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Komiks 2.0 — sztuka i teoria komiksu
wobec wyzwan kultury konwergencji

Gdyby bezgranicznie zawierzyé czotowym teorety-
kom nowych mediéw, takim jak Lev Manovich, Lawren-
ce Lessig czy Henry Jenkins, nie bytoby zadnych prze-
stanek ku temu, aby wspétczesnie nadal mowic o sztu-
ceiteorii komiksu. Bynajmniej nie dlatego, iz wymienie-
ni badacze mieliby postulowac ,$mieré komiksu” jako
formy artystycznej lub zjawiska spoteczno-kulturowe-
go. Przygladajac sie jednak tezom zawartym chociazby
w Jezyku nowych mediéw Manovicha czy Kulturze kon-
wergencji Jenkinsa nie mozna oprzec sie wrazeniu, iz
oto gtosza one kres klasycznych teorii poszczegélnych
dziedzin sztuki. Ow klasycyzm teoretyczny przechodzi¢
ma w swoistag odmiane myslowego rokoka — nurt fry-
wolny i kpiacy sobie z ostatecznych rozstrzygniec ter-
minologicznych. Konczy sie teoria kazdej praktycznie
dziedziny sztuki, na ktérej mniejsze lub wieksze pietno
odciskajg nowe media. ,Czystos¢” filmu, muzyki i lite-
ratury zaburzajg nowomedialne rekonfiguracje wyni-
kajace z rozwoju Internetu typu Web 2.0, zaposredni-
czajacych go maszyn medialnych oraz - co za tym idzie
- renegocjacja zasad dialogu twércy z odbiorca. Sprze-
gniecie ze soba wszystkich nurtéw ekspresji artystycz-
nej i zwigzanego z nig przemystu, poprzez,,wszedobyl-
ska” Siec, stawia tak przed producentami jak | widow-
Nig nowe wyzwania. Zjawisko to nie omija, co oczywi-
ste, przestrzeni tworczosci komiksowej, ktorej przemia-
ne w wyniku ekspansji kultury nowych mediéw posta-
ram sie tu omowic.

Aby zauwazy¢, na czym polega wplyw nowomedial-
nych praktyk na teoretyczng i praktyczna strone sztu-
ki komiksu nalezy w pierwszym rzedzie odwotac sie do
Jak najbardziej klasycznych koncepcji jej samej. Prébu-
jac zdefiniowaé komiks w kategoriach estetycznych Je-
rzy Szylak pisat: Dzis za komiks moze zostac uznany kaz-
dy niemal cigg obrazkéw powstaty jako rezultat pracy ry-
sownika, malarza lub grafika, na réZne sposoby tqczony
Z przytoczeniami wypowiedzi postaci i ze stownym tek-
stem narracyjnym. Komiks to takze szereg obrazkow po-
zbawionych jakiegokolwiek komentarza, lecz tworzqcych
Spéjny przekaz o charakterze fabularnym’. Te zdroworoz-
sadkowg charakterystyke dopefnia w innym miejscu
Bartosz Kurc dopowiadajac: Podstawowym sktadnikiem
komiksu jest obraz i stowo, potgczone ze sobq nierozdziel-

nie. Ocenianie jednego z jego nierozdzielnych cech bez
zauwazania drugiej jest bfedem (...) Oczywiscie komiks
to synteza, symbioza zaleznosci literacko-plastycznych.
Jest jednoczesnie czytany i ogladany?. Powyzsze defini-
cje uznatem za zdroworozsadkowe, poniewaz w po-
wszechnym przekonaniu komiks jest wtasnie tego typu
wizualno-literackg reprezentacja, zamknietg w ramach
kolejno zeszytu lub albumu, kartki, planszy i kadru.
Choc¢ zdarzaly sie réznego rodzaju mniej lub bardziej
artystyczne proby wyjscia poza 6w zestandaryzowany
schemat poprzez zaburzenie proporcji ktorejs z warstw
dzieta komiksowego - jak chociazby w Arzachu Jeana
«Moebiusa”Girauda (sc.irys.) - to jednak w swym esen-
¢jalistycznym znaczeniu utwor komiksowy odpowiadat
opisowi Szyfaka i Kurca. Owa,czystosc’, czy tez klasycz-
nosc” ontologiczna komiksu zostaje jednak zachwiana,
jesli przyjrzec sie probom przekraczania granic miedzy
nim samym, a przestrzenia nowych mediow. W sposob
zrozumiaty rodzi to pytania: czy tego typu transmedial-
ne hybrydy nazwa¢ mozna komiksem? A moze odbior-
ca ma tu juz do czynienia z pewnga odmiang animowa-
nego komiksu, czyli filmu? Przed tego typu dylemata-
mi stang¢ musi teoretyk sztuki komiksowej, probuja-
cy okietzna¢ wcigz poszerzajace sie pole proto-, meta-
i pseudokomiksowych dziatan, do ktdrych przyktadow
Zamierzam teraz przejsc.

