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Miedzy interaktywnoscig a intermedialnoscia
Ksiazka jako przestrzen gry

Aleksandra Mochocka
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Ksigzka — kodeks - polisemiczne formy przekazu

P61 tysiaca lat tradycji Gutenbergowskiej dato ksiazke rozumiang jako papierowy,
drukowany, oprawiony w okladki kodeks. Przed wynalezieniem druku istnialy inne spo-
soby utrwalania i rozpowszechniania stowa (np. pismo klinowe na tabliczkach); coraz
czgsciej takze i wspolczesna ksiazka prezentuje si¢ zgola inaczej, zgodnie z twierdzeniem,
iz ,literatura nie musi by¢ wylacznie zamknigta w linearnym zapisie stéw na bialej kartce.
Ksiazka rozumiana jako zbidr zszytego papieru to forma narzucona nam przez tradycje,
ale czgsto niedostosowana do tego, o czym chce powiedzie¢ pisarz czy poeta™. Cho¢ nie-
typowe kodeksy spotka sie w poprzednich epokach, ponowoczesno$é obfituje w podobne
dziela. Jak pisze Seweryna Wystouch: ,fascynacja dzwigkiem i obrazem powoduje try-
umfalny powrdt gatunkéw znanych w przeszlosci i zdawaltoby si¢ dawno zapomniany-
ch™, co mozna odnie$¢ nie tylko do omawianych przez badaczke gatunkéw literackich,
ale takze do formy przekazu.

Od czaséw Gutenberga po epoke nowoczesng kodeks byl nosnikiem tekstu pojmo-
wanego jako zapisany komunikat werbalny — obowigzywalo pojmowanie tekstu jako

'Wal (pseudonim internetowy), Liberatura — architektura stowa, Gazeta.pl, <http://miasta.gazeta.pl/po-
znan/1,36000,5194135.html>, akapit 1, 27 grudnia 2008.

2S. Wystouch, Nowa genologia — rewizje i reinterpretacje, w: D. Ostaszewska i R. Cudak (red), Polska genologia
literacka, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007, s. 298.
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»sekwencji zdani stanowiacych wzglednie autonomiczng calos¢ znakowa™. Stan ten
nie pozostal bez zmian®. Pojawily si¢ tzw. nowe media; stare czgsto usilnie podszywaja
si¢ pod nowe; nowe nierzadko eksploatuja mozliwosci form archaicznych. Mediosfere
charakteryzuje wzajemne przenikanie si¢ i multiplikowanie. I tak na obszarze nowych
mediéw obserwujemy ,,[...] powrdt do form wezesniejszych, takich jak zwoje papirusowe
znane z Egiptu, Grecji i Rzymu. Przewijanie zawarto$ci okna lub stron internetowych
ma znacznie wigcej wspdlnego z odwijaniem zwoju niz odwracaniem stron we wspélcze-
snej ksigzee™. Wsréd ksiazek drukowanych spotykamy kodeksy, ktére albo odwotuja sig
do wzorcéw archaicznych, albo imitujg nowe media. Cho¢ bibliolodzy méwia o cechach
morfologicznych wyrézniajacych ksiazke sposréd innych produktéw kultury materialnej®
(np. system dziewigciu porzadkéw Radostawa Cybulskiego’) mamy do czynienia nie tyle
z waska definicja, ile z podobiedstwem rodzinnym.

Ponizszy artykul zajmie si¢ podstawami teoretycznymi przydatnymi w postgpowaniu
z ksigzkami, kt6rych odbiér w zalozeniu autorskim i w praktyce czytelniczej realizowany
jest przez formalng strategie gry. Sa to publikacje zaréwno bardzo tradycyjne, jak i od-
biegajace daleko od wzorca: ksigzka dziecigca, liberatura, realizacje multimedialne (za-
réwno w preinformatycznym, jak i w bazujacym na Computer Mediated Communication
znaczeniu), ksigzka konwergencyjna.

