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Fandom Gry o tron.
Wladza i kultura w srodowiskach fanowskich

Streszczenie

Fani reprezentuja zmiane w konsumowaniu medidw, a ich wzory zachowania sa coraz czesciej
widoczne poza ich grupami, w innych srodowiskach. Wraz z obserwowanym zwrotem ku
spoleczenistwu sieciowemu, ktérego emanacja sa fandomy, zmienia si¢ takze pole konfliktu
spolecznego, funkcjonujac w obrebie kultury. Wtadza kulturowa nad wytworami medialnymi
nalezy juz nie tylko do twércéw, a wplyw maja na nia takze uzytkownicy, ktdérzy przestaja
biernie konsumowac produkty, twérczo je interpretujac i angazujac sie w ich rozwdgj. Celem
artykutlu bylo ukazanie tego procesu na przyktadzie przeprowadzonej analizy zawartosci tresci
internetowych tworzonych wewnatrz srodowiska fandomu serialu Gra o tron, w tym spekulacji,
ktére wielbiciele marki toczyli w kontekscie rozwoju fabularnego.

Stowa kluczowe: fan, fandom, Gra o tron, studia kulturowe.

Game of Thrones’ Fandom. Power and culture in fan communities

Abstract

Fans represent a shift in media consumption, and their patterns of behaviour are increasingly
visible outside their communities, in other groups. With the observed shift towards a network
society, of which fandoms are an emanation, the field of social conflict begins to operate within
culture. Cultural power over media products no longer belongs only to the creators, but is also
influenced by the users, who cease to passively consume products, creatively interpreting them
and engaging in their development. The aim of the article was to show this process on the example
of content analysis of internet entries created within the environment of the Game of Thrones
fandom, including speculations which the fans of the brand carried out in the context of the plot
development.

Reywords: fan, fandom, Game of Thrones, cultural studies.
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Wprowadzenie

Rultura i tworzace ja spoleczeristwa ulegaja ciaglym przeistoczeniom. Jedna z najwaz-
niejszych zmian, ktéra badacze tacy jak Jan Van Dijk! czy Manuel Castells® opisuja,
jest zastapienie spoleczenstwa masowego przez model, charakteryzowany okreéleniem
spoleczenstwa sieci, ktérego podstawa sa inne typy wspdlnot ludzkich. Grupy te
sa jednoczesnie niespotykanie duze w swojej skali (dzieki procesom globalizacji
i usprawnienia komunikacji wirtualnej) oraz ulegaja redukcji (poprzez zmniejszenie
sie srodowiska lokalnego jednostki — mniejsze rodziny, spotecznosci lokalne i miejsca
pracy)’. Co wiecej, zmienily sie takze pola konfliktu spolecznego przenoszacego sie
z miejsc pracy do sfery kultury, w ktérej dzialaja ruchy spoteczne usitujace zmieniac
dotychczasowe paradygmaty®.

Postepuje takze zmiana w jednostkach, a doktadniej w procesach kreowania wiasnej
tozsamosci, czyli ,selektywnej internalizacji i transformacji wartosci spolecznych, na
podstawie ktérych jednostki odrézniaja siebie od innych, jak réwniez sytuuja siebie
w szerszym kontekscie spotecznym™. W sieciowym modelu funkcjonowania spote-
czenstwa, ,na skutek procesu indywidualizacji, podstawowa jednostka spoleczenistwa
sieci stala sie¢ obecnie jednostka funkcjonujaca w réznych sieciach™. Te mozliwosé
zapewniaja technologie informacyjno-komunikacyjne, ktére pozwalaja na bezposrednia
komunikacje, na przyktad miedzy ludzmi znajdujacymi sie po dwdch stronach globu,
a wiec przekraczajace granice czasu i przestrzeni, wwindowujac jednoczesnie pozycje
komunikacji bezposredniej jako tej najwazniejszej, chociaz koniecznie ,ograniczonej”
swoja wirtualnodcia’. Dzieki temu powstaja nie tylko nowe formy komunikacji oraz
sposoby organizacji, lecz takze tozsamos¢ jednostki znaczaco sie zmienia, doznajac pew-
nego rodzaju rozszczepienia. Ta sama jednostka, dzieki nowym formom komunikowania,
takim jak na przyklad ,czaty i komunikatory internetowe, wirtualne zespoty pracujace
nad projektami lub wirtualne wspdlnoty ludzi polaczonych zainteresowaniami”,
moze odgrywac znacznie wiecej rél. Rwestia tozsamosci staje si¢ w obliczu technologii
informacyjno-komunikacyjnych bardziej plastyczna. Jednoczesnie zmiany te nie nasta-
pily nagle. Grupy zorganizowane na modle spotecznosci sieciowych funkcjonowaty
juz w erze spoleczenstwa masowego i to je mozna uznac za prekursorow dzisiejszego
ksztaltu i zorganizowania spoleczenstwa’.

! J. van Dijk, Spoteczne aspekty nowych mediow, thum. J. Ronieczny, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2010.

2 F. Stadler, Manuel Castells. Teoria spoteczenstwa sieci, thum. M. Krél, Wydawnictwo
Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakow 2012.

* J. van Dijk, Spoleczne aspekty..., s. 55.

* F. Stadler, Manuel Castells..., s. 103.

5 Ibidem, s. 99.

¢ J. van Dijk, Spoteczne aspekty..., s. 55.

" Ibidem, s. 56-57.

8 Ibidem, s. 57.

9 M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczqtkujacych cz. 1 — spolecznosé i wiedza, Wydaw-
nictwo ToC, Krakéw 2017, s. 43.
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Artykut jest proba analizy sposob6w komunikowania si¢ i funkcjonowania jednej
z grup spolecznych, ktéra poprzez swoje unikalne cechy silnie ksztaltuje tozsamosc
jednostek poruszajacych sie w jej obrebie. Celem pracy jest przyjrzenie sie aktywnosci
fanow skupionych wokoél marki medialnej oraz ich roszczen w relacjach z twoércami
w kontekscie wladzy' symbolicznej nad produktem medialnym.

