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The subject of the article is the creative activity of fan communities (fandom), with
particular emphasis on the transmedia storytelling, i.e. the story told simultaneously
within various media. The development of the Internet in the Web 2.0 formula has
opened a number of possibilities for the creation of fandoms centered around
a particular series, movies, books or games. The main manifestations of the activity
of these groups can be reduced on the one hand to analyzing and commenting on
a given text of culture, and on the other hand, to develop it, by adding new stories,
often using other medium than the one originally used.
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Powstanie internetu i udostepnienie go do celéw komercyjnych
rozrastajacej sie z roku na roku liczbie uzytkownikéw stanowi bez-
apelacyjnie milowy krok w rozwoju kultury w ostatnich dziesiecio-
leciach. Interaktywnos$¢ Web 2.0 otworzyta przed zwyktymi odbior-
cami mediéw nowe mozliwosci. Nie musieli juz by¢ skazani na
bierny dostep do treéci przekazywanych im przez zinstytucjonali-
zowanych nadawcéw. Podstawa i sensem istnienia mediéw spo-
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tecznosciowych takich jak Youtube czy Facebook jest przede
wszystkim twoérczosé zwyktych uzytkownikéw, prezentowana na
tych portalach w formie filméw, zdje¢, komentarzy czy wilasnych
przemysleri. Mozliwoé¢ kontaktu z innymi, budowania relacji sku-
pionych wokét konkretnego tematu (ksigzki, filmu, typu muzyki
itp.) pozwolita entuzjastom kazdego przejawu kultury na znalezie-
nie sie (przynajmniej w teorii) w gaszczu milionéw internautoéw
i wspdlne oddawanie sie swoim pasjom. Web 2.0 daje zdecydowa-
nie wiecej mozliwosci niz ,stara sie¢” Web 1.0. Mozliwa do zaist-
nienia stala si¢ tym samym idea prosumpgji, o ktorej kilkadziesigt
lat temu pisat juz Alvin Toffler!. Klient odbiorca nowego typu -
prosument - taczy w sobie cechy charakterystyczne dla konsumenta
i producenta. Z jednej strony jest takim samym odbiorca tresci me-
dialnych, ktére odbiera i ,konsumuje” dzigki stale rozwijajagcym sie
srodkom masowego komunikowania. Z drugiej natomiast ma moz-
liwoé¢ produkcji, a wiec tworzenia wlasnych treéci. Ta twoércza
dziatalnoé¢ prosumenta wymaga rzecz jasna wiekszych kompeten-
¢ji niz bierna konsumpcja. Sktadaja sie¢ na nie przede wszystkim
umiejetnosci techniczne i informatyczne zwigzane z obstuga urza-
dzen elektronicznych, a takze odpowiedni poziom wiedzy na temat
sieci i miejsc, w ktorych wilasne ,, produkty” moga by¢ upublicznione.

Coraz wyrazniejszych ksztalttéw nabiera wobec tego kultura
uczestnictwa, ktérag Henry Jenkins opisywat jako kontrastowa wo-
bec starszych przekonan o pasywnej postawie medialnej publiczno-
§ci2. W kulturze uczestnictwa to konsumenci (oraz ich szczegélna
odmiana - fani) sg zapraszani do aktywnego uczestniczenia w two-
rzeniu i redystrybucji nowych treécid. Zatarte zostajg tym samym

L A. Toffler, Trzecia fala, przet. E. Woydytto, M. Klobukowski, Wydawnictwo
Kurpisz SA, Poznan 2006, s. 305-329. Por. T. Szymusiak, Prosument — Prosumpcja -
Prosumeryzm: Ekonomiczne oraz spoleczne korzysci prosumpcji na przyktadzie Polski oraz
Niemiec (podejscie naukowe), Wydawnictwo Bezkresy Wiedzy, Saarbriicken 2015.

2H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przel.
M. Bernatowicz, M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa
2007,s. 9.

