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Sadzg¢ jednak — pisze Henry Jenkins w ksiazce Kultura konwergencji. Zderzenie starych
i nowych mediow — iz nie mamy jeszcze dobrych kryteriow estetycznej oceny dziet wykorzy-
stujacych rézne media. Zbyt mato bylo w pehni transmedialnych opowiadan, by tworcy mo-
gli z wystarczajaca pewnoscia ocenié, jak wyglada najlepsze wykorzystanie tej nowej formy
narracji lub by krytycy i konsumenci wiedzieli, jak rozmawiaé¢ o tym, co dziata lub nie dziata
wewnatrz takiej marki!.

Opinia amerykanskiego badacza w kontekscie studidéw nad popkultura do-
tyka kwestii zasadniczej — braku stosownych metod, ktére pozwolityby opisac
przyktady rozmaitych produktow odnoszacych si¢ do okreslonego zjawiska kul-
tury. Dla Jenkinsa takim zjawiskiem jest Matrix: ,,opowies¢ tak wielka, ze nie
zmiescilaby sie w jednym tylko $rodku przekazu?. Matrix to nie tylko bowiem
trzy pelnometrazowe produkcje?, lecz takze film dokumentalny The Matrix Re-

U H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przet. M. Bernato-
wicz, M. Filiciak, Warszawa 2007, s. 96.

2 Ibidem, s. 95.

3 Matrix (The Matrix, rez. Lilly Wachowski i Lana Wachowski, Australia-USA 1999), Matrix
Reaktywacja (The Matrix Reloaded, rez. Lilly Wachowski i Lana Wachowski, Australia-USA 2003)
i Matrix Rewolucje (The Matrix Revolutions, rez. Lilly Wachowski i Lana Wachowski, Australia-
-USA 2003).
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visited (rez. Josh Oreck, USA 2001), trzy gry komputerowe®*, Animatrix (Japo-
nia-USA 2003) — dziewigé¢ krotkometrazowych filméw animowanych?, ksigzki
i komiksy® oraz niezliczona liczba gadzetow’.

W konsekwencji braku narzgdzi metodologicznych rodzi si¢ mylne przekona-
nie, Ze istotg problemu jest nie tyle opisanie, zanalizowanie czy zinterpretowanie
okreslonego zjawiska, ile stworzenie odpowiedniej terminologii, ktora pozwolita-
by jedynie nazwac (albo i az nazwac) przestrzen nakreslong przez badacza. Owo
rozroznienie migdzy problematyka metodologiczng a terminologiczng mozna
porowna¢ do metafory zastosowanej przez Tomasza Goban-Klasa w kontekscie
uzytkowania informacji w internecie. Krakowski badacz stosuje dwa pojecia —

,,surfowanie” oraz ,,Zeglowanie”g. Surfowanie jest emocjonalne, tatwiejsze, roz-

rywkowe, natomiast zeglowanie — racjonalne i trudniejsze’.

Przyktadem terminologicznego surfowania, nawet po najdalszych zakamar-
kach wspotczesnej popkultury, jest uzywanie (a niekiedy wrecz naduzywanie)
dwodch poje¢ bedacych gldéwnym tematem niniejszego tekstu — supersystemu
rozrywkowego (supersystem of entertainment) oraz opowiadania transmedialnego
(transmedia storytelling)'°. Pierwsze z nich wprowadzita Marsha Kinder w ksiaz-
ce Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet
Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles'!. Oprocz supersystemu rozrywkowego

4 Enter the Matrix (2003, prod. Shiny Entertainment, wyd. Atari/Infogrames, wyd. pol. CDP)
wyprodukowana przez Davida Perry’ego; The Matrix Online (2005, prod. Monolith Productions,
wyd. SEGA) wedtug scenariusza Paula Chadwicka; The Matrix: Path of Neo (2005, prod. Shiny
Entertainment, wyd. Atari/Infogrames, wyd. pol. Licomp Empirical Multimedia).

3> Polska wersja ukazata si¢ w tym samym roku. Serig¢ tworza nastgpujace tytuty: Ostatni lot
Ozyrysa, Drugie odrodzenie, czegsé I, Drugie odrodzenie, czes¢ I, Historia ucznia, Program, Rekord
Swiata, Nawiedzony dom, Opowies¢ detektywa, Zniewolony. Dokladne dane na temat rezyserow
i scenarzystow zob. http://www.imdb.com/title/tt0328832/ (dostep: 26.11.2016).

6 Warto zwréci¢ uwage na The Art of the Matrix Spencera Lamma (Newmarket Press, 2000),
Enter the Matrix: Official Strategy Guide Douga Walsha (Brady Games, 2003) oraz seri¢ komiksow
The Matrix Comics wydawanych przez Titan Books w latach 2003-2005.

7 O Matriksie w kontekscie supersystemu rozrywkowego i opowiadania transmedialnego
zob. K. Dominas, Tekst i jego dodatki, dodatki i tekst — od supersystemu rozrywkowego do uniwer-
sum kulturowego, ,,Forum Poetyki” 2016 [jesien], http://fp.amu.edu.pl/wp-content/uploads/2016/10/
KDominas_TekstlJegoDodatkiDodatkilTekst ForumPoetyki jesien2016.pdf, s. 24-33.