Fani

Razdy odbiorca mediéw od czasu do czasu jest fanem'!, poniewaz ,niektére teksty
literackie, filmowe, telewizyjne przykuwaja nasza uwage, wywoluja cheé dyskusji,
ponownego obejrzenia czy przeczytania”?. Jak okreélit Henry Jenkins, zapozyczona
od Michela de Certeau, metafora, fani przypominaja tekstowych klusownikéw, kté-
rzy tworczo reinterpretuja tresci medialne i tworza na jej podstawie wtasny wktad
kulturalny". Sa oni takze nierozerwalnie powiazani z produktami medialnymi, trudno
o nich méwi¢ nie korzystajac z kontekstu kultury medialnej. Bedac elementem, a nawet
aktywnym kreatorem, pozaekranowego zycia'* produktu medialnego, dostrzegaja
artyzm w obiektach swojego uwielbienia', czesto na przekér wszelkim kanonom
tego, co tradycyjnie jest uwazane za sztuke. Jednoczesnie tworza duza grupa spoteczna,
poniewaz mozna ich zaliczyé¢ do dziesieciu procent najaktywniejszych uzytkownikow
mediéw ,z tendencja do zwiekszania tej proporcji, w miare jak upowszechnia sie model
uczestnictwa i zwieksza biegto$¢ ludzi w uzywaniu narzedzi technologicznych™®. Jest
to wiec grupa, ktéra zwieksza swoja liczebnoéc i rozpowszechnia modele uzytkowania
mediéw poza wlasny, wewnetrzny krag, zmieniajac tym samym wspdiczesna kulture
i media.

Jednoczesnie, jak wskazuje Henry Jenkins, nie istnieje wyrazna linia odgrani-
czajaca fanéw od pozostatych publicznoéci danego dobra medialnego'” — przejscie
od ,zwyklego”, pasywnego odbiorcy do aktywnego fana jest plynnym procesem.
Po drodze wyrdznia sie miedzy innymi silne emocjonalne przywiazanie, przez niektérych
okreslane nawet tak silnymi emocjami jak mito$¢ — stad okreslenia zamienne takie jak
wielbiciel czy mitosnik. Proces stawania si¢ fanem jest autentyczny, nieintencjonalny,
niezaplanowany, a sama $wiadomo$¢ przychodzi w momencie, gdy juz sie nim jest'®.

10" A. Lipiniska, Fenomen wspétczesnych seriali. O spolecznym oddzialywaniu seriali telewi-
zyjnych, ,Ronteksty Rultury”, nr 13, z. 3, s. 302.

1" M. Duffett, Understanding Fandom. An Introduction to the Study of Media Fan Culture,
Bloomsbury Academic, New York-London 2013, s. 2.

12 M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczqtkujgcych..., s. 62.

3 H. Jenkins, Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture, ed. 2, Routledge,
New York-London 2013.

* M. Lisowska-Magdziarz, ,Sherlock”. Gry z fandomem i wykorzystanie potencjatu konwe-
rgencji, ,Zeszyty Prasoznawcze” 2016, t. 59, nr 1(225), s. 197.

5 H. Jenkins, Textual Poachers..., s. 17.

1® M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczqtkujgcych..., s. 63.

17 H. Jenkins, Textual Poachers..., s. 54.

8 M. Duffett, Understanding Fandom..., s. 154.
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Droga do stania si¢ fanem produktu medialnego rozpoczyna sie od bycia kon-
sumentem mediéw. Ronieczne jest tez mocne zaangazowanie w produkt medialny,
fascynacja, uczynienie go jednym z najwazniejszych obiektéw swojego zainteresowania.
Nie chodzi tutaj tylko o obcowanie z danym produktem medialngm (ogladanie serialu,
filmu, czytanie ksiazki etc.), ale o poswiecanie calej swojej uwagi, zobowiazanie sie
do regularnej, powtarzalnej i intensywnej stycznosci z nim". Ten etap jest kluczowy
dla catego procesu, a pomyslne przejscie zalezy od intensywnosci doznan emocjonal-
nych i intelektualnych zwiazanych z obiektem fascynacji oraz od spelnienia potrzeb
przyjemnosci i rozrywki® jednostki. Po osiagnieciu tego poziomu moze takze dojsé do
kolejnego stadium — socjalizacji, napedzanej checia dzielenia sie i nawiazania wiezi®!
z inngmi osobami, ktére odczuwaja podobne emocje. Najczesciej przybiera ona forme
uczestniczenia w praktykach fanowskich, takich jak dyskusje, analizy, czy twérczosci
skupionej w szerszych spolecznosciach zrzeszajacych fanow. W koncu nie ,zostaje si¢
fanem okreslonego produktu medialnego przez przypadek ani nawet dlatego, ze polecaja
go nam znajomi, lecz dlatego, ze w «kultowym» tekscie odnalezlismy cos, co w istotny
sposéb rezonuje z naszymi potrzebami i moze postuzyé nie tylko do konstruowania
tozsamosci, lecz takze do budowania wlasnego wizerunku wérdéd innych™

Kulturowe aspekty dziatalnosci fanowskiej

Osobiste zaangazowanie w tresci medialne jest Zrédtem tworzenia sie nowej dyspozycji
poznawczej wérdd fanéw. Zaktada ona, ze ,odbidr staje sie swoistym ustawieniem
domyslnym, gotowoscia do komunikacji na temat materiatu kulturalnego, jego analizy
i przeobrazenia”®. Zmianie ulegaja miedzy innymi sposoby zapoznawania sie oraz
interakcji z nowymi zagadnieniami, do tego stopnia, ze fani w inny sposéb przyswajaja
i porzadkuja nowo nabyta wiedze niz osoby, ktére w kontekscie medialnym pozostaja
poza grupa fanowska*.

Tym samym pojecie kultury w rozumieniu fana jest czym$ innym niz kultura
rozumiana przez nie-fana i czesto odnosi sie do zupelnie innego jej wymiaru. Fanowska
interpretacja tekstéw medialnych jest aktywna i czgsto skrajnie rézna od pierwotnie
zaktadanej wersji, co czyni ja elementem kultury popularnej. Ta z kolei, uwazana
za czed¢ kultury komercyjnej, wywoluje w odbiorcach silne reakcje emocjonalne
i zawiera w sobie elementy, ktére rezonuja ze Swiatem i przekonaniami odbiorcéw.

