 
swój popularnonaukowy Dżihad contra McŚwiat217, gdzie odszedł od kon-
cepcji konwergencji kulturowo-społecznej, wskazując raczej na pogłębia-
jący się proces polaryzacji. Również socjolog Zygmunt Bauman, najpierw 

214	 G. Ritzer, Makonaldyzacja społeczeństw, tłum. 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 książki Dżihad contra McŚwiat w USA miało miejsce w 1996 r, zaś Mak-

donaldyzacji społeczeństw trzy lata wcześniej.
217	 Por. B. Barber, Dżihad contra McŚwiat, tłum. H. Jankowska, Muza, Warszawa 1997.
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w Globalizacji218, a później w Płynnej nowoczesności219 i Razem osobno220, 
pisał o współistnieniu procesów konwergencji i dywergencji. Podobnie jak 
politolog Samuel P. Huntington w Zderzeniu cywilizacji221, gdzie uwaga autora 
jest zdecydowanie skierowana raczej na dywergencję, a konwergencja stanowi 
jedynie punkt wyjścia dla dalszych rozważań.

Coraz silniejszy dywergencyjny zwrot widoczny jest również w mediach. 
Cyfryzacja i ekspansja sieci to ideał konwergencji, w którym każdego rodzaju 
zawartość można zapisać w formie bitów, a dowolne medium da się sprowadzić 
do postaci internetowej. Paradoksalnie sprawia to, że zawładnięcie umysłami 
masowych odbiorców jest coraz trudniejsze. Tym bardziej, że odbiorcy – tak jak 
media – nadal coraz silniej się odmasowiają i to mimo konwergencji sposobu 
zapisu oraz ograniczenia jego form, które sprowadzają się do najpopular-
niejszych formatów plików tekstowych, graficznych, audio i wideo. W sieci 
dochodzi do bardzo intensywnej dywergencji treści. Obok internetowych wersji 
analogowych telewizji, stacji radiowych i prasy funkcjonują setki portali oraz 
rozgłośni i kanałów internetowych, tworzonych przez profesjonalistów i ama-
torów. W rezultacie homogeniczne audytorium masowe, które funkcjonowało 
w okresie umasowienia mediów, bardzo się kurczy. Indywidualny odbiorca 
może bowiem wybrać najbardziej dla niego dogodny pakiet mediów, w którym 
w ogóle może nie być mediów tradycyjnych, a nawet ich internetowych wersji.

Można sobie wyobrazić użytkownika, który nie korzysta z prasy papierowej, 
analogowego radia i z tradycyjnej telewizji. Za to w internecie słucha radia 
z ulubioną muzyką (takie radio może działać wyłącznie w sieci i mieć słuchal-
ność na poziomie promila, ale mimo wszystko odbiera użytkowników mediom 
mainstreamowym – o których też niebawem będzie można zapomnieć, bo główny 

218	 Por. Z. Bauman, Globalizacja. I co z tego dla ludzi wynika, tłum. E. Klekot, Państwowy 
Instytut Wydawniczy, Warszawa 2006 (pierwsze wydanie w języku angielskim miało 
miejsce w roku 1998).

219	 Por. Z. Bauman, Płynna nowoczesność, Wydawnictwo Literackie, Kraków 2006 (pierwsze 
wydanie w języku angielskim miało miejsce w roku 2000).

220	 Por. Z. Bauman, Razem, osobno, tłum. T. Kunz, Wydawnictwo Literackie, Kraków 2003.
221	 Por. S.P. Huntington, Zderzenie cywilizacji, tłum. H. Jankowska, Muza, Warszawa 1998. 

Pierwsze wydanie książki miało miejsce w roku 1996, a trzy lata wcześniej autor opublikował 
artykuł, w którym przedstawił zarys swojej koncepcji ponowoczesnego porządku świata.



85Kontekst kulturowy oraz medialny

nurt rozleje się w tysiące mniejszych). Zamiast papierowej prasy, której oferta 
jest ograniczona nawet w najlepiej zaopatrzonych punktach, ten przykładowy 
odbiorca może korzystać z niszowego portalu eksperckiego. A w miejsce tra-
dycyjnej telewizji może subskrybować dwa kanały w internetowym serwisie 
wideo, gdzie będzie oglądał swój ulubiony talent show produkowany przez 
duży koncern medialny, a także niszowe produkcje dotyczące samorozwoju, 
tworzone przez studenta psychologii222.

Henry Jenkins wskazał, że dywergencja jest obecna równocześnie z konwer-
gencją technologiczną, ekonomiczną, społeczną, kulturową, a także globalną223. 
Wprawdzie nie zgłębia natury wzajemnych relacji tych procesów, ale potwierdza 
to, o czym pisał Ihab Hasan, że wcale nie ma konieczności wybierania pomiędzy 
dwoma skrajnościami, nie ma przymusu ich waloryzowania, opowiadania się 
po którejś ze stron224. Tak jak w tytule swojego krótkiego artykułu deklaruje 
sam Henry Jenkins: „konwergencja jest, a ja dywerguję”225. W owym dywe-
rgowaniu zawiera się proces indywidualizacji, w którym jednostka pełnymi 
garściami czerpie z oferty mediów i kultury. Wchodzi w takie sieci połączeń, 
jakie są dla niej najbardziej komfortowe i pożądane, wybiera to, co najbardziej 
odpowiednie i co najpełniej zaspokaja jej potrzeby.

Wspomniane przez Henry’ego Jenkinsa dywergowanie właściwie nie byłoby 
możliwe bez konwergencji, a z pewnością nie tak proste i nie na tak wielką skalę. 
Chociażby opisana tutaj konwergencja sposobu zapisu pozwala użytkownikowi 
na szeroki wybór spośród tego, co do tej pory udało się przedstawić w formie 

222	 Konwergencja zmierzająca do zwrotu ku dywergencji jest obecna nie tylko w świecie me-
diów. Między innymi rynek oferujący żywność boryka się z tym problemem. Zachodni 
świat opanowują sieci sklepów, których oferta jest bardzo zbliżona. Odpowiedzią na tę zu-
nifikowaną żywność są wyłaniające się ruchy alternatywnego żywienia. Możliwości jest 
cała gama, od konsumentów żywności bio, poprzez cały ruch raw food (żywność nisko 
przetworzona), slow food, a kończąc na freeganach (konsumenci żywności ze śmietników, 
stoisk z niepełnowartościowym towarem w sklepach, a także owoców, warzyw i ziół ro-
snących w przestrzeni miejskiej na terenach publicznych lub ziemi o nieustalonym statusie 
własności; ideą przyświecającą freeganom jest niemarnowanie żywności; wśród freeganów 
są osoby o zróżnicowanych dochodach i statusie społecznym).

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 może dzięki temu wyszukiwać najbardziej niszowe 
treści bez konieczności ruszania się zza swojego biurka. Czas zaoszczędzony 
w wyniku ominięcia poszukiwania w rozmaitych zbiorach analogowych może 
spożytkować na kolejne wyprawy w praktycznie nieograniczone zasoby sieci.

Także konwergencja ekonomiczna powoduje, że ciągle obniżają się koszty 
korzystania z rozmaitych zasobów. W sieci przeciętny użytkownik może 
pozyskiwać interesujące go dane za darmo lub za symboliczną opłatę. Nie 
dotyczy to oczywiście informacji najcenniejszych z ekonomicznego punktu 
widzenia, za dostęp do nich trzeba płacić i to słono. Tak jest między innymi 
w przypadku danych giełdowych czy pełnych raportów z najnowszych badań 
w dziedzinach kluczowych dla gospodarki. Natomiast tego typu materiały 
nie wchodzą w zakres zainteresowań głównej grupy użytkowników szeroko 
rozumianych tekstów kultury popularnej.

W tym miejscu wspomnieć należy również o nowej kulturze daru, która 
dzięki konwergencji może przybrać ogromne rozmiary, co w rezultacie może 
doprowadzić do intensywnego wsparcia procesu dywergencji. Zasadniczo pojęcie 
kultury daru wywodzi się z tradycyjnej antropologii zajmującej się badaniem 
ludów pierwotnych. Natomiast kwestię daru jako społecznego spoiwa opisał 
francuski badacz Marcel Mauss226, koncepcję tę dla społeczności sieciowych 
rozwinął zaś Manuel Castells w Galaktyce Internetu227, pisząc o intensywnej 
adaptacji tego rodzaju zachowań do budowania i umacniania wirtualnych 
społeczności. Współcześni odbiorcy-użytkownicy bardzo chętnie dzielą się 
bowiem swoimi zasobami cyfrowymi w sieci. Internauci oddają wspólnocie 
sieciowej najróżniejsze materiały, książki, czasopisma, filmy, seriale, a bywa, 
że także hasła i kody dostępu do rozmaitych baz danych lub sposoby obejścia 
zabezpieczeń stosowanych przez producentów i właścicieli materiałów. Rzecz 
jasna nie zawsze legalnie i z poszanowaniem praw autorskich228.

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

227	 Por. M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i społeczeństwem, 
tłum. T. Hornowski, Rebis, Poznań 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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Użytkownicy dzielą się również dziełami, które sami wytworzą. Co więcej, 
w obszarze twórczości oddolnej istnieje też cały pakiet usług indywidualnych, 
które świadczą dla siebie wzajemnie. Mogą to być na przykład: korekta – języ-
kowa i ekspercka, dzięki której wzrasta merytoryczna wartość materiałów, 
recenzja, edycja i tłumaczenia na języki obce. Wszystkie te działania są doko-
nywane przez użytkowników nieodpłatnie.

Zaadaptowana przez wirtualne społeczności kultura daru, w której odbior-
cy-użytkownicy chętnie dzielą się zasobami, sprawia, że oferta rozrywkowa 
dywerguje. Często to, co nie jest legalnie dostępne w niektórych krajach, trafia 
do nich dzięki piractwu internetowemu. Zdarza się, że zachodzi przy tym 
obniżenie jakości technicznej materiałów. Jakość filmu emitowanego w kinie 
i jakość filmu, który został podczas seansu nielegalnie nagrany kamerą ama-
torską, a następnie pobrany z sieci i odtworzony na prywatnym komputerze, 
jest nieporównywalna. Jeszcze większą różnicę robi obejrzenie pirackiego 
nagrania spektaklu teatralnego w porównaniu z faktyczną obecnością w obiekcie 
i oglądaniem gry aktorów na żywo. Niemniej użytkownicy nie ustają w kre-
atywnych działaniach, by i ten problem rozwiązać, gdyż jakość technolo-
giczna konsumowanych produktów rozrywkowych jest integralną częścią 
ich odbioru. Stąd też formy nielegalnego pozyskiwania materiałów są coraz 
bardziej wysublimowane, bo nie opierają się już na najprostszym możliwym 
kopiowaniu za pomocą kamery, ale na hakerskich umiejętnościach, które 
pozwalają na pozyskiwanie materiałów w doskonałej jakości. Co więcej, bardzo 
często tak pozyskane materiały są jeszcze wzbogacane na przykład o napisy 
wykonane przez działające oddolnie grupy tłumaczy, takie jak na przykład 
powstały niegdyś w Polsce Hatak229.

W kulturze konwergencji tworzy się więc swego rodzaju drugi obieg. Partycy-
pują w nim odbiorcy-użytkownicy, których nie stać na korzystanie z legalnego 
i pełnowartościowego dostępu do oferty kulturalnej. Również osoby, na które 

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

229	 Por. J. Błaszczak, Tłumacze zaprzysięgli, w: Polityka, 2013, http://www.polityka.pl/tygo-
dnikpolityka/kultura/1543705,1,hatak---grupa-sieciowych-tlumaczy.read, dostęp: 10.02.2017.
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są nałożone różne ograniczenia w dostępie do materiałów, a także takie, które 
z powodów ideologicznych nie chcą płacić za dostęp do produktów kultury 
popularnej.

Użytkownik, który chciałby legalnie w Polsce zobaczyć serial telewizji 
amerykańskiej działającej online, w wielu wypadkach może mieć z tym trud-
ność, nawet jeśli chciałby za to zapłacić. Wielu producentów nakłada bowiem 
ograniczenia w dostępie do swoich treści dla osób z zagranicy. Również Polacy 
za granicą nie mogą korzystać z materiałów udostępnianych przez polskie 
telewizje komercyjne w sieci.

Ograniczenia takie jak to spowodowane strukturą organizacyjną i wła-
sności powodują, że wykluczeni potencjalni użytkownicy zaczynają korzy-
stać z materiałów z drugiego obiegu. Są tu również osoby, które kierują się 
specyficzną etyką Robin Hooda i uznają, że okradanie bogatych – w tym 
wypadku najczęściej dużych koncernów medialnych – jest moralnie uza-
sadnione. W tej grupie odbiorców są też osoby kontestujące funkcjonujący 
system oraz ci, którzy z powodów ideologicznych nie wspierają konkretnych 
produkcji. Przykładem może być film 50 twarzy Greya. Środowiska feministyczne 
nawoływały, by nie oglądać tej produkcji, a gdy już ktoś naprawdę „musi”, 
to żeby za to nie płacić230. W mediach społecznościowych i w komentarzach 
w mediach feministycznych pojawiały się potencjalne propozycje, jak to zrobić; 
od najprostszych – obejrzeć ukradziony materiał w sieci, do nieco bardziej 
wysublimowanych, takich jak zakupienie biletu w multipleksie na inny film 
i wejście do sali, gdzie grają 50 twarzy Greya. Każde rozwiązanie działaczki 
uznawały za lepsze niż wsparcie tego filmu.

Dzięki konwergencji użytkowania i konwergencji technologicznej dochodzi 
do dywergencji treści i oferty kultury popularnej. Za pomocą tanich i dostępnych 
środków produkcji praktycznie każdy użytkownik internetu o przeciętnych 
umiejętnościach technicznych może się stać nadawcą, wytwarzać i publikować 

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/, dostęp: 15.03.2017.



89Kontekst kulturowy oraz medialny

takie treści, na jakie ma ochotę. Jest to bardzo ważny dla tego opracowania 
aspekt procesów konwergencji i dywergencji, ponieważ to właśnie użytkownicy, 
w tym również ci, którzy są twórcami rozbudowującymi opowieści transme-
dialne, napędzają ruch wokół poszczególnych narracji – zarówno ten online, 
jak i offline. Szerzej omówiono to zagadnienie w podrozdziale poświęconym 
kulturze partycypacji.

Opowieść transmedialna i opowiadanie transmedialne również łączą 
w sobie obydwa procesy. Gdy chodzi o formę i sposób prowadzenia narracji, 
to wyżej wymienione zjawiska są przejawem konwergencji. Natomiast gdy 
chodzi o treść, która przekłada się na wielość oferty w kulturze popularnej, 
mamy do czynienia z dywergencją. Treść będąca przedmiotem opowieści 
transmedialnej może być dowolna.

Jak wspomniano w poprzednim podrozdziale, użytkowanie ma charakter 
konwergentny, ale gdy potraktuje się opowieść transmedialną jako całość, 
to kwestia twórczości i nadawania jest nieco bardziej złożona. Jeśli przyjąć, 
że mamy do czynienia z kolektywnym nadawcą rozproszonym, to w skład 
grupy twórców danej opowieści może wejść dowolny podmiot i dowolna 
osoba – począwszy od dużych koncernów medialnych, przez firmy produkcyjne, 
aż do prywatnych użytkowników, którzy pracują w zaciszu swojego domu. 
Faktycznie w grupie składającej się na kolektywnego nadawcę jednej opowieści 
transmedialnej mogą być setki osób – znanych z imienia i nazwiska lub nie, 
pracujących za wynagrodzenie lub pro bono, profesjonalistów i amatorów. 
Poza wielością podmiotów wchodzących w skład kolektywnego nadawcy jest 
także kwestia tego, że większość z nich pracuje w celu zbudowania spójnego 
dzieła, ale są również tacy, którzy tylko początkowo czerpią ze wspólnej pracy, 
a później decydują się iść własną drogą.

Dotychczasowe rozważania poświęcone konwergencji i dywergencji prowadzą 
do hipotezy, że relacja konwergencji i dywergencji opiera się na liniowym 
procesie, w którym obydwa zjawiska współwystępują obok siebie i mogą 
na siebie oddziaływać. Każde z nich staje się dominujące w najbardziej dla 
siebie odpowiednim obszarze, zgodnie z zasadami, jakie przyświecają funkcjo-
nowaniu organizacji samouczących się. W praktyce oznacza to przyjmowanie 
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rozwiązań i dróg rozwoju możliwie najbardziej racjonalnych z punktu widzenia 
ekonomii działań i wykorzystania dostępnych zasobów. Stąd na przykład 
konwergencja w obszarze zapisu informacji jest jak najbardziej pożądana, 
bo ułatwia pracę twórcom i odbiór użytkownikom. Natomiast dywergencja 
w zakresie różnorodności treści jest oczekiwana przez współczesne audytoria, 
stąd jej przewaga na tym polu.

Na przykład w ofercie różnych telewizji online występuje duża różnorodność 
treści (dywergencja). Ze względu na nadmiar miejsc w sieci, gdzie można 
znaleźć poszczególne programy, pożądane przez użytkowników jest powsta-
wanie agregatorów treści, które umożliwiałyby dostęp do nich w jednym 
miejscu. W ten sposób na rynku polskim działa między innymi popularny 
portal społecznościowy CDA.pl, w którym udostępniane są filmy, seriale 
i programy telewizyjne. Konkurencja w postaci dysponujących węższą ofertą 
projektów czysto komercyjnych (bez komponentu społecznościowego), jak Onet 
VoD, Ipla czy TVN Player, zarzuca wprawdzie CDA.pl działania na granicy 
prawa, ale mimo wszystko jest ono legalne i ma kilka milionów aktywnych 
użytkowników, z których część jest skłonna płacić za materiały premium231.

Zważywszy na funkcjonowanie współczesnych mediów i kultury, opisany 
tutaj model relacji konwergencji i dywergencji wydaje się prawdopodobny 
w naszym obszarze kulturowym. Natomiast potencjalne zmiany technolo-
giczne mogą wpłynąć w sposób istotny na relacje obydwu procesów, nadając 
im zupełnie nowy kształt.

Z punktu widzenia niniejszego opracowania najistotniejszymi faktami 
płynącymi z rozważań dotyczących konwergencji i dywergencji są: proce-
sualny charakter obydwu zjawisk oraz to, że są one współwystępujące oraz 
wpływają na siebie w sposób charakterystyczny dla organizacji samouczących 
się. Na kwestie opowiadania i opowieści transmedialnej przekłada się to tak, 
że sam proces tworzenia narracji oraz metagatunek, który w jego wyniku 
powstaje, jest wypadkową działania konwergencji technologicznej oraz 

231	 S. Czubkowska, Jak by na nich nie spojrzeć – legalni. Serwis CDA.pl i kulisy działania 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, dostęp: 12.03.2017.
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konwergencji użytkowania. Natomiast w zakresie treści opowieści transme-
dialnej zachodzi dywergencja, która jest możliwa dzięki wyżej wymienionym 
procesom konwergencji.

1.3.  Kultura partycypacji

Zagadnienie kultury partycypacji pojawiło się już na kartach tego opracowania, 
ale wymaga szerszego omówienia, bo temat ten jest bardzo istotny dla przed-
miotu niniejszej pracy. Jako że może on być rozumiany różnorako, konieczne 
jest w tym miejscu narzucenie definicyjnej ramy. Autorka za Jenkinsem i jego 
współpracownikami przyjmuje, że kultura partycypacji jest przestrzenią 
wspólnotowego wytwarzania dóbr intelektualnych i materialnych, która 
charakteryzuje się:

1.	 Relatywnie niską barierą dla artystycznej ekspresji i zaangażowaniem 
oddolnym;

2.	 Dużym wsparciem kreatywności i dzieleniem się swoimi pracami;
3.	 Swoistym rodzajem nieformalnego mentoringu, w którym wiedza posia-

dana przez bardziej doświadczonych jest dystrybuowana do nowicjuszy;
4.	 Członkowie wierzą, że ich wkład ma znaczenie,
5.	 Odczuwają rodzaj społecznego związku z innymi uczestnikami (a przy-

najmniej liczą się z ich opinią na temat własnej twórczości) [tłum. AC]232.

Zatem, w świetle założeń tej pracy za najistotniejszą cechę kultury par-
tycypacji uznaje się kolektywną współpracę kreatywną opartą na zasadzie 
wolności i wewnętrznych regułach wspólnoty. Ma to oczywisty związek 
z procesami konwergencji, które dzięki jej działaniu w obszarze technologii 

232	 H. Jenkins, K. Clinton, R. Purushotma, A.J. Robison, M. Weigel, Confronting the Challenges 
of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century, The MIT Press, Chicago 
2007, s. 7.



92 Opowieść transmedialna oraz kontekst medialny

i użytkowania umożliwiają samorealizację uczestnikom kultury partycypacji, 
co w rezultacie prowadzi do dywergencji treści, a co za tym idzie, także oferty 
kultury popularnej.

Poziomy zaangażowania

Motyw kultury partycypacji pojawił się już przy definiowaniu opowiadania 
i opowieści transmedialnej. Podobnie przy omawianiu konwergencji i dywer-
gencji wspomniano krótko o kolektywnym nadawcy rozproszonym w procesie 
opowiadania transmedialnego, czyli faktycznie o grupie nadawców złożonej 
zarówno z komercyjnych profesjonalistów, jak i twórców amatorskich działają-
cych całkowicie oddolnie i wspólnie rozbudowujących opowieść transmedialną. 
Jak pisze holenderski medioznawca Mirko Tobias Schäfer, takie rozumienie 
nadawcy to jeden z wyznaczników kultury partycypacji233. Autor zakłada, 
że na wszystkich etapach rozwoju projektu, zaangażowani uczestnicy mogą 
być „profesjonalnymi projektantami zatrudnionymi przez firmy, indywidu-
alnymi osobami, grupą studentów entuzjastów, społecznością użytkowników, 
grupą hakerów itd., natomiast wszyscy oni są jednocześnie użytkownikami 
i producentami”234. Ten cytat bardzo dobrze charakteryzuje producenta 
zbiorowego, z jakim mamy do czynienia w przypadku opowieści transme-
dialnej. Z jednej strony – tak jak wspomniano w podrozdziale dotyczącym 
konwergencji i dywergencji – mamy do czynienia z użytkownikiem, który 
może swobodnie przyjmować na siebie role zarówno odbiorcy, jak i nadawcy 
czy producenta, co wskazuje na konwergencję użytkowników. A z drugiej 
strony, gdy chodzi o kolektywne autorstwo opowieści transmedialnej, jest 
ono wewnętrznie dywergentne.

233	 M.T. Schäfer, Bastard Culture! How user participation transforms cultural production, 
Amsterdam University Press, Amsterdam 2001.

234	 Tamże, s. 21.
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Jednak, jak wskazuje definicja na wstępie tego podrozdziału, partycypacja 
może mieć różne wymiary, bowiem poziom zaangażowania w procesie opo-
wiadania transmedialnego może być różny. W literaturze można znaleźć 
wiele typologii użytkowników sieci, które mają pomóc określić tę kwestię.

Są to na przykład podziały ze względu na częstotliwość korzystania z inter-
netu oraz na poziom kompetencji użytkownika. Taką typologią posłużyli się 
między innymi Petter Bae Brandtzæga, Jan Heima i Amela Karahasanovič 
w 2011 roku. Wyodrębnili oni cztery typy użytkowników: maruderów (lag-
gards) – 16 proc., zmieszanych i wrogich (confused and adverse) – 2 proc., 
zaawansowanych (advanced) – 16 proc., zwolenników (fallowers) – 19 proc.235. 
W typologii norweskich badaczy znaleźli się również nieużytkownicy (non-in-
ternet users)236, którzy stanowią największą grupę, bo aż 44 proc. badanych, 
i charakteryzują się tym, że po prostu nie korzystają z internetu. Maruderzy 
używają internetu rzadko, najmniej liczna grupa zmieszanych i wrogich użyt-
kowników korzysta z sieci incydentalnie i ma do niej raczej ambiwalentny 
stosunek. Badacze odnotowali tego typu użytkowników w Wielkiej Brytanii 
i Austrii. Zawansowani użytkownicy korzystają z internetu często i używają 
go do komunikacji prywatnej, zakupów oraz załatwiania spraw administracyj-
nych. Zwolennicy używają zaś sieci dość często, ale rzadziej niż zaawansowani 
i nie korzystają na przykład z opcji zakupów online. Podział ten jest wprawdzie 
interesujący i można się z niego sporo dowiedzieć o zwyczajach internetowych 
Europejczyków, ale nie przystaje do przedmiotu tej pracy, bo nie mówi nic 
o oddolnym zaangażowaniu.