3 Ibidem, s. 257.
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tradycyjne role. Internauta staje sie nie tylko odbiorca, ale i nadaw-
ca. Profesjonalny twoérca moze realizowa¢ sie z pozycji admiratora
tekstow kultury, a jego miejsce zajmie amator. Takie podejscie do
charakteru kultury poczatku XXI w. znalazto oczywiscie krytykow.
Andrew Keen pisat wprost o kulcie amatora?, ktory poprzez posta-
wienie przecietnego odbiorcy w roli eksperta prowadzi do degrada-
ji i w dalszej kolejnosci do destrukeji wartosci kultury. O ile mozna
sie zgodzi¢ z teza, jakoby fetyszyzowanie tworczosci oddolnej
i stawianie jej na piedestale w dluzszej perspektywie moze prowa-
dzi¢ do stosunkowo negatywnych efektéw, to jednak calkowite
demonizowanie takich wytworéw kultury wydaje sie nieuprawnio-
ne. Poszerzanie kompetencji medialnych i komunikacyjnych uzyt-
kownikéw, a takze zwigzany z tym potencjal budowania relacji
i spoleczenistwa zaangazowanego w tworzenie i korzystanie z kul-
tury, sa wartosciami, ktére powinny by¢ pielegnowane i rozwijane.

Inng wazna konsekwencja rozwoju Web 2.0, posrednio zwigza-
na z kulturg uczestnictwa, jest tzw. inteligencja zbiorowa (ang. col-
lective inteligence), rozumiana jako swego rodzaju ,warto$¢ dodana”
do wspdlnych dziatann uzytkownikéw sieci. Opisujac ten fenomen
Pierre Lévy sugeruje, ze wlasnie z tej wspotpracy rownorzednych
podmiotéw narodzi sie nowa forma kultury - obieg ekspresji, gdzie
kazdy z zaangazowanych uzytkownikéw bedzie jednoczesnie
odpowiedzialny za tworzenie nowych tresci i podtrzymywanie
aktywnosci innych uzytkownikéw, a ,,rozréznienie pomiedzy auto-
rami i czytelnikami, producentami i widzami, twércami i interpreta-
torami zatrze sie”®.

To wlasnie Web 2.0 pozwolil na dynamiczny rozwdj spoteczno-
sci fanow - fandomow. Istnialy one rzecz jasna wczeéniej, ale dopie-
ro internet jako gtéwne medium McLuhanowskiej , globalnej wio-
ski” pozwolil im na , odnalezienie si¢” w przestrzeni. Wazne w tym

4 A. Keen, Kult amatora: jak internet niszczy kulture, ttum. M. Bernatowicz, K. To-
polska-Ghariani, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.

