Tomasz Zaglewski

Poprawic¢ Gwiezdne Wojny, czyli
estetyka wobec zjawiska fan edit.
Z rozwazan nad obecnoscia
prosumentow we wspotczesnej
kulturze filmowej i audiowizualnej

W powiesci Williama Gibsona Rozpoznanie wzorca znajduje sie jeden
z najbardziej trafnych opiséw roli ,,fanowskich” przerébek w kul-
turze audiowizualnej. W trakecie rozmowy dwdjki bohateréw jeden
z nich wypowiada nastepujgca sentencje:

Widziatas partyzancka reedycje ostatniego Lucasa? [...] Ktéregos
dnia bedziemy potrzebowali archeologa, zeby pomégl nam odnalezé
oryginalne watki klasycznych filmoéw [...] Spryciarze wsréd dzisiej-
szych muzykéw umieszczaja nowe kompozycje w sieci, jak pasztet do
ostygniecia na parapecie, i czekaja, az jacy$ anonimowi muzycy doko-
naja przerdbek. Dziesie¢ moze byé¢ nieudanych, ale jedenasta okaze
sie dzielem geniusza. Darmowym. Proces twérczy nie dokonuje sie juz
w glowie jednostki, jesli kiedykolwiek tak bylo. Dzisiaj wszystko jest
do pewnego stopnia odbiciem czegos innego.!

l W. Gibson, Rozpoznanie wzorca, przel. P. Korombel, Poznan 2004, s. 68-69.
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W powyzszej wypowiedzi bedacej, jak juz wspomnialem, charak-
terystykg amatorskich remikséw, kryja sie kluczowe z dzisiejszego
punktu widzenia modele odczytania tego typu przekazéw. Z jedne;
strony ze stéw postaci z powiesci Gibsona przebija Baudrillardow-
ska obawa przed zdominowaniem oryginalu przez kopieg, w powiesci
upostaciowana jako bezmiar tekstow pasozytujacych na wyj$ciowym
dziele — w cytowanym przypadku prawdopodobnie jest to jeden
z odcinkéw filmowej sagi Gwiezdne Wojny.

Z drugiej jednak strony wydzwiek Rozpoznania wzorca wydaje
sie staé w sprzecznoséci z dzisiejszg ofensywg producentéw przeka-
z6w audiowizualnych, jednoznacznie identyfikujgcych przetworze-
nie z kradziezg (ofensywe te opisuje Lawrence Lessig). Zamiast tego
powieéé kresli wizje przyszlego, w pelni usieciowionego spoleczen-
stwa, czyli mitoénikéw kroétkich, amatorskich materiatéw filmowych
publikowanych w sieci, gdzie stajg sie one obiektem debat, giebokich
analiz i kolejnych przetworzen. Marianna Michalowska stusznie na-
zywa uczestnikéw owej cyberkultury ,,fetyszystami skrupulatnymi”,
a w innym miejscu dodaje:

Byé¢ moze emefy z powiesci Gibsona zawierajg owa zagadkows sile,
poniewaz istniejg jedynie w teksScie, w opisie. Gibson nie méglby ich
pokazaé¢, nawet gdyby istnialy naprawde; tak jak Barthes nigdy nie po-
kazal portretu swojej matki. Stalyby sie wtedy jedynie kolejnymi wzor-
cami do rozpoznania. Pewne obrazy sg bowiem jak znak wodny odcis-
niety jedynie na siatkéwece oka tego, kto potrafi je rozpoznaé w sobie.?

Intencja autorki, ktéra checialbym uczynié mottem niniejszego teks-
tu, zawiera sie w sformulowaniu, iz w przypadku wiecznie niedokon-
czonych, nieustannie cyrkulujacych w miedzyludzkiej i miedzyme-
dialnej przestrzeni wspoéltezesnych przekazow filmowych przestaja
one byé monologicznym, tekstocentrycznym obszarem, a zmierzaja
ku dialogiczno$ci i dyskursywnoéci, otwierajgc (w sensie dostownym)
dzieto i doprowadzajgc do $§mierci juz nie tylko klasycznego autora,
ale i czytelnika. Ow proces chcialbym zilustrowaé odnoszac sie do
,recyklingowej” tworczosci ,,fanowskiej”, okreslanej jako fan edit.

