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Macie kontakt z,, Medium”

Stato sie! Oficjalnie mozemy Was powita¢ na lamach naszego nowego czasopisma ,,Medium”.
Po co to wszystko? Rok temu jako Koto Badaczy Nowych Mediéow odczulismy brak tytulu
popularnonaukowego, w ktérym studenci mogliby dzieli¢ si¢ poglebionymi przemysleniami
na tematy zwigzane z naszymi hobby. Wedtug SJP PWN medium oznacza m.in. ,,to, za posrednictwem
czego sa przekazywane lub wyrazane jakie$ tresci”'. Chcemy tworzy¢ co$ takiego dla Was,

co przyblizy Wam wszelkie nowemedialne informacje czy ciekawostki, ktorym warto si¢ przyjrzec.

Co znajdziecie w debiutanckim numerze? Na poczatek podejmujemy temat chatbotow, ktére moga
pomoc w leczeniu urazéw psychicznych. Wiedzielicie, Ze juz istnieje technologia, ktora za pomoca
chatbota moze ,,udawac¢” Waszych bliskich, znajomych, ktorzy odeszli? Piszemy rdwniez o wptywie
technologii na zwigzki. Obecnie wiele relacji to nie przypadek, a wybor dokonany przez mechanizm

aplikacji.

Mamy co$ dla fanéow Simsow. Dlaczego ta popularna gra rézni si¢ od reszty
1 jak duzy wplyw maja na nig sami uzytkownicy? Opisujemy takze trend Italianbrainrot
czy niebezpieczne zjawisko, w jaki sposdb ro6zni twoércy manipuluja historig znanych

polskich postaci jak np. Reymont. By¢ moze i Wy padliscie ofiarami takiej dezinformacji.

Mamy nadziej¢, Zze nasze teksty sprawig, Zze na nowe media spojrzycie w innym
sposob. By¢ moze bedzie to przyczynek do napisania kolejnego tekstu. Tym razem
Waszego autorstwa. Zyczymy miltej lektury i koniecznie podzielcie sie swoim

zdaniem na temat naszego projektu na naszych mediach  spotecznosciowych.

Red. nacz. ,,Medium” — Patryk Kapa

Opiekun: dr Monika Gorska-Olesinska, Redaktorzy naczelni: Patryk Kapa & Wiktoria Wosko
Redakcja: Kinga Bratkowska, Kornelia Gawdzik, Natalia Kwasniewska, Leon Mtynek, Angelika
Paplicka, Julia Zak, Emilia Meczynska.

! Medium, https://sjp.pwn.pl/slowniki/medium.html#google vignette [dostep: 25.08.2025].
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Aspekty wykorzystania chatbotow
w praktykach psychoterapeutycznych

W dobie dynamicznego rozwoju technologii i powstawania kolejnych jej wytworow, badacze
zwielu dziedzin takich jak: kulturoznawstwo, socjologia a nawet psychologia, obserwuja szereg
zwrotéw kulturowych, zmieniajacych dotychczasowe postrzeganie badanych podmiotow.
Swobodny dostep do ogromnej ilosci tresci w mediach spolecznosciowych oraz jego wplyw
na mlodziez, stanowia niewyczerpane zrédlo tematéow do badan naukowych. Zjawisko
to analizowala miedzy innymi grupa polskich suicydologéw, szukajacych korelacji
w czestotliwosci  korzystania z mediow, z liczba zachowan suicydalnych wsrod
ich uzytkownikow'. Powolujac si¢ na badania University of Pittsburg, amerykanscy badacze
zaobserwowali, ze korzystanie z mediow spolecznosciowych zwi¢ksza potencjalne szanse
na zachorowanie na depresj¢ ponad dwukrotnie’. Wspomniani suicydolodzy sformulowali
wiec jasny wniosek: ,,wraz ze wzrostem czasu poswigconego na korzystanie z Internetu wzrasta
ryzyko zachorowania na depresje wsrod przebadanych osob w wieku 19-32 lata™?. Szeroki dostep
do narzedzi umozliwiajacych swobodna komunikacj¢ oraz — co za tym idzie — globalizujacych
procesy komunikacyjne, skutkuje pojawieniem si¢ wszelkiego rodzaju zaburzen psychicznych
wsrod uzytkownikow. W badaniach technologicznych poszukiwano jednak metod
umozliwiajacych rozwiazywanie problemow natury psychicznej, a nie ich potegowanie.

W latach 60. XX wieku, celem nowopowstalych technologii byta uzytecznos$¢
dla cztowieka. Stworzono wtedy migdzy innymi pierwszego chatbota, najog6lniej rozumianego jako

”4. W tym przypadku nalezy nadmienic,

,Loprogramowanie, zdolne do konwersacji z cztowiekiem
iz pojecie ,.konwersacja” funkcjonuje w wymiarze symulacyjnym, w rzeczywistosci bedac
przesytanymi przez program fragmentami tre$ci z bazy danych, ktorych to dobor warunkowany
jest wystepowaniem stow kluczowych w tekscie uzytkownika. Jednym z pierwszych znanych
przyktadow tego typu bota jest ELIZA, stworzona w Massachusetts Institute of Technology
przez profesora Josepha Weizenbauma’. Program poczatkowo pehit rolg¢ symulatora rozmowy
z psychoterapeuta. Byl to prosty system, operujacy na wyszukiwaniu stow-kluczy i odpowiadaniu
przygotowanymi schematami, skonstruowanymi w mysl terapii rogerianskiej. Pomyst wykorzystania

programoéw informatycznych w leczeniu ludzkiej psychiki podejmowatl w pozniejszym czasie

L' M. Czakiert, K. Kurek, A. Kotcz, M. Szymanek-Pedzik, D. Katka, W. Borowicz, K. Dorna, S. Ferenc, j. Gnus, Media
spolecznosciowe jako nowy, psychospoteczny czynnik ryzyka zachowan suicydalnych, [w:] W drodze do brzegu zycia,
red. E. Krajewska-Kutak, Uniwersytet Medyczny w Bialymstoku, Biatystok 2019, s. 531.

2 Tamze, s. 534.

3 Tamze, s. 540.

* P. Wolski, Ocena skutkéw implementacji inteligentnych chatbotow w aspekcie zarzqdzania zasobami ludzkimi,

,Marketing i Rynek/ Journal of Marketing and Market Studies” 2019, nr 12, s. 64.
> A. Ogonowska, Chatboty jako wyzwanie etyczne dla wspélczesnej psychoterapii, ,,Sztuka Leczenia” 2019, s. 34.
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Kenneth Colby, autor PERRY ego, chatbota wcielajacego si¢ w role pacjenta z zaburzeniami
paranoicznymi®. Zbior programistycznego kodu wykorzystano wowczas nie po to, by leczy¢ poprzez

symulacje, a uczy¢ lekarzy, kreujac konkretny rodzaj sztucznej konwersacji’.

Dlaczego chatboty?

Joseph Weizenbaum, tworzac ELIZE, zapoczatkowal nowatorskie podejscie do integracji
informatyki z psychoterapig. Jego wynalazek stanowi jeden z pierwszych przyktadow uzycia
chatbotow w tym kontekscie, co nie byto przypadkowym wyborem — rozwoj podobnych technologii
wynikal z rosngcej $wiadomos$ci znaczenia zdrowia psychicznego. Poczatkowe wyobrazenia
o sztucznej inteligencji koncentrowaly si¢ na utopijnych wizjach autonomicznych systemow, jednak
w praktyce sztuczna inteligencja znalazta zastosowanie w obszarach wymagajacych interakcji

1 wsparcia psychologicznego. Chatboty, jako systemy konwersacyjne, moga petni¢ rozne funkcje
— od symulacji terapii po automatyzacje obstugi klienta, co obecnie stanowi juz pewnego rodzaju
normg. Ich rozwdj umozliwia precyzyjne dopasowanie do potrzeb uzytkownikdw, eliminujac bariery
emocjonalne i zapewniajac efektywnos$¢ interakcji.

W kontekécie psychoterapii chatboty
wykazuja wysoka uzytecznos¢ jako narzedzia
wspierajace. Ich zdolnos¢ do analizy konwersacji
1 adaptacji do uzytkownika umozliwia
symulacj¢ terapeutycznej rozmowy, co moze
wspomagacé proces radzenia sobie z problemami
psychologicznymi. Brak koniecznosci
generowania obrazu czy dzwigku sprawia,
ze chatboty sg jedng z najbardziej dostgpnych form
komunikacji ze sztuczng inteligencja, zachowujac
przy tym wysoki stopien interakcyjno$ci

i skutecznosci. Co wigcej, tego typu program
funkcjonuje poza jakimkolwiek warunkowaniem
geograficznym lub czasowym. Dostep do tego oprogramowania uzytkownicy majg zawsze, kiedy
tylko go potrzebujg. Chatboty w swoja specyfike wpisany maja szeroki wybor afordancji, ktorych
odpowiednie dostosowanie przez korzystajacego cztowieka skutkuje konkretnym efektem. Taki stan
rzeczy pozostawia konsumentom kwesti¢ wybrania pozadanego motywu, w zalezno$ci od wlasnych

potrzeb i oczekiwan.

Przykladowy motyw wykorzystania — historia Eugenyi Kuydy
Ze wzgledu na charakterystyke 1 dostepnos$¢ chatbotow w dziedzinie psychoterapii, istnieje

szereg zalet, sktaniajacych odbiorcow do skorzystania z tego typu metod terapeutycznych. Pomijajac

® A. Ogonowska, dz. cyt., s. 34.
7 Tamze.
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aspekty takie jak oszczgdno$¢ czasu, uniwersalno$¢ miejsca i kontekstu konwersacji oraz wszelkie
determinanty finansowe, nalezy wyrdzni¢ tez sytuacje, w ktorych nie sposob zastapi¢ tego typu
oprogramowania.

Role chatbotow w psychoterapii idealnie obrazuje historia Eugenyi Kuydy, ktora
w swoim zyciu do$wiadczyla prywatnej tragedii. Jej wieloletni przyjaciel, Roman Mazurenko
zgingt w wyniku potracenia przez samochod, przez co kobieta zaczeta bardzo szybko podupadac
na zdrowiu psychicznym. Kuyda byta do niego wyjatkowo przywigzana — mieszkata
z nim, dzielita swoje pasje oraz spedzata wiele czasu. Ze wzgledu na tesknote postanowita
wiec zleci¢ stworzenie chatbota, symulujacego posta¢ przyjaciela. Na podstawie wiadomosci
Romana do rodziny i znajomych z réznych komunikatoréw chatbot (opierajacy si¢ na dziataniu
modulu  GPT-3) wygenerowat odwzorowanie zmartego Romana Mazurenki. Kobieta spedzata
bardzo duzo czasu na symulowanych konwersacjach z botem, poniewaz wierzyla, ze dzieki temu
poprawi swoj stan psychiczny. Jednoczesnie dowiadywata si¢ o zmartym nowych faktow®. Chciata
przekazaé przyjacielowi ,to, czego nie zdazyta mu powiedzie¢™. Jak jednak twierdzi, zglebita
wiedze gtownie o samej sobie — swoim charakterze, zachowaniu i przyzwyczajeniach'’.

Kuyda postanowita powszechnie udostgpni¢ chatbota, co spotkato si¢ z wieloma

kontrowersjami wsrod cztonkoéw rodziny — cze¢$¢ z nich twierdzita, ze odczuwa duzy dyskomfort

w kontakcie ze zmarlym cztowiekiem, ktorego bardzo dobrze znali za Zycia (znaczy to wigc,
ze system wyjatkowo wiernie odwzorowywat zmartego)''. Ostatecznie okazato si¢ jednak, ze ludzie

korzystajacy z bota pisza do niego nie po to, aby porozmawiaé¢ z Mazurenka, a zeby przeprowadzié¢

8 Dama Kier, Duch zamkniety w aplikacji, https://www.youtube.com/watch?v=QizCpw3gw3Q [dostep: 05.04.2025].

° Quartz, The story of Replika, the Al app that becomes you, https://www.youtube.com/watch?v=yQGgMVuAk04
[dostep: 05.04.2025].

10 Tamze.
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niezobowigzujaca konwersacje ze znajomym'?. W ten sposob Kuyda postanowita umozliwié
tworzenie r6znego rodzaju internetowych postaci, dzigki ktorym ludzie zmagajacy si¢ z samotnoscia,
odrzuceniem, czy tez $miercig bliskiej osoby beda mogli stopniowo wraca¢ do normalnosci.
Tak powstat program Replika - wirtualny chatbot (obecnie, zawierajacy roéwniez warstwe wizualng),
bedacy symulacja przyjaciela, rozmoéwcy, terapeuty, partnera oraz innych osob, ktérych nieobecnos¢

niesie negatywne skutki u uzytkownika.

=

®
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-

Poczatkowa wersja programu Replika to przyktad wykorzystania podobnego schematu §

technologicznego co u Weizenbauma i1 Colby’ego, jednakze w zupelnie innym kontekscie.
Podloze psychoterapeutyczne oparte jest tutaj na idei role-playingu. Podobny motyw wykorzystuja
chociazby praktyki teatroterapeutyczne (ang.: dramatherapy), skupiajace si¢ na samopoznawczych
walorach odgrywania roli'. Praktyki te jednak dotyczg bezposrednio warunkowania okreslonego
sposobu dziatania stricte pacjenta, glownie dziecka'*. Kuyda wykorzystala jednak role-playing
w zupelnie inny sposob, kreujac posta¢ oprogramowania-terapeuty, bedacego jednoczesnie aktorem.
Poprzez imersj¢ lub wolicjonalne zawieszenie niewiary, pacjent-uzytkownik w tym przypadku
jest w stanie odby¢ konwersacje ze zmarla, bliska osoba, ktorej nieobecno$¢ stanowi przyczyne
zaburzen psychicznych. Replika to przyktad chatbota, dostarczajacego potencjalne rozwigzanie
problemu, ktéremu nie sposéb zaradzi¢ bez uzycia nowoczesnych technologii. Nalezy jednak
zaznaczy¢, iz w przypadku wspomnianego programu uzytkownicy miewali negatywne odczucia

konwersacyjne z modelem sztucznej inteligencji, spowodowane jego wadliwym dziataniem'.