Ksiazka jako gra — rozumienie metaforyczne - dostowne - formalne

Ksigzka moze by¢, jak nazwali to m. in. Barthes czy Eco, przestrzenia gry w pojeciu
metaforycznym, opartym na dekodowaniu znaczen niesionych przede wszystkim przez
autonomiczny tekst. Czytanie to gra odbiorcy z autorem i tekstem, takze zabawa — ponie-
waz celem kazdej lektury jest dostarczanie przyjemnosci: ,(...) petna czy bogata konkre-
tyzacja moze dopiero zaistnie¢ w wyniku aktywnego, twérczego, dopelniajacego odbioru
— w swoistej grze miedzy autorem, jego dzielem a czytelnikiem™.

Jerzy Cieslikowski stosuje typologie gier Rogera Caillois do klasyfikowania dziet
literatury dziecigcej oraz popularnej (tekstéw rozpoznawanych jako ,cata literatura

3Ibidem, s. 304.

“E. Balcerzan, Nowe formy w pisarstwie i wynikajqce stad nieporozumienia, w: D. Ostaszewska i R. Cudak (red.),
Polska genologia literacka, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007, s. 253.

*L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, dum. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, War-
szawa 2000, s. 154.

8 Warto zwréci¢ uwagg na pojecie tzw. ksigzki generatywnej Louisa Shoresa — , ksiazka w ujeciu generatywnym
beda wice wszystkie sposoby przekazywania informacji”, jakiekolwiek medium lub kombinacja mediéw stuzaca

przekazywaniu wiedzy (D. Grygrowski, Dokumenty nieksiqzkowe w bibliotece, Wydawnictwo Stowarzyszenia
Bibliotekarzy Polskich, Warszawa, s. 32-33).

7Por. R. Cybulski, Ksigzka wspétczesna, Pafistwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1986.

8]. Cieslikowski, Literatura osobna, Nasza Ksiggarnia, Warszawa 1985, s. 65.
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o nachyleniu rozrywkowo-ludycznym™). Wedtug Cieslikowskiego ,, powies¢ przygodowo-
awanturnicza, historyczna w typie Walter Scotta i Dumasa (...) — swoja intryge, fabule,
a réwniez konstrukcje charakteréw ludzkich wzoruje na strukturze agonu. W powie-
$ciach detektywistycznych dominuje element alea — gry szcz¢dcia, fortelu, ale réwniez
pomystu, ‘sposobu’. Dla ksiazek dla najmlodszych whasciwa jest struktura illinx — ksiaz-
ka, szczegdlnie bajka, emitowana w rézny sposéb, w kinie, w teatrze i w telewizji, jest
fascynacja oszalamiajaca™. Recepcja dziet literackich jest wedlug Cieslikowskiego ana-
logiczna do uczestnictwa w zabawie, co przejawia si¢ np. w przeksztalcaniu przez dzieci
fabut czytanych ksiazek w zabawe sensu stricto (mimetyczne odtwarzanie fabuly, takze
»swobodne wariacje wynikajace z samej intencji ksiazki” oraz w dalszej kolejnosci pisa-
nie wlasnych inspirowanych tekstéw)!.

Ksigzka moze by¢ przedmiotem wykorzystywanym w kazdym z typéw zabaw'?. Wy-
obrazmy sobie rzut encyklopedia do celu albo wyscigi ze stosem ksiazek ustawionych na
glowie — niczym w agonie; wirowanie wokét whasnej osi z cigzkim tomem w kazdej rece —
illinx; wr6zby z numeréw przypadkowo otwieranych stron — jak w alea; Callois przytacza
przyklad dzieci udajacych, ze czytaja ksiazki — to mimicry"®. Wedtug Dunina ,sensualng
radoscia sa pierwsze do§wiadczenia darcia kolorowego papieru...”%. Dla literaturoznaw-
cy-ludologa najciekawsze jednak bedzie rozumienie dostowne, formalne, zgodne z in-
tencjami twércy/tworcédw, wyplywajace z cech formalnych dzieta. Chodzi o przypadki,
w ktérych tzw. zabawowo$¢ albo/i grywalnos¢ jest ,immanentna regula samego dziela,
jego whasng konstrukcjq zrealizowana w formiezabawk i 7.

