TRANSMEDIJSKO PRIPOVEDANJE

(...) Tokom prve decenije 21. veka pojavili su se inovativni oblici narativne nadogradnje
koji su zajednickim imenom nazvani transmedijsko pripovedanje, ¢ime se domen televizij-
skih serija znacajno prosirio te obuhvatio citav niz drugih medija, od video-igara i slagalica,
preko knjiga do blogova. Da bismo bolje razumeli pojavu koju nazivamo transmedijskom
televizijom, potrebno je prouciti strategije kojima se sluze razne serije, zatim, utvrditi uzro-
ke narativne nadogradnje, te videti taktiku koju gledaoci primenjuju kako bi se snasli u
nepreglednom serijskom prostranstvu.'

Premda je termin novijeg datuma, strategija prosirivanja narativa na druge medije je
stara koliko i sami mediji — setite se slika koje dramatizuju biblijske scene ili nezaboravnih
likova iz 19. veka poput Frankenstajna ili Serloka Holmsa ¢iji narativni domen prevazilazi
bilo koji pojedina¢ni medij. Televizija je ve¢ na samom pocetku koristila transmedijske
strategije, buduci da je jedan od njenih prvih hitova, serija Policijska mreZa (Dragnet) iz
50-ih godina prosloga veka, postojala u nekoliko medija: pocevsi kao radio-emisija, pre-
rasla je u mnogo popularniju televizijsku seriju, na osnovu koje su, zatim, nastale brojne
knjige, igrani film, te igracke kao 3to su drustvena igra, policijska znacka i pistaljka, pa
¢ak i nova verzija serije snimljena krajem 60-ih godina prosloga veka. Proliferacija digi-
talnih tehnologija nesumnjivo je omogucila vecu zastupljenost i raznovrsnost transme-
dijskih oblika. Tehnoloski napredak je svakako omogucio nastanak mnogobrojnih digi-
talnih platformi kao $to su onlajn video-sadrzaji, blogovi, kompjuterske igrice, dopunski
sadrzaji na DVD-u, drustvene mreze, kao i noviji oblici poput igara alternativne stvarno-
sti (eng. ARG), koji predstavljaju isplative i Siroko dostupne nacine prosirivanja narativnog
univerzuma. Osim toga, promene u TV industriji koje su dovele do smanjenja potencijal-
nog broja gledalaca neke emisije i porasta konkurencije medu brojnim kablovskim i
javnim servisima, podstakle su producente da eksperimentisu sa transmedijskim oblici-
ma u nastojanju da budu primeceni u sve gus¢em televizijskom programu i steknu po-
verenje gledalaca. MoZzemo reci da je doslo do promene pravila: posezanje za transme-
dijskim strategijama se pre nekoliko decenija smatralo izuzetkom, dok su u danasnje
vreme izuzeci najgledanije serije koje ih ne koriste. Tako se transmedijalnost srece na
svakom koraku, ali vazno je razlikovati nesto Siri pojam transmedijske nadogradnje od
specificnijeg vida transmedijskog pripovedanja. Skoro svaki medijski proizvod danas nu-
di neki oblik transmedijske nadogradnje u vidu promotivnih veb-sajtova, reklamne robe

' Za obradu teme o transmedijskoj televiziji videti Elizabeth Evans, Transmedia Television: Audiences, New
Media, and Daily Life (Routledge, 2011), i Paul Booth, Digital Fandom (New York: Peter Lang Publishing,
2010).
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ili prica iza kulisa koji se jednim imenom mogu nazvati paratekstovima u odnosu na glav-
ni tekst, bilo da je to igrani film, video-igra ili televizijska serija. Dzonatan Grej u uticajnoj
knjizi na ovu temu kaze da u svetu prezasi¢cenom medijima nijedan tekst ne moze se
posmatrati odvojeno od svojih paratekstova - filmove uvek najavljuju trejleri, omoti
DVD-ova i posteri koji oblikuju nasu recepciju, a kada tekst jednom ude u kulturni opticaj,
postaje deo sloZene intertekstualne mreze.? Medutim, postoji razlika izmedu paratek-
stova koji prevashodno sluze da izazovu interesovanje za tekst, da ga promovisu i najave,
i onih paratekstova ¢ija je svrha da obezbede neprestano prosirivanje narativa. Transme-
dijsko pripovedanje se uspesno odvija upravo u tim neprestanim narativnim parateksto-
vima pomocu strategije ¢iju je najobuhvatniju i najuticajniju definiciju dao Henri Dzenkin:
JTransmedijsko pripovedanje predstavlja proces u kome se sastavni elementi price ras-
poreduju na vise razli¢itih medija i sistematski plasiraju tako da se kod potro3aca stvara
objedinjen i koordinisan dozivljaj zabavnog sadrzaja. Idealno bi bilo da svaki medij po-
naosob pruzi jedinstven doprinos razvoju dogadaja u pri¢i.”> Ova definicija transmedij-
skog pripovedanja problematizuje pitanje hijerarhijskog odnosa izmedu teksta i para-
teksta, jer u primeru idealne ravnoteze svi tekstovi bi trebalo da imaju jednaku tezinu a
ne da jedan zauzima privilegovanu poziciju ,teksta” dok svi drugi sluze kao dodatni
Jparatekstovi”. (...) Problematika medusobnih odnosa u pogledu istaknutosti i primarno-
sti razli¢itih medija od klju¢ne je vaznosti kako za industrijsku tako i za pripovedacku
logiku serijskih programa. Premda se struktura televizijske industrije promenila prema
fleksibilnijim procenama gledalacke prakse prema segmentiranju gledalaca, najvaznija
stvar i dalje ostaje postizanje visoke gledanosti. Otud industrijska uredba o zastiti i po-
spesivanju najvaznije delatnosti, a to je gledanje komercijalne televizije, stvara sledeci
stvaralacki imperativ: svaki transmedijski sadrzaj koji se bazira na televizijskom programu
mora da Stiti ,mati¢ni brod”, $to je termin kojim producenti serije Izgubljeni (Lost) Dejmon
Lindelof i Karlton Kjuz (Damon Lindelof, Carlton Cuse) oznacavaju izvornu televizijsku
seriju u sredi$tu armade paratekstualnih transmedijskih dodataka. Sto se ti¢e televizijske
industrije, transmedijska nadogradnja mozda obezbeduje dodatni izvor zarade, ali njena
glavna uloga je da paznju gledalaca ponovo usmeri na televizijsku seriju; $to se tice kre-
atora sadrzaja, transmedijsko pripovedanje uvek mora upotpuniti i pojacati izvorni tele-
vizijski narativni dozivljaj. Tome narocito teze serije zato Sto u vremenskom periodu iz-
medu epizoda i sezona paznja gledalaca ima priliku da odluta, pa stoga mnogi zaposle-
ni u televizijskoj industriji u transmedijskim sadrzajima optimisti¢no vide magnet koji ¢e
privudi paznju i interes gledalaca u pauzama izmedu emitovanja.

