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Poktosiem konferencji zorganizowanej w 2012 roku miedzy inny-
mi przez Edinburgh College of Art w ramach projektu badawcze-
go ELMCIP (Electronic Literature as a Model of Creativity and
Innovation in Practice) byta publikacja Remediating the Social (Biggs
2012), koncentrujgca si¢ na zmianach organizacyjnych spoteczeri-
stwa pod wptywem nowych mediéw oraz na socjologicznych aspek-
tach sztuki i literatury cyfrowej. Na Remediating the Social ztozyly
si¢ artykuly teoretyczne oraz dokumentacje praktyk artystycznych,
angazujacych systemy cyfrowe i sieciowe. Szczegdlnie wazne
dla artystéw bylo wykorzystanie mediéw spolecznosciowych,
rozpatrywanych nie tylko jako media umozliwiajace interakcje
spoteczne (np. Facebook czy Twitter), lecz przede wszystkim jako
cze$¢ wigkszego procesu ,,mediatyzacji spoleczeristwa”, rozumianego
jako przeksztatcanie i intensyfikowanie relacji spotecznych przy
uzyciu nowych technologii. Wspélnota jest budowana w wyniku
praktyk indywidualnych badz kolektywnych, majacych na celu
wzmacnianie wi¢zi migdzyludzkich. Najwazniejszym urzadzeniem
staje siec komputer, pelniagcy funkcje nie tylko mediacyjne, lecz
takze sprawcze i performatywne. Komputer i — szerzej — urzadzenia
nowomedialne staly si¢ waznym czynnikiem w projektowaniu
wspoétczesnej kultury oraz w generowaniu sztuki i literatury

cyfrowej (por. Biggs 2012: 11).
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Syntopia spoleczeristwa, kultury i technologii cyfrowych, o kté-
rej na polskim gruncie pisali Ryszard W. Kluszczyriski (Kluszezyn-
ski 2010) i Piotr Zawojski (Zawojski 2010), jest tak silna, ze nie
sposéb opisywaé poszczegdlnych elementéw bez wlaczenia ich
w pozostate konteksty. W efekcie funkcjonuje wiele pojeé, cha-
rakteryzujacych 6w splot: kultura interfejsu, cyberkultura, kultura
software’u, kultura cyfrowa, kultura nowomedialna czy kultura
algorytmiczna. Kazdy z tych terminéw rézni si¢ sposobem ujecia
problemu — na uzytek niniejszego tekstu interesuje mnie ogél-
ny aspekt ksztaltowania wspétezesnej kultury za sprawg uzycia
inteligentnych urzadzen i oprogramowan jako kluczowych dla
»mediatyzacji spoteczenstwa’.

Wedtug Janeza Strehoveca najistotniejsze jest pojecie kultury
algorytmicznej (algorithmic culture), ktéra jest ,w sercu dzisiejszej
kultury internetu i spoleczeristwa sieci, a seria algorytméw w isto-
cie definiuje indywidualne zachowania, podejmowane decyzje, po-
strzeganie i myslenie” (Strehovec 2012: 80; por. réwniez przektad
A. Mateckiej w: , Teksty Drugie 3/2015, s. 156-169). Strehovec
przywotuje znaczace przyklady algorytméw, jakimi sa PageRank
Google, stuzace do pozycjonowania stron, oraz EdgeRank, ktéry
jest wykorzystywany przez Facebooka i ktérego zadaniem jest
decydowanie, ktére posty ukaza si¢ w Aktualnosciach uzytkow-
nikéw, a ktére nie.

Oprécz algorytmu istotnym pojeciem jest soffware, ktérego
rola jest kolosalna, poniewaz rozwijaja si¢ badania nad software'em
(software studies), powstaje teoria software’u i sztuka software’u
(Fuller 2008, Manovich 2013, Celinski 2013). Lev Manovich
zauwaza, ze: ,0d medioznawstwa zmierzamy w strone czegos, co
mozna by nazwaé programoznawstwem, czyli od teorii mediéw
do teorii oprogramowania” (cyt. za Zawojski 2010: 144). Teza

Manovicha jest potwierdzeniem przywotanej powyzej zmiany
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w postrzeganiu mediéw, ktére nie maja juz funkeji wytacznie ko-
munikacyjnych, ale maja przede wszystkim stuzy¢ do rozwoju
i wzmocnienia kreatywnosci. Gloszony zwrot postmedialny wiaze
si¢ z przesunigciem przedmiotu badan z hardware’u na software
— z materialnego no$nika na kod cyfrowy i zdematerializowa-
na informacje (Celinski 2013: 11-12, 31-35). Upowszechnienie
komputeréw, dostepnos¢ internetu oraz pojawienie si¢ iPhone’a’
umozliwito powstanie globalnej sieci komunikacyjnej, zapewniaja-
cej mobilne, natychmiastowe i indywidualne uczestnictwo w Zyciu
spotecznym. To software zaczyna wyznaczaé kierunek rozwoju

mediéw, ksztattujac tym samym strukture spoteczng.

Charakterystyka kultury uczestnictwa

We wrzesniu 2010 roku Nick Montfort na pierwszych warsztatach
zorganizowanych przez zalozycieli internetowej bazy ELMCIP
w Bergen méwil o spotecznosei interaktywnej fikeji (inzeractive
fiction community), obejmujacej m.in. programistow, autoréw, kry-
tykow, graczy oraz ludzi organizujacych wydarzenia czy konkursy.
Montforta interesowat nie tyle aspekt teoretyczny, dotyczacy fikcji
interaktywnej, ile kwestie praktyczne — twérca wielu prac genera-
tywnych skoncentrowat si¢ wytacznie na ,,twérczym programowa-
niu” (creative computing) (Montfort 2012: 15). Montfort wskazat
na jeden z najwazniejszych sposobéw uczestnictwa w kulturze
cyfrowej — termin ,computing” nalezy rozumieé¢ jako zdolnos¢
do korzystania z komputeréw, przetwarzania danych oraz postu-
giwania si¢ softwarem. Szczegdlnie atrakcyjne wydaje si¢ uzycie
przymiotnika ,creative”, sygnalizujace z jednej strony potacze-
nie kreatywnosci artystycznej z programowaniem, z drugiej zas
mozliwo$¢ samodzielnego generowania obiektéw przez zdobycie

! Paul Levinson za najwickszy przetom w historii nowych mediéw uznaje poja-

wienie si¢ iPhone’a w 2007 roku (Levinson 2010: 21).
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umiejetnosci informatycznych. Wedtug artysty opanowanie umie-
jetnosci programowania, podobnie jak dziatalnos$¢ kulturowa, ma
warto$¢ spoteczng, poniewaz pozwala wszystkim uzytkownikom
komputeréw zaangazowac si¢ w praktyki software’u i uzy¢ go do
celéw artystycznych (Montfort 2012: 18).