Na czym polega ,,fanowska” edycja dziela audiowizualnego (w ni-
niejszym studium gléwnie filmowego)? Przypatrujac sie definicjom

2 M. Michatowska, Fragment — Fetysz — Fotografia, ,,Kwartalnik Filmowy" nr 54-
55/2006, s. 260.
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tego zjawiska podawanym na oficjalnych stronach mu poéwieconych,
takich jak fanedit.org czy fanedit.com, wydestylowaé¢ mozna naste-
pujacy opis: Fan edit to zrealizowana przez fana (amatora oraz w ce-
lach niekomercyjnych) alternatywna wersja istniejacego filmu, utwo-
rzona poprzez dodanie, usuniecie lub reorganizacje scen zawartych
w filmie. Chodzi zatem o rodzaj ,,fanowskiego” montazu, zrealizowa-
nego z najrézniejszych pobudek, za kazdym razem jednak wiazace-
go sie z bezposrednim ingerowaniem w tekst dziela, co odréznia tego
typu praktyke od klasycznej oraz krytycznej strategii percepcyjnej.
Zamiast nich mamy do czynienia z rodzajem zaangazowanego per-
cypowania krytycznego, ktérego celem jest — jak zauwaza Michal
Walkiewicz — ,,postawienie przed trybunalem publicznoéci” dane-
go dziela i przyznanie twércy fan edit roli eksperta z prawem do ko-
rekeji tekstu®. Formalnie owa strategia siega korzeniami do ekspe-
rymentéw found footage, przybierajgc postaé¢ kolazy zaburzajacych
chronologie oryginalnego dziela, a takze mieszajgc kilka tytulow fil-
mowych czy tez innych przekazéw audiowizualnych i starajac sie
w ten sposéb wykreowaé z owej wieloéci spéjny przekaz. Powinowa-
ctwo z estetyka found footage tworzy tu zreszta interesujacy kontekst
ideologiczny. Jak bowiem pisal Piotr Krajewski:

[Found footage — T. Z.] to wyraz ekstremalnej krytyki i nieufnoéci
w stosunku do wszechobecnych obrazéw oraz nieufnoéci do mechani-
zméw percepcji ksztaltowanych przez mediatyzowany przekaz. Wiek-
szo$¢ tworcow found footage traktuje Swiat jako $mietnisko obrazéw,
montowanych w lekkostrawne produkty — ,,spektakle” — dostarcza-
jace gotowych form, pelnych znaczen, emocji i intencji spreparowa-
nych do zbiorowej konsumpcji. Obrazéw, ktére nalezy uwolnié, poka-
za¢ w pelni ich znaczenia.4

Podobnie realizacje typu fan edit wydaja sie byé moeno osadzo-
ne w polityce uwalniania obrazu rozumianego takze jako wyzwo-
lenie go spod dyktatu machiny marketingowej na rzecz stlumionej
pierwotnej wizji twérey. Taki wlasnie charakter miat pierwszy i do
dzi§ najgloéniejszy ,fanowski” montaz epoki nowych mediéw, czyli
dzieto Star Wars: Episode 1 — The Phantom Edit zrealizowane przez

3 Por: M. Walkiewicz, Filmowa mieszanka wybuchowa, ,Film" nr 3/2010.

4 P. Krajewski, Obrazy z recyklingu, obrazy z odzysku. Remiks, sampling, scratching...
0 kinie found footage, ,,Widok. WRO Art Media Reader” nr 1/2009, s. 74.



