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Mtodziez i kultura popularna
Przyczynek do badan swiata
spotecznego komiksu
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Abstrakt:

W artykule autor podejmuje prébe spojrzenia na wspdtczesng
mtodziez z perspektywy jej zaangazowania w dziatalnos¢ Swiata spotecznego komiksu.
W pierwszej czesci tekstu autor opisuje krotko koncepcje swiatow spotecznych w wersji
zaproponowanej przez Anselma Straussa. Nastepnie zastanawia sie, w jaki sposdb mozna
ja wykorzystac do badan dziatalnosci fanow komiksu. W dalszej kolejnosci autor wskazuje
przyktady dziatan podejmowanych w ramach polskiego Swiata spotecznego komiksu oraz
opisuje gtdwne dyskusje, jakie tocza sie na jego gruncie. Niniejszy tekst nalezy traktowac
jako przyczynek do przysztych systematycznych badan, zawierajgcy wstepna propozy-

cje zastosowania kategorii Swiatow spotecznych oraz rezultaty pierwszych, roboczych
obserwacji.
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Wstep

Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze
z naukowej refleksji na temat wspoétczesnej
mtodziezy oraz kultury popularnej wytania
sie dosc przygnebiajacy obraz. Na podsta-
wie lektury tekstow, w ktorych referowane
sg wyniki prowadzonych w ostatnim czasie
badan, mozna stwierdzié¢ m.in, Ze tresci
oferowane przez adresowane do mto-
dziezy czasopisma czynig z niej podatna
na manipulacje mase (por. Nowakowski,
2004; Bernasiewicz, 2010; Zuk, 2013), co
prowadzi do pojawienia sie powaznych
problemdw ze skonstruowaniem spojnej
tozsamosci przejawiajacych sie brakiem
poczucia sensu zycia i odrebnosci wtas-
nego ja, czy wreszcie niechecig do brania
odpowiedzialnosci za wtasne dziatania (por.
Cybal-Michalska, 2010). Taki obraz uzupet-
niany bywa czesto tezami o braku zaanga-
zowania w zycie spoteczne, kulturowe czy
polityczne. Wspdlnym mianownikiem tych
diagnoz jest szukanie przyczyn tego stanu
rzeczy w rozwoju spotecznym - szczegdlnie
w zjawiskach zwigzanych z rozwojem me-
diéw oraz dominacjg kultury popularne;j.
Szukajac teoretycznych zrédet tego
punktu widzenia, mozna wskazaé wptyw
tradycji, w ktérej dominowato krytyczne
nastawienie wobec nowych zjawisk zwia-
zanych m.in. z procesami demokratyzacji
oraz rozwoju mediéw. W przywotanych
powyzej sformutowaniach mozna do-
strzec wyrazne wptywy autoréw obawia-
jacych sie m.in. tyranii wiekszosci (de
Tocqueville, 2005), buntu mas (Ortega'y
Gasset, 1982), dominacji przemystu kultu-
ralnego (Horkherimer, Adorno, 2010) czy
negatywnego wptywu mediéw masowych
na odbiorcéw (Postman, 2002; Sartori,
2007). Jednostronny obraz tworzony przez
kontynuujacych ten sposéb myslenia

wspotczesnych badaczy, ktdrzy zajmuja sie
wptywem kultury popularnej na mtodziez,
wynika zapewne z autentycznej troski, ale
nie bez znaczenia jest rowniez rezygnacja
z pogtebionego i pozbawionego uprzedzen
badania realnych dziatan podejmowanych
przez te niezwykle przeciez zré6znicowana
grupe spoteczna.

W tej sytuacji koniecznoscia staje sie
zaproponowanie perspektywy, ktéra po-
zwolitaby przyjrzed sie takze takim przeja-
wom funkcjonowania odbiorcéw kultury
popularnej, ktore odbiegaja od nakreslo-
nego powyzej schematu. Nie kwestionujac
bowiem istnienia zjawisk jednoznacznie
negatywnych, warto odnotowac takze takie
zachowania odbiorcéw, ktére Swiadcza
o ich aktywnym i twdrczym zaangazowaniu.
Teoretyczne zrédta tego punktu widzenia
mozna z kolei sytuowad m.in. w pracach
Michela de Certeau, ktéry kwestionowat po-
strzeganie wspodtczesnego odbiorcy kultury
popularnej jedynie w kategoriach biernego
konsumenta (2008), w badaniach Stuarta
Halla nad aktywna rolg odbiorcy w deko-
dowaniu przekazu medialnego (1987), czy
wreszcie w rozwazaniach Alvina Tofflera
dotyczacych dziatalnosci prosumentow
(1997). Kontynuacje tego sposobu mysle-
nia o wspétczesnych odbiorcach kultury
popularnej, ze szczegblnym uwzgled-
nieniem specyficznej ich kategorii, jaka
stanowia fani, mozna odnalez¢ natomiast
w pracach Johna Fiske (2001), Henry’ego
Jenkinsa (1992, 2007) czy Paula Levinsona
(1999, 2010). W polskiej refleks;ji istotna
role odgrywaja natomiast prace Marka
Krajewskiego (2003) oraz Piotr Siudy (2010,
2012).

Z tej afirmatywnej perspektywy Swiat
odbiorcéw kultury popularnej wyglada juz
zupetnie inaczej. Mamy tu mianowicie do
czynienia z szeregiem praktyk polegajacych

na aktywnym przetwarzaniu débr kultury
popularnej oraz zaangazowaniu w kreowa-
nie spotecznosci potagczonych wspdlnymi
pasjami i zainteresowaniami. Taki opty-
mistyczny obraz jest rzecz jasna réwnie
jednostronny jak ten, ktory zostat zary-
sowany powyzej, niemniej jednak warto
go potraktowac jako wazne uzupetnienie
refleksji na temat wspotczesnej mtodziezy.
W niniejszym tekscie chciatbym przyjrzec
sie nieco doktadniej wybranym praktykom,
ktére Swiadcza o aktywnych postawach
odbiorcédw kultury popularnej. Dogodna
perspektywa teoretyczng wydaje sie w tym
przypadku koncepcja Swiatow spotecz-
nych Anselma Straussa, ktdra wpisuje sie
wprawdzie w afirmatywny nurt refleks;ji

o wspdtczesnych strategiach funkcjonowa-
nia w spoteczenstwie, ale pozwala takze
dostrzec zjawiska negatywne.

Proponuje zatem spojrze¢ na wspot-
czesng mtodziez jako na obszar, w ktérym
funkcjonuja niezwykle dynamiczne, ptynne
i aktywne Swiaty spoteczne zrzeszajace
ludzi o podobnych zainteresowaniach.
Wiele sposrdd tych swiatdéw spotecznych
funkcjonuje w przestrzeni zwigzanej
z kulturg popularna. Gtdwnym przedmio-
tem mojego zainteresowania jest Swiat
spoteczny komiksu. Wybdr tego wycinka
rzeczywistosci spotecznej wymaga dodat-
kowego uzasadnienia, bo cho¢ sam komiks
jest medium stereotypowo kojarzacym sie
z dziecinna, czy tez mtodziezowa rozrywka,
to zazwyczaj nie uwaza sie tej rozrywki za
cos, o czym warto wspominac w kultural-
nym towarzystwie. Co wiecej o ile kultura
popularna czesto jest krytykowana za niska
jakos¢, to sam komiks nawet na tle innych
jej wytwordw, jest traktowany jako medium
wyjatkowo miatkie. Z uwagi na to, ze pole-
mika z tymi zarzutami wykraczataby poza
ramy niniejszego tekstu, przedstawiam
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jedynie ogdlne uzasadnienie wyboru tej
problematyki?.

Przede wszystkim polski rynek komikso-
wy rozwija sie dzi$ niezwykle dynamicznie.
Ros$nie liczba wydawanych komikséw, po-
jawiaja sie nowe wydawnictwa, a te istnie-
jace od lat nieustannie poszerzajg swoja
oferte, organizowane sa liczne festiwale
komiksowe, przybywa takze rodzimych
tworcow i czytelnikdw komiksdw - za-
rowno mtodych, jak i tych nieco starszych.
Pokolenie mitos$nikow historii obrazkowych,
ktérzy wychowali sie na komiksach wyda-
wanych w latach osiemdziesiatych, dzis -
czesto po wieloletniej przerwie - powraca
do swojej pasji i przy okazji stara sie zarazic
nig swoje dzieci. Krétko méwiac, widac
ogromne poruszenie, ktorego efektem
jest wiele inicjatyw podejmowanych przez
zainteresowang komiksem mtodziez. Po
drugie obserwujac to, co dzieje sie w pol-
skim $rodowisku komiksowym mozna
odnies¢ wrazenie, ze jest to wyjatkowo
dynamiczny obszar rozmaitych aktywnosci
i zywiotowych dyskusji. Mamy tu do czynie-
nia z intensywnymi interakcjami spotecz-
nymi, wyraznymi przejawami kreatywnosci
oraz ptynnym charakterem rzeczywistosci
spotecznej, czyli wszystkim tym, co stanowi
zaprzeczenie wielu krytycznych tekstow na
temat mtodziezy dajacej sobg manipulo-
wac kulturze popularnej. Odwrotnie - moz-
na nawet powiedziec, podazajac tropem
rozwazan Michela de Certeau, ze kultura
popularna dostarcza jedynie materiatu do
kreatywnych dziatan oraz twérczych zabaw
interpretacyjnych.