We wezesnych etapach popularyzacji mediéw spotecznosciowych
jedni badacze podkreslali ich negatywny wplyw na wiezi spoteczne
i warto$ci kulturowe (Keen 2007), inni za$, jak Henry Jenkins czy
Paul Levinson (Levinson 2010) upatrywali w nowych technologiach
pozytywnych mozliwosci rozwoju kultury i spoteczeristwa. Zgod-
nie z twierdzeniem Jenkinsa: ,wazniejsze od tego, jakie narzedzia
sa dostepne kulturze, jest to, jak kultura decyduje si¢ uzywac tych
narzedzi” (Jenkins 2009: 8). Autor Kultury konwergencji wskazy-
wal na §wiadome postugiwanie si¢ nowymi technologiami przez
spoteczenstwo, ktére dzigki aktywnemu uczestnictwu decyduje
o kierunku rozwoju kultury. Jenkins wprowadza koncepcje ,kultury
uczestnictwa’, bedaca ,,odpowiedzia na eksplozje nowych technolo-
gii medialnych, ktére umozliwiaja konsumentom przechowywanie,
komentowanie i rozpowszechnianie tresci medialnych w niebywaty
dotad spos6b” (Jenkins 2009: 8). Badacz wyraznie koncentruje si¢
na aspekcie kulturowego uczestnictwa, a nie na interaktywnosci
mediéw, uznajac, ze ,interaktywnos$¢ jest wlasnoscia technologii,
a udziat jest wtasnoscig kultury” (Jenkins 2009: 8). Interaktywnos¢,
przynalezna nowym mediom, pozwolila przecietnym odbiorcom na
czynne uczestnictwo niemal we wszystkich sferach zycia. W efekcie
postugiwania si¢ nowymi technologiami zachowania spoteczne for-
mujg si¢ przez dziatanie — okreslenie Biggsa social in action (Biggs
2012: 11) mozna rozumie¢ jako budowanie wspélnoty w szcze-
g6lnych momentach interaktywnego odbioru, generowania tresci,
przesytania danych, rozpowszechniania wiedzy czy krytycznego

obnazania zasad algorytméw i polityki internetowe;.
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W publikacji Confronting the Challenges of Participatory Culture
Jenkins definiuje kulture uczestnictwa, wskazujac na jej pig¢ funda-
mentalnych wiasciwosci: niski prég artystycznej ekspresji i zaanga-
zowania obywatelskiego; silna motywacje do tworzenia i dzielenia
si¢ swoimi wytworami z innymi; nieformalny mentoring wewnatrz
grupy; wiare uczestnikéw w warto$¢ swoich dziatar; silng wigz
grupows oraz liczenie si¢ z opinig innych dotyczaca wlasnej ak-
tywnosci (Jenkins 2009: 3). Gerhard Fischer, opisujac przejscie
od kultury konsumpcyjnej do partycypacyjnej (Fischer 2011: 42),
dodatkowo przedstawia zaréwno jej mocne, jak i stabe strony. Do
pierwszych zalicza m.in.: zaangazowanie utalentowanych ludzi
z calego $wiata, uczynienie wszystkich gloséw styszalnymi oraz
wystawienie wlasnych wytworéw na krytyke publiczng. Wady mo-
delu kultury uczestnictwa wynikaja natomiast: ze sceptycznego
podejscia do prac kolektywnych, ktére narazaja na utrate indywi-
dualnosci i ktérych rezultat moze podwazaé wartos¢ artystyczna,
z nagromadzenia zb¢dnych informacji; z braku spéjnego glosu
oraz z niewystarczalnego doswiadczenia i niedostatkéw wiedzy
niezbednej do skutecznych realizacji zadan (Fischer 2012: 12).

Mimo pewnych stabosci, wskazanych przez Fischera, kultu-
ra partycypacji daje swym uczestnikom nieistniejace dotychczas
mozliwosci aktywnego udzialu w Zyciu spotecznym dzieki wy-
korzystywaniu nowych mediéw. Kultura ta przyczynia si¢ do bu-
dowania wspdlnoty spotecznej, w ktérej kazdy moze by¢ zaréw-
no producentem, jak i konsumentem, twérca i odbiorca, artysta
i programisty. Dzigki przeréznym narze¢dziom technologicznym
kazdy moze wygenerowac i opublikowac swéj tekst, chocby dzieki
zremiksowaniu istniejacych utworéw. Kultura uczestnictwa wiaze
si¢ ze zjawiskiem konwergencji, okreslonej przez Jenkinsa jako
»przeptyw tresci miedzy ré6znymi platformami medialnymi” (Jen-

kins 2007: 256) — uzytkownik moze zapozyczy¢ tekst z jednego
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medium, przerobi¢ go, potaczy¢ z elementami innego medium,
a nast¢pnie upowszechnié za posrednictwem odmiennego srodka
przekazu. Remiksowanie, mash-upy czy adaptacje sieciowe? impli-
kuja powstanie cyfrowej sztuki transdyscyplinarnej, ktéra trudno
analizowa¢ w obrebie tylko jednej dyscypliny. W przeciwienstwie
do interdyscyplinarnosci, ktéra zaktadata pewien poziom oddzie-
lenia mediéw i funkcji — prace odwotywaty sie do innego medium,
lecz wciaz pozostawaly w sferze praktyk wiasnych — transdyscypli-
narno$¢ konotuje bezposrednie potaczenie dziedzin, przechodze-
nie pewnych wlasciwosci z jednego obszaru wiedzy do drugiego.
W konsekwencji programista moze sta si¢ artysta, a artysta —
programistg (Gibson 2008: 1). Dzigki dziataniom kolektywnym
projekty transdyscyplinarne staja si¢ mozliwe oraz pozwalaja na
poszerzenie perspektyw badawczych, dzigki czemu moga aktywnie
uczestniczy¢ w rozwoju wspétezesnych zjawisk kulturowych.
Przyktadem na transdyscyplinarnos¢ sa projekty literatury cy-
trowej, ktore tacza whasciwosci literackie z aspektami cyfrowych
sztuk (audio)wizualnych oraz przede wszystkim z procedurami
programistycznymi. Egzemplifikacjg sa takze prace powstate w wy-
niku konwergencji sztuki z mediami spoteczno$ciowymi. Social