Podobnie mało użyteczny wydaje się podział ze względu na poziom 
kompetencji użytkowników, chociaż trudno nie dostrzec zależności między 
umiejętnościami posługiwania się internetem i uczestniczeniem w kulturze 
partycypacji. Tego rodzaju typologię proponuje teoretyk społeczeństwa sieci 

235	 P.B. Brandtzæga, J. Heima, A. Karahasanovič, 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	 Tamże.
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Manuel Castells237. Na kartach Galaktyki Internetu pisze o technoelitach, które 
stanowią najwyższą kastę sieci utopijnie wierzącą w zbawienną rolę postępu 
technologicznego. Wymienia także hakerów – grupę ekspertów o bardzo 
wysokich kompetencjach, której członkowie chętnie podejmują współpracę, 
by twórczo wykorzystywać komputery. Następna grupa to wirtualni komu-
nitarianie, czyli faktycznie opisane wcześniej przez Howarda Reingholda238 
wirtualne społeczności, które charakteryzują się wprawdzie znacznie niższymi 
kompetencjami technologicznymi niż technoelity i hakerzy, ale za to są bardzo 
zaangażowane, chętnie kooperują i odpowiadają za upowszechnianie się inter-
netu. Jako ostatnią istotną grupę Manuel Castells wymienia przedsiębiorców, 
którzy wykorzystują sieć głównie do celów komercyjnych. Jak słusznie zauważa 
Magdalena Szpunar239, badacz zupełnie pomija jednostki tudzież osoby pry-
watne, które są użytkownikami sieci. Wprawdzie Castells napisał Galaktykę 
Internetu przed rewolucją społecznościową, ale już po upowszechnieniu się sieci, 
bo w 2001 roku. Użytkownicy indywidualni swobodnie korzystali wówczas 
z wyszukiwarek, forów, komunikatorów, e-maili oraz gier typu MUD. Stąd 
pominięcie przez badacza tak dużej grupy osób aktywnych w sieci nie wydaje 
się uzasadnione, a z punktu widzenia prowadzonych w tej pracy rozważań 
ta najbardziej zróżnicowana grupa byłaby potencjalnie najistotniejsza.

Typologie użytkowników sieci są tworzone również na podstawie kryterium 
aksjologicznego, które zakłada pozytywną lub negatywną ocenę działań w inter-
necie. W ten sposób społeczność sieciową sklasyfikowali Christoph Lutz i Chri-
stian Pieter Hoffmann240. Wyodrębnili oni w sumie osiem typów użytkowników, 
których podzielili na dwie podgrupy. Pierwsza to grupa o wysokim poziomie 

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

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

239	 M. Szpunar, Społeczności wirtualne jako społeczności – próba ujęcia socjologicznego, w: M. Ra-
dochoński, B. Przywara (red.), Jednostka–grupa–cybersieć. Psychologiczne, społeczno-kul-
turowe i edukacyjne aspekty społeczeństwa informacyjnego, Wydawnictwo Wyższej Szkoły 
Informatyki i Zarządzania, Rzeszów 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 której skład wchodzą: pozytywnie i aktywnie partycypujący 
(positive active participation), którzy angażują się konstruktywnie; pozytywnie 
pasywnie partycypujący (positive passive participation), którzy cechują się 
przypadkowym wkładem; negatywnie i aktywnie partycypujący (negative 
active participation), których zaangażowanie jest destrukcyjne; negatywnie 
i pasywnie partycypujący (negative passive participation), których wpływ jest 
mimowolnie destrukcyjny241. Z kolei druga grupa cechuje się stosunkowo niskim 
poziomem partycypacji. Można w niej wyodrębnić: pozytywnie i aktywnie 
niepartycypujących (positive active non-participation), którzy powstrzymują się 
od zabierania głosu; pozytywnie i pasywnie niepartycypujący (postive passive 
non-participation), którzy nie mają motywacji lub świadomości koniecznej 
do podjęcia działania; negatywnie aktywnie niepartycypujący (negative active 
non-participation), którzy się nie ujawniają i uprawiają autocenzurę, oraz 
negatywnie i pasywnie niepartycypujących (negative passive non-participation), 
którzy w ogóle są wykluczeni z komunikacji242.

Aspekt aksjologiczny przedmiotu tej pracy nie zawiera się w jej temacie, 
jednak warto w tym miejscu zauważyć, że powyższa typologia rzuca światło 
na kwestię „psucia” opowieści transmedialnej przez użytkowników oraz 
negatywnej aktywności wokół produkcji komercyjnych. Tego typu działania 
oczywiście występują w procesie opowiadania transmedialnego, ale nie są one 
szczególnie znaczące dla jego rozwoju, bo zwykle społeczność internetowa 
powoduje, że zostają one zepchnięte na margines. Podobnie dzieje się w przy-
padku działań uznanych przez twórców komercyjnych za negatywne.

Najbardziej użyteczna z punktu widzenia tego opracowania jest typologia 
użytkowników oparta na kryterium sposobu zaangażowania w działania 
w sieci. Taki podział zaproponowali Charlene Li, Josh Bernoff, Remy Fioren-
tino i Sarah Glass243 w 2006 roku. Typologia tych badaczy – zwana drabinką 

241	 Tamże.
242	 Tamże.
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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socjotechnograficzną – jest bardzo często przytaczana w pracach dotyczących 
marketingu sieciowego i mediów społecznościowych244. Od momentu jej 
powstania była ona wielokrotnie aktualizowana245, zmieniała się również 
metodologia badań, na podstawie których dokonywano tych aktualizacji, stąd 
dane procentowe nowszych wersji nie są porównywalne z wersją pierwotną, 
która zakładała, że wszystkie typy użytkowników sumują się ostatecznie 
do 100 proc. Założenie, że użytkownicy mogą łączyć różne sposoby korzystania 
z internetu potwierdza praktyka.

Autorzy wyróżniają sześć typów użytkowników. Pierwszym, najmniej 
licznym są twórcy, to oni odpowiadają za wytwarzanie zawartości w inter-
necie, bywają blogerami i vlogerami, budują i prowadzą strony internetowe, 
dodają treści w mediach społecznościowych. W pierwotnej wersji drabinki 
stanowili oni 13 proc., w aktualizacjach ta liczba wzrastała, nawet do dwu-
dziestu kilku procent246. Kolejna grupa to krytycy, którzy chętnie komentują, 
oceniają i recenzują treści znalezione w sieci. W 2006 roku stanowili oni blisko 
20 proc. użytkowników, ich procentowy udział w kolejnych aktualizacjach 
znacząco wzrastał, niemal dwukrotnie247. Następna grupa to członkowie, 
których aktywność internetowa opiera się przede wszystkim na tworzeniu 
sieci z innymi użytkownikami, w pierwszym badaniu również stanowili 
oni blisko jedną piątą. Późniejsze aktualizacje wskazują, że dzięki bardzo 
szybkiemu upowszechnieniu się mediów społecznościowych ich liczba prawie 
się potroiła248. Następny typ to kolekcjonerzy, którzy bacznie śledzą, co się 
dzieje w internecie, korzystają z czytników RSS i systemów tworzenia zakładek. 

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, dostęp: 15.03.2017.

246	 Tamże.
247	 Tamże.
248	 Tamże.
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W 2006 roku stanowili oni 15 proc. użytkowników, później ich liczba wzrastała, 
ale nie tak spektakularnie jak w pozostałych przypadkach, bo zaledwie o kilka 
procent. Obserwatorzy to bardzo liczna grupa (w 2006 roku było to 33 proc.), 
która nie pozostawia szczególnych śladów swojej bytności w sieci, jest bierna, 
ale zapoznaje się z treściami wygenerowanymi lub udostępnionymi przez 
innych użytkowników. Z czasem ta grupa stała się dominująca, w kolejnych 
aktualizacjach liczba obserwatorów gwałtownie wzrosła – do około 70 proc249. 
Najliczniejszą grupą wymienioną przez Li i jej zespół w 2006 roku byli nieak-
tywni (52 proc.), którzy nie podejmują w sieci żadnych działań. Mogą korzystać 
z internetu, ale robią to rzadko i nie są w tym zbyt kompetentni, nie angażują się 
w media społecznościowe. Liczba tego typu użytkowników spadła gwałtownie, 
bo w najnowszych aktualizacjach liczy ona już tylko 14 proc., co z pewnością 
jest rezultatem upowszechnienia się internetu i rosnących kompetencji osób, 
które z niego korzystają. W aktualizacji z 2009 roku w typologii pojawiła się 
nowa kategoria, mianowicie dyskutujący, którzy mogą mieć wśród użytkow-
ników nawet ponad 30 proc. reprezentację250.

Tę typologię można przełożyć na użytkowników opowieści transmedial-
nych i twórców aktywnych w procesie opowiadania transmedialnego. W tym 
przypadku w grupie twórców znajdą się na przykład wszyscy ci, którzy piszą 
fan fiction, kręcą lub montują fan wideo i wytarzają fan art, a także osoby, 
które w twórczy sposób dokonują modyfikacji elementów opowieści wytworzo-
nych komercyjnie (na przykład: remiksy, mashupy, dubbingowanie). Krytycy 
chętnie komentują, oceniają i recenzują elementy opowieści transmedialnej, 
zarówno te powstałe komercyjnie, jak i wytworzone oddolnie przez poprzedni 
typ użytkowników. Członkowie wchodzą w interakcje z innymi użytkowni-
kami, którzy angażują się w proces opowiadania transmedialnego. Często jest 
on przyczynkiem do nawiązania kontaktu lub wręcz konstytuuje społeczność, 
która koncentruje się wokół danej narracji. Kolekcjonerzy natomiast zbierają 
w sieci to, co jest związane z daną opowieścią transmedialną, i dzielą się tym 
z innymi użytkownikami. Dyskutanci prowadzą intensywną deliberację 

249	 Tamże.
250	 Tamże.



98 Opowieść transmedialna oraz kontekst medialny

nad opowieścią transmedialną i procesem jej wytwarzania. Obserwatorzy 
zaś korzystają z tego, co wytworzyły, zebrały i udostępniły pozostałe grupy 
zaangażowanych.

Podział Li i Bernoffa jest typologią, więc granice nie są tutaj ostre, a użyt-
kownicy mogą łączyć w sobie cechy wielu grup. W procesie wytwarzania 
i konsumowania opowieści transmedialnej jest to szczególnie widoczne. Zwykle 
twórcy są jednocześnie członkami jakichś internetowych społeczności. Zgodnie 
z definicją kultury partycypacji Henry’ego Jenkinsa inspirują się nawzajem, 
wspierają, ale też dyskutują i krytykują251. Dzięki temu wytwarza się kolek-
tywna wiedza252 służąca rozwojowi procesu opowiadania transmedialnego. 
Kolekcjonerzy również nie pozostają w próżni, ale podobnie jak inni wchodzą 
w sieci powiazań z innymi użytkownikami i zgodnie z filozofią internetowej 
kultury daru chętnie się z nimi dzielą tym, co uda im się znaleźć.

W kontekście opowieści i opowiadania transmedialnego należy rozważyć 
też typy użytkowników pod kątem poziomu emocjonalnego zaangażowania, 
które może być zróżnicowane. Użytkownika łatwo bowiem utożsamić z fanem, 
a byłoby to uproszczenie bardzo ograniczające zakres działań podejmowanych 
w ramach analizowanych zjawisk.

Fan opowieści transmedialnej jest najbardziej zagorzałym miłośnikiem 
narracji. Według Małgorzaty Lisowskiej-Magdziarz może on działać w sześciu 
obszarach:

1.	 indywidualna i zbiorowa, wielokrotnie ponawiana recepcja wybranego 
produktu medialnego – filmu, gry, serialu, książki, programu telewizyjnego;

2.	 jego interpretacja i analiza;
3.	 nabywanie, kolekcjonowanie, porządkowanie i rozpowszechnianie wiedzy 

z nim związanej;
4.	 inspirowana nim twórczość artystyczna;
5.	 wytwarzanie wokół niego społeczności;
6.	 działania organizacyjne i budowa infrastruktury na rzecz tej społeczności;

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 autoanaliza253.

W przypadku fanów opowieści transmedialnych działania w wyżej wymie-
nionych obszarach nie ograniczają się do jednego produktu medialnego, ale 
są rozszerzone na cały metagatunek. Fani i fandom – czyli ich zbiorowość 

– są najbardziej twórczymi, zaangażowanymi i wiernymi użytkownikami 
opowieści, ale nie są jedyni. Istnieje też szereg użytkowników przejawiających 
mniej intensywne, wybiórcze lub negatywne zainteresowanie narracją.

Tabela 1.  Typologia użytkowników opowieści transmedialnej 
ze względu na poziom zaangażowania emocjonalnego.

Zaangażowanie emocjonalne Typ użytkownika

Bardzo silne pozytywne Fan opowieści

Silne pozytywne Fan produktu

Słabe pozytywne Fan kultury popularnej

Bardzo słabe pozytywne Przeciętny użytkownik mediów

Obojętność Nie-użytkownik mediów (non-viewer)

Słabe negatywne Krytyk kultury popularnej

Silne negatywne Hejter konkretnego produktu (hate watcher-reader)

Bardzo silne negatywne Hejter opowieści (hard hate watcher-reader-collector)

Źródło: opracowanie własne.

Autorka proponuje własną typologię użytkowników opowieści transme-
dialnej ze względu na bardzo istotne zaangażowanie emocjonalne, które bardzo 
często jest motorem podejmowanych działań. Pierwszą grupą, o bardzo silnym 
zaangażowaniu pozytywnym, są fani opowieści, którzy potrafią poświęcić wiele 
czasu i energii na to, by zebrać wszystkie jej elementy. Czerpią przyjemność 
z kolekcjonowania historii i z jej dobrej znajomości. Nierzadko są również 
silnie zaangażowani w proces opowiadania transmedialnego.

253	 M. Lisowska-Madziarz, Fandom dla początkujących. Cz. I, Instytut Dziennikarstwa, Mediów 
i Komunikacji Społecznej UJ, Kraków 2017, s. 16.
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Fani konkretnych produktów medialnych przynależących do danej narracji 
są kolejnym typem użytkowników. Ich zaangażowanie również będzie inten-
sywne, ale ograniczone na przykład do samych tylko książek, z pominięciem 
pozostałych elementów. Nie będą oni dążyć do poznania wszystkich fragmentów 
opowieści, bez względu na formę, skoncentrują się na tym przekazie, który 
preferują i uważają za wart ich uwagi.

Następna grupa to fani kultury popularnej, którzy konsumują i przetwa-
rzają tylko najbardziej mainstreamowe elementy opowieści transmedialnej, 
a więc na przykład wysokobudżetowe filmy kinowe nastawione na masowego 
odbiorcę lub modne seriale telewizyjne. Odnotowują pojawienie się produktów 
i przez jakiś czas się na nich koncentrują, ale nie pozostają im wierni zbyt 
długo. Ich uwagę przejmuje kolejna popularna produkcja. W tej grupie mogą 
się też znaleźć użytkownicy, którzy przyswajają jakieś elementy opowieści 
transmedialnej w ramach tak zwanej guilty pleasure254, czyli przyjemności 
połączonej z poczuciem winy, najczęściej wynikającym z tego, że użytkownik 
traci czas na przyswajanie czegoś, co jest poniżej jego możliwości percepcyj-
nych i intelektualnych lub jest powszechnie uważane za niewłaściwe. Ogląda 
tylko po to, by się zrelaksować, zabić czas lub zweryfikować, czy dany produkt 
faktycznie jest tak zły lub dziwny, jak twierdzi społeczność użytkowników.

Przeciętny użytkownik mediów to kolejny typ. Rejestruje on pojawienie się 
opowieści transmedialnej i zwykle potrafi wymienić jakieś produkty, które 
wchodzą w jej skład. Ma pojęcie o narracji, ale jej nie śledzi na bieżąco, zna 
ją głównie z doniesień medialnych i nie ma do niej szczególnie emocjonalnego 
stosunku.

Nie-użytkownik zaś korzysta sporadycznie z mediów tradycyjnych i nie 
porusza się w nich szczególnie kompetentnie. Praktycznie nie odnotowuje 
produktów kultury popularnej, która jest mu obojętna. Może w ogóle nie 
kojarzyć opowieści transmedialnych.

254	 J. Szalai, Against „Guilty pleasure”, w: New Yorker, 2013, http://www.newyorker.com/books/
page-turner/against-guilty-pleasure, dostęp: 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, dostęp: 10.03.2017.
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Krytyk kultury popularnej to użytkownik, który z założenia ma do niej 
negatywny stosunek. Nie koncentruje go jednak na opowieści transmedialnej 
ani też na produktach, które wchodzą w jej skład. Traktuje je po prostu jak 
element szerszego fenomenu, o którym nie ma najlepszego zdania.

Silny negatywny afekt cechuje hejtera (hate watcher255 lub hate reader), który 
odczuwa niechęć do danego produktu i może ją intensywnie manifestować. 
Ogląda lub czyta dany element opowieści transmedialnej tylko po to, by móc 
go skrytykować i zdyskredytować, posługując się przy tym licznymi przykła-
dami pochodzącymi z przyswojonego produktu.

Hard hater to użytkownik kierujący się niechęcią do całej opowieści trans-
medialnej, ma do niej silnie negatywny stosunek. Przejawia się to przede 
wszystkim w dość drobiazgowym kolekcjonowaniu jej poszczególnych ele-
mentów tylko po to, by poddać je później ostrej krytyce. Znajomość całości 
narracji ma ułatwić hejterowi zebranie argumentów dowodzących słuszności 
jego niechęci.

Formy zaangażowania

Po przyjrzeniu się użytkownikom opowieści transmedialnych konieczne jest 
pochylenie się nad kwestią form ekspresji, po które sięgają. W niniejszym 
podrozdziale zostały one pokrótce omówione wraz z przykładami. Dzia-
łania użytkowników opowieści transmedialnej nie muszą się ograniczać 
do rzeczywistości online, mogą również mieć miejsce w przestrzeni offline, 
co także zostało wzięte pod uwagę w poniższym katalogu możliwości. Jednak 
najwięcej aktywności oddolnych podejmowanych jest w sieci i przy użyciu 
narzędzi, które ona oferuje. Zatem trzon form ekspresji praktykowanych przez 

255	 Pojęcie hate-watchingu wprowadziła Emily Nussbaum na łamach 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, dostęp: 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/, dostęp: 13.03.2017.
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użytkowników opowieści transmedialnej stanowi u ser  generated content 
(UGC)256, czyli zwartość wygenerowana przez nich samych.

Według Organizacji Współpracy Gospodarczej i Rozwoju (OECD), by treść 
można było określić jako user generated content musi ona zostać upubliczniona 
(publication requirement), musi mieć komponent kreatywny (creative effort) 
oraz być przygotowana amatorsko i oddolnie, to znaczy nie w ramach odpłatnej 
pracy (creation outside of professional routines and practises)257. OECD zajęła 
się tym zagadnieniem ze względu na ważkość tematu – nie tylko dla kultury 
popularnej, ale także dla innych dziedzin, takich jak na przykład marketing 
czy dziennikarstwo258.

UGC może mieć wiele rodzajów, a jednym z nich – szczególnie istotnym 
z punktu widzenia tej pracy – jest t wórcz oś ć  prz eobra ż ona (t ran s for-
mative  work). Jak pisze Małgorzata Lisowska-Magdziarz, polega ona na tym, 
że „Fani zawłaszczają ulubiony, pozornie gotowy i skończony produkt medialny 
i przedłużają jego życie, twórczo go zmieniają, rozwijają, wzbogacają, reinter-
pretują, czasem przenoszą do innego medium lub całkowicie zmieniają jego 
znaczenie”259. Ten rodzaj działań jest zatem wypadkową dwóch czynników: 
transformacji tego, co już powstało, oraz komponentu kreatywnego. Twór-
czość przeobrażona będzie więc jednym z ważniejszych narzędzi w procesie 
opowiadania transmedialnego, bo głównie dzięki niej pojawia się w opowieści 
przestrzeń do budowania kłącz na głównych wątkach fabularnych. Na ważność 
tej formy ekspresji wskazują również zagraniczni badacze fandomów, w tym 
amerykańska specjalistka od mediów cyfrowych Alexis Lothian260 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, Paryż 2007, s. 8.
258	 Tamże.
259	 M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla początkujących, 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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Jenkins261, którzy piszą o twórczości przeobrażonej jako jednym z ważniejszych 
przejawów oddolnego zaangażowania.

Tabela 2.  Podstawowe formy ekspresji wykorzystywane przez użytkowników.

Forma ekspresji Przykłady
Potencjał 

narracyjny

Fan fiction (fanfiki) opowiadania, nowele, powieści, dramaty, poezja Tak

Fan wideo remaki, mashupy, remiksy, recuty, redubbingi, resubtitling Tak

Fan art ilustracje, rysunki, memy Tak

Dyskusje fora, recenzje, profile w mediach społecznościowych Tak

Katalogowanie encyklopedie typu wiki, hasła w portalach branżowych Nie

Działania 
performatywne

LARP (Live Acting Role-Playing), cosplay Tak

Rzemiosło zabawki, odzież, biżuteria Nie

Metaanaliza
seminaria tematyczne, analizy planów zdjęciowych w kontekście 

wytworzonej i zaprezentowanej wcześniej narracji
Tak

Źródło: opracowanie własne.

W powyższej tabeli zaprezentowano różne rodzaje ekspresji wykorzysty-
wane przez użytkowników. Pierwszą z nich jest fa n f ic t ion,  czyli pisarska 
twórczość fikcyjna miłośników narracji i bohaterów wykreowanych wcze-
śniej w kulturze popularnej262. Fanfiki należą do twórczości przeobrażonej 
i zawierają duży potencjał, gdy chodzi o rozwijanie opowieści transmedialnej. 
Użytkownicy na bazie komercyjnych elementów opowieści, które pojawiły 
się w procesie opowiadania transmedialnego realizowanego przez przemysł 
kulturalny, piszą własne teksty literackie. Reguły wskazujące, w jaki sposób 
można to robić, są płynne i zależą od samego użytkownika oraz wewnętrznego 
kodeksu, który obowiązuje w zbiorowości fanowskiej i medium, gdzie tekst 
ma zostać opublikowany. Stąd też możliwe są fanfiki bardzo bliskie komer-
cyjnemu pierwowzorowi (kanonowi), gdy chodzi o uniwersum literackie, 
filmowe lub gry, bohaterów i sposób 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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Użytkownicy często pracują na bazie istniejącej narracji, pisząc jej kon-
tynuację, historię poprzedzającą lub tworząc alternatywne rozwiązania. Jest 
jednak również możliwe zachowanie luźniejszego związku z profesjonalnie 
przygotowanymi elementami opowieści transmedialnej. Bohaterowie mogą 
być przenoszeni do innych uniwersów lub być niezgodni ze swoim pierwotnym 
profilem charakterologicznym (out of character). Do założycielskiego uniwersum 
mogą też być wprowadzane zupełnie nowe postacie i wątki, które do tej pory 
nie były obecne w narracji. Użytkownicy stosują również narracje krzyżowe, 
które łączą bohaterów i uniwersum jednej opowieści transmedialnej z inną 
lub innymi (fikcyjnymi lub niefikcyjnymi).

To, w jaki sposób jest przez użytkownika prowadzony proces opowiadania 
transmedialnego, w największym stopniu zależy od jego talentu, kreatywności 
i kompetencji. Dlatego wśród fan fiction można znaleźć zarówno bardzo dobre 
teksty, które mogą jakością i kunsztem przewyższać komercyjny pierwowzór, 
jak i teksty bardzo słabe, a wręcz grafomańskie. Od użytkownika zależy rów-
nież, na ile jego tekst jest innowacyjny, a na ile stanowi recykling tego, co już 
powstało komercyjnie i oddolnie. Pisanie fan fiction jest też wprawką dla 
początkujących pisarzy, którzy mogą kształtować swój warsztat, korzystając 
początkowo z gotowych rozwiązań wypracowanych przez twórców komer-
cyjnych (uniwersa, rysy charakterologiczne, sposoby prowadzenia fabuły).

Kolejną formą kontentu generowanego przez użytkowników jest f a n 
w ideo. Jest to bardzo różnorodny rodzaj zawartości, twórczy wkład w tego 
typu materiał też może być bardzo zróżnicowany. Możliwości w przypadku 
wideo fanowskiego jest bardzo wiele, począwszy od bardzo wymagających 
dla amatorów remaków263, które faktycznie są ponownym nagraniem czegoś, 
co już zostało zrobione i to przez profesjonalistów. Głównym wyzwaniem dla 
twórcy remaka jest takie przedstawienie historii, które dzięki kreatywnym 
rozwiązaniom i ciekawej konwencji będzie dla odbiorców atrakcyjne. Pozycja 
wyjściowa użytkowników mierzących się 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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mają dostępu do ekspertów i sztabu pracowników, mają też skromne możliwości 
finansowe, które nie pozwalają na produkcje z rozmachem. Dlatego muszą się 
posiłkować innymi sposobami, na przykład współpracą ze społecznością fanów, 
która w ramach kultury daru wesprze twórcę swoim czasem, doświadczeniem, 
a także efektami działań kolektywnych. W przypadku tego typu projektów 
możliwe jest też wykorzystanie crowdfundingu, czyli społecznościowej zbiórki 
środków na realizację filmu. Natomiast do tej pory nie są znane duże akcje 
tego typu powiązane z popularnymi opowieściami transmedialnymi. Często 
twórcy remaków w ogóle nie roszczą sobie praw do stworzenia spektakular-
nego dzieła, ale wprost przeciwnie, sięgają po parodię lub pastisz, po których 
współużytkownicy raczej spodziewają się dobrej zabawy niż zachwytu nad 
poziomem artystycznym i technicznym.

