Tomasz Zaglewski

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Fani, czyli my

Strategie ksztattowania postaw prosumenckich
we wspotczesnej kulturze popularnej

na przyktadzie przemystu filmowego

Hamid Naficy zakonczy! swdéj artykut poswiecony historii cyfryzacji i multiplek-
syzacji kultury filmowej, zatytutowany From Accented Cinema to Multiplex Cine-
ma, nastepujacymi stowami: ,Odglos wydawany przez klikniecie komputerowa
myszka jest dzi$ najbardziej wszechobecnym dzwiekiem w przemysle filmowym™.
Owo spostrzezenie wydaje sie jak najbardziej stuszne na tle wecze$niejszych reflek-
sji autora, ukazujacych proces digitalizacji przemystu filmowego intensyfikujacy
sie¢ w ostatnich latach zaré6wno na poziomie realizacyjnym, jak i dystrybucyjnym.
Trafna uwaga Naficy’ego moze jednak znaleZ¢ swoje zastosowanie na polu o wiele
szerszym, niz wynikaloby to z jej pierwotnego kontekstu. Klikanie myszka czy gu-
zikami pilota odtwarzacza DVD wydaje sie juz codzienna praktyka przecietnego
miltosnika filmu, réwnie oczywista dla niego samego co dla przedstawicieli kinema-
tograficznego przemystu. Ekspansja kolejnych technologii multimedialnych — plyt
DVD i Blu-ray, iPoddéw, systeméw TiVo czy wreszcie telefonéw komérkowych —
doprowadzila do sytuacji, w ktérej tekst filmowy stat sie potencjalnie wszedo-
bylskim, a jednoczesnie zdesakralizowanym zrédlem estetycznej przyjemnosci.
Nowe media, przy intensywnym wsparciu przedstawicieli filmowych producen-
tow i specjalistéw od marketingu, przyczynity sie tym samym do zarysowania no-
wego typu modelu odbiorcy wspélczesnej kultury filmowej, ale tez szerzej: kultury
popularnej. Jak postaram sie wykaza¢ w dalszej czesci artykulu, owym modelem
jest prosument, czyli ,produkujacy konsument’, w ktérego dziataniach — zarédw-
no tych przewidzianych przez oficjalny dyskurs produkcyjno-marketingowy, jak

1 H. Naficy, From Accented Cinema to Multiplex Cinema [w:] ]. Staiger, S. Hake (red.), Convergence
Media History, Routledge, New York 2009, s. 12.
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i nieoczekiwanych — mozna dostrzec szereg strategii charakterystycznych do
tej pory dla specyficznej grupy konsumentéw, czyli fandéw. Wtasnie wyniesienie
owych do tej pory subwersywnych modeli fanowskiego odbioru uwazam za jeden
z najciekawszych przejawéw wspolczesnej, konwergentnej kultury popularnej.

Zanim przejde do zaprezentowania przykladéw tego typu dziatan, pokrot-
ce sprecyzuje kilka kluczowych dla dalszego wywodu zagadnien. W pierwszym
rzedzie nalezaloby wyjasni¢, jak dzi§ powinno sie¢ rozumie¢ pojecie ,kultury fil-
mowej” ijaki ksztalt przybiera sam film, zwlaszcza w swojej popularnej odmianie,
w dobie powszechnej ,cyfrowosci” Réwnie trafnie co jednoznacznie owo drugie
zagadnienie rozstrzyga w swej ksiazce Jezyk nowych mediéw Lev Manovich, defi-
niujac wspolczesne, postdigitalne kino jako kod:

[W] epoce komputeréw kino, a takze inne formy kulturowe, staja sie kodami.
Jest ono uzywane do komunikowania wszystkich typéw danych i dodwiadczen, a jego
jezyk kodowany jest w interfejsach, domyslnych ustawieniach programéw i w sprze-
cie komputerowym [...]. Uzywajac metafory rodem z kultury komputerowej, mozemy
powiedzie¢, ze nowe media zamieniaja kulture i teorie kultury w model open source?.

W rozumieniu Manovicha wspoélczesny film, zaposredniczony przez nowe me-
dia, staje si¢ kolejnym digitalnym programem komputerowym, nierézniacym si¢
w swej cyfrowej strukturze niczym od dowolnego innego pliku. Film jako plik to
kolejna metafora wyrastajaca z zaprezentowanej powyzej tezy. Wspomniany mo-
del open source pociaga za soba konotacje o naturze nie tylko technologicznej, ale
przede wszystkim socjologicznej. Open source oznacza bowiem zaproszenie do
ciagtego wspdtkonstruowania i polepszania wyjsciowego produktu, jest strategia
odbiorczg nakierowang na dowolne przeksztalcanie, rekonfigurowanie i persona-
lizowanie okreslonego pliku badz programu.