Problemy chatbotow w psychoterapii

Temat wykorzystywania sztucznej inteligencji
W sytuacji terapeutycznej jest wyjatkowo zawily
1 zlozony. W przestrzeni publicznej latwo znalez¢
zarbwno  zwolennikow, jak 1 przeciwnikow
wykorzystywania tego typu metod. W ramach
publicznej dyskusji o =zaletach tych technologii,
czesto wykorzystuje sie watek zwalczania samotnosci g ‘
w czasach pandemii COVID-19. W istocie jednak
nalezy pamigtaé, ze kontakt z chatbotem bywa zwykle
modelem wyjatkowo hierarchicznym. Bot przybiera
dos$¢ chlodne i pasywne podejScie do rozmowcy —

zadaje pytania, odpowiada na takowe lub proponuje

2" Quartz, The story of Replika, the Al app that becomes you, https://www.youtube.com/watch?v=yQGqMVuAk04
[dostep: 05.04.2025].

3 D. Davis, S. Alexanian, Role-playing recovery in social virtual worlds: Adult use of child avatars as PTSD therapy,
,,Computer Methods and Programs in Biomedicine Update” 2024, nr 5, s. 2.

" Tamze.

5 Dama Kier, Duch zamkniety...
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nowe tematy, podczas gdy cztowiek przyjmuje pozycje swego rodzaju moderatora — to wiasnie
on, w gtdwnej mierze decyduje w jaki sposéb bedzie przebiegat dialog.

Model ten nie ma wigc bezposredniego przetozenia na rzeczywisty kontakt miedzyludzki.
Takie aspekty jak humor, sarkazm, charakter oraz odczuwane emocje moga by¢ jedynie mniej
lub bardziej wiarygodne w przypadku dialogu z botem. W dodatku, taka rozmowa zupeinie eliminuje
kluczowe aspekty konwersacji w przestrzeni fizycznej, takie jak mimika, gesty, postawa, ton gtosu,
czy tez kontakt wzrokowy. Modele konwersacyjne typu bot-cztowiek nie tylko nie sg adekwatnym
odwzorowaniem relacji miedzyludzkiej, ale i moga stanowi¢ pewnego rodzaju niebezpieczenstwo,
kreujac falszywy obraz dialogu. Sama sytuacja terapeutyczna powinna przede wszystkim odbywaé
si¢ miedzy ludzmi. Standardowa konsultacja psychoterapeutyczna opiera si¢ na kontakcie z innym
cztowiekiem — wowczas terapeuta jest w stanie doktadniej oceni¢ stan pacjenta — chociazby poprzez
wglad w jego niewerbalne akty mowy. Nie sposob wigc jednoznacznie oceni¢ wykorzystania
terapeutycznych chatbotéw. Oprogramowania symulujace konwersacje niewatpliwie jednak
wprowadzaja nowe zagadnienia w kontek$cie nauk psychologicznych, zmieniajac perspektywe

zaréwno psychologéw, terapeutow jak i pacjentow.

Podsumowanie

Wynalazki  Weizenbauma, Colby’ego 1 Kuydy to zaledwie czastka badan
nad wykorzystywaniem chatbotow w psychoterapii. Obecne oprogramowania sztucznej inteligencji
pozwalaja na przeprowadzenie rozmaitych symulacji konwersacyjnych, bedacych wiernymi
i efektywnymi odwzorowaniami prawdziwych rozmow. Popularny obecnie model GP7-4o
po wprowadzeniu prosby o przeprowadzenie sesji terapeutycznej, wyraznie zaznacza SwWoje
niedostateczne kompetencje 1 brak uprawnien do prowadzenia takowych sesji. Jednak walory
terapeutyczne posiada¢ moze zwykla rozmowa z drugim cztowiekiem (lub w tym przypadku
podmiotem)'é. Implementowanie tego typu rozwigzan do wyjatkowo szerokiego kontekstu rozwoju
1 leczenia ludzkiej psychiki wydaje si¢ wigc zadaniem wyjatkowo trudnym 1 zlozonym, jednak
kompletnie naturalnym i zrozumialym. Technologia bowiem od wiekoéw rozwigzywala ludzkie
problemy — tak tez w obliczu wzrastajacej swiadomos$ci dotyczacej wystepowania zaburzen
psychicznych poszukuje si¢ rozwigzania, wykorzystujacego oprogramowanie 1 kolejng innowacjg.
Chatboty swdj potencjal zastosowania w psychoterapii ukazaty juz w drugiej potowie XX wieku.
Istnieje wigc szansa, ze ich dalszy rozwo6j we wspomnianym kierunku bedzie w przyszto$ci procesem

dhugotrwatym i angazujacym.

16 A. Popiel, B. Zawadzki, Psychoterapia — quo vadis?, ,,Nauka” 2023, nr 3, 5.63.
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Zalgorytmizowana bliskos¢

Jak technologia zmienia nasze zwigzki

Jeszcze kilkanascie lat temu wiekszo$¢ znajomosci przeradzala sie¢ w zwiazki dzieki
interakcjom w pracy, na uczelni czy w klubie. Dzi§ coraz czesciej pierwszym kontaktem
z drugim czlowiekiem jest wirtualny profil. Aplikacje randkowe zrewolucjonizowaly sposéb,
w jaki poznajemy nowych ludzi — to juz nie przypadek, lecz wynik dzialania skomplikowanych
algorytmow. Cho¢ korzystanie z aplikacji randkowych wydaje si¢ prosta czynnoScia,
w koncu to tylko: kilka zdjeé, pare zdan o sobie i szybkie interakcje, w rzeczywistosci
milos¢ staje sie wynikiem chlodnej kalkulacji przeprowadzonej przez kod komputerowy.
To zjawisko mozna okresli¢ mianem ,,zalgorytmizowanej bliskosci” — nowego rodzaju relacji,
w ktérym technologia staje si¢ poSrednikiem naszych emocji, pragnien i wyborow milosnych.
Czy w Swiecie algorytmow zarzadzanych przez wielkie korporacje znajdzie si¢ miejsce

na uczucia?
Jak dzialajg algorytmy aplikacji randkowych?

Z pozoru aplikacje randkowe wydaja si¢ proste — kilka zdj¢¢, krotki opis 1 przesunigcie
w prawo lub w lewo. Jednak za kulisami dzialajg skomplikowane systemy algorytmiczne, ktore
analizujg ogromne ilo$ci danych i uczg si¢ naszych zachowan. Ich celem nie jest wylacznie
znalezienie idealnego partnera, ale przede wszystkim utrzymanie odbiorcy jak najdtuzej w aplikacji'.
Na poczatku uzytkownik podaje podstawowe informacje: wiek, lokalizacje, pte¢, orientacje
seksualng czy preferencje dotyczace partnera. Sa to dane ,,na wejsciu”, ktore pozwalaja algorytmowi
odfiltrowac¢ osoby niespetniajagce minimalnych kryteriow. To dane, ktore tworza ,,szkielet” systemu
dopasowania. Badania pokazuja, ze cho¢ dane te sg istotne, to uzytkownicy czesto traktuja
je elastycznie — np. deklaruja, ze szukajg partnera w okreslonym wieku, ale w praktyce reaguja
takze na osoby spoza tego zakresu. Dlatego same deklaracje nie wystarcza, by stworzy¢ precyzyjne

dopasowanie?.

Znacznie wazniejsze sg dane, ktore uzytkownik ,,zostawia” w aplikacji, czesto nieswiadomie.
Algorytmy rejestruja, jak czesto sie¢ loguje, ile czasu spedza na danym profilu, kogo akceptuje,
a kogo odrzuca. Hutson, Taft, Barocas 1 Levy podkreslaja, ze to wlasnie analiza zachowan,

a nie deklaracji — pozwala systemowi budowal bardziej wiarygodny obraz preferencji

' C. Lutz, G. Ranzini, Where dating meets data: Investigating social and institutional privacy concerns on Tinder,
https://doi.org/10.1177/2056305117697735 [dostep: 15.07.2025].

% H. Karpova, Fenomen social dating: strategie autoprezentacji, https://www.researchgate.net/publication/347482348
Fenomen_social dating_strategie _autoprezentacji [dostep:15.07.2025].



romantycznych?®. Innymi stowy: algorytm ufa kliknigciom bardziej niz stowom. Na podstawie
zgromadzonych danych systemy uczenia maszynowego przewiduja, kto najbardziej si¢ spodoba
odbiorcy. Algorytm analizuje setki mikrointerakcji 1 na tej podstawie tworzy profil upodoban.
Aplikacja randkowa Tinder w poczatkowych latach korzystata z tzw. Elo score — ukrytej punktacji
atrakcyjnosci, obliczanej na podstawie tego, kto ,,lajkowal” dany profil*. Dzi$ systemy te sg jeszcze
bardziej ztozone, wykorzystujac metody sztucznej inteligencji do przewidywania zgodno$ci miedzy

uzytkownikami.

Aplikacje randkowe nie tylko dopasowuja uzytkownikow — one réwniez wciagaja. Proces
swipe’owania zostal zaprojektowany w taki sposob, aby przypominal gr¢. Mechanizm nagrody
zmiennej (tzw. variable reward schedule), znany z badan B.F. Skinnera nad zachowaniem
zwierzat, sprawia, ze uzytkownik nigdy nie wie, kiedy otrzyma ,,matcha”. Kazde dopasowanie
wywoluje wyrzut dopaminy, co wzmacnia che¢ dalszego uzytkowania aplikacji. Korzystanie
z Tindera aktywuje podobne mechanizmy uzaleznienia jak w przypadku gier hazardowych. Cho¢
moze si¢ wydawaé, ze aplikacje daja dostep do nieograniczonej liczby potencjalnych partnerow,
w rzeczywistosci to algorytmy decyduja, kogo widzimy. Filtry (np. lokalizacja, wiek, preferencje)
zawezajg pule kandydatow, a algorytmy dodatkowo ,,podsuwaja” osoby, ktore wedlug przewidywan
systemu maja najwigksze szanse na wzajemny ,,match”. To prowadzi do powstawania swoistych
baniek randkowych — uzytkownik ma poczucie kontroli, ale w rzeczywistosci jego wybory
sa ksztaltowane przez niewidoczny kod. Technologia standaryzuje do$wiadczenia intymne
1 upraszcza je do zestawu przewidywalnych wzorcéw, co moze ogranicza¢ spontanicznosc

w relacjach.

e

‘-5% Zjawisko hazardu randkowego taczy

~ si¢ z tzw. FOMO (fear of missing out),

czyli lgkiem przed utrata potencjalnych
szans — im wigcej opcji oferuje aplikacja,
~ tym trudniej uzytkownikowi odtozy¢ telefon.
# Jednocze$nie algorytmiczne  S$rodowisko
sprzyja uprzedmiotowieniu: partnerzy
postrzegani sg w kategoriach ,,produktéw”
do oceny na podstawie zdjecia 1 kilku
stow w opisie. Szybkie decyzje dotyczace
atrakcyjnosci  przypominaja mechanizmy
konsumpcyjne, co moze obniza¢ empati¢

ipoczucie glebszej wigzi. W efekcie czgs¢ osob

* J. Hutson, J.G. Taft, S. Barocas, K. Levy, Debiasing Desire: Addressing Bias & Discrimination on Intimate Platforms.
Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction, https://www.karen-levy.net/wp-content/uploads/2018/09/
Debiasing_Desire_published.pdf [dostep: 15.07.2025]..

* A. Carman, Tinder says it no longer uses a ‘desirability’ score to rank people, https://www.theverge.
com/2019/3/15/18267772/tinder-elo-score-desirability-algorithm-how-works [dostep: 15.07.2025].
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doswiadcza frustracji i wypalenia randkowego (dating burnout), podczas gdy inni przyzwyczajaja
si¢ do ciaglego ,,przewijania” w poszukiwaniu idealnego dopasowania. Cho¢ aplikacje utatwiaja
nawigzywanie kontaktow, ich psychologiczne konsekwencje ujawniaja, ze algorytmiczna logika

nierzadko stoi w sprzecznosci z autentycznym doswiadczeniem bliskosci.

Rozwoj aplikacji randkowych wprowadzil istotng zmiang¢ w sposobie budowania relacji
migdzyludzkich — od dawnych, lokalnych i czgsto przypadkowych spotkan do globalnej sieci
kontaktéw, w ktorej algorytmy petnig role posrednikéw. W §rodowisku cyfrowym to wilasnie
systemy informatyczne $ledza nasze interakcje, decydujac, kogo zobaczymy i1 z kim bedziemy
mieli szans¢ nawigzac relacje. W ten sposob kod przejat funkcje dawnych ,,swatow” - w kulturach
tradycyjnych rolg t¢ petity rodziny czy przyjaciele, dzi§ zastepuje ich bezosobowy algorytm.
Ta zmiana nie dotyczy jedynie sposobu poznawania ludzi, ale takze jezyka, jakim wyrazamy
emocje. W cyfrowych interakcjach romantycznych coraz wigksze znaczenie maja emoji, krotkie
biogramy czy szybkie reakcje na zdjecia, ktore zastgpujg dtugie rozmowy czy listy charakterystyczne
dla wczesniejszych epok. Nowa ,.ekonomia
uwagi”’sprzyjakomunikacjizwigzlej, wizualnej
inatychmiastowej, co wptywanaksztaltowanie
si¢ bardziej powierzchownych form ekspres;ji
uczu¢. W efekcie relacje romantyczne
staja si¢ elementem szerszej transformacji
kultury intymno$ci, w ktorej bliskos¢
zostaje podporzadkowana logice technologii

1 algorytmicznej selekcji.