Prethodnici transmedijske televizije

Glavna odlika serijskih televizijskih programa jeste da se svi aspekti dosledno nadove-
zuju unutar sveta price jer sve sto se dogodi i svako koga vidimo sastavni je deo datog

2 Jonathan Gray, Show Sold Separately: Promos, Spoilers, and Other Media Paratexts (NYU Press, 2010).
3 Henry Jenkins, “Transmedia 202: Further Reflections”, Confessions of an Aca/Fan, 1. avgust 2011.
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narativhog univerzuma. Za ljubitelje serijala, pracenje dogadaja, likova, te mesta i viemena
radnje prikazanih u originalnoj seriji predstavlja osnovni oblik gledalackog angazmana
koji im pomaze kako da shvate pricu tako i da prodube razumevanje fiktivnog univerzuma.
Sve izraZenije prisustvo transmedijske televizije i kompleksne serijske naracije zakompli-
kovalo je pitanje definisanja kanona, te primoralo producente na teske odluke o tome
kako da pozicioniraju transmedijske paratekstove u odnosu na kanonski predlozak, to jest
mati¢nu seriju. Gledaoci stalno tragaju za dodatnim izvorima kako bi mapirali sloZzene sve-
tove prica i pratili fiktivne univerzume, a vazne prethodnike transmedijske televizije mo-
Zemo pronadi u propratnim knjigama i video-igrama. Knjige, kako u obliku konvencional-
ne proze tako i u obliku grafickog romana, dugo se vec koriste kao paratekstualni dodaci
pokretnim slikama, ali se njihova uloga mahom nipodastava jer se na njih gleda kao na
nebitne dodatke pre nego kao na deo integrisanog transmedijskog pripovedanja. Kad je
u pitanju film, naj¢es¢i knjizevni paratekst je roman, to jest, doslovno prepricavanje zaple-
ta, likova, te mesta i vremena radnje koji su ranije videni na bioskopskom platnu, pri cemu
se takvi romani karakteristicno javljaju u obliku jeftinog izdanja mekih korica za masovno
trziste, kao i u obliku stripa. lako su takve novelizacije daleko od modela planski raspore-
denog transmedijskog pripovedanija, kako ga je definisao Dzenkins, one ¢esto obezbedu-
ju dodatni materijal za izgradnju sveta price i popunjavaju praznine tamo gde nesto nije
prikazano u filmu, bilo da su to izostavljeni dogadaji ili unutrasnji svet i misli likova ili po-
zadina radnje i biografija likova koje je lakse preneti u pisanom obliku. Novelizacije u stro-
gom smislu reci prepricavanja prica sa ekrana retko se prave za televizijske serije, a prime-
ri se mahom nalaze medu kultnim televizijskim klasicima poput originalnog serijala Zve-
zdane staze (Star Trek) iz 60-ih godina prosloga veka, ¢ije su se epizode uglavhom pojavile
i u romanesknoj formi. Mnogo cesci oblik propratnog romana je knjiga koja funkcionise
kao nova epizoda serije. Ovaj pristup ima smisla kod izraZzeno epizodnih programa jer se u
poznate likove i mesto i vreme radnje lako mogu uklopiti novi narativni dogadaji bez po-
trebe za posStovanjem kanonskih granica - to ¢esto vidamo u programima koji se baziraju
na popularnim zanrovima kao $to je policijski zanr, pocevsi od Kolumba (Columbo) pa sve
do Mesta zloc¢ina (CSI). Kod takvih epizodi¢nih narativa, knjige ostaju verne likovima, tonu
i pravilima narativnog univerzuma. U oblasti kultne nau¢ne fantastike, cesto nailazimo na
propratne romane, ali je nesto komplikovanije pitanje Sta spada u kanonski sadrzaj. Kultna
nau¢no fantasti¢na serija Zvezdane staze, osim romana koji su prepricavali postojece epi-
zode, imala je i na desetine propratnih romana sa novim epizodama; i dok je stvaralacki
tim smatrao da ti romani nisu deo kanona, vecina ljubitelja serije ih je odusevljeno prihva-
tila, narocito u decenijama izmedu prestanka emitovanja prvobitne serije i pocetka emito-
vanja serije Zvezdane staze: slede¢a generacija (Star Trek: Next Generation) krajem 80-ih go-
dina prosloga veka.