5P. Lévy, Collective inteligence: Mankind’s Emerging World in Cyberspace, Perseus
Books, Cambridge 1997, s. 20.
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miejscu staje si¢ wskazanie cech dystynktywnych, ktore pozwolg na
odréznienie zwyktego odbiorcy od fana. Wszak nie kazdy, komu
podoba sie dany tekst kultury, zostaje fanem. Zdaniem Malgorzaty
Lisowskiej-Magdziarz ,fan to kto$, kto aktywnie wyraza upodoba-
nie, uznanie, zachwyt dla wybranej ksigzki, komiksu, filmu, pro-
gramu telewizyjnego, gry czy innego dzieta lub produktu przemy-
stu kultury”®. Dla fana (jak i dla calego fandomu) charakterystyczny
jest glebszy zwiazek z tekstem, rzutujacy zaréwno na psychologicz-
ny stosunek do niego, jak i na nastawienie i preferencje odbiorcze.
Zdaniem Pearson ,fani wlaczaja tekst kultury jako czes¢ swojej toz-
samosci, czesto posuwajac sie do budowania sieci spotecznych na
bazie wspélnych upodoban”’. Waga przykladana do tej czesci toz-
samosci i budowanych na jej podstawie sieci spotecznych wyraznie
oddziela fana od zwyklego entuzjasty. Te sieci spoleczne to wlasnie
fandomy, skupiajace fanéw konkretnych wytworéw kultury. Wy-
twory te staja sie tym samym ,atraktorami kulturowymi”, ktére
przyciagaja rézne spolecznosci i stanowia dla nich punkt zbiezny.
Wiaze sie z tym funkcja ,aktywatora kulturowego” - stymulatora
sklaniajacego do kolejnych odszyfrowan znaczenia danego wytwo-
ru oraz opracowywania wiasnych nawigzan i kontekstéw jego od-
czytywania8. Realnych ksztaltéw nabiera tym samym kultura re-
miksu, ktérej nadejscie postulowal Lawrence Lessig®. Cytowanie,
samplowanie czy remiksowanie fragmentow istniejacych tekstow
kultury przez zwyklych uzytkownikéw i wytwarzanie na ich pod-
stawie czego$ nowego ma zdaniem tego autora przyczyniac sie do
bardziej demokratycznego rozwoju kultury. Wazna jest w tym rola
srodkow technicznych umozliwiajgcych faczenie (przede wszystkim

6 M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczqtkujgcych. Czes¢ 1. Spolecznosc i wiedza,
Instytut Dziennikarstwa, Mediow i Komunikacji Spotecznej UJ, Krakéw 2017, s. 15.

7 R. Pearson, Bachies, Bardies, Trekkies, and Sherlockians, [w:] Fandom. Identities and
Communities in A Mediated World, red. J. Gray, C. Sandvoss, C. Lee Harrington, New
York University Press, New York 2007, s. 98-109.

8 P. Lévy, op. cit., s. 23-24.

9L. Lessig, Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaly w hybrydowej gospodarce, Wy-
dawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009, s. 60-89.
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w formatach cyfrowych) tych fragmentéw oraz umiejetnos¢ ich
obstugi przez uzytkownikow.

Dziatalno$¢ fandomu sprowadza sie de facto do dwoéch typow
aktywnoscil0. Pierwszy z nich nazwa¢ mozemy analitycznym lub
afirmatywnym. Sprowadza sie on do opisu i analizy danego tekstu
kultury (kolejnego odcinka serialu, nowego tomu ksigzkowej sagi
itp.). Fani analizuja poszczegélne sceny, nowych bohateréw, ich
zachowanie, zgodno$¢ i spojnos¢ z poprzednimi czeSciami cyklu.
Innymi stowy - wglebiaja si¢ w tekst, poznaja go na wylot, komen-
tuja, recenzuja i dyskutuja o nim, by w koncu sta¢ sie ekspertami
w tej (stosunkowo waskiej) dziedzinie. Drugi typ aktywnosci na-
zwaé¢ mozemy twoérczym. Rzecz jasna nie stoi on w opozycji do
typu pierwszego, jest raczej jego praktycznym wykorzystaniem.
Polega przede wszystkim na rozwijaniu watkéw z ulubionego se-
rialu lub ksigzki w autorskich , dalszych ciggach”, alternatywnych
zakoniczeniach czy historiach toczacych sie na marginesie opowiesci
z glownego medium. Innymi stowy typ tworczy mozna nazwaé
kolejnym stopniem wtajemniczenia, jako ze niemozliwe jest tworcze
wykorzystanie tematéw i bohateréw charakterystycznych dla da-
nego tekstu kultury bez jego gruntownej znajomosci. Nieco szer-
szego opisu dzialalnosci wspodtczesnych fanéw dostarcza M. Lisow-
ska-Magdziarz, wyrézniajac jej siedem potencjalnych obszaréw:
wielokrotna recepcja wybranego tekstu kultury (zaréwno zbiorowa,
jak i indywidualna), interpretacja i analiza tego tekstu, uzupelnia-
nie, porzadkowanie i wymiana wiedzy z nim zwigzanej, twérczos¢
artystyczna inspirowana tym tekstem, budowanie i podtrzymywa-
nie spolecznosci wokoét tekstu kultury, ztozonej z oséb o identycz-
nych upodobaniach i takim samym sposobie odbioru, dzialania
organizacyjne i budowa infrastruktury na rzecz tej spotecznosci
(w postaci cho¢by zakladania blogéw, stron na Facebooku, organi-
zacji zlotéw fanéw), autoobserwacja i autoanalizall.