Czy naprawde to my wybieramy
partneréw, czy moze to algorytmy wybieraja
za nas? To pytanie staje si¢ coraz bardziej
aktualne w $wiecie, w ktorym cyfrowe
systemy decyduja o tym, kogo spotkamy
i komu poswigcimy uwage. Aplikacje
randkowe zmienity ramy poszukiwania
bliskosci,  przeksztalcajac ~ spontaniczne
spotkania w proces sterowany kodem
1 danymi. Jednak mimo tej technologicznej rewolucji potrzeba wigzi, intymno$ci i bycia
zrozumianym pozostaje niezmienna. Czlowiek nadal pragnie relacji, ktore wykraczaja poza
algorytmiczne kalkulacje — szczerych emocji, autentycznego kontaktu 1 bliskosci, ktorej
nie da si¢ w petni zaprogramowac. Ostatecznie wigc technologia moze wskaza¢ drogg, ale to od nas

zalezy, jaka histori¢ milosng zdecydujemy si¢ napisac.

<
|
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Brudny kapitalizm a stoneczna utopia

Solarpunk

wlesteSmy solarpunkami, bo odebrano nam optymizm i proéobujemy go odzyskac."”
— mozna przeczyta¢ w pierwszym punkcie manifestu The Solarpunk Community.
W erze powszechnie wystepujacych chorob psychicznych, osamotnienia jednostek i ciaglych
scenariuszy wojen atomowych trudno o pozytywna wizje przyszlosci. Zanim zaglebimy
sie w technologiczng i Kkapitalistyczng rzeczywistos¢ XXI wieku, warto przyjrzeé
sie jej calkowitemu przeciwienstwu. Czym jest solarpunk, dlaczego jest taki unikatowy i wazny

w dzisiejszych czasach?

Dla wigkszos$ci ludzi solarpunk kojarzy si¢ gtéwnie z estetyka: rozleglymi, zielonymi
przestrzeniami i prostymi, robotycznymi urzadzeniami — jesli w ogdle slyszeli o tym nurcie.
Solarpunk jest trudny do jednoznacznego zdefiniowania, poniewaz jest nowym zjawiskiem,
wieloelementowym i rozproszonym. Najprosciej mowic, ze jest to ruch spoteczny, ktéry za wszelka
ceng probuje przeciwstawié¢ sie dystopijnym wizjom apokaliptycznej przysztosci’. To jednak
nie fantazja, lecz realistyczna odpowiedz na wspotczesne problemy.
Wigkszos$¢ punkowych nurtéw science R N ,
fiction rozwija si¢ w cieniu pesymizmu — | : ' o
cyberpunk przedstawia $wiat zdominowany ' . : ?_,:v Pa s, ' _
przez megakorporacje, steampunk to fantazja , : Ml \
o wiktorianskiej erze rewolucji przemystowe;, T 18 v “ :
dieselpunk  ukazuje  retrofuturystyczne, r sl BEE 4
brudne $wiaty powojenne. Wszystkie wizje e S - T
sprowadzaja si¢ do umiejscowienia jednostki o T
jako pionka w wielkiej grze swoich czasow. f o o
Gdzie wigc pojawita si¢ iskierka nadziei?
Solarpunk  jako termin pojawit
si¢ stosunkowo niedawno, bo na poczatku
lat dwutysiecznych, ale jego Kkorzeni

mozna si¢ doszukiwaé o wiele wczesniej. §

Hipisowska walka z nadmierng eksploatacja

! The Solarpunk Community, 4 Solarpunk Manifesto, https://theanarchistlibrary.org/library/the-solarpunk-community-
a-solarpunk-manifesto, [dostep: 26.03.2025].

2 The Solarpunk Community, Solarpunk: Przewodnik referencyjny, https://medium.com/solarpunks/solarpunk-a-
reference-guide-8bcf18871965, [dostep: 26.03.2025].
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surbwcOw  naturalnych z  lat  sze$édziesiatych to  podwaliny dla  pdzniejszych
rozwazah  nad  przyszloscia  technologii 1 jej relacji z  naturg.  Odnawialne,
samowystarczalne zycie z ekologiczng architekturg jest odpowiedzig
na nier6wnosci i nieprzyjazne spotecznosciom zatozenia konsumpcjonizmu. Bylo to poklosie rosnacej

swiadomosci ekologicznej oraz nieufnosci wobec rzadoéw i wszelkich korporacji.

Geneza nazwy — o statku, ktory zmienil wszystko

,Dlatego tez, na cze$¢ dziewiczego rejsu Beluga Skysails, chciatbym zaproponowac nowy
gatunek literacki: solarpunk.” — pobrzmiewajg stowa jednego z blogeréw na wordpress.com
z 2008 roku®. W rozwijajacej si¢ pOzniej spotecznosci zostal uznany za pierwsza osobe, ktora
uzyta tego terminu®. Wspomniany Beluga Skysails to statek-hybryda napedzany pragdami morskimi
1 wiatrem, ograniczat tym emisj¢ spalin na dlugich dystansach. Zalazkiem catej subkultury
solarpunku nie jest wiec jedynie natura, lecz takze rozwijajaca si¢ technologia,
pomystowos¢ 1 wizja harmonijne;j hybrydycznosci. ,»Nie wymyslisz
nic  bardziej  solarpunkowego.” —  podsumowuje swoO] pomyst autor  bloga
»IThe Republic of the Bees”, przytaczajac wizje maszyn z ksigzki Normana Spinrada
Songs From the Stars®.

Napedzane helem, sita ndég 1 wiatrem, latajace maszyny staly si¢ nieodigcznym
elementem estetyki tego nurtu. Charakterystyczne dla solarpunku sa tez wszechobecne wptywy
art nouveau, stoneczne barwy, a takze duchowa prostota inspirowana azjatyckimi filozofiami.
Manifest moéwi jasno: ,,Solarpunk jest w rownym stopniu ruchem, co gatunkiem: nie chodzi
w nim tylko o historie, ale tez o to, jak do nich dotrze¢.” Ale czy rzeczywiscie da si¢ do nich

dotrzec¢®?

W ciaglej walce o miejsce w kulturze. Dlaczego ludzie Igng do pesymizmu?

Zadziwiajace jest to, ze w czasach, gdy ekologia 1 zrownowazony rozwdj staja si¢ coraz
popularniejsze, solarpunk pozostaje na marginesie kultury. Na pierwszy rzut oka mozna pomyslec,
ze szklane wiezowce ozdobione roslinno$cig sg przejawem ekologicznej innowacyjnosci,
ale czy rzeczywiscie odpowiadajg ideom omawianego ruchu?

Solarpunkto co§ wigcej niz tylko zielone akcenty w kapitalistycznych projektach, toradykalna
zmiana myslenia o spoteczenstwie, technologii i $rodowisku’. W przeciwienstwie do pustych

sloganow korporacji o ,,zielonej przysztosci”, solarpunk zaktada aktywny udzial spotecznosci

3 Republic of Bees, From Steampunk to Solarpunk, https://republicofthebees.wordpress.com/2008/05/27/from-
steampunk-to-solarpunk/?source=post_page-----8bcf18871965 [dostep: 26.03.2025].

*W. J. Gillam, 4 Solarpunk Manifesto: Turning Imaginary into Reality, https://doi.org/10.3390/philosophies8040073
[dostep: 26.03.2025].

> Republic of Bees, dz. cyt.

® The Solarpunk Community, 4 Solarpunk Manifesto.., https://theanarchistlibrary.org/library/the-solarpunk-
community-a-solarpunk-manifesto [dostep: 26.03.2025].

7W. J. Gillam, dz. cyt.
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w budowaniu lepszego $wiata. To jest kultura, a nie dodatek.
Manifest nurtu podkresla: ,,Nie jesteSmy juz wladcami. JesteSmy opiekunami. JesteSmy

ogrodnikami’®

. Gdy jednak wielkie korporacje wykorzystuja te estetyke jedynie jako narzedzie
marketingowe, sama idea ruchu zostaje wypaczona. To nie kosztowne inwestycje w szklane drapacze
chmur definiujg solarpunk, lecz oddolne inicjatywy, takie jak zielone dachy, wspdlnotowe ogrody,
energetyczna niezaleznos¢ 1 troska o otaczajacy $wiat.

Moze wiasnie dlatego solarpunk nie przyciagga masowej uwagi. Wymaga pelnego
zaangazowania, nie pozwala na bierno$¢ i podziaty. W przeciwienstwie do cyberpunkowego
fatalizmu nie obiecuje spektakularnego upadku, a jedynie powolng, trudng odbudoweg.

Co zatem nie pozwala mu rozkwitng¢? Prawdopodobnie jest to za sprawg raczkujacych,
stale zmieniajacych si¢ postulatow, ktore nie zaktadajg ostatecznos$ci. Brakuje im rozpoznawalnych
1 spojnych dziet kultury. Najbardziej korzystnym i znanym wplywem jest dzialalnos¢
Studia Ghibli w tym kierunku, lecz jest ona raczej uznawana za marzycielski §wiat alternatywny,
a nie rzeczywisty kierunek rozwoju $wiata. Wspolczesni konsumenci sa rzadni tragedii
1 gwaltownos$ci. Cyberpunk przyémiewa kulture swoja mroczng sensacyjnoscig, chociaz jego
stoneczny brat probuje przegoni¢ t¢ ciemnos¢. To zywa kultura, ktéra inwestuje w rolnictwo
1 wlasnymi sitami buduje tozsamos¢. Solarpunk jest gotowy na §wiat — ale czy $wiat jest na niego

gotowy?
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Co taczy Skibidi Toilet i kulture ludowa?

Czy to na ktoryms z portali spolecznosciowych, od mlodszego rodzenstwa lub kuzynostwa,
czy wreszcie od swoich znajomych, na pewno styszal § juz o Skibidi Toilet, a jesli nie, to w koncu
ustyszysz. Ta kompletnie absurdalna postaé¢ juz 2 lata temu zyskala ogromng popularnosé

i niewatpliwie wciaz znajduje si¢ w panteonie najbardziej popularnych memow Internetu.

Zdecydowana wickszo$¢ odbiorcow zdaje si¢ uznawac ten trend za zupetnie bezwarto$ciowy
lub nawet §wiadczacy o upadku wspodtczesnej kultury. Artykut ten pokaze jednak, ze doktadniejsze
przyjrzenie si¢ zjawiskom, ktore go otaczaja, moze prowadzi¢ do innych wnioskow. Zjawisko
Skibidi Toilet nalezy raczej rozumiec jako ilustracj¢ dynamicznych przemian kultury, wprowadzania
nowych praktyk oraz poszerzania dostgpu przecigtnego uzytkownika Internetu do procesu

jej wspottworzenia.

Jednym z najtratniejszych sposobow zrozumienia wszechobecnych praktyk, ktére zbiorowo
okreslamy mianem Kkultury partycypacji, jest porownanie do kultury ludowej' zaproponowane przez
Henry’ego Jenkinsa. Chociaz amerykanski badacz analizuje glownie folklor swojego kraju, uwazam,

ze odwolania do polskich przyktadow beda réwnie adekwatne.

Dziady a Skibidi Toilet

Charakterystyczng cechg wielu ludowych obrzeddw, opowiesci, piosenek i innych elementow
folkloru jest faczenie fragmentéw zaczerpni¢tych z réznych zrdédet i tradycji. Powszechnie
znanym przyktadem jest obrzed dziadow, ktory mozesz pamigta¢ z Mickiewiczowskiego dramatu.
Ten, pochodzacy z poganskich czasoéw, slowianski rytuatl zostal zasymilowany 1 przejety przez
chrze$cijanstwo. Innym przykladem moga by¢ legendy, przeplatajace historyczng wiedze
z fantastycznymi wierzeniami. Takie zespalanie fragmentéw z réznych zrodet, porzadkéw

lub tradycji nazywamy synkretyzmem.

W opierajacej si¢ na uczestnictwie kulturze Internetu jest bardzo podobnie. W oddolnych
internetowych dzietach pokroju Skibidi Toilet, réwniez odnajdziemy wymieszane ze soba,
zapozyczone elementy. Ogladajac oryginalng animowang seri¢ Skibidi Toilet, tworzong przez
youtubera DaFuq?!Boom!?, zauwazymy wigc migdzy innymi modele 3D zaczerpnigte z gry

Half-Life 2, animacje z gry Fortnite, wizerunki postaci, takich jak Michael Jackson albo Walter White

' H. Jenkins, Kultura konwergencji: Zderzenie starych i nowych mediow, ttum. M. Bernatowicz, M. Filiciak,

Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007, s. 134-135.
2 DaFuq?'Boom!, Skibidi Toilet Series, YouTube, od 7 lutego 2023, https://www.youtube.com/playlist?list=PL-
ZXraMeHBPJHXBhrNowJaQslyqtUg-tZ [dostgp: 31 marca 2025].



1 Jesse Pinkman z serialu Breaking Bad, czy w koncu uslyszymy utwory muzyczne pochodzace
z gier i filméw badz stworzone przez innych tworcoéw internetowych. Sposrdd nich najwieksze
znaczenie ma, opublikowany przez uzytkownika @doombreaker03 na TikToku, mashup piosenek
Give it to Me Timbalanda i Dom dom yes yes Biser Kinga®, ktory w serii staje si¢ czyms$ w rodzaju

hymnu §piewanego przez tytutowe skibidi toilety.