Wtasnie te trzy wskazane powyzej
wtasciwosci (interakcyjnosc, kreatywnosc,
ptynnos(¢) staty sie dla Anselma Straussa

1 Szersze oméwienie tego zjawiska znajduje sie m.in.
w: Ciotkiewicz, 2013a; 2013b.
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punktem wyjscia do podjecia refleksji na
temat Swiatdéw spotecznych (1978, 1993).
Wedtug amerykanskiego socjologa przy-
jecie perspektywy $wiata spotecznego
pozwala na uchwycenie, opis i analize
podstawowych wymiaréw wspoétczesnej,
niezwykle dynamicznej i wielowymiarowej
rzeczywistosci spotecznej. Dzi$ wydaje sie,
Ze jego rozwazania sg wyjatkowo aktualne
i warto wyprébowac je chociazby do badan
nad wspotczesnym Swiatem spotecznym
komiksu. Przyjecie takiego punktu widzenia
pozwoli uchwycic najistotniejsze wymiary
tego interesujacego, ale tez bardzo skom-
plikowanego i ztozonego wycinka rzeczywi-
stosci spotecznej oraz pokazac réznorodne
formy zaangazowania mtodziezy. Co wiecej
ta perspektywa stwarza mozliwos¢ prze-
zwyciezenia zasygnalizowanej powyzej
opozycji, gdyz analizujac to, co dzieje sie

w Swiecie spotecznym, trzeba uwzgledniad
wszystkie pojawiajgce sie w nim zjawiska -
zaréwno pozytywne, jak i negatywne.

W pierwszej czesci tekstu charakteryzuje
krotko koncepcje $wiatéw spotecznych
w wersji zaproponowanej przez Anselma
Straussa (1). Nastepnie zastanawiam sie,

w jaki spos6b mozna wykorzystaé koncep-
cje Swiatow spotecznych do badan dziatal-
nosci mitosnikdw komiksow (2). W dalszej
kolejnosci staram sie wskazad przyktady
dziatan podejmowanych w ramach polskie-
go Swiata spotecznego komiksu (3) oraz
zasygnalizowad gtéwne dyskusje, jakie
tocza sie na jego gruncie (4). Niniejszy tekst
nalezy traktowac jako jedynie przyczynek
do systematycznych badan, zawierajacy
wstepna propozycje zastosowania kategorii
Swiatoéw spotecznych oraz rezultaty robo-
czych obserwacji.

Przed przystapieniem do opisu zasygnali-
zowanych zagadnien konieczne jest sfor-
mutowanie dwdch wyjasnien. Po pierwsze
warto zadac sobie pytanie, czy w zycie

Swiata spotecznego komiksu angazuje sie
tylko mtodziez. Odpowiedz na to pytanie
jest oczywiscie tak trudna, jak trudna jest
odpowiedz na pytanie o kryteria defini-
cyjne pojecia ,,mtodziez”. Podazajac za
stwierdzeniem Zbyszka Melosika, mozna
powiedzied, ze pojecie mtodziezy stracito
swojg, do niedawna jeszcze tak bardzo
oczywistq wyrazistosc. (...) Coraz czes-
ciej ‘formalnej dorostosci’ tozsamosciowej
jednostki zwigzanej z rozpoczeciem pracy
i/lub zatozeniem rodziny towarzyszy podej-
mowanie przez nig popularnych praktyk
kulturowych, ktdre jeszcze do niedawna
byty uznawane za ‘typowo mtodziezowe’
(Melosik, 2013, s. 13). Przynalezno$¢ do tej
kategorii wigze sie zatem przede wszystkim
z autodefinicjami a nie wiekiem. Odnoszac
te uwagi do problematyki poruszanej
w niniejszym tekscie, nalezy stwierdzic, ze
mozna mied trzydziesci lub czterdziesci lat
i bra¢ udziat w konwentach komiksowych,
ekscytujac sie spotkaniem z jakims auto-
rem czy zdobyciem jego autografu. Wtasnie
dlatego pozwalam sobie na wpisanie ni-
niejszych uwag w problematyke dotyczaca
wspotczesnej mtodziezy, pomijajac na razie
kwestie ustalenia wieku, od ktérego zaczy-
na sie dorostosé.

Po drugie trzeba wyjasnic, dlaczego
w niniejszym artykule nie uwzgledniam
mitosnikow mangi. Nie jest to rzecz jasna
spowodowane jakimikolwiek uprzedze-
niami wobec komiksu japonskiego i jego
fanow. Wrecz przeciwnie, uwazam, ze
zardwno manga jak i jej fani s niezwykle
interesujgcym obiektem badan wyrdznia-
jacym sie aktywnoscia na tle uczestnikow
Swiata spotecznego komiksu, jednak jest
to zarazem obiekt bardzo wymagajacy.
W gruncie rzeczy nalezatoby tutaj mowié
o odrebnym $wiecie spotecznym, ktory
rzadzi sie swoimi prawami i wchodzi w dosé
ztozone relacje ze Swiatem, ktdry jest

gtdéwnym przedmiotem zainteresowania

w niniejszym tekscie. Tak czy inaczej na
obecnym etapie prac nie czuje sie na sitach,
by uwzgledni¢ w szkicu tak zréznicowany,
dynamiczny i kreatywny a zarazem beda-
cy obiektem czesto niewybrednej krytyki
Swiat spoteczny, jaki tworzg mitosnicy
mangiZ.

Swiaty spoteczne wedtug Anselma
Straussa

Koncepcja Swiatdéw spotecznych przezywa
dzi$ druga mtodosc i bywa wykorzystywana
do badania rozmaitych spotecznosci, ktére
opieraja sie na wspdlnych zainteresowa-
niach oraz podejmowanej kolektywnie
dziatalnosci. W polskiej socjologii bada-
nia nad Swiatami spotecznymi dotycza
roznorodnych zagadnien. Mozemy zatem
przekonac sie, jak funkcjonuje Swiat
spoteczny opieki paliatywno-hospicyjnej
(Kacperczyk, 2005), hodowcow gotebi
pocztowych (Stowinska, 2010), wtascicieli
zwierzat domowych (Konecki, 2005), wspi-
naczy (Kacperczyk, 2012a), pasjonatow
(Dymarczyk, 2011), czy nawet sadomaso-
chistéw (Marzec, 2011). Ta r6znorodnosc
zastosowan $wiadczy o atrakcyjnosci
koncepcji Swiatéw spotecznych oraz
mozliwosciach, jakie oferuje w dzisiejszym
mozaikowym i ptynnym Swiecie.

Kategoria $wiata spotecznego pojawita
sie na gruncie socjologii po raz pierwszy
w roku 1932 za sprawg przedstawicie-
la szkoty chicagowskiej Paula Cresseya,
ktory w swojej ksigzce The Taxi-Dance Hall
opisat Srodowisko uczestnikdw szkét tanca
(za: Konecki, 2010). Cressey zwracat uwage

2 0 réznorodnosci tego Swiata mozna sie przekonac
np. na podstawie lektury ksigzki Piotra Siudy i Anny
Koralewskiej poswieconej polskim mitosnikom
anime (2014).
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przede wszystkim na sposoby dziatania,
mowienia i myslenia, ktére byty charak-
terystyczne dla tego Swiata spotecznego.

W jego badaniach srodowisko oséb uczesz-
czajacych do szkét tanca jawito sie jako fa-
scynujacy mikrokosmos relacji spotecznych
wyrdzniajacych sie na tle spoteczenstwa.
Refleksje dotyczaca Swiatéw spotecznych
kontynuowali pdzniej m.in. tacy badacze
jak Tamotsu Shibutani i Howard Becker
(zob. Kacperczyk, 2011, s. 295). Jednak

w najbardziej kompleksowy sposéb do
tego zagadnienia podszedt Anselm Strauss,
tworzac teoretyczne podstawy badan nad
Swiatami spotecznymi.

