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Mukbang -
etnografia wizualna / etnografia zmystow?

Mukbang - visual ethnography / ethnography of the senses?

Abstract: This paper presents a qualitative content analysis (ethnographic and socio-
logical) of one of the online trends on YouTube - mukbang. Videos in this category are
defined as showing live eating/eating, often accompanied by conversation or commen-
tary. Mukbangs are ideally suited to the contemporary trend of using modern consumer
(virtual) goods, as they provide viewers with choice and almost unlimited access to re-
cordings that cater to different needs. The aim of this article is to analyse the content
of mukbang videos in the context of the ethnography of the senses and to answer ques-
tions about the participation of the senses in the transmission and reception of this type
of virtual product.
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Wprowadzenie

Opisanie postaw i dzialan wspolczesnego czlowieka realizowanych wir-
tualnie stanowi prawdziwe wyzwanie badawcze. Z jednej strony mamy
bowiem do czynienia ze zjawiskami nowymi, niemal rodzacymi si¢
na naszych oczach, z drugiej zas§ — z trendami, ktére tak jak szybko
sie pojawiaja, czesto rdwnie szybko ustepuja pod naporem kolejnych. Ta
mechanika Zycia trendu jest w naukach spotecznych znana od dawna
i wpisuje si¢ w klasyczny schemat obecnosci réznorodnych inklinacji
w kulturze i spoleczenstwie. W niniejszym artykule zaprezentowana
zostanie analiza jako$ciowa tresci (oparta na kluczu kategoryzacyjnym)
jednego z trendéw internetowych w serwisie YouTube - mukbangu.
Filmiki z tej kategorii mozna najprosciej scharakteryzowac jako poka-
zujace jedzenie positkdw na zywo. Czasami produkcje sg poszerzone
o material, ktory dokumentuje zakup produktéw niezbednych do przy-
gotowania positku; niekiedy rejestrowany jest takze proces przyrza-
dzania dan. Mukbang stanowi przejaw zjawiska, ktore mozna okresli¢
mianem ,kultury na zgdanie” ze wzgledu na fakt, Ze widzowie moga,
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nomen omen, konsumowac tresci, kiedy chcg i gdzie chcg, moga do nich
wraca¢ w dowolnym momencie, powtarza¢ ich ,konsumpcje” wielo-
krotnie, majg mozliwo$¢ wyboru i dostep do konkretnych produktéw
kulturowych (tu: filmikow).

Wydaje si¢, ze apogeum popularnosci mukbangi osiagnely wlasnie
na poczatku trzeciej dekady XXI wieku i najprawdopodobniej w ciggu
kilku najblizszych lat bedziemy obserwowaé spadek zainteresowania
tym trendem, w $lad za czym pdjdzie mniejsza liczba takich nagran.
Celem artykulu jest proba odpowiedzi na postawione w tytule pytanie:
czy mukbang to zmystowa etnografia / etnografia zmystéw? Badania
zostaly przeprowadzone na 24 wybranych losowo filmikach w okresie
od 21 czerwca do 18 lipca 2023 roku. W sumie diugo$¢ analizowanego
materialu wyniosta 5 godzin 42 minuty i 36 sekund.

Mukbang - czym jest?

