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spoélczesne przemiany mediéw,

kultury i spoleczenstwa
Wybitny badacz globalnych przemian spotecz-
nych Manuel Castells twierdzi, ze spoleczen-
stwo wchodzi obecnie w epoke nowego para-
dygmatu technologicznego — informacjonali-
zmu. Zastgpuje on paradygmat kapitalistyczne-
go industrializmu i staje si¢ podstawg dla spote-
czenistwa sieciowego organizujgcego si¢ wokot
sieci telekomunikacyjnych i komputerowych,
przede wszystkim internetu'. Zdaniem Castellsa,
sie¢ komputerowa jest prawdziwie rewolucyjng
technologia wlasnie ze wzgledu na mozliwos¢
polaczenia si¢ kazdego z kazdym, co mig¢dzy in-
nymi sprzyja oddolnie inspirowanej wspoétpracy.
Inny wplywowy badacz wspdiczesnego spote-
czefistwa Barry Wellman podkresla, ze dominu-
jacym wzorem uspotecznienia przestaja by¢ gru-
py charakteryzujace si¢ jasno okreslonymi gra-
nicami i silng wewngtrzng wiezia, a zaczynajg
by¢ nim luZne sieci spoteczne: ,,wsp6lnoty skia-
dajace si¢ z jednostek” (person-to-person com-
munities)’. Pozwalajg one taczy¢ sie ludziom,
ktérzy geograficznie moga by¢ od siebie bardzo
oddaleni, ale ktérych charakteryzuja podobne
wartosci, zainteresowania czy problemy.

I'M. Castells, Spoteczeristwo sieci, Warszawa 2007.

Informacjonalizm i spoteczenistwo sieciowe
opierajg si¢ na innych wartosciach niz przemy-
stowy kapitalizm i spoleczefistwo masowe. Jak
dowodzi firiski socjolog Pekka Himanen, war-
tosci te mozna utozsamic¢ z warto$ciami wypra-
cowanymi przez spotecznos¢ hakeréw. Twier-
dzi on, iz systemem etycznym podtrzymu;jg-
cym i legitymizujgcym informacjonalizm jest
etyka hakerska, podobnie jak etyka protestanc-
ka stata si¢ podbudowa etyczng kapitalizmu?.
Zdaniem Himanena, na etyke hakerska sktada-
ja si¢ takie wartosci, jak pasja, wolnos¢, otwar-
tos¢, praca na rzecz dobra wspdlnego, aktyw-
nos¢, dbatos¢ o innych i twérczosé. W etyce
hakerskiej podkresla si¢ tez, ze korzysci finan-
sowe nie sg najwazniejszym czynnikiem moty-
wujacym do pracy. Zawarty w niej system mo-
tywacyjny odwoluje si¢ do wyzszych potrzeb:
uznania i samorealizacji*. Dla hakeréw praca
ma by¢ przede wszystkim realizacja pasji
i dzialaniem ,,po prostu dla zabawy” (tak tez
brzmi tytul ksigzki Linusa Torvaldsa, twércy
systemu operacyjnego Linux®).

Hakerskie przekonanie, ze najwartosciow-
sze produkty i idee powstajag w zaposredniczo-
nych internetowo sieciach bezinteresownej
wspolpracy legto u podstaw nowego spojrzenia

2 B. Wellman, C. Haythornthwaite, Moving the Internet out of Cyberspace, [w:] The Internet in Everyday Life,
ed. by B. Wellman, C. Haythornthwaite, Oxford 2002, s. 34.

3 P. Himanen, The Hacker Ethic and the Spirit of the Information Age, New York 2001.

4 W hierarchii potrzeb opisanej przez Abrahama Maslowa te potrzeby s3 umiejscowione najwyzej. Jego zda-
niem czlowiek dazy do zaspokojenia po kolei nastgpujacych potrzeb: fizjologicznych, bezpieczefistwa, przynalez-
nosci, szacunku i uznania oraz samorealizacji. A. Maslow, Motywacja i osobowos¢, Warszawa 2006.

5 L. Torvalds, Po prostu dla zabawy. Historia przypadkowej rewolucji, Warszawa 2002.



na spoteczng dystrybucje wiedzy, na kulture
i ekonomie. Mozna bez wielkiej przesady wy-
sungC tezg, iz etyka hakerska ,,patronuje” réz-
nego rodzaju dziatlaniom spod znaku Web 2.0
czy ,,wolnej kultury”’; ma réwniez swoje impli-
kacje komercyjne®.

Na znaczeniu zyskuje tez produkcja poza-
rynkowa, ktéra jest wynikiem wspéipracy ludzi
w czasie wolnym od pracy, podejmowanej bez-
interesownie, w ramach aktywnej rozrywki’.
Internet sprawia, ze nadawcg moze stac sie kaz-
dy bez wzgledu na swoja rolg¢ spoteczng i for-
malne kompetencje. W efekcie, oprdécz infor-
macji o najbardziej istotnych publicznie kwe-
stiach, w internecie mozna znalez¢ rowniez in-
formacje o zjawiskach niszowych, interesujg-
cych niewielka liczbe oséb — najczesciej ama-
toréw, tj. 0séb niezajmujacych si¢ tymi zjawi-
skami komercyjnie i zawodowo.

Tresci przekazywane za posrednictwem
mediéw masowych sg materialem omawianym,
przerabianym i wspéltworzonym przez uzyt-
kownikéw internetu. Proces konwergencji me-
diéw zacheca odbiorcéw do podejmowania
tworczej aktywnosci. Jak ujmuje to Henry Jen-
kins, , konwergencja obejmuje nie tylko mate-
rialy produkowane komercyjnie i ustugi kraza-
ce w dobrze uregulowanych, przewidywalnych
obwodach. [...] Konwergencja nastgpuje takze,
gdy ludzie biorg media w swoje rece”’8. Osoby,
ktére do tej pory musialy zadowoli¢ si¢ rolg
biernych odbiorcéw, stajg si¢ w ten sposéb
wspottworcami przekazywanej poprzez media
kultury.

Internet a rozwoj spotecznosci
fanowskich

Wiasciwosci techniczne i spoleczne internetu
sprawiaja, ze jest on naturalnym srodowiskiem
sprzyjajacym rozwijaniu si¢ spotecznosci fa-
nowskich (fandoméw). Skupiaja one przede
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wszystkim odbiorcéw bardzo zaangazowanych
w proces odbioru pewnych tresci medialnych,
wielokrotnie je odczytujacych, majacych duzg
wiedz¢ na ich temat; treSci wyzwalajacych
w nich glebokie, pozytywne emocje. Uczest-
nictwo w spotecznosci fanowskiej moze by¢
Zrédlem poczucia przynaleznosci do szerszej
wspdlnoty ludzi o podobnych zainteresowa-
niach czy pogladach. Wytwarza si¢ ono na sku-
tek wspoéldziatania i wymiany doswiadczen
wynikajacych z aktywnego odbioru danych
utworow.