Reading Comics. How graphic novels work and what
they mean, to dzi$ absolutny kanon akademickiej re-
fleksji poswieconej komiksowi. Jej autorowi, Douglaso-
wi Wolkowi, udato sie stworzyc¢ swoiste kompendium
teoretycznego zaplecza omawianego zjawiska arty-
stycznego, odnoszace sie kolejno do jego jezyka, histo-
rii i réznorodnosci reprezentacji. Juz w pierwszych par-
tiach ksigzki, poswieconych prébnie okreslenia znacze-
nia stowa komiks, Wolk pisze: Warto odnotowac, ze ko-
miks najblizszy jest, w sensie fizycznego z nim obcowania,
ksigzce. Oglgdamy film, patrzymy na fotografie (lub poje-
dynczy, pozbawiony stéw obrazek), ale czytamy [pod-
kreslenie autora - T. Z.] komiksy. To proces — trzymamy
je w rekach, przewracamy kartki, odczytujemy zawarte w
nich historie. | znéw jesli spojrze¢ na powyzsze rozwa-
zania, wydaje sie, iz w petni oddajg one formalng strone
komiksu — w jego fizycznym wymiarze oraz jako proces
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lektury podobny do dzieta literackiego. W krajobrazie
wspoéiczesnej kultury wspieranej, jak to zostato zazna-
czone, przez réznorakie nowe media dzieto komikso-
we moze jednak zyskac diametralnie odmienna postac.
Zaledwie kilka miesiecy temu, w zwigzku z premiera fil-
mowe]j adaptacji komiksu Jonah Hex (rez. Jimmy Hay-
ward, 2010) producenci obrazu - wytwdrnia Warner
Bros. — przygotowata serie, tzw. ruchomych komiksow.
Ich fabuta miata towarzyszy¢ petnometrazowej, kino-
wej realizacji, zas stylistyka oddawac hotd oryginatowi,
czerpiac z niego rozwigzania graficzne. Seria owych kil-
ku ,ruchomych komikséw” (okreslenie to akcentowano
szczegolnie mocno w trakcie kampanii marketingowej)
dostepna byla dla klientéw sklepéw internetowych
Amazon.com oraz iTunes w postaci plikow sformato-
wanych na potrzeby domowego komputera, telefonu
komérkowego lub iPoda. Status powyzszych tekstow
wydaje mi sie interesujgcym przyktadem przeksztatca-
nia lub tez raczej ,ubogacania” klasycznego jezyka ko-
miksu, w sytuacji kiedy sam komiks uwalnia sie od swej
fizycznej postaci i w formie zapisu cyfrowego zostaje
poddany restrukturyzacjom.

Zjawiska symetryczne do wskazanego przykfadu Jo-
nah Hex zdaja sie wystepowac coraz czesciej w ramach
wspotczesnej kultury popularnej. Z podobnym przy-
padkiem mozna bylo spotkac sie przy okazji promocji
najnowszego serialu stacji AMC The Walking Dead na
podstawie serii komiksowej Roberta Kirkmana (sc.) i To-
ny'ego Moore'a (rys. — pozniej zastgpiony przez Char-
liego Adlarda). Tutaj rowniez przygotowano specjalng,
Lanimowang” wersje oryginalnego dzieta, wchodzac
w jawng sprzecznos¢ z wyznacznikami wskazanymi
przez Szytaka czy Wolka. Czy bowiem zaprezentowane
powyzej przyktady mozna jeszcze uznac za utwory ko-
miksowe? Czy wprawienie ich w ruch nie sprzeciwia sie
najbardziej podstawowej cesze tego gatunku? Wresz-
cie, czy oderwanie od materialnoéci albumu czy zeszy-
tu i przejscie ku wyswietlaczom laptopoéw i iPodéw nie
wulgaryzuje lektury komiksowej?

