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In this article the author tries to deal with the common hypothesis about the growing role of multi-
media paratexts in the modern film industry. By analyzing Disney’s highly paratextualized produc-
tion TRON: Legacy this article attempts to reveal the very complex multimedia universe that sur-
rounds the initial text (a movie) and immerses viewers in the fictional world. The main object of
research is a specially designed website which is dedicated to the TRON: Legacy feature and repre-
sents all possible ways of extending cinematic entertainment to social practices, thus creating com-
pletely new ways of “using” a film production. Nonetheless, the question arises: are we dealing (in
such a multiplatform entertainment system) with a new kind of cyberculture which incorporates
our physical world into the imaginative dimension of popular culture? By referring to Derrick de
Kerckhove’s well-known statement about the evolution of the electronic layer that covers our cul-
ture as we know it, the author intends to show TRON: Legacy not only as an entertaining space for
paratextual play, but also as a paratext of the non-elecTRONic space of our existence.

Tomasz Zaglewski, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Instytut Kulturoznawstwa, Zaklad Badan
nad Kultura Filomowa i Audiowizualng, ul. Szamarzewskiego 89A, 60-568 Poznari, Poland.

Paradoksem, a moze znakiem historycznej sprawiedliwosci jest fakt, iz
TRON (1982) Stevena Lisbergera do dzi$ pozostaje najbardziej udana préba
zmierzenia sie sztuki filmowej z tematyka komputerowa. Ow paradoks
bierze si¢ z faktu, iz wspomniany film buduje rodzaj cybermitologii. Jest to
bajkowa opowies¢ starajaca sie ubra¢ z zasady nienarracyjne procesy me-
chaniczne w szaty futurystycznej przypowiesci. W przeciwienstwie do swo-
ich poprzednikéw i nastepcéw TRON ani nie demonizuje technologii, ani
teznie poklada w niej zbawiennych nadziei. Zamiast tego widz otrzymuje

* W czasie pisania artykulu autor korzystat ze stypendium Fundacji UAM.
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obraz nieuchronnego wspétistnienia dwoéch paralelnych rzeczywistosci, tej
fizycznej i tej bitowej, ktére nie tylko maja na siebie wplyw, ale wrecz prze-
nikaja sie, w wyniku czego komputerowe programy przejawiaja szereg
typowo ludzkich zachowan, za$ iluminacja ludzkiej metropolii przypomina
pracujacy na najwyzszych obrotach mikroprocesor. Pomimo zatem nie-
uchronnego infantylizmu wyjsciowej opowiesci film Lisbergera (a w jeszcze
wiekszym stopniu jego sequel) stanowi doskonaty przyklad popkulturowe-
go manifestu cyberkultury.

Zanim przejde do meritum niniejszego tekstu, na ktére skiadac sie be-
dzie analiza formy i zawartosci oficjalnej strony internetowej filmu TRON:
Dziedzictwo (rez. ]. Kosinski, 2010), pozwole sobie pokrétce zapoznac czy-
telnika ze wspomniana na wstepie cybermitologia, ktéra zaré6wno film Ko-
sinskiego, jak i jego poprzednik staraja sie wykreowac. Kiedy wspomniec¢
stowa jednego z pierwszych teoretykéw kina, Ricciotto Canudo, iz film jest
dzieckiem Maszyny i Sentymentu!, malo ktéry przyklad zmierzenia sie
kinematografii z zagadnieniem maszyn czy tez, idac dalej, komputeréw,
okazuje sie by¢ w réwnym stopniu , technocentryczny” i utopijny zarazem,
co TRON. Wiasciwie od pierwszych realizacji podobnych motywoéw, takich
jak Metropolis (1927) Fritza Langa, w ktorym objawia sie pierwsza filmowa
ekranizacja technokultury, poprzez 2001: Odyseje kosmiczng (1968) Stanleya
Kubricka, Gry wojenne (1983) Johna Badhama czy Terminatora (1984) Jamesa
Camerona, az po ere Matrixa (rez. A. i L. Wachowscy, 1999) technologia -
nawet jesli pierwotnie majaca stuzy¢ czlowiekowi - ostatecznie okazywata
sie¢ zagrozeniem, sprowadzajac wspomniane fabuly do binarnej opozycji
CZLOWIEK-MASZYNA. Jak pisal Andrzej Kotodynski: ,[W] $wiecie SF
[science fiction - T.Z.] cztowiek staje oko w oko z maszyna, ktéra mu zagra-
za, gotowa zaja¢ miejsce swojego kreatora. Ma do czynienia z mechani-
zmem tak doskonatym, Ze jego funkcjonowanie wymyka sie kontroli”2.

Symbolicznym momentem przejscia, w ktérym na ekranie zaczynaja co-
raz czesciej pojawiac sie zwiastuny harmonijnej lub przynajmniej bezkon-
fliktowej egzystencji czlowieka i tworéw technologicznych jest dopiero
poczatek XXI wieku. Doskonale znany nam krajobraz wszechobecnosci
nowych mediéw i wszechkoniecznosci komunikacji zaposredniczonej kom-
puterowo wymusza niejako reorganizacje spojrzenia filmowcéw. W finale
trylogii Matrix - Matrix Rewolucje (rez. A. i L. Wachowscy, 2003) - ludzie
i maszyny zgadzajq sie zaprzesta¢ dalszych walk wkrétce po tym, jak czlo-
wiek - Neo - poswieca sig, by uratowac obie cywilizacje. W 2003 i 2009 roku
pojawiaja sie kolejne odstony Terminatora - odpowiednio Terminator 3: Bunt

1 Zob. A. Helman, ]. Ostaszewski, Historia mysli filmowej. Podrecznik, Gdansk 2007, s. 14.
2 A. Kotodyniski, Dziedzictwo wyobrazni. Historia filmu SF, Warszawa 1989, s. 105.
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maszyn (rez. J. Mostow) i Terminator: Ocalenie (rez. McG) - ktére kontynuuja
zapoczatkowang przez samego Camerona w filmie Terminator 2: Dzieri Sqdu
(1991) strategie ,uczlowieczania” tytulowego bohatera. W rezultacie
w ostatniej odstonie cyklu mamy do czynienia juz nie tyle z maszyna, ktéra
wyglada jak czlowiek, ale z cztowiekiem, ktéremu chirurgicznie zastepuje
sie naturalne organy wewnetrzne ich mechanicznymi odpowiednikami.
Sam Cameron obecnie idzie juz krok dalej i w swym przebojowym Avatarze
(2009) kresli wizje mozliwosci przenoszenia naszej Swiadomosci w postbio-
logiczne cialo, a takze powoluje do zycia utopijng spotecznos¢ planety
Pandora, ktéra poprzez specjalny, naturalny bioport moze doslownie
»~podiaczac” sie do otaczajacego ja ekosystemu niczym do organicznej
wersji mediow elektronicznych. W ten sposéb dokonuje sie zapowiadana
od dawna, cho¢ ostatecznie niewypowiedziana komunia czlowieka i elek-
troniki w formie istoty cyberorganicznej. Jak komentuje w swym studium
tego zagadnienia Magdalena Radkowska-Walkowicz: ,Ere cyborgéw za-
powiada tez przyjacidtka Sary [glownej bohaterki pierwszej czesci Termina-
tora - T.Z.], ktéra nie zdejmuje z uszu walkmana, nawet - co zostalo w fil-
mie zasugerowane - podczas uprawiania milosci ze swoim chlopakiem.
Maszyny sa niezbednym elementem naszego zycia, wszyscy mamy co$
z cyborgow”3.

