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Edukacja filmowa wobec zmiany postmedialnej

Mnogo$¢ inicjatyw z zakresu edukacji filmowej, pojawiajacych sie
w ostatnim czasie w Polsce, bez watpienia cieszy. Nauczyciele i nauczy-
cielki, edukatorki i edukatorzy, osoby zainteresowane filmem maja do
dyspozycji rozmaite formy upowszechniania wiedzy o filmie: od cy-
klicznych zajeé, skierowanych do réznych grup wiekowych (jak chocby
Akademia Polskiego Filmu czy dziatania Nowych Horyzontéw Edukacji
Filmowej), przez zbiory materialéw, umozliwiajacych prowadzenie dzia-
fan edukacyjnych i samoksztalcenie w réznych obszarach (przykladem,
oprocz kierowanej do szkét Filmoteki Szkolnej, moze by¢ portal Eduka-
cja Filmowa, wydawany przez Filmoteke Narodowga i Stowarzyszenie
Edukacyjno-Kulturalne ,Venae Artis”), po projekt Skrytykuj.pl, zacheca-
jacy do aktywnosci krytyczno-filmowej poprzez umozliwienie tworzenia
memow i prowadzenie blogéw/vlogoéw przez mtodych adeptow i adeptki
krytyki filmowej'.

Précz wymienionych inicjatyw, odnotowac i pozytywnie oceni¢ na-
lezy takze uwzglednienie elementéw edukacji filmowej (i medialnej)
w obowiazujacej podstawie programowej. Warto jednak zapytad, czy nie
wymagaja one swoistej aktualizacji, sprowokowanej przez dynamicznie
zmieniajgce si¢ otoczenie medialne; czy formuta, w ktdrej podstawowym
jej celem ma by¢ przygotowanie do uwaznej lektury tekstu filmowego,
analizy i interpretacji dzieta, jest obecnie formuta wystarczajaca i w zado-
walajacym stopniu spelniajaca role przygotowania do obcowania z rucho-
mymi obrazami, proponowanymi przez dzisiejsza kulture audiowizual-
na. Nie wydaje sie bowiem, by wspolczesne przemiany kultury wywotane
rozwojem nowych mediéw mogly — i powinny — pozosta¢ bez znaczacego
wplywu na prowadzone dziatania edukacyjne.

Zacznijmy od aktualnej podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego®.
Do pewnego stopnia zaspokaja ona oczekiwania tyczace wprowadzenia

! Przeglad inicjatyw — zob. Natalia Chojna, Co to jest edukacja filmowa?, ,Magazyn Fil-
mowy SFP” 2013, nr 26.

2 Zob. rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r.
w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogol-
nego w poszczegolnych typach szkot (Dz. U. Poz. 977) ze zmianami wprowadzonymi
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elementéw edukagji filmowej i edukacji medialnej. Kiedy jednak wczyta-
my si¢ w dokument nieco uwazniej, niektore niuanse moga wnies¢ nieco
watpliwosci w ten — na pierwszy rzut oka — optymistyczny obraz. Otoz
bowiem, obok wskazan o ksztalceniu przy réznych okazjach umiejetno-
Sci wykorzystania mediéw, otrzymujemy propozycje dos¢ tradycyjnie
pojetej edukagji filmowej: nacisk polozony jest na rozréznianie dziedzin
twdrczosci, opisywanie kolejnych mediéw sztuki, rozmowe o $rodkach
wyrazu, fabule, bohaterach, intertekstualnych nawiazaniach. Otrzymuje-
my tez rodzaj kanonu — uczen i uczennica szkoty ponadgimnazjalnej maja
zapoznac si¢ z dzietami wybitnych tworcow kina polskiego i $wiatowe-
go. Uczen i uczennica, przyktadowo, maja takze ,wyodrebni[¢] elementy
dzieta filmowego i telewizyjnego”, , wskaz[a¢] cechy charakterystyczne
przekazow audiowizualnych” czy ,charakteryz[owac] i ocenia[¢] bohate-
row”. W dalszych etapach edukacji ksztatcona jest takze miedzy innymi
umiejetnos$¢ odnajdywania w tekstach kultury popularnej ,nawiaza[n] do
tradycyjnych watkoéw literackich i kulturowych” —juz jednak nie wigzania
roznych elementow okreslonego opowiadania transmedialnego, realizo-
wanego w réznych mediach. Pojecie , hipertekstu” pojawia si¢ w podsta-
wie programowej czwartego etapu edukacyjnego, wytacznie na poziomie
rozszerzonym, zas rozne formy kontaktu z kultura — (dopiero) w podsta-
wie zajec¢ z ,Wiedzy o kulturze”. Akcent kladziony jest na sSwiadome ko-
rzystanie z informacji oraz znajomos$¢ zagrozen, jakie niesie za soba uzyt-
kowanie Internetu.

Juz ten z koniecznosci bardzo skrocony przeglad zawartosci podsta-
wy programowej moze sugerowac, ze brakuje tu nacisku na wspotczesne
praktyki konwergencji. Biorac pod uwage sposob funkcjonowania filmu
w aktualnym pejzazu medialnym, stawianie wyraznych, , twardych” gra-
nic pomiedzy mediami jest optyka problematyczna, gdyz marginalizuje
ona caly szereg zjawisk rozmywajacych owe granice. W obliczu opisywa-
nych przemian, przed nowymi wyzwaniami staje rowniez edukacja fil-
mowa.

