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O ,WYPOZYCZANIU” CIAt ODBIORCOW
NA POTRZEBY (NIE TYLKO LITERACKICH)
IMMERSYJNYCH WEDROWEK
PO PRZESTRZENIACH PAMIECI

On “Borrowing” Readers/Users Bodies for Immersion into the (Not Only Literary)
Memory Spaces

Abstract: The aim of this article is to study (mainly but not only) literary works that “borrow”
users/readers bodies in order to create immersive memory spaces, i.e. that engage haptic interac-
tions with texts as the sine qua non of entering the narrated story-worlds. To depict the broader con-
text authors characterize the general strategy of immersion based on haptic experience of the work
(metaphorically described as “borrowing of the user’s body”), seen in various media and different
forms of storytelling, from traditional literary second person narratives to VR/XR experiences.
Then authors focus on two e-literary examples (WulWu&Co and Maginary) in order to analyze
how the reader’s gestures or his/her whole body can be incorporated into the act of reading. The
purpose of introducing aforementioned case-studies is to point out the importance of elaborating
actual discussions on haptic poetics of e-literary works. The paper ends with a close reading of Pry
(by Samantha Gorman and Danny Cannizzaro), the case study that provides a perfect example of
“borrowing e-reader’s body” in order to immerse him/her in the memory space that is co-created by
the protagonist’s memories and the reader’s gestures.

Keywords: Pry, WulWu&Co, Maginary, haptic poetics, reading gestures, immersive memory
spaces, playable memory, e-literature
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Wynajmowanie ciata dla cudzych wspomnien, czyli haptyczne
do$wiadczenia przeszukiwania strychu pamieci

Opisujac interakcje z Immemory Chrisa Markera, tekstu, ktory byt ,,w swoim cza-
sie [...] idealnym wprost medium demonstracji pracy pamigci”', Catherine Lupton
stwierdzita, ze nawigowanie po nim:

[...] jest doktadnie tym, czym szperanie w skarbach ukrytych na wirtualnym poddaszu... czas
zatrzymuje sig, a Ty zatracasz sig, slgczac nad przypadkowymi, zapomnianymi pamiatkami
z przesztosci, ktore unosza sie ku powierzchni, gdy zanurzasz w nie rece/siegasz po nie?.

W oddawanym w rece czytelnikow numerze ,.Przegladu Kulturoznawczego”
przygladamy si¢ tekstom kultury, ktore oferuja podobne do§wiadczenia, lecz ureal-
niaja je, wzmacniajac immersj¢ przez traktowanie nie wytacznie urzadzen wejscia/
wyjs$cia, lecz i samego ciata odbiorcy jako niezbednego (i czgsto jedynego) narze-
dzia do zanurzania si¢ we wspomnienia. Ikoniczng reprezentacja interesujacych
nas strategii (i immanentnie wpisanej w nie haptycznosci®) wydaje si¢ przepraco-
wujaca kategori¢ pamigci kolektywnej praca Adriany Moreno SandBox — Grains
in Memory*. Jej uzytkownik, dopiero zanurzajac rece w zebrany w przezroczystym
pojemniku piasek’, grzebiac w nim, ,,odnajduje” wspomnienia — kiedy jego rece
zblizaja si¢ do ukrytych na dnie ,,piaskownicy” sensorow, system automatycznie

' B. Kita, Refleksje o fotografii w tworczosci Chrisa Markera, ,,Przeglad Kulturoznawczy” 2019,

nr 1(39), s. 19.
2 C. Lupton, Chris Marker: Memories of the Future, Reaktion Books, London 2005, s. 37. Cytaty
z dziet obcojgzycznych w thumaczeniu autorek, chyba ze zaznaczono inaczej. Por. B. Kita, Immemory
(1997) Chris Marker, w: Klasyczne dzieta sztuki nowych mediow, red. P. Zawojski, Instytucja Kultury
Katowice — Miasto Ogrodow, Katowice 2015, s. 105-110.
Haptycznosci nie utozsamiamy tu z sama tylko taktylnoscia (odsytajaca jedynie do dotyku dtoni),
podobnie jak Josephine Machon, traktujac ja jako odnoszaca si¢ do catego ,,performujacego/
percypujacego, zmystowego ciala”. Jak wyjasnia badaczka: ,»Haptyczny« podkresla dotykowe
doznania percepcyjne catego ciata (a nie tylko palcow), a takze uwypukla zdolno$¢ postrzegania
zwigzana z kinestetyka ciata (ruchem ciata w przestrzeni), ktora obejmuje propriocepcje (stymulacje
wytwarzang 1 postrzegang przez ciato w zaleznosci od jego pozycji i ruchu). Percepcja haptyczna
obejmuje wrazenia zmyslowe poruszajacego si¢ ciata oraz doswiadczenie percepcyjne ptynace
dlan z poruszania si¢ innych cial” (J. Machon, Immersive Theatres: Intimacy and Immediacy in
Contemporary Performance, Palgrave Macmillan, London 2013, s. 283).
Wchodzaca w sktad projektu Grains of the Sea: Place of Identities and Memories Immersed in
Sensory Interactive Experience praca prezentowana byla na festiwalu Ars Electronica w 2019 roku
w otoczeniu wielu innych projektow pozwalajacych na haptyczna i interaktywna eksploracjg narracji
wspomnieniowych, np. Knotting the Memory//Encoding the Kipu Patricii Cadavid czy Wondering
Gaze Any Teresy Vicente.
Bezbarwna, w pelni neutralna i znikajaca z pola obserwacji ,,piaskownica” wzmaga mozliwos¢
identyfikacji piasku z piaskiem dowolnej z przywotywanych we wspomnieniach nadmorskich plaz.
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uruchamia fragmentaryczne wspomnieniowe narracje audio®. Jes$li odbiorca nie
zdecyduje si¢ uzy¢ wlasnego ciata jako swoistego klucza otwierajacego dzieto —
praca pozostanie dlan niema, opowies$¢ si¢ nie zdarzy (nie bedzie tez jej mozna
wspottworzyc)’.

Istote tak zaprojektowanej interakcji trafnie charakteryzuje metafora ,,wynajmo-
wania ciata” odbiorcy na potrzeby opowieséci. Zaczerpnety$my ja ze spektakli Rimi-
ni Protokoll: Call Cuta (2005), ktérego widz styszy na poczatku performatywnego
spektaklu-spaceru: ,,Ty mi wynajmujesz ciato, ja ci wynajmuj¢ wspomnienia™, oraz
Situation Rooms (2013)°, w ktorym pada skierowane do uczestnika zdanie: ,,Spojrz
w lustro. Jestem hakerem. Teraz mam inne ciato, twoje”!?. Zapraszajac autoréw do
wspolpracy przy tym numerze, stawiaty§Smy w gruncie rzeczy pytania o to, jak takie
»Wypozyczenia” moga wygladac i by¢ artystycznie wykorzystywane w tekstach reali-
zowanych w réznych mediach i w roznych (niekonczenie artystycznych) strukturach
narracyjnych. Interesowato nas takze przejscie od wyobrazniowego, umownego an-
gazowania ciata odbiorcy (ktorego przyktadem jest dla nas literacka narracja drugo-
osobowa!'!) do coraz bardziej dostownego traktowania realnego ciata jako narzedzia
immersji'2. Proponowaly$my wiec namyst i nad tekstami, w ktorych wykorzystuje

