Tomasz Zaglewski — adiunkt
w Instytucie Kulturoznawstwa
Uniwersytetu im. Adama Mic-
kiewicza w Poznaniu. Obec-
nie zajmuje sie teorig komik-
su w kontekscie wspétczesnej
kultury medialnej i audiowi-
zualnej, czego efektem ma by¢
ksiazka poswiecona filmowym
adaptacjom  komiksu. Publi-
kowat m.in. w ,Kwartalniku
Filmowym”, ,Przegladzie Kul-

turoznawczym”, ,Zeszytach
Komiksowych” i ,Studiach Kul-
turoznawczych”.
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TOMASZ ZAGLEWSKI

KOMIKS
JAKO MEDIUM
PARTYCYPACYJNE

W ksigzce Kultura wizualna a edukacja
Natalia Pater-Ejgierd okreslita potrze-
be rozwijania alfabetyzmu wizualnego
i medialnego mianem jednego z najwaz-
niejszych wyzwan wspétczesnej eduka-
¢ji. Jak argumentuje autorka za Paulem
Messarisem: ,Zagadnienie alfabetyzmu
wizualnego wiaze sie wiec z szerokim
obszarem wiedzy dotyczacej:
— umiejetnosci percepcyjnych rozwija-
nych w czasie procesu socjalizacji,
— umiejetnosci odczytywania tresci wi-
zualnych,
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— umiejetnosci krytycznej ewaluacji materiatéw wizualnych,
— umiejetnosci twdrczego odbioru estetycznych wiasnosci kultury wizualnej”'.

W dalszej czesci pracy Pater-Ejgierd zauwaza jednak, iz zasadnicza role w roz-
wijaniu kompetencji niezbednych do poruszania sie we wspétczesnym, pod-
danym wszechobecnej wizualizacji i mediatyzacji Swiecie, odgrywaja media
tradycyjne — nie technologiczne multimedia, lecz klasyczne przekazy graficz-
ne — obrazy, grafiki czy komiks. Ten ostatni zdaje sie zajmowac szczegdlne
miejsce, poniewaz najbardziej sposréd mediéw analogowych zapowiada, lub
tez bezposrednio realizuje, wiele rozwiazari i strategii estetycznych, ktére dzi$
przypisuje sie wytacznie tak zwanym nowym mediom. Zasadnicza teza niniej-
szego artykutu jest zatem przekonanie, iz w przypadku komiksu mozna méwic
o pewnej formie medialnej, ktéra nie tylko zawiera formalne wtasciwosci przy-
nalezne, jak czesto btednie sie przypuszcza, wytacznie najnowszym technolo-
giom medialnym, ale ktéra wtasnie z tego powodu powinna by¢ witaczona do
wspotczesnej edukacji wizualnej i medialnej. W tym kontekscie rozpatrywanie
miejsca komiksu musi zawiera¢ odpowiedzi na dwa kluczowe pytania. Przede
wszystkim nalezy okresli¢, na ile rozwigzania kojarzone dzi$ z tak zwana kul-
turg prosumpcji lub kulturg uczestnictwa sg zbiezne z rozwigzaniami wyste-
pujacymi w starszych wariantach popkultury, wsréd ktérych komiks — szcze-
g6lnie w postaci popularnych tytutéw amerykanskich — moze by¢ uznany za
pionierski w zakresie nowych rozwigzan o charakterze narracyjnym, ekono-
micznym czy partycypacyjnym. Innymi stowy, warto zbada¢, na ile kategorie,
ktére Henry Jenkins zdaje sie ekskluzywnie rezerwowac dla najnowszych roz-
wiazan medialnych i powiazanej z nimi kultury — jak autorstwo przez wspot-
prace, synergia, sztuka tworzenia Swiatéw, opowiesci transmedialne itd. — sg
faktycznie nowatorskimi osiagnieciami wynikajacymi z wtasciwosci najnow-
szych mediéw, a na ile stanowig jedynie przetworzenie cech kluczowych dla
opowiesci popkulturowych w ogéle, w znacznie szerszym spektrum czasowo-
-medialnym. Tego zagadnienia nie zamierzam jednak porusza¢ w niniejszym
studium, a czytelnikéw zainteresowanych zasygnalizowang kwestig odsytam
do innej publikacji, w ktérej rozwazam ten problem?. Po drugie, przy uznawa-
niu komiksu za inspiracje dla dzisiejszych multimediéw warto odpowiedziec¢
sobie na pytanie: czy komiks jest medium partycypacyjnym? Na pierwszy rzut
oka ta kategoria moze brzmie¢ bezsensownie, bowiem kazda forma medialna
zaktada partycypacje ze strony potencjalnego odbiorcy niezaleznie od tego, ile
twérczego wysitku dane medium wymaga ze strony widowni. Nie ulega jed-
nak watpliwosci, iz w ciggu ostatnich lat wyksztatcita sie pewna grupa mediow
— okreslanych wymiennie mianem nowych mediéw, mediéw spotecznoscio-
wych, mediéw cyfrowych itd. — w przypadku ktérych kwestia aktywnej party-
cypacji ze strony odbiorcy jest szczegélnie czesto i wyraznie podnoszona jako
najwazniejsza ,zmiana”, jaka owe media oferujg. Ten wtasnie watek postaram
sie w niniejszym tekscie rozwinac.