Powyzsze zagadnienie jest czescig o wiele szerszego
problemu, jakim jest miejsce komiksu w ramach wspét-
czesnych, transmedialnych opowiesci synergicznych,
o ktorych pisze w swojej pracy Jenkins. Podobne roz-
wazania znalez¢ mozna takze wsrdd innych autorow
(m.in. u Marshy Kinder w jej pracy Playing with Power in
Movies, Telvision and Video Games: From Muppet Babies
to Teenage Mutant Ninja Turtles, gdzie pisze o tzw. su-
persystemach®) — wszyscy oni jednak stusznie zauwa-
zajq, iz przestrzen wspoétczesnej rozrywki multimedial-
nej ulegta daleko idacej synergii, tak na poziomie fabu-
larnym jak i strukturalnym. Autor Kultury konwergencji
pisze o tym w nastepujacy sposédb: Postawmy sprawe
jasno: istniejg silne ekonomiczne przestanki dla tworze-
nia opowiesci transmedialnych. Przeptyw tresci pomiedzy
réznymi platformami jest w erze konwergencji mediéw
nieuchronny (...) Wszystko, co dotyczy struktury wspot-
czesnego przemysiu rozrywkowego powstafo w jednym

celu — konstrukcji i wzmocnienia marek medialnychs,
W takiej przestrzeni medialnej, gdzie prymat na powrst
zyskuja wielkie, ponadmedialne narracje (na przekor
teoretykom postmodernizmu) poszczegéine kanaty -
kino, telewizja, literatura, komiks — staja sie wzajemny-
mi ,dopowiadaczami”. Mozliwe jest percypowanie kaz-
dego z nich niezaleznie od pozostatych, ale to, co obie-
cuje sie wspotczesnemu odbiorcy, to przede wszystkim
wielokanatowe ,zgtebianie tajemnicy” w ramach okre-
slonej marki medialnej. Na takim spoteczno-ekono-
micznym tle komiks po raz kolejny zostaje wprzegniety
w skomplikowany mechanizm medialno-promocyjny.
Ostatnio owo zjawisko bylo widoczne na przyktadzie
filmu Incepcja (rez. Christopher Nolan, 2010), do kté-
rego przygotowano specjalny komiksowy prequel wy-
jasniajacy szereg zagadnien poruszanych w kinowym
obrazie. Tego typu przypadki mozna by mnozyc: Pre-
dators (rez. Nimrod Antal, 2010), Transformers: Zemsta
Upadtych (rez. Michael Bay, 2009) — wiasciwie zaden
wspotczesny hollywoodzki blockbuster nie moze oby¢
sie bez siatki tekstow go rozwijajacych, wsréd ktérych
komiks zajmuje szczegolne, acz ponownie nie-ortodok-
syjne miejsce. Jak twierdzit przywotany juz Jerzy Szytak:
Twierdzenie, Ze komiks jest i dwutworzywowy [plastycz-
no-literacki - T. 7], i audiowizualny (cho¢ tylko utom-
nie), kaze szuka¢ rozwigzan problemdw poetyki komiksu
w »horyzoncie« trzech zjawisk artystycznych — sztuki pla-
stycznej, literatury i kina®. Gdanski badacz bardzo stusz-
nie wskazuje tu na wielowariacyjnosc lub tez raczej
transgranicznosc komiksu, jako zjawiska lokujacego sie
na przecieciu kilku jezykéw artystycznych. Dzi$ jednak
komiks wchodzi w dodatkowe relacje. Juz nie tylko na-
tury estetyczno-formalnej, ale takze odbiorczo-techno-
logicznej. Dzieto komiksowe moze zatem lokowac sie
na przecieciu literatury, malarstwa, kina, ale takze dzie-
ta w petni audialnego (,ruchome komiksy”) i technolo-
gicznie zaposredniczonego. Przypadek utworu Incep-
tion. The Cobol Job Jordana Goldberga (sc.) i Longa Vo
oraz Joe Ng (rys.) ukazuje z jednej strony ksztattowa-
nie sie zupelnie nowego rynku dla dzieta komiksowe-
go — zaprzegnietego w mechanizm konwergencji i do-
stepnego poprzez nowe technologie i Internet. Z dru-
giej za$ strony, poprzez te strategie komiks wpisywac
sie moze w zupelnie nowy dla siebie dyskurs - funda-
mentalny za$ dla opowiesci synergicznych — jakim jest
dyskurs prosumencki.