Mukbang - nazwa powstata z polaczenia wyrazéw meokneun (kor. ‘jes¢,
spozywac’) i bangsong (kor. ‘transmisja’) — ma pochodzenie japonskie, ale
na skale globalng zostal rozpowszechniony gléwnie przez potudniowo-
koreanska mlodziez w pierwszej dekadzie XXI wieku (Yeran, 2021: 110).
Najprostsza z mozliwych definicji tego zjawiska wskazuje, Ze jest to trans-
misja na zywo (streaming) z procesu spozywania positku. Obecnie réwnie
popularne sg filmiki nagrane i zmontowane wczes$niej i dopiero po takiej
postprodukeji publikowane w serwisie. Zaréwno w jednym, jak i w dru-
gim typie zazwyczaj istnieje mozliwo$¢ komentowania, subskrybowania
i okazywania innych form aprobaty lub dezaprobaty przez widzéw. Au-
torzy (i najczesciej aktorzy) omawianych produkcji to przewaznie osoby
znane, rozpoznawane w okreslonej dziedzinie Zycia - celebryci, ktérych
dzialania i zwigzane z nimi postawy s3 $ledzone w internecie. Tworcy
mukbangéw poruszajg si¢ w przestrzeni wirtualnej taczacej w sobie mar-
keting, elementy kulturowe, rozrywke i zagadnienia o charakterze zdro-
wotnym (wplyw jedzenia na zdrowie — np. wyzwania, tzw. challenge’e).
Z reguly takimi filmikami zajmuja si¢ ludzie charyzmatyczni, z wyrazista
osobowoscig, co ma przycigga¢ uwage widzow - ci ostatni ogladaja je nie
tylko dla jedzenia, ale czesto takze dla towarzystwa. Zawodowe istnienie
celebrytow, w sieci uznawanych za influenceréw (Garwol, 2020: 33), cal-
kowicie zalezy od woli widzéw i ich obecnosci w postaci liczby odston. Im
jest ich wiecej, tym wigksza korzys¢ celebryty/influencera, tym bardziej
wzrasta jego rozpoznawalno$¢ i atrakcyjno$é, a to moze si¢ przekladaé
bezposrednio na zyski finansowe.

Relacja pomiedzy nadawcy a odbiorcg filmikéw typu mukbang wig-
ze sie ze wspolczesnym mechanizmem konsumpcjonizmu. Widz jako



konsument otrzymuje produkt, ktéry podlega jego ocenie. Zazwyczaj
ogladanie takich materialéw ma charakter jednorazowy, nie wraca sie¢
do raz juz zobaczonych tresci, cho¢ oczywiscie sg one dostepne non stop
(lub przynajmniej przez jaki$ czas jeszcze po publikacji). Nie o to jed-
nak chodzi, by wraca¢ do danego produktu (widea), lecz by wraca¢ do
danego twdrcy. Istotg konsumpcjonizmu jest zaspokajanie wcigz nowych
potrzeb — nawet jesli intencjonalnie generuja je producenci. Po obejrze-
niu jednego mukbangu - pod warunkiem Ze znajdujemy si¢ w grupie
docelowych odbiorcéw - siegniemy po kolejny. Tworzenie hierarchii po-
trzeb i modyfikowanie sposobow ich zaspokajania wpisuje si¢ w mecha-
nizm zycia spoleczno-kulturowego, ktérego nieodzowng czes$¢ stanowi
obecnos¢ (aktywna i/lub bierna) w sieci. Opierajac si¢ na obserwacjach
badawczych, mozna zauwazy¢, ze mukbangi bywaja czesto ogladane
przez osoby, ktore czujg si¢ samotne, a widok kogos jedzacego i mo-
wigcego ,,do widzow” lub rozmawiajgcego ,,z widzami” moze imitowaé
wspoélne spozywanie positkow.