Konstruujac koncepcje Swiatdéw spotecz-
nych, Strauss odwotywat sie do tradycji
interakcjonizmu symbolicznego. Przede
wszystkim, zgodnie z tym podejsciem,
nalezy zatem zwréci¢ uwage na relacje,
jakie tacza przedstawicieli roznych grup
spotecznych oraz interakcje zachodzace po-
miedzy grupami. Strauss podkresla, ze tego
rodzaju oddziatywania sa podstawowym
czynnikiem zmiany spoteczneji jako takie
powinny stac sie waznym przedmiotem
analizy. Po drugie nalezy odrzuci¢ wszelki
determinizm. Analizujac funkcjonowanie
Swiatéw spotecznych, nie sposéb bowiem
nie dostrzec potencjatu kreatywnosci
kryjacego sie w jednostkach i grupach. Po
trzecie wreszcie trzeba uwzglednié nie-
ustanny proces powstawania, formowania
sie, przeksztatcania i zanikania grup spo-
tecznych. We wspotczesnej rzeczywistosci
wszystko wydaje sie by¢ niezwykle ptynne.
Granice pomiedzy grupami, ich wzajemne
oddziatywania, zasady funkcjonowania -
wszystko to nalezy potraktowac jako proces
niekonczacych sie przeobrazen (Strauss
1978, ss. 120-121). Krétko méwiac, Anselm
Strauss postuluje przyjecie teoretycznych
implikacji wynikajacych z postrzegania
wspotczesnej rzeczywistosci spotecznej
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jako ptynnego, nieustannie ewoluujacego
obszaru, w ktérym manifestuje sie kreatyw-
ny potencjat jednostek i grup wchodzacych
ze sobg w interakcje. Jego zdaniem po-
wazne potraktowanie tych trzech przesta-
nek prowadzi do przyjecia perspektywy
Swiatdw spotecznych, czyli spojrzenia na
rzeczywistosc spoteczng jako na mozai-

ke réznorodnych, ptynnych, nieustannie
zmieniajacych swoje ksztatty i petnych kre-
atywnych dziatan obszaréw jednostkowej

i grupowej aktywnosci.

Wedtug niego Swiat spoteczny jest
obszarem skupiajacym ludzi realizujacych
wspolng dziatalnos¢ oraz podejmujacych
dyskusje na temat tej dziatalnosci. Jednym
z dwdch kluczowych wymiaréw kazde-
go Swiata spotecznego jest zatem tzw.
podstawowe dziatanie (primary activity),

z ktérym powigzane sg zazwyczaj inne
dziatania pochodne. W przypadku Swiata
spotecznego komiksu kluczowe znaczenie
ma oczywiscie czytanie komiksow. Jest to
podstawowe dziatanie, z ktérym z czasem
moga wigzac sie dziatania pochodne (two-
rzenie, wydawanie, sprzedawanie czy tez
publikowanie tekstow na temat komiksow).
Istnieja miejsca, w ktorych to dziatanie jest
podejmowane (sites), technologia, ktéra
jest konieczna do jego realizacji (techno-
logy) oraz pewien stopien wewnetrznej
organizacji umozliwiajacy sprawne funkcjo-
nowanie (organisation). Dziatania, miejsca,
technologia i organizacja to cztery podsta-
wowe parametry funkcjonowania Swiatéw
spotecznych (Strauss 1978, s. 122).

Drugim wymiarem funkcjonowania $wia-
tow spotecznych jest wytaniajace sie naich
gruncie tzw. uniwersum dyskursu. Chodzi
mianowicie o to, ze uczestnicy Swiata
spotecznego nieustannie rozprawiajg o tym,
czym jest przynalezno$¢ do danego Swiata
i na czym powinno polegac autentyczne za-
angazowanie w dziatalno$¢ dla tego Swiata

kluczowa. W tym przypadku wyraznie daje
o sobie znaé nawiazanie do koncepcji
Tamotsu Shibutaniego, dla ktdrego kazdy
Swiat spoteczny jest obszarem kulturowym,
granice ktorego nie sq wyznaczane ani
przez terytorium, ani za sprawq formalnego
cztonkowstwa, lecz przez granice efektyw-
nej komunikacji (Shibutani 1950, s. 266).

W rezultacie tego rozprawiania w kazdym
Swiecie spotecznym powstaja tzw. areny,
na ktdrych tocza sie spory dotyczace spraw
istotnych dla jego funkcjonowania. Ich
przebieg bywa gwattowny i moze prowa-
dzi¢ do podziatéw oraz specjalizacji we-
wnatrz $wiata spotecznego (Strauss 1993,
ss. 225-227). Tematy sporéw sa réznorod-
ne, ale istnieje jeden watek, ktdry stanowi
ich wspdlny mianownik. Jest to mianowi-
cie kwestia autentycznosci (authenticity).
Kluczowe pytanie dotyczy tego, na czym
polega autentyczne uczestnictwo w danym
Swiecie spotecznym (Strauss 1978, s. 123).
W przypadku Swiata spotecznego komiksu
spory dotycza zazwyczaj kwestii zdefi-
niowania samego medium komiksowego,
zasad uczestniczenia w tym Swiecie, oceny
konkretnych komikséw czy tez autoréw
tworzacych komiksy. Kwestie sporne moga
takze odnosic sie do funkcjonowania pol-
skiego rynku komiksowego, dziatalnosci
wydawnictw komiksowych.

Z uwagi na wspomniane wczesniej
zatozenia, nalezy takze pamietac, ze Swiaty
spoteczne znajduja sie w procesie nie-
ustannych zmian. Strauss akcentuje przede
wszystkim trzy procesy, jakim podlegaja
Swiaty spoteczne. Sa to: segmentacja, prze-
cinanie sie oraz legitymizacja (Strauss 1978,
ss. 122-123; Strauss 1993, ss. 215-219).
Segmentacja (segmenting) prowadzi do po-
wstawania subswiatow w ramach danego
Swiata. Jest to konsekwencja wspomnia-
nej powyzej tendencji do podejmowania
roznego rodzaju dodatkowych dziatan

zwiazanych z dziataniem podstawowym.
W ten sposdb w ramach $wiata spoteczne-
go komiksu moze powstac $wiat spoteczny
komiksu superbohaterskiego (zrzeszajacy
mitosnikow komiksow z superbohaterami
w roli gtéwnej), Swiat cosplay’u (zrzeszajacy
osoby zajmujace sie tworzeniem strojow
wzorowanych na tych, ktére nosza boha-
terowie komiksow oraz uczestniczeniem

w rdznego rodzaju konkursach), Swiat
zbieraczy autograféw (w ramach ktérego
znajdziemy osoby koncentrujace sie na
kolekcjonowaniu autograféw oraz tzw. ry-
sografow, czyli autograféw uzupetnionych
rysunkami).

Przecinanie sie, czy tez krzyzowanie (in-
tersecting) zwigzane jest natomiast z sytu-
acjami, w ktorych granice poszczegélnych
Swiatéw zaczynaja sie ze sobg przecinad.
Swiat spoteczny komiksu moze przecinac
sie np. ze Swiatem spotecznym fantastyki,
gier komputerowych, seriali czy filmow.
Chodzi o sytuacje, w ktorej zbiory 0séb na-
lezacych do wymienionych swiatéw nakta-
daja sie na siebie prowadzac do powstania
obszaréw wspdélnych dla jednego lub kilku
Swiatdw. Mozemy sobie wyobrazic¢ sytuacje,
w ktorej taki wspolny obszar powstanie
w konsekwencji przeciecia sie $wiata spo-
tecznego komiksu i seriali. W takim nowo
powstatym obszarze znajdziemy mitosni-
kéw konkretnych seriali i komiksow, na
podstawie ktérych te seriale powstawaty.

W zwigzku z dwoma opisanymi powyzej
procesami istotne znaczenie ma réwniez
legitymizacja (legitimation). Kluczowa dla
kazdego Swiata spotecznego kwestia wigze
sie bowiem z uprawomocnieniem wtasnej
dziatalnos$ci oraz ze wspomniang powyzej
problematyka autentycznosci. Uczestnicy
Swiata spotecznego komiksu rowniez
angazuja sie w dyskusje, w ktorych stawka
jest z jednej strony ukazanie tego Swiata,
jako czego$ warto$ciowego i sensownego
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(te dyskusje toczone sa zazwyczaj z przed-
stawicielami innych $wiatow spotecznych),
z drugiej zas udowodnienie, Ze posiada sie
kwalifikacje pozwalajace na dziatalno$é

w jego ramach (te spory tocza sie wewnatrz
tego Swiata).

Dlaczego swiat spoteczny
komiksu?