Podstawiajac pod pojecie open source kategorie ,film’, zyskujemy w powyz-
szym opisie szereg twierdzen brzmiacych niedorzecznie. My$lenie o filmie w kate-
goriach ,wspdétkonstruowania” czy ,remodelowania” stoi w wyraznej sprzecznosci
z klasycznymi teoriami estetycznymi filmu i kina, ktére uznawaty widza za instan-
cje pasywna, a jesli juz gotowe byly uznac jego ,aktywne” dzialanie, to wylacznie
w sferze konstruowania znaczen i interpretacji — nigdy w kategoriach realizacyj-
nych. Tymczasem wspélczesnie film — opuszczajac sennopodobna przestrzen sal
kinowych, a trafiajac na monitory laptopéw i iPodéw — podobnie jak kazdy inny
plik cyfrowy (bedacy nosnikiem tekstu kultury badz nie) nieustannie poddawany
jest niekonczacym sie reinterpretacjom w ramach takich serwiséw, jak YouTube
czy MySpace, w ktorych kazdego dnia setki uzytkownikéw prezentuja swoje wta-
sne przerébki filmoéw, teledyskéw badz programéw telewizyjnych. W tym tez za-

2 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, ttum. P. Cypryaniski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjo-
nalne, Warszawa 2006, s. 474.
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kresie zastosowanie znajduje inna metafora pochodzaca ze wspomnianej ksiazki
Manovicha, a mianowicie metafora bazy danych. Jak definiuje ja sam autor:

Baza danych rozumiana jako forma kulturowa przedstawia Swiat w postaci listy
elementoéw, ktérych w zaden sposéb nie porzadkuje. Natomiast narracja tworzy ciagi
przyczynowo-skutkowe z pozornie nieuporzadkowanych elementéw (wydarzen).
Baza danych i narracja sa wiec naturalnymi wrogamis.

Z przytoczonych powyzej analiz Manovicha wylaniaja sie obrazy kultury filmowej
oraz samego dziela filmowego, ktére znajda zastosowanie w gltéwnej czesci mojej
analizy.

Dzisiejsza kultura filmowa jest miejscem dialogu, ktéry zastepuje dotychcza-
sowy monolog kinematograficznego przemystu, producentéw, a nawet samego re-
zysera. Dzisiejszy odbiorca dzieta filmowego ma prawo oczekiwac, ze docierajacy
do niego za poérednictwem cyfrowych technologii plik zapisany na ptycie DVD
lub twardym dysku komputera nie bedzie kontynuowat dotychczasowego modelu
klasycznej projekcji, ale Ze stanie sie swego rodzaju hipertekstem — nawigowalnym,
przeksztalcalnym i intertekstualnym, tzn. wymagajacym odczytania w ramach
otaczajacych go ,transmedialnych opowiesci” Innymi stowy, postaw dzisiejszych
mifosnikéw filmu nie mozna juz rozpatrywaé w ramach interpretacyjnego odnie-
sienia do konkretnych tekstéw audiowizualnych. Zamiast tego nalezy je ujmowac
jako praktyki medialne otaczajace i przenikajace dzieto filmowe, w ktérych ono
samo staje sie jedynie punktem wyjécia o wiele bardziej réznorodnych, pozaod-
biorczych dziatan. Powyzsze stwierdzenie wydaje sie jednak pochodzi¢ z zupelnie
innego, pozakinowego $wiata. W klasycznych filmoznawczych modelach odbior-
czych funkcja przecietnego odbiorcy polegata na konsumpcji filmowego dziela,
czasem tylko wzbogaconego plotkarskim dyskursem i sensacjami na temat wyste-
pujacych w obrazie gwiazd. Tymczasem od spektakularnego triumfu Kina Nowej
Przygody, mozliwego miedzy innymi dzieki silniejszemu sprzegnieciu sfery pro-
dukcji filmowej z dzialaniami marketingowymi, konsumpcja filmu staje sie coraz
bardziej skomplikowana i wymagajaca czynnoscia. Producenci filmowi przesciga-
ja sie w zwielokrotnianiu liczby kanatéw medialnych, dzieki ktérym potencjalny
widz miatby odpowiednio wigksza mozliwos¢ ,wejscia” do danej marki medialnej.
Z tego powodu dotychczas bierny widz filmowy coraz cze$ciej musi realizowac
strategie charakterystyczne do tej pory dla innej specyficznej grupy odbiorcéw
kultury popularnej, czyli fanéw. Jak definiuje owa kategorie Piotr Siuda:

Skupieni w fandomach fani to grupa odbiorcow tekstow medialnych niezwykle
zaangazowana w proces odbioru. Po pierwsze, maja oni ogromna wiedze na te-
mat ulubionego produktu, wielokrotnie go odczytuja, obcuja z nim nie raz czy dwa,
ale wrecz kilkadziesiat, jesli nie wiecej. Po drugie, fan jest idealnym konsumentem,

3 Tamze, s. 342.
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starajacym sie zakupi¢ wszystko lub prawie wszystko, co z danym produktem jest
zwiazane. Po trzecie, fan poprzez wtérna produkcje dazy do intensyfikacji swojej
przyjemnosci wynikajacej z kontaktu z danym tekstem — jest nie tylko konsumentem,
ale i tworca®.