media art to sztuka rozpowszechniana za posrednictwem mediéw

2 Zaadaptowane do warunkéw sieciowych utwory tradycyjne ulegaja transfor-
macji z postaci statycznej na forme wykorzystujaca whasciwosci nowych mediéw.
Statyczny dotychczas tekst ulega konwersji w forme hipertekstows, interaktywna,
kinetyczng lub animacyjng i przeznaczony jest juz nie tylko do czytania, lecz takze
do eksplorowania, ogladania i generowania. Polskimi adaptacjami sieciowymi s Blok
Stawomira Shutego z 2003 roku (hipertekst jest recyklingiem jego wezeéniejszych
tekstéw drukowanych, przede wszystkim Cukru w normie z 2002 roku), adaptacja
dzieta Rekopisu znalezionego w Saragossie Jana Potockiego w wykonaniu Mariusza
Pisarskiego w 2012 roku, w tym samym roku ukazat si¢ przektad cyfrowy poezji
formistycznej Tytusa Czyzewskiego w opracowaniu Urszuli Pawlickiej i wykonaniu
Lukasza Podgérniego; internetowa gra paragrafowa z 2013 roku Bafwochwal na
podstawie opowiadan Brunona Schulza w przygotowaniu Mariusza Pisarskiego
i Marcina Bylaka, dzwiek zrealizowat Artur Sosen Klimaszewski.
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spotecznosciowch, powstajaca z inspiracji specyfika ich funkcjono-
wania oraz wykorzystujaca tresci $ciggniete z sieci (Pollack 2011).
Social media art obejmuje takie dziatania, jak literatura powstajaca
na Twitterze, net art wykorzystujacy design Facebooka, inicjatywy
kolaboracyjne powstajace na réznych portalach internetowych
czy filmy wyprodukowane w wyniku remiksu wideo na YouTube.
Istnieje réwniez zjawisko meme art (Knibbs 2013, Grossman 2013)
—zalicza si¢ do niego sztuke oparta na memach oraz memy uznane
za sztuke. Kazda z relacji jest egzemplifikacja kultury uczestnictwa
—wykorzystania twérczosci internetowej, ktéra bezsprzecznie pro-
wadzi do zmian w rozumieniu kategorii sztuki.

Odwotujac si¢ do przytoczonych twierdzen Fischera, staboscia
projektéw z obszaru social media art bytaby nie zawsze zastuguja-
ca na uznanie ich warto$¢ artystyczna. W kulturze uczestnictwa
nastepuje jednak przesuniecie uwagi z jakosci wytworu na aspekt
ksztaltowania metod spotecznej komunikacji. W miejsce pytania
o warto$¢ ,arcydzieta” pojawia si¢ zatem kwestia sposobéw roz-
woju wiezi spotecznych poprzez sieciowe prace kolektywne oraz
kreatywne wykorzystywanie nowych technologii.

Najwazniejszymi kategoriami kultury uczestnictwa sg: party-
cypacja, kreatywno$¢, wspétpraca oraz dzielenie si¢. Wszystkie
te aspekty zostang oméwione w kontekscie literatury cyfrowe;j,
ktérej juz od lat 60., kiedy pojawita si¢ idea Xanadu Teda Nel-
sona, towarzyszyta mysl zbudowania ,nieograniczonego systemu
powiazanych ze sobg informacji majacego spetnia¢ kontrkulturowe
marzenia o powszechnym doste¢pie do informacji i o wolnym od
jakichkolwiek barier komunikowaniu si¢ ludzi” (Hopfinger 2010:
173).
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Idee wspoélnotowe w literaturze cyfrowej

W przeciwienstwie do literatury udostepnianej w internecie, dla
ktérej sie¢ jest medium wytacznie do publikacji tekstéw majacych
posta¢ tradycyjng — literatura cyfrowa, generowana przy uzyciu
nowych technologii, traktuje nowe media nie tylko jako sposéb
rozpowszechniania utwordéw, ale przede wszystkim wrecz jako
podmiot sprawczy, wytwérczy i taki, w ktérego kontekscie nalezy
rozpatrywa¢ dzieto elektroniczne. Loss Pequeno Glazier twierdzi,
ze literatura cyfrowa powinna by¢ analizowana nie z perspektywy
kontynuacji czy rozszerzenia form drukowanych, lecz jako nowy
sposéb myslenia o tekscie wynikajacy z funkcjonowania nowych
mediéw (Glazier 2002: 6). Dalej Glazier dodaje: ,,Sie¢, ktéra czy-
tamy, jest siecia, ktéra wspéttworzymy (,the web we read is the
web we write on”, Glazier 2002: 33), podkreslajac tym samym
podwdéjng funkcje uzytkownika — bedacego i odbiorca, i tworca;
artysty — o statusie poety i programisty; oraz obiektu — majacego
posta¢ zaréwno dzieta artystycznego, jak i procesu, nastawionego
na dalsze dziatania.

Literatura cyfrowa, wymagajaca zatem aktywnosci twércy,
urzadzenia i uzytkownika, postrzegana jest wedtug Strehoveca
jako spoteczne wydarzenie (social event) (Strehovec 2012: 79).
Wyraznie zatem manifestuje si¢ wspélnotowe znaczenie litera-
tury elektronicznej, przejawiajace si¢ zaréwno w uzyciu nowych
mediéw majacych warto$¢ zaréwno socjologiczna, jak i w jej struk-
turze wymagajacej interaktywnego odbioru. Literatura cyfrowa,
demonstrowana jako ,spoleczne wydarzenie”, rozgrywa si¢ miedzy
réznymi podmiotami: twérczymi, odbiorczymi i technologicznymi.

Kreowanie wspdlnoty przy$wiecato literaturze cyfrowej juz
od przywolanego momentu zaprojektowania przez Teda Nelso-

na systemu Xanadu — sieciowego archiwum danych, stuzacego
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kolektywnemu budowaniu wiedzy. Propozycja nowego systemu
spotecznego byt hipertekst ujmowany jako utopia paistwa opar-
tego na zasadach demokracji i heterarchii. ,Hipertekst deformuje
poczucie hierarchicznosci i logicznosci §wiata; utrwala przekonanie
o jego przypadkowosci i wirtualnosci, ostabia poczucie spéjnosci
na rzecz polifonicznosci i roztacznosci zjawisk” (Drézdz 2009:
255) — struktura nielinearna, sieciowa i otwarta pobudza wigc
mysl o ustroju wolnym od hierarchii, w ktérym to spoleczenstwo
partycypacyjne bedzie nadawac ksztalt paristwu.