8 T. Goban-Klas, Rwqcy nurt informacji, [w:] Wartki nurt mediéw. Ku nowym formom spo-
tecznego Zycia informacji. Pisma z lat 20002011, red. T. Goban-Klas, Krakoéw 2011, s. 71.

9 T. Goban-Klas, Surfowanie czy zeglowanie w cyberprzestrzeni, czyli o wychowaniu czlo-
wieka medialnego i mobilnego homo internetus, [w:] Wartki nurt mediow..., s. 503.

10 Na temat przywotanych poje¢ w polskiej literaturze przedmiotu zob. A. Mazurkiewicz,
Teksty kultury cyberpunkowej w systemie rozrywkowym, ,Studia Pragmalingwistyczne” 3, 2011,
s. 30-50; Z. Wataszewski, Papierowy jednorozec, klubéwka i ,, Lowca androidow”. O powstawaniu
supersystemu rozrywkowego, [w:] Literatura i kultura popularna. Badania, analizy, interpretacje,
red. A. Gemra, Wroctaw 2015, s. 217-230; K. Dominas, op. cit.

' M. Kinder, Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet
Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, Berkeley 1991.
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autorka uzywa rowniez terminu supersystem of transmedia intertextuality'?, ktory
trafniej oddaje specyfike omawianego przez nig materiatu. Charakterystyczne dla
pracy Kinder jest krotkie nawigzanie do Julii Kristevej i stosowanej przez butgar-
sko-francuskg badaczke kategorii intertekstualno$ci. Jak pisze Kinder:

Intertekstualno$¢ oznacza, ze kazdy pojedynczy tekst (taki rodzaj sztuki jak film lub powie$¢
albo bardziej powszechny tekst jak artykul w gazecie, billboard albo zwyczajna uwaga stowna)

jest czescig szerszego kulturowego dyskursu i z tego powodu musi by¢ odczytywany w relacji

z innymi tekstami i ich rozmaitymi tekstualnymi strategiami i ideologicznymi zatozeniami'3.

Termin transmedia intertextuality mozna zatem potraktowac jako uzupenie-
nie intertekstualnosci o nowy system znakoéw: filmy, animacje, gry komputero-
we, telewizje $niadaniowq itp. Supersystem of transmedia intertextuality oznacza
nowa transmedialng przestrzen intertekstualnosci, ktora Kinder okresla jako su-
persystem rozrywkowy'4.

Przytoczony we wstepie Jenkins jest autorem drugiego z poje¢ — ,,opowia-
dania transmedialnego” (,,synergicznego”) — ktore wyrasta z trzech podstawo-
wych zatozen teorii przywolywanego badacza: konwergencji mediow, kultury
uczestnictwa oraz inteligencji zbiorowej!'>. Opowiadanie transmedialne taczy za-
tem rézne platformy medialne w jeden wspdlny organizm, ktoremu tres¢ nadaja
konsumenci — uzytkownicy kultury. Wspotpracuja oni z sobg dzigki nieustannej
wymianie informacji oraz collective intelligence. Warunkiem uczestnictwa w tym
systemie jest ciagle poszukiwanie i zaangazowanie w procesy wytwarzania no-

wych tresci'®.

Terminologiczny miszmasz, czyli nihil novi sub sole

Kiedy w potowie lat dziewigcdziesigtych World Wide Web uczynita z inter-
netu pelnoprawne medium tozsame z radiem i telewizja, przedstawiciele wielu dy-
scyplin naukowych przescigali si¢ w tworzeniu poje¢ charakteryzujacych nowa,
cyfrowa technologi¢ i odrozniajacych je od dwczesnej ,,galaktyki Gutenberga”.
Dziesiagtki termindow odwotujacych sie¢ w mniejszym badz wigkszym zakresie
do spuscizny tak zwanej kanadyjskiej szkoly medioznawczej, przede wszystkim
prac Marshalla McLuhana, Erica A. Havelocka, Waltera J. Onga, Derricka de

12 Ibidem, s. 1-2.

13 [Tntertextuality has come to mean that any individual text (whether an artwork like a mov-
ie or novel, or a more commonplace text like a newspaper article, billboard, or casual verbal remark)
is part of a larger cultural discourse and therefore must be read in relationship to other texts and their
diverse textual strategies and ideological assumptions” (ibidem, s. 2; przet. K.D.)

14 K. Dominas, op. cit., s. 28.

15 H. Jenkins, op. cit., s. 9. Zob. réwniez http://henryjenkins.org/2006/06/welcome to con-
vergence_culture.html (dostep: 27.11.2017).