19 Ibidem, s. 25. )

2 M. Roszczynialska, Swiat wartosci fanéw fantasy w swietle ich praktyk (para)literackich.
Perspektywy badawcze [w:] Oblicza nowych mediow, red. A. Ogonowska, Wydawnictwo
Wyzszej Szkoly Zarzadzania i Bankowosci, Krakéw 2011, s. 187.

2 M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczqtkujgcych..., s. 21.

22 Ibidem, s. 157.

% Ibidem, s. 116.

% Jbidem, s. 63.
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Zakwalifikowanie danego dobra medialnego do pojecia tak rozumianej kultury popular-
nej opiera sie na sposobach partycypacji odbiorcéw wokd!t analizowanej zawartosci®.

Co wiecej, fanowskie uzytkowanie mediéw moze byc rozumiane wielowymiarowo —
jako odbiér, nadawanie i uzywanie przekazéw medialnych, w sposéb znaczaco rézniacy
sie od innych grup spotecznych. Wymienione wymiary tego modelu sg ksztaltowane
przez nieustanna komunikacje, polegajaca na wymianie wiedzy, porzadkowaniu
i analizowaniu zasobéw, dostarczaniu (poza sama przyjemnoscia ogladania) Zrédet
kolektywnej rozrywki, spetnianiu potrzeby kontaktu z podobnie myslacymi ludzmi
czy wreszcie ksztaltowaniu specyficznego dla danej spotecznosci kodu jezykowego
opierajacego si¢ na znajomosci nie tylko produktu, lecz takze samej spotecznosci,
a w konsekwencji kreowanie okreslonego dyskursu medialnego®. Opisany model
uzytkowania mediéw ,znajduje sie w samym sercu gigantycznej [...| zmiany w sposobach
spotecznego korzystania z kultury: od nadawania/odbioru do spolecznej praktyki
kulturowe;j™?.

Fandom

Podazajac tropem praktyki kulturowej, warto pochyli¢ si¢ nad spolecznosciami
fanowskimi, czyli fandomami. Fani posiadaja duze kompetencje spoleczne, sa chetni
do nawiazywania kontaktéw, dzielenia si¢ swoja wiedza z innymi i poszukiwania
doswiadczen zbiorowych. Indywidualna przyjemnosé czerpana z interakcji z pro-
duktem zwykle predzej czy péiniej przeradza si¢ w potrzebe podzielenia si¢ swoimi
obserwacjami. Dla fana skupione ,na temacie, specjalistyczne analizowanie materiatu
staje si¢ o wiele bardziej sensowne i przyjemne, jesli mozna wlasne analizy poréwnac
z innymi”®. To wlasnie poprzez zbiorowos¢, jaka tworza, najsilniej urzeczywistnia
sie wspdlna sita fanéw. Fandomy, a wiec grupy, jakie tworza, moga by¢ rozumiane
przez medioznawcéw jako ,praktyka medialna — subpraktyka w zbiorze rozmaitych
praktyk spotecznych, jakim ludzie oddaja sie w kapitalistycznych, konsumujacych
spoleczenstwach zmediatyzowanych ™.

Fandom jest pionierem na tle wspéiczesnych grup spoltecznych w wielu obszarach.
Jedna z nich jest zmiana relacji fanéw z twoércami débr kulturowych obserwowana przez
dziedzine badari nad fanami, pozwalajaca zaobserwowac stosunki wladzy miedzy tymi
dwoma grupami®. Te z kolei w kontekscie produktu kulturowego sa wielowymiarowe,
cho¢ coraz czesciej mozna zaobserwowacé w nich demokratyzacje w relacjach wtadzy,

% M. Duffett, Understanding Fandom..., s. 62—-63.

® M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczatkujqcych..., s. 25-27.
" Ibidem, s. 25.

% Ibidem, s. 18.

2 Ibidem, s. 25.

% M. Duffett, Understanding Fandom..., s. 3.

I I

23



Katarzyna Pidrecka

gdzie serial ,nie tylko oddzialuje na swojego odbiorce, ale takze odbiorca (lub raczej
grupa odbiorcéw — fanéw) coraz czesciej ma wplyw na serial ™.

Wielbiciele przestali byc¢ tylko kolejna grupa odbiorcow tekstéw kultury. Wraz
z pojawieniem sie nowych $rodkéw przekazu (Web 2.0) dziatalnoé¢ twércza, a nawet
producencka, fanéw stata sie do tego stopnia widoczna, ze mozna méwic o konstru-
owaniu i rozpowszechnianiu autorskich interpretacji produktéw medialnych®. Ponadto,
idac za Lesley Goodman, producenci nie maja pelni kontroli kreatywnej nad fikcyjnym
uniwersum, ktére jest duzo wazniejsze niz jakikolwiek indywidualny twérca®. Obecnie
filmowych, lecz takze w sieci, na konwentach i w domach.

Stosunek do dziatalnoéci fanowskiej w przemygsle rozrywkowym wciaz jest jednak
niejednoznaczny. Z jednej strony sa prowokatorami przeobrazen wewnatrz rynku kul-
turowego, ,utrwalaja model zaangazowanego odbioru i twérczej relacji do produktow
medialnych [..] przynoszacy zainteresowanym stronom zaréwno zyski medialne, jak
spoleczne™. Z drugiej strony moga by¢ postrzegani jako slabsza, wyzyskiwana przez
producentéw grupa, ktérej owoce pracy, w tym pomysty i dane, sa nieodptatnie wyko-
rzystywane®. Co ciekawe, fani czesto zdaja sobie sprawe ze wspomnianej zaleznosci.
Sa w stanie jednoczes$nie dostrzega¢ artyzm w produktach komercyjnych i pozostac
$wiadomymi co do sil rzadzacych spoleczeristwem kapitalistycznym™®. Warto jednak
podkresli¢, ze zwiazek producentéw z fanami jest niejako wtérny — wielbiciele sa przede
wszystkim uwiktani w relacje z uwielbiana przez siebie marka, a nie z osobami, ktére ja
tworza, dlatego tez relacje wtadzy miedzy dwoma podmiotami sa tak skomplikowane
i niejednoznaczne.