Interaktor ma tez mozliwo$¢ rozbudowania wyjsciowej bazy, dodania wlasnego nagrania.
O charakterystycznych dla odbioru tego typu realizacji napigciach migdzy nurzaniem si¢ w cudzych
wspomnieniach a aktywowaniem wspomnien wlasnych zob. M. Gorska-Olesinska, Pamiec
(wspol)doswiadczana i (wspol)tworzona — partycypacyjne i cielesne wymiary doswiadczenia VR
(,, Queerskins: A Love Story Illyi Szilak i Cyrila Tsinoulskiego) [w tym numerze].
7 Takie cielesne uwiazanie otwiera rowniez szerokie pole dla (roz)grywalnosci tego typu doswiadczen,
o czym bedziemy jeszcze pisac.
8 Cytujemy na podstawie dokumentacji dostgpnych na stronach autorow.
®  Polski widz mégt doswiadczy¢ polskojezycznej wersji projektu w listopadzie 2016 roku.
Cytujemy na podstawie dokumentacji dostgpnych na stronach autorow.
Jednak analogicznie mozna by traktowac ciato klasycznego widza. Por. B. Kita, Migdzy przestrzeniami.
O kulturze nowych mediow, Rabid, Krakow 2003.
12 Po cze$ci moéwimy wiec i o obszarze, ktory mozna by okres$li¢ mianem haptycznej poetyki odbioru
dzieta sztuki, zwlaszcza nowomedialnej. Mozna zatem powiedzie¢, iz zebrane w tym numerze teksty
poniekad uzupehiaja luke wskazywang przez Magdaleng Rembowska-Phuciennik w szkicu Po(d)-
tqczeni. Empiryczne badania nad odbiorem literatury wobec odbioru cyfrowego, ,, Teksty Drugie”
2019, nr 5. Badaczka ta podkresla, Ze ,,0 ile poetyka, narratologia intermedialna czy transmedialna
rozwijaja si¢ efektywnie, o tyle badania nad specyfika proceséw odbiorczych zwigzanych z nowymi
mediami sa nadal rzadkie”. Naszym za$§ zdaniem nie nalezatoby tych obszarow az tak wyraznie
rozgranicza¢, cho¢by dlatego, ze empiryczny odbior tekstu winien by¢ nieraz uwzgledniany jako
element jego poetyki (jak dzieje si¢ np. w przypadku formutowania teorii figur gestow czytelnika
ijak probujemy czyni¢ w prowadzonych w tym szkicu analizach). Jak podkre$la sama Rembowska-
-Pluciennik, ,haptyczny sktadnik hiperlektury” (ktory badaczka wiaze niemal gtownie
7 ,,koniecznoscia fizycznego wykonywania konkretnych operacji na klawiaturze/ekranie/interfejsie’)
,,zostaje wyraziscie wzmocniony w stosunku do obcowania z materialnoscia ksiazki kodeksu [...], bo
dotyk i kinetyka wtasnie staja si¢ modalnosciami technologicznie znaczacymi” (s. 272). Jednocze$nie
w pracach, jakie nas interesuja, rzadko mozna doswiadczy¢ wskazywanego przez badaczke
wyrzucenia z immersji (,,;ozproszenia uwagi’), spowodowanego podwojnoscia odniesien zaimka
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si¢ drobne, nieraz symboliczne, gesty, i nad pracami, w ktore zanurzamy si¢ catym
ciatem (czasem i po to, by w ich obrebie dziatac)®.

Szczegolnie zainteresowata nas transmedialna perspektywa zwiazana z estetyka
haptycznosci 1 angazowaniem w akt odbioru cielesnosci odbiorcy. Proba lokowa-
nia go wewnatrz $wiata, proponowania mu poznania poprzez dzialanie, poznania
nie teoretycznego, zaktadajacego zewnetrzng zdystansowana perspektywe jakiegos,
odstaniajacego prawdy absolutne, ,,mentora”'*, lecz opartego na indywidualnym do-
swiadczeniu 1 eksploracji — to strategia tworcza, ktora odnajdujemy we wszystkich
mediach (cho¢ kazde z nich uzywa wlasnych §rodkow)'®. Klasyczna literacka nar-
racja drugoosobowa (zwlaszcza prowadzona w czasie terazniejszym)'®, okreslana
jako ,,ostatni wazny eksperyment w zakresie literackich reprezentacji $wiadomosci
bohatera”'’, nim przez powiesci paragrafowe i role-playing games weszta do $wiata
(roz)grywalnych nowomedialnych opowiesci, z powodzeniem byta wykorzystywa-
na do przedstawiania punktu widzenia ,,innego”, zwlaszcza w kontekscie rozne-
go rodzaju atrofii i utomnos$ci's, takze tych zwiazanych z problemami z pamigcia.
Analogiczny rezultat mozna uzyska¢ w technologii VR (czy M/XR), jednak juz nie
dzigki symulacyjnemu jedynie wyobrazaniu sobie doznan ,,innego”, lecz mozliwo-

»ja” czy ,ty” z narracji badz konieczno$cia Swiadomej obstugi interfejsu, gdyz nie tylko realnie —

a nie umownie — angazujg one ciato odbiorcy, ale tez czasami (rzeczywiscie, w przeciwienstwie do

klasycznego hipertekstu) postuguja sig interfejsami intuicyjnymi, niewidzialnymi, przezroczystymi,

magicznymi (takimi, o jakich pisata m.in. Lori Emerson). Jednoczes$nie, jesli jest obecne, napigeie
charakteryzowane przez Rembowska-Pluciennik bywa réwniez w interesujacych nas dzietach
tworczo przepracowane (co postaramy si¢ podkresli¢ w analizach Pry).

Cho¢ nie znalazty si¢ w tym numerze szkice poruszajace te kwestie, warto na pewno byltoby zanalizowac

w tym kontekscie nie tylko klasyczne prace VR, ale takze ,,analogowe” lub technologicznie poszerzone

wystawy typu site-specific (np. fragmenty wystawy z gdanskiego Muzeum II Wojny Swiatowej

replikujace w eksplorowalnej formie przedwojenng Warszawg).

Moéwiac najprosciej — mamy tu na mysli réznomedialne odpowiedniki narratora wszechwiedzacego,

bedacego bezpiecznym gwarantem sensu.

5 W proponowanej transmedialnej perspektywie istotne jest dla nas rowniez podkreslanie, ze nie

mamy do czynienia z drastycznym przetomem, lecz z udoskonalaniem dostgpnych narzedzi (dos¢

wspomnie¢ sensorame czy teatr totalny).

Mamy tu na mysli to, co Brian Richardson okreslit jako jej ,,standardowa” odmiang. Zob. B. Richardson,

“At First You Feel a Bit Lost”: The Varieties of Second Person Narration, w: idem, Unnatural Voices.

Extreme Narrations in Modern and Contemporary Fiction, Ohio State University Press, Columbus

2000, s. 18.

M. Rembowska-Pluciennik, O przechodzeniu na ty... Narracja diadyczna wsrod literackich

reprezentacji Swiadomosci bohatera, w: (W) sieci modernizmu. Historia literatury — poetyka — krytyka.

Prace ofiarowane Wlodzimierzowi Boleckiemu, red. A. Kluba, M. Rembowska-Phuciennik, Instytut

Badan Literackich PAN, Warszawa 2017, s. 249.

8 Przykladem stawiajacym tekstowe ,,ty” w roli niewidomej dziewczynki jest wielokrotnie
analizowane opowiadanie Rumer Godden You Need to Go Upstairs. Por. M. Rembowska-
-Ptuciennik, O przechodzeniu na ty... oraz eadem, Second-person Narration: A New Mode of
(Mis)Understanding the Other?, w: Culture — Cognition — Communication, eds. J. Hood, Peter
Lang, Frankfurt am Main 2018.
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$ci wielozmystowego cielesnego zanurzenia w Swiat opowiesci. Beholder VR Matta
Clarka, reprezentujacy w miarg klasyczny (cho¢ nierealistyczny) tzw. cinematic VR,
umozliwia ,,zobaczenie od $rodka” autyzmu. Manic VR Kaliny Bertin pozwala ,,po-
czu¢” wlasnymi zmystami chorobg¢ dwubiegunowa, a w doswiadczeniu tym kluczo-
wa jest wlasnie mozliwos¢ interakcji'® (a konkretniej — podporzadkowana stadiom
choroby — utrata tej mozliwosci)®. Interakcja jest kluczowa réwniez w odbiorze
poruszajacej pracy Cosmos within Us Tupaca Martira, ktora sytuuje nas w umysle
sze$cdziesigcioletniego mezezyzny chorujacego na chorobg Alzheimera®'. W kaz-
dym z tych przypadkéw podstawa doswiadczenia jest wtasnie zatozenie, Ze na po-
trzeby opowiedzenia (i do§wiadczenia) historii ,,wynajete” zostanie wyobrazone lub
realne ciato odbiorcy?.

Otwierajac te rozwazania, chciaty$my p6js¢ tropem tak rozumianej transmedial-
nej haptycznej narratologii i przyjrze¢ si¢ ,,wypozyczaniu” cial (e-)czytelnikow. Tak
jak Magdalena Rembowska-Phuciennik widzi w narracji prowadzonej w drugiej oso-
bie, wlaczajacej czytelnika w Swiat przedstawiony, ,,rodzaj pomostu nad, zdawatoby
si¢, nieprzekraczalng granica migdzy pierwszoosobowa perspektywa dziatajacego
i trzecioosobowa perspektywa obserwatora”?, tak my podobny potencjat dostrzega-
my wiasnie w realnym, dostownym angazowaniu w akt odbioru ciata czytelnika, czy
to w stopniu niktym i czgsto symulacyjnym (poprzez gesty), czy tez w zdecydowanie
glebszym, na drodze umozliwienia percepcji $wiata opowiesci wszystkimi zmystami
(w przypadku petnej cielesnej immersji). W odniesieniu do klasycznych werbalnych
narracji literackich mozemy za Markiem Caracciolo, przywotywanym przez badacz-
ke, mowic o tym, ze dziataja one jak ,,maszyny do wzbudzania do§wiadczenia obstu-
giwane instrukcja »wyobraz sobie, ze...«”"*, iz sa ,,jgzykowo ukonstytuowanym me-
dium do imaginacyjnego powielenia (odegrania, wzbudzenia, przywotania) cudzego

Wprowadzenie interakcji powoduje aktywowanie w procesie odbioru jeszcze wigkszej liczby
zmystow: o ile cinematic VR bazuje na doswiadczeniach widzianych, styszanych, o tyle tu dodatkowo
mamy tez wszystko, co zwiazane z gestami, na ktorych oparta jest interakcja.

