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Podejscie holistyczne.
Geopolityka popularna 3.0 w koncepcji Daniela Bosa

A Holistic Approach. Popular Geopolitics 3.0 in the Concept of Daniel Bos

ABSTRAKT

Artykut ten opisuje si¢ stworzone przez Daniela Bosa pojgcie geopolityki popularnej 3.0. Jego podsta-
wowg hipoteza jest uznanie tej koncepcji za mato przekonujacg. W tradycji badawczej tej szkoty geopolityki
typowe bylo i jest rozdzielenie studiow nad kreatorami znaczen geopolitycznych w kulturze pop, czyli
elitami (geopolityka popularna 1.0), a z drugiej strony osobno nad ich odbiorcami (geopolityka popularna
2.0). Rzadko podejmowano analizy procesu wytwarzania znaczen geopolitycznych w artefaktach kultury
pop. W ocenie D. Bosa jego holistyczne studia nad geopolitycznym znaczeniem militarnych gier video
integruja badania nad tekstem, publicznoscig i produkcja. Jednak trudno uznac je za nowy nurt geopolityki
popularnej. Albowiem odnosza si¢ do waskiej sfery kultury pop, nastrgczaja duzo problemow ze spdjno-
$cia ujecia i maja ograniczong przydatno$¢ do geopolitycznego badania innych artefaktow kultury pop.
Zastosowanie terminu ,,geopolityka popularna 3.0” byloby bardziej adekwatne dla badania interferencji
migdzy mediami spotecznosciowymi, popkultura a geopolityka.

Stowa kluczowe: kultura popularna, geopolityka krytyczna, geopolityka popularna, geopolityka popularna
3.0, gry video
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»Zwracajac uwagg na fiksacje¢ geopolityki popularnej na reprezentacji i dyskursie
twierdzg, ze geopolityka popularna musi si¢ zajmowac ztozonymi relacjami migdzy
tekstem, publicznoscig i produkcja, co nazywam geopolityka popularng 3.0”
Daniel Bos

WSTEP

Powyzsze motto z pracy doktorskiej brytyjskiego badacza na temat relacji miedzy
kulturg pop a geopolityka Daniela Bosa [Bos 2015] zwraca uwage na kilka rzeczy.
Po pierwsze, przez media i popkulture tworzy si¢ pewien ,,porzadek kulturowy”,
swego rodzaju filtr, ktéry decyduje o naszym postrzeganiu §wiata, a w $lad za tym
i geopolityki. Mass media i kultura pop wptywaja w duzym stopniu na imaginarium
spoteczne, dostarczaja zasobow, dzigki ktérym mozemy budowacé relacje miedzy
ludZzmi a konkretnym miejscem i przestrzenig. Po drugie, ze wzgledu rosngcg role
kultury w procesach politycznych, ztozonymi relacjami migdzy mass mediami, kultu-
ra pop a geopolityka zajmuje sie czgs$¢ geopolityki krytycznej nazywana geopolityka
popularna, ktéra wypracowata w ciggu ponad ¢wier¢ wieku rézne podejscia do tego
problemu. Po trzecie, w rozleglym i pozbawionym jasnych granic polu badawczym
geopolityki popularnej duzg rolg odgrywaja zmiany sposobéw komunikacji spotecz-
nej, te za$ koreluja z postgpami technologii. Po czwarte, obecna rewolucja cyfrowa,
ktora ma powazne i wielowymiarowe konsekwencje geopolityczne [Khanna 2016:
328-345], wymusza poszukiwanie nowych narzgdzi teoretycznych i metodolo-
gicznych dotyczacych analizy relacji miedzy mediami, kultura pop a geopolityka,
co probuje robi¢ waskie grono badaczy. Z tego wynika potrzeba rozwoju nowych
wariantow badan nad popgeopolityka, ktére obecnie mozna nazwaé geopolityka
popularng 3.0, a zwigzanych z postgpujacym szybko procesem digitalizacji geopo-
lityki [Saran 2020]. Po piate, po raz pierwszy tytutowego okreslenia uzyt D. Bos
w 2015 r., nazywajac tak swoje holistyczne badania nad wybranymi militarnymi
grami video, integrujagce w jednym procesie badawczym elity, publiczno$¢ oraz
analizg wytwarzania tych gier video, co stanowilo jakosciowy przetom w badaniach
z kregu geopolityki popularnej. W ocenie D. Bosa jego geopolityka popularna 3.0
przetamywata trwajacy od poczatku tej szkoty geopolitycznej podziat na wytworcow
i publiczno$¢ traktowanych jako odrebne obiekty badan.

Odnoszac si¢ do tego, ponizszy szkic rekonstruuje koncepcje D. Bosa. Analizuje,
czym jest stabo znana i penetrowana naukowo w Polsce, a solidnie ugruntowana
badawczo na Zachodzie geopolityka popularna oraz ukazuje specyfike dwdch dotych-
czasowych faz jej rozwoju. Geopolityke popularng traktuj¢ jako system wzajemnie
powigzanych ze soba réznych sposobow badania relacji migdzy mass mediami,
kulturg pop a geopolityka. Stad wazna dla tego tekstu wydaje si¢ metoda systemowa
oraz analiza zawartosci treSci, wraz z pewnymi elementami komparatystyki, nie-