16 K. Dominas, op. cit., s. 30.
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Kerckhove’a!”, zaczely wypehiaé setki ksigzek i artykutow!®. Hipertekstualnos¢,

multimedialno$¢ i interaktywno$¢ odmieniane byly przez wszystkie przypadki,
a McLuhanowskie stwierdzenie ,,the medium is the message”!? stato si¢ punktem
obowigzkowym kazdej niemal teorii. Wspotczesnie stworzone wowczas terminy

sa w wiekszosci przyktadami tak zwanych buzzwords — modnych powiedzonek,

ktore naduzywane w rozmaitych kontekstach zatracity jakiekolwiek znaczenie®,

By¢ moze to wtasnie zadecydowalo, ze Lev Manovich podwazyt zasadnosc¢ sto-
sowania hipertekstualnosci, multimedialnosci i interaktywnosci, a na ich miejsce
wprowadzil nowe: reprezentacj¢ numeryczng, modularno$¢, automatyzacje, wa-
riacyjnosé i transkodowanie kulturowe?!. Zastosowane przez Manovicha terminy
byty lepiej umocowane zar6wno w naukach informatycznych, jak i w licznych
odniesieniach do kultury i sztuki. Zaproponowane jednak przez uczonego poje-
cie nowych mediow szybko si¢ zdezaktualizowato?2. Sam autor we wstepie do
The New Media Reader pod redakcjg Noaha Wardripa-Fruina i Nicka Montforta
rozszerza rozumienie tego terminu, definiujgc go miedzy innymi jako: technologie
komputerowa uzywang jako platforma dystrybucji; dane komputerowe sterowa-
ne przez oprogramowanie; miks istniejagcych konwencji kulturowych i konwencji
oprogramowania®>. Nowe media staty si¢ na poczatku XXI wieku kategoria wrecz
obowiazkowsa, powoli kroczac w strong wspomnianego buzzword. Co bowiem
oznacza ,,nowe” w odniesieniu do konkretnej cezury czasowej>*, skoro przedsta-

17 Zob. D. Mersch, Teorie mediow, przet. E. Krauss, Warszawa 2010, s. 91-130; E. Maigret,
Socjologia komunikacji mediow, przet. 1. Piechnik, Warszawa 2012, s. 144—157.

18 Zob. m.in. P. Levinson, Migkkie ostrze. Naturalna historia i przyszlo$é¢ rewolucji informa-
cyjnej, przet. H. Jankowska, Warszawa 1999; J.D. Bolter, R. Grusin, Remediation. Understanding
New Media, Cambridge 2000; D. de Kerckhove, Powfloka kultury. Odkrywanie nowej elektronicznej
rzeczywistosci, przet. W. Sikorski, P. Nowakowski, Warszawa 2001; C. Vandendorpe, Od papirusu
do hipertekstu. Esej o przemianach tekstu i kultury, przet. A. Sawisz, Warszawa 2008; J.D. Bolter,
Przestrzen pisma. Komputery, hipertekst i remediacja druku, przet. M. Tabaczynski, A. Malecka,
Krakow-Bydgoszcz 2014.

19 M. McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedluzenia czlowieka, przet. N. Szczucka, Warszawa
2004, s. 39.

20 K. Dominas, M. Kazmierczak, A.W. Mikolajczak, Antyk w cyberprzestrzeni, Gniezno 2008,
s. 21-26. Zob. rowniez M.-L. Ryan, Transmedia storytelling: Industry buzzword or new narrative
experience?, ,,Storyworlds: A Journal of Narrative Studies” 7, 2015, nr 2. Transmedial Worlds in
Convergent Media Culture, s. 1-19.

21 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. P. Cypryanski, Warszawa 2006, s. 92—118.

22 Lev Manovich zdefiniowat nowe media jako ,,dane przekonwertowane do postaci umozli-
wiajacej prowadzenie obliczen — do postaci danych komputerowych”. Ibidem, s. 90.

23 Manovich pisze réwniez o estetyce, ktora jest zwigzana z wczesnym etapem kazdego
nowoczesnego medium oraz technologii komunikacji; szybszym wykonywaniu algorytméw, kto-
re wezesniej obliczano recznie lub za pomoca innych technologii; odkodowaniu modernistycznej
awangardy; metamediach. Zob. idem, New media from Borges to HTML, [w:] The New Media Rea-
der, red. N. Wardrip-Fruin, N. Montfort, Cambridge 2003, s. 16-23.

24 Wedtug autoréw podrecznika Nowe media. Wprowadzenie termin ,,nowy” oznacza¢ moze:
nowe doswiadczenia tekstualne (nowe rodzaje form gatunkowych i tekstualnych); nowe sposoby
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wiciele szkoty marksistowskiej — Bertolt Brecht i Bela Balazs — nowym me-
dium okreslali kamere filmowg i radio??> Nie powinno zatem nikogo dziwi¢, ze
Paul Levinson stworzyt kategori¢ nowych nowych mediéw i zaproponowat kolej-
ny paradygmat wspotczesnej kultury — przejscie z epoki konsumenta (wyrazny
wplyw koncepcji prosumenta Alvina Tofflera)?® do epoki aktywnego producenta
informacji?’. Jesli dodamy do tego termin ,,Web 2.0, jaki pojawit si¢ po 2004
roku, akcentujac spotecznosci internetowe, a takze zbiorowa kreatywnosc¢, chec
zaangazowania i otwarto$ci oraz blogi, otrzymamy terminologiczny miszmasz,
kreujacy czesto sztuczne i trudne do zrozumienia cezury i pojecia. Problem ten
niezwykle trafnie ujmuje wypowiedz Jurija M. Lotmana:

W réznych okresach nauka wyrzuca na powierzchni¢ stowa takiego wtasnie rodzaju,
ktore wskutek lawinowego wzrostu ich wystepowania w tekstach naukowych zatracaja swa
niezbedna jednoznacznos$¢. Stowa te nie tyle $ci$le terminologicznie oznaczajg jakie$ pojecie

naukowe, ile stanowia hasto wywotawcze aktualnego problemu i wskazuja na obszar, na kto-

rym si¢ rodzg nowe idee naukowe?$.