Największa część fanowskich wideo to produkcje przygotowane przy wyko-
rzystaniu istniejących już w ramach opowieści filmów. Jest to specyficzna forma 
recyklingu, która wymaga kreatywności i umiejętności technicznych, takich 
jak montaż, podkładanie dźwięku czy wtapianie napisów. Najbardziej cenione 
przez odbiorców są mashupy, które polegają na takim połączeniu dwóch lub 
więcej filmów, że praktycznie nie widać cięć. Filmy mogą pochodzić z tej samej 
opowieści transmedialnej, ale niekoniecznie, bo tego typu remiks może też 
być crossoverem, czyli połączeniem z zupełnie inną narracją. Innym rodzajem 
fan wideo są recuty, polegające na pocięciu istniejącego filmu i jego twórczym 
przemontowaniu, tak by nadać mu nowe znaczenie. W przypadku wyżej 
wymienionych dzieł oczekuje się raczej ciekawych, pomysłowych połączeń 
niż technicznej doskonałości. Natomiast istnieją jeszcze prostsze formy fan 
wideo, które polegają na nałożeniu nowej warstwy tekstowej i dźwiękowej 
na gotowy materiał wideo. Najczęściej tego typu zabiegi maja na celu wywo-
łanie efektu komicznego, czasami stanowią wyjście z oryginalnej narracji 
fikcyjnej do przestrzeni publicznej, by stać się komentarzem rzeczywistości 
społeczno-politycznej.

Kolejną formą ekspresji użytkowników jest fa n a r t , którego główną cechą 
jest duża atrakcyjność wizualna. Najczęściej są to ilustracje do opowieści 
transmedialnych wykonywane bardzo różnymi technikami. Rzadziej zdarzają 
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się książki obrazkowe lub wizje prezentujące fabułę odbiegającą od tej znanej 
z komponentów komercyjnych. Pojedyncze obrazki zwykle nie mają dużego 
potencjału narracyjnego, ale już zupełnie inaczej jest w przypadku serii obrazków 
lub całej powieści obrazkowej.

Wśród twórców fan artu są również użytkownicy przygotowujący memy, 
które wymagają znacznie mniejszych kompetencji. Memotwórca nie musi 
posiadać żadnych zdolności plastycznych i szczególnych umiejętności tech-
nicznych, ponieważ internet dostarcza dużej liczby prostych w obsłudze 
narzędzi pozwalających na generowanie memów – wystarczy tylko pomysł. 
Tekst dodany do obrazka pochodzącego z opowieści transmedialnej może się 
do niej odwoływać, ale także może być komentarzem na inny dowolny temat. 
Wówczas warstwa wizualna tworzy jedynie kontekst i jest czytelna tylko dla 
osób zaznajomionych z narracją.

D yskusje  fa nowsk ie to kolejna forma treści generowanych przez użytkow-
ników danej opowieści transmedialnej. Są to opinie i wymiany zdań na temat 
opowieści transmedialnej i jej elementów. Najczęściej tego rodzaju aktywności 
użytkowników można spotkać w mediach społecznościowych, gdzie tworzą 
się profile fanowskie i grupy fanów, w których można swobodnie dysku-
tować. Natomiast możliwe jest też nie tyle dyskutowanie z innymi odbiorcami, 
co z samym metagatunkiem lub jego częściami. Wówczas ta forma ekspresji 
może przybrać kształt recenzji czy też ocen w mediach społecznościowych 
wyspecjalizowanych, które dają możliwość oddolnego wyrażenia swojej opinii 
na temat danego produktu lub tekstu wytworzonego przez innego użytkownika. 
Tego typu aktywność jest możliwa na przykład w FilmWebie – popularnym 
portalu filmowym, a także w fanowskim portalu tematycznym Archive of Our 
Own, gdzie można komentować twórczość współużytkowników.

Twórczy wkład i potencjał narracyjny w przypadku dyskusji jest niewielki, 
ale należy pamiętać o tym, że jest on ważną częścią kolektywnego procesu 
deliberacji nad opowieścią transmedialną. Stąd w jego toku mogą się pojawić 
ciekawe pomysły na rozwiązania fabularne czy też alternatywne propozycje 
poprowadzenia narracji, które zostaną później podchwycone, zaadaptowane 
i zrealizowane przez twórców oddolnych lub komercyjnych.
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Kata logowa nie nie rozwija narracji, ale ma funkcję porządkującą, a wkład 
kreatywny przejawia się w sposobie organizacji wiedzy, jej obróbce i wyko-
rzystaniu narzędzi do prezentacji. Autorzy fanowskich katalogów gromadzą, 
opracowują i udostępniają całą znaną wiedzę na temat opowieści transme-
dialnej i procesu jej powstawania. Śledzą również na bieżąco wszelkie nowości 
i ciekawostki pojawiające się na temat obserwowanej opowieści. Dzięki nim 
dostępne są w sieci całe bazy danych na ten temat. Najczęściej mają one postać 
internetowych encyklopedii, natomiast mogą to również być opracowania 
haseł w portalach branżowych czy większych bazach wiedzy o popkulturze.

Istotną formą ekspresji użytkowników są także realizowane offline d z ia-
ła n ia per format y w ne związane z narracją. Może to być na przykład cosplay 
polegający na fizycznym i behawioralnym upodobnieniu się do wybranej 
postaci. Cosplayer wiele czasu poświęca na to, by przygotować z detalami 
strój i atrybuty bohatera, w którego się wcieli, a także na dokonanie stylizacji 
pozwalającej na maksymalne utożsamienie z postacią. Jego działania nie 
wpływają mocno na rozwijanie narracji, ponieważ główną wartością w tej 
formie ekspresji jest jak najsilniejsze stopienie się z bohaterem.

Znacznie większy potencjał rozbudowania narracji mają LARP-y, czyli 
połączenie gry z teatrem. W tym przypadku uczestnicy również się prze-
bierają i wcielają w swojego bohatera, ale oprócz tego mają też do odegrania 
konkretną rolę i do wykonania zadania powierzone przez mistrza gry. Live 
Acting Role-Playing odbywa się w rzeczywistości offline i jego akcja może być 
oparta zarówno na narracji fikcyjnej, jak i niefikcyjnej. Natomiast pamiętać 
trzeba, że finalne działania performatywne są poprzedzone długotrwałymi 
przygotowaniami, których część odbywa się w sieci, gdzie użytkownicy między 
innymi się konsultują, szukają porad dotyczących rozwiązań technicznych, 
a w przypadku LARP-ów również zapoznają się z fabułą gry. Zaś dokonywana 
w czasie performance’ów dokumentacja trafia później do internetu, by tam 
być inspiracją do kolejnych działań i pożywką dla fanowskich dyskusji.

Użytkownicy wytwarzają także różnego rodzaju rz em ios ło  powiązane 
z opowieściami transmedialnymi. Często są to zabawki i figurki bohaterów, 
ale mogą to też być elementy biżuteryjne czy ubrania. Natomiast o UGC 
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można w tym przypadku mówić jedynie wtedy, gdy tego typu twórczość nie 
jest monetyzowana. Ta forma oddolnej ekspresji z natury nie ma potencjału 
do rozwijania opowieści transmedialnej, stąd nie jest też istotna z punktu 
widzenia rozważań podejmowanych w tej pracy – jest bowiem oddolnym 
odpowiednikiem całego segmentu komercyjnych działań opartych na sprze-
daży zabawek, gadżetów, odzieży nawiązującej do opowieści transmedialnej.

Ostatnim zaprezentowanym w tabeli typem ekspresji użytkowników 
są metaanalizy. Wymagają one bardzo dużych kompetencji, wiedzy i świa-
domej refleksji nad rozwijaniem narracji. Metaanalizy są prowadzone 
wewnątrz fandomu – najczęściej online, ale zdarzają się również seminaria 
tematyczne odbywające się w rzeczywistości offline, na przykład podczas zlotów 
fanowskich. Wówczas zbiorowość deliberuje nad różnymi rozwiązaniami 
fabularnymi, różnicami pomiędzy poszczególnymi formami, w których 
opowieść transmedialna jest prezentowana, a także nad jej potencjalnymi 
rozwinięciami – posługuje się przy tym logiką, drobiazgową analizą zbiorów 
zgromadzonych przez kolekcjonerów, a nierzadko również wiedzą eks-
percką z różnych dziedzin, które są powiązane z narracją. Metaanaliza jest 
niewątpliwie procesem kreatywnym, ale mimo to ma niewielki potencjał 
rozbudowywania opowieści transmedialnej.

W tabeli 2 i omówieniu zaprezentowano czyste formy zawartości gene-
rowanej przez użytkowników. Nasuwa się jednak uwaga, że podział ten nie 
zawiera wszystkiego, co można znaleźć w ramach UGC. Jest bowiem możliwe 
praktycznie dowolne mieszanie zaprezentowanych form. Wśród miksów 
powyższych rodzajów twórczości są między innymi komiksy i gify. Komiksy 
stanowią połączenie fan artu z fan fiction i mogą mieć bardzo różny poziom, 
zarówno artystyczny, jak i narracyjny. Twórcy mogą po prostu w formie komiksu 
przedstawiać znane z komercyjnych produktów elementy, ale mogą się też 
pokusić o bardziej kreatywne działania na zastanym materiale. Samo narzędzie 
ma jednak duży potencjał narracyjny i z pewnością można je z powodzeniem 
wykorzystać do rozwijania narracji.
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Gify (Graphics Interchange Format)264 – czyli proste animacje, w wersji 
najbardziej podstawowej złożone z dwóch zmieniających się obrazków, rów-
nież wymykają się prostej klasyfikacji. Mogą bowiem mieć charakter fan artu, 
gdy również obrazki do animacji są tworzone oddolnie, ale może to być fan 
video, jeśli podstawą gifa jest krótki fragment filmu lub serialu. Pojedynczy 
gif nie może też znacząco rozbudować narracji, ale już gifset, czyli zestawienie 
co najmniej kilku gifów ma znacznie większy potencjał.

Platformy prezentacji twórczości oddolnej

Powyższy katalog możliwych form ekspresji użytkowników stanowi zestaw 
narzędzi możliwych do wykorzystania w procesie opowiadania transmedial-
nego. Natomiast poza tym osoby działające oddolnie potrzebują też platform, 
na których mogą prezentować swoją twórczość, a także budować wspólnoty 
fanowskie.

Najlepiej do realizacji tych celów nadają się media społecznościowe, które 
tworzone są lub współtworzone oddolnie, przy wykorzystaniu internetu 
i technologii mobilnych265. Użytkownicy korzystają z sieci społecznościowych, 
dzięki którym możliwe jest wchodzenie w interakcje z innymi internautami, 
ale także z portali społecznościowych, dzięki którym można się udostępniać 
treści z platform blogowych, mikroblogowych i z blogów, z portali rekomenda-
cyjnych, gdzie mogą się dzielić swoimi ocenami i recenzjami poszczególnych 
produktów kultury popularnej – na przykład książek i filmów, serwisów opinii 
i rekomendacji konsumenckich, sieciowych encyklopedii, a także z forów266.

Każdy z tych rodzajów mediów społecznościowych ma swoją podstawową 
użyteczność, która determinuje sposób jego wykorzystania przez internautów. 
Sieci społecznościowe, takie jak Facebook, najlepiej sprawdzają się przy 

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

265	 Por. A. Mac, E-przyjaciele, tłum. A. Romanek, Onepress, Gliwice 2011.
266	 Tamże.
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dyskusjach i metaanalizach. Umożliwiają bowiem wchodzenie w interakcje 
pomiędzy użytkownikami, a więc wymianę myśli – dodatkowo wspartą 
możliwością dodawania materiałów wizualnych, co w przypadku opowieści 
transmedialnych jest cenne. W tego typu medium najlepiej odnajdują się 
użytkownicy określani jako kolekcjonerzy, członkowie i dyskutanci, chociaż 
nie brak tam i pozostałych typów.

Portale społecznościowe służące udostępnianiu treści są wykorzystywane 
przez użytkowników do dzielenia się tym, co sami wytworzyli w procesie 
opowiadania transmedialnego, ale również fragmentami opowieści trans-
medialnej, które udało im się znaleźć. Jest to dobre miejsce dla twórców, 
bo umożliwia im publikację swoich dzieł, ale także dla kolekcjonerów, którzy 
zbierają cudze prace. W ten sposób użytkownicy wykorzystują na przykład 
YouTube’a służącego do zamieszczania materiałów wideo oraz Pinteresta 
i DeviantArta – portale umożliwiające zamieszczanie i kolekcjonowanie 
plików graficznych.

Blogi są jednymi z najbardziej autonomicznych mediów społecznościowych, 
umożliwiają zarówno publikowanie treści, jak też budowanie wspólnoty, 
dyskusje i metaanalizy. Mogą to być blogi funkcjonujące na prywatnych 
stronach internetowych, ale częściej są one stawiane na platformach blogo-
wych. Interesującym przypadkiem jest Tumblr – platforma mikroblogowa 
początkowo przeznaczona do umieszczania krótkich filmów wideo, później 
silnie skolonizowana przez twórców powiązanych z różnymi fandomami. 
W blogu – bez względu na to, gdzie on funkcjonuje – można zamieszczać 
twórczość w jednej dominującej formie, na przykład gifów lub fanfików, ale 
częściej jednak jest to zawartość mieszana. Na blogach najlepiej odnajdują 
się twórcy, którzy zwykle są jednocześnie ich właścicielami, ale też krytycy, 
kolekcjonerzy i dyskutanci.

W portalach rekomendacyjnych oraz serwisach opinii i rekomendacji 
konsumenckich użytkownicy mogą zostawiać swoje recenzje i oceny. Dla-
tego są to media idealne dla krytyków i dyskutantów, którzy chętnie będą 
deliberowali nad daną opowieścią. W niektórych przypadkach będzie to też 
dobre miejsce do metaanaliz oraz tworzenia baz wiedzy, o ile dane medium 
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umożliwia dodanie informacji o przedmiocie oceny. Tego typu mediami 
są między innymi portale czytelnicze: Biblionetka i Lubimy Czytać oraz 
przywoływany tutaj wielokrotnie FilmWeb.

Użytkownicy mogą też publikować efekty swoich działań w encyklopediach 
internetowych. Są to platformy, z których chętnie korzystają kolekcjonerzy. 
Tego typu media mogą mieć charakter ogólny, jak Wikipedia, ale też mogą być 
wyspecjalizowane, czyli przeznaczone dla jednej konkretnej opowieści trans-
medialnej. Przykłady tego typu narzędzi pojawiły się już w tym opracowaniu 
przy okazji omawiania problemu opowieści i opowiadania transmedialnego.

Ostatnim typem medium społecznościowego eksploatowanego przez 
użytkowników tego rodzaju narracji są fora – również ogólne lub wyspe-
cjalizowane – na których można dyskutować, opracowywać metaanalizy, 
a także budować lub umacniać wspólnotę. Z każdego z wyżej wymienionych 
mediów społecznościowych mogą korzystać obserwatorzy, którzy wprawdzie 
nie pozostawiają po sobie śladów w internecie, ale zapoznają się z treściami 
wygenerowanymi przez innych.

Użytkownicy mogą też korzystać z tradycyjnych mediów internetowych, 
takich jak na przykład portale branżowe czy informacyjne. Mają tu natomiast 
znacznie mniejsze możliwości i dużo mniejszą wolność ekspresji. Bardzo 
podobnie jest w przypadku klasycznych mediów tradycyjnych, czyli telewizji, 
radia i prasy. W dwóch pierwszych miejsce na twórczość oddolną jest dość 
ograniczone. Natomiast gdy chodzi o prasę, to funkcjonuje niewielki jej seg-
ment poświęcony twórczości fanowskiej, w tym na przykład „Smokopolitan” 

– niekomercyjny magazyn współczesnej fantastyki.
Obieg twórczości powstałej oddolnie ma miejsce głównie w sieci, natomiast 

należy też pamiętać o tym, że użytkownicy opowieści transmedialnych spotykają 
się offline na bardzo popularnych zlotach, festiwalach i konwentach. Jest to nie 
tylko miejsce, gdzie można zaprezentować działania performatywne, ale także 
przestrzeń do dyskusji, metaanaliz, prezentacji różnego rodzaju twórczości, 
a nade wszystko do umocnienia więzi w społeczności, która związała się online.
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W niniejszym rozdziale omówiono wszystkie elementy konieczne do pod-
jęcia analizy materiału empirycznego. W części pierwszej (1.1.) podjęto próbę 
usystematyzowania dotychczasowej wiedzy oraz scharakteryzowania opowieści 
transmedialnej i opowiadania transmedialnego. Kolejny podrozdział (1.2.) 
poświęcono kontekstowi, w którym występują te zjawiska. Zaś w ostatniej 
części rozdziału (1.3.) omówiono kwestię kultury partycypacji – bardzo istotnej 
z punktu widzenia tematu niniejszego opracowania.
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2. Metodologia badań

W rozdziale drugim omówiono zagadnienia metodologiczne dotyczące opo-
wieści transmedialnej. W jego pierwszej części (2.1.) przedstawiono problemy 
metodologiczne, przed którymi stanęła autorka, rozpoczynając pracę nad 
zagadnieniem. W drugiej zaś części (2.2.) zaprezentowano metodę wielopo-
ziomowej analizy opowieści transmedialnej.

2.1.  Problemy metodologiczne

Podejmując pierwsze próby projektowania badań nad opowiadaniami i opo-
wieściami trasnsmedialnymi, autorka stanęła przed typowo pionierskim 
problemem, polegającym na tym, że obszar zasadniczo jest dziewiczy. Poszu-
kiwanie badań tego zagadnienia niestety skończyło się niepowodzeniem. 
Jedyne opracowania, jakie udało się znaleźć na temat opowieści transmedialnej, 
wskazywały, że badacze ograniczali się raczej do metody opisowej, po prostu 
próbując scharakteryzować zjawisko na podstawie obserwacji.

Wybrany do badania fenomen jest bardzo złożony, wymaga więc uwzględ-
nienia wielu aspektów i analizy z różnych perspektyw – między innymi 
komunikacyjnej, narratologicznej i ekonomicznej. Próba usystematyzowania 
działań napotyka problem partycypacji, konieczne jest bowiem uwzględnienie 
zarówno procesów odgórnych (komercyjnych), jak i oddolnych podejmowanych 
przez użytkowników. Poza tym bardzo istotny w tych procesach jest aspekt 
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ekonomiczny, który wiąże się z jednej z strony z działaniami marketingowymi 
producentów, a z drugiej z naciskami coraz bardziej wymagających prosumentów.

Dodatkowych kłopotów nastręcza problem z zakreśleniem granic cza-
sowych i przestrzennych opowieści transmedialnych, w których z głównej 
osi narracyjnej wyrastają dodatkowe wątki, gdzie narastają kłącza luźniej 
związanych historii i wiele jest fabularnych zakrętów i ślepych uliczek. Pro-
dukty kulturowe zawierające narrację redundantną mieszają się z tekstami 
rozwijającymi historię.

W tle tych wszystkich złożonych kwestii wyłania się również problem róż-
norodności nośników, na których funkcjonują poszczególne części opowieści 

– bo czy to, że film ogląda się kinie, a nie w domu na DVD, ma znaczenie i czy 
zmienia coś w sposób istotny? W dodatku proces powstawania opowieści 
transmedialnej jest ze swojej natury dynamiczny i zachodzi dzięki skompli-
kowanym relacjom różnych elementów systemu.

Przy tak wielu złożonych kwestiach konieczne było interdyscyplinarne 
podejście, które jednak wiąże się ze znalezieniem narzędzia badawczego 
odpowiadającego kompleksowości przedmiotu pracy. W poszukiwaniach 
właściwego sposobu badania autorka sięgała po różne inspiracje i narzędzia 
wykorzystywane przez klasyków, a także współczesnych badaczy, między innymi 
w narratywistyce267, semiologii268, antropologii269 i literaturoznawstwie270. 
Ta ścieżka poszukiwań odpowiada dynamicznemu rozwojowi współczesnego 
medioznawstwa, które cechuje się interdyscyplinarnością, a więc czerpie 
z różnych dziedzin.

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

268	 J.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, Poznań 1992; M. Kostera, Antropologia organizacji: metodologia badań 
terenowych, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2010.

270	 W. Propp, Morfologia bajki magicznej, Kraków 2012; U. Eco, Sześć przechadzek po lesie 
fikcji, tłum. J. Jarniewicz, Znak, Kraków 2007.
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2.2.  Przyjęte rozwiązania

Ostatecznie poszukiwania rozwiązań i podejmowane badania doprowadziły 
autorkę do podjęcia próby zbudowania modelu analizowanego zjawiska. Nie 
jest to wybór oczywisty, ale wydaje się dobrym rozwiązaniem w badaniach 
eksploracyjnych. Modelowanie w swych założeniach ma służyć klarownemu 
wyjaśnianiu i prezentowaniu zjawisk, z uwzględnieniem ich specyfiki271. 
Model zaproponowany przez autorkę ma charakter konceptualny, to znaczy 
nie zawiera zbędnych dystraktorów, ale konieczne elementy. Obrazuje również 
relacje między nimi. Wypracowane narzędzie ma charakter heurystyczny, 
tworzy system zintegrowanych map i schematów.

Schemat 2.  Produktowy model ogólny opowieści transmedialnej

Źródło: opracowanie własne.

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 procesów opowieści transme-
dialnych. Pierwszym kryterium doboru był wiek grup docelowych – opowieści 
dobrano tak, by każda z nich reprezentowała jedno audytorium: dzieci, mło-
dzież i nastolatków oraz dorosłych. Drugim kryterium był poziom rozwoju 
opowieści, który w fazie wstępnej badań był testowany za pomocą ogólnej mapy 
produktowej. Zgodnie z jego założeniami, by można było mówić o opowieści 
transmedialnej, konieczne były cztery elementy:

1.	 produ k t  z a łoż yc ie l sk i  konstytuujący całą narrację / urtekst,
2.	 co najmniej dwa produkty zawierające rozbudowaną część narracji z tym 

samym wątkiem głównym – komponent y  z a sad n icz e ,
3.	 co najmniej dwa produ k t y  ba z ujące  na  u n iwersu m i  bohate-

rach znanych z produktu założycielskiego i komponentów zasadniczych, 
rozwijające inne wątki

4.	 obecność t wórczości  przeobra żonej  /  t ra nsformac y jnej  bazującej 
na wcześniejszych elementach.

Produktowy model ogólny osadzony jest w czasie. Początek osi czasu 
to upublicznienie tekstu założycielskiego. Rama twórczości przeobrażonej 
jest otwarta, ponieważ tak jak opisano to przy definiowaniu opowieści trans-
medialnej, ma ona potencjał dalszego rozwoju, to znaczy, że z czasem będą 
się pojawiały nowe elementy. A nawet gdy komercyjnie rozwój procesu się 
zatrzyma, użytkownicy mogą nadal rozwijać historię w formie post-object 
fandom272. W praktyce nie można jednak zagwarantować, że jakaś narracja 
została całkowicie porzucona przez twórców komercyjnych, bo może się 
zdarzyć, że nawet po wielu latach do niej powrócą.

Ostatecznie do analizy wybrano opowieści: Madagaskar, Kosogłos i Gra 
o Tron, które zostały poddane dwufazowemu modelowaniu. Pierwsza faza 
polegała na zbudowaniu map produ k towo -pa r t yc y pac y jnych, czyli 
kolekcji istniejących już tekstów kultury popularnej zawierających różne 
elementy opowieści transmedialnej. Większość zasadniczych elementów 
była znana autorce, natomiast by mieć pewność, że 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 powstałe komercyjnie, zastosowano reasearch netnograficzny. W sieci 
wyszukiwano komponenty metagatunku, stosując gamę wyselekcjonowanych 
słów kluczowych dla poszczególnych narracji. Słowa kluczowe wyszukiwane 
były w dwóch wersjach językowych – polskiej i angielskiej, bowiem ten drugi 
język stanowi lingua franca użytkowników opowieści transmedialnych.

Mapy produktowe zaprezentowano w dwóch postaciach, tabelarycznej 
i schematycznej, stanowiącej rozwinięcie modelu ogólnego, w którym oś czasu 
się wydłuża, a poszczególne rodzaje elementów się multiplikują. W wersji 
tabelarycznej wykonano dwa zestawienia – jedno dla komponentów zasad-
niczych i drugie dla produktów zawierających narrację bazującą na pierwszej 
grupie elementów.

Najwięcej trudności nastręczała analiza twórczości oddolnej, dlatego w tym 
przypadku ograniczono się do trzech konkretnych mediów społecznościowych, 
które cieszą się dużą popularnością wśród użytkowników i mają bardzo szeroki 
zakres treści. Nie są wyspecjalizowane, gdy chodzi o konkretne opowieści 
transmedialne, są łatwo dostępne i proste w obsłudze, więc gwarantują sze-
roką reprezentację twórczości użytkowników. Ponadto stanowią one miejsca 
w sieci, w których zamieszcza się gotowe dzieła, a nie tylko udostępnia – jak 
to ma miejsce na przykład w sieciach społecznościowych. Jako obszar badawczy 
wybrano: A rch ive  of  Ou r O w n, YouTube i Tu mbl r. Wszystkie wymie-
nione media społecznościowe scharakteryzowano w pierwszym rozdziale, stąd 
w tym miejscu zostaną przypomniane ich najważniejsze cechy w kontekście 
opowieści transmedialnych. Archive of Our Own jest utworzonym oddolnie 
portalem tematycznym przeznaczonym do publikacji twórczości fanowskiej. 
Z kolei YouTube jest medium społecznościowym wyspecjalizowanym, słu-
żącym do zamieszczania filmów wideo. Zaś Tumblr to platforma blogowa, 
którą zawłaszczyli fani różnych opowieści transmedialnych, by uczynić z niej 
miejsce promocji fan artu.