1 N. Pater-Ejgierd, Kultura wizualna a edukacja, Fundacja , Tranzyt”, Poznari 2010, s. 159-160.
2 Zob. T. Zaglewski, Wiele frontéw ,Tajnych Wojen”. Komiksowy crossover jako hybryda
narracyjna, ,Studia Kulturoznawcze” 2(8)/2015.
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Przygladajac sie czotowym publikacjom poswieconym prébom opisania tak
zwanych mediéw partycypacyjnych fatwo zauwazy¢, iz wiekszos¢ z nich
wymienia okreslony zestaw wtasciwosci, ktére powszechnie przypisuje sie
owym formacjom medialnym. W duzym skrécie technologie te najlepiej zdaja
sie opisywac dwa terminy: interaktywnos¢ i hipertekstualnosc. To wtasnie od
obecnosci i natezenia wspomnianych wtasciwosci zalezy, czy dane medium
mozna jeszcze zaliczy¢ do tradycyjnych mediéw (w domysle, w mniejszym
stopniu opartych na czynnym uczestnictwie odbiorcy), czy tez mozna je juz
okresli¢ mianem nowego medium (w o wiele wiekszym stopniu uzaleznione-
go od owego uczestnictwa). W tym miejscu warto precyzyjnie zdefiniowac,
co te dwie kategorie miatyby oznaczaé w interesujgcym mnie kontekscie. Jed-
na z najlepszych i najbardziej wszechstronnych definicji interaktywnosci znaj-
duje sie w pracy Erica Zimmermana Narrative, Interactivity, Play and Games:
Four Naughty Concepts in Need of Discipline, w ktérej autor wyszczegdlnit
cztery podstawowe rodzaje interaktywnosci, zaznaczajac przy tym stusznie, iz
w zasadzie kazda forma medialna operuje ktéryms$ z wariantéw opisywanej
interaktywnosci. W zaproponowanym rozréznieniu mamy zatem do czynie-
nia z tak zwang interaktywnoscia poznawcza, w przypadku ktérej mowa jest
o operacjach mentalnych prowadzgacych do okreslonego sposobu interpretacji
danego dzieta. Jak komentuje Zimmermana Ryszard W. Kluszczyniski: ,Zim-
merman moéwi tu o partycypacji interpretacyjnej, o zaangazowaniu w dzieto
na poziomie interakcji psychologicznych, emocjonalnych, hermeneutycznych
i semiotycznych”?. Drugi rodzaj interaktywnosci, podobnie jak pierwszy, przy-
porzadkowany wariantowi tak zwanej interaktywnosci zewnetrznej, autor de-
finiuje jako interaktywnos¢ funkcjonalng, oznaczajaca dopuszczalne operacje
na gruncie okreslonej materialnosci danego medium lub nosnika. Interaktyw-
nos¢ eksplicytna oznacza z kolei ,czynnosci wynikajace z nielinearnych wta-
sciwosci dziefa/tekstu, siegajace réwniez po strategie wyboru, otwierajace sie
na wydarzenia przypadkowe [...]. Ksztattowana tu partycypacja ma charakter
otwarty, okreslany jedynie przez wybory i procedury zaprojektowane w ra-
mach dzieta/tekstu”*. Ostatnig kategoria jest tak zwana meta-interaktywnos¢,
ktéra zasadniczo dotyczy nie tyle konkretnego artefaktu kulturowego, ile jego
ulokowania w intertekstualnej przestrzeni wielu tekstéw; staje si¢ ona tym sa-
mym zbiorem mozliwych form partycypacji polegajacych na poruszaniu sie
w przestrzeni miedzytekstowej i faczeniu oferowanych przez nie narracji.

