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1.

Fikcja digitalna, wedlug najprostszej definicji zapropo-
nowanej przez Astrid Ensslin oraz Alice Bell w Digital
Fiction International Network, ,realizuje swojg werbalna,
dyskursywng i/lub konceptualng ztozono$¢ poprzez me-
dium digitalne i stracitaby co$ ze swoich estetycznych
i semiotycznych funkcji, gdyby z tego medium zostala

przeniesiona™.

1

”

Analyzing Digital Fiction, ed. by A. Bell, A. Ensslin, H. K. Rustad, Ro-

utledge, New York — London 2014, s. 4. Rozwdj multimedidw i softwa-
re'u powoduje pojawianie sie kolejnych form i gatunkéw fikcji digi-
talnej. Jej poczatki siegaja lat 80. XX wieku, gdy zaczety powstawad
hipertekstualne utwory na CD-ROM-ach, najpierw tworzone w sys-
temach komputerowych Infocom i Hipermedia, pdzniej z uzyciem
najbardziej zawansowanych systeméw HyperCard i Storyspace,
dajacych mozliwosci taczenia tekstdw, dzwiekow, obrazéw i plikow
wideo. Nastepnie zaczeta dynamicznie rozwija¢ sie fikcja flashowa
(na podstawie programu Adobe Flash, ktory wraz z koncem 2020
roku zostat ostatecznie wycofany z uzycia), a wreszcie sieciowe fik-
cje hipertekstowe, fikcje interaktywne powstajace przy uzyciu ta-
kich programow, jak Adobe Dreamweaver i Quicktime, aplikacje na
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Pojecie to obejmuje zatem wiele gatunkdéw utwordw narracyjnych, ktére
taczy to, ze powstaja przy uzyciu narzedzi cyfrowych i musza by¢ czytane
z ekranu.

Espen J. Aarseth w roku 1997 zaliczy! fikcje digitalng do literatury ergo-
dycznej®. W odrdznieniu od literatury drukowanej czytanie tekstéw ergodycz-
nych jest aktywnoscig nietrywialng (w znaczeniu ich nieoczywistosci i nie-
przewidywalnosci); angazuje umyst w inny sposéb niz druk, silniej oddzia-
tuje na zmysly, czesto wymusza takze aktywno$¢ fizyczng odbiorcy. Wynika
to przede wszystkim z wlasciwo$ci medium, w istotny sposdb wplywajacego
na charakter czytelniczej percepcji. O ile utwory drukowane sprzyjaja rozwi-
janiu poglebionej uwagi i zaangazowania w proces rozumienia, o tyle projekty
cyfrowe prowadzg do wielozadaniowosci, rozproszenia uwagi oraz obnizenia
odpornoséci na nude. Tworcy fikeji digitalnych eksperymentujg zatem z oboma
typami relacji odbiorcy z dzieltem, osiagajac dzieki temu nowe, niebanalne
efekty estetyczne, podtrzymujace czytelnicze napiecie®. Nadto czytelnik ma
tu, w odréznieniu od dziet drukowanych, do wyboru rézne lekturowe $ciezki,
a tekst bywa tak zaprojektowany, ze sam za kazdym razem oferuje odbiorcy
inng wersje opowiesci.

Cyfrowe narracje literackie charakteryzuja sie wykorzystaniem réznych
kodéw i dyskurséw. Lokuja sie w obszarze zainteresowan narratologii post-
klasycznej, poszerzajacej tradycyjne analizy tekstologiczne o badania nad
kulturowym kontekstem utworéw i ich medialng specyfika. Wspdlczesni nar-
ratolodzy staraja sie nie tylko lepiej rozpoznac wlasciwosci dziela, lecz takze
zlozony splot czynnikéw wplywajacych na procesy poznawcze odbiorcy*.
Jak wyjasnia Ewa Szczesna, powolujgca sie na ustalenia Marie-Laure Ryan®:

urzadzenia mobilne (w tym fikcje lokacyjne), literackie gry wideo, a takze — wymagajace uzycia
w petni profesjonalnego sprzetu, aby wejs¢ z nimi w interakcje - fikcje CAVE.

2 Por.E.J. Aarseth Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, przet. D. Sikora, M. Pisarskiiin.,
Korporacja Ha-art! i Miejskie Centrum Kultury w Bydgoszczy, Krakéw — Bydgoszcz 2014.

3 O dwoch typach uwagi warunkowanych przez charakter medium oraz sposobach ich faczenia
zob. K.N. Hayles Hyper and Deep Attention: The Generational Divide in Cognitive Modes, ,Profes-
sion” 2007, s.187-199.

4 Por. D. Herman Introduction, w: Narratologies: New Perspectives on Narrative Analysis, ed. by
D. Herman, Ohio State University Press, Columbus 1999; Narratologia transmedialna. Teorie,
praktyki, wyzwania, red. K. Kaczmarczyk, Universitas, Krakéw 2018.

5 M.-L. Ryan Introduction, w: Narrative across Media: The Languages of Storytelling, ed. by M.-L.
Ryan, University of Nebraska Press, Lincoln 2004.
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Narracja, jako struktura mentalna, moze tez realizowaé sie w interakeji
réznych semiosfer, mediow czy dyskurséw, tworzac narracje transsemio-
tyczng, transmedialng, transdyskursywna. [ ...] Podstawg do tekstowego
zaistnienia narracyjnoscijest obecnos¢ tekstowej reprezentacji jakiego-
kolwiek elementu percepcyjnego — zdarzeniowego, ktory ma potencjat
przyczynowo-skutkowego wigzania ze sobg innego elementu zdarze-
niowego w $wiadomosci odbiorczej — stania sie impulsem myslenia
narracyjnego.®

W fikcjach digitalnych polaczenie wszystkich czastek zlozonej, nielinearnej
konstrukeji hipertekstowej w strukture przyczynowo-skutkows stanowi za-
danie dla czytelnika, ktory nie jestjuz tylko interpretatorem dziela, lecz takze
sprawnym graczem; interaktywnym multiinstrumentalista, otrzymujacym
co$ wiecej niz tekst literacki.

Fikcje digitalne sg najczesciej zarazem narracjami interaktywnymi, co
oznacza konieczno$¢ fizycznego zaangazowania czytelnika w proces odsta-
niania/wytwarzania kolejnych czastek opowiesci’. Przymus klikniecia w link
lub wpisania na klawiaturze prostej komendy jest najczestszym sposobem
aktywizacji czytelnika. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze narracje digitalne czesto
wykorzystuja rdwniez inne techniki angazowania odbiorcy w przebieg fabuly.
Niekiedy robig to wylacznie po to, by w najmniej oczekiwanym przezen mo-
mencie wyrwac go z wirtualnego $wiata i uswiadomié¢ mu, ze nie ma pelnej
kontroli nad tekstem i uczestniczy w procesie budowania narracji, ktora jest
zabiegiem o charakterze metafikcyjnym, problematyzujacym swoja przyna-
lezno$¢ genologiczng i ontologiczng. To miedzy innymi ta metamorficzna
pozycja czytelnika-gracza, ktdrego status oraz pozycja za sprawg wlasciwo-
$ci medium i nowych sposobéw opowiadania pozostaja przedmiotem gry,
negocjacji i/lub metadyskursywnej prezentacji, czynia fikcje interaktywne
utworami nietrywialnymi.