Nietrudno dostrzec, ze w takiej propozycji kryje sie niezwykle atrakcyjna
z punktu widzenia filmowego przemystu szansa ekonomiczna. Wspdlczesne
kino popularne produkuje ogromna ilo$¢ tekstéw rozwijajacych i kultywujacych
w swoich odbiorcach nawyki o fanowskim rodowodzie. Zalew sequeli, prequeli,
adaptacji komikséw, powiesci i gier komputerowych pociaga za soba koniecznosé
wczesniejszego przygotowania sie odbiorcy do konsumpcji okreslonego filmu.
Jego tematyka czesto okazuje sie bowiem zbyt rozbudowana, aby znalez¢ logiczne
podstawy w pojedynczym tekscie. Jednoczesnie sam tekst filmowy — poprzez licz-
be swoich odniesien — sktania ku kolejnym lekturom, interpretacjom i analizom,
zmuszajac do rezygnacji z przyczynowo-skutkowej narracji z zarysowanym po-
czatkiem, rozwinieciem i zakornczeniem na rzecz wielowariacyjnej i rozbudowa-
nej ,bazy danych” dazacej do rozwijania i ,dopowiadania” konkretnego produktu.
Poza konsumpcja samego filmu konieczne staje si¢ zatem takze konsumowanie
towarzyszacych mu ,satelit” w postaci powiesci, komikséw i gier komputerowych,
czyli Jenkinsowskich ,opowiesci synergicznych” tworzacych trzon wspédlczesnej
konwergencji multimedialnej. W charakterystyce fana spisanej przez Siude ele-
mentem, ktéry wsrdéd oficjalnych producentéw tekstéw filmowych zdaje sie bu-
dzi¢ najbardziej ambiwalentne odczucia, jest ,wtérna produkcja”

Poza sporng z oczywistych wzgledéw kwestia praw autorskich wtérna pro-
dukcja jest najbardziej ekspresyjng, krytyczng, a jednoczesnie najtrudniejsza do
skontrolowania przez studia filmowe sferg dzialan quasi-fanowskich, dzi§ bardzo
tatwo rozpowszechniang za pomoca takich serwiséw, jak YouTube. Obecnie prze-
myst filmowy, podobnie jak muzyczny czy software'owy, zdaje sie coraz czesciej
traktowa¢ domorostych filmowcéw w kategoriach prosumenckich, starajac sie
wecieli¢ ich kreatywne potrzeby w ramy proponowanego przez siebie systemu
nadawczo-odbiorczego. W tym kontekscie sam termin ,prosumpcja” nieznacz-
nie oddala si¢ od swego pierwotnego znaczenia. Jezeli na kartach Trzeciej fali
Alvina Tofflera® odnosit sie on gtéwnie do kategorii ,samowystarczalnosci’, to
juz w Wikinomii autorstwa Dana Tapscotta i Anthony’ego D. Williamsa pisze sie
0 nim nastgpujaco:

* P. Siuda, Wplyw Internetu na rozwdj fandomow, czyli o tym, jak elektroniczna sie¢ rozwija i po-
pularyzuje spotecznosci fanéw [w:] M. Sokolowski (red.), Media i spoteczeristwo. Nowe strategie
komunikacyjne, Toruii 2008, s. 239.

5 Zob. A. Toffler, Trzecia fala, ttum. E. Woydytto, PIW, Warszawa 1997.
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W nowym prosumocentrycznym paradygmacie klienci chca gra¢ prawdziwe
role w projektowaniu produktéw przysztosci. Chodzi o to, by odbywato sie to na ich
warunkach, w ich sieciach i na ich potrzebys®.

Przemysty kultury popularnej zdaja sie doskonale zdawa¢ sobie sprawe z zalet ,fa-
nowskopodobnej” konsumpcji i prosumpcji, proponujac szereg technologiczno-
marketingowych postaw, ktérych analize postaram sie teraz przedstawic.