Kolejna utopia pojawita si¢ wraz z rozwojem internetu, a z nim

— paradygmatu sieci.

Internet ozywit w niektérych srodowiskach postawy utopijne, rozumiane
jako sprzeciw wobec aktualnego porzadku spotecznego. Pojawily si¢
nadzieje i projekty zagospodarowania sieci, wykorzystania wolnej prze-
strzeni, jeszcze niezdominowanej przez kapitalistyczne stosunki whasno-
$ci, w ktorej mozna tworzy¢ alternatywne relacje spolecznej wspdtpracy,
budowa¢ kognitywne wspélnoty, tworzy¢ obszary wymiany opartej na
darze jako przeciwstawienie wdzierajacym si¢ we wszystkie dziedziny

zycia relacjom rynkowym i towarowym (Swig¢kowska 2008: 131).

Pojawienie si¢ internetu rozpocz¢to zatem etap zaawansowania
technologicznego i byto przetomowym punktem w historii litera-
tury cyfrowej, ktéra od tej pory mogta by¢ rozpowszechniana na
skale swiatows.

Warto jednak jeszcze raz zaznaczyé, ze tworcy literatury elek-
tronicznej juz w erze ,przedinternetowej” mieli ambicje budowania
wigzi spotecznych przez realizowanie projektéw kolektywnych.
Przyktadem sg pionierskie hiperteksty Judy Malloy: Uncle Roger
i Forward Anywhere. Powies¢ w odcinkach Uncle Roger’ powstata

* W 1995 roku powstata pierwsza wersja sieciowa Uncle Roger, a w 2011 roku,
w 25. rocznice hipertekstu, zostal on rozbudowany miedzy innymi o oryginalne frag-
menty w czesci ,, Terminals” oraz o menu w ,,Party in Woodside”, estetyka zblizone
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w 1986 roku w pierwszej sieci elektronicznej (Art Com Elec-
tronic Network) i byta wspélnie pisana na forum przez pierwsza
sieciowg spotecznos¢ The Well, zatozong przez Malloy (Malloy
b.r. A). W 1989 roku, w stulecie wydania pisma ,, The Wall Street
Journal”, Mlichael Miller opublikowat artykut o technologicznych
osiagnieciach epoki, w ktérym wspomina o pierwszym gatunku li-
terackim powstalym przy zastosowaniu komputeréw — Uncle Roger
okreslit mianem ,database novel” (Malloy 2012). Miller podkresla,
ze konceptualna powies¢ Malloy wzmacnia rol¢ uzytkownikéw,
ktérzy brali udziat w konstruowaniu utworu, a nast¢pnie sami
decydowali o kolejnosci lektury jej fragmentéw na ekranie swo-
ich komputeréw.

Forward Anywhere to natomiast hiperfikcja, ktéra powstata
w wyniku kompilacji e-maili wymienianych mie¢dzy Judy Malloy
i Cathy Marshall podczas ich wspélnej pracy w Xerox PARC w la-
tach 1993-1996 (Marshall, Malloy, b.r.). E-maile charakteryzujace
si¢ powtarzalnoscig watkéw, powracaniem do pewnych zdarzen, aso-
cjacyjnoscig i intertekstualnoscia, byty doskonatym materiatem do
skonwertowania w strukture hipertekstowa. W efekcie otrzymujemy
portret kobiet, ktére nie majac mozliwosci bezposredniej komuni-
kacji, siegaja po forme e-maila, by dzieli¢ si¢ swoimi przezyciami,
refleksjami i uczuciami (zob. Moulthrop b.r.). Forward Anywhere
prezentuje nie tylko jeden z pierwszych wzorcéw struktury utworu
literackiego, ale takze wpisuje si¢ w szerszy kontekst feministyczny,

wskazujacy na role kobiet w budowaniu technologii cyfrowych.

do pierwotnej wersji opublikowanej na ACEN Datanet. Natomiast w 2012 roku,
podczas konferencji Electronic Literature Organization na Uniwersytecie West Vir-
ginia Uncle Roger zostal wtaczony do wystawy ,Media Arts”, kierowanej przez Dene
Grigar i Sandyego Baldwina. Od tej pory Malloy zaczeta prace nad rekonstrukeja
oryginalnej wersji Uncle Roger w jezyku BASIC. Proces odtwarzania pierwotnego
stylu hiperpowiesci z lat 1986-1988 byt dokumentowany na Twitterze, a obecnie jest
dostepny w internecie pod adresem: http://www.well.com/user/jmalloy/uncleroger/

partytop.html (Malloy 2012).
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Communitize. Kreatywnos¢€ i partycypacja

W dziedzinie literatury cyfrowej mozna wyznaczy¢ trzy kategorie
— twérczg aktywno$¢, partycypacje oraz transnarodowos$¢ — ktére
sg znakiem przemian zachodzacych w literaturze i ktére swiadcza
o jej roli w rozwoju kultury uczestnictwa.

Creative writing oznacza twoércze pisanie, czyli umiejetnosé
samodzielnego przygotowywania utworu literackiego przy wyko-
rzystaniu réznych gatunkéw tekstu, styléw jezykowych i srodkéw
artystycznych. Creative writing wiaze si¢ z pismiennoscia, natomiast
creative computing z programowaniem. Przywotane juz wezesniej po-
jecie kreatywnego wykorzystywania komputeréw $wiadczy o pota-
czeniu kompetencji czytania i pisania z umiejetnoscia postugiwania
si¢ nowymi technologiami. Literatura cyfrowa wymaga zaréwno od
tworcy, jak i od uzytkownika nie tylko zdolnosci pismienniczych, ale
takze wiedzy o funkcjonowaniu kultury nowomedialnej i dziataniu
interfejséw. Stad Roberto Simanowski uzywa terminu , transliteracy”
na okreslenie poszerzenia umiejetnosci czytania i pisania o zdolnosci
zwigzane z uczestniczeniem w kulturze cyfrowej. Literatura cyfrowa
uczy nas, jak postugiwaé sie technologiami, by wykorzystywac je
w praktyce, oraz pomaga zrozumie¢ wspélczesng sztuke i kulture
(Simanowski 2010: 232). Twércza aktywnos$¢ w literaturze cyfrowej
oznacza zdolno$¢ do wykorzystywania nowych narzedzi, by méc
wyprodukowa¢ utwér oryginalny, intrygujacy i wprowadzajacy nowa
jakos¢ w danej dziedzinie.