Tluzja mentalnej obecnosci czytajacego w $wiecie przedstawionym, be-
daca pozgdanym efektem drukowanych powiesci opartych na fabule, zostaje
tu zastgpiona duzo bardziej zlozonym procesem, ktéry znawca teorii i hi-
storii narracji Brian Richardson opisuje jako , ciagla dialektyke identyfikacji

6 E.Szczesna Cyfrowa semiopoetyka, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2018, s. 257, 258-259.

7 O sposobach, w jaki literatura elektroniczna angazuje swego odbiorce, zob. A. Przybyszewska
O retoryce rozgrywania i dotyku oraz niektdrych strategiach otwarcia na czytelnika w wybranych
przyktadach literatury nowomedialnej (rekonesans), ,Teksty Drugie” 2016 nr 1, s. 169-188.
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i dystansowania”®. Procesy poznawcze towarzyszace czytelnikowi-graczowi
ten sam badacz okresla jako ,umyst w ruchu [mind in flux]".

Dalszy opis podstawowych regul pozwalajacych tworzy¢ literackg narracje
przy uzyciu jednego z dostepnych narzedzi ma stuzy¢ odstonieciu tego, co
zwykle dla czytelnika/gracza pozostaje niedostepne: medialnej architektury
opowiesci, rozumianej jako zestaw dzialan konstrukecyjnych oferowanych
przez program wykorzystywany do pisania cyfrowej literatury. To wiasnie
ta ukryta medialna architektura stwarza warunki rozwoju oraz ograniczenia

digitalnych fikeji.

2.

W 2009 roku amerykanski programista, projektant gier i pisarz Chris Klimas
zaprojektowal Twine — bezplatne i otwarte narzedzie, dzieki ktdremu nawet
bez znajomosci jezykéw programowania uzytkownicy moga tworzy¢ wlasne
interaktywne, nielinearne opowiesci.

Przy jego uzyciu powstajg réznorodne formy i gatunki — od prostych nar-
racji tekstowych wykorzystujacych linki, przez rozbudowane multimedialne
opowiesci eksplorujace grywalne mozliwosci oferowane przez elementy pro-
gramowalne, po projekty oparte na systemie punktacji, rzutéw kostka, inwen-
tarza zbieranych przedmiotéw, mozliwych do stracenia ,zy¢” lub pokonywania
przeciwnika. Te ostatnie to juz gry tekstowe, w ktorych rola narracji werbalnej
jest ograniczona na rzecz dynamicznej akeji dziejacej sie w Scisle zaplanowanym
tempie, a odbiorca wciela sie w role bohatera; staje przed kolejnymi decyzjami
irozgrywkami, by ostatecznie pokona¢ trudnosci i osiggnaé wyznaczony cel.

Nic dziwnego, ze Twine skupil wokoét siebie zaréwno mito$nikéw gier, jak
itych, ktorzy dostrzegli w nim nowe mozliwosci rozwoju kreatywnego pisa-
nia. Z racji swej prostoty na poczatkowym etapie korzystania, gwarantujacej
natychmiastowy efekt w postaci dziatajacego na ekranie utworu, ktéry mozna
nastepnie swobodnie rozwija¢, rozbudowywac i udoskonalaé, program okazat
sie niezwykle uzyteczny jako pomoc dydaktyczna na uniwersyteckich zaje-
ciach z kreatywnego pisania oraz tworzenia utworéw elektronicznych i gier™.

8 B. Richardson Unnatural Voices: Extreme Narration in Modern and Contemporary Fiction, Ohio
State University Press, Columbus 2006, s. 21.

9 Tamze,s.35.

10 Por.A.Przybyszewska Pisarz (i czytelnik) w laboratorium, czyli od twdrczego pisania do twdrczego
programowania - przypadek Twine, ,Zagadnienia Rodzajow Literackich” 2017 nr1, s. 43-56.
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Za jego sprawg wydarzylo sie rdwniez co$ wiecej. Twine bazuje bowiem
na cechujacej sieciowg komunikacje potrzebie budowania wiezi. Wzmacnia
potrzebe dialogu oraz wspolpracy miedzy uzytkownikami zainteresowanymi
jego mozliwo$ciami, a przede wszystkim — wymyslaniem i projektowaniem
interaktywnych opowiesci oraz niezaleznych gier. Dla milo$nikow cyfrowej
wspolpracy Twine stal sie narzedziem ekspresji artystycznej, dzieki ktéremu
w sposob osobisty i dajacy wrazenie bezposredniosci mogg oni zwrdcic sie
do czytelnika.

Kazdy program do tworzenia interaktywnych fikcji wplywa na charakter
przebiegu lektury i sposdb, w jaki angazowany jest wen czytelnik. Wszystkie
te zmiany poszerzajg pole komunikacji literackiej, wprowadzajac do niej
miedzy innymi wymiar kinetyczny". A przy tym, co zauwazajg Astrid Ensslin
i Lyle Skains, Twine wykorzystuje mozliwosci stowa pisanego, kreujgcego
grywalne przestrzenie i pozwalajacego nimi zarzadzac™. Jest zatem mocno
zakorzeniony w tradycyjnych wlasciwosciach narracji.

Aby precyzyjnie uchwyci¢ zmiany w technice opowiadania z uzyciem
Twine’a, nalezy wiec uwzgledni¢ wplyw technologii na zmiane do$wiad-
czenia literackiego. Chodzi zaréwno o przeksztalcenia wynikajgce z posze-
rzenia skali semantyki wizualnej i kinetycznej warstwy tekstu, jak i o zwia-
zane z nimi nowe do$wiadczenia propriocepcyjne czytelnikéw, a wreszcie
o wykorzystywang chetnie w mediach interaktywnych technike narracji
drugoosobowe;j.

Wskazane zjawiska — kazde w innym stopniu - czynig z narracji sztuke
symulacji i dysymulacji rzeczywistej obecnosci, stawiajac znak réwnosci
miedzy czasoprzestrzeniami opowiesdci (Swiata przedstawionego) i opo-
wiadania (narracji) oraz realnym czasem i miejscem lektury. Dwie pierwsze
cechy wynikajg wprost z wlasciwo$ci uzytego narzedzia, trzecia jest pochodng
kulturowych proceséw stymulowanych przez komunikacje medialng, ktéra
sprzyja postugiwaniu sie forma drugiej osoby.