Charakterystyczne dla spolecznosci fanow-
skich jest to, ze ich czlonkowie sg rozproszeni
terytorialnie. Przed nastaniem internetu fani in-
tegrowali si¢ za posrednictwem koresponden-
cji, gazet (w tym takze amatorskich, tzw. fanzi-
néw) poswieconych przedmiotowi ich zaintere-
sowania oraz poprzez organizowane co jaki§
czas zloty. Upowszechnienie internetu stato si¢
poteznym impulsem dla rozwoju fandomoéw,
poniewaz dzigki sieci fani mogag w latwiejszy
sposéb odnalez¢ innych fanéw (niekoniecznie
obecnych w ich spolecznym srodowisku), mo-
gg wirtualnie spotyka¢ si¢, wymieniaé opinie
1 wspélnie poglebia¢ wiedzg. Sieciowe spo-
tecznosci fanéw przyczyniaja si¢ do rozwoju
fandoméw réwniez dlatego, ze sg Zrédlem zy-
cia towarzyskiego i stymulujg powstawanie re-
lacji, ktére mogg znaleZ¢ swojg kontynuacje
poza internetem’.

Fani czesto prébujg na swéj sposéb przy-
czynia¢ si¢ do rozwoju zjawiska, ktdre ich za-
fascynowalo. Zazwyczaj tworzg wlasne projek-
ty inspirowane tym zjawiskiem: mogg to by¢
opowiadania (fan fiction), artykuly dziennikar-
skie, rysunki, piosenki, filmy, fanziny czy stro-
ny internetowe zwigzane z danym obszarem
kultury. Tego rodzaju twoérczosé jest Scisle
zwigzana z internetem!?. Sie¢ w prosty i tani
sposéb pozwala twércom dotrze¢ ze swymi

6 M. Juza, Ksztattowanie si¢ spotecznosci i kultury hakerskiej oraz ich znaczenie dla rozwoju Internetu, ,,Stu-

dia Socjologiczne” 2008, nr 4.

7'Y. Benkler, Bogactwo sieci. Jak spoteczna produkcja zmienia rynek i wolnosé, Warszawa 2008.

8 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, Warszawa 2007, s. 22.

9 P. Siuda, Wphyw Internetu na rozwdj fandoméw, czyli o tym, jak elektroniczna sie¢ rozwija i popularyzuje spo-
tecznosci fanow, [w:] Media i spoteczeristwo. Nowe strategie komunikacyjne, red. nauk. M. Sokotowski, Torun

2008, s. 244.
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utworami w krétkim czasie do szerokich rzesz
odbiorcow. Latwo jest tez uzyskac ich szybka
reakcje na publikowane utwory. Twércy-ama-
torzy moga wchodzi¢ w interakcje ze swoimi
odbiorcami, stuchac¢ ich ewentualnych sugestii,
a takze wcigga¢ do wspétpracy. Dzigki komu-
nikacji internetowej nie tylko tatwiej znaleZé
wspolpasjonatéw, ale tez koordynowaé wspol-
ne prace.

Wybrane spolecznosci fanowskie

w Polsce jako przedmiot badan
Sytuacja polskich spotecznosci fanowskich
skupionych wokét niszowych zagadnien jest
pod wieloma wzglgdami podobna, a jednocze-
$nie bardzo interesujaca z socjologicznego
punktu widzenia. Przedmiotem zainteresowa-
nia fan6w sg bowiem zjawiska mato atrakcyjne
dla mediéw masowych, najczg¢sciej marginali-
zowane lub w ogéle pomijane przez giéwny
nurt medialny. Inwencja twdrcza amatoréw
prowadzi jednak do powstania ciekawych débr
kultury, ktére uzupetniaja oferte gléwnego nur-
tu. Oferta ta bytaby ubozsza bez oddolnej dzia-
talnosci fanow.

Nalezy podkresli¢, ze energi¢ twoércza ama-
toréw w najwigkszym stopniu wyzwala komu-
nikacja internetowa. Jak wskazujg przeprowa-
dzone przez nas wywiady poglebione, mitosni-
cy niszowych dyscyplin sportu, dziet literac-
kich czy filmowych rzadko majg okazj¢ spo-
tkaé offline innych fanéw tego samego zjawi-
ska. To internet utatwia integracj¢ pasjonatéw,
co pozwala wysungé tezg, ze kreatywnosc¢
wspomnianych oséb nie znalaztaby tak twor-
czego ujscia poza siecia.

Na przetomie 2008 i 2009 r. przeprowadzi-
lismy badania dwéch spolecznosci fanowskich
— pierwsza jest zwigzana z uniwersum Star Tre-
ka, druga z rozgrywkami zawodowej ligi hoke-

janalodzie National Hockey League. Star Trek
1 NHL sg pod wieloma wzgledami podobne — to
globalne, popularne na swiecie marki, ktére nie
doczekaly si¢ ekspozycji w polskich mediach.
Powody tej sytuacji zostang opisane dalej, skut-
kiem bylo natomiast zmuszenie zainteresowa-
nych oséb do poszukiwan interesujacych ich
tresci poza granicami kraju, a takze do samo-
dzielnego tworzenia.

Nie jest przypadkiem, zZe powstanie i funk-
cjonowanie polskich spotecznosci fanowskich
Star Treka i NHL mozna rozpatrywa¢ w kon-
tekscie tzw. zderzenia starych i nowych me-
diéw. Intensywny rozwdj fandomu Star Treka
w Polsce wigzal si¢ z popularyzacja internetu
1 dostgpnoscig w sieci pirackich kopii filméw
i seriali. To, czego nie mozna bylo obejrzec
w oficjalnych mediach, fani nielegalnie Sciaga-
li z internetu. Podobna sytuacja dotyczyla roz-
grywek NHL, ktérej rozgrywki do 2005 r. byly
przez polskich fanéw ogladane z opéZnieniem,
w postaci plikéw AVI i MPEG wymienianych
w sieciach peer-to-peer. Dzigki rozwojowi naj-
nowszych technologii fani NHL ogladaja dzis§
hokej na zywo zaréwno legalnie (telewizja cy-
frowa nSport, a takze ogdélnodostepne transmi-
sje online, zwtaszcza Yahoo! oraz kanadyjskich
telewizji TSN 1 Sportsnet), jak i nielegalnie
(dzigki serwisom internetowym, takim jak np.
Justin.tv, oraz programom, takim jak Sopcast).
Audiowizualnym Zrédlem wiedzy sa takze
skréty meczowe, publikowane oficjalnie przez
kanadyjska telewizje TSN w jej serwisie inter-
netowym (http:/tsn.ca/nhl)!!,

Przede wszystkim jednak w internecie fani
mogg tatwo ,,wzigé¢ media w swoje rece”’, gro-
madzac i dystrybuujac wiedzg na temat interesu-
jacego ich zjawiska. To, czego nie ma w me-
diach masowych, fani tworzg sami. Stad pomyst
polskich fanéw Star Treka na zalozenie nie tyl-

10 por, K. Hellekson, K. Busse, Fan Fiction and Fan Community in the Age of Internet, Jefferson, NC 2006.