20 Wszystkie te realizacje warto bytoby tez rozpatrzy¢ w kontekscie roznych wzmagajacych immersjg
zabiegdw, stosowanych w réznym stopniu w werbocentrycznych narracjach literackich obrazujacych
specyfike autystycznego badz — inaczej — znaczonego choroba percypowania i strukturyzowania
$wiata. Mamy tu na mysli takie prace jak choc¢by: Pajgk Patricka McGartha (zwtaszcza w zestawieniu
z praca Moj brat huragan Kolet Janssen), Wolgq przez afazje Karoliny Wiktor czy Dziwny przypadek
psa nocng porg Marka Haddona (nie wspominajac juz o Faulknerowskiej klasyce).

2 Ta angazujaca ciato odbiorcy do rozwazan o utracie pamigci praca, nagrodzona m.in. na ostatnim

Biennale w Wenecji czy Raindance Film Festival (jej podtytut to Memory Is All We Have), bytaby

tez idealnym case study w tym numerze, szczerze zalujemy, ze tak si¢ nie stalo.

Szczegdtowe analizy tych prac, przekraczajace niestety ramy naszego opracowania, ukazatyby tez, jak

roéznorodne struktury narracyjne wykorzystano na potrzeby kreowania tych doswiadczen (szczegolnie

widoczne jest to w Manic VR, bedacym zreszta — przypomnijmy — cz¢$cig wielomedialnego projektu

o autobiograficznym charakterze).

# M. Rembowska-Pluciennik, O przechodzeniu na ty..., s. 260.

2 Cyt. za: ibidem, s. 261.

22
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doswiadczenia™®. Teksty, ktore sa przedmiotem analiz zarowno w tym szkicu, jak
1w catym oddawanym w rece czytelnikow numerze ,,Przegladu Kulturoznawczego”,
daza do innej instrukcji — nie kaza odbiorcom wyobraza¢ sobie, lecz: percypowac,
dziata¢, czu¢ i doswiadczac®. Zdaniem Rembowskiej-Ptuciennik wyraznie odzy-
wajaca w erze nowomedialnych narracji interaktywnych narracja drugoosobowa
,»Sprzyja postawieniu si¢ realnego czytelnika w czasoprzestrzeni akcji i mentalnej
symulacji dziatan bohatera, do ktérego kierowana jest narracja: skanowania prze-
strzeni, zmyslowego jej odczucia, doznawania jako $wiata opowiesci”’. Literac-
kie (i okotoliterackie) teksty, ktore chciatyby$my poddac analizie, wprowadzajac do
dyskusji o immersyjnych przestrzeniach pamigci, pozwalaja za§ odbiorcy do$wiad-
cza¢ ,haptycznej symulacji”’, mniej lub bardziej realnie (tj. przez symulacyjny gest
lub wielozmystowe cielesne zanurzenie) doswiadcza¢ tego, co w przypadku klasycz-
nych literackich tekstoéw narracyjnych musiatby sobie (jedynie) wyobrazaé. Takie
doswiadczenie opowiesci moze mie¢ charakter (roz)grywalny, a nawet i partycypa-
cyjny, dlatego bedziemy mowic o (roz)grywalnej pamigci pod palcami czytelnika czy
uciele$nionej pamigci (wspot)doswiadczane;j.

Wypozyczane na potrzeby literackich opowiesci ciata czytelnikéw

Zanim przyjrzymy si¢ uwazniej Pry Samanthy Gorman i Danny’ego Cannizzaro,
ktore traktujemy jako doskonata egzemplifikacje haptycznych immersyjnych prze-
strzeni pamigcei, chciatybySmy zasygnalizowaé, jak w ogdle mozna w werbocen-
trycznych opowiesciach dostownie, a nie jedynie wyobrazeniowo, wlaczaé ciato
czytelnika w narracj¢ (niekoniecznie drugoosobowa), ,,wypozyczaé” je na potrzeby
opowiesci. Przywotane tu przyklady traktujemy jako exempla nowomedialnej li-
teratury haptycznej, do ktorej opisywania narzedzi probuje dostarcza¢ od§wiezana
poetyka, wlaczajaca w obszar swoich badan m.in. czytelnicze gesty®®, poetyka, w ra-
mach ktorej widzialyby$my miejsce nie tylko na namyst nad dotychczas opisywa-
nym gestycznym wymiarem lektury®, lecz i tym, co okreslityby$my mianem lektury
haptycznej, a co wiazemy z dostownym, polisensorycznym cielesnym zanurzeniem
odbiorcy w tekst®.

3 [bidem.

26 W niektorych z tych prac — podobnie jak w przywotanym SandBox — Grains in Memory.

27 M. Rembowska-Ptuciennik, O przechodzeniu na ty..., s. 261, podkreslenia — M.G.-O. i A.P.

2 Por. np.: S. Bouchardon, Figures of Gestural Manipulation in Digital Fictions, w: Analyzing Digital
Fiction, eds. A. Bell, A. Ensslin, H.K. Rustad, Routledge, New York 2014 Iub E. Szczgsna, Cyfrowa
semiopoetyka, IBL PAN, Warszawa 2018.

2 S.Bouchardon, Mind the Gap! 10 Gaps for Digital Literature?, ,,Electronic Book Review” 2019, May 5,

http://electronicbookreview.com/essay/mind-the-gap-10-gaps-for-digital-literature/ (dostgp: 1.06.2019).

Por. tez tekst Agnieszki Przybyszewskiej o ,,czytaniu kinetycznym”. A. Przybyszewska, Po(d)zeranie

tekstu. Wstep do rozwazan o czytaniu kinetycznym, w: e-polonistyka 3, red. A. Dziak, A. Kopacz,

Wydawnictwo KUL, Lublin 2016.
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E-literackie teksty o werbalnej dominancie, projektowane na urzadzenia mobilne
1 naktadajace $wiaty opowiesci na przestrzenie, w ktorych przebywa ich odbiorca,
opowiesci w rodzaju wielokrotnie nagradzanego WulWu&Co®' czy niestusznie dotad
niedocenianego Maginary Semyona Polyakovskiy’ego, nie korzystaja wprost z obie-
cujacych struktur narracji drugoosobowej, cho¢ ,,wypozyczaja” ciala odbiorcoOw na
potrzeby opowiesci, wlaczajac czytelnikow w §wiat przedstawiony. Na tych witasnie
przyktadach pokrétce pokazemy, jak nowe technologie pozwalaja rozszerzy¢ spek-
trum narzedzi shuzacych kreowaniu literackich immersyjnych do§wiadczen (wlacza-
jacych realne ciato czytelnika w proces lektury).

Zespalajaca klasycznie zapisany tekst z ruchomym obrazem w technologii 360
stopni WulWu&Co to adresowana do dzieci aplikacja ksiazkowa (bookapp) w techno-
logii step-in-book, przemieniajacej — jak pisat Thomas Vigild — ekran, na ktérym czy-
tamy, w ,,rodzaj magicznego lustra pozwalajacego wkroczy¢ do $wiata opowiesci’™2.
Mozemy w niej wskazaé pewnego rodzaju ,,wyrwy” narracyjne otwierajace teksto-
wy $wiat na wejscie czytelnika. Trzecioosobowa, wszechwiedzaca narracja w kilku
miejscach (konsekwentnie i celowo) ustgpuje bowiem miejsca drugoosobowej, 0 wy-
raznym charakterze apostroficznym. Te bezposrednie zwroty do czytelnika (ograni-
czone do jednego — dwoch zdan nakazujacych zmienié¢ utozenie czytnika i pomoc
bohaterom) towarzysza wszystkim fragmentom przej$cia w tryb ,,lektury niewerbal-
nej”. Ta opiera si¢ na interakcji*’, wtedy bowiem tekst na ekranie zastepuje dyna-
miczny i zalezny od dziatan widza obraz*. Narrator zawiesza wtedy swoja wszech-
wiedzg 1 oddaje poznanie $wiata (oraz dalsze losy bohateréw) w rece (a takze oczy
i uszy) czytelnika. Znika nie tylko ten, kto opowiada®, ale i posredniczacy w przed-
stawianiu powieSciowego $wiata fokalizator. A wlasciwie sam czytelnik, przynaj-
mniej na chwilg, staje si¢ fokalizatorem opowiesci (raczej nie ekstradiegetycznym).
Widac¢ to niezwykle wyraznie w otwierajacej scenie, gdy — dzigki temu, ze mamy do
czynienia z animacja 360 stopni — tym, kto rozglada si¢ po bedacej centrum $wia-
ta przedstawionego przestrzeni Czerwonego Domu, jest wilasnie sam czytelnik?®.