PODEJSCIE HOLISTYCZNE. GEOPOLITYKA POPULARNA 3.0 W KONCEPCJI DANIELA BOSA 9

zbednymi dla poréwnania réznych nurtow geopolityki popularnej. Analizujac jako
case study rozwazania D. Bosa nad niektorymi militarnymi grami video, stawiam
dwa podstawowe pytania badawcze: jak uzasadniana jest jego propozycja ujgcia
geopolityki popularnej 3.0 i w jaki sposob miesci si¢ ona w dotychczasowej trady-
cji badawczej tej szkoty geopolityki krytycznej. Jednoczesnie: jakie zalety i wady
posiada holistyczny model badan geopolityki popularnej 3.0 zaproponowany przez
D. Bosa. Podstawowa hipoteza tego szkicu jest zalozenie, ze koncepcja D. Bosa
odnoszaca si¢ do militarnych gier video jest malo spdjna i zbyt jednostronna, zeby
mogtla by¢ adekwatna do tytutowego terminu. Dlatego nie dokonuje przetomu w ge-
opolityce popularnej. Uwazam, ze w tym nowym nurcie geopolityki popularnej wy-
razniej winno si¢ zaznaczy¢ przejscie od badania biernych konsumentéw wyobrazen
geopolitycznych produkowanych przez elity do oceny mozliwosci konsumowania
i wytwarzania wlasnych wyobrazen geopolitycznych przez spoteczenstwo, nieraz
wyraznie opozycyjnych wobec elit, czemu sprzyja rewolucja cyfrowa. Stad moja
supozycja, iz termin geopolityka popularna 3.0 bylby uzasadniony w odniesieniu do
znacznie szerszego i duzo bardziej wazacego badania wplywu mediow spoteczno-
sciowych na geopolityke [Dittmer, Bos 2019: 66, 170, 174].

GEOPOLITYKA KRYTYCZNA

Dla naszych rozwazan istotna wydaje si¢ nietatwa do zdefiniowania geopolityka
krytyczna, powstata w koncu lat 80. XX w., za$ jej powstanie byto §cisle zwigzane
z tzw. zwrotem humanistycznym w geografii. Jest ona uznawana przez jej tworcow
za czg$¢ geografii humanistycznej oraz geografii politycznej, ktore koncentruja sie
na badaniu interakcji migdzy cztowiekiem a jego otoczeniem. Autor pojgcia geopo-
lityki krytycznej Gearoid O Tuathail podkreslal, ze ,,zamiast definiowaé geopolityke
jako bezproblemowy opis Swiatowej mapy politycznej, traktuje geopolityke jako
dyskurs, jako zréznicowany kulturowo i politycznie sposob opisywania, reprezen-
towania 1 pisania o geografii i polityce miedzynarodowej. Geopolityka krytyczna
nie zaktada, ze ,,»dyskurs geopolityczny« jest jezykiem prawdy; raczej rozumie to
jako dyskurs dazacy do ustanowienia i potwierdzenia wtasnych prawd” [O Tuathail
2003: 48]. Opisy przestrzeni nie sa procesem neutralnym, gdyz §wiat jest spoteczny.
W tym rozumieniu ré6znorodne koncepcje geopolityczne sg traktowane jako praktyka
kulturowa stuzgca do wytworzenia i narzucenia swoistego obrazu §wiata. Zatem
geopolityka krytyczna powinna koncentrowac¢ si¢ na ukazaniu duzego znaczenia
tak produkowanej ,,wiedzy geopolitycznej” w ksztattowaniu i legitymizowaniu stra-
tegii polityki zagranicznej panstwa. Stad silny zwigzek geopolityki ze zjawiskami
politycznos$ci, wladzy i hegemonii, cho¢by z teoriami A. Gramsciego, tzw. szko-
ly krytycznej czy postmodernistow Jacques’a Derridy oraz Michela Foucault’a.
Geografia/geopolityka jako dyskurs staje si¢ narzedziem wiadzy, petni istotng rolg
ideologiczna. Dlatego tak istotne dla poznania stosunkow spolecznych i stosunkow
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wladzy wydaje si¢ odwotanie do noosfery, studiowanie w kontekscie geopolitycznym
jezyka, znakow i symboli, religii, ideologii, obrazéw, dyskursow, wartosci, norm
1 tozsamosci, afektow itd.

Elity przy pomocy opanowania sfery symbolicznej moga narzuca¢ nam swoj
sposob widzenia §wiata, zgodny ze swoimi interesami, w tym geopolitycznymi. Za$
spoteczenstwo moze je aprobowac i legitymizowac, ale tez probowac si¢ tej hegemo-
nii przeciwstawic¢, co ma istotne znaczenie dla geopolityki popularnej. W zwigzku
z tym za pozyteczng mozna uzna¢ systematyke rosyjskiego badacza Wiadimira Ko-
losowa, iz istnieje konieczno$¢ rozrdznienia high geopolitics image, czyli wyobrazen
geopolitycznych elit, przywodcow, ktorzy podejmuja decyzje polityczne, oraz low
geopolitics image, czyli wyobrazen przestrzennych wystepujacych na poziomie
obywateli i opinii publicznej. Zwiazana z tym jest hipoteza, ze w odmiennych wa-
runkach ksztaltujg si¢ wyobrazenia elit politycznych, a inaczej obywateli i dlatego
te dwa obszary nalezy od siebie odroznic. Jednak te obydwie sfery geopolitycznego
imaginarium przenikaja si¢, gdyz spoteczenstwo (w zaleznosci od ustroju panstwa)
ma mniejszy lub wiekszy wpltyw na podejmowane decyzje polityczne, legitymizujac
dziatania podejmowane przez elity w srodowisku miedzynarodowym [Kolossov
2003: 122—-125].

Geopolityka krytyczna jako dyskurs spoteczny jest badana na trzech poziomach
analizy: 1) geopolityka praktyczna (practical geopolitics) — jako efekt aktywnosci
przywodcow politycznych, biurokracji panstwowej, instytucji politycznych i dy-
plomatéw; 2) geopolityka formalna (formal geopolitics) — kreowana przez elity
intelektualne, a takze srodowiska akademickie; 3) geopolityka popularna (popular
geopolitics) —bedaca wytworem kultury popularnej oraz mediow masowych [Macata
2020: 111-112]. Jednak w praktyce te trzy podstawowe nurty geopolityki krytyczne;j
czgsto si¢ krzyzuja i przenikaja, co utrudnia proces badawczy [Dittmer, Bos 2019:
13-15].