10 Por. K. Hellekson, K. Buse, The Fan Fiction Studies Reader, University of lowa
Press, lowa City 2014, s. 3-5.
' M. Lisowska-Magdziarz, op. cit., s. 16.
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Glownym przejawem aktywnosci fanéw, na ktérym chciatbym
sie skupi¢ w niniejszym tekscie, jest opowiadanie transmedialne
(wystepujacy réwniez jako opowies¢ transmedialna) - twoér dosc¢
mocno zakorzeniony w kulturze fanowskiej, ale niezbyt znany poza
nig. W literaturze przedmiotu termin ten pojawit sie po raz pierw-
szy w ,Kulturze konwergencji” H. Jenkinsa, wydanej w oryginale
w 2006 r. (wydanie polskie - 2007)12. Wazne jest rozréznienie opo-
wiadania rozumianego jako czynnos$¢ od opowiadania jako goto-
wego tekstu bedacego wynikiem tej czynnosci. Stad tez obecnosé
w literaturze angielskiej terminu transmedia storytelling na opisanie
tego zjawiska, podkreslajacego sam akt tworzenia. Jedna z pelniej-
szych definicji na polskim gruncie zaproponowata Katarzyna Ko-
pecka-Piech w  Leksykonie konwergencji mediow: opowiadanie
transmedialne jest opowiadaniem

w poprzek wielu platform medialnych, opartym na rozlicznych kom-
ponentach, przynoszacych w efekcie progres narracyjny. [...] W od-
réznieniu od wieloplatformowosci transmedialno$é nie opiera sie tylko
i wylacznie na zastosowaniu zréznicowanych mediéw, lecz réwniez na
utworzeniu miedzy nimi relacji, ktére skutkuja nowa, czesto nielinear-
na struktura opowiadania. Transmedia nie oznaczaja opowiadania tej
samej historii na ré6znych platformach, ale przekazywanie r6znych in-
formacji na temat tego samego $wiata przedstawionego. Opowiadanie
transmedialne angazuje docelowo odbiorce do zréznicowanych ak-
tywnosci, dzieki ktérym kolekcjonuje on poszczegdlne komponenty,
by dotrze¢ do catoksztaltu opowiadania. Na palete medialna w takim
przypadku moze sie skladaé¢ np. serial, jako komponent zasadniczy,
oraz towarzyszgce mu: strona internetowa, ksiaZka, gra komputerowa
czy film pelnometrazowy™.

Jednym z pierwszych przykladéw opowiesci tego typu w me-
diach gtéwnego nurtu byla historia Laury Palmer i miasteczka Twin
Peaks. Wkroétce po premierze serialu w rez. Davida Lyncha (pierw-

12 H. Jenkins, op. cit., s. 95-96 i 260.
13 K. Kopecka-Piech, Leksykon konwergencji mediow, Wydawnictwo Universitas,
Krakow 2015, s. 40-41.
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szy odcinek wyemitowano w kwietniu 1990 r.) na rynku pojawila
sie ksiazka The Secret Diary of Laura Palmer (Sekretny dziennik Laury
Palmer, polskie wydanie dopiero w 2017 r.). Jej autorka miata by¢
dziewczyna, ktérej morderstwo stanowi punkt wyjécia fabuty seria-
lu, a prowadzona w pierwszej osobie narracja rzuca¢ miata nowe
$wiatlo na zycie bohaterki. W rzeczywistosci ksigzke napisata Jenni-
fer Lynch, coérka rezysera serialu. Historia znana z telewizja prze-
szta tym samym do medium drukowanego, nie w formie klasycznej
ksigzkowej adaptacji, ale raczej rozwiniecia i uzupelnienia pewnych
watkoéw. Taka sama role odegrala animowana seria ,The Anima-
trix” wobec trzyczeéciowego cyklu filmowego ,Matrix” autorstwa
braci Wachowskich.