1 W Polsce najbardziej jak dotad wszechstronnym opracowaniem semiotycznych i retorycz-
nych wymiarow zjawiska kinetyzacji tekstu cyfrowego oraz retorycznych efektéw ruchu jest
ksigzka Ewy Szczesnej Cyfrowa semiopoetyka, zwtaszcza rozdziat Kreowanie znaczen teksto-
wych, s. 178-319. Autorka wypracowata precyzyjne narzedzia analizy stylistycznej tekstow
cyfrowych. Zaproponowana przeze mnie perspektywa w oczywisty sposob nawigzuje do jej
ustalen, cho¢ zagadnienie ruchu i kinetyzacji narracji interesujg mnie tutaj przede wszystkich
z perspektywy czytelnika.

12 Por. A. Ensslin, L. Skains Hypertext: Storyspace to Twine, w: The Bloomsbury Handbook of Electro-
nic Literature, ed. by ). Tabbi, Bloomsbury Academic, London et al. 2017, s. 295-310.
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3.

W roku 2013 Anna Anthropy, transseksualna projektantka gier kompute-
rowych, stworzyla w programie Twine krétki, interaktywny, trwajacy tylko
dziesie¢ sekund utwor Queers in Love at the End of the World (Zakochani od-
miency u korica $wiata)®™. Od chwili uruchomienia utworu (klikniecie wlink:
[Poczatek]) czytelnik ma dziesie¢ sekund nalekture. Narracja drugoosobowa
zarysowuje sytuacje: nadchodzi koniec $wiata, jeste$ z kims, kogo kochasz,
ijest tyle rzeczy, ktdre chcialabys zrobid, ale musisz wybrad, poniewaz za dzie-
sie¢ sekund skonczy sie $wiat. Mozliwosci dane odbiorcy do wyboru to cztery
linki: [pocatujja], [przytul ja], [chwy( ja za reke], [powiedzjej]. Jesli czytelnik
zdazy w ktorys kliknad i przejsé¢ do kolejnego pasazu, pozna nastepng scene,
jesli nie, ujrzy jedynie napis koncowy ,Wszystko jest wymazane”. Pozostaje
albo rozpocza¢ kolejng runde, albo przejs¢ do postowia, ktére brzmi: , Kiedy
mamy siebie, mamy wszystko”.

Utwor zostal tak zaprojektowany, by uniemozliwic¢ czytelnikowi lekture
calego tekstu. Sabotuje zatem wlasna forme hipertekstows, naszpikowang
wielopoziomowo zaprojektowanymi linkami. Dziesie¢ sekund (akcja dzieje sie
w czasie rzeczywistym), nawet przy wielokrotnym restartowaniu utworu, nie
wystarcza, by poznac cala jego zawartos¢. Final za kazdym razem jest taki sam:
pojawia sie napis ,Wszystko jest wymazane”. Oczywiscie uzytkownik szybko
orientuje sie, ze wymagane s od niego zrecznos¢ i refleks, dzieki czemu zdota
przeczytac nieco wiekszy fragment tekstu — juz to samo jest przewrotnym
chwytem zwiekszajacym zaangazowanie i przykuwajacym jego uwage.

Przede wszystkim jednak Queeres in Love to manifest mniejszo$ci, majacy
zwraca¢ uwage na to, co w zyciu kazdego cztowieka jest najwazniejsze. Narra-
cja drugoosobowa zmusza czytelnika do empatycznego wezucia sie w sytuacje
bohatera/ki, zacierajgc granice pomiedzy $wiatem przedstawionym utworu
irealng sytuacja odbiorcy, ktéry nie ma czasu na intelektualne analizy. Majac
do dyspozycji dziesie¢ sekund, dziala, kierujgc sie afektem i/lub instynktem
gracza, i daje sie wciggnad w zrecznosciows gre na czas z mechanikg utworu.

Autorka wykorzystuje swojg tworczo$é, by angazowal w proces lektury
odbiorce majgcego dokonaé wyboru etycznego. Ten akt powinien réwniez
poglebiacjego wrazliwos¢. Osiggnieciu celu shuzy zaréwno dynamika utworu,
jak i drugoosobowa narracja, ktora w interaktywnych fikcjach staje sie intry-
gujacym chwytem literackim. To wlagnie wprowadzenie i rozpowszechnienie

13 A. Anthropy Queers in Love at the End of the World, 2013, https://w.itch.io/end-of-the-world
(8.05.2021).
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narracji drugoosobowej w narracjach digitalnych zmienilo status opowiesci,
zapraszajac — niekiedy catkiem dostownie — czytelnika do jej wnetrza.

4.

Zainteresowanie badaczy funkcjg narracyjnego ,ty” siegalat 60. XX wieku, gdy
badania nad funkcja drugiej osoby w Przemianach Michela Butora podjat Bruce
Morrisette™. Wezesniej w Polsce na genologiczny fenomen narracji w drugiej
osobie zwrdcil uwage Michal Glowinski®. Kolejne przelomowe ustalenia doty-
czace narracyjnego ,ty” nalezaly do Briana McHale’a, Uriego Margolina'¢, Bria-
na RichardsonaV, Irene Kacandes™, Moniki Fludernik® i Davida Hermana?.
W pierwszej dekadzie XXI wieku Brian Richardson przypominal, ze ,narracja
drugoosobowa jest sztucznym trybem, ktdry nie pojawial sie w tekstach histo-
rycznych i literackich przed 1919 rokiem”®. Pierwszym utworem napisanym
konsekwentnie w drugiej osobie byla powie$¢ psychologiczna Rexa Stouta
How Like a God (1929). Potem jeszcze przez dlugi czas narracja skierowana do
»ty” byla uznawana za modernistyczny, a potem postmodernistyczny ekspery-
ment, poszerzajacy skale sposobdw reprezentacji $wiadomosci bohatera oraz
kreowania fikcyjnych $wiatéw. Do dzis, mimo odkrycia jej nowych waloréw,
spotykana jest w drukowanych powiesciach stosunkowo rzadko, cho¢ trudno
nie zauwazy¢ jej rosnacej popularnosci w najnowszej literaturze?.

3

14 B. Morrissette Narrative ,You” in Contemporary Literature, ,Comparative Literature Studies”
vol. 2, no.1,1965.

15 M. Gtowinski,,Nouveau roman” - problemy teoretyczne, ,Pamietnik Literacki” 1964 t. 55, z. 3,
s.285-312.

16 U. Margolin Narrative ,You”Revisited, ,Language and Style" 1994 vol. 23, no. 4.

17 B.Richardson The Poetics and Politics of Second Person Narrative, ,Genre"” 1991 vol. 24, no. 3; te-
goz Unnatural Voices.

18 |.KacandesAre You in the Text? The 'Literary Performative’in Postmodernist Fiction, ,Text and Per-
formance Quarterly” 1993 vol. 13, no. 2.