Mike’a J. Nicholsa, ktére mialo by¢ , prawidlowa” wersjg pierwszej
czeéci Gwiezdnych Wojen. Nichols usunal z oryginalu wszelkie infan-
tylizmy i nadat cato$ci mroczny ton, niejako wyreczajac w ten sposéh
George’a Lucasa i robige uklon w strone starszych fanéw sagi. Mimo
protestéw ze strony samego Lucasa, dzigki Nicholsowi oraz jego pés-
niejszym — licznym — kontynuatorom, tekst Gwiezdnych Wojen zo-
stal w ten sposdéb ostatecznie skonsumowany w ksztaltowanej przez
nowe media przestrzeni wymagajgcej sprzezenia zwrotnego ze stro-
ny odbiorcy. Jak bowiem pisal Piotr Siuda:

Skupieni w fandomach fani to grupa odbiorcéw tekstéw medial-
nych niezwykle zaangazowana w proces odbioru. Po pierwsze, maja
oni ogromng wiedze¢ na temat ulubionego produktu, wielokrotnie go
odezytuja, obeuja z nim nie raz czy dwa, ale wrecz kilkadziesiat, je-
§li nie wiecej. Po drugie, fan jest idealnym konsumentem, starajacym
sie zakupié wszystko lub prawie wszystko, co z danym produktem jest
zwigzane. Po trzecie, fan poprzez wtérng produkeje dazy do intensy-
fikacji swojej przyjemnoé$ci wynikajgcej z kontaktu z danym tekstem
— jest nie tylko konsumentem, ale i twércg.?

Wtaénie fanowski montaz, stanowigcy prébe nawigzania dialo-
gu z danym dzielem poprzez jego rekontekstualizacje i rekonfigura-
cje, okazuje sie dzi§ ostatecznym aktem wchioniecia produktu kul-
tury popularnej przez jego odbiorcow. Do tego twierdzenia powrdce
w dalszej czesci tekstu.

Poczatek zjawiska fan edit siega lat 70. i $witu epoki domowych od-
twarzaczy wideo. To wlaénie system VHS jako pierwszy dal odbior-
com mozliwo§é bezpoéredniego ingerowania w przebieg dziela fil-
mowego poprzez zaburzanie jego chronologii (dzigki mechanizmowi
przewijania — forward/rewind), a takze wplywania na filmowy zapis
w wyniku réznorakich zabiegéw na materialnym nos$niku, jakim jest
taSma magnetyczna. Jednak prawdziwy boom réznego rodzaju fa-
nowskich, oddolnych przerébek nastgpit dopiero w epoce cyfrowych
mediow, w ktorej dzieto audiowizualne — w tym oczywiscie filmowe
— funkcjonuje jako tatwo przeksztalcalny za pomoca najprostszych
edytorow plik. Lev Manovich doskonale ilustruje 6w zwrot, nastepu-
jaco definiujgc wspélezesne dzielo filmowe:

5 P. Siuda, Wplyw Internetu na rozwdj fandomdw, czyli o tym jak elektroniczna sieé
rozwija i popularyzuje spotecznosci fandw, [w:] Media i spoleczeristwo. Nowe strategie
komunikacyjne, red. M. Sokolowski, Torun 2008, s. 239.



[W] epoce komputeréw kino, a takze inne formy kulturowe, stajg
sie kodami. Jest ono uzywane do komunikowania wszystkich typéw
danych i do§wiadezen, a jego jezyk kodowany jest w interfejsach, do-
my$lnych ustawieniach programéw i w sprzecie komputerowym [...]
Uzywajac metafory rodem z kultury komputerowej, mozemy powie-
dzieé, ze nowe media zamieniajg kulture i teorie kultury w model open
source.5

