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Wstep: czyta¢ w fotelu i poza nim

Pierwsza strona powiesci Jesli zimowq nocq podrozny Italo
Calvino przynosi zaproszenie do czytania. ,Rozluznij sie.
Wytez uwage. Oddal od siebie kazdg inng mysl. Pozwdl,
aby $wiat, ktdry cie otacza, rozplynal sie w nieokreslonej
mgle™ — sugeruje sie odbiorcy. Mamy zadba¢ o odpo-
wiednig atmosfere, oswietlenie, zgromadzi¢ w zasiegu
reki wszystkie potencjalnie potrzebne drobiazgi, utozy¢
sie wygodnie. Lepiej poczekac i rozpoczaé lekture w domu,
w owym pieczolowicie wykreowanym mikroswiecie, niz
kartkowa¢ powie$¢ w biegu, po drodze. Pono¢ warto po-
skromi¢ swg czytelnicza niecierpliwos¢. Dlaczego? Po co
tak skrupulatnie aranzowac przestrzen do czytania, po
co szukad wiasciwej pozycji (ktérej odnalezienie nie jest
zreszty — jak przekonuje narrator powiesci Calvino — tak
proste, jakby sie wydawalo)?

Rozpoczynajac lekture, zawieszamy na kotku nasza
wiedze o $wiecie. Przyjmujemy prawa rzadzace innym,
wirtualnym $wiatem, opisanym przez zdania, ktorych
prawdziwosci nie zweryfikujemy w naszej rzeczywistosci

1 . Calvino Jesli zimowg nocq podrézny, przet. A. Wasilewska, PIW, War-
szawa,s.7.
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iktdre sensowne czy prawdopodobne wydawac¢ mogs sie wylacznie w odnie-
sieniu do tamtego $wiata. Moszczenie sie w fotelu, proba odsuniecia wszelkich
zbednych, rozpraszajacych nas bodzcéw (opisywane przez Calvino dgzenie do
odnalezienia wlasciwej pozycji do czytania), wigze sie z tym, ze poszukuje-
my (czy wrecz pozgdamy) odpowiednich warunkéw dla przejscia w owg inng
rzeczywistos¢, przekroczenia magicznego portalu zbudowanego — w gruncie
rzeczy — ze stow.

Jednak Jorgen Schifer i Peter Gendolla sugeruja, ze w obliczu przemian
literatury w kontakcie z nowymi mediami sytuacja czytelnika sie zmienia.
Badacze — podsumowujac rozwazania o ,transformacjach literackich struk-
tur, interfejsoéw i rodzajéw” (jak zapowiada tytut redagowanego przez nich
zbioru) — piszg o odbiorcy, ktory jest zmuszony wstaé ze swojego wygodnego
— jak to ujmujg — ,fotela tradycji” i uda¢ sie w podrdz w nieznane?. Zdaniem
badaczy wlasnie o tej ,nowej Odysei” ku nienazwanym jeszcze literackim
terytoriom powinni méwic¢ wspodtczesni czytelnicy. Bezsprzecznie tez coraz
wiecej sie o nich rozprawia, podkreslajgc nowe jakosci, jakie daje samemu
aktowi lektury medialna metamorfoza sztuki stowa. I trudno sie nie zgodzi¢,
ze jesli — jak stwierdzil Pisarski, podsumowujac ostatnie londynskie bien-
nale e-Potery — ,przestrzen i cialo zastepujg kartke papieru jako pole pisma
dla poetyckiej ekspres;ji”, a dotykanie i manipulowanie tekstem stajg sie
kluczowe dla odczytania i zrozumienia literackiego przestania, porzucenie

2 J.Schéfer, P. Gendolla Introduction, w: Beyond the screen. Transformations of literary structures,
interfaces and genres, ed. ). Schéfer, P. Gendolla, Transaction Publishers, Bielefeld 2010, s. 18-19.

3 Tamze,s.18.

4 M. Pisarski Raport z e-Potery (Londyn), ,Techsty”, 26.06.2013, http://www.techsty.art.pl (do-
step: 1.07.2013).

5 Ujmowane bywa to kategoriami etosu dotyku (ethosoftouch) (Angel, Gibbs2013) czy re -
toryki manipulacji (rhetoric of manipulation), zwigzanejz estetyka materialno-
$ci rozumiang jako materialnos$¢ tekstu, interfejsu i medium (S.Bouchardon
The aesthetics of materiality in electronic literature (online conference paper), http://elmcip.
net/sites/default/files/attachments/criticalwriting/bouchardon-bergen-materiality.pdf (do-
step: 1.07.2013). Jak komentuje ostatni przywotany badacz: ,\W [..] tekstach do ruszania
[movable], rozgrywalnych [actable] i eksplorowalnych [explorable] materialno$¢
tekstu nie moze byc oddzielona od aktywnosci czytelnika. Tekst na ekranie nie jest tylko inng
materializacjg znaczacej formy. To gest czytelnika o d stania materialnos$¢ tekstu. Mozna sie
zastanawiac czy z natury tekst dygitalny nie jest bardziej do manipulowania niz do
czytania” (tamze). Warto pamietac, ze Bouchardon jest tez wspdttworea Toucher, tekstu
elektronicznego doskonale pokazujacego, jak dostepny on-line utwor mozna poznawaé, dmu-
chajagc nan, $ledzac go wzrokiem, uderzajgc wen czy pieszczac go czytelniczym dotykiem, az
w ekstazie odstoni sie uzytkownikowi. Zob. S. Bouchardon, K. Carpentier, S. Spenclé Toucher,
http://collection.eliterature.org/2/works/bouchardon_toucher.html.
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czytelniczych nawykow wypracowanych w relacji z wielowiekows tradycja
ksztaltu ksigzki (traktowanej dotad zasadniczo jako gléwny, jesli nie jedyny
- semantycznie neutralny, acz wygodny — nosnik sztuki stowa) moze okazaé
sie — w pewnych przynajmniej wypadkach — nieodzowne. Méwiac metafo-
rycznie: porzucenie naszego fotela, w ktérym dlugo moscilisémy sie, szukajac
najwlasciwszej pozycji do czytania, moze okaza¢ sie konieczne by zanurzy¢
sie w pewne wirtualne $wiaty®.

Tak jak wstawienie do galerii pisuaru i powiedzenie, Ze to jest sztuka, bylo
symptomatyczne dla ksztaltowania sie nowego dyskursu sztuki, ustawie-
nie w (innej) galerii roweru z umiejscowionym przed nim panoramicznym
ekranem, na ktdrym potencjalny pedalujacy zobaczy trase swej przejazdzki:
zbudowane z liter miasto — by pdzniej mowic¢ o tej instalacji jako literaturze?,
moze zostac¢ przywolane jako jedno z wydarzen znamionujacych nadejscie
czasow, w ktorych nie sposob definiowad sztuki stowa tak, jak zwyklismy
to czynié dotychczas (chod, rzecz jasna, trudno bytoby przywotane Legible City
okresli¢ mianem manifestu). Co réwnie symptomatyczne, literackos¢ tej pracy
wybrzmiewa niejako wtdrnie, po czasie, dopiero w kontekscie badania podob-
nych jej, a pozniej tworzonych, utworéw klasyfikowanych jako e-literatura.
Trzeba przeciez pamietad, ze w obszarze tworczosci artystdw nowomedial-

6 Bardzo dostownie 6w fotel trzeba porzuci¢, np. chcac oddac sie lekturze tzw. narracji lokacyj-
nych (locative narratives), historii, ktére musza by¢ odczytane w konkretnym miejscu, okreslo-
nych przez Jeremego Highta - dla zaakcentowania roli czytelniczego spaceru — literaturag
miejsca (literature of place) lub literatura miejsc w czasie (literature of places in
time) (J. Hight Locative narrative, literature and form, w: Beyond the screen..., s.318). W przypad-
ku takich opowiesci korzystajgcy z urzgdzenia mobilnego czytelnik w konkretnym miejscu
przestrzeni (najczesciej miasta) zyskuje dostep do odpowiedniego fragmentu tekstu. Innym
rozwigzaniem jest ujawnianie fragmentdw historii na ekranach rozmieszczonych w réznych
miejscach. Hight wyroznia dwie odmiany narracji lokacyjnych: przypisywanie wczesniej ist-
niejacej literatury do konkretnych miejsc (i jej — jak to ujmuje — poszerzenie) oraz literature
lokacyjng od poczatku obmyslang i tworzong do doswiadczania i czytania w konkretnych
miejscach realnego $wiata (J. Hight Locative narrative..., s. 323). Wiecej na temat narracji loka-
cyjnych zob. m.in. artykuty zebrane w rozdziale Entering urban space: using locative media for
literature z cytowanej antologii Beyond the screen... (s. 260-361).

7 Literacko$¢ przywotanego tu Legible city Jeffreya Shawa i Dirka Goenevelda (odpowiedzial-
nego za warstwe tekstowa projektu) wydaje sie, zaznaczmy, do$¢ dyskusyjna. ,Czytanie”
Amsterdamu lub Karlsruhe jest (wirtualnym?) ucielesnieniem metafory czytania miasta,
gdyz - zbudowany z liter oddajacych ksztatt i kolor budynkéw — tekst, przez ktéry, pedatujac,
jedziemy, tworzg gtéwnie zapiski z archiwum miasta. Jednak juz przejazdzka po Manhatta-
nie jest raczej czysto literacka, jesli zwazymy na to, ze podazajac jedna z o$miu kolorowych
$ciezek, czytamy monolog jednego z wybranych bohaterow, wsrdd ktorych znajdziemy m.in.
oszusta, przewodnika wycieczek czy amerykanskiego architekta modernistycznego (Franka
Lloyda Wrighta). Opis pracy (i dokumentacja) dostepne sg na stronie Jeffrey’a Shawa: http://
www.jeffrey-shaw.net/html_main/show_work.php?record_id=83# (dostep: 22.05.2012).
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nych wlaczanie stowa jako kolejnego kodu komunikacji od dawna nie jest juz
zabiegiem rzadkim (przykladem prace Wojciecha Bruszewskiego, interesujacy
obiekt wspdlczesnych (re)interpretacji i analiz8). Niemniej czytanie opowiesci
z przywolanej instalacji (warto dodac: do$¢ juz leciwych, bo prezentowanych
po raz pierwszy na przetomie lat 80. i 9o. zeszlego stulecia), istotnie, wymaga
wiasnie — dostownego w tym wypadku — podniesienia sie z fotela i cielesne-
go wrecz zaangazowania w proces lektury. Poszukiwang u Calvino wygode
zastepuje pot i zmeczenie miesni.