,Gra o tron”

Przez ostatnie kilkanascie lat, wraz z preznym rozwojem telewizji jakosciowej, wzrastat
prestiz seriali w érodowisku fanow* — coraz wiecej 0s6b przyciagaty produkcje, ktére
utrzymywatly faze odbioru dluzej i intensywniej niz produkcje filmowe (poniewaz te sa
wjednorazowa” przyjemnoscia, a tradycyjny sezon serialu trwa od kilku do kilkunastu
tygodni) i skracaly czas oczekiwania pomiedzy kolejnymi odcinkami, w wymiarze
tygodniowego odstepu, badz tez okoto pélrocznej przerwy miedzy dwoma sezonami.

3t A. Lipiniska, Fenomen wspélczesnych..., s. 301-302.

32 H. Jenkins, Textual Poachers..., s. 24.

% L. Goodman, Disappointing Fans: Fandom, Fictional Theory, and the Death of the Author,
»The Journal of Popular Culture” 2015, Vol. 48, No. 4, s. 672.

¥ M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczqtkujqcych..., s. 164.

% Ibidem.

% 1. Goodman, Disappointing Fans..., s. 672.

" G. Castleberry, Game(s) of Fandom. The Hyperlink Labyrinths That Paratextualize Game
of Thrones Fandom [w:] Television, Social Media, and Fan Culture, eds. D. Givens-Carroll,
AJ. Narro, A. Slade, Lexington Books, Lanham 2015, s. 132.
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W takim duchu wzrastat fandom Gry o tron, produkcji, ktéra mozna uznac za
bezprecedensowa pod wieloma wzgledami. Serial jest jedna z najbardziej rozpozna-
walnych produkeji telewizyjnych ostatnich lat stworzona przez amerykariska stacje
HBO, oparta na kanwie ksiazek autorstwa George’a R.R. Martina. Poprzez cechy
takie jak poszerzanie gatunkowe w celu zainteresowania nowych publicznoéci czy
tez tatwos¢ w nawiazywaniu do wydarzen polityczno-historycznych stal sie jedna
z najpopularniejszych produkcji we wspodlczesnej historii telewizji. W zwiazku z jego
ogromna popularnoscia mozna wyrézni¢ wiele stadiéw zaangazowania fanowskiego
w marke serialu. Istnieja wiec wielbiciele, ktérzy ,ogladaja i lubia [Gre o Tron], umiesz-
czaja memy z «Gry o Tron» na Facebooku i Instagramie albo zamieszczaja wideo na
YouTube, a moze nawet szukaja teorii na temat tego, co sie dalej stanie™®. Sa takze
osoby, ktére spedzaja godziny na forach internetowych, dyskutujac o wydarzeniach
ostatniego odcinka, tworzac opowiadania fanowskie, a wiec twoérczo przyczyniaja sie
do aktywnego rozwoju spotecznosci. Ten konkretny fandom jest wiec, podobnie jak
opowies¢, ktdra znajduje sie w jej centrum, wielokrotnie ztozony do tego stopnia, ze
trudno méwic o jednej grupie. Oprécz wymienionych ,rodzajéw” fanéw mozna takze
wyrdznic, uzywajac najprostszego rozroznienia fanéw ksiazek, fandw serialu oraz fanéw
obydwu produktéw. Ztozonos¢ tej grupy wplywa na zawiloéé szerszego srodowiska
i relacje w nim zachodzace.

Fandom Gry o tron funkcjonuje najintensywniej w przestrzeni internetowej.
Ta forma jest uznawana za przejaw oddolnej kultury uczestnictwa — serwisy spotecz-
noéciowe, grupy dyskusyjne, fora internetowe, czaty i inne platformy komunikacyjne
sa wykorzystywane przez fanéw do kontaktowania si¢ miedzy soba w takim stopniu, ze
stalo sie to powszechna i niemal naturalna praktyka® wiekszosci spotecznosci fanow-
skich. Jednak architektura internetu sprawia, ze fandomy sa takze spolecznosciami
rozbitymi — istnieje wiele stron, na ktérych mozna odnalez¢ slady fandomu Gry o tron,
a jednoczeénie niezwykle trudnym zadaniem bytoby odnalezienie wszystkich platform,
ktérych uzywaja fani Go'T do porozumiewania sie miedzy soba, szczegdlnie, ze wiek-
sz0$¢ z nich nie jest ekskluzywnie dedykowana tej serii. Wymienione uwarunkowania
sa jednym z gtéwnych powoddéw trudnosci, jakich nastrecza badanie spotecznosci
fanowskich — podejmujac sie takiego zadania, koniecznym sie staje wybdr platformy,
ktéra obejmuje mozliwe szeroka reprezentacje danego fandomu.

Badanie skupia sie na jednej z najpopularniejszych platform internetowych zrzesza-
jacych fanéw Gry o tron, ktéra jednoczesnie jest takze platforma poswiecona wylacznie
komunikacji wewnatrz fandomu, czyli forum internetowym westeros.org. Funkcjonuje
ono pod dana domena od 1999 roku i jest okreslane jako platforma gromadzaca
najwiecksza w sieci spolecznoéé fanowska tego uniwersum*. Platforma dyskusyjna

% M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczqtkujgcych..., s. 99.

¥ R. Szczepaniak, ,Plemiona sieci” — Internet jako medium spoteczne i kulturowe, ,Zeszyty
Prasoznawcze” 2015, t. 58, nr 1, s. 206.