Uwazam, iz ksiazki-gry mozna zaréwno charakteryzowa¢, jak i klasyfikowa¢, uwzgled-
niajac ich stosunek do interaktywnosci oraz multimedialnosci. Oba te czynniki — omé-
wione pokrétce ponizej, wraz z ich miejscem we wspdlczesnej kulturze audiowizualnej
— s obecne (w réznym nasileniu) we wszystkich ksigzkach-grach o typie formalnym.

Pre-interaktywno$¢ oraz interaktywnosc - aktywny odbiér — ptynno$¢ struktury

Jesli uwzglednimy ,,dwoisty charakeer «ksiazki»: jako przedmiotu materialnego i tekstu
w niej zawartego”'°, okaze si¢, ze nawet bardzo tradycyjne publikacje to dzieta po pierw-

?Ibidem, s. 69.

°Ibidem.

"Ibidem, s. 69-70.

2R. Caillois, Zywiot i tad, Patistwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1973, s. 308-309.
Bbidem.

"“]. Dunin, Ksigzeczki dla grzecznych i niegraecznych dzieci. Z dziejow polskich publikacji dla najméodszych, Osso-
lineum, Wroctaw 1991, s. 15-19.

3]. Cieslikowski, op. cit., s. 65.

' A. Dymmel, Odbiorca i tekst w perspektywie badat czytelnictwa, w: B. Myrdzik, 1. Morawska (red.), Czytanie tekstéw
kultury. Metodologia, badania, metodyka, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Skiodowskiej, Lublin 2007, s. 224.
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sze polisensoryczne — ,,do czytania zaangazowane sg wszystkie zmysty (moze z wyjatkiem
smaku (..)"7; ,Pisarka Herminia Naglerowa wspomina, ze w miodosci czuta zréznicowane
zapachy swoich ksiazek™® ~po drugie za$, w jakims stopniu, interaktywne.

Fajfer nazywa interaktywno$¢ immanentng cecha literatury®, odnoszac si¢ do fizycz-
nego wymiaru kodeksu (przedmiotu, ztozonego z arkuszy papieru): ,[...] wystarczy wejsé
do pierwszej lepszej ksiggarni czy biblioteki i zobaczy¢, jak ludzie kartkuja, czytaja od
korica albo tylko biora ksiazke do r¢ki i nawet do niej nie zagladnawszy bez stowa odkta-
dajg na pétke™. ,Czytamy, by doj$¢ do korica, majac na uwadze fabule”, méwi Alberto
de Manguela — z drugiej strony ,czytamy w roztargnieniu, przeskakujac strony”. Po-
dobnie interaktywny (wymuszajacy reakcje/decyzje odbiorcy) — jest takze system znakéw
ikonicznych?2. Stad blisko, aby wnioskowa¢, ze ,cala sztuka tradycyjna, a tym bardziej
nowoczesna, jest «interaktywna» na kilka sposob6w”?. Przypisywanie interaktywnosci
starym mediom, a drukowi w szczeg6lnosci, moze $wiadczy¢ o tendengji starych mediéw
do ,podszywania si¢” pod media nowe*.

By¢ moze problemem jest tu zmienne w zalezno$ci od uzytej optyki pojmowanie ,,in-
teraktywnosci”. W zgodzie z definicja Hopfinger” proponuj¢ przyja¢ rozumienie zawie-
rajace ide¢ akgji i kontrakeji: uczestnicy aktu komunikacji wplywaja na siebie wzajemnie,
co doprowadza do zmiany struktury tekstu. Dzielo literackie ma wigc charakter pre-in-
teraktywny?®; inaczej w przypadku interaktywnych multimediow”, gdzie ,nawigacja jest
takim rodzajem odbioru, w ktérego ramach tworzone sg zaréwno sensy dziela, jak i jego
wymiar formalny i warto$ciowy (nie w pelnym zakresie [...])"%.

7 7. Fajfer, Interaktywnosé, ,Korporacja halart” <http://ha.art.pl/?view=tekst&aid =24>, akapit 4, 27 grudnia
2008.

'8]. Dunin, op. cit., s. 15.
9Z. Fajfer, op. cit. akapit 1.
20Tbidem.

