Przemyslaw Mrowka: Polska droga do soft
power

Gry komputerowe sg, obok seriali telewizyjnych, jedng z aktualnie
najpopularniejszych form rozrywki. Sg tez jednym z najlepszych
Srodkow do realizowania soft power — pisze Przemystaw Mréwka w
»Teologii Politycznej Co Tydzien”: Polska soft power.

Poreczny amerykanski aforyzm definiuje hard power jako ,,r6b to, co
chcemy”, natomiast soft power jako ,chciej tego, co robimy”. Niemal
sto lat temu ,,atrakcyjnos¢ panstwa” dotgczyta do arsenatu sSrodkéw
pozostajgcych w dyspozycji rzgdow, ktére chcg cos$ osiggngc na arenie
miedzynarodowej. Mozna by przyjg¢, ze swoistym pionierem byt na tym
polu Zwigzek Sowiecki, na ktorego dobre imie pracowaty cate rzesze
intelektualistéw. Gdy jednak na poczatku lat 90. Joseph Nye
zaproponowat termin soft power, Swiat wyglagdal o wiele inaczej.
Skonczyta sie Zimna Wojna, Fukuyama ogtlosit ,koniec historii” (z
czego sie zresztg pézniej wycofat),wojska Koalicji wygraty Wojne w
Zatoce (pOZniej okazalo sie, ze pierwszg), wiele wskazywato na to, ze
panstwa bedg musialy zmieni¢ akcenty swej polityki i miast
tradycyjnych form ekspansji postawi¢ na formy nowe: kulturowe i
spoteczne. I cho¢ jak pokazatl czas, tradycyjne metody geopolityki dalej
sg W cenie, to jednak soft power okazata sie bardzo przydatna. W jaki
sposéb z niej korzystac i czy metody opracowane w innych krajach sg
do zastosowania w Polsce? Zacznijmy od przejrzenia sie dwom
przyktadowym potegom kulturowym.



McSwiat

Stany Zjednoczone nasuwajg sie w tym kontekscie w sposdb catkowicie
naturalny. Ameryka jest wszedzie, na kazdym plakacie, w barach, w
radiu i tak dalej. I obecna byta niemal od swego poczatku, bo juz w XIX
wieku zaczat sie mit USA jako kraju nieograniczonych mozliwosci, do
ktérego ucieka sie z dotychczasowej ojczyzny w poszukiwaniu
dobrobytu. W latach 50 wieku XX nastgpita jednak zmiana: Amerykanie
zaczeli masowo eksportowac kulture i nie przestali do dzisiaj.

Skad sie wziela potega amerykanskiej soft power? Pierwszg
odpowiedzig jest rynek. Wszelkie produkcje amerykanskie
przeznaczone sg na juz na wstepie dla 320 milionéw odbiorcéw i
adekwatnie do tego finansowane. Do tego automatycznie doliczy¢
nalezy 100-130 miliondéw ludzi z krajéw anglojezycznych, do tego
natomiast mozna dodacd jeszcze kolejne p6ét do miliarda osob, ktére
wtadajg angielskim jako drugim jezykiem. Tworzy to potezng grupe
odbiorcéw, do ktorej produkty kultury amerykanskiej trafiajg w sposob
bezposredni, czyli bez koniecznos$ci ttumaczenia. Jedyne dwie grupy
liczniejsze to osoby wladajgce mandarynskim (zasieg wytgcznie
krajowym) i hiszpanskim (zasieg miedzynarodowy, ale niedysponujgcy
odpowiednimi funduszami). Drugg wazng wskazéwkg jest grupa
docelowa jej odbiorcow. USA nigdy nie celowaty w finezyjne formy
kultury wysokiej, byly one wrecz traktowane z lekcewazeniem. Stad tez
jej soft power przybrata, odpowiednio, forme codzienng, skierowang do
ludzi i przeznaczong do konsumpcji powszechnej, obojetnie od statusu,
wyksztatcenia czy wyrobienia. W efekcie byla idealnie dopasowana do
eksportu na caty §wiat.