Dzi$ — po ponad dwudziestu latach od pierwszej ,literackiej” przejazdzki
przywolanym rowerem — otoczeni, potencjalnie przynajmniej, tekstami, ktore
nanas spadajg i ktére mozemy podrzucaé (Camille Utterback, Romy Achituv
Text Rain, 1999), takimi, ktérych mozna dotkna¢, ktdre daja sie przesunaé (Da-
niel C. Howe text.curtain, 2005), czy opowiesciami, w ktore udaje sie wejsé, by
- stojac wewnatrz tekstu — ,zagrac” wen, odbijajac poszczegolne stowa (Noah
Wardrip-Fruin, Sascha Becker, Josh Carroll, Robert Coover, Shawn Greenlee,
Andrew McClain Screen, 2003)?, rzeczywiscie mozemy podjac¢ badawczo-
-czytelnicze wyzwanie rzucane przez Schifera i Gendolle. Dla teoretykéw
i praktykow sztuki stowa w XXI wieku raczej oczywiste jest juz, ze klasyczna
ksigzka to tylko jeden z bardzo wielu mozliwych sposobéw prezentowania
tekstu i ze neutralnos¢ interfejsu literatury mozna przelamac zaréwno w tzw.
p-literaturze, jak i e-literaturze®. Ta sytuacja rodzi wiele nowych pytan, istot-

8 Por. np. T. Zatuski Remediacje stowa — remediacje doswiadczenia. Rozum medialny i maszyny
tekstualne w twdrczosci Wojciecha Bruszewskiego, w: Liberatura, e-literatura i... Remiksy, reme-
diacje, redefinicje, red. M. Gérska-Olesinska, Wydawnictwo UO, Opole 2012, P. Marecki ,Ob-
sesyjna antycypacja” - Wojciech Bruszewski jako prekursor literatury nowych mediéw w Polsce,
,Zagadnienia Rodzajow Literackich” 2012 z. 2(110).

9 Ten typ prac literackich o ludycznym charakterze, angazujacych cielesne zaangazowanie
w lekture najczesciej okreslany jest mianem playable literature: literatury gry-
walnej. Wiecej o tej kategorii, wspomnianych w tekscie gtéwnym pracach oraz czytaniu
kinetycznym (jak proponuje okresli¢ lekture tego typu instalacji) pisze w tekscie Po(d)
Zeranie tekstu. Wstep do rozwazari o czytaniu kinetycznym, ztozonym do tomu e-polonistyka 3.
oraz w artykule O szukaniu literackich stow w rozgrywce - ku literaturze grywalnej (kilka uwag
wstepnych), ztozonym do ,Przegladu Kulturoznawczego”. Z kolei kwestig angazowania czytel-
niczych gestow w takiej lekturze analizuje szerzej w szkicu O niektdrych strategiach otwarcia
na czytelnika w wybranych przyktadach (rekonesans), przyjetym do druku w tomie Teksty kultu-
ry uczestnictwa. W kontekscie literatury grywalnej warto pamietac rowniez o szerzej (bo on-li-
ne) dostepnych tekstach literackich-grach, niewykorzystujgcych technologii rzeczywistosci
wirtualnej czy mieszanej, jak choéby (klasyczne) Arteroids Jima Andrewsa czy cykl Concreto-
ons Benjamina Ortiza Moreno.

10 Nato, ze wyzwolenie literatury z dyktatu przezroczystego interfejsu jest mozliwe niezaleznie
od medium, w jakim jest ona tworzona, badacze zwracali uwagg juz w poprzednim tysigcleciu.
Wsréd wprowadzonych przez nich poje¢ pomocnych w definiowaniu takich tekstéw pojec,
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nie zaprasza do refleksji nad ksztaltem wspdtczesnej (nie tylko elektronicznej)
literatury i nad tym, jak moze przebiega¢ sam proces lektury. W artykule tym
skupie sie na tym, co elektroniczne, jednak bardzo z materialnoscia i analo-
gowymi formami literatury zwigzane.

W najszerszym ujeciu beda mnie interesowa¢ mozliwosci, jakie daje (czy
moze dad) sztuce stowa technologia rzeczywisto$ci wirtualnej". Na potrzeby
tego szkicu skoncentruje sie jednak wylgcznie na jednej z wielu rysujgcych
sie tu mozliwosci, pozostate (znacznie ciekawsze i interpretacyjnie bardziej
porywajace) czyniac jedynie zarysowanym we wstepie kontekstem rozwa-
zan. Skupie sie na opisie rodzacych sie form literatury (czy — jak postaram
sie pokazaé — jak na razie gtéwnie edytorstwa) wykorzystujgcych technologie
rzeczywistos$ci rozszerzonej (AR — augmented reality), konkretnie:
na charakterystyce tzw. ksiazek rzeczywisto$ci rozszerzonej (augmented reality
books), rzadko dotgd komentowanych.

Dotychczasowy brak takiego opisu daje sie wyttumaczy¢ dwojako. Po
pierwsze, ksigzki AR nie sg jeszcze raczej dostepne na polskim rynku. Po
drugie - literackie zastosowania technologii AR to ciagle obszar projektow,
badan, eksperymentow, wiec trudno tu wyznaczy¢ pewien kanon prac, ktore
moglyby zosta¢ oméwione (a cze$¢ projektoéw prezentowana jest wylacznie
na wystawach e-literatury?) i kazda proba opisu musi liczy¢ sie z niebez-
pieczenstwami, jakie zawsze wigzg sie z opisywaniem czego$, co dopiero sie
ksztaltuje®. Stad juz na wstepie nie obiecuje ostatecznych rozstrzygnied, lecz
raczej hipotezy, wstepne rozpoznania czy sugestie badawcze.

funkcjonujacych po dzi$ w dyskursie z pewnoscig warto przywotac chocby: cybertekst —
cybertext (Aarseth1997), technotekst — technotext (Hayles2002) czy liberature (Fajfer
1999), az nowszych zas$ estetyke ksigzkowos$ci - aesthetic of bookishness (Pressman
2009).

11 Mowigc o tej ostatniej mam na mysli nie tylko ,czystg” rzeczywisto$¢ wirtualng, leczi wszelkie
interfejsy angazujace ja cze$ciowo; tym samym — w punkcie wyjScia — bedzie mnie intere-
sowac cate charakteryzowane przez Milgrama i Kishino continuum rozciagajace sie miedzy
tym, co realne, a tym, co wirtualne (z uwzglednieniem rzeczywistosci rozszerzonej i rozsze-
rzonej wirtualnosci) (P. Milgrama, F. Kishino A taxtonomy of mixed reality visual displays, ,|EICE
Transactions on Information Systems” 1994, vol. E77-D, no 12, http://etclab.mie.utoronto.ca/
people/paul _dir/IEICEg4/ieice.html (dostep: 22.05.2012).

12 Casus prac Caitlin Fisher. Dokumentacja (chyba niewiele méwigca niewtajemniczonemu od-
biorcy) jej poetyckiej ksigzki dla dzieci Andromeda (nagrodzonej w 2008 roku ,International
Vinaros Prize for Electronic Literature”) dostepna jest w drugim tomie antologii Electronic lite-
rature collection. Fisher jest tez dyrektorem New York University Augmented Reality Lab.

13 Na ten fakt zwracat uwage rowniez Bryan Alexander, mierzac sie w 2011 roku z opisem zasto-
sowan AR w ksiagzce The new digital storytelling. Creating narratives with new media (Praeger,
California 2011, s.172).
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Nowozelandzki sen

Zacznijmy od tego, od czego zaczyna Calvino — od ksigzki. Modna jakis czas
temu apokaliptyczna wizja jej $mierci spotyka sie z coraz czestszg krytyka.
Stusznie, gdyz usmiercié mozna co najwyzej (watpliwg zreszta) hegemonie
ksigzki — powiedzmy — klasycznej. A — jak juz zaznaczatam — ,literatura w for-
mie ksigzki"% przezywa obecnie raczej (jak podkresla tez Jessica Pressman)
swoj renesans. Ponadto klasyczne, papierowe tomy o dajgcych sie przerzu-
ca¢ stronach maja nadal rzesze swoich wiernych mitosnikow, co — myslac
o ksigzkach przyszlosci — warto wzigé pod uwage. Czynig tak Raphaél Grasset,
Andreas Diinser i Mark Billinghurst, piszac w 2008 roku:

Badacze tacy jak Marshall i inni, wykazali, ze uzytkownicy nadal kochaja
materialnosé/fizyczno$é (physicality) prawdziwej (real) ksigzki, ktéra ofe-
ruje szeroki wachlarz korzyéci [ ... ]. Te czynniki podtrzymujg badanie innej
przyszlosci ksiazki: digitalnego poszerzania oraz wzmacniania rzeczywi-
stych ksiazek. Eaczy to zalety materialnych ksiazek z nowymi mozliwo-
$ciami interakcji oferowanymi przez media cyfrowe.’

Sugestia ta sklania do postawienia pytania: czy mozliwe bytoby w ogéle
polaczenie zwyklej, materialnej, ksigzki z technologia rzeczywistosci wirtual -
nej? I jak mogloby ono wygladac? By¢ moze bylby to zwykly papierowy tom,
ktory moglibysmy przekartkowac i zobaczy¢ widniejace na kolejnych stronach
teksti ilustracje (nawet i kolorowe). Moze dodawane bylyby do niej specjalne
okulary (np. takie do trzymania w dtoni), przez ktére mozna by spojrze¢ na
karty ksigzki. A wtedy z jej stron mogliby (dostownie) wyfrunaé bohatero-
wie opowiesci: tréjwymiarowe, poruszajace sie istoty. Moze w tle zagralaby
muzyka lub (jesli akcja toczylaby sie w lesie) zaéwierkalyby ptaki. A moze
udaloby sie spelni¢ jeszcze jedno marzenie i moglibysmy tak naprawde wejs¢
w ten ksiazkowy $wiat lezacy — doslownie — w naszych dloniach? A gdyby tak
rzeczywiscie mozna byto wlecie¢ wen i spojrze¢ na niego od wewnatrz, stac
sie jednym z bohateréw? Wej$¢ wraz ze znajomym, z ktdrym rozpoczynalismy
lekture, wprost w 0w wecale nie zliter juz ,zrobiony” $wiat? Gdyby nasz towa-
rzysz nie chcial, moze mogliby$my wejsé do $wiata ksigzki sami, a jego wielka

14 W tym kontekscie warto przywotac nie tylko jedna z definicji liberatury, ale i tytut wydane;j
ostatnio pracy Grzegorza Maziarczyka The novel as book (Wydawnictwo KUL, Lublin 2013), po-
dejmujacej wtasnie problem roli ksigzkowego interfejsu w prozie wspotczesne;.