Konsumpcja nowych débr, jakimi sa produkty wirtualne, wptywa
na wiele aspektow zycia jednostek: tozsamos¢, dokonywanie wyboréw, po-
stawy, $wiatopoglad; nie jest takze obojetna dla postrzegania otaczajacej
rzeczywisto$ci (Tkaczyk, Kotuda, 2013: 23-24). Znaczenie moze mie¢ to,
kto je na zywo (kogo ogladamy), co spozywa, w jaki sposéb (czy chodzi
o danie gotowe, czy bylismy $wiadkami jego przygotowania), jakie zmysty
odgrywaja gléwna role w czasie ogladania itp. Produkty wirtualne ksztal-
tuje przenikanie si¢ plaszczyzn, na ktdrych nastepuje ich konsumowanie,
co w przypadku mukbangu jest szczegolnie wyraznie widoczne. Z jednej
bowiem strony mamy do czynienia z twoércg produktu (filmiku) i odbior-
ca (widzem). Tworca-aktor produkuje dobro (konsumpcyjne), ktére widz
konsumuje poprzez ogladanie. Z drugiej strony za$ twodrca-aktor w tym
samym czasie rdwniez staje si¢ konsumentem, gdyz konsumuje dobra
(jedzenie) na wizji. Owo przenikanie si¢ plaszczyzn konsumpcji kompli-
kuje relacje i wplywa na role, jakie jednostki pelnig wobec siebie w spo-
teczenstwie. Tworca-aktor moze wygenerowa¢ zroznicowang relacyjno$é
doswiadczania konsumpcji przez widza: bezposrednig i posrednia. Bez-
posrednia relacyjnos¢ doswiadczenia wigze si¢ z tym, ze widz ogladajacy
mukbang konsumuje produkt (wideo), a posrednia zachodzi wowczas, gdy
pod wplywem owego (lub innego) nagrania widz konsumuje taki sam pro-
dukt jak tworca-aktor. Waznym elementem kultury cyfrowej w kontekscie
filmikéw typu mukbang jest budowanie swojej marki, na ktorg skladaja sie
osobowos$¢ tworcy, rodzaj spozywanych produktéw, aranzacja scenografii
czy wreszcie charakter interakcji z widzami. Ten zabieg stuzy kreowaniu
wlasnej ,,scenicznej” tozsamosci.

W najnowszych publikacjach poswieconych mukbangom badacze ana-
lizujg miedzy innymi wplyw ich ogladania na zachowania konsumenckie,



obserwacje robienia zakupéw i konsumpcji oraz ocene jedzenia i zjawisko
zakupéw spontanicznych (Lee, Wan, 2023). Z uwagi na niemal nieogra-
niczong réznorodnos$¢ spozywanych pokarméw mukbangi moga stano-
wi¢ przedmiot zainteresowania badaczy w kontekscie wplywu tego typu
produkgji na zaburzenia odzywiania. Obserwowanie i proba nasladowania
takich zachowan réwniez bywaja polem badawczym w zakresie chocby
wplywu czestotliwosci ogladania mukbangéw na jedzenie w czasie tej
czynnosci czy na wybor i ocene jakosci Zzywnosci (von Ash et al., 2023).
Niektérzy widzowie w ten sposéb kompensuja sobie ograniczenia diete-
tyczne.

Jednym z charakterystycznych elementéw skladowych mukbangdéw
jest ASMR (ang. autonomous sensory meridian response). Odczuwanie
mrowienia na skorze lub innych doznan fizjologicznych pod wpltywem
pewnych czynnikéw (przewaznie dzwiekéw) nie musi obowigzkowo to-
warzyszy¢ mukbangom. ASMR jako zespdt wrazen sensorycznych ma
przede wszystkim funkcje relaksacyjng i jest uwarunkowane osobniczo:
kazdy z nas moze doznawa¢ odmiennych odczu¢ (pozytywnych albo ne-
gatywnych), slyszac na przyklad drapanie paznokci po tablicy lub innej
powierzchni, szeptanie, mlaskanie czy odglosy przesypywania suchych
produktéow (np. cukru). ASMR zazwyczaj odnosi si¢ do odczu¢ o pozy-
tywnym charakterze, a to - jak si¢ okazuje — rdwniez jest zréznicowane.
Jak zauwaza Joanna Guszta:

Najczesciej wywolujg je tagodnie wypowiadane zdania, szepty czy
dzwigki wydawane przez rdéine codzienne przedmioty, ale oprocz
wrazen stuchowych dzialaja tez wizualne, dotykowe i zapachowe,
a najlepiej, kiedy si¢ uzupelniajg. Niektérzy doswiadczajg ASMR przy
dzwigkach nozyczek fryzjerskich tuz nad uchem, inni - po prostu
obserwujac ludzi skrupulatnie pracujgcych nad czym$ manualnie,
np. szkicujacych (Guszta, 2021: 120).