Wyniki analiz twórczości fanowskiej, podobnie jak w przypadku poprzedniej 
grupy produktów, zamieszczono w stosownej tabeli, natomiast w modelu wska-
zywano najpopularniejsze formy ekspresji prezentowane przez użytkowników. 
Ogrom obiektów wytwarzanych w ramach user generated conent sprawia, 
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że ich jednostkowe skatalogowanie – tak jak ma to miejsce w przypadku 
produktów komercyjnych – w ogóle nie jest możliwe. Dlatego ograniczono się 
jedynie do określenia najbardziej popularnych form ekspresji użytkowników. 
Na schemacie mają one postać orientacyjnych, żółtych ram, które stanowią 
jedynie symbol twórczości fanowskiej, wytwarzającej się w procesie opowia-
dania transmedialnego.

Schemat 3.  Poglądowa ogólna mapa narracyjna

Źródło: opracowanie własne.

Kolejnym etapem pracy było map ow a n ie  na r r ac y jne , czyli wyod-
rębnienie ze skatalogowanych produktów narracji i jej chronologiczne upo-
rządkowanie. Za główną linię narracyjną uznano te części opowieści, które 
zawarte są w tekście założycielskim oraz w komponentach zasadniczych. 
Założono, że są to te elementy narracji, które wyznaczają kanon będący punktem 
odniesienia dla wszystkich pozostałych elementów – odgórnych i oddolnych. 
W powyższej, poglądowej mapie narracyjnej widoczna jest również rama 
twórczości z określonym czasem akcji. We wszystkich elementach, które 
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się w niej znajdują, da się określić – przynajmniej w przybliżeniu – gdzie 
narracja się znajduje w odniesieniu do linearnej części opowieści zawartej 
w komponentach zasadniczych. Elementy, które trafiają poza tę ramę, nie mają 
osadzenia w chronologii zdarzeń. Druga rama, oznaczona na schemacie linią 
przerywaną, symbolizuje uniwersum. Elementy, które są poza nią, wskazują 
twórczość, której autorzy nie wykazują kanonicznego podejścia do kontynu-
owania narracji, modyfikują lub wymieniają uniwersum i zmieniają postacie.

Dzięki wykorzystaniu modelowania oraz mapowania produktowo-partycy-
pacyjnego i narracyjnego możliwe było poddanie opowieści ustrukturyzowanej 
analizie, pozwalającej odpowiedzieć na postawione pytania badawcze.

Jak przebiega proces opowiadania transmedialnego?
•	 Co początkuje proces opowiadania transmedialnego?
•	 Jakie media i w jaki sposób są wykorzystywane w procesie opowia-

dania transmedialnego?
•	 Jaka jest rola kolektywnego nadawcy, a jaka użytkowników w procesie 

opowiadania transmedialnego?
•	 Jakie są funkcje opowiadania transmedialnego we współczesnej 

rzeczywistości medialnej?
•	 Jak wygląda modelowy proces opowiadania transmedialnego?

W jaki sposób zbudowana jest opowieść transmedialna?
•	 Jakie są źródła opowieści transmedialnej?
•	 Jakie są główne elementy opowieści transmedialnej?
•	 Co wyróżnia opowieść transmedialną jako metagatunek medialny?
•	 Jaka jest rola opowieści transmedialnej we współczesnej rzeczywi-

stości medialnej?
•	 Jak wygląda model opowieści transmedialnej?

Jak badać opowiadanie i opowieść transmedialną?
•	 Jakie są najbardziej adekwatne metody badawcze?
•	 Jak wykorzystywać metody medioznawcze i pokrewne w badaniu 

opowiadania i opowieści transmedialnej?
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Próba odpowiedzi na tak postawione pytania została zaprezentowana 
w podsumowaniu niniejszego opracowania. Wcześniej jednak autorka pre-
zentuje wyniki przeprowadzonych badań jakościowych trzech wybranych 
przypadków opowieści transmedialnych.
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3. Analizy przypadków

W tym rozdziale zaprezentowano analizę jakościową trzech przypadków opo-
wieści i opowiadań transmedialnych. Jak wspomniano w części metodologicznej, 
ich wybór podyktowany był kryterium wiekowym głównych audytoriów tych 
narracji oraz poziomem ich rozwoju. Każdy case został omówiony w osobnym 
podrozdziale (3.1. – Madagaskar, 3.2. – Kosogłos i 3.3. – Gra o tron).

3.1.  Madagaskar

Madagaskar to opowieść transmedialna, której głównymi adresatami są dzieci. 
Wybór tej konkretnie narracji podyktowany był głównie jej popularnością 
i zaawansowanym rozwojem. Inne, podobne przykłady z tego segmentu zostały 
wspomniane w części teoretycznej, były to między innymi Shrek i Epoka 
lodowcowa.

Mapowanie produktowo-partycypacyjne

Produktem założycielskim narracji był pełnometrażowy film animowany 
wytwórni DreamWorks Animation pod tytułem Magadaskar (Madagascar) 
(PZ – symbol w tabelach i na schematach), który wszedł do kin w 2005 roku. 
Fabuła filmu jest typowa dla produktów kultury popularnej kierowanych 
do dzieci. Głównymi bohaterami są zwierzęta mieszkające w nowojorskim 
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zoo – lew Alex, zebra Marty, hipopotam Gloria i żyrafa Melman. Ważną rolę 
odgrywa też grupa pingwinów (Skipper, Rico, Kowalski i Szeregowy), która 
najpierw wywołuje kłopoty, a później ratuje wszystkich bohaterów z opresji. 
Istotną postacią jest też Król Julian – niezbyt inteligentny lemur uważający się 
za króla zoo, co często wywołuje komiczne sytuacje. W produkcie założyciel-
skim zwierzaki za niesubordynację i próby ucieczek trafiają na Madagaskar, 
skąd muszą wrócić do Nowego Jorku. Misja w tej części kończy się jednak 
niepowodzeniem.

Tabela 3.  Komponenty zasadnicze opowieści transmedialnej Madagaskar

Symbol
Rok 

produkcji
Forma Tytuł polski Tytuł oryginalny Produkcja

PZ 2005
pełnometrażowy 
film animowany

Madagaskar Madagascar DreamWorks

KZ1 2008
pełnometrażowy 
film animowany

Madagaskar 2
Madagascar 

2. Escape Africa
DreamWorks

KZ2 2012
pełnometrażowy 
film animowany

Madagaskar 3
Madagascar 

3. Europe’s Most Wanted
DreamWorks

Źródło: opracowanie własne na podstawie baz FilmWeb i IMDb.

Kolejne dwa pełnometrażowe filmy animowane są kontynuacją przygód 
tych samych głównych bohaterów, ale twórcy wprowadzają też nowych. 
W Madagaskarze 2 (Madagascar 2. Escape Africa) (KZ1 – symbol w tabelach 
i na schematach) zwierzaki ponownie próbują opuścić wyspę i wrócić do zoo, 
ale głównym wątkiem staje się rodzinna historia lwa Alexa, który na Mada-
gaskarze odnajduje swoich rodziców. Powrót znowu się nie udaje, ponieważ 
pingwiny, które przygotowywały samolot, wybrały się nim do Monte Carlo, 
pozostawiając resztę zwierząt na wyspie.

W kolejnej części (KZ2 – symbol w tabelach i na schematach) znowu głównym 
zadaniem zwierzaków jest powrót do domu, który tym razem się udaje dzięki 
temu, że bohaterowie trafiają do Monte Carlo, gdzie spotykają wędrownych 
cyrkowców. Z nimi wracają do Nowego Jorku, po drodze próbując swoich 
sił jako artyści cyrkowi. Wszystkie trzy filmy łączy jeden wątek fabularny.
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Wcześniej stwierdzono, że główną grupą odbiorczą tej narracji są dzieci. 
Natomiast pamiętać trzeba również o licznych ukłonach twórców w stronę 
starszych widzów. Opowieść wpisuje się w popularny obecnie trend – pro-
dukowanie tekstów rozrywkowych, które mogą być atrakcyjne zarówno dla 
dzieci, jak i dla dorosłych, co wydatnie zwiększa zakres odbiorców i szansę 
na skuteczne zmonetyzowanie procesu. Wymaga to rzecz jasna takiego skon-
struowania historii, żeby odpowiadała potrzebom tak zwanych kidultów273, 
czyli niedojrzałych, hedonistycznie nastawionych dorosłych z chęcią konsu-
mujących produkty przeznaczone dla dzieci i nastolatków.

W tym sensie Madagaskar wpisuje się w cały szerszy trend kulturowy, 
wyrażający się w dwóch przeciwstawnych zjawiskach: infantylizacji (adole-
scentyzacji) dorosłych oraz fenomenie zwanym KAGOY274, czyli wczesnym 
konsumenckim i społeczym upodmiotowieniu dzieci, które są przez rynek 
traktowane jako atrakcyjna grupa docelowa, pełnoprawni konsumenci i uczest-
nicy procesów komunikacyjnych w internecie.

W związku z tym we wszystkich trzech filmach pełnometrażowych pojawiają 
się wątki, dialogi i aluzje zrozumiałe w pełni dla dorosłych i dla młodzieży, zaś 
dla dzieci prawdopodobnie niemożliwe do zdekodowania. Starszych widzów 
przyciągają do Madagaskaru dwuznaczne dialogi, aluzje polityczne i grote-
skowe scenki sytuacyjne. Zaś te odwołania do relacji damsko-męskich, seksu 
i życia społeczno-politycznego to treści dla dzieci niezrozumiałe. Dorosły 
użytkownik odczyta dodatkowe komunikaty zawarte na przykład w fascynacji 
pingwina Skiperra seksowną hawajską laleczką lub wątku związku międzyga-
tunkowego Glorii i Melmana. Zdekoduje też satyryczne ujęcie relacji władza 

– obywatel w przypadku perypetii obsługi zoo i zwierząt, które je zamieszkują, 
czy też multikulturowy wątek cyrku, gdzie pracują między innymi tygrys 
syberyjski Witalij i lew morski Stefano.

273	 Por. T. Szlendak, Leniwe maskotki, rekiny na smyczy. W co kultura konsumpcyjna przemieniła 
mężczyzn 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 opowieści transmedialnej Madagaskar bazujące 
na uniwersum i bohaterach komponentów zasadniczych

Symbol
Rok 

produkcji
Forma Tytuł polski Tytuł oryginalny Produkcja

G1 2005

gra komputerowa 
(platformowa 
zręcznościowa 
z elementami 

logicznymi)

Madagaskar Madagascar Toys for Bob

F1 2005
krótkometrażowy 
film animowany

Pingwiny 
z Madagaskaru. 

Misja świąteczna

The Madagascar 
Penguins 

in a Christmas 
Caper

DreamWorks

G2 2008

gra komputerowa 
(platformowa 
zręcznościowa 
z elementami 

logicznymi)

Madagaskar 2 Madagascar 2 Toys for Bob

S1 2008–2013

animowany serial 
telewizyjny 3 sezony: 
1 – 48 odc. 2 – 68 odc. 

3 – 33 odc.

Pingwiny 
z Madagaskaru

The Penguins 
of Madagascar

DreamWorks

F2 2009
krótkometrażowy 
film animowany

Madagwiazdka Merry Madagascar DreamWorks

F3 2013
krótkometrażowy 
film animowany

Zakochany 
Madagaskar

Madly Madagascar DreamWorks

F4 2014
pełnometrażowy 
film animowany

Pingwiny 
z Madagaskaru

Penguins 
of Madagascar

DreamWorks

S2 2014–2017

animowany serial 
telewizyjny 5 sezonów: 
1 – 10 odc. 2 – 16 odc. 
3 – 13 odc. 4 – 13 odc. 

5 – 13 odc.

Niech żyje 
Król Julian

All Hail King Julien DreamWorks

Źródło: opracowanie własne na podstawie baz FilmWeb i IMDb.

Pozostałe produkcje nie są już tak wyraźnie kierowane do najmłodszych, 
chociaż są prezentowane w mediach dla nich przeznaczonych – na przykład 
w dziecięcych kanałach telewizji cyfrowych. Filmy krótkometrażowe, świąteczne 
i okolicznościowe (F1, F2, F3 – symbole w tabelach i na schematach) mają 
charakter familijny, więc w nich również odbywa się podwójne kodowanie 
przekazu. Jeden kod jest dla najmłodszych – to prosta historia, w której zwie-
rzaki dostają zadanie (na przykład uratowania Gwiazdki) i dzięki współpracy 
z powodzeniem je realizują. Natomiast dla starszych widzów są inne atrakcje 
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– zawarte znowu w dubbingu czy krótkich scenkach rodzajowych o charak-
terze satyrycznym. W ciągu kilku lat powstały też dwa seriale telewizyjne 
(S1 i S2 – symbole w tabelach i na schematach), które poświęcone są bohaterom 
drugoplanowym znanym z komponentów zasadniczych. Pierwszy dotyczy 
paramilitarnej ekipy pingwinów, jego akcja toczy się w zoo, gdzie nieloty 
sprowadzają na siebie i współmieszkańców różne kłopoty, po to, by później 
móc sobie z nimi spektakularnie poradzić. Serial jest również prezentowany 
w dziecięcych kanałach telewizyjnych, ale treść budzi pewne wątpliwości, 
bo Pingwiny z Madagaskaru (S1) nie są szczególnie wychowawczą produkcją. 
Są też chętnie oglądane przez starszych, również za pośrednictwem portalu 
YouTube, gdzie są dziesiątki nielegalnych kopii różnych odcinków serialu.

Podobnie jest z Niech żyje Król Julian (All Hail King Julien) (S2), ale tu granica 
jeszcze bardziej się przesuwa, treść jest przeznaczona dla starszego odbiorcy. 
Fabuła serialu to prequel narracji z komponentów zasadniczych. Akcja toczy 
się na Madagaskarze, gdzie lemur Julian usiłuje – z różnym skutkiem – spra-
wować władzę nad swoimi domniemanymi poddanymi i wyimaginowanym 
królestwem. O ile ten bohater w filmach pełnometrażowych stanowił tylko 
humorystyczny dodatek do fabuły, o tyle w serialu jest on prawie cały czas 
obecny na ekranie, razem ze swoim rubasznym dowcipem i prostacko-narcy-
stycznym postrzeganiem świata. Trudno więc nie odnieść wrażenia, że serial 
ten jest kierowany raczej do starszej grupy widzów.

W tabeli nr 5 znalazł się również pełnometrażowy film animowany 
z 2014 roku (F4 – symbol w tabelach i na schematach), w którym głównymi 
bohaterami są pingwiny. Produkcja rozwija przede wszystkim wątek poboczny, 
prezentując historię życia czterech nielotów, które tak jak w serialu znowu 
ściągają na siebie kłopoty, tym razem bardziej spektakularne, bo zagrażające 
światu. Oczywiście w rozwiązaniu akcji misja jego ratowania się powiedzie.

W zestawieniu znalazły się też dwie platformowe gry komputerowe (G1, G2 – 
symbole w tabelach i na schematach), które w nikły sposób rozwijają narrację. 
Stanowią raczej próbę monetyzowania popularności pierwszego i drugiego 
filmu kinowego. Natomiast nie były one na tyle zaawansowane, by zaintere-
sować poważnych graczy, a pierwotni odbiorcy, czyli dzieci, bardzo szybko 
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z tych prostych gier wyrosły, stąd szansa powodzenia tej formy rozwijania 
opowieści była niewielka.

Tabela 5.  Dominujące formy oddolnej ekspresji użytkowników

Źródło Forma ekspresji Dominujące materiały. Główne treści

AO3 Fan fiction (fanfiki)

96 tekstów związanych z komponentami bazowymi,  
262 teksty dotyczące Pingwinów z Madagaskaru,  

29 tekstów związanych z Niech żyje Król Julian!  
Akcja w świecie alternatywnym, postacie zhumanizowane.

Relacje seksualne 
różnych bohaterów 

wewnątrz opowieści 
oraz z bohaterami innych 

narracji (crossovery).

YouTube Fan wideo
Remiksy, recuty, redubbingi, teledyski do popularnej 

muzyki, krótkie filmy wycięte z komercyjnych 
produkcji, pirackie kopie komercyjnych produkcji.

Parodie, satyra, 
komentarz polityczny.

Tumblr

Fan art
Rysunki oryginalnych bohaterów zwierzęcych 

i zhumanizowanych, memy na podstawie kadrów z filmu. Filozofia życiowa 
Króla Juliana oraz 

przygody i osobowości 
ekipy pingwinów.

Gify Liczne fragmenty filmów z podpisami.

Komiksy Oddolne rysunki i oddolny tekst.

Źródło: opracowanie własne.

W przypadku Madagaskaru trudno mówić o jego fandomie, więc nie 
ma w sieci specjalnych miejsc, które byłyby dedykowane użytkownikom 
tej narracji. W tym przypadku omówienie ogranicza się jedynie do skata-
logowania aktywności podejmowanych w wybranych do analizy mediach 
społecznościowych.

Archive of Our Own jest dobrze zorganizowane i ma przejrzysty system 
tagów, można więc wyodrębnić UGC poświęcony tej opowieści. Natomiast 
w przypadku YouTube pojawia się problem z niedoskonałością opisu jego zawar-
tości. Jest to konsekwencja dużej otwartości tego medium i luźnego kodeksu 
wewnętrznego stosowanego przez użytkowników. Podobnie jest na platformie 
blogowej Tumblr, gdzie internauci mają dużą wolność w tagowaniu wstawianych 
i udostępnianych przez siebie prac. Oszacowanie zawartości dwóch ostatnich 
mediów nie jest możliwe, można jedynie wskazać najczęściej występujące 
rodzaje wideo i fan artu, co zostało zaprezentowane w powyższej tabeli.
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Twórczości fan fiction nie ma w obszarze Madagaskaru zbyt wiele 
– w porównaniu z innymi narracjami, gdzie można znaleźć nawet kilka-
dziesiąt tysięcy prac. Największa liczba prac w obrębie tej opowieści, czyli 
te o Pingwinach z Madagaskaru, to nieco ponad 250 – nie jest to imponujący 
wynik. Najpopularniejsze teksty na Archive of Our Own zostały napisane 
w języku rosyjskim i są one luźno związane z oryginałem. Postacie zostały 
zhumanizowane i przeniesione do innego uniwersum. Akcja fanfików toczy 
się w kawiarni i głównym tematem jest seks, który dominuje również w wielu 
innych pracach, podobnie jak humanizacja bohaterów.

Ilustracja 1. Zrzuty ekranu polskiej i anglojęzycznej 
twórczości przeobrażonej w serwisie YouTube

Źródło: YouTube.

W serwisie YouTube jest bardzo dużo filmów, które można określić jako 
twórczość przeobrażoną funkcjonującą w ramach opowieści transmedialnej 
Madagaskar. W tym medium społecznościowym użytkownicy udostępniają 
liczne pirackie wersje całych, powstałych komercyjnie produkcji – filmów, 
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seriali i teledysków. Bardzo dużo jest również wyciętych przez użytkow-
ników krótkich fragmentów filmów i seriali wyprodukowanych komercyjnie, 
a także zlepków złożonych z wyborów najlepszych tekstów z narracji. Kolejne 
miejsce zajmują recuty, twórczo zmontowane elementy gotowych produkcji, 
z podłożoną popularną muzyką lub dubbingiem. Nieco mniej jest remiksów 
i mashupów wewnątrz opowieści i z innymi narracjami. Filmy przygotowane 
z dbałością o estetykę i wymiar techniczny materiału stanowią niewielką 
część tych produkcji oddolnych. Autorka odnotowała tylko kilka mających 
dobrą jakość recutów (różnych autorów), stylizowanych na czołówkę horroru.

Ilustracja 2. Fan art ze zhumanizowanymi pingwinami z Madagaskaru

Źródło: blog telodijepalomita, w: Tumblr, https://
telodijepalomita.tumblr.com/, dostęp: 30.11.2019.

Wśród polskojęzycznych filmików przeważa prosta satyra, oparta głównie 
na zderzeniu obrazu z oryginalnych produkcji komercyjnych ze ścieżkami 
dźwiękowymi z polskich filmów, takich jak Dzień świra, Poranek kojota, 
Chłopaki nie płaczą. Jedynym odstępstwem od tej reguły jest seria filmów 
polskiego użytkownika o pseudonimie Kaluch, który Króla Juliana umieszcza 
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w różnych grach wideo, symulując potencjalne rozgrywki lemura. Zwierzak 
w filmach Kalucha gra między innymi w GTA (wyścigi samochodowe), w Sims 
(gra symulacyjna) i w Minecraft (gra survivalowa).

Zdarzają się również remiksy z materiałami z mediów, gdzie film animowany 
staje się częścią komentarza do sytuacji społeczno-politycznej. Na przykład 
po wygranej Donalda Trumpa w USA pojawiło się również wideo zmontowane 
z fragmentu filmu ze sceną eksploracji wyspy przez zwierzęta oraz z fragmentu 
wiadomości ze sceną ze sztabu polityka w momencie, gdy poznał wyniki 
wyborów. Autor materiału sugerował, że Donald Trump jest tym dla Stanów 
Zjednoczonych czym Król Julian dla Madagaskaru.

Ilustracja 3. Fan art tworzony na bazie narracji Madagaskar

Źródło: blog lemurblog, w: Tumblr, https://lemurblog.tumblr.com/, dostęp: 
30.11.2019 (po lewej); blog slightly-gay-pogohammer, w: Tumblr, https://
slightly-gay-pogohammer.tumblr.com/, dostęp: 30.11.2019 (po prawej).

Na platformie blogowej Tumblr jest bardzo dużo fan artu poświęconego 
Madagaskarowi, a zwłaszcza ekipie pingwinów, która i w tym medium 
jest niezwykle często humanizowana (ilustracja 2), zdarza się to również 
w przypadku Króla Juliana. Rysunki są przygotowywane różnymi technikami 
i w bardzo różnym stylu. Zwykle są to pojedyncze obrazki lub serie poświęcone 
czterem pingwinom, ale nie mają one szczególnie narracyjnego charakteru. 
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Natomiast niewątpliwie częścią opowieści mogą się stać przygotowywane przez 
użytkowników komiksy, chociaż w porównaniu z pozostałymi rodzajami prac 
na Tumblerze jest ich niewiele.

Ilustracja 4. Komiks użytkownika Madagaskaru

Źródło: blog kerolunaticat, w: Tumblr, https://kerolunaticat.
tumblr.com Tumblr, dostęp: 30.11.2019.
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Ważną częścią twórczości przeobrażonej w przypadku Madagaskaru 
są memy i gify, a także mem i gifsety, czyli zestawy tych form ekspresji użyt-
kowników. Mają one charakter narracyjny, ale najczęściej stanowią sekwencję 
kadrów wybranej przez autora sceny. Zarówno memy, jak i gify są tworzone 
na bazie istniejących już filmowych produkcji. Memy to najczęściej pojedyncze 
kadry z podpisem, zaś gify to króciutkie scenki lub zgodnie z założeniem 
sekwencja dwóch lub trzech zmieniających się kadrów.

Ilustracja 5. Memset z postaciami z Madagaskaru

Źródło: blog imaparrot, w: Tumblr, https://imaparrot.tumblr.com/, dostęp: 30.11.2019.
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Schemat 4.  Opowieść transmedialna Madagaskar. 
Mapa produktowo-partycypacyjna

Źródło: opracowanie własne.

Elementy, które zostały zebrane w toku mapowania, przedstawiono gra-
ficznie na powyższym schemacie (schemat 4). Zawiera on wszystkie omówione 
elementy z uwzględnieniem wszystkich narracyjnych, wytworzonych komer-
cyjnie części opowieści transmedialnej, a także z naniesionymi orientacyjnymi 
danymi na temat najczęściej prezentowanej przez użytkowników twórczości 
przeobrażonej.
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Mapowanie narracyjne

Schemat 5.  Mapa narracyjna opowieści Madagaskar

Źródło: opracowanie własne.

Produkt założycielski oraz komponenty zasadnicze tworzą jedną, spójną 
linię narracyjną. Natomiast gdy chodzi o pozostałe produkcje, skatalogowane 
w tabeli nr 5, to w większości z nich czas akcji jest trudny do określenia. Wyjątek 
stanowi animowany serial telewizyjny Nich żyje Król Julian!, który na pewno jest 
sequelem w stosunku do fabuły rozpoczętej w pierwszym pełnometrażowym 
filmie animowanym. Nie ma też wątpliwości co do gier, których fabuła niemal 
całkowicie pokrywa się z fabułą właściwej produkcji kinowej.

Akcja pozostałych filmów i serialu na pewno dzieje się po rozpoczęciu 
narracji zawartej w produkcie założycielskim, ale trudno precyzyjnie wskazać 
właściwe miejsce. Bohaterowie wydają się zawieszeni w czasie, nie starzeją 
się i nie umierają. Inaczej jest w narracjach kierowanych do dojrzalszego 
użytkownika. Stąd też niedookreślenie czasu akcji jest uzasadnione.
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Jeszcze bardziej złożona jest sytuacja z twórczością przeobrażoną, która 
na schemacie wyrażona jest jedynie symbolicznie. Żółte pola wskazują, że UGC 
może się w tym przypadku pojawić zarówno w ramach kononu z dookreśleniem 
czasowym, jak i w bezczasie, a także poza uniwersum i jego czasem. Z dużą 
precyzją można określić, której części historii dotyczą gify i fan wideo. Da się 
to zrobić głównie dlatego, że użytkownicy korzystają przy tworzeniu tych form 
ekspresji z gotowego materiału wideo. Wystarczy go zidentyfikować, chyba 
że napisy lub warstwa dźwiękowa tworzą zupełnie nowy sens i wychodzą poza 
tę jedną opowieść transmedialną. Wówczas taka twórczość może się znaleźć poza 
identyfikowalnym czasem akcji, a nawet poza uniwersum. Podobna sytuacja 
ma miejsce z fanfikami. Niektóre z nich można dość swobodnie zidentyfi-
kować i umiejscowić w pobliżu właściwego miejsca narracji podstawowej, ale 
w przypadku większości tekstów powiązanych z Madagaskarem ich fabuła 
nie tylko jest poza czasem akcji narracji bazowej, ale też poza uniwersum 
i kanonem wyznaczonym przez komponenty zasadnicze. Analogicznie rzecz 
ma się z komiksem i fan artem, który ze względu na zawartość niewielkiej 
narracji oraz wizualny komponent wytworzony oddolnie również nie pozwala 
się łatwo umieścić w konkretnym miejscu głównego trzonu opowieści.