Opierac si¢ ona dzis bardziej niz kiedykolwiek przedtem powinna na
prowadzeniu rozwazan nad filmem w kontekscie mediow pozostatych,
na wskazywaniu ptaszczyzn wspodlnych dla poszczegdlnych porzadkow
medialnych, na wydobywaniu wspomnianego juz zatarcia granic (za-
réwno na poziomie estetyk, jak i tresci czy struktur). Czy mozna ksztal-
ci¢ wspolczesnych widzow bez uwzglednienia tych wszystkich zrédet
i czynnikow, ktére wplywaja na ksztalt kina w jego dzisiejszej postaci,

rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 maja 2014 r. zmieniajacym roz-
porzadzenie w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztat-
cenia ogolnego w poszczegolnych typach szkot (Dz.U. z 2014, poz. 803).
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w calej jego réznorodnosci, a wiec réwniez , kina komiksowego”, filmow
inspirowanych wideo lub grami komputerowymi, wspdtczesnych form
tworczosci pokroju machinimy czy wreszcie tych filméw, ktére sa czes-
cig bardziej ztozonych projektoéw, takich jak opowiadania transmedialne?
Osobnym argumentem — aczkolwiek mozliwym do przyjecia co najwy-
zej jako dodatkowy powod do uznania tych przemian za znaczace dla
wytyczania przedmiotu dzisiejszej edukacji filmowej —jest powszechnos¢
wspomnianych zjawisk (podobnie jak wielu innych charakterystycznych
dla wspolczesnej kultury), co wigze sie ze zmiang kompetencji oczekiwa-
nych od dzisiejszych uczestnikow i uczestniczek kultury. Zanim jednak
przejdziemy do kwestii kompetencji, nalezy przynajmniej pokrétce przy-
blizy¢ i nakresli¢ wymienione wczesniej przemiany w kulturze i mediach.

Padlo w niniejszym tekscie stwierdzenie o zatarciu czy tez rozmyciu
granic miedzy mediami. Na czym miatoby to zjawisko polegac? Najta-
twiej odpowiedzie¢ na to pytanie, positkujac si¢ konkretnym przyktadem.

W roku 2010 do kin trafit film Edgara Wrighta Scott Pilgrim kontra swiat
(Scott Pilgrim vs. The World), oparty na licencji komiksu pod tym samym
tytulem. Juz sam pierwowzér byt wydawnictwem specyficznym, gtownie
z uwagi na sposob prezentowania fabuly, ewidentnie inspirowany gra-
mi wideo. Jednak to wiasnie film okazatl si¢ tym reprezentantem marki
Scott Pilgrim vs. The World, ktory najwyrazniej akcentuje kwestie zwigzane
z szeroko rozumiang medialnoscia tekstow kultury, wykorzystujac roz-
maite strategie przekraczania granic miedzy mediami na poziomie struk-
tury czy estetyki.

Po pierwsze, podobnie jak w komiksie, fabuta ekranizacji uporzadko-
wana jest zgodnie z logika wybranych gatunkow gier wideo, w ktorych
celem gracza / graczki jest pokonanie kolejnych przeciwnikow? na drodze
ku realizacji gtdwnego celu. Sam cel tytutowego bohatera, Scotta Pilgrima,
rowniez wpisuje sie doskonale w okreslone schematy fabularne charakte-
ryzujace zwlaszcza stare, arkadowe gry. Zwyciestwo w siedmiu starciach
z bytymi partnerami Ramony Flowers ma pozwoli¢ Scottowi na wejscie
w zwiazek z ta dziewczyna. Jakkolwiek pojedyncze sceny sytuujg Ramong

® W przypadku gier niekiedy okreslani sq oni mianem bossow, pojedynki z ktérymi
stanowig niejako interwaty rozgrywki o zawyzonym wzgledem jej standardowego prze-
biegu poziomie trudnosci, innym razem sg to po prostu kolejni oponenci w nastepujacych
po sobie starciach (w grach, ktérych rozgrywka polega wytacznie na odbywaniu serii po-
jedynkow).
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w roli jednostki aktywnej, to mozna odnie$¢ wrazenie, jakoby jej funkcja
w filmie sprowadzata si¢ niejako do nagrody dla protagonisty, podobnie
jak miato to miejsce na przyktad w przypadku Ksiezniczki Peach (tudziez
Pauline) juz w pierwszych grach z cyklu, ktérego bohaterem jest stynny
wasaty hydraulik Mario (tudziez, jak zwany byl pierwotnie, Jumpman).
O ile — autentyczne lub pozorne — uprzedmiotowienie postaci kobiecej
w Scott Pilgrim kontra Swiat mozliwe bylo do odczytania jako cecha, ktdrej
zrodla nie trzeba jednoznacznie lokowac¢ w grach, o tyle w zestawieniu
z opisanym schematem narracyjnym sekwencji wyraznie uporzadkowa-
nych rytmicznie star¢, struktura filmu odbiega od struktury typowej dla
tradycyjnych sposobéw opowiadania historii przez kino, przyblizajac si¢
do struktury charakteryzujacej wlasnie gry.