Bo6stwo Eklektyzmu

Japonia jest fascynujgcym krajem. 150 lat temu niemal nie istniata dla
Swiata, Swiat zas$ nie istnial dla niej. W 1868 roku, wraz z rozpoczeciem
restauracji Meiji, sytuacja ta ulegta zmianie i rozwdj Kraju Kwitngcej
Wisni gwaltownie przyspieszyt. Do 1904 roku umocnili sie na tyle, by
pokonac carskg Rosje. Do 1941 na tyle, by rzuci¢ wyzwanie
Zjednoczonemu Krélestwu i USA. Po obroceniu kraju w gruzy podczas
IT wojny Swiatowej do 1980 udato sie im wybi¢ na potege ekonomiczna,
ktére to stanowisko w latach 90. utracili. Jednocze$nie spadac¢ zaczety
wskazniki dzietno$ci, co przetozyto sie na sposéb traktowania dzieci i
mtodziezy, zwlaszcza zas na pienigdze, jakie rodzice sktonni byli na nie
przeznaczy¢. I méwimy tu o olbrzymich pienigdzach, bo w 2002
tokijska mtodziez wydawata na same rachunki telefoniczne $rednio
1509%. Przed tworcami krajowymi i zagranicznymi otworzyt sie wtedy
wart wiele miliardow rynek, o ktory warto byto sie bi¢. Japonskie
produkcje manga i anime zaczely powstawa¢ w setkach tytutéw, ktore
rychto zaczeto eksportowac na caty swiat. Za ciosem poszty kolejne
firmy, produkujgce odziez, obuwie, gry, ustugi telekomunikacyjne...
Jednym z symboli tego boomu jest Hello Kitty, marka firmy Sanrio. Od
potowy lat 90. schematyczny wizerunek kotka goscit na coraz wiekszej
ilosci produktéw, poczynajgc od breloczkéw, przez batoniki, odziez i gry
na samolotach linii EVA Air. Warto$¢ marki szacuje sie na co najmniej 7
miliardéw dolaréw.

Swiat szybko oszalal na punkcie Japonii. Co tym razem zadecydowato o
sukcesie? Cho¢ antropolodzy i socjolodzy wcigz sie spierajg, na czoto
zdajg sie wysuwac¢ dwa czynniki. Pierwszy to kwestia egzotyki, ktora
zawsze jest pociggajgca, nieodmiennie od czasow czy miejsca. Drugi to



z kolei japonski kosmopolityzm. Japonia od momentu otwarcia sie na
Swiat czerpala z niego pelnymi garsciami, z czasem proces ten tylko
ulegl nasileniu. W ten sposdb doprowadzono do stworzenia japonsko-
Swiatowego amalgamatu, ktéry z jednej strony ma swg egzotyke, z
drugiej za$ elementy znajome dla odbiorcy od Seulu, poprzez Zbgszyn
na San Francisco koniczgc. Zgodnie ze stowami Toshiya Ueno, socjologa
z Uniwersytetu Chibu, trudno dzisiaj odroznic to, co jest autentycznie
japonskie od ,,japonszczyzny” robionej pod turystow. Zaznaczmy
jednak, ze taka elastycznosc nie jest dla poddanych Niebiariskiego
Wiadcy czyms niezwyktym. Wpisuje sie ona w japoniska specyfike,
podobnie, jak tradycja okresowego rozbierania swigtyn
szintoistycznych i budowania ich ponownie z nowych materiatow, ktore
wcigz jeszcze hotduje chram IzumoTaisha.

Wskazowki

Jakkolwiek powyzsze przyktady wyrosty na specyfice danych krajow,
mozna wysnu¢ z nich pewne wnioski do zastosowania w Polsce. Cho¢
nie mamy mozliwosci pdjs¢ w Slady innego panstwa na Ziemi, mozemy
jednak opracowa¢ wlasng metode realizacji soft power.

Po pierwsze, odbiorcg powinien by¢ mtody cztowiek. Jest to grupa
najbardziej sktonna do wydawania i tym samym najtatwiejsza do
kupienia. Jest tez w newralgicznym, wczesnym etapie ksztattowania
swego ogladu $wiata, kiedy to najtatwiej go formowac i nawet
niewielkie bodZce moga w przysztosci wydac¢ duzy plon. Tym samym
niezwykle wazne jest zagospodarowanie technologii nowych lub
dopiero majgcych sie pojawié, jak Swiat swiatem bowiem mtodziez
zawsze wykazywata zainteresowanie wszelkimi nowinkami i szybko



zaczynata ich uzywac. Po drugie, nie nalezy przesadzi¢. Tworzgc co$, co
ma wytworzy¢ w odbiorcy pozytywne konotacje z Polskg, tatwo poddac
sie pokusie wrzucenia zbyt wielu grzybéw w barszcz. Tymczasem
catkowicie wystarczajgcy jest prosty, raczej uniwersalny przekaz,
pozbawiony zbyt wielu niuanséw. Nie do unikniecia bedzie tutaj
pewien retusz, by odbiorcy dostali zaréwno co$ nowego jak i co$, co juz
znajg, cho¢ oczywiscie japonski poziom eklektycznosci jest absolutnie
nie do zastosowania. No i oczywiScie truizmem bedzie wspomnienie o
koniecznosci projektowania produktéw pod angielskie wersje jezykowe.