Romaneskni dodaci nesto savremenijih serijskih programa ¢esto pripadaju nezgodnom
domenu polukanona: uzivaju podrsku stvarala¢kog tima, ali nisu potpuno integrisani u
sloZzene narativne lukove serije. Takav primer je Bafi, ubica vampira (Buffy the Vampire Slayer),
serija koja ima kako romane koji doslovno prepri¢avaju sadrzaj sa ekrana tako i one koji
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sadrze potpuno nove epizode i istrazuju razgranatu hronologiju u mitologiji ove fransize.
Te dodatke uglavnom ne pise scenaristicki tim serije, ali se zasnivaju na glavnim crtama
pri¢a koje su odobrili showrunner i produkcijska studija — osim u izuzetnim sluc¢ajevima kad
kreator li¢no napise propratni kanonski dodatak, kao $to je to ucinio tvorac serije Bafi, Dzos
Vedon (Joss Whedon) kad je napisao seriju stripova koja prati narativni luk poznat kao Osma
sezona, te time obezbedio kontinuitet serije i posle prestanka emitovanja. Stampani do-
daci najdrazih serija mogu biti prilicno popularni medu ljubiteljima, koji ih u isti mah i vole
i ne vole dok razmatraju doslednost tona i premeravaju granice omiljenih im izmisljenih
svetova. Takav vid integrisanog transmedijskog pripovedanja DZenkins ispituje na prime-
ru fransize Matriksa (The Matrix), gde je vedi naglasak stavljen na narativne dogadaje, a
zaplet rasporeden na nekoliko razli¢itih medija.* Veoma mali broj televizijskih serija poku-
$ao je da napravi transmedijsku nadogradnju koju je moguce integrisati u kanon, gde su
elementi price toliko isprepleteni da ih gledalac mora pratiti na nekoliko medija ako zeli da
u potpunosti razume pricu.

Kako su pokazali sloZeni narativi, gledaoci su voljni da se aktivno uklju¢e u transme-
dijski izazov, $to je navelo producente da slobodnije eksperimentisu sa mogucnostima
transmedijskog pripovedanja sa integrisanim narativom. Rezultat je bio mesovit. Jedan
od prvih primera propratne knjige integrisane u kanon dosao je od pionira kompleksne
televizije, serije Tvin Piks (Twin Peaks), kad je 1990. godine, u pauzi izmedu prve i druge
sezone, objavljena knjiga Tajni dnevnik Lore Palmer (The Secret Diary of Laura Palmer).
Napisala ju je DZenifer Lin¢, ¢erka Dejvida Linca, ko-kreatora serije, a funkcionise kao
poseban transmedijski oblik: dijegetski produzetak, $to znaci da je predmet iz sveta pri-
Ce plasiran u stvarni svet. Vecina dijegetskih produzetaka su predmeti iz serije bez su-
stinske vaznosti za zaplet, kao $to je Solja sa logom kompanije Dunder Mifflin iz serije
U kancelariji (The Office). Tajni dnevnik je objavljen kao reprodukcija Lorinog dnevnika iz
serije, ali su neke stranice istrgnute kako se ne bi otkrio rasplet dogadaja, te je ova knji-
gaistovremeno predmet iz serije i rani primer integrisanog transmedijskog pripoveda-
nja. U dnevniku, koji se poprilicno dobro prodavao na vrhuncu kulturnog uticaja serije,
nalazilo se mnogo tragova o Lorinom ubistvu i njenoj skrivenoj mra¢noj proslosti. Dok
gledaoci nisu morali da procitaju dnevnik da bi razumeli zaplet serije — premda je raz-
umevanje neuhvatljiv cilj kad se radi o Tvin Piksu — dnevnik je pruzio vazne informacije
o likovima i zapletu iz kanonskog predloska, te se tim materijalom kasnije detaljnije
pozabavio film Tvin Piks: Vatro, hodaj sa mnom (Twin Peaks: Fire Walk With Me), koji govo-
ri o dogadajima koji su se desili pre onih prikazanih u seriji. Nakon dnevnika usledile su
jos dve dijegetske propratne knjige, autobiografija agenta Dejla Kupera, koju ¢ini tran-
skript belezaka koje je u diktafon diktirao ,Dajani”, i turistickog vodica za grad Tvin Piks,
ali nijedna nije bila narocito popularna zbog pada gledanosti serije i prekida emitovanja
nakon druge sezone. (...)