15 R. Grasset, A. Dilnser, M. Billinghurst The design of a Mixed-Reality Book: is it still a real book?
[prezentacja z ISMAR 2008], http://www.hitlabnz.org/administrator/components/com_jre-
search/files/publications/2008-TheDesignofaMixed-RealityBooklsltStillaRealBook.pdf  (do-
step: 22.05.2012).
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twarz — w tamtym $wiecie — patrzylaby na nas z gory, z tamtejszego nieba. My
pewnie pozostalibysmy dla niego (jako uzbrojonego w okulary obserwatora)
niewielkim tréjwymiarowym ludzikiem w obcym $wiecie. Moze mogliby$my
krzykna¢ do niego z wewnatrz ksigzkowego swiata:,,chodz, naprawde warto”
(gdyby nam sie spodobato) lub w kazdym momencie wrécié¢ i znéw patrzed,
jak on —, bezpiecznie”, z zewnatrz.

Uprzedze zarzuty. To odstreczajgca wizja: nieprawdopodobna, zbyt udziw-
niona, i —przede wszystkim — raczej nie na miejscu w naukowym artykule.
A jednak — przedstawiony tu opis to nie fantazja, lecz krotka charakterysty-
ka jak najbardziej rzeczywistego i istniejacego projektu MagicBook, po raz
pierwszy zaprezentowanego w 2000 roku w Singapurze na konferencji Sig-
graph. Zaledwie rok p6zniej gléwny pomystodawca i tworca tej technologii
- Mark Billinghurst'® — zostat uhonorowany Discover Magazine Award za jej
stworzenie. W latach 2002-2008 projekt byl dopracowywany w laboratoriach
Uniwersytetu Canterbury (w Nowej Zelandii). Obecnie Billinghurst (wraz
z zespolem w nieco zmienionym skladzie) pracuje nad kolejnymi udoskona-
leniami ksiazek wykorzystujacych tzw. rzeczywisto$¢ mieszang. Jak wyjasniali
w jednym z artykulow:

Mate dzieci czesto fantazjuja o wejsciu w strony bajki i staniu sie czescia
historii. Projekt MagicBook czyni to marzenie rzeczywisto$cia, uzywajac
jako gléwnego elementu interfejsu zwyklej ksiazki.”

Jak dziala? Zawarte w normalnie wygladajacej ksiazce specjalne tzw. mar-
kery (rysunki) oraz odpowiednie urzadzenie (nietypowe binokle, na ktérych
raczce znajdujg sie dodatkowe przyciski) zapewniajg trzy rézne sposoby ob-
cowania z tekstem, obejmujgce swa réznorodnoscig cale kontinuum relacji
rzeczywisto$¢ — wirtualnos¢, co zapowiadal wezesniejszy opis. Po pierwsze
zatem: mozemy normalnie czytaé i ogladaé tom zawierajacy tekst i powiazane
z nim ilustracje. Po drugie — mozemy (wlasnie dzieki specjalnym okularom)
dostrzec na jego stronach projekcje AR: obraz rzeczywistego swiata uzupel-
niany jest elementami wirtualnymi, jest o nie poszerzony. W wypadku Ma-
gicBook sg to pojawiajace sie na stronach ksigzki tréjwymiarowe projekeje,

16 Billinghurst zajmuje sie AR od bez mata dwudziestu lat, angazuje sie rbwniez w promowanie
tej technologii.

17 M. Billinghurst, H. Kato, I. Poupyrev The MagicBook — moving seamlessly between reality and
virtuality, ,|EEE Computer Graphics and Applications” (maj/czerwiec) 2001 vol. 21, no. 3, s. 6.

18 Ronald T. Azuma zwraca uwage, ze istotny jest rowniez element interakcji (R.T. Azuma, A Su-
rvey of Augmented Reality, ,Presence: Teleoperators and Virtual Environments” 1997 vol. 6,
no. 4, http://www.cs.unc.edu/~azuma/ARpresence.pdf (dostep: 22.05.2012).
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ktore daja sie ogladad z réznych (takze pltynnie zmieniajacych sie) perspektyw,
nieraz animowane, a takze wzbogacone o dzwiek. Przy odpowiedniej liczbie
okularéw moze je rownolegle $ledzi¢ dowolna liczba 0séb.

Trzeci rodzaj lektury zaklada pelng immersje. Weiskajac niewielki przycisk
na ragczce binokli, uruchamiamy przejscie w ksigzkowy $wiat. Znika obraz rze-
czywistosci, widzimy juz wylacznie to, co wirtualne. Mozemy patrze¢ w do-
wolnym kierunku, inny z przyciskéw zas umozliwia nam przemieszczanie sie
w kierunku, w ktérym patrzymy (im mocniej przyciskamy guzik, tym szybciej
lecimy). Dla odbiorcéw obserwujacych scene w rzeczywistosci rozszerzonej
stajemy sie niewielkim awatarem w wirtualnym swiecie, my za$ postrzegamy
ich jako wielkie glowy spogladajace na nas z wysokosci. W kazdym momencie
mozemy raz jeszcze weisng¢ odpowiedni guzik i wrdcié do ogladania swiata
z zewnatrz, nie zas z jego wnetrza.

Od czasu przywolanej singapurskiej konferencji MagicBook (z rozmaity-
mi ulepszeniami i w réznych odstonach) prezentowane bylo wielokrotnie.
Za kazdym razem odbiorcy dostrzegali olbrzymi potencjal technologii®.
Podobnie jak twércy projektu, widzieli jego zastosowanie w nauce (nowy
typ podrecznikdw, nowy rodzaj szkolerl), marketingu czy w rozrywce. Nie-
ktdrzy zastanawiali sie rdwniez nad tym, czy technologia ta nie moglaby by¢
wykorzystywana do tworzenia literatury. W 2001 roku Billinghurst pisat, ze
stworzyli juz bez mala tuzin magicznych ksiazek zwigzanych z rozmaitymi
dziedzinami sztuki i nauki: architektura, naukowymi wizualizacjami, edukacja
oraz rozrywka?. Enigmatycznie wspominal rdwniez, ze znalazly sie wsrdd
nich i teksty (z opisu) raczej literackie: m.in. adresowana do dzieci japon-
ska historia angazujaca czytelnika w poszukiwanie skarbu czy makabryczna
wersja historyjki o Humpty Dumpty?'. Jak podkreslat Billinghurst: , Te uzycia
MagicBook odkrywaja nowy literacki obszar, w ktorym czytelnik moze na-
prawde stac sie czescig historii, a autor musi rozwazaé kwestie interaktyw-
nosciiimmersji"22.

Jezeli zatem od ponad dziesieciu lat technologicznie jestesmy przygotowa-
ni na to, by takg literature tworzy¢, to czas chyba zapyta¢, gdzie takie ksigzki
sg. Czy naprawde istniejg, czy pozostaja nadal jedynie w formie projektow
czy pojedynczych przykladowych wystawowych egzemplarzy? Czy mozna

19 Por. M. Billinghurst, H. Kato, I. Poupyrev The MagicBook: a transitional AR interface, ,Com-
puters & Graphic” 2001 vol. 25, no. 5, http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary-
?d0i=10.11100.2194 (dostep: 22.05.2012].

20 M. Billinghurst, H. Kato, I. Poupyrev The MagicBook — moving seamlessly..., s. 9.
21 M. Billinghurst, H. Kato, I. Poupyrev The MagicBook: a Transitional AR interface...

22 Tamze.
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kupic ksiazki rzeczywistosci rozszerzonej? A jesli tak — jak sie je czyta? Jak
sie wkracza w ich wirtualne $wiaty?

Praktyka po dwéch stronach Oceanu, czyli o brytyjskich i amerykanskich
ksiazkach AR

W 2010 roku brytyjskie wydawnictwo Carltonbooks zdecydowalo sie roz-
poczaé publikacje adresowanych do dzieci ksigzek wykorzystujacych AR2,
Serie rozpoczynaly dwie ksigzki: Dinosaurs alive! Roberta Masha (z ilustracja-
mi Stuarta Martina) oraz Fairyland magic Alison Maloney ilustrowana przez
Patricie Moffett (beda one przedmiotem dalszej analizy). W tym samym roku
wydano jeszcze trzeci tom, zwigzany ze Swietym Mikolajem. Wiosng 2013
roku seria, okre$lana (i reklamowana) hastem books come alive (,ksigzki ozywa-
ja"), obejmuje juz trzynascie pozycji. Czy ich lektura odpowiada wizji czytania
ksiazek rzeczywistosci rozszerzonej, jaka dawaly przywolane opracowania
teoretyczne?

Wypada zaczg¢ od tego, ze nie s3 nam potrzebne zadne okulary ani inny
dodatkowy sprzet. Wystarcza ksiazka i wyposazony w kamere komputer, na
ktérym trzeba zainstalowac odpowiednie oprogramowanie (dotaczone do
publikacji, co — jak pokaze — jest istotnym udogodnieniem). Usadowieni przed
komputerem - dzieki kamerze — mozemy obserwowac siebie w trakcie lektu-
ry (nie da sie jednak czytaé stron pokazujacych sie na ekranie, gdyz pojawiajg
sie w lustrzanym odbiciu). Na wybranych kartach obok ilustracji wydrukowa-
ne sg czarno-biale markery, ktére wystarczy pokazaé kamerze, by na (widzia-
nej na ekranie) papierowej stronie pojawily sie kolejne $wiaty. Warto dodad,
ze obok kazdego markera znajduje sie tez krotka instrukeja dla czytelnika: by
zdarzylo sie to i to, weisnij taki a taki klawisz, jesli cheesz, by stalo sie to, zrdb
tamto. Z jednej wiec strony, odbidr jest bardziej intuicyjny niz w przypadku
MagicBook (nie potrzebujemy okularéw), z drugiej — na poziomie interakeji
od owej naturalnosci odchodzi, wymuszajac koniecznosé operowania klawia-
turg (od czego autorzy MagicBook konsekwentnie odchodzili)24.