Na tle powyzszych przykladéw filmowych dzielo Stevena Lisbergera
wyrasta na niemalze prorocza wizje - zaréwno pod wzgledem estetycznym,
jak i tematycznym. TRON to historia mtodego programisty, Kevina Flynna
(Jetf Bridges), pracujacego niegdys dla poteznego miedzynarodowego kon-
cernu Encom. Flynn to mistrz w swoim fachu, twoérca najbardziej przebojo-
wych gier komputerowych, ktéry zostaje jednak oszukany przez jednego ze
swych wspétpracownikéw - Edwarda Dillingera (David Warner). Dillinger,
przypisujac sobie autorstwo takich komputerowych przebojéow jak Space
Paranoids, skazuje Flynna na odejécie z firmy i ubogie zycie wlasciciela salo-
nu gier wideo. Bohater nie ustaje jednak w prébach dotarcia do cyfrowych
plikéw swiadczacych o oszustwie obecnego szefa Encomu. Tworzy kolejne
cyfrowe awatary - tzw. CLU (Codified Likeness Utility) - ktére maja za
zadanie sforsowac zabezpieczenia systeméw Encomu, ktérymi kieruje MCP
(Master Control Program). Szansa na dotarcie do prawdy otwiera sie dzieki
osobie Alana Bradleya (Bruce Boxleitner) - przyjaciela Flynna i pracownika
Encomu, ktéry wraz ze swoja dziewczyng Lorg (Cindy Morgan) pomaga
bohaterowi w przedostaniu si¢ do centrali firmy. Tam jednak MCP, ktory
posiada samo$wiadomos¢, przenosi Flynna w cyfrowq rzeczywistos¢ swo-

3 M. Radkowska-Walkowicz, Od Golema do Terminatora. Wizerunki sztucznego czltowieka
w kulturze, Warszawa 2008, s. 284.
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jego sytemu za pomoca tajemniczego lasera, o ktérym wiemy jedynie, iz
stuzy eksperymentom z digitalizowaniem przedmiotéw fizycznych.
Umieszczony w $wiecie komputera czlowiek przemierzy¢ musi bogate
uniwersum zamieszkiwane przez antropomorfizowane programy, aby
w finale, dzieki pomocy programu bezpieczefistwa o nazwie TRON, zakon-
czy¢ tyranie MCP w cyberprzestrzeni i powrdéci¢ do naszej rzeczywistosci
z pozadanymi informacjami na temat falszerstwa, ktére sprawiaja, iz Flynn
zajmuje kierownicze stanowisko Dillingera.

Jak wida¢, fabula filmu Lisbergera jest co najmniej pretekstowa i wypel-
niona wieloma lukami logicznymi. By¢ moze jednak z tego wlasnie powodu
TRON ogladany po latach okazuje si¢ bardzo aktualng historig, ustanawia-
jac co$ na wzoér zrebu mitu cyberprzestrzeni. Oddajmy w tym miejscu raz
jeszcze glos Andrzejowi Kolodynskiemu, ktéry nastepujaco komentuje
omawiany tytul: ,Oto w graficznym Swiecie, w ktérym energia zyje i oddy-
cha, $wiecie, ktory jest przestrzenna wizja zbudowana ze Swietlistych, nie-
ustannie zmieniajacych sie linii, komputerowe programy obdarzone sa oso-
bowoscia. Majg antropomorficzne ksztalty, ale ich zZyciem rzadza prawidla
gry”4. Jak wspomniatem we wstepie, oryginalnoé¢ pierwszego TRONu po-
lega wlasnie na zrownaniu ze soba porzadkéw rzeczywistosci i cyberprze-
strzeni. Na poziomie wizualnym dobitnym symbolem sg tu oczywiscie owe
czlekoksztattne formy programéw jak TRON, a nawet MCP, ktéry posiada
co$ na ksztalt ludzkiej twarzy. Swiat komputerowy okazuje sie jednak
o wiele dalej idacaq kalka swego pierwowzoru. Pojawia sie watek walki
o wolnos¢ komputerowych aplikacji (czyzby wczesna zapowiedZz ruchu
open source i wolnej kultury Lawrence’a Lessiga?) z tyraniag MCP, funkcjo-
nujacego na podobnych zasadach, jak tajemnicza korporacja Encom ,wysy-
sajaca” potrzebne jej dane i programy ze swych pracownikéw. Wreszcie
w cyberswiecie TRONa wystepuje takze co$ na ksztalt religii. Niektore pro-
gramy wierza bowiem w istnienie swych uzytkownikéw, z ktérymi mozna
kontaktowaé sie w specjalnych strumieniach informacji za pomoca posia-
danych przez kazdego digitalnego obywatela dyskéw. Gloszenie pogladow
o obecnosci ,pierwotnych poruszycieli”, czyli programistéw jest najwiek-
szym przestepstwem w ,,oczach” MCP, ktoéry otwarcie deklaruje, iz stwo-
rzyl sie¢ samodzielnie.

Film Lisbergera koncentruje sie¢ wreszcie na postaciach cybergeekoéw,
przodkach dzisiejszych technofanéw. Samego Flynna poznajemy w chwili,
kiedy osigga rekordowy wynik w jednej z oferowanych przez swéj salon
gier. Cala trojka gtéwnych bohateréw zdaje sie by¢ uzalezniona od techno-
logii, ktéra otacza ich - niczym nas samych wspolczesnie - ze wszystkich

4 A. Kolodyniski, dz. cyt., s. 116.
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stron. Prawdziwie niepokojacym obrazkiem jest jednak ostatnia scena filmu
(ktorej odtworzenie otwiera z kolei TRON: Dziedzictwo) ukazujgca elektro-
niczng powloke wielkiego miasta. ,A wiec Zyjemy, nie zdajgc sobie z tego
sprawy, w érodku gigantycznego komputera? [...] Pesymizm tego wniosku
zaskakuje w filmie, ktoéry jest produkcja wytwoérni disneyowskiej”> - pod-
sumowuje Kolodynski. Znéw zatem Lisberger patrzy w przyszios¢ odwaz-
niej, niz chociazby samozwariczy wizjoner technologii James Cameron.
Ostatnia sekwencja TRONa to wstep do Augmented Reality i Google Earth,
do multiplikowania warstw rzeczywistosci i jej stopniowej dematerializacji,
w wyniku ktérej osta¢ sie moga jedynie opisywane przez Derricka de Kerc-
khove’a powtoki znanej nam kultury.

Nadrzednym celem niniejszej analizy jest zaprezentowanie procesu kreo-
wania specyficznej cyberkultury wokoét multimedialnego tekstu, jakim jest
oficjalna strona internetowa zwigzana z filmem TRON: Dziedzictwo. Ponizej
sprecyzuje, co rozumie¢ bede pod pojeciem ,cyberkultury” i dlaczego
przedmiotem badan uczynilem wtasnie witryne sieci Web.

Jednym z pierwszych badaczy, ktéry podjat sie¢ zadania zdefiniowania
cyberkultury, jest przywolany juz Derrick de Kerckhove. Na famach swojej
pracy Powtoka kultury. Odkrywanie nowej elektronicznej rzeczywistosci zapro-
ponowal nastepujaca definicje wspomnianego zagadnienia: , Cyberkultura
jest wynikiem pomnozenia masowosci przez szybkos¢”¢. Céz jednak ozna-
cza to rownanie? Dla de Kerckhove’a cyberkultura stanowi wypadkowa
technologii i jej uzytkownikéw. Wraz z jakosciowym i estetycznym rozwo-
jem tej pierwszej, jej odbiorcy przyjmuja role juz nie tyle stricte uzytkowni-
koéw, ale naturalnych wrecz (i gorliwych) , posiadaczy” nowych technologii,
ktéra nie tylko jest przez nich wykorzystywana, ale przede wszystkim
wspoltworzona’. Jak podkredla badacz, immanentnymi skladnikami tak
pojmowanej cyberkultury sa pojecia glebi, zagladania oraz widzenia na
wylot. Pierwsze z nich oznacza mozliwos¢ dotkniecia dowolnego obszaru
tak ziemskiego, jak i pozaziemskiego (jako przyktad de Kerckhove przyta-
cza role sond kosmicznych badajacych odlegle planety). Zagladanie ozna-
cza mozliwoé¢ eksploracji mikroswiatéw struktur atomowych, stanowiac
w ten spos6b dopelnienie perspektywy strategii glebi. Widzenie na wylot to
odniesienie do procesu globalizacji, gdzie tak pod wzgledem ekonomicz-
nym, jak i psychologicznym calo$¢ ludzkiego doswiadczenia staje sie in-
formacyjng siatka nieograniczong fizycznym wymiarem przestrzeni. Spra-

5 Tamze, s. 116-117.

6D. de Kerckhove, Powtoka kultury. Odkrywanie nowej elektronicznej rzeczywistosci, ttum.
W. Sikorski, P. Nowakowski, Warszawa 1996, s. 142.

7 De Kerckhove stwierdza wrecz: , Yuppies znikneli, zastgpieni przez cyberpunkéw” -
tamze, s. 131.
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wia ona, iz ,Ziemia jest zawarta w naszych umysltach i sieciach”8. W tym
swoiscie postMcLuhanowskim projekcie rzeczywistosci jako niekoriczacego
sie ciggu medidw na poziomach makro i mikro oraz cielesnosci i bezcieles-
nosci nastepuje zmasowanie szybkosci i przyspieszenie umasawiania.