Tu warto zauwazy¢, ze wspomniany wczesniej Henry Jenkins, poréwnujac w 2005 roku
wspolczesng popkulture do kultury ludowej, méwi raczej o wystepujacych w niej zapozyczeniach
z dziel tworzonych przez komercyjne konglomeraty medialne*, podczas gdy przyktady, takie

jak Skibidi Toilet, pokazuja, ze aktualnie pojawia si¢ duzo inspiracji innymi oddolnymi tworcami.

Znaczenie spolecznosci fanowskich dla dziel, takich jak Skibidi Toilet

Kultura ludowa powstaje w ramach lokalnych spolecznosci 1 staje si¢ czyms$
wspolnym, taczacym ludzi. Przekazywana jest z ust do ust i dzigki temu jej dzieta funkcjonujg
w konteks$cie swojego bezposredniego

3 odbiorcy. Dla przyktadu, wiejski bajarz
opowiadajacy basn mogt dostosowywac
ja do reakcji stuchaczy. Ludzie mogli takze
uczyc¢ si¢ od siebie nawzajem, przekazywac

sobie umiejetnosci, wiedze albo historie.

Cho¢ znaczna czes¢ takiej
% bezposredniosci 1 wspolnotowosci kultury
zaczeta zanika¢ wraz z wprowadzaniem

masowych medidw, tworzonych przez

wyspecjalizowane konglomeraty,
to mozemy zauwazy¢ powrdt niektdrych
z wymienionych przeze mnie cech, w nowej, internetowej formie. I tak, wokdét omawianego
Skibidi Toilet formuja si¢ fanowskie spotecznosci podobne do ludowych wspélnot. Odbiorcy tacza
si¢ na platformach, takich jak Reddit’, X, czy Fandom®. Dla takich widzow amatorskosc¢ tej serii

staje si¢ wartoscig, Swiadectwem autentyczno$ci, a moze nawet pewnej ,,swojskosci”.

Dziatajac w internetowych grupach, fani nie tylko wspolnie analizuja seri¢, dyskutuja
izbieraja wiedzg (na przyktad w ramach strony wiki Skibidi Toilet’), ale takze sami zaczynaja tworzy¢
wlasne dzieta i1 uczy¢ si¢ artystycznych umiejetnosci. Stad wigc bierze si¢ prawdziwa mnogos¢

wszelkiego rodzaju fanfiction (literackich opowiesci tworzonych przez fandw, ktére reinterpretujg
> (@doombreaker03, new  rival,  https://web.archive.org/web/20230927135115/https://www.tiktok.com/@
doombreaker03/video/7182094155340909825 [dostep: 31 marca 2025].

4 H. Jenkins, Kultura konwergencji...

3 r/skibiditoilet, https://www.reddit.com/r/skibiditoilet/ [dostep: 31 marca 2025].

¢ Skibidi Toilet Wiki, https://skibidi-toilet.fandom.com/wiki/Skibidi Toilet Wiki [dostep: 31 marca 2025].

Tamze.
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lub dodajg nowe zdarzenia do fabutly oryginatu), fanartow® (fanowskich artystycznych przedstawien
postaci lub wydarzen z wybranego dziela), modyfikacji do gier komputerowych i samodzielnych
gier inspirowanych serig’ oraz wielu innych form fanowskiej tworczosci. Dla spoteczno$ci Skibidi
Toilet charakterystyczne wydaje si¢ by¢ tworzenie wiasnych spin-offow gtéwnej serii — najczesciej
podobnych do oryginatu, animacji komputerowych, przedstawiajgcych alternatywne wersje historii
Skibidi Toilet lub dodajacych do niej nowe opowiesci i postaci'® (podobnie, jak wspomniane
wczesniej literackie fanfiction). Co ciekawe, najpopularniejsze sposrod tych fanowskich serii

réwniez posiadaja wlasne odrebne spotecznosci fanow.

Waznym aspektem omawiania Skibidi Toilet jest rbwniez zwrdcenie uwagi na interakcje
miedzy odbiorcami a twoércg serii. Dzieki statemu dostepowi do informacji zwrotnej od fanéw, autor
moze dostosowywac kolejne odcinki do biezacych wydarzen w spotecznos$ci oraz do zainteresowan
i oczekiwan widzoéw. Przypomnij sobie
wspomniany wczesniej przyktad bajarza, ktory
snujac historie, przeksztalca ja w odpowiedzi
na reakcje stuchaczy. Mamy tu do czynienia

z bardzo podobng sytuacja.

Postac skibidi toilet jako kulturowy symbol ‘

Opowiesci ludowe, tradycje

1 pozostate elementy folkloru, przekazywane

By¢ moze styszat § o tym, ze w starszej wersji basni, spisanej przez braci Grimm, przyrodnie siostry

z pokolenia na pokolenie i rozprzestrzeniajace

si¢ w przestrzeni geograficznej, w kazdej

kolejnej inkarnacji podlegaja transformacji.

Kopciuszka odcinajg sobie kawalki stop, by zmiesci¢ si¢ w jej pantofelku. Podobnie, kazda inna
bash czy legenda posiada aktualnie wiele wersji, ktore bardzo ro6znig si¢ od tych opowiadanych
setki lat temu. Omawiane wczesniej dziady réwniez przeksztatcaty si¢ wraz z wprowadzaniem

chrzescijanstwa na Stowianszczyzne.

Podobne mechanizmy transformacji zauwazamy w partycypacyjnej kulturze Internetu.
Towarzyszacy nam na przestrzeni tego artykutu, Jenkins doglebnie analizowat to zjawisko wraz
z badaczami Fordem i Greenem w ksiazce Rozprzestrzenialne media. Jak powstajg wartosci

i znaczenia w usieciowionej kulturze"'. Skibidi Toilet, rozumiane jako posta¢, mem lub motyw

8 Posters & Fan Art, [w:] Skibidi Toilet & DaFuq!? Boom! Official Store, https://skibiditoilet.shop/pages/posters [dostep:
31 marca 2025].

® Gaming, [w:] Skibidi Toilet & DaFuq!?Boom! Official Store, https://skibiditoilet.shop/pages/games [dostep: 31 marca
2025].

19 Przyktadem jednej z najpopularniejszych takich serii jest tworzona przez Dom Studio, SKIBIDI TOILET MULTIVERSE,
YouTube, od 9 wrzesnia 2023, https://www.youtube.com/playlist?list=PLInWx VIgNutWCw 1 Dhb3S3 AqzTmkutUKDS8
[dostep: 31 marca 2025].

"""H. Jenkins, S. Ford, J. Green, Rozprzestrzenialne media. Jak powstajg wartosci i znaczenia w usieciowionej kulturze,
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kulturowy, podlega podobnym procesom transformacji i akumulacji nowych znaczen, nieustannie

ksztattowanych przez tworczos¢ fanowska (i nie tylko).

Te przemiany sprawiaja, ze postac skibidi toilet jest czesto oddzielana od oryginalnego

kontekstu i staje si¢ symbolem samym w sobie, wykorzystywanym czasem zupelnie niezaleznie

od animacji, z ktérej pochodzi. Niezwykle popularne stalo si¢ juz nawet odrywanie,

nie tylko skibidi toilet od oryginalnej serii DaFuq?!Booma, ale i samego stowa ,skibidi”

od kontekstu Skibidi Toilet, poprzez wlaczenie go do ironicznego slangu internetowego'?.

I tu dochodzimy, jak si¢ wydaje, do jednej z kluczowych réznic w naszym poréwnaniu. Kultura

as)

&@i

ludowa byta lokalna, oparta na matych wspolnotach,
w efekcie czego nie byta daleko rozpowszechniana,
a jesli juz, trafiata do wigkszych grup bardzo powoli.
Natomiast internetowe fenomeny, takie jak Skibidi
Toilet, obejmuja globalng sie¢ potaczen 1 moga
wywiera¢ wpltyw praktycznie wszedzie. Postaé
Skibidi Toilet zaczyna by¢ wykorzystywana globalnie,
na przyktad jako symbol absurdu wspodiczesnych
trendow internetowych. Przede wszystkim
za$, zdaje si¢ symbolizowa¢ nadchodzace, nowe
pokolenie internautow. Staje si¢ wrecz sztandarem
niesionym na czele postepujacego marszu pokolenia
alfa, w strone, poki co zdominowanych przez
pokolenie Z, mediéw spotecznosciowych na calym

sSwiecie.

tlum. M. Wrobleski, Wydawnictwo Uniwersytetu £odzkiego, £.6dz 2018.
12 Skibidi, https://sjp.pwn.pl/mlodziezowe-slowo-roku/haslo/skibidi;9395154.html [dostep: 31.03.2025].
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Italian Brainrot

Nowy trend w mikrometrazowych formach
audiowizualnych

Media spolecznosciowe w ostatnich latach ulegly istotnym zmianom, obejmujacym
zarowno forme¢ przekazu, jak i sposéb prezentowania tresci. Mozna zauwazyd¢,
ze coraz rzadziej udostepniane sa zdjecia z wakacji czy dlugie opisy z przepisami.
Instagram, Facebook i YouTube zaczely promowaé¢ mikrometrazowe formy
audiowizualne, czyli krotkie, dynamiczne filmy o pionowym ukladzie, idealne
do szybkiej konsumpcji w trybie mobilnym. Tego rodzaju treSci sa projektowane
z mysla o natychmiastowym zaangazowaniu odbiorcy. Marshall McLuhan
podkreslal, ze medium jest przekazem (medium is the message), co oznacza,
iz forma przekazu wplywa zarowno na jego tres¢, jak i sposéb odbioru’.
W przypadku krotkich filméw oznacza to skrécenie narracji, koncentracj¢ na formie

i przesuniecie komunikacji w strone reakcji zamiast refleksji.

Nowy jezyk pokolenia: reelsy, shortsy i tiktoki

Co wplywa na popularno$¢ krétkich wideo? Ograniczona uwaga, jakiej wymagaja
od uzytkownikow, wplyw algorytmow, ktore promuja viralowe tresci, a takze tatwos¢, z jaka mozna
tworzy¢ takie materiaty 1 przetwarza¢. Dodatkowo mikroformaty sg nastawione na wywotywanie
emocji, nawet jesli sg one skrajne. Twoje zaciekawienie, zazenowanie czy $miech oznaczajg sukces
danego filmiku. Kontrowersje sg ,,klikalne”, a jednym z kontrowersyjnych tematdéw ostatnich lat jest

sztuczna inteligencja (Al).
Sztuczna inteligencja jako wspoltworca tresci internetowych

Rozwdj sztucznej inteligencji znaczaco zwigkszyl dynamike tworzenia tresci w mediach
spolecznosciowych. Narzedzia takie jak ChatGPT czy Midjourney umozliwiajg masowa produkcje
obrazdw, animacji czy syntezowanych gltoséw, co obniza prog wejscia dla rzeczywistych tworcow.
Dyskusje dotyczace poprawnego i etycznego korzystania z Al caly czas trwaja, co tylko zwigksza
popularno$¢ tego zjawiska. Nalezy pamig¢, ze wytwory Al czesto odchodzg od znanej nam normy.
Liczne znieksztatcenia ksztattow na grafikach, dodatkowe konczyny u ludzkich postaci, specyficzna
kreska na wyprodukowanych rysunkach — te i inne elementy budza nie tylko zastrzezenia,

co wywoluja liczne kontrowersje.

'M. McLuhan, The Medium is the Massage: An Inventory of Effects, https://pdf.yt/d/vNiFct6b-L5ucJEa [dostep:
12.07.2025].
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Gnicie mozgu po wlosku

Italian Brainrot to idealny przyklad wykorzystania Al i1 stworzenia nowego trendu
wsrod krotkich form wideo w Internecie. Jak podaje Wikipedia ,,Brainrot to slangowe okreslenie
na: tresci internetowe, pozbawione okreslonego znaczenia i celu; oraz negatywnych skutkow
(psychologicznych, poznawczych itp.) przez nie wywotanych, potocznie przyréwnywanych
do gnicia mézgu . Wedhug Obserwatorium Jezyka i Kultury Mtodziezy Italian Brainrot wywodzi
si¢ z estetyki shitpostingu i internetowego postmodernizmu?®, sukcesywnie stosuje ironi¢. Brainrot
rozprzestrzenit si¢ w 2025 roku po fali tiktokow 1 reelsow, prezentujacych absurdalne, czesto

surrealistyczne historie.
Przyktady powszechnie znanych bohaterow z tego nurtu:

e Tralalero Tralala — rekin z trzema nogami i sportowymi butami znanej marki, stojacy

na tle morza;

e Ballerina Cappuccina — baletnica w klasycznej pozie en pointe, ubrana w r6zowa tiulowa

spddnicg, z filizanka kawy zamiast glowy;

e Bombardino Crocodilo — masywny, zielony krokodyl z miniaturowa sylwetkg bombowca

na grzbiecie;

o Tung Tung Tung Sahur — bragzowy kij baseballowy z ogromnymi oczami, nogami, ktory

w reku trzyma mniejszy kij baseballowy.

Analiza tresci i formatow Iralian

Brainrot

Tresci tworzone w ramach
Italian ~ Brainrot przybieraja rdzne
formy. Najprostszag z nich sg karuzele
zdje¢ lub animacje, w  ktorych
pojawiajg si¢ wymienione powyzej
postaci, przedstawiane przez narratora
Al mowigcego z wiloskim akcentem.
Powstaja takze filtry, takie jak ,,Ktérym
bohaterem [talian Brainrot jeste$?™,
losujace uzytkownikowi jedna

z postaci, lub efekty zmieniajace calg

sylwetke zainteresowanego’.

% Brainrot, https://pl.wikipedia.org/wiki/Brainrot [dostep: 12.07.2025].

> Obserwatorium Jezyka i Kultury Mtodziezy, Italian brainrot, https://obserwatorium-mlodziezy.ujk.edu.pl/
jednostki/7541/ [dostep: 12.07.2025]..