21 Za: A. Has-Tokarz, Nieprofesjonalistéw i znawcéw czytanie tekstéw (kultury), w: B. Myrdzik, 1. Morawska (red),
Czytanie tekstéw kultury..., op. cit.

22H. Ksiazek-Koniecka, O psychologicznych podstawach ikonicznych kodéw rozpoznawczych, w: M. Korytowska
(red), Z zagadnien semiotyki sztuk masowych, Ossolineum, Wroctaw 1977, s. 18.

L. Manovich, op. cit., s. 129: ,Elipsy narracyjne w fabularnych utworach literackich, nieczytelne szczegéty
przedmiotéw w sztukach wizualnych i inne «skréty» wymagaja od widza uzupelnienia brakujacych informacji.
[...] W przypadku rzezby i architektury widz musi przemieszczaé swoje ciato, zeby do§wiadczy¢ ich strukeury
przestrzennej”.

24Por. Z. Fajfer, op. cit., akapit 1.

M. Hopfinger, Kultura audiowizualna u progu XXI wicku, Wydawnictwo Instytut Badan Literackich, War-
szawa 1997, s. 27.

%R. Kluszczyniski, Film, wideo, multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej, Instytut Kultury,
Warszawa 1999, s. 215.

¥ Ibidem.
2Tbidem.
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Intermedialnos¢ - synergia - konwergencja mediéw

Postepujaca od XIX ofensywa ikoniczna®, niwelowanie dystansu, tak przestrzennego
($rodki transportu), jak psychicznego i estetycznego®, zaowocowaly synkretyzmem se-
miotycznym i wielofunkcyjnoscia instrumentalizacyjng?. ,Cecha wspélczesnej kuleury
jest faczenie aspektéw werbalnych, dZzwigkowych i obrazowych™?. Z jednej strony, po-
jawily si¢ szeregi mono- i polimedialne gatunkéw?®, z drugiej wystepuje wysoki stopieri
standaryzagji fabul, postaci itd.**. Intermedialno$¢ jest cecha Produktu Totalnego: ,,Pro-
dukt wystepuje jednoczesnie we wszystkich postaciach medialnych (film kinowy, kaseta
wideo, ksigzka, gra komputerowa, komiks etc.)””. Tendencje do multiplikowania przeka-
zu, do rozbijania go na wiele platform medialnych, wynikaja zaréwno z zapotrzebowania
spolecznego, przyzwyczajenia do okreslonego trybu odbioru®, jak i strategii marketin-
gowych globalnych korporacji (ostatecznie jedno sprzgzone jest cisle z drugim). Ludzie
odbieraja $wiat na rézne sposoby (u kazdego przewaza inny typ percepcji)?, jesli dzieto
angazuje wszystkie zmysty, ma szans¢ dotrze¢ do najszerszego kregu odbiorcéw. Sprze-
daz gadzetéw, tworzenie szeregdéw polimedialnych generuje zyski.

Intermedialnos¢ ,to faczenie, asymilowanie, synteza réznych $rodkéw w celu uzy-
skania stanu niezaleznosci i autonomii”, dla stworzenia , konstrukeji wyzszego rzedu™®.
Intermediami powinno si¢ okresla¢ wylacznie dzieta, w kt6rych nastapito scalenie réz-
nych technik i przekaznikéw®. Dick Higgins przeciwstawia intermediom media mieszane
(mixed media) — zréznicowane srodki wyrazu, w kedrych nietrudno jest wyodrebnié¢ po-

2M. Hopfinger, op. cit., s. 86.

30D. Bell, Kulturowe sprzecznosci kapitalizmu, tt. S. Amsterdamski, Wydawnictwa Naukowe PWN, Warszawa
1994, s. 143.

3' M. Hopfinger, op. cit., s. 182-183.

327, Plisiecki, Literatura, film, telewizja — wzajemne oddziatywanie, w: B. Myrdzik, I. Morawska (red.), Czytanie
tekstow kultury. Metodologia, badania, metodyka, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Lu-
blin, s. 231.