Obiecuje si¢ nam informacje majace dociera¢ z coraz intensywniejsza
czestotliwoscig; jak glosza ostatnie zapowiedzi, niebawem ogoélnodostepny
na terenie Polski ma sta¢ sie ultraszybki internet o predkosci 150 Mb/s.
Jednoczesnie iloé¢ kanalow - autostrad nieustannego przeptywu - nie-
ustannie sie¢ multiplikuje w formie smartphone’6w, tabletéw, a takze oferu-
jacych polaczenie z globalna sieciag odbiornikéw telewizyjnych (jesli takiego
terminu mozna jeszcze w ogole uzywac) i konsol do gier. To te zjawiska
wlasdnie oferuja glebie natychmiastowego kontaktu z dowolnym miejscem
na Ziemi i nie tylko, posiadaja bowiem réwniez mozliwos¢ zagladania do
wnetrza dowolnego elementu kultury bedacego czescia struktury sieci, ku-
mulujg wreszcie wrazenie widzenia na wylot, gdyz postepujaca cyfryzacja
przeksztalca materializm przestrzeni w rzeczywistos$¢ zero-jedynkowa?. Jak
zauwaza autor Powtoki kultury: ,W rzeczywistodci, dzieki wszechobecnej
interkonektywnosci wszystkiego, co zostanie przetlumaczone na kod zero-
jedynkowy, cate cyfrowe otoczenie w multimediach staje sie jednym splo-
tem wzajemnie odnoszacych sie do siebie danych [...] Dotyk to multimedia;
wszystkie media spotykaja sie w usieciowionym $rodowisku. Obrazy cy-
frowe stapiaja sie w totalnym otoczeniu (fotal surround)”10. Cyberkultura
okazuje sie zatem globalng augmented reality - obrazem natozonym na fi-
zyczny model rzeczywistosci przeksztalcajacym jednoczesnie za pomoca
najnowszych rozwiagzan technicznych szereg zjawisk spoteczno-ekono-
micznych w kazdej dziedzinie kultury.

Poniewaz tekst niniejszy traktuje o pewnym specyficznym wytworze
kultury, ktorym jest film, wypadatoby odnie$¢ powyzsze konstatacje do tej
wlasdnie formy artystycznej. Niezwykle atrakcyjna definicje tekstu filmowe-
go w dobie ekspansji nowych mediéw proponuje Lev Manovich: ,W epoce
komputeréw kino, a takze inne formy kulturowe, staja si¢ kodami. Jest ono

8 Tamze, s. 143.

9 Stad tez Lev Manovich wyprowadza swoj postulat traktowania kultury jako bazy
danych (zaposredniczonej przez nowe media), piszac: ,Obiekty nowych mediow, bez
wzgledu na to, czy wykorzystuja zaawansowane modele bazy danych, czy nie, z punktu
widzenia do$wiadczen uzytkownika sa bazami danych w bardziej ogélnym sensie. Wydaja
sie zbiorami elementéw, na ktérych uzytkownik moze dokonywac operacji r6znego rodzaju -
ogladaé, nawigowaé, wyszukiwa¢” - Zob. L. Manovich, Jezyk nowych mediow, ttum.
P. Cypryanski, Warszawa 2006, s. 334.

10 D. de Kerckhove, Umyst dotyku. Obraz, cialo, taktylnosc, fotografia, ttum. A. Maj, [w:] Kody
McLuhana. Topografia nowych mediéw, red. A. Maj, M. Derda-Nowakowski, Katowice 2009,
s. 49.
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uzywane do komunikowania wszystkich typéw danych i doswiadczen,
a jego jezyk kodowany jest w interfejsach, domyslnych ustawieniach pro-
gramow i w sprzecie komputerowym”!l. Na przykladzie wspolczesnego
filmu - zwlaszcza tej jego formacji, ktora zwyklo sie wcigz jeszcze nazywac
kinem popularnym, cho¢ w dobie nowych mediéw rozréznienie masowosci
i niszowosci traci swoj definitywny charakter - doskonale wida¢ prze-
ksztalcenia wynikajace z rozwoju cyberkultury prowadzace do Manovi-
chowskiej metafory kodu. Wspétczesne przeboje hollywoodzkie cechuja sie
glebig oraz mozliwoscig zagladania i widzenia na wylot dowolnego tytutu,
wykorzystujac w tym celu najnowsze osiagniecia technologiczne - nosniki
DVD i Blu-ray, iPody oraz wszechobecny internet. Dla wspo6iczesnego wi-
dza film przestaje by¢ mistycznym do$wiadczeniem wzmacnianym oni-
rycznym dyspozytywem ciemnej sali kinowej i konstruujacym sennopo-
dobny akt projekcji. Dzi$§ widz ma do dyspozycji dziesiatki najrézniejszych
materiatéw i aplikacji odstaniajacych wszelkie mozliwe tajniki filmowego
rzemiosta. Ptyty DVD i zakrojone na szeroka skale internetowe strategie
marketingowe oferujg dokumenty typu , making of”, wywiady z twoércami,
szczegolowe rekonstrukcje pojedynczych scen i globalnych wydarzen zwia-
zanych z okreslong produkcja - od castingu do premiery.

Kolejne skoki technologiczne - jak Blu-ray - idq nawet jeszcze dalej
w owym skracaniu dystansu miedzy twoércami a odbiorcami oraz odbior-
cami i samym tekstem. Aplikacja BD-Live umozliwia - dzieki posiadaniu
odpowiednio telewizora z dostepem do sieci lub konsoli PlayStation 3 -
wejscie w bezposrednia, choé¢ oczywiscie medialnie zaposredniczong inte-
rakcje z ekipa filmowa za pomoca internetowego komunikatora. Sam film
wreszcie ostatecznie traci swa estetyczng nienaruszalnosé. Nieograniczona
dostepnos$¢ mniej lub bardziej wyrafinowanych filmowych edytoréw wraz
z mniej lub bardziej legalnymi kanalami dystrybucji filméw jako plikow
cyfrowych zachecaja do indywidualnej re-konstrukgji ich samych. Globalne
kanaly dystrybugji, jak YouTube, zapelniaja sie kolejnymi impresjami do-
tychczasowych widzéw mieszajacych gatunki, motywy i fragmenty okre-
Slonych dziel. Jak pisza Jean Burgess i Joshua Green, , YouTube nalezy ro-
zumie¢ jako system ciaglego edytowania; umieszczanie kolejnych filmikow
to proces tworzenia nowych znaczeri, a nie préba omijania oficjalnych me-
chanizméw dystrybucji. W szczeg6lnosci poprzez praktyke umieszczania
cytatow, YouTube funkcjonuje jako spos6b [...] nadazania za wydarzeniami
medialnymi, ale takze jako Zrédlo nowych pomystow i zwiekszanie uwa-
gi”12. Inaczej zresztg by¢ nie moze skoro - jak wyrokuje Manuel Castells -

11 L. Manovich, dz. cyt., s. 474.
12]. Burgess, J. Green, YouTube. Online video & Participatory Culture, Cambridge 2009, s. 49.
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zasadnicza cecha globalnego informacjonizmu jest to, iz nie tylko medium,
ale i sam przekaz staja si¢ potencjalnoscia tego ostatniego!®.

Organizujaca si¢ wspoélczesnie (cyber)kultura filmowa oznacza zatem
drastyczng decentralizacje tak treéci, jak i formy przekazu filmowego rozbi-
jajacego sie na szereg wspoétwystepujacych i wzajemnie dopowiadajacych
sie tekstow. Z tak skonstruowana siatka nie moze uporac sie ,klasyczny”
widz oczekujacy koherencji i samowystarczalnoéci dzietal*. Funkcjonowa-
nie instytucji kinematograficznej w dobie cyberkultury oznacza zatem zna-
czaca dewaluacje dotychczasowych strategii marketingowych. Zaintereso-
wanie twoércéw i widowni coraz czesciej przenosi sie bowiem z centrum
(filmowego tekstu) na audiowizualne peryferia (DVD, internet), ktérych
medium okazuje si¢ gérowacé nad pierwotnym przekazem. Z taka wlasnie
sytuacja mamy do czynienia w przypadku filmu TRON: Dziedzictwo.