* https://www.tiktok.com/@joyblznartooni/video/7494853408361581870, [dostep: 12.07.2025].
> https://www.tiktok.com/@brainrotclipzai/video/7516636282005572907, [dostep: 12.07.2025].
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Popularne sg takze filmy przedstawiajace wymys$lone przez uzytkownikow genezy postaci
np. Skqd Tralalero Tralala wzigl swoje buty®. TikToki opowiadaja historie absurdalne, peine
tragedii, przemocy 1 niesmacznego humoru. Pojawiajg si¢ w nich motywy §mierci, co wywoluje
dysonans w zestawieniu z animacja przywodzaca na mys$l produkcje dla dzieci. W efekcie dorosli
moga blednie odczyta¢ przekaz takich tresci 1 pokaza¢ je dzieciom, uznajac je za nieszkodliwe.
Internetowi tworcy przetwarzaja takze znane piosenki, zastepujac ich stowa nazwami bohaterow
Italian Brainrot. Przyktadem moze by¢ remiks utworu Barbie Girl zespotu Aqua, gdzie oryginalna
melodia pozostaje, ale tekst opowiada o losach postaci wygenerowanych przez Al w stylu filmow
i bajek Barbie’.

Mozliwo$¢ uzycia tego samego dzwigku, tworzenie kolejnych postaci w stylu
Italian Brainrot,nagrywanie nowych historii o Tralalero Tralala wpisuje si¢ w koncepcj¢ modularno$ci
Lva Manovicha?®, zgodnie z ktorg kazdy element cyfrowych mediow moze zosta¢ przeksztatcony

1 ponownie uzyty wedle upodoban tworcy.
Al komentuje samo siebie — estetyka bledu

Italian Brainrot funkcjonuje na styku groteski, ironii i1 cyfrowej parodii. Trend
ten wynika ze stale powtarzanych btgdow Al takich jak przesadne rysy twarzy, brak
ptynnosci animacji, dodatkowe konczyny czy charakterystyczne rozmycie obrazu. Tresci
Italian Brainrot mozna postrzega¢ jako metakomentarz do samego dziatania AI, ktore
jest $wiadome swoich brakow. Btedy generatywne staja si¢ wymaganymi elementami
tego stylu, a nie czym$, co nalezy poprawi¢c. Swoim absurdem wywoluja wiele
skrajnych emocji. Dzigki cigglemu przetwarzaniu 1 modyfikacjom tresci te szybko staja
si¢ wiralami 1 zyskuja popularnos¢ w mediach spolecznosciowych. Platformy takie
jak TikTok czy Instagram promujg treSci intensywne wizualnie i emocjonalnie angazujace,
co sprzyja ich popularnos$ci. Ten pozornie absurdalny trend ujawnia glebsze mechanizmy dziatania

algorytmow 1 pokazuje, jak deformacja oraz nielogicznos¢ staja si¢ atrakcyjne w cyfrowym $wiecie.

Bibliografia

Brainrot, https://pl.wikipedia.org/wiki/Brainrot [dostep: 12.07.2025].
Manovich L., The Language of New Media, MIT Press, 2001.
McLuhan M., The Medium is the Massage: An Inventory of Effects. Co-authored by Quentin Fiore, Bantam Books,
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https://www.tiktok.com/@joyblznartooni/video/7494853408361581870, [dostep: 12.07.2025].
https://www.tiktok.com/@brainrotclipzai/video/7516636282005572907, [dostep: 12.07.2025].
https://www.tiktok.com/@cozymony.designs/video/7493709284321070358, [dostep: 12.07.2025].

®_ https://www.tiktok.com/@cozymony.designs/video/7493709284321070358, [dostep: 12.07.2025].
7 https://www.tiktok.com/@quantomphiled/video/7506245143524035870, [dostep: 12.07.2025].
8 Manovich, L., The Language of New Media, 2001.
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Kocie dzieto sztuki postinternetowej

Hiro is Everywhere

Wykonana przez Anh Taewona w 2021 roku postinternetowa rzezba stanowi czesS¢ serii,
w ktorej centralnym motywem jest Hiro — kot artysty, bedacy jego stalym zrodlem inspiracji.
Praca Hiro is Everywhere (2) zostala wykonana technika akryl na cibatoolu'. Rzezba
jest fizycznym obiektem, co moze budzi¢ zdziwienie, jeSli nie spotkaliSmy si¢ wczeSniej
z okreSleniem sztuka postinternetowa. Po raz pierwszy tego terminu uzyla Marisa Olson
w 2006 roku, opisujac go jako ,,praktyke tworczg zachodzaca pod wplywem Internetu, wskutek
zen i w stanie umyshu, na ktory wplynal dlugotrwaly kontakt z przegladanymi w sieci tresciami”>.
Internet nie jest w XXI-wiecznej SwiadomosSci czym$ nowym, a w zasadzie stal si¢ integralng
czeScia naszej egzystencji. Mozna powiedzieé, Ze nasza rzeczywisto$S¢ bez niego nie istnieje.
Z. tego powodu artySci nie skupiaja si¢ dluzej na problematyzowaniu, czym jest Internet
i jak dziala, ale skupiaja si¢ na jego wplywie na nasza kulture¢ i codziennos¢. Dodatkowo,
w przeciwienstwie do dziel sztuki Internetu, prace postinternetowe nie sa ograniczone
do istnienia jedynie w cyfrowej przestrzeni, co otwiera przed artystami wiele mozliwosci’.
Skoro juz wiemy, czym charakteryzuje si¢ sztuka postinternetowa, to mozemy przejsé¢

do eksplikacji wspomnianego wczesSniej dziela niesamowitego artysty - Anhn Taewona.

Kompozycja przedstawia hybrydowy obiekt, w ktérym realistyczny wizerunek kota Hiro,
taczy si¢ z funkcjonalng strukturg przypominajaca mebel o czterech nogach. Forma nég przypomina
kocie tapy, tworzac nieoczywiste polaczenie zywej istoty z przedmiotem codziennego uzytku.
Jednym z kluczowych elementow interpretacji tego dzieta jest jego hybrydowos¢. Forma hybrydowa
— faczaca ksztalt kota 1 mebla — jest nos$nikiem pytan o status zwierzat w $§wiecie zdominowanym
przez technologi¢ i media cyfrowe. Kot, tradycyjnie kojarzony z niezalezno$cig 1 organicznoscia,
zostaje tu potaczony z funkcjonalng rola mebla — symbolem uzytecznosci i obiektowosci,
stabilno$ci. Ten zabieg moze by¢ odczytany jako komentarz na temat uprzedmiotowienia zwierzat

w kulturze wspoélczesnej 1 nie tylko. W erze cyfrowej, gdzie zwierzeta — szczegdlnie koty —

! Cibatool to zZywica fotoutwardzalna, umozliwiajgca powstawanie mocnych i trwalych elementow, http:/

www.3dsystems.ru/products/slaseries/sla3500/products_sla_sla3500materials.asp.htm#:~:text=Cibatool%20SL%20

2 Wojtowicz E., Sztuka w kulturze postmedialnej, Wydawnictwo Naukowe KATEDRA, 2016, s. 341.
3 Pisarski M., Sztuka postinternetowa: wprowadzenie do pozegnania z nowymi mediami, https://web.archive.org/
web/20190213183539/http://www.ha.art.pl/felietony/2613-mariusz-pisarski-sztuka-postinternetowa-wprowadzenie-

do-pozegnania-z-nowymi-mediami.html, [dostep: 02.04.2025].
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sg czesto przedstawiane w mediach spotecznosciowych i kulturze memow?, ich wizerunki stajg
si¢ wszechobecne, ale jednocze$nie tracg swa pierwotng — zywa i organiczng tozsamosc.

Ahn zdaje si¢ sugerowacé, ze obrazy zwierzat odbieramy jako co$ bardziej ,,funkcjonalnego”
— narzgdzie wyrazania emocji, estetyki czy humoru. Tym samym hybryda kota i mebla moze
odzwierciedla¢ nasze wspolczesne postrzeganie zwierzat jako potaczenia zywej istoty 1 obiektu
majacego zaspokoi¢ nasze potrzeby.

Tytut rzezby — Hiro is Everywhere (2) — wskazuje na wszechobecno$¢ wizerunku Hiro.
Interpretujac to w kontekscie globalnego fenomenu kotow w mediach spotecznosciowych, dzieto
Ahna staje si¢ krytycznym komentarzem. Hiro, jako symbol wszechobecnosci, nie jest juz tylko
jednostkowym, zywym kotem, pupilem autora, ale reprezentuje cata kategori¢ zwierzat, ktore
w cyfrowym $§wiecie traca swoja indywidualno$¢ na rzecz masowej reprodukcji obrazow.
Tym samym, tytulowa wszechobecno$¢ wskazuje nie tylko na Hiro jako jednostke, ale takze

na proces, w ktorym zwierzeta stajg si¢ symbolem wizualnej konsumpcji w mediach.
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W tworczosci Ahna istotnym tematem jest relacja cztowieka z jego zwierzecymi towarzyszami.

Artysta podkredla swoja osobista wiez z Hiro, co wyraza poprzez wybdr kota jako gltéwny
4

Apria, Taewon Ahn and his Hiro, https://www.pusspussmagazine.com/taecwon-ahn-and-his-hiro/, [dostep:
21.01.2025].
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motyw w swoich pracach. W szerszym jednak konteks$cie, Ahn zdaje si¢ eksplorowa¢ granice
tej relacji, pytajac jaki wplyw na jej postrzeganie ma Internet. Zastosowana w pracy artysty groteska
nie tylko jest nawigzaniem do  popularnej  wspdiczesnie  kultury = memow,
ale rowniez sluzy jako narzedzie krytyki - zacheca odbiorcow do zastanowienia
si¢ nad naszym stosunkiem do zwierzat. Uroczy wizerunek Hiro w zestawieniu
z jego uprzedmiotowiong formg moze prowokowaé pytania o to, czy nie redukujemy zwierzat
do przedmiotow estetycznych, funkcjonalnych, tym samym odbierajac im podmiotowosc
1 sprowadzajac ich istnienie do zaspokajania naszych potrzeb — na tle emocjonalnym, estetycznym,
czy spolecznym.

Ostatecznie, Hiro is Everywhere (2) nie jest jedynie urocza rzezba przedstawiajaca kota,
lale wielowymiarowym komentarzem na temat naszej wspotczesnej relacji ze zwierzetami w erze
cyfrowej. Dzielo zaprasza do refleksji nad tym, jak globalizacja wizerunkow kotéw, ale 1 innych
zwierzat wpltywa na nasze relacje z nimi.

Ahn Taewon, poprzez polaczenie organicznej formy kota z uzytkowa strukturg mebla,
prowokuje pytania o granice migdzy autentycznoscig a reprezentacjg, zywym bytem a jego medialnym
wizerunkiem. Dzieto wpisuje si¢ w nurt postinternetowej refleksji nad swiatem, w ktorym nasza
rzeczywisto$¢ 1 ta cyfrowa sg nierozerwalnie splecione, a obrazy, cho¢ wszechobecne, ostatecznie
tracg swoj pierwotny cel i znaczenie. Hiro jest wszedzie — ale czy nadal jest sobg? Pozostawiam

to pytanie, zachecajac do dalszych prob odczytania tej niezwyktlej rzezby.
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The Sims 4 - gra, ktora sama sie tworzy

Czy wiesz, 7ze franczyza The Sims istnieje juz od ponad dwudziestu pieciu lat? Tak, chodzi
mi o t¢, niepozorng gre komputerowa, w ktora grales po szkole na komputerze starszego rodzenstwa.
Od tego czasu minelo wiele lat i obecnie marka moze pochwali¢ si¢ az czterema czeSciami glownej
gry, z ktorych najnowsza, czyli The Sims 4, wydana zostala w 2014 i dalej cieszy si¢ popularnoscia.
Ale czy wiesz czyja to zastuga? Otoz fanow gry, ktorzy dzigki swojemu zaangazowaniu i kreatywnosci
wytworzyli wokol marki atmosfer¢ z gory nastawiona na partycypacje, dzigki czemu The Sims
jest obecnie liderem na rynku gier symulacyjnych.

Czym jest kultura partycypacji?

Kultura partycypacji to pojecie, ktore zostato spopularyzowane w 2006 roku przez
Henry’ego Jenkinsa, amerykanskiego medioznawce. Mozna ja okresli¢ jako zjawisko, w ktorym
odbiorcy mediow, czyli w tym przypadku gracze, przestaja by¢ biernymi konsumentami tresci i staja
si¢ ich aktywnymi wspottworcami'. Co to oznacza? Wyobraz sobie, Zze zostajesz zaproszony
na kolacje u sgsiadow 1 wpadasz na pomyst, by przynie$s¢ réwniez co$ od siebie. Bycie biernym
uczestnikiem oznaczatoby jedynie zjawienie si¢ i zjedzenie przygotowanego dla ciebie jedzenia.
Wnoszac wklad wilasny, stajesz sie¢ wspottworca tego wydarzenia, w dodatku wprowadzajac wieksza
réznorodno$¢ na stole, z czego kazdy uczestnik spotkania moze skorzystac. W przypadku gier
The Sims nalezy rozwazy¢ podej$cia odgorne i oddolne, czyli takie wychodzace od korporacji

oraz te inicjowane przez graczy.
Partycypacyjna natura The Sims 4

Jak wskazuje tytul artykutu, The Sims 4 mozna nazwaé gra, ktoéra sama si¢ tworzy,
ale co to doktadnie oznacza? Sama w sobie stanowi jedynie fundament, na ktorym fani moga
pracowac. Kreatywna ekspresja stanowi gtowny cel gry, dlatego marka The Sims od poczatku
przychylnie odnosita si¢ do kultury DIY tworzonej przez swoja spotecznos¢, a nawet ja wspierata,
udostegpniajac oficjalne programy i strony internetowe?. W The Sims 4 symbolem tego podejscia
jest ,.galeria” wbudowana funkcja, ktéra umozliwia graczom przegladanie i pobieranie tresci

stworzonych przez innych uzytkownikéw, a takze udostepnianie wlasnych projektow.