Kreatywno$¢ to takze swiadomo$¢ tego, co mozemy zrobié
z obiektami dost¢pnymi juz w sieci, istniejacymi na zasadzie cre-
ative commons czy open source. Twércza aktywnos¢ to nie tylko
pisanie procedur stuzacych do wygenerowania utworu cyfrowe-
go, ale przede wszystkim opracowywanie zatozen catej struktury

utworu, widzianego jako zbiér odrebnych kodéw: jezykowych,
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wizualnych, dzwigkowych, informatycznych. Dzieto cyfrowe od-
znaczajace si¢ tworczym mysleniem wyréznia koncepcja interak-
tywnego dziatania — utwér elektroniczny postrzegany jako proces
wymaga aktywnego odbioru. Kreatywnos¢ wigze si¢ zatem réwniez
z mechanizmem konstruowania obiektu przez uzytkownika, ktéry
ma §wiadomos¢, ze dany tekst-instrument zapewnia mu swobodg
przetwarzania i produkowania.

Kreatywnos¢, jako kategoria kultury uczestnictwa, manife-
stuje si¢ w dziatalnosci kolektywnej i performatywnych prakty-
kach wspélnoty. Simon Biggs i Penny Travlou opisujg creativity
jako proces interakcji i aktywno$¢ wymiany miedzy cztonkami
spotecznosei (Biggs, Travlou 2010). Odwotujac si¢ do koncep-
¢ji Jamesa Leacha z publikacji Creative Land, autorzy dodaja,
ze konstytuowanie ,kreatywnych” rzeczy ma stuzy¢ budowaniu
zbiorowosci partycypacyjnej, dlatego wyprodukowany przedmiot
nie jest rozpatrywany wedle jego wartosci ekonomicznej, lecz jest
postrzegany w kategoriach ,kultury daru”. Podczas gdy do tej pory
kreatywnos$¢ odnosita si¢ wytacznie do praktyki indywidualnej,
w kulturze uczestnictwa dziatalnos¢ jednostkowa staje si¢ czescia
procesu budowania aktywnej spotecznosci.

Twoércza aktywnosé w literaturze cyfrowej przejawia si¢ zatem
w strategiach budowania utworu (remiksowanie, wykorzystywanie
wyszukiwarki internetowej) oraz w praktykach kolektywnych.

Sea and Spar Between Nicka Montforta oraz Stephanie Strick-

land jest utworem generatywnym®, powstalym w wyniku zremik-

*Teksty generatywne cechujg si¢ samowytwarzaniem i permutacyjnoscia. Utwér
powstaty na bazie algorytmu nieustannie zmienia swg strukture badz zawarto$¢,
w efekcie konstruujac nowe wersje tekstu. Chris Funkhouser twierdzi, ze teksty
generatywne moga by¢ postrzegane jako wykonywanie pewnego rodzaju permutacji,
w wyniku czego nastepuje ich transformacja lub reorganizacja; sktadniki budowy
tekstu lub jezyka zmieniaja swa kolejno$¢ badz sg zamieniane na inne (Funkhouser

2007: 31-37).
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sowania® poezji Emily Dickinson z powiescig amerykanskiego
pisarza Hermana Melville’a Moby Dick (Montfort, Strickland
2011). Mozna wnioskowaé, ze motywy wyprawy wielorybniczej
z utworu Melville’a zainspirowaly artystéw do zaprogramowania
architektury tekstowej imitujacej morskie glebiny, obejmujacej
okoto 225 bilionéw werséw (kazdemu przypisany jest numer po-
tozenia), ktérych liczba miata by¢ poréwnywalna do ilosci ryb
w morzu. Sea and Spar Between jest trafng egzemplifikacja dziatal-
no$ci humanistyki cyfrowej, ktéra wykorzystujac cyfrowe techniki
liczenia, pozwala na analize¢ jako$ciows tekstéw literackich. Dzieki
dostepnym narzedziom cyfrowym jestesmy w stanie okreslic liczbe
powtarzajacych si¢ stéw i wyselekcjonowac tylko te frazy, ktére sg
interesujace dla naszego projektu. Przez wyznaczenie procedury
wyboru stéw mozna skomponowaé zremiksowany utwor.
Leonardo Flores poréwnat prace Montforta i Strickland do Szu
tysiecy miliardow wierszy Raymonda Queneau, ktéry réwniez pro-
ponowat czytelnikom skonstruowanie niezliczonej ilo$ci utworéw
z okreslonej liczby stéw (Flores 2013). Flores wskazuje jednak na
znaczaca zmiang, ktérag mozna wigzaé z rozwojem humanistyki
cyfrowej, a mianowicie na przejécie od postmodernistycznej przy-
padkowosci do generatywnych utworéw dziatajacych wedle kon-
kretnych zasad. Odbiorca Sea and Spar Between moze zatem swo-
bodnie poznawaé wszystkie wersy przez wpisywanie liczb o funkeji
wspétrzednych wyznaczajacych ,geograficzne potozenie” strof.
W uktadzie liczb 3177869:10187681 pierwsza cz¢$¢ odnosi si¢ do
dtugosci tekstu; mozemy wéwezas eksplorowaé przestrzen, kierujac

5 Lawrence Lessig definiuje remiks jako kolaz elementéw kultury RO (Read-
-Only). Lessig odréznia kulture RO ,tylko do odczytu”, uprawniajaca wytacznie
do odbioru pliku bez wprowadzania zmian, od kultury RW (Read/Write), umozli-
wiajacej odezyt, modyfikacje i zapis (Lessig 2009: 37). ,,Remiksowanie jest esencja
twérezosci RW. Jest wyrazem wolnosci korzystania z «<nowych i starych piosenek»
i tworzenia na ich podstawie” (Lessig 2009: 64).
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strzatkami w prawo lub w lewo; drugi ciag liczb natomiast okresla
szerokos¢ tekstu, ktérag mozna zmieniaé poprzez ruch strzatkami
w gore lub w dét.

Judy Malloy, analizujac projekt Montforta i Strickland, wska-
zuje na specyficzng ,piSmiennos¢” programowania (Malloy b.r.
B), rozumiang jako generowanie kodu petniacego funkeje poetyki
tekstu literackiego. Analiza literacka Sea and Spar Between polega
na odkryciu zasady konstruowania utworu, a nast¢pnie na zasta-
nowieniu si¢ nad literackim efektem zremiksowania danych frag-
mentow.