Podejmujac prébe spojrzenia na mitosni-
kéw komiksu jako na uczestnikdéw specy-
ficznego Swiata spotecznego, trzeba zatem
zajac sie analiza dziatan, dyskursu oraz
procesow segmentacji, przecinania sie oraz
legitymizacji. Warto takze pamietac o kilku
sprawach, ktére moga nieco komplikowad
tego typu badania. Po pierwsze nalezy
odpowiedzie¢ na pytanie dotyczace relacji
pomiedzy kategorig Swiata spotecznego
a problematyka fanéw. Badania dotyczace
zagadnien ,fanowskich” podejmowane
w kontekscie namystu nad kulturg popu-
larna sa niewatpliwie istotnym uktadem
odniesienia, ktory trzeba wzia¢ pod uwage
(a). Po drugie, warto zasygnalizowad pe-
wien problem natury teoretycznej wynika-
jacy wtasnie z rozwoju kultury popularnej
i medidw. Chodzi o coraz powazniejsze
trudnos$ci w wytyczeniu granicy pomiedzy
autorem i odbiorca (b). Po rozwazeniu tych
zagadnien warto usystematyzowac najistot-
niejsze kwestie teoretyczne dotyczace za-
stosowania koncepcji $wiatdéw spotecznych
w badaniach nad mitosnikami komiksu (c).
(a) Niewatpliwie znaczna czes$¢ oséb na-
lezacych do $wiata spotecznego komiksu to
osoby, ktére mozna okresli¢ mianem fandw.
Zgodnie ze sposobem myslenia zapoczat-
kowanym przez Michela de Certeau (2008),
fan czesto jest traktowany, jako osoba
posiadajaca zestaw nastepujacych cech:
entuzjazm, kreatywnos$c oraz tendencja
do dzielenia sie swoimi zainteresowaniami
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z innymi cztonkami wspélnoty (zob. Siuda
2012, s. 116)3. Entuzjazm fana moze obja-
wiad sie na rozne sposoby. Anna Czapliriska
i Piotr Siuda, opisujac te wtasciwos,
stwierdzaja, ze fan jest osoba, ktéra zna
dane dzieto ,,na wylot” i w nieskonczo-
nos¢, wrecz obsesyjnie, moze analizowac
najdrobniejsze jego szczegdty (Czaplinska,
Siuda 2008, s. 52). W przypadku fanéw
komikséw dogtebne poznawanie danych
tresci moze wigzac sie z komiksami jed-
nego autora (np. fani Alana Moore’a, fani
Moebiusa), z komiksami ukazujacymi przy-
gody danego bohatera (np. fani Batmana,
fani Thorgala). Poza tym dziatalnos$c fanow-
ska ma zazwyczaj kreatywny charakter. Fan
to bowiem specyficzny producent, ktéry
amatorsko, ale z petnym zaangazowaniem
tworzy dzieta zwigzane z obiektem swego
uwielbienia (rysuje, pisuje scenariusze,
rekonstruuje stroje noszone przez bohate-
row, prowadzi blogi poswiecone komiksom
itd.). Konsekwencja tego stanu rzeczy jest
rozrastajacy sie obszar fanowskiej twérczo-
Sci*. Po trzecie wreszcie fan jest zazwyczaj
uczestnikiem jakiejs wspélnoty tworzonej
spontanicznie przez podobne do niego oso-
by, w ramach ktérej moze rozwijac swoje
upodobania. Wokoét tej zywiotowej, petnej
autentycznego zaangazowania dziatalnosci
powstaja wspdlnoty, ktére funkcjonuja dzis
zarébwno w przestrzeni wirtualnej (strony

3 Oczywiscie nalezy pamietaC o tym, ze nie jest
to jedyny punkt widzenia. Z przeciwstawnej
perspektywy fan réwnie dobrze moze jawic sie jako
osoba bierna, ograniczona i zamknieta w swoim
wtasnym Swiecie. Ten krytyczny punkt widzenia
kiedy$ byt dominujacy, lecz dzi$ obraz fana jest
duzo bardziej ztozony (na temat przeobrazen
wizerunku fana zob. Siuda, 2010).

4 Osobng kwestia jest oczywiscie ocena

autentycznosci  tej fanowskiej dziatalnosci.

Pewien aspekt tego zagadnienia zwigzanym
z problematyka wolnosci w kulturze popularnej
analizuje w: Ciotkiewicz, 2014.

internetowe, portale spotecznosciowe, fora
dyskusyjne), jak i realnej (spotkania, zloty,
konwenty).

Wiekszos¢ osob dziatajacych w Swiecie
spotecznym komiksu posiada zapewne
powyzsze cechy, jezeli jednak decyduje sie
na wybor kategorii zaproponowanej przez
Anselma Straussa, to przede wszystkim
dlatego, zeby zaakcentowad socjologiczne
zainteresowanie zréznicowana i mgtawico-
wa wspdlnota, w ramach ktdrej jednostki
o podobnych zainteresowaniach podejmu-
ja okreslone dziatania oraz dyskutujg na
ich temat ze soba. Przyjecie perspektywy
Swiata spotecznego sygnalizuje, ze w cen-
trum zainteresowan jest wspolnotowy
aspekt dziatalnosci. W zadnym wypadku
nie wyklucza to zainteresowania problema-
tyka odnoszaca sie do dziatalnosci fanow.
Wrecz przeciwnie, fani niewatpliwie stano-
wig trzon $wiata spotecznego komiksu, ale
nie bytoby wskazane zawezanie obszaru
badan tylko do ich dziatalnosci. Poza tym,
wydaje sie, ze nie wszyscy uczestnicy tego
Swiata musza koniecznie definiowac siebie
jako fanéw komiksu.

(b) Druga kwestia dotyczy kreatywno-
$ci przypisywanej uczestnikom swiatéw
spotecznych. Trzeba bowiem zauwazy¢, ze
we wspotczesnej rzeczywistosci spoteczno-
-medialnej nie tylko fani moga tatwo
przekraczac granice oddzielajaca twdrce od
odbiorcy. Otdz, jak stwierdza Paul Levinson,
w dobie ,,nowych nowych mediéw”, czyli
medidw spotecznosciowych stwarzajacych
mozliwos¢ powstawania nowych global-
nych wspodlnot, kazdy moze byc twdrca
i nadawca (Levinson, 2010). Wedtug tego
badacza wspotczesny Swiat zostat zdomi-
nowany przez nowy rodzaj mediow, ktore
poza zacieraniem granicy pomiedzy au-
torem i odbiorca, charakteryzujg sie row-
niez: autentycznoscia, wynikajaca z braku
profesjonalizmu wykorzystujacych je ludzi,

mozliwoscig niemal nieograniczonego
wybierania tresci, brakiem kosztow oraz
wzajemnym oddziatywaniem na siebie
poszczegblnych medidw (tamze, ss. 11-14).
Kazda z tych cech jest oczywiscie dos¢
dyskusyjna, ale z punktu widzenia niniej-
szych rozwazan kluczowe znaczenie ma
to, ze Swiat spoteczny komiksu korzysta

z mozliwosci oferowanych przez ,nowe
nowe media”, szczegdlnie z tej, ktdre po-
zwala na zatarcie granicy pomiedzy tworca
i odbiorca.

Jest to cecha niezwykle pozytywna
z punktu widzenia istnienia $wiata spotecz-
nego komiksu, ale znacznie komplikuje ona
badania. Pojawia sie bowiem szereg pytan
o to, kogo mozna zaliczy¢ do tego $wiata
a kogo nie. Czy badamy tylko mitosnikdw,
czyli fanéw komiksow, czy zajmujemy sie
takze tworcami komikséw. Jezeli kazdy fan
moze by¢ dzi$ twdrca, to czy nie powinni-
Smy takze osobno zajmowac sie autorami
profesjonalnymi? Zresztg przeciez trudno
zakwestionowac intuicyjne stwierdzenie,
ze wszyscy lub prawie wszyscy wspot-
czes$ni tworcy komiksow zaczynali swoja
przygode jako fani. Pytania te domagaja
sie konkretnych rozstrzygnied i ustalen
badawczych. Na obecnym etapie poprze-
stanmy na stwierdzeniu, ze badania Swiata
spotecznego komiksu powinny objac nie
tylko amatorskich twdrcow, ale takze tych,
ktdrzy juz dzi$ komiksem zajmuja sie zawo-
dowo. Co wiecej nie powinno to dotyczyé
tylko samych twércéw komiksu (autoréow
scenariuszy, rysownikow i kolorystow),
ale takze innych podmiotéw funkcjonuja-
cych (wydawcow, publicystow, ksiegarzy).
Wszyscy oni tworzg przeciez Swiat spotecz-
ny komiksu.

(c) Odnoszac powyzsze uwagi do analizy
Swiata spotecznego komiksu, nalezy stwier-
dzié, ze gtdwnym przedmiotem zaintereso-
wania powinny stac sie dziatania i zwigzane
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z nimi procesy oraz uniwersum dyskursu
wytwarzane w jego ramach. Trzeba przy
tym pamietad, ze w tym przypadku granica
pomiedzy dziataniami a dyskursem jest
wyjatkowo ptynna. Prowadzenie bloga
poswieconego komiksom, czy publikowa-
nie recenzji w portalu internetowym jest
niewatpliwie dziatalnoscia, ale wigze sie
rowniez bezposrednio z wytwarzaniem uni-
wersum dyskursu. Dlatego tez, by uczynic
to rozréznienie bardziej wyraznym, méwiac
o dyskursie bede miat na mysli spory to-
czace sie na rozmaitych arenach w ramach
Swiata spotecznego, w trakcie ktdrych
wyrazane sg przeciwstawne poglady doty-
czace waznych dla danego Swiata kwestii.
Tam gdzie mamy do czynienia z dyskusja
na temat granic Swiata spotecznego lub au-
tentycznosci, tam przejawia sie uniwersum
dyskursu tego Swiata spotecznego.