4Henry Jenkins, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide (New York: New York University
Press, 2006).
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Premda nemaiju toliko dugu istoriju kao romani zasnovani na televizijskim serijama,
propratne video-igre pruzaju jos jedan uvid u strategije i izazove transmedijske televizi-
je. Najstarije igre bazirane na seriji Zvezdane staze jesu tekstualne avanturisticke igre iz
70-ih godina i simulatori letenja iz 80-ih godina dvadesetog veka. No, u igrama potak-
nutim novijim televizijskim serijama vidna je pojava novih strategija za gradenje likova,
dogadaja i sveta price, kao i svezeg pristupa pitanju pripadnosti kanonu. Vecina ovih
igara nisu deo Sire transmedijske narativne kampanje ve¢ u prvi plan isti¢u svet price iz
izvorne televizijske fransize, $to vam dozvoljava da iskusite svet onako kako je prethod-
no viden samo na televizijskom ekranu. Sa raznovrsnim mestima radnje, koja se kre¢u
od opasnih ulica Los Andelesa u seriji Prljava znacka (The Shield), preko zavrsetka slepe
ulice u predgradu Ocajnih domacica (Desperate Housewives) do dalekog svemira Svemir-
ske krstarice Galaktika (Battlestar Galactica), video-igre potvrduju videnje Henrija DZen-
kinsa da njihovi narativi prvenstveno funkcionisu kao prostorno pripovedanje, sto znaci
da istrazujemo virtuelne prikaze sveta price stvorenog u serijskom programu s namerom
da prosirimo narativno iskustvo i u¢estvujemo u izmisljenom univerzumu.” Propratne
igre koje obozavaoci najvise vole su one koje reprodukuju televizijski univerzum sa zZivo-
pisnim i imersivnim svetom pri¢a. Premda rekonstrukcija prostora nuzno ne prenosi
klju¢ne narativne informacije, jedan od kriterijuma koji ljubitelji igara koriste da donesu
vrednosni sud jeste koliko precizno je reprodukovan svet price i koliko dosledno je pre-
slikan fiktivni prostor koje su gledaoci upoznali tokom godina emitovanja televizijske
serije. (...)

Smatra se da se ljubitelji televizijskih serija najvise vezu za likove, pa u skladu s tim
igra koja ne uspe da preslika omiljeni, svima znani lik ¢esto ne privlaci oboZavaoce. Igra-
¢i ¢esto negoduju $to su njihovi omiljeni likovi u igrama ograniceni, jer je dubina slozenih
likova svedena na nekoliko hirova i mali broj raspolozivih radnji. Na primer, igra Bafi,
ubica vampira: haos prodire (Buffy the Vampire Slayer: Chaos Bleeds) dozvoljava vam da
koristite neogranicen broj likova iz serije (neki su sa originalnim glasom glumca), ali je-
dino $to mozete da uradite kao taj lik jeste da se probijate kroz virtuelni Sanidejl, da se
borite sa cudovistima i da sipate iz rukava duhovite dosetke - ljubitelji serije to smatraju
nedopustivim uproscavanjem likova koje su zavoleli i za koje imaju osecaj da ih licno
poznaju. (...) Jedna od strategija koja se ¢esto primenjuje da bi se premostio jaz izmedu
karakterizacije u seriji i karakterizacije u video-igri jeste da se igra bazira na novom pro-
tagonisti koji se uvodi u poznati svet TV serije. Tako, na primer, u video-igri Put do posto-
vanja (Road to Respect), koja se bazira na Porodici Soprano, igrate u liku DZoija Laroke,
nepoznatog sina ubijenog gangstera Big Pusija, i istrazujete fiktivne lokacije u Nju Dzer-
ziju iz serije kao klub Bada Bing ili mesaru Kod Satrijala i druzite se sa glavnim likovima
kao Sto su Toni, Kristofer i Poli Volnats. lako je DZoi potpuno novi lik bez tereta ocekivanja
da bude dosledan televizijskoj verziji, radnja igre redukuje okvir pripovedanja i fokusira