O tym, iz wkraczamy w epoke rosngcego znaczenia filmowych parateks-
tow, znakomicie swiadczy wydana nie tak dawno publikacja pod redakcja
Andrzeja Gwozdzia Pogranicza audiowizualnosci. Parateksty kina, telewizji
i nowych mediow. Zbiorowym wnioskiem, jaki mozna by wyprowadzi¢ po
lekturze tego imponujacego zbioru tekstéw jest stwierdzenie, iz oto margi-
nalizuja sie klasyczne, , doroste” kanaty dystrybucji - kino, telewizja - a ich
miejsce zajmuja formy posrednie, istniejace na granicy réznych form czy tez
wprost paratekstowe. Z jednej strony jest to konsekwencja przemian spo-
teczno-psychologicznych, ktére podsumowuje w swoim artykule Kazimierz
Krzysztofek piszac o narodzinach tzw. homo optionis’®, co z kolei ponownie
odwotuje nas do pojecia cyberkultury i jej wszechkonektywnosci. Z drugiej
strony poszczegolni autorzy podejmuja sie interesujgcej proby charaktery-
styki paratekstow audiowizualnych i okreélenia ich wyjatkowego statusu
w oczach dzisiejszego odbiorcy. Andrzej Gwo6zdz proponuje zatem naste-
pujaca definicje: ,Chodzi, najkrécej méwiac, o blizsze lub dalsze otoczenia
tekstu, ktére, podobne kregom koncentrycznym, rozniecaja jego istnienie
(zycie) na co$, co juz samym tekstem nie jest, a co funkcjonuje obok badz

13 Zob. M. Castells, Spoleczeristwo sieci, ttum. M. Marody, K. Pawlus$, ]J. Stawinski,
S. Szymariski, Warszawa 2008, s. 373.

14 Jak zauwaza Henry Jenkins, tego typu postawa byla przyczyna negatywnych recenzji
pierwszej czesci filmowego Matrixa. Autor stwierdza: ,Wiekszos¢ krytykow uczyla sie mysle¢
wedlug schematu prostej struktury opowiesci - coraz bardziej zwracaja wiec uwage na
upadek narragji [...] Kinomani wychowani na nielinearnych formach medialnych, jak gry
wideo, oczekiwali zupelnie nowych form rozrywki. Jesli ocenimy te filmy wedlug starych
kryteriéw, moga si¢ nam wydaé¢ bardziej poszatkowane, ale te fragmenty istnieja po to, by
widz mogt je zlozy¢ w caloé¢ w swoim czasie i na swéj sposob”. Zob. H. Jenkins, Kultura
konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, thum. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa
2007, s.117.

15 Zob. K. Krzysztofek, Paratekst jako postfabrykat kultury, [w:] Pogranicza audiowizualnosci.
Parateksty kina, telewizji i nowych mediow, red. A. Gw6zdz, Krakow 2010, s. 32.
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wokot na prawach dodatku, przydatku, aneksu, features, bonusu, majacych
(badZ mogacych mie¢) wplyw na jego odbior. Tak wiec paratekst jest za-
wsze heteronomiczny wobec tekstu pierwotnego [...] i nieuchronnie od-
srodkowy”16. Z kolei Marcin Sktadanek wskazuje: ,Kluczowa kwestig -
w moim przekonaniu - staje sie tu juz nie tyle konstatacja i identyfikacja
palimpsestowej natury wszelkich tekstow kultury (ona wydaje sie dzi$
nieunikniona i wyraznie widoczna), ile analiza ztozonych praktyk komuni-
kacyjnych, ktére 6w aspekt intensyfikuja, sprawiajac zarazem, iz interteks-
tualnos¢ staje sie cecha definicyjng wspolczesnej - cyfrowej w znacznym
zakresie - kultury”17.

Oba cytaty dobrze obrazuja nature zjawisk paratekstowych jako ,od-
srodkowych” wydarzen kierujacych uwage na przywolywany tekst, funk-
cjonujac jednoczesnie nie na prawach podrzednosci, ale intertekstualnej
wspoblzaleznosci (co szczegodlnie akcentuje Skladanek). Inaczej zreszta by¢
nie moze, skoro dzisiejsze strategie marketingowe wysokobudzetowych
blockbusteréw chca objaé¢ swym zasiegiem jak najwieksza liczbe mediow
traktowanych juz nie jako dodatki, ale niezbedne wrecz prologi lub epilogi
do fabut filmowych. Przyklady gier komputerowych jak Enter the Matrix
czy tez ostatnio TRON: Evolution (o ktérym wiecej za chwile) ukazuja stop-
niowe wybijanie si¢ na niepodleglos¢ tekstow do tej pory podrzednych,
ktére w nowym paradygmacie zyskuja role bazy danych niezbednych dla
doktadnego zrozumienia sensu filmowych wydarzen. ,Ten, kto sadzi, iz
Park Jurajski jest filmem, myli sie. Park Jurajski to artykul, towar, ktérego
warta miliardy dolaréw akcja promocyjna jako swoistego bodzca napedo-
wego potrzebowala jedynie wydarzenia kinowego, [...] dwugodzinnego
filmu reklamowego stuzacego wytacznie wylansowaniu produktu
[podkreslenie moje - T.Z.]”18 - pisze Florian Krautkramer za Meili Dschen.
Jak wobec takiego zalozenia utrzymac mozna teze o ,centralnym” charakte-
rze kinowego pokazu i ,marginalnym” wystepowaniu jego paratekstow?
Na tle najnowszych superprodukcji nalezatoby raz jeszcze przemyslec role
»~dodatkéw” filmowych. Oto bowiem okazuje sie, iz nie tylko stuza one
dopowiedzeniu filmowego uniwersum, ale stanowia samowystarczalny,
o wiele od filmu bogatszy przekaz, ktérego zasobéw informacji dzieto fil-
mowe nie jest w stanie przescignac.

16 A. Gwozdz, Obok filmu, migdzy mediami, [w:] Pogranicza audiowizualnosci. Parateksty kina,
telewizji i nowych mediow, red. A. Gwo6zdz, Krakéw 2010, s. 38.

17 M. Sktadanek, Parateksty w srodowiskach informacyjnych mediow interaktywnych, [w:]
Pogranicza audiowizualnosci. Parateksty kina, telewizji i nowych mediow, red. A. Gw6zdz, Krakow
2010, s. 400.

18 F. Krautkrdamer, Poszerzenie strefy granicznej - paratekst w filmie, [w:] Pogranicza
audiowizualnosci. Parateksty kina, telewizji i nowych mediow, red. A. Gwé6zdz, Krakéw 2010,
s. 239.
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Taki wlasnie charakter ma oficjalna strona internetowa filmu TRON:
Dziedzictwo - disney.go.com/tron. W moim przekonaniu jest to najambit-
niejszy projekt tego rodzaju, jaki ujrzal swiatlo dzienne na przestrzeni
ostatnich kilku lat. Stanowi bowiem doskonaly przyklad usamodzielniania
sie tekstu - do tej pory ewidentnie bonusowego, jakim byta internetowa
witryna, a jednoczesnie okazuje sie by¢ o wiele bogatszy informacyjnie od
swego ,bazowego” tytulu. Webpage TRONa spelnia bowiem nie tylko
funkcje informacyjna (podobnie jak najprostsze nawet przyklady tego typu
materialéw promocyjnych, zawiera informacje o ekipie realizujacej film
kinowy i szereg promocyjnych gadzetéw), ale tworzy réwniez co$ na
ksztalt pseudointeraktywnego srodowiska. Okreélenia , pseudointeraktyw-
noé¢” uzywam tu celowo, cho¢ zdaje sobie sprawe z jego nieprzystawalno-
sci do formy, ktéra stanowi strona internetowa. Ta bowiem, podobnie jak
gry komputerowe, nie powinna by¢ rozpatrywana jako przestrzeri dzialan
interaktywnych. Ze swej natury stanowi ona zamkniety we wlasnym ko-
dzie zbiér dopuszczalnych, a nie dowolnych zachowar i nawigacji - po-
dobnie jak potencjalnie nieskoriczone uniwersum gry jest faktycznie ograni-
czona mapa programistéw jej samej i dostepnych rozszerzen. Do tego typu
fenomenéw stosowac nalezy kategorie ergodycznosci, ktéra - jak zauwaza
Ryszard W. Kluszczynski - ,,odnosi sie w zasadzie wylacznie do sfery ope-
racji na znaczeniach”19.

Mirostaw Filiciak pisze z kolei: ,Opisuje [ergodycznosé¢ - T.Z.] sytuacje,
w ktorej odbiorca/uzytkownik porusza sie w zorganizowanym na ksztatt
labiryntu tekscie i poprzez prace - aktywny wybodr drogi, ktéora w tekscie
podaza - tworzy znaczenia [...] Co jednak najwazniejsze, termin ergodycz-
noé¢ podkresla istnienie pewnego schematu aktualizowanego przez odbior-
ce, dokonujacego pewnych wyboréw w ramach istniejacego programu”20.
Czytelnik ma prawo dostrzec w tym miejscu paradoks - czy mozna méwié
o ergodycznoéci wobec przekazu skladajacego sie najczesciej z uszerego-
wanych hiperlinkéw odwolujacych nas do poszczegélnych informacji
o prezentowanym filmie? Przy ,klasycznej” formie takiego przekazu rze-
czywiscie budza sie watpliwosci. Tym wieksza okazuje sie jednak innowa-
cyjnosé witryny filmu TRON: Dziedzictwo ukazujac, iz - jak glosi hasto re-
klamowe omawianego filmu - , zmienily sie reguty gry”.