GEOPOLITYKA POPULARNA 1.012.0

Omawiany nurt geopolityki krytycznej wychodzi z zalozenia, ktore sformutowat
jeden z najwybitniejszych jego badaczy — Jason Dittmer: ,,Zyjemy zanurzeni w $wie-
cie kultury masowej”. To ona dostarcza nam narracje, obrazy i dzwigki ,,do zabawy,
albo do relaksu”. Niemniej jednak to co$ wigcej, to takze ,,przestrzen dla dziatan ge-
opolitycznych” [Dittmer, Bos 2019: 1]. Zawiera si¢ w tym ocena, ze katalog zjawisk
zwanych politycznymi (np. klasycznie zwigzanych z wladza, panstwem, partiami
politycznymi itd.) wspotczes$nie znacznie si¢ poszerzyt o fenomeny okreslane jako
quasi-polityczne czy niepolityczne, czyli wtornie upolityczniane [Minkner 2019:
102—103]. Na tym tle warto zasygnalizowa¢, ze artefakty popkultury rzadko maja
pierwotne znaczenie polityczne i geopolityczne, a znacznie czgsciej wtdrne. Zatem
sg uwiktane w ptynne, subiektywne i konstruowane przypisywanie im znaczen



PODEJSCIE HOLISTYCZNE. GEOPOLITYKA POPULARNA 3.0 W KONCEPCJI DANIELA BOSA 11

geopolitycznych, co rodzi caty szereg trudnych probleméw badawczych i metodo-
logicznych. Jednoczes$nie kwestie zwigzane ze studiami nad interferencjami mi¢dzy
mediami, kulturg pop a geopolityka utrudnia to, ze geopolityka popularna posiada
dwa znaczenia: jedno to codzienna geopolityka, wyrazana przez media i popkultu-
re, drugie to akademickie badania nad ta geopolityka. Po trzecie, badania, cho¢by
w aspekcie metodologicznym, komplikuje ptynno$¢ pola przedmiotowego, mnogosc
form i ztozonos$¢ popkultury, a zatem wieloznaczno$¢ jej odniesien geopolitycznych.

Wedlug rozbudowanej definicji geopolityka popularna w sposob interdyscy-
plinarny studiuje, jak pod wplywem mediéw masowych i kultury pop produkuja,
artykutuja, ksztattujg wyobrazenia geopolityczne spoleczenstwa/narodu oraz obrazy
terytorium, wtadzy i tozsamosci, co na nie wpltywa i w jaki sposob interferuja z wy-
obrazeniami i narracjami wytwarzanymi, a takze realizowanymi w praktyce przez
elity. W ten sposob geopolityka popularna wigze si¢ z geopolityka formalng oraz
praktyczng [Macata 2020: 121]. Albowiem ,,kazdy formalny lub praktyczny dyskurs
geopolityczny musi by¢ szeroko rozpowszechniony, jesli ma sta¢ si¢ popularnym
dyskursem geopolitycznym” [Dittmer, Bos 2019: 16]. Trudno to sobie dzi$ wyobrazic¢
bez udzialu mass medidw oraz artefaktow kultury popularne;j.

Ten nowy w geopolityce, trudny, interdyscyplinarny obszar penetracji naukowej
pojawil si¢ od strony postulatow w geopolityce krytycznej na poczatku lat 90. XX w.,
formutujac z czasem dwa podstawowe i uzupetniajace si¢ podejsécia, ktore pdzniej
Jason Dittmer i Nicholas Gray nazwali geopolityka popularng 1.0 i 2.0 [Dittmer, Gray
2010: 1664—1677]. Mozna je w uproszczeniu okresli¢ stowami Steve’a Pickeringa
jako interakcje mig¢dzy ,,geopolityka popularng wytwarzang przez elity i geopolity-
ka popularng wytwarzang przez nie-elity” [Pickering 2017: 88]. Jednak oznacza to
trudne, wieloaspektowe, ptynne i interdyscyplinarne pole badawcze.

Pierwszy nurt geopolityki popularnej, nazwany po latach geopolityka popularng
1.0 i dominujacy w poczatkowych studiach z krggu popgeopolityki, koncentrowat
si¢ na konstruowanych przez elity wyobrazeniach globalnej polityki w mediach
i kulturze popularnej. Odwotywat si¢ do zasadniczego przedmiotu zainteresowan
geopolityki krytycznej: w jaki sposob wytwarza si¢ wyobrazenia geopolityczne, su-
biektywnie ,,mapuje $wiat” w formie praktyk dyskursywnych. Postugiwano si¢ przy
badaniach typowym dla tego etapu geopolityki krytycznej modelem elitarnym, czyli
relacjami ,,od géry” do ,,dotu”. Wtedy nalezy zbada¢, jak teksty kultury popularne;j
wytwarzane przez elity stajg sie¢ komunikatem i jak stajg si¢ popularne, trafiaja do
mas, ksztattujg ich wyobrazni¢ geopolityczng, narzucaja spojrzenie na geopolityke,
jako symbol relacji wtadzy [Dodds 2015]. Mamy zatem do czynienia z podejsciem,
w ktorym spoteczefistwo jest konsumentem wyobrazen wytwarzanych przez elity.