Jedna z najwazniejszych cech wspdtczesnej kultury popularnej, a w szczegdl-
nosci filmowej, jest podtrzymywanie w spotecznym dyskursie wrazenia nieustan-
nej antycypacji — oczekiwania na kolejne produkty, pobudzanego juz na bardzo
wczesnym etapie prac nad konkretnym tytutem. Przegladajac internetowe portale
pos$wiecone tematyce filmowej, trudno sie oprze¢ wrazeniu, ze wiecej miejsca
poswiecaja one przygotowywanym produkcjom niz rzetelnym analizom dziet juz
ukonczonych. Po czesci nalezy to wigza¢ z ,sensacyjna” otoczky towarzyszaca
tego typu informacjom, ktdrej cze$¢ stanowia przerézne skandale i skandaliki —
zwlaszcza, jesli w produkcje zaangazowane sg znane nazwiska. Tendencja ta wy-
rasta jednak znacznie poza 6w tabloidowy poziom. Sila napedowa wspélczesnego
przemystu filmowego jest bowiem, jak juz stwierdzitlem, nieustanne podtrzymy-
wanie uwagi widzow przez zasypywanie ich kolejnymi zapowiedziami podobnej,
a jednak troche odmiennej rozrywki. Na jeden obejrzany film grozy lub kome-
die romantyczna widz moze odnalez¢ w Internecie kilkanascie znajdujacych sie
w produkcji lub czekajacych juz na premiere tytuléw tego samego gatunku lub
rezysera. W tym sensie wspolczesna popularna kultura filmowa staje si¢ niekon-
czacy sie zapowiedzia przyszlych atrakeji, w ramach ktérych konsumpcja jednego
dziela ma u widza uaktywnia¢ mocno nacechowany emocjonalnie mechanizm
niecierpliwego oczekiwania na kolejne. Skrajnym przykladem tego typu praktyki
jest bezprecedensowe zjawisko, ktére rozpoczeto sie 21 sierpnia 2009 roku. Tego
dnia niemalze na calym $wiecie zorganizowano tajemnicza impreze o nazwie
,Dziel Avatara’, zwigzana z nadchodzaca premiera ostatniego filmu Jamesa Ca-
merona. Gtéwnym punktem tego marketingowego $wieta byto zaprezentowanie
waskiej grupce szczesliwych nabywcéw biletéw pierwszego zwiastuna filmu
Avatar” dzien przed jego ogélnodostepng premierg w Internecie. Cale wydarze-
nie jest istotne w kontekscie niniejszych rozwazan z kilku powodéw. Po pierwsze
pobudzenie ogromnego spolecznego zainteresowania i swego rodzaju ceremo-
nialnego zaprezentowania okreslonego produktu wigzato sie w tym przypadku nie
z przedstawieniem gotowego, pelnometrazowego filmu, ale zaledwie jego krotkiej
»zajawki’, czyli materiatu, ktéry do tej pory byt raczej tekstem drugoplanowym.
Po drugie, elitarno$¢ calej sytuacji sprawita, ze tym widzom, ktérym udalo sie zo-
baczy¢ material na dzief przed sieciowa dystrybucja, przypadta rola oddolnych

6 D. Tapscott, A.D. Williams, Wikinomia. O globalnej wspdlpracy, ktéra zmienia wszystko, thum.
P. Cypryarniski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2008, s. 217.
7 1. Cameron (rez.), Avatar, USA — Wielka Brytania 2009.
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marketingowcdéw — na forach internetowych i czatach wyrazali one swoje opinie
o zwiastunie, analizowali jego przebieg, a tym samym zachecali pozostatych inter-
nautéw do zapoznania sie z trailerem, wzmagajac w ten sposéb zainteresowanie
filmem. Przykiad Avatara doskonale obrazuje, jak wspélczesnie wyglada planowa-
nie strategii marketingowych dla szczegélnie prestizowych tytuléw. Wytwarzanie
atmosfery podniostego oczekiwania, przez Amerykanéw zwane hype (,zadysz-
ka”), daje poczatek wielu internetowym aktywnosciom, spekulacjom i wymianom
uwag, ktére do tej pory zarezerwowane byly raczej dla najbardziej wnikliwych
$rodowisk fanowskich. Latwo$¢ i szybko$¢ wspdlczesnej medialnie zaposredni-
czonej komunikacji umozliwia kazdemu z potencjalnych widzéw wziecie udziatu
w dowolnej spekulatywnej debacie — w rzeczywistosci zwiekszajacej jedynie za-
interesowanie okreslonym filmem. Powyzej opisana ,traileryzacja” kina przesuwa
akcent z konsumpcji dzieta na zwiekszanie na nie apetytu, co w oczywisty sposéb
pociaga za soba takze zainteresowanie dodatkowymi tekstami towarzyszacemu
filmowi, dajac poczatek postfanowskiej ,konsumpcji totalnej”