Zaproponowana przez badacza metafora open source korespondu-
je z przywolang przez niego w innym miejscu koncepcja dziela kul-
tury audiowizualnej jako bazy danych — zbioru elementéw nie two-
rzgcych ciggéow kauzalnych, ale raczej pojedynczych materiatéw do
ciaglego modyfikowania. W tak zarysowanej przestrzeni dzielo fil-
mowe wymaga obecnosci juz nie odbiorey, ale prosumenta gotowego
podjaé sie zadania wejscia w bezposredni dialog z dzielem. Ksztalto-
waniu postaw prosumpcyjnych — czyli, jak piszg autorzy WikinomiiT,
checi uczestnictwa dotychczasowych odbiorecéw w procesie kreacji
dzieta — sprzyjaja wspdlczesne strategie marketingowo-technolo-
giczne, ktére Henry Jenkins nazwal opowiesSciami synergicznymi.
Oznacza to prébe przeniesienia ,fanowskiej” aktywnosci rozumia-
nej jako zaangazowana i totalna konsumpcja z obszaru subkultury
do mainstreamu. Co za tym idzie, cala przestrzen ,,fanowskich” ak-
tywnosci, o ktérych pisze Siuda, staje sie dzi$ codzienng praktyka
uzytkownikéw nowych mediéw. Wspélczesne Hollywood nieustan-
nie dostarcza kolejnych dziel wymagajacych kolejnych odczytan,
jak sequele, prequele, adaptacje itd. Zintegrowany przemyst filmo-
wo-multimedialny atakuje juz nie tylko z posteréw w kinowych ko-
rytarzach, ale i z lokalnych supermarketéw, oferujac kazdy niemal
produkt z wizerunkiem filmowej ikony. Wreszcie coraz czestsze sta-
je sie bezposrednie zwracanie sie¢ do widza celem uwzglednienia
jego sugestii przy realizacji wyjatkowo oczekiwanych projektéw. Ten
ostatni element stanowi jednak jedynie nieSmialg prébe ukomercyj-
nienia zjawiska fan edit. Ono samo dzieki ucyfrowieniu dzietl filmo-
wych i pojawieniu sie globalnych kanaléw dystrybucji w postaci por-
tali internetowych jak YouTube czy MySpace stalo sie juz nie tylko
fanowskq”, ale globalng praktyka percypowania krytycznego, po-

6 L. Manovich, Jezyk nowych medidw, przel. P. Cypryanski, Warszawa 20086, s. 474.

T Por. D. Tapscott, A. D. Williams, Wikinomia. O globalnej wspélpracy, ktéra zmienia
wszystko, przel. P. Cypryanski, Warszawa 2008.



zwalajac uzytkownikom nowych mediéw realizowaé ekspercko-par-
tyzanckie strategie. Jak przepowiada Andrzej Gwézdz, powolujac
si¢ na slowa Alexandre’a Astruca: ,,Beda rézne kina, tak jak dzis sy
rézne literatury; poniewaz kino, podobnie jak literatura, zanim staje
sie sztuka, jest jezykiem zdolnym do wyrazania wszelkiego rodzaju
my$li”8. W prosumenckim paradygmacie nowych mediéw, wykorzy-
stujgcym na masowg skale ,fanowska” semiotyczng partyzantke za-
bawa z tekstem filmowym na zasadzie fan edit uwypukla role filmu
jako jezyka uzywanego — coraz cze¢sciej przez indywidualne jednos-
tki — do osobistej ekspresji. W tym tez wzgledzie znajdujemy sie da-
leko poza klasycznym, ,,sennopodobnym” doswiadeczeniem odbioru
dziela filmowego, a wehodzimy na zupelnie inny obszar, blizszy in-
teraktywnej estetyce gier komputerowych. Jak bowiem pisze o tych
ostatnich Dominika Urbanska-Galaciak, przywolujgc stowa Lva Ma-
novicha: ,,Obrazu interaktywnego sie nie czyta, o niego sie pyta, nim
si¢ manipuluje, z nim prowadzi si¢ rozmowe [...] obraz numeryczny
nie istnieje inaczej, niz tylko w tych wymiarach, w jakich jest wywo-
lywany, pytany, rekonstruowany”?.