1 Ogladanie nielegalnych transmisji meczowych i scigganie plikéw multimedialnych mozna przy tym uznaé za
proces nie zawsze niekorzystny dla producentéw. W ostatecznym rozrachunku zyskali oni nowg grupg wiernych
konsumentéw, sktonnych zaopatrywac si¢ takze w legalne produkty zwigzane z ulubiong marka — gdy staja si¢ one
dostepne w Polsce (a nierzadko i poza nig, dzieki handlowi elektronicznemu). Fani sg cz¢sto najwierniejsza grupa
konsumentéw danej marki, sktonnych zakupié wszystko, co dotyczy ich ulubionego swiata. W ten sposéb, jak za-
uwaza H. Jenkins w Kulturze konwergencji, ,,piractwo” nie tylko zwigksza wiedz¢ konsumentéw na temat danego
produktu, ale takze przyczynia si¢ do wzrostu popytu na produkty legalne.



ko fanzinu ,,Pathfinder” (ukazuje si¢ od 2004 r.),
ale takze serwisu wiki Memory Alpha. Te same
intencje przyswiecaly twércom niekomercyjne-
go serwisu NHL.com.pl, komentujagcego wyda-
rzenia w lidze NHL i majacego dzi$ opini¢ naj-
lepszego Zrédia wiedzy o niej w jezyku polskim.

W badaniach spotecznosci fanowskich Star
Treka 1 NHL poszukiwaliSmy odpowiedzi na
pytanie o motywacje, ktérymi kierujg si¢ w ra-
mach tej dziatalnosci. StaraliSmy sie tez wska-
zaé na zwigzek miedzy motywacjami deklaro-
wanymi przez respondentéw a wartosciami
podstawowymi dla etyki hakerskiej oraz od-
powiedzie¢ na pytanie, czy wartosci te wply-
waja w jakis spos6b na dzialania podejmowa-
ne przez badanych. Badania zostaly przepro-
wadzone przy uzyciu metody doboru celowe-
go (aktywni tworcy ze spolecznosci fanow-
skich) oraz techniki wywiadéw poglebionych.
Wywiadu udzielito tacznie 20 oséb, z czego
osiem jest zaangazowanych w projekty z uni-
wersum Star Treka (trzy braly udzial w reali-
zacji amatorskiego filmu Horizon, pozostali
sg autorami lub autorkami fan fiction), a dwa-
nascie to redaktorzy NHL.com.pl. W przypad-
ku Star Treka grono respondentéw bylo mie-
szane — trzy kobiety, pigeciu mezczyzn,
w przypadku NHL jednolite (sami mezczy-
Zni). Wypowiadajacy si¢ fani sg osobami albo
czynnymi zawodowo (25-35 lat), albo ucza-
cymi si¢ (szkota srednia, studia wyzsze;
15-24 lata). Z internetu korzystaja od wielu
lat. Wypowiedzi respondentéw cytujemy
w dalszej czgsci artykutu, przypisujac kazde-
mu z nich oznaczenie [r] oraz numer.

Star Trek na Swiecie i w Polsce —
krotki opis zjawiska

Star Trek jest prawdziwym fenomenem kultury
popularnej. Stanowi zyjace juz wlasciwie wia-
snym zyciem uniwersum przedstawione w je-
denastu filmach fabularnych i szesciu serialach
telewizyjnych, a takze w ksigzkach i grach.
Produkty zwigzane ze Star Trekiem traktuja
zwykle o podrézach kosmicznych w dalekiej
przysztosci.
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Fani serii od poczatku stanowili wazna
czes¢ tego zjawiska popkultury. Jeszcze w la-
tach 60. XX w., podczas emisji pierwszego se-
rialu (zwanego obecnie The Original Series),
byli w stanie zorganizowac¢ si¢ i wymusi¢ na
wytwoérni wyprodukowanie trzeciego sezonu.
Naciskom fanéw zawdzigczamy réwniez wy-
produkowanie pierwszego filmu pelnometra-
zowego Star Trek: The Motion Picture, ktére-
go sukces przekonal wytwoérnie do nakrgcenia
kolejnych filméw i seriali. Z czasem fani
stworzyli jedng z najbardziej preznych spo-
tecznosci fanowskich, znang jako Trekkersi
(czasem okreslang tez jako Trekkies). Wielo-
watkowa fabuta zachgcala wielbicieli serii do
spotkan i dyskusji. Jak pisze Eric Davis,
» Irekkersi nadali serialowi rezonans i glebie,
napetniajagc go osobistymi interpretacjami,
zbiorowymi rytuatami i glgbokim poczuciem
zabawy” 12,

Zgodnie z tym, co zostalo juz wspomniane,
w Polsce Star Trek nie cieszyt si¢ dawniej zbyt-
nig popularnoscia. Wydaje si¢, ze wynika to
przede wszystkim z faktu, iz Zaden z seriali ani
filméw nie byt nigdy emitowany przez ogdlno-
dostepna telewizje w porze duzej ogladalnosci.
Star Trek: The Original Series — produkowany
w latach 1966-1969 — zostat po raz pierwszy
wyemitowany przez stacje tego typu dopiero
w 2007 r. W efekcie wigkszos¢ polskich fanéw
zaczgta swoja przygode ze Star Trekiem od
ogladania serialu Star Trek: The Next Genera-
tion, ktéry byl emitowany przez TVP1 w pa-
$mie porannym na poczatku lat 90.

Trudno si¢ dziwic, iz w tej sytuacji fani Star
Treka sa w Polsce nieliczni, stanowig jednak
calkiem preznie dziatajacg spotecznosé. Wyra-
Zny impuls do jej rozwoju data popularyzacja
internetu. Poczatkowo fani Star Treka w celu
integracji wykorzystywali takie internetowe
narzgdzia komunikacyjne jak kanaty IRC, use-
netowa grupa dyskusyjna pl.rec.fantasty-
ka.startrek oraz listy dyskusyjne. Obecnie ak-
tywnos¢ spolecznosci fanéw Star Treka kon-
centruje sie przede wszystkim wokét dwoéch
serwiséw: powstalego w 2002 r. trek.pl oraz

12 E. Davis, TechGnoza. Mit, magia + mistycyzm w wieku informacji, Pozna 2002, s. 228.
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w 2004 r. — startrek.pl. Organizowane sg cy-
kliczne spotkania fan6w.