Do kwestii zaproponowanych tu wariantéw interaktywnosci w kontekscie me-
dium komiksowego powréce w dalszej czesci tekstu. Wpierw chciatbym od-
nies¢ sie bowiem do drugiej z kluczowych metafor stuzacych zdefiniowaniu
unikatowych wiasciwosci wspétczesnych mediéw  partycypacyjnych, czyli
hipertekstualnosci. O ile wiekszos¢ badaczy sktonna jest przyznac, iz z pew-
nymi odmianami interaktywnosci spotykamy sie w zasadzie w kazdej mozli-
wej odmianie medialnej, o tyle hipertekstualnos¢ wydaje sie kategoria zare-

3 R.W. Kluszczyriski, Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego spek-
taklu, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010, s. 161.
4 Tamze.
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zerwowang wytacznie dla efektéw postinternetowej rewolucji technologiczne;j.
Znéw jednak nalezy przede wszystkim doktadnie okresli¢, czym w zasadzie
jest owa forma hipertekstualna i jak jej integralne sktadniki maja sie do bar-
dziej klasycznych rozwiazan tekstualno-medialnych. Jeden z najbardziej kom-
pleksowych opiséw kategorii hipertekstualnosci znajduje si¢ w ksiazce Piotra
Celiriskiego Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu®, w ktérej autor
zaproponowat bardzo szerokie i wieloaspektowe rozumienie hipertekstu po-
przez wyodrebnienie jego kluczowych elementéw bazowych. Zdaniem autora
o odmiennosci form hipertekstualnych od klasycznych tekstéw maja swiadczy¢
nastepujace elementy: pojawienie si¢ nowych wymogoéw adresowanych do od-
biorcéw stajacych sie tak zwanymi wreaderami, encyklopedyczny charakter
przekazéw hipertekstualnych, ich ,kfaczliwy” charakter, adekwatnos¢ katego-
rii leksji Rolanda Barthes’a do opisu odczytywania przekazéw hipertekstual-
nych oraz tkwigca w nich poststrukturalistyczna logika konstrukcyjna. Anali-
zujac elementy wskazane przez Celinskiego, warto zacza¢ od kwestii narodzin
wreadera w obliczu powszechnie dzi$§ ogtaszanej ,Smierci autora”. Jak definiu-
je autor:

W rezultacie zaburzenia rél czytelnik dzieta literackiego z roli konsumenta przecho-
dzitby na pozycje producenta tekstu. Stawatby sie w ten sposéb wreaderem (pojecie po-
chodzi od pomieszania i gry stéw w jezyku angielskim, gdzie write znaczy pisac, a read
czytad, a wiec write i read razem to wread) — jednoczesnie odbierajagcym i konstruuja-
cym zaréwno sam tekst, jak i jego znaczenia. W czasie czytania hipertekstu wreaderzy
poruszaja sie w dowolnych kierunkach, korzystajac z mnogosci linkéw, wyznaczaja nie-
zliczone sciezki wedréwki przez trescic.