Ogladanie omawianych tu filmikéw, szczegélnie jesli zawieraja one
dzwigki, moze powodowaé u widzow réznego rodzaju reakcje fizjo-
logiczne, na przyklad wzmozong prace slinianek czy nagle uczucie gltodu.
Niektorzy autorzy mukbangéw niemal specjalizujg sie w tego typu pro-
dukcjach i wykorzystuja do nagrywania dzwiekdw systemy wzmacnia-
jace najdrobniejsze odglosy: w efekcie widz doskonale styszy krojenie
warzyw, mieszanie przypraw, odgryzanie kawalkow miegsa, przezuwa-
nie, mlaskanie (czesto intencjonalne) itp.

Korzeni $wiatowej popularnos$ci mukbangéw mozna sie doszukiwaé
w uniwersalnej dla ludzi (zasadniczo) potrzebie biesiadowania (ucztowa-
nia) lub choc¢by wspdlnego spozywania positkéw. Etnograficznym dowo-
dem na to sg elementy wyposazenia i zagospodarowania domu, takie jak



stoly, krzesta, kuchnie, jadalnie, a w przestrzeniach publicznych - stotéwki,
restauracje, kawiarnie. Sposrod filmikow, ktore zostaly przeanalizowane
do celéw niniejszego tekstu, wiekszo$¢ zrealizowano wlasnie w domach,
w miejscach prywatnych. Ten sposdb prezentacji sprawia, ze badanie muk-
bangdéw przypomina etnograficzne stacjonarne badania terenowe, w trak-
cie ktorych badacz spedza czas z przedstawicielami danej spolecznosci,
obserwuje ich Zycie, a w opisie badan czesto zaznacza, ze sa one prowa-
dzone ,,0d kuchni”. Badanie wizualne stanowi zatem forme zastosowania
etnografii wizualnej w analizie zachowan kulturowych czy spolfecznych,
na przyktad konsumenckich - ,réznych przejawéw kultury i codzienno-
$ci cztowieka” (Kunat, 2015: 92). Etnografia wizualna jest oparta gtéwnie
na zmysle wzroku, ale w przypadku mukbangdéw mamy do dyspozycji
takze wech, smak, stuch i dotyk. Wszystkie zmysly sa wykorzystywane
przez autora (aktora) filmiku, widz ma w tym zakresie bardziej ograniczo-
ne pole: korzysta wylgcznie ze wzroku i stuchu. Mozna wigc stwierdzi¢,
ze eksploracja badawcza mukbangdéw opiera si¢ na etnografii zmystow.
Notabene, warto w tym miejscu wspomnie¢ o pracach Sarah Pink (2009)
i jej rozwazaniach nad antropologig zmystow i antropologia sensoryczna,
ktére wedlug niej nie pokrywaja si¢ w pelni (Wala, Pietrowiak, 2018: 34).

Metodologia

Do jakosciowej analizy tre$ci wybrano 24 mukbangi. Badania zrealizo-

wano w okresie od 21 czerwca do 18 lipca 2023 roku. Catkowita dlugos¢

materialu wyniosta 5 godzin 42 minuty i 36 sekund. Filmiki zostaty wy-

brane za pomocg losowania. Aby wyeliminowa¢ wptyw algorytmu pod-

powiadajgcego ich dobor na podstawie historii ogladania tresci w ser-

wisie YouTube, zastosowano w przegladarce karte w trybie incognito.

W puli wylosowanych nagran pojawily sie takie, ktore zostaty opubli-

kowane od 2 czerwca 2022 do 18 lipca 2023 roku. Poniewaz zastosowano

metode analizy tresci, postawiono nastepujace pytania badawcze:

1. Jak wyglada przekaz medialny filmikéw typu mukbang?

2. Jakie zmysty sg wykorzystywane w przekazie medialnym posrednio
i bezposrednio?

3. Jakie cechy etnografii sg obecne w tych filmikach?

Wyniki
Badana préobka 24 filmikéw z trescig mukbang miata 19 réznych auto-

réw. W przypadku pieciu twércow wylosowano po dwa nagrania ich
autorstwa. Analizowano je pod katem takich parametrow jak: liczba



0sob widocznych na filmiku, liczba potraw widocznych na filmiku, licz-
ba wyswietlen i polubien nagrania oraz komentarzy pod nim, miejsce
akgiji, jezyk (jesli go stycha¢), dlugos¢ filmiku, obecnos¢ dzwigkdow, data
publikacji/ogladania, rodzaj jedzenia (potrawy), uwagi szczegdtowe.