Kolejng cecha fanowskiego odczytywania tekstu filmowego, ktéry wspolcze-
$nie przenika do mainstreamowego modelu zaréwno produkcji, jak i recepcji, jest
kwestia wielokrotnego, analitycznego odczytywania tekstu zrédtowego. Jak poda-
je za magazynem ,Entertainment Weekly” Henry Jenkins, 1999 rok mozna uznaé
za graniczna date wykrystalizowania sie estetyki ,Nowego Hollywood” Pod koniec
ubieglego wieku na ekrany weszly takie filmy, jak: Matrix, Podziemny krag, Blair
Witch Project, By¢ jak John Malkovich, Biegnij, Lola, biegnij, American Beauty,
Szosty zmysts. Tym, co taczy powyzsze tytuly jest radykalne zerwanie z klasyczna
hollywoodzka narracjg — przyczynowo-skutkowq i zamknieta w ramach pojedyn-
czego dziela — na rzecz rozproszonej narracji ,postkomputerowej”. Postugujac sie
przytoczonym we wstepie rozréznieniem L. Manovicha, nalezy stwierdzi¢, ze do
glosu dochodzi tu estetyka filmowa oparta na modelu ,bazy danych” Jenkins opi-
suje wspolczesne filmy w nastepujacy sposéb:

Jesli ocenimy te filmy wedtug starych kryteriow, moga sie nam wydac bardziej
poszatkowane, ale te fragmenty istnieja po to, by widz mégt je ztozy¢ w catos¢
w swoim czasie i na swéj sposob®.

Powyzsze sformutowanie odpowiada charakterystyce sformutowanej przez Ma-
novicha: nie mamy juz do czynienia wylacznie z akcentowaniem roli narracji
i w zwigzku z tym z wymuszaniem na odbiorcy interpretacji, ale tez indywidu-
alnej konfiguracji i strukturyzacji okreslonego tytutu. Filmy przestaja zatem by¢

8 A. Wachowski, L. Wachowski (rez.), Matrix, Australia — USA, 1999; D. Fincher (rez.), Podziemny
krag, Niemcy —USA, 1999; D. Myrick, E. Sdnchez (rez.), Blair Witch Project, USA, 1999; S. Jonze,
(rez.), By¢ jak John Malkovich, USA, 1999; T. Tykwer (rez.), Biegnij, Lola, biegnij, Niemcy, 1998;
S. Mendes (rez.), American Beauty, USA, 1999; M. Night Shyamalan (rez.), Szésty zmyst, USA, 1999.

 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M. Bernatowicz,
M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007, s. 117.

Jakubowski, Jaskulska_Kultura mediow, cialo i tozsamosc....indb 118 2011-08-08 08:24:04



Tomasz Zaglewski. Fani, czyli my. Strategie ksztattowania postaw prosumenckich... 119

wylacznie ,czym$ do obejrzenia’; a staja sie ,czym$ do zrobienia’, chociazby na
wzdr gier komputerowych, gdzie od decyzji grajacego zalezy sens calosci. Z bar-
dziej wspdlczesnych przyktadéw mozna wymieni¢ chociazby Projekt: Monster™,
gdzie widzowi dane jest uczestniczy¢ w prezentowanych wydarzeniach z punktu
widzenia postaci, ktéra w klasycznych fabulach zapewne stanowitaby rodzaj tta
dla muskularnego herosa. Widownia nie poznaje przyczyn ani skutkéw gtéwnego
wydarzenia fabularnego — ataku ogromnego potwora — a poprzez zastosowanie
kamery z reki bardzo mocno ograniczone takze zostaje pole obserwacji zapre-
zentowanego $wiata. Projekt: Monster wydaje sie jedynie wycinkiem znacznie
wiekszej opowiesci, ktérej wykreowanie pozostawia sie juz wyobrazni widza. Po-
dobnie skonstruowany jest przebéj Incepcja't w rezyserii Christophera Nolana.
W tym przypadku réwniez lektura filmowa wydaje sie by¢ jedynie wstepem do
dalszego, indywidualnego eksplorowania wykreowanego $wiata, zwlaszcza ze re-
zyser w przewrotnym finale nie zamyka swojej opowiesci, ale prowokuje do snucia
wlasnych jej interpretacji. Tutaj, podobnie jak wcze$niej w przypadku Matrixa,
tworcy postanawiaja ,dopomdc” widzowi w zagtebianiu sie¢ w oniryczny $wiat fil-
mu. Na kilka dni przed ogdlnoswiatowa premiera w Internecie pojawit sie komiks
przedstawiajacy geneze watkow, od ktérych rozpoczyna sie obraz Nolana, a w naj-
blizszej przyszlosci mozemy sie spodziewac powiesci oraz gier komputerowych
dalej eksplorujacych ekranowg historie.