Zaproponowana tu kategoria wreadera w szerszym kontekscie wspétczesnych
teorii popkultury dajaca sie skojarzy¢ z kategorig prosumenta, bytaby zatem
nowa o tyle, o ile odnosi sie do kategorii (hiper)tekstéw, ktére niejako wprost
zapraszaja owego wreadera do wskazanej, dowolnej wedréwki przez tekst. To
z kolei jest mozliwe dzieki specyficznie ,nowomedialnej” konstrukcji hipertek-
stu, ktéra opiera sie miedzy innymi na koncepcji budowli o charakterze ency-
klopedycznym lub szerzej — na kategorii bazy danych. W tym miejscu warto
przywotac stowa pioniera myslenia o hipertekstualnej kulturze w kategoriach
bazy danych, Lva Manovicha:

Obiekty nowych mediéw bez wzgledu na to, czy wykorzystuja zaawansowane model
bazy danych czy nie, z punktu widzenia doswiadczeri uzytkownika sa bazami danych
w bardziej ogélnym sensie. Wydaja sie zbiorem elementéw, na ktérych uzytkownik
moze dokonywac operacji roznego rodzaju — oglada¢, nawigowac, wyszukiwac’.

5 P. Celinski, Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu, Fundacja na Rzecz Nauki
Polskiej, Wroctaw 2010.

6 Tamze, s. 166.

7 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. P. Cypryaniski, Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 334.
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A w innym miejscu ten sam teoretyk dodaje: ,Baza danych jako forma kulturo-
wa przedstawia swiat w postaci listy elementéw, ktérych w zaden sposéb nie
porzadkuje”®.

Okreslony sposéb konstruowania przekazéw hipertekstualnych — opartych na
logice encyklopedii lub bazy danych — oraz wymuszany przez taka strukture
nowy rodzaj partycypacji uzytkownika stajacego sie wreaderem to nie wszyst-
kie wtasciwosci omawianej kategorii. Kolejna jest zaproponowana przez Gil-
les’a Deleuze’a i Félixa Guattariego kategoria ktacza, majaca okresla¢ zdecen-
tralizowana oraz nieograniczong strukture cyberrzeczywistosci i nomadyzmu
jako strategie poruszania sie po owym $wiecie. Jak pisze Celiriski: ,Nomadycz-
na wedréwke odbywaja z pasja takze uzytkownicy internetu. Wielu z nich
znajduje spetnienie w chaotycznym btakaniu sie po niezmierzonych przestrze-
niach baz danych zaréwno w poszukiwaniu okreslonych informacji, jak i prze-
mierzajac je bez jasno wyznaczonego celu, dla satysfakcji z samego ruchu
i urody przemieszczania sie, odkrywania nieznanych dotad lokalizacji”?. Od-
czytanie réwnie przepastnego hipertekstu sktania jednak, jak konstatuje autor,
do wyszukiwania ukrytych i nie wprost wyrazonych senséw, ktérych odkrywa-
nie moze stac sie dodatkowa przyjemnoscia dla wreadera w toku jego porusza-
nia sie po miedzytekstowej przestrzeni. Dowolny hipertekst sktada sie zatem
z zestawu okreslonych leksji (w rozumieniu Barthes’a), nie tylko w wymiarze
ideologicznym, lecz takze formalnym, taczac w sobie na przyktad materiaty
wideo, klasyczny tekst i animacje. Ostatnig wreszcie z kluczowych dla Celir-
skiego wiasciwosci formalnych hipertekstualnej kategorii jest jej dekonstruk-
cyjny charakter, ktéry najsilniej zdaje sie réznicowac te warianty przekazéw
od mediéw nie-hiepertekstualnych. ,Hipertekst jest — jak podsumowuje autor
Interfejsow — strukturg w wiekszosci zdecentralizowang — obfitujaca w réwno-
wazne miejsca startu, przebiegu i zakoriczenia — zatem skonstruowang w lo-
gice demontazu i rozplenienia senséw charakterystycznej dla dekonstrukcji.
Hipertekst stanowi w tym sensie ucielesnienie tej strategii, bo sam jest dekon-
strukcjg tekstualnosci”™.