3> Henry Jenkins, “Game Design as Narrative Architecture,” u: First Person : New Media as Story, Performance,
and Game, ur. Noah Wardrip-Fruin i Pat Harrigan (Cambridge, Mass: MIT Press, 2004).
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se iskljuc¢ivo na nasilnicki zivot mafijasa, eliminisudi pri tome medusobni odnos Tonijeve
dve ,porodice” zahvaljuju¢i kome se serija definise kao televizijska prekretnica. U slicne
primere propratnih video-igara koje uvode nove likove spadaju i Igra Dosije iks (The X-Fi-
les Game), Bekstvo iz zatvora: zavera (Prison Break: The Conspiracy), i Izgubljeni: Via Domus
(Lost: Via Domus). Bez obzira na to da li igre koriste postojece ili nove likove, one su obe-
leZene uprosc¢avanjem likova. (...) Ponekad su video-igre zacginjene mitoloskom potkom
u kojoj zagrizeni fanovi prepoznaju aluzije na pozadinu likova i radnje ili na neku miste-
riju iz TV serije, ali jo$ nisam naisao na igru koja, osim sto kreira poznati svet price, uspe-
va da narativnu poentu poveze sa kanonskom serijom na jedan smislen, a ne povrsan,
nacin. Uoceni nedostatak dobre igre Ciji se sadrZzaj mozZe integrisati u kanon ukazuje na
stvaralacki izazov koji stoji pred svakim pokusajem transmedijskog pripovedanja: kako
kreirati narativhu nadogradnju postojece glavne fransize koja bi nagradila postovaoce
kanona, ali pri tome ne bi postala obavezno $tivo za one koji bi se radije drzali samo jed-
nog medija, narocito kada se izvorni sadrzaj prikazuje u nastavcima tokom duzeg vre-
menskog perioda i zahteva konstantno ulaganje vremena i paznje? Drugim rec¢ima, zah-
tevi televizijske industrije i pravila televizijske potro3nje nalazu da transmedijska nado-
gradnja serijskih fransiza mora da nagradi sve koji u njoj ucestvuju, ali ne sme da kazni
one koji ne ucestvuju. (...)

Cista hemija kao transmedijski narativ
baziran na likovima

Cista hemija je iscrpna studija lika profesora hemije koji se korak po korak pretvara u
kralja trgovine drogom, tako da prepli¢e uzbudenje, napetost i crni humor, nalikujuéi na
Bracu Koen. Vecina TV serija koje su oberucke prihvatile transmedijalnost spadaju u Zanr
fantastike ili komedije, kao na primer Heroji (Heroes) ili U kancelariji (The Office). Fantastika i
nauc¢na fantastika mogu posegnuti za transmedijalnos¢u kako bi stvorile prosirene i de-
taljnije verzije svojih izmisljenih svetova, jer ti svetovi su ono sto publiku najvise privlaci
- stavljanje naglaska na izgradnju sveta pri¢ce pomocu paratekstova stara je i proverena
strategija narativa smestenih u univerzume koji se odlikuju jedinstvenim nau¢nim ili ma-
gi¢nim osobinama, te zahtevaju dalje istrazivanje i ispitivanje. Sto se komedija tice, trans-
medijalnost moZe obezbediti mesto gde bi se plasirali novi gegovi ili u prvi plan istakao
zaplet sa sporednim likovima, a da se pri tome ne narusi narativni tok niti razvoj likova
maticne serije.

Premda se u poredeniju sa sli¢nim programima Cista hemija tek skromno posluzila tran-
smedijskim moguénostima, upotrebljene strategije daju zanimljiv kontrast. Dok su mno-
gobrojni transmedijski sadrzaji serije Izgubljeni ponudili nove narativne dogadaje i prosi-
rili svet price, Cista hemija se prvenstveno usredsredila na likove. Odluka da se transmedij-
ski sadrzaji baziraju na likovima ima smisla s obzirom na zanr i narativne strategije Ciste
hemije: ne postoji mitoloska potka niti zamrsena misterija koju treba odgonetnuti, pa zato
transmedijska nadogradnja prakti¢no ne nudi nikakve nove narativne dogadaje relevant-
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ne za pri¢u u celini. Kao $to je detaljno obradeno u poglavljima Likovi i Evaluacija, Cista
hemija se prevashodno fokusira na razradu likova, tako da je transmedijska strategija pot-
puno u skladu sa preovladujuc¢im narativnim tonom i okvirom mati¢nog programa. Svet
price Ciste hemije je priliéno realisti¢na verzija Albukerkija u Nju Meksiku, te transmedijski
sadrzaj jedva da pridaje ikakvu paznju mestu radnje. Ovo prebacivanje naglaska sa sveta
price i linija zapleta na likove u transmedijskom pripovedanju delimi¢no je povezano s tim
$to Cista hemija spada u zanr ozbiljne drame, ali ¢ak i sli¢na dramska serija poput Ljudi sa
Menhetna (Mad Men) svoj mali izlet u transmedijske vode zasniva na istorijskom periodu
sveta price, kao $to se vidi iz veb-sajtova na kojima se nalazi vodi¢ kroz koktele i modu iz
serije. Nasuprot tome, transmedijska nadogradnja Ciste hemije usredsreduje se na likove, a
ne na mesto i vreme radnje ili zaplet, te time obezbeduje dodatnu dubinu serije koja vec
prikazuje izuzetno razradene likove. Vecina te transmedijske karakterizacije fokusirana je
na sporedne likove, a ne na protagonistu Voltera Vajta, i podvlaci humoristi¢ni a ne dram-
ski ton serije time 3$to dodatni video-snimci i veb-sajtovi otkrivaju zabavne crte Henka,
Mari, BadzZera i Sola, koji spadaju medu ne toliko ozbiljne likove u seriji — najzabavniji dije-
getski dodatak je promotivni veb-sajt advokatske kancelarije Sola Gudmana, koji sluzi kao
parodija advokata-lovaca na odstete i parodija neukusno dizajniranog veb-sajta. Cak i kad
se mracni glavni lik Volter pojavi u jednoj minizodi, prikazan je u nesto komic¢nijem svetlu,
sa kratkim snimcima gde ga vidimo kako slusa buduceg zeta Henka dok pri¢a o predbra¢-
nim seksualnim dogodovstinama ili kako sa nadrogiranim BadZerom nespretno pokusava
da provali u kuc¢u jedne starice. Ove minizode ne protivrece linijama osnovnog zapleta u
seriji ve¢ nude drugaciji ali kompatibilni humoristi¢ni ton koji je prigusen u nesto mracni-
jem mati¢nom programu.