U H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéow, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2007, s. 9.

2 L. Price, The Sims: A Retrospective — A Participatory Culture 14 Years On, https://www.researchgate.net/
publication/301927291 The Sims_A Retrospective - A Participatory Culture 14 Years On [dostep: 24 marca
2025].
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W galerii mozna znalez¢ wszystko, od pojedynczych Simow gotowych urozmaici¢ pole
randkowe, po ogromne, bardzo szczegdtowe repliki znanych budowli, takich jak np. Hogwart.
Tak, twoj Sim moze mieszka¢ w Hogwarcie, jesli tylko zechcesz! Pokazuje to, jak kluczowe dla marki
jest  kreatywne  zaangazowanie 1 aktywno$¢  uzytkownikéw.  Warto  rowniez
wspomnie¢ o tym, ze EA co jaki§ czas przeprowadza ankiety, w ktorych fani
moga sami decydowa¢ o tym, co chcieliby zobaczy¢ w grze. Dzigki temu
w 2018 roku, czyli cztery lata po premierze, pojawita si¢ mozliwo$¢ robienia prania. Biorac
pod uwage to, ze méwimy o symulatorze zycia, stato si¢ to do$¢ p6zno. To niejedyny taki przypadek.
Zatem, co robig fani, by wypehic¢ inne tego typu luki w grze?

Kultura DIY i modding

{
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Wyobraz sobie, ze wlasnie po raz pierwszy obejrzale$ cala sage Zmierzchu. To jedyne, o czym
mozesz teraz mysle¢. Stwierdzasz, ze odtworzysz glowne postacie wtasnie w The Sims 4. Otwierasz
gre 1 orientujesz si¢, ze zadne z dostepnych w grze ubran nie spetnia twoich oczekiwan. Na szczescie,
kto$ juz kiedy$ mial podobny problem. Modding® to proces modyfikowania gry komputerowej
w celu dodania nowych funkcji lub zmiany juz istniejagcych. Wystepuje wiele rodzajow modyfikacji,
ta jednak jest uzywana jako narzedzie czysto kosmetyczne. Fani, chcac poszerzy¢ szafe swoich
Simow, zaczeli tworzy¢ niestandardowe modele ubran, fryzur i innych akcesoriow. Inni zabrali
si¢ za wypeianie luk kulturowych, uznajac The Sims 4 za gre¢ zbyt jednolitg kulturowo, dodajac
do rozgrywki elementy zwigzane z ich pochodzeniem i narodowoscia, chcac lepiej odwzorowac

codzienne zycie.

Istnieja rowniez modyfikacje skryptowe — bardziej inwazyjne, wptywajace, jak sama nazwa

wskazuje, na skrypt gry. Najczgsciej pobierang modyfikacja tego typu jest McCommandCenter,

> T. Sihvonen, Players Unleashed! Modding The Sims and the Culture of Gaming, https://www.researchgate.net/

publication/259925496 Players Unleashed Modding The Sims and the Culture of Gaming by Tanja Sihvonen
[dostep: 24 marca 2025].
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pozwalajaca na edycje kodu gry, w sposob czytelny 1 przystepny dla przecigtnego gracza. Umozliwia
dostosowac gre do tego, w jaki sposdb prowadzisz rozgrywke. Jesli stawiasz na storytelling, mozesz
m.in. zmniejszy¢ tempo spadku potrzeb twoich Siméw, by moc spokojnie poswieci¢ czas historii
angazujace] mocniej niz niejedna telenowela. Jedng z ciekawszych funkcji jest mozliwos¢
wlaczenia postepu historii. Do niedawna postacie NPC nie wykazywaly duzej autonomii
ani nie potrafitly wykonywa¢ ztozonych interakcji poza polem widzenia gracza. Wprowadzenie
tej funkcji umozliwitlo im zawieranie zwigzkéw, malzenstw czy zaktadanie rodzin,
co zwigkszylo immersj¢ 1 wraZzenie, ze S$wiat gry rozwija si¢ samodzielnie — nawet
bez wudzialu gracza. Warto jednak zaznaczy¢é, ze w grudniu 2023 EA wydalo
DLC o nazwie The Sims 4: Do Wynajecia *tacznie z aktualizacja, ktora dodata
do gry wilasnie postep historii. Mozna wigc stwierdzi¢, ze modderzy wyprzedzili trendy —

a przynajmniej naprawili problem, ktorym EA zajeto si¢ dopiero 9 lat po premierze!
EA na temat modyfikacji

Na przestrzeni lat fani stworzyli
liczne strony internetowe poswigcone
modyfikacjom. Kilka najpopularniejszych
to TheSimsResource, ModTheSims
czy SimFileShare. Samo TheSimsResource
posiada wiecej niz 300 tysiecy dostepnych
do pobrania plikéw. Strony te sa legalne,
ale EAnie obejmuje je wsparciem. Popularny
jest tez serwis Patreon, pozwalajacy
graczom wesprze¢ finansowo ulubionych
modderow. EA  wyraznie  zaznacza,
| ze same modyfikacje musza byé w
 pelni  darmowe, zezwalajagc  jednak

na bonus w  postaci  wczesnego

dostepu. Co ciekawe w roku 2024

EA wprowadzito nowy typ DLC — Creator Kits, ktéry umozliwia modderom
oficjalng  kolaboracje z firma 1 stworzenie wlasnego, ptatnego DLC.
W ten sposob  tworczo$¢  fandw  staje  si¢  bezposrednio  czeScia  marki.
W The Sims 4 istnieje specjalna zakladka w ustawieniach, umozliwiajaca latwiejsze

1 wlaczeniei wylaczenie pobranych przez nas modyfikacji. EA wspiera w ten sposob nieoficjalng
tworczosé graczy,jednak jejniekontroluje aninie ponosizanigodpowiedzialnosci*. W2022 roku, wcelu

zmiany dotychczasowego podejscia, EA oglosito wspolprace z CurseForge, aplikacja stworzong przez

4 EA Help, The Sims 4 Policy on Mods, https://help.ea.com/en/articles/the-sims/the-sims-4/mods-policy/ [dostep:
24.03.2025].
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Overwolf, ktora oferuje srodowisku modderéw bezpieczng i kontrolowang przestrzen do pobierania
zmodyfikowanej zawarto$ci. CurseForge to internetowy katalog z przejrzystym dla poczatkujacych
interfejsem. Moznastwierdzié, ze przypominaserwisy do zakupow internetowychiwywotuje podobne

emocje, wigc jesli obecnie oszczedzasz, skompletuj nowa szafe dla swoich Simow zamiast dla siebie!

The Sims 4 a YouTube

Jednym z najpopularniejszych elementéw spotecznosci The Sims na YouTube sg wyzwania
(challenges), ktore od lat stanowig istotny aspekt kultury tej gry. Uczestnicy wyzwan realizujg
okreslone cele zwigzane z tworzeniem postaci, budowaniem lokacji czy rozwijaniem rozgrywki.
Do najpopularniejszych naleza m.in. /00 Babies Challenge czy Rags to Riches — simowa wersja
od zera do milionera. Jedno z najbardziej kultowych wyzwan, Not So Berry Challenge, zostato
w 2017 roku opublikowane przez Kayle Sims, znang jako [lilsimsie. The Sims 4 pozwolilo
jej zbudowac kariere na YouTube, a dzi$ granie w t¢ gre stato si¢ jej pelnoetatowg pracg. Kayla moze
pochwali¢ si¢ ponad dwoma milionami subskrybentow na swoim kanale. W dodatku nawigzania
do jej tworczosci zostaty oficjalnie dodane do gry. Kultowa maskotka marki, krowokwiat,
w grze domyslnie nazwana jest Little Simzee, co sprytnie nawigzuje do jej pseudonimu. YouTube stat
sie nieodtaczng czescig popkultury, taczac elementy dawnych subkultur fanowskich z komercyjnymi
sposobami angazowania widzoéw — z czego korzysta takze EA, publikujagc wiasne wyzwania

i zachgcajac uczestnikow do dzielenia si¢ efektami w sieci’.

Innym popularnym wyzwaniem jest ,,apokalipsa zombie”, do ktdrego gracze uzywaja
modyfikacji symulujacej odpowiednie warunki w grze. Tego typu modyfikacje sa czesto uzywane
do produkcji kinematograficznych — czyli machinimas. Machinima to forma animacji tworzone;j
przy uzyciu silnikow gier komputerowych. Zamiast tradycyjnych technik animacji, tworcy uzywaja
gotowych juz modeli i mechanik zawartych w grze. To trochg tak, jak przerabianie starej koszulki —
fundament, czyli materiat juz jest, a my mozemy go przeksztalci¢, by nada¢ mu drugie zycie. Podczas
nagrywania machinimy doktadne kontrolowanie Simow jest mozliwe glownie dzigki modyfikacjom
takim jak Pose Player, ktére umozliwiaja dostosowanie pozy Sima do naszych potrzeb. Innym
przyktadem jest 7.0.0.L. od uzytkownika TwistedMexi, o podobnej funkcji. Wynikiem tych dziatan
jest to, ze kultura gry 1 aktywno$¢ modderow doprowadzita do powstania machinimy, $cisle taczac

ze sobg oba typy praktyk®.

Jako jedna z najpopularniejszych serii gier wideo, The Sims zawdzigcza swdj sukces wlasnie
kulturze partycypacji. Poprzez modding 1 zaangazowanie spolecznos$ci, gracze stali si¢ aktywnymi
wspottworcami gry. Tworzac modyfikacje, wyzwania 1 tresci udostepniane w galerii, wzbogacaja

rozgrywke zarowno wilasng, jak 1 innych graczy. Widoczna che¢ interakcji miedzy fanami pozytywnie

> J. Burgess, J. Green, Youtube: Online Video and Participatory Culture, Polity Press, Cambridge 2009, s. 1-14.

¢ F. Kirschner, From Games to Movies: Machinima and Modifications, [w:] Game Mods: Design, Theory and Criticism,
Erik Champion, ETC PRESS, Pittsburgh 2012, s. 149-164.
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wplywa na atmosfere gry oraz promuje kreatywno$¢, m.in. pod postacig machinimy. Bo The Sims

to nie tylko gra, ale zywa spotecznos¢, bez ktorej marka nie bylaby tym, czym jest dzisiaj.
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Nie chodzi o pienigdze

Piractwo jako problem dostepnosci i wygody

W erze Web 2.0 piractwo internetowe stalo si¢ istotnym zjawiskiem spolecznotechnologicznym.
Rozprzestrzenilo si¢ nie tylko jako praktyka omijania oplat, ale rowniez jako odpowiedz
na zmieniajgce si¢ oczekiwania konsumentow. W Swiecie, gdzie natychmiastowy dostep
do trescistaje sie standardem, tradycyjne modele dystrybucji czesto nie nadazaja za potrzebami
odbiorcow. Badania wskazuja, Ze piractwo cyfrowe zaspokaja popyt spoleczenstwa na szybkie,
wygodne i latwo dostepne tresci — jak trafnie ujgl to Lapan, analizujac potrzeby wspoélczesnego
pokolenia — ,,on-demand generation”'. Nie jest to wylacznie kwestia oszczednos$ci finansowej,
ale takze dostepnosci i wygody, ktorych brakuje w wielu legalnych Zrodlach.

Piractwo cyfrowe jest bezposrednio zwigzane z postegpem technologicznym.
W przeciwienstwie do tradycyjnego falszerstwa produktow fizycznych, koncentruje si¢ na plikach
cyfrowych rozpowszechnianych przez internet. W erze, w ktorej dostep do informacji jest niemal
natychmiastowy, a globalna wymiana tresci stata si¢ codziennoscig, tradycyjne modele dystrybucji,
opierajace si¢ na geograficznych 1 czasowych ograniczeniach, moga wydawac si¢ archaiczne

1 nieadekwatne do potrzeb wspotczesnych odbiorcow.
Darmowe jest lepsze? Dylematy spoleczne wokol piractwa

Wedtug raportu z badania postaw spotecznych na temat piractwa opublikowanego przez
Stowarzyszenie Sygnal w 2021 roku', az 42% respondentow kojarzy piractwo przede wszystkim
z darmowym dostepem, a nie przestgpstwem. Réwnoczesnie 44% uzytkownikoéw internetu wyraza
negatywna lub zdecydowanie negatywng opini¢ na temat piractwa tresci wideo, podczas gdy 29%
postrzega piractwo jako niebezpieczne i nieetyczne?. Mamy wigc do czynienia z paradoksem: piractwo
jest potepiane, ale masowo stosowane — jako funkcjonalna alternatywa wobec niewydolnych modeli

dystrybucji.

Uzupetnieniem tych danych moga by¢ wyniki badan przeprowadzonych przez The American
Assembly?, ktore sugeruja, ze uzytkownicy sieci peer-to-peer to czesto takze aktywni konsumenci
legalnych tresci. Dla wielu 0sob piractwo petni funkcje ,,okna wystawowego” — pozwala sprawdzic¢

zawartos$¢ przed zakupem.