Nie tylko jednak hollywoodzkie blockbustery poruszaja si¢ w obrebie tego
typu ,otwartej” estetyki. Specjalistami od niebanalnego wykorzystywania tej kon-
wencji okazali si¢ chociazby Michel Gondry w Zakochanym bez pamieci'? oraz
Bruce McDonald w Przypadkach Tracey'. Oba filmy definitywnie burza ocze-
kiwania widza zwiazane ze $ledzeniem klasycznej, zamknietej narracji. Zwlasz-
cza w filmie McDonalda mamy do czynienia z bezprecedensowym przyktadem
montazu w czasie rzeczywistym. Widz staje naprzeciw filmu wykorzystujacego
wiele alternatywnych uje¢ danej sceny, mieszajacego wydarzenia i wypowiedzi bo-
hateréw, i to od widza wtasnie zalezy, na ktérym obrazie skupi si¢ w danej chwili,
jak potaczy watki itd. Przypadki Tracey to jak dotad chyba najodwazniejszy ekspe-
ryment zwiazany z przetozeniem ,bazy danych” na jezyk filmu. Zastosowanie tego
typu strategii ma na celu przede wszystkim zmuszenie widza do — jak to okresla
H. Jenkins — ,odrobienia pracy domowej’, czyli wlozenia wysitku w merytoryczne
przygotowanie sie do seansu, a takze do dokonania jego rekonfiguracji po zakon-
czeniu projekgji. Film okazuje sie jedynie punktem wyjscia calego szeregu aktyw-
nosci pozaseansowych zwiazanych z ciaglym zgltebianiem sensu dzieta, analizo-
waniem go i odkrywaniem kolejnych poziomdéw znaczen — zaréwno w ,zaciszu

10 M. Reeves (rez.), Projekt: Monster, USA, 2008,

11 Ch. Nolan (rez.), Incepcja, USA — Wielka Brytania, 2010.
12 M. Gondry (rez.), Zakochany bez pamigci, USA, 2004.

13 B. McDonald (rez.), Przypadki Tracey, Kanada, 2007.
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wlasnego umystu’, jak i w publicznej przestrzeni internetowych foréw, stajac sie
zrédlem ,wspoélnot wiedzy” Do dzi$ najdoskonalszym przykladem takiego wtasnie
fanowskiego zaangazowania kinomandw jest sieciowy projekt The Beast zwiazany
z filmem A.L Sztuczna Inteligencja'* Stevena Spielberga. Celem tej internetowej
gry bylo zaproszenie widzéw do zglebiania bogatego $wiata zaprezentowanego
w filmie. Sam ten $wiat okazal sie bowiem — ponownie zgodnie z zalozeniami Jen-
kinsa — ,za duzy” na jeden pelnometrazowy film. The Beast zaczeto zy¢ wlasnym
zyciem, skupiajac wokdt siebie spoteczno$¢ krytycznie analizujaca i rozwijajaca
wszechs$wiat zaréwno filmu, jak i gry.

Podejscie analityczne stanowi kolejny wyznacznik postfanowskiego myélenia,
ktéry przemyst filmowy chetnie inkorporuje, szczegélnie na uzytek domowych se-
anséw. Technologie DVD i Blu-ray staja sie swego rodzaju encyklopediami i maga-
zynami nie tylko konkretnego dziela, ale i calej siatki wspéttworzacych go tekstéw.
Piszac o wspdlczesnych posiadaczach rozbudowanych systeméw kina domowego,
Barbara Klinger w Beyond the Multiplex: Cinema, New Technologies and the Home
nazywa ich ,nowymi koneserami’, zwracajac uwage przede wszystkim na swoiscie
analityczno-kolekcjonerskie podejscie do wydan filméw na ptytach DVD. Wtéruje
jej inny teoretyk tej technologii, Chuck Tryon, ktéry pisze nastepujaco:

Gtownym efektem promocyjnym specjalnych wydan DVD jest uczenie konsu-
menta pewnego typu zaangazowania w film, ktéry mozna by okresli¢ jako kone-
serska wiedze na temat kina, gdzie widz domowy traktowany jest jak ekspert — [ub
potencjalny ekspert — w sprawach filmu i kultury filmowej'>.

Celem kolejnych wydan filméw na DVD i Blu-ray jest wiec ksztaltowanie kolej-
nych ,kultur filmowych” (termin B. Klinger), czyli indywidualnych modeli lektury,
opartych na poglebionej analizie danego dziefa filmowego, a takze otaczajacych
je zestaw6éw dodatkéw tworzacych pseudoekspercki dyskurs wtajemniczenia
w techniki filmowe. ,Elitarno$¢” kolejnych wydan na DVD zalezy wtasnie od obfi-
tosci zawartych na plycie bonuséw, ktére ponownie zdajg sie gérowaé na samym
filmem. Nie chodzi tu wiec juz o proste ogladanie filmu, ale o odkrywanie jego
»kuchni’, fanowskie odczytywanie zaangazowane i skupione na szczegétach filmo-
wego $wiata. Na takiej zasadzie oparty byt pierwszy wielki sukces na rynku DVD,
czyli Matrix, ktéry bardziej niz samym filmem przyciagal bogactwem materialow
z planu, wywiadéw, zapiséw kampanii promocyjnej itd. Film w tym przypadku
stanowil jedynie punkt wyjscia eksploracji stojacego za nim $wiata. Zreszta nie
nalezaloby juz méwic juz o jednym filmie w kolejnych edycjach DVD, ale raczej
o kolejnych edycjach filmu na DVD. Coraz czestsza praktyka producentéw jest
bowiem dostarczanie widowni nieustannie restrukturyzowanych tytutéw, kolej-