19 M. Fludernik Second-Person Narrative as a Test Case for Narratology: The Limits of Realism, ,Sty-
le"1994 vol. 28 no. 3.

20 D.Herman Textual you and double deixis in Edna O'Brien’s A Pagan Place, ,Style” 1994 vol. 28 no. 3.
21 B.Morrissette Narrative,,You”,s. 19.

22 Por. M. Rembowska-Ptuciennik Second-person Narration As Joint Action, ,Language and Litera-
ture” 2018 vol. 27 no. 3, s. 159-175.
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Tymczasem cyfrowa kultura bezposredniosci uprzywilejowuje narracje
drugoosobowg. Poradniki, instrukcje, reklamy, przepisy, a takze gry RPG po-
stugujg sie nia, poniewaz zmniejsza dystans i angazuje czytelnika. Jako za-
bieg literacki jest wykorzystywana najczesciej w fikcjach interaktywnych,
grach wideo oraz niektorych hipertekstach. Astrid Ensslin i Alice Bell, ktore
uporzadkowaly i rozwinely typologie ,ty” ze wzgledu na jego funkcje oraz
pozycje w komunikacji literackiej, dokonaly wnikliwej charakterystyki kazdej
zodmian®. Zaprezentowana przez nie rdznorodno$¢ postaw drugoosobowych
narratoréw w relacji do adresata (bohatera i/lub czytelnika) uswiadamia,
jak bardzo cyfrowe medium zmienia status i mozliwosci tej techniki pro-
wadzenia opowiesci. Jedna z nich jest — wywiedziony z teorii aktow mowy
Austina — opis performatywow narracyjnych®, ktdre nie sg zwykla apostrofg
do czytelnika, lecz stanowig technike pobudzajgcg aktywno$¢ metafikejo-
nalng, czyli sSwiadomo$¢ partycypacji w dziataniach wplywajacych na $wiat
fikeyjnych zdarzen. Jill Walker® okreslita te czynnosci mianem przymusowego
uczestnictwa, wlasciwego wylgcznie cyfrowym utworom interaktywnym.
Fizyczna aktywnos¢ jest w nich bowiem warunkiem koniecznym wyltonienia
literackiego $wiata, jak dzieje sie to na przyktad w klasycznym hipertekscie
Michaela Joyce’a afternoon, a story (1987, pol. popotudnie, pewna historia, 2011),
zaczynajacym sie od apostrofy do czytelnika: ,Czy chcesz o tym uslysze¢?”.
Reakcja czytelnika (klikniecie linku badz wpisanie litery Tlub N) jest warun-
kiem przejscia do kolejnej leksji.

W Polsce na kulturowsg range drugoosobowej techniki narracyjnej zwré-
cita uwage Magdalena Rembowska-Pluciennik, podkreslajac w swoich ba-
daniach, ze dla narratologii bezposredniej obecnosci, zajmujacej sie studiami
»nad wspolczesnymi mediami stymulujacymi dostep do fizykalnosci do-
$wiadczenia"®, narracja w drugiej osobie $wiadczy o znaczeniu zachodza-
cych przemian. W katalogu chwytéw reprezentujacych, jak pisze badaczka,
nowe sposoby wzmacniania rezonansu czytelniczego, pojmowanego jako

N

3 A.Ensslin, A. Bell ,Click = Kill". Textual You in Ludic Digital Fiction ,Storyworlds" 2012 vol. 4, 2012.

24 |.KacandesAre You in the Text?

25 ). Walker Do You Think You're Part of This? Digital Texts and the Second Person Address, w: Cyber-
text Yearbook 2000, ed. by M. Eskelinen, R. Koskimaa, University of Jyvéskyla, Saarijarvi 2001,
S.34-51.

26 M. Rembowska-Ptuciennik O przechodzeniu na ty... Narracja diadyczna wsrdd literackich repre-

zentacji Swiadomosci bohatera, w: (W) sieci modernizmu. Historia literatury — poetyka — krytyka,
red. A. Kluba, M. Rembowska-Ptuciennik, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2017, s. 262.
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,wielomodalnosciowe do$wiadczenie sensomotoryczne istotnie wplywajace
na rozumienie tekstu i jego emocjonalne oddzialywanie””, nastawienie na
»ty” stanowi istotny semantycznie sposob przeksztalcania procesu czytania,
nadajacy mu charakter czynnosci angazujacej emocje nie tylko na pozio-
mie interpretacji tekstu, lecz takze poprzez podejmowane przez czytelnika
czynnosci.

Narracyjne ,ty” w interaktywnych fikcjach nie jest wiec prosta konty-
nuacja wezesniej istniejacych technik, ale wypadkowsa kulturowych zjawisk
obejmujacych rowniez komunikacje literacks. Zapewne mozna wskazaé na
pokrewienstwo fikeji digitalnych z grami RPG*. Niekt6rzy badacze sktonni
s3 nawet postawic¢ znak réwnosci pomiedzy narracjg i grami, w ktorych uzyt-
kownik wchodzi w role bohatera. Wydaje sie to jednak decyzja pochopna, po-
niewaz sg utwory, w ktérych wybdr dany czytelnikowi nie ma nic wspdlnego
ze strategicznymi decyzjami gracza. Wiele interaktywnych narracji to opo-
wiesci o trudnych, traumatycznych doswiadczeniach: chorobie, cierpieniu,
zmaganiu sie z trudnos$ciami zyciowymi, niezrozumieniem. Czytelnik jest
zachecany do tego, by wczul sie w sytuacje bohatera. Postawienie go w sy-
tuacji prostego wyboru linku inscenizuje realng sytuacje zyciowa, w ktdrej
dalszy bieg zdarzen zalezy od decyzji podejmowanej przez niego, podobnie
jak w realnym $wiecie, bez znajomosci jej konsekwencji.

Tak wlasnie dzieje sie w interaktywnej powiesci Kanadyjki Alany Za-
blockiej Inpatient. A Psychiatric Story: An Interactive Novel on Survival in the Psych
System (2017) [Niecierpliwa. Historia psychiatryczna — interaktywna powies¢
0 przetrwaniu w systemie opieki psychiatrycznej]. Autorka wykorzystuje
grywalne, dynamiczne aspekty narracji drugoosobowej nie po to, by weiagnaé
czytelnika w emocjonujaca rozgrywke, lecz by wyméc na nim empatyczne
weczucie sie w dramatyczng sytuacje bohaterki. Dobrze wyjasnia te zbieznos¢
formalnych mozliwosci Twine'a z tematem i celem, do jakich zostaly uzyte,
odautorskie wprowadzenie do gry. Tak bowiem, jako gra, zwykle s okreslane
twinowe narracje:

Niektdre rzeczy trzeba przezy¢, aby je zrozumieé.
Ta gra oferuje takie doswiadczenie. Wciel sie w kobiete o sklon-
nosciach samobdjczych, ktéra trafia na oddzial ratunkowy lokalnego

27 Tamze.

28 Por. Second Person. Role-Playing and Story in Games and Playable media, ed. by P. Harrigan,
N. Wardrip-Fruin, The MIT Press, Cambridge, MA 2007.
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szpitala. Do$wiadcz kazdego etapu pobytu w nim Jessiki, budujac relacje
z pacjentami i personelem.