4 About, ,Westeros. The ‘A Song of Ice and Fire’ Domain” 2018, http://wwuw.westeros.org/
About/ (dostep: 24.05.2022).

25



Katarzyna Pidrecka

jest doktadnie uporzadkowana — dzieli si¢ na pie¢ gtéwnych kategorii — informacje
techniczne dotyczace obstugi i zasad obowiazujacych na forum, watki dotyczace
wylacznie serii literackiej, watki dotyczace wylacznie adaptacji telewizyjnej, projekty
powiazane, czyli watki o wspomnianych stronach wiki czy tez organizowania zlotéw,
a wiec dotyczace zycia spotecznego fanéw, oraz watki nazwane ,rozmaitymi”, w ktérych
toczy sie dyskusja miedzy fanami na tematy zupelnie niezwiazane z uwielbianymi
produktami.

Metodologia

Celem badania byla analiza aktywnoéci fanowskiej oraz jej potencjalnego wplywu
na relacje wladzy nad marka medialna Gra o tron, w trakcie przerwy pomiedzy
finatem széstego a premiera siédmego sezonu adaptacji telewizyjnej, ze szczegélnym
naciskiem na spekulacje dotyczace rozwoju fabularnego w siédmej odstonie Gry o tron.
Wyrézniony okres badawczy zawieral sie zatem miedzy 26 czerwca 2016 roku (data
$wiatowej premiery dziesiatego odcinka széstego sezonu Gry o tron na kanale HBO)
a 16 lipca 2017 roku (data $wiatowej premiery pierwszego odcinka siGdmego sezonu
Gry o tron na kanale HBO). W zwiazku ze skupieniem na adaptacji telewizyjnej do
analizy wlaczono watki tematyczne znajdujace sie w kategorii dotyczacej wylacznie
serialu Gra o tron. Co wiecej, biorac pod uwage wewnetrzny podzial wspomnianej
kategorii na poszczegdlne sezony, cze$é ogélng (General GoT), otwarta dyskusje (Open
Discussion) oraz cze$¢ nazwana Dothraki, poswiecona wylacznie analizie sztucznego
jezyka stworzonego na potrzeby serialu, w drodze eliminacji watkéw nieistotnych
z punktu widzenia oryginalnych, autorskich spekulacji fanéw dotyczacych rozwoju
fabularnego, uwzgledniono w analizie watki pochodzace wytacznie z czeéci ogdlnej
(General GoT).

Badanie zostalo oparte na metodzie analizy zawartosci, a klucz kategoryzacyjny, na
podstawie ktérego przeprowadzono badanie na wyréznionych, pojedynczych wpisach
zamieszczonych na forum, sktadal sie z szesciu szerokich kategorii kodowych — ,pod-
stawowe informacje o wpisie”, ,podstawowe informacje o uzytkowniku-autorze”,
~dane szczegblowe o wpisie”, ,przewidywania”, ,teorie oryginalne” i ,polemika”. Razda
z tych szerokich kategorii zawierala w sobie mniejsze podkategorie, ktére okreslaly
szczegOtowo charakter i zawarto$¢ analizowanego postu. Najistotniejsza z punktu
widzenia artykutu kategoria, tj. ,teorie oryginalne”, byta czesciowo otwarta — niektére
podkategorie mialty zamknieta kafeterie (trafnos¢, stosunek emocjonalny), a inne otwarty,
uzalezniony od zawartoéci wpisu (bohaterowie, autorzy, krétki opis teorii) charakter.

Zalozenia badawcze obejmowaly tematyke zwiazana z aktywnoscia fanéw w naj-
mniej stymulowanym przez producentéw adaptacji telewizyjnej okresie przerwy
miedzy sezonami. Zwyczajowo ten czas charakteryzuje sie spadkiem zainteresowania
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marka medialng wsréd odbiorcow*!. Elementem szczeg6lnie istotnym w badaniu bytly
spekulacje postrzegane jako efekt niestroniacej od suspensu telewizji jakosciowej niemal
prowokujacej do intensywnego zastanawiania si¢ nad dalszym rozwojem fabularnym*.
Zjawiskiem naturalnym jest wiec intensyfikacja takich zachowan w fandomie.

Co za tym idzie, skupienie badania na spekulacjach, ktérych autorami byli wytacznie
fani, mialo na celu ukazanie nie tylko stopnia znajomosci danej marki medialnej
przejawiajacej si¢ w poprawnym przewidzeniu wydarzen kolejnego sezonu, lecz takze
wykazaniu zbieznosci i potencjalnego wplywu fanéw na faktyczna zawartos¢ nieskon-
czonego (okres zdjeciowy si6dmego sezonu zawierat si¢ miedzy koricem sierpnia 2016
roku oraz potowa lutego 2017 roku*’), w analizowanym czasie, materiatu telewizyjnego.

Wyniki badan
W analizowanej czesci forum (General GoT) w okresie niecalych trzynastu miesiecy
objetych badaniem wyrézniono tacznie 384 watki tematyczne, z czego najwiecej
pojawilo si¢ w lipcu 2016 roku — utworzono wtedy az 132 nowe watki, a najmniej
w grudniu 2016 roku, gdy powstalo ich jedynie 7.
140 132
120
100
80
60

40

20

0

N

1o A
a\e® ) e T :
Wev é\e(Q\e \N(Le":\e i&'\e‘(\ \‘\5&0‘)3 %(\)6

93

PO 1
o X\N\eé\e“x Wa\xem'\ecx
'S ct

Rysunek 1. Liczba nowo utworzonych watkéw na forum pojawiajacych sie w czesci General
GoT w ujeciu miesieczngm
Zrédlo: opracowanie wlasne.

1 P. Siuda, Rultury prosumpcji: o niemoznosci powstania globalnych i ponadparnstwowych
spotecznosci fanéw, Oficyna Wydawnicza ASPRA-JR, Warszawa 2012.