Wigcej o tej pracy zob. A. Przybyszewska, Literacka immersja i technologia step-in-book, czyli
oprzenikaniu sie Swiatow literackichirzeczywistych, w: Nowoczesne technologie czy tradycyjne metody?
O tendencjach w krzewieniu kultury czytelniczej mtodego pokolenia, red. M. Antczak, A. Walczak-
-Niewiadomska, WUL-SBP, L.6dZz—Warszawa 2017.

Z materiatdéw promocyjnych dostgpnych na stronie www.stepinbooks.com (dostgp: 30.06.2016).
Jej zakonczenie zawsze sygnalizowane jest stowami ,,Opus¢ swoj czytnik”, a zastosowanie si¢ do
tego polecenia pozwala wroci¢ do klasycznej lektury tekstu.

*  Dzieje sig tak w finale kazdego z rozdziatow, kiedy bohaterowie, dawszy czytelnikowi czas na
przeczytanie ich historii, oczekuja, ze ten — juz ja znajac — podejmie sig dziatan, ktore im pomoga.
Nie jest to jednak, znana z narracji personalnej, sytuacja polegajaca na chowaniu si¢ narratora za
postaé. Czytelnik tez nie ma wrazenia, jakby poznawal Swiat zza ramienia jednego z bohaterow
opowiesci.

3 Poniewaz w pozostatych fragmentach mamy do czynienia z klasyczna fokalizacja (ekstradiegetyczna),
proponujemy w przypadku takich tekstow mowi¢ o kategorii ,,wspotfokalizacji” jako strategii
wzmacniajacej zanurzenie. Pozwalalaby ona podkresli¢ ten wymiar narracji, ktory Rembowska-
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Niezwykle wazna jest tu réwniez warstwa dzwigkowa — w istocie to nawotywania
bohaterow (to, skad dochodza) ,,steruja” wzrokiem czytelnika.

Jednoczesnie — mimo przejsScia na formule ,,ty” (proszacy czytelnika o pomoc
bohaterowie zwracaja si¢ bezposrednio do niego) — inaczej niz w klasycznej narracji
drugoosobowej, czytelnik nie wchodzi tu w role jakiegos tekstowego ,,ty”, nie musi
si¢ z nikim identyfikowa¢, lecz realnie staje si¢ podmiotem dziatajacym w obrebie
powiesciowego $wiata. Zatem, poniewaz znika instancja posredniczaca w przedsta-
wianiu i percypowaniu, opowiadanie nie tyle jest opowiadaniem unaoczniajacym,
ile — dostownie — naocznie danym. Czytelnik WuWu&Co nie wyobraza sobie, co robi
jako bohater opowiesci, ktéremu si¢ o nim samym opowiada’’, lecz — przez chwilg —
realnie kim$ takim jest. I wtedy jego dziatania, gesty, ktore wykonuje — zmieniaja
swiat fikcyjny, wpltywaja na niego (czytelnik np. krzyczy, by obudzi¢ bohaterow,
1 obudzi ich, ratujac im zycie, tylko wtedy, kiedy bedzie krzyczat wystarczajaco
glosno). Rozpoczynajaca te opowies¢ prosba o pomoc, skierowana przez bohaterow
wprost do odbiorcy?®, ustanawia wiec specyficzny — oparty na cielesnej wspotpracy —
pakt z czytelnikiem.

W postmodernistycznym w charakterze (réwniez przez intertekstualne nawiaza-
nia) Maginary zastosowano jeszcze cickawszy wybieg. Po rozpoczynajacym lekture
spersonalizowaniu tekstu (okreslamy, do kogo nalezy czytana ksiazka)*® zanurzamy
si¢ w klasyczna trzecioosobowa narracjg, ktorej stajemy si¢ bohaterami. Stowem,
czytamy o sobie* jako czytelniku — drugim, obok Michaela, ktoremu trzeba pomoc,
gléwnym bohaterze opowiesci. Co wigcej, szybko (szybciej nawet niz intradiege-
tyczni protagonisci) orientujemy sig, ze nasze realne dziatania wptywaja na rozwoj
czytanej fabuly. Powies$¢ ta w zupehie inny sposob przepracowuje i funkcjonalizuje
wigc opisywane przez Rembowska-Pluciennik jako charakterystyczne dla narracji
diadycznej napigcie migdzy wilasna podmiotowoscia czytelnika a (jego) zaprojek-
towanym ,,ja”” wpisanym w tekst (w wypadku Maginary jako ,,on”/,,ona”, o ktérych

-Phuciennik charakteryzuje za pomoca inspirowanych badaniami kognitywistow kategorii joint
action i ,,wsp6ldzialania poznawczego”. M. Rembowska-Ptuciennik, O przechodzeniu na ty...
oraz eadem, Second-person Narration as a Joint Action, ,,Language and Literature” 2018, vol. 3.
(Roz)grywalny charakter tego tekstu przesadzatby réwniez o mozliwosci interpretowania go
za pomocy takich kategorii, jak ,,uwspoélnienie punktu dziatania” (punkt dziatania to kategoria,
ktora groznawcy chgtnie zastgpuja zapozyczony z klasycznej teorii narracji punkt widzenia).
Jednoczesnie — ze wzgledu na wykorzystana w pracy technologi¢ — trudno bytoby automatycznie
zastosowa¢ w analizie WulWu&Co filmoznawcza teorig fokalizacji (nadbudowana zreszta na
literaturoznawczej).

Por. M. Rembowska-Phuciennik, O przechodzeniu na ty...

Nie bez znaczenia jest tez to, ze nie otrzymuje zadnych wskazowek (tu wybrzmiewa (roz)grywalny
charakter tej opowiesci). Musi po prostu uwaznie wezytaé si¢ w tekst i (niczym w grze) wyciagnaé
odpowiednie wnioski, a nast¢pnie — realnie dziatac.

3 Warto podkresli¢, ze to tez gra z konwencja wielu nowomedialnych tekstow.

Dostrzegalna tu intertekstualna gra z powiescia Jesli zimowq nocq podrozny wybrzmiewa w tym
teksécie wielokrotnie 1 na wielu poziomach.
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czytamy, w wypadku narracji diadycznej jako wewnatrztekstowe ,,ty”, z ktérym ma
utozsamic sig czytelnik, do ktorego kierowana jest opowiesc). Technologia pozwala
powiazac kazdy gest czytelnika z rozwojem fabuty, ktorej ostateczny ksztalt zalezy
wiasnie od naszych dziatan (podobnie jak w WulWu&Co realnych, a nie symulowa-
nych czy wyobrazanych). Nierzadko komentowane sa one takze w narracji (bywa, ze
bohaterowie denerwuja si¢, iz czytelnik/czytelniczka — tu pada inicjal jego/jej imie-
nia — nieudolnie radzi sobie z zadaniami*').

Maginary to zatem opowiesc, ktora raczej bezczelnie ,,wypozycza” nasze ciato do
prowadzenia do$¢ klasycznie (bo gtéwnie w stowach) opowiedzianej narracji. Tech-
nologia nie tyle stuzy tu uatrakcyjnieniu ksiazki (cho¢ pod wzglgdem estetycznym
praca jest niezwykle dopracowana, za$ stosowanie dynamicznej kinetycznej typo-
grafii kazdorazowo semantycznie i fabularnie uzasadnione), ile wlasnie umozliwie-
niu dziatania czytelnika wewnatrz opowiesci, zaproponowaniu czytelniczego paktu
opartego na interesujacym nas typie wewnatrztekstowej immersji. Co ciekawe, jest
to ksiazka, ktdra oprocz naszego czasu (bo wciaga!) kradnie tez... dane z urzadzenia,
na ktérym czytamy. Bo skad ksiazka ,,wie”, czy czytelnik przeszedt tysiac krokow
(poganiany przez innych bohaterow, ktorzy w koncu orientuja si¢, ze to on ma to
zrobi¢) i czy cata ekipa bedzie mogta wsias¢ do pociagu? W przywolanej scenie
aplikacja (Maginary to rowniez typowe bookapp) korzysta* z danych krokomierza,
podobnie jak w innych momentach algorytm uwzglednia w fabule to, czy czytel-
nik wykonat powierzone mu zadania (np. znalazt Zrédlo zasilania, wytrzasnat zeton
z maszyny, odkryt szyfr, zdmuchnat co$ itd.**). Fascynujace w tej powiesci jest to, ze
nie tylko dziatania czytelnika wptywaja na powiesciowy $wiat, lecz i powiesciowy
swiat zwrotnie wplywa potem na jego rzeczywisto$¢. Z jednej bowiem strony (po-
dejmujac okreslone, uciele$nione dziatania) targujemy si¢ w powiesci o ceng, z dru-
giej — naprawde¢ bedziemy musieli w AppStore zaptaci¢ tyle, ile wytargujemy (za
dostep do dalszej czgsci opowiesci)*.