Udlaw sie szpitalnym jedzeniem — albo nie. Zdecyduj, co powiesz.
Zdecyduj, co robi¢. To zalezy od Ciebie.

Co najwazniejsze: przezyj i opowiedz swojg historie.?

Nie bez powodu David Herman, badajgcy wlasciwosci narracji drugoosobo-
wej, zwrocit uwage, ze drugoosobowa narracja wytwarza ontologiczne waha-
nie miedzy tym, co wirtualne, a tym, co rzeczywiste. To wahanie jest wzmac-
niane przez interakcje uzytkownikéw z cyfrowymi tekstami, kazdorazowo
bowiem gest wykonany w $wiecie rzeczywistym prowadzi do zmian w tym
wirtualnym. Granica ontologiczna miedzy nimi jest wiec nie do utrzymania®.
Co wiecej — owo naruszenie granicy ontologicznej pomiedzy $wiatami jest
mozliwe wylacznie w utworach cyfrowych. Z kolei analizujaca fikcje interak-
tywng Marie-Laure Ryan zauwazyla, ze nalezy ona do nielicznych gatunkéw
narracyjnych, w ktérych , ty” ma nie tylko charakter retoryczny, lecz prawdzi-
wie dialogiczny, a ,obecno$¢” jest punktem przeciecia czasu opowiadanych
zdarzen i czasu narracji®'.

Dialogiczne ,ty” zmusza zatem czytajacego do responsu, co zresztg jest
jednym z podstawowych zadan czytelnika fikcji interaktywnych. W przypad-
ku interesujacych mnie utwordw nie chodzi tylko o podjecie decyzji o kliknie-
ciu w wybrany link, lecz takze o mentalne i etyczne poczucie odpowiedzial-
nosci za tego, kto méwi ,ty” i kto reprezentuje $wiat utworu®.

Jakkolwiek nie istniejg zadne odgdrne reguly, ktére nakazywalyby twor-
com postugiwanie sie narracjg drugoosobowsg, w powstajacych utworach
dominuje perspektywa, ty” zaprojektowanego jako uczestnik fabuly. Czytel-
nik staje sie po trosze aktorem dziejgcego sie na ekranie spektaklu; aktorem,

29 A. Zablocki Inpatient. A Psychiatric Story: An Interactive Novel on Survival in the Psych System,
http://www.inpatientgame.com/why.html (7.05.2021).

30 D.Herman Textual You, s. 378.

31 M.-L.Ryan Narrative and Digitality: Learning to Think with the Medium, ,A Companion to Narra-
tive Theory”, ed. by J. Phelan, P.J. Rabinowitz, Blackwell, Malden, MA 2005, s. 515-528.

32 Por.: ,Akt opowiadania o narracyjnym «ty» ma funkcje bezposredniego i natychmiastowego
wgladu w jego swiadomo$¢ i znosi czasoprzestrzenny rozziew miedzy zdarzeniami a narracja.
«Ty» narracyjne nie oznacza generalizowanego ,Kazdego”, ale konotuje niepowtarzalng pod-
miotowos¢". M. Rembowska-Ptuciennik Narracyjne podwojenie jazni, w: Projekt na dalekg mete.
Prace ofiarowane Ryszardowi Nyczowi, red. Z. tapinski, A. Nasitowska, Wydawnictwo IBL PAN,
Warszawa 2016. s. 112.
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dodajmy, ktéry nie do kotica zna swojg role i musi reagowaé spontanicznie,
improwizujgc w miare rozwoju akeji. To na jego barkach spoczywa odpo-
wiedzialno$¢ za ksztalt Swiata przedstawionego, bieg zdarzen oraz — co jest
by¢ moze czynnikiem w najwiekszym stopniu wplywajacym na wymog em-
patycznosci lektury — za los bohateréw. Rzecz jasna, jest to tylko ztudzenie
bedace efektem zastosowanej techniki narracyjnej, bo przeciez zardwno
struktura hipertekstu, jak i wszystkie mozliwosci wyboru s3 juz wezesniej
zaprojektowane przez autora.

Rembowska-Pluciennik zwraca uwage na jeszcze jedng ceche narracji
prowadzonej przy uzyciu drugiej osoby. Jest nig koniecznos¢ istnienia ramy
semantycznej umozliwiajacej prowadzenie narracji tego typu. W jej obrebie
podmiot utworu méwi do adresata jako on sam (ty jestes mng) i opowia-
da mu, jak to jest by¢ nim i podejmowac decyzje. Technika okreslona jako
~wspoluczestnictwo narratora w zdarzeniach i aktach mentalnych narra-
cyjnego «ty»"* wytwarza niezwykla sytuacje, w ktérej czytelnik-adresat
dowiaduje sie o sobie, swoich odczuciach i sytuacji od towarzyszacego mu
glosu narratora. Ta, skadinad paradoksalna, sytuacja otwiera przed autorem
nastawionym na wyzyskanie literackich waloréw medium spore mozliwosci
kreowania nowych sytuacji poznawczych i fabularnych.

Czytelnik-gracz wyrusza zatem w mentalng, narracyjng podroz jako jej
uczestnik®. Tym, co rdzni jego sytuacje od czytelnika drugoosobowej nar-
racji powiesciowej, jest zgoda (a nawet przymus jej wyrazenia) na przyjecie
wyznaczonej roli oraz pewno$¢ co do wlasnego statusu bohatera. Potwierdza
to i utrwala rola linkdw.

5.

Wszystkie utwory powstajgce w programie Twine majg strukture hipertekstu.
Podstawowg zasadg ich konstrukeji jest laczenie pasazy-fragmentéw przy
uzyciu hipertaczy. Proces lektury kazdego hipertekstu jest nazywany nawiga-
cja lub surfowaniem, co eksponuje dynamiczny, kinetyczny wymiar dzialania
czytelnika, ktéry angazuje nie tylko wyobraznie i intelekt, lecz — w stopniu

33 Tamze,s. 112.

34 Por.: ,Narracja w drugiej osobie ma w sobie niesttumiony subwersywny potencjat, destabilizu-
jacy przedziaty miedzy wewnatrz- i zewnatrztekstowymi uczestnikami komunikacji narracyj-
nej (autorem, narratorem, bohaterem - i nie zawsze tozsamym z nim odbiorca narracji — impli-
kowanym w tekscie oraz realnym czytelnikiem”. Tamze, s. 111-112.
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duzo wiekszym niz podczas lektury utworu drukowanego — cialo i emocje
na poziomie sensomotorycznym. Mozna przypuszczad, ze sita oddzialywa-
nia tekstow interaktywnych bedzie z czasem coraz wieksza w poréwnaniu
z mozliwos$ciami drukowanego tekstu literackiego.