Zaprezentowany opis dwdéch najwazniejszych cech kojarzonych z kategoria
mediéw partycypacyjnych wyczerpujaco charakteryzuje potencjalne wtasci-
wosci, ktére decyduja o tym, ze owe media mozna uznaé za istotnie odmien-
ne (pod wzgledem aktywnej postawy uzytkownika) od mediéw tradycyjnych,
ktére owej aktywnosci w réwnie duzym natezeniu rzekomo nie wymagaty.
Chciatbym przeciwstawic sie powyzszej tezie, gtoszacej przekonanie o unika-
towym charakterze wspétczesnych mediéw partycypacyjnych, i udowodnié, iz
w przypadku medium analogowego (komiksu) mozna méwic o wtasciwosciach
typowych dla mediéw cyfrowych i zaskakujaco bliskich lub wrecz réwnowaz-
nych wzgledem zrekonstruowanych powyzej kategorii interaktywnosci oraz hi-
pertekstualnosci. Wpierw nalezy jednak ponownie przedstawi¢ kluczowe za-

8 Tamze, s. 342.
9  P.Celinski, dz. cyt., s. 189.
10 Tamze, s. 193.
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tozenia teorii komiksu, a nastepnie przeciwstawic je zdefiniowanym wczesniej
wiasciwosciom nowych mediéw. Z racji ograniczonego miejsca chciatbym wy-
sunac zaledwie jedng propozycje teoretyczng dotyczaca komiksu, ktéra bedzie
jednak zawiera¢ wszystkie kluczowe dla koricowych wnioskéw aspekty komik-
sowego medium. Wybrana koncepcja sa tezy zwarte w swoistym podreczniku-
-komiksie autorstwa Scotta McClouda Zrozumiec komiks'', ktéra ostatnio trafita
wreszcie do rak polskiego czytelnika. Kultowa juz niemalze pozycja nie jest co
prawda szczegdlnie zaawansowana metodologicznie lub teoretycznie, o czym
chociazby wspomina we wstepie do polskiego wydania Jerzy Szytak'?. Pomimo
tych brakéw jest to jednak praca precyzyjna i cenna dla zrozumienia jezyka
komiksu, poniewaz zawiera obserwacje nie tylko badacza, ale i praktyka ko-
miksu, ktéry poszczegdlne cechy medium definiuje na podstawie wtasnej dzia-
talnosci tworczej, zmierzajacej do wywotania okreslonego efektu u odbiorcy.

Kategoria aktywnej partycypacji odbiorcy w kontekscie odbioru przekazu ko-
miksowego pojawia sie w ksigzce McClouda kilkukrotnie i odnosi do najbar-
dziej kluczowych witasciwosci medium. Warto przy tym pamietac, iz jedna
z najwazniejszych inspiracji teoretycznych dla autora sa obserwacje Marshal-
la McLuhana zawarte w jego przetomowej analizie Zrozumie¢ media, w kt6-
rej medioznawca ten przyporzadkowat komiks do kategorii mediéw zimnych,
czyli wymagajacych o wiele wiecej aktywnej pracy ze strony odbiorcy niz na
przyktad film. Prowadzac obserwacje w tym wtasnie duchu, autor ksigzki Zro-
zumiec¢ komiks pierwsza uwage odnosnie partycypacji odbiorcy w zakresie
rozumienia komiksu formutuje przy okazji omawiania komiksowego jezyka,
ktérego jednym z najwazniejszych elementéw jest tak zwany cartoon. Zda-
niem McClouda, definiujagc immanentne wtasciwosci jezyka komiksowego, za
kluczowa jego funkcje nalezy uznac cartooning, czyli tendencje do przedsta-
wiania Swiata nie w stylu ultrarealistycznym, lecz upraszczajacym, sprowadza-
jacym poszczegdlne postacie, przedmioty oraz scenografie do ich podstawo-
wych wtasciwosci. Ta cecha komiksu, czesto wykorzystywana jako argument
przeciw temu medium, ktére rzekomo uzywa prostackiego jezyka wizualnego,
odgrywa w istocie wazna role w uaktywnianiu operacji poznawczych odbior-
cy. Autor definiuje te zaleznos¢ nastepujaco:
Ikony potrzebuja naszego uczestnictwa, aby zadziataty. W tym rysunku [przedsta-
wiajacym najbardziej schematyczny wizerunek twarzy sprowadzony do kota, dwéch
kropek i poziomej linii — T.Z.] jest tylko tyle Zycia, ile sam(a) w niego tchniesz. Aby two-
rzy¢ mnie na tych kartach, kadr po kadrze, potrzebny jest wysitek nie tylko rysownika,
ale i twéj. Mineto juz ponad dwadziescia lat od chwili, kiedy McLuhan zauwazyt, ze
ludzie w drugiej potowie XX wieku pragna nie celéw, tylko rél! A w systemie wizualnej
ikonografii o to wtasnie chodzi'’.