Pamietajac o poczynionym przez cytowanych badaczy rozréznie-
niu, cheialbym zaprezentowaé teraz przyklady ,,fanowskich”, czy tez
raczej prosumenckich edycji przekazéw zwigzanych z saga filmowa
Gwiezdne Wojny. Pierwsza i najbardziej rozpowszechniong praktyka
zwigzana z oddolnym edytowaniem filmowych tekstéw jest — jak juz
wspomnialem — cheé poprawienia czy tez ulepszenia wyjSciowego
materiatu. Oprécz oméwionego przeze mnie wezeéniej The Phantom
Edit doskonalym przykladem tego typu praktyki jest produkeja Epi-
sode 1: The Shadow of the Sith, w ktérej autor dokonal prostego wy-
ciecia niepotrzebnych — jego zdaniem — fragmentéw dziela (zwlasz-
cza tych, ktére w oryginale byly wyraZnie adresowane do miodszej
widowni). Zmianie ulegl takze podtytutl epizodu oraz zawartosé na-
piso6w poczatkowych, ktére w nowej wersji odwolujg sie do typowo
wfanowskiego” dyskursu — nawiazujg do powieSci, komikséw i gier
komputerowych rozwijajacych wydarzenia wezeséniejsze niz te opo-
wiedziane w oryginalnym filmie. The Shadow of Sith jest wiec pro-
dukeja zrealizowang przez fana i adresowang do fanéw, gdyz jest

§ A. Gwozdz, DVD jako paramedium kina, ezyli historia filmu po nowemu (na przykla-
dzie filmow Kazimierza Kutza), [w:] Kino polskie: reinterpretacje. Historia — ideolo-
gia — polityka, red. K. Klejsa, E. Nurczynska-Fidelska, Krakéw 2008, s. 493.

9 D. Urbanska-Galaciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, War-
szawa 2009, s. 47.



ona osadzona w specyficznie eksperckim kontek$cie wymagajacym
znajomosci tekstow dopowiadajgcych filmowa historie. Zupelnie in-
nego typu przekazami sa natomiast prace Star Wars 30’ serial oraz
The War of the Stars. Pierwsza z nich jest, jak okresla to sam autor na
stronie fanedit.org, prébg przeniesienia na grunt filmowych Gwiezd-
nych Wojen estetyki kina niemego. I tak poszczegélne epizody zostaja
zaprezentowane w czerni i bieli, pojawiajg sie tez plansze z dialogami
bohateréw. Oryginalne filmy ponownie sg skracane oraz przemonto-
wywane tak, aby nadaé im charakter skondensowanego seansu kina
niemego — wszystkie filmiki trwajg mniej niz 30 minut. Szezegélna
role odgrywa takze muzyka, ktérej role twoérca tego fan edit akcentu-
je o wiele bardziej, niz ma to miejsce w oryginale. The War of the Stars
to z kolei wyrazna parodia sagi Liucasa. Material bazujgcy na czwar-
tym epizodzie Gwiezdnych Wojen zostaje przetworzony na mod-
le estetyki grindhouse’u, czyli taniej i brutalnej odmiany kina ame-
rykanskiego z lat 70. Tutaj ingerencja w wyjSciowg opowieéé idzie
najdalej — poza zaszczepieniem charakterystycznego ,,brudu” celu-
loidowej taSmy w postaci ziarna czy urywanych kadrow autor tego
projektu zmienia takze podkiad muzyczny, stosujac charakterystycz-
ne dla grindhouse’owego kina melodie w scenach walk czy poscigow.
Akcent calej historii zostaje takze przeniesiony z poczynan Luke’a
Skywalkera na posta¢ Hana Solo — kosmicznego bandyty, czyli po-
staci blizszej niz niewinny mlody heros estetyce niszowego kina.
Powyzsze przyklady stanowig jedynie egzemplifikacje pelnome-
trazowych wersji fan edit. Portale takie jak YouTube przynosza z ko-
lei przykiady krotszych, acz realizujacych podobna strategie tworcza,
przykltadow re-edycji Gwiezdnych Wojen. Popularng serig na oma-
wianym portalu jest chociazby zestaw filmikéw z cyklu Inappropria-
te Soundtrack, ktorej twoércy dokonujg zamiany znanych tematéw
muzycznych w okres§lonych scenach blockbusteréw. Jeden z klipéw
poSwigcony jest obrazowi Imperium kontratakwje (rez. I. Kershner,
1980), ezyli piatej czesci Lucasowskiej sagi. Bohaterowie w oryginale
przystuchujacy sie dZwigkom imperialnej sondy w amatorskiej wersji
styszg bozonarodzeniowg melodie wyszczekiwang przez psa. Inny,
lecz podobnie wywrotowy, Youtube’owy cykl prezentuje alternatyw-
ne wersje zakonczen znanych hitow. W jednej z owych animacji, po-
swieconej Nowej Nadziei (rez. G. Lucas, 1977), autor pokazuje, jak
— niejako z perspektywy ,,fanowskiego” common sense'u w zdrowo-
rozsadkowy sposéb — powinna zakonczy¢ sie historia opowiedzia-
na w filmie. Zamiast obecnej w oryginale dlugiej sekwencji zblizania