Podkreslitabym jednak, ze przywolane ksigzki nie opowiadajg historii,
a ta wlasnie mozliwo$¢ rysowana przez teoretykéw wydawala sie — dla li-
teratury — najbardziej kuszaca. Tom poswiecony dinozaurom przypomina
podrecznik do biologii i ze wzgledu na swojg merytoryczng zawartosc (oraz

23 Zob. http://www.bookscomealive.co.uk.

24 Billinghurst podkresla, ze w przypadku wykorzystan AR wazne jest, by interakcja byta moz-
liwie najmocniej intuicyjna, by odbiorca nie czut bariery medium czy oprogramowania. Por.
prelekcja Billinghursta dostepna on-line: http://www.youtube.com/watch?v=5-1CdrFxT8k
(dostep: 1.07.2013).
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sposab jej uporzadkowania) blizszy jest ksigzce popularnonaukowej niz li-
terackiej fabule. Fairyland magic, cho¢ prezentuje swiat raczej nierzeczywisty
(kraine wrdzek), pokazuje go w bardzo podobny sposéb: opisuje, klasyfikuje,
porzadkuje, charakteryzuje, lecz nie czyni miejscem wydarzen. I w tej opo-
wiesci brak... opowiadania. Nie ma tu wiec zdarzen, ktérych bohaterami
moglibysmy sie sta¢, niewiele mozemy tez do$wiadczy¢. Gdzie wiec cala
ta obiecywana immersja?

Po lekturze wspomnianych ksigzek mozna postawi¢ i kilka mocniejszych
zarzutow. Cho¢ kuszg innowacyjnymi rozwigzaniami, technologicznie wca-
le nie zachwycaja. Kazda z nich sklada sie z, bez mala, 50 stron, a tych, na
ktdrych sg markery uruchamiajgce projekcje AR, jest tylko 5. Ponadto aniel-
skiej wprost cierpliwosci wymaga takie pokazanie kamerze znacznika, by go
istotnie dostrzegla, poniewaz ksiazki wydrukowane sg na odbijajacym $wia-
tlo blyszczacym papierze, co — logicznie — owocuje trudnosciami (o ktérych
uprzedzajg zresztg autorzy). Dodatkowo, manipulujac tomem, trudno nieraz
odczytac zamieszczone przy markerach instrukcje, a nierzadko tez zastaniamy
sobie klawiature. A kiedy juz uda nam sie wywolaé projekcje, nie wydaja sie
wecale tak spektakularne. Stowem — ksiazki te nie tylko nie przenosza nas do
ksiazkowego swiata, ale i (technologicznie) rozczarowuja.

Oto kilka konkretéw. W Dinosaurs alive!, w czesci poswieconej diplodo-
kowi, dzieki dzialaniom czytelnika-interaktora z jednego z trzech jaj moze
wyklu¢ sie dinozaur. Wtedy w magiczny sposéb pozostate dwa jaja znikaja,
a my mozemy sprawi¢, ze diplodok péjdzie przed siebie (mamy tez szanse
sprowokowac go do zmiany kierunku marszu). W tle rozbrzmiewaja ryki pre-
historycznych zwierzat, jednak dinozaur nie otwiera paszczy, technologicznie
uposledzony — uparcie milczy. Kolejna projekcja pojawia sie na stronach po-
$wieconych stegosaurowi. Mozemy zobaczy¢, jak przygotowuje sie do ataku
(tym razem animacja unaocznia to, ze jego grzbietowe tréjkatne plytki stajg
sie wtedy czerwone od naplywajacej krwi), a takze sklonié go do poszuka-
nia jedzenia (iscie magicznego, bo zwierz wcigz pozera te samg, odrastajgca
kepke trawy). Dinozaur skrupulatnie przezuwa, co jest zobrazowane réwniez
dzwiekowo. Kolejny tréjwymiarowy bohater to quetzalcoatlus, latajacy dino-
zaur, ktory moze poderwacd sie do lotu, ztowi¢ rybe z jeziora oraz wylgdowac.
Tym razem kazdg z czynnosci mozemy powtdrzy¢ dowolng ilo$é razy (cho¢
prehistoryczny zwierz zawsze zlowi rybe w tym samym miejscu). Nastep-
ny, pentaceracops, pojawia nam sie w parze z kolega i tym razem, naciskajac
odpowiednie klawisze, mozemy sprawi¢, ze dwa stojgce naprzeciw siebie
dinozaury bedg sie wzajemnie odstraszac¢ lub zaczng ze sobg walczy¢ (kon-
kretniej: jeden raz zderza sie glowami i grzecznie wrdcg na pierwotnie zajmo-
wane pozycje). Finalowa projekcja to grozny tyrannosaurus, ktorego mozemy
sklonié do spaceru (nieco udawanego, bo ogromny dinozaur niezbyt miesci
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sie na wirtualnej trawce, jaka mu zaoferowano i — w konsekwencji — drepcze
w miejscu) lub sprawié, ze zaryczy. Intrygujgce wydaje sie tez to, jak wiele
dzwiekéw wydaje ten dinozaur, gdyz przez caly czas — choé niby widzimy, ze
ryczy — nie zamyka pyska.

Fairyland magic nie przynosi bardziej atrakcyjnych projekeji. Rzekltabym
nawet, ze sg jeszcze bardziej statyczne. Jakkolwiek i tym razem, warstwa
dzwiekowa oddaje sprawnie charakter $wiata. Pierwsza interaktywna strona
pozwala nam ujrzec krolowg wrozek na tronie, rzuci¢ w jej imieniu magiczny
py! oraz zamienic¢ kamienne filary w kwiaty. Czynnosci tych (poza rzucaniem
pylu) nie mozemy powtérzyc. Kolejna strefa interakeji pozwala nam otworzy¢
kwiat i ujrze¢ ukryta w nim wrézke, ktéra potem — dzieki przyciskaniu przez
nas klawiszy — moze zmienia¢ kolory otaczajacych jg kwiatéw. Tym razem
mozemy bawi¢ sie jak dlugo chcemy. Nastepna pojawiajaca sie wirtualna
wrézka da nam sie uspic, a potem obudzi¢ (biada temu, kto bedzie probowat
powtorzy¢ te czynnosci: nie da sie jej uspic¢ po raz drugi, bedzie zatem — cal-
kiem sugestywnie — budzila sie ze stanu obudzenia). Mozemy tez sktonic ja, by
zagrala na flecie, jednak wtedy wzleci tak wysoko, ze (przy dowolnym utozeniu
kamery i ksigzki) dane nam jest oglada¢ co najwyzej jej nogi. Przedostatnia
zwirtualnych bohaterek potrafi jeden raz wynurzy¢ sie z jeziora, a potem — juz
wielokrotnie — wyczarowac wodna fontanne i przysias¢ na kamieniu.

Wyrdznia sie ostatnia z projekeji. Przede wszystkim — tym razem nie musimy
manipulowac ksiazka. Wystarczy wyjac z przyklejonej do strony matej koperty
okragly papierowy krazek (ozdobiony identycznymi rysunkami, jak instalacyjna
plyta CD dolgczona do ksiazki): to on spelnia funkcje markera. Gdy pokazemy
go kamerze, po chwili zobaczymy na ekranie, ze trzymamy w rekach ewidentnie
tréjwymiarowy kwiecisty dysk. Operujgc klawiaturg, mozemy na nim ustawi¢
kielich z wodsg, smakowite owoce, platki kwiatow — wszystko po to, by skusi¢
wrozke, by do nas przybyla (by sie pojawita, gdy wszystko juz ustawimy na dysku
trzeba przycisna¢ jednoczesnie prawg i lews strzatke na klawiaturze). Jednak
jeden zbyt gwaltowny ruch wystarczy, by projekcja zostala przerwana, by zniknat
krazek, by nie pojawita sie wrézka, by calg ,zabawe” trzeba byto zacza¢ od po-
czatku. Mogloby to wybrzmie¢ w kontekscie calej opowiesci, gdyz na sasiedniej
stronie czytamy o tym, jak delikatne i wrazliwe sg wr6zki i jak jeden nieuwazny
gest moze je sploszy¢. Niemniej — zwazywszy na to, ze podobne technologiczne
niedociagniecia towarzysza i innym fragmentom obu ksigzek, uznalabym to ra-
czej za — przypadkowo tylko fortunny interpretacyjnie — zbieg okolicznosci, nie
intencjonalny zabieg autorski.

W kontekscie przytoczonych w pierwszej czesci szkicu projektéw ba-
dawczych, w obliczu perspektyw, jakie rysowaly one dla literatury, przy-
wolane tu ksigzki rzeczywistosci rozszerzonej zdecydowanie rozczarowuja.
Bezsprzecznie kusza na poziomie reklamowych hasel: w dostepnej w sieci
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reklamie ksigzki o dinozaurach uslyszymy genialnie pokazujace paradok-
sy wirtualnosci zamknietej w materialnej ksigzce hasto: ,jesli przeraza cie
[wirtualny — przyp. A.P.] dinozaur, wystarczy zamkna¢ [papierowe — przyp.
A.P.] oktadki”. Z kolei na obwolucie Fairyland magic przeczytamy, ze ,ta ksigz-
ka zawiera, prawdziwe (real) [ale przeciez wirtualne — przyp. A.P.] wrdzki"2.
Jednak jako ksiazki staja sie — co zreszta w starszych edycjach tez moglismy
przeczytac na oktadkach — wirtualnymi pop-up books w 3 D2.

Na pierwszy rzut oka bardziej obiecujace wydaja sie dos¢ mocno rozrekla-
mowane (m.in. dzieki wyréznieniu zdobytym na nowojorskim International Toy
Fair) publikacje Popar Toys?. W pazdzierniku 2011 roku wydawnictwo wpro-
wadzito na rynek trzy adresowane do dzieci ksigzki wykorzystujace technologie
AR w znacznie wiekszym stopniu niz weze$niej tu omawiane pozycje, w 2012
roku wydano kolejna. Czytelnicy, siegajac po Bugs 3D, Construction machines 3D,
Planets 3D czy Princess and her pals 3D, otrzymujg ksigzki, w ktorych interakeja
mozliwa jest na kazdej stronie. Technologiczno-sprzetowe uwarunkowania sg
tu podobne jak w publikacjach Carltonbooks: wystarcza komputer z kamera2e.