3BE. Balcerzan, W strong genologii multimedialnej, w: W. Bolecki, I. Opacki (red), Genologia dzisiaj, Instytut Ba-
dan Literackich, Warszawa, s. 94-95.

3 M. Zajac, Promocja ksigzki dziecigcej. Podrecznik akademicki, Wydawnictwo Stowarzyszenia Bibliotekarzy
Polskich, Warszawa, s. 164.

¥ bidem.
3 M. Hopfinger, op. cit., s. 86.

¥ M. Bolifiska, Cisza — dzwigk — wizja. O intersemiotycznej naturze tekstéw kultury docierajacych do mtodych od-
biorcow (komiks, stuchowisko, widowisko), w: B. Myrdzik, I. Morawska (red.), Czytanie tekstéw kultury. Metodolo-
gia, badania, metodyka, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Skfodowskiej, Lublin 2007, s. 411.

387a D. Kruszewska, Point-and-click, Witryna Czasopism.pl (<http://witryna.czasopism.pl/>) nr 22 (224) z dnia
20 listopada 2008, akapit 4.

¥ D. Higgins za A. Przybyszewska, Ktdredy do literatury nowomedialnej? <http://katalog.czasopism.pl/index.php/
Fragile_2/2 008>, 27 grudnia 2008, akapit 4.
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szczegdlne skfadowe elementy-nosniki®. ,Zwykle polaczenie tekstu i obrazu w jednym
dokumencie nie jest przeciez jeszcze przekazem multimedialnym™!'. Staje si¢ nim prze-
kaz, ktéry ,,angazuje wiecej niz jeden zmyst™? a jednoczesnie jest interaktywny (gdzie
interaktywno$¢ oznacza dopasowywanie przekazu przez odbiorce do swoistych potrzeb
oraz aktywno$¢ odbioru)*.

Wspdlczesna intermedialnos¢ moze sugerowad ,,powrdt do pierwotnego odbioru $wiata.
Jawit si¢ on jako hipertekst wieloznakowy i wymagal zaangazowania zmysléw czlowicka
— jego wzroku, stuchu, a nawet dotyku, wechu i smaku™¢. Zmystowy i pozaintelektualny,
~wywoluje postawy interakcyjne, nawet wtedy, gdy prezentowane lub czytane teksty nie
daja takich wskazéwek™. Zblizony jest do dziecigcego ogladu rzeczywistosci®.

Strategia kameleona i koktajl party — podszywanie sie i mieszanie gatunkéw

Z wizualizowaniem si¢ sfowa pisanego? mamy do czynienia w poezji konkretnej czy
liberaturze. Okladki powiesci mlodziezowych udaja postery filmowe, ksiazki dla naj-
miodszych — kadr telewizyjny*®. Spotykamy epatowanie pojeciem ,,multimedialnosci”
w stosunku do tekstéw audiowizualnych®.

Innym przejawem ,mieszania” jest dominacja komunikacji instruktazowe;j*. Naj-
bardziej pozadanymi tekstami kultury masowej sa ,przewodniki, poradniki, instrukeje
obstugi, antologie przepiséw i porad, stowem: kompendia wiedzy aktywnej, dzieta kla-
syfikacji uzytkowej™'. Hopfinger pisze o konkurendji, jaka dla literatury stanowia formy
paraliterackie: ,esej, wspomnienie, pamietnik, biografia i autobiografia, reportaz, doku-

“°Tbidem.

“D. Grygrowski, Dokumenty nieksigzkowe w bibliotece, Wydawnictwo Stowarzyszenia Bibliotekarzy Polskich,
Warszawa, s. 52.

“2Tbidem.
“bidem, s. 53.

*A. Ksigzek-Szczepanikowa, , Czytanie” obrazu czy praektad intersemiotyczny? Dwa teksty — literacki i malarski,
w: B. Myrdzik, I. Morawska (red.), Czytanie tekstow kultury..., op. cit., s. 402.

*Ibidem.
46Ibidem, s. 401.
“”M. Hopfinger, op. cit., s. 80.