Uniwersum Star Treka stanowi inspiracj¢
dla amatorskiej twoérczosci. Projektem, ktéry
angazuje niemal calg polska spolecznos¢ fa-
nowska, jest tworzony przez kilka oséb z tego
grona film zatytutowany Horizon. Prace nad
filmem sg koordynowane przez internet; tg dro-
g3 bedzie takze dystrybuowany gotowy film.
Tworcy projektu podkreslajg jego niekomercyj-
ny, fanowski charakter, cho¢ zarazem przykta-
dajg duza wage do jakosci jego wykonania. Na
stronie projektu pisza: ,,Celem jest stworzenie
filmu, ktéry bedzie naszym wlasnym Star Tre-
kiem, nie zas mieszankg idei i motywéw za-
czerpnigtych ze wszystkich mozliwych dziet
kultury popularnej. Jest to oczywiscie niepo-
wtarzalna interpretacja i rozwinigcie rzeczy,
ktére odnalezliSmy w Treku, jednak pozostaje
ona do giebi tym co stworzyt Gene Roddenber-
ry w latach 60-tych”!3, Inne formy twérczosci
fanowskiej to najczesciej opowiadania tworzo-
ne indywidualnie lub w zespotach, publikowa-
ne w poswigconych im specjalnie blogach!# lub
w wyodrebnionym do tego celu dziale serwisu
trek.pl'>.

Globalna NHL, lokalne NHL.com.pl
The National Hockey League to zalozona
w 1917 r. zawodowa liga hokejowa, zrzeszajg-
ca obecnie 30 druzyn z Kanady i Stan6éw Zjed-
noczonych. Druzyny nalezace do NHL kazde-
go sezonu walczg o Puchar Stanleya — najstar-
sze trofeum sportowe w Ameryce P6inocne;.
Od co najmniej 20 lat NHL jest globalnym pro-
duktem medialnym, sprzedajagcym prawa trans-
misji do wielu panistw catego swiata. Aspekt
globalny dotyczy réwniez samej gry; obecnie
w lidze znajdujg zatrudnienie gracze z okoto
20 krajow.

W latach 90. i pézniej w NHL z powodze-
niem grali dwaj Polacy — Mariusz Czerkawski
i Krzysztof Oliwa. Od sezonu 2006/2007 Pol-
ska nie ma w NHL swojego reprezentanta, jak-

kolwiek wychowany w Kanadzie i legitymuja-
cy si¢ kanadyjskim paszportem Wojtek Wolski
urodzit si¢ w Zabrzu.

Rozgrywki NHL nigdy nie zainteresowaty
polskich mediéw w stopniu zblizonym do innej
poéinocnoamerykanskiej ligi zawodowej — ko-
szykarskiej NBA (National Basketball Associa-
tion), ktérag TVP mocno eksponowata w latach
90. Jest to o tyle ciekawe, ze w NBA przez dtu-
gie lata nie byto Polakéw. W tym samym cza-
sie media w niewielkim stopniu zainteresowaty
si¢ hokejem na lodzie — takze wtedy, gdy Czer-
kawskiego nominowano do gry w prestizowym
Meczu Gwiazd, a Oliwa zdoby! Puchar Stanle-
ya z druzyng New Jersey Devils. Najwiecej
uwagi tym sukcesom poswigcilta prasa, jednak
bylo to za mato, aby poméc w popularyzacji
dyscypliny oraz jej najlepszej wizytéwki —
NHL. Fani, ktérych interesowaly rozgrywki,
byli zdani na Zrédta anglojezyczne.

Od roku 2006 mecze NHL znalazly miejsce
w pasmie kodowanym telewizji, najpierw
w Polsat Sport Ekstra, a nastepnie w nSport. Sg
to jednak kanaly ptatne, o ograniczonym zasig-
gu. Zainteresowanie hokejem w rodzimym ra-
diu, prasie i na giéwnych portalach pozostaje
znikome.

Polskie Centrum NHL, funkcjonujace réw-
niez pod domenowa nazwa NHL.com.pl, to
niezalezny wortal non-profit, tworzony od
2004 r. przez ponaddwudziestoosobowy zesp6t
pasjonatéw. Serwis jest utrzymywany ze skia-
dek redaktoréw, przyjaciél, wspétpracowni-
kéw, a takze czlonkéw spolecznosci forum
(http://forum.nhl.com.pl).

NHL.com.pl stanowi inicjatyw¢ z zakresu
dziennikarstwa obywatelskiego. Autorzy ser-
wisu formuja redakcje, a sam serwis ma stopke
redakcyjng (http://nhl.com.pl/redakcja.php)
oraz wiasny stylebook, tj. zestaw wskazéwek
redaktorskich i edycyjnych. Na zawartos¢ ser-
wisu skladajg sie pisane po polsku artykuly,
analizy, felietony, komentarze dotyczace tren-
déw i najwazniejszych wydarze w lidze, jak

13 http://sthorizon.com/index.php/project/ [dostep: 25.10.2010].

14 Por. np. http://enterprise-pl.blog.onet.pl/

15 www.trek.pl/forum/index.php?showforum=6 [dostep: 25.10.2010].



réwniez najswiezsze statystyki, wyniki me-
cz6w i podcast.

Autorami NHL.com.pl sa m¢zczyZni w réz-
nym wieku; zaréwno trzydziestolatkowie pra-
cujacy w duzych korporacjach, jak réwniez
uczniowie i studenci. Spotecznos¢ przyjeta me-
rytokratyczny model pracy — aby sta¢ si¢ wspot-
pracownikiem lub redaktorem NHL.com.pl, fo-
rumowicz musi daé si¢ poznaé jako osoba su-
mienna i wywazona w sadach, wykaza¢ wiedzg
i chetnie si¢ nig dzieli¢. Najbardziej pracowici
redaktorzy dostaja propozycje przejgcia wigk-
szych obowigzkéw, w tym zarzadzania po-
szczeg6lnymi dziatami wortalu.

NHL.com.pl wypracowalo sobie pozycje
czolowego polskiego Zrédla wiedzy o NHL,
z ktérego korzystaja takze media masowe. Od
2006 r. redaktorzy NHL.com.pl wielokrotnie
komentowali wydarzenia ligowe i mecze NHL
dla telewizji nSport i Polsat Sport Extra, wspot-
pracowali réwniez z TVP. Pozostajg w bliskim
kontakcie z hokeistami, dzigki czemu np. Ma-
riusz Czerkawski poinformowat NHL.com.pl
o kontrakcie z Toronto Maple Leafs trzy dni
przed tym, jak zadzwonil do niego dziennikarz
,,Gazety Wyborczej”'°.

Motywacje sklaniajace fanéw

do tworzenia tresci kulturowych

Wywiady poglebione z twércami NHL.com.pl

oraz projektow z uniwersum Star Treka stuzyty

poznaniu motywacji, ktére sklaniajg ich do
tworzenia. Przeprowadzone wywiady pozwoli-
ty na podzielenie tych motywacji na trzy grupy.

Zostang one opisane ponizej.