4 Ibidem, s. 148.

# Season 7, ,Game of Thrones. Wikia” 2018, http://gameofthrones.wikia.com/wiki/Season_7
(dostep: 24.05.2022).
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Na rysunku 1 nie uwzgledniono miesiecy niepelnych — to jest czerwca 2016 roku,
w ktérym utworzono 43 nowe watki tematyczne, oraz lipca 2017 roku, gdzie znalazto
sie 14 nowych wpiséw tematycznych. Warto pokresli¢, ze zaprezentowane dane moga
wskazywac na spadek zaangazowania w dyskusje miedzy fanami przejawiajacy sie
w obnizajacej sie liczbie nowo utworzonych watkéw na forum. Nalezy jednak wzia¢ pod
uwage dwa czynniki — po pierwsze, zainteresowanie nigdy zupelnie nie zanikto, w kaz-
dym miesiacu roku pojawialy sie nowe watki tematyczne, a po drugie to, ze watki si¢
nie pojawiaty, nie oznaczato catkowitego braku aktywnoéci na calym forum, cztonkowie
mogli wypowiadac si¢ w juz istniejacych tematach, bez potrzeby kreowania nowych.

Nastepnie wyrdzniono ogélne kategorie tematyczne, do ktérych zostaly zakwalifi-
kowane wszystkie watki objete badaniem.

18 8
19  4,69% 2,08% = komentowanie
4,95% dotychczasowych wydarzen
20 . . .
= spekulacje/przewidywania
5.21% p je/p y
182
9 = ksigzki
27 47,40% q
7,03%

inne

30 = tworczos¢ fanowska

= informacje o obsadzie

= przecieki

80

20,83% = informacje z planu

Rysunek 2. Rategorie tematyczne watkéw objetych badaniem
Zrédlo: opracowanie wlasne.

Na rysunku 2 pokazano udzial procentowy poszczegélnych kategorii tematycznych
w analizowanych tresciach. Najobszerniejsza kategoria, obejmujaca prawie polowe
wszystkich watkow, byto komentowanie dotychczasowych wydarzen, ktére dziaty
sie¢ w adaptacji telewizyjnej. Na drugim miejscu znalazta si¢ kategoria spekulacje
i przewidywania — rednio jeden na pie¢ watkéw byt poswiecony tematom zwiaza-
nym z potencjalnym rozwojem fabularnym serialu. Dwie kolejne kategorie — ksiazki
i inne (w ktérym znalazly sie watki zwiazane na przyktad z nagrodami Emmy 2016,
miejscami planéw filmowych czy tez wydarzeniami, takimi jak koncerty, konwenty
etc.) obejmowaly po 7% calkowitej liczby watk6éw. Nastepnie znalazly sie kategorie
twoérczosei fanowskiej, informacje o obsadzie, a takze niepotwierdzone informacje
z planu. Ostatnia kategoria byly oficjalne informacje z planu filmowego.
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Taki podzial wskazuje, po pierwsze, na to, czym zajmowali si¢ fani w okresie
przerwy, kiedy nie mogli rozmawia¢ o nowym materiale, a po drugie, na stopien
zainteresowania poszczeg6lnymi tematami. I o ile wyraznie dominujaca kategoria
byto komentowanie dotychczasowej fabuly, to warto zauwazyé, ze spekulowanie byto
druga najwazniejsza dla fanéw Gry o tron czynnoscia wykonywang w trakcie przerwy
miedzy sezonami.

Wéréd 384 watkow tematycznych kwalifikujacych sie do ogdlnej proby badawcze;j,
wyrdzniono 80, ktére dotyczyly spekulacji, przewidywan oraz teorii odnoszacych sig
do rozwoju fabularnego w siédmym sezonie Gry o tron. We wszystkich 80 watkach
odnotowano z kolei 3420 pojedynczych wpiséw, co daje srednio 42,75 wpisu na jeden
watek tematyczny. Na potrzeby poglebionej analizy pojedynczych wpiséw wyrézniono
te watki tematyczne, ktére byty najbardziej ogdlne i w swoim tytule nie zawieraly
zadnego ograniczenia. Oznaczalo to, ze o temacie spekulacji decydowat kazdorazowo
sam autor pojedynczego wpisu. Takich ogélnych watkow byto tacznie sze$c i zawieraly
w sobie 314 wpiséw, a wiec érednio na jeden watek przypadato 52,33 wpisy, co
wskazuje na nieznaczna intensyfikacje rozwazan w poréwnaniu z $rednia liczba wpiséw
na watek w ogdle we wszystkich watkach zawierajacych spekulacje. Pozostate 74
watki zawieraly w swoim temacie ograniczenia na przyklad co do bohatera, ktérego
dotyczyly spekulacje lub tez miejsca i wydarzenia, ktére fani spodziewali sie zobaczyc
w oczekiwanych odcinkach. Wskazane 314 postéw przeanalizowano pod wzgledem
obecnoéci jakichkolwiek przewidywan i teorii.

71
22,61%

= tak

= nie

243
77,39%

Rysunek 3. Liczba wpiséw zawierajgcych przynajmniej jedna spekulacje
Zrédto: opracowanie wlasne.

Jak wynika z rysunku 3, az 243 wpisy, czyli 77,39%, zawierato przynajmniej jedna
teori¢ co do dalszego rozwoju fabularnego. Warto zauwazyé, ze wéréd tych wpisow
znalazlo sig az 120 takich, ktére zawieraly wylacznie oryginalne teorie, a wigc nieinspi-
rowane weczesniejszymi wpisami, z kolei wpiséw zajmujacych sie wytacznie polemika
bylo niewiele mniej — odnotowano 96 takich przypadkéw. Charakter hybrydowy miato
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27 wpiséw — te zawieraly odniesienia do wezesniejszych teorii, ale takze proponowaty
nowe rozwiazania fabularne.

Jednoczesnie policzono, ile pojedynczych teorii (tych oryginalnych, jak i odpowiedzi
na spekulacje innych) zawieraly w sobie analizowane wpisy. Okazalo sie, ze takowych
byto tacznie 615, z czego 461 teorii oryginalnych oraz 154 polemiki z innymi wpisami.
Takie zestawienie pozwolito na wnioskowanie, ze $rednio na jednego uzytkownika
przypadato 3,29 teorii wiasnej oraz 1,08 odpowiedzi na teorie innych. Warto jednak
zauwazyc, ze i tutaj mozna bylo dostrzec spore wahania wéréd uzytkownikow — od
jednej teorii oryginalnej do az jedenastu w jednym wpisie. Podobnie sprawa miala sie
z polemikami, zdarzaly sie wpisy, ktére odnosity sie tylko do jednej wezesniej opisanej
teorii, ale mozna bylto jednoczes$nie odnalez¢ wpisy, ktére polemizowaly z szeScioma
osobnymi teoriami.