Najkrotszy mukbang trwal 10 sekund, najdluzszy - ponad 2 godziny.
Srednia dlugo$¢ przeanalizowanych filmikéw wyniosta okoto 14 minut.
Nagrania autoréw wylosowanych dwukrotnie mialy zasadniczo po-
réwnywalng dlugos¢. Liczba os6b widocznych na filmiku wynosita od
jednej do pieciu, przy czym najwiecej mukbangdw (14) prezentowato
jedng osobe jedzacg jakas potrawe. Liczba samych potraw okazala si¢
réznoraka: od jednej do dziewieciu, lecz nie korelowata z dlugoscia
widea. Jedno danie mozna bylo dostrzec zaréwno w filmikach krétkich,
jak i dluzszych, podobnie spozywanie kilku dan rejestrowano i w krét-
kich, i w dlugich. W najdluzszym filmiku, ponaddwugodzinnym, nie
sposob bylo policzy¢ wszystkich dan.

Ciekawg kwestig jest zrdznicowanie jezykowe omawianych produkcji.
Jak wspomnialam, mukbang spopularyzowala mlodziez z Korei Polu-
dniowej, ale wérdd proponowanych pokazéw jedzenia na Zywo mozna
trafi¢ na produkcje z bardzo wielu krajow — w analizowanych na potrzeby
tego artykulu znalazly sie oprocz koreanskich takze amerykanskie,
polskie, indonezyjskie i chinskie. Nie we wszystkich filmikach po-
jawia si¢ wypowiedz, chociaz zgodnie z klasyczng definicja muk-
bang charakteryzuje si¢ rozmowa w trakcie positku (Yeran, 2021: 107).
Aktorzy-autorzy korzystaja z rozmaitych rozwigzan w tym zakresie. Istniejg
wiec widea, w ktorych (1) nie postuguja sie opowiescig — spozywanie positku
jest pozbawione komentarza; (2) opowiadajg o tym, co jedza — omawiajg po-
trawy, komentuja ich smak i zapach, oceniajg (rzadko kiedy zjadaja danie do
konca); (3) opowiadajg o potrawie, co stanowi komentarz nalozony w post-
produkgji na filmik - jedzg inni, a narrator opowiada, co dzieje sie na wizji.

Jesli chodzi o pierwsze pytanie badawcze (jak wyglada przekaz me-
dialny filmiku?), analiza wykazala, Ze w opublikowanych nagraniach
mozna zaobserwowaé zaréwno elementy montazu (postprodukgji), jak
i ich brak. Sposrdéd zbadanych nagran trzy wykazujg cechy braku mon-
tazu, pozostale zas w mniej lub bardziej widoczny sposéb opracowano
przed publikacja: zawieraja dodatkowe uwagi w postaci napiséw, komen-
tarze slowne lub zaplanowang scenografie, a fragmenty przygotowywa-
nia positkow sg scalone w jedno ujecie, podobnie jak ich spozywanie.
W ramach przekazu medialnego mozna zauwazy¢ takze testowanie kon-
kretnej potrawy lub produktu: w dwdch filmikach zaznaczono to in-
tencjonalnie, w trzynastu pojawiaja si¢ drobne, pojedyncze komentarze
na temat konsumowanego jedzenia (czasami z uzyciem $rodkéw poza-
werbalnych - mowy ciala), w o§miu nie ma zadnych wskazéwek w tym
zakresie. Zaledwie w dwoch mukbangach gléwny aktor (spozywajacy



potrawe badz potrawy) jest karmiony przez anonimowg osobe - widz
dostrzega tylko czyjas reke, ktora wylania sie zza kadru i kieruje pozy-
wienie w strone ust aktora.