Gléwnym medium wykorzystywanym przez fanéw sa opowia-
dania typu fan fiction, zwane fanfikami. Rzecz jasna forma proza-
torska jest najlatwiejszg do zastosowania. Nie wymaga obstugi
skomplikowanych srodkéw technicznych, jak kamera filmowa czy
komputerowe programy graficzne. Jednym z najwiekszych portali
prezentujacych twoérczosé fanowska tego typu jest Archive of Our
Own'* (Nasze wlasne archiwum). Najwiekszym polskim serwisem
tego typu jest FanFiction.pl'>. Fani realizuja si¢ takze w formach
innych niz pisane. Na portalu Deviantart'® znaleZzé mozna twor-
czoé¢ artystyczng - ilustracje, kolaze, komiksy, a takze klipy wideo
bedace kolazami scen z filméw lub seriali.

Najlepsze warunki do rozwoju opowiesci transmedialnej poja-
wiaja sie w kontekscie rozbudowanych uniwerséw. Im wiecej boha-
terow, takze tych drugo- i trzecioplanowych, tym wiecej mozliwosci
dla rozwoju fanowskiej twoérczosci. Co wiecej, bohateréw nie ogra-
niczaja juz ramy $wiata przedstawionego w jednym medium. Moga
oni swobodnie przenika¢ miedzy tymi Swiatami i tylko od wyob-
razni autora zalezy, gdzie trafiag. W momencie, gdy fani przejmuja
od zinstytucjonalizowanych nadawcéw medialnych piéro, ktérym

14 https:/ /archiveofourown.org [dostep: 27.07.2018].
15 http:/ /www. fanfiction.pl [dostep: 27.07.2018].
16 https:/ /www.deviantart.com [dostep: 27.07.2018].
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pisze sie historie danego bohatera, jego historia z zamknietej (w fil-
mie lub ksigzce) calosci staje sie w zasadzie niekoniczaca sie opowie-
Sciag. W momencie, gdy uniwersum danego bohatera jakim$ cudem
ulegnie pelnemu wyeksploatowaniu, nic nie stoi na przeszkodzie
skrzyzowania jego loséw z historia zupelnie innych postaci, z cal-
kowicie odmiennych $wiatéw, w formie tzw. crossover. Jednym
z najwyzej ocenianych opowiadarn w tej kategorii na archiveofou-
rown.org jest historia, w ktérej bohaterowie ,Star Wars” trafiaja do
szkoly magii w Hogwarcie, znanej z cyklu o Harrym Potterze!”.
Sam portal skupia ponad 1,5 miliona uzytkownikéw, ktérzy umie-
Scili na nim ponad 4 mln tekstéw, tworzacych blisko 30 tys. r6znych
fandoméw. Najpopularniejsze zwigzane sa m.in. ze Swiatem
,Star Wars”, Harrym Potterem, Sherlockiem Holmesem i $wiatem
superbohateré6w Marvela. Co$ dla siebie moga znalez¢é takze entu-
zjasci... Trylogii Henryka Sienkiewicza - np. opowiadania eks-
plorujace watek zakazanej milosci pomiedzy Janem Skrzetuskim
a... Bohunem?8.