Prébujac zrekonstruowac proces popularyzacji ko-
miksu w kulturze amerykarniskiej Paul Lopes pisze: Na-
rodziny komiksowego fandomu sygnalizowaly takze zna-
czqce przej$cia od prostej konsumpcji komikséw do zja-
wisk subkulturowych zogniskowanych na kolekcjonowa-
niu komiksow. W ramach przesuwania sie rynku w stro-
ne tych kultur komiksowych, 6w rynek zostat porazony
boomem kolekcjonerow, ktéry doprowadzit do eksplozji
proceséw cyrkulacji i wymiany’. Rozwéj fanizmu tak dla
sztuki komiksu, jak i kazdej innej dziedziny artystycz-
nej pocigga za sobg kolejna rewolucje w spotecznym
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doéwiadczaniu dziefa kultury. Zaprezentowany przez
Lopesa W zarysie ksztaft komiksowego fandomu Piotr
sjuda rozwija, odnoszac sie jednak do bardziej ogol-
nej kategorii fana: Skupieni w fandomach fani to gru-
pa odbiorcow tekstow medialnych niezwykle zaangazo-
wana w proces odbioru. Po pierwsze, majq oni ogromngq
wiedze na temat ulubionego produktu, wielokrotnie go
odczytujq, obcujq z nim nie raz czy dwa, ale wrecz kilka-
dziesiqt, jesli nie wiecej. Po drugie, fan jest idealnym kon-
sumentem, starajgcym sie zakupi¢ wszystko lub prawie
wszystko, co z danym produktem jest zwiqgzane. Po trze-
cie, fan poprzez wtdrnq produkcje dqzy do intensyfikacji
swojej przyjemnosci wynikajqcej z kontaktu z danym tek-
stem — jest nie tylko konsumentem, ale i tworcg®. Wspot-
czesna kultura konwergencji — jako wszechogarniaja-
ca, multimedialna praktyka — prébuje kazdego z po-
tencjalnych odbiorcow okreslonego produktu uczynic
wilaénie fanem, czyli doskonatym konsumentem, zaan-
gazowanym juz nie tylko w odbicr, ale i wspéitworze-
nie danego produktu. Ow nowy typ konsumenta — na-
zywany za tezami Dana Tapscotta i Anthony'ego D. Wil-
liamsa prosumentem - to kolejne wyzwanie dla teore-
tykéw poszczegolnych gatunkow artystycznych. Wspo-
mniany prosument, to tubylec swiata nowych mediéw,
dla ktorego kazde poszczegolne dzieto stanowi przede
wszystkim ,baze danych” (termin Lva Manovicha) przy-
gotowang do kultywowania strategii ,remiksu” (termin
Lawrence'a Lessiga). W takiej przestrzeni film, powiesé
czy komiks pozbawione swych materialnych nosnikéw
i przeniesione w cyberprzestrzen zaczynaja brac udziat
w nieustannej cyrkulacji tresci, ,remiksowanej” przez
kolejnych prosumentow. Wspotczesna agora tego typu
przekazéw — serwis YouTube — pelen jest najprzerdz-
niejszych wariacji i kompilacji czerpigcych z klasycz-
nych albumdw komiksowych. Znalez¢ tu zatem mozna
i stylizowany na wzor klasycznego dzieta Franka Mille-
ra (sc. i rys.) zwiastun Powrotu Mrocznego Rycerza® i fa-
nowska wariacje Zabdjczego zartu™ Alana Moore'a (sc.)
i Briana Bollanda (rys.) To wszystko skiada sie na szero-
ki krajobraz tekstéw komikso-podobnych, nie ma jed-
nak juz wiele wspélnego z klasycznymi mechanizma-
mi tworzenia i odbioru tychze dziet. Poki co, teoretycy
komiksu (ale takze literatury czy filmu) nie zdotali wy-
pracowac narzedzi metodologicznych zdolnych opisac
i uszeregowac¢ wymienione powyzej amatorskie teksty.
Nie ulega jednak watpliwosci, iz jezyk pojedynczej dys-
cypliny - filmoznawstwa, medioznawstwa czy komik-
sologii - nie wystarczy juz do ogarniecia tych multime-
dialnych przekazow.