Wykorzystanie zmystow w filmikach nalezy rozdzieli¢ na dwie perspek-
tywy: aktora-tworcy i widza. W przypadku perspektywy aktora analiza
udziatu zmystéw opiera sie na tym, co bezposrednio wyraza on na wizji:
smak (odgryzanie, zucie, przelykanie), zapach (wachanie potraw), dotyk
(sprawdzanie temperatury i konsystencji), stuch (wytwarzanie dzwigkdw
i/lub wstuchiwanie sie w dzwigki w trakcie procesu przygotowywania
positku), wzrok (pokazywanie potraw do kamery). Z perspektywy widza
natomiast udzial zmyslow jest ograniczony do wzroku i stuchu (patrze-
nie na potrawy i stuchanie dzwigkéw towarzyszacych filmikowi). Ten
swoisty okulocentryzm pofaczony ze skierowaniem uwagi na dzwiek
mozna uznaé za typowy dla badan etnograficznych, cho¢ jak twierdzi
Agata Stanisz: ,,[...] dyscyplina ma wspolczesnie do dyspozycji wiele na-
rzedzi pozwalajacych na praktyczna realizacje postulatu wielozmystowo-
$ci, a takze zmniejszenie nacisku potozonego na wzrokocentryzm badan
etnograficznych oraz ewaluacji projektéw naukowych” (Stanisz, 2014:
306). Jak juz wspominatam wczesniej, mukbangi opierajg si¢ na wielo-
zmyslowosci, ale to wlasnie wzrok i stuch odgrywaja tu najwazniejsza
role. Znaczenie dzwigku oraz wykorzystanie nowych technologii, by go
wzmocni¢ w takich produktach jak mukbang, mozna odnies¢ do zatozen
antropologii dzwieku Stevena Felda (1988), ktory podkreslat doniostos¢
dzwigkdéw nie tylko w kontekscie zachowan kulturowych (tradycji, rytu-
alow i ceremonii), lecz takze w szeroko rozumianej rzeczywistosci spo-
tecznej, ktora poprzez dzwigki jest percypowana pelniej.

W przeanalizowanych przeze mnie filmikach autorzy konsumowali
miedzy innymi fast foody, stodycze, potrawy smazone, napoje gazowane,
ale tez warzywa, mieso — czesto w postaci ogromnych porcji. Nawigzujgc
do rodzajéw potraw prezentowanych w mukbangach, nalezy podkresli¢
znaczenie estetyki jedzenia. W badanej probce znalazly sie zaréwno wi-
dea, ktérych tworcy zadbali o wizualng atrakcyjnos$¢ potraw, uzywajac
zywych koloréw, optymalnych porcji czy prezentujac nietypowe dania,
jak i takie, w ktorych tradycyjnie pojmowana estetyka odgrywata role
drugorzedng lub wlasciwie byla nieobecna (podanie jedzenia w folii
aluminiowej bagdz w opakowaniu na wynos, jedzenie rekoma, plamienie
stotu lub ubran, zjadanie ogromnych iloéci jedzenia badz prezentowanie
siebie w kontrowersyjny sposob: rozneglizowanie od pasa w gore). Trud-
no stwierdzi¢, czy wybdr potraw byl przypadkowy, czy tworcy kierowali
sie na przyklad tym, co jest obecnie modne: ramen, smazony kurczak,
dania koreanskie, stodycze, frytki itp.

Szczegbdlowe zestawienie najwazniejszych informacji zostalo zawarte
w tabeli 1.
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Obecnos¢ etnografii w filmikach wida¢ w kilku aspektach. Przede
wszystkim wigkszo§¢ mukbangéw jest prawdopodobnie realizowana
w $rodowisku naturalnym aktoréw, przewaznie w mieszkaniach prywat-
nych. Czasami da si¢ zauwazy¢ aranzacje przestrzeni w celu efektywnej
prezentacji w kadrze, czasami nagrywana sceneria nie nosi sladoéw inge-
rencji. Najczesciej filmowane sg kuchnia i/lub jadalnia. Ta pierwsza sta-
nowi zardwno przestrzen, gdzie przygotowuje sie positki, jak i miejsce
ich spozywania. W takich wypadkach mozemy obserwowa¢ korzystanie
ze sprzetow kuchennych (kuchenki gazowej, lodowki, kuchenki mikrofa-
lowej, zlewozmywaka, naczyn, sztué¢coéw czy tekstyliow). Mukbangi — na-
wet jesli czesciowo stylizowane — przedstawiajg praktyki konsumpcyjne
i interakcje kulturowe odnoszace si¢ do jedzenia: dostarczajg istotnych
danych o zachowaniach, sposobach interakcji online, preferencjach zy-
wieniowych czy normach kulturowych.