Drugi nurt, nazwany pdzniej geopolityka popularng 2.0, zapoczatkowat artykut
tworcy terminu geopolityka krytyczna Gearoida O Tuathaila z 1996 r. 0 wojnie
w Bosni z perspektywy mediéw masowych, gtéwnie brytyjskiej prasy [O Tuathail
1996: 171-196]. Przekonywat w nim, ze pewne teksty i obrazy moga by¢ aktami tran-
sgresji w tym sensie, iz kwestionuja dominujace stosunki wladzy, wiedzy i prawdy



12 JAROSLEAW MACALA

[Dodds 2005: 93]. Mozna zatem oceni¢, iz ten drugi nurt geopolityki popularnej,
duzo bardziej nas interesujacy, skupiat si¢ juz nie tylko na biernej konsumpcji przez
publicznos¢ popularnych wyobrazen geopolitycznych wytwarzanych przez elity, lecz
zdecydowanie mocniej akcentowat potrzebe badania ich rozumienia oraz reakcji
nan ze strony obywateli. Pojawial si¢ tutaj model pluralistyczny, oparty o binarng
opozycje: elity/nie-elity, ktory analizuje, jak popularne reprezentacje geopolityki
wytwarzane przez elity korespondujg badz rywalizujg z obrazami kreowanymi przez
spoteczenstwo, jak one wplywaja na polityczne dziatania elit, na polityke zagranicz-
ng, w jaki sposéb wyznaczaja lini¢ podziatu miedzy ,,my” a ,,oni” [Routledge 2003:
245]. Dlatego w badaniach akcentowano odbidr narracji elit przez publicznos¢,
przez obywateli, biorgcy pod uwage kategorie zycia codziennego: uzywano przy
tym okres$len takich, jak geopolityka codzienno$ci, eksponujacych osobiste prze-
zycia 1 do$wiadczenia ludzi oraz geopolityka afektu, emocji, np. strachu i nadziei,
co wyrazaly cho¢by badania ankietowe i sondaze opinii publicznej [Dittmer, Gray
2010: 1673; Dittmer, Bos 2019: 119-123].

Trzecim i najstabiej zbadanym elementem geopolityki popularnej byl poja-
wiajacy si¢ od lat jedynie w nielicznych studiach, cho¢by ze wzgledu na problemy
z dostgpem do zrodet oraz utrudniong weryfikacjg ich wiarygodnosci, obszar badan
dotyczacy sposobu produkcji popularnych narracji geopolitycznych przez przemyst
medialny i rozrywkowy w silnym zwigzku z elitami wladzy, a wigc tym, co istnieje
niejako poza ekranem, obrazem, tekstem, symbolem, czyli zakulisowo. Koresponduje
on duzo bardziej z geopolityka popularng 1.0 niz 2.0 [Dodds 2007; Coulter 2011].

GEOPOLITYKA POPULARNA 3.0

Wspomniany Daniel Bos w pracy doktorskiej z 2015 r. sformutowat na podstawie
wlasnych badan nad geopolitycznym znaczeniem militarnych gier video, wyraznie do
tej pory lekcewazonych czy dyskredytowanych jako obszar geopolitycznej penetracji
naukowej, postulat przejscia do holistycznej, kolejnej fazy badan, nazwanej geopolityka
popularng 3.0. Uzasadniat, iz zastosowany przez niego sposob analizy po raz pierwszy
w geopolityce popularnej odnosi si¢ holistycznie do wzajemnych powigzan tekstu, jego
produkc;ji i odbiorcow, czyli konsumpcji: ,,Twierdze, ze zapewnia to calosciowe po-
dejscie i zrozumienie codziennych, ztozonych i przypadkowych sposobow tworzenia,
rozpowszechniania i konsumowania popularnych idei geopolitycznych” [Bos 2015:
14]. Tego typu podejscie w jego rozumieniu tworzyto nowa jakos¢ badan geopolityki
popularnej, proponowato nowe podejscia metodologiczne, rozszerzato znaczaco kon-
tekst spoteczny, polityczny i kulturowy wytwarzania znaczen geopolitycznych w kul-
turze pop. Obszernie wyjasniat to w swojej pracy: ,,Po pierwsze, oferuje ucieczke od
determinizmu tekstowego, ktory zdominowat popularng nauke geopolityczna [...] Po
drugie, ilustrujac rézne miejsca tekstu, widowni i produkcji, wazne jest, aby zwréci¢
uwagg na ich wzajemnie powigzang natur¢. W ramach obecnego popularnego bada-
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nia geopolitycznego tekst, produkcja i publiczno$¢ zostaja podzielone, wyizolowane
irozdzielone jako rézne empiryczne miejsca badan. Po trzecie, chce argumentowac, ze
takie ramy opieraja si¢ na wieloaspektowym podejsciu do studiow kulturowych, |...]
ktoére przedstawia bardziej holistyczne ujecie, zwracajace uwage na szersze praktyki
zjawisk kulturowych” [Bos 2015: 3233, 251-252].