Podsumowujac dotychczasowe uwagi,
nalezy stwierdzi¢, ze wszystkie wspomnia-
ne powyzej aspekty Swiatéw spotecznych
mozna sprowadzi¢ do dwdoch podstawo-
wych wymiardw: dziatania i dyskursu. Jezeli
jest mowa o miejscach, czy technologiach
pojawiajacych sie w ramach danego Swiata
spotecznego, to pojawiaja sie one w zwiaz-
ku z dziataniami. Jezeli zas rozwazany jest
watek autentycznosci, to zazwyczaj manife-
stuje sie on w konkretnych sporach. Trzeba
pamietad, ze jest to tylko wstepna robocza
propozycja dotyczaca uporzadkowania
materiatu oparta na pierwszych obserwa-
cjach funkcjonowania $wiata spotecznego
komiksu oraz zapoznaniu sie z literatura
dotyczaca tego zagadnienia.

Swiat spoteczny komiksu
w dziataniu

Przede wszystkim trzeba zatem ustali¢, co
jest podstawowym dziataniem w $wiecie
spotecznym komiksu, a nastepnie warto
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zadac pytanie o powigzane z nim dziatania
pochodne. W dalszej kolejnosci konieczne
bedzie ustalenie, czy widoczne sa procesy
wewnetrznej specjalizacji prowadzace do

wyodrebniania sie subswiatow skoncentro-

wanych wokét jednego konkretnego typu
dziatalnosci. Wydaje sie, ze do$¢ bezpiecz-
nym punktem wyjscia bedzie stwierdzenie,
ze podstawowa czynnoscia stojaca u pod-
staw ksztattowania sie Swiata spotecznego
komiksu jest czytanie komiksdw. Wszystko
zaczyna sie bowiem od pas;ji, ktora rodzi
sie albo od razu po pierwszym przeczyta-
nym komiksie albo dojrzewa powoli, by
eksplodowaé w najmniej oczekiwanym

momencie. Wowczas wszystko sie zmienia -

nagle caty Swiat zaczyna krecic sie wokot

czytanych komikséw i kolejne dziatania

w jaki$ sposdb sie z nimi wigzg. Wokét tej

czynnosci zaczynaja stopniowo pojawiac

sie takze inne dziatania mniej lub bardziej

z nig powigzane. Niektdrzy odkrywajg w so-

bie potrzebe tworzenia podobnych historii
(pisaniaich lub rysowania), inni realizuja
sie piszac na temat komiksow rézne teksty
(artykuty publicystyczne, recenzje), jest
tez grupa, ktdra odkrywa emocje zwigza-
ne z odtwarzaniem strojow komiksowych
bohaterdw. Przyjrzyjmy sie zatem blizej
niektérym z tych dziatan oraz réznymich
manifestacjom.

Waznym rodzajem dziatalnosci podej-
mowanej w ramach $wiata spotecznego
komiksu jest pisanie tekstow o komiksach.
Moga by¢ one publikowane w magazy-
nach komiksowych wydawanych w formie
papierowej badz tez w wersji internetowej.
W internecie teksty moga ukazywac sie
na specjalnych tematycznych portalach
poswieconych komiksom lub w odpowied-
nich dziatach portali ogélnotematycznych.
Co wiecej dzi$ kazdy moze zatozy¢ autor-
skiego bloga poswieconego komiksom
i publikowad na nim wtasne teksty. Jezeli

za$ chodzi o rodzaje publikowanych
artykutéw, to mozemy miec do czynienia
zZ recenzjami, streszczeniami, omowieniami
oraz polemikami. Uprawianie publicystyki
zwigzanej z komiksami jest z technicznego
punktu widzenia dos¢ proste i w dostepne
dla niemal kazdego zainteresowanego
taka forma dziatalnosci mitosnika komik-
sow. Sprobujmy wskazac kilka form takiej
dziatalnosci.

Przede wszystkim nalezy zatem wymie-
ni¢ portale i blogi poswiecone wytacz-
nie komiksom: ,,Aleja Komiksu”, ,,Gildia
Komiksu”, ,KZ - Magazyn Mito$nikdw
Komiksu™®, ,Kolorowe Zeszyty”; ,Czas na
komiks”, ,,Strefa Komiksu”, ,,Ziniol”, czy
tez najmtodszy ze wszystkich wymie-
nionych ,,Magazyn Smash”¢. Obok nich
funkcjonuja rowniez portale poswiecone
kulturze popularnej, ktére maja jedynie
dziaty poswiecone komiksom: ,Magazyn
Kultury Popularnej Esensja”, ,Paradoks”,

»Poltegerist” czy powstaty niedawno blog
»Brody z Kosmosu”, ktéry ma takze swoja

internetowa wersje magazynowa dostepna
w pliku pdf. Dziaty poswiecone komiksom
maja tez portale internetowe (np. Wirtualna
Polska, Onet).

Powyzsze portale i blogi sa tworzone
przez mniej lub bardziej zorganizowane
i zinstytucjonalizowane redakcje, ale
w Swiecie spotecznym komiksu znaj-
dziemy takze wiele blogdw zatozonych

5 Namarginesie warto odnotowac, ze KZ do niedawna
funkcjonowat jako magazyn wydawany w wersji
internetowej, ale od mniej wiecej roku jego twércy
zrezygnowali z wydawania kolejnych numerdw na
rzecz bardziej aktualnego publikowania kolejnych
tekstow.

6 Zaréwno ,Ziniol”, jak i ,Smash” maja swoje wersje
papierowe: w przypadku tego pierwszego byt to
ukazujacy sie od 1998 do 2010 roku niezalezny zin,
natomiast w przypadku drugiego, magazyn ktérego
pierwszy (bezptatny) numer ukazat sie w 2014 roku
a dzi$ dostepny jest numer trzeci.

i prowadzonych przez pojedyncze osoby
(od czasu do czasu wspomagane przez ja-
kich$ publicystow). Maja one rézny charak-
ter: sg wsrdd nich takie, ktore nastawiaja
sie na publicystyke, ale znajdziemy réwniez
blogi publikujace newsy i materiaty gra-
ficzne. Do pierwszych mozna zaliczyé m.in.
»Kopiec Kreta”, czy tez ,,Blog Anonimowego
Grzybiarza”. W drugiej znajduje sie np. blog
,Z Dziennika Geeka”.

Poza ogo6lnokomiksowymi portalami
i blogami istniejg takze takie, ktore po-
Swiecone sg konkretnemu gatunkowi,
bohaterowi, twércy lub wydawnictwu.
Komiksy superbohaterskie sa gtéwnym
przedmiotem zainteresowania twdrcow
magazynu ,SuperHero”. Wsrod blogow
poswieconych konkretnemu bohaterowi
komiksowemu nalezy wymienic: ,BatCave”,
»Gotham w Deszczu” - oba koncentruja sie
wokot postaci Batmana; ,,Daily Planet” -
blog poswiecony Supermanowi. Jezeli
zas chodzi o bohateréw europejskich, to
nalezy wymienic chociazby ,Thorgalverse” -
oczywiscie gtéwna postacia jest Thorgal.
Blogi koncentrujace sie wokot konkret-
nych twdrcow to np. ,Na plasterki” - blog
zajmujacy sie tworczoscig Janusza Christy,
»Niezwyciezony” - blog poswiecony
tworczosci Roberta Kirkmana. Gtownym
przedmiotem zainteresowania mogg by¢
takze wydawnictwa: ,,Nieregularny Blog
Poswiecony Image Comics”, ,,DC Maniak”
(blog poswiecony wydawnictwu DC),
»Avalon” (blog poswiecony wydawnictwu
Marvel), ,Planeta Komiksu” (blog o ko-
miksowym uniwersum obu wymienionych
wczesniej najwiekszych amerykanskich
wydawnictw). Warto wskazad takze jeden
z mtodszych blogdéw, poswiecony legendar-
nemu brytyjskiemu wydawnictwu 2000AD -
»,2000AD PL”.