Pierwszy rodzaj stanowia motywacje zwig-
zane z jednostka i jej indywidualnymi wtasci-
wosciami. Mozna do nich zaliczy¢ takie wy-
mieniane przez badanych motywy, jak:

— zainteresowanie dang tematyka (Star Trek,
hokej), danym projektem, dziedzing zwia-
zang z ich tworzeniem (np. film, literatura,
dziennikarstwo),

Marta Juza, Michat Piotr Pregowski

— chegc zabawy,

— chegd spedzenia czasu w gronie oséb intere-
sujagcych sig¢ tg samg dziedzina,

— chegc rozwoju osobistego.

Warto przy tym zauwazy¢, ze motywacje te
moga mie¢ charakter autoteliczny (gdy twor-
czo$¢ jest postrzegana jako wartos¢ sama
w sobie) albo heteroteliczny (gdy postrzega-
ja swoja dziatalnos¢ jako okazje do zdobycia
pewnych umiejgtnosci, ktére mozna wyko-
rzysta¢ w innym celu, takze zawodowym).
Respondenci podkreslali jednak czesto, ze
ich dziatalnos$¢ nie jest ukierunkowana na
zysk ekonomiczny, ale podejmowana przede
wszystkim z che¢ci mitego spedzenia wolnego
czasu'’.

Motywy ukierunkowane na jednostke wy-
nikaja najczesciej z indywidualnych potrzeb.
Warto wigc spojrze¢ na wymieniane przez re-
spondentéw motywy przez pryzmat koncepcji
Maslowa opisujacej hierarchi¢ potrzeb czlo-
wieka'®. Wiele z nich jest zwigzanych z za-
spokajaniem potrzeby przynaleznosci (bgda-
cej w hierarchii potrzeb tuz za podstawowymi
potrzebami fizjologicznymi i potrzeba bez-
pieczefistwa); zwlaszcza wéwcezas, gdy jed-
nostka uczestniczy w sieci spolecznej zajmu-
jacej sig¢ twoérczoscig lub gdy czuje sie silnie
zwigzana ze spolecznoscig fanowska. Wydaje
sig, iz dla niektérych przynajmniej respon-
dentéw istotne jest wlasnie to, ze zabawe
praktykuje si¢ wspdlnie z innymi, np. [r12]
podkresla: ,,nawiazaty si¢ miedzy nami przy-
jaznie, [...] dobrze jest robi¢ cos, co sprawia
nam przyjemnos¢, nawet kosztuje czas, ale
robi¢ to w gronie dobrych przyjaciét, kole-
gow”.

Twoérczos¢ fanowska bywa tez zwigzana
z checig zaspokojenia potrzeby szacunku
1 uznania ze strony innych — przy czym jesli mo-
tywem respondentéw jest wlasnie pragnienie
pochwaly, to oczekiwanie to kierujg oni zazwy-

16 Pakiet informacyjny serwisu NHL.com.pl (2006) udostepniony autorom artykutu przez redakcje wortalu.

17 Koresponduje to z klasycznym podejsciem Johana Huizingi, ktéry podkreslal, ze zabawa jest dzialaniem bez-
interesownym, bedacym celem samym w sobie, podejmowanym dla czystej przyjemnosci, ktéra si¢ z nig wigze. Por.
J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrddto kultury, Warszawa 1985, s. 31.
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czaj w strong¢ innych fanéw. Dzieje si¢ tak réw-

niez dlatego, ze to fani, znajac dane zjawisko, sg

w stanie najpelniej oceni¢ wartos¢ nowych

utworéw. Zaangazowanie w tworczos$¢ fanow-

skg pozwala tez zaspokoi¢ najwyzsza w opisy-
wanej przez Maslowa hierarchii potrzeb¢ samo-
realizacji: dazenia do rozwoju swoich mozliwo-
$ci, realizacji stawianych sobie celéw, zdoby-
wania wiedzy. Podsumowujac, jednymi z naj-
wazniejszych motywacji, ktorymi kieruja si¢ fa-
ni-tworcy, sg pasja, zabawa i samorealizacja.

Przyktady wypowiedzi wskazujacych rolg
pasji jako motywacji:

[r7] [Mnie do tworzenia] sktonit Star Trek The
Next Generation. Pisze to catkiem serio. Ja-
ko maty brzdgc zobaczytem ten serial po raz
pierwszy i po diugich fantazjach w temacie
»co by byto gdyby” uznalem, ze mozna
sprobowac przenies¢ swoje fantazje na pa-
pier.

[19] Do podjecia takiej formy tworczosci skito-
nita mnie tylko i wytqcznie pasja do hokeja.
Jest to sport ktorym pasjonuje si¢ od blisko
dziesieciu lat i w tej chwili nie wyobrazam
sobie sytuacji w ktorej, np. nie wiedziatbym
co dzieje si¢ z mojq ulubionq druzyng. Jest
to wazna czes¢ mojego zycia.

[r11] Poczqtki publikacji wynikaty z czystej pa-
sji i checi wyrazenia swoich opinii na tema-
ty, ktore mnie interesowaty.

[r15] NHL stato si¢ kilka lat temu mojq pasjg
i wcigz nig pozostaje, a ze dziennikarstwo
takze znajduje si¢ w sferze moich zaintere-
sowarn, pisanie o hokeju sprawia mi przy-
Jjemnos¢ (czy to tworzenie artykutow czy ko-
mentowanie na forum wydarzern wokot ligi.
I tak dlugo, jak bede zakochany w tym spo-
rcie i mial na tyle zapatu i czasu, bedg
chciatl o nim pisac.

Przyktady wypowiedzi wskazujacych role za-

bawy jako kluczowej motywacji:

[r1] W ,, Horizonie” motywacjq jest raczej chec
mitego spedzenia wolnego czasu, zabawy.

[r2] [To] realizacja dziecigcych marzen, zeby
zy¢ w tym wszechswiecie. Jest w tym ele-
ment zabawy.

[rS] Mam dzigki temu rowniezZ sporo zabawy.

[r18] Zajmuje si¢ tym, bo lubig to robic, traktu-
Je to jako swego rodzaju hobby.

Przyktady wypowiedzi wskazujacych rolg in-

dywidualnego rozwoju jako motywacji:

[r1] Ludzie, ktorzy sqdzq, Ze niczego nie mozna
si¢ nauczyc¢ przy takim projekcie, sq w bie-
dzie, poniewaz bardzo duzo si¢ nauczytem,
Jjesli chodzi o zarzqdzanie ludZmi w takich
specyficznych sytuacjach

[16] Obecnie czesciej traktuje pisanie opowia-
dan fanowskich jako forme trenowania
umiejetnosci, uczenia si¢ i eksperymento-
wania z nowymi technikami.

[r17] Od poczgtku sprawiato mi to sporo frajdy,
a poza tym pomogtlo nauczyc si¢ lepiej pisac
w ojczystym jezyku — na pisemnej maturze
wiasnie formq udawato si¢ zdoby¢ wigk-
5208¢ punktow.

[r18] [Traktuj¢ to] takze jako kapitat na przy-
sztoS¢ — nigdy nie wiadomo, co cztowiek be-
dzie w Zyciu robit.