Jego zdaniem egzemplifikacja takiego podejscia sa wtasnie badania nad grami
video (konkretnie jako case study cykl gier Call of Duty: Modern Warfare), ktérych
wplyw na odbiorcow wydaje si¢ spory i niedoceniany. Przeciez gry video tworza
ogromny rynek szacowany obecnie na ponad 175 mld dolarow, a ich uzytkow-
nikéw mozna liczy¢ w miliardach, cho¢ w przypadku gier militarnych rynek ten
1 zasieg wpltywu jest znaczaco mniejszy. Najwigksza rzesz¢ amatorow gier video
tworza ludzie mtodzi, ktorych wiedza o §wiecie i doSwiadczenie zyciowe jest duzo
mniejsze niz u ludzi dojrzatych, stad gry video silniej oddziatuja na ich wyobraznig.
Pojawiajg si¢ np. liczne kontrowersyjne badania empiryczne wskazujace na zwigzek
brutalnych gier video z nasileniem si¢ przemocy wsrod mtodziezy, a brakuje analizy
szerszych spotecznych, kulturowych i geopolitycznych implikacji wytaniajagcych
si¢ z wirtualnego Swiata gier, ktory jednak posiada sporo odniesien do $wiata rze-
czywistego. W ocenie D. Bosa badane przez niego ,,gry video maja na celu two-
rzenie scenariuszy, kadrowanie i uprzestrzennianie §wiata oraz jego mieszkancow
w okreslony sposob. Odzwierciedlajg i wyobrazajg sobie $wiat z zachodniej — glow-
nie amerykanskiej — perspektywy”. Zatem nie sg tylko zabawa, co wigcej: ,,gry
video o tematyce militarnej ksztattuja popularne pojecia militaryzmu, wyobrazni
kartograficznej podkreslajacej przestrzenie i miejsca niebezpieczenstw i zagrozen
oraz dostarczajg »narracji wyjasniajacych«” [Bos 2015: 7, 22]. W innym miejscu
swojej pracy doktorskiej, odnoszac si¢ do znaczenia wyobrazen geopolitycznych
kreowanych przez analizowane przez niego wybrane militarne gry video, oceniat,
ze ,,tworzac wyrazne i mozliwe do zidentyfikowania (zewngtrzne) zagrozenia dla
zachodniego stylu zycia, wzmacniaja mit wyzszosci zachodniej cywilizacji i systemu
politycznego, zachowujac jednoczesnie wysoki poziom przyzwolenia na okreslone
polityki ustanowione przez zachodnie rzady” [Bos 2015: 26]'. Wida¢ to chocby
w grach odnoszacych si¢ do proklamowanej przez prezydenta USA George’a Busha
juniora ,,wojny z terroryzmem”, w ktorych swiat islamu zostat przedstawiony na
ksztatt orientalizmu Edwarda W. Saida (np. podziatéw na cywilizowanych i barba-
rzyncow), legitymizujac koniecznos¢ bezwzglednej walki z zagrozeniem terrory-
stycznym, ktore potwierdzitoby dominacje Waszyngtonu w §wiecie [Bos 2015: 23;
Said 2018].

W ocenie D. Bosa jego wiclowymiarowe i bardzo skomplikowane metodolo-
gicznie sposoby badania gier video byly w tym znaczeniu nowatorskie, ze odnosity
si¢ nie tylko do rekonstrukcji stworzonego przez producentow, czyli establishment

! W geopolityce popularnej ze wzgledu na hegemonig¢ kulturowa Zachodu, gléwnie USA, znaczna

liczba studiéw skupia si¢ na kulturowej i geopolitycznej ,,anglosferze” [Saunders, Strukov 2018: 9—10].
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dyskursu geopolitycznego gier (faczna analiza obrazow, filmow, tekstu i muzyki), ale
tez odtwarzaty przy pomocy metody etnograficznej drogg badan ankietowych, ale tez
wywiadow (czyli badan ilosciowych i jakosciowych) emocje i dos§wiadczenia duzej
rzeszy graczy-odbiorcow: czy i jak gry tworzg ich wrazliwo$¢ geopolityczna, jak
militaryzm w nich zawarty staje si¢ lub nie cze$cig ich codziennosci, czyli powsze-
dnich obrazow geopolitycznych. Dalej D. Bos przy pomocy metod marketingowych
analizowal proces wytwarzania kulturowych i geopolitycznych znaczen w grach
video przez struktury medidow i show-biznesu, ale tez powigzanego z elita wtadzy
panstw kompleksu wojskowo-przemystowego, odgrywajacego duze znaczenie
w kreowaniu polityki zagranicznej. Zatem skupial si¢ na procesie wyboru strategii
producentow opartych nie tylko o biznesowe, ale tez kulturowo i politycznie wa-
runkowane warto$ci czy symbole myslenia, ktére sktaniaja odbiorcow gier do ich
nabywania, czyli konsumpcji [Bos 2018: 222—230; Dittmer, Bos 2019: 127-130].

Jednak miedzy tymi trzema sferami badan w przypadku studium D. Bosa w mo-
jej ocenie nie wystepuje pozadany bonus zwigzany z metoda holistyczna, ktéra
zaklada, ze podejscie systemowe, caloSciowe jest czyms$ wigcej jako§ciowo niz
tylko suma jego sktadnikow. Wida¢ spore ktopoty ze spdjnoscia metodologiczng
1 warsztatowa, albowiem w jego trojkacie zaleznosci miedzy wytwarzaniem, pro-
ducentami i konsumentami gier stabe wydaja si¢ dwa elementy, ktére wplywaja na
powazne utomnosci tak rozumianego ujecia holistycznego. Pierwszy odnosi si¢ do
producentéw gier video, niechetnie i skapo dzielacych sie swego rodzaju ,.kuch-
nig” ich powstawania, cho¢by ze wzgledu na konkurencj¢ w biznesie, co wigze si¢
z utrudniong dostepnos$cig do zrodet i dostarcza sporych probleméw z wiarygod-
noscig oraz weryfikacja uzyskanych w ten sposob danych. Musi to wptywaé na
ustalenia, ktore poczynit D. Bos, oraz ich systemowy zwigzek z dwoma pozostatymi
elementami. Drugi ktopot wynika z tego, ze prezentowane w rozprawie badania
jakosciowe (wywiady) dotyczace wielomilionowej i globalnej, roznej kulturowo,
tozsamosciowo i wiekowo rzeszy graczy (do konca 2013 r. sprzedano 26,5 min
egzemplarzy najwazniejszej w badaniach D. Bosa gry Modern Warfare 3, zatem
moglto w nig gra¢ grubo ponad 100 mln ludzi) nastr¢czaja sporo watpliwosci do-
tyczacych kryterium doboru (mata proba kilkudziesieciu ochotnikow z Wielkiej
Brytanii) oraz watpliwej reprezentatywnosci tej grupy respondentéow. Do tego,
zeby porzadnie przesledzi¢ wptyw gier video na wyobrazni¢ geopolityczng graczy,
nalezatoby te sama i duzo bardziej liczng grupe respondentow doktadanie zbadaé
w punkcie wejécia i wyjscia z gry, a nie tylko w jej trakcie i po jej zakonczeniu.
Trzeci problem to odwotanie si¢ w badaniach D. Bosa do dominacji elit, czyli pola
badawczego sygnalizowanego w geopolityce popularnej 1.0, ktore kontroluja wy-
twarzanie gier komputerowych i decyduja o zawartym w nich obrazie $wiata, co
nie koresponduje z powyzszymi postulatami J. Dittmera skupienia si¢ geopolityki
popularnej na geopolityce codziennosci, czyli bardziej aktywnej roli spoteczenstwa.
Po czwarte, trzeba pamigta¢ o wybranej 1 niewielkiej probie badawczej, albowiem
do swoich badan D. Bos wybral militarne gry video obrazujace §wiat z zachodniej,
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glownie amerykanskiej perspektywy, czego miat petng Swiadomos¢ [Bos 2018: 231],
a sporo gier cho¢by na poteznym rynku gamingowym panstw azjatyckich oferuje
graczom inng wizj¢ Swiata.

