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MECHANIZMY KULTURY PROSUMPCJI,
CZYLI FANI I ICH GLOBALNE ZROZNICOWANIE

W socjologii kultury coraz wigksza uwage poswieca si¢ tak zwanej prosumpcji. Bazujac
na juz istniejacych ogoélnych koncepcjach z nig zwigzanych, autor przedstawia jej funkcjono-
wanie w sferze popkultury i wprowadza pojecie ,,kultura prosumpcji”. Dzi$ przedsigbiorstwa
z branzy rozrywkowej drogi do sukcesu upatrujg w wyksztatceniu oddanej grupy nabywcow,
pracujacych na rzecz danego tekstu kulturowego. Autor proponuje sposob diagnozowania me-
chanizmoéw kultury prosumpcji — najtatwiej przez badania najbardziej zaangazowanych od-
biorcow, to jest fanow, stanowiacych awangarde kultury prosumpcji. W przypadku wielbicieli
najwyrazniej uwidaczniajg si¢ wszystkie istotne cechy prosumpcji popkulturowej. Aby zobra-
zowac teze o podstawowej roli fanow, autor prezentuje, jak badanie $rodowisk fanowskich
pomaga¢ moze w odkrywaniu prawidtowosci globalnego zréznicowania kultury prosumpcji.
W artykule zaproponowane zostaja kryteria, na podstawie ktorych sadzi¢ mozna o stanie owej
kultury w réznych rejonach $wiata.

Gltoéwne pojecia: fani; globalizacja kultury; kultura prosumpcji; prosumpcja; przemyst
kulturowy; socjologia kultury.

Produkcja + konsumpcja = kapitalizm prosumpcyjny

Od czas6w rewolucji przemystowej, analizujac gospodarke, skupiano si¢ przede
wszystkim na produkcji, ktora w najwickszym stopniu wplywac¢ miata na inne dzie-
dziny ludzkiego zycia. Znalazto to swoje odzwierciedlenie w koncepcjach glosza-
cych, ze wytwarzanie determinuje ksztalt, jaki przybiera zycie spoteczne. Dominacj¢
produkowania podwaza¢ zaczeto po Il wojnie §wiatowej — badacze coraz czesciej
wskazywali, Ze sytuacja si¢ zmienia. Wzmozona dzialalno$¢ fabryczna, bedaca wy-
nikiem wysitku wojennego, ci¢zka sytuacja materialna, oszcz¢dzanie spowodowane
konieczno$cig przeznaczania znacznych srodkéw na wydatki zwigzane z wojna, spo-
wodowaty, ze ludzie wtedy nie konsumowali zbyt wiele. Na przekor temu, czego do-
swiadczyli w trakcie najkrwawszego konfliktu XX wieku, zaraz po jego zakonczeniu
rzucili si¢ w wir nabywania. Tgsknota za kupowaniem nie byta jedynym czynnikiem
intensyfikacji konsumpcji. Duze znaczenie miaty tutaj rowniez nowe technologie
masowej produkcji — wprowadzane w zycie nakrgcaty popyt 1 zaangazowanie kon-
sumentow (por. Ritzer i Jurgenson 2010: 14-17).

Stopniowo, w drugiej potowie XX wieku, wytwarzanie przestawato by¢ sfera go-
spodarki ulokowang centralnie, czego przejawem byto ciagle zmniejszajace si¢ zna-
czenie przemyshu ciezkiego, ktorego pozycja zagrozona byta przez rosnacy w sile
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sektor ustug. Cho¢ trudno jest powiedzie¢, kiedy doktadnie si¢ to stato, na naczelne
miejsce ,,wskoczyta” konsumpcja, co nierozerwalnie wigzato si¢ z mnéstwem szero-
ko opisywanych w literaturze zjawisk, chociazby powstaniem tak zwanych $wiatyn
konsumpcji, czyli wszelkiego rodzaju hipermarketow, centrow handlowych, barow
szybkiej obstugi. O tym, ze nabywanie stato si¢ glowna kategorig ekonomii (i zy-
cia spolecznego w ogole) swiadczyta takze komercjalizacja przestrzeni publicznej,
a takze wzrost znaczenia marketingu, PR, reklamy, procesow budowania marki itp.
(por. Arvidsson 2006). Konsumpcja na state zakorzenita si¢ w zyciu jednostek, obej-
mujac coraz rozleglejsze jego polacie.

Cho¢ badanie konsumpcji dalej jest niezwykle wazne dla zrozumienia tego, co
si¢ dzieje ze spoteczenstwem (ludzie nie przestali przeciez kupowac), to jednak uj-
mowanie zycia spotecznego jedynie przez jej pryzmat staje si¢ rownie nieaktualne
jak analiza tylko z perspektywy produkcji. Konsumpcja przestaje by¢ kluczem, ma-
jacym otworzy¢ drzwi wszelkich naukowych dociekan. Dzi$ coraz czgéciej mowi si¢
o prosumpcji, ktorg ,,wprowadzil” do nauk spotecznych Alvin Toffler (1980), duzo
miejsca poswiecajac jej w ksigzce pod tytulem Tizecia fala. Badacz zauwazyt, ze
prosumpcja dominowata w spoteczenstwach przedindustrialnych, nazwanych przez
niego pierwszg fala. Zastapita ja fala druga, przynoszac ze soba utowarowienie, ktore
whbito klin w §rodek prosumpcji, rozszczepiajac ja na dwie potowki — stad podziat
na produkcje i konsumpcje, kategorie bedace tak naprawde aberracja stanu najwcze-
$niejszego, odchyleniem od pierwotnej formy ekonomii. Futurologiczna wizja Tof-
flera pokazata §wiat trzeciej fali, gdzie zapory oddzielajace obie klasy zjawisk ule-
gaja erozji; spoteczenstwo (a raczej jego gospodarka) powraca do stanu wlasciwego,
sytuacji reintegracji, braku separacji migdzy wytwarzaniem i nabywaniem.

Czy to juz ten moment? Czy tofflerowska wizja ziscita si¢ na naszych oczach?
Wydaje sie, ze w duzej czgéci tak, o czym $wiadczy¢ moga catkiem do tej pory nie-
znane zjawiska, jak rowniez poglady wspoétczesnych badaczy. George Ritzer i Na-
than Jurgenson (2010) wskazali, ze nawet w okresie, kiedy rewolucja przemystowa
$wiecita najwigksze sukcesy, rozdzielenie produkcji i konsumpcji nie byto perma-
nentne, co z kolei oznacza, ze prosumpcja nie tylko jest pierwotng forma, ale row-
niez, ze wspolczesnie do niej wracamy 1 ze powinna ona by¢é w centrum rozwazan
od zawsze. Chociaz takie stanowisko jest nowe, w mysli znanego amerykanskiego
socjologa, juz w ksigzce Makdonaldyzacja spoteczenstwa (2005) znalezé mozna
zapowiedz tego rodzaju tez. Przede wszystkim w opisie sposobu dziatania barow
szybkiej obstugi, w wypadku ktorych konsument jest, w pewnej czesci, producen-
tem positku, jest przeciez tez kelnerem dostarczajacym jedzenie czy sprzatajacym,
skrzetnie oczyszczajacym miejsce, gdzie si¢ spozywalo, wrzucajacym odpadki do
kosza, jak rowniez odktadajacym tace.

W kontekscie opisanej tutaj ciagglej obecnosci prosumpcji wielu myslicieli cierpi
na co$, co nazwa¢ mozna obcigzeniem produkcyjnym lub konsumpcyjnym, czy-
li nadmierne skupianie si¢ na ktorej$ z kategorii posrednich i mato istotnych. Na
pierwsza dolegliwos¢ utyskiwaé powinien caly zastep marksistow, na skaze druga
narazeni sg krytycy konsumpcji, tacy jak chociazby Jean Baudrillard. Od obciazen
wolni sg ci, ktorzy patrza przez pryzmat prosumpcji, czy to podkreslajac tak zwanag
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wspotkreacje wartosci (value co-creation) danego towaru przez kupujacych (Beer
i Burrows 2008) czy wikinomie (wikinomics). Koncepcj¢ tej ostatniej przedstawili
Don Tapscott i Anthony D. Williams (2008), opisujac nowy schemat biznesowy,
zaktadajacy zaprzeggnigcie konsumentéw do pracy nad konkretnym dobrem. Colin
Campbell (2005) mowit o konsumencie rzemieslniku (craft consumer), ktory nie jest
marionetka manipulowang przez zewnetrzne sity, lecz nabywa z wewnetrznej po-
trzeby zaangazowania si¢ w akty kreatywnej ekspresji i przez to partycypuje w pro-
dukowaniu tego, co jest kupowane.

Ritzer i Jurgenson (2010) doszli do wniosku, Ze oto na naszych oczach narodzit
si¢ nowy rodzaj kapitalizmu, juz trzeci w dziejach ludzko$ci. Pierwszym byt kla-
syczny, o ktorym pisat Karol Marks, i ktory definiowany jest przez relacje whasci-
cieli-przedsigbiorcow i robotnikow. Centralnym miejscem byla tutaj fabryka, czyli
przestrzen poswigcona produkowaniu — stad nadrzedno$¢ produkcji, uznanie, ze
nawet jesli pracujacy konsumuja, robig to tylko po to, aby wytwarzac. Jak poka-
zatlem wyzej, z czasem palma pierwszenstwa przypadta konsumpcji i chociaz byta
to dramatyczna zmiana, do opisania nowych stosunkow ekonomicznych réwniez
uzyto pojecia kapitalizmu, méwigc o konsumpcyjnej jego odmianie. Ritzer i Jur-
genson (2010: 20-22) zadali sobie nastepujace pytanie: czy kapitalizm klasyczny
i konsumpcyjny obejmuja nowg kategorie, jaka stanowig prosumenci? Odpowiedz
jest negatywna, powstaje zupetnie nowa forma ustroju gospodarczego, ktorag nazwaé
mozna kapitalizmem prosumpcyjnym (prosument capitalizm).