Jako wazny motyw respondenci czgsto takze
wymieniaja cheé wniesienia wlasnego wktadu
w zjawisko, ktérego sa fanami. Fani Star Tre-
ka m6éwia np. o checi zrobienia wiasnego Star
Treka [rl], checi pokazania czegos wiasnego
w danym Swiecie, wlasnych realiow, wiasnych
bohaterow [16], checi wprowadzania do dane-
go Swiata witasnych pomystow [r5]. Jest to mo-
tywacja sytuujaca si¢ na pograniczu motywacji
ukierunkowanej na jednostke i motywacji
ukierunkowanej na wlasng spolecznosé. Z jed-
nej strony jest to bowiem realizacja jednostko-
wych wizji czy marzefi, a takze spos6b na za-
spokojenie potrzeby samorealizacji. Z drugiej
zas strony fani postrzegaja swojg twérczos¢ ja-
ko rozwinigcie uniwersum, ktére jest wsp6l-
nym dobrem. Twoérczos¢ fanowska to ich zda-
niem cenny wktad do uniwersum, ktére ofi-
cjalnie jest tworzone tylko przez wytwornig,
ale nieoficjalnie moze obrasta¢ w nowe rézno-
rodne pomysly, postacie, wersje wydarzen. Dla
fanéw Star Treka tworczos¢ fanowska byla
szczegblnie wazna w momencie, gdy na kilka
lat zamarta produkcja nowych oficjalnych
utworéw spod tego znaku. Dawata mozliwos¢



nie tylko kontaktu z ulubionym uniwersum, ale

tez wplywania na rozwdj fikcyjnych wyda-

rzef!?.

Pozostate motywy wymieniane przez re-
spondentéw sg ukierunkowane na jakas zbioro-
wos¢. Moze to by¢ niewielka grupa, wraz
z ktéra jednostka prowadzi dang dzialalnosc,
albo — nieco szerzej — grupa (najczgsciej pol-
skich) fanéw danego zjawiska. W obu przypad-
kach jednak jest to nieduza spotecznosé powia-
zana wspdlnymi zainteresowaniami i czesto re-
lacjami towarzyskimi. Z tego wzglgdu okresli-
liSmy ten rodzaj motywacji jako ukierunkowa-
ng na wilasng spotecznosé. Dla wielu respon-
dentéw twoérczos¢ fanowska jest sposobem na
zdobycie grupy znajomych zainteresowanych
tym samym zjawiskiem. Czesto autorzy tworzg
z mysla, ze krag odbiorcéw ich dziel bedzie si¢
ograniczal do niewielkiej grupy innych fa-
néw?’. Respondenci podkreslajg tez znaczenie
dzielenia si¢ wiedza i pracy na rzecz spotecz-
nosci?!.

Przyktady wypowiedzi wskazujacych na te-
go rodzaju motywacje:

[r1] To jest bardzo zwigzane z rozmawianiem,
spotykaniem sig, widywaniem si¢ na Zywo,
budowaniem grupy towarzyskiej, ktora przy
Horizonie dobrze si¢ bawi. [...] Robimy to
dla innych fanow.

[r8] Prezentowatem opowiadania znajomym
w Trekville i tam spotykaty si¢ z przychylng
oceng. [...] Chodzi mi o to, Ze efektami na-
szej pracy mozZemy dzieli¢ sig z innymi
i chyba to przynosi nam duzq, jesli nie naj-
wigkszq satysfakcje.

[19] Chciatbym, zyczytbym sobie zeby czytelni-
kom podobaty si¢ moje teksty. Chciatbym

18 A. Maslow, Motywacja...
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zeby czytali je w calosci, bo uwazajq ze sq
ciekawe i mozna si¢ z nich duzo dowiedziec.
Jezeli cho¢ kilka osob wypowie si¢ pochleb-
nie na temat moich dziet, to tym lepiej. Mi-
te stowa jeszcze bardziej motywujq do cigz-
szej pracy.

[r13] Nas do pracy na NHL.com.pl nakreca tak
naprawde feedback ze strony czytelnika.
[r14] Teraz jest to bardziej pisanie dla grupki
pasjonatow i znajomych. [...] Lubie, gdy pi-
sz¢ coS, co wywotuje dyskusje — przyjemnie
Jest oczywiscie ustysze¢ pochwaty za to, co
si¢ napisato, jednak dobrze, gdy ktos potra-

fi rzeczowo podyskutowac.

Motywacje respondentéw bywaja tez ukie-
runkowane na spoleczefistwo, rozumiane ab-
strakcyjnie jako zorganizowana, szeroka
zbiorowos¢. Zbiorowos¢ t¢ cechuje pewna
kultura oraz okreslone normy i wartosci wy-
razajace si¢ poprzez prawo, zycie publiczne
czy powszechnie aprobowane zwyczaje. Ten
rodzaj motywacji nazwaliSmy wigc ukierun-
kowana na spoleczeristwo. Do tej kategorii
zaliczyliSmy takze takie motywacje, jak pro-
mowanie danej marki, upowszechnianie wie-
dzy o danym zjawisku czy informowanie sze-
rokiej publicznosci o dziedzinie, ktdrej jest
si¢ fanem. Jezeli dana dziedzina jest uwazana
przez fanéw za wartoSciowa, to sg oni zdania,
ze inni ludzie skorzystaja, jesli si¢ z nig zapo-
znaja. Upowszechnianie wiedzy na dany te-
mat bywa przez nich postrzegane jako rodzaj
misji.

Przyktady wypowiedzi wskazujacych na tg
motywacje:
[r1] [Twoérczos¢ fanowska] wzbogaca kulture

19 Stworzenie wlasnego utworu inspirowanego danym zjawiskiem bywa takze formg buntu wobec producen-
téw, ktérzy czesto zdaniem fanéw nie rozumiejg idei zjawiska, do ktérego maja formalne prawa. Por. H. Jenkins,
Textual Poachers. Television Fans & Participatory Culture, New York-London 1992.

20 [¥7]: Taka tworczos¢ bardzo rzadko wychodzi poza kregi ludzi zainteresowanych konkretnym utworem i twor-

czosciq z nim zwigzang.

21 Warto na marginesie zauwazy¢, ze dany utwoér czy projekt moga staé¢ sic waznym dla danej spotecznosci,
sprzyjajac jej integracji i wyrazajac jej tozsamosc¢. Film (fanserial) Horizon jest w srodowisku polskich fanéw Star
Treka dobrze znany i bardzo ceniony, a jego tworcy cieszg si¢ na ogdt szacunkiem i uznaniem innych fanéw. Wie-
Iu fan6w wspomaga lub wspomogto projekt (pomoc w realizacji, gra na planie czy nawet wsparcie finansowe), co

niewatpliwie wzmacnia wieZ wsp6lnotowa.
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[...]. [To] pokazanie, ze mozna wzigc spra-
wy w swoje rece.