Jednak w przypadku komiksu nie tylko sam jezyk wizualny mozna potraktowac
za wyjatkowy atraktor odbiorczej partycypacji, ktéry z racji swej umownosci

11 S. McCloud, Zrozumiec komiks, przet. M. Btazejczyk, Kultura Gniewu, Warszawa 2015.
12 Zob. ). Szytak, Zrozumie¢ Scotta McClouda, [w:] S. McCloud, dz. cyt., s. [lI-V.
13 Tamze, s. 59.
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sktania jednoczesnie czytelnika do re-konstruowania okreslonych wizerunkéw.
Okazuje sie réwniez, ze sama forma narracji komiksowej bierze istotny udziat
w konstruowaniu ,zimnego” przekazu komiksowego. Kluczowym elementem
jest tu oczywiscie tworzenie danego schematu narracyjnego w oparciu o ciag
zestawionych ze sobgq ilustracji (najczesciej zamknigetych w pojedynczych ka-
drach), ktére wspdlnie sktadaja sie na okreslony schemat fabularny. Tym, co
odréznia komiks od innych mediéw operujacych narracjami wizualnymi, jest
znacznie wigksza rola, jaka przypada odbiorcy. Jak konstatuje McCloud:

W zyciu codziennym czesto zdarza sie nam dookresla¢ niekompletny obraz, postugu-
jac sie przy tym doswiadczeniem przesztosci. Niektére formy dookreslania sg wynikiem
celowych dziatan artystéw. Ich celem jest wywotanie efektu suspensu lub rzucenie od-
biorcom wyzwania [...]. W mediach elektronicznych mamy bezustannie do czynienia
z dookreslaniem. W przypadku filmu dookreslenie nastepuje dwadziescia cztery razy na
sekunde — nasz mézg wspomagany zjawiskiem trwania wrazenia wzrokowego, zamie-

nia serie nieruchomych obrazéw w ciagte, ruchome przedstawienie'*.

Uscislanie zatem, w dos¢ szerokim rozumieniu, jakie proponuje McCloud,
mozna by uzna¢ za kluczowa funkcje mediow przede wszystkim wizualnych
— cho¢ nie tylko — w przypadku ktérych odbiorca musi wykonac okreslone ope-
racje, niezbednych dla zrozumienia wyrazonych nie wprost sytuacji i senséw.
W przypadku komiksu funkcja dookreslania jest tym bardziej istotna i o wie-
le bardziej aktywizujaca ,twdércze” dziatanie odbiorcy — bazuje ona przede
wszystkim na jednym z kluczowych elementéw komiksowej formy, czyli odste-
pie miedzy kadrami. Zdaniem badacza komiksu:

Tutaj, w przepasci odstepu, ludzka wyobraznia zamienia dwa obrazki w jedna mysl
[...]. W mediach elektronicznych dookreslanie jest procesem ciagtym, w znacznym
stopniu bezwolnym i praktycznie niedostrzegalnym. Ale w komiksie nie nastgpuje ono
ani w sposéb ciagly, ani bezwolny! Kazdy czyn popetniony na papierze przez rysownika
komiksowego wymaga wspétudziatu podzegacza i cichego wspélnika, réwnorzednego
partnera w zbrodni, zwanego czytelnikiem [...]. W komiksie dookreslenie buduje po-
czucie bliskosci, niemal tak silne, jak w przypadku stowa pisanego. Jest to niejawny,
milczacy kontrakt miedzy twérca a odbiorca'.