Ukazujac jego powstanie, badacze zaznaczyli, ze nalezy odr6zni¢ wspomniane
wczesnie] stare przejawy prosumpcji, na przyklad te zwiazane z barami szybkiej
obstugi, od jej nowego oblicza. Nie dos¢, ze wspotczesnie konsumpcja z produk-
cja tacza sie w stopniu dotychczas niespotykanym, to jeszcze przebiega ten proces
jakosciowo odmiennie. Kapitalista jest nastawiony na ,,mig¢kkie” kierowanie kon-
sumentem, wykorzystanie jego potencjatu spolecznego oraz kompetencji. Rozwgj
produktu, jego innowacyjno$¢ chce si¢ osiggnaé przez ,,uwolnienie” kryjacych sie
w kazdym nabywcy mozliwosci, zwiazanych z afektywnym podejsciem do kupowa-
nej rzeczy. Praca kupujacego jest wlasnie afektywna, a takze oparta na wiedzy oraz
na wspotdziataniu z innymi (por. Arvidsson 2007) — ceni si¢ nie tyle przewidywal-
no$¢ dzialan, ile eksperymentowanie i nastawienie na zabawe (playfulness). Nalezy
odda¢ ster w rgce konsumentow, jesli wyrazi¢ oni majg swojg opinie¢, a produkcja
ma ruszy¢ petng parg. O ile w wypadku kapitalizmu produkcyjnego i konsumpcyj-
nego korporacje chciaty zachowac nad tym, co produkuja, catkowitg kontrolg, o tyle
w kapitalizmie prosumpcyjnym si¢ wycofuja, pozwalaja ,,hasa¢” nabywcom. Trzeba
usuna¢ si¢ im z drogi i zebra¢ plon wyrosty przez wykorzystanie ich intelektu oraz
dostarczenia im technologicznych zasobow, stymulujacych powstanie optacalnych
form partycypacji konsumenckiej (por. Arvidsson 2005) — dobrowolnie oddaje si¢
wladze , aby zapewnic¢ sobie zysk.

Podstawowy dla powstania kapitalizmu prosumpcyjnego jest Internet, a szcze-
goblnie jego oblicze nazywane Web 2.0, ktorego istotg jest niespotykana do tej pory
skala dzielenia si¢ przez internautdéw informacjami oraz tak zwany user-generated
content, czyli zawarto$¢ tworzona przez uzytkownikow (por. Collins 2010; Harrison
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i Barthel 2009). Opisujac to zjawisko, nie bede zagtebiac si¢ w techniczne szczegoty
ani zarzuca¢ czytelnika przyktadami, gdyz pojgcie Web 2.0 stato si¢ obecnie tak
popularne, ze bez trudu odnalez¢ mozna na jego temat mnostwo publikacji czy to na-
ukowych, czy popularnonaukowych. Przescigaja si¢ one w udowadnianiu, dlaczego
dane sieciowe miejsce, konkretny serwis czy narzedzie mozna uznac¢ za przynalezace
do najnowszej generacji, przy czym zawsze zwraca si¢ uwage na konstruowanie
treSci przez internautdow, dzielenie si¢ i manipulowanie przez nich informacjami,
zarzadzanie wlasnymi sieciami spotecznymi. Owe aktywnos$ci maja przebiegac przy
wykorzystaniu r6znych uzytecznosci, takich jak spotecznosci wirtualne (portale so-
cial networking typu Facebook) (por. Bardzell i Odom 2008), blogi (por. Liiders,
Preitz i Rasmussen 2010) czy wiki (por. Lih 2009).

Coraz czg¢$ciej mamy do czynienia z budowaniem zawartosci przez szereg jed-
nostkowych aktow, ktore dopiero w potaczeniu daja widoczny efekt. Badacze roz-
nie nazywaja t¢ ukryta w elektronicznej pajeczynie zdolnos¢ kolektywnej pracy in-
ternautow. Axel Bruns (2005) pokazat formy wspdlnotowego tworzenia serwisow
dziennikarstwa obywatelskiego, przy czym okreslit on owa kreacje mianem strze-
zenia bram (gatewatching), polegajacego na wspoélnej obserwacji tego, o czym do-
nosza rézne zrodla dziennikarskie w celu szybkiego identyfikowania interesujacego
materiatu. Innego rodzaju zespotowa pracg jest crowdsourcing, czyli model rozwig-
zywania problemow przy uzyciu thumu internautéw, niebedacych w danej dziedzinie
ekspertami (Brabham 2008). W praktyce przyjmuje to najczesciej posta¢ nastepuja-
ca: firma decyduje si¢ wykorzysta¢ niezdefiniowana, bardzo duzg grupe ludzi, przez
umieszczenie w sieci otwartego wezwania do dzialania nad jakim$ projektem. Dla
najbardziej aktywnych uczestnikow pracujacej zbiorowosci lub dla autoréw najlep-
szych pomystow przewidziana moze by¢ (cho¢ nie musi) symboliczna forma wyna-
grodzenia, chociazby nagroda rzeczowa. Korporacja staje si¢ wiascicielem pomystu
i wdraza go w zycie, nierzadko czerpigc z tego tytutu spore zyski. Jako przyklad
wskaza¢ mozna opisang przez Darena C. Brabhama (2008) wspdlnotowa prace inter-
nautow nad projektem niedzwiadka maskotki — zadanie to zlecito przedsigbiorstwo,
produkujace pluszowe zabawki.

Dlaczego crowdsourcing przynosi firmom tyle korzysci, a jego zastosowanie
okazuje si¢ o wiele lepsze niz oparcie na zespole profesjonalistow? James Suro-
wiecki w ksigzce The Wisdom of Crowds (2004), analizujac kilkadziesiagt przykta-
dow dziatania thumu, stwierdzit, ze mozna w jego przypadku moéwic o specyficznej
madrosci, ktora jest tym wicksza, im wigcej 0osOb zaangazowanych jest w rozwia-
zywanie problemu — wynika to nie z usredniania wktadu poszczegdlnych jednostek,
ale jego agregacji. Na madros¢ zbiorowosci wskazat rowniez Pierre Lévy (1997),
upatrujac w niej czego$, co przenika wszystkie sfery ludzkiej egzystencji, dzi$ bo-
wiem niemozliwym stato si¢ ograniczenie wiedzy i jej mobilnosci jako dostepnych
tylko dla kast specjalistow — nasza wiedza i1 umiej¢tnosci zaczynaja by¢ traktowa-
ne jako podstawowe zrodlo bogactwa (tamze, s. 9). Francuz jest niezwykle opty-
mistycznie nastawiony do wykorzystywania technologii internetowych przez thum
ludzi. Aby opisa¢ ich wspoétdziatanie, wprowadzit pojecie kolektywnej inteligencji
(collective inteligence), przez ktdra rozumie sprawiedliwie dystrybuowana madros$¢,



MECHANIZMY KULTURY PROSUMPCJI, CZYLI FANI I ICH GLOBALNE ZROZNICOWANIE 113

ciagle udoskonalang, koordynowana w czasie rzeczywistym, skutkujaca efektywna
mobilizacja sit i umiejetnosci (tamze, s. 13). Jest ona niezwykle przydatna, skoro nikt
nie wie wszystkiego, lecz wszyscy wiedzg co$, cata wiedza spoczywa w umystach
ludzi (tamze, s. 13—14). Kolektywna inteligencja jest napedzana wieloscig tego, jak
mozna co$ wiedzie¢ i dlatego stoi w sprzecznosci z wczesniej przyjetymi sposobami
dziatania i dystrybucji wiedzy — tymi opartymi na biurokratycznych hierarchiach
i zaktadajacymi $cistg kontrolg nad przeptywem informacji. Promowany przez ko-
lektywna inteligencje dynamiczny, zbiorowy, wzajemny sposob wymiany tych ostat-
nich, podminowuje tradycyjne formy ekspertyzy.

Warto zaznaczy¢, ze podstawa kolektywnej inteligencji (i prosumpcji jednocze-
$nie) jest moralnos$¢ oparta na darze. Moralnos¢ tego typu — okreslana kontraktowa
— wymaga obdarowania, przyjecia i odwzajemnienia (por. Mauss 1973: 228). Pierw-
sza czynno$¢ rozpoczyna krag wymiany, druga jest konieczna dla jego kontynuacji,
trzecia natomiast ponawia cykl. Sieciowe spoteczno$ci funkcjonujace na zasadach
kolektywnej inteligencji posiadaja cechy kultury daru — we wspolnotach tych darem
(wymagajacym odpowiedzi w formie przeciwdaru) sg informacje i amatorskie dzieta
produkujacych konsumentow.

W wydobywaniu potencjatu kolektywnej inteligencji, madrosci thumu, crowd-
sourcingu (uzy¢ mozemy tutaj dowolnej nomenklatury opisujacej tak naprawde to
samo zjawisko) niezwykle pomocne okazuja si¢ nowe technologie, na czele z Inter-
netem i Web 2.0. Nie moze by¢ inaczej, skoro wykorzystanie mozliwosci tkwigcych
w zbiorowosci opiera si¢ na zréznicowaniu pogladow, niezaleznosci, decentralizacji
i agregowaniu niezliczonych pomystow, a sie¢ zapewnia takie warunki z tego wzgle-
du, ze jest doskonalym narzedziem komunikacji (por. Brabham 2008: 81; Deuze
2005). Ludzie, poruszajac si¢ po cyberprzestrzeni, chcg by¢ aktorami, kreatorami,
innowatorami, chca partycypowaé w przeptywie wiadomosci, a nie tylko by¢ jego
swiadkami. Tworzenie zawartosci, zespotowa nad nig praca staje si¢ w zwigzku
z tym przyjemnoscig i zabawa, a nie ucigzliwym i odstreczajacym zadaniem (por.
Beer i Burrows 2007).

W wypadku Web 2.0 méwié¢ mozna o wyraznej prosumpcji — nasilenie zjawisk,
ktére obserwowa¢ mozna od powstania Internetu, stymuluje implozje produkcji
i konsumpcji. Z pewnoscig prosumpcja nie zostata ,,wymyslona” w momencie zaist-
nienia Web 2.0 — biorgc jednak pod uwage masowo$¢ zaangazowania internautow
w budowanie tresci (§wiadczy o niej popularnos¢ najnowszych rozwigzan siecio-
wych), zaryzykowaé mozna stwierdzenie, ze obecnie Internet jest najwazniejszym
miejscem, gdzie prosumpcja si¢ objawia i dalej rozwija.