Akcja TRON-u: Dziedzictwo rozpoczyna sie kilka lat po wydarzeniach
znanych z pierwszej czeéci. Dobrze znany publicznosci Kevin Flynn, wcigz
bedacy szefem poteznego Encomu, ma teraz syna - Sama (Garrett Hed-

19 RW. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta instrumentu do interaktywnego spek-
taklu, Warszawa 2010, s. 10.

20 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspolczesnej, Warszawa
2006, s. 51-52.



Pejzaz elekTRONiczny — o znaczeniu multimedialnych paratekstow 119

lund), ktory uwielbia wystuchiwaé opowiesci ojca o cudownym cyfrowym
Swiecie komputeréw. Pewnego dnia Kevin Flynn znika bez wiesci. Mtody
Sam, czujac sie porzucony przez ojca, odsuwa sie od spraw Encomu, co nie
przeszkadza mu jednak zosta¢ specjalista w dziedzinie komputeréw. Swoja
wiedze wykorzystuje jednak w celu o$mieszania nowego zarzadu firmy,
ktoéry stara sie zbi¢ majatek na dokonaniach swego bylego prezesa. Zamiast
ulepszac i udostepnia¢ za darmo kolejne cyfrowe programy, Encom nie-
ustannie powiela stare - i wadliwe - rozwigzania swoich systeméw opera-
cyjnych (dos¢ czytelna i zgryzliwa aluzja do dziatari Microsoftu). Dorosty
juz Sam spotyka znanego réwniez z pierwszej czesci Bradleya. Ten infor-
muje go o tajemniczej wiadomosci, ktorg otrzymat z salonu gier, ktéry byt
niegdy$ wlasnoscia Flynna seniora. Podazajac tym tropem chlopak odkry-
wa ukryty w salonie pokéj do badarn nad cyberprzestrzenia, w ktérym
znajduje sie takze laser umozliwiajacy przenoszenie sie do wirtualnej rze-
czywistosdci. Przegladajac pliki komputerowe, Sam zostaje ,wrzucony”
w rzeczywisto$¢ komputera i tam, podobnie jak niegdys$ jego rodzic, stawic¢
musi czola réznorakim niebezpieczenstwom.

W swojej warstwie fabularnej film Josepha Kosinskiego jest niemalze
wierng kopia historii opowiedzianej w pierwszym TRONie Lisbergera.
Novum jest tu w zasadzie jedynie wprowadzenie watku relacji ojca i syna,
rozwigzanego zgodnie z prawidlami rodzinnego widowiska o miedzypoko-
leniowym pojednaniu. O wiele wyrazniej jednak, niz w przypadku filmu
z 1982 roku, TRON: Dziedzictwo okazuje si¢ by¢ interesujacym zjawiskiem
nie na poziomie samej historii, ale sieci najrézniejszych paratekstow, ktore
wobec ostatecznej miatkosci filmowego przestania wyrastaja na - jak to
zaznaczylem wczedniej - teksty nadrzedne wzgledem filmu. Giéwnym
punktem dla owych paratekstow okazuje sie oficjalna strona internetowa
filmu. Po wpisaniu odpowiedniego adresu uzytkownik otrzymuje tzw.
strone wstepna. Jej centralnym elementem jest znany chocby z filmowych
plakatow wizerunek gléwnego bohatera - Sama, jadacego na stynnym fil-
mowym pojezdzie - tzw. Swiattocyklu. Z lewej strony obrazu znajduje sie
logo filmu, pod nim za§ wyswietlane sa entuzjastyczne wycinki z amery-
kanskiej prasy zachwalajace gtéwnie wizualng warstwe nowego TRONa. Po
prawej stronie znajduje sie aplikacja umozliwiajagca rezerwacje biletow
w dowolnie wybranym kinie, ponizej zas umieszczono okienko odsytajgce
do oficjalnego zwiastuna filmu. Na wstepie odwiedzajacy strone otrzymuje
zatem zbiér podstawowych informacji nie rozwijajacych w znacznym stop-
niu jego wiedzy o filmie. Ta ksztaltuje sie¢ dopiero po opuszczeniu swoistej
»strony tytulowej” poprzez wybranie jednej z dwéch opcji znajdujacych sie
u dotu ekranu. Widnieja tam komendy Enter Site oraz Lite Version. Pierwsza
z nich kieruje nas do gléwnego osérodka atrakcji, ktéremu poswiecona be-
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dzie dalsza cze$¢ analizy. Lite Version uruchamia natomiast ,klasyczng”
wersje strony pozbawiona wielu przygotowanych przez programistéw do-
datkow.

Klikajac Enter Site obserwujemy jak powitalny obraz przedstawiajacy
Sama Flynna stopniowo rozmazuje si¢, sprawiajac wrazenie, jakby bylo to
spowodowane jakim$ rodzajem technicznych zaktécent. Kiedy strona po-
czatkowa znika, ekran wypelnia znany z filmu dysk - atrybut wszystkich
programoéw zaludniajacych swiat TRONa, bedacy jednocze$nie oknem typu
Loading tadujacym zawartos¢ strony glownej. Kiedy ten proces konczy sie,
dysk znika, pojawia sie natomiast krétka animacja odwzorowujaca filmowa
sekwencje , wkraczania” do $wiata komputeréw za pomoca tajemniczego
dematerializujacego lasera. Oczom uzytkownika ukazuje sie za$ gléwna
strona, ktorej centralnym elementem jest gra typu TPP (third person perspec-
tive). Widzimy odtworzony krajobraz znany z filmowej wizji cyfrowego
Swiata oraz sylwetke bohatera, ktérego poczynaniami mamy pokierowac.
Aby jeszcze wierniej odtworzy¢ wrazenia filmowe, podklad muzyczny
stanowi tu $ciezka dZzwiekowa uzyta w TRON: Dziedzictwo autorstwa duetu
Daft Punk. Po lewej stronie ekranu widzimy kolumne skladajaca sie
z 17 haset odsylajacych do wszelkich mozliwych zagadnien zwigzanych
z filmem. Po prawej stronie znajduja sie trzy dodatkowe okienka. Pierwsze
to odtwarzacz muzyczny, za pomoca ktérego mozemy wylaczy¢ towarzy-
szaca nam muzyke lub zmieni¢ aktualnie odtwarzany utwoér. W drugim
pojawiaja sie wizualizacje umieszczonych obok hasel gléwnych. Trzecie
okno stanowi odpowiednik tylko jednego ze wskazanych wczeéniej aplika-
qji - Ride Light Cycle, o ktérym wspomne za chwile.

Pierwsza komendg, z ktéra spotyka sie internauta po wejéciu na gtéwna
strong, jest Create Program. Aby moc sterowaé naszym wirtualnym awata-
rem w ramach proponowanej gry, musimy stworzy¢ swojego cyfrowego
odpowiednika. Poméc nam ma w tym szereg kilku pytan, po ktérych wy-
kreowany zostaje bohater, ktérego poczynaniami mozemy kierowaé. Ten
swoisty ,test” obejmuje pytania o ,ple¢” naszego programu, cechy jego
charakteru (np. indywidualista, przywédca) czy przydatne umiejetnosci
(jak walka wrecz czy opcja ,, demon szybkosci”). Zakoniczenie procesu kre-
acji wymaga stworzenia swojego profilu na portalu Disney Accounts. Kiedy
dokonamy juz wszystkich formalnosci, mozemy eksplorowaé cyfrowy
Swiat w ramach dosé¢ ograniczonej reprezentacji filmowej rzeczywistosci.
Eksplorowanie wydaje sie tu terminem najwlasciwszym, albowiem nie
wymaga sie od nas - jak w rasowej grze - wykonania zadnych zadan. Ma-
my jedynie poruszac sie po komputerowym $wiecie i poznawac go niejako
od wewnatrz. Podobnie dziala wspomniana wcze$niej aplikacja Ride Light
Cycle. Klikajac te opcje mozemy wybrac jedna z pieciu lokalizacji, po ktorej
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poruszac sie bedziemy za pomoca tytulowego swiatlocyklu. Nie bez powo-
du podtytutem tej atrakcji jest Explore the System, bowiem i tu naszym jedy-
nym celem jest podrézowanie po komputerowym Swiecie.