Po drugie, w filmie Wrighta pojawiaja si¢ stosunkowo liczne elemen-
ty wizualne i dzwigkowe, ktére wykraczaja poza zakres rozwiazan typo-
wych dla jezyka filmu; proba ustalenia ich pochodzenia moze wskazywac
na zrédia w innych mediach. W przypadku Scotta Pilgrima zaréwno wy-
brane elementy diegezy filmowego $wiata (pokonani przeciwnicy rozpa-
dajacy sie na monety przy akompaniamencie charakterystycznego dzwie-
ku), jak i na przyktad niediegetyczne napisy pojawiajace si¢ na ekranie
(,VS” przy rozpoczeciu pojedynkoéw i ,K.O.” po ich zakoniczeniu, tudziez
onomatopeje pokroju ,SMAK” czy ,, KPOW!” przy ciosach zadawanych
podczas walk) jednoznacznie wskazuja na rozwiazania estetyczne rodem
z gier wideo (i z komiksu, jak w przypadku wspomnianych onomato-
pej). Czes¢ sposrdd tego typu zapozyczen stuzy jedynie za atrakcje wi-
zualng, cze$¢ zas funkcjonuje w charakterze zartéw, pozwalajacych przez
pryzmat znajomosci mechaniki gier unaocznia¢ metafory jezykowe. Na
pytanie ,What are you doing?” Scott odpowiada ,,Getting a life”, co zilu-
strowane jest w filmie gestem bohatera siegajacego po widniejacy w tym
momencie w rogu ekranu uproszczony wizerunek samego siebie (wyko-
nany w stylu pixel art, wirujacy, z towarzyszacym mu, migajacym obok
napisem ,1-Up”), ewidentnie wzorowany na pojawiajacych si¢ w grach
obiektach tego typu, dajacych miedzy innymi , dodatkowe zycia” posta-
ciom sterowanym przez graczy.

Wymienione powyzej przykiady migracji struktury czy estetyki gier
i komiksu do filmu sa tylko jednymi z wielu, ktére mozna rozpoznaé
w omawianym utworze. Sam film za$ nie jest odosobnionym przypadkiem
we wspotczesnej kinematografii. Jest on raczej reprezentantem szerszej,
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bardzo licznej grupy tekstow kultury, w ktorych szczegdlnie mocno daja
0 sobie zna¢ procesy okreslane mianem remediacji i remiksu.

,Dzis zadne medium [...] nie wydaje si¢ petni¢ swojej kulturowej roli
w izolagji od innych mediow”, stwierdzajq Jay David Bolter oraz Richard
Grusin*. Podazajac za jedna z tez Marshalla McLuhana, zgodnie z ktdra za-
wartos¢ kazdego medium stanowi inne medium, opisuja fenomen okreslany
mianem remediagji, szczegdlnie istotny w perspektywie nowych mediow.
Jak zauwazaja autorzy, wyostrzaja one dajacy si¢ dostrzec juz wczesniej
proces reprezentacji — wiaczania, przeformutowywania — jednego medium
w drugim®. Czesto remediuje forma nowsza, nie jest to jednak reguta, pod-
kresli¢ jednak nalezy bowiem, ze proces 6w zachodzi w obie strony, takze
starsze media ulegaja zmianom pod wpltywem nowszych. Przedstawiajac
remediacje jako jedno z kluczowych poje¢ nowej kultury, Mirostaw Filiciak
i Alek Tarkowski postuguja si¢ przykltadem telewizji, pokazujac, ze , kon-
sumpcja tresci telewizyjnych wcale nie musi by¢ dzis polaczona z korzysta-
niem z tradycyjnie rozumianej technologii telewizyjnej. Sposoby jej oglada-
nia tez ulegaja zmianie [...] Zremediowane zostaly tez praktyki korzystania
z telewizji”®. Coraz wigksza role odgrywaja tu serwisy wideo online; ale, jak
podsumowuja badacze, okazuje si¢, ze w naszych zachowaniach odbior-
czych ,[r]lemediujemy YouTube’a, zamieniajac go w telewizje””.

Istotnym kontekstem, kiedy mowa o remediagji, staje si¢ rozwoj In-
ternetu i mozliwosci, ktére ze soba niesie. Podkreslaja to Martin Lister
i wspotautorzy: ,w przypadku istniejacych mediéw, takich jak telewizja
czy fotografia, pojawienie si¢ nowego kanatu komunikowania — Internetu
— prowadzi do zmiany ich formy kulturowej. Interakcja miedzy starymi
formami a nowymi, sieciowymi technikami dystrybucji prowadzi do po-
wstania nowych medidéw o charakterze hybrydowym”®.

* Jay David Bolter, Richard Grusin, Remediation: Understanding New Media, Cambrid-
ge-London 2000, s. 15.