Nalezy wspomniec¢, Ze zaangazowanie konsumentow w produkcje jest w literatu-
rze przedmiotu oceniane zarowno pozytywnie, jak 1 negatywnie (por. Banks i Deuze
2009). Krytycy wskazuja, ze korzystanie z czasu wolnego ludzi, zbijanie kapitatu
na podejmowanych w tym czasie aktywnosciach, jest forma wyzysku (por. Zwick,
Bonsu i Darmondy 2008). Produkujacy nabywcy nie dostajg przeciez wynagrodze-
nia, a swoisty outsourcing zapewniany przez prosumpcje czesto dotyczy tradycyjnie
kosztownych dziatan — na przyktad marketingu. W oczach krytykow zatarcie podzia-
16w miedzy produkcja i konsumpcjg jest ,,sztuczka”, majaca uspokoic ludzi, da¢ im
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namiastke wolnos$ci — stosunki miedzy przemystem i nabywcami nie zmieniaja si¢
w tym sensie, ze ci drudzy nigdy nie uzyskaja wptywu na to, jak funkcjonuje rynek
czy dany koncern (por. Postigo 2009: 463-467). Wspotkreacja wcale nie oznacza
dzielenia si¢ kontrolg (zdaniem krytykow), nalezy ja raczej traktowa¢ w kategoriach
gramscianskiej hegemonii (Strinati 1998: 134—-139) czy tez koncepcji rzadzenia na
dystans Michela Foucault (2009).

Nie wszyscy jednak podzielajg ten pesymistyczny punkt widzenia. Przewaza na-
stawienie pozytywne — podkresla sig, iz zatrudnienie ludzi w specyficznej spoteczne;j
fabryce (social factory) [Terranova 2000] jest dla nich dobre — praktyki zwigza-
ne z prosumowaniem skutkuja swoistym wyzwoleniem (empowerment) [por. Flinn
2010]. Kontrola przechodzi po czesci na strone konsumentow, ktorzy zyskujg mozli-
wos¢ wptywu na decyzje przemystu oraz rozstrzygaja o tym, co robi¢ z produktami.
Poza tym zauwaza si¢, ze prosumpcja jest dobra, bo pozwala zaspokoi¢ rozmaite
potrzeby — ekspresji, podejmowania znaczacych interakcji, rozrywki, uzyskiwania
informacji, uznania ze strony innych, samorealizacji, ujawniania swoich stanow
emocjonalnych (por. Leung 2009).

Kultura prosumpcji

Axel Bruns (2006; 2008) na okreslenie najnowszych trendow powigzanych
z elektroniczng pajeczyng uzyt terminu produsage, przez ktory rozumie forme¢ pro-
dukcji, powstata wskutek przeksztalcenia si¢ uzytkownikow mediow masowych
z konsumentoéw, poddanych rezimowi tradycyjnych strategii biznesowych, w no-
wych aktywnych wytworcow. Wszystko oczywiscie dzigki technologiom informa-
cyjnym, bedacych narzedziami wspotdzielenia wiedzy i tworzenia zupetnie nowych
jej poktadow. Poglady Brunsa zbiezne sa z tymi przedstawionymi wczesniej — cho¢
bardzo trudno przettumaczy¢ termin produsage, uzna¢ mozna, ze jest on po prostu
innym sposobem na okreslenie tego, co rozumie si¢ przez prosumpcj¢. Mysl Brunsa
odréznia od uprzednio zobrazowanych tez skupienie si¢ wylacznie na odbiorcach
mediow. Pokazanie produsage ma stuzy¢ nie tyle opisaniu ogélnych trendow zwia-
zanych z zaistnieniem nowego rodzaju kapitalizmu, ile ukazaniu zasad rzadzacych
zachowaniem odbiorcéw mediéw masowych.

Skupienie si¢ na owych odbiorcach i przez to zawegzenie rozwazan o prosumpcji
wydaje si¢ zasadne z tego wzgledu, ze w przypadku kultury popularnej (masowe;j),
czyli tej zwigzanej z dziatalno$cig przemystu kulturowego — procesy prosumpcyjne
sa niezwykle widoczne. Terminu popkultura uzywam za teoretykami szkoty frank-
furckiej (Strinati 1998: 15-49) i dlatego traktuje przemyst kulturowy jako wazna
cze$¢ systemu kapitalistycznego, ten jego fragment wytwarzajacy dobra pop w taki
sam sposob, w jaki produkowane s3 inne towary konsumpcyjne. Celem jest nie tyle
tworzenie sztuki, ile zysk — biznesowym zadaniem przemystu kulturowego jest pro-
dukcja tekstow, ktore przyciagng konsumentow i przez to zyskajg wsparcie reklamo-
dawcow, co ostatecznie przetozy si¢ na pienigdze. Mimo iz zaczerpnatem termin od
frankfurtczykow, nie mam takiego samego nastawienia jak oni — gtownie dlatego,
ze ich spojrzenie nacechowane jest wspomnianym juz wczesniej obcigzeniem kon-
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sumpcyjnym. Zdaniem przedstawicieli Frankfurter Schule dobra kulturowe, wytwa-
rzane przez profesjonalistow niczym na ta§mie fabrycznej, trafiajg do oséb zajmuja-
cych si¢ tylko nabywaniem.

Takie stanowisko nie odzwierciedla obecnego stanu rzeczy — w dobie kapitali-
zZmu prosumpcyjnego sytuacja przedstawia si¢ inaczej. Odbiorcy maja coraz wigkszy
wplyw na to, jak wygladaja produkty ze sfery kultury popularnej (por. Deuze 2008,
2009; Enli 2008). Przemyst stara si¢ z nimi wspolpracowac. Gazety i czasopisma
maja dziaty, w ktérych wypowiedzie¢ si¢ moga czytelnicy, dziennikarze coraz czg-
sciej wykorzystuja amatorska dziatalnos¢ sprawozdawcza (por. Thurman i Lupton
2008), programy telewizyjne, w tym na przyktad reality tv, opiera¢ zaczynaja si¢ na
opiniach ogladajacych (por. Enli 2009), gry i programy komputerowe posiadaja edy-
tory, pozwalajgce dokonywac¢ modyfikacji. Wspotkreacje¢ produktu znaczaco stymu-
luje sie¢ — rankingi i recenzje, tworzone przez internautow, maja duze znaczenie dla
budowania danej marki medialnej. Obserwuje si¢ rozkwit tak zwanego marketingu
szeptanego czy wirusowego, polegajacego na stymulowaniu oraz obserwacji dysku-
sji toczacych si¢ w ramach spolecznoéci wirtualnych. Rozmowy sg przeciez forma
konsultacji — dzi¢ki nim bada si¢, na co jest zapotrzebowanie i jak stale udoskonala¢
swoj produkt. Dzigki podgladaniu prosumentéw, przewidywa¢ mozna wzory kon-
sumpcji, szacowaé, jak wyglada¢ ona bedzie w przysztosci, sprawdzaé, czy tekst
przyjmie si¢ w danej grupie docelowe;j.

Obecnie mamy do czynienia ze wzbudzaniem czego$, co nazwa¢ mozna kultura
prosumpcji. Jej mianem okreslam wspotczesny sposob dziatania przemystu kultu-
rowego, charakterystyczny dla zaczynajacego dzi§ swoje panowanie kapitalizmu
prosumpceyjnego. Ow sposob dziatania to specyficzna kultura korporacyjna — na-
stawienie przedsiebiorstw na konkretny rodzaj produkcji, dystrybucji i marketingu
w zakresie kultury popularnej. Wykorzystanie partycypacji amatoréw, ludzi nieza-
trudnionych, staje si¢ dominujagcym modelem biznesowym, ktory nierzadko pociaga
za sobg zwigkszenie transparentnosci (por. Deuze 2007: 247-248), to jest ujawnianie
sposobow tworzenia (przykladem sg coraz cz¢sciej udostepniane wywiady z akto-
rami i pisarzami, ukazywanie zdje¢ typu behind-the-scenes, czyli dajacych wglad
w proces tworzenia filmu czy serialu), jak i oddanie w rece konsumentéow kontroli
nad tekstem.

Kulturg prosumpcji ujmowac trzeba nie tylko przez to, co robig firmy medialno-
-rozrywkowe (cho¢ jest to niewatpliwie jej podstawa i katalizator), lecz rowniez
przez dziatania kupujacych. W tym sensie omawiana kultura to specyficzna kultura
odbioru — aby si¢ rozwijala, musi natrafi¢ na podatny grunt w postaci ch¢tnych do
wspotpracy konsumentow. Wspoltkreacja nastgpi¢ moze wowczas, gdy prosumen-
ci emocjonalnie ,,zaangazujg si¢ w produkt”; w tym wzgledzie przyzwala si¢ od-
biorcom na bardzo duzo — im mocniej zawlaszczaja oni dany tekst, tym lepiej. Im
bardziej czyni¢ go beda swoim przez wlasne produkcje, interpretowanie, dystrybu-
owanie, tym bardziej przedstawiciele przemystu kulturowego zaciera¢ begda rece.
Wiasciwie wszystko, co sprzyja propagowaniu i reklamowaniu pop-produktu oraz
powoduje, Ze si¢ 0 nim rozmawia czy pisze, jest z punktu widzenia konglomeratow
dobre. Dlatego wlasnie z coraz wigkszg intensywnos$cig wybieraja one jako grupe
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docelowg swych dziatan, odbiorcow wykazujacych che¢ zaangazowania sie, czyli
takich, ktorzy moga si¢ pochwali¢ aktywna recepcja danej popmarki i sklonni sa
podaza¢ za nia na réznych platformach medialnych (filmy, ksiazki, komiksy itd.).