Supersystem rozrywkowy wraz z opowiadaniem transmedialnym nie tylko
uzupetniaja powyzsza terminologie, lecz takze wpisuja si¢ w problematyke zme-
dializowanej wspotczesnie kultury. O ile jednak takie pojecia jak hipertekstual-
no$¢ czy interaktywnos¢ akcentowaty réznice miedzy starymi a nowymi mediami
(przede wszystkich prace Davida Boltera i innych kontynuatorow kanadyjskiej
szkoly medioznawczej)?, o tyle terminy Kinder i Jenkinsa wykorzystuje si¢ przede
wszystkim do rejestracji, klasyfikacji i nazywania wielorakich produktow kultury:
filmow, gier komputerowych, gadzetow, literatury fan fiction, wypowiedzi w ser-
wisach spotecznosciowych, filméw w serwisach typu YouTube i wielu innych.
Metodologie zastepuje si¢ zatem ustaleniem wspdlnego mianownika dla przed-
miotodw nalezacych do tego samego zbioru. W tak przyjetej koncepcji wypowiada
si¢ miedzy innymi Natalia Wrzeszcz, ktora w artykule Blondynki na krancu swia-
ta. Kobieca opowiesc¢ o Czarnym Lqdzie ksiagzkom Beaty Pawlikowskiej i Marty-
ny Wojciechowskiej nadaje status reporterskiego opowiadania transmedialnego.
Wedtug autorki ,,zmiana” ta jest mozliwa dzigki korzystaniu z ré6znych $rodkow

reprezentacji $wiata; nowe relacje pomiedzy podmiotami (uzytkownikami i konsumentami) oraz
technologiami medialnymi; nowe do$wiadczenia relacji pomiedzy cielesno$cia, tozsamoscia i spo-
tecznoscia; nowe koncepcje relacji ciata biologicznego do mediow technologicznych; nowe wzorce
organizacji i produkcji. M. Lister et al., Nowe media. Wprowadzenie, przet. M. Lorek, A. Sadza,
K. Sawicka, Krakow 2009, s. 2. Zob. réwniez T. O’Reilly, What is Web 2.0. design patterns and
business models for the next generation of software, http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/
what-is-web-20.html (dostep: 27.11.2017).

25 D. Mersch, op. cit., s. 6366, 72-74.

26 A. Toffler, Trzecia fala, przet. E. WoydyHto, przedm. W. Osiatyfiski, Warszawa 1997, s. 32.

27 P. Levinson, Nowe nowe media, przet. M. Zawadzka, Krakow 2010, s. 23.

28 J.M. Lotman, Tekst w tekscie, przet. J. Faryno, ,,Literatura na Swiecie” 1985, nr 3, s. 325.

29 Zob. przyp. 18 w niniejszym tekscie.
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przekazu i nie mialaby miejsca, gdyby nie rozw6j konwergencji*?. W podobnym
duchu pisze Magdalena Boczkowska, ktora w Opowiesci transmedialnej — znaku
naszych czasow poglady Jenkinsa wykorzystuje do badan — zdaniem autorki —
transmedialnych powiesci, takich jak chociazby Kaktus w sercu Barbary Jasnyk
(W.A.B., Warszawa 2008)*!. Szukanie jednej ptaszczyzny odniesienia przypomi-
na zatem algorytm sktadajacy si¢ z trzech zadan: zgromadzenia rozmaitych przed-
miotdw charakteryzujacych okreslone zjawisko, temat, rzecz itp.; pogrupowania
owych przedmiotéw i umieszczenia ich w pudetkach; nadania pudetkom nazw.
Przesledzmy ten algorytm w odniesieniu do stosowania pojg¢ supersystemu roz-
rywkowego oraz opowiadania transmedialnego.

Gromadzenie wiedzy w XXI wieku — zdominowanym przez technologie in-
ternetowe — jest czynnos$cig w duzej mierze mechaniczng, polegajaca na znajomo-
$ci obstugi wyszukiwarek internetowych (przede wszystkim Google) oraz umie-
jetnosci przegladania informacji w serwisach spotecznos$ciowych typu Facebook,
Twitter, Wikipedia, YouTube itp. Zagadnienie to niezwykle trafnie ujat Alexander
Halavais: ,,Nowoczesna wyszukiwarka przejeta obowigzki, ktore przedstawiciele
wielu starozytnych kultur przekazywali wyroczni — role zrodta wiedzy na temat
$wiata i tego, kim jestesmy”32. Jesli Wikipedie i IMDB potraktujemy jako pro-
dukty wspotczesnej popkultury, dziatajace w odniesieniu do kultury uczestnictwa
oraz tak zwanej collective intelligence, to rejestrowanie réznorakich przyktadow
pochodzacych z kultury popularnej mozemy odda¢ w rece spotecznosci interne-
towej. Spoteczno$¢ ta nie tylko kolekcjonuje owe przyktady, lecz takze ukazuje
stopien zainteresowania nimi — stopien popularno$ci, wyznaczajacy informacji
nowy, cyfrowy status>3. Oczywiscie nie jest to wiedza w rozumieniu naukowym,

30 N. Wrzeszcz, Blondynki na krancu swiata. Kobieca opowies¢ o Czarnym Lgdzie, ,,Annales
Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia de Cultura” 5, 2013, s. 203-214.