lako Cistoj hemiji nedostaju mitolodka prostranstva koja podsti¢u propratne igre da
istrazuju svet price, serija je iznedrila dve onlajn mini-igre koje ukazuju na novi pravac
u kojem se moze razvijati transmedijalnost zasnovana na igrama. Obe mini-igre su na-
pravljene za AMC-ov veb-sajt pod direktnom koordinacijom producenata serije i obe
igre imaju grafiku u stilu animiranog stripa sa interaktivnim narativnim dizajnom; prva,
»Saslusanje” (,The Interrogation”) pustena je u prodaju u prolec¢e 2010. godine tokom
trece sezone serije, dok je nastavak ,Sve se placa” (,The Cost of Doing Business”) izasao
i kao igra na pretrazivac¢u i na mobilnim uredajima pre Cetvrte sezone na leto 2011.
»Saslusanje” nas stavlja u ulogu agenta Henka iz Uprave za suzbijanje narkotika, koji
saslusava osumnjicenog ¢lana kriminalne grupe koja krijumc¢ari drogu; ,Sve se placa”
igramo kao DzZesi, koji pokusava da naplati dug od narkomana. Nijedan zaplet nije deo
kanonskog sadrzaja serije, ali su situacije veoma uverljive i u skladu su sa likovima u
novom modelu epizoda karakteristichnom za propratne igre; Gordon Smit, pomoc¢nik
scenariste koji je napisao scenario za igre, objasnjava da se nada da su igre ,verne liko-
vima iz serije, ali da radnja igara nije doslovno preuzeta iz serije. Cini nam se da bi
dogadaji u njima u nekom trenutku mogli da se dese nekome u seriji, imamo utisak kao
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da su iz serije.”® Upravo taj akcenat na kreiranju nadogradnje koja vodi ra¢una da iden-
titet likova i ton budu uskladeni sa serijom, ukazuje na snagu transmedijalnosti Ciste
hemije: pridajuci manji znacaj zapletu, nadogradnja funkcionise tako $to omogucava
gledaocima da provedu vreme sa likovima bez potrebe da pomno prate zaplet kao $to
to zahteva vecina kanonske nadogradnje. Minizode sa likom Dzesija pokazuju taj pri-
stup: linije zapleta koje prate njegov lik u seriji ¢esto su prilicno mracne i ozbiljne dok
se minizode s humorom fokusiraju na njegov novi bend i umetnicke kreacije, a ne na
borbu sa zavisnoscu niti na proces sazrevanja uz Volta u kome vidi ocinsku figuru. Naj-
interesantniji je jedan video koji prikazuje hipoteti¢cku animiranu seriju Strucni tim
(Team S.C.ILE.N.C.E.) u kojoj Dzesi grupu kriminalaca iz serije pretvara u tim superhero-
ja koji se bore protiv kriminala. Vatrenim ljubiteljima serije video ne nudi samo novi
pogled na likove ve¢ daje neobi¢no zanimljiv uvid u psihologiju DZesijevog lika, prika-
zujudi kako on narativizuje i racionalizuje svoja iskustva, i pozicionira njegove impre-
sivne umetnicke vestine naspram njegovih kriminalnih radnji. Nijedan dogadaj u ovom
sadrzaju nije kanonski i sve je oc¢igledno van sveta pri¢e - mozda se moze tumaciti kao
dijegetski dodatak necega $to bi Dzesi napravio da je imao vremena, znanja i istrajno-
sti, ali verovatnije je da se radi o hipoteti¢noj igri spekulisanja, poigravanja sa Zanrom,
tonom i produkcijskim modusom, pri ¢emu je zadrzana doslednost lika. Kao i vecina
drugih transmedijskih sadrzaja Ciste hemije, ove igre vas uvlace u izvornu televizijsku
seriju i nude dodatnu dubinu, a ne prosiruju okvir i granice sveta price. Svaki dodatak
izgleda kao da bi mogao biti kanonski, ali ne poziva na pomno seciranje zapleta koje
karakterise transmedijske sadrzaje Izgubljenih. Nijedan transmedijski dodatak Ciste
hemije ne nagraduje gledaoce novim stazama koje vode ka produbljenju narativnog
dozivljaja i obogacuju fiktivni univerzum, niti prikazuje dogadaje od ikakvog znacaja
za pri¢u. Umesto toga, transmedijski dodaci nam omogucavaju da provedemo vise
vremena sa likovima s kojima smo se zblizili tokom televizijske serije, da razvijamo pa-
rasocijalne odnose o kojima vise govorim u poglavlju Likovi. Premda u poredenju sa
parateksovima Izgubljenih ne izgledaju toliko inovativni niti impresivni, transmedijski
sadrzaji Ciste hemije funkcionidu bolje kao nadogradnja izvornog narativa jer koriste
prednost serijske televizije: vezivanje za likove. Niko ko istrazuje transmedijske sadrza-
je Ciste hemije nec¢e na osnovu njih promeniti postojeca niti stvoriti pogre$na ocekiva-
nja od serije, jer su ti sadrZaji veoma jasno pozicionirani kao dodatni, nebitni ,ekstra”
materijali, a ne sustinski elementi zapleta rasporedeni na vise razlicitih platformi. No,
u svom skromnom uspehu, transmedijska nadogradnja Ciste hemije je bolje postigla
cilj da nagradi gledaoce koji u¢estvuju, a da pri tome ne kazni one koji ne uc¢estvuju. |
dok smo svedoci novih eksperimenata i inovacija na polju transmedijskog pripoveda-
nja, Cista hemija i Izgubljeni nude vredne lekcije kako uspostaviti ravnotezu izmedu
ocekivanja gledalaca i brige o kanonu, s jedne strane, i relativne vaznosti dogadaja,
sveta price i likova, s druge.