1"

25 Owo ,real” podkreslone jest tez inng czcionka.

26 Wybierajac ksigzki do analizy nie siggnetam jednak - jak zaznaczatam — po te najnowsze,
zatrzymatam sie na roku 2010. Pozniejsze publikacje wydawnictwa Carltonbooks wydaja sie
technologicznie lepiej dopracowane. Dominujacym sposobem interakeji z komputerem staja
sie papierowe krazki (co znacznie utatwia odbior). Pojawiajg sie coraz to nowsze atrakcje (np.
z wybranym bohaterem Epoki lodowcowej mozemy sobie zrobi¢ zdjecie). W siodmym z kolei
tomie, The magical creatures Jima Pipe'a, wykorzystano technike immersji: skanowany jest za-
rys naszej twarzy i na ekranie mozemy zobaczyc siebie jako jednego z opisywanych stwordw,
a przynajmniej jako kogo$ wyposazonego w zwigzane z nim atrybuty, np. kapelusz. Takg tech-
nologie (opartg na skanowaniu twarzy lub catego ciata) wykorzystuje sie tez coraz czesciej
w marketingu oraz rozrywce, rowniez w Polsce. W lipcu 2011 roku agencja Adv.pl (dzi$ Lemon
Sky), najbardziej kojarzona chyba z bazujagcym na technologii AR projektem ,Warszawa's4”,
stworzonym we wspotpracy z Muzeum Powstania Warszawskiego, stworzyta wirtualng
przymierzalnie okularéw przeciwstonecznych dla firmy Solano Sunglasses (przez jakis czas
mozna je byto przymierzaé na stronie: http://solano-sunglasses.com/mirror; w momencie
konczenia prac nad tym szkicem przymierzalnia nie dziatata, jednak informacje o niej mozna
znalez¢ m.in. na stronie agencji: www.adv.pl oraz jej facebookowym profilu z datg 14 listopa-
da 2011 roku). Z kolei agencja Arbuzz pod koniec wrze$nia 2012 roku, podczas gdanskiej Nocy
Naukowcdw prezentowata wirtualng przymierzalnie strojow historycznych (informacje o pra-
cach nad projektem przymierzalni AR mozna znalez¢ na blogu agencji: http://blog.arbuzz.eu,
dokumentacje z Nocy Naukowcow na jej profilu facebookowym: http://pl-pl.facebook.com/
ARBUZZ z datg 27 wrze$nia 2012 roku).

27 Zob. https://popartoys.com.

28 Tym razem specjalng kamere mozna tez dokupic razem z ksiazka (ale nie jest to konieczne).
Z czasem Popar Toys dostosowato tez swoje publikacje do interakcji za pomocg urzgdzer mo-
bilnych.
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Tym razem mozemy tez trojako wchodzi¢ w interakeje. Z poszczegolnych
stron (dzieki zastosowanym nan markerom) ,wyskakuja” (pop-up) wirtualne
rozszerzenia rzeczywisto$ci. Ponadto, otrzymujemy zestaw tzw. kart interak-
¢ji, ktore (réwniez jako markery) pozwalajg uruchamiaé dodatkowe (animo-
wane) projekcje, w tym réwniez wlaczaé w interakcje wezesniej pojawiajace
sie na stronach elementy AR. Nie musimy uzywac kazdej z tych kart oddziel-
nie, dlatego mozliwe staje sie mnozenie wirtualnych obrazéw czy animacji,
a takze korzystanie z ksigzki przez wiekszg grupe czytelnikow-uzytkownikéw.
Trzeci typ interakeji gwarantujg nam karty immersyjne, ktore pozwalajg sta¢
sie jednym z bohateréw $wiata (np. przeistoczy¢ sie w pszczole czy motyla
w przypadku Bugs czy staé sie astronauta w przypadku Planets). Czytelnik wi-
dzi wtedy na ekranie siebie jako element $wiata, o ktdrym czyta??. Dla Scotta
Jochima, szefa Popar Toys oraz (odpowiedzialnej za kwestie technologicz-
ne) Digital Tech Frontier, ten wlasnie aspekt wydaje sie kluczowy, najsilniej
zmienia dotychczasowe obcowanie z ksiazka (i — wydawaloby sie, ze mozna
dopowiedzie¢ - literaturg). Jak przekonuje Jochim, proponowane przez jego
firme nowe wymiary lektury (okreslane hastem reklamowym ,Read it. See it.
Be it”:, Przeczytaj o tym. Zobacz to. Stari sie tym”) sprawiajg, ze dzieci ,ko-
chajq” te ksigzki i nie porzucajg papierowych wolumindéw na rzecz bardziej
nowomedialnych narracji, gdyz:

nie tylko moga je czytad, ale i zobaczyé, jak ozywajg. Mogg tez stac sie
ksiazka. A wszystko to za polowe czy jedna trzecig ceny gry wideo. Rodzice
— przekonuje szef Popar Toys — lubig je za$ kupowaé, poniewaz, jak by na
to nie patrze¢, to nadal ksiazki3.

Warto jednak pamietad, ze — ze wzgledu na fakt, iz i tym razem nie sg
to opowiesci o charakterze wyraznie narracyjnym — trudno powiedzie¢, by
owo wejscie w ksigzkowy swiat bylo tu tozsame z taka immersja, jaka obie-
cywal Billinghurst. W przywolanych w tym szkicu ksigzkach AR nowatorska
technologia zostala wykorzystana raczej do unowocze$nienia, wzmocnienia
ilustracyjnej czesci tekstu, co — przypomne — bywa podkreslane przez okre-
$lanie tych publikacji nowomedialnymi pop-up books. Prowadzi¢ to moze do
pierwszych zachwytéw, fascynacji nowinksa technologiczna, nie sadze jednak
by — gdy ochloniemy — udalo sie (jak na razie) doszukiwa¢ sie w nich napraw-
de nowych jakoéci literackich, choé¢ — po lekturze teoretycznych opracowan

29 W przypadku korzystania z urzgdzen mobilnych — moze zobaczy¢ kogos, kto trzyma karte ,Be It".

30 Augmented reality takes a pop-up book to the next level [wywiad], http://venturebeat.
com/2012/01/24/augmented-reality-creator-takes-pop-up-books-to-the-next-level-
interview/view-all (dostep: 22.05.2012).
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i projektow — mogliby$my tego oczekiwac. Pojawiajace sie w rozmaitych
popularyzujacych ksigzki AR artykulach sformulowanie, ze wywoluja efekt
wow” (wow effect) wydaje sie sprawnie ujmowacd istote problemu3'.

Co wiecej — wprowadzone przez Popar Toys dodatkowe opcje zwigzane
z ksigzkami AR: wykorzystanie kart interakeji oraz kart immersyjnych row-
niez nie przyczyniajg sie do tego, by nowa (technologicznie) forma ksigzki
istotnie przenosila nas w literackie $wiaty. Paradoksalnie, w gruncie rzeczy
raczej nas od tych swiatow odciaga. Jak projekcje AR przyczyniajg sie glownie
do unowoczesnienia formy ilustracji (ksigzki AR jawig sie zatem jako odmiana
nowomedialnego edytorstwa, nie literatury), tak karty interakcji, pozwalaja-
ce ,wynies¢” elementy ksigzkowego $wiata poza ksiazke (czyli np. bawic sie
z ksiezniczkami z Princess and her pals 3D na wlasnym podworku czy zanie$é
wirtualng tarantule z Bugs 3D do swojego t6zka) wydaja sie niewiele rdznié
od (,analogowych”) zabawek przedstawiajgcych bohateréw Wiadcy pierscieni,
Kubusia Puchatka czy Harry'ego Pottera. Te zas wplywaly na czytelnicze doswiad-
czenie literackie w inny przeciez sposdb niz poglebienie naszego zanurzenia
sie w $wiat opowiesci, z ktdrg sg zwigzane. Tym samym tak ,,udoskonalona”
ksiazka AR wydaje sie po prostu silnie uwiklana w relacje charakterystyczne
dla kultury konwergencji®2.

Raz jeszcze dla dzieci, raz jeszcze z Nowej Zelandii
Moze jednak publikacje AR bylyby (literacko) ,lepsze”, gdyby wykorzy-
stywaly zaproponowane przez Billinghursta i jego wspdlpracownikéw

31 Warto przywotac tu jeszcze jeden przyktad — polska realizacje ksigzki AR. Opublikowana
w 2010 roku przez wydawnictwo tynski Kamien powies¢ dla mtodziezy Richarda Newsome'a
pt. Klgtwa miliardera i tajemniczy diament (debiutu autora, za ktoéry zostat on uhonorowany
w 2008 roku nagroda ,Text Price for Young Adult and Children's Writing") zostata wzbogaco-
na o cztery wirtualne ilustracje przez wspominang juz agencje Arbuzz. Co istotne: publikacja
byta reklamowana wtasnie jako ,pierwsza w Polsce ksigzka z wirtualnymi ilustracjami”. Wazne
to o tyle, ze w tym wypadku nie podkreslano nowych jakosci literackich, a wtasnie — warto
powiedzie¢ wprost — nowe perspektywy i mozliwosci edycyjne (szczegélnie, jesli bedziemy
pamietac, ze oryginalna powies¢ nie byta wzbogacona o zadne elementy wirtualne). Ta pol-
ska pozycja jest warta przywotania rowniez jako przyktad pokazujacy, ze warto (jak czynili
wydawcy Carltonbooks) dotacza¢ oprogramowanie do samej ksigzki. ,Klatwe miliardera...”
nadal bez wigkszych probleméw mozna dosta¢ w ksiegarniach, jednak by obejrze¢ wirtual-
ne ilustracje, musimy $ciggnac¢ program ze strony internetowej www.klatwamiliardera, ktéra
w czasie prac nad tym artykutem przez dtugi czas nie dziatata. Dostep do potrzebnego pliku
mozna jednak uzyskac, skontaktowawszy sie z wydawca.

32 Zwiaszcza gdy zwrocimy uwage na to, ze Popar Toys proponuje rowniez rozmaite gry zwigzane
z poszczegdlnymi publikacjami, a ksigzki takie jak Ice Age (Carltonbooks) pozostaja rowniez
w relacji z produkcjami filmowymi.
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oprogramowanie? Moze ksiazka bedaca prawdziwg MagicBook pelniej reali-
zowalaby marzenia o mozliwosci wejscia w powiesciowy $wiat, moze rzeczy-
wiscie wkraczalaby w sugerowane przez twércéw projektu nowe przestrzenie
literatury? Billinghurst nie porzucil przeciez prac nad swoim pomystem. Wrdd
przygotowanych przez kierowany przez niego zespot badawczy przykladowych,
prezentowanych na rdznych sympozjach i wystawach ksiazek, znajdziemy stwo-
rzony w HITLabNZ (Human Interface Technology Laboratory New Zeland) tom
Giant Jimmy Jones®, przy ktdrego opracowaniu wspotpracowal autor pierwotnego
tekstu i ilustracji: nowozelandzki pisarz Gavin Bishop.