sie imperialnej Gwiazdy Smierci w strone planety-bazy Rebelian-
tow, w wersji parodystycznej $miercionos$na stacja kosmiczna odda-
je jeden strzal eliminujac w ten sposéb bojownikéw o wolnosé w Ga-
laktyce. Oczywiécie mozna wskazaé takze przyklady jak najbardziej
zaangazowanych spolecznie i1 politycznie prosumenckich przeksztat-
cen filmowych tytutéw. W filmiku Oil Wars George W. Bush prowadzi
rozmowe z Imperatorem, dziekujac mu za walke w imie bezpieczen-
stwa Amerykandéw. Internauci wykorzystuja takze znane kinowe mo-
tywy w ramach tzw. falszywych zwiastunéw. W jednym z nich losy
Hana Solo i ksiezniczki Lei sg tematem romantycznej komedii ,,0d
tworcow Bezsennosei w Seattle”.

W jaki sposéb badacz mediéw powinien odniesé sie do powyzszej
réznorodnosci amatorskich przekazéw, by moéc przystapié¢ do ich
analizowania? Lawrence Lessig, probujgc zinterpretowa¢ amatorska
tworczo$¢ bazujaca na znanych motywach popkulturowych, dochodzi
do wniosku, iz oto jesteémy §wiadkami umasawiania sie strategii re-
miksu — nowego typu uczestnictwa w kulturze audiowizualnej opar-
tego na strategii niekonczgcego sie czytania/pisania (jak postulowat
Pierre Lévy), ktérego efektem jest wyksztalcenie umiejetnoéci juz nie
tylko korzystania, ale raczej korespondowania z tekstami kultury!,
Postulat Lessiga okazuje sie w tym miejscu oczywistym nastepstwem
ksztaltowania sie kolejnych, coraz bardziej nastawionych na aktyw-
ny odbiér technologii medialnych. Najnowsze sposoby korzystania
z tekstow filmowych — DVD, Blu-ray, iPody, kina 3D — wyksztal-
caja kolejne nawyki coraz bardziej analitycznego i mobilnego podej-
écia do filmu w miejsce dotychezasowego modelu unieruchomionego.
widza. Barbara Klinger, piszac o uzytkownikach systemoéw kina do-
mowego DVD oraz Blu-ray, nazywa ich nowymi koneserami. Kolek-
cjonerzy plyt DVD i Blu-ray reprezentujg wedlug tej badaczki nowy
typ zbieraczy juz nie zadowalajgeych sie wylacznie samym filmem,
ale korzystajacych z niego w sposéb immersywny poprzez zagliebia-
nie sie w gestg siatke paratekstéw okalajgcych dzieto filmowe na kaz-
dej niemal pltycie DVD!L To nowy rodzaj ksztaltowania eksperckie-
go uzytkownika filmu, dla ktérego sam film — jak zauwaza Chuck
Tryon — staje sie jedynie poczatkiem dla wyprawy w ogromny $wiat

10 Por. L. Lessig, Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaly w hybrydowej gospodarce,
przel. R. Préchniak, Warszawa 2009.