Maryla Hopfinger piszac w swej pracy Kultura wspol-
Czesna - audiowizualnosé na temat komiksu uzyta okre-
Slenia ufomna audiowizualnos¢ dla okreélenia specy-
ficznego jezyka tej formy sztuki. Jak pisata autorka: Sg-
dze, ze omawiany typ komunikowania »utomnie audio-
Wizualnego« wychodzi od przyjetego podziatu na funk-
e ideacyjng, ktérq przypisuje sie jezykowi jako $wiadec-
twu intelektualnej aktywnosci czfowieka oraz na funkcje

emotywngq, ktorq przypisuje sie sferze niewerbalnej, wi-
zualnej, jako bedqcej wyrazem spontanicznej emocjo-
nalnosci’'. Pierwotnie ,utomny audiowizualnie” komiks,
dzieki kontaktowi z nowymi mediami, zyskuje glos
i ruch — wszystkie te cechy, ktorych brak stanowit do tej
pory podstawowy wyznacznik komiksu jako odrebne-
go dziefa sztuki. Wyzwanie jakie stoi przed komiksolo-
gia wobec tego typu przemian jest ogromne - to zde-
finiowanie nowego jezyka komiksu i zasiegu znacze-
nia terminu, ale takze oddzielenie od filmowej anima-
¢ji, itd. W rezultacie, mozna postawic pytanie, czy aby
w ogole o komiksie moze byc tu jeszcze mowa. Kiedy
4Czystosc gatunkowa” zostaje zachwiana moze nie po-
winno sie ,na site” szukac odgornych klasyfikacji i defi-
nicji. Jesli przyjac teze Jasona Mittella, iz gatunku nie
nalezy szukac w tekscie, a otaczajgcych go praktykach
dyskursywnych'?, to moze sie okazac, iz dla zdefiniowa-
nia wszelkich zjawisk post-komiksowych wiasciwym
narzedziem bedzie nie klasyczna analiza tekstéw, ale
kulturoznawcza perspektywa obserwacji spotecznego
ich egzystowania (w ramach nowych mediow). W tym
momencie mozna bedzie powrdcic do klasycznej me-
tafory komiksu, ktérg postugiwat sie Krzysztof Teodor
Toeplitz. Zaproponowane przez niego poréwnanie ko-
miksu z rebusem' moze dzi$§ okazac sie bardziej traf-
ne, niz kiedykolwiek, jesli potraktowac je juz nie tylko
jako charakterystyke procesu lektury, ale réwniez jako
probe wskazania miejsca komiksu we wspotczesnym
krajobrazie przemystu rozrywkowego. Wobec uwikta-
nia sztuki komiksowej w przerézne konfiguracje no-
wych mediow i prosumenckiej dziatalnosci, teoretycz-
na odpowiedz na pytanie: ,czym jest komiks?” wytonic
sie moze tylko na tle owych konfiguracji, tworzacych
transmedialny rebus. To, co dla dzisiejsze] teorii i prak-
tyki komiksowej najistotniejsze ukaza¢ sie moze, para-
doksalnie, poza samym dzietem — jako efekt kolejnych
medialnych rekonfiguracji jego samego. | tak komikso-
logia staje sie refleksjg nad stanem catej wspétczesnej,
medialnie uwarunkowanej kultury.
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Comics 2.0 - art and theory of comics

vs. challenges of the convergence culture

The author tries to- examine the influence of the so-
called new media on the comics’ language, form and
place of comic art in culture. By moving from examples
of ‘animated comics, through comic art involvement in
various dependencies of convergence culture, to the
examples of prosument activities with the use of co-
mics media, the author tries to show how the Internet
and modern technologies influence the shape of the
most recent comics-related phenomena. The raised is-
sues and presented examples are necessary to realize
what deep changes the comicsology needs in times
when comic art itself gets under the influence of vario-
us digital and multimedia dependencies.
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