Jednym z najistotniejszych elementéw badania bylo przyjrzenie sie teoriom ory-
ginalnym, a wigc takim, ktére nie odnosity sie do wczesniejszych wpiséw. Ich analiza
skupita si¢ przede wszystkim na stopniu spéjnosci i trafnosci wzgledem ostatecznego
ksztaltu si6dmego sezonu. Pierwszym elementem byla analiza konsekwencji, z jaka
autor wpisu rozwijal swoje teorie, a wiec jak budowal mozliwe rozwiniecie fabularne
uniwersum Gry o tron.

21
14,29%

= wszystkie teorie sg spdjne

26

17,69% = niektdére teorie wzajemnie sie

wykluczaja

= wersje alternatywne

100
68,03%

Rysunek 4. Spéjnos¢ teorii oryginalnych
Zrédto: opracowanie wlasne.

Podczas analizy oryginalnych teorii uczestnikéw dyskusji brano pod uwagg zaréwno
ich spdjnosé miedzy soba — gdy autor rozwijat wiecej niz jedna teorie w jednym poscie,
jak i sp6jnos¢ wewnetrzna teorii, czyli to, czy sugerowane przez autoréw spekulacje
zawieraly niezakldcony ciag wydarzen. Podstawa dla rysunku 4 byto 147 wpiséw, ktére
zawieraly w sobie teorie oryginalne (a wiec 120 wpiséw zawierajacych wylacznie takie
teorie oraz 27 wpiséw hybrydowych). Jak stwierdzono, ponad dwie trzecie, czyli wiek-
sz0$¢ teorii wlasnych byta catkowicie spdjna zaréwno miedzy soba, jak i wewnetrznie.
Na drugim miejscu, z wynikiem 17,69% wszystkich wpiséw z oryginalnymi teoriami,
uplasowala sie kategoria ujmujaca wpisy wzajemnie sie wykluczajace, czyli takie,
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ktére zawieraty bledy logiczne w ciagu spekulacyjnym. Ostatnia byta kategoria teorii
alternatywnych zbierajaca spekulacje, ktére zostaty §wiadomie przez autoréw rozwiniete
tak, aby proponowac rézne mozliwe rozwiazania fabularne — takich wpiséw odnaleziono
tacznie 21, co daje 14,29% wpiséw. Dzieki analizie przeprowadzanej z perspektywy
czasu mozliwe bylo zbadanie, na ile wielbiciele Gry o tron byli w stanie przewidziec,
co sie stanie w siédmym sezonie serialu.

= tak
103 = czesciowo
22,34% = nie
290
62,91%

Rysunek 5. Trafno$¢ teorii oryginalngch w przewidywaniu fabuly siédmego sezonu Gry o tron
Zrédto: opracowanie wlasne.

Analiza trafnosci przewidywan opierata si¢ o kategoryzacje kazdej z 461 oryginal-
nych teorii, ktére pojawily sie¢ w analizowanych watkach tematycznych wzgledem
faktycznych wydarzen w serialu. O ile najwieksza kategoria byly teorie, ktére nie
odnalazly swojego odzwierciedlenia w faktycznych wydarzeniach siodmego sezonu,
o tyle warto zauwazyc, ze blisko 15% wszystkich teorii sugerowanych przez fanéw
w catoéci znalazto swoje potwierdzenie, a kolejne 22,34% czeéciowo mialo swoje
odzwierciedlenie w siédmym sezonie. Mozna wigc powiedziec, ze blisko 40% wszystkich
teorii przynajmniej czesciowo znalazto swoje potwierdzenie w fabule. Taki wynik
znacznie wykracza poza margines bledu statystycznego na poziomie kilku procent, ktéry
moglby sugerowac brak mozliwosci przewidzenia fabuly oraz brak jakiegokolwiek
wplywu fanéw na Swiat przedstawiony w serialu.

Podsumowanie

Przeprowadzone badanie sktadajace sie z klasyfikacji watkéw tematycznych, ze szcze-
gblnym skupieniem na spekulacjach dotyczacych siédmego sezonu Gry o tron wykazalo,
czym zajmuja si¢ fani tej marki medialnej w trakcie przerwy pomiedzy sezonami i do
jakiego stopnia moga mie¢ wplyw na jej ksztalt.

Juz wylacznie z analizy watkéw tematycznych mozna zauwazyd, ze fani mimo
wszystko byli mocno skupieni na centrum swojego fandomu, a wiec na rozwijanej
opowiesci. Co wiecej, aktywnosé na forum odpowiadata dos¢ mocnemu spadkowi
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zainteresowania po uplywie okolo dwdch miesiecy od premiery finatowego odcinka
sz6stego sezonu, przez punkt krytyczny na przelomie roku kalendarzowego, kiedy
tworzenie nowych watkéw tematycznych spadto do liczb jednocyfrowych, aby odbic
sie i stabilnie rosnac¢ na wiosne 2017 roku, a wiec na kilka miesiecy przed spodziewana
premiera siddmego sezonu. Niemniej jednak, zestawiajac ten domniemany spadek
zainteresowania na forum ze $rednimi wynikami ogladalnosci odpowiednio széstego
i sibdmego sezonu, a takze majac na uwadze teorie o kompozycji audytorium marki
medialnej (zaklada sie, ze okolo 10% najaktywniejszych odbiorcéw to fani), mozna
zauwazy¢ wladciwie wzrost ogélnego zainteresowania Grq o tron.

Analiza 314 wpiséw na forum pozwolita na zdeterminowanie przede wszystkim
stopnia przewidywalnosci rozwoju fabularnego, a takze kontrowersyjnosci poszcze-
g6lnych teorii, ktérych autorami byli fani. Otworzyta takze, do pewnego stopnia,
mozliwos¢ wnikniecia w struktury fanowskie i prébe zrozumienia mechanizmow,
ktére ksztaltuja funkcjonowanie tej spotecznosci — wykazane zostaly modele dyskusji
obowiazujace na forum, wazne obszary tematyczne, a takze stopien zaangazowania
w przedmiot uwielbienia.