DRUGI WARIANT GEOPOLITYKI POPULARNE]J 3.0

W mojej ocenie duzo bardziej uzasadnione bytoby objecie tytutowym terminem
obszaru badan dotyczacego interferencji medidw spotecznosciowych, popkultury
i geopolityki, zaproponowanego w 2018 r. przez wybitnego przedstawiciela geopo-
lityki krytycznej Klausa Doddsa. Ten obszar badawczy uznal potencjalnie za nowa
geopolityke popularng 3.0 [Dodds 2018]. Wynikalo to z przekonania, ze nowe media
intensyfikuja relacje spoteczne w skali panstwowej, narodowej i globalnej. Wazna dla
ich geopolitycznego znaczenia jest duza skala wptywu mediow spotecznosciowych
na nasze zycie, z ktorych korzysta ponad potowa ludzkosci, a dla wielu osob, zwtasz-
cza w przypadku mtodej generacji, stanowig one podstawowe zrodto informacji
o $wiecie. Tutaj pojawia si¢ analizowana rola nowych technologii cyfrowych, ktére
przez swoja powszechnos¢, dostepnosc, szybkos¢, tanio$¢ stwarzaja obywatelom
wigcej mozliwosci do wytwarzania wlasnego imaginarium geopolitycznego niz
kontrolowane przez elity tradycyjne media.

Nowe media przez prymat wytwarzania produktéw niematerialnych, czyli po-
mystéw, idei, wyobrazen oraz demokratyzacje narzedzi produkcji, w stosunku do
tradycyjnych medidéw troche redukuja, ale nie znosza asymetrii migdzy wladza-eli-
tami a spoteczenstwem [Strukov 2018: 67]. Metaforycznie mowiac: interaktywnos$¢
nowych mediow przesuwa nacisk na stron¢ popytowa, w ktorej uzytkownicy nie tylko
biernie wybieraja co$ z odgornie przygotowanej przez elity oferty, ale maja wplyw
na przyszta oferte, a klienci-spoteczenstwo moga si¢ sta¢ rowniez dostawcami, cho¢
bardzo rzadko i pod wieloma warunkami. Wydaje mi si¢ to poglebieniem trendu,
ktoéry sygnalizowata geopolityka popularna 2.0.

Podstawowym warunkiem takze geopolitycznej aktywnosci wydaje si¢ akceptacja
podobnych kodéw komunikacyjnych przez uczestnikow okreslonej sieciowej wspol-
noty. Kultura popularna, gtéwnie zachodnia, cz¢sto staje si¢ z tego powodu w mediach
spofeczno$ciowych réznie interpretowanym, transnarodowym, otwartym kodem komu-
nikacyjnym, baza danych do dalszego indywidualnego, grupowego i narodowego prze-
twarzania i interpretowania, tworzac mieszanke warto$ci, znaczen, symboli, tozsamosci.
Zwykli ludzie zyskuja teoretycznie duze mozliwosci wyboru artefaktow popkultury, ale
rzadko wytwarzaja co$ zupetnie nowego, bo wymaga to sporych kompetencji i umie-
jetnosci, w tym cyfrowych, te za§ maja charakter elitarny. Dlatego najczes$ciej mamy
do czynienia z interpretowaniem czy powielaniem artefaktow pochodzacych z kregow
elitarnych, wraz z narzuconym odgornie systemem symbolicznym, a zdecydowanie
rzadziej z indywidualnym i spotecznym sytuacyjnym, kreatywnym, eklektycznym
taczeniem réznych symboli oraz nadawaniem im nowych znaczen.
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Niemniej jednak popkultura staje si¢ w nowych mediach dla niektorych ludzi
pozytecznym narzgdziem, zeby wyj$¢ poza konsumencka biernosé. Po to, zeby spro-
bowac konstruowa¢ wtasng mape swiata, subiektywne, czesto powierzchowne, frag-
mentaryczne, manipulatywne czy afektywne wyobrazenie o porzadku globalnym,
regionalnym czy narodowym oraz poszukiwac, pozyskiwaé¢ oraz organizowa¢ ludzi
podobnie myslacych, a zwalcza¢ odmienne poglady, co czesto prowadzi do powsta-
nia tzw. baniek internetowych. Utrudnia to wspolng komunikacje, ale tez wzmaga
polaryzacje i dezinformacje oraz manipulacje. Internet szczegolnie sprzyja tym, kto-
rzy kwestionujg produkowany przez elity panstw porzadek geopolityczny, pozwala
bowiem omingé¢ kontrolowane tradycyjne media. Tam uzyskuja nieraz poparcie dla
swoich idei, emocji i dziatan, czgsto radykalnych i populistycznych. Nowe media
czesto wzmacniajg geopolityczne znaczenie i1 wplywy podmiotéw niepanstwowych,
jak ruchy spoleczne, organizacje trzeciego sektora, organizacje ekstremistyczne czy
terrorystyczne. W ten sposob geopolityka popularna mocno koreluje z geopolityka
praktyczna, wytwarzajac niejednokrotnie opozycje i rzadziej opor wobec niektorych
narracji oraz dziatan wtadz panstw.