Funkcje Madagaskaru

Madagaskar jest opowieścią transmedialną przeznaczoną dla młodszych 
użytkowników, którzy dopiero uczą się przyswajać tego rodzaju narrację. 
Za jej pomocą dzieci kształtują swoje kompetencje medialne275 oraz odbior-
czo-nadawcze. Ma ona więc rolę edukacyjną i ćwiczebną; obserwacja procesów 
opowiadania transmedialnego uwiarygodnia przede wszystkim hipotezę o edu-
kacyjnej funkcji opowieści transmedialnych. Jeśli w toku działań najmłodszych 
użytkowników powstaje jakaś twórczość przeobrażona rozwijająca narrację, 
to jest to raczej skutek uboczny testowania różnych rozwiązań i opanowywania 

275	 Por. A. Ogonowska, Kompetencje medialne i informacyjne: wybrane modelowe ujęcia i kon-
cepcje, „Zeszyty Prasoznawcze” 2015, nr 1, s. 72−88.
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narzędzi niż efekt świadomego i przemyślanego procesu kreacji. To bowiem, 
jak dowodzą kolejne analizy, jest domeną starszych użytkowników, którzy 
są zdolni do większej autorefleksji nad swoją twórczością, gotowi na negocjacje, 
kolektywną krytykę i dyskusję w czasie przygotowywania prac oraz potrafią 
te prace samodzielnie dystrybuować w taki sposób, by dotarły one do innych 
zainteresowanych odbiorców.

Ta sytuacja przekłada się również na kształt i jakość twórczości przeobra-
żonej, jaka powstaje wokół Madagaskaru. Funkcja wytwarzania kanonu 
spoczywa tu raczej na producentach odgórnych. Fanowskie wideo i memy 
nie są szczególnie wysublimowane, opierają się głównie na rozmontowywaniu 
produktów powstałych komercyjnie, wycinaniu z nich najbardziej pożąda-
nych fragmentów oraz montowaniu ich w krótsze materiały. Jest to zwykle 
robione za pomocą prostych i łatwo dostępnych narzędzi, jak np. Paint czy 
generator memów.

Fan art, który powstaje na bazie analizowanej opowieści transmedialnej, 
jest wytwarzany przez osoby dobrze znające produkty bazowe i kompetentne 
w swojej dziedzinie sztuki. Fakt wystawienia swoich prac na Tumblerze świadczy 
także najprawdopodobniej o dojrzałości do podjęcia wyzwania wspólnotowej 
obróbki dzieła. Trudno jednoznacznie ocenić, kto kryje się za tym fan artem, 
ale przypatrując się używanym środkom formalnym i biegłości technicznej, 
można podejrzewać, że raczej młodzież i młodzi dorośli niż dzieci.

Jest być może zaskakujące, iż fanfiki na temat tej serii kreskówek z pewnością 
są tworzone przez dorosłych, o czym świadczy dość wysoki poziom kompe-
tencji językowych oraz podejmowanie tematów, o których dobrą znajomość 
można podejrzewać właśnie dorosłych (na przykład pojawiające się w tekstach 
napisanych po angielsku i rosyjsku zagadnienie bondage czy BDSM). Podobnie 
większych umiejętności i kreatywności wymaga zhumanizowanie postaci, 
transponowanie ich do innego uniwersum czy świadome używanie humoru 
i ironii. W ogóle tekstów związanych z komponentami zasadniczymi – czyli 
tymi najbardziej infantylnymi – jest w tej twórczości fanowskiej niewiele. 
Znacznie więcej wywodzi się z derywowanego od filmu Madagaskar serialu 
Pingwiny z Madagaskaru, który często bywa rozrywką typu guilty pleasure 
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dla dorosłych. Jednak pisane przez nich teksty – tak jak zauważono już w ana-
lizie – stanowią jedynie wąski margines podejmowanych działań fanowskich. 
W przypadku kidultów opowieść spełnia więc funkcję rozrywkową, podobnie 
zapewne rzecz ma się z dziećmi. Potwierdza się tu przypuszczenie, że proces 
opowiadania transmedialnego to rozrywka sama w sobie – niejako niezależnie 
od rozwijanego tekstu; zaś ta sama opowieść transmedialna może pełnić 
funkcje rozrywkowe dla różnych grup wiekowych.

Funkcje budowania i podtrzymywania więzi społecznych, rozbudzania 
mechanizmów partycypacyjnych oraz kolektywnego wytwarzania wiedzy 
nie są w przypadku dzieci silnie realizowane, ale występują dzięki mocnemu 
powiązaniu z procesem uczenia się partycypacyjnego użytkowania mediów. 
Można domniemywać, że przyswajanie wiedzy i umiejętności z tego zakresu 
przychodzi współczesnym dzieciom stosunkowo szybko i dlatego też równie 
szybko migrują one w kierunku narracji dla grupy young adult, gdzie mogą 
rozwijać swoje umiejętności.

Gdy zaś chodzi o funkcję wpływania na rzeczywistość społeczną i polityczną, 
to również jest ona najmocniej widoczna nie w przypadku dzieci, ale raczej 
zinfantylizowanych dorosłych, którzy są konsumentami i współtwórcami 
tej opowieści.

Z pewnością bezsprzeczna jest tutaj funkcja eksploatacji i rozwijania opo-
wieści transmedialnej polegająca na zwiększaniu osiąganych za jej pomocą 
zysków. Jak widać na mapie produktowej, ma ono planowy, intensywny, dłu-
gofalowy charakter. Producenci muszą wprawdzie rozbudowywać historię 
praktycznie bez udziału fandomu, ale przekłada się to na konkretne wpływy 
ze sprzedaży kolejnych elementów opowieści oraz produktów obrandowanych.
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3.2.  Kosogłos

Kosogłos to opowieść transmedialna, której głównym audytorium są nasto-
latkowie. Została zapoczątkowana w 2008 roku przez książkę Igrzyska śmierci 
autorstwa amerykańskiej autorki fantastyki Suzanne Collins. Powieść miała 
swoją kontynuację w postaci dwóch następnych części W pierścieniu ognia 
(2009) i Kosogłosu (2010). Ostatecznie powstała trylogia, którą jak dotąd uzna-
wano za dzieło zamknięte i skończone. W 2019 roku pisarka zapowiedziała, 
że w maju kolejnego roku do księgarń trafi The Ballad of Songbirds and Snakes, 
powieść będąca prequelem dla trylogii276.

Seria książek reprezentuje nurt young adult fiction, zawiera w sobie ele-
menty science fiction, narracji postapokaliptycznej, dystopii i klasycznego 
romansu. Uniwersum to Ameryka po zagładzie, państwo, w którym toczy się 
akcja, podzielone jest na 12 podbitych dystryktów i stolicę, gdzie władzę nad 
wszystkim sprawuje autorytarny prezydent. W kraju raz w roku organizowane 
są – na pamiątkę niegdysiejszego buntu dystryktów – igrzyska śmierci, pod-
czas których 24 osoby (po dwie wylosowane z każdej części państwa) toczą 
śmiertelny bój. Wygrywa ten, kto przeżyje. Główną bohaterką powieści jest 
szesnastoletnia Katniss Everdeen, która zajmuje miejsce swojej młodszej siostry, 
gdy ta zostaje wylosowana jako reprezentantka swojego dystryktu na kolejne 
igrzyska. Ważnymi postaciami są też Peeta Mellark (drugi reprezentant z dys-
tryktu dziewczyny) oraz Gale Hawthorne – przyjaciel dziewczyny (między 
mężczyznami toczy się 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 książki Collins biły rekordy popularności wśród młodzieży277. Naj-
pierw w Stanach Zjednoczonych, a potem także w innych krajach. W 2012 roku 
sprzedano w USA ponad 36,5 mln278 egzemplarzy jej książek. Wpływy ze sprze-
daży książek to ponad 356 mln dolarów279. W sumie opowieść – w odsłonie 
książkowej i filmowej – zarobiła ponad cztery miliardy280. Kosogłos jest 
typową narracją dla młodzieży. W pierwszym rozdziale tego opracowania 
wspomniano między innymi o Harrym Potterze i Zmierzchu, opowieściach 
dla podobnego segmentu użytkowników.

Opowieść o Katniss Everdeen przyciąga nastolatków tym, że mogą się 
utożsamiać z bohaterami, ci bowiem przeżywają podobne rozterki i borykają 
się z podobnymi problemami – takimi jak relacje międzyludzkie, miłość, 
akceptacja w grupie, branie odpowiedzialności za siebie i innych. Dlatego 
właśnie narrację można potraktować jak wielką metaforę wyzwań, jakie stoją 
przed człowiekiem wchodzącym w dorosłość (a literatura dla młodych doro-
słych takie ma właśnie zadanie). Można zakładać, że prawdopodobnie to jest 
jedną z głównych przyczyn popularności, obok dobrze skonstruowanych 
postaci bohaterów, ciekawej fabuły i otwartości narracyjnej, która pozwala 
dopisywać nowe elementy. Twórczość przeobrażona użytkowników jest bowiem 
daleko bardziej rozbudowana, niż to, co zaproponowali producenci i nadawcy 
komercyjni. Być może jest to również spowodowane faktem, że głównymi 
użytkownikami Kosogłosa są digital natives – kompetentni technologicznie, 
zaznajomieni z siecią i zanurzeni w mediach społecznościowych.

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, 
dostęp: 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/, dostęp: 15.03.2017.

279	 Hunger Games Total Franchise Revenue, w: Statistic Brain, http://www.statisticbrain.com/
hunger-games-total-franchise-revenue/, dostęp: 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, dostęp online: 15.03.2017.

280	 Tamże.
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Ta opowieść transmedialna jest gatunkową hybrydą, której konstrukcja 
pozwala na różne interpretacje i przyciąga osoby o różnorodnych preferencjach. 
Kosogłos można odczytywać jako narrację dystopijną o państwie totalitarnym, 
ale również jako futurystyczną opowieść science-fiction czy w końcu po prostu 
romans. Ta wielość przestrzeni interpretacji już przy pierwszym zetknięciu 
z tekstem (książkowym lub filmowym) otwiera możliwość rozwijania narracji 
oddolnie w najbardziej pożądanym kierunku.

Mapowanie produktowo-partycypacyjne

Tabela 6.  Komponenty zasadnicze opowieści transmedialnej Kosogłos

Symbol Rok produkcji Forma Tytuł polski Tytuł oryginalny Autorstwo

PZ 2008 powieść SF Igrzyska Śmierci The Hunger Games Suzanne Collins

KZ 1 2009 powieść SF W pierścieniu ognia Caching fire Suzanne Collins

KZ 2 2010 powieść SF Kosogłos Mockingjay Suzanne Collins

Źródło: opracowanie własne na podstawie baz FilmWeb i IMDb.

Tabela 7.  Elementy opowieści transmedialnej Kosogłos bazujące 
na uniwersum i bohaterach komponentów zasadniczych

Symbol
Rok 

produkcji
Forma Tytuł polski Tytuł oryginalny Produkcja

F1 2012 film pełnometrażowy Igrzyska śmierci
The Hunger 

Games
Lions Gate 

Entertainment

G1 2012 gra na Facebooka
The Hunger Games 

Adventures

The Hunger 
Games 

Adventures

Lions Gate 
Entertainment 

Funtactix

F2 2013 film pełnometrażowy
Igrzyska śmierci: 

W pierścieniu ognia

The Hunger 
Games: 

Catching Fire

Lions Gate 
Entertainment

T1 2013 spektakl, parodia The Hungry Games
The Hungry 

Games
Todrick Hall
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Symbol
Rok 

produkcji
Forma Tytuł polski Tytuł oryginalny Produkcja

F3 2013
film pełnometrażowy, 

komedia, parodia
Igrzyska śmiechu: 

W pieszczeniu ognia
The Starving 

Games
The Safran Company

F4 2014 film pełnometrażowy
Igrzyska śmierci: 
Kosogłos. Część 1

The Hunger 
Games: 

Mockingjay 
Part 1

Lions Gate 
Entertainment

F5 2014
film pełnometrażowy, 

komedia, parodia
Igrzyska na kacu

The Hungover 
Games

Sense and Sensibility 
Ventures

G2 2014
gra karciana 

na urządzenia mobilne
The Hunger Games: 

Panem Rising

The Hunger 
Games: Panem 

Rising

Lions Gate 
Entertainment

Kabam

P1 2014
program telewizyjny, 

musical, parodia
Studio C: Hunger 

Games

Studio 
C: Hunger 

Games
BYU TV

F6 2015 film pełnometrażowy
Igrzyska śmierci: 

Kosogłos. Część 2

The Hunger 
Games: 

Mockingjay 
Part 2

Lions Gate 
Entertainment

G3 2015
gra bitewna dla 

wielu graczy
The Culling The Culling Xaviant

Źródło: opracowanie własne na podstawie baz FilmWeb i IMDb.

Jak już wspomniano, produkt założycielski (PZ – symbol w tabelach 
i na schematach) pojawił się na rynku w 2008 roku. W kolejnych dwóch 
latach książkowa trylogia została zamknięta i jak wskazują statystyki, bardzo 
szybko zyskała popularność wśród młodzieży. Nic więc dziwnego, że pojawił 
się pomysł, by opowieść pokazać publiczności również w filmowej odsłonie. 
Prace nad produkcją rozpoczęło studio Lions Gate Entertainmet. Twórcy przy 
przygotowaniu każdego z filmów współpracowali z pisarką, która w ekipie 
wymieniana jest jako jedna ze scenarzystek.

Pierwszy film (F1 – symbol w tabelach i na schematach) trafił na ekrany 
już w 2012 roku i co do fabuły odpowiadał generalnie temu, co można było 
znaleźć w literackim pierwowzorze, stanowił więc raczej ekranizację niż 
intensywne rozwinięcie historii. Podobnie było z kolejnymi produkcjami. Film 
z 2013 roku (F2 – symbol w tabelach i na schematach) traktował o wydarze-
niach opisanych w drugiej części trylogii, czyli W pierścieniu ognia. Ostatnią 
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część powieści producenci filmu zdecydowali się sprzedać użytkownikom 
w dwóch odsłonach, co spotkało się z krytyką. Zwracano uwagę głównie 
na to, że twórcy próbują desperacko zarobić na wyczerpującej się żyle złota, 
jaką była trylogia281. Pierwszą część Kosogłosa widzowie zobaczyli w 2014 roku 
(F4 – symbol w tabelach i na schematach), drugą (F6 – symbol w tabelach 
i na schematach) i jak dotąd ostatnią rok później.

Na podstawie trylogii Collins i filmów kinowych powstały też gry. Pierwsza, 
wyprodukowana przez studio Funtactix trafiła do sieci społecznościowej Face-
book (G1 – symbol w tabelach i na schematach). Jest to prosta gra taktyczna, 
w której użytkownik wciela się w rolę partnera Katniss i realizuje przy jej 
wsparciu zadania. Druga gra – na urządzenia mobilne – pojawiła się za sprawą 
studia Kabam w 2014 roku. Jest to typowa zadaniowo-fabularna gra karcina, 
ale bardziej zaawanasowana i ciekawsza dla gracza niż całkowicie przewidy-
walna gra na Facebooku. Gra survivalowa The Culling (G3 – symbol w tabelach 
i na schematach), wymieniona na końcu tabeli, jest inspirowana Kosogłosem, 
ale inspiracja ogranicza się do zaadaptowania pomysłu na same igrzyska, 
w których 16 graczy walczy o przetrwanie. Wygrywa ten, kto wymorduje 
wszystkich. Możliwa jest też opcja gier drużynowych, wówczas zwycięstwo 
należy do tej grupy, która wybije wszystkich członków przeciwnego zespołu.

Poza tymi elementami opowieści transmedialnej, które na poważnie adaptują 
fabułę trylogii, pojawiły się też dwie parodie hollywoodzkich filmów o Katniss 
Everdeen. Filmy (F3, F5 – symbole w tabelach i na schematach) nawiązują 
bardzo mocno do Kosogłosa, ale również do innych wysokobudżetowych 
amerykańskich produkcji, takich jak Kac Vegas, Avatar, Piraci z Karaibów, seria 
filmów o Harrym Potterze oraz superbohaterach z uniwersum Marvela. Są więc 
satyrą na Hollywood w ogóle, chociaż linia fabularna w obu przypadkach naj-
mocniej nawiązuje właśnie do filmu Igrzyska śmierci. Parodystyczny spektakl 
(T1 – symbol w tabelach i na schematach) wyreżyserował także 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/, dostęp: 
13.03.2017; K. Czajka, Głód igrzysk czyli zwierz o Kosogłos część 2, w: Zwierz Popkulturalny, 
2014, http://zpopk.pl/glod-igrzysk-czyli-zwierz-o-kosoglos-czesc-2.html, dostęp: 13.03.2017.
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Todrick Hall282. Produkcja była wystawiana w czasie letniej trasy grupy tego 
artysty w 2013 roku w Stanach Zjednoczonych. Prześmiewcza wersja Igrzysk 
śmierci została także wyprodukowana przez BYU TV jako jeden z odcinków 
satyrycznego programu Studio C283 (P1 – symbol w tabelach i na schematach).

Jak wynika z analizy powstałych w ramach Kosogłosa produktów komer-
cyjnych, ich twórcy faktycznie sprzedają nastolatkom niemal dokładnie tę samą 
historię, tylko za pomocą dwóch różnych mediów. Filmy są bowiem dość wier-
nymi ekranizacjami poszczególnych części książkowej trylogii, różnice w fabule 
są niewielkie, niektóre wątki zostały spłycone lub pominięte. Wartość dodaną 
filmów stanowi natomiast ich warstwa wizualna, pokazująca spektakularne 
rozwiązania techniczne, imponującą pracę scenografów i kostiumografów. 
Wizję producentów użytkownicy mogą zderzyć z własnymi wyobrażeniami 
na ten temat, co niewątpliwie jest pożywką dla dyskusji i metaanaliz. Poza 
tym, w przypadku filmów fabularnych oprócz fandomów związanych z opo-
wieściami transmedialnymi wytwarzają się też fandomy grających w nich 
aktorów, czyli real person fandom. Również w Kosogłosie jest to widoczne, 
szczególnie w przypadku Jeniffer Lawrence – odtwórczyni głównej roli oraz 
Josha Hutchersona (Peeta) i Liama Hemswortha (Gale).

Tabela 8.  Dominujące formy oddolnej ekspresji użytkowników Kosogłosie

Źródło Forma ekspresji Dominujące materiały Główne treści

AO3
Fan fiction 

(fanfiki)

10 466 tekstów opartych na trylogii i filmach,  
7 662 tekstów związanych z trylogią Suzanne Collins,  

2 857 tekstów opartych na filmach,  
201 tekstów dotyczących aktorów (real person fandom). 

Kontynuacje, historie alternatywne w ramach uniwersum.

Miłość, relacje damsko-męskie, 
seks i inicjacja seksualna, 

dojrzewanie, przyjaźń, życie 
wewnętrzne, walka, wyzwania.

YouTube Fan wideo
Remaki, remiksy, covery i teledyski do piosenki z filmu 

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

Parodie, satyra, muzyka, błędy 
producentów, różnice pomiędzy 

wersją książkową i filmową.

282	 Hungry games, w: Todrick Hall, http://www.todrickhall.com, dostęp: 13.03.2016.
283	 Studio C. Season 5 Episode 5, w: BYU TV, http://www.byutv.org/watch/6587b9a3–89d-

2–42a6-a7f7-fd2f81840a7d/studio-c-season-5-episode-5, dostęp: 13.03.2016.
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Źródło Forma ekspresji Dominujące materiały Główne treści

Tumblr

Fan art
Rysunki bohaterów książek i filmów – gównie Katniss, 

rysunki kosogłosa, sceny z filmu i z powieści.

Portrety bohaterów, 
scenki z igrzysk, relacje 

damsko-męskie, przyjaźń.
Gify

Fragment filmów z podpisami, fragmenty 
wywiadów i programów z aktorami (real person 

fandom), gify z oddolną warstwą wizualną.

Komiksy Krótkie komiksy z oddolnymi rysunkami i oddolnym tekstem.

Źródło: opracowanie własne.

Odgórne propozycje nie były szczególnie rozbudowane. W ramach pro-
mocji dla fanów narracji w latach dystrybucji kolejnych filmów organizowano 
konwenty, producenci wrzucali też do sieci sceny wycięte z narracji. Zachęt 
dla młodych użytkowników nie było zbyt wiele, ale właściwie nie były one 
potrzebne, bo nastolatkowie mają już na tyle rozwinięte kompetencje zwią-
zane z funkcjonowaniem w kulturze partycypacji, że mogą przejąć historię, 
przeobrażać ją i kontynuować zgodnie ze swoimi preferencjami. Podejmują 
też dyskusje o narracji, tworzą swoje media fanowskie i grupy w ogólnych 
mediach społecznościowych. Na przykład na Facebooku można znaleźć wiele 
profili fanowskich poświęconych Kosogłosowi prowadzonych w języku 
polskim i angielskim. Społeczność, która wykształciła się wokół tej opowieści 
transmedialnej, buduje też swoje encyklopedie sieciowe. W okresie oczeki-
wania na kolejne filmy na forach społecznościowych i Reddicie odbywały 
się intensywne deliberacje na temat możliwego rozwoju wydarzeń. Również 
w polskojęzycznym internecie miały miejsce podobne ruchy, grupa młodych 
dziewczyn założyła stronę fanowską narracji HungerGames.pl, którą prowa-
dziła z sukcesem – angażując również innych użytkowników – do 2015 roku. 
Nastolatki stworzyły tam przestrzeń do dyskusji oraz rodzaj bazy danych, 
w której gromadziły między innymi trailery i doniesienia medialne o swojej 
ulubionej opowieści. Po kinowej premierze ostatniej części Kosogłosa medium 
zostało porzucone.

Do analizy wybrano wprawdzie Archive of Our Own, natomiast wspomnieć 
należy, że najwięcej fan fiction związanego z tą opowieścią transmedialną zostało 
udostępnione w portalu FanFictoin.net (ponad 20 tys. tekstów), co nie dziwi, 
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ponieważ jest to medium skupiające głównie młodsze fandomy. Natomiast 
po datach zamieszczania materiałów wyraźnie widać, że wraz z ostatnim 
filmem zainteresowanie rozwijaniem tej narracji bardzo osłabło.

W Archive of Our Own jest kilka tysięcy tekstów związanych z Kosogłosem. 
Większość autorów porusza się w ramach narzuconego przez producentów 
komercyjnych kanonu, wytwarzając sequele lub proponując alternatywne roz-
wiązania dla pierwotnych tekstów. Rzadziej zdarzają się transpozycje bohaterów 
do innych uniwersów, ale jeśli ma to miejsce, to są to światy zbliżone do real-
ności, w której żyją użytkownicy. Być może ma to związek z gatunkiem science 
fiction, w którym osadzone są kanoniczne elementy opowieści transmedialnej. 
Użytkownicy nie decydują się na rozwijanie wizji świata po apokalipsie, ale 
koncentrują się na relacjach bohaterów oraz ich życiu wewnętrznym.

Stosunkowo niewiele w fanfikach dotyczących Kosogłosu jest crossoverów, 
czyli tekstów łączących różne narracje transmedialne, natomiast gdy już 
się pojawiają, są to raczej opowieści mieszczące się w obszarze young adult 
fandom. Powstają więc na przykład crossovery z bohaterami opowieści Harry 
Potter czy bohaterami serialu telewizji MTV Teen wolf: nastoletni wilkołak 
(Teen wolf)284.

Główną tematyką twórczości przeobrażonej zamieszczanej w Archive of Our 
Own jest miłość i relacje damsko-męskie, ważnym i często eksploatowanym 
zagadnieniem jest też seks, inicjacja seksualna i dojrzewanie. Wiele fików 
autorzy poświęcają też analizie przeżyć wewnętrznych bohaterów oraz kwestii 
przyjaźni i rodziny.

Twórczość wideo koncentruje się wokół dwóch głównych form: remaku 
i remiksu, których treść jest przede wszystkim satyryczna. W serwisie YouTube 
są setki filmów tworzonych oddolnie, w których autorzy bez litości natrząsają 
się z filmowych produkcji komercyjnych. Wśród parodii znaleźć można czo-
łówki, zwiastuny, pojedyncze sceny, a także całą opowieść ujętą w dłuższych 
filmach. Jest też alteranative storyline wideo prezentujące alternatywne wersje 
głównej linii narracyjnej.

284	 Teen Wolf: Nastoletni Wilkołak (2011–2017) serial TV, w: FilmWeb, http://www.filmweb.pl/
serial/Teen+Wolf%3A+Nastoletni+Wilkołak-2011–558695, dostęp: 10.03.2017.
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Twórczości przeobrażonej przygotowanej na poważnie jest niewiele i kon-
centruje się ona wokół muzyki z filmów. Użytkownicy prezentują własne 
covery znanych z kina piosenek lub tworzą teledyski ilustrowane fragmentami 
filmów (w formie kadrów lub wyciętych scen). Są też recenzje, analizy i meta-
analizy w wersji wideo. Twórcy oceniają w nich filmy, wskazując na mocne 
i słabe strony, polecają lub wprost przeciwnie, tropią błędy i niedociągnięcia, 
porównują filmowe wersje z literackim pierwowzorem.