! Stowarzyszenie Sygnal, ,, Piracki serwis wideo? Nie, dziekuje, wybieram bezpieczne!”, Raport z badania postaw
spotecznych na temat piractwa internetowego tre$ci audiowizualnych, https://legalnakultura.pl/pl/czytelnia-kulturalna/
badania-i-raporty/news/3781,piracki-serwis-wideo-nie-dziekujewybieram-bezpieczne#gsc.tab=0, [dostep:06.04.2025]

2 L. Lapan, Network Television and the Digital Threat, ,,UCLA Entertainment Law Review” 2009, nr 2, s. 346.
3 The American Assembly - Wnioski Z Badan, https://www.scribd.com/doc/110167531/The-American-
Assembly-wnioski-z-badan, [dostep:06.04.2025].
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Nie chodzi o pieniadze — dlaczego gracze piraca?

W 2011 roku Gabe Newell, wspotzatozyciel firmy Valve (tworcy Steama), podczas rozmowy
z gazetg studencka Uniwersytetu Cambridge stwierdzit: ,,Piractwo to problem z ustugg, nie z ceng™.
Podkreslit, ze kluczem do pokonania piractwa jest oferowanie ustug lepszych niz te, ktore oferuja
pirackie kopie. Jesli legalny produkt ma blokady regionalne, premiery opdznione o miesigce i brak
wygodnej dystrybucji, a piracki odpowiednik jest dostepny od reki — to wilasnie ,,pirat” oferuje
lepsza ushuge”.

Newell przewartosciowuje tradycyjne podejscie do piractwa. Zamiast postrzegac je jako
problem moralny czy prawny, proponuje spojrzenie na nie jako na problem biznesowy — kwesti¢
niedostosowania oferty do potrzeb konsumentow. Piractwo ,kwitnie” nie dlatego, ze ludzie

nie cheg placi¢ za tresci, ale dlatego, Ze legalne kanaly dystrybucji sa mniej dogodne niz nielegalne

alternatywy.

Sukces Steam na rynku rosyjskim  tylko  potwierdza powyzsza  tezg:
,»Przed mnaszym debiutem na rynku rosyjskim otrzymywali§my opinie, ze jest to
bezcelowe, bo wszyscy tam korzystaja z pirackich kopii naszych produktéw. A teraz Rosja
ma szans¢ sta¢ si¢ najwigkszym rynkiem [Steam] w Europie™® zaznaczyl CEO Valve.

To pokazuje, ze gdy konsumentom oferuje si¢ wygodny, szybki i przystepny cenowo dostep
do tresci, wielu z nich chetnie wybiera legalng opcj¢. Steam zrewolucjonizowat dystrybucje gier
komputerowych, oferujgc natychmiastowy dostep do tysigcy tytuldw, czeste promocje, funkcje
spoteczno$ciowe 1 regularne aktualizacje. W odpowiedzi na te udogodnienia, miliony graczy
na calym $wiecie, w tym na rynkach tradycyjnie uznawanych za bastiony piractwa, zdecydowaly

si¢ przejs¢ na legalng strong.

4 G. Tito, Valve’s Gabe Newell says piracy is a service problem, https://www.escapistmagazine.com/Valves-Gabe-
Newell-Says-Piracy-Is-a-Service-Problem/ [dostep:06.04.2025].
> Tamze.

6 Tamze.
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Z pirata do subskrybenta: rewolucja Spotify

Spotify jest dzi$ jedng z najbardziej udanych odpowiedzi na cyfrowe piractwo w branzy
muzycznej. Sama koncepcja Spotify narodzita si¢ jako bezposrednia reakcja na rosngcg fale
nielegalnego udostepniania muzyki. Co ciekawe, wspottworca Spotify, Daniel Ek, byt wczesniej
wlascicielem platformy uTorrent — popularnego narzgdzia do pobierania pirackich plikéw.
Jak sam przyznat, to wlasnie dogtebne zrozumienie piractwa pozwolito mu zaprojektowac ustuge,
ktora skutecznie z nim konkuruje’.

Model subskrypcyjny Spotity, oferujacy ,,wszystko w jednym miejscu” i natychmiastowy
dostep do milionéw utwordw, okazal si¢ bardziej atrakcyjny niz pirackie zrodta — szczegdlnie
dla mniej zaawansowanych technologicznie uzytkownikéw. Platforma oferuje model freemium,
co eliminuje glowng ,,zalete” piractwa: ,,braku kosztow”. Ponadto Spotify przewyzsza pirackie
serwisy pod wzgledem jakosci obstugi, dostepnosci, wygody oraz funkcji spolecznosciowych -
uzytkownicy moga tworzy¢ playlisty, dzieli¢ si¢ utworami, korzystac¢ zrekomendacjialgorytmicznych
1 integrowac ustuge z mediami spotecznosciowymi. Platforma Spotify nie tylko zwalcza piractwo,

co je wyprzedza — oferujac lepsza funkcjonalnos¢ 1 do§wiadczenia uzytkownika.
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Reymont w Internecie

w dobie fake newsow nawet biografie najwybitniejszych postaci
sa narazone na przeksztalcenia. Zaklamaniu ulegl miedzy innymi Zyciorys
Wiadyslawa S. Reymonta. Sytuacje pogarsza niedostatek wiedzy na temat jego Zzycia
sygnalizowany w opracowaniach cenionych przez Srodowisko naukowe!. Niski stopien
odpowiedzialnosci za publikowane treSci w Internecie powoduje, ze dystrybuowane
sq klamstwa i przeinaczenia. Wigkszos¢ daje sie¢ sprawdzi¢, jesli siegngé
do bardziej wiarygodnych Zzrodel, inne utrwalaja si¢ i funkcjonuja jako prawdziwe
bez poddania ich weryfikacji. Kolporterzy internetowi chetnie siegaja po biografie,
ale nie po to, by je dostarcza¢ w postaci neutralnej, lecz w celu ekspozycji tkwigcych
w nich — czasem w zalazkach, czasem tylko w domystach — elementéw sensacyjnych. Zwykle
naleza do nich te ze sfery obyczajowej. Omawiane jest i oceniane przede wszystkim Zycie
seksualne bohaterow owych internetowych ,biogramow”: ich nieheteronormatywnos¢
czy niewiernos¢, uzaleznienia i nalogi, a takze szeroko pojete odstepstwa
od konwencjonalnego zycia. Moze by¢ bowiem grozna, zwazywszy na odbiorce — ucznia,

dla ktorego Internet jest glownym dostarczycielem informacji.

Uczniowie szkot $rednich czytaja pierwsza cze$¢ Chlopow, jednak podczas analizy

tej lektury otrzymuja jedynie szczatkowe informacje na temat samego autora — daty narodzin
1 $mierci, otrzymania Nagrody Nobla oraz uproszczone konteksty zwigzane z jego tworczoscia,
takie jak naturalizm czy chtopomania.

Mtodzi ludzie przygotowujacy si¢ do egzaminu maturalnego lub poszerzajacy wiedze
na wilasng reke siegaja po materiatly dostgpne w Internecie. Przestrzen wirtualna jest peina
blogdw, artykutow, filmow czy notatek, ktérych autorzy czgsto nie prezentuja zweryfikowanych
informacji, a korzystaja jedynie z tych, w ktorych tkwi element sensacyjny.. W rezultacie, wiele
z tych tresci wprowadza odbiorcéw w biad.

Pierwszym przyktadem jest Gabriel Maciejewski, autor bloga ,,.Basn jak niedzwiedz”,
ktory opublikowat artykut O [ludziach, ktorzy nie sq tym, kim sie wydajg*. Tekst, cho¢ obszerny
1 zawierajacy liczne odniesienia do biografii Reymonta, obfituje w subiektywne i negatywnie
nacechowane opinie. Maciejewski powiela przestarzate tezy Jana Lorentowicza, przedstawiajac
Reymonta przede wszystkim jako osobe pochodzenia chlopskiego. W artykule powtarza si¢ rowniez

niepotwierdzona anegdota o tym, jakoby Reymont pojawit si¢ na obronie doktorskiej na paryskiej

' B. Koc, Reymont. Opowies¢ biograficzna, Ludowa Spotdzielnia Wydawnicza, 2000.
2 G. Maciejewski, O ludziach, ktérzy nie sq tym kim sie wydajg, https://coryllus.pl/o-ludziach-ktorzy-nie-sa-tym-kim-
sie-wydaja/ [dostep: 03.04.2025].
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Sorbonie w gumiakach, co miato potwierdza¢ jego ,,chtopskos$¢”. Co wigcej, Maciejewski powtarza
nieprawdziwg pogloske sprzed lat, ze prawdziwe nazwisko pisarza—Rejment —miato skandynawskie
korzenie, co w kontek$cie artykulu poshuzyto za pretekst do ironicznych komentarzy. Autor
nie uwzglednia przy tym tak istotnych listow Reymonta do Lorentowicza. Po co mialby czynié¢

ten wysitek? Dla autora blogu prawda ma mie¢ walor sensacji, ma kompromitowac.
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Maciejewski kreuje réwniez obraz Reymonta jako osoby Zadnej bogactwa, oskarzajac
go o sfalszowanie dokumentow w celu uzyskania odszkodowania po wypadku kolejowym. Bloger
pisze: ,, Do czego stuzg pisarze realisci? Do zaktamywania rzeczywistosci, do tgania w zywe oczy!™”,
przyjmujac za pewnik swojg... hipotezg.

Kolejnym przykladem zaktamywania biografii podlug sensacji jest artykut anonimowego
autora opublikowany na portalu Dziennik.pl w 2007 roku pod sugestywnym tytutem Reymont wytudzit
odszkodowanie od zaborcy*. Tytul, oczywisty clickbait, zachgcajacy odbiorce do lektury, sugeruje
sensacyjne odkrycie. Autor powoluje si¢ na notatki pacjentki, ktére mialy potwierdzaé, ze Reymont
sfatszowal dokumenty medyczne, aby otrzymaé¢ odszkodowanie od kolei Warszawsko-Wiedenskie;j.
Notatki te podobno odnalezione zostaly po ponad stu latach w szufladzie biurka 6wczesnego
dyrektora szpitala, co rzecz jasna zakrawa na ogromng mistyfikacje. W ten sposob Reymont jawi
si¢ potencjalnemu czytelnikowi, moze uczniowi, jako wytudziciel 1 oszust. Autorzy przytoczonych
artykutéw potwierdzaja przedstawione ,,fakty” poprzez usprawiedliwienie dzialan Reymonta
pozytkiem: dzigki uzyskanym $rodkom moégt napisaé Chiopow 1 zdoby¢ Nagrode Nobla. Gdyby
nagrody nie dostat, prawdopodobnie zostatby w tym artykule bezpardonowo oskarzany i odebranoby

mu wszelkie literackie zastugi. Taka narracja oburza, zwlaszcza gdy porowna si¢ ja z rzetelnymi

3 Tamze.

4 Reymont wyludzit odszkodowanie od zaborcy, https://kultura.dziennik.pl/artykuly/190836,reymont-wyludzil-
odszkodowanie-od-zaborcy.html [dostep: 03.04.2025].
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zrodlami, takimi jak artykul Witolda Kotowskiego®, ktory przytacza m.in. swiadectwo lekarskie
dr. Mieczystawa Nartowskiego. Dokument ten wyraznie wskazuje, ze Reymont faktycznie doznat
powaznych obrazen i nie byt zdolny do pracy. To, ze mial problemy psychiczne, nie byto widoczne
na pierwszy rzut oka, ale uniemozliwialo pisarzowi tworzenie. [ zndw warto zauwazy¢, ze czynnikiem
przyganyjestniedyspozycjapsychiczna,depresjapourazowa,azatemto,cowdzisiejszymswiecieobjete
zostalo szczeg6lng ochrong. Jakze sprzeczne z systemem wspotczesnych wartosci sg takie blogi. Zdaje
sie, ze ich tworcy nie zdaja sobie sprawy, ze ich komentarze idg w poprzek nie tylko rzetelnosci,
ale uderzaja w wyznaczniki etyczne.

W  kontrascie do powyzszych przykltadow, Jerzy Klechta w  artykule
Chciwa zona noblisty® przedstawia bardziej zlozony obraz Reymonta. Autor potwierdza,
ze odszkodowanie otrzymane po wypadku — wida¢, ze nadzwyczaj eksplorowane — umozliwito
pisarzowi sfinansowanie rozwodu Aurelii z jej
pierwszym me¢zem 1 zapewnito im dostatnie
zycie.Klechtazwracajednakuwage, ze Reymont

byt podporzadkowany Zonie, ktora narzucata

mu surowe reguly zycia codziennego.
W tej narracji noblista nie jest przedstawiany S
jako osoba zadna bogactwa, lecz jako skromna,
cicha, a przez to styranizowana przez zong.
Jeszcze jednym analizowanym
materialem  jest film opublikowany
na kanale Wiedza z wami’, prowadzonym
przez  nauczycielke  jezyka  polskiego,
Izabele Kasperek. Mimo wzgledne] wartosci
edukacyjnej tego kanatu, w prezentowanym materiale pojawiaja si¢ uproszczenia i btedy. Kasperek
— bardzo subiektywnie — przedstawia Reymonta jako czlowieka niezdecydowanego, niezdolnego
do pracy i skazanego na niepowodzenia. Opowiada o jego niecheci do wszelkich fizycznych
zatrudnien, akcentuje brak zdolno$ci. Dopiero dzigki pieniadzom z odszkodowania zyskal motywacje
do pisania, dzigki czemu napisat Chiopow. Kasperek twierdzi rowniez, nie podajac zadnego zrodta,
ze Reymont nigdy nie odwiedzit L.odzi podczas pracy nad Ziemig obiecang. Tak jawne btedy, tatwe
do weryfikacji, zostaty skorygowane przez internautdéw, ktorzy pisali:
@czarownical397, 6 lat temu:
., Czy moglabym prosi¢ o bibliografie do tego odcinka? Pisze¢ aktualnie prace licencjackg o Ziemi
obiecanej i dziwig sie dlaczego mowi Pani, iz Reymont nie byt nigdy w Lodzi. Byl. Mowig o tym
choc¢by listy pisarza. Interesuje mnie rowniez wspomniana kwestia wypadku i dopisania poniesionych

w nim szkéd przez Reymonta. Bardzo prosze o nazwisko badacza, na ktorego sie Pani powotuje :)*”.