11 Por. B. Klinger, Beyond the multiplex. Cinema, New Technologies and The Home,
Berkeley 2006.



tekstéw go dopowiadajacych i podtrzymujgcych w ten sposéb sta-
tus niekompletnosci dzietal?2, W tym miejscu ponownie spotykaja sie
wspolczesna strategia filmowej ekonomii z postawami ,,postfanow-
skimi”. Kolejne wersje specjalne popularnych tytuléw w polgczeniu
z hipertekstualnym charakterem noénikow cyfrowych okreslaja film
jako Manovichowskie open source — material nieustannie niedokon-
czony, a wiec zapraszajacy do indywidualnego rozwijania.

W takiej optyce sam tekst przestaje mieé¢ znaczenie, zyskuje je na-
tomiast to, jak ow tekst jest wykorzystywany. Nie jest to oryginal-
ny wniosek wysnuty pod adresem szeroko rozumianego korzystania
zmediéw. Na poczatku lat 90. Marsha Kinder stwierdzila w swej zna-
komitej pracy Playing with Power in Movies, Television and Video
Games:

Zaréwno sobotnie, telewizyjne poranki filmowe, jak i domowe gry
wideo pelnig funkcje rekonfiguratoréw kina nie jako okreslonego me-
dium, ale jako — jak to ujeta Beverle Houston — ,,pierwotnego dyskur-
su”, ktéry teraz mozna sparodiowaé, przetwarzaé i ulepszaé.13

Pokolenie opisywane przez Kinder bylo prawdopodobnie pierw-
szym w tak duzym stopniu uksztaltowanym przez gry wideo i post-
modernistyczng telewizje. Teraz, gdy owo pokolenie doroslo, dalej
realizuje strategie, z ktérymi spotkalo sie¢ w dziecinstwie, cho¢ ilosé
owych kanaléw twoérezej partycypacji ulegla radykalnemu wzro-
stowi. Zabawa z tekstem, ktora do tej pory byla domeng subkultur
Jfanowskich”, dzi§ wchlaniana jest przez medialne konglomeraty
i najnowsze technologie umozliwiajgce uzytkownikom Scisle sperso-
nalizowane nawigowanie po dziele filmowym i towarzyszacych mu
dodatkach. Skrajnym przykladem tego typu aktywnosSci jest wtérna
produkcja dzisiejszych prosumentéw, podejmujgca bezposredni dia-
log z tekstami filmowymi i za ich pomoca.

OczywiScie nalezy w tym miejscu przyznaé racje Miroslawowi F'i-
liciakowi, iz nowe media w zaden sposéb nie tworza od podstaw tego
typu zaangazowanego odbioru. Z pewnoscia jednak intensyfiku-
ig go i rozpowszechniajg na globalng — dzigki Internetowi — skale.

12 Por, Ch. Tryon, Reinventing cinema. Movies in the age of Media Convergence, Lion-
dyn 20089.

13 M. Kinder, Playing with Power in Movies, Television and Video Games. From Mup-
pet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, Los Angeles 1991, s. 1.