Media spolecznosciowe mogg si¢ zatem sta¢ w okreslonym czasie i miejscu oraz
w gloéwnie kryzysowych warunkach spoteczno-politycznych wzmocnieniem realnej
aktywnosci na rzecz politycznej i geopolitycznej zmiany, jak np. facebookowa i twit-
terowa rewolucja w Egipcie w 2011 r., ktdra korzystajgc z komunikacji w mediach
spotecznosciowych, zmobilizowata miliony ludzi do obalenia dyktatury prezydenta
Hosniego Mubaraka [Dittmer, Bos 2019: 170], albo tez wykorzystujacy na duza
skale nowe media ukrainski Majdan na przetomie 2013/2014 r., ktéry doprowadzit
nie tylko do gruntownych zmian w polityce Ukrainy, ale tez do kreowania nowe;j
fali jej imaginacji geopolitycznych oraz ich praktycznej realizacji.

Jednoczesnie elity panstw sg stale obecne w mediach spoteczno$ciowych i pode;j-
mujg sporo wysitkow, zeby dalej wytwarza¢ w nich dominujacy przekaz geopolitycz-
ny. Zas$ ich rola roénie, gdyz nadmiar informacji i obrazoéw poglebia zagubienie wielu
ludzi, zaciera granice miedzy tym, co realne i wirtualne oraz wzmacnia tym samym
role elitarnych przewodnikow jak dawniej ttumaczacych §wiat. Nowe media takze
przy pomocy propagacji i modyfikacji artefaktow popkultury stajg si¢ dla elit kolej-
nym narzedziem kontroli nad przekazem, czyli ramowania my$lenia spotecznego,
takze przy pomocy manipulacji i postprawdy. Wiadza semiotyczna w tym wypadku
shuzy na narzucania odpowiedniej interpretacji znaczen i symboli geopolitycznych
oraz kontroli nad ich dyfuzja, zeby legitymizowac¢ okreslone obrazy geopolityczne
oraz drogi do ich realizacji.

Na koniec kilka uwag dotyczacych duzych trudno$ci warsztatowych i metodo-
logicznych zwigzanych z badaniem relacji geopolitycznych w trojkacie elity—nowe
media—nieelity, ktore mozna nazwac geopolityka popularng 3.0. Pojawiaja si¢ one
juz cho¢by z powodu bogactwa nowych medidow, ich formatéw, platform, réznych
mozliwosci technologicznych, zmienno$ci, multimodalnosci, znacznej liczby szybko
zmieniajacych si¢ sposobdw aktywnosci oraz zwigzanych z tym ogromnych liczb uzyt-
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kownikdw, wpisow, postow, filmow, obrazow, ktdre idg w setki miliondw miesi¢cznie.
Do tego dochodzi problem fatszywych kont, botow, duzych mozliwosci manipulacji
opiniami, postami, obrazami itd., a zatem kwestia wiarygodnosci zebranych materialow
zrodtowych. Stad spore klopoty z gromadzeniem, selekcja i opracowaniem danych.

Sporym wyzwaniem jest zachodniocentryzm. Wyrdznia go typowa dla relacji
wladzy koncentracja naukowej uwagi na platformach najbardziej znanych w Swie-
cie Zachodu i bedacych symbolem jego politycznej oraz technologicznej dominacji
(gtownie USA), np. Facebook, Twitter, Instagram. Jednak w mniejszym stopniu
dotyczy to innych obszaréw kulturowych i geopolitycznych, czgsto niechgtnych
dominacji Zachodu, ktore uznaja media spotecznosciowe kontrolowane przez ame-
rykanskie korporacje jako zagrozenie takze geopolityczne, np. Chiny czy Rosja.
I dlatego probuja kreowac wtasne, kontrolowane mniej lub bardziej przez panstwa,
alternatywne media spotecznosciowe, np. Weibo, Tik-Tok czy V-Kontakte, znacznie
stabiej badane i doceniane [Gray 2021: 3—18].

W badaniach wydaje si¢ uzyteczna np. teoria cyrkulacji kulturowej, albowiem
wykracza ona poza klasyczne, transmisyjne rozumienie komunikacji. Znaczenia wg
niej moga by¢ nie tylko przenoszone, ale i konstruowane na kazdym etapie cyrkulacji
przez rozne i wzglednie autonomiczne podmioty, a wzajemne zalezno$ci, wptywy
i interakcje sa bardzo zréznicowane. Pozwala to na przenikanie si¢ i zacieranie gra-
nicy migdzy tym, co publiczne i prywatne, szerokie odniesienie si¢ do tozsamosci
poszczegdlnych osdb, grup spolecznych, do ich wartosci, idei, emocji, aspiracji
1 dazen, sprzeczno$ci i spojnosci w tym zakresie. Sadze, ze model ten posiada spore
mozliwosci konfrontowania procesu wytwarzania znaczen geopolitycznych od strony
elit czy zwyktych ludzi.

Dla studiowania relacji miedzy wytwarzaniem znaczen geopolitycznych a artefak-
tami kultury pop w nowych mediach moze by¢ w pewnych przypadkach adaptowana
perspektywa Celli Pearce follow the people, wazna takze dla geografii humanistycznej
i geopolityki popularnej, stawiajaca w centrum zainteresowania cztowieka, czyli jego
dazenia, cele, wartosci stereotypy, ideologie, emocje itd. W kolejnym kroku postuluje
ona follow the story, czyli tez follow the metaphor i follow the artifact, azeby dojs¢ do
follow the thing, czyli analizy wzajemnych powigzan mi¢dzy nimi w procesie konstru-
owania narracji geopolitycznej; technologia pelni tutaj rolg narzgdzia.