Wiele produkcji oddolnych, zwłaszcza remaki, jest tworzonych kolektywnie. 
Jeden materiał przygotowuje większa ekipa (nawet kilkanaście osób). Filmy 
te mają najczęściej spójny scenariusz i są dobrze przygotowane pod względem 
technicznym. Niektóre są tworzone przez osoby, które stopniowo się profe-
sjonalizują i stają się uznanymi przez społeczność vlogerami prowadzącymi 
swoje kanały. Zdarza się, że takie vlogi są również prowadzone kolektywnie, 
a grupa autorów specjalizuje się w konkretnej formie ekspresji. Na przykład 
kanał How It Should Have Ended zajmuje się tylko alternatywnymi wersjami 
zakończeń modnych w kulturze popularnej narracji. Filmy w tym medium 
są charakterystyczne, warstwa wizualna ma formę oddolnie tworzonej ani-
macji, warstwa tekstowa również tworzona jest w całości przez użytkowników.

Gdy chodzi o fan art, to ta forma twórczości przeobrażonej również jest 
bardzo szeroko reprezentowana wśród użytkowników. Na platformie Tumblr 
są setki ilustracji i rysunków, związanych z Kosogłosem. Najczęściej ryso-
waną postacią jest główna bohaterka, ale powstają też rysunki innych postaci 
(na Tumblerze można znaleźć między innymi twórczość z wizerunkami Peeta, 
Gale’a, innych uczestników igrzysk śmierci, prezydenta Snowa). Ilustracje 
są wykonywane różnymi technikami i w różnych stylach. Twórczość ta nie 
ma jednak szczególnie narracyjnego charakteru, bardziej stanowi wyraz 
umiejętności i talentów autorów. Jednak przyznać trzeba, że oprócz tego 
wskazuje na zainteresowanie różnymi typami narracji wizualnych i sporą 
kompetencję w ich rozpoznawaniu – fani biegle używają stylistyk mangi, filmu 
disneyowskiego, konwencji ikonicznych typowych dla różnych gatunków 
filmowych. Narracyjny charakter jest rzadkością w tego typu twórczości, ale 
z pewnością nie można odmówić autorom wyobraźni i kreatywności.
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Ilustracja 6. Zrzuty ekranu twórczości przeobrażonej w serwisie YouTube

Żródło: YouTube.
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Ilustracja 7. Fan art tworzony na bazie narracji Kosogłosa

Źródło: blog crazytom, w: Tumblr, https://crazytom666.tumblr.com/ 
dostęp: 30.11.2019 (lewej); blog ainhoa-draws, w: Tumblr, https://

ainhoa-draws.tumblr.com/, dostęp: 30.11.2019 (po prawej).

Użytkownicy na Tumblerze prezentują też bardzo liczne memy, większość 
z nich jest przygotowywana za pomocą narzędzi online, które umożliwiają 
wykorzystanie gotowych rozwiązań graficznych i wprowadzanie własnych 
tekstów. W wielu przypadkach można również dodać własną grafikę. Część 
memów oparta jest również na połączeniu kadrów z filmów oraz autorskiego 
napisu, ale są one w mniejszości. Tego typu twórczość przeobrażona nawią-
zuje zwykle do opowieści transmedialnej, ale zdarzają się także memy, które 
dotyczą aktorów i twórców kinowych filmów. Podczas eksploracji Tumblera 
nie odnotowano memsetów.

Fan art dotyczący Kosogłosa jest bardzo hermetyczny, to znaczy dla osób 
niezaznajomionych z narracją większość memów pozostaje całkowicie niezro-
zumiała. Na przykład różowy obrazek z koroną (ilustracja nr 8) poświęcony 
jest postaci bardzo młodej i dzielnej trybutki, która była sojuszniczką Katniss 
i mimo starań głównej bohaterki poniosła śmierć. Drugi mem dotyczy wątku 
romantycznego pomiędzy główną bohaterką, a mężczyznami starającymi się 
o jej względy. Te komunikaty mogą być poprawnie zdekodowane tylko przez 
osoby, które są zanurzone w opowieści transmedialnej.
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Ilustracja 8. Przykładowe memy dotyczące Kosogłosa

Źródło: blog hungergamesmeme, w: https://hungergamesmeme-
blog.tumblr.com/, dostęp: 30.11.2019.

Podobnie rzecz się ma z gifami i gifsetami, które mimo bardziej narracyjnego 
charakteru też są adresowane głównie do osób dobrze znających Kosogłosa. 
Postronny użytkownik, nieznający kontekstu, nie ma większych szans na ich 
zrozumienie. Większość gifów przygotowywana jest na bazie istniejących 
materiałów filmowych. Zawierają one odtworzenie scen lub użytkownicy nadają 
im nowe znaczenie, dodając własne napisy. Pojedyncze gify nie rozbudowują 
szczególnie narracji, za to gifsety już tak. I w tym przypadku nie brakuje 
też działań z zakresu real person fandom. Lwia część gifów zbudowana jest 
na materiale wideo pochodzącym z programów telewizyjnych, z udziałem 
twórców lub aktorów, którzy zagrali w filmach kinowych.

Dzieł komiksowych na Tumblerze również jest dużo, ale są one niewielkie. 
Zwykle ograniczają się do kilku obrazków z napisami, zajmujących jedną 
stronę. Przeważają komiksy, których warstwę wizualną i tekstową stworzyli 
użytkownicy. Zdarzają się jednak prace, w których obrazki zostały zapoży-
czone z produkcji filmowych, przy czym rzadko są to po prostu komiksowe 
zapisy scen, częściej mamy do czynienia z kreatywnym działaniem, tak jak 
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na ilustracji 9. Na komiksie po prawej opowieść transmedialna jest pretekstem 
do zwrócenia uwagi na problem powszechnego dostępu do broni w USA 
i problemu active shooterów w szkołach.

Ilustracja 9. Komiksy przygotowywane przez użytkowników Kosogłosa

Źródło: blog skechypam, w: Tumblr, https://sketchypam.tumblr.
com/, dostep online: 30.11.2019 (po lewej); K. Babis, blog thenib, 

https://thenib.tumblr.com/ dostęp: 30.11.2019 (po prawej.
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Schemat 6.  Opowieść transmedialna Kosogłos. Mapa produktowo-partycypacyjna

Źródło: opracowanie własne.

W wyniku mapowania narracyjno-partycypacyjnego powstał schemat, 
w którym widoczne są wszystkie elementy narracji stworzone przez twórców 
komercyjnych w kolejności pojawienia się na rynku. Produkty powstałe odgórnie 
okala rama symbolizująca twórczość oddolną. Ze względu na ogromną ilość 
tej twórczości na schemacie wskazano jedynie najbardziej popularne rodzaje 
ekspresji użytkowników – elementy z pogrubionymi napisami (Fan art, Fan 
wideo, Fan fiction, Gif) oznaczają bardzo dużą reprezentację tego typu twór-
czości przeobrażonej, elementy niepogrubione (Komiks) występują, ale nie 
są zbyt częste. Rama jest otwarta z prawej strony, co symbolizuje potencjalną 
możliwość dalszego wytwarzania prac oddolnych opartych na tym, co już 
zaproponowali producenci i inni użytkownicy, oraz na tym, co może się pojawić 
w przyszłości. Dzieła tworzone oddolnie powstawały i powstają od momentu 
pojawienia się na rynku produktu założycielskiego, chociaż oczywiście nie 
jest możliwe wskazanie pierwszego materiału powstałego w ramach user 
generated content. Ponad żółtą ramą, po prawej stronie znalazła się fioletowa 
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linia oznaczająca materiały powstałe w ramach real person fandom. W przy-
padku Kosogłosa są to teksty kultury (w różnej formie) związane z aktorami 
i twórcami filmów. Prace poświęcone Suzanne Collins, autorce książkowej 
trylogii występują incydentalnie. Dzieła powstające w ramach RPF nie wchodzą 
w strukturę opowieści transmedialnej, ale są z nią powiązane, również dlatego, 
że autorzy mają tendencję do przenoszenia tożsamości postaci na aktorów, 
co jest szczególnie widoczne w fanfikach.

Mapowanie narracyjne

Schemat 7.  Opowieść transmedialna Kosogłos. Mapa narracyjna

Źródło: opracowanie własne

Na powyższym schemacie zaprezentowano mapę narracyjną Kosogłosa. 
Podstawową linię narracyjną tworzą w tym wypadku trzy powieści Suzanne 
Collins, z których pierwsza to historia o dorocznych głodowych igrzyskach 
w kraju Panem, druga o rocznicowym, specjalnym powtórzeniu igrzysk, a trzecia 
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o powstaniu w dystryktach. Powieści tworzą spójną całość, bez większych 
luk i załamań.

Na podstawie tych powieści powstały w sumie cztery pełnometrażowe filmy 
science-fiction, których fabuła praktycznie pokrywa się z opowieścią zawartą 
w książkach. Jest jednak uproszczona, co przejawia się w pominięciu niektó-
rych wątków (na przykład skrajnego głodu w dystryktach czy dość złożonych 
relacji obywateli i władzy) oraz pobieżnym potraktowaniu niektórych kwestii 
(między innymi wewnętrznych rozterek bohaterów).

Gry (G1, G2) są całkowicie redundantne, gdy chodzi o fabułę. Aplikacja 
na Facebooku odtwarza dość wiernie narrację zawartą w pierwszej książce 
i pierwszym filmie, ale jest ona jeszcze bardziej uproszczona. Czas akcji wszyst-
kich komercyjnych fragmentów opowieści transmedialnej powstałych na bazie 
powieści jest w pełni identyfikowalny, dlatego też znalazły się w szarej ramie.

Nie ma elementów tworzonych odgórnie, ale związanych z produktem 
bazowym i komponentami zasadniczymi, które byłyby osadzone w niedo-
określonym czasie akcji. Natomiast, jak widać w lewej górnej części schematu, 
istnieją elementy powstałe komercyjnie (T1, P1, F3, F5, G3), które są zarówno 
poza czasem akcji, jak i kanonicznym uniwersum.

Co znamienne, aż cztery z nich są parodiami – dwa pełnometrażowe filmy, 
jeden program i jeden musical teatralny. Nawiązują one fabułą do pierwszego 
filmu – co da się odczytać przede wszystkim z ich warstwy wizualnej, między 
innymi z zastosowanej scenografii i kostiumów.

Gra The Culling (G3) wykorzystuje pomysł na igrzyska, w których wygrywa 
ten, komu udaje się przeżyć. Koncepcja takiej gry survivalowej zapożyczona jest 
z pierwszego tomu trylogii i/lub pierwszego filmu – trudno wskazać, co było 
główną inspiracją twórców gry. Pozostałe elementy gry nie mają związku 
z Kosogłosem. Walczących jest 16, mają do dyspozycji różne rodzaje broni. 
Nie mają swojej rozbudowanej historii, tak jak walczący na arenie w Panem.

User generated content w Kosogłosie jest bardzo różnorodny i bardzo 
rozbudowany. Na mapie symbolicznym tego wyrazem są pola z najczęst-
szymi formami ekspresji użytkowników. Jedno pole jest wewnątrz szarej ramy, 
co oznacza bazującą na elementach komercyjnych twórczość przeobrażoną, 



153Kosogłos

której wewnętrzny czas akcji da się zidentyfikować i wskazać w głównej linii 
narracyjnej (na przykład fan fiction z alternatywnymi rozwiązaniami). Nad szarą 
ramą czasu akcji, a w ramie kanonicznego uniwersum znajduje się twórczość, 
która jest mocno związana z elementami komercyjnymi, ale nie da się w niej 
wskazać precyzyjnie czasu akcji (na przykład krótkie komiksy o relacjach 
damsko-męskich). Ostatnie pole znajduje się poza obydwoma ramami i oznacza 
luźny związek z główną linią narracyjną i uniwersum (na przykład fanfiki, 
których fabuła osadzona jest w alternatywnym świecie).

Szare strzałki wskazują kierunki rozwinięć. Na powyższym schemacie 
widać, że najczęściej zarówno elementy powstałe komercyjnie, jak i twórczość 
oddolna nawiązują do pierwszej powieści i do pierwszego filmu. Praktycznie nie 
występują nawiązania do gier (G1, G2, G3), prawdopodobnie jest to związane 
z dużym uproszczeniem i redundancją fabuły. Co interesujące, użytkownicy 
w ogóle nie odwołują się do powstałej odgórnie twórczości parodystycznej 
widocznej w lewym górnym rogu schematu, chociaż sami bardzo chętnie 
tworzą własne parodie, zwłaszcza w formie krótkich filmów.

Funkcje Kosogłosa

Autorka trylogii książkowej będącej bazą Kosogłosa oraz twórcy jej ekranizacji 
tworzą kanon kulturowy, który był bardzo ważny dla młodych użytkowników 
i równie ważny dla wszystkich tych, którzy chcieli się z nimi komunikować. 
Zważywszy na wskazaną na początku niniejszego podrozdziału popularność 
tej opowieści transmedialnej, warto zauważyć, że może ona być wzorem kodu 
dostępu do młodych ludzi. Najlepszym tego dowodem jest akcja edukacyjna 
ministerstwa pracy USA, które opierając się na podziale dystryktów zaczerp-
niętym z Kosogłosa, stworzyło cały edukacyjny model struktury zatrud-
nienia w Stanach Zjednoczonych285. 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, dostęp: 10.03.2017.
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na rozbudowanych danych statystycznych, ale dzięki zabiegowi z wyraźnym 
nawiązaniem do dobrze znanej nastolatkom narracji ma ono szansę zostać 
przez nich zauważone i być może również zrozumiane i przyswojone.

W procesie opowiadania transmedialnego użytkownicy uczą się partycy-
pacyjnego użytkowania mediów, co w Kosogłosie jest szczególnie widoczne 
w bardzo intensywnej ich obecności w analizowanych mediach społeczno-
ściowych, gdzie dzielą się swoją twórczością i podejmują dyskusję na jej temat. 
Poza tym, wyraźnie widać tutaj także rozwój kompetencji przejawiający się 
znacznie lepszą (w porównaniu z Madagaskarem) jakością materiałów, 
pogłębioną refleksją nad narracją oraz większym wachlarzem stosowanych 
form ekspresji; uwiarygodnia to hipotezy o edukacyjnym wymiarze opowieści 
transmedialnej, wyrażającym się w zwiększaniu kompetencji komunikacyjnych 
i kreatywnych ludzi.

W przypadku Kosogłosa widoczny jest też bardzo szybki rozwój i zmiana 
preferencji użytkowników pomiędzy dzieciństwem a wczesną dorosłością. 
Główna linia narracyjna jest charakterystyczna dla opowieści kierowanych 
do użytkowników young adult fiction. Jest pełna wątków bardzo ważnych 
i nowych dla nastolatka, ale powszechnych już w życiu osoby dojrzałej, jak 
na przykład miłość i relacje damsko-męskie. Jest też pełna patosu i upraszcza 
rzeczywistość, w której postaci są mocno jednowymiarowe – użytkownik 
doskonale wie, kto jest dobry, a kto zły i z kim powinien się utożsamiać. 
Jak wskaże analiza kolejnej opowieści, kierowanej do dojrzałego odbiorcy, 
w narracjach przeznaczonych dla dorosłych układ sił w fabule i rysy cha-
rakterologiczne bohaterów bardzo rzadko bywają tak proste. Dojrzewający 
przedstawiciel audytorium złożonego z młodych dorosłych, który przeczytał 
trylogię z wypiekami na twarzy i zachwycił się filmami, z czasem zacznie 
dostrzegać ich infantylność, przegadanie i cechujący je nadmierny patos. Nie-
rzadko zaczyna wówczas tworzyć parodie i pastisze niegdyś ulubionej narracji 
lub czytać i oglądać żarty stworzone przez innych; przynależność do fandomu 
będzie tu jednak wciąż istotna, bo żarty i parodie będą ciekawe i zabawne 
tylko dla tych użytkowników, którzy wcześniej tę opowieść transmedialną 
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gruntownie poznali. Tu znów wyraża się nieoczywista, a interesująca funkcja 
rozrywkowa opowieści transmedialnej.

Rozrywkowy charakter analizowanej opowieści transmedialnej jest zresztą 
bezsprzeczny. Dla użytkowników jest to przede wszystkim przestrzeń zabawy, 
odpoczynku, przyjemności. Ten wymiar Kosogłosa jest istotny zwłaszcza dla 
tych, którzy nie angażują się w przygotowywanie twórczości przeobrażonej, 
a jedynie pozostają biernymi odbiorcami.

Użytkownicy Kosogłosa budują i podtrzymują więzi społeczne. Gdy 
chodzi o młodszych i mniej dojrzałych użytkowników, funkcja ta może być 
realizowana dzięki twórcom fragmentów narracji powstałych odgórnie – pisarce, 
producentom filmu, innym komercyjnym wytwórcom opowieści, którzy 
udostępniają młodzieży przestrzeń do zawiązania wspólnoty (niewątpliwie 
mając na względzie obecny w tym potencjał monetyzacyjny). Później zaś osoby 
wyrosłe z tej grupy same działają na rzecz jej podtrzymania i umocnienia, 
rozwijając wspólnie user generated content.

Użytkownicy podejmują także działania prowadzące do kolektywnego 
wytwarzania wiedzy o całej opowieści i jej elementach. Dają temu wyraz 
w analizowanych mediach społecznościowych. Gromadzą i udostępniają różne 
materiały dotyczące Kosogłosa, rozważają rozwiązania fabularne, porównują 
zawartość poszczególnych produktów kulturowych. W przypadku tej narracji 
przybiera to nierzadko bardzo poważne formy, na przykład analiz aktorstwa, 
produkcji, jakości literackiej, reżyserii, czy nawet różnych wewnętrznych 
aspektów literacko-filmowego uniwersum, jak statystyczna analiza szans 
poszczególnych trybutów w igrzyskach286.

Działania podejmowane przez użytkowników w analizowanych mediach 
społecznościowych bardzo silnie wpływają na rozbudzanie mechanizmów 
partycypacyjnych wśród innych przedstawicieli young adult auditoria. Nawet 
jeśli nie prowadzi to do powstawania twórczości przeobrażonej, to z pewno-
ścią bardzo mocno aktywizuje społeczność, która chętnie 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, dostęp: 20.03.2017.
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co zrobili inni, i chętnie to rozprzestrzenia. W przypadku twórców komercyj-
nych partycypujących w tym opowiadaniu transmedialnym nie widać jednak 
bardzo dużego, długofalowego zaangażowania, które mogłoby mechanizmy 
partycypacyjne rozwijać. Preferowane są rozwiązania niedrogie i proste 
w dystrybucji i obsłudze – jak wspomniane wyżej udostępnienie przestrzeni 
do kontaktów między fanami i wymiany opinii i twórczości. Być może jest 
to spowodowane tym, że w przypadku opowieści dla młodych odbiorców 
twórcy komercyjni muszą się liczyć z szybką wymianą audytorium. Nie widzą 
więc potrzeby inwestowania dodatkowych środków w użytkowników, którzy 
niedługo wyrosną z opowieści i będą migrować w kierunku konsumpcji opo-
wieści adresowanych do dorosłego odbiorcy.

Kosogłos jest opowieścią, która bardzo silnie wpływała na młodych 
odbiorców. Była dla nich ważna, stanowiła punkt odniesienia oraz kod wyko-
rzystywany do komunikacji ze światem. Widać to szczególnie w memach, 
komiksach i filmach stanowiących komentarz życia społeczno-politycznego. 
Dowodem na to, że kontekst Kosogłosu może być również cennym wsparciem 
w komunikacji z młodzieżą, jest wspomniany na początku tego podrozdziału 
edukacyjny projekt amerykańskiego ministerstwa pracy.

W analizowanej opowieści aspekt zwiększania wpływów finansowych 
z jej monetyzacji jest bardzo wyraźny, ponieważ twórcy komercyjni par-
tycypujący w opowiadaniu realizują go w mało wysublimowany sposób. 
Dowodem jest chociażby podzielenie fabuły ostatniej powieści z trylogii 
na dwie części, które osobno zekranizowano. Jak już wspomniano, wśród 
odbiorców pojawiło się wiele głosów, że jest to zabieg służący jedynie 
zwiększeniu zysków. Podobnie rzecz ma się z grami, które w żaden istotny 
sposób nie rozwijają narracji, a głównie ją multiplikują. Lecz miłośnicy 
opowieści i tak po nią sięgną, tylko dlatego, że przedłuży to chociaż trochę 
ich obcowanie z ulubionymi bohaterami. Warto w tym miejscu wspomnieć, 
że na pograniczu działalności komercyjnej i oddolnej pojawiają się również 
profesjonalizujący się vlogerzy, którzy w portalu YouTube dzięki dużej 
popularności swoich kanałów zarabiają. Popularnych vlogerów zajmujących 
się wyłącznie Kosogłosem nie odnotowano, ale wiele było takich vlogów, 
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w których opowieść stała się tematem jednego odcinka – tak było między 
innymi w przypadku kanału traktującego o alternatywnych zakończeniach 
popularnych narracji.

3.3.  Gra o tron

Opowieść transmedialna Gra o tron została zapoczątkowana w 1996 roku 
przez amerykańskiego pisarza fantastyki George’a R.R. Martina. Autor zapla-
nował całą sagę Pieśń lodu i ognia traktującą o wymyślonym przez niego 
świecie Westeros. Seria książek poświęcona jest historii siedmiu królestw, 
które wchodzą w skład fantastycznej krainy. Po śmierci króla, który władał 
nad wszystkimi, dochodzi do walki o tytułowy tron. W każdym królestwie 
jest co najmniej jeden człowiek lub ród, który rości sobie prawa do objęcia 
władzy nad całym Westeros.

Saga jest określana jako fantastyka, ale zdaniem autorki niniejszego opra-
cowania elementy fantastyczne są jedynie dodatkiem do narracji o skom-
plikowanych relacjach międzyludzkich oraz o władzy, które są tu głównym 
zagadnieniem287. Uniwersum zaprojektowane przez George’a R.R. Martina jest 
fikcyjne, ale można w nim dostrzec wiele elementów znanych między innymi 
z europejskiego i bliskowschodniego średniowiecza (stroje, broń, żywność, 
środki transportu). Elementy takie, jak smoki, zombie czy alchemia są jedynie 
atraktorem, który urozmaica opowieść. Prawdopodobnie takie proporcje 
elementów fantastycznych i realistycznych stały się kluczem do rozwinięcia 
na bazie sagi opowieści transmedialnej. Gdyby to była klasyczna narracja 
fantastyczna, trudniej byłoby jej trafić do popularnej telewizji i usatysfak-
cjonować jej widzów.

287	 Por. A. Całek, Serial „Gra o tron” i jego literacki pierwowzór – „Pieśń lodu i ognia” jako filary 
opowiadania transmedialnego, „Zeszyty Prasoznawcze” 2016, nr 1 (225), s. 64–80.
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Gra o tron jest jednak jednocześnie parabolą polityczną. Relacje władzy, 
przemoc, gospodarka i polityka, które są tematem tej narracji, mogą być trak-
towane jako odniesienia do prawdziwych sytuacji politycznych – tym bardziej, 
że autor sagi korzystał w licznych rozwiązaniach fabularnych z dramatów 
Wiliama Szekspira, w tym między innymi z Wojny Dwóch Róż i Ryszarda 
III. Współcześni widzowie i czytelnicy widzą więc w Grze o tron narrację 
o problemach politycznych. W tym sensie serial wpisuje się w silny obecnie 
democratainment, czyli kulturowy trend polegający na nadawaniu zjawiskom 
charakterystycznym dla demokracji – kampaniom, debatom, negocjacjom 

– rozrywkowej atrakcyjności i spektakularności, a także urozrywkowienie 
polityki (politicaltainment). Warto zauważyć, że rozwiązania narracyjne 
w tej opowieści transmedialnej mają silne pokrewieństwo z tym, co można 
zobaczyć w przywoływanej w pierwszym rozdziale opowieści House of Cards.

Potencjał Gry o tron został odkryty dopiero przez ekipę HBO, wcześniej 
zasięg powieści ograniczał się do miłośników fantastyki.

Mapowanie produktowo-partycypacyjne

Tabela 9.  Komponenty zasadnicze Gry o tron

Symbol Rok produkcji Forma Tytuł polski Tytuł oryginalny Autorstwo

PZ 1996 powieść fantasy Gra o tron
A Games 

of Thrones
George R.R. Martin

KZ1 1999 powieść fantasy Starcie królów A Clash of Kings George R.R. Martin

KZ2 2000 powieść fantasy
Nawałnica 

mieczy
A Storm Swords George R.R. Martin

KZ3 2005 powieść fantasy Uczta dla wron A Feast for Crows George R.R. Martin

KZ4 2011 powieść fantasy
Taniec 

ze smokami
A Dance with 

Dragons
George R.R. Martin

KZ5 2011
serial telewizyjny, 

sezon 1, 10 odc.
Gra o tron Game of Thrones HBO

KZ6 2012
serial telewizyjny, 

sezon 2, 10 odc.
Gra o tron Game of Thrones HBO
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Symbol Rok produkcji Forma Tytuł polski Tytuł oryginalny Autorstwo

KZ7 2013
serial telewizyjny, 

sezon 3, 10 odc.
Gra o tron Game of Thrones HBO

KZ8 2014
serial telewizyjny, 

sezon 4, 10 odc.
Gra o tron Game of Thrones HBO

KZ9 2015
serial telewizyjny, 

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

KZ10 2016
serial telewizyjny, 

sezon 6, 10 odc.
Gra o tron Game of Thrones HBO

KZ11 2017
serial telewizyjny, 

sezon 7, 7 odc.
Gra o tron Game of Thrones HBO

KZ12 2019
serial telewizyjny, 

Sezon 8, 6 odc.
Gra o tron Game of Thrones HBO

Źródło: opracowanie własne na podstawie bazy FilmWeb.