Jedna z ciekawszych obserwacji okazat si¢ odsetek przewidywalnosci fabuly — blisko
40% wszystkich wpiséw zawierajacych w sobie spekulacje dotyczace siédmego sezonu
serialu okazaly sie przynajmniej cze$ciowo poprawne. Co wiecej, az 15% (niewiele
mniej niz polowa wszystkich czesciowo poprawnych wpiséw), a wiec 20 pelnych
teorii miato swoje pelne odzwierciedlenie w rzeczywistosci serialowej. Taki wynik
pozwala na ponowne pochylenie sie nad zagadnieniem wtadzy w marce medialnej,
szczegblnie biorac pod uwage, ze az 20 z tych teorii powstato jeszcze przed rozpo-
czeciem zdje¢ filmowych do serialu. Idac tropem Lisowskiej-Magdziarz, z ,punktu
widzenia medioznawcy, dziatania fanéw moga by¢ ujmowane jako specyficzna praktyka
medialna — subpraktyka w zbiorze rozmaitych praktyk spotecznych, jakim ludzie oddaja
sie w kapitalistycznych, konsumujacych spoleczenstwach zmediatyzowanych™, gdzie
ta praktyka medialna, a wiec szczegblny rodzaj uzywania mediéw przez fanéw, nie
tylko zmienia sposoby korzystania z mediow przez inne grupy spoleczne, lecz takze
przeksztalca srodowiska profesjonalnie zajmujace sie kreowaniem marek medialnych.
O tej zaleznosci spekulowali juz tacy autorzy jak Mark Duffett, Revin Roberts, Matthew
Hills czy Henry Jenkins, ustosunkowujac si¢ do niej wlasciwie na dwéch przeciwnych
kraricach skali — od tych chetnych przyznaé¢ fanom przynajmniej czesé, jesli nie cata
wladze nad marka medialna®, do tych charakteryzujacych fanéw jako ,bezsilna elite™®.
Niemniej jednak wynik przeprowadzonego badania pozwala na wykazanie zbieznosci
pomiedzy tym, co pisza fani, a tym, co pojawia si¢ w fabule nastepnego sezonu.

Ponadto podobienstwa sa na tyle duze, ze nie mozna ich uznac za oscylujace
w granicach bledu statystycznego. Zachodzi wigc dualna relacja — istnieje mozliwosc,

# M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczathujacych..., s. 25.

% K. Roberts, Lovemarks: The Future beyond Brands, powerHouse Books, New York 2005, s. 74.
¥ Zob. m.in. H. Jenkins, Fans, Bloggers, and Gamers: Exploring Participator Culture, NYU
Press, New York 2006, s. 138; P. Siuda, Rultury prosumpcji..., s. 140—141.
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7e tworcy serialu inspiruja sie bez wiedzy fanéw ich wpisami, w ktérych zawarte sa
oczekiwania co do rozwoju fabuly. Jednoczesnie, drugim mozliwym wytlumaczeniem
staje si¢ takze rozbudowana i gleboka wiedza fanéw Gry o tron, ktéra pozwala na
przewidzenie fabuly jeszcze przed jej powstaniem. Powstaje wiec pytanie, czy fani sa
w stanie przewidziec tak szczegbtowe wydarzenia jak na przyktad ostatnie sceny finalu
sezonu, ktory jeszcze nie zostal stworzony lub skomplikowane intrygi zachodzace miedzy
postaciami. W najnowszej historii tworzenia seriali mozna wskazac kilka pojedynczych
przypadkoéw, gdy rezyserowie i producenci otwarcie korzystali i przyznawali sie do
czerpania inspiracji z twérczosci fanéw?, jednak w przypadku Gry o tron nie istnieja
takie oficjalne informacje, co nie znaczy jednoczesnie, ze takie procesy nie wyste-
puja, a jedynie wskazuje na ciagle istniejacy mur pomiedzy odbiorcami a twdércami
tresci medialnych.

Fani reprezentuja zmiane w konsumowaniu mediéw, ale ich modele i wzory dziata-
nia sa coraz cze¢séciej widoczne poza fandomami, w innych srodowiskach spotecznych.
Innymi stowy, zwyczajowo przyjety stosunek jakoby fani zmieniali jedynie sposéb
konsumpgji i uzytkowania mediéw, wplywajac na inne, odbiorcze grupy spoteczne,
moze sie okaza¢ niewystarczajacy, poniewaz pomija mozliwos¢ aktywnego nacisku
wielbicieli na producentéw, ktérzy sa odpowiedzialni za tworzenie débr medialnych.
Wspdlczesny fandom moze byc postrzegany przez pryzmat rozwoju kultury masowe;j,
mediéw i technologii komunikowania®, ale takze opierac sie o postepujaca konwergencje
medialna, w ktérej uczestnicza wszystkie grupy zwiazane z wytwarzaniem, odbieraniem
i uzywaniem zawartosci medialnej. Proces ten coraz silnej wplywa takze na zacieranie
sie granic pomiedzy trzema wymienionymi wymiarami, co za tym idzie — granica
pomiedzy producentem a fanem staje sie coraz mniej wyrazna, a zarazem coraz bardziej
plastyczna i cienka. Oczywiscie, trudno jest udowodnic¢ wprost, ze fani sa podmiotami
sprawczymi w kontekscie rozwoju wydarzen w serialy, jesli jego tworcy otwarcie sig
do tego nie przyznaja, jednak wykazane w badaniu prawidtowosci zdaja sie sugerowac
istnienie takiego zwiazku, przynajmniej do pewnego stopnia. Trudno jest ignorowac
wykazane zbieznosci, ktére powinny przynajmniej motywowac do podjecia dalszych,
poglebionych badan w tym kierunku, ktére objetyby na przyktad rozmowy z druga
strong tego zwiazku, a mianowicie srodowiskiem twoércéw zawartoéci medialne;.
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