Zapoznawszy sie juz z gtéwna aplikacjg, mozna skierowaé uwage na
wspomniane juz hasta odnoszace sie do kolejnych aspektow swiata TRON-a.
Stanowia one kopalnie wiedzy, do ktorej sam film, z oczywistych wzgle-
déw, nie moze odnieéc¢ sie w calosci. Pierwsza komenda, Home, stuzy jako
odsylacz do gléwnej strony, na ktorej znajduje sie opisana juz gra typu TPP.
Tuz pod nig znajduje sig, takze juz wspomniana, aplikacja Ride Light Cycle.
Trzecie hasto to Create your program, ktére pozwala nam zmodyfikowac lub
stworzy¢ od podstaw bohatera naszej cyfrowej wedréwki. Kolejna pozycja
to Games. Za jej pomoca kierujemy sie do podstrony oferujacej nam kilka
prostych zrecznosciowych gier oraz zawierajacej informacje o przygotowa-
nej na konsole i komputery PC grze TRON: Evolution. Proponowane gry
internetowe to:

1) Disc Battle - kierujemy w niej zawodnikiem biorgcym udziat w fil-
mowym pojedynku na dyski majacym na celu wyeliminowa¢ (zdezinteg-
rowac) przeciwnika poprzez trafienie go nasza bronig;

2) Classic TRON - ta gra nawiazuje do prostych gier zreczno$ciowych
z archaicznych juz dzi$ automatéw, polega na poruszaniu naszym $wiatlo-
cyklem w sposéb znany chociazby z popularnej , komérkowej” gry Wyz -
zadaniem gracza jest wyeliminowanie konkurencyjnego pojazdu poprzez
skierowanie go na ciggnacy sie za nasza maszyna $wietlisty ogon;

3) TRON Legacy Digital D] - to prosta gra muzyczna, w ktérej musimy
odtworzy¢ atmosfere filmowego klubu End Of Line poprzez klikanie w od-
powiednim momencie na konsole DJ-a;

4) TRON Legacy Ligh Cycle - to bardziej zaawansowana graficznie wersja
Classic TRON. Tym razem kierujemy tréjwymiarowym modelem swiattocyk-
lu, biorac udzial w wyscigach i eliminujac naszych przeciwnikow;

5) Discs of TRON - to z kolei prostsza, ponownie nawigzujaca do zna-
czacej dla filmu zlotej ery gier na automatach, dwuwymiarowa wersja gry
Disc Battle.

Informacje dotyczace gry TRON: Evolution skladaja sie z kolei na pie¢
gtéwnych kategorii:

1) Details - pojawia sie tu trailer gry, plik Mythology prezentujacy histo-
ryczne tlo dla wydarzeni znanych z gry (a takze z filmu) oraz opisy specyfi-
ki wydan tytutu na poszczegolnych konsolach;

2) Videos - to pie¢ materialow filmowych: War is Coming (krétki trailer),
Game Trailer (wersja dluzsza) oraz Evolution (kolejny krétki klip promocyj-
ny), In the Game (drugi dtuzszy zwiastun) oraz E3 2010 - relacja z targéw E3
i krotki wywiad z twércami gry;
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3) Images - tapety i screenshoty z gry do pobrania;

4) News - ciekawostki zwigzane z gra;

5) Order - odsylacze do internetowych witryn sklepéw, na ktérych
mozna dokona¢ zakupu produktu.

Dodatkowo w dziale Games znajduja sie informacje o przeznaczonej dla
najmlodszych graczy propozycji komputerowej rozrywki TRON: Evolution
For Family dostepnej na konsolach Nintendo Wii oraz Nintendo DS. Kolejny
dzial strony gtéwnej to Videos. Znajdziemy tutaj takie podkategorie jak:

a) Trailers (zwiastuny),

b) Exclusives (klipy promocyjne - np. klip Derezzed Daft Punk promujacy
filmowy soundtrack, wideo Light Painting ukazujacy proces kreowa-
nia efektow Swietlnych w filmie, filmik Electronica prezentujacy ele-
ment parku rozrywki Disneya poswiecony TRONowi),

) Behind the scenes (krotkie wywiady z twoércami i aktorami omawiaja-
cymi réznorakie elementy filmu - od scenariusza po bron bohate-
row),

d) Clips (krotki filmik prezentujacy wybrane sceny z filmu).

Nastepne hasto gtéwnego menu to Movies. Znajduje sie tu szczegétowy
opis fabuly pierwszej i drugiej czesci filmu oraz towarzyszacych im wyda-
rzeni okolofilmowych, takich jak przyznane dzietu nagrody i wyréznienia.
Uzupelnieniem tych informacji jest dzial Cast, ktéry prezentuje sylwetki
gtéwnych aktoréw. Dopelnieniem tych informacji jest z kolei kategoria Cha-
racters. W niej odnalez¢ mozemy szczegotowe informacje na temat kazdego
z bohateréw. Prezentowane sa one w formie swoistej kartoteki - na przy-
klad wybierajac posta¢ Kevina Flynna otrzymujemy dane o tym, w ktérych
odcinkach filmu sie pojawit oraz kogo nalezy uzna¢ za jego ,sprzymierzen-
cow” i ,,wrogéw” wraz ze skrétowq , biografia”.

Prawdziwym almanachem wiedzy o $wiecie stworzonym przez twor-
cow TRONa jest dzial World of TRON. Znajdziemy tu szczegélowe opisy
wszystkich pojazdéw, broni i lokalizacji. Calos¢ uzupelniona jest specjal-
nym leksykonem wszystkich kluczowych dla filmu terminéw, chronolo-
giczng osig najwazniejszych wydarzeni (ukazanych w filmach i nie) wraz
z zarysem najwazniejszych wydarzen calej historii. Dla fanéw przebojowe-
go albumu Daft Punk z muzyka pochodzaca z filmu TRON: Dziedzictwo
przewidziano aplikacje Daft Punk Music. Mozna dzieki niej zapoznac sie
z historia duetu, odstucha¢ wybrane utwory pochodzace z albumu oraz
obejrzec¢ teledysk Derezzed?! wraz z filmowym teaserem, w ktérym wyko-
rzystany zostal specjalnie napisany dla tego materialu temat muzyczny. Po

2 Co ciekawe, sam teledysk to tego utworu dodaje nowe elementy do mitologii TRON-a
(takze dzieki obecnej w nim odtwoérczyni filmowej postaci Quorry - Olivii Wilde).
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zaspokojeniu apetytéw audialnych uzytkownik wraz z kolejna kategoria
materialow otrzymuje obfita galerie zdje¢ i plakatéw promujacych film.
Zabawnym zbiorem ciekawostek jest natomiast dzial Activities. Jest to lista
kilku , aktywnosci”, na ktére skladaja sie m.in.: mozliwo$¢ wydrukowania,
a nastepnie samodzielnego sklejenia prostych modeli filmowych $wiatto-
cykli oraz sylwetek gtéwnych bohateréw, a takze plansz, ktére po wydru-
kowaniu stuza jako kolorowanki, zawieszki na drzwi i do kluczy czy tez...
uroczystosciowe zaproszenia z sylwetkami Sama Flynna i pozostatych
postaci.

Downloads to dzial, w ktérym odnalezé mozemy plakaty, tapety czy tez
wygaszacze ekranu przeznaczone do $ciggniecia na komputer i iPhone’a,
ale takze specjalne bannery, za pomoca ktérych mozemy ozdobi¢ nasze
Facebookowe konto motywami filmowymi. News to kategoria odnoszaca sie
do najnowszych informacji zwigzanych z filmem. Products jest z kolei ob-
szernym katalogiem produktéw zwigzanych z TRONem. Odszuka¢ tu mo-
zemy dowolny gadzet w dziatach Books, Electronics (dostepny jest na przy-
klad fotel dla graczy zawierajacy motyw filmowego kostiumu programoéw),
Toys, Mobile (gry na telefony komoérkowe) i Apparel (koszulki, czapeczki,
buty, kolczyki, okulary, a nawet stroje dla motocyklistéow a la TRON).
Ostatnie dwa hasta gléwnego menu to Partners (zawierajacy liste koncer-
néw promujacych film, jak Coca-Cola, Asus czy VISA) oraz Sweepstakes
(zbioér konkurséw z nagrodami).