Nie sposob takze pominac dziatalno-
$ci z pogranicza publicystyki i tworczosci
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komiksowej. Waznym elementem spo-
tecznego Swiata komiksu sg mianowicie
roznego rodzaju magazyny komiksowe
tworzone badz przez autoréw komiksow
badz tez przez publicystow (badz przez
jednych i drugich). Publikowane sg w nich
paski komiksowe, krétkie komiksy, recen-
zje, felietony. Wymienic trzeba m.in: powo-
tany do zycia przez kukasza Mazura, Jacka
Jastrzebskiego oraz Mateusza Trabinskiego
»Biceps” (pierwszy numer ukazat sie w 2010
roku, do dzi$ ukazato sie siedem numeréw).
Wsrdéd magazynow, ktore juz sie nie ukazuja
odnotowac trzeba: ,,Produkt” (zatozony
przez Michata Sledzifiskiego magazyn
wydawany w latach 1999-2004), ,,Ziniol.
Kwartalnik Kultury Komiksowe;j”, (stworzo-
ny przez Dominika Szcze$niaka wydawany
od 1998 do 2010 zawierajacy komiksy
i publicystyke). Przypadek ,Ziniola” poka-
zuje, ze obecnie publikacyjna dziatalnos¢
uczestnikdw Swiata spotecznego komiksu
czesto przenosi sie do internetu. Istnieja
oczywiscie jeszcze magazyny w wersji
papierowej (np. ,Biceps”), ale ich autorzy
borykaja sie z coraz wiekszymi problemami.
Natomiast kwestig problematyczna jest,
czy ten proces $wiadczy o upadku kultury
komiksowej, czy tez o naturalnym trendzie
wynikajacym z rozwoju mediow.
Wymienione powyzej formy dziatalno-
Sci publikacyjnej poswieconej komiksom
nie wyczerpuja oczywiscie zagadnienia.
Poza nimi jest zapewne jeszcze wiele
miejsc, w ktorych uczestnicy Swiata spo-
tecznego komiksu realizuja swoja pasje
piszac o komiksach. Obok tej zorganizo-
wanej dziatalnosci publikacyjnej w Swie-
cie spotecznym komiksu zaobserwowac
mozna takze oddolne inicjatywy fanowskie

7 Chod ostatni numer pojawit sie w roku 2010 do dzi$
funkcjonuje w internecie blog ,,Ziniol” poswiecony
komiksom.
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zwigzane z istniejagcymi na rynku wydaw-
nictwami czy seriami komiksowymi. Jako
przyktad postuzy¢ moze zaktadanie na
Facebooku stron poswieconych komiksom.
Jednym z przejawéw takiej dziatalnosci
jest inicjatywa dwoch mitosnikéw komiksu,
ktorzy latem 2012 roku zatozyli fanpage
serii ,Wielka Kolekcja Komiksow Marvela”,
wydawanej na polskim rynku przez wydaw-
nictwo Hachette. Fani komiksow super-
bohaterskich stworzyli strone poswiecong
kolejnym tomom, ktdra jest zdecydowanie
lepsza od oficjalnej witryny wydawnictwa.
Autorzy publikuja szczegétowe informacje
na temat tworcow, prezentuja dzieje super-
bohateréw, omawiaja relacje pomiedzy po-
szczegblnymi tomami, publikuja recenzje,
czy wreszcie opisujg analogiczne kolekcje
wydane w Wielkiej Brytanii i Czechach.

W Swiecie komiksu nie tylko o komiksach
sie pisze, ale takze prdbuje sie komiksy
tworzyé. Amatorscy twdrcy nieustannie
produkuja wtasne dzieta, ale zazwyczaj
wedruja one do szuflady, albo sa publiko-
wane w internecie, gdyz wydanie komiksu
wiaze sie z duzymi kosztami. Dzi$ bardzo
popularne stato sie finansowanie spoteczne
(crowdfunding) polegajace na poszukiwa-
niu wsparcia finansowego wsrdd czton-
kow grup potencjalnie zainteresowanych
danym produktem. Jednym z pierwszych
polskich serwiséw crowdfundingowych byt

»Polak Potrafi”, ktory wystartowat w marcu
2011 roku, natomiast jednym z pierwszych
wydawnictw, ktore wydato komiks dzieki
tej formie finansowania byto Wydawnictwo
Dobre Historie. Wykorzystujac mozliwosci
serwisu, wydawnictwo postanowito stwo-
rzy¢ komiks oraz ksiazke o przygodach
bohaterki zyjacej w postapokaliptycznym
Swiecie. W ten sposdb w 2013 powstat
komiks Tequilla do ktdrego scenariusz
napisat tukasz Smigiel a rysunki przygo-
towata Katarzyna Babis. Innym dzietem

sfinansowanym w podobny sposéb, ale
za posrednictwem innej platformy, byt
komiks Kij w dupie. Sfinansowany dzieki
zbidrce pieniedzy na platformie ,Wspieram
to” komiks ukazat sie w 2014 naktadem
wydawnictwa Gindie. Inaczej niz w przy-
padku Tequilli byta to papierowa wersja
komiksu publikowanego wczesniej w in-
ternecie, zatem osoby, ktore zdecydowaty
sie na wsparcie, wiedziaty w co inwestuja
swoje pieniagdze. Podobna sytuacja miata
miejsce w przypadku komiksu internetowe-
go Strange Years. Jesien autorstwa Artura
Kurasiriskiego i Michata Sledziriskiego.
Komiks najpierw zostat opublikowany
w internecie, a pdzniej ukazat sie naktadem
wydawnictwa Kultura Gniewu dzieki fundu-
szom zebranym przez platforme ,Wspieram
to”. W sierpniu 2015 roku sukcesem zakon-
czyta takze zbidrka pieniedzy na wydanie
drugiego tomu komiksu Kij w dupie oraz
innego komiksu internetowego Portal.
Wtasne dzieta mozna publikowad w inter-
necie lub wydawac dzieki akcjom crowdfun-
dingowym, ale mozna réwniez proponowac
wspotprace oficjalnie dziatajagcym na
rynku wydawnictwom. Tym bardziej, ze
wydawnictw komiksowych, ktére sa bardzo
istotnymi podmiotami Swiata spoteczne-
go komiksu, jest wiele i w ostatnim czasie
ciggle ich przybywa. Do najwazniejszych
zaliczy¢ nalezy m.in. Wydawnictwo Egmont,
Wydawnictwo Komiksowe (mtode wy-
dawnictwo, ktére niedawno potaczyto sity
z Wydawnictwem Prészynski i S-ka), Timof
i Cisi Wspolnicy, Kultura Gniewu, Taurus
Media, Mucha Comics, Ongrys, Centrala.
W ostatnim czasie na rynku pojawity sie
takze nowe oficyny z bardzo ciekawa

8 Na marginesie warto odnotowad, ze tendencja do
wydawania webkomikséw w wersji papierowej
zdaje sie przeczy¢ przewidywaniom mdwigcym
o nadchodzacym kofcu komiksu papierowego.

oferta: Bum Projekt (oferujgce m.in. Mysig
Straz i wznawiajace na polskim rynku serie
Dylan Dog), Studio Lain (wydajace komik-
sy 2000AD: np. ABC Warriors z rysunkami
Simona Bisleya, Ballada o Halo Jones do
scenariusza Alana Moore’a), Scream Comic
(oferujace gtownie komiksy Moebiusa),
Kubusse (rozpoczynajace dziatalnosc od
wprowadzenia na rynek komikséw ze
scenariuszami Jeana van Hamme’a: Epoxy,
Lady S.) czy Wydawnictwo Incal (debiutuja-
ce w pazdzierniku 2015 komiksem Storm).
Te liste uzupetnic trzeba o wspomniane
juz powyzej wydawnictwo Gindie, ktore
zatozone zostato w roku 2012 i pierwotnie
wydawato gry fabularne a dzis$ publikuje
takze komiksy.

Poza tworzeniem wtasnych komiksow
i podejmowaniem prdb ich wydania, moz-
na zaobserwowac takze inne dziatania.
Jednym z najbardziej widowiskowych prze-
jawow Swiata spotecznego komiksu jest
dziatalnosc tzw. cosplayeréw, czyli oséb,
ktére przebieraja sie za bohateréw komik-
sOw. S3 to pasjonaci, ktérzy bardzo wiele
czasu i energii poswiecaja na odtwarzanie
w najdrobniejszych szczegbtach strojow bo-
hateréw. W Polsce istnieje oficjalna grupa
zajmujaca sie taka dziatalnoscig Komiksowi.
pl, ale poza nimi na konwentach komikso-
wych mozna spotkac réwniez inne osoby
mniej lub bardziej amatorsko i entuzja-
stycznie tworzacych takie przebrania na
wtasna reke.

Podczas konwentoéw widoczna jest
jeszcze jedna grupa oséb podejmujacych
specyficzng aktywnos$é - towcy autogra-
fow. Nazwa moze by¢ nieco mylaca, bo
przedmiotem ich pozadania s nie tyl-
ko zwykle autografy, ale takze - a moze
przede wszystkim - rysunki wykonywane
przez autoréw zapraszanych na konwen-
ty. Zdobycie takiego ,,rysografu” nie jest
tatwe. Po pierwsze, do najbardziej znanych
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rysownikow ustawiajg sie zazwyczaj bardzo
dtugie kolejki. Po drugie, stworzenie rysun-
ku (w komiksie, na osobnej kartce albo spe-
cjalnie przygotowanym albumie) wymaga
Sporo czasu, co sprawia, ze liczba oséb, kto-
re maja szanse na zdobycie takiego trofeum
nie jest duza. Po trzecie, zeby mie szanse
na zdobycie rysunku trzeba najpierw zdo-
by¢ ,numerek” uprawniajacy do ustawienia
sie w kolejce da danego artysty (jest to
ostatnio wprowadzona przez organizato-
row préba uporzadkowania dziatalnosci
towcow autograféw). Wszystko to nie zraza
najbardziej wytrwatych uczestnikéw tego
wyscigu, dla ktorych caty festiwal bardzo
czesto sprowadza sie do wielogodzinnego
stania w kolejkach po ,rysografy”.