14, Spielberg (rez.), A.L Sztuczna Inteligencja, USA, 2001.
15 Ch. Tryon, Reinventing Cinema. Movies in the Age of Media Convergence, Rutgers University
Press, London 2009, s. 21.
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no nazywanych wersja rezyserska, specjalna, jubileuszowsa, ostateczna itd. Zow-
ca androidowli6 Ridleya Scotta doczekal sie juz kilku odston na formacie DVD,
podobnie jak adaptacja komiksu Straznicyl7 Zacka Snydera, ktérej ,wersja osta-
teczna” wzbogacona jest o film animowany niepojawiajacy sie ani w poprzednich
edycjach, ani w wersji kinowej — tu traktowanej jedynie jako zwiastun dla wydania
DVD. Doskonale znanym przyktadem jest specjalna edycja DVD Wiadcy pier-
Scieni'® Petera Jacksona, ktérg sam rezyser nazywal wielokrotnie ,ta najblizsza jego
oryginalnemu zamyslowi” Jak podsumowuje ten aspekt Tryon:

Jednym z gtéwnych efektéw dziatania technologii DVD jest mozliwo$¢ ofero-
wania zwielokrotnionych wersji danego filmu. W tym sensie cyfrowe media, a DVD
w szczegblnosci, kreuja wrazenie, iz teksty medialne tak naprawde nigdy nie moga
by¢ skonczone. Ta koncepcja niekompletnoici [...] kreuje jedna z podstawowych re-
lacji konsumenta z tymi tekstami'®.

Powyzsze stowa doskonale uzupetniaja teze postawiona przez Henry'ego Jen-
kinsa na temat fanéw: ,Fani odrzucaja idee wersji ostatecznej — wyprodukowanej,
autoryzowanej i objetej regulacjami przez jaki$ konglomerat mediéw”?. Dzisiejsza
sytuacja jest o tyle niezwykla, ze 6w konglomerat mediéw dobrowolnie podtrzy-
muje dyskurs ,nieskoriczonosci” i ,wersji alternatywnych” W ten sposéb tech-
nologie kina domowego rozumiane jako przediuzenie, a nawet zwielokrotnienie
czy zintensyfikowanie (dzieki coraz lepszej jakosci cyfrowego obrazu i dzwigku)
doswiadczenia kinowego, staja sie kolejng — paradoksalnie antykinowa — prosu-
mencka strategia angazowania sie w tekst filmowy. Postuluja analityczny odbiér
nawigacyjny, hipertekstualny, oparty na bazie danych model korzystania z filmu,
ktéry na plycie DVD traci swdj centralny charakter. Jak pisze Michael Wedel:

Z tego wzgledu paratekstualno$¢ DVD nie otwiera gtéwnego tekstu filmowego
w sposéb nieograniczony na nowe znaczenia, ale uzupetnia go celowo i swiadomie,
tak by dzieki tym specyficznym sposobom dojscia zrozumienie prezentowanego $wia-
ta stato sie tatwiejsze, a nawet, by same parateksty mozna byto w ten Swiat zabrac¢
ze soba. Szczegélny techniczny walor ptyty DVD polega wiec na tym, ze taczy ona
w sobie teksty prymarne (stanowiace pierwotna podstawe) z paratekstami i kreuje
w ten sposob intratekst, ktory rozproszone tekstualizacje i horyzonty znaczeniowe
okreslonej tresci markowej potrafi zgromadzi¢ na jednej jedynej platformie?!.

16 R, Scott (rez.), Eowca androidéw, Hongkong — USA, 1982.

17 7. Snyder (rez.), Straznicy, USA — Wielka Brytania, 2009.

P. Jackson (rez.), Wiadca pierscieni: Druzyna pierscienia, Nowa Zelandia — USA, 2001; P. Jack-
son (rez.), Wtadca pierscieni: Dwie wieze, Niemcy, USA, Nowa Zelandia, 2002; P. Jackson (rez.),
Witadca pierscieni: Powrdt kréla, Niemcy — USA — Nowa Zelandia, 2003.

Tamze, s. 26.

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

M. Wedel, Ksigzka — film — DVD. Paratekstualnos¢, konwergencja mediow i transmedialna nar-
racja, ttum. K. Krzemieniowa [w:] A. Gwézdz (red.), Kino po kinie. Film w epoce uczestnictwa,
Oficyna Naukowa, Warszawa 2010, s. 221.
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DVD zyskuje charakter nostalgiczno-eksperckiej lektury ,pogtebionej” i ,zaanga-
zowanej’; jak chociazby w analizowanym przez Wedela zwiastunie specjalnego
wydania DVD filmu Powrdt kréla (2003), w ktérym pojawiaja sie aluzje do ,bar-
dziej $wiadomego” ponownego odczytania.