Piszac o oryginalnym TRONie z roku 1982 wspomniatem, iz film ten od-
czytywany jest dzi$ jako zapowiedZ wspolczesnych refleksji dotyczacych
funkcjonowania technologii w naszym zyciu. Nawet jeéli filmowa metafora
ludzi-programéw wecigz wydaje sie jeszcze zbyt dostowna, to i tak mozna
odnies¢ ja do opisywanej przez de Kerckhove’a ery wszechkonektywnosci -
zréwnania $wiata naturalnego i Swiata wirtualnego jako Zrédia wzorcow.
Jak ironicznie podsumowuje ten aspekt Kazimierz Krzysztofek: ,Wszystko
ma by¢ smart: domy, samochody, zmywarki, sptuczki klozetowe i tym po-
dobne - kazde z tych urzadzen ma by¢ samo w sobie bogate w media”?2.
Wszechobecnoé¢ mediéw, w oryginalnym TRONie traktowana jeszcze jako
co$ fantastycznego, jest udzialem naszej codziennosci. Dlatego tez TRON:
Dziedzictwo okazuje sie by¢ doskonalym wytworem swoich czaséw. Juz nie
tyle zapowiada, ale po prostu jest fenomenem multimedialnym, zarazem
stwarzajacym i wykorzystujacym potrzebe swojego wlasnego eksplorowa-
nia za pomoca najrézniejszych mediéow i nieustannego reprodukowania
informacji skladajgcych sie na jego wlasny mit. Film, a wlasciwie zjawisko

2 K. Krzysztofek, Zdekodowane kody, [w:] Kody McLuhana. Topografia nowych mediow, red.
A. Maj, M. Derda-Nowakowski, Katowice 2009, s. 18.
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(czy tez - jak coraz czesciej mowi sie a propos blockbusteréw w ramach
kampanii promocyjnych - wydarzenie), ktérego elementem jest dzieto Jose-
pha Kosinskiego to kod; zbiér artefaktéw, ktorych wzajemne zestawianie
powierza sie dziatalnosci widzow czy tez raczej prosumentow.

Jaki wiec obraz cyberkultury wylania sie z pojedynczego zaledwie arte-
faktu produktu pt. TRON: Dziedzictwo, ktérym jest jego oficjalna strona in-
ternetowa? Bez trudu mozna by odnie$¢ poczynione wczesniej konstatacje
na temat glebi czy widzenia na wylot do konkretnych aplikacji. Strona ofe-
ruje swemu uzytkownikowi kompleksowq wiedze na temat kazdego aspektu
$wiata TRON-a - od biografii aktoréw po filmy o realizacji efektéw specjal-
nych. Ale $wiat ten staje si¢ jednocze$nie swiatem dostepnym na wyciggnie-
cie reki wlasciwie wszedzie. Dzieki aplikacjom komoérkowym, gadzetom,
wycinankom przestaje by¢ abstrakcyjnym kinowym bytem, a staje sie ro-
dzajem aktywnosci, czyms co robimy dla przyjemnosci. Jednoczesénie za-
prasza si¢ nas do tego, aby bawic¢ sie proponowanym uniwersum - stad
proste gry oraz klipy audio i wideo, ktére pozwalaja raz jeszcze zblizy¢ sie
do oferowanej marki wprost informujacej, iz to co widzieliSmy w kinie, to
dopiero poczatek przygody. Powyzsze wnioski kieruja na wazne zagadnie-
nie cyberkultury zwigzanej z przemystem kultury popularnej. Chcac zdefi-
niowa¢ uczestnika tej spolecznosci, nalezaloby powola¢ do zycia figure
(pseudo-?) fana jako wlasciwego adresata witryny TRON-a. Jak pisat o dzia-
taniach stricte fanowskich Piotr Siuda: ,,Skupieni w fandomach fani to grupa
odbiorcow tekstow medialnych niezwykle zaangazowana w proces odbioru.
Po pierwsze, maja oni ogromna wiedze na temat ulubionego produktu, wie-
lokrotnie go odczytuja, obcuja z nim nie raz czy dwa, ale wrecz kilkadziesiat,
jesli nie wiecej. Po drugie, fan jest idealnym konsumentem, starajgcym sie
zakupié¢ wszystko lub prawie wszystko, co z danym produktem jest zwiaza-
ne. Po trzecie, fan poprzez wtérng produkcje dazy do intensyfikacji swojej
przyjemnosci wynikajacej z kontaktu z danym tekstem - jest nie tylko kon-
sumentem, ale i tworcg” 2.

Od gosci portalu filmu TRON: Dziedzictwo wymaga sie takiego wlasnie
zaangazowanego odbioru. Nie nalezy zagladac¢ tu na chwile, aby obejrze¢
zwiastun czy przeczytac¢ opis fabuly. Zamiast tego czeka nas odkrywanie
kolejnych pokladéw fikcyjnego Swiata, jego , wielokrotne odczytywanie”,
totalna konsumpcja czy wspoétkonstruowanie poprzez kreowanie swych
wlasnych bohateréw proponowanej gry. TRON okazuje sie wreszcie
wszechmedialny - ostatecznie moze wylagdowaé réwnoczeénie na pulpitach
komputeréw, w pamieciach telefonéw i na biurkach dzieci jako wykonany

2 P. Siuda, Wplyw Internetu na rozwoj fandomoéw, czyli o tym jak elektroniczna sie¢ rozwija
i popularyzuje spolecznoéci fandw, [w:] Media i spoleczeristwo. Nowe strategie komunikacyjne, red.
M. Sokotowski, Toruni 2008, s. 239.
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z papieru model. Nawiazujace si¢ w ten sposéb niezwykle przywiazanie do
marki jest zalgzkiem specyficznej, zaprojektowanej w celach konsumpcyj-
nych cyberkultury, ktéra staje sie kolejng siatka/powloka multimedialnych
tekstow nakladang na $wiat materialny. T-shirty z logo filmu, zaprojekto-
wane zgodnie z jego estetyka fotele czy akcesoria komputerowe to widocz-
ny przyklad wzorcowania $wiata naturalnego na modle tego cyfrowego.
Jako mniej lub bardziej swiadomi fani, nie tylko TRON-4, ale kazdego prak-
tycznie tekstu popularnego docierajacego do nas poprzez kanaty multime-
dialne i wlaczanego w obreb naszej codziennosci, konstruujemy dzi$ wokoét
siebie kolejne cyberkultury. Sa to wypadkowe naszych wilasnych aktywno-
Sci oraz technicznie zaposredniczonych i dostarczanych nam produktow
zwiekszajacych na nie popyt. Jesli zatem wspomnie¢ stowa Henry’ego Jen-
kinsa, ktory glosi, iz to fani sa pierwsza i najprezniej dzialajaca grupa uzyt-
kownikéw nowych technologii, nie dziwi fakt, ze nowomedialne przekazy
konstruowane sg wiasnie jako teksty pro-fanowskie.

TRON nalezaloby uznaé¢ za modelowy wrecz przyklad opowiesci
transmedialnej, opisywanej przez Henry’ego Jenkinsa. Mamy tu bowiem do
czynienia z potencjalnie nieskoriczong historig, ktéra ré6zne media moga
rozwija¢ w dowolnych kierunkach i ktéra dociera do odbiorcow poprzez
wszelkie mozliwe platformy medialne. Z jednej strony mito$nicy marki
w ramach ekspansji wyjsciowego Swiata otrzymac maja chociazby serial
TRON: Uprising, zapowiadany na rok 2012, a przedstawiajacy wydarzenia
dziejace sie¢ pomiedzy pierwsza a druga czescia filmowej sagi. Z drugiej
natomiast proponuje si¢ im , markowq” odziez czy napoje Coca-Cola Zero
ozdobione logotypem filmu. Ow multimedialny marketing opiera sie na
nieskonczonej paratekstualizacji historii, na wytwarzaniu kolejnych obsza-
réw przeznaczonych do jej kontemplowania. Zjawisko to najlepiej daje sie
opisa¢ za pomocga terminu ,dlugi ogon” zaproponowanego przez Chrisa
Andersona?*. Korporacja Disneya - promujac swdj produkt, jakim jest
TRON - korzysta z dokladnie tych samych mechanizméw, ktére opisuje
w swej ksigzce Anderson. Istnieje zatem produkt gléwny, jakim jest film -
film, nalezy doda¢, adresowany do kazdej grupy wiekowej i spoteczne;.
Znajduja sie w nim elementy melodramatu, sensacji i fantastycznej przygo-
dy, a calos¢ okraszona zostaje watkiem mistycyzmu (obecnego w relacji
Kevina Flynna - prezentowanego jako posta¢ boska - i jego adwersarza,
programu CLU prezentowanego jako posta¢ szatariska) i przebojowa mu-
zyka Daft Punk.