Dziatania podejmowane w ramach
Swiata spotecznego trzeba takze rozpa-
trywac - zgodnie z sugestiami Anselma
Strauss - w ich wymiarze procesual-
nym, zwigzanym profesjonalizacja. Jako
jeden z przyktadow profesjonalizacji
mozna podad powstanie i rozwoj tédz-
kiego Stowarzyszenia Tworcow ,,Contur”,
Poczatki jego dziatalnosci siegajg roku
1983, kiedy to w Panstwowym Liceum Sztuk
Plastycznych w kodzi grupa przyjaciot
zatozyta klub mitosnikow fantastyki. Od
roku 1990, a wiec wraz z sukcesywnym kon-
czeniem edukacji licealnej przez kolejne
roczniki cztonkow klubu, jego dziatalnosc
stopniowo przenosita sie poza mury szkoty.
W lipcu 1994 grupa zostata zarejestrowana
i odtad jej dziatalnosc prowadzona jest pod
szyldem Stowarzyszenia Tworcéw ,,Contur”
(Birek, 2009). Dzi$ stowarzyszenie ma na
koncie szereg inicjatyw, wsrdd ktorych naj-
wazniejszg jest Miedzynarodowy Festiwal
Komiksu i Gier organizowany w todzi od
roku 1991. W roku 2013 stowarzyszenie po-
wotato do zycia kddzkie Centrum Komiksu.
O skali tego przedsiewziecia Swiadczy to, ze
w otwarciu udziat wzieta prezydent todzi
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Hanna Zdanowska, a gosciem honorowym
byt Rudy Demotte - premier kraju zwigzko-
wego Walonii i Federacji Walonia-Bruksela,
a takze prezydent miasta Tourna, w ktérym
znajduje sie siedziba wydawnictwa komik-
sowe Casterman (Kaczynski, 2013). Na przy-
ktadzie dziatalnosci stowarzyszenia mozna
przesledzié proces profesjonalizacji dziata-
nia - od catkowicie amatorskich poczatkow
az po dojrzatg faze zinstytucjonalizowanej
dziatalnosci prowadzonej na szerokg skale.

Podsumowujac ten z koniecznosci
skrétowy i niepetny opis dziatan podej-
mowanych w ramach $wiata spotecznego
komiksu mozna stwierdzi¢, ze mamy tu do
czynienia z szeregiem r6znorodnych inicja-
tyw i przedsiewzie¢, ktdre prowadzg do po-
wstawania odrebnych ale powigzanych ze
sobg subswiatow, ktérych funkcjonowanie
mozna analizowaé np. w kategoriach pro-
cesu profesjonalizacji. Juz na pierwszy rzut
oka daje sie zauwazy¢ niezwykta aktywnosc
i petne pasji zaangazowanie mtodych ludzi
w zycie tego $wiata spotecznego.

Uniwersum dyskursu w swiecie
spotecznym komiksu

Drugim kluczowym aspektem kazdego
Swiata spotecznego jest wytwarzanie prze-
strzeni dyskursu, w ktdrej tocza sie spory
istotne z punktu widzenia trwania i rozwoju
tego Swiata. Warto odnotowad, ze w przy-
padku mito$nikéw komiksu ta przestrzen
jest generowana juz w ramach opisywa-
nych powyzej dziatai. Prowadzenie dziatal-
nosci publikacyjnej, wydawanie komiksow
czy magazynow jest jednoczesnie kreowa-
niem tego uniwersum dyskursu, o ktérym
mowit Strauss. Utrzymanie podziatu na
dziatania i dyskurs jest jednak mozliwe,
jezeli przyjmiemy, ze mdwiac o dyskursie,
bedziemy miec¢ na mysli spory toczace sie
w ramach $wiata spotecznego komiksu

na tzw. arenach. Powstawanie aren jest,
wedtug Straussa, waznym procesem w ra-
mach ksztattowania sie kazdego $wiata
spotecznego (Strauss 1993, ss. 225-227).
Dyskutowane sa na nich takie m.in, kwe-
stie, jak ustalanie granic $wiata spotecz-
nego, uzasadnienia dotyczace istnienia
tego Swiata (problematyka legitymizacji),
dyskusja o tym, kto jest, a kto nie jest jego
petnoprawnym uczestnikiem (problematy-
ka autentycznosci). Dodajmy, ze w ramach
tej perspektywy spory nie sg czyms ztym.
S3 one nieuniknione, a dzieki nim Swiaty
spoteczne tetnig zyciem i mogg sie rozwi-
jac. Sprobujmy zatem przyjrzec sie kilku
dyskusjom toczgcym sie w ramach Swiata
spotecznego komiksu.

Omawianie tych zagadnien nalezy rozpo-
czac¢ od sporu najbardziej chyba fundamen-
talnego dla kazdego Swiata spotecznego.
Chodzi mianowicie o kontrowersje wokot,
jak nazwat to Strauss tzw. obiektu granicz-
nego, czyli obiektu wokét ktérego ogniskuja
sie dziatania podstawowe podejmowane
w ramach danego Swiata. Takim obiektem
granicznym dla $wiata komiksu jest oczy-
wiscie komiks. Wbrew pozorom ustalenie
jednej definicji tego medium, ktéra bytaby
do przyjecia przez wszystkich uczestnikéw
nie jest mozliwe. Komiks bywa rozumiany
na rézne sposoby i prezentowanie definicji
czesto staje sie punktem wyjscia mniej lub
bardziej zarliwych kontrowersji. Spér doty-
czy m.in. statusu komiksu i jego relacji ze
sztuka, a takze sposobdw uprawiania nauki
o komiksie i istnienia (bgdz nieistnienia)
tzw. komiksologii.

W odniesieniu do pierwszej kwestii moz-
na wyrdzni¢ dwa punkty widzenia. Z jednej
strony mamy zatem poglad, zgodnie z kto-
rym komiks jest przede wszystkim pewnym
typem narracji, zawierajgcym opowiesc,
ktora zazwyczaj (chod nie zawsze) wyraza-
na jest w linearny sposéb. Z tego punktu

widzenia nieodzownym elementem komik-
su jest fabuta®. Z drugiej strony mamy do
czynienia z préba odejscia od linearnosci
i fabularnosci komiksu, ktéra przejawia sie
w forsowaniu pojecia story art. Chodzi tu,
po pierwsze, o wykazanie, ze co$ co nie ma
fabuty rowniez moze by¢ komiksem (albo
raczej wtasnie story artem), a po drugie
o dazenie do zatarcia granicy pomiedzy
komiksem i sztukga (story art ma by¢ tym
punktem wspdlnym). Istotne z tej perspek-
tywy jest poszukiwanie nowych form wyra-
zu i eksperymentowanie z forma komiksu.
Te interpretacje bardzo czesto sg zwigzane
rowniez z dgzeniem do umieszczania
komikséw w galeriach sztuki®. Warto
podkresli¢, ze jest to jedna z fundamen-
talnych kwestii, ktdra niewatpliwie bedzie
jeszcze dyskutowana i niewykluczone, ze
ta dyskusja doprowadzi kiedys do podziatu
w ramach $wiata spotecznego komiksu.
Jezeli uznamy, ze sedno tego sporu spro-
wadza sie do prdby ustalenia, czym w ogdle
jest komiks, to nasuwajgq sie skojarzenia
z wywodzaca sie rowniez z symbolicznego
interakcjonizmu koncepcja sformutowa-
ng przez Howarda Beckera, ktéra moze
stanowic wartoSciowe uzupetnienie teorii
Straussa w kontekscie badan nad Swiatem
spotecznym komiksu. Nawigzujac do tej
koncepcji, Bart Beaty w swojej ksigzce
Komiks kontra sztuka stwierdza, ze [k]

9 Ten punkt widzenia reprezentuje np. Jerzy
Szytak (zob. np. Szytak, 2012, 2013).

10 Taki sposéb myslenia znajdziemy u rysownika
i scenarzysty Jakuba Woynarowskiego (2010,
2012). Cho¢ trzeba podkresli¢, ze wirdd tworcdw
zdania sg podzielone, o czym $wiadczy¢ moze
chociazby wypowiedz rysownika Nikodema
Cabaty: (...) niech sobie galerianie i galerianki
majq swoj ,story art’, a komiks niech pozostanie
komiksem i walczy o miejsce na potkach w ksiegar-
niach i domowych biblioteczkach, a nie na sScianach
galerii (Cabata).
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omiksy (...) mogq by¢ zdefiniowane jako
przedmioty, ktore komiksowy art world uzna
za komiksy (Beaty, 2012, s. 42). To prowadzi
nas do uznania, ze gtébwnym przedmiotem
analiz w odniesieniu do uniwersum dys-
kursu tworzonego w $wiecie spotecznym
komiksu powinny by¢ wtasnie takie spory,
w ktorych Scieraja sie rézne wyobrazenia
na temat tego, czym jest komiks. To wtasnie
w takich dyskusjach ustalana jest definicja
obiektéw granicznych majacych kluczowe
znaczenie z punktu widzenia danego Swiata
spotecznego. W tym przypadku takimi
obiektami sa ,komiks” oraz ,,story art”.