31 M. Boczkowska, Opowiesé transmedialna — znak naszych czaséw, ,,Postscriptum Poloni-
styczne” 2014, nr 2 (14), s. 125-137. W opozycji do przytoczonych w tekscie prac warto zaznaczy¢
opini¢ Anity Has-Tokarz: ,,W obszarze komercyjnego systemu medialnego ksigzka adresowana do
mlodych odbiorcow funkcjonuje jako produkt marketingowy, podlegajac charakterystycznym dla
rynku strategiom promocji i reklamy” (eadem, ,, Monster High” jako transmedialna opowies¢ — od
ksigzki do monsterhighmanii, ,,Literatura i Kultura Popularna” 19, 2013, s. 29). Warto réwniez po-
wolaé si¢ na ciekawe rozroéznienie migdzy opowiescia transmedialng a konceptem transmedialnego
transferu, zastosowane przez Dominike Kozerg. Zob. eadem, Zabawa w transmedia: Trasmedial-
nos¢ opowiesci jako wymaog wspolczesnej kultury, ,Kultura i Historia” 2016, nr 29, http:/www.
kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/5736 (dostep: 17.12.2017). Artykuty Wrzeszcz i Boczkow-
skiej sa dowodem braku odpowiedniej metody i zastgpowania jej terminologicznym opakowaniem
(poglady Jenkinsa), ktore zamiast wyjasnia¢, dodatkowo komplikuje i tak juz problemowo bogata
przestrzen nakreslong przez autorki.

32 A. Halavais, Wyszukiwarki internetowe a spoleczenstwo, przet. T. Pludowski, Warszawa
2012, s. 15.

33 Zob. K. Dominas, Cezar w nowych mediach — recepcja literatury antycznej czy analiza
wybranych tematow literatury popularnej?, [W:] Zwiqzki i rozwiqzki. Relacje kultury i literatury
popularnej ze starymi i nowymi mediami, red. A. Gemra, H. Kubicka, Wroctaw 2012, s. 203-209;
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kojarzonym z tradycyjna bibliotekg i ksigzka, ale z podstawowymi zatozeniami
Pierre’a Leviego: ,,nikt z nas nie moze wiedzie¢ wszystkiego, ale kazdy z nas ma
jakas wiedze™34,

W zakresie klasyfikacji (rejestrowania i grupowania produktow) oraz nadawa-
nia nazw sklasyfikowanym przedmiotom warto odwota¢ si¢ do podstawowych za-
tozen architektury informacji. Wedtug Louisa Rosenfelda i Petera Morville’a jest
ona potgczeniem sposobu organizacji i etykietowania danych oraz schematow
przeszukiwania w systemie informacyjnym3>. W przytoczonym algorytmie mamy
wigc do czynienia z uporzadkowaniem oraz oznaczaniem przedmiotéw kultury.
Zgodnie z tym podejsciem system organizacyjny okresla sposoby dzielenia jej
na kategorie i jest w rzeczywistosci szukaniem odpowiedniego schematu, czyli
wspolnych cech obiektow tworzacych zawarto$¢ i wptywajacych na ich logiczne
grupowanie®. Dla produktow kultury popularnej jest to schemat niejednoznacz-
ny. Oznacza to, ze rejestrowanie poszczegdlnych przyktadoéw jest czynnosciag
polegajaca na wyodrebnieniu srodka (jadra) danego zjawiska, a nastepnie dopa-
sowywaniu do tego jadra kolejnych przedmiotéw na zasadzie podobienstwa lub
wspolnych wihasciwosci. Takim $rodkiem zbioru moze by¢ na przyktad postac
z komiksu, gry wideo, filmu itp.

Kolejny proces — etykietowanie danych — okresla sposoby reprezentowania
informacji®’. Jego podstawa powinny byé konsekwencja i jednorodno$é. Warto
zatem si¢ zastanowié, czy nazwanie produktow zgromadzonych na przyktad wo-
kot postaci Batmana supersystemem rozrywkowym jest wspolczesnie adekwatne
do opisywanego zjawiska. Kinder wprowadzita to pojecie w 1991 roku, gdy nowe
media dopiero co torowaty sobie droge do globalnej gospodarki: World Wide Web
powstata w 1989 roku; pierwszej przegladarki internetowej — Mosaic — zaczgto
uzywac od 1993 roku; w 1995 roku Federalna Rada Sieci Komputerowych wpro-
wadzita pierwsza definicje Internetu; Google opracowano w 1997 roku?®. Sam
termin ,,supersystem rozrywkowy” jest rowniez wieloznaczny i niejednorodny, co
znajduje odzwierciedlenie w niezwykle pojemnych znaczeniowo terminach ,,sy-
stemu” i ,,rozrywki”. Juz pobiezna lektura artykutow Ryszarda Nycza, Jurija M.
Potmana, Gérarda Genette’a czy Michata Glowinskiego wskazuje®?, jak skompli-

idem, Internet jako nowa przestrzen recepcji literatury i kultury antycznej, Poznan 2017, https://
repozytorium.amu.edu.pl/handle/10593/17771, s. 19-26.