Fani jako trendsetterzy

Nowe trendy zwigzane z kultura prosumpcji najwyrazniej uwidaczniaja si¢
w przypadku odbiorcéw najbardziej zaangazowanych, to jest fanéw. (Obok terminu
fan uzywam zamiennie stow wielbiciel, mitosnik oraz entuzjasta. Ignoruje fakt, ze
sprzeczac si¢ mozna o to, czy wymienione pojecia sg tozsame — stosuj¢ je na prze-
mian ze wzgledow stylistycznych). W publikacjach przedstawia si¢ ich jako odbior-
cow mediow, cechujacych si¢ niezwykle intensywnym uwiktaniem w dane medialne
marki — ekstensywno$¢ zainteresowania caty czas odroznia fanéw od przecietnych
prosumentow (por. Siuda 2010). By¢ moze dlatego tak trudno jest fanéw zdefinio-
wac — w literaturze przedmiotu na prozno szukac jednoznacznych definicji w kilku
linijkach ujmujacych to, kim sg wielbiciele (r6zni teoretycy podkreslaja odmien-
ne aspekty bycia mitosnikiem). Wedlug mnie — na podstawie kompilacji pogladow
roznych badaczy z kregu tak zwanego fan studies — mozna wskaza¢ pewien zestaw
cech wilasciwych dla typu idealnego entuzjasty. Fani to konsumenci popkultury,
ale jednoczesnie produktywni, czyli tworzacy nowe dzieta oparte na oryginalnych
tekstach (por. Jenkins 1992b; Pugh 2005) — wsrod amatorskich produkcji wyrdéznia
si¢ miedzy innymi opowiadania literackie, filmy, grafiki, strony WWW, programy
komputerowe, przebrania (zjawisko sobowtorow), napisy do filméw i seriali (tak
zwany fansubing) (por. Siuda 2007). Fani to rowniez czlonkowie spotecznosci (por.
Brooker 2002; Jenkins 1992a), przy czym niezwykle wazna role spetnia dla wspol-
not fanowskich Internet. To wtasnie sie¢ pozwala odnalez¢ innych fascynujacych
si¢ danym tekstem popkulturowym (por. Siuda 2008), jest narzgdziem komunikacji,
wspoltworzenia amatorskich tekstow i dzielenia si¢ nimi. Bardzo czesto wielbiciele
moga nie spotykac si¢ na zywo, a ich grupy przejawiaja si¢ tylko w $rodowisku
online, cho¢ zwykle mamy do czynienia z ,,wychodzeniem” poza Internet i orga-
nizowaniem zjazdéw (nie ulega jednak watpliwosci, ze to sie¢ jest podstawowym
spoiwem spotecznosci). Wszystkie trzy charakterystyki (konsumpcja, produkcja,
wspolnotowosc¢) najtatwiej jest zobrazowac, podajac przyktady dziatan entuzjastow.
Egzemplifikacje te pokaza, ze mitos$nicy sa prosumpcyjnymi trendsetterami, czyli
kims§, kto przoduje pod wzgledem wdrazania wzorcow 1 modeli zwigzanych z pop-
kulturowa prosumpcja.

Na przyktad Ryan M. Milner (2009) pokazat fanéw gier komputerowych z serii
Fallout, tworzacych modyfikacje gier (mods), ktore pozwalaja przechodzi¢ je (gry)
ciagle od nowa oraz poswiecajacych duzo czasu na pisanie przewodnikow ukon-
czenia zabawy (por. Consalvo 2003). Wielbiciele gier komputerowych — i to roz-
nego typu — spetniajg takze rozliczne zadania z zakresu PR i reklamy, sg testerami
demonstracyjnych wersji programoéw, przez co prowokuja do dokonywania w nich
ciaglych poprawek. Fora milo$nikow przepetnione sg polemikami na temat tego, jak
wyglada¢ powinny najnowsze produkcje (por. Postigo 2007; 2008).
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To, ze budowanie i utrzymywanie zywotnosci marek gier zalezy coraz bardziej od
entuzjastow, zauwazyli rowniez John Banks i Sal Humphreys (2008). Badacze opi-
sali, jak The Sims w znacznej mierze opiera si¢ na mozliwosci $ciggania z oficjalne;j
strony internetowej amatorskich modyfikacji, stymulujacych ciagle zainteresowanie
rozgrywka. Czesto opisywany w literaturze jest case study firmy Valve (Nieborg ivan
der Graaf 2008) — wspotpraca z moderami (osobami tworzacymi mody) rozwinigta
jest w jej wypadku w stopniu niezwykle imponujacym, kazda nowo wypuszczona
gra staje si¢ podlozem nastepnej w tym sensie, ze tworza ja uzytkownicy. Na tej
zasadzie kultowa gra Half-Life data podstawe¢ zupetnie nowym, rownie popularnym
i cenionym tytutom takim jak Half-Life 2 czy Counter Strike (CS). Te ,,strzelanki”
skonstruowane zostaty dzigki edytorowi, dotaczanemu do kazdego tytutu Valve oraz
przyzwoleniu firmy na skorzystanie z oprogramowania (engine), na ktérym oparte
jest dzieto (Half-Life). Szczegdlnie wart odnotowania jest przypadek CS — poczatko-
wo dodatek do Half-Life, przyémit oryginal do tego stopnia, ze zaczgto go (oryginat)
kupowac¢ tylko po to, by pogra¢ w gre amatorska. Firma, dostrzegajac potencjat tej
ostatniej, szybko zareagowala — zatrudnita czotowych programistow-amatorow pra-
cujacych przy przerdbcee, nieco usprawnita to, co stworzyli, poprawita oprogramo-
wanie, zapewnita marketing i reklam¢. Mimo tych dziatan, stwierdzi¢ mozna, ze na
potki sklepow na catym $wiecie trafita gra stworzona przez fanow. Do tej pory daje
ona szerokie mozliwo$ci dodawania nowej zawarto$ci i tworzenia modyfikacji — nie
chodzi o kosmetyczne zmiany, ale o tak zwane total conversion mods, czyli catko-
wite przeksztalcanie rozgrywki przez kreowanie animacji i modeli oraz uzywanie
alternatywnego kodu programowania.

Wielbiciele stajg si¢ wazni rowniez dla branzy filmowej i telewizyjnej. Odpowie-
dzialny za stworzenie seriali Alias czy Lost J.J. Abrams, wielokrotnie w wywiadach
przyznawal, ze regularnie czytuje fora, na ktérych udzielaja si¢ mitosnicy — zazna-
czal rowniez, ze daje mu to mozliwos¢ podjecia z publicznoscia ,,gry”, polegajacej
na ciaglym dopasowywaniu si¢ do potrzeb i preferencji widzéw (por. Andrejevic
2008). Dialog z najbardziej zagorzatymi odbiorcami pokazuje takze przyktad tworcy
kultowej serii Babylon 5 J. Michaela Straczynskiego, ktory jeszcze przed rozpo-
czeciem krecenia serialu wykazat, ze zapowiadana produkcja cieszy si¢ ogromnym
zainteresowaniem mitos$nikow science fiction. Aby przekonac szefow stacji telewi-
zyjnej, ze warto zainwestowa¢ w jego pomyst, udzielal si¢ na forum internetowym,
generujac dziennie kilkaset postow, radzit si¢ fanow co do koncepcji serialu, jego
bohateréw czy narracji. Ogromne zaciekawienie, jakie wzbudzily jego dziatania,
przekonato decydentéw, ze produkcje warto podjac. Co ciekawe, Straczynski nigdy
nie zapomniat o ,,pomocy” udzielonej przez wielbicieli i wielokrotnie rozmawiat
i konsultowat si¢ z nimi takze pdzniej (por. Wexelblat 2002).

Roéwniez w branzy muzycznej zauwazono, ze o milo$nikow nalezy dbac¢ jako
0 mogacych si¢ przyczyni¢ do powigkszenia zyskow. Nancy K. Baym oraz Robert
Burnett (2009) pokazali to za pomocg fanow szwedzkiej muzyki z gatunku indie
rock, wspierajacych artystow dwojako. Po pierwsze wielbiciele promuja ich w sie-
ci przez dodawanie do swoich znajomych na portalach spoteczno$ciowych (por.
Beer 2008), ale tez publikowanie na ich temat artykulow oraz recenzji ich muzyki,
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archiwizowanie jej czy sortowanie. Drugi sposob wspierania, zdecydowanie bar-
dziej zaangazowany, polega natomiast na tworzeniu serwiséw, poswieconych da-
nemu wykonawcy lub blogowaniu na jego temat. Wigkszego poswigcenia ze strony
mito$nikow wymaga takze organizowanie koncertow w miejscowosciach, skad po-
chodzg — wszystko po to, aby zwigkszy¢ widoczno$¢, dostgpnos¢ oraz zrozumienie
ulubionej muzyki wsérdd ,,przecigtnych” odbiorcow. Wydawcy zaczynaja wspotpra-
cowac z fanami, rozumiejac, ze dzigki ich dziatalno$ci zaistnie¢ moga niektore kape-
le. Uzycie roznych narzedzi sieciowych, wzajemne ich powiazanie, ciagle dyskusje
sa doskonate z marketingowego punktu widzenia. I chociaz Baym i Burnett (2009:
434) wypowiedzieli si¢ na temat rockowej muzyki szwedzkiej, to jednak podkreslili,
ze opisywane przez nich zjawisko jest coraz powszechniejsze w branzy muzycz-
nej w ogole, co zaswiadcza o fundamentalnej zmianie, jakg przechodzi przemyst
muzyczny. Jest on, jak zauwazaja badacze, tylko czgscia wigkszego sektora roz-
rywkowego, zmieniajacego si¢ pod wptywem coraz tatwiejszej komunikacji miedzy
odbiorcami. Ci z kolei sa w coraz wigkszym stopniu predysponowani do tego, by na
wlasnych warunkach ksztattowac relacje z przedsiebiorstwami.

To, ze wielbiciele coraz czg$ciej staja si¢ partnerami korporacji, potwierdza
zjawisko profesjonalnych fanow (profans), czyli tych spo$rod mitosnikow, ktorzy
przebyli swoistg drogg ,,0d pucybuta do milionera” (por. Segall 2007). Zdarzy¢ si¢
moze, ze niezwykle zaangazowany fan zostanie wlaczony do grona posiadajacych
bezposrednia moc sprawcza, to znaczy oficjalnie zatrudnionych przez dany koncern.
Przybiera¢ to moze r6zng posta¢ — na przyktad ktos$ piszacy amatorskie opowiadania
(oparte na oryginale) na tyle zwroci uwage wydawcow, ze zdecyduja sie oni na opu-
blikowanie jego opowiesci. Podobne zjawisko zaobserwowaé mozna takze w innych
branzach — moderzy pracujacy nad poprawkami do gier mogg mie¢ na tyle dobre
pomysty, Ze zostanie im zaproponowane stanowisko w zespole programistow (por.
Jenkins 2006: 138). Przyktad z branzy muzycznej podali Baym i Burnett (2009) we
wspominanym juz artykule na temat szwedzkiej muzyki — pokazali oni wielbicieli,
ktorych strony staty si¢ na tyle popularne, ze przynosi¢ zaczety spore zyski, stajac si¢
dochodowym biznesem. Mitosnicy muzyki, posiadajacy ogromna wiedz¢ na temat
tego, czym si¢ interesujg, mogg ponadto by¢ angazowani w radiu w roli ekspertow
lub do prowadzenia wtasnych audycji.