Pojawia sie tu wazny rys twoérczoéci fanowskiej - przekraczanie
granic, takze tych zwigzanych z erotyka czy przemoca. To, co nie
ma prawal® pojawi¢ sie w mainstreamowych mediach i w oficjalnych
wytworach kultury zwigzanych z danym bohaterem czy uniwer-
sum, moze znaleZ¢ swoje miejsce w Swiecie fandomu. Stad obecnos¢
w opowiadaniach réznego rodzaju zwigzkéw pomiedzy bohatera-
mi, nierzadko z uwypuklonymi watkami erotycznymi, a takze
mocniejsze akcentowanie przemocy, ktéra w powszechnie dostep-
nych produktach kulturowych jest tonowana.

John Fiske w Television Culture wprowadzil podzial tekstow kul-
tury na trzy poziomy. Poziom pierwszy to gléwny tekst, przekaz,
do ktérego moga odnies¢ sie odbiorcy (np. film lub serial). Teksty

7 Nocturnal Studies and other Peculiar Magic, https://archiveofourown.org/
works/ 8694634/ chapters/19935013 [dostep: 27.07.2018].

18 Ogniem i Sercem, https:/ /archiveofourown.org/works/13219485/chapters/
30238233 [dostep: 27.07.2018].

19 Zaréwno przez swéj niemoralny, obrazoburczy charakter, jak i przez fakt
skierowania przygéd danego bohatera do maloletniego odbiorcy.
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drugiego poziomu to wszystko to, co odnosi sie do tekstu poziomu
pierwszego (a wiec zaréwno fachowe recenzje filmu, jak i dyskusje
jego odbiorcéw w internecie?)). Poziom trzeci tworzony jest nato-
miast przez odbiorce z polaczenia tekstéw z dwoéch pozostatych
poziomoéw. Wlasnie tutaj sytuuje sie wszelkiego rodzaju fan fiction,
stanowigc najszersza forme przetworzenia i reinterpretacji tekstu
zrodlowego?!. Ta reinterpretacja jest swoistym sprzezeniem zwrot-
nym, ktére trafia do twércéw oryginalnego dzieta, dajac im infor-
macje o sposobie jego odczytania przez fanow i ich oczekiwaniach.
Narracje transmedialne sa rzecz jasna wykorzystywane takze
przez przedsiebiorstwa medialne. Globalne marki pokroju komik-
sowych superbohateréw stopniowo ,kolonizuja” kolejne media.
Historie, ktore kiedy$ wypetnialy karty komikséw, dzisiaj rozwijane
sa w filmach (tak animowanych, jak i fabularnych), serialach i grach
komputerowych. Uniwersum , Gwiezdnych wojen” jest juz dostep-
ne w kazdej medialnej formie. Saga o wiedZminie, zapoczatkowana
przez cykl ksigzek Andrzeja Sapkowskiego, zostala rozwinieta
w postaci gier komputerowych wydawanych przez studio CD Pro-
jekt, 13-odcinkowy serial telewizyjny i film fabularny z 2001 r.
w rez. Marka Brodzkiego (prod. Heritage Films), a w 2020 r. uzu-
pelni¢ ja ma kolejny serial, tym razem produkowany przez amery-
kariska platforme Netflix?2. Zsyla to na odbiorce przystowiowa
»Kkleske urodzaju”. Do poznania historii z kazdego medium ko-
nieczny jest czas i rzecz jasna dostep (rozumiany réwniez jako
ograniczenie ekonomiczne) do tegoz medium. Waznym aspektem
transmedialnoéci staje sie tym samym samowystarczalnos¢. Kazdy
watek opowiadanej historii powinien by¢ zamknieta caloscia, tzn.

2 Fiske opublikowat swoja ksiazke w 1987 r., a wiec w czasie, kiedy nikt jeszcze
nie slyszal o powszechnie dostepnym internecie, mediach spotecznosciowych i dys-
kusjach prowadzonych w sieci. Niewatpliwie jednak przedstawione tam tezy od-
nies¢ mozna z powodzeniem takze do pewnych aspektow funkcjonowania internetu.