34 H. Jenkins, op. cit., s. 9. O pojeciu inteligencji zbiorowej zob. R. Maciag, Pragmatyka
Internetu. Web 2.0 jako srodowisko, Krakow 2013, s. 143—145.

35 L. Rosenfeld, P. Morville, Architektura informacji w serwisach internetowych, przekl.
K. Mastowski, T. Jarzgbowicz, Gliwice 2003, s. 20.

36 Ibidem, s. 79-85.

37 Ibidem, s. 20.

38 7ob. K. Dominas, Tekst i jego dodatki. .., s. 28, przyp. 19.

39 7 bogatej literatury obejmujacej zagadnienie intertekstualnosci zob. G. Genette, Palimp-
sesty. Literatura drugiego stopnia, przet. A. Milecki, [w:] Wspolczesna teoria badan literackich za
granicg, oprac. H. Markiewicz, t. 4, cz. 2, Krakow 1992, s. 316-366; M. Gtowinski, O intertekstu-
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kowanym i niejednoznacznym okresleniem jest ,,intertekstualno$¢”. Przenoszenie
jej z ptaszczyzny tekstologicznej na plaszczyzng kulturowo-medialng wymaga
wielkiej uwagi i precyzji terminologicznej. By¢ moze przyczynami popularno$ci
tego pojecia byly zatem pojemno$¢ znaczeniowa poszczegoélnych wyrazen oraz
lacinskie przedrostki. W wyrazeniu supersystem of transmedia intertextuality
mamy ich az trzy: super-, trans- i inter-. Kazdy z nich odwotuje si¢ do odmien-
nego potozenia w przestrzeni: super- oznacza miejsce ,,nad”, ,,ponad”, ,,powyzej
czego$”, trans- znaczy ,,z drugiej strony czegos”, ,,za czyms”, natomiast inter- —
,miedzy”, ,,pomiedzy”, ,,wérod”, ,,poérod”, ,,w obrebie™*.

Mikro- i makropodejscie badawcze

Rejestrowanie i klasyfikowanie rozmaitych przedmiotow kultury powinno
by¢ nie tyle metoda, ile wstgpem do powaznej analizy zjawiska, a nadawanie
nazw utworzonym zbiorom — jej konsekwencja. Takie zatozenie generuje dwa
podejscia badawcze, ktore ze wzgledu na zakres materiatu mozna okresli¢ jako
mikro- i makropodejscie. Pierwsze z nich opiera si¢ na potaczeniu okreslonej gru-
py przedmiotow, a nastepnie ich opisaniu i interpretacji*!. Powstaty w ten sposob
zbidr mozna odnies¢ do proceséw zachodzacych na przyklad we wspodtczesnej
kulturze i literaturze. Gtéwnym procesem jest w tym wypadku nie tyle klasyfi-
kowanie czy rejestrowanie przedmiotow, jak w przedstawionym algorytmie, ile
zwrocenie uwagi na najwazniejsze mechanizmy — kulturowe, medialne, spo-
leczne, gospodarcze, odpowiedzialne za gromadzenie si¢ elementéw w zbiorze
wokot konkretnego jadra, gtdwnego punktu odniesienia. Dla postaci Batmana
(istoty zbioru) beda nim wszystkie produkty nawigzujace do superbohatera: filmy,
animacje, gry, gadzety, zabawki itp. Laczenie si¢ produktow mozemy wowczas
przedstawi¢ za pomocg konkretnych mechanizméw: medialnych — zespolenie
roznych przestrzeni zycia produktu jako jeden z elementéw konwergencji; mar-
ketingowo-reklamowych — tworzenie kolejnych przedmiotow, ich konsumpcja
i dystrybucja; kulturowych — zaangazowanie spotecznosci (kultura uczestni-
ctwa) w powstawanie produktow. Mechanizmy te rzadko dziatajg samodzielnie,
zazwyczaj mamy do czynienia z ich wspotwystepowaniem, na przyktad w zakre-

alnosci, ,,Pamietnik Literacki” 77, 1996, z. 4, s. 75-100; J.M. Lotman, op. cit., s. 325-343; R. Nycz,
Intertekstualnosé i jej zakresy. Teksty, gatunki, swiaty, [w:] idem, Tekstowy Swiat. Poststrukturalizm
a wiedza o literaturze, Krakow 2000, s. 78—109.