61z Breaking Bad Insider Podcast za epizodu #409, 13. septembar 2011.
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Transmedijalnost tipa ,, Kako jeste” nasuprot transmedijalnosti tipa
~Kako bi bilo?”

(...) Primecuju se dve vece tendencije karakteristi¢ne za praksu transmedijskog pripo-
vedanja, dva suprotstavljena pristupa koje moZzemo nazvati ,Kako jeste” i ,Kako bi bilo?”.
Za prvi pristup odlucila se serija Izgubljeni. Transmedijski sadrzaji tipa ,Kako jeste” nasto-
je da pricu iz televizijskog predloska prosire kanonski tako $to obezbeduju precizna
objasnjenja fiktivnog univerzuma s namerom da doprinesu boljem shvatanju i punijem
dozivljaju sveta price. Ovaj narativni model nagraduje forenzicki nastrojene obozavaoce
obecavajucirasplet kad sve kona¢no dode na svoje mesto - kao simbol mogle bi poslu-
Ziti slagalice iz serije Izgubljeni, gde je doslovno potrebno sloziti sve delove Cetiri razlici-
te slagalice da bi se otkrile dodatne narativne informacije skrivene na mapi, koju je na
blindiranim vratima moguce videti samo pod ultraljubicastim svetlom. Ako je jedan cilj
konzumacije price sticanje detaljnog znanja o fiktivnom univerzumu, onda transmedijski
sadrzaji tipa ,Kako jeste” rasc¢lanjuju znanje o narativu i rasporeduju ga na raznovrsne
transmedijske dodatke, te ga zagrizeni ljubitelji timskim radom ponovo prikupljaju i
ugraduju u detaljnu slagalicu.

Suprotan tip transmedijskog pripovedanja ukazuje na razli¢ite narativne ciljeve i
pokazatelje uspeha: to je nadogradnja tipa ,Kako bi bilo?” Ciji je primer igra Tim struc-
njaka nastala na osnovu predloska serijala Cista hemija. Ovaj pristup transmedijalnosti
bavi se onim $to je hipoteticki moguce, a ne onim sto je kanonski tacno, te poziva gle-
daoce da zamisle alternativne price i pristupe pripovedanju koje ni u kom slucaju ne
treba shvatiti kao potencijalni kanon. Cilj ovog tipa transmedijskog pripovedanja jeste
da se otisne od mati¢nog broda u paralelne dimenzije, pri ¢emu su u prvom planu ton,
atmosfera, likovi i stil viSe nego nastavak kanonskog zapleta ili sveta price. Od nas se ne
ocekuje da poverujemo da je DzZesi zapravo napravio strip i animiranu seriju u kojima
njegovi prijatelji postaju fiktivni tim superheroja, ali se pred nas postavlja mogucnost
da je to mogao uciniti i od nas se trazi da zamislimo ,Kako bi bilo da je to ucinio?” Ova
vrsta hipotetickog narativnog parateksta naglasava fikcionalnost svakog narativa, jer
karakterizacija Voltera Vajta kao slu¢ajnog dilera droge nije nista ,stvarnija“ od Dzesi-
jeve interpretacije Voltera Vajta kao Doktora Hemicara, koji se bori protiv zombija i
pokazuje da je ,prva liga”, jer su i jedan i drugi podjednako izmisljeni likovi bez obzira
na to $to jedan ocigledno ima sporednu ulogu. Serijalizovani narativi su rado gledani
jer kreiraju ubedljive svetove pri¢a u koje mozemo uroniti, pa u skladu s tim, transme-
dijalnost tipa ,Kako bi bilo?” umnozava potencijal tih narativa uvodedi ih u domen hi-
potetickih varijacija i transmutacija.

Oba tipa transmedijalnosti najbolje je posmatrati kao vektore ili tendencije pre nego
odvojene kategorije, jer postoji mogucénost pretakanja i preklapanja dvaju pristupa. (...)
Obe tendencije prihvataju ludi¢ku stranu narativa, ali se oslanjaju na razlicit vid igre:
transmedijska nadogradnja tipa ,Kako jeste” funkcionise kao slagalica sa reSenjem i ras-
pletom na kraju, dok su paratekstovi tipa ,Kako bi bilo?” vise u stilu prerusavanja i igranja
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uloga, sa spinoff scenarijima koji nemaju ,pravi” rasplet niti doprinose razvoju kanonskog
narativa.