Kolejnym przyktadem remiksu stworzonego na zasadzie open
source — otwartego zrédta programowania — jest ZTaroko Gorge
Montforta o tytulowym parku narodowym w Tajwanie, opub-
likowany 8 stycznia 2009 roku (Montfort 2009). Generatywny
projekt polega na mechanicznym i permutacyjnym rozszerzaniu si¢
tekstu — struktura ta ma oddawac sukcesywno$¢ zwiedzania owego
parku. Flores zauwaza, ze ,tak jak nigdy nie mozna wej$¢ dwa
razy do tej samej rzeki, tak nie mozna odczyta¢ ponownie takiego
samego uktadu tekstu” (Flores 2012). W wyniku udostepnienia
kodu dziatania projektu rozpoczat si¢ proces generowania utworéw
przez innych artystéw, bazujacych na procedurze Zaroko Gorge. Ko-
lejni twérey poematu, m.in. Scott Rettberg, J.R. Carpenter, Talan
Memmott, Leonardo Flores, Judy Malloy, podawali przed swoim
nazwiskiem, jako znakiem autorstwa wtasnej pracy, przekreslone
nazwiska artystéw, na kodzie ktérych opierali si¢, generujac swoj
utwér. W konsekwencji 9 grudnia 2012 roku Montfort wznowit
Taroko Gorge, nie wprowadzajac do niego zadnych zmian, lecz wpi-
sujac przed swoja sygnaturg 20 przekreslonych nazwisk artystéw,
ktérzy wykorzystali badz takze zmodyfikowali jego kod. Ten gest
pokazuje, po pierwsze, zacieranie granic autorstwa utworéw stwo-

rzonych na bazie innych tekstéw, powstajacych na zasadzie open
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source —w efekcie procedura wykorzystywana w projekcie staje si¢
wazniejsza niz autorstwo i sama tre$¢. Po drugie, Montfort wskazu-
je na wspomniane juz weze$niej potaczenie creative writing z crea-
tive computing — kreatywnos¢ wida¢ tu w twérczym wykorzystaniu
otwartego kodu programowania w celu wygenerowania wtasnego
utworu, o ktérego sukcesie bedzie §wiadczy¢ nie ilo$¢ ,wyswietlert”,
ale liczba prac powstatych w wyniku jego przeksztatcenia.

Oprécz remiksu kolejng strategia budowania utworu cyfro-
wego, polegajaca na wykorzystywaniu istniejacych juz tekstéw,
jest czerpanie materiatéw z zasobéw wyszukiwarki internetowe;.
Mimi Cabell i John Cayley, wraz z innymi autorami, w szkicu In-
visible Participation (Cabell, Cayley i in. 2012) wskazali na kontekst
niewidocznego i czesto nieswiadomego uczestnictwa w kulturze.
,Ukryta partycypacja” polega na budowaniu wiedzy o $wiecie,
dostepnej w internecie, przez wykorzystywanie jezyka w sieci.
Rortianiska zasada zaleznosci miedzy jezykiem i rzeczywistoscia
ujawnia si¢ we wpisywaniu stéw w wyszukiwarce Google, ktéra
na podstawie najczesciej wywolywanych fraz indeksuje strony
i tym samym steruje mysla uzytkownika, ksztattujac przy tym jego
obraz $wiata.

,Paszcza Google” (the maw of Google) staje si¢ zrédtem inspira-
¢ji dla artystéw wykorzystujacych wyszukiwarke do uzyskiwania
tekstu cyfrowego. Przyktadem jest projekt No Time Machine Ayi
Karpinskiej i Daniela C. Howe’a. Punktem wyijscia found poetry,
czyli utworu skomponowanego z wydobytych, istniejacych juz
wyrazen, byto fundamentalne pytanie o warto$¢ czasu w zyciu
ludzkim, a doktadnie o to, co ludzie gotowi s porzucié, by odniesé
sukces w tym ,panicznym pedzie do skutecznosci” (Karpinska,
Howe 2007). Artysci poszukuja odpowiedzi przez wpisywanie
w wyszukiwarke internetows zdan ,nie mam czasu na’ czy ,nie

mozesz znalez¢ czasu dla”. Na podstawie przygotowanego zestawu
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procedur program analizuje wyniki i porzadkuje je w forme poe-
tyckiej rozmowy. We wstepnym opisie projektu Howe i Karpinska
wskazuja na istote wspétpracy miedzy cztowiekiem i komputerem,
ktéry ,rozszerza pole kreatywnego pisania poprzez wlaczenie me-
diéw sieciowych i programowalnych” (Karpinska, Howe 2007).
No Time Machine to zatem, po pierwsze, odzwierciedlenie zna-
czenia twérczej aktywnosci w kulturze uczestnictwa, realizowanej
w technice generowania utworu i, po drugie, dowéd ,,niewidocznej
partycypacji”, w formie zamieszczania tekstéw i postéw w sieci,
ktére nastepnie, w wyniku zindeksowania haset w wyszukiwarce,
kreuja obraz swiata i spoteczeristwa.

Algorytmy wyszukiwarki staly si¢ réwniez inspiracja do zorga-
nizowania przez Korporacje Halart 7 wrzesnia 2012 roku ,war-
sztatow sieciowej literatury generatywnej wedtug Johna Cayley’a”,
pt., Tomasz Putka kontra Google”. Celem warsztatéw prowadzo-
nych przez Mariusza Pisarskiego byto kolektywne skonstruowanie
utworu dzigki uzyciu fragmentéw z prozy Tomasza Pulki Vida local,
»przefiltrowanej” przez wyszukiwarke Google. Zadaniem uczest-
nikéw byto wybranie z tekstu Pulki ciggu trzech stéw, a nastepnie
wpisanie ich w wyszukiwarke i wyselekcjonowanie z wyswietlone;
listy wynikéw zdania, zawierajacego dane wyrazenie w innym
niz pierwotny kontekscie. Wspélna praca nad ,rozbiérka” prozy
Putki przy uzyciu ,paszczy Google” miata na celu zestawienie
tych dwéch podmiotéw twércezych: z jednej strony oryginalnego
i pretensjonalnego stylu autora Vida local, z drugiej za$ maszyny
reprezentujacej ,zbiorowa $wiadomos¢ jezykowsa polskiej sieci”
(red. Korporacja Halart 2012). Eksperyment miat réwniez na celu
zwrécenie uwagi na zagadnienie atrakcyjnosci jezyka wspotczes-
nych pisarzy — niezbitym dowodem na niekonwencjonalno$¢ stylu
literackiego bytaby zatem informacja, ze podana fraza nie zostata

odnaleziona przez wyszukiwarke Google.
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Efektem swoistej ,wspétpracy” miedzy uczestnikami warszta-
téw, materialem wyjsciowym, algorytmem Google i zasobami in-
ternetowymi byto wytworzenie tekstu ,0 wybitnie niestabilne;
i nie dajacej si¢ okresli¢ kwestii autorstwa” (Pisarski 2012). Pisarski
zadaje intrygujace pytanie: ,kto stoi za tekstem: autor oryginatu,
reguta kompozycyjna, jej pomystodawca, algorytm wyszukiwania,
autorzy zdan wynalezionych w sieci, czy osoba dokonujaca wyboru
stéw (w oryginale) i zdan (w rezultatach wyszukiwania)?” (Pisarski
2012). Opublikowane na stronie Halart ciekawe, cho¢ réwniez
niepokojace, wyniki pracy pokazuja z jednej strony konwencjonal-
nos$¢ zwrotéw stosowanych przez uzytkownikéw sieci, z drugiej
za$ pewng ich wyobrazni¢ jezykowa, skoro niemalze kazdy zwrot
z prozy Putki znalazt swoje zastosowanie.