® Istotg remediacji nie jest zachowanie podobienstw wizualnych. Aktem remediuja-
cym jest przejscie od ksiazki do e-booka. Przeniesieniu ulega wowczas przede wszystkim
tres¢, w sposéb jednak inny niz na przyklad przy adaptacji, gdyz zachowany zostaje ten
sam kod (jezyk pisany, ewokujacy poniekad rozwazania dotyczace wygladu komunikatu).
Zmiana technologiczna wiaze si¢ ze zmianami doswiadczenia obcowania z tekstem — inny
interfejs zwigzany jest na przykltad z nieco innym zakresem kompetencji uzytkownika/
uzytkowniczki — ale nie dochodzi wéwczas do rekontekstualizacji tresci, do produkcji no-
wych sensow.

© Mirostaw Filiciak, Alek Tarkowski, Alfabet nowej kultury: R jak Remediacja, http://
www.dwutygodnik.com/artykul/701-alfabet-nowej-kultury-r-jak-remediacja.html ~ (do-
step: 30 maja 2016).

7 Ibidem.

8 Martin Lister, Jon Dovey, Seth Giddings, lain Grant, Kieran Kelly, Nowe media.
Whprowadzenie, ttum. M. Lorek, A. Sadza, K. Sawicka, Krakéw 2009, s. 249.
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Inaczej nalezy rozumiec¢ remiks. Opisane przez Lawrence’a Lessiga’
i szczegdtowo opracowane przez Eduardo Navasa'’, pojecie to odnosi si¢
do szeregu praktyk, wystepujacych w kulturze popularnej (i, oczywiscie,
nie tylko) na tyle powszechnie (i w tak wielu kontekstach), ze staje si¢
dzi$ jedng z wazniejszych kategorii stuzacych opisowi jej charakterysty-
ki. Niekiedy mowi sie wrecz o kulturze remiksu. Sprowadzajac opis tego
zjawiska do esencji, mozna stwierdzi¢, ze polega ono na faczeniu w ra-
mach jednego tekstu kultury fragmentow (sampli) pochodzacych niekie-
dy z réznych porzadkéw medialnych. Owocem tego potaczenia jest utwor
ztozony z wycinkdw zaczerpnietych z réznych zrddel, nadajacy nowe
znaczenia owym wycinkom lub zrédtom, z ktdrych te wycinki pochodza,
za sprawq ich kontekstualnego zestawienia. Hybrydycznos¢, cechujaca
dziefo bedace remiksem, dotyczy nie tylko tresci, ale takze na przyktad
estetyki czy poetyki, co daje si¢ zauwazy¢ szczegdlnie wyraznie woweczas,
gdy poszczegdlne sample pochodza ze zZrddet przynaleznych do réznych
mediow. Tak szerokie spojrzenie na remiks koresponduje z rozumieniem
tego terminu proponowanym przez Navasa, wedlug ktorego odnosi sig
on nie tylko do konkretnej praktyki, ale i do powszechnego mechanizmu
kulturowego i formy dyskursu (w tym przypadku autor proponuje zapis
wielka litera: Remiks).

Podobny wydzwigk maja uwagi o , glebokiej remiksowalnosci” dzi-
siejszej kultury, sformulowane przez Lva Manovicha w tekscie Deep Remi-
xability. Wedlug tego teoretyka, wizualny jezyk wspodtczesnych ruchomych
obrazow jest z samej swej natury hybrydyczny, co wigze si¢ nieodigcznie
ze sposobem, w jaki owe obrazy powstaja — elementy, ktére dawniej po-
wstawalyby w autonomicznych mediach, dzi$ zjednoczone zostaja dzie-
ki swojej cyfrowej postaci, ktora umozliwia ich opracowanie i polaczenie
w catos¢ za pomoca oprogramowania. Jak zauwaza Manovich, tym, co
w tym momencie podlega remiksowaniu, jest ,nie tylko zawarto$¢ r6z-
nych mediéw, lecz fundamentalne dla nich techniki, sposoby pracy oraz
sposoby reprezentacji czy ekspresji”'!. Stad tez remiksowalno$¢ okreslona
zostaje mianem glebokiej. Co wydaje sie tu istotne, Manovich odroznia
owo glebokie remiksowanie od remediacji — komputer, jak méwi, ,,nie »re-
mediuje« konkretnych mediéw. Zamiast tego, symuluje wszystkie media.
Tym za$, co symuluje, sq nie powierzchowne wyglady réznych mediow,
ale wszystkie techniki, uzyte do ich produkgji i wszystkie metody oglada-
nia i interakgji z dzietami [powstatymi] w tych mediach”*%.

° Lawrence Lessig, Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaty w hybrydowej gospodarce, ttum.
R. Prochniak, Warszawa 2009.

10 Eduardo Navas, Remix Theory. The Aesthetics of Sampling, Wien 2012.

' Lev Manovich, Deep Remixability, ,, Artifact” 2007, Issue 2, s. 76.