Niektore filmiki prawdopodobnie s3 przygotowywane z uzyciem
sprzetu technicznego wysokiej jako$ci. Swiadczy¢ o tym moga bardzo
dobra rozdzielczo$¢ obrazu, czystos¢ koloréw, widocznos¢ najdrob-
niejszych szczegdtéw. Mikrofony zapewniaja optymalny dzwiek kaz-
dej czynno$ci pokazanej na ekranie. Sama obecno$¢ diwigkow jest
przykltadem etnografii w jej najpraktyczniejszym i niemal ,,namacal-
nym” aspekcie. Dzwigki bowiem towarzyszag nam na co dzien, prawie
we wszystkich dzialaniach spoteczno-kulturowych (nawet jesli mowimy
o zachowaniu ciszy w okreslonych sytuacjach, jest to takze element kul-
tury - brak dzwieku), rowniez w trakcie przygotowywania i spozywania
positkéw. Nalezy do tego doda¢ towarzyszaca owym praktykom rozmo-
we, bardzo $cisle zwigzang z biesiadowaniem. Relacje miedzy jedzeniem
a rozmawianiem i pokazywaniem tego, co si¢ je, s3 nieodlagcznym, tra-
dycyjnym skladnikiem ucztowania. Agata Rocko, przyblizajac XVIII-
-wieczne biesiady i uczty dwczesnej arystokracji, zwraca uwage, ze ich
literackie opisy najczesciej nie koncentrowaly sie na ,smakowaniu”, lecz
na ,przyjemnosci przyjmowania, traktowania [tj. czestowania - M.Z.]
czy biesiadowania, a nawet odbioru towarzyszacych ucztom sztuk: $pie-
wu, tafca czy gry aktorskiej” (Roc¢ko, 2012: 20).

Podsumowanie

Filmiki typu mukbang, do$¢ dobrze zadomowione w przestrzeni me-
dialnej, stanowig ciekawg ilustracje wielu proceséw spolecznych i kultu-
rowych, ktorych doswiadcza wspolczesne (nowoczesne) spoleczenstwo.
Interakcje, jakie zachodzg miedzy nadawcg a odbiorcg (aktorem-tworca
filmiku a widzem), maja przewaznie ograniczony charakter ze wzgledu
na $rodek przekazu, czyli na specyfike kanalu YouTube. Prezentujacy



swoje dzieta autor zazwyczaj nie od razu widzi reakcje widzow. Niekie-
dy istnieje mozliwos¢ komentowania filmiku na zywo w postaci infor-
macji tekstowych - jesli przekaz jest transmitowany w czasie rzeczy-
wistym - ale czesciej widzowie zostawiajg komentarz pod nagraniem
w dowolnej chwili, poniewaz wigkszos¢ produkgji jest dostepna takze
po (ewentualnej) premierze na zZywo. Niezaleznie od niebezposredniej
formy kontaktu miedzy widzem a autorem - poprzez interaktywne ele-
menty, takie jak live chaty, komentarze czy Q&A (pytania i odpowiedzi)
z widzami - mozemy méwi¢ o tworzeniu sie¢ pewnego rodzaju wspol-
noty. Niekoniecznie musi ona spelnia¢ kryterium trwalosci - moze by¢
obliczona wylgcznie na czas ogladania filmiku - jednak tworcy muk-
bangéw budujg spolecznosci online, ktére mniej lub bardziej czynnie
uczestnicza w ich transmisjach. Wpisuje sie to w proces interaktywno-
$ci spolecznej, ksztaltowanie poczucia przynaleznosci grupowej, cho¢-
by dlatego, ze widzowie, podobnie jak tworcy, moga by¢ rozpoznawani
dzigki uzywanemu nickowi (pseudonimowi w sieci).