Poza wyszukiwarkg internetows w literaturze generatywnej wy-
korzystuje si¢ takze media spotecznosciowe. 21 sierpnia 2009 roku
Dene Grigar zorganizowata ,,The 24-Hr. Micro-Elit Project” —
dwudziestoczterogodzinne pisanie mikroopowiadari na Twitterze.
W ramach projektu kazdy uzytkownik serwisu mégt opublikowaé
whasng mikrofikcje w postaci jednego tweetu, respektujac tym sa-
mym zasade¢ dotyczaca jego dlugosci i wynoszaca do 140 znakéw.
W ciagu 24 godzin Grigar obserwowata i wybierata publikowane
tweety po$wiecone zyciu codziennemu w Ameryce w XXI wieku.
Niemal w tym samym czasie uzytkownicy Twittera, pochodzacy
z ponad 25 réznych panstw, opublikowali ponad 85 mikrohistorii.
Przebieg wydarzenia zostal udokumentowany na stronie projektu,
na ktérej widnieja wybrane flash fiction — 24 godzinom zostaly
przypisane 24 mikroopowiadania (Grigar 2009).

Kategoria kreatywnosci, jak wskazatam, $cisle wiaze si¢ z par-
tycypacja, przejawiajaca si¢ w opisanych praktykach kolektyw-
nych oraz we wspélnym budowaniu globalnej wiedzy o literaturze

cyfrowej. Partycypacja implikuje transnarodowosé, oznaczajaca
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wspélprace miedzynarodows oraz traktowanie catego zasobu lite-
ratury cyfrowej jako spdjnego obrazu jej rozwoju, bez znaczacych
podziatéw na kraje®.

Scott Rettberg w jednym z tekstéw otwarcie przyznaje, ze na
pytanie o miejsce, gdzie mozna kupic¢ jego prace, odpowiada, ze
wystarczy wpisa¢ nazwisko w wyszukiwarke Google, by znalez¢
jego teksty i je nieodplatnie przeczytaé¢ (Rettberg 2009). Jeden
z gltéwnych teoretykéw literatury cyfrowej manifestuje jej ko-
losalne znaczenie, jakim jest dziatanie zgodnie z ,kulturg daru”.
Wigkszos§¢ prac literatury elektronicznej dostepna jest w sieci
nieodptatnie i po zainstalowaniu wymaganego oprogramowania
mozna swobodnie je przeglada¢. W tym samym artykule Rettberg
przytacza jeszcze inng anegdote z czaséw formowania Electronic
Literature Organization, kiedy jako dyrektor wykonawczy udo-
wadniat przedsi¢biorcom istote funkcjonowania ELO na zasadach
non profit — spotykat si¢ z wéwezas z watpliwosciami dotyczacymi
sposob6éw zarabiania (monetize) organizacji. Rettberg w miejsce
pojecia monetize podstawia hasto communitize — neologizm stwo-
rzony przez polaczenie stéw ,monetize”z ,community” — podkre-
slajac tym samym, ze celem ELO majg by¢ zyski nie finansowe,
lecz ,wspélnotowe” - zatozeniem jest bowiem budowanie spotecz-
nosci przez darmowy dostep do literatury cyfrowej i uczestnictwo
W jej rozwoju.

Dziatajaca zatem od 1991 roku organizacja non profit Elec-

tronic Literature Organization (zob. Rettberg 2012) wydata do-

¢ Transnarodowo$¢, jako jedna z idei literatury cyfrowej, wydaje si¢ jednak utopia.
W dalszej czesci tekstu, w ktérej zostaty oméwione antologie literatury cyfrowej,
mozna mimo wszystko zaobserwowaé podziaty na kraje. W mig¢dzynarodowej an-
tologii, przygotowywanej przez organizacj¢ Electronic Literature Organization,
pojawia si¢ kategoria ,Multilingual or Non-English”— przez co nastepuje wydzielenie
prac anglojezycznych. W 2012 roku ELMCIP opublikowato natomiast antologie
europejskiej literatury cyfrowej, co ponownie $wiadczy o grupowaniu projektéw na
»amerykanskie” i ,europejskie”.
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tychczas dwie antologie literatury cyfrowej — obie dost¢pne sa
w sieci (pierwsza ukazata si¢ dodatkowo na ptycie CD) (ELO
2006,2011). Electronic Literature Collection Volume One, przy-
gotowana przez N. Katherine Hayles, Nicka Montforta, Scotta
Rettberga i Stephanie Strickland, zostata opublikowana w paz-
dzierniku 2006 roku i obejmuje okoto 60 utworéw, w tym prace
miedzy innymi Jima Andrewsa, Johna Cayleya, Michaela Joyce’a,
Shelley Jackson i Stuarta Moulthropa’.

Kolejna, pod redakcja Laury Borras, Talana Memmotta, Rity
Raley oraz Briana Kim Stefansa, ukazata si¢ w lutym 2011 roku
i zawiera takze ok. 60 utworéw autorstwa miedzy innymi: Mont-
forta, Jasona Nelsona, Jorga Piringera i Stephanie Strickland (we
wspotpracy z innymi artystami). Obie kolekcje wzbogacone sa
o spis wyjasnionych terminéw, kluczowych do interpretacji utwo-
réw cyfrowych.

W 2012 roku zatozyciele badawczego projektu ELMCIP stwo-
rzyli kolejng antologie literatury cyfrowej, tym razem europejska,
zawierajaca 16 projektow (ELMCIP 2012). Anthology of Euro-
pean Electronic Literature, ktérej edycja zajeli sie Maria Engberg,
Talan Memmott i David Prater, zawiera dodatkowo nagrania wi-
deo oraz sylabusy przedmiotéw, obejmujace zagadnienia literatury
cyfrowej, wyktadane na uczelniach wyzszych.