Poza analiza takich fundamentalnych
sporéw toczacych sie wokdt obiektow
granicznych trzeba takze zajac sie dysku-
sjami bardziej przyziemnymi, codziennymi
wymianami pogladdw dotyczacych spraw
na pozoér btahych, ale jednak odnosza-
cych sie do waznych wymiaréw Swiata
spotecznego komiksu. Punktem wyjscia
badan takich sporéw mogtaby by¢ analiza
internetowych foréw dyskusyjnych, ktére
rowniez mozna rozpatrywac jako wspot-
czesne Straussowskie areny. Toczg sie na
nich dyskusje dotyczace m.in. konkretnych
komiksow, autoréw, czy tez wydawnictw.
Wyrazane s rozne opinie na temat wyda-
wanych na naszym rynku komiksow: czy
sg to pozycje dobre, przecietne czy zte.
Pojawiaja rozne punkty widzenia na twor-
czo$¢ danego autora: czy jego komiksy sa
wartosciowe czy tez nie, jak nalezy ocenic
ewolucje jego twdrczosci, czy jego ostatni
komiks jest tak dobry jak wczesniejsze?
Formutowane sg rozmaite oceny dziatalno-
$ci wydawniczej: czy dane wydawnictwo
ma atrakcyjna oferte, czy tez nie, czy ceny
wydawnictwa nie sa zbyt wysokie, jakie ko-
miksy powinny zosta¢ wydane w przyszto-
$ci. To tylko kilka z setek tematow dyskus;ji
jakie mozna znalez¢ na réznego rodzaju
forach internetowych.
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Kluczowe znaczenie w tym przypadku
ma zatem rekonstrukcja najwazniejszych
aren sporu pojawiajacych sie na gruncie
Swiata spotecznego komiksu i ustalenie
gtéwnych kontrowersji. Poza tym trzeba
poszukaé odpowiedzi na pytania: jak te
dyskusje sa prowadzone, jakie strategie
argumentacyjne s wykorzystywane w spo-
rach, kto jest z nich jest wykluczany (a kto
sam sie wyklucza), w jaki sposdb uczestni-
ctwo w takich dyskusjach wyznacza pozycje
uczestnika w ramach Swiata spotecznego,
jaka terminologia jest w nich uzywana.
Wszystkie te parametry sg kluczowe z punk-
tu widzenia zasad funkcjonowania $wiata
spotecznego komiksu.

Zakonczenie

Powyzsze uwagi nalezy potraktowaé
zaréwno jako probe rzucenia Swiatta na
czesto pomijane lub lekcewazone prak-
tyki spoteczno-kulturowe podejmowane
gtéwnie przez mtodziez oraz jako przy-
gotowanie gruntu do realizacji projektu
badawczego, ktérego celem bedzie analiza
Swiata spotecznego komiksu. Na pod-
stawie literatury przedmiotu, wtasnych
obserwacji oraz materiatéw zwigzanych

z funkcjonowaniem tego $wiata spotecz-
nego pozwolitem sobie na przedstawie-
nie jego podstawowych zarysow. Zdaje
sobie sprawe, ze jest to jeszcze obraz
niepetny, ale w przypadku jakosciowych
badan socjologicznych taka sytuacja

nie jest czyms wyjatkowym, szczegdlnie
w odniesieniu do problematyki swiatéw
spotecznych. Badacze zajmujacy sie tym
fenomenem sa zgodni co do tego, ze jest to
zjawisko wyjatkowo mgtawicowe, niejed-
noznaczne, skomplikowane i nietatwe do
opisania. Sprawy nie utatwia takze to, ze
wspotczesna rzeczywistosc, ktorg tworza
przecinajace sie i bedace w procesie nie-
ustannego stawania sie Swiaty spoteczne,

sama w sobie jest wyjatkowo ztozona
i dynamiczna.

Badania Swiata spotecznego komiksu
musza zatem uwzgledniaé dwa opisane
przez Straussa zagadnienia. Po pierwsze,
nalezy poddac analizie dziatania podejmo-
wane przez jego uczestnikow, po drugie zas
generowany przez nich dyskurs, ze szcze-
goélnym uwzglednieniem spordw toczacych
sie na arenach. Szczegbtowy opis dziatan
pozwoli stworzy¢ kompletny katalog
zachowan, ktdre cho¢ z punktu widzenia
przecietnego cztowieka wydaja sie niezbyt
powazne i nie maja wiekszego sensu, s
jednak przejawem petnego zaangazowania
w zycie wspdlnotowe. Jako$ciowa analiza
tych dziatan oraz rekonstrukcja indywidu-
alnych motywoéw i spotecznych uwarunko-
wan, jakie za nimi stoja, pozwoli zrozumieé
nature zaangazowania i okreslic¢ jego
znaczenie dla proceséw zmiany spoteczne;j.
Rekonstrukcja gtéwnych osi sporéw utatwi
natomiast zrozumienie mechanizméw
ksztattowania sie definicji i wyobrazen na
temat tego, na czym powinno polegac za-
angazowanie w ten Swiat spoteczny.

Na tej podstawie bedzie mozna réwniez
okresli¢ miejsce Swiata spotecznego ko-
miksu w strukturze spotecznej oraz podjaé
prébe opisania jego roli w ksztattowaniu
wspotczesnej kultury. Dziatalnosé reali-
zowana w ramach réznorodnych swiatow
spotecznych ma bowiem dzi$ istotne
znaczenie - to wtasnie czesto na gruncie
Swiatow spotecznych podejmowane sa
roznorodne inicjatywy i to tam skupiony
jest ogromny potencjat kulturotworczy.
Rezultaty badania moga zatem takze
realizowac funkcje edukacyjna zwigzang
przetamywaniem stereotypow odnosza-
cych sie do rzekomej biernosci, apatii
i braku inicjatywy mtodych ludzi interesuja-
cych sie réznymi przejawami wspotczesnej
kultury popularnej. Na przyktadzie Swiata

spotecznego komiksu mozna bowiem po-
kazac inne oblicze wspotczesnego odbiorcy
débr kultury popularnej niz to, ktére dzis
dominuje w naukowych opracowaniach.
Co wiecej fakt, ze w $wiecie spotecznym
komiksu wazna role odgrywa mtodziez, po-
zwala inaczej spojrzec na jej zaangazowa-
nie spoteczno-kulturowe. Wprawdzie nadal
mozna narzekad, ze jest to zaangazowanie
w obszar uznawany za niezbyt powazny
i ubolewad, ze odwraca to uwage mtodziezy
od waznych spraw obywatelskich, ale takie
zarzuty w coraz wiekszym stopniu traca
swoja podstawe. Jesli bowiem doktadniej
przyjrzec sie aktywnos$ci mtodziezy zaan-
gazowanej w zycie Swiata spotecznego
komiksu, to okazuje sie, ze poza dziatania-
mi zwigzanymi z tym konkretnym Swiatem,
podejmuje ona szereg innych aktywnosci.
R6znego rodzaju inicjatywy promujgce kul-
ture, zajecia dla dzieci, animacja kulturowa
spotecznosci lokalnych - to tylko niektére
z tych aktywnosci, a ich szczegbtowa anali-
za to temat na osobny projekt badawczy.
We wspotczesnej rzeczywistosci spotecz-
nej, ktora staje sie coraz bardziej mozaiko-
wa i dynamiczna, rola Swiatdéw spotecznych
jest trudna do przecenienia. R6znorodne
formy aktywnosci, angazowanie sie w dzia-
talnos¢ swiatéw spotecznych oraz zarliwe
dyskusje staja sie jednym z wazniejszych
rysow wspotczesnego swiata. Badania nad
Swiatem spotecznym komiksu nalezy uznaé
za przedsiewziecie, ktére moze przyczynic
sie do lepszego zrozumienia jednostek zyja-
cych we wspotczesnej dynamicznie zmie-
niajacej sie na naszych oczach globalnej
wiosce. Co wiecej moze to byc tez pierwszy
krok w procesie zmiany jednostronnego
wizerunku wspétczesnej mtodziezy, jako
biernej i niczym nie zainteresowanej masy,
ktora daje sobg bezkrytycznie manipu-
lowac. Obok takich biernych jednostek
mozna bowiem dostrzec réwniez osoby, dla
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ktorych zainteresowanie kulturg popularna
stanowi punkt wyjscia do aktywnej dziatal-
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Youth and Popular Culture.
Contribution to the Study of
the Social World of Comics

Summary:

In this article, the author attempts to look
at today’s youth from the perspective of its
involvement in the social world of comics.
First, the author briefly describes the con-
cept of social worlds proposed by Anselm
Strauss. In the subsequent passage he tries
to answer the question how this concept
can be used in order to research activities
of comic book fans. Next, the author indi-
cates some examples of activities undertak-
en within the Polish social world of comics
and describes the main discussions, which
take place on this field. This text should

be seen merely as a contribution to the
systematic studies, which includes a pre-
liminary proposal to apply the categories
of social worlds and the results of initial,
working observations.
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