Ostatnig z kluczowych dla niniejszego studium konsekwencji teorii McClouda na
temat formalnych wtasciwosci komiksowego jezyka jest wprowadzona przez nie-
go kategoria ,sztuki interwatéw”, ktéra opisuje zasygnalizowang juz aktywng i po-
znawcza postawe odbiorcy w trakcie lektury. Jak czytamy w Zrozumiec komiks:

Czy jest mozliwe, zeby dwa sasiadujace ze soba kadry nie miaty ze soba nic wspélnego?
Ja tak nie uwazam. Niewazne, jak bardzo réznig sie od siebie, jest taka nieuchwytna
sifa, ktéra pomaga nam odnalez¢ znaczenie nawet w najbardziej zaskakujacych pota-
czeniach. Takie przejscia moga nie mie¢ sensu w potocznym rozumieniu tego stowa,
ale w umysle czytelnika na pewno zrodzi sie jakie$ logiczne ich wyjasnienie. Uktadajac
dwa lub wiecej obrazkéw w sekwencje, obdarzamy je jednostkowa tozsamoscia i zmu-
szamy czytelnika do potraktowania ich jako jedng catos¢!®.

14 Tamze, s. 65.
15 Tamze, s. 66-68.
16 Tamze,s. 73.
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W publikacji McClouda trudno znalez¢ bardziej wymowny fragment opisujacy
najbardziej adekwatng zdaniem autora kategorie, stuzaca ukazaniu wyjatko-
wosci komiksowego jezyka. Podtytut oryginalnej wersji ksiazki — Niewidzialna
sztuka — jednoznacznie wskazuje na éw unikatowy charakter komiksu, ktory,
wymagajac od czytelnika, jak sie okazuje, bardzo zaawansowanych operacji
poznawczych, zmusza go przede wszystkim do postrzegania tego, co wyrazo-
ne jest nie wprost, a jedynie zasugerowane, przy jednoczesnym poruszaniu sie
miedzy kadrami, a nie tylko w ich obrebie. ,Dookreslenie moze byc¢ réwnie po-
teznym Srodkiem wyrazu wewnatrz kadréw, jak pomiedzy nimi, jesli rysownik
zdecyduje sig pokazac tylko fragment danej sceny. Komiksy potrafig pokazy-
wac nam rzeczy w sposéb szalericzo niejasny. Pokazujac niewiele albo prawie
nic z danej sceny i oferujac czytelnikom tylko podpowiedzi, rysownik moze
uruchomi¢ w ich wyobrazni bardzo rézne reakcje”'”. Podsumowujac kluczowa
wyktadnie swoich obserwacji, autor stanowczo podkresla, iz ,twérca komiksu
zaprasza nas do milczacego tarica miedzy tym, co widac i czego nie widac.
Widzialnym i niewidzialnym”?®.

Sadze, ze na podstawie zrekonstruowanych powyzej kluczowych zatozen
teorii komiksu autorstwa Scotta McClouda i przywotanych wczesniej podsta-
wowych zatozeri definiujacych wspétczesne media partycypacyjne czytelnik
potrafitby juz wskazac kilka punktéw stycznych miedzy oboma zjawiskami.
Wspomniang powyzej ,niedookreslona” wtasciwos¢ medium komiksowego
mozna by zatem uznac i za interaktywng (we wszystkich czterech wariantach
Zimmermana), i za hipertekstualng (w zakresie wymogéw stawianych przed
wreaderem, struktury komiksu bliskiej graficznej bazie danych, nomadycznego
sposobu jego lektury, koniecznosci rekonstrukgji leksji oraz dekonstrukcyjnego
charakteru komiksowej wizualnosci). Medium komiksowe zdefiniowane przez
McClouda dopuszcza wiec warianty interaktywnosci poznawczej (odnoszace;j
sie do komiksowej narracji), funkcjonalnej (odnoszacej sie do komiksowej for-
my — zaréwno drukowanej, jak i cyfrowej) oraz meta-interaktywnosci (w za-
kresie np. wspétzaleznosci danych tytutéw komiksowych lub prac okreslonego
autora). Okazuje sie jednak, iz komiks proponuje czytelnikom takze specyficz-
na forme interakcji wewnetrznej, zapraszajac go — pomimo swej czesto linear-
nej budowy — do nielinearnych wyboréw i indywidualnych sciezek interpreta-
cyjnych, warunkowanych opisana powyzej ,niewidzialng” zawartoscia danego
utworu. Warto przy tym zaznaczyd, iz owa nielinearnos¢ komiksu odnosi sie
nie tylko do kwestii poznawczych wyboréw, lecz takze do fizycznego obco-
wania z danym tekstem, co inny praktyk i teoretyk komiksu, Will Eisner, okre-
$lit swego czasu mianem czestego sktaniania sie oka czytelnika komikséw do
,watesania sie” miedzy kadrami, wbrew ich sekwencyjnemu uszeregowaniu'.
Zasadne okazuje sie tez okreslenie komiksu mianem struktury pre-hipertekstu-
alnej, odwotujacej sie bardziej do wspot-tworcy niz tradycyjnego czytelnika.
Utwér komiksowy jako catos¢, a szczegdlnie jego elementy, czyli ilustracje,