Opowiadania transmedialne

O tym, ze fani s3 awangardg kultury prosumpcji, $wiadczy zmieniajgca si¢ w cig-
gu ostatnich lat estetyka popkulturowa — coraz czeéciej mamy do czynienia z in-
tertekstualnos$cia, polegajaca na budowaniu wielowatkowych narracji. Konstruowa-
ne sa one tak, ze manifestacje danego §wiata przedstawionego obecnie na réznych
platformach medialnych stuza zrozumieniu tego uniwersum i przez to poglebieniu
odbioru. Badacze rdznie t¢ nowa estetyke nazywaja, Jenkins (2007) nadat jej miano
opowiadania transmedialnego (transmedia storytelling), Will Brooker (2001) postu-
zyt si¢ terminem overflow, a Mizuko Ito (2007) uzyta pojecia media-mix. Autorka
opisata pierwsze, jej zdaniem, produkty tego rodzaju — japonskie animacje Pokémon
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i Yugioh ukazujace si¢ nie tylko w postaci rysunkowych filmow, ale rowniez gier
karcianych, gier komputerowych i towarow, takich jak T-shirty, kubki czy przybory
szkolne (wszystko powigzane ze sobg tak, aby odkrywato nowe warstwy fikcyjnego
$wiata). Opowiadania transmedialne czy media-miksy r6znig si¢ od starych form
synergii popkulturowej, w wypadku ktorych teksty z réznych platform medialnych,
osadzone w danym wymys$lonym uniwersum, nie byly ze soba skojarzone — mozna
je byto konsumowaé osobno — na przyktad przeczytanie ksigzki w zaden sposob
nie przyczynialo si¢ do zrozumienia tego, co zobaczylo si¢ na filmie. W przypadku
opowiadan wszystkie narracje sg istotne w tym sensie, ze odkrywaja nowa wiedze
na temat §wiata przedstawionego — dopiero poznanie kazdej (produkcji) daje peten
obraz uniwersum.

Opierajac si¢ na czyms$ takim, koncerny zaczynajg dziata¢ na wielu plaszczy-
znach i zwracaja si¢ w strong najwierniejszych i najbardziej aktywnych odbiorcow,
zadajacych sobie trud, aby dany media-miks pozna¢. Strategie transmedialne obej-
muja coraz wigksza liczbe gatunkow (por. Williams 2009). Opowiadania zaktadaja
imersje w fikcyjny $wiat, ochote odbiorcy na poznanie wszelkich jego zakamarkow,
odkrycie ukrytych obszaréw i w pewnym sensie wczucie si¢ wen niczym w praw-
dziwy, o czym $wiadczy¢ moze tendencja wielbicieli do encyklopedycznego porzad-
kowania zglebianego uniwersum (w sieci powstaja serwisy bedace encyklopediami
zwigzanymi z danym popproduktem [por. Kozinets 2007]).

Przemyst coraz cze¢sciej zapewnia mozliwos$¢ imersji, pobudzajac do angazo-
wania si¢ w odkrywanie tajemnic, wynikajacych z narracji danego media-miksu.
Wskazowki sprzyjajace ich rozwiklaniu serwowane sg tak, aby stymulowaé to
wszystko, w czym najlepsi sg mitosnicy, poniewaz poszczegélne informacje po-
trzebne do odkrycia enigmy rozproszone sa na roznych platformach medialnych. Za
pierwsze opowiadanie operujace zagadkami uzna¢ mozna serial Twin Peaks — zaist-
niat on co prawda na stosunkowo niewielu ptaszczyznach (kino, telewizja, ksiazki),
ale rezyser i scenarzysta David Lynch zaoferowat tyle zwrotow akcji i zagadko-
wych scen przepelionych trudng do zrozumienia symbolika oraz odnoszacych si¢
do pozatekstualnych zrodet, ze mitosnicy mieli o czym rozmawiaé jeszcze na dtugo
po tym, jak wyemitowany zostat konczacy seri¢ odcinek (por. Jenkins 1995). Istotg
media-miksu jest wykorzystanie opisywanej w pierwszej czesci kolektywnej inte-
ligencji. Zaden fan nie ma tyle wiedzy i nie jest w stanie ogarng¢ wszystkiego, co
przedstawia tekst, tak aby rozwiktac jaka$ enigme — stad komunikacja, wzajemne
informowanie, dzielenie si¢ praca, czyli procesy, ktore znacznie zwickszaja zdol-
nosci twoércze spotecznosci przez uwolnienie jej cztonkéw od ograniczen wilasnej
pamigeci. Dzisiaj to sie¢ internetowa pozwala na akumulacje, przechowywanie i kra-
zenie bezprecedensowe;j ilosci informacji — wirtualne wspolnoty wielbicieli umoz-
liwiajg pelne poznanie danego opowiadania i wzbogacenie w ten sposdb wlasnego
przezycia odbiorczego. Oczywiscie przedstawiona wyzej strategia transmedialna
to dla przemystu zabieg majgcy promowaé dang marke oraz stuzy¢ powigkszaniu
zyskow.

Sztandarowym zobrazowaniem media-miksowosci jest Lost, serial, gdzie trans-
medialno$¢ posunieta jest w stopniu dotychczas nieobserwowanym (por. Abbott
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2009; Brooker 2009). Dodac trzeba, ze stacja produkujaca Lost podjeta z mitosnika-
mi gre alternatywnej rzeczywistosci (tak zwane ARG — alternate reality game). Ten
typ rozrywki polega na wykorzystaniu swiata rzeczywistego jako pomostu migdzy
fabulg a prowadzacymi rozgrywke graczami — celem tworcow jest wywarcie wra-
zenia, ze gra toczy si¢ nie w fikcyjnym $wiecie, ale rzeczywistym. Bardzo doktadna
analizg tego zjawiska przedstawita w swoim artykule Christy Dena (2008) — badacz-
ka, omawiajac zaréwno histori¢ i estetyke ARG, postuzyla si¢ terminem warstwa
(tier). Okazuje sig, ze kazda alternate reality game jest niczym tort — sklada sig¢
z roznych plaszczyzn, z ktorych kazda smakuje lepiej innemu segmentowi fanow.
Kazda warstwa wigze si¢ z odmiennym rodzajem zaangazowania — jedna wymaga
wigkszych jego poktadéw, kolejna mniejszych. Najmniej obciazajace jest sledzenie
informacji pojawiajacych si¢ w tekscie lub miejscach internetowych z nim zwigza-
nych (strony, wiki, blogi itd.). Dla najbardziej ,,hardkorowych” (hard-core) graczy
przeznaczone sa plaszczyzny, dotyczace rozwigzywania famiglowek zaro6wno w sie-
ci, jak i offline.

ARG o nazwie The Lost Experience uznany zostat za niezwykle rozlegly i zto-
zony w poréwnaniu z pozostatymi — Dena rzeklaby, ze istniat na wszystkich war-
stwach. Wskazowki, sprzyjajace rozwiktaniu zagadki ujawniane byty przez: reklamy
telewizyjne sponsorowane przez Coca-Cola Company i firm¢ Jeep, wysytanie SMS-
-0w lub wiadomosci glosowych na numery telefonow komorkowych wielbicieli,
ktorzy pierwsi odkryli jakis fragment enigmy (oczywiscie ,,wybrancy” zawiadamiali
o tym pézniej spolecznos¢ za pomoca Internetu). Dalej: ogtoszenia w tradycyjnej
prasie, wydanie sfingowanej ksigzki (mozna byto si¢ o niej dowiedzie¢ w jednym
z odcinkow serialu), wywiady z jej tworcami na tamach serwisow WWW Amazon.
com i Barnes & Noble, udziat fikcyjnych postaci w prawdziwych amerykanskich talk
show, jak rowniez wiadomosci ukryte w kodzie zrodtowym oficjalnych stron seria-
lu Lost. Przy wykorzystaniu kolektywnej inteligencji mitosnikom udato si¢ znalez¢
wszystkie czgéci uktadanki, co doprowadzito do ostatecznej odstony gry — koniecz-
nosci odnalezienia siedemdziesi¢ciu enigmatycznych znakow, tak zwanych glifow.
Zebrane glify miaty ujawni¢ odnosnik do strony z dodatkowym materiatem wideo,
niepokazywanym nigdy w telewizji, majagcym natomiast znacznie przyczynic¢ si¢ do
wyjasnienia niezwykle zagadkowej fabuly serii. Glify, podobnie jak wcze$niej wska-
z6wki do nich prowadzace, ukryte zostaly w najrozniejszych miejscach: serwisach
WWW i blogach, na kubkach osob, prowadzacych programy telewizyjne, a nawet
wystawach sklepowych w Sydney, Londynie i Nowym Yorku czy opakowaniach po
batonikach znanej firmy. Jak si¢ okazato, kolektywna inteligencja fanow ponownie
wy$mienicie zadziatata — znaki zostaly znalezione, film odkryty (do dzisiaj obejrzeé
go mozna w serwisie YouTube).

W zastosowaniu media-miksow firmy caly czas nie posuwajg si¢ oczywiscie do
ostatecznosci — nie jest tak, ze ktos, kto zobaczy tekst podstawowy, od ktorego dana
marka si¢ rozpoczyna (najczesciej film, serial badz ksigzka), musi si¢ angazowac
w odbidr pozostatych popproduktow i za wszelka cene podazaé za sekretami, jakie
podrzuca przemyst. Konsument caty czas ma wybor — teksty gtdéwne sa skonstru-
owane tak, ze zainteresowa¢ majg wszystkich (przynajmniej w zatozeniu). Niemniej
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jednak strategia transmedialna staje si¢ coraz popularniejsza wsrod korporacji, gdyz,
jak juz zaznaczylem, zauwazajg one ptynace z niej korzysci, jak rowniez rosngce
zainteresowanie odbiorcow. Aby zaciekawic tych ostatnich, popprodukty przysztosci
beda musialy prowokowacé kolektywne dziatania w stopniu nawet wiekszym, niz zo-
stalo to przedstawione wyzej. Nadchodzg czasy, w ktérych bardziej niz teraz liczy¢
si¢ beda tajemnice serwowane przez przedstawicieli przemystu kulturowego, do-
starczanie przez nich ogromu informacji na temat $wiata przedstawionego utworow,
,rozlewanie si¢” tekstu podstawowego na coraz wigcej pobocznych platform. Na
nowe trendy wskazuje nie tylko powstawanie coraz wickszej liczby opowiadan, ale
takze serializacja, polegajaca na ukazywaniu dhugich, poszatkowanych na fragmenty
narracji (por. Ndalianis 2004: 31-70). Dominacje transmedialnych pradéw zwiastuje
tez stawianie na bardziej ambitne i wyrafinowane fabuly oraz czestsze niz kiedy$
stosowanie tak zwanych clifthangerow (cliffhangers), czyli zakonczen (odcinkow,
filmow, ksigzek), zawieszajacych akcj¢ w najbardziej niespodziewanym i zaskaku-
jacym momencie i przez to prowokujacych do spekulowania na temat tego, co dziac¢
si¢ bedzie dalej (w nastgpnym epizodzie, obrazie, komiksie itd.) (por. Ruppel 2009).