Do roku 2011 powstało pięć tomów sagi (PZ, KZ1, KZ2, KZ3 KZ4 – symbole 
w tabelach i na schemacie), docelowo ma ich być siedem, ale autor wielokrotnie 
już przesuwał termin ich oddania wydawcy288. W planie są jeszcze powieści 
Wichry zimy (The Winds of Winter) i Sen o wiośnie (A Dream of Spring)289. 
Co pewien czas Martin ujawnia jednak w mediach społecznościowych lub 
podczas spotkań z fanami domniemane treści kolejnych tomów. Współpra-
cuje też z twórcami serialu telewizji HBO, który powstał na motywach jego 
sagi. Ma więc wpływ na fabułę serialu, która od piątego sezonu wyprzedziła 
narrację zawartą w powieściach.

Pierwszy sezon serialu (KZ 5 – symbol w tabelach i na schemacie) amery-
kańska telewizja rozrywkowa zaprezentowała swoim widzom w 2011 roku, 
a więc wówczas, gdy ukazał się ostatni ukończony tom sagi. Fabuła dziesię-
cioodcinkowego serialu mocno pokrywała się z literackim pierwowzorem 
zawartym w powieści Gra o tron. Wprawdzie wiele wątków 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, dostęp: 4.01.2016; 
Dorotka z Oz, G.R.R. Martin o Wichrach Zimy, szóstym sezonie Gry o tron i innych kwe-
stiach ważnych dla fanów – najświeższe wieści!, 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, 
dostęp: 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, dostęp: 18.03.2017.
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zostało pominiętych, ale to nie dziwi w kontekście dużej złożoności sagi. Próba 
dokładniejszego odwzorowania książki mogłaby sprawić, że serial stałby się 
zbyt skomplikowany i trudny w odbiorze, a telewizja HBO ma jednak profil 
rozrywkowy, zaś jej użytkownicy mają konkretne preferencje290. Chcą oglądać 
dobre jakościowo seriale, ciekawe i trzymające w napięciu, mocno osadzone 
w kulturze popularnej, a więc jednak niezbyt skomplikowane i niewymagające 
ogromnego wysiłku intelektualnego przy ich odbiorze.

Serial Gra o tron HBO okazał się ogromnym sukcesem, który trwał nie-
przerwanie od roku 2011 do 2019, gdy wyemitowano ostatni sezon, który 
w opinii odbiorców okazał się fiaskiem. Produkcja jest wysokobudżetowa, 
świetnie przygotowana jakościowo, bardzo dobrze wybrane są lokacje291 oraz 
rzemieślniczo przygotowana scenografia i kostiumy292. Produkcja wielokrotnie 
była nagradzana, między innymi statuetkami Złoty Globe i Emmy (na przy-
kład za grę aktorów pierwszo- i drugoplanowych, charakteryzację, kostiumy, 
montaż, reżyserię)293. Odcinek rozpoczynający pierwszy sezon serialu w samych 
tylko Stanach Zjednoczonych zobaczyło 2.2 mln widzów (0.9 punktu ratingo-
wego294)295. Zaś ostatni odcinek zamykający szóstą serię Gry o tron: Wichry zimy 

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

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

292	 Gra o Tron, sezon 7: trailer 7 sezonu Game of Thrones gotowy! Co się 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, dostęp: 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, dostęp: 19.03.2017.
294	 Za pomocą punktów ratingowych szacuje się oglądalność programów telewizyjnych. Zakłada 

się, że jeden punkt ratingowy odpowiada 10 proc. gospodarstw domowych zamieszkiwa-
nych przez osoby w wieku produkcyjnym (18–49 lat), które stale mają dostęp do telewizji. 
Przywołane tutaj punkty ratingowe dotyczą widzów w Stanach Zjednoczonych. Źródło: 
Target Rating Points (TRPs), w: Marketing Metrics Made Simple, http://www.marketing-me-
trics-made-simple.com/target-rating-points.html, dostęp: 28.12.2015; Czym jest telewizyjny 
rating?, w: ShowTV, http://showtv.pl/czym-jest-telewizyjny-rating-.html; dostęp: 28.12.2015.

295	 Game of Thrones Season 1 Raitngs, w: SeriesMonitor, http://seriesmonitor.com/gameofthro-
nes/season1.html, dostęp: 29.12.2017.
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obejrzało prawie 9 mln widzów HBO (8.89 mln; 4.3 punktu ratingowego)296. 
Kolejny sezon serialu telewizja HBO wyemitowano w 2017 roku, jego ostatni 
odcinek obejrzało 16.9 mln widzów297. Ostatni sezon serialu trafił na mały 
ekran w 2019 roku, miał sześć odcinków, ten zamykający epizod zobaczyło 
19.3 mln widzów298. Mimo rekordów oglądalności ósmy sezon Gry o tron 
spotkał się z bardzo dużą krytyką użytkowników, którzy zamieszczali nawet 
ironiczne petycje online z prośbami o nakręcenie go jeszcze raz.

Przez pewien czas serial HBO zajmował szczyty list najczęściej pobieranych 
nielegalnie w sieci materiałów. Tylko z sieci BitTorrent każdy odcinek piątego 
sezonu pobrano nielegalnie 14.4 mln razy299. Dane te pochodzą z serwisu 
TorrentFreak oraz od firmy Excipio, która monitoruje ruch pirackich treści 
w sieci300. To tylko część nielegalnych ruchów, jakie wykonują w sieci użytkow-
nicy, bowiem wspomniane organizacje nie są w stanie monitorować wszystkich 
miejsc, w których seriale są bezprawnie umieszczane, udostępniane i pobierane.

Innym wątkiem jest również to, że obecnie pirackie pozyskiwanie mate-
riałów staje się coraz bardziej kłopotliwe (m.in. ze względu na ACTA i ACTA2), 
a legalny dostęp do treści potaniał i się zmultiplikował. Na przykład w Polsce 
serial Gra o tron dostępny jest na platformie HBO Go, ale też w innych ser-
wisach VoD, np. na Playerze TVN gdzie można go zobaczyć za stosunkowo 
niewielką opłatą.

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

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

-sezonu-serialu-gra-o-tron, dostęp: 2.11.2019.
298	 T. Gardziński, 8. sezon „Gry o tron” nie wyszedł 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/, dostęp: 2.11.2019.

299	 ps., „Gra o tron” i „Interstellar” z rekordami pirackich pobrań 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, dostęp: 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, dostęp: 29.12.2015.

300	 Tamże.
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Kolejne sezony powstawały również na motywach sagi, ale coraz mocniej 
różnią się fabularnie od swojego literackiego pierwowzoru. Czytając ostatni 
tom powieści – w Polsce sprzedawany w dwóch częściach – można odnieść 
wrażenie, że autor nie miał pomysłu na kontynuację wątków, więc wprowadzał 
kolejne, wraz z nowymi postaciami, a nawet całymi rodami. Adaptacja tego 
rozwiązania w serialu skazywała by go na niepowodzenie, ponieważ wątków 
i szczegółów byłoby tak dużo, że przeciętny widz nie byłby w stanie śledzić 
takiej narracji.

Można przypuszczać, że decyzja o rozdzieleniu linii narracyjnej jest 
celowym zabiegiem, który ma wymusić na użytkownikach utrzymanie uwagi 

– po to, by skonsumowali potencjalne powieści, gdy te zostaną już dokończone 
i wydane. Jeśli fabuła byłaby całkowicie redundantna, wielu potencjalnych 
odbiorców po przeczytaniu pierwszych recenzji w sieci zrezygnowałoby z zakupu 
książek. Tymczasem dzięki rozpadowi linii narracyjnej twórcy komercyjni 
mogą nadal podtrzymywać zainteresowanie potencjalnym rozwojem opowieści.

George R.R. Martin słynie z uśmiercania swoich bohaterów – również pierw-
szoplanowych. W pierwszym tomie sagi zrobił coś, co powinno definitywnie 
zakończyć opowieść, czyli zabił głównego bohatera. Jednocześnie wykreował 
jednak na tyle dużo wyrazistych postaci drugoplanowych, że swobodnie 
w następnych częściach mógł je przesunąć na pierwszy plan. Twórcy serialu 
przejęli skłonność pisarza do brutalnego usuwania bohaterów, a nawet ją roz-
winęli, widowiskowe rzezie pozwoliły bowiem na zamknięcie kilku nadmia-
rowych wątków. Stąd też fabuła serialu i sagi zaczęły się wyraźnie rozdzielać. 
Na obecnym etapie (pięć tomów powieści i osiem sezonów produkcji HBO) 
różnice są już bardzo duże. Na telewizyjnym ekranie zginął już prawie cały 
jeden ród pretendujący do żelaznego tronu, tymczasem w Pieśni lodu i ognia 
wydaje się, że kilku jego przedstawicieli ma jeszcze szansę na zwycięstwo.
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Tabela 10.  Wybrane narracyjne elementy opowieści transmedialnej Gra 
o tron bazujące na uniwersum i bohaterach komponentów zasadniczych

Symbol 
produktu

Rok 
produkcji

Forma Tytuł polski Tytuł oryginalny Produkcja

K1 1998
rycerska powieść 

fantasy
Wędrowny Rycerz The Hedge Knight

George 
R.R. Martin

K2 2002
rycerska powieść 

fantasy
Wierny miecz The Sworn Sword

George 
R.R. Martin

G1 2003 gra karciana –
A Game of Thrones: 

The Card Game
Fantasy Flight 

Games

G2 2007 gra RPG –
A Game of Thrones 

Roleplaying
Guardians 
of Order

K3 2009
rycerska powieść 

fantasy
Tajemniczy Rycerz The Mystery Knight

George 
R.R. Martin

G3 2009 gra RPG – Peril at King’s Landing Green Ronin

G4 2009 gra RPG –
A Song of Ice and 
Fire Narrator’s Kit

Green Ronin

G5 2010 gra planszowa Bitwy Westeros Battles of Westeros
Fantasy Flight 

Games

G6 2010 gra RPG –
A Song of Ice and Fire 

Campaign Guide
Green Ronin

G7 2011 gra strategiczna
Gra o tron: 
Początek

Game of Thrones: Genesis
Cyanide 
Studios

K4 2012 powieść graficzna
Gra o tron. Powieść 

graficzna. Tom 1

A Game of Thrones: 
The Graphic Novel: 

Volume One

Daniel 
Abraham, 
Tommy 

Patterson

K5 2012 powieść graficzna
Gra o tron. Powieść 

graficzna. Tom 2

A Game of Thrones: 
The Graphic Novel: 

Volume Two

Daniel 
Abraham, 
Tommy 

Patterson

G8 2013 gra na Facebooka – Game of Thrones Ascent
Disruptor 

Beam

K6 2013 książka kucharska Uczta lodu i ognia Feast of Ice and Fire
Chelsea 

Monroe-Cassel, 
Sariann Lehrer

K7 2013 książka z cytatmi
Aforyzmy 

i mądrości Tyriona 
Lannistera

The Wit & Wisdom 
of Tyrion Lannister

George 
R.R. Martin

K8 2014 powieść graficzna –
A Game of Thrones: 
The Graphic Novel: 

Volume One

Daniel 
Abraham, 
Tommy 

Patterson
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Symbol 
produktu

Rok 
produkcji

Forma Tytuł polski Tytuł oryginalny Produkcja

K9 2014 książka – kronika

Świat lodu 
i ognia. Nieznana 
historia Westeros 

i Gry o tron

The World of Ice and Fire

George 
R.R. Martin, 

Elio M. Garcia 
Jr, Linda 

Antonsson

G9 2014 gra przygodowa –
Game of Thrones: 

A Telltale Games Series
Telltale Games

F1 2015
animowany 
film fantasy 
na Blue-ray

Taniec Smoków The Dance of the Dragons
Lindeman & 
Associates

Źródło: opracowanie własne na podstawie baz FilmWeb, 
Westeros.pl oraz Game of Thrones Wiki.

W tabeli 10 zamieszczono katalog produktów komercyjnych, które powstały 
na bazie komponentów zasadniczych. Sam George R.R. Martin napisał trylogię 
rycerską Opowieści z Siedmiu Królestw (A Knight of the Seven Kingdoms), w skład 
której wchodzą powieści: Wędrowny Rycerz, Wierny Miecz i Tajemniczy Rycerz. 
Książki zostały wydane po opublikowaniu pierwszego tomu sagi i są osadzone 
w tym samym co ona uniwersum, ale zasadniczo stanowią prequel.

Między rokiem 2003 a 2011 na rynku pojawiło się też wiele gier (G1 – G7 – 
symbole w tabelach i na schematach). Były to gry planszowe i komputerowe 
bazujące na sadze, różniły się graficznie, chociaż fabuła pokrywała się z tym, 
co można było znaleźć na kartach powieści. Te produkty kierowane były 
głównie do miłośników fantasy i przez nich były znane. Większość nigdy nie 
została przetłumaczona na język polski i nie trafiła na tutejszy rynek. Po roku 
2011 nastąpiła diametralna zmiana. Każdy nowy produkt, który pojawił się 
w ramach Gry o tron, nawiązywał w swoim stylu do serialu – postaci w grach 
komputerowych zaczęły przypominać aktorów z produkcji HBO. Również 
książki, które były wydawane po 2011 roku, miały okładki nawiązujące do serialu. 
Wyjątek stanowiła kronika Westeros Świat lodu i ognia, która jest pięknie 
wydaną publikacją stylizowaną na księgę pisaną i ilustrowaną przez maestera, 
czyli uczonego z uniwersum Martina.

Po pojawieniu się serialu na rynku kultury popularnej nastąpił wysyp 
dziesiątków produktów nawiązujących do narracji, większość z nich służyła 
przede wszystkim monetyzacji sukcesu. Nie rozwijała opowieści, a jedynie 
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powtarzała jej fragmenty w różnych mediach. Tak na przykład, przy aktywnym 
wsparciu Martina powstały powieści obrazkowe (K4, K5, K8 – symbole w tabe-
lach i na schematach), które miały poszerzyć krąg odbiorców historii. Na fali 
popularności jednej z postaci, która zaskarbiła sobie sympatię użytkowników, 
wydano w 2013 roku książeczkę Aforyzmy i mądrości Tyriona Lannistera 
(K7 – symbol w tabelach i na schematach). Publikację swoim nazwiskiem 
firmuje również Martin i nie ma w tym nic dziwnego, bo książka złożona jest 
po prostu z wyimków, które dotyczyły bohatera w poprzednich powieściach.

Nieco bardziej twórczym elementem komercyjnej historii jest napisana 
na podstawie serialu i sagi westeroska książka kucharska Uczta lodu i ognia 
(K 6 – symbol w tabelach i na schematach). Jest to również pomysł na monety-
zację popularności opowieści. Jej fabuły istotnie nie rozwija, ale uszczegóławia 
informacje dotyczące uniwersum.

Tabela 11.  Dominujące formy oddolnej ekspresji użytkowników Gry o tron

Źródło Forma ekspresji Dominujące materiały Główne treści

AO3
Fan fiction 

(fanfiki)

37 549 tekstów opartych na serialu 
34 047 tekstów związanych z sagą 

2 144 crossovery serialu i innych opowieści 
6 136 tekstów osadzonych w świecie współczesnym (saga) 

7 807 tekstów osadzonych w świecie współczesnym (serial) 
178 tekstów dotyczących aktorów (real person fandom) 

Kontynuacje, prequele, historie alternatywne w ramach 
uniwersum, transpozycje bohaterów do innych uniwersów.

Seks, przemoc, relacje 
międzyludzkie, walka o władzę 

i walka o przetrwanie.

YouTube Fan wideo
Remaki, recuty, remiksy, mashupy, 

recenzje, analizy i metaanalizy.

Parodie, satyra, ekspresja 
artystyczna, błędy 

producentów, różnice pomiędzy 
wersją książkową i filmową.

Tumblr

Fan art
Rysunki bohaterów książek i serialu, sceny 

z filmu i z powieści, memy.

Portrety bohaterów, scenki 
z opowieści, relacje damsko-

męskie, walka, przemoc.
Gify

Fragment filmów z podpisami, fragmenty wywiadów 
i programów z aktorami (real person fandom).

Komiksy Krótkie komiksy z oddolnymi rysunkami i oddolnym tekstem.

Źródło: opracowanie własne.
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W tabeli 11 zaprezentowano najczęstsze formy ekspresji użytkowników 
Gry o tron w wybranych do analizy mediach społecznościowych. Natomiast 
wspomnieć należy, że poza twórczością przeobrażoną opisaną w powyższym 
zestawieniu, w przypadku tej opowieści, której adresatami są głównie dorośli, 
odbywa się też bardzo intensywny proces deliberacji, dyskusji i metaanalizy. 
Ma on miejsce między innymi w mikroblogowym serwisie społecznościowym 
Reddit. W grupie Game of Thrones. A Reddit of Ice and Fire zagadnienia 
dotyczące Gry o tron na bieżąco śledzi 2.3 mln użytkowników301, z których 
bardzo wielu bierze aktywny udział w dyskusjach i wymianie danych.

Podobnie w tym przypadku bardzo intensywne są też działania z zakresu 
budowania baz danych na temat narracji. Najbardziej obszerna ma postać 
encyklopedii społecznościowej i jest to przywoływana już tutaj Games 
of Thrones Wiki, ma ona również polskojęzyczny odpowiednik, ale nie jest 
on zbyt rozbudowany. Poza tym, bazy wiedzy o Grze o tron przybierają 
też bardzo często postać portali społecznościowych tematycznych. Tak jest 
w przypadku najbardziej rozbudowanego medium fanowskiego tej opowieści 
w Polsce, czyli portalu Westeros.pl.

Gdy chodzi o fan fiction powstałe na bazie Gry o tron, to jak wskazują 
dane zebrane w tabeli 11, istnieją dziesiątki tysięcy powstałych oddolnie tek-
stów. Mają one różny poziom, długość i formę. Wiele jest całych powieści, 
ale są też krótkie opowiadania, wiersze i miniatury. Użytkownicy najczęściej 
udostępniają w Archive of Our Own twórczość przeobrażoną mocno bazującą 
na kanonie serialowym i książkowym. Zwykle są to kontynuacje wątków 
przerwanych w toku komercyjnego opowiadania transmedialnego. Zdarzają 
się też historie alternatywne, które mogą być wyrazem frustracji i zawodu 
odgórnym prowadzeniem narracji, w której na przykład bohaterowie bliscy 
użytkownikowi zostali zamordowani, a więc usunięci z opowieści. Fanfiki 
mogą więc tutaj być wyrazem buntu wobec działań producentów i autorów 
działających komercyjnie.

301	 Game of Thrones. A Reddit of Ice and Fire, w: Reddit, https://www.reddit.com/r/gameofthro-
nes/, dostęp: 2.11.2019.
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Duża liczba tekstów ma luźniejszy związek z kanonem i najczęściej wówczas 
bohaterowie przenoszeni są do innego uniwersum, w większości przypadków 
trafiają do świata podobnego do tego, w którym żyją użytkownicy. Popularnym 
alternatywnym miejscem akcji jest uniwersytet lub akademik, a najczęściej 
podejmowanym w tej wersji opowieści tematem jest seks. Bohaterowie Gry 
o tron bywają też przenoszeni do światów innych narracji. Kilkadziesiąt 
tekstów jest osadzonych w uniwersum poprzednio opisywanego przypadku, 
czyli Kosogłosa. Zdarzają się też próby nie tylko transpozycji, ale też kreacji 
światów alternatywnych własnego pomysłu. I tak na przykład jeden z fików 
napisany został w konwencji post-apo, gdzie miejscem akcji jest Westeros 
po wielkiej epidemii302.

Dominującym tematem fanfików jest seks, co szczególnie nie dziwi, 
bo w kanonie też jest go dużo i to w wersji objętej tabu, czyli na przykład 
seks kazirodczy. Dużo miejsca poświęca się też stosunkom homoseksualnym, 
seksowi grupowemu, prostytucji, gwałtom i BDSM. Zachęceni przez twórców 
komercyjnych użytkownicy przesuwają granice eksploatacji tych zagadnień 
jeszcze dalej, a bohaterowie wchodzą ze sobą w nieprzewidywalne interakcje 

– zarówno w ramach tej opowieści, jak i crossoverów.
Wiele miejsca użytkownicy poświęcają również walce o władzę, taktyce, 

bitwom. Często opisy są bardzo brutalne i naturalistyczne, czego też nie bra-
kuje w kanonie. W tym przypadku autorzy fików również zdają się testować 
granice. Niewiele jest tekstów, które skupiałyby się na najbardziej fantastycz-
nych elementach zaczerpniętych z kanonu. Ich proporcja wydaje się podobna 
do tego, z czym mamy do czynienia w sadze i w serialu.

Tak jak w Kosogłosie, również w Grze o tron pojawia się kłącze w postaci 
real person fandom. W portalu zamieszczono kilkadziesiąt fików związanych 
z aktorami odtwarzającymi role bohaterów opowieści. W przypadku fan artu 
i wideo bardzo silna jest reprezentacja oddolnych materiałów dotyczących 
George’a R.R. Martina, natomiast – co zaskoczyło autorkę – fan fików na jego 
temat nie ma w ogóle.

302	 MalcolmXavier, nanjcsy, Gone Tribal, w: Archive of Our Own, 2017, http://archiveofourown.
org/works/10295576/chapters/22777304, dostęp: 10.04.2017.
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Ilustracja 10. Zrzuty ekranu twórczości przeobrażonej w serwisie YouTube

Źródło: YouTube.



169Gra o tron

W portalu YouTube są setki filmów tworzonych oddolnie przez użytkowników. 
Są one bardzo różne zarówno pod względem tematyki, jak też przyjętych 
rozwiązań technicznych. Najpopularniejsze są remiksy, zarówno tworzone 
z elementów powstałych wewnątrz narracji, jak też zawierające fragmenty 
innych opowieści i tekstów kultury popularnej. Wiele z nich ma charakter 
satyry lub parodii.

Użytkownicy próbują też swoich sił, tworząc remaki, najczęściej w warstwie 
wizualnej mają one postać animacji. Dużą grupę tego typu twórczości tworzą 
autorskie wersje animowanej serialowej czołówki. Ten rodzaj materiałów ma naj-
bardziej artystyczny wyraz i służy ekspresji umiejętności i talentów autorów, 
którzy mogą się wykazać swoimi kompetencjami między innymi w obszarze 
grafiki i animacji. Fragmenty serialu praktycznie nie są wykorzystywane 
w tej formie ekspresji. Za to pojawiają się w recutach, które zwykle zawierają 
kompilację ulubionych scen lub scen z tym samym bohaterem. Zdarzają się 
również bardziej twórcze przeobrażenia istniejących materiałów filmowych, 
które po przemontowaniu i dodaniu nowej ścieżki dźwiękowej zyskują nową 
jakość. Tego typu zabieg wykorzystał polski vloger CyberMarian, który z seria-
lowych scen z alkoholem zmontował film pod tytułem Gra o zgon, gdzie 
warstwa dźwiękowa była dialogiem złożonym z tekstów z polskich filmów, 
między innymi z Pod Mocnym Aniołem traktującego o problemie alkoholizmu.

Gra o tron bywa też wykorzystywana jako motyw w oddolnych teledyskach. 
Ciekawym przykładem jest tutaj materiał powstały na bazie opowieści oraz 
teledysku Dumb ways to die, który był częścią kampanii społecznej dotyczącej 
bezpieczeństwa prowadzonej przez australijskie metro303. W oryginalnym filmie 
proste, rysunkowe postacie głupio giną. W Grze o tron również co rusz ktoś 
ginie, nierzadko również przypadkowo. Autor oddolnego teledysku wykonał 
nową warstwę wizualną, tworząc proste postacie nawiązujące do zabitych 
bohaterów opowieści. Również w warstwie dźwiękowej pojawił się oddolny 
tekst przygotowany specjalnie do tego materiału.

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, dostęp: 10.03.2017.
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Gra o tron jest też bardzo mocno obecna jako punkt odniesienia w komen-
tarzach rzeczywistości społeczno-politycznej. Bardzo wiele jest filmów, które 
zawierają elementy tej opowieści, a zasadniczo są rodzajem oddolnej publicystyki. 
Dużo materiałów tego rodzaju pojawiło się w serwisie YouTube w okresie 
kampanii prezydenckiej i wyborów w USA.

Liczne filmy wideo są poświęcone recenzowaniu elementów opowieści 
transmedialnej, a także jej analizie. Podobnie jak w Kosogłosie wiele jest 
materiałów, w których użytkownicy porównują różne elementy narracji, 
deliberują nad możliwym jej rozwojem na podstawie przesłanek płynących 
na przykład z wnikliwej analizy zdjęć z planu filmowego.