W przypadku czytelnika fikcji digitalnych surfowanie to ruch wylgcz-
nie symulowany, do$wiadczany mentalnie. Odbiorca pozostaje nieruchomy
przed urzadzeniem, przemieszczanie sie za$ od leksji do leksji, postrzegane
jako podrdéz w czasie i przestrzeni, a takze jako towarzyszenie narratorskiemu
,ty’, jest wrazeniem wywolanym przez procedury powodujgce otwarcie na
ekranie zawartosci leksji kryjacej sie pod linkiem.

Jeslijest co$, co pozwala mowic¢ o nowosci semantyki linkéw w Twine'ie,
to jest to — doswiadczana przez uzytkownikéw — tatwos¢ ich generowania,
ktéra daje kazdemu mozliwo$¢ tworzenia wlasnych hipertekstow. Hiper-
facza maja tutaj charakter tekstowy. Moga by¢ nimi pojedyncze stowa lub
frazy, w zaleznosci od decyzji autora. Tworca opowiesci twine'owej pracuje
réwnoczesnie na dwdch poziomach: z jednej strony jest kreatorem $wiata
przedstawionego, autorem opowiesci, z drugiej — caly czas bazuje na war-
stwie programowalnej, skryptowej. Obu tych proceséw nie sposéb od siebie
oddzieli¢, poniewaz to, jak ma przebiegaé narracja, jest cisle zwiazane z roz-
strzygnieciami na poziomie skryptowym. Poczynajac od decyzji o graficznym
i edytorskim wygladzie tla, o rodzaju linkéw i miejscu ich osadzenia w tekscie,
na rodzajach wprowadzonych do tekstu elementéw dynamicznych, ktére
wprawiaja fragmenty tekstu/pasaze w ruch, a takze nadaja ich istnieniu wy-
miar wizualno-semiotycznych zdarzen, konczac.

Oproécz linkéw, ktore czytelnikowi pozwalajg kazdorazowo konstruowaé
nieco inaczej rozwijajaca sie opowiesd, istniejg tez linki warunkowe, pojawia-
jace sieiznikajace w zalezno$ci od tego, jaka sciezke narracyjng czytelnik juz
przebyt. To sprawia, ze jego podrdz nigdy nie prowadzi najprostsza drogg od
punktu a do punktu b, lecz sktada sie z powtérzen, petli oraz $lepych uliczek
zmuszajacych do wycofania sie. Podrdz czytelnika nie musi zresztg konczy¢
sie w punkcie b, lecz na przyklad c lub d, w zaleznosci od tego, jakg liczbe
zakoficzen autor przewidzial.

Na tym jednak nie wyczerpuje sie repertuar mozliwosci skinetyzowania nar-
racji hipertekstowej. Oprocz linkéw, ktére wyprowadzaja czytelnika z jego czaso-
przestrzeni i wyprawiaja w podrdz, Twine oferuje tez inne metody dynamizacji,
wymagajace od autora na etapie projektowania znajomosci prostych skryptow
napisanych wjezyku html, java scripti CSS. Umozliwiaja one animowanie tekstu
i oferujg nieznane w literaturze drukowanej mozliwosci wywolywania efektow
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wizualno-semiotycznych oraz oddzialywania na czytelnika. Chodzi o to, by
uczynic fikcje jeszcze bardziej nieprzewidywalng i angazujaca.

Makra i haki, czyli wszystkie dodatkowe funkcje wynikajace z mozliwosci
modyfikacji tekstu na oczach czytelnika, czynig go wielowarstwowym i wa-
riantywnym. Jako cechy zaprojektowane na poziomie skryptowym nalezg
do ukrytej dla odbiorcy warstwy dziela, ale to one decyduja o jego wygladzie
i wlasciwosciach.

Makra to fragmenty kodu wstawione do tekstu fragmentu, ktéry czytel-
nik widzi podczas lektury. Umozliwiajg one wprowadzenie do opowiadania
aspektu wyboru (grywalnosci) i calego zestawu innych efektéw dynamizu-
jacych narracje. Sa dziataniami wykonywanymi na zmiennych elementach
oraz wartosciach tych elementéw (ktdrych sita, natezenie i wartosé podle-
gajg stopniowaniu i mogg by¢ w trakcie opowiesci zmieniane dzieki zapro-
gramowaniu odpowiednich procedur). Uzywajac makr, mozna na przyklad
umozliwi¢ odbiorcy decydowanie o tym, jak bohater bedzie wygladad, jakie
atrybuty beda mu przypisane, jak bedzie sie zachowywal. Praktycznie kazdy
motyw mozna uczyni¢ wariantywnym, co na poziomie podstawowym daje
odbiorcy poczucie mozliwosci wplywania na konstrukeje $wiata, a w przy-
padku nieco bardziej zaawansowanych projektéw uwiarygodnia dzialania
czytelnika, ktorego decyzje wplywaja na przebieg zdarzen.

Przy uzyciu makr mozna rowniez wprowadzi¢ do narracji elementlosowo-
$ci. Narracja moze sie ponadto wyswietla¢ stopniowo, jesli autor zaprogra-
muje tempo, w ktérym beda sie pojawiac kolejne fragmenty tekstu. Moga one
takze po jakims czasie znika¢. Autor moze tak zaprogramowac czas wyswie-
tlania tekstu na ekranie, by narzucal on tempo lektury. Moze wreszcie — dzieki
powigzaniu czasu $wiata przedstawionego z zegarem komputera, na ktérym
odtwarza sie utwor — powigzaé czas akcji z czasem rzeczywistym, powodujac,
ze powstanie sugestia tozsamosci fikcyjnego czasu akcji i czasu czytania.