40 Znaczenie stéow na podstawie Stownik facinsko-polski, t. 1-5, red. M. Plezia, Warszawa
2007.

41 Zob. m.in. Z. Wataszewski, op. cit.; R. Kochanowicz, Kulturotwércza rola uniwerséw fan-
tastycznych z gier komputerowych na przykltadzie serii ,, The Elder Scrolls”, [w:] Literatura i kultura
popularna...,s. 203-216.
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sie konsumpcji i dystrybucji produktéw mozemy wskaza¢ czynniki kulturowe
odpowiedzialne za te wtasnie procesy*?.

Makropodejscie badawcze jest proba potaczenia wielu zbiorow w jeden kul-
turowy schemat i zastanowienia si¢, czy dla tak powstatego organizmu mozna
wyodregbni¢ okreslong liczbe mechanizmoéw. To na tym wlasnie poziomie moze-
my mowic o uniwersach, takich jak: Marvel, Lego, DC Comics, Star Wars i wiele
innych. Niezrozumienie podstawowych mechanizméw wspotczesnej kultury ak-
centuje Mirostaw Filiciak we wstepie do Kultury konwergencji. Pisze: ,,Brak nam
swiadomos$ci mechanizmow rzgdzacych wspotczesnymi przemystami kultury,
brak nam wiedzy i znajomosci procesow, w ktorych niemal wszyscy uczestniczy-
my jako konsumenci”®3. Niewielu dzi§ mitosnikow Lego zdaje sobie na przyktad
sprawe, ze podjecie przez dunska firme wspotpracy z Marvelem i DC Comics
(klocki z serii ,,Lego Super Heroes”, gry ,,Lego Marvel Super Heroes” i wiele
innych) nie wynika wyltacznie z potrzeb rynkowych czy odwzorowywania mecha-
nizmow znanych chociazby z uniwersum Transformers, lecz jest konsekwencja
zmian prawnych. Ot6z w 2008 roku firma Lego stracita wytacznos¢ na ksztatt
klockéw zgodnie z orzeczeniem Sadu Pierwszej Instancji Wspolnot Europejskich
z dnia 12 listopada 2008 roku**. Wspotpraca zatem z najwigkszymi $wiatowymi
firmami pozwolita przedsigbiorstwu przenies¢ punkt cigzkosci z ochrony paten-
tow technicznych na ochrong wtasnosci intelektualnej, jaka sg produkty Marvela
czy uniwersum Gwiezdnych wojen.

»Kanonicznos¢” produktow kultury

Podczas ,,Galaktycznego Uniwersytetu”, dwoch konferencji zorganizo-
wanych na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu w 2016 i 2017
roku®, niejednokrotnie wéréd fanéw jednego z najbardziej rozpoznawalnych pro-
duktow popkultury pojawialy si¢ spory, czy dany produkt mozna zakwalifikowaé
do uniwersum Gwiezdnych wojen. Innymi stowy, czy omawiana posta¢, fragment

4 Warto w tym kontekscie odwota¢ si¢ do pojecia reklamy transmedialnej, ktéra w opinii
Katarzyny Zych powinna by¢ zache¢ta do poszukiwania kolejnych wiadomos$ci na temat danej fir-
my. Kazde wykorzystywane w ramach konwergencji medium ,,powinno mie¢ odrebny wktad w ro-
zumienie cyfrowego $§wiata tworzonego wokot brandu” (pisownia oryginalna). K. Zych, Produkt
transmedialny, czyli jak aktywizowaé konsumentow, http://www.biznes-firma.pl/produkt-transme-
dialny-czyli-jak-aktywizowac-konsumentow/15625 (dostgp: 17.12.2017). Zob. réwniez D. Jakus,
K. Zub¢i¢, Marketing transmedialny i nowa koncepcja public relations, ,,Marketing Instytucji Na-
ukowych i Badawczych” 2016, nr 4 (22), s. 92—-102.

43 M. Filiciak, Kultura bliska ciatu, [w:] H. Jenkins, op. cit., s. XIII.

44 http://curia.europa.eu/juris/document/document.jsf?text=&docid=68250&pageIndex-
=0&doclang=PL&mode=Ist&dir=&occ=first&part=1&cid=222366 (dostep: 27.11.2017).

45 Konferencje zostaly zorganizowane przez sekcje ,,Amici Antiquitatis” Studenckiego Kota
Naukowego Historykéw im. Gerarda Labudy przy Wydziale Historycznym UAM 2-3 marca 2016
roku oraz 24-25 marca 2017 roku w Poznaniu.
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opowiesci itp. jest czes$cig podstawows zbioru czy tez nie, a jesli nie, to z jakiego
powodu. Warto zaznaczy¢, ze sama proba zdefiniowania uniwersum byta pod-
czas paneli tematycznych niezwykle trudna i skomplikowana, a dla postronnego
stuchacza, kojarzacego sage gtdwnie z filmami, wrgcz niezrozumiata. Dyskusje
uczestnikow przypominaly rozwazania na temat kanonicznosci wielkich opowie-
$ci mitycznych*®, podczas gdy wspotczesnie dyskusja toczy sie wokot genezy
i struktury mitu®’.