Przywotany projekt ELMCIP, rozwijany w latach 2010-2013
i kierowany przez Scotta Rettberga, to baza sieciowa — inspiro-
wana przywotang juz dwukrotnie wizja Teda Nelsona — groma-
dzaca informacje o publikacjach dotyczacych literatury cyfrowej
oraz o dziataniach praktycznych. Celem twércéw ELMCIP byto

"W kolekeji pierwszej nie znalazta si¢ ,klasyka hipertekstu”, jak afternoon a story
Michaela Joyce’a z 1987 roku czy Its name was Penelope Judy Malloy z 1993 roku —
obie zostaly wydane na dyskietce przez Eastgate Systems. Dostepny w antologii jest

natomiast hipertekst Shelley Jackson my body — a Wunderkammer z 1997 roku, utwér
jednej z najwazniejszych postaci literatury cyfrowe;.
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zbudowanie jednego miejsca dla spotecznosci literatury cyfrowej,
obejmujacego aktywnos¢ zaréwno badaczy, artystéw, programistéw,
jak i krytykéw i odbiorcéw. Kluczowe pytanie, przyswiecajace
dziataniu platformy, dotyczyto zatem sposobu ukonstytuowania
»tworczej spotecznosci” ujmowanej w kategoriach transnarodo-
wych i transkulturowych (Rettberg, Tomaszek 2012). Na stronie
ELMCIP kazdy autor posiadajacy konto moze dodaé wpis o dane;
publikacji, przyczyniajac si¢ tym samym do poszerzenia wiedzy
o literaturze cyfrowej. Wspélne rozbudowywanie bazy staje si¢
jednoczesnie swiadectwem dynamicznego rozwoju literatury elek-
tronicznej, wymagajacej zauwazenia i szerszego wiaczenia w pro-
ces edukacyjny.

Dzi¢ki zinstytucjonalizowaniu literatury cyfrowej, pod szyl-
dem organizacji ELO, pozycja literatury elektronicznej stopniowo
si¢ poprawia, o czyms $wiadcza wspomniane sylabusy. Electronic
Literature Organization kieruje inicjatywa CELL (Consortium
on Electronic Literature), majaca na celu rozwijanie partnerstwa
migdzy organizacjami, uniwersytetami, wydawnictwami i innymi
jednostkami zajmujacymi si¢ badaniami literatury cyfrowej i dba-
jacymi o wzmocnienie jej pozycji (ELO CELL, b.r.). Partnerami
w ramach CELL s3 mi¢dzy innymi wspomniana baza ELMCIP,
strona internetowa ,I ¥ E-Poetry” kierowana przez Leonardo
Floresa oraz pismo ,Electronic Book Review”, edytowane przez

Josepha Tabbiego i w calosci dostepne w sieci.

EE

W 2007 roku N. Katherine Hayles opublikowata tekst pt. Elec-
tronic Literature: What Is It? (Hayles 2007), natomiast w 2008
roku Dene Grigar w ,Electronic Book Review” zamiescita arty-
kut o znaczacym tytule Electronic Literature: Where Is 1t? (Grigar

2008), w ktérym prowokacyjnie pyta juz nie o tres¢ w literaturze



Literatura cyfrowa w kontekscie kultury uczestnictwa 63

elektronicznej, lecz o jej miejsce w §rodowisku akademickim i,
szerzej — we wspétczesnej kulturze. Jednym z najwazniejszych po-
stulatéw Grigar jest zredefiniowanie terminu /izeracy, zwiazanego
§cisle z pismiennoscia. Ponownie zatem pojawia si¢ hasto gloszace
potrzebe modyfikacji pojecia literatury w odniesieniu do formy
cyfrowej, ktéra taczy sie juz nie tylko z czytaniem i pisaniem, ale
takze z programowaniem, ogladaniem, stuchaniem, generowaniem,
kinetyka czy nawet dotykiem. Zmienia si¢ réwniez tradycyjnie
rozumiana kategoria ,interpretowania’ — odbidr literatury cyfrowe;
wiaze si¢ bowiem nie z odtwarzaniem intencji autora, lecz z inter-
aktywnym dziataniem, z doswiadczaniem wlasciwosci wspétezes-
nej kultury cyfrowej czy w koricu z uczestnictwem w budowaniu

wigzi spoteczne;j.
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Literatura cyfrowa w kontekscie kultury uczestnictwa

Celem artykutu jest opisanie sposob6w przejawiania si¢ kultury uczestnictwa
w literaturze cyfrowej. Po wstepie wprowadzajacym w obszar ,mediatyzacji
spoteczenstwa”, dokonujacej si¢ w wyniku nowych technologii, zostaje zde-
finiowana kultura uczestnictwa, a takze zostaja wskazane najwazniejsze jej
wyznaczniki w kontekscie teorii Henry'ego Jenkinsa i Gerharda Fischera.
Dalej naswietlone zostaja idee wspélnotowe w literaturze cyfrowej, ktére
towarzyszyly jej twércom od poczatku jej powstania. Nastepnie zostajg
wymienione trzy kategorie, wskazujace na funkcjonowanie literatury no-
womedialnej w kulturze uczestnictwa: tworcza aktywnosé (obejmujaca cre-
ative computing wedtug Nicka Montforta oraz transiiteracy wedtug Roberto
Simanowskiego), partycypacja oraz transnarodowos¢. W kolejnych partiach
artykulu zostaja opisane poszczegélne aspekty literatury cyfrowej przez
odniesienie do konkretnych inicjatyw: poczawszy od remiksu, wykorzysty-
wania wyszukiwarki internetowej, przez praktyki kolektywne, po organizacje
i platformy majace na celu partycypacyjne budowanie wiedzy o literaturze

elektronicznej (ELO, ELMCIP, EBR).

Digital Literature in the Context of Participatory Culture

The article aims at analysing the emerging digital literature in the context
of participatory culture. Following an introduction showing the process of
,remediating the social” under the influence of new technologies, the article
provides the definition of participatory culture, as well as a discussion of its
main features, according to Henry Jenkins and Gerhard Fischer. Then it
discusses how the community has always been a central force driving dig-
ital literature. Subsequently, the article describes three categories of digital
literature which highlight its participatory aspects: creativity (including
Nick Montfort’s creative computing and Roberto Simanowski’s zransliteracy),
participation and transnationality. The author discusses those categories in
relationship to particular initiatives, artworks and projects.
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