12 Idem, After Effects, or Velvet Revolution, , Artifact” 2007, Issue 2, s. 70.
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Idac dalej tropem rozpoznan teoretykéw i teoretyczek mediow, do-
strzezemy coraz wigksze znaczenie diagnoz mowiacych o tym, ze zyjemy
juz w dobie ,postmedialnej”. Media, jak argumentujq badacze i badaczki,
ktorych poglady zbiera w pracy Postmedia Piotr Celiniski®, zatracaja swo-
ja odrebnos$¢, swoja autonomiczng charakterystyke; stapiaja sie ze soba
i jednoczesnie roztapiaja w hybrydycznej przestrzeni naznaczonej przez
ciagla obecno$¢ mediow mobilnych. Kondycja postmedialna daje o so-
bie zna¢ w wymiarze technicznym, spotecznym i antropologicznym; jak
pisze Celinski, ,wylania si¢ z zaniku autonomicznych form i gramatyk
medialnych. W domenie cyfrowej wymazane zostaty réznice pomiedzy
poszczegdlnymi mediami epoki analogowej. Wchodzac do cyfrowego
swiata zostaty one pozbawione wielu swoich szczegélnych, materialnych
i gramatycznych cech, regut i ksztattow” .

Alan Turing, przypomina Celiniski, méwil o maszynie uniwersal-
nej; Alan Kay, drugi fundator projektu cyfrowego, w komputerze zo-
baczyt metamedium. Ten rodzaj mys$lenia kontynuuje jeden z najwaz-
niejszych teoretykdw nowych mediéw Lev Manovich, w Jezyku nowych
mediow pokazujacy miedzy innymi zrédla wspodtczesnych interfejsow
kulturowych', czy wreszcie cytowany przez Celiniskiego Peter Weibel,
ktory — w duchu podobnym do cytowanego juz Manovicha - stwier-
dza, ze ,uniwersalna maszyna, jaka jest komputer, posiada zdolnos¢
symulowania wszystkich mediéw”'¢. Co ciekawe, Weibel w dalszej cze-
Sci przywotywanego tekstu zauwaza, ze zdolnos¢ ta powoduje, ze tym
wyrazniejsze staja sie¢ cechy poszczegolnych medidw, ktoére komputer
moze symulowaé w sposéb doskonalszy; cyfrowa symulacja, wskazuje,
moze by¢ doskonalsza od tego, co wykona¢ mozna w rzeczywistosci®.
Nieco dalej podsumowuje: ,Wszystkie galezie sztuki zyja z cyfrowych
technicznych innowacji. Tajnym kodem wszystkich owych form sztuki
jest binarny kod komputeréw, tajna estetyka sa algorytmiczne reguly
i programy. Przedstawiony stan w dzisiejszej praktyce uprawiania sztu-
ki winno sie wiec okresli¢ jako uwarunkowanie postmedialne, gdyz nie
dominuje juz pojedyncze medium, lecz media wptywaja na siebie i wa-
runkuja si¢ wzajemnie. Suma wszystkich mediow tworzy jedno medium
uniwersalne, ktére zawiera samo siebie” 8.

13 Piotr Celinski, Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych, Lublin 2013.

14 Ibidem, s. 16

5 Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, thum. P. Cypryanski, Warszawa 2006.

16 Peter Weibel, Od mediow mechanicznych do mediéw spotecznych, ttum. W. Niemirow-
ski, [w:] Mindware. Technologie dialogu, red. Piotr Celinski, Lublin 2012, s. 25.

17 Ibidem s. 25.

18 Ibidem, s. 27.
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3.

Zmieniajacy si¢ pejzaz medialny sprawia, ze kwestia wymagajaca na-
mystu stajq sie kompetengje, jakie ksztattowac powinna wspdtczesna eduka-
gja filmowa i medialna. Jak nacisk na uwazna lekture tekstu filmowego ma
sie do zwyczajow dzisiejszego widza, ktory, dajmy na to, wiedze o polskim
filmie zawdzigcza kontaktom z przesmiewczym (i wulgarnym) vlogowym
cyklem Masochista'®, w dodatku ogladajac go w wolnej chwili na urzadze-
niu mobilnym? Jak jezyk filmu nalezy przedstawia¢ odbiorczyniom, ktore
obcuja na co dzien z ruchomym obrazem, oczekujacym na natychmiastowa
reakcje na odczytane znaczenia? Jakie umiejetnosci analityczno-interpre-
tacyjne proponowac konsumentowi i konsumentce najnowszej produkcji
telewizyjnej spod znaku quality drama, ktorzy sezon ulubionego serialu
przyswajaja w weekend, w przerwach debatujac nad uchwyconymi w ko-
lejnych odcinkach detalami na forach internetowych, na ktérych podobni
im odbiorcy i odbiorczynie wspdlnie buduja znaczenia?

Autorzy podrecznika Nowe media. Wprowadzenie uzywaja zgrabnej for-
muty: ,teraz kazdy jest fanem”%. Niewatpliwie, oczekiwania i zwyczaje
odbiorcze ulegly pod wplywem ,now[ych] mozliwosci, jakie przed fa-
nami i tego rodzaju kultura ‘zréb-to-sam’ otwiera Internet”* stopniowej
przemianie: wzrasta rola uczestnictwa i wspolpracy z innymi uzytkow-
nikami, coraz czesciej takze stajemy sie producentami tresci. Jak lapidar-
nie ujmuje rzecz Henry Jenkins, odbiorcy i odbiorczynie medidéw ,dotra
niemal wszedzie, poszukujac takiej rozrywki, na jaka majq ochote”*. Idac
za koncepcja Pierre’a Levy’ego, badacz podkresla tu takze role wspodtpra-
cy — tak wiasnie dochodzi w przestrzeni sieci do gtosu to, co Levy okredlit
mianem , zbiorowej inteligencji”.