Vazni presedani za oba ova transmedijska modusa mogu se nadi u oblasti fanovske
produkcije i potrosacke prakse. Neke fanovske kulture bez sumnje proizvode paratekstove
tipa ,Kako jeste”, koji se odlikuju detaljnim Sematskim prikazima tehnologije iz univerzuma
Zvezdanih staza koje je Bob Rehak nazvao ,kulturom $eme”’ Ova strategija mapiranja i
katalogizacije kanonskog univerzuma procvetala je sa pojavom vikija, jer ljubitelji serije
mogu da saraduju na kreiranju enciklopedijskog znanja o svetu price. Takvi modusi afir-
macijskog uces¢a obozavalaca daju prednost kanonskoj autenti¢nosti, zahtevaju dobro
poznavanje narativa, priznaju vrhovni autoritet showrunner-a, i tragaju za vezama i teori-
jama da popune rupe u narativu.

Poznatiji primeri fanovske radinosti radeni su po modelu paradigme ,Kako bi bilo?” gde
nailazimo na fanovsku fikciju, remiksovane snimke i druge oblike kreativnosti obozavalaca
koji ne polazu pravo na kanonsku autenti¢nost ve¢ u duhu zabave postuliraju niz hipote-
tickih narativnih mogucnosti. Vrednost tih paratekstova lezi u ogromnom transformativnom
potencijalu, koji proizlazi iz napustanja okvira kanona i postuliranja mogu¢nosti koje sasvim
ocigledno nisu ,stvarne” unutar fiktivnog univerzuma, bilo da se radi o razradi implicitnog
podteksta, koja sadrzi intertekstualna ukrstanja sa drugim fransizama ili sa stvarnim zivo-
tom, bilo da je u pitanju parodija koja na zabavan nacin revidira Zanr, stil ili ton originalne
serije. Neke fanovske tvorevine tipa ,Kako bi bilo?” kazuju price koje nastoje da se uklope
u kanonsku maticu ili da ponude alternativne interpretacije koje su u skladu sa vizijom
koju oboZavaoci imaju o seriji — ponekad i vernije nego $to to ¢ini kanonski narativ. Takva
se fanovska radinost, medutim, skoro uvek pozicionira van kanona i rado ostaje u domenu
hipotetickih mogucnosti, ¢ak i ako bolje ispunjava gledalacka ocekivanja nego zvanicni
narativni kanon.

Zanimljiv sluc¢aj transmedijskog sadrzaja koji je proizvod fanovske radinosti i koji se
poigrava sa obe tendencije transmedijalnosti jeste nezvani¢na igra alternativne stvarnosti
za koju je kao predlozak posluzila serija Alijas (Alias). Igra je nastala 2005. godine i poznata
je pod nazivom Omnifam ARG. Pustena u promet tokom trece sezone serije i nakon sto je
ABC izbacio zvani¢ne ARG-ove tokom prve dve sezone, igra Omnifam nije se deklarisala
kao nezvanicni paratekst vec je, kako je to obicaj sa ARG-ovima, sebe predstavila kao deo
»Sstvarnog sveta” nepovezan sa fiktivnim svetom televizijske serije —tek je u kasnijem toku
igre postalo jasno da nije nastala pod licencom ABC-ja nego da su je napravili i pokrenuli
ljubitelji serije. Interesantno je primetiti da je nezvani¢ni ARG bio daleko verniji duhu kom-
pleksnog zaverenic¢kog narativa serije nego $to je to zvanicni ARG, koji je sadrzao nezavi-
snije onlajn mini-igre koje se koriste ikonografijom i svetom price iz serije. Igra Omnifam
je bila spremna da pruzi vise informacija tipa ,Kako jeste” koje su integralni deo mitoloske
potke o Rambaldiju na kojoj pociva serija — osim Sto igru nije odobrio kreatorski tim serije,

7 Bob Rehak, “Franz Joseph and Star Trek’s Blueprint Culture”, Graphic Engine blog, 11. mart 2012.
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¢ime njen pseudokanon postaje transmedijalnost tipa ,Kako bi bilo?“® Ova tenzija svedodi
kako o Zelji nekih fanova da uzivaju u transmedijskim sadrzajima koji ih nagraduju znacaj-
nom narativnom integracijom tako i o Zelji drugih fanova da kreiraju sopstvene price koje
oponasaju kanonske, bez obzira da li imaju autorsko odobrenje ili konfirmaciju unutar
serije.

Izvornik: Jason Mittell. Complex TV: The Poetics of Contemporary Television Storytelling (New York
University Press, New York and London), 2015, str. 292-318.

(S engleskog prevela Natasa Kampmark)

8 Za detaljno razmatranje ARG-ova serije Alijas videti Henrik Ornebring, “Alternate reality gaming and
convergence culture,” International Journal of Cultural Studies 10, br. 4 (1. decembar 2007): 445—462.
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