Cho¢ wige powies¢ Polyakovskiy’ego pozostaje utrzymang w duchu klasycznych
wszechwiedzacych narracji opowiescia ujeta w czasem dynamiczne stowa na elek-
tronicznym ekranie, pozwala tez na wiaczenie w mechanizm lektury cielesnej obec-
nosci czytelnika, co jest strategia, ktora stawiamy w centrum naszych badawczych
poszukiwan. Czytelnik nie musi tez wchodzi¢ w swiadoma interakcje z interfejsem,
o jakiej pisze Rembowska-Pluciennik. Dziatania, jakie podejmuje, znajduja odbicie

41 Jako ze jest to opowies¢ (roz)grywalna, presja czasu, odmierzanego rzadzacym sig dziwnymi prawami

zegarem umieszczonym na dole kazdej strony, udziela si¢ wszystkim.

Zanasza zgoda... Ale jak tu sig nie zgodzi¢, gdy inaczej nie da si¢ poznac¢ opowiesci?
Wymienione jako przykladowe akcje obrazuja r6znorodnos¢ ,,wymaganych” dziatan czytelnika: od
prostego podtaczania czytnika do zasilania (cho¢ zadanie nie zostato sformutowane wprost), przez
fizyczne aktywnosci (chodzenie, krecenie sig w kotko, potrzasanie czytnikiem), az po takie dziatanie,
jak dmuchanie czy szeptanie.

Tylko poczatek Maginary jest bezplatny.
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w fabule i nie maja nic wspdlnego z ,,obstuga sprz¢tu i oprogramowania”™®, |, wyko-
nywaniem konkretnych operacji na klawiaturze/ekranie/interfejsie”.

Zaden z przywotanych tekstow nie bedzie tu przedmiotem pogltebionych analiz,
przywolujemy je, by zasygnalizowaé, jak e-literatura moze eksplorowaé interesuja-
ce nas przestrzenie haptycznosci’. W dalszej czesci tego szkicu na przyktadzie Pry
(narracji pozwalajacej czytelnikom (?) poczu¢ wspomnienia pod palcami)* pokaze-
my, jak dalece skomplikowane moga by¢ sposoby haptycznego angazowania czytel-
nika®. Doskonata coda do naszych rozwazan jest zamieszczony w dziale Omdwienia
i rozbiory szkic poswigcony Queerskins: A Love Story — do$wiadczeniu VR bazuja-
cemu na pelnym cielesnym wejsciu w §wiat opowiesci — czytanemu w kontek$cie
pamigcei (wspot)doswiadczanej 1 (wspot)tworzone;.

Pamieé¢ pod palcami — dotyk i percepcja haptyczna
w ucielesnionym do$wiadczeniu pamieci (roz)grywalnej

Utworowi Pry Samanthy Gorman i Danny’ego Cannizzaro po$wigcono dotad wiele
uwagi®, postanowity$my jednak przywota¢ ponownie ten wielokrotnie nagradzany
1 analizowany tekst i potraktowa¢ go tym razem jako przyczynek do refleksji nad
sposobami wykorzystania potencjatu percepcji haptycznej, dotyku i gestu w im-
mersyjnym do$wiadczeniu pamigci (roz)grywalnej. Wprowadzanego tu pojgcia
pamigei (roz)grywalnej®' nie wiazemy wylacznie z tytulami gier wideo, w kto-

4 M. Rembowska-Ptuciennik, Po(d)lgczeni..., s. 271.

Ibidem.

47 Ten obszar badan (w ktory wpisuje si¢ wiele z prezentowanych w tym numerze analiz) Rembowska-
-Pluciennik nazwata ,narratologia bezposredniej obecnosci”. M. Rembowska-Pluciennik,
O przechodzeniunaty...,s.262. Badaczka dookresla ja jako ,,narratologiczne studia nad wspotczesnymi
mediami stymulujacymi dostgp do fizykalnosci doswiadczenia” (ibidem).

% Doswiadczenie lektury poszerzone jest tu o elementy haptycznej interakcji z tekstem.

4 Charakteryzowane przez nas strategie warto bytoby moze szerzej rozpatrze¢ w kontekscie narracyjnych

modeli intersubiektywnosci, zastanowic¢ sig nad wlaczeniem do formutowanego przez Rembowska-

-Phuciennik na tamach ksiazki Poetyka intersubiektywnosci. Kognitywistyczna teoria narracji a proza

XX wieku (Torun 2012) repertuaru figur intersubiektywnosci i takich, ktore okreslityby$my jako

haptyczne (bylyby charakterystyczne raczej dla wieku XXI). Rozwazania te znaczaco przekraczaja

jednak ramy tego szkicu.

Zob. A. Przybyszewska, Wiecej niz ksigzka, wigcej niz film, wigcej niz gra. O czytaniu (?) ,,PRY”,

»Sztuka Edycji” 2016, nr 10(2), s. 103—114; M. Gorska-Olesinska, M. Pisarski, The Return of

Stretchtext: From Obscurity to Omnipresence, w: Literdarni a knizni kultura v digitalnim véku, ed.

L. Potizkova, M. Navratilova, Vydala Univerzita Palackého w Olomouci, Olomouc 2015, s. 89-98;

D. Johnston (Jhave), Prying: Jhave on the Tender Claws’” New App, https://lareviewofbooks.org/

article/prying-jhave-on-tender-claws-new-app/ (dostgp: 20.04.2020).

S Probe definicji pojecia playable memory podejmowata Monika Gorska-Olesinska w wystapieniu
konferencyjnym Tapping the Mind: Memories Beneath Your Fingers podczas konferencji Electronic
Literature Organization Conference and Festival ,,Mind the Gap” (Montreal, 14.08.2018).
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rych wytwarzanie wspotdzielonej pamigci narracyjnej gracza i gracza-bohatera
(shareable memory of player and player character) stanowi cel gry i strukturyzuje
rozgrywke®?. Zamiast tego proponujemy, by obja¢ nim szerokie spektrum dziet-
-instrumentéw, ktére mobilizuja odbiorcow do interakcji z medialnymi figuracjami
pamigci/modelami zmediatyzowanej pamigci, a jednoczes$nie do gier z pamigcia
wlasna. Na jednym biegunie tego spektrum sytuujemy prace artystyczne wyko-
rzystujace mechanizmy asocjacji i bifurkacyjny potencjal hiperlinkoéw, wlaczaja-
ce odbiorcg w podréz po elektronicznych archiwach wspomnien (jak Immemory
Chrisa Markera [1997])*%, na drugim za$ biegunie — komercyjne gry wideo, ktore
oferuja doswiadczanie mechanizméw dziatania pamigci w formie gameplayu.
Migdzy nimi lokujemy e-literackie interaktywne memoir (takie jak i — in the white
darkness Reinera Strassera i M.D. Coverley [2004]), a takze projekty artystyczne,
ktore dzigki narzedziom VR i AR zanurzaja cielesnie odbiorcg zar6wno we wspo-
mnieniach fikcyjnych i potfikcjonalnych bohateréw (Queerskins: A Love Story lllyi
Szilak i Cyrila Tsiboulskiego [2018]), jak i w osobistej pamigci realnie istniejacych
0s0b (Vestige [2018] 1 Fragments [2020] Aarona Bradbury’ego). Tu tez znajduje
swe miejsce Pry — medialna hybryda, ,,wigcej niz ksiazka, wigcej niz film, wigcej
niz gra”*.

Tym, co czyni Pry utworem wyjatkowym na tle innych aplikacji, stworzonych
z mys$la o urzadzeniach wyposazonych w ekrany dotykowe, jest sposob, w jaki gesty
dloni, warunkujace interakcj¢ z interfejsem dzieta, wprzggnigte zostaty w kognityw-
ny proces, w ktorym odbiorca rekonfiguruje i odgrywa (enact) pamig¢ gtownego
bohatera®. Mowa o gestach, a wlasciwie eksperymentalnych figurach gestycznej

Koncepcje wspotdzielonej/wspotuzywanej pamigci narracyjnej gracza i gracza-bohatera rozwija
David Ciccoricco. Zob. D. Ciccoricco, Refiguring Minds in Narrative Media, University of Nebraska
Press, Lincoln 2015, s. 148.

Tworczos¢ Chrisa Markera na gruncie polskim wnikliwie analizowali Barbara Kita i Andrzej Pitrus.
Zob. B. Kita, Refleksje o fotografii..., s. 15-29; eadem, Pejzaze w mediach Chrisa Markera, ,,Studia
de Cultura” 2017, nr 9(4), s. 78-85; A. Pitrus, Fundament pamigci — o ,,fotograficznej powiesci”
Chrisa Markera, ,,Kwartalnik Filmowy” 2006, nr 54-55, s. 231-236.

David Ciccoricco w charakterze egzemplifikacji pamigci doswiadczanych jako gameplay przywotuje
komercyjne tytuty — gr¢ Heavy Rain (2010) Quantic Dream i gr¢ Remember Me (2013) Dontnod
Entertainment.

A. Przybyszewska, Wiecej niz ksigzka... Analizg¢ utworu Pry prezentowata takze Kathi Inman
Berens podczas konferencji Digital Humanities 2015, okres$lajac ja mianem grywalnej ksiazki na
iPad (playable book for iPad). Zob. K.1. Berens, Novel Games. Playable Books for iPad, wpis
opublikowany 14.06.2016, http://kathiiberens.com/2016/07/14/playable-books-dh2016/ (dostgp:
20.04.2020).