To, co niegdys bylo przywilejem nielicznych, dzis staje si¢ oczekiwa-
nym zachowaniem odbiorcy; zmienia si¢ ocena praktyk fanowskich, ktére
przenosza si¢ takze do murow akademii — aca fans serialu The Wire* nie
zostali przeciez dziwacznym wyjatkiem. Wymaga to innych juz

9 https://www.youtube.com/watch?v=4ZOe]EY Xe9k&list=PLWmYLplwdrjEyRe4qfr
Nyk0_IA9dUTGES (dostep: 30 wrzesnia 2016).

? Martin Lister, Jon Dovey, Seth Giddings, Iain Grant, Kieran Kelly, Nowe media...,
s. 332.

2 Ibidem, s. 334.

2 Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M. Ber-
natowicz, M. Filiciak, Warszawa 2007, s. 9.

% Tym spopularyzowanym przez Henry’ego Jenkinsa terminem okresla sie , akade-
mickich fanéw”, ktérych naukowe kompetencje wptywaja na doswiadczenie fanowskiego
uczestnictwa. O kategorii aca fans w kontekscie serialu The Wire zob. Ewa Drygalska, The
Wire. Studium przypadku, ,Panoptikum” 2012, nr 11 (18).
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umiejetnosci — najczesciej nie wylacznie uwaznej lektury tekstu filmowe-
go, ale i nawigacji pomiedzy poszczegolnymi elementami transmedialnej
opowiesci. Jenkins wskazuje, ze ,rozwija si¢ [ona] na réznych platfor-
mach medialnych, a kazdy tekst stanowi wyrozniajaca sie¢ i wazna czes¢
calosci”**. Autor Kultury konwergencji opisuje 6w termin na doskonale zna-
nym przykladzie Matrixa sidstr Wachowskich: historia rozproszona zo-
stata miedzy kinowa trylogie, animowany serial, gre komputerowa. ,Ma-
trix — zaznacza Jenkins — to takze rozrywka ery zbiorowej inteligencji”*;
przyjemnosc czerpana z odbioru dzieta bazuje na podazaniu za kolejnymi
tropami, poszukiwaniu nawigzan i faczeniu rozproszonych miedzy teks-
tami elementow. Podobne uwagi odnie$¢ mozna do uniwersum LOST: Za-
gubieni, w ktérym jedna wspolna narracja poprowadzona zostala przede
wszystkim w serialu telewizyjnym, grze wideo LOST: Via Domus, prze-
gladarkowej grze® Find815, trzech powiesciach oraz grze rzeczywistosci
alternatywnej*” The LOST Experience.

Seryjne produkdje telewizyjne, rezygnujace z budowania transmedial-
nych opowiesci na rzecz swoiscie pojetej ,filmowosci”, rbwniez wymaga-
ja sporego zaangazowania — czy to w formie szczegolowego analizowania
wskazdéwek podawanych w ostentacyjnym nadmiarze i podazania za in-
tertekstualnymi tropami, kierujacymi do popularnej literatury dziewiet-
nastowiecznej (True Detective), czy zonglowania ptaszczyznami czasowy-
mi oraz nawigowania po meandrach pamieci (The Affair), by poprzesta¢ na
dwoch przyktadach. Nie dziwi zatem mnogo$¢ dyskusji — na facebooko-
wych profilach, w komentarzach w serwisie YouTube, na internetowych
forach i pod kolejnymi recaps, czyli obszernymi streszczeniami odcinkow
seriali, pomagajacymi podazac za coraz bardziej skomplikowanymi nar-
racyjnie produkcjami.

Dyskusje tego rodzaju kieruja nas ku kolejnemu zagadnieniu. Dzi-
siejsza kultura audiowizualna wymaga uczestnictwa, zatem takze umie-
jetnosci uzytkowania mediéw — nie wylacznie odbioru, ale réwniez
przetwarzania i tworzenia tresci. Bez watpienia siegac¢ nalezy po inter-
aktywne narzedzia® czy proponowac¢ miodym krytykom i krytyczkom

# Henry Jenkins, Kultura konwergencji..., s. 95.

» Ibidem.

% Gra przegladarkowa (ang. browser game) — typ gry wideo, uruchamianej za posred-
nictwem przegladarki internetowe;j.

7 ARG (skrét od ang. Alternate Reality Game) — typ gry, z reguly rozgrywanej za po-
$rednictwem Sieci i z wykorzystaniem réznych komunikatéw medialnych, w ktodrej status
ontologiczny swiata przedstawionego bazuje i naklada si¢ na rzeczywistos¢ niefikcjonal-
na. Por.: Sonia Fizek, ARG — Gry Rzeczywistosci Alternatywnej, http://technopolis.polityka.
p1/2009/arg-gry-rzeczywistosci-alternatywnej (dostep: 30 wrzesnia 2016).