Odkrywajac mechanizmy kultury prosumpcji

Badanie fanow jest wygodnym sposobem diagnozowania mechanizmow popkul-
turowej prosumpcji. Najtatwiej jest ja analizowaé, dociekajac natury najbardziej
zaangazowanych odbiorcéw — wilasnie dlatego, wraz z rozwojem kapitalizmu pro-
sumpcyjnego, fan studies bedzie zyskiwato na znaczeniu. (Na marginesie zaznaczy¢
trzeba, ze badania wielbicieli moga stuzy¢ do poznawania zasad funkcjonowania nie
tylko koncernow z branzy rozrywkowej, ale tez z innych obszarow — takie stwierdze-
nie wydaje si¢ na miejscu, skoro dominujaca odmiang kapitalizmu staje si¢ dzisiaj
prosumpcyjna jego odmiana).

Przedstawione wyzej rozwazania pokazuja, ze w swojej dziatalno$ci przemyst
kulturowy ukierunkowuje si¢ na mito$nikow. Aktywnosci i preferencje, ktore w ka-
pitalizmie prosumpcyjnym cechowaé zaczynajg szersze grono konsumentow, fani
przejawiali juz bardzo dawno temu — Francesca Coppa (2006), opisujac histori¢ fani-
zmu, wskazata, ze pierwsze spolecznosci entuzjastow pojawity sie w Stanach Zjed-
noczonych juz w latach sze$¢dziesigtych XX wieku (zwigzane byly gtownie z kul-
towymi serialami science fiction — w tym przede wszystkim z serig Star Trek). Co
wigcej, do tej pory to wlasnie u fanéw odnotowuje si¢ prosumpcje w jej najczystszej
postaci — media-miksy caly czas pozostaja lakomym kaskiem gtownie dla wielbicie-
li. Wida¢ to na przyktadzie wspomnianego wczesniej serialu Lost — jego scenarzysci
$wiadomie zdecydowali si¢ na zamknigcie dzieta dla przypadkowego widza. W mia-
re rozwoju tego opowiadania przemyst stawial przed nabywcami coraz wicksze wy-
magania, zwigzane ze zrozumieniem fabuty — odnosito si¢ to do wzrostu znaczenia
odbiorcow, bedacych w stanie podjac intelektualng gre (jak pokazaly statystyki ogla-
dalno$ci i rankingi popularnosci, byto ich catkiem sporo). Coraz mniejsza przystep-
nos$¢ dla laikow spowodowata, ze wyrwane z kontekstu, poszczego6lne odcinki, nie
miaty dla postronnego konsumenta wigkszego sensu (w przeciwienstwie do wielu
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innych produkcji, ktérych konsumpcje podja¢ mozna od dowolnego momentu). Stra-
tegia transmedialna, niewatpliwie skierowana do zaangazowanych nabywcow, dzi$
staje si¢ standardem — przemyst widzie¢ chce partycypacje i kreatywne tworzenie
nie w niszowej grupie mitosnikow, ale jako powszechne praktyki odbiorcze. W tym
sensie fani sg awangarda kultury prosumpcji, trendsetterami, wyznaczajacymi nowe
sciezki popkulturowej produkcji.

Dzi$ nie stawia si¢ juz na pasywnych nabywcow, ale na tych okreslanych mianem
dostarczycieli contentu, przodownikéw Web 2.0, cztonkow spotecznosci wirtualnej,
konsumentow lojalnych czy inspirujacych. Takimi staje si¢ wielu wspolczesnych od-
biorcéw popkultury i w tym sensie wielbiciele moga zosta¢ uznani za konsumentow
wiodacych, ktorzy najczesciej przejawiajg aktywnosci najbardziej cenione. Bada-
cze zajmujacy si¢ nowymi trendami prosumpcyjnymi dokumentuja swiat, gdzie to,
co stanowi istote kultury fanowskiej, czyli aktywnos$¢, produkcja i wspolnotowose,
staje si¢ niezwykle wazne z perspektywy przemystu kulturowego. Dlatego tez mi-
losnicy stanowig eksperymentalng i prototypowa grupe — sa polem doswiadczalnym
funkcjonowania przemystu w przysztosci i zmian relacji z nabywcami. Jako for-
poczta kultury prosumpcji fani sg papierkiem lakmusowym pozwalajacym wykry¢
istnienie owej kultury i jednoczes$nie barometrem jej rozwoju. Niezwykle zaskakuja-
ce jest, ze badacze zajmujacy si¢ nowymi mediami spotecznymi (social media) oraz
analizujacy aktywng konsumpcj¢ medialng bardzo rzadko uzywaja pojecia fan, tym
bardziej ze konsumpcja ta zasadza si¢ na praktycznie tych samych aktywno$ciach, na
jakich od dawna opierato si¢ zaangazowanie mito$nikow. Odbiorcy funkcjonujacy
w epoce kapitalizmu prosumpcyjnego to, nie waham si¢ uzy¢ tego stowa, fani, z tym
ze niezwykle ,,zmigkczeni” — wykazujacy fascynacje mniej intensywnie. W tym sen-
sie wspotczesna ogolna konsumpcja popkultury jest odbiciem recepcji zachodzace;j
w srodowisku wielbicieli (w przesztosci idealny nabywca poswigcat si¢ tylko kupo-
waniu, dzi§ coraz czesciej podejmuje jaka$ forme produkcji i w tym upodabnia si¢
do entuzjastow).

Za taka tezg Swiadczy¢ moze fakt, ze o ile kiedys spotecznosci fanow tworzyty si¢
wokot niewielu przekazow popkulturowych (mozna je nazwac¢ mianem kultowych),
tak obecnie wigcej tekstow pociaga za sobg fanowskie dziatania. Nawet popproduk-
ty, o ktorych na pierwszy rzut oka powiedzieliby$my, iz nie maja szans na zdoby-
cie bazy oddanych wielbicieli, w ostatecznosci takich gromadza (por. Ross 2008:
1-35). Nowe wspdlnoty powstaja w niesamowitym tempie — czesto nawet zanim
tekst zostanie wprowadzony na rynek (najlepszym przyktadem sa filmy Avatar czy
Tron: Legacy — jeszcze przed premiera kinowa zawigzaly si¢ grupy ich mitosnikow).
Nie bez znaczenia jest powszechniejszy dostep do technologii informacyjnych, uta-
twiajacych ,,przecietnym” odbiorcom podejmowanie czynnosci cechujacych fanow.
Wielbiciele sg w sieci wszechobecni — powstaje wigcej fanowskich serwisow WWW,
blogdw, list dyskusyjnych. W zwigzku z tym mitosnicy stajg si¢ ze swoja dziatalno-
$cig coraz bardziej widoczni, co powoduje, ze upodabnia si¢ do nich ,,zwykty” kon-
sument. Dos$¢ prawdopodobne jest, iz na jakims etapie swojej internetowej przygody
podejmie on aktywnosci, ktore uznaé trzeba za charakterystyczne dla fandw.
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Globalne zré6znicowanie kultury prosumpcji

Aby zobrazowac teze¢ o glownej roli badania fanéw dla odkrywania mechani-
zmo6w popkulturowej prosumpcji, skupi¢ si¢ na problemie zwigzanym z pytaniem:
czy kultura prosumpcji to zjawisko przyjmujace taki sam ksztatt w kazdym rejonie
$wiata? Odpowiedz jest oczywiscie negatywna, cho¢ do tej pory trudno méwic o ba-
daniach, ktore mialyby wskazywa¢ na globalne zréznicowanie omawianych tren-
dow. Dos¢ czesto akademicy od razu zaktadajg planetarng jednorodno$¢ prosumpcji
i rbwnomierne jej si¢ rozpowszechnianie — nawet jesli wiele publikacji nie formutuje
takiej tezy explicite, zdecydowana ich wigkszo$¢ przedstawia taki wlasnie obrazek
(por. Darling-Wolf 2004; McLelland 2005; Punathambekar 2007). By¢ moze wynika
to ze wspomnianego juz braku dociekan na temat §wiatowych réznic prosumpcyj-
nych. Analizy, ktore miatyby owe odmiennosci zbada¢, musialyby by¢ szeroko za-
krojonym odkrywaniem praw rzadzacych popkulturowymi nabywczymi praktykami
ludzi z wielu stron globu. Badania tego typu bylyby trudne w realizacji ze wzgledow
finansowych czy organizacyjnych.

Jak zatem stwierdzi¢, w sposob prostszy i tanszy, czy i jak kultura prosumpcji
ro6zni si¢ w kolejnych czesciach planety? W pokazywaniu mechanizméw $wiatowe-
go rdéznicowania prosumpcji popkulturowej moze pomoc analiza srodowisk fanow-
skich z odmiennych obszarow. Jesli fani sa awangarda trendow prosumpcyjnych,
sprawdzanie, jak dziataja grupy wielbicieli w poszczegolnych rejonach, moze byé
wskazowka, pod jakimi wzgladami szersze procesy prosumpcji sg inne.

Znajdywanie owych globalnych réznic mozna zatem oprze¢ na dwoch zatoze-
niach, po pierwsze na tym, ktory scharakteryzowany zostal wczesniej, to znaczy
stwierdzajacym, ze mitosnicy sg awangarda kultury prosumpcji. Po drugie, wazne
jest przyjecie tezy, iz mamy do czynienia z regionalizacjg odbioru produktéw pop-
kulturowych. Oczywiscie, typ idealny fana wszedzie jest podobny — wielbicieli na
catym $wiecie postrzega¢ nalezy za pomoca trzech opisanych wymiaréw: konsump-
cji, produktywnosci i wspdlnotowosci. Mimo to srodowiska fanowskie nie przyj-
muja takich samych ksztaltéw — nie ulega watpliwos$ci, ze mitosnicy to planetarnie
zréznicowany segment prosumentow.