Porownanie do przestrzeni mitycznej i jej struktury nie jest przypadkowe. Mar-
cin Klik, omawiajac w Teoriach mitu. Wspotczesnym literaturoznawstwie francu-
skim (1969-2010) metode strukturalna Claude’a Lévi-Straussa*®, przytacza meta-
fore autobiografii zastosowang przez francuskiego badacza Pierre’a Smitha. Ot6z
badanie mitu przypomina wedlug niego pisanie autobiografii. Dla strukturalistow
znaczenie ma nie dobor poszczegdlnych fragmentéw naszego zycia, lecz sposob,
w jaki tacza sie one z sobg*®’. Jegli chcielibysmy napisa¢ biografie wspotczesnej
popkultury, rowniez musieliby§my wybra¢ najwazniejsze fragmenty jej dotych-
czasowej egzystencji. Co jednak byloby kluczem do jej zrozumienia — sam do-
bor fragmentow czy tez zasady ich laczenia? By¢ moze zatem badanie rozmaitych
uniwersow kultury ma sens jedynie w odniesieniu do ich struktury, podobnie jak
w koncepcji McLuhana, w ktorej to nie tre§¢, lecz sam przekaz ma najwieksze zna-
czenie .

Wspotczesnie wigkszos$¢ produktow kultury wykazuje tendencje do taczenia
si¢ w wigksze zbiory, a przegladanie i kolekcjonowanie owych zbioréow wyda-
je sie nieckonczaca si¢ zabawa (gra). W ramach prowadzonego przeze mnie fa-
kultetu Wspotczesna kultura jako supersystem rozrywkowy studenci Wydziatu
Filologii Polskiej i Klasycznej Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Pozna-
niu zaproponowali nastgpujace supersystemy rozrywkowe: Angry Birds, powies¢
Wtadca Pierscieni Johna R.R. Tolkiena, wspotczesne kampanie wyborcze, serial
Miasteczko Twin Peaks (Twin Peaks, rez. David Lynch, Mark Frost, USA 1990-
1991,), serial Gra o tron (Game of Thrones, rez. David Benioff, D.B. Weiss, USA
2011-2019)°!. Dla mtodszych widzéw najnowsze odstony Gwiezdnych wojen,
jak chocby Lotr 1. Gwiezdne wojny — historie (Rogue One: A Star Wars Story,
rez. Gareth Edwards, USA 2016), moga by¢ zaledwie zacheta do kupna nowej

46 Jako przyktad warto odniesé si¢ do rozwazan Stanistawa Stabryty na temat mitu o Eneaszu.
Zob. idem, Wergiliusz. Swiat poetycki, Wroctaw 1987, s. 171-177; idem, Wstep, [w:] Wergiliusz,
Eneida, przet. T. Karytowski, Wroctaw 2004, s. LX-LXVI.

47 Zob. C. Lévi-Strauss, Antropologia strukturalna, przet. K. Pomian, Warszawa 1970, s. 189,
195, 197; E. Mieletinski, Poetyka mitu, przet. J. Dancygier, przedm. M.R. Mayenowa, Warszawa
1981, s. 96-122.

4 M. Klik, Teorie mitu. Wspolczesne literaturoznawstwo francuskie (1969-2010), Warszawa
2016, s. 77-81.

49 Zob. ibidem, s. 78; przyp. 10.

50 M. McLuhan, op. cit., s. 50

31 Zajecia byty prowadzone w roku akademickim 2015/2016.
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figurki lub nowego zestawu klockéw Lego. I odwrotnie. Wprowadzenie nowego
typu zohierza w filmowe uniwersum Star Wars moze by¢ spowodowane potrze-
bami konsumentow i nie wykazywaé cech wspolnych z fabutg produkcji.

Poszczegodlne mechanizmy popkultury uktadajg si¢ w swoisty system naczyn
polaczonych. Dla konsumentow, uzywajacych przedmiotow na przyktad do zaba-
wy, OW system ma znaczenie drugorzedne, natomiast dla badaczy wspodtczesnej
kultury tego typu przemiany stajg si¢ niezwykle istotne. By¢ moze zatem poszcze-
goblne supersystemy rozrywkowe, opowiadania transmedialne i uniwersa kulturo-
we roznig si¢ wylacznie dlugoscig zycia (funkcjonowania) poszczegdlnych pro-
duktow sktadajacych sie na okreslony zbior. To jednak nie nazwanie tego zbioru
powinno by¢ celem, lecz uchwycenie najwazniejszych mechanizméw (przyczyn
i skutkdéw) procesow zachodzacych we wspotczesnej kultury.
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Entertainment supersystem versus transmedia story,
that is, a few words on the terminological
and methodological chaos

Summary

The aim of the article is to present two concepts — the supersystem of entertainment (super-
system of transmedia intertextuality) and the transmission of storytelling — in the context of the re-
search problem on various examples in pop culture. The first term was introduced by Marsha Kinder
in the work Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies to
Teenage Mutant Ninja Turtles, the second was by Henry Jenkins in Convergence Culture. Where
Old and New Media Collide. The analysis of the above terms uses knowledge in the field of archi-
tecture of information (knowledge sharing and classification), internet technologies (search engine
algorithms) and literature and popular culture (cultural universum). In addition, the most important
mechanisms (causes and effects) of processes — cultural, media, social, economic — take place in
contemporary culture.
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