David Ciccoricco pisze: ,,Wyobrazenie/figura wkradania si¢ w/wsuwania si¢ pomigdzy mysli
glownego bohatera jest wiodaca metafora narracji. O ile w pewnym sensie mozna stwierdzi¢, ze
kazda fikcja narracyjna jest w istocie ¢wiczeniem si¢ w otwieraniu/rozwieraniu umystéw innych
i zagladaniem do ich wngtrza, to w przypadku Pry metafora ta w sposob ptynny zintegrowana zostala
z semantyka interfejsu w sposob, ktory bez watpienia odréznia ja nie tylko od psychologicznie
ukierunkowanych narracji pisanych z mysla o medium drukowane;j ksiazki, ale czyni wyjatkowa
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manipulacji (figures of manipulation)”’, ktére polegaja na ,,szczypaniu” ekranu (pinch
and hold) oraz rozsuwaniu dwoch palcow i pozostawianiu ich w rozwarciu w sta-
tym kontakcie z powierzchnia wyswietlacza (spread and hold). Wykorzystane in-
strumentalnie, shuza one mechanicznej eksploracji stretchtekstowe;j struktury Pry*,
a jednoczes$nie — w momentach, gdy w sposob skeumorficzny nasladuja ruch rozchy-
lania i zamykania powiek — stajg si¢ instrumentami odstaniania fabuly, zanurzajac
odbiorcg naprzemiennie to w wypetnionej flashbackami i innymi okruchami pamigci
podswiadomosci §lepnacego, cierpiacego na PTSD gltownego bohatera (pinch and
hold), to znéw w ukazywanej z perspektywy pierwszej osoby (POV) otaczajacej go
rzeczywistosci (spread and hold).

Zaprojektowane przez Gorman i Cannizzaro figury gestycznej manipulacji —
pinch and hold oraz spread and hold, bedace subwersywnymi przetworzeniami
znormalizowanych i powiazanych ze sobg gestow spread i stretch, ktorych konwen-
cjonalne zastosowanie sprowadza si¢ do powigkszania i zmniejszania zawarto$ci
ekranu, w nowej odstonie — co podkresla Astrid Ensslin — ,,stuza odgrywaniu (enact)
ztozonych psychologicznych i fizjologicznych proceséw powiazanych z syndromem
stresu pourazowego i stopniowa utrata wzroku”.

Sens instrukcji, ktora wprowadza widza w mechanizm lektury (Pry open a trou-
bled mind and hold its thoughts in your hands / Wdzieraj si¢ w niespokojny umyst
Jamesa i chwytaj w rece jego my$li)®°, uchwyci¢ mozna jedynie w relacji z dwo-
ma frazeologizmami: pry open (,,podwazac”, ,,wywazac”) i pry into (,,wtracac sig”,
»wsciubia¢ nos”). Znaczenie tytutowego Pry rodzi si¢ bowiem ,,pomigdzy” rzeczy-
wistym fizycznym dziataniem (otwieraniem, rozsuwaniem czegos$ z uzyciem sily)
1 metafora odsytajaca do sytuacji wtargnigcia (intrusion) w prywatnos¢ innej osoby.

Jednocze$nie w sformutowanych przez Gorman i Cannizzaro ,,wskazdéwkach
lekturowych” (Spread and hold open to see through James eyes / Pinch and hold
close to enter James subconscious) zawarte zostalo implicytnie zaproszenie do

takze na tle wszystkiego, co do tej pory stworzono w polu literatury elektronicznej”. D. Ciccoricco,
Rebooting Cognition in Electronic Literature, w: Bloomsbury Handbook of Electronic Literature,
ed. J. Tabbi, BloomsburyPublishing, London 2019, s. 159.

Powotujemy sig tu na wystapienie konferencyjne Astrid Ensslin Mind the Tap: Towards a Ludosemiotics
of Mobile E-literature, wygloszone podczas konferencji Electronic Literature Organization Conference
and Festival ,,Mind the Gap” (Montreal, 14.08.2018).

O stretchtekscie pisat Mariusz Pisarski. Zob. Xanadu. Hipertekstowe przestrzenie prozy, Korporacja
Halart, Krakéw 2013, s. 249.

A. Ensslin, op. cit.

Przywotywane tu ,,zaproszenia do lektury” towarzyszyty pierwotnie prezentacji aplikacji w systemie
dystrybucji AppStore, jednak tekst prezentacji zmieniono wraz z kolejnymi aktualizacjami aplikacji.
Zostal on jednak przez nas udokumentowany w formie zrzutow ekranowych, a takze jest cytowany
w tekstach innych badaczy. Zob. M. Mencia, Creative Process: Interweaving Methods, Content and
Technology, w: Digital Media and Textuality. From Creation to Archiving, ed. D. Cortes Maduro,
Transcript Verlag, Bielefeld 2017, s. 143.
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»Wspoldziatania poznawczego™®!, ustanawiajace specyficzny pakt z czytelnikiem-
-widzem-graczem, oparty na zatozeniu, ze jego gesty pozostawac beda odtad w $cis-
fej relacji z percepcja bohatera. Owo wspotdzielenie juz nie tyle punktu widzenia, co
wiasnie aparatu percepcyjnego (wczesniej nazywane przez nas ,,wspotfokalizacja”)
uchwycili David Ciccoricco i David Large, omawiajac sekwencje poczatkowe pierw-
szego rozdziatu Pry:

Rozdziat pierwszy (Below and Above) otwiera podtytut Szes¢ lat pozniej, na ktory naktada
si¢ taktylna pamig¢ opadajacej fotografii z polaroidu przedstawiajacej zielonooka kobiete.
[...] Nastepne ujecie ukazuje Jamesa lezacego w 16zku z tzw. perspektywy wysokiej — kamera
ulokowana pod sufitem zwrocona jest w dol, a my, wraz z zoomem, trafiamy wprost w roz-
szerzong zrenicg prawego oka Jamesa, ktorego powieki zamykaja si¢ nagle wokot nas — ta
wizualna metafora implikuje, ze odtad pochtonigci jestesmy przez jego perspektywe [we
are engulfed by his perspective]. Odkrywamy, dzigki myslom rozbtyskujacym na ekranie
w trybie blyskawicznej wizualnej prezentacji informacji (RSVP), ze jest on ,,przebudzony,
jednak nie w pelni”. Podobnie jak i my. Otrzymujemy polecenie, by ,,rozsuwac” pozostajace
w kontakcie z ekranem palce w celu spogladania oczami Jamesa; gdy wykonamy po raz
pierwszy to zadanie, zarbwno my, jak i on otrzymujemy informacj¢ o naszej kondycji: ,,Tak,
nie moge si¢ poruszy¢”®.

Wydobywaniu z pod$§wiadomosci Jamesa strzgpkow wspomnien, podawanych
w formie tekstow, dzwigkow, ruchomych i nieruchomych obrazéw, oraz probom
»Luchwycenia w palce” / ,,przytrzymania pod palcami” przeblyskow pamigci, na kto-
re odbiorca trafia, zanurzajac si¢ w niespokojny umyst glownego bohatera, towa-
rzyszy nieusuwalne napigcie. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze w do$wiadcze-
niu odbiorczym Pry splataja si¢ chiazmatycznie dwa do$wiadczenia, sytuujace si¢
zazwyczaj na przeciwstawnych biegunach: z jednej strony sprawczo$¢ gestycznego
dziatania nacechowanego przemoca, budzacego skojarzenia z performansem Pry-
ings (1971) i obrazami Vito Acconciego, otwierajacego na sil¢ oczy swojej partnerki,
z drugiej za$ doswiadczenie bycia ofiara przemocy, nie tyle fizycznej, ile oddzia-
lujacej na system nerwowy ,,przemocy wrazenia”®, ktorej figura mogtaby staé si¢
mtoda kobieta z prologu Psa andaluzyjskiego, biernie poddajaca si¢ zabiegowi roz-
chylania powiek, zmuszona do percepcji ,,nie-do-zniesienia obrazow’®. Napieciem
tym naznaczony jest odbior koncowych scen rozdziatu Below and Above — sigga ono
zenitu w momencie, w ktorym do oczu Jamesa zbliza si¢ ostrze pochwyconego przez
Jessie noza, a gestyczna figura ,,szczypania” ekranu, otwierajaca droge ucieczki

¢ M. Rembowska-Pluciennik, O przechodzeniu na ty..., s. 260.

¢ D. Ciccoricco, D. Large, Caution: Simulation Ahead: Complexity and Digital Narrativity, w: Narrative
Complexity: Cognition, Embodiment, Evolution, eds. M. Grishakova, M. Poulaki, University of
Nebraska Press, Lincoln 2019, s. 60.