Do naukowej penetracji tak rozumianej popgeopolityki 3.0 trzeba wykorzystaé
bogata palete metod badan internetu, np. Web sphere analysis. L.aczy ona nowe
metody badan internetu z typowa dla geopolityki krytycznej analiza dyskursu. W ba-
daniach geopolitycznych popkultury uzyteczne bedzie réwniez rozlegle instrumen-
tarium metod i technik badawczych, ktore proponuja w swojej §wietnej monografii
o geopolityce popularnej Jason Dittmer i Daniel Bos. Zapewne sporo z nich wypa-
datoby dostosowaé do nowego pola badawczego, ktérym sg gldwnie social media.
Mozna tutaj wspomnie¢ np. o duzej przydatnosci metod socjologicznych (ilo$cio-
wych ijako$ciowych) oraz analizy modalno$ci, analizy zawarto$ci, analizy dyskursu
itd. [Dittmer, Bos, 2019].
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ZAKONCZENIE

Ze wzgledu na duzy stopien komplikacji wazna i nowatorska polaczona analiza
kreowania, wytwarzania i odbioru wyobrazen przestrzennych w mediach oraz kul-
turze pop nie wydaje si¢ dzi$§ mozliwa do zastosowania w szerszej skali w geopo-
lityce popularnej, cho¢ bytaby w réznych polach badawczych pozadana. Dlatego
trudno méwié, ze studia D. Bosa, jakkolwiek niewatpliwie doceniane i uznawane za
wplywowe w przypadku gier video otwieraja na tyle nowe perspektywy badawcze
i metodologiczne, ze mogg stanowi¢ jakosciowo odmienny punkt odniesienia dla
catej szkoty geopolityki popularne;.

Z jednej strony jego analizy dotycza jednak stosunkowo waskiego i stosunkowo
mato wplywowego geopolitycznie obszaru kultury pop, albowiem statystycznie rzecz
biorgc najwiecej studiow z kregu geopolityki popularnej dotyczy kreacji wyobrazen
geograficznych i geopolitycznych gléwnie w kontrolowanych przez elity mediach
masowych, prasie, telewizji, filmie, znacznie mniej w literaturze, karykaturze, mu-
zyce, mediach spotecznosciowych. Kazdy z nich wymaga specyficznego podejscia,
opartego o wielo§¢ metod i technik badawczych. Z drugiej strony, proponowany przez
D. Bosa holistyczny sposob badania jest w praktyce niemozliwy do zastosowania
w wigkszoS$ci interakcji miedzy kultura pop a geopolityka, juz cho¢by z powodu
matej spdjnosci metodologicznej oraz klopotow z bazg zrodlowa.

Po trzecie, analiza geopolitycznych narracji w grach video, cho¢ ciekawa i wazna,
jest zwigzana z postepem technologicznym w komunikacji spotecznej i wytwarzaniu
kultury pop, tak jak pare lat temu w tym kregu zaczegto bada¢ media spoteczno-
sciowe. Wymagato to stworzenia nowatorskiego instrumentarium badawczego, ale
niezbyt przydatnego w badaniach geopolitycznego znaczenia innych nurtéw kultury
popularne;.

Zdaje si¢ to rozumie¢ D. Bos, skoro w swoich ostatnio wydanych studiach juz
nie uzywa autopromocyjnego argumentu, ze stworzyt geopolityke popularng 3.0
jako nowa szkotg badania relacji miedzy kultura pop a geopolityka, ba w ogole nie
uzywa tytulowego pojecia. Nie znalaztem tez w literaturze naukowej odniesien do
takiego rozumienia geopolityki popularnej 3.0, ktore proponuje D. Bos. Wydaje si¢
zatem, ze koncepcja D. Bosa na razie nie weszta do szerszego obiegu naukowego, nie
przyjeta si¢ w kregu czotowych anglosaskich przedstawicieli geopolityki popularne;j.

Za duzo bardziej adekwatny dla geopolityki popularnej 3.0 uwazam model
badania wytwarzania imaginacji geopolitycznych przez nowe media. Dzigki in-
teraktywnemu oraz globalnemu zasiggowi tych mediéw obywatele moga zyskac
wigkszy niz wezesniej wptyw na elity panstw, na ich obraz §wiata, a tym samym na
polityke zagraniczng.
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A HOLISTIC APPROACH. POPULAR GEOPOLITICS 3.0 IN THE CONCEPT OF DANIEL BOS

Abstract: This article focuses on Daniel Bos’s “popular geopolitics 3.0” term. The hypothesis is
that this concept is considered unconvincing. In the research tradition of popular geopolitics, it was and
is typical to separate studies on the creators of geopolitical symbols in pop culture, i.e. the elites (popular
geopolitics 1.0), and on their consumers (popular geopolitics 2.0). Analyses of the process of producing
geopolitical meanings in pop culture artifacts have been rarely undertaken. In the opinion of Bos, his ho-
listic studies on the geopolitical meaning of military-themed video games integrate research on the text,
audience and production. However, they can hardly be considered a new trend in popular geopolitics.
Because they relate to the narrow sphere of pop culture, they cause a lot of problems with the consistency
of the approach and are of limited use for geopolitical research of other pop culture artifacts. The use of the
term “popular geopolitics 3.0” would be more appropriate to the study of the interference between social
media, pop culture and geopolitics.

Keywords: popular culture, critical geopolitics, popular geopolitics, popular geopolitics 3.0, video games
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