Moim zdaniem wyr6zni¢ mozna dwa gtowne czynniki réoznicowania srodowisk
fanéw (determinanty te ksztattujg lokalne wymiary kultury prosumpcji). Pierwszy
nazwac mozna ekonomicznym — chodzi o zamoznos¢ i wolny czas ludzi, wptywajace
miedzy innymi na zakres uposledzenia technologicznego, w tym dostep do Internetu.
Po drugie czynnik kontekstowy, czyli kontekst kulturowy, polityczny, historyczny,
medialny (cechy lokalnych przemystow kulturowych), w ktorym wielbiciele funk-
cjonuja — 6w kontekst ksztattuje tory, jakimi podaza odbior tresci popkulturowych
i oddzialuje na to, jakie ich interpretacje dominuja. Aby stwierdzié, jak czynniki te
wplywaja na mito$nikow, wystarczy oprze¢ si¢ na juz istniejace;j literaturze.

Wplyw determinanty pierwszego rodzaju najlepiej zobrazowac, postugujac si¢
radykalnymi egzemplifikacjami. Jonathan Gray (2011) — zdajac relacj¢ z badan prze-
prowadzonych w 2008 roku w jednym z najbiedniejszych krajow Czarnej Afryki,
to jest Malawi — zastanawiat si¢, czy mamy tam do czynienia z powstaniem spo-
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tecznosci mitosnikow? Czy wokol muzykow, programow telewizyjnych lub filmow
zawigzuja si¢ wspolnoty fanow? Czy mamy w tym kraju chociazby namiastke pop-
kulturowej prosumpcji? Watpliwe, i to z kilku powoddéw. Gtéwnym sa oczywiscie
wzgledy ekonomiczne — bieda odcina wiele 0sob od dostgpu do tekstow popkultury
i uniemozliwia zaangazowanie. Istnieje takze wiele mniejszych, bardziej prozaicz-
nych przyczyn —na przyktad czeste awarie w dostawie pradu wykluczaja ,,wciagnig-
cie si¢” w zawite narracje serialowe. Trudno méwic¢ o $ledzeniu danej serii tak, jak
przystato na wielbicieli, skoro wskutek braku energii nie mozna zobaczy¢ co dru-
giego odcinka. Prosumpcji nie stymuluje z pewnoscia bardzo utrudniony dostep do
Internetu, czyli narzedzia, bedacego potencjalnym czynnikiem popularyzacji i roz-
woju grup entuzjastow (do elektronicznej pajeczyny akces ma tylko 4,6% populacji
kraju — dane z czerwca 2010 roku uzyskane ze strony http://www.internetworldstats.
com/). Brak wolnego czasu, trudna sytuacja materialna, konieczno$¢ poswigcania si¢
sprawom wazniejszym, nie pozwalaja na rozwijanie zainteresowan popproduktami
tak, jak ma to miejsce w przypadku fanéw z Zachodu.

Oczywiste jest, ze w takich warunkach przemyst kulturowy nie forsuje trendow
prosumpceyjnych. Po pierwsze dlatego, ze nie trafig one na podatny grunt w postaci
chetnych do wspolkreacji nabywcow, po drugie przynies¢ moga duze straty ekono-
miczne, zwigzane z galopujacym piractwem. O ile czg$¢ badaczy pokazata, ze pira-
towanie moze nawet pomdc we wdrazaniu praktyk prosumpcyjnych — stymuluje ono
konsumpcj¢ oryginalnych tekstow, wzmaga zafascynowanie i dziatalno$¢ tworcza
(por. Filiciak, Hofmokl i Tarkowski 2012), o tyle afrykanska odmiana nie spetnia
takich funkcji, poniewaz nie ma tutaj mowy o wzmozonym nabywaniu oficjalnych
wersji, skoro ludzi ledwo sta¢ na nielegalnie skopiowane. Radykalizm i skrajno$¢
przyktadu Malawi ma wskaza¢ ogdlniejszy trend zwigzany z fanizmem i wdraza-
niem kultury prosumpcji. Im dalej od Zachodu, a blizej §wiatowych peryferii, tym
popkulturowa prosumpcja rozwini¢ta jest stabiej, wlasnie ze wzgledow, jakie uwi-
daczniaja si¢ w opisanym panstwie.

Egzemplifikacji tego, jak oddalenie od rdzenia negatywnie odbija si¢ na mozli-
wosci powstania fanizmu (a zarazem prosumpcji), podawa¢ mozna wigcej, czerpiac
przy tym z rezerwuaru rozwijajacych si¢ krajow. Thomas Apperley (2008) przedsta-
wit, jak funkcjonujag w Wenezueli opisywane wczesniej opowiadania transmedialne.
W analizowanym kraju bolaczka jest nie tylko brak wlasnych produkcji tego typu,
ale takze to, ze zachodni przemyst dostarcza na peryferie opowiadania niekompletne.
Odbiorca pozbawiony jest do nich dostepu na wielu platformach medialnych — po-
znanie wszystkich tekstow jest natomiast konieczne dla prawidlowego obcowania
ze $§wiatem przedstawionym. Oczywiste jest, ze nie mozna podazac¢ za danym me-
dia-miksem, nie posiadajac dostepu do sieci (dane z czerwca 2010 roku uzyskane
ze strony http://www.internetworldstats.com/ wskazuja, ze dostep do Internetu ma
34,2% populacji kraju). Innym przyktadem ograniczen sa pirackie kopie filmoéw na
DVD, ogotocone z dodatkowych scen, potrzebnych wielbicielom do odkrycia wielu
,,smaczkow” serwowanych przez tworcow. Roznice w warunkach bytowych wpty-
waja na odmiennos$¢ reakcji obywateli Wenezueli na proponowany przez przemyst
proces ,,wglebiania si¢” w dang narracj¢ popkulturowa.
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Nawet jesli kto§ ma dostep do wszystkich czesci danego opowiadania transme-
dialnego (na przyktad wskutek akcesu do sieci), rzadko kiedy angazuje si¢ w jego
kreacje, odkrywanie zagadek, wspotdziatanie z innymi internautami. Cz¢sto mamy
do czynienia z uposledzeniem odbioru media-mikséw — prawidtowa ich recepcja
wymaga konkretnych kompetencji, wigzacych si¢ ze znajomoscia r6znych formatow
medialnych, jak réwniez umiejetnoscia kreatywnej i wspolnotowej ich kompilacji.
W Wenezueli trudno jest wyksztatci¢ takie zdolnosci, co Apperley pokazat za pomo-
cg gier — badani przez niego uzytkownicy potrafili co prawda wyszukiwaé amator-
skie modyfikacje (chociazby do gry Counter Strike), jak rOwniez stworzone przez
zachodnich wielbicieli poradniki przejscia kolejnych poziomow (gier), brakowato
jednak zaangazowania w produktywnosc¢. Poza tym, gracze nie zawigzywali spotecz-
no$ci wirtualnych z uzytkownikami z rdzenia, nie byli takze zbyt towarzyscy wo-
bec wlasnych krajan. Jedyne zaobserwowane przez naukowca formy kreatywnos$ci
w sieci wigzaly si¢ z przygotowaniami do zaje¢ szkolnych (jesli graczami byty dzieci
lub nastolatki) lub do pracy zawodowej. Ograniczony czas dostepu do Internetu po-
woduje zdaniem Apperleya nastgpujaca dychotomie: albo uzywa si¢ elektronicznej
pajeczyny do konsumowania popproduktéw, albo do pracy — kategoria posrednia,
czyli prosumpcja, jest nieobecna.

To, jak mito$nicy konsumujg dany tekst kultury popularnej, zdeterminowane jest
rowniez lokalnym kontekstem, czyli drugim z wymienionych przeze mnie czynni-
kéw. Na srodowiska fanowskie wplywa specyfika kulturowa, polityczna czy histo-
ryczna danego regionu, okreslajaca, jak interpretuje si¢ dany popprodukt oraz decy-
dujaca o ksztalcie wspolnot entuzjastow.

Przytaczajac rézne egzemplifikacje, zacza¢ mozna od Chin, gdzie przemyst
kulturowy stymuluje fanizm, nieco mniej natomiast zadowolone sg z niego eli-
ty polityczne. Z jednej strony spetnia on dla nich znaczaca role, bowiem fani to
osoby zaangazowane w konsumpcje i w ten sposob bedace podbudowa rozwija-
jacego sie socjalizmu rynkowego — partia komunistyczna ceni sobie ten wymiar
bycia wielbicielem, polegajacy na ekstensywnym nabywaniu. Nieco inaczej jest
z tworzeniem wywrotowych znaczen, angazowaniem si¢ we wspolnotowe akcje itd.
Taka dziatalno$¢ postrzegana jest przez wladze jako zagrozenie, odwrocenie si¢ od
tradycyjnych, kolektywistycznych wartosci — oddania Partii i podporzadkowania
jej kazdego aspektu swojego zycia. Globalna popkultura traktowana jest w kate-
goriach rozprzestrzeniania si¢ negatywnych, zachodnich wzorcéw, takich jak indy-
widualizm czy eskapizm. Obawa ma réwniez inne podtoze — zorganizowane spo-
leczno$ci mito$nikéw widziane sa przez pryzmat zagrozenia politycznego, utraty
kontroli nad obywatelami, potencjalnie prowadzacej do niebezpiecznego politycz-
nie aktywizmu. Jest to jeden z powodow, dla ktorych aktywnosci fanow nie moga
by¢ w Chinach ugruntowane prawnie — wielbiciele nie moga zaktadaé stowarzy-
szen, ich aktywnoS$ci majg charakter wytacznie nieoficjalny (Fung 2009). Warunki,
w jakich przyszto funkcjonowaé entuzjastom w Panstwie Srodka, przektadaja sie na
charakter chinskiego fanizmu, ktéry jest mocno upolityczniony (w sensie sprzeciwu
wobec ustroju), co jest rzecza niespotykang w krajach demokratycznych. Polityczny
wymiar dziatalnosci chinskich mito$nikow opisat w swoim artykule Anthony Fung
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(2009), wskazujac na czynnosci, ktore mozna rozumiec¢ jako opér wobec ideologii
gloszonej przez Komunistyczng Parti¢ Chin.