Ważną część twórczości wideo stanowią także filmy poświęcone serialowym 
aktorom i autorowi powieści. Szczególnie ten ostatni jest wdzięcznym tematem 
powstających oddolnie materiałów. Użytkownicy tworzą między innymi 
satyryczne materiały o morderczych skłonnościach pisarza, a także o jego 
prokrastynacji w sprawie przygotowywania kolejnych powieści dotyczących 
uniwersum stworzonego w Pieśni lodu i ognia.

Ilustracja 11. Fan art tworzony na bazie narracji Gra o tron

Źródło: https://gameofthrones-fanart.tumblr.com/, dostęp: 30.11.2019.
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Ilustracja 12. Fan art tworzony na bazie narracji Gra o tron

Źródło: blog deliriosdelirio, w: Tumblr, https://deliriosdelirio.tumblr.com/, 
dostęp: 30.11.2019 (po lewej); blog kreionomonogatari, w: Tumblr, https://

kreionomonogatari.tumblr.com/, dostęp: 30.11.2019 (po prawej).

Ilustracja 13. Fan art tworzony na bazie narracji Gra o tron

Źródło: blog schwifty-memes, w: Tumblr, https://schwifty-memes.tumblr.com, dostęp: 
30.11.2019 (po lewej); blog fandomlife-universe, w: Tumblr, https://fandomlife-

universe.tumblr.com/post/171756102160, dostęp: 30.11.2019 (po prawej).
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Gdy chodzi o fan art tworzony przez użytkowników, to również jest on prak-
tycznie niepoliczalny. Na samej platformie blogowej Tumblr są setki rysunków 
poświęconych Grze o tron. Liczne są portrety różnych bohaterów, a także 
scenki inspirowane powieściami i serialem. Postaci są przedstawiane w róż-
nych stylach i za pomocą różnych technik. Na ilustracji 12 zaprezentowano 
kilka przykładów tego typu twórczości. Nie ma ona szczególnie narracyjnego 
charakteru, bardziej prezentuje zdolności artystyczne autorów.

Memy będące twórczością przeobrażoną w ramach Gry o tron najczęściej 
zbudowane są na bazie kadrów z serialu lub stanowią kolaż zrobiony z elementów 
pochodzących z telewizyjnej narracji i z innych materiałów. Do takiej warstwy 
wizualnej dodane są napisy stanowiące krótki komentarz. Memy zwykle 
odnoszą się do samej narracji, ale jest też spora reprezentacja materiałów 
dotyczących życia codziennego, rzeczywistości społeczno-politycznej oraz 
aktorów i twórców opowieści.

Ilustracja 14. Fan art tworzony na bazie narracji Gra o tron

Źródło: blog game-of-thrones-memes, w: Tumblr, https://game-of-
thrones-memes.tumblr.com/Tumblr, dostęp: 30.11.2019.

Gify natomiast najczęściej bazują na gotowych materiałach wideo pochodzą-
cych z serialu lub z programów telewizyjnych, w których występowali aktorzy, 
twórcy serialu i George R.R. Martin. W przypadku tej formy ekspresji ma ona 
jednak nadany nowy sens, który kreują autorskie podpisy użytkowników. 
Pojedyncze gify zwykle nie mają charakteru narracyjnego, za to gifsety owszem 
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i za ich pomocą użytkownicy tworzą niewielkie elementy opowieści zarówno 
odwołujące się do niej samej, jak też do rzeczywistości społeczno-politycznej.

Ilustracja 15. Komiksy przygotowywane przez użytkowników Gry o tron

Źródło: blog migsart, w: Tumblr, https://migsart.tumblr.com/post/165556232642/
something-to-quench-your-thirst-people-i-love, dostęp: 30.11.2019 (po lewej); blog 

joshua-people-i-love, w: Tumblr, https://joshua-wright.tumblr.com/, dostęp: 30.11.2019.

Wśród twórczości użytkowników na Tumblerze są też komiksy, w których 
warstwa wizualna i tekstowa jest przygotowywana oddolnie. Zwykle są one 
niewielkie i ograniczają się do jednej sceny przedstawionej za pomocą kilku 
rysunków na jednej stronie, tak jak na ilustracji 15. Poza narracją z opowieści 
transmedialnej, częstą inspiracją dla twórców komiksów jest też autor sagi.
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Schemat 8.  Opowieść transmedialna Gra o tron. 
Mapa produktowo-partycypacyjna

Źródło: opracowanie własne.

Na powyższym schemacie zaprezentowano w porządku chronologicznym 
zebrane w toku analizy produkty powstałe komercyjnie. Pozycje oznaczone 
na zielono to komponenty zasadnicze, w wypadku tej opowieści jest to saga 
Pieśń lodu i ognia oraz osiem sezonów serialu produkcji HBO. Niebieskie 
elementy reprezentują powiązane z opowieścią wytworzone oddolnie teksty 
kultury, które rozwijają historię lub na niej bazują. Na żółtej ramie reprezen-
tującej user generated content zaznaczono formy ekspresji użytkowników 
najczęściej stosowane w odniesieniu do tej opowieści. Fioletowa linia ponad 
ramą UGC symbolizuje twórczość real person fandom, która wytwarza się 
wokół aktorów grających w serialu oraz autora sagi.
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Mapowanie narracyjne

Na schemacie produktowo-narracyjnym pokazano zestaw produktów powstałych 
w procesie opowiadania transmedialnego. W kolejnym etapie z tak zebranych 
tekstów wyodrębniono narrację, a następnie uporządkowano ją w odniesieniu 
do chronologii czasu akcji w komponentach zasadniczych. Wyniki tych działań 
zaprezentowano na mapie narracyjnej.

Schemat 9.  Opowieść transmedialna Gra o tron. Mapa narracyjna

Źródło: opracowanie własne.

Główna linia narracyjna zawiera się w przypadku Gry o tron w powsta-
łych dotąd tomach sagi oraz w serialu HBO. Jak już wspomniano – narracja 
początkowo się pokrywała na obydwu platformach medialnych. Natomiast 
na poziomie czwartego sezonu telewizyjnej produkcji zaczęła się mocniej 
różnicować. Stąd ostatecznie główna linia narracyjna się rozwidla – co obrazują 
zielone strzałki na powyższym schemacie.



176 Analizy przypadków

Po uporządkowaniu wszystkich analizowanych elementów opowieści usta-
lono, że pięć tekstów odnosi się do zdarzeń wcześniejszych, niż te przedsta-
wione w głównej linii narracyjnej. Jest to trylogia, w skład której wchodzą 
trzy powieści rycerskie, a także kronika Westeros, która obejmuje bardzo 
długi czas akcji przed rozpoczęciem głównej narracji. Ostatnim produktem, 
będącym prequelem sagi i serialu, jest film animowany odnoszący się do czasów 
panowania jednego z rodów walczących o żelazny tron.

Na mapie produktowej pojawiło się wiele gier i książek, jednak po przeana-
lizowaniu ich fabuły okazało się, że są redundantne w stosunku do narracji 
zawartej w początkowych komponentach zasadniczych. W dwóch przypadkach 
w ogóle nie można mówić o fabule – to książka z cytatami z Tyriona oraz 
książka kucharska. Pierwsza pozycja jest całkowitym powtórzeniem i stanowi 
wyciąg treści dotyczących jednego bohatera. Natomiast Uczta lodu i ognia 
jest twórczą zabawą z westeroskim jadłospisem, co wprawdzie ma kompo-
nent kreatywny, ale jednak nie rozwija historii. Jedynym wyjątkiem, gdzie 
rozbudowano opowieść transmedialną, jest gra wprowadzająca do narracji 
nowy ród żyjący na północy krainy. Natomiast trudno dokładnie wskazać 
umiejscowienie jej akcji na głównej linii narracyjnej, stąd znalazła się ona 
poza szarą ramą.

Gdy chodzi o elementy opowieści transmedialnej wytwarzane oddolnie, 
to w tym przypadku również jest ich bardzo dużo, stąd na schemacie są tylko 
orientacyjne żółte ramki, w których wymienione są formy aktywności najczęściej 
podejmowane przez użytkowników. Aktywność oddolna jest podejmowana 
na bazie narracji głównej – co obrazuje żółte pole wewnątrz ramy czasu akcji. 
Natomiast mogą to też być teksty, które nie są osadzone w konkretnym punkcie 
opowieści zawartej w komponentach zasadniczych, ale jednak są z nią mocno 
związane – stąd pole osadzone pomiędzy szarą ramką a linią przerywaną. 
W prawym górnym rogu jest też pole, na którym oprócz analizowanych w wybra-
nych mediach społecznościowych form aktywności dodano również dyskusję 
i metaanalizę. Nie można było pominąć tego aspektu działań użytkowników 
ze względu na ogromną ich skalę widoczną w mediach społecznościowych.



177Gra o tron

W toku opowiadania transmedialnego dochodzi też do licznych interakcji 
pomiędzy fandomem i producentami komercyjnymi. Ci drudzy starają się 
podtrzymywać zainteresowanie swoimi propozycjami wśród użytkowników. 
Stąd między innymi kreatywna akcja marketingowa, w ramach której twórcy 
serialu wysyłali do fandomowych influencerów (na przykład blogerów i cele-
brytów) pudełka z napisem „House of…” i nazwiskiem adresata. Była to sugestia 
i zachęta do podjęcia prowadzenia narracji o własnym rodzie w uniwersum 
Gry o tron. W pudle znajdowały się między innymi serialowe gadżety, fiolki 
z zapachami z różnych części Westeros i serial na DVD.

O ile twórcy serialu bardzo dobrze komunikują się z użytkownikami, 
to George R.R. Martin nie przepada za zaangażowanym fandomem, zwłaszcza 
za tymi, którzy próbują budować UGC na podstawie jego sagi. Tymczasem 
nie ma dowodów na to, że fandom z tej niechęci pisarza cokolwiek sobie robi 

– przejmuje narrację i transformuje ją zgodnie z własnymi preferencjami. Gra 
o tron jest więc interesującym przypadkiem – w ramach jednej opowieści 
i to w obrębie komponentów zasadniczych występują obok siebie jenkinsowscy 
prohibicjoniści i kooperacjoniści.

Inny ciekawy wniosek płynący z analizy tej opowieści transmedialnej dotyczy 
autorów twórczości przeobrażonej. W potocznym przekonaniu głównymi 
twórcami user generated content są nastolatkowie. Tymczasem, jak wska-
zuje przypadek Gry o tron, są to przede wszystkim ludzie całkiem dorośli, 
którzy w zaangażowanym fandomie spędzają swój czas wolny, podczas gdy 
nastolatkowie dopiero kształtują swoje kompetencje w procesie partycypacji 
w opowieściach adresowanych do young adult.

Funkcje Gry o tron

Gra o tron jest opowieścią transmedialną, której głównymi adresatami 
są osoby dorosłe, co sprawia, że niektóre funkcje tej narracji będą miały nieco 
inny wymiar niż w pozostałych dwóch analizowanych przypadkach. Niewąt-
pliwie i tutaj użytkownicy zawdzięczają opowieści nowy kanon, który pozwala 
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wypełnić lukę powstałą w wyniku fragmentaryzacji mediów i audytoriów 
po rewolucji cyfrowej i społecznościowej304. Gra o tron stanowi wspólny 
punkt odniesienia, dzięki czemu tworzy się platforma do dialogu i porozu-
mienia. Ta opowieść jest też źródłem metafor, które weszły do codziennego 
języka, w tym między innymi: „gra o tron”, czyli bezwzględna walka o władzę, 
i „marsz wstydu” czyli upokorzenie. „Marsz wstydu” odnosi się do sytuacji, 
w której jedna z bohaterek opowieści musiała się pokajać za swoje grzechy, 
co wiązało się z przejściem nago przez miasto wśród okrzyków i lżenia tłumu.

Polscy użytkownicy metafory „gry o tron” używają w kontekście polskiej 
sceny politycznej, podobnie zresztą określenia „marsz wstydu”, które pojawiło 
się między innymi w komentarzach w okresie blokowania sejmu przez Komitet 
Obrony Demokracji i partie opozycyjne. Wówczas posłanka Krystyna Paw-
łowicz była eskortowana przez policję wśród tłumu skandującego „hańba”305. 
Internauci określili tę sytuację właśnie jako „masz wstydu”, a w sieci pojawiły 
się memy ze zdjęciem kobiety i napisami „Shame, shame”.

Użytkownicy Gry o tron rozwijają również swoje kompetencje w party-
cypacyjnym użytkowaniu mediów, czego wyrazem jest ogromna ilość user 
gnerated content, nawet w sytuacji, gdy twórcy odgórni nie spełniają oczekiwań. 
Fani rozczarowani ociąganiem się Martina z pisaniem kolejnych części sagi 
oraz niekorzystnym dla swoich ulubionych bohaterów rozwojem wypadków 
w serialu są w stanie sobie z tym poradzić, korzystając z twórczości przeobra-
żonej. Użytkownicy potrafią nie tylko skutecznie odnajdywać pożądane treści, 
ale są w stanie wejść w dialog i negocjować z ich twórcami, a wreszcie również 
sami mogą generować zawartość, która wypełni lukę powstałą w komercyjnym 
procesie opowiadania transmedialnego.

304	 Por. D. Tapscott, Cyfrowa dorosłość. Jak pokolenie sieci zmienia nasz świat, tłum. P. Cy-
pryański, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010.

305	 Lulu, Pawłowicz w eskorcie policji opuszcza Sejm. A ludzie do niej: „Zdrajca!”, „Będziesz 
siedzieć!”, w: Gazeta.pl, 2016, http://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/7,114884,21134465,-
pawlowicz-w-eskorcie-policji-opuszcza-sejm-a-ludzie-do-niej.html, dostęp: 30.03.2017.
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To wszystko ma też niebagatelne znacznie, gdy chodzi o konstruowanie 
i utrzymywanie więzi społecznych, które na przykład mocno widoczne 
są w mediach społecznościowych, gdzie w grupach odbywają się żywiołowe 
dyskusje na temat opowieści. Przed siódmym sezonem serialu w mediach 
społecznościowych użytkownicy deliberowali na przykład nad tym, czy jedna 
z bohaterek może urodzić dziecko wroga, którego zabiła306. Aktywność sprzy-
jająca budowaniu więzi może być również przez użytkowników podejmowana 
offline, na przykład podczas zlotów, festiwali czy konwentów, które wprawdzie 
nie są bardzo częstą formą oddolnej aktywności, ale jednak ze względu na swój 
pozasieciowy charakter – istotną.

Opowieść transmedialna Gra o tron stanowi też dla użytkowników 
po prostu rozrywkę, która zapewnia im relaks i wypełnia czas wolny. Dla osób, 
które pozostają biernymi odbiorcami, zwykle sprowadza się to do czytania 
książek, oglądania serialu lub grania w gry. Natomiast dla twórców, kolek-
cjonerów i dyskutantów rozrywka może mieć tutaj szerszy wymiar, związany 
z generowaniem i obróbką treści związanych z narracją, co ma niebagatelne 
zacznie dla procesu wspólnotowego wytwarzania wiedzy, która trafia potem 
do baz takich jak na przykład encyklopedie internetowe, skąd mogą czerpać 
użytkownicy opowieści transmedialnej.

Gra o tron ma też niebagatelny wpływ na rzeczywistość społeczno-po-
lityczną, jest pryzmatem, przez który komentuje się wydarzenia polityczne, 
społeczne i prywatne. Interesującą inicjatywą związaną z tą opowieścią jest 
kampania społeczna australijskiej organizacji non-profit Blue Ball Foundation, 
która działa na rzecz walki z rakiem jąder. W ramach swojej kampanii spo-
łecznej przygotowała ona krótki film pod tytułem Game of Balls. Produkcja 
była stylizowana na fragment serialu telewizji HBO. Występowała w nim 
kurtyzana tłumacząca na obsługiwanym mężczyźnie, jak powinno wyglądać 
samobadanie jąder. Film został umieszczony tuż przed premierą piątego 
sezonu Gry o tron w sieci na stronach z pornografią. Kampania odniosła 

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/, dostęp: 10.04.2017.
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spektakularny sukces, wideo obejrzało ponad 1.5 mln użytkowników, a około 
200 tys. dzięki niemu odwiedziło stronę edukacyjną poświęconą profilaktyce 
nowotworu jąder307.

W Grze o tron szczególnie wyraźnie widoczne jest zwiększanie zysków 
komercyjnych twórców opowieści. Wiele produktów jest całkowicie redun-
dantnych w stosunku do głównej linii narracyjnej. Co więcej są i takie, które 
stanowią jedynie wyciąg z poprzednich części historii – jak to było w przypadku 
Aforyzmów i mądrości Tyriona Lannistera. Trudno więc założyć tutaj inne 
pobudki niż chęć monetyzacji sukcesu, jaki osiągnęły 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/, dostęp: 9.04.2017.
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W toku prac nad tą książką pojawiło się kilka, wartych odnotowania, ważnych 
obserwacji i spostrzeżeń. Po pierwsze, w procesie modelowania ujawniono 
prawidłowość dotyczącą konstrukcji opowieści transmedialnej dla dzieci 
i pozostałych grup wiekowych. We wszystkich trzech analizowanych przypad-
kach mapowanie produktowo-partycypacyjne doprowadziło do zobrazowania 
dużej kolekcji tekstów wytworzonych komercyjnie. Natomiast mapowanie 
narracyjne pozwoliło ujawnić bardzo istotną różnicę. Otóż w produktach 
dla dzieci teksty derywowane, powstałe na bazie głównej linii narracyjnej, 
stanowią jej rozwinięcie, zawierają bowiem zupełnie nowe elementy fabuły. 
Tymczasem w przypadku narracji dla young adults i dla dorosłych produko-
wane komercyjnie produkty skojarzone zawierają głównie opowieść znaną już 
z głównej linii narracyjnej. Zmienia się jedynie forma. Chodzi prawdopodobnie 
o dotarcie w ten sposób do jak najszerszej grupy odbiorców – w celu skutecznego 
monetyzowania opowieści. I tak na przykład osoby, które nie są zapalonymi 
czytelnikami, do sięgnięcia po Grę o tron może zachęcić powieść obrazkowa, 
komiks lub gra; osoby te może to także skłonić do uważnego, może nawet 
wielokrotnego oglądania odcinków serialu. Użytkownikowi natomiast, który 
nie jest zaangażowanym fanem całej opowieści, przyswojenie jej fragmentu 
w najbardziej pożądanej przez siebie formie może w zupełności wystarczyć.

Kolejna kwestia to proporcje twórczości przeobrażonej związanej z opowie-
ścią transmedialną w stosunku do produktów powstałych komercyjnie. Tutaj 
także występuje różnica pomiędzy narracją kierowaną do dzieci, a historią 
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przeznaczoną dla młodzieży i dorosłych. Jak już wcześniej wspomniano, naj-
młodszym użytkownikom rynek mediów oferuje wiele tekstów, które kon-
tynuują i rozwijają opowieść. Niewiele jest natomiast user generated content, 
a jeśli już występuje, to na ogół ma charakter ćwiczebny – są to próby działań 
przeobrażających materiał wytworzony odgórnie, a więc recuty, remiksy 
czy memy. Niewielka ilość twórczości przeobrażonej może na tym etapie 
pochodzić nie tylko od podstawowego audytorium, lecz także od dorosłych 
użytkowników tekstu przeznaczonego pierwotnie dla dzieci. Tymczasem 
w przypadku pozostałych dwóch narracji proporcja jest odwrotna. Producenci 
proponują główną linię narracyjną i udostępniają ją użytkownikom w różnych 
formach (redundancja). Ci drudzy przejmują historię, po czym w procesie 
kolektywnego opowiadania transmedialnego przeobrażają ją, przedłużają, 
rozwijają i nadają jej nowy sens, wytwarzając ilość materiału zdecydowanie 
przerastającą rozmiarami i wewnętrznym zróżnicowaniem narrację komercyjną.

Autorka domniemywa, że ma to związek z poziomem kompetencji tech-
nologicznych i kulturalnych użytkowników. Najmłodsi dopiero się uczą 
korzystać z mediów w sposób partycypacyjny, testują możliwości, kształtują 
umiejętności, zaczynają stawiać pierwsze samodzielne kroki w mediach spo-
łecznościowych308 bez nadzoru i kontroli rodziców. Sami nie mają jeszcze 
dostatecznych kompetencji, by móc generować bardziej zaawansowaną twór-
czość przeobrażoną. Nie tworzą też świadomie społeczności fanowskich – być 
może nie są zdolni do dojrzałych działań społecznościowych w mediach albo 
po prostu im się na to nie pozwala. Stąd podsuwanie im gotowego materiału, 
na którym mogliby się tego uczyć, leży raczej po stronie producentów. Dzieci 
nie są zatem w stanie w sposób samodzielny zbiorowo rozwijać opowieści, 
co czynią dość swobodnie young adult i dorośli. Mogą natomiast uczyć się 
kolekcjonować różne części narracji i poznają sposoby jej rozwijania, które będą 
mogły wykorzystać w przyszłości, gdy dojrzeją i będą migrować w kierunku 
produktów kulturowych adresowanych do młodzieży, a później do dorosłych.

308	 Por. Ch. Fuchs, Social media. A critical introduction, Sage, London 2014, s. 51–66.
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Tymczasem starsi odbiorcy nie potrzebują już odgórnych tekstów rozwi-
jających główną linię narracyjną, bo są w stanie sami pokierować opowieścią 
zgodnie ze swoimi oczekiwaniami – tworząc user gnerated content lub wpły-
wając na współużytkowników, by zrobili to za nich. Baza w postaci dobrze 
napisanej, wielowątkowej historii zawartej w komponentach zasadniczych i/lub 
powtórzona w produktach dodatkowych zupełnie im wystarcza. Z łatwością 
ją przejmują, tworząc w sieci bardzo aktywne fandomy, które przeobrażają 
opowieści transmedialne. Mając umiejętności i wprawę w działaniach spo-
łecznościowych, tworzą zbiorowości fanowskie połączone różnymi więziami, 
opartymi na podzielanych emocjach, wspólnej twórczości i kolektywnej obróbce 
wiedzy.

Przy okazji rozważań nad rolami nadawców i odbiorców w procesach 
opowiadania transmedialnego można zaobserwować, że pod wpływem 
pojawienia się opowieści transmedialnych role i relacje nadawczo-odbiorcze 
uległy całkowitemu przekształceniu. Użytkownicy bowiem nie negocjują 
rozwoju i znaczeń opowieści tylko między sobą; podejmują również dialog 
z producentami komercyjnymi. Ma to nie tylko wymiar wymiany informacji 
na poziomie sieci, gdzie użytkownicy manifestują swoje poglądy i oczekiwania 
względem rozwoju opowieści, a producenci w ciszy swoich gabinetów się z nimi 
zapoznają – lub nie (jak to było niegdyś, gdy ludzie pisali listy do mediów). 
Użytkownicy aktywnie inicjują kontakty, producenci natomiast, zmuszeni 
rozwojem sytuacji, wchodzą w dialog z odbiorcami nie tylko w sieci, lecz także 
twarzą w twarz, offline. Spotykają się z nimi i rozmawiają na konwentach, 
festiwalach i zlotach. Nie mają w takich miejscach statusu gwiazd, a raczej 
występują z pozycji uczestników procesu opowiadania transmedialnego. Pod-
stawowym tematem dyskusji nie są wyrazy uznania fanów dla showrunnerów 
czy producentów, lecz rozważania na temat rozwoju, przebiegu, przyszłości 
wspólnie rozwijanej opowieści transmedialnej.

Poczynione przez autorkę w ramach niniejszego opracowania badania 
eksploracyjne dają obraz bardzo szerokiego pola dla dalszych prób badań 
naukowych nad opowieściami transmedialnymi. W niniejszej pracy poruszo-
nych zostało wiele wątków tego bardzo rozbudowanego fenomenu i podjęto 
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próby stworzenia metodologicznych rozwiązań, które mogą pomóc je opisać. 
Autorka ma nadzieję, że staną się one punktem wyjścia do kolejnych prac, 
w których następni badacze będą rozwijali i udoskonalali narzędzia, czyniąc 
obszar badawczy coraz lepiej poznanym.
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Agnieszka Całek – doktor nauk społecznych, 
medioznawczyni. Badaczka opowieści trans-
medialnych, współczesnych seriali, nowych 
mediów i  komunikacji społecznościowej. 
Fanka „końców internetu” i  innych niety-
powych zjawisk w sieci. Uczy przedmiotów 
związanych z wykorzystaniem narzędzi in-
ternetowych w dziennikarstwie, marketingu 
i działalności trzeciego sektora. Angażuje się 
w edukację medialną licealistów.

W  wolnych chwilach czyta reportaże 
i konsumuje miejską kulturę – szczególnie 
bliskie są  jej muzea narracyjne. Uwielbia 
zwierzaki. Mieszka z dwoma czarnymi kotami, 
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Godna uznania jest także skrupulatność, z  jaką dr Agnieszka 
Całek śledzi rozwój opowieści transmedialnej; niezwykle pomy-
słowe są również stworzone przez Badaczkę narzędzia badawcze 
(modele), które z pewnością służą takiej analizie. Poza tym, (…) 
mogą być one użytecznym instrumentarium do kolejnych badań 
związanych z tym obszarem. Inspirujące są również analizy doty-
czące interakcji między „mainstreamowym” rynkiem producentów, 
działaniami „oddolnymi” użytkowników oraz zachowaniami 
autorów tekstów, narracji „wyjściowych” (ur-tekstów). Autorce 
bardzo klarownie udało się opisać te zagadnienia, jak również 
zwrócić uwagę na stymulujące „rynek” działania użytkowników 
(producentów-konsumentów).

Z recenzji prof. dr hab. Agnieszki Ogonowskiej
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