W przeanalizowanym materiale filmowym dotyczacym zjawiska
mukbangu przewazajg krétkie formy, w ktorych jedna osoba spozywa
okreslony rodzaj positku (np. danie gléwne lub deser) i réwnoczesnie
komentuje proces konsumpcji. Zazwyczaj widea realizowane przez
konkretnego twdrce cechujg sie specyfika zastosowanych form przeka-
zu. Moze to by¢ postrzegane jako znak rozpoznawczy: rodzaj positku,
rodzaj komentarza (wedlug schematu lub spontaniczny), scenografia
i ogolny charakter przekazu z zaangazowaniem zmysiow: po stronie au-
tora — smaku, dotyku, wechu, wzroku, stuchu; po stronie widza — wzro-
ku i stuchu. To budowanie tozsamosci scenicznej (wirtualnej) pozwa-
la na intencjonalny wybor tresci przez widza, ktéry moze poszukiwa¢
na YouTubie filmikéw najbardziej odpowiadajacych jego upodobaniom
lub potrzebom. Niektore nagrania poddawane sg obrobce postproduk-
cyjnej, obejmujgcej miedzy innymi dodawanie napiséw czy stosowanie
montazu w celu skrocenia czasu trwania filmiku. Niemniej zastosowa-
nie tych technik nie musi jednoznacznie wskazywac na pelng rezyserie
czy celowe konstruowanie przedstawianej rzeczywisto$ci. Dzieki muk-
bangom mozna dokumentowa¢ realne (wirtualne) praktyki kulturowe
i spoteczne, a kluczowe jest tu nie tyle ich dostowne odwzorowywanie,
ile uchwycenie znaczen nadawanych im i interpretowanych przez uczest-
nikéw danej spolecznosci - tak jak ma to miejsce w etnografii wizualne;.

Produkcja filmikéw typu mukbang wpasowuje si¢ takze w nowe
modele biznesowe: sponsorowane posty, wplaty od widzéw, platne sub-
skrypcje, reklamy. W ten sposob funkcjonuje ekonomia cyfrowa, w kto-
rej zarabia sie na publikowaniu tresci online. Innym waznym aspektem
jest demokratyzacja twoérczosci. Kultura cyfrowa pozwala autorom-
-aktorom na relatywnie latwe tworzenie i udostepnianie swoich dziet



bez potrzeby posiadania profesjonalnego zaplecza. Kazdy z dostepem do
internetu i kamery moze sta¢ si¢ tworcg. Na przykladzie mukbangdw
obserwujemy tez przekraczanie granic kulturowych we wspolczesnym
zglobalizowanym $wiecie. Filmiki tego rodzaju mogg si¢ okaza¢ inspi-
racjg kulinarna, zachetg do prébowania nowych dan, eksperymentéw
kulinarnych czy wreszcie sposobem poznawania obcych kuchni. Ludzie
moga by¢ zainteresowani tym, jak smakujg rézne potrawy, szczegdlnie
te, ktore z ich perspektywy wydaja sie egzotyczne lub niedostepne w ich
regionie. Kultura cyfrowa umozliwia dynamiczne rozprzestrzenianie sie
trendéw i chociaz mukbangi wymyslono w Korei Poludniowej, dzie-
ki obecno$ci w przestrzeni wirtualnej staly sie globalnym fenomenem.
Ich popularno$¢ jest dodatkowo wzmacniana specyfika wspodtczesnosci,
w ktorej potrzebe relacji z innymi ludZzmi niekiedy mozna zaspokoié
tylko online. Popularno$¢ mukbangéw wplywa na nawyki zywieniowe,
preferencje kulinarne i decyzje konsumenckie, a to pokazuje, jak techno-
logia moze determinowa¢ codzienne zycie.
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