Oczywiscie wszystkie wymienione powyzej strategie odnosza sie do tzw. ofi-
cjalnego dyskursu kultury filmowej, organizowanego przez oficjalnych nadawcéw
tresci filmowych. Zagadnienie ,kontrkulturowych’, publikowanych w serwisach
YouTube czy MySpace amatorskich tekstéw, ktére czesto staja sie Zrédtem sporéw
o prawa autorskie, jest bardzo szerokie. Na jego omdwienie nie ma juz miejsca
w niniejszym artykule, ktérego celem byla prezentacja wlasnie owych ,,odgérnych”
sposobéw uruchomienia prosumenckiej, postfanowskiej aktywnosci. Nie znaczy
to oczywiscie, ze wielkie wytwdrnie nie staraja sie okielznac takze i tych realiza-
cyjnych potrzeb swoich widzéw. Jednak zamiast procesowac sie o uzyty w tanim
wideoklipie wizerunek badz nazwe dochodowej serii, dzisiejsi producenci staraja
sie okietznac twdrcze potrzeby internautéw, wlaczajac ich w struktury produkcji
filmowej. Przykiady z ostatnich dni to chociazby bardzo ciekawa inicjatywa, ktéra
zapoczatkowal na swoim facebookowym i twitterowym koncie Sylvester Stallone.
W zwiazku z ogromnym sukcesem jego ostatniego filmu Niezniszczalni** zaprosit
on fanéw tegoz dziela, a przy okazji uzytkownikéw portali spolecznosciowych
do przesylania mu pomystéw na druga czes¢ wspomnianego przeboju. Podobnie
zamierzaja postapi¢ filmowcy pracujacy nad sequelem filmu Pirania 3D*. Ogto-
sili oni, ze w trakcie pisania scenariusza beda sie kontaktowa¢ z wielbicielami
pierwszej czesci, ktérzy w zbiorowym glosowaniu zdecyduja, ktérzy z bohateréow
nowego filmu zgina i w jakiej kolejno$ci. Najdalej idacym przyktadem wspétpracy
prosumentdéw i studia filmowego jest inicjatywa Fox Atomic. Byla to siostrzana
wytwdrnia studia 20th Century Fox, zalozona w 2006 roku w celu podjecia wspol-
pracy z internautami na zasadzie konsultowania z nimi kolejnych etapéw realiza-
¢ji filméw. Fox Atomic udalo sie zrealizowac kilka projektéw, gléwnie horroréw,
po czym dziatalnos¢ studia zostata zawieszona w 2008 roku. Sam fakt zaistnienia
jednak takiej inicjatywy $wiadczy o tym, ze wielkie studia coraz lepiej zdaja sobie
sprawe z potencjalnych korzysci oraz $rodkéw plynacych z zaangazowania ,o0d-
dolnej” sily wytwdrczej w prace nad najwazniejszymi projektami. A owe korzysci
i $rodki staja sie coraz pokazniejsze. Jak podaly ostatnio Zrédla internetowe, twor-
cy niezaleznego filmu o zalozycielach serwisu The Pirate Bay, poszukujac srodkéw
na realizacje wylacznie wéréd internautéw, zebrali okofo 40 tys. dolaréw, czyli
blisko dwukrotno$¢ wymaganej kwoty realizacji filmu.

22 g, Stallone (rez.), Niezniszczalni, USA, 2010.
2 A. Aja (rez.), Pirania 3D, USA, 2010.
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W swojej ksiazce poswieconej zagadnieniom wirtualnej rozrywki Mirostaw
Filiciak stawia kategoryczna teze: ,Wszyscy jesteSmy fanami”?%. Na tle mojego refe-
ratu postulowalbym jednak nieco fagodniejsza forme tego stwierdzenia: ,Wszyscy
mozemy by¢ fanami” Dzieki powszechnej cyrkulacji tekstéw kultury popularnej,
coraz szerszemu dostepowi do technologii nowych mediéw oraz coraz bardziej
wyrafinowanym staraniom twércéw o zaangazowanie odbiorcéw w proces, jak
to okreslit Pierre Lévy, ,czytania-pisania’, wywodzaca sie z tradycji fanowskiej
stotalna” konsumpcja okazuje sie jedyna szansa na ogarniecie spektrum wspot-
czesnych transmedialnych opowiesci. Jak zauwaza Matt Hills, prowadzi to do wy-
ksztalcenia ,schizofrenicznego” modelu odbiorcy kultury popularnej — wiernego
konsumenta, a jednocze$nie anarchicznego prosumenta. W artykule staratem sie
ukazad, jakimi metodami przemyst filmowy stara sie okietznac i ,utowarowic”
wspdlczesny prosumentyzm w taki sposéb, aby wspomniany we wstepie dZzwigk
klikania myszka rozbrzmiewat dalej — w $cisle okreslonych i kontrolowalnych
jednak momentach.
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