5> 'W. Kotowski, Rok 1900 — katastrofa kolejowa Reymonta, ,,Pamietnik Literacki” 1974, nr 1, s. 185-201.

6 J.Klechta, CHCIWA ZONA NOBLISTY, https://jerzyklechta.blogspot.com/2015/10/chciwa-zona-noblisty.html
[dostep: 03.04.2025].

7 https://www.youtube.com/@wiedzazwami [dostep: 03.04.2025].
8 Komentarz pod filmem: https://www.youtube.com/watch?v=adHk-hAWmJk&ab_channel=Wiedzazwami [dostep:
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Przedstawione przyktady ilustrujg problem nierzetelnych, stronniczych Zrddet internetowych,
ktére moga ksztaltowac falszywy obraz Reymonta. Warto zwréci¢ uwage, ze w wynikach g
wyszukiwania hasta ,,bibliografia Reymonta” dominuja tresci o watpliwej wiarygodno$ci, podczas (b
gdy materiaty naukowe pozostaja albo na dalszym planie, albo wrgcz weale nieuwzglednione. %
Konieczne jest zatem promowanie umiejetnosci krytycznej oceny zrodel, zwtaszcza wsrod uczniow. —lo
Kazda préba ujecia biografii Reymonta zmierzata do przyblizenia go internautom poprzez
wskazanie jakiego$ epizodu kompromitujgcego. Internetowi tworcy za bardzo dali si¢ poniesé
plotkom, ktore przetrwaty do XXI wieku. Nie weryfikujac informacji, a chcac przedstawié szokujace
1 zapadajace w pamie¢ historie, przyczynili si¢ do utrwalenia blednego obrazu autora w przestrzeni

publiczne;.
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Miniserialowe ekranizacje klasyki
literatury rosyjskiej

Klasyczna literatura rosyjska byla ekranizowana juz od poczatkow kinematografii.
Pierwsza adaptacja Anny Kareniny L.wa Tolstoja powstala w 1911 roku w Imperium Rosyjskim
i liczy juz okolo 40 ekranizacji na calym Swiecie. Rekord pod tym wzgledem (okolo 60 filméw

bazowanych na powies$ci) posiada oczywiScie powies¢ Zbrodnia i kara Fiodora Dostojewskiego.

Adaptacje filmowe literatury byty realizowane na rézne sposoby i przeszly szereg zmian
na przestrzeni historii. Obecnie przyjmuja formg¢ filméw petnometrazowych albo miniseriali,
przy czym obie te metody r6znig si¢ kilkoma kluczowymi aspektami. Miniserial, w przeciwienstwie
do znanych nam wspotczesnie seriali, charakteryzuje si¢ krotka forma o ograniczonej liczbie
odcinkow. Prezentuje zamknigtg fabule — z wyraznym wstepem, rozwinigciem i1 zakonczeniem,
1 nie przewiduje zadnych kontynuacji. Jest to dos$¢ oczywiste w przypadku ekranizacji tekstu
przynalezacego do literatury klasycznej, ktory jest utworem pelnym, zakonczonym.

Inng tendencja w tworzeniu ekranizacji jest osadzanie utworéw klasycznych
we wspotczesnych realiach, w celu podkreslenia ich ponadczasowosci. Takie kreacje moga
przyjmowa¢ forme¢ filmow pelnometrazowych — jak Sala numer 6 (Palata N°6, rez. Aleksandr
Gornovsky, Karen Szachnazarow, 2009). Film ten oparty na opowiadaniu Antona Czechowa o tym

samym tytule, realizujacy styl paradokumentalny, opowiada o problemach wspodtczesnej Rosji.

Znane s3 rowniez krotkometrazowe produkcje jak Ciemna jak noc. Anna Karenina (Tyomnaya

7 "GN

kak noch’. Anna Karenina, rez.
Rada Nowikowa), ktorego narracja
skupiona jest na problemach kobiet
1 ich pozycji we wspotczesnej idei
malzenstwa. Takze bardzo czgstym
rozwigzaniem jest forma serialowa.
Warto zwréci¢ uwage na niedawno
powstaly miniserial (10 odcinkow) —
Zbrodnia i kara  (Prestuplenie
inakazanie,Kinopoisk,2024),ktory jest
bardzo swobodng interpretacja utworu
Dostojewskiego. Tworcy ponownie
stawiaja ~ pytania, ktére = znamy
z powiesci 1 konstruujg z nich moralng
zagadke, jednocze$nie  portretujac

rosyjskie spoleczenstwo.
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Miniseriale stanowig jak wida¢ bardzo szeroki materiat badawczy, zwtaszcza w odniesieniu

do rosyjskich powiesci klasycznych, stad chce wprowadzi¢ czytelnikow w niuanse tego formatu.

Kontekst historyczny

Pierwsze ekranizacje literatury klasycznej majg charakter znaku ikonicznego
— nie odwzorowujg oryginatu, lecz nawigzujg do niego. Spojrzmy na Anne Karening (Anna
Karenina, rez. Moris Metr, 1911) — adaptacje trwajaca zaledwie pigtnascie minut i portretujaca
tylko kilka elementow fabularnych, takie jak relacje Anny z jej mezem, z kochankiem Wronskim,
oraz samobdjstwo bohaterki, wiele watkow z powiesci pomijajac. Tworcy wcezesnych adaptacji
zaktadaja, ze widz zna literacki pierwowzor i ogladajac kluczowe sceny, doceni ich wizualizacje.
Natomiast odbiorca nieobeznany z powiescig miat odebrac¢ film jako samodzielne dzieto.

W ZSRR, przy szybkim rozwoju telewizji jako jednego z gtéwnych przekaznikow informacji
1 propagandy po II wojnie §wiatowej, od potowy lat 50. zacz¢to produkowaé tzw. wieloodcinkowe
filmy telewizyjne. Pierwszym z nich byla czteroczg¢§ciowa heroiczna opowies¢ o Il wojnie Swiatowe]
Wywotujemy ogien na siebie (Vyzyvaem ogon’ na sebya, Pierwszy program Centralnej Telewizji
ZSRR, 1965). Filmy telewizyjne zazwyczaj miaty wyraznie okreslone ramy fabularne lub w catos$ci
byty oparte na dziele literackim, a ich peten scenariusz powstawatl jeszcze przed rozpoczeciem zdjec.
Sowieckie filmy telewizyjne liczyly najczesciej od dwdch do czterech odcinkow, a ich dlugosc
wahata si¢ od 50 do 90 minut'.

Rozkwit tego gatunku filmowego przypadt na lata 70. XX w. Dla filmow telewizyjnych
z tamtego okresu charakterystycznym zabiegiem byto przejscie od heroizmu i romantyzmu, opartego

na ideologii oraz wydarzeniach II wojny $§wiatowej, do intelektualnej gry i festiwalu ironii:

Lata 70. to okres, kiedy odchodzity w przeszto$¢ patos i heroizm, a wraz z nimi spoteczna energia,
wola do odnowy i ch¢¢ do zmiany miejsca. [luzja ekonomicznej stabilnosci, ulotna, ale mimo wszystko
pewnos¢ jutra stawaly sie dla obywatela gtdéwnymi cechami tego czasu. To byta epoka domowych
szlafrokow 1 wytartych kapci, dlatego historycznie byto naturalne, Ze wtasnie wtedy nastapil prawdziwy

rozkwit telewizyjnego filmu wieloodcinkowego — kulturalnego towaru ,,z dostawa do domu™>.

Dzietem radzieckiej kultury masowej byly wtasnie filmy telewizyjne. Nalezy wspomnie¢
o Siedemnastu mgnieniach wiosny (Semnadtsat’ mgnoveniy vesny, Pierwszy program Centralnej
Telewizji ZSRR, 1973), czy komedii Eldara Riazanowa — Szczesliwego Nowego Roku
(Ironiya sud’by, ili S lyogkim parom!, Pierwszy program Centralnej Telewizji ZSRR, 1976).
Duza popularnos$cia ciesza si¢ do dzi§ adaptacje literatury klasycznej — 12 krzesel (12 stulyev,
Pierwszy program Centralnej Telewizji ZSRR, 1977), Dni Turbinow (Dni Turbinykh, Pierwszy
program Centralnej Telewizji ZSRR, 1976), czy Martwe dusze (Myortvye dushi, Pierwszy program

' L. Arkus, I. Vasil'eva, 1. Pavlova, Televizionnoe kino v SSSR, https://web.archive.org/web/20170223064308/
http://2011.russiancinema.ru/index.php?dept id=15&e dept id=6&text element id=36 [dostep: 22.02.2025].

2 Tamze.
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Centralnej Telewizji ZSRR, 1984).

Po rozpadzie Zwiazku Radzieckiego w 1991 roku rosyjska telewizja przeszta okres
prywatyzacji i liberalizacji, co spowodowalo znaczacy spadek produkcji filmoéw telewizyjnych.
W latach 2000. nastgpil wzrost produkcji miniseriali opartych na klasycznej literaturze. Powstaly
wtedy migdzy innymi Mistrz i Malgorzata (Master i Margarita, Rossiya, 2005), Idiota (Idiot,
Rossiya, 2003), Doktor Zywago (Doktor Zhivago, Rossiya, NTV, 2006). Produkcje czesto byty
tworzone przy wsparciu Federalnej Agencji Kultury i Kinematografii, a transmitowano je premierowo
na panstwowym kanale Rossiya-1, co $wiadczy o ponownym zainteresowaniu si¢ sektorem
filmowym przez panstwo.

Nie mozna zaprzeczyc, ze rosyjskie filmy telewizyjne

z lat 2000 stanowig odpowiednik zachodniego miniserialu.

# Oba te formaty opowiadaja zamknieta historie
| posiadaja ograniczong liczb¢ odcinkow.
- Roéznica migdzy nimi tkwi w metodach
', dystrybucji i ich odbioru. Filmy telewizyjne
wigzaly si¢ z wypuszczeniem jednego
" odcinka tygodniowo albo miesi¢cznie,
© co  wykluczalo  mozliwo$¢  binge-
watchingu (ogladania wszystkich odcinkow
zrzedu), i w tym rdznig si¢ od wspotczesnych
ofert platform streamingowych. Jednak
wspotczesne przyktady, takie jak wspomniana
Zbrodnia i kara 'z 2024  roku
dystrybuowana na rosyjskiej
platformie streamingowej Kinopoisk, sa bardzo zblizone pod wzgledem dyspozycji
1 dystrybucji do amerykanskich produkcji, takich jak na przyktad Gambit krolowej
(The Queen’s Gambit, Netflix, 2020), gdzie caly sezon, w tym przypadku sktadajacy si¢ z siedmiu

odcinkow, zostaje opublikowany jednego dnia.
Sposoby na ekranizacje

Sa dwie opcje w ekranizowaniu literatury klasycznej. Pierwsza jest stworzenie
pelnometrazowego filmu. Wymaga to dokonania przez realizatorow selekcji scen i1 watkow
fabularnych z literackiego pierwowzoru. Z jednej strony wigze si¢ to z silnie okrojong fabula
powiesci, z drugiej pozostawia filmowcom wiekszg swobode 1 umozliwia przedstawienie wtasnej
interpretacji utworu.

Za przykltad moze postuzy¢ ekranizacja Mistrza i Malgorzaty (Master i Margarita,
rez. Michael Lokshin, 2024). Lokshin przeksztalcit fabutg pierwowzoru - zredukowat watki religijne
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do minimum, a skupit si¢ na problemie tworca — cenzura, jednostka a panstwo autorytarne badz
totalitarne. Film prezentuje wspotczesng realizacj¢ tematow zawartych w powiesci Buthakowa.
Nalezaloby wspomnie¢ takze o adaptacji powiesci Tolstoja — Anna Karenina (Anna Karenina,
rez. Joe Wright, 2012), ktéra otrzymata kolejny wymiar, poprzez wprowadzenie dynamicznej
scenografii, inspirowanej teatrem. Tego rodzaju modyfikacje nadaja utworowi nowg interpretacje
i stanowig komentarz rezysera wobec wiernosci oryginatowi i stanowiska autora’.

Druga opcja adaptacyjng jest stworzenie miniserialu. Taki format pozwala na dokladng
ekranizacj¢ pierwowzoru, nie przeksztatcajac zbytnio materiatu Zrédtowego. Zachowujac wiernosé
oryginatowi, swoboda twodrcza realizuje si¢ przez gre aktorska, sfere wizualng badz dzwigkowa
filmu. Komentarz rezysera w takim przypadku zostaje wyrazony bardziej subtelnie, na przyktad
w roztozeniu akcentdw na rdzne czesci dzieta.

Wspomniany juz serial Mistrz i Malgorzata, wyrezyserowany przez Wtladimira Bortke
1 emitowany premierowo w 2005 roku, jest bardzo wiernym odwzorowaniem powiesci Buthakowa.
Rezyser nie pominat Zzadnej postaci ani watku fabularnego. Powstanie takiego miniserialu oferuje
krotki czas przed ekranem, zastgpujac godziny czytania. To pokazuje, ze literatura klasyczna w swej
najprostszej postaci — sprowadzona do imion bohaterdéw, tematyki utworu — funkcjonuje w zbiorowej
swiadomosci, jednak nie stalo si¢ to w wyniku lektury utworu. Moze to §wiadczy¢ o zmieniajace]

si¢ wspotczesnie roli ksigzek, a moze nawet o stopniowym zaniku literatury jako gtownego medium.

[ ] [ ]
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