Podstawg ksigzki AR jest tu (krétka) opowiesé o zyjacym w komitywie
zludzmi gigancie Jimmym3%, rozpisana na wypelnionych ilustracjami® stro-
nach. Czytelnik, o ile postuzy sie odpowiednimi okularami, zobaczy, jak ko-
lorowe ilustracje ozywaja, i ujrzy animacje przypominajace w gruncie rzeczy
filmowg adaptacje36. Juz samo przesledzenie dostepnej na serwisie YouTube

33 Petng wersje projektu mozna zobaczy¢ na dokumentacji dostepnej na stronie: http://www.
youtube.com/watch?v=M7bZxZXy208 (dostep: 22.05.2012).

34 Tytutowy bohater pomaga ludziom, m.in. ostaniajac ich przed deszczem i suszg. Pewnego
dnia postanawia pojs¢ na spacer, okazuije sie jednak, ze nie ma co wtozy¢ na wielkie bose sto-
py. Mieszkancy wioski probujg mu pomac i znalez¢ lub zrobi¢ buty w tak duzym rozmiarze,
jednak kolejne pomysty nie daja sie zrealizowac. W koricu olbrzyma ratuje mata dziewczynka,
wpadajgc na pomyst, ze za obuwie moga mu postuzy¢ dwie stare todzie.

35 Jak podajg McKenzie i Darnell, ilustracje zostaty specjalnie tworzone przez Gavina Bishopa
na potrzeby projektu i staty sie podstawa pozniej opracowywanych projekeji 3D (). McKen-
zie, D. Darnell A report into augmented reality storytelling in a context of a children’s workshop,
s. 8, http://www.hitlabnz.org/administrator/components/com_jresearch/files/publications/
2004-eyeMagic_workshop.pdf (dostep: 22.05.2012).

36 Projekt ten pod jednym jeszcze wzgledem istotnie rozni sie od dotychczas omawianych. Tam
markery byty duze, jako elementy niewizualne splataty sie z innymi obrazami na stronie, za-
burzajac harmonie. W tym wypadku duzy nacisk potozono na zaprojektowanie samych kla-
sycznych ilustracji oraz na to, by wirtualne projekcje bardzo je przypominaty; same markery
sg za$ niewielkie (znajduja sie tez w rogach stron). Najnowsze projekty zespotu HIT Lab NZ
(w oparciu o aplikacje ColAR) nie wykorzystuja juz wizualnie nieatrakcyjnych czarno-biatych
markeréw, lecz przetwarzajg na obrazy 3D zwykte rysunki. Podobng technologie — jako punkt
wyjscia do projekcji wykorzystujaca estetycznie atrakcyjne ilustracje — angazuje w swoich
projektach ksigzek AR Camille Scherrer, ktérej praca dyplomowa (Le monde des montagnes,
2008) uzyskata wyroznienie ,Best European Diploma”. Film pokazujacy te prace dostepny jest
pod adresem: http://www.chipchip.ch/works/interaction/LeMondeDesMontagnes/LeMon-
deDesMontagnes.html (dostep: 22.05.2012) (por. tez C. Scherrer, ). Pilet, P. Fua, V. Lepetit The
haunted book, http://cvlab.epfl.ch/publications/publications/2008/ScherrerPFLo8.pdf (do-
step: 22.05.2012). Wiecej informacji na temat innych projektow artystki mozna znalez¢ na jej
stronie: http://www.chipchip.ch. Ksigzki AR dla dzieci bez duzych (mato estetycznychiburza-
cych estetyczng kompozycje strony) markerow wprowadzito tez wydawnictwo Baibuk (www.
booksaralive), w ktérego ofercie ksigzki takie pojawity sie w kwietniu 2013 roku.
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dokumentacji tej pracy pozwala stwierdzi¢, ze jako gadzet moze i zachwyca,
jednak jako nowa literacka mozliwo$¢ (znéw) raczej rozczarowuje. Przede
wszystkim: wprowadzone elementy wirtualne nie dopelniajg akeji, lecz jg
dubluja. Wrazenie ilustrujacego historie wyswietlanego filmu poglebia fakt,
ze projekcji towarzyszy gloéne odczytanie tekstu, ktéry — w konsekwencji -
jako element prezentacji staje sie zupelnie zbedny?”. Gdybysmy go wyrzucili,
staloby sie pewnie jasne, ze zupelnie zagubila sie w tym eksperymencie i lite-
ratura, i opowies¢. Ponadto tekst czytany jest przez jednego lektora, wiec cho¢
na kartach widzimy kilka postaci zwracajacych sie do siebie, zawsze tak samo
brzmigcym wypowiedziom réznych bohateréw towarzysza dopowiedzenia
dookreslajace, z czyich ust padly konkretne stowa. Dodalabym tez, ze w tym
wypadku nie jest w ogéle mozliwa pelna immersja w $wiat przedstawiony
(trzecia z weze$niej postulowanych przez Billinghursta mozliwosci) oraz ze
— w konsekwencji wszystkich wspomnianych ,ulepszen” — Giant Jimmy Jones
bardziej niz dzielo literackie przypomina audiowizualng prezentacje, w ktorej
jako interfejs — z niewiadomych powoddéw — wykorzystano ksigzke.
Dokonujac szczegbtowych analiz tej pracy (m.in. relacji miedzy infor-
macjami przekazywanymi przez stowo, ilustracje oraz elementy AR), John
McKenzie i Doreen Darnell dochodzg do podobnych jak tu prezentowane
wnioskow38. Stusznie podkreslajg tez, ze tak rozumiane zastosowanie tech-
nologii AR jest traktowaniem jej raczej wylacznie jako nowomedialnego ulep-
szenia warstwy wizualnej tekstu i nie prowadzi ku poglebieniu jego literackich
jakosci. Badacze w konkluzjach podkreslajg jeszcze jedng, nad wyraz istotng
- moim zdaniem — kwestie: jezeli uwaznie przyjrze¢ sie tradycji literatury
ilustrowanej, w tym i pop-up books, do ktorych realizacje AR wprost nawigzu-
ja, da sie dostrzec wiele przyktadéw niepopadajgcych w putapki dublowania
informacji przekazywanych przez rézne media. Dodatabym, ze tego samego
uczy przyjrzenie sie awangardowym realizacjom tekstow wielomedialnych czy
poezji konkretnej, przywolanym we wstepie technotekstom czy liberaturze3?.
Warto moze postawic¢ pytanie o to, czy — wyciagajac wnioski z takich zesta-
wien — nie udaloby sie aplikowaé technologii AR do literatury w taki sposdb,
by opowie$¢ dziata sie po czesci w stowie, po czesci w projekcjach (innymi

37 Filmowe skojarzenia wywotuje rowniez koncowa czesc pracy, w ktorej spisowi osob odpowie-
dzialnych za realizacje poszczegolnych elementdéw projektu towarzyszy — niczym filmowym
napisom — piosenka.

38 J.McKenzie, D. Darnell A report into augmented reality storytelling...

39 Przypomne tez, ze to wtasnie na te konteksty zwracaja rowniez uwage badacze literatury
elektronicznej, ktorych spora grupa — jak chocby Loss Pequefio Glazier — traktuje e-literature
jako kontynuacje awangardowych eksperymentéw z innym medium. Por. np. L. Pequefio Gla-
zier Digital poetics. The making of e-poetries, The University of Alabama Press, Tuscaloosa 2002.
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stowy: by poszczegolne fragmenty tej realno-wirtualnej wielomedialnej opo-
wiesci uzupelnialy sie). Moze w ten sposéb udaloby sie unikng¢ zagrozenia,
ktore McKenzie i Darnell ujmuja w stwierdzeniu, ze niebezpieczefistwem AR
dla czytelnikdw jest to, ze ,czyni samo czytanie zbednym”49, zbyt (moim zda-
niem) zblizajac sie — w przypadku tej konkretnej realizacji — do filmu?

Rzeczywisto$¢ poszerzona stowem - o dialogu miedzy ksiazka, strona

i ekranem

W 2012 roku na rynku pojawila sie jednak niewielka ksigzeczka, ktdra wy-
daje sie przelamywac opisane ograniczenia tego, co moglibysmy okresli¢
mianem literatury rzeczywisto$ci rozszerzonej. Co symptomatyczne, Betwe-
en Page and Screen (Migdzy strong a ekranem) Amaranth Borsuk i Brada Bouse'a,
o ktérym tu mowa, ukazalo sie w wydawnictwie Siglio#, specjalizujgcym
sie bynajmniej nie w ksiazkach rzeczywistosci rozszerzonej, lecz w publi-
kacjach niekonwencjonalnych, silnie liberackich, ksigzkach artystycznych
(jak czytamy na stronie wydawnictwa oraz oktadce tomu: uncommon books)*2.
Juz przy pierwszym zetknieciu sie z czerwonym kwadratowym woluminem
niewielkich rozmiar6w przekonujemy sie, ze w tym wypadku sens traci
wiekszo$¢ argumentdw, ktore mogliSmy wytoczy¢ przeciwko dotychczas
przywolanym publikacjom AR.

Po pierwsze, trudno powiedzie¢, by w ksigzce, w ktdrej nie ma nic oprécz
czarno-bialych markeréw zajmujgcych kolejne karty (a tak wyglada tom au-
torstwa Borsuk i Bouse'a) projekcje AR dublowaly informacje lub by czytanie
stawalo sie w tym wypadku aktem zupelnie zbednym. Zakupionej ksiazki nie
da sie przeczyta¢ ani obejrze¢ (markery trudno nazwac ilustracjami), ludzkie
oko tu nie wystarcza. Jak radzi sie czytelnikowi zaraz na wstepie — by w ogdle
»0dnalez¢ stowa”, trzeba odwiedzi¢ strone internetowg www.betweenpage-
andscreen.com. Zgodnie z tym, co zapowiada tytul — lektura musi si¢ odby¢
»miedzy strong a ekranem”: to wlasnie zebrane w materialnej ksigzce mar-
kery s warunkiem dotarcia do tekstu’, ktéry moze zaistnie¢ dopiero dzieki

40 J.McKenzie, D. Darnell A report into augmented reality storytelling..., s. 27.
41 Zob.www.sigliopress.com.

42 )esli Bazarnik okresla mianem ,mtodszej siostry” liberackiej serii linie wydawniczg angielskie-
go Visual Editions (K. Bazarnik Liberatura - rewitalizacja ksigzki, w: Liberatura, e-literaturai...,
s. 15, zob. tez www.visual-editions.com), trzeba by dodad, ze siostra to nie jedyna (ponadto
i tu mamy do czynienia z rozwijajacym sie rownolegle — w Anglii i Stanach Zjednoczonych -
zjawiskiem).