Por. J. Spalinska-Mazur, Smier¢ oka. Gest przemocy w filmie Luisa Buiiuela i Salvadora Dali ,, Pies
andaluzyjski”, w: Stowo i gest, red. ks. H.J. Sobeczko, Z.W. Solski, Wydawnictwo i Drukarnia
Sw. Krzyza, Opole 2009, s. 324.

¢ Ibidem.
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w podswiadomos¢, traci nagle swa funkcjonalnosc¢®. Oko odbiorcy atakowane jest
tez w sposob bardziej dostowny, gdy zamykajac powieki Jamesa, wnikajac w jego
podswiadomos$¢, naraza on wlasny nerw wzrokowy na atak stroboskopowego mon-
tazu flashbackow.

Stowa rozbtyskujace niczym $wiatto stroboskopu hipnotyzuja umyst, ogniskujac na sobie jego
uwagg; sytuuja przy tym odbiorcg w pozycji psychoanalitycznego chirurga, emocjonalnego
archeologa, odgrzebujacego zdarzenia pogrzebane w okoliczno$ciach przypominajacych sej-
smiczna katastrofe. Powiesci zachecaja odbiorcow do ,,empatycznego” voyeuryzmu, Pry jest
natomiast wymuszona spowiedzia (forced confessional), przestrzenia, w ktorej tekst odstania
wigcej, niz ma zamiar, i peka, gdy jest dotykany [...]%.

Zastosowana w sekwencjach flashbackow technika RSVP jest idealng forma pre-
zentacji treSci podswiadomych — strzgpkoéw mysli i obrazéw, ,,wewngtrznych refre-
néw i litanii, glosow psychiki, [...] traum, ktore pozostaja w uépieniu, dopoki si¢
ich nie dotknie™®, jednak intensywne bodzce wizualne towarzyszace flashbackom,
gwaltowne przej$cia migdzy biela i czernia, ostrymi i rozmytymi obrazami, sa trudne
do zniesienia dla oczu odbiorcy, ktory zaczyna odczuwac bolesnie, ,,ze oko nie tylko
widzi, ale 1 »czuje«, ze jest czgscig ciata jak pozostale [organy] [...], Ze moze si¢
fizycznie zmegczy¢”es.

Poczynione do tej pory spostrzezenia w oczywisty sposob odsyltaja do tych kon-
tekstow interpretacyjnych, ktére wiazg si¢ z teoriami taktylno$ci obrazow, haptycz-
nej wizualno$ci czy taktylnego widzenia. My chcialy$my natomiast zwréci¢ uwage
takze na to, ze nie tylko migs$nie oka ulegaja nadwyr¢zeniu, gdy odbiorca zanurza
si¢ w mysli 1 wspomnienia Jamesa — instrument do gier z pamigcia, jakim jest Pry,
skonstruowano tak, iz ponad miarg eksploatuje on migénie palcow, migsnie srod-
kowe dtoni i nadgarstka (szczegdlnie w przypadku tych nastawionych na rezul-
tat widzow-czytelnikow-graczy, ktorzy motywowani systemem nagrod, zamykaja
si¢ w petli lektury®). Operowanie Pry wymaga ,,nietrywialnego wysitku”, nie tylko
w wymiarze kognitywnym, ale tez w zakresie manipulacji gestycznej: po pierw-
sze, w obrgbie poszczegodlnych rozdziatow zmieniajg si¢ figury gestyczne oraz ich
funkcje (poniewaz instrukcja interakcji towarzyszy jedynie pierwszemu rozdziato-

% Prolog Psa andaluzyjskiego przywoluje w swej interpretacji Pry Stephanie Strickland. Zob.
S. Strickland, The Death and Re-Distribution of V, w: #WomenTechLit, ed. M. Mencia, West Virginia
University Press, Morgantown 2017, s. 417-426.

¢ D. Johnston (Jhave), op. cit.

7 Ibidem.

Intencjonalnie zestawiamy tutaj sekwencje flashbackow Jamesa z przywolywanymi przez Kubg

Mikurde w tek$cie Touching Images. Prosz¢ dotykac eksperymentami filmowymi found footage —

Contre-jour Christophe’a Girardeta i Matthiasa Miillera (2009) oraz Instructions for Light & Sound

Machine Petera Tscherkassky’ego (2005). Zob. K. Mikurda, Touching Images. Prosze dotykac,

,»Widok. Teorie i Praktyki Kultury Wizualnej” 2015, nr 12, s. 9, http://pismowidok.org/index.php/

one/article/view/307/683 (dostgp: 20.04.2020).

Zob. A. Przybyszewska, Wigcej niz ksigzka..., s. 108.
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wi, kolejne figury gestyczne, umozliwiajace dalsze eksplorowanie pamigci Jamesa,
odbiorca musi odkry¢ samodzielnie). Po drugie, interakcje zaprojektowano tak, ze
palce czytelnika musza pozostawaé w niemal nieustajacym kontakcie z powierzch-
nig ekranu iPada; dton nie odpoczywa ani przez chwilg, a jej postgpujace zmecze-
nie skutkuje zyskujacym na intensywnosci wrazeniem, ze w rozsuwanie ,,zwinigtej
w harmonijk¢” struktury pamigci Jamesa wkladaé nalezy coraz wigcej wysitku,
jakby materia jego wspomnien tezata, stawiajac coraz wigkszy opor. ,,Nasze do-
$wiadczenie Pry balansuje na krawedzi frustracji” — zauwazaja David Ciccoricco
i David Large:

Utrzymywanie oczu Jamesa w pozycji otwartej wymaga fizycznego wysiltku, zachowania sta-
tego kata rozwarcia pomigdzy kciukiem a palcem wskazujacym w oczekiwaniu na rozwdj lub
rozwiazanie akcji; Sciggna migsni odpowiadajacych za zginanie palcow sa nieustannie napigte,
gdy odbiorca stara si¢ utrzymac kontakt z oleofobowa powtoka ekranu dotykowego. Z pewnos-
cia nie jest to sposob, w jaki zazwyczaj ,.konsumujemy narracje””’.

Dysponujac jedynie kilkoma akapitami, trudno poddaé analizie wszystkie figury
gestyczne Pry, my skupity$Smy si¢ tu ledwie na jednej, problematyzujac ja dodatko-
wo w kontekscie indywidualnego dos§wiadczenia odbioru”™ — naszym celem byto jed-
nak pokazanie, ze ,,wypozyczaniu” ciata na potrzeby dziatania immersyjnej maszyny
tekstu moze towarzyszy¢ takze poczucie cielesnego dyskomfortu. Taki dyskomfort
(takze potaczony z napedzajaca doswiadczenie przyjemnos$cia z grania) towarzyszyt
rowniez nie tylko wykonujacemu gesty, ale i zanurzajacemu si¢ catym ciatem w tekst
odbiorcy kanonicznego juz projektu Screen, ktory ,,wypozyczal” ciato czytelnika na
potrzeby opowiesci w VR,

Przywolujac te pracg, otwieramy pole do, znacznie przekraczajacej ramy tego
szkicu, dyskusji o haptycznej poetyce odbioru (okoto)literackich dziet, w ktére mo-
zemy zanurzy¢ si¢ catym ciatem. Jednym z przykladow jest projekt Home/Mother/
Heaven Caitlin Fisher i Tony’ego Vieiry, w ktorym dzigki technologii AR miejsce
1,,zamieszkujace” je przedmioty same opowiadaja swoja historig. Analiz tej pracy
szczego6lnie zabrakto nam w tym numerze, podobnie jak rozwazan o Circle (innej
korzystajacej z technologii AR pracy autorki, ktoérej odbiorca — ,,czytajac” ukryte
w walizeczce przedmioty — odstania wspomnienia trzech generacji kobiet). Innym
przyktadem bytaby stworzona w technologii VR praca Queerskins: A Love Story,
ktorej analize czytelnik znajdzie w dziale Omowienia i rozbiory™.

" D. Ciccoricco, D. Large, Caution: Simulation..., s. 61—62.

' Doswiadczenie dzieta e-literackiego moze mie¢ takze charakter wspolnotowy. Zob. M. Gorska-
-Olesinska, Pamigé (wspot)tworzona i (wspot)doswiadczana — partycypacyjne i cielesne wymiary
doswiadczenia VR (,, Queerskins: A Love Story” Illyi Szilak i Cyrila Tsiboulskiego) [w tym numerze].
Wsrod wielu omowien tej pracy kontekst pamigcei (roz)grywalnej najmocniej podkreslony jest
w analizach M. Gorskiej-Olesinskiej. Zob. eadem, Tekstowe instrumenty do gier z pamieciq, ,,Kultura
Popularna” 2010, nr 34 (29-30), s. 31-35.