Podsumowujgc, najefektywniejsza wydaje sie rozrywka, zwlaszcza
elektroniczna. Spelnia ona wszystkie powyzsze punkty, jak i kilka
dodatkowych cech. Po pierwsze, to najburzliwszy rynek. Nieanglosaskie
produkcje filmowe w wiekszosci skazane sg na zywot ,,produkcji
niezaleznych” i, cho¢by nawet najlepsze, nie majq szans przebic sie do
mainstreamu. Nieco lepiej jest z muzyka, ta jednak nie jest tatwym
narzedziem przekazywania konkretnych tresci. Ksigzka jako medium
powszechne walczy o przetrwanie, za$ teatr i opera tg walke juz niemal
przegraty. Co innego jednak rynek gier komputerowych. Cho¢
oczywiscie USA na nim dominujg, to jednak o swojg pozycje walczg i
nierzadko wygrywajg rowniez Kanadyjczycy, Brytyjczycy, Francuzi,
Niemcy, Szwedzi, Finowie, Czesi, Rosjanie i Biatorusini.

Mlode Wilki

Gry komputerowe sg, obok seriali telewizyjnych, jedng z aktualnie
najpopularniejszych form rozrywki. Niestety, dotychczasowe
doswiadczenie uczy raczej zachowywania rezerwy w kontaktach z
polskimi produkcjami telewizyjnymi. Dodatkowo konieczne jest, by



zachowac elastyczno$¢é wobec zmieniajgcych sie potrzeb rynku i
pojawiajgcych sie na nim technologii, co oznacza inicjatywe prywatna,
nie zas$ znane ze swojej bezwtadnos$ci w tej materii panstwo.
Tymczasem znakomita wiekszo$¢ produkcji filmowych wcigz powstaje
z dotowania PISF-u, brak bowiem inwestora prywatnego
dysponujgcego odpowiednimi funduszami.

Swiezy przyktad CD Projekt i fenomenu gier z serii WiedZmin jest tutaj
koronnym argumentem za branzg gier komputerowych. Czes¢ trzecia
serii rozeszla sie w naktadzie okoto 10 milionéw egzemplarzy. Dla
porownania, flagowy serial HBO czyli ,,Gre o Tron” oglagdato w
szczytowym okresie popularnosci 10,7 miliona odbiorcéw. Cho¢ trudno
poréwnywac te liczby, dajg jednak pewien oglad skali. Nalezy tez
zaznaczy¢ zmieniajgce sie zapotrzebowanie rynku. Lata temu w
niepamiec¢ odeszty czasy polowania kursorem na piksele na ekranie.
Coraz czesciej konsumenci oczekujg produktéw ztozonych,
wymagajgcych i angazujgcych, majgcych ambicje zaoferowania
graczowi czego$ wiecej, niz kilka godzin z kontrolerem w ztej dla
kregostupa pozycji.

Z racji swej specyfiki gry trafiajg nie tylko do najszerszego grona
mtodych odbiorcow, ale takze sg jednym z najlepszych srodkéw do
realizowania soft power. Sg mianowicie bardziej angazujgce od innego
rodzaju produkcji, wymagajg bowiem czynnej aktywnosci gracza, nie
tylko biernego odbioru. Nie dziwi wiec powstawanie catkiem preznych
srodowisk wokot zar6wno samej gatezi rozrywki, jak i konkretnych
tytutéw. Ich aktywnosé skupia sie gtéwnie w Internecie, ktéry w ten
sposob staje sie kolejnym... Céz, tu nalezy sie zastanowi¢, czy Internet
jest narzedziem realizacji soft power czy jednak kanatem. Sktaniatbym
sie jednak ku drugiej interpretacji. Z racji potencjatu kreacyjnego, jaki



ma w nim kazdy cztowiek, nie da sie potraktowac go jako narzedzie.
Wyjatkiem bytyby tu totalitarne praktyki z pogranicza cenzury i
propagandy, z punktu widzenia soft power catkowicie samobdjcze.
Catkiem sporg role odgrywajg natomiast, notujgce od paru lat
nieprzerwany wzrost popularnosci, ,memy”. Jest swoistym
paradoksem, ze wrzucane do Internetu zdjecia okraszone paroma
wyrazami mogg btyskawicznie zaszczepi¢ jakg$ mysl potencjalnie
kilkuset tysigcom ludzi, skoro jednak tak jest, bledem byto by
ignorowanie tego faktu.

Nauka pracuje nad nowymi technologiami caty czas, za$ branza
rozrywkowa jest, obok wojskowej, jednym z najwdzieczniejszych
odbiorcéw jej wynalazkéw. Ludzkosc stawia pierwsze kroki na polu
virtualreality i augmented reality, pojawitly sie pierwsze dziatajgce
prototypy holoprojektoréw. Czymkolwiek jednak nie zaskoczy nas
nauka w nadchodzgcych latach, nie zmieni to ogo6lnej zasady. Polska
musi ,,wygryz¢” dla siebie ten kawatek miedzynarodowej Swiadomosci
kulturowej, ktéry nie zostat jeszcze ze szczetem zagospodarowany i
baczy¢ na nowe, zblizajgce sie mozliwosci, nim zajmg je dotychczasowi
giganci. Jaki wizerunek nas samych bedziemy chcieli natomiast
przekazac¢ swiatu? Coz, to juz zupelnie inny temat.

Przemystaw Mrowka