% Przykladem tego rodzaju inicjatywy moze by¢ gra Méj pierwszy film, udostepniona
— obok materiatéw stanowiacych teoretyczne opracowanie zagadnien z zakresu edukacji
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miejsca, w ktérym beda mie¢ okazje do doskonalenia swoich umiejetnosci
tworzenia nowomedialnych przekazow?. Zarazem jednak trzeba pamie-
ta¢ o ksztalceniu umiejetnosci odbioru i tworzenia przekazéw budowa-
nych z uwzglednieniem dominujacych sposobéw funkcjonowania w sieci.
Kultura remiksu wyksztalcita przeciez rowniez inne formy krytyki filmo-
wej, powszechnie wystepujace w mediach spotecznosciowych czy w prze-
strzeni wspomnianego YouTube, czyli najpopularniejszego i najbardziej
wplywowego serwisu wideo online.

Poza przywotanymi juz vlogami®*, w sieci wskaza¢ mozna rézne
inne formy uprawiania krytyki filmowej. Obok podstawowych, jak blogi,
serwisy prasowe czy portale tematyczne (typu FilmWeb, Cinema Blend
etc.), pojawiaja sie rowniez przyklady mniej oczywiste. Te, noszace czesto
znamiona satyry, formutuja komentarz krytyczny w postaci ironicznych,
sarkastycznych w swoim wydzwieku wideo, pozbawionych elementu
bezposredniej oceny w stylu recenzenckim. Dobrymi egzemplifikacjami
tego typu materiatow sa cykle takie, jak Honest Trailers™ (ztosliwe , zwia-
stuny” obnazajace niedoskonatosci filméw), How It Should Have Ended™
(animowane klipy, prezentujace alternatywne zakonczenia réznych fil-
mow) czy Cinema Sins® (montazowe zestawienia , grzechéw”, czyli rze-
komych btedéw w poszczegélnych filmach). Formutowane w nich opinie
maja w sobie czytelny tadunek krytyczny — prawie zawsze ich wydzwiek

filmowej — na portalu Edukacja Filmowa. Gra niewatpliwie mogtaby stac sie atrakcyjnym
narzedziem; trudno jednak Méj pierwszy film uznac¢ za w petni udany projekt. Niedopraco-
wana mechanika rozgrywki (gra w duzej mierze sktada sie z testow ozdobionych prosta
animacjq i narracja stowna), pretekstowa fabuta czy pewne niedostatki realizacyjne spra-
wiaja, ze na tle komercyjnych gier rozrywkowych — do ktérych przyzwyczajeni sa jej adre-
saci i adresatki — wypada blado. Dobrym pomystem wydawatoby sie zatem wykorzystanie
odpowiednio dobranych, zwigzanych z kultura filmowa na przyktad na poziomie fabular-
nym gier (jak The Movies czy The Deadly Tower of Monsters) z adekwatnym komentarzem
edukatoréw i edukatorek — na zasadach rzadzacych praktyka okreslang powszechnie jako
game based learning.

¥ Trzeba tu jednak zauwazy¢, ze blogi zalozone w portalu Skrytykuj.pl, nie sg czesto
aktualizowane ani — co nawet wazniejsze — komentowane. W momencie pisania tego tekstu
na liScie blogéw i wideo blogéw Skrytykuj.pl znajduje sie jeden vlog; jego autor, Grzegorz
Raubo (kanal Plongcy Celuloid) gléwnym miejscem swej krytycznej dziatalno$ci uczynit
serwis YouTube. Pokazuje to, mimochodem, jak skomplikowanym zadaniem jest osiagnie-
cie zaangazowania uzytkownikéw i uzytkowniczek w tworzony serwis blogowy.

* Wspomniany w tekscie cykl Masochista, poza walorami humorystycznymi, spetnia
funkcje vloga o charakterze analityczno-krytycznym. W Internecie — w tym gléwnie na
platformie YouTube — wskaza¢ mozna liczne przyktady podobnych vlogéw, zaréwno na
gruncie polskim, jak i swiatowym.

31 https://www.youtube.com/playlist?list=PL86F4D497FD3CACCE (dostep: 30 wrzes-
nia 2016)

2 https://www.youtube.com/user/HISHEdotcom (dostep: 30 wrzesnia 2016).

* https://www.youtube.com/user/CinemaSins (dostep: 30 wrzesnia 2016).
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jest pejoratywny, a zastosowana w nich konwencja odbiega zdecydowa-
nie od retoryki typowej dla recenzji.

Powstawanie wszystkich wymienionych powyzej tresci o charakterze
krytyczno-filmowym warunkowane jest odpowiednim zestawem kompe-
tencji wspdtczesnych uczestnikow i uczestniczek kultury, a takze istnie-
niem wtasciwej infrastruktury oraz dostepnoscia stosownej technologii.
Kontekst dla pojawienia si¢ takich materiatow ksztattuja wiec liczne pro-
cesy, do owocow ktdrych zaliczy¢ mozna demokratyzacje narzedzi pro-
dukgji tresci medialnych oraz ich dystrybucji, dywergencje i konwergen-
cje technologiczna, czy wreszcie partycypacje kulturowa™.