Taka kinetyzacja opowiesci wplywa na jakos¢ i charakter lektury, ekspo-
nuje tez jej czasowos¢, sprzegajac ja $cisle z predyspozycjami percepcyjnymi
czytelnika. Elementy wariantywne mozna zaprogramowac tak, by byty kon-
trolowane, to znaczy by wyb6r dokonany przez czytelnika sposréd danych
mu mozliwosci skutkowal okreslonymi efektami, bezposrednio zwigzanymi
zjego wezesniejszg decyzjg. Tego rodzaju konstrukgeja interaktywnego utworu
pozwala wytworzy¢ i wzmocnié w odbiorcy poczucie zwiazku przyczynowo-
-skutkowego miedzy zdarzeniami. Jest zatem bardziej realistyczna, tj. zbli-
zona do doswiadczenia zyciowego czytelnika, ktory dostrzega wpltyw swoich
decyzji na przebieg zdarzen.
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Dodatkowe warstwy, nadpisywane w narracji, jeszcze bardziej jg urozma-
icajgce i uelastyczniajgce, mozna osiggna¢ za pomocg haczykéw (hooks). Sta-
nowig one kolejny programowalny element Twine’a i pozwalajg bez przecho-
dzenia z pasazu do pasazu wywolacl tresci towarzyszace tekstowi gtdéwnemu
(dopowiedzenia, rozwiniecia, tre$ci nalezace do innego narratora, na przyklad
monolog wewnetrzny bohatera) badz inne krotkie komentarze, pojawiajgce
sie po kliknieciu. Twine daje wiec tworcy mozliwos$¢ zmieniania tekstu juz
w trakcie wy$wietlania na ekranie odbiorcy. Ta technika wypelniania miejsc
niedookreslenia staje sie jeszcze jednym elementem gry z czytelnikiem, ktory
nieustannie jest zaskakiwany nowymi informacjami, zmuszajacymi go do
modyfikacji wlasnych wyobrazen na temat $wiata przedstawionego.

Wszystkie zaprojektowane w tekscie percepcyjne doswiadczenia zwigzane
zmobilnoscig, predkoscia i zmiang polozenia, wielko$ci, ksztaltu, znikaniem
i pojawianiem sie nowych elementéw, odczuwane przez czytelnika jako ruch
(z wylgczeniem ruchu gatki ocznej i dtoni), s3 wiec jedynie doswiadczeniem
mentalnym i propriocepcyjnym, tj. angazujacym czucie glebokie, zwigzane
zarOwno z kinestezjg, jak i poczuciem integralnosci cielesnej, doswiadcza-
niem polozenia ciala w przestrzeni oraz spdjnosci jego poszczegdlnych czesci
i w ruchu, i w bezruchu. Informacje te pochodza od receptoréw rozmiesz-
czonych w ciele, moga zatem réznic sie od informacji docierajacej od zmystu
wzroku. Dzieki wrodzonym zdolnosciom mimetycznym, a takze przechowy-
wanym w pamieci obrazom motorycznym okreslone bodzce (np. wizualne)
wywoluja automatycznie stosowane schematy ruchowe. Jak zauwaza Mag-
dalena Rembowska-Pluciennik:

Uciele$niona symulacja wspolgra réwniez z ludzka zdolnoscig do przyj-
mowania cudzej perspektywy sensualnej i emocjonalnej. Poniewaz stany
cielesne sg nieodlacznie skorelowane z zabarwieniem emocjonalnym,
empatyczna projekcja czy symulacja cudzego doswiadczenia sensomo-
torycznego wyzwala podobne emocje w obserwatorze.®

Oznacza to, ze siedzacy przed ekranem komputera czytelnik moze doswiadczac
stanoéw symulowanych w interaktywnej fikcji. Znaja to zjawisko gameplayerzy
oraz kognitywisci, zajmujacy sie badaniem reprezentacji umystowych nowych
doswiadczen kulturowych. Osobne zjawisko stanowig projekty, performansy

35 M. Rembowska-Ptuciennik Propriocepcja (hasto), https://sensualnosc.bn.org.pl/pl/articles/
propriocepcja-394/ (7.05.2021).
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i multimedialne spektakle e-literackie, ktore wykorzystujac technologie,
wprawiajg odbiorce w rzeczywisty ruch: zmuszajg do przemieszczania w prze-
strzeni (jak fikcje lokacyjne) lub do wykonywania okreslonych gestéw (jak
wiele interaktywnych projektow czy wirtualna rzeczywisto$¢ i CAVE).

6.

Dzieki mozliwosci zaprogramowania kinetyki tekstu na ekranie niektore sto-
wa/fragmenty tekstu bedg sie poruszaly, zmieniajgc sie z okreslong czestotli-
woscig. Ma to oczywiscie sens wtedy, gdy zmiany sg spojne z semantyka wy-
powiedzi oraz przebiegiem zdarzen. Wzmacniaja one wowczas oraz rozwijajg
literackie (narracyjne, poetyckie, ekspresyjne) walory utworu, wplywaja na
jego dramaturgie i estetyczng atrakcyjno$é®. Sama mozliwos¢ wprowadzenia
dynamicznego aspektu do werbalnej narracji zmienia sposéb czytelniczej
percepcji, czynigc lekture w jeszcze wiekszym stopniu aktem zdarzeniowym,
podlegajacym nieustannej rearanzacji.

Utwory zaprojektowane przy uzyciu narzedzia Twine nie sa nastawione na
wywolywanie oszalamiajacych efektéw audiowizualnych. Mimo mozliwosci
wstawiania plikéw wideo, obrazéw oraz modyfikowania tta pozostajg przede
wszystkim dzielami tekstowymi. Dominacja jezyka werbalnego czyni ten
ogromny i bardzo zréznicowany zbiér dziel, wsrdd ktérych mozna znalezé
zardwno klasyczne gry, jak i zaskakujgce artystyczng inwencja opowiesci
literackie, wdziecznym obiektem badan literaturoznawczych. Podstawowa
technika budowania twine’owych $wiatéw pozostaje bowiem narracja in-
termedialna bedaca konstruktem kognitywnym, czyli implikacja interpre-
tacyjng, ktora dopiero, jak ttumaczy znawczyni retorycznych mechanizméw
e-literatury, ,uaktywnia sie i staje w bezposrednim kontakcie czytelnika/
widza/stuchacza z tekstem narracyjnym — w akcie odbioru™.

Wszystkie jezyki programowania dzialaja na podstawie jednoznacznych,
zero-jedynkowych polecen (skryptdw), z tego tez powodu zaplanowanie
wszystkich niuanséw dotyczacych budowy i ewolucji $wiata przedstawione-
g0, a takze charakterystyki i wlasciwosci bohaterdw, ich atrybutéw, z prze-
biegiem fabuly, ich dynamizacjg (zmiennoscig, wariantywnoscia, losowoscia,
probabilizmem) wlgcznie, wymaga od autora sporej precyzji i konsekwencji.

36 Por.natentemat: E. Szczesna Przemodelowania w sferze tekstu, w: tejze Cyfrowa semiopoetyka,
S.136-177.

37 E.Szczesna Cyfrowa semiopoetyka, s. 263.
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Dzieki temu Twine — jako technologia lgczaca stary i nowy swiat opowiesci
literackich — rozwija rzemieslniczy wymiar tworzenia literatury. Tego typu
narzedziowa wiedza odsyta w jawny sposob do literaturoznawstwa struktu-
ralistycznego, ktore nie bez powodu w kregach badaczy e-literatury przezywa
dzi$ renesans.

Nie chodzi jednak o to, by funkcjonalnosci narzedzia zdominowaly ksztalt
i charakter tworczosci literackiej, lecz by przyczynily sie do wytworzenia
dziel nielinearnych, dynamicznych, interaktywnych, ktérych temat i sposéb
opowiadania nie bylyby mozliwe do urzeczywistnienia w nieinteraktywnym,
analogowym medium.