2 Zob. Ch. Anderson, Dtugi ogon. Ekonomia przysztosci - kazdy konsument ma glos, ttum.
B. Ludwiczak, Poznarn 2008.
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W élad za filmem (bedacym, podobnie jak wspomniany wczesniej Park
Jurajski, zaledwie pretekstem) podazaja produkty kierowane do bardzo
specyficznych grup odbiorcéw - graczy, posiadaczy iPhone’éw, miodych
czytelnikéw czy najbardziej zagorzatych fanoéw serii chcacych posiadac
stroje gléwnych bohateréw. Kontynuowana w ten sposéb paratekstualizacja
wyraznie widoczna jest takze na przykladzie oméwionej strony interneto-
wej. Znajduja sie tu kategorie odnoszace sie do kazdego pojedynczego ele-
mentu marki, przez co zaréwno gracze, jak i milosnicy muzyki Daft Punk
odnajduja co$ dla siebie. Te eksplozje gadzetéw po raz kolejny trafnie defi-
niuje Jenkins, piszac o kluczowej dla dzisiejszego Hollywood strategii kon-
struowania Swiatow?. Jak zauwaza autor - tworcy wspotczesnych przebojow
filmowych najwiecej uwagi poswiecaja wykreowaniu mozliwie jak najbogat-
szego Srodowiska filmowego. Celem nie staje sie juz skonstruowanie lo-
gicznej, zamknietej historii, ale wrecz przeciwnie - maksymalnie otwartej
i wymagajacej dopowiedzenia konstrukcji. Owa konstrukcja jest Swiat
(TRONa, Wtadcy Pierscieni, Avatara), ktéry ma wydawac¢ sie na tyle interesu-
jacy, by odbiorca zechcial zatrzymac sie¢ w nim na diuzej?e.

Kategoria ,zatopienia si¢” jest tu wyjatkowo trafnym terminem. Jak na-
pisalem wczesniej, dzisiejsze glosne filmy zapowiada sie juz nie w formie
typowo kinowych atrakgji, ale jako multimedialne wydarzenia. Sformuto-
wania tego uzywa sie w szczegdlnosci w odniesieniu do filméw 3D - a ta-
kim jest wlasnie TRON: Dziedzictwo. Tréjwymiarowe kina IMAX stajq sie
wrecz nowymi $wigtyniami takich wladnie filméw-wydarzen,, w ktérych
widz nie ,oglada”, ale ,doswiadcza” filmu?’. Trop ten, wywiedziony z dzi-
siejszego renesansu technologii stereoskopowej, stanowi interesujgca meta-
fore szerszej kategorii proceséw skladajacych sie na kulture popularna.
Opisana wyzej ,sztuke budowania $wiatéw” opowiesci transmedialnych
réwniez mozna odczytac jako przestrzen ,doswiadczania”, a nie wylacznie
korzystania z okreslonych marek medialnych. Poruszanie si¢ w ramach
gestej siatki paratekstow staje sie pseudointeraktywnym i pseudoimmer-
sywnym (to kolejna kategoria powielana podczas promogji filméw 3D) do-
$wiadczeniem. Odbiorca znajduje sie¢ w roli gracza (podobnie jak w TRO-
Nie) ,wepchnietego” w $wiat réznorakich produktéw wymagajacych od
niego okreslonych aktywnosci.

% H. Jenkins, dz. cyt., s. 111.

26 W licznych wywiadach Joseph Kosinski podkreslal, iz najwiekszym wyzwaniem dla
realizujacej TRON: Dziedzictwo ekipy bylo wlasnie zbudowanie od podstaw fantastycznej
i wciggajacej rzeczywistosci.

27 Na plakatach filméw wyswietlanych w kinach IMAX niemal zawsze stosuje sie
sformulowanie , Experience it in IMAX”.
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Po raz kolejny powloka cyberkultury zdaje sie¢ dominowa¢, zmuszajac
osoby chcace zglebi¢ §wiat TRONa do aktywnych dziatani sensotwérczych.
Dlatego tez, tuz przed przejsciem do opisu oméwionej strony internetowej
okreslitem ja jako przestrzen ergodyczna lub pseudointeraktywna.
W oczywisty sposéb nie oferuje ona interakcji, nie umozliwia kontaktu
z jakas cyfrowa Swiadomoscig, ale otwiera przed nami siatke potencjalnych
informacji wymagajacych eksploracji i operacji na znaczeniach. Za kluczo-
wy uwazam tutaj pomyst wykorzystujacy poetyke gry TPP, dzieki ktéremu
odwiedzajacy strone moze aktywnie poruszaé sie po zrekonstruowanych
przestrzeniach znanych z filmu. Tego typu zabieg wysyla wyrazny sygnat
zapraszajacy do poszerzenia naszej wiedzy o marce TRON, ale ma takze
sprawiac wrazenie, jakby$my stali sie czeScia opowiadanego przez nig $wia-
ta. Seans 3D, przygoda z gra komputerowa czy nawigacja po wirtualnej
bazie danych filmu sluzy¢ maja ,wrzuceniu” nas do srodka fikcyjnej opo-
wieéci. Wszechogarniajace gadzety, sprzyjajace wyrabianiu w nas zacho-
wan profanowskich, maja zwieksza¢ wrazenie immersji, otaczania nas
przez rzeczywisto§¢ TRONa. Tak oto zaprojektowana w celach marketin-
gowych cyberkultura ostatecznie przybiera posta¢ nie tylko narzucanych
nam odgoérnie norm, ale i chetnie przez nas samych realizowanych
(i wspotkonstruowanych) dyrektyw medialnie zaposredniczonych.

W przeciwienistwie do swego poprzednika, TRON: Dziedzictwo koticzy
sie pozytywnym akcentem. Jesli Lisberger zegnal sie z widzami dwu-
znaczng aluzja na temat komputeryzacji naszego $wiata, to Kosinski propo-
nuje w tym miejscu z gruntu odmienng scene. Sam Flynn opuszcza cyfrowy
wymiar, ale nie sam. Wraz z nim na drugg strone lustra przechodzi takze
Quorra - program o kobiecym wygladzie, ktory w wyniku niewyjasnionych
okolicznoéci - a jakze! - staje sie czlowiekiem?. Ostatnia sekwencja, w kto-
rej Sam i Quorra podziwiaja wschod storica jadac na motorze, to odwroce-
nie metafory Lisbergera. Bo skoro program dostrzega naturalne piekno na-
szej rzeczywistosci, to moze nie jest z nig jeszcze tak najgorzej? Przypomina
sie¢ w tym miejscu ostatnie zdanie, ktére pada w finale drugiej czesci Termi-
natora Jamesa Camerona tuz po tym, jak przystany z przysztosci cyborg
popelnia ,samobéjstwo”, aby uniemozliwi¢ dalszy rozw¢j Smiercionosnej
technologii: ,,Skoro maszyna nauczyla sie docenia¢ ludzkie zycie, to moze
my tez potrafimy?”.

2 Quorra nie jest jednak typowym programem napisanym przez zewnetrznego
uzytkownika. Z filmu dowiadujemy sie, iz jest ona tzw. ISO - Izomorficznym Algorytmem,
czyli programem, ktéry narodzit si¢ sam, a nie zostat stworzony. W tym wzgledzie bohaterka
stanowi prébe pogodzenia elementu natury oraz technologii i dlatego - prawdopodobnie -
moze ona przenies¢ sie do $wiata rzeczywistego.
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TRON: Dziedzictwo nie straszy hegemonia technologii, gdyz sam bierze
udzial w jej projektowaniu. Jako opisany powyzej produkt nastawiony na
totalng konsumpcje, film Kosinskiego osiaga swoj cel - powotuje do zycia
wlasny wycinek cyberkultury. O to, ze bedzie ona trwaé, mozna by¢ spo-
kojnym - za chwile ruszy kampania promocyjna wydari DVD i Blu-ray,
pojawia sie kolejne gry i komiksy, a juz teraz méwi sie o planach realizacji
nastepnej czeéci kinowego filmu. Swiadomoéé marki bedzie zatem pod-
trzymywana, a wraz z nig nie przeminie kolejny popkulturowy rezerwuar
tresci, ktéra wracac¢ bedzie do nas na YouTube. Fikcyjna fabula o cztowieku
zdolnym przenosi¢ sie do $wiata komputeréw nie jest juz zatem wytacznie
fantazja, ale niemalze reporterskim sprawozdaniem z zachowan coraz
mlodszych, ,otoczonych przez media” pokolerr. Niniejszej analizy jako - co
nieuniknione - kolejnego fragmentu otaczajacego TRON dyskursu nie moz-
na zatem zakoriczy¢ inaczej, niz jedynie cytujac charakterystyczng formule,
ktoérej uzywal znany z pierwszej czeéci Master Control Program: end of line -
koniec przekazu.
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