Powyzsze zmiany wiaza sie $cisle z rozwojem okreslonych umiejetno-
sci, zachowan i praktyk. Wsréd kluczowych kompetencji wspolczesnego
uczestnika kultury wymienic¢ nalezy — co sygnalizowalismy juz wczesniej
— aktywny udziat, nawigacje, dziatanie. Dotyczy to takze obcowania z ki-
nematografia, ktore to coraz rzadziej sprowadza sie dzi§ do odbioru okre-
$lanego niegdys mianem biernego. Czesto aktywnos$¢ widza nie sprowa-
dza si¢ juz nawet do analizy i interpretacji, cho¢by i wnikliwej, w stopniu
umozliwiajacym odczytanie zabiegéw autotematycznych czy interteks-
tualnych w ramach medium filmu. Otwarto$¢ produktéw wspolczesnej
kinematografii zasadzac si¢ moze bowiem na réznych poziomach.

Z jednej strony, w przypadku przynaleznosci danego filmu do szer-
szej struktury opowiadania transmedialnego, jego narracja wlacza sie
w historie opowiadang za posrednictwem réznych mediow. Optymali-
zacja doswiadczenia odbiorczego wymaga wiec znajomosci pozostatych
tekstow kultury, ktére wraz z rzeczonym filmem tworzy¢ beda wspodlna
calos$¢ — a wiec na przyklad seriali, komiksow, ksiazek czy gier. Docelo-
wa odbiorczyni opowiesci synergicznej jest zatem jednoczesnie widz-
ka, czytelniczka i graczka. Z drugiej strony, nawet te filmy, ktore nie
sa czescia wigkszych transmedialnych projektéw, siegaja coraz czesciej
do medidéw pozostatych — zarowno w zakresie estetyki i stosowanych
srodkow wyrazu, jak i intertekstualnych cytatow, czy wreszcie struktur
narracyjnych.

Dodatkowym obszarem uwidaczniania sie¢ tego typu fluktuacji po-
miedzy mediami sa teksty o charakterze granicznym, w ktérych cechy
z r6znych porzadkéw medialnych naktadaja sie na siebie. Eksperymen-
talne filmy interaktywne, dodatkowe funkcje dostepne w filmowych wy-
daniach DVD czy Blu-ray, interaktywne, oparte na hipertekstualnych lin-
kach wideo na YouTube, narracyjne gry komputerowe okreslane niekiedy
mianem ,filmowych” — to tylko kilka szczegdlnie wyrazistych typow

* Analizy i opisu tych proceséw dokonat miedzy innymi cytowany juz wczesniej
Henry Jenkins, a kulture z nich si¢ wyltaniajacg okreslit mianem kultury konwergengji.
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fenomenow, ktorych heterogeniczny status lokuje sie¢ w wiecej niz jednym
paradygmacie medialnym.

W obliczu nakreslonej sytuacji intensywnego, ,, gtebokiego” medialne-
go przenikania sie na réznych poziomach kina i innych dziedzin, zmiany
w zakresie edukagji filmowej jawig si¢ jako koniecznosé. Kinematografia
pozostaje pod silnym wptywem gier wideo czy komiksow, jednoczesnie
wplywajac rowniez na nie. Uwzglednienie przywotanych w niniejszym
artykule, specyficznych dla kultury wspolczesnej przemian, pozwala wy-
foni¢ wzbogacony zakres kompetencji, ktérych oczekuje sie od uczestnika
tejze kultury, umozliwiajacych sprawne poruszanie sie po aktualnym pej-
zazu medialnym — nawet wowczas, gdy mowa przede wszystkim o kinie.
Tym samym, przed nowymi wyzwaniami staje edukacja filmowa, ktdéra
powinna w wiekszym niz do tej pory stopniu odwotywac si¢ do mediow
innych niz film, uwypuklajac ich wzajemne powiazania i relacje, ktadac
nacisk na zjawiska takie jak remiks, konwergencja czy transmedialnos¢;
moze nawet — jesli mozemy sobie pozwoli¢ na tego rodzaju uproszcze-
nie — zblizy¢ sie¢ w swej formule do filmocentrycznej edukacji medialnej™.
W koncu, jak stwierdza Manovich, , kultura wizualna ery komputerowej
jest kinematograficzna na poziomie wygladdw, cyfrowa na poziomie two-
rzywa i komputerowa (to znaczy sterowana przez program) na poziomie
mechanizmu dziatania”*.

* W tym miejscu warto przywotac jako przyktad dobrych praktyk projekt Edukacja
medialna prowadzony przez fundacje Nowoczesna Polska. Jego autorzy i autorki przedsta-
wili opracowanie kompetencji medialnych oraz propozycje zestawdw lekcji, przypisanych
do poszczegdlnych etapéw edukacyjnych i przedmiotow. Jednym z moduldéw jest blok
Edukacja filmowa. Projekt ten ktadzie nacisk na relacje miedzy mediami, pokazuje, w jaki
sposdb na siebie oddziatuja, jak interfejs zmienia doswiadczenie odbiorcze etc. Zob. http://
edukacjamedialna.edu.pl/ (dostep: 20 wrzesnia 2016).

% Lev Manovich, Jezyk nowych mediow..., s. 285.
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