W innym azjatyckim panstwie — Korei Potudniowej — rowniez obserwujemy
wptyw lokalnych czynnikow. Youna Kim (2005) zobrazowata oddziatywanie tek-
stow pochodzacych z USA na koreanskie fanki. Kobiety ,,uzywaja” popproduktow
podobnie do amerykanskich wielbicielek feministek — przez tworzenie nowych ama-
torskich dziet chcg podwazy¢ patriarchalne prady spoteczne. Bycie mitosniczka jest
walka o mobilno$¢ spoteczng (awans zawodowy oraz spoteczny) oraz prawo do row-
nouprawnienia we wszystkich dziedzinach zycia. Planetarne dobra popkulturowe sa
pozywka feminizmu, pokazuja nowe, alternatywne sposoby zycia, jak rowniez roz-
budzaja refleksyjno$¢ ukierunkowang na nowe doswiadczenia. Kim zaobserwowata
jednak réznice w feministycznym sposobie przeciwstawiania si¢ Amerykanek i Ko-
reanek — chodzi o seksualno$¢, wzgledem ktorej Azjatki nie podzielaja dgzen koleza-
nek z Zachodu. Wolno$¢ erotyczna traktowana jest przez nie zupehnie inaczej — fanki
z USA chca dosta¢ przyzwolenie spoteczne na wigkszg swobode, natomiast Kore-
anki przerazone sg zachowaniami bohateréow tekstow. Ich (Koreanek) wyobrazenie
tego, co wolno, a co nie w sferze seksu, wynika z oddzialywania purytanskiej zasady
moralnej, zakazujacej kontaktow przedmalzenskich oraz wszelkich zachowan, ktore
moga $wiadczy¢ o rozwiaztosci. W wypadku wielbicielek koreanskich wykluczone
sa zatem wszelkie typy dziatalno$ci tworczej, mogace takowe rozpasanie ukazywac.

Alan McKee (2009) opisat specyfike australijskich spotecznosci mitosnikow, zaj-
mujac si¢ najwiekszym w tym kraju fanklubem — The Australian Doctor Who Fan
Club — skupiajacym fandéw brytyjskiego serialu Doctor Who produkowanego od lat
sze$c¢dziesiatych ubiegtego wieku. McKee, ukazujac praktyki wielbicieli, pragnat
wykazaé, ze tekst ten zakorzenit si¢ w Australii i stanowi o tozsamosci narodowej
jej mieszkancow. Mitosnicy sami podkreslaja swoja odmienno$¢ od kolegow z in-
nych krajéow, w tym przede wszystkim od Amerykanow, wskazujac na odmienne
gusty — zdaniem Australijezykow fani z USA preferuja popprodukty nasycone efek-
tami specjalnymi oraz zapewniajace wizualne wrazenia, podczas gdy oni skupiaja
si¢ raczej na postaciach oraz narracji. Abstrahujac od tego, jak bardzo taki poglad
jest prawdziwy, warto dodac, ze podobnie uwazaja brytyjscy wielbiciele Dr Who, co
wykazal McKee (2001) w innym ze swoich artykutow.

Badacz zauwazytl, ze w ,tworzeniu” inno$ci australijskiej spoleczno$ci mito-
$nikow serialu duza role odgrywaja praktyki nadawcow, zwigzane z cenzurg oraz
planowaniem transmisji (scheduling). Wskutek owych dziatan istniejaca wersja pro-
gramu jest tak naprawdg¢ rdézna od oryginatu — Australian Broadcasting Corporation
wielokrotnie dokonywala cie¢, tak by usungé¢ fragmenty nienadajace si¢ do ogla-
dania przez nieletnich. Cenzorzy z krainy kanguréw potraktowali program bardzo
surowo, australijski Dr Who jest z pewnos$cia mniej brutalny, ale tez mniej spdjny
narracyjnie; poza tym czas emisji poszczegolnych odcinkéw jest inny niz w Wiel-
kiej Brytanii, co dwojako determinuje odmienno$¢ odbioru. Po pierwsze, oglada
si¢ program, ktory nie jest nowy w tym sensie, ze zostat juz wypuszczony w kraju
pochodzenia. W telewizji opdznienia sg bardzo duze, ale nawet w Internecie ostatni
epizod dostepny jest zwykle kilka dni po dniu premiery — to wystarczajacy czasu,
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aby na temat odcinka dowiedzie¢ si¢ wielu rzeczy, przeczytaé recenzje czy uzyskac
informacje zwigzane z fabuta. Po drugie, o formie, jakg przyjmuje recepcja, decydu-
ja rowniez godziny wyswietlania, szczegolnie to, czy epizody puszczane sg w czasie
najwiekszej ogladalnosci, czy moze ,,upchnigte” w nocnych lub porannych porach.
Mimo ze oddziatywanie tego czynnika zostato zmniejszone w epoce, w ktorej Scig-
ga¢ mozna dany tekst z sieci, to jednak dalej przyczynia¢ si¢ 6w czynnik moze do
ksztattowania konsumpcji danego popproduktu. Tak si¢ wlasnie dzieje w Australii,
gdzie serial transmitowany jest w najlepszym czasie (prime-time), o godzinie 18.30
w kazdy dzien tygodnia; czeste sa rowniez powtorki — praktycznie rzecz biorac, ten
sam material emitowany jest kilka razy w roku o identycznej porze dnia. W zwiazku
z tym wielbiciele nie my$la w kategorii sezonow, czyli kolejnych okresow, kiedy
puszczana jest seria — poniewaz mozna ja oglada¢ non-stop, sezonowo$¢ nie ma
tak wielkiego znaczenia jak na Wyspach Brytyjskich czy w USA. McKee pokazat,
ze mitosnikom australijskim nieznana jest nostalgia, polegajaca na poréwnywaniu
kolejnych okresow i1 zwykle lepszym ocenianiu minionych.

Abstrahujac od Australii, wskaza¢ mozna jeszcze innego rodzaju nadawcze de-
terminanty réznicujace odbidr — chociazby odmienng w danym panstwie reakcje
krytykéw, wigksza popularno$é pewnych gatunkow i formatow, cene, za jaka sie
sprzedaje tekst. Istotne jest rOwniez lingwistyczne dostosowywanie danego produktu
i pokonywanie bariery jezykowej. Luca Barra (2009), opisujac italianizacje¢ (italia-
nization) amerykanskich programow telewizyjnych, pokazal, ze pracownicy prze-
mystu kulturowego musza spelnia¢ oczekiwania publicznosci zwigzane z upodoba-
niami i przyzwyczajeniami — na przyktad odbiorcy moga preferowac lektora lub
dubbing (podktadanie glosow). Tworzenie podktaddéw zalezy od pracy wielu spe-
cjalistow 1 ,,0bcigzone” jest ich lokalng tozsamosciag kulturowg oraz normami pracy,
ktorymi sie kieruja (chociazby zmienianie dialogow tak, aby pasowaly do ruchu
warg). Proces dostosowywania jezykowego moze decydowa¢ o uformowaniu si¢
wokot danego tekstu bazy fanowskiej oraz ksztalcie, jaki ona przyjmuje. Jak wi-
da¢, praktyki zwiazane z dystrybucja popproduktéw wplywaja na recepcje (owych
tekstow) w konkretnym miejscu na ziemi. W kazdym zakatku $wiata, do ktdrego
dociera dane dobro popkulturowe i gdzie ludzie mogg sobie pozwoli¢ na to, aby by¢
fanami, formujg si¢ inne spotecznosci.

Zamiast zakonczenia

Konsumpcja tekstow popkulturowych uzalezniona jest od elementéw konsty-
tuujacych lokalny koloryt — zarowno od ekonomicznych, jak i tych zwigzanych
z regionalnym kontekstem kulturowym, politycznym czy historycznym. Odkrycie
specyfiki srodowisk fanowskich w danym regionie $wiata pozwala rozsadzi¢, jaki
ksztalt przyjmuje w nim kultura prosumpcji — wnioski, wyplywajace z analizy grup
wielbicieli mozna rozciggac¢ na ogot zjawisk popkulturowej prosumpcji dlatego, ze
mito$nicy to awangarda najnowszych trendéow (w obszarze kultury popularne;j).

Chociaz cel moich rozwazan nie jest pragmatyczny, to jednak na zakonczenie
zaznaczy¢ warto, ze badanie globalnego zréznicowania fanizmu moze mie¢ wysoce
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praktyczne implikacje z perspektywy przemyshu kulturowego. Jego przedstawicie-
le cheacy sprzeda¢ dany popprodukt, powinni by¢ §wiadomi, ze nie wszedzie spo-
tka si¢ on z takim samym przyjeciem. Wiedza na temat lokalnego kontekstu moze
zosta¢ uzyta do sprawniejszego urzeczywistniania technik prosumpcyjnych i pod-
powiedzie¢, jakie strategie korzystniej implementowac, aby trafi¢ w gust i upodo-
bania nabywcow oraz zacheca¢ do réznych form produktywnos$ci. Reprezentanci
przemyshu nie powinni bezmys$lnie kierowac¢ si¢ jednakowymi wzorami, lecz wypra-
cowac dostosowane do lokalnych warunkéw sposoby wspolpracy z konsumentami.
Uwzglednienie tego, ze reakcje tych ostatnich nie przyjmuja wszedzie takiej same;j
formy oraz badanie grup najbardziej zaangazowanych nabywcow popkultury, czyli
fanow, okazac¢ si¢ moze kluczowe. Takie zabiegi pozwolg skutecznie oceni¢ ksztatt
prosumpcji oraz stopien, w jakim dane spoleczenstwo chetne jest podjaé aktywnosci
mieszczace si¢ w jej ramach. Kultura prosumpcji to przeciez tak naprawde kultura
odbioru — musi natrafi¢ na podatny grunt, czyli osoby sktonne do wspoétdziatania. Dla
przedstawicieli przemyshu niezwykle cenna jest zatem wiedza na temat intensywno-
$ci i sposobu angazowania si¢ wielbicieli i tego, czy nie ma dla ich dziatan przeszkod
natury kulturowej czy politycznej.
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Discovering the Mechanisms of Culture of Prosumption
Summary

In the field of sociological studies of culture, more and more attention is being paid to
the so-called prosumption. Based on the already existing general concepts related to it, the
author presents its functioning in the sphere of popular culture, proposing the term: culture of
prosumption. More and more frequently the enterprises within the entertainment industry seek
their ways to success in a grass-root emergence of groups of acquirers working for a culture
text. The use of the amateurs’ participation has become a dominant business model. The aim
of the article is to organize the state-of-the-art knowledge on prosumption. Additionally, the
author proposes a convenient way of diagnosing its mechanisms — it is easiest to describe the
culture of prosumption through the analysis of the most engaged recipients, namely the fans,
who constitute the avant-garde of the culture. The fans illustrate all the essential features of
pop-culture prosumption.

Key words: fans; cultural globalization; culture of presumption; culture industry;
presumption; sociology of culture.