2], Fiske, Television culture, Routledge, New York 2011, s. 123-125.

2 T. Gardzinski, Twdrcy Wiedzmina od Netfliksa zaczynajq szukac aktoréw. Kto za-
gra Geralta? https:/ /www.spidersweb.pl/rozrywka/2018/05/23 / wiedzmin-netflix-
geralt-aktor [dostep: 26.07.2018].
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nie powinna by¢ konieczna znajomos¢ filmu do tego, by cieszy¢ sie
gra komputerowa i odwrotnie. Oczywiécie znajomos¢ catosci opo-
wiesci czyni do$wiadczenie bogatszym i w pewnym sensie pelnym,
ale nie powinien by¢ to warunek konieczny do korzystania z historii
opowiadanych w r6znych mediach.

W tym miejscu moze pojawié sie sceptyczna reakcja czytelnika
niniejszego artykutu - czy taka , pisanina” os6b nieznanych szerszej
publicznodci zastuguje na zainteresowanie? Czy eksploatowanie
znanych bohateréw i umieszczanie ich w coraz to nowych sytua-
cjach i kontekstach ma sens? Z calag pewnoscia w tych milionach
wytworéw kultury fanowskiej znajda sie takie, ktérych poziom
jezykowy bedzie niedostateczny, a ich autorom daleko bedzie do
literackiego Nobla. Niewatpliwie jednak kazda dzialalnos¢ kreacyjna
zastuguje na uwage, zwlaszcza w przypadku mtodego czlowieka.
Zachecenie do zainteresowania sie literaturg, rozwijanie wyobrazZni,
szlifowanie warsztatu pisarskiego (lub graficznego w przypadku
ilustracji czy komikséw), wiaczenie w obieg kulturowy - to tylko
niektore korzysci plynace z wykorzystania tego typu tekstow kultury.

Warto poruszyc¢ jeszcze jeden watek, bedacy niejako druga stro-
na tej monety. Produkcja wtasnych tresci medialnych przez uzyt-
kownikéw i upublicznianie ich w sieci powinna by¢ z cala pewno-
Scia uznana za zjawisko pozytywne. Jednak jak dowodza badania
Jen Schradie®, z tym zjawiskiem wigze sie tzw. ,cyfrowa luka pro-
dukcyjna”. Autorka starala sie odpowiedzie¢ na pytanie ,kto od-
powiada za treSci umieszczane w sieci?” i tym samym okresli¢ pro-
fil charakterystyczny dla typowego kreatora nowych tresci. Efektem
tych badan bylo okreslenie m.in. faktu istnienia wyraZznego podzia-
tu miedzy uzytkownikami aktywnymi - twérczymi oraz biernymi -
skupiajacymi sie tylko na odbiorze tresci, ktory biegt wzdtuz ich
poziomu wyksztalcenia i stopnia dochodéw w rodzinie. Innymi
stowy: im wyzszy status materialny i poziom wyksztalcenia, tym
wieksze prawdopodobieristwo, ze dana osoba aktywnie wspoéttwo-

B 7. Schradie, The digital production gap: The digital divide and Web 2.0 collide, “Po-
etics” 2011, nr 39, s. 145-168.
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rzy zasoby internetowe. Ta ,cyfrowa luka produkcyjna” stanowi
w pewnym sensie kolejny szczebel cyfrowego podziatu (ang. digital
divide).

Jednak nawet jezeli tworczoé¢ uzytkownikéw sieci zwigzana jest
z kilkoma czy kilkunastoma procentami z nich, to nie zmienia to
faktu, ze mamy obecnie do czynienia z bardzo preznie rozwijajaca
sie galezig internetowej kreatywnosci. O waznosci tego fenomenu
$wiadczy¢ moze preznie rozwijajaca sie galaz fan studies, ktora takze
w Polsce doczekata sie wtasnych publikacji?*.
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