Jak pisze Wiestaw Godzic: ,,Mozna powiedzieé¢, ze YouTube stanowi
nowe, kreatywne — wrecz rewolucyjne — medium dla konsumo-
wania mediéw. To forma aktywna — istnieja mozliwosci interak-
cji, a nawet niespotykane dotgd sposoby aktywnego uczestniczenia
w sferze publicznej”!4, To wlasnie YouTube okazuje sie symbolicz-
na agorg owej ,post-fanowskiej”, prosumenckiej dzialalnosci, stajac
sie z jednej strony modelem Manovichowskiej bazy danych, a z dru-
giej nieustajgcym wernisazem produkeji powstatych z jej wykorzy-
staniem. Na przykladzie ré6znego rodzaju przetworzen i konstelacji
tekstow filmowych istniejacych w przestrzeni YouTube doskonale
widaé, iz wykorzystywane przez internautéw dziela filmowe maja tu
drugorzedne znaczenie. Stad tez przy ich obserwacji ani tez anali-
zie nie znajduje zastosowania perspektywa tekstocentryczna, w tym
przypadku prébujgca przenie$é jezyk klasycznej analizy filmu na
grunt tekstéw celowo niedoskonalych i nieestetycznych. Dzielo fil-
mowe stajgce sie materialem dla oddolnej rekonfiguracji przestaje
by¢ projekcja doswiadczenia, a staje sie projektowaniem doswiadeze-
nia — do$wiadezenia multimedialnego i, co najwazniejsze, otwarte-
go na dialog i wielokrotne rekonstruowanie. Takie zalozenie wymaga
przy podejsciu analitycznym zastosowania paradygmatu badawcze-
go blizszego modelowi zaproponowanego przez Nicka Couldry’egols,
Postulujac badanie przekazéw medialnych nie jako zamknietych
tekstéw, ale jako zbioru zorientowanych wokét nich praktyk, Couldry
wskazuje na istothg — réwniez w podjetym przeze mnie zagadnie-
niu — role nie tyle znaczenia wyjsSciowego tekstu filmowego czy au-
diowizualnego efektu prosumpceyjnych dzialan, ale tego, jak 6w tekst
(powtérnie przetwarzany) staje sie polem ekspresji dla tresei czesto-
kroé dalekich od pierwotnego zamystu. Innymi stowy, w owym mo-
delu nastepuje przejécie od analiz modeli wykorzystania dziet filmo-
wych do modeli ich uzywania rozumianego jako praktyka spoleczna
szersza niz interpretacja wytworow procesu remiksowania.

Film Michela Gondry’ego Be kind rewind (2008), bedacy ciekawa
analizg amatorskiej twérezoéci filmowej, zawiera wymowna dla pod-
jetego przeze mnie zagadnienia scene, w ktoérej jeden z bohateréw
definiuje ,.,fanowska” twérczoéé — polegajaca, wedtug niego, na od-

14 W. Godzic, ,,Nano-film” czy giga-kino?, [w:] Kino po kinie. Film w epoce uczestni-
ctwa, red. A. Gwozdz, Warszawa 2010, s. 407.

15 N. Couldry, Media w kontekscie praktyk. Préba teoretyczna, przel. A. Strzeminska,
»+Kultura Popularna™ nr 1/2010 s. 98-99.



twarzaniu scen z hollywoodzkich hitéw — jako przyklad prawdzi-
wego i pelnego uczestnictwa w kulturze filmowej. Dla bohateréw
filmu Gondry’ego mozliwosé wziecia udzialu w ,fanowskiej” rekon-
strukeji ulubionego dziela jest najwyzszym aktem oddania mu hol-
du. Zanika tu granica miedzy konsumowaniem a wspéltworzeniem
— oryginalne filmy stajg sie jedynie punktem wyjscia dla wlasnych
dzialan twoérczych w oparciu o wzorce z owych filméw. Z podobnym
mechanizmem uplynniania granic miedzy konsumpcjg a prosump-
cja mamy do czynienia w dzisiejszym krajobrazie kultury filmowej.
Podobne dylematy wydaja sie jednak nieuniknione dla zaanonsowa-
nego przez Manuela Castellsa spoleczenstwa sieci, w ktérym — jak
pisze autor parafrazujgc Marshalla McLuhana — nie tylko medium
jest przekazem, ale i ,w nowym systemie, ze wzgledu na potencjal-
ng réznorodnosé zawartosci, przekaz jest przekazem”16. W tak rozu-
mianej przestrzeni spoleczno-artystycznej dominuje potencjalnosé
przekazu filmowego idgca w parze z mozliwoSciami jego oddolnego
przetwarzania. To takze ostateczna realizacja Manovichowskiej kon-
cepcji soft cinema — postindustrialnego modelu kina i filmu opartego
na estetyzacji informacji, gdzie sam film staje sie wlagnie owg wyma-
gajacg ponownego wykorzystania informacja.

16 M. Castells, Spoleczedistwo sieci, przel. M. Marody, K. Pawlus, J. Stawinski, S. Szy-
manski, Warszawa 2008, s. 373.