43 Nie mogg — tym samym — niczego dublowac.
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ekranowi komputera. Wspotobecno$é i strony, i ekranu (a takze — dodajmy
— pozwalajacego na takg wspolprace czytelnika) jest tu nieodzowna (do czego
jeszcze wrdce)4,

Co wiecej — projekcje, jakie mozna uruchomic, korzystajac z komputera
z kamerg i strony internetowej powigzanej z Between Page and Screen, zna-
czaco roznig sie od tych dotychczas omawianych: sg zbudowane ze slow
(co jednak nie sprawia, by byly mniej atrakcyjne estetycznie). W niektdrych
wypadkach, nawigzujac do tradycji (staro- i nowomedialnej) literatury wi-
zualnej, przyjmujg ksztalty obrazéw lub animacji zbudowanych z wyrazow
badz liter (wérdd projekeji znajdziemy m.in.: cielca czy tarcze wypelnione
tekstem, geometryczne figury ztozone z mutujgcych napiséw czy wirujgce
lub spadajace po ekranie litery/stowa), w innych — pozostaja ,zwyklym” tek-
stem (sposdb ulozenia stéw jawnie nawiazuje wtedy do jeszcze jednej kon-
wencji przywolanej przez tom, na ktéry sklada sie wymiana korespondencji
miedzy kochankami: listu). W obu sytuacjach raczej czytamy projekcje, niz
sie nimi bawimy (6w wylacznie ludyczny charakter obnizal wartosé projek-
¢ji wezedniej opisanych), docieramy tez dzieki nim do tresci, ktdre inaczej
pozostalyby niedostepne.

Po drugie, odbior tej publikacji jest bardzo intuicyjny — odpowiedzialny
za technologiczne rozwigzania Bouse podkreslal, ze bardzo zalezalo mu na
tym, by uzytkownik wzigwszy Between Page and Screen do reki od razu wiedzial,
co z ksigzkg zrobi¢, jak ja czytac#s. Poniekad jest to wiec forma ksigzki AR
trzymajgca sie wytycznych Billinghursta. Jednoczes$nie, cho¢ ludyczny wy-
miar interakeji pozostawal dla twdrcéw istotny — weale nie chcieli odbieraé
uzytkownikowi zwyklej przyjemnosci pobawienia sie tekstem, odkrywania,
jak stowa magicznie pojawiajg sie w naszych dloniach — nie przestanial on
(z wzajemnoscig — jak podkre$la Borsuk) innych pozioméw czytelniczego
doswiadczenia%. [ wlasnie ten uwazny namysl nad wieloma aspektami ob-
cowania z dzielem i ich wzajemnym wplywem stat sie kluczem do sukcesu.

44 Nawage tej trojelementowej relacji zwracat uwage m.in. Thimoty David Orme, podkreslajacy,
Ze Between Page and Screen to nie tylko wspotpraca poety (Borsuk) i programisty (Bouse),
ale i ,kolaboracyjny projekt pomiedzy ksigzka, czytelnikiem i komputerem” (T.D. Orme SEEN/
SCENE, SHEET, AND SCREEN: READING AMARANTH BORSUK AND BRAD BOUSES'S ,BETWEEN
PAGE AND SCREEN, ,Diagram” 2012 nr 2, http://thediagram.com/12_2/rev_bouseborsuk.
html (dostep: 1.07.2013). O aktywne;j roli czytelnika wiele méwig tez sami tworcy ksiagzki (B. Po-
ole Reading, revolutionized [wywiad], ,Salon” 16.04.2012, http://www.salon.com/2012/04/16/
reading_revolutionized/ 2012 (dostep: 1.07.2013).

45 D. Shook Books 2.0 [wywiad], ,Molossus” 22.01.2011, http://www.molossus.co/interview/
between-page-and-screen-poetry-in-the-digital-age (dostep: 1.07.2013).

46 Tamze.
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W pracach nad projekcjami AR w przypadku Between Page and Screen istotne
bylo nie tylko to, by zachwycily odbiorce i daly mu przyjemnosé zabawy z tek-
stem, ale i to, by byly dla niego w kazdym momencie czytelne*’. A musialy by¢
takie, gdyz autorzy — uwaznie analizujac, czy (i dlaczego) siegngé po technolo-
gie rzeczywistosci rozszerzonej — pamietali, ze literatura (nawet przybierajaca
niekonwencjonalne formy) jest do czytania, nie wylgcznie do zabawy. Maria
Popova stusznie podkreslala w swojej recenzji, ze w wypadku Between Page and
Screen rzeczywisto$¢ rozszerzona nie jest wylacznie ,sztuczky” (gimmick)“e.
Trzeba powiedziec wiecej — jest bardzo precyzyjnie przemyslanym chwytem
poetyckim.

Publikacje Borsuk i Bouse’a wyrdznia na tle innych wlasnie to, ze arty-
$ci nie tyle postanowili wykorzysta¢ nowg technologie, co siegneli po nig,
gdyz wydala sie najwlasciwsza do stworzenia dziela, nad jakim pracowali.
W konsekwencji — cala konstrukcja ksigzki, kazdy jej aspekt od poczatku do
korica byt pomyslany juz jako pewna catosé, a technologia nie byta wyltacznie
dodatkiem. Pomysl na , artystyczng ksiazke eksplorujacg przestrzen miedzy
strong a ekranem” zrodzit sie z rozmdw o technologii, ktéra ustanawia zwigzek
tych dwdch mediow*e. Borsuk, przekonana, ze ,kazda ksigzka ma jakis powdd,
by przybrac taka a nie inng forme”, nie nalezy raczej do tych, ktdrzy uznajg
ksiazkowy interfejs za — koniecznie — neutralny. Nie widzac nic ztego w tym,
by ksigzki przyjmowaly klasyczne ksztalty, §mialo deklaruje, ze , jest gotowa
zwrdcic sie ku dowolnym narzedziom, ktére najlepiej pomoga opowiedzie¢
historie, ktorg chce opowiedzie¢”®1. Tym razem decyduje sie wybrac techno-
logie rzeczywistosci rozszerzonej. Dlaczego jest ona pomocna?

Ksigzka to zbidr listow miedzy — jak mozna sie domysli¢ — dwojgiem
kochankéw: P iS - Strong (Page) i Ekranem (Screen)52. Korespondencja ma
charakter figlarnej igraszki stownej, sprzeczki o lekkim zabarwieniu ero-
tycznym. Nie tylko przyjmuje rozmaite ksztalty wizualne, ale jest tez pelna

47 Jakprzyznajg twoércy, cze$¢ wymyslonych przez Borsuk projekcji musiata zosta¢ zmieniona lub
usunieta wtasnie dlatego, ze pozostawaty nieczytelne i nie mogtyby spetni¢ swoich zadan (D.
Shook Books 2.0).

48 M. Popova ,Between Page and Screen”: A Digital Pop-up Book About Love, ,Brain Pickings”
30.04.2012, http://www.brainpickings.org/index.php/2012/04/30/between-page-and-screen-
-siglio/ (dostep: 1.07.2013).

49 B.Poole Reading, revolutionized.
50 Tamze.
51 Tamze.

52 Poza czytelnymiodniesieniami pozwalajgcymi zidentyfikowac bohateréw, w nielicznych frag-
mentach zwracaja sig oni do siebie tez petnymi ,imionami”.
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gier stownych silnie eksponujacych rowniez warstwe brzmieniows utworu.
Aktywowane sg wiec w tym wypadku wszystkie wymiary tekstu: werbalny,
brzmieniowy i wizualny. Znaczenie, oczywiscie, rodzi sie pomiedzy tymi jako-
$ciami, tak jak dialog toczy sie miedzy kochankami a lektura dzieje sie miedzy
ekranem a materialng strona. Stad tytut ksiazki, wysuwajacy kategorie ,,po-
miedzo$ci” na plan pierwszy.

W duchu ,logiki wyzwalania” czy ,logiki zastepowania”? drukowana stro-
na i ekran komputera symbolizujg dwa skrajnie rozne media literatury. Na
pierwszy rzut oka wydaje sie tez, ze skrajnie rdzni sg i bohaterowie Between
Page and Screen, co podkreslaja w swoich listach. Im uwazniej jednak analizo-
wac to, co zachodzi miedzy nimi (zdefiniowanie relacji ich }gczacej to zreszty
réwniez jeden z tematéw poruszanych przez samych kochankéw), tym wy-
razniej da sie zauwazy¢, ze to tylko pozory. Wszystkie przywolane tu wezesniej
poziomy tekstu (a takze wplywajaca na ostateczny ksztalt utworu zastoso-
wana technologia) zaangazowane sg w stopniowe odstanianie faktu, ze dwa
media sztuki stowa wiecej taczy, niz dzieli. W konsekwencji Between Page and
Screen jawi sie tez jako glos w dyskusji o przemianach literatury, jako meta-
tekstowa wypowiedz akcentujgca to, ze medialne metamorfozy sztuki stowa
nie majg nic wspolnego z wyzwalaniem sie spod jarzma danego medium czy
zastepowaniem jednego medium przez drugie. Utwor na styku materialnosci
i wirtualnosci ucielesnia tezy o wzajemnym przenikaniu sie i uzupelianiu
cech medium, ewolucji form, o spokojnym procesie remediacji. Pokazuje, ze
strona i ekran nie muszg by¢ swoimi przeciwnikami, ze mogg by¢ ,po tej sa-
mej stronie barykady’, czego dowodem jest zrodzony z ich wspélpracy tekst
Between Page and Screen.

Podstawg gier stownych (w tym i brzmieniowych kalamburéw), ktore au-
torzy wykorzystuja do stopniowego odstaniania istoty relacji PiS, jest ety-
mologia. Kluczowe w wypowiedziach Strony stowa, zwlaszcza te, ktorymi sie
sama charakteryzuje czy definiuje, maja ten sam praindoeuropejski rdzei, co
stowo strona (page): pag- lub pak- (rdwniez z formg *pdk-). Z listdw wylania sie
obraz bohaterki nad wyraz pokojowo nastawionej, zgodnej i nieagresywnej.
Ekran, jej przeciwienstwo, w swoich autocharakterystykach przywoluje stowa
dzielace rdzen PIE (s)ker-; te zas wskazujg na osobowo$¢ skorg do walki, bui-

53 M. Maryl Reprint i hipermedialno$¢ — dwa kierunki rozwoju literatury ucyfrowionej, w: Tekst (w)
sieci, t. 2, red. A. Gumkowska, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009,
s.83-84.