Z perspektywy czytelnika digitalne fikcje otwieraja obszar zupelnie no-
wych do$wiadczen lekturowych i percepcyjnych. Uczestnik wspélczesnej kul-
tury, przyzwyczajony do obcowania ze strukturg internetowego hipertekstu
sprzyjajacego blyskawicznemu klikaniu i przechodzeniu ze strony na strone,
zostaje skonfrontowany z sytuacja, gdy reguly komunikacji online zderzaja
sie z konwencjami tradycyjnej narracji. Te drugie wymagajg od niego uwagi
i skupienia na najmniejszych czgstkach tekstu, kazac zada¢ pytanie o ich
aspekt semantyczny.

Zmiana nie dotyka jednak wyltacznie intelektualnego procesu czytania
utozsamianego z rozumieniem sensu przekazu. Tym, co stanowi istote nowe-
go doswiadczenia lekturowego, jest jego powiazanie z propriocepcja i mul-
tisensualnoscia. Twine'owe opowiesci potwierdzajg doniosto$¢ i trwalosé
zwrotu afektywnego. Zmiana dotyczy bowiem zaréwno sposobu zmystowego
postrzegania czasu i przestrzeni przedstawionych w interaktywnej fikcji, jak
i postrzegania wiasnej cielesnosci oraz czucia gtebokiego, ktore sg w niezwy-
kle zniuansowany sposdb powigzane z systemem neurologicznym, podle-
gajacym wplywowi nowych bodzcéw. Z tego tez powodu literaturoznawcze
badania czytelniczej percepcji, roli afektéw w lekturze, jak réwniez innych
wymiaréw oddzialywania interaktywnych projektow wymagajg siegniecia
miedzy innymi po instrumentarium kognitywistyki pozwalajgce objasni¢
procesy poznawcze i emocjonalne zachodzgce w czytelniku. Tekst wprawiony
w ruch, pozornie tracgc stabilnosé, zaprasza do formutowania nowych pytai
nie tylko o jego wlasciwosci, lecz takze o sposoby oddzialywania.

7.
Wielu badaczy zwraca uwage, ze fikcje digitalne stajg sie pomostem miedzy
kulturg druku, w ktérej dominowata komunikacja pis$mienna ksztaltujaca
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typ gtebokiej uwagi i koncentracji na znaczeniu (close reading), a kulturg me-
diéw elektronicznych, ktdre doprowadzily do rozproszenia zainteresowania,
modelu wielozadaniowego oraz operowania duzg liczbg danych (distant re-
ading). Narzedzia takie jak Twine budujg polgczenia miedzy trudnymi i her-
metycznymi hipertekstami literackimi a formami duzo bardziej dostepnymi,
przyjaznymi i angazujacymi uwage nowego typu czytelnikow. Interaktywna
fikcja staje sie pomostem miedzy $wiatem tradycyjnej sztuki stowa i rzeczy-
wistoscig projektéw multimodalnych, multisensorycznych.

Twine to zasadniczo technologia tekstowa. Mimo mozliwosci korzystania
zrdznych medidéw podstawsg utwordw pisanych w tym programie jest narra-
¢ja nielinearna tworzona przy uzyciu stéw. Na podstawie analiz wybranych
projektéw stworzonych z uzyciem narzedzia Twine mozna powiedzie¢ z pew-
noscig, ze — wbrew potocznemu przekonaniu — ruch w tekscie i tekstu nie
musi rozpraszac i dekoncentrowad. Niekiedy sprzyja poglebieniu uwagiiza-
angazowania. Zauwazyla to juz w 2007 roku prekursorka badan nad literaturg
elektroniczng Katherine Hyles, przewidujac, ze hiperteksty doprowadza do
wypracowania nowego modelu czytelniczej uwagi, taczacej uwazne czytanie
z hiperlektura rozproszong i multisensoryczna.

Rzeczjasna, bez uwzglednienia szerokiego kulturowego kontekstu towa-
rzyszacego narodzinom i rozwojowi tej nowej formy wspdlnotowych dziatann
w sferze twdrczosci cyfrowej jakiekolwiek ustalenia literaturoznawcdw pozo-
stang teoria. Dopiero empiryczne badania praktyk czytaniowo-pisaniowych
obiecujg prawdziwie nowe odkrycia w zakresie sposobdéw oddzialywania
sztuki opowiesci. Aby rozpoznaé te nowe mechanizmy czytelniczego od-
dzwieku, badacze juz teraz siegaja do mniej popularnych w humanistyce
metod ilosciowych. Wyniki prekursorskich badan laczacych metodologie
ilosciowgy ijakosciows? pokazuja, ze na przyklad wykorzystanie pieciostop-
niowej skali Likerta — strategii pomiarowej stosowanej w kwestionariuszach
ankiet, dzieki ktorej mozna uzyskaé informacje o stopniu akceptacji zjawisk,
pogladdw, proceséw — umozliwia zmierzenie stopnia czytelniczej identyfi-
kacji z tekstowym , ty” w badaniach nad narracja drugoosobowg w utworach
interaktywnych. W polgczeniu z analizg jakosciowg podejscie to umozliwia
bardziej precyzyjne badania oddzialywania fikcji digitalnej na czytelnikow.
Badania poréwnawcze nad wplywem medium na doswiadczenie odbiorcy
— W tym na rodzaj i poziom emocji zaprojektowany w scenariuszu-mapie

38 A.Bell, A. Ensslin, I. van der Bom, ). Smith A Reader Response Method Not Just for ,You", ,Langu-
age and Literature” 2019 vol. 28 no. 3, s. 241-262.
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utworu — rozwijajg sie jak dotad gléwnie na Zachodzie®. Nic jednak nie stoi
na przeszkodzie, by tego rodzaju projekty realizowac takze w Polsce.
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Kinetic Dimension of Digital Narration: Works Written with Twine

Winiecka focuses on the phenomenon of interactive fiction produced using the Twine
software. She refers to the state of the art in digital fiction study, discussing the
possibilities new technology provides to the literary narration. She draws attention to
the transformations of literary communication resulting from the use of interactive text's
visual and kinetic potential. Winiecka considers especially the latter feature, related to
the setting in motion of the fixed and hitherto unchanging layer of literary works. Thus,
she focuses on the new possibilities of dynamic narration and its aesthetic, semantic,
social, and cultural consequences. Referring to examples of works created with Twine,
Winiecka indicates the need for further research on literary works created in the digital
environment.
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39 R.Lavoie, K. Main,-C. King, D. King Virtual Experience, Real Consequences: The Potential Negative
Emotional Consequences of Virtual Reality Gameplay, ,Virtual Reality” 2021 no. 25, s. 69-81.