17 Tamze, s. 86.
18 Tamze, s. 92.
19 Zob. W. Eisner, Comics and Sequential Art, Poorhouse Press, Tamarac 2005.
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kadry i strony, sa niczym innym, jak zbiorem manovichowskiej bazy danych,
ktérej uszeregowanie zalezy tylko i wytacznie od percepcyjnej pracy wreadera,
opartej czestokro¢ na wyszukiwaniu i konstruowaniu owych ukrytych miedzy
kadrami senséw i znaczen. Komiks wreszcie w najoczywistszym sensie jawi
sie jako medium dekonstrukcyjne, po pierwsze z racji wspomnianej wtasci-
wosci postugiwania sie uproszczonym jezykiem cartoonu, po drugie — z racji
radykalnych zabiegéw rozbijajacych sceny i sekwencje na ciag uproszczonych
wizualizacji.

Nie chciatbym, aby zaprezentowana teza zostata uznana za skoriczony projekt
interpretacyjny. W tym celu nalezatoby podja¢ o wiele bardziej zaawansowa-
ny i rozbudowany wysitek analityczny, ktéry mégtby rozwina¢ owa zaleznos¢
miedzy jezykiem komiksu a jezykiem nowych mediéw. Sadze jednak, ze tego
rodzaju poszukiwania sg wyjatkowo cenne — zaréwno dla teoretykéw mediéw,
jak i praktykéw, zaangazowanych w poszerzanie wspomnianego we wstepie
alfabetyzmu wizualnego. Ci pierwsi bowiem, niestusznie eliminujac komiks
jako medium niepowazne ze spektrum swoich zainteresowari, maja szanse
wyjs¢ poza ograniczajace spojrzenie na tak zwane nowe media i odszukac ele-
menty kultury uczestnictwa w starszych rozwigzaniach medialnych. Ci drudzy
z kolei moga zyskac poteznego sojusznika, ktéry w klarowny i inspirujacy spo-
s6b moze ukazac kluczowe wiasciwosci wspétczesnej kultury multimedialnej
i wizualnej w starszych, a jednak réwnie zaawansowanych formach kultury.

COMICS AS A PARTICIPATORY MEDIUM

Discussions about the current media often cite the thesis that the ,novelty” of the current
technologies lies in their ability to offer recipients a unique experience. The recurrent
buzzwords used to describe these ,new media”, such as interactivity, hypertextuality or
immersivity, lead to the conclusion that an innovative category of media messages which
engage recipients in a multi- and transmedial way, has really existed only for a dozen or
so years. However, when we consider more classic media, it quickly becomes clear that
some of the solutions commonly ascribed to their digital counterpart are in fact only the
next stages in the evolution of the traditional, analogue media which exhibit very modern
and ,new” properties. This study presents an analysis of comics, which — despite being
commonly included in the realm of the ,old” media — feature a number of solutions that
definitely make it an interactive and hipertextual medium.
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