54 Wsrod stow, ktdre przywotuje znajdziemy miedzy innymi: pace, peace, appease, pa-
cific, pact, patio.Podobny charakter maja liczne stowa P (I always wanted to fit a need —
1. projekcja), niektore brzmig niczym etymologiczne wyjasnienia: I didn't mean to impale you
with my pin — my origin is to join (5. projekcja).
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czuczng®s. Wraz z uplywem czasu w wypowiedziach bohaterow pojawiajg sie
jednak wyrazenia, ktore — cho¢ nadal oparte sg na tych samych rdzeniach PIE
- przelamujg taki czarno-bialy wizerunek: Strona okazuje sie rdwniez (nie
zawsze intencjonalnie) okrutna5é, Ekran za$ delikatny, wrazliwy i kruchy*7.
Taka rozbudowana i wielopoziomowa charakterystyka bohateréw, pokazujaca
ich wcale nieoczywiste zwiazki z tradycja i soba nawzajem, rozgrywa sie row-
niez na poziomie niewerbalnym - to wypowiedzi Ekranu czesciej przywolujg
formy dawnej literatury wizualnej (to jego list przybiera ksztalt tarczy), Strona
siega raczej po bardziej nowatorskie rozwigzania.

Nainnym (bardziej metaforycznym) poziomie dyskusja Strony i Ekranu do-
tyczy tezich medialnych charakterystyk, m.in. stosunku do tekstu (ucielesniania
iodzierania z cielesnosci®®). Przede wszystkim bohaterowie opisuja tez wlasng
relacje, ktdrej owocem jest utwor literacki, z ktérym obcuje czytelnik. Podkres-
laja, jak wazne jest ich obustronne zaangazowanie (,pakt’, jak to okreslaja5?),
sam za$ moment powstawania tekstu (,poganiskie widowisko, ten rzad linii czy
klgczy, ktéry nas zespala”®) opisujg symbolicznie jako fizyczne zblizenieé!. By
moglo sie spelni¢, konieczne jest polaczenie obu mediéw, wejscie w przestrzen
miedzy nimi. Stowem — potrzebna jest rzeczywistos¢ rozszerzona. Tak, jak de-
klarowali artysci — opowies¢, tylko pozornie ujeta w ramy papierowej publikacji,
doprasza sie interfejsu, jaki oferuje wlasnie technologia AR.

I tym razem trudno powiedzie¢, by zostaly spelnione obietnice, ze AR
przeniesie nas w ksigzkowy swiat, ze staniemy sie jego cze$cia. Niemniej be-
dac swiadkiem flirtu i zespolenia Strony i Ekranu, ich wymiany zdan o tym, co
ich Iaczy, stajemy sie tez $wiadkami narodzin tekstu méwigcego o ich zwigzku.
Tym samym - jak powiedzieliby liberaci — ,jak” stalo sie czescig, co”, opowiesé
o tym, co miedzy strong a ekranem zaistniala tez — dostownie — miedzy nimi.

55 Sam S stwierdza tez: My subject was always division; I like partition (7. projekcja) czy | own both
sword and plowshare (tamze). Podkresla rowniez, ze jego starofrancuskie, starowtoskie czy
staroniemieckie korzenie (eskermir, scaramuccia, skirmen) takze wskazuja na stowa zwigzane
zwalka.

56 Wyznaje: paper cuts too (10. projekcja).

57 Pokazuja to chocby stowa Strony: A screen is a shield, but also a veil-/ it's sheer and can be shorn
(10. projekcja).

58 Zwtaszcza w 12. projekcji.
59 10. projekcja.
60 Tamze.

61 There’s a/ neat gap between these covers, a gate/agape, through which you've slipped/you tang
- stwierdza Strona (10. projekcja).
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Praca Borsuk i Bouse’a zdaje sie wiec pokazywad, ze (wcale nie rozwijajac wy-
miaru ilustracyjnego) AR - rozsadnie i nie bez powodu wykorzystane — moze
co$ zaoferowad sztuce stowa. W przeciwienistwie do publikacji pokazujacych
nowe drogi pop-up books, ta zdaje sie rysowac mgliste perspektywy dla tego, co
moze bedziemy mogli w przyszlosci okresli¢ mianem literatury rzeczywistosci
rozszerzonejs2,

Zakonczenie, czyli o czytaniu w fotelu raz jeszcze
Podsumowujac — cho¢ pojawiajg sie juz publikacje wykorzystujace technologie
AR, jestich niewiele, bywaja technologicznie niedopracowane i raczej nie opo-
wiadaja jeszcze Swiatéw, nie kryja w sobie fabul. To, co dzis oferuje sie nam jako
ksigzki rzeczywistosci rozszerzonej, to w gruncie rzeczy wylacznie innowacyj-
ne technologicznie ksigzki ilustrowane, tréjwymiarowe wirtualne pop-up books
(taki wymiar MagicBook podkreslat zresztg i sam Billinghurst), z pewnoscig
tez utwory pozbawione tego, co mozna by nazwa¢ aspektem liberackim. Nie
jest tak, ze zawarte w nich niewerbalne elementy rozwijaja fabule, nie dubluja
informacji przekazanych przez stowo, wspoétkreuja wirtualne $wiaty. Ksigzki AR
wydaja sie technologiczno-literackimi gadzetami, ktére dopiero dopracowane
naprawde pozwolilyby nam zanurzy¢ sie w literackie swiaty. Sami tworcy tech-
nologii majg zresztg Swiadomosé jej niedociagnied i postrzegajg opracowywane
projekty jako stan przygotowawczy$3. Szkicowane teoretyczne perspektywy oraz
odosobnione przypadki prac sporadycznie prezentowanych na festiwalach oraz
wyjatkowa na tle innych dostepnych szerszemu gronu odbiorcéw publikacja
Borsuk i Bouse’a sklaniajg jednak ku temu, by zauwazy¢, ze mariaz literatury
itechnologii AR moze by¢ tworczy i interesujacy.

Zrodzone zen teksty, jak wiekszos¢ dziet e-literackich, zmuszajg do zwe-
ryfikowania uzytecznosci istniejgcej teoretyczno-literackiej terminologii czy

62 Znacznie poszerzong analize Between Page and Screen przedstawiam w szkicu Lit(b)eracy
Between the Book, the Page and the Screen — on "Between Page and Screen” by Amaranth Bor-
suk and Brad Bouse [on-line conference paper]: http://conference.eliterature.org/sites/de-
fault/files/papers/Przybyszewska%z2oLit(b)eracy%20Between%20the%20Book%20the%20
Page%20and%20the%20Screen%2o(draft%2oversion).pdf (30.05.2014).

63 Rowniez Billinghurst wraz ze wspotpracownikami (weale nie tak dawno temu, bo w 2008 roku)
podkreslat, ze literackie aspekty takich ksigzek wymagaja jeszcze istotnych dopracowarn i do-
dawat, ze: ,Rozwoj prototypow rozszerzonych ksigzek ciggle wymaga rozlegtych czasowo
ulepszen ze strony wysoko wyspecjalizowanych ekspertéw. Jak dotad te ksiazki to zasadniczo
pojedyncze egzemplarze, a ich szersza dystrybucje uniemozliwiaja wysokie koszty i dtugi czas
produkgji [...] Rozwoj technologii wizualnie poszerzonych ksigzek przyczyni sie do ulepszenia
procesu ich produkcji i poprowadzi ku prawdziwej dostepnosci takich dziet finalnym uzytkow-
nikom” (R. Grasset, A. Diinser, M. Billinghurst The design of a Mixed-Reality Book...).
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wrecz calej poetyki, a takze zmiany czytelniczych przyzwyczajen, co Schifer
i Gendolla metaforycznie ujeli jako koniecznos¢ podniesienia sie z ,fotela
tradycji”. Warto podjac to ryzyko réwniez po to, by (potrzebng) nows teorie
budowac w oparciu o czytelnicze doswiadczenia, o lekture, nawet jesli w wielu
wypadkach bedzie ona — jak wida¢ w tym szkicu - rozczarowywac czy wrecz
podwazac¢ zasadno$¢ porywania sie na analizy i interpretacje. Inaczej nie
stworzymy nowych terminéw ani nie zweryfikujemy ich uzytecznosci (a tak
postrzegatabym aktualng powinnos$é dyskurséw o e-literaturze), tak jak nie
przekonaliby$my sie, ze literatura AR, cho¢ potencjalnie bardzo kuszgca, na
razie jeszcze co najwyzej raczkuje, a obietnice zanurzania nas w literackie
$wiaty przez technologie pozostajg niespelnione. Tu zas warto przywola¢d
jeszcze jeden literacki fotel i kogos, kto wcale sie z niego nie chcial podnosic.
»Zaglebiony w ulubionym fotelu, plecami do drzwi, zeby mu nie przeszkodzito
ewentualne pojawienie sie jakiego$ intruza, lewg reka raz i drugi gladzac zielo-
ny aksamit, zabieral sie do ostatnich rozdzialéw...”8. Bohater Cigglosci parkow
z fotela nie powstal, a jednak doswiadczyl wymarzonego przez Billinghursta
niezauwazalnego przejscia miedzy jednym swiatem a drugim. Pozostaje do-
dag, ze o ile hiperfikcje maja juz swojego Joyce's, ,literatura rzeczywistosci
rozszerzonej’, jak ja umownie nazwalam, na swego Cortazara musi chyba
jeszcze troche poczekac.

Abstract

Agnieszka Przybyszewska
UNIVERSITY OF +ODZ
Between materiality and virtuality. A case of augmented reality books

The article discusses a new form of literary publication — augmented reality books.
Scholarly projects and theories dealing with possible use of such technology in
literature are juxtaposed with available publications which make use of augmented
reality in many different ways. Analysis of books published by Carlton, Popar and
Siglio show clearly when the use of augmented reality enriches and modernizes
only the editorial or graphic dimension of a work, and when it allows for the creation
of new literary dimensions. Between Page and Screen by A. Borsuk and B. Bouse is
treated here as exceptional in this context and a source of future inspiration for the
development of what could be called "literature of augmented reality.”

64 ). Cortazar Ciggtosc¢ parkéw, w: tegoz Opowiadania zebrane, przet. Z. Chadzynska, Wydawnic-
two Muza, Warszawa 1996, s. 301.
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