[16] Sqdze, ze tworczos¢ fanow przede wszyst-
kim ma stuzy¢ i stuzy przyblizeniu innym
osobom oryginalnych dziet oraz ich promo-
cji.

[r13] Takq mamy tez misje redakcji, czyli wia-
Snie popularyzacje wiedzy o hokeju.

[r14] Na poczqtku miatem przekonanie o misji
szerzenia wiedzy hokejowej wsrod ciemne-
go ludu. [...] [Tworczos¢ fanowska] w ja-
kims stopniu przyczynia si¢ do wzrostu po-
czucia sprawstwa, partycypacji w wydarze-
niach. Coraz bardziej przyzwyczajamy sig,
ze nie jestesmy jedynie biernym odbiorcq
informacji, ale takze mozemy mie¢ udziat
w ich tworzeniu.

Szczegblnie znamienna w tym kontekscie wy-
daje si¢ jednak wypowiedZ [r17]: Mam teZ ci-
chq nadzieje, ze poprzez wspottworzenie serwi-
su przyczyniam sig do popularyzacji hokeja
w Polsce. [...] Moim zdaniem tworczoS¢ fanow-
ska w wielu dziedzinach jest czyms istotnym,
szczegolnie, jesli dotyczy dziedzin, ktore nie sq
zbyt popularne i nie majq zadnej — nazwijmy to
profesjonalnej — alternatywy. Powdd jest prosty
— inni mogq skorzystac z Twojej wiedzy, zainte-
resowac sig tematem, znaleZ¢ informacje. |...]
Fani potrafig zarazi¢ swojq pasjq innych, po-
kazac cos, czego nie widziato si¢ wczesniej lub
miato o czyms znikome pojecie. Stanowiq nie-
jako poszerzenie horyzontow, takze kulturo-
wych.

Wartosci, motywacje i kultura
hakerska

Talcott Parsons, opisujac struktur¢ dzialania
spolecznego, zwraca uwage, ze jednostka
w kreowaniu swojego dzialania kieruje si¢
z jednej strony indywidualnymi motywami,
a z drugiej istniejacymi w danym spoleczein-
stwie normami i wartosciami. Dzialanie wyni-
ka z pewnych indywidualnych potrzeb, ale to
kultura podsuwa akceptowalne badZ zalecane

sposoby zaspokajania tych potrzeb?2. Tak jest
tez w przypadku naszych respondentéw. Podje-
cie tworczosci fanowskiej moze wynikaé z ich
psychicznych potrzeb, ale to kultura podpowia-
da, ze mozna je zaspokoi¢ wlasnie poprzez te-
go rodzaju dzialalnos¢.

Wydaje sie, ze tym elementem kultury nor-
matywnej, ktéry podsuwa badanym pomysty
na zaspokojenie potrzeb, jest etyka hakerska.
W ujeciu Pekki Himanena nadrzedng wartoscia
tejze jest tworczos¢, do ktérej prowadza inne
wymieniane przez niego wartosci — pasja, wol-
nos¢, otwartos¢, praca na rzecz dobra wspdlne-
g0, aktywnos¢, dbatosé o innych?. Sprawdzili-
$my zatem, czy jako motywacje do tworzenia
fani wymieniajg inne wartosci, ktére wyliczyl
Himanen.

Prawie wszyscy respondenci wymieniajg
pasje jako motywacje, ktérg kierujg si¢ w swo-
jej dzialalnosci. Zjawisko, w ramach ktérego
uprawiajg twoérczosc, jest dla nich czyms wig-
cej niz rozrywka czy fragmentem kultury popu-
larnej. Podkreslaja, ze zjawisko to stanowi
wazng czg$¢ ich zycia, darzg je glebokimi po-
zytywnymi emocjami, sg sklonni poswigci¢ mu
wiele zasobow (np. wolnego czasu, pieniedzy),
niekiedy nawet czuja w stosunku do niego ro-
dzaj zobowigzania. Twoérczos¢ fanowska w ra-
mach tej a nie innej dziedziny jest przez nich
rozpatrywana jako — jak to ujmuje [r2] — ,.ro-
dzaj hotdu” ztoZonego tej dziedzinie. Podjgcie
dzialania pod wplywem pasji jest zwigzane
przede wszystkim z motywami ukierunkowa-
nymi na jednostke, jednak to kultura norma-
tywna legitymizuje takag motywacje. To etyka
hakerska stanowi, ze mozna (a moze nawet
trzeba) podejmowaé dziatania pod wplywem
pasji.

Respondenci czgsto wymieniajag réwniez
warto$ci wspdlnotowe. Dla czesci z nich waz-
ng motywacja jest mozliwos¢ wspdlnej pracy
z osobami podzielajacymi ich pasje, nawigza-
nie z nimi relacji i wiezi, dzielenie si¢ wiedza.
W tym kontekscie mozna postrzegaé twérczos¢
fanowskg jako spos6b na zaspokojenie potrzeb

22 T. Parsons, The Structure of Social Actions, New York 1968.

23 P. Himanen, The Hacker..., s. 141.



uznania czy przynaleznosci, chociaz to kultura
podpowiada, jaka przynaleznos¢ jest pozadana
oraz z czyjej strony mozna oczekiwaé gratyfi-
kujacego uznania.

Jako motywacja bywa tez wymieniana dba-
los¢ o innych i o otoczenie, co z kolei mozna
powigza¢ z motywacja ukierunkowang na spo-
teczenstwo. Niekt6rzy respondenci postrzegaja
bowiem swoja dzialalnos¢ jako misje, wktad
dla spoleczeristwa.

Takie wartosci zawarte w etyce hakerskiej,
jak wolnos¢, otwarto$¢ czy aktywnos¢ nie sa
wymieniane przez respondentdw expressis ver-
bis. Sa one jednak obecne w dzialaniach bada-
nych jako niezbedne warunki uprawiania twor-
czosci fanowskiej, ktéra odwotuje si¢ do zjawisk
kultury popularnej i musi mie¢ zapewniong swo-
bodg ich interpretacji (fani zajmujacy si¢ twor-
czoScig w ramach Star Treka czgsto rozpatrujg te
tworczos¢ jako wlasnie rodzaj interpretacji).

Badani twoércy czesto wspominajg nato-
miast, ze ich aktywnos¢ nie jest nastawiona na
zysk, a na mile i twércze spedzanie wolnego
czasu — przy czym podkreslajag réwniez saty-
sfakcje ze wspotpracowania z innymi. Taka ko-
operacja nie tylko pomaga zyskaé uznanie gru-
py odniesienia (wartos¢ istotng zar6wno w spo-
tecznosciach fanowskich, jak i hakerskich), jest
takze sposobem na zyskanie przyjaciot i pro-
wadzenie zycia towarzyskiego.