Zob. eadem, Pamiec¢ (wspot)tworzona i (wspot)doswiadczana — partycypacyjne i cielesne wymiary
doswiadczenia VR (,, Queerskins: A Love Story” Illyi Szilak i Cyrila Tsiboulskiego) [w tym numerze].
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By domkna¢ nasze rozwazania i powréci¢ do transmedialnej perspektywy, warto
na koniec przywotaé jeszcze tzw. physical narratives grupy Time’s Up (ich Turnton
Docklands jest tekstem przewrotnie grajacym z immersyjnym zanurzaniem w prze-
strzenie pamigci — proponuje wycieczke w zmaterializowany antyutopijny Swiat
z przysztosci, by opowiadac o jego przesztosci’). Prace te, przybierajace formy ma-
terialnych eksplorowalnych immersyjnych przestrzeni i dajace si¢ okresli¢ jako VR
bez VR, ,,wypozyczaja” ciata odbiorcow po to, by poznawali te §wiaty — dostownie —
wchodzac w nie. Sami artysci podsumowuja:

W PN [physical narratives — przyp. M.G.-O., A.P.], w mysl porzekadta ,,Stysz¢ i zapominam,
widzg i pamigtam, robig¢ i rozumiem” (I hear and I forget, I see and I remember, I do and
I understand), zwiedzajacy (visitors) moga odnosi¢ si¢ do abstrakcyjnych poje¢ jako zjawisk
empirycznych, co czyni je bardziej dost¢gpnymi i tatwiejszymi do zrozumienia. Zamiast czytaé
i analizowac¢ lub ogladac i wchtania¢, zamieszkuja oni scenariusz, uczac si¢ poprzez dziatanie™.

Szczerze wierzymy, ze otwarta przez nas dyskusja spotka si¢ z odzewem, choé¢
L9

aktualna sytuacja wystawia na probe sztuke potrzebujaca ,,wypozyczac” ciata od-
biorcoOw (o czym wigcej w COVID-CODZIE w dziale Omowienia i rozbiory).

koksk

Autorzy artykutéw opublikowanych w oddawanym w regce czytelnika numerze
»Przegladu Kulturoznawczego” przygladaja si¢ immersyjnym przestrzeniom pamig-
ci z réznych perspektyw i definiuja je na wiele sposobow.

Agnieszka Przybyszewska w tekécie W strone lokacyjnego monologu wypowie-
dzianego. O eksplorowaniu literackich ucielesnionych przestrzeni pamigci konse-
kwentnie kontynuuje namyst nad interesujaca nas problematyka ,,wypozyczania”
cial odbiorcow. Analizujac instalacj¢ Data Urns Daniela Hubera oraz audio-walk
Her Long Black Hair Janet Cardiff, dokonuje reinterpretacji tradycyjnych teoretycz-
noliterackich kategorii, by prawidtowo uchwyci¢ ucielesnione do§wiadczenie teks-
tow o ,,dominujacym komponencie werbalnym”.

Réwniez Ewa Wojtowicz obejmuje refleksja obszar sztuki (nowo)medialnej.
W artykule Patac (rozszerzonej medialnie) pamieci. ,, Atmospheric Memory” Rafaela
Lozano-Hemmera analizuje tworczo$¢ wybitnego meksykanskiego artysty w szer-

7 Jednocze$nie, cho¢ nie odwazylyby$my si¢ twierdzié, ze jest to tekst literacki (bo jest ewidentnie

postmedialny i sytuujacy si¢ ponad wszelkimi podziatami), literacki, a zwtaszcza werbocentryczny
komponent jest w nim niezwykle istotny. W tej wspotczesnej, niby nowomedialnej, ale jednak
analogowej, ,,sylwie ponowoczesnej” czy (niewytacznie) ,.tekstowej hybrydzie” (sadzimy, ze
w analizach tego tekstu mozna by od§wiezy¢ te koncepty teoretycznoliterackie) sama opowies¢, ktora
ma prowokowa¢ odbiorcow do podjecia refleksji i dziatan (projekt ten wpisuje sig tez w obszar teatru
partycypacyjnego), dzieje si¢ w stowach: w tekstach mowionych (kilkaset minut nagran dialogow
niby-obecnych postaci) i pisanych (drukowana gazeta z przysztosci, ulotki, plakaty). Bez nich,
podobnie jak bez ,,wypozyczonego” ciata ich czytelnika — instalacja nie miataby szansy wybrzmiec¢,
a wlasciwie w ogole ,,zadziata¢”, by¢ zrozumiana.

> M. Kuzmanovic, T. Auer, N. Gaffney, T. Boykett, Making Things Physical, ,,Journal of Futures
Studies” 2019, nr 23(4), s. 108 [podkreslenia — M.G.-O., A.P.].

XXII O ,WYPOZYCZANIU” CIAL ODBIORCOW NA POTRZEBY (NIE TYLKO LITERACKICH)...



Monika Gérska-Olesinska, Agnieszka Przybyszewska

szym konteks$cie historycznym, zestawiajac jego prace z innymi dzietami lokujacy-
mi do$wiadczenie pamigci w rzeczywistosci rozszerzonej — Frozen Palaces Forced
Entertainment Group, Memory Theater VR Agnes Hegediis i Extramission 6 (Black
Maria) Lindsay Seers. Zwraca przy tym szczegdlng uwage na architektoniczny
»komponent” przywotywanych projektow i rekonceptualizuje — a raczej medialnie
rozszerza — sama metaforg patacu pamigci.

Agnieszka Jelewska jest kolejna autorka, ktora buduje swe rozwazania wokot
dzieta sztuki. Badaczka poswigca tekst Postcolonial Sensations. Remote Sensing
Technologies and the Geological Approach in Art and Science nagrodzonemu na Fe-
stiwalu Ars Electronica w 2018 roku projektowi Tropics francuskiej artystki Mathilde
Lavenne, ktéra postuzyta si¢ technologia skaningu lidar, by zwizualizowa¢ historie
1 wspomnienia bgdacych potomkami francuskich kolonizatoréw mieszkancow mek-
sykanskiego miasta Jicaltepec. Jelewska, analizujac Tropics w szerszym konteks$cie
geoantropologii, przyglada si¢ takze samej technologii, pytajac o relacje migdzy
technokultura, natura, pamigcia i naktadajacymi si¢ na nie: kolonialng logika pro-
dukcji wiedzy i mikropolitykami regulowania afektow.

Tekst Pawta Grabarczyka The Past through Stereoscopic Lenses. Video Games
Nostalgia in Virtual Reality kieruje z kolei uwage widza ku dyspozytywowi VR,
przynoszac ze soba cztery interesujace studia przypadku ucielesnionego doswiadcze-
nia gier retro w przestrzeni rzeczywistosci wirtualne;.

Krytyczny namyst nad technologia VR proponuja Agnieszka Dytman-Stasienko
i Jan Stasienko. W artykule ,, Odmienne przestrzenie uzdrawiania” — psychologiczne
terapie VR w perspektywie krytycznych i definicyjnych aspektow pojecia rzeczywisto-
Sci wirtualnej badacze omawiaja terapeutyczne zastosowania technologii rzeczywi-
stosci wirtualnej, wskazujac przy tym na ich ,,czgsto polityczny” i ideowy charakter,
a rownocze$nie sygnalizuja mozliwo$¢ uznania rzeczywisto$ci wirtualnej za swoiste
»medium pamigei”.

Z kolei Blanka Brzozowska w artykule Laban Bartenieff Movement System jako
inspiracja dla ucielesnionego designu w kontekscie projektowania przestrzeni miej-
skiej podejmuje wazny, a jednoczesnie, co podkresla autorka, ,,wciaz nierozwigzany
problem artykulacji do§wiadczenia somatycznego” w procesie projektowym. Roz-
wazania badaczki, wskazujacej na mozliwo$¢ wykorzystania w konteks$cie praktyk
uciele$nionego designu ,,jezyka ruchu” opracowanego w ramach systemu LBMS
(Laban Bartenieff Movement System), nabieraja szczegdlnego znaczenia wobec ob-
serwowanej w projektowaniu doswiadczen VR tendencji do eksploatowania konteks-
tow zwiazanych z koncepcjami empatii kinestetycznej.

Numer zamykaja oméwienia: Pamigé (wspol)tworzona i (wspot)doswiadczana —
partycypacyjne i cielesne wymiary doswiadczenia VR (,, Queerskins: A Love Story”
1llyi Szilak i Cyrila Tsiboulskiego) Moniki Goérskiej-Olesinskiej — tekst poswigcony
jednej z ciekawszych ,,immersyjnych przestrzeni pamigci”, jakie powstaly w obsza-
rze e-literatury, artykut Zmienna trwatos¢ dzieta — problem pamieci sztuki mediow
w kontekscie wystawy ,, Reinkarnacja sztuki mediow” autorstwa Sylwii Szykownej,
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tekst Pawta Korzeba Epigenetic Paradigm of Critical Rationality in “Before Tomor-
row” by Catherine Malabou oraz zapowiadany juz tekst COVID-CODA. Zakaz ,, wy-
pozyczania cial”, czyli o immersyjnosci pandemicznej i tesknotach za ,, prawdziwymi
symulakrami” Agnieszki Przybyszewskie;j.
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