Jednostki, podejmujac dziatania, nie musza
mie¢ petnej swiadomosci tego, jakie wartosci
wplywaja na ich decyzje. Kultura, w tym takze
system aksjonormatywny, jest bowiem przez
ludzi zinternalizowana na poziomie praktyki;
ludzie wiedza, jak nalezy si¢ zachowad, ale
czesto nie potrafig nazwaé norm czy wartosci,
ktérymi si¢ kieruja. Anthony Giddens nazwat
to zjawisko $wiadomoscig praktyczng: aktor
dysponuje wiedzg niezbedng do poruszania si¢
swobodnie po spolecznej scenie, ale rzadko po-
trafi jg dyskursywnie sformutowac?.

Badani nie zawsze majg pelng swiadomos¢é
roli, jaka pelni ich dzialalnos$¢. Czes¢ z nich

Marta Juza, Michat Piotr Pregowski

uwaza, ze jest to zwykle hobby, dzialanie ,,po
prostu dla zabawy”. Jak jednak zauwaza Johan
Huizinga, chociaz zabawa jest podejmowana
przez ludzi ze wzgledu na przyjemnos¢, jaka
sprawia, to jej funkcjg (ktdrej jednostki nie mu-
sza sobie u§wiadamiac) jest integracja spolecz-
na i konstruowanie wspélnej kultury?.

Z drugiej strony w wywiadach pojawiaja
si¢ — wymieniane wprost — takie wartosci, jak
bezinteresowna dziatalnos¢ podejmowana pod
wplywem pasji, swoboda wyboru swej aktyw-
nosci, wartosci wspdlnotowe, altruizm czy mi-
sja, oraz takie okreslenia, jak np. kultura party-
cypacji. Oznacza to, Ze internetowi tworcy zda-
ja sie rozumie¢ doniostos¢ twoérczosci fanow-
skiej oraz dostrzegac wartos¢ tego, ze robig co$
bezinteresownie nie tylko dla zabawy, ale réw-
niez dla wspdlnego dobra, dla innych ludzi. Nie
powinno to dziwid, jezeli przyjmie si¢ za Gid-
densem, ze wiedza formulowana przez socjolo-
géw latwiej przenika obecnie do wiedzy po-
tocznej i praktyczne;j?®.

Podsumowanie

Istnieje wiele motywacji twérczosci amator-
skiej w internecie, z ktérych znaczna czgs$¢ —
zgodnie z zaproponowang w artykule typolo-
gig — jest ukierunkowana na jednostke. Nie-
ktére z nich, jak potrzeba przynaleznosci i sa-
morealizacji, nawigzuja do klasycznej hierar-
chii potrzeb Maslowa. Badani twércy czgsto
wspominali, ze ich aktywnos$¢ jest nastawiona
na mile i twoércze spedzanie wolnego czasu, na
wspoélprace z innymi osobami zainteresowany-
mi tym samym zjawiskiem. Uwaga poswigca-
na konkretnej grupie oséb, ich opiniom i ocze-
kiwaniom, zostala przez nas umieszczona
w kategorii motywacji ukierunkowanych na
wlasng spolecznos¢. Trzecig kategori¢ stano-
wig motywacje ukierunkowane na spoteczeri-
stwo, do ktérych nalezy poczucie misji i za-
miar popularyzacji ulubionego zjawiska za-
réwno w blizszym, jak i dalszym otoczeniu.
Respondenci przyznaja, ze prowadzona przez

24 A. Giddens, Stanowienie spoteczeristwa: zarys teorii strukturacji, Poznan 2003, s. 45.

25 J. Huizinga, Homo...

26 A. Giddens, Social Theory and Modern Sociology, Stanford, Calif. 1987, s. 30.
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nich dzialalnos¢ stala si¢ z czasem nieformal-
nym zobowigzaniem; czes¢ z nich zdaje si¢
réwniez uwazacé, ze Polacy cos zyskaliby, gdy-
by zdobyli wigksza wiedze o przedmiocie ich
zainteresowania.

Przywotywany juz kilkakrotnie Anthony
Giddens podkresla, ze dziatania spoleczne sg
z jednej strony ukierunkowane na pewne war-
tosci, a z drugiej strony przyczyniajg si¢ do ich
umocnienia w spoleczefistwie?’. Z tego tez
wzgledu tworczosé fanowska nie tylko odwo-
tuje si¢ do etyki hakerskiej, ale takze sprzyja —
o czym pisze Himanen — budowie opartego na
niej spoleczeristwa.

27 Tamze.
28 H. Jenkins, Kultura..., s. 200.

Jednoczesnie warto podkresli¢ znaczenie
tworczosci fanowskiej dla rozwoju spole-
czenstwa obywatelskiego. Twoérczos¢ owa,
jak pisze Jenkins, wigze si¢ bowiem nie tylko
z poczuciem uczestnictwa w waskiej wspol-
nocie fanowskiej, ale takze z obywatelska ak-
tywnoscig. Bioragc media ,,w swoje rece”, in-
ternauci zaczynaja rozumieé, ze mogg wzigé
»W swoje rece” wiele innych dotyczacych ich
spraw?8. Co wazniejsze, wsréd motywacji
wymienianych przez badanych twdércow,
oprdcz zabawy i pasji, pojawilo si¢ takze po-
czucie misji.
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Mission, passion and fun as motivations of amateur
creativity on the Internet
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STRESZCZENIE

Internet jest ztozonym fenomenem, ktéry moze by¢ rozpatrywany takze jako magazyn réznych
tresci: zaréwno tych produkowanych instytucjonalnie i dystrybuowanych przez media maso-
we, jak i tych, ktére sg nieustannie wytwarzane przez zwyktych uzytkownikéw sieci. Tresci po-
chodzace z gtéwnego nurtu czesto stanowig impuls dla tworzenia i publikowania w sieci tresci
oddolnych, a w efekcie dla aktywniejszego uczestnictwa w kulturze. Jednym z najwazniej-
szych przejaw6éw tak rozumianej partycypacji jest tworczos¢ fanowska, czyli praca fanéw nad
indywidualnymi lub kolektywnymi projektami w ramach pasjonujacego ich zjawiska. Autorzy
analizuja motywacje twérczosci polskich mitosnikéw dwéch produktéw o charakterze global-
nym: serii Star Trek oraz ligi hokejowej NHL (National Hockey League). Obie marki charak-
teryzuje znikoma ekspozycja w tradycyjnych polskich mediach i fakt posiadania niewielkiego,
ale bardzo aktywnego grona ich fanéw.

ABSTRACT

As a very ambiguous and multi-faced social phenomenon, the Internet can be approached as an
open storage of various content. Such content is produced either by the industry and distribu-
ted by mass media, or — independently — by Internet users themselves. The mainstream content
often becomes an impulse to create and publish grass root content, as well as — in effect — to
participate actively in culture. Fan creativity is one of the most important displays of such par-
ticipation. The authors focused on motivations for the creativity of Polish fans of two global
products: Star Trek and the National Hockey League (NHL). These brands share an important
characteristic: low mass-media exposure and sparse but very active circle of fans.
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