48]. Papuzinska, 2006, Wplyw swiata mediow na ksztalt ksigzki dziecigcej i style jej odbioru, w: G. Leszczynski
iin. (red.), Ksigzka dziecicca 1990—-2005. Konteksty kultury popularnej i literatury wysokiej, Wydawnictwo Sto-
warzyszenia Bibliotekarzy Polskich, Warszawa.

*D. Grygrowski, 2006, Od literatury audialnej do literatury multimedialnej, w: G. Leszczyniski i in. (red.), Ksigz-
ka dziecigea. .., op. cit., s. 195.

0E. Balcerzan, Nowe formy w pisarstwie. .., op. cit., s. 258.
*'Tbidem, s. 258.
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ment” oraz przekazy audiowizualne®. Jedno i drugie wystepuje w ksiazkach-grach (sty-
lizacja na pamigtnik, autentyczne dokumenty lub podrecznik).

Pojawia si¢ alegatywno$¢* oraz zwiazana z nig sylwiczno$é®t. Alegatywno$¢é, termin
Gisele Mathieu-Castellani, to ,przylaczenie si¢ do cudzego stylu, powolanie si¢ na cudzy
tekst ze wzgledu na jego kulturowa pozycje autorytetu (albo tez nadanie mu rangi auto-
rytetu przez sam fakt pozytywnego odwotlania si¢ do niego)™. Sylwiczno$¢ to czerpiace
z tradycji archaicznych tekstow rekopismiennych pojecie Ryszarda Nycza® — wprowadza-
nie do konstrukgji tekstu réznorodnych form i gatunkéw?”.

Sylwiczno$¢ wspétczesnych tekstéw wpisuje si¢ w nurt symulowania rzeczywistosci;
ma by¢ przede wszystkim , potwierdzeniem realizmu™, ,,potwierdzi¢ autentyczno$¢ wy-
darzet™; stuzy takze ekspozycji stanéw emocjonalnych bohateréw® i alegatywnosci®,
moze by¢ zabawa autora z czytelnikami®?. Wielomedialno$¢ realizowana jest m.in. przez
przyjecie formy ,bloga, strony graficznie stylizowanej na plik word”®. Zrédta nawiazan
czy zapozyczeni sg jawne, czy wrecz celowo uwypuklone, to intertekstualnosé z podpo-
wiedzig® o alegatywnym rodowodzie.

Michal Zajac proponuje pojecie ksiazki konwergencyjnej, ktéra ,,miataby by¢ wiec
(moglaby by¢?) otwartym formatem, w ktérym narracja stanowitaby w dalszym ciagu
podstawe, tyle ze papier/druk nie domykalby jej. Ksiazka taka (w sensie nosnika) sta-
nowilaby centrum, od ktérego moglaby rozpoczyna¢ si¢ dalsza przygoda. Czytelnik
mialby do czynienia z szeregiem medialnych «rozszerze» narracji (nie: «wersji», jak to
bywa obecnie). Cz¢$¢ z owych rozszerzen zakladalaby z definicji aktywnos¢ intelektu-
alng i kreatywno$¢ czytelnika/uzytkownika™. Zajac wychodzi z pozycji badacza litera-
tury dzieci¢cej; obecnie ksiazka konwergentna adresowana jest nie tylko do czytelnika
dziecigcego czy mlodziezowego, coraz czgdciej spotykane sa ksigzki konwergentne dla

*2M. Hopfinger, op. cit., s. 18.

31, Mazurkiewicz-Krause, Intertekstualnosé w powiesciach dla dziewczqt na prayktadzie utworéw Krystyny Siesic-
kiej, Zofii Chadzyriskie, Marty Fox i Barbary Kosmowskiej, w: B. Myrdzik, 1. Morawska (red.), Czytanie tekstéw
kultury..., op. cit., s. 194.

54]bidem, s. 196.

*%S. Balbus, Migdzy stylami, Universitas, Krakéw, s. 117.
%6Zob. R. Nycz, Sylwy wspétczesne. Problem konstrukcji tekstu, Ossolineum, Wroctaw.
571. Mazurkiewicz-Krause, op. cit., s. 196.

*8]bidem.

5Tbidem, s. 197.

$°Ibidem.

81 Ibidem.

$2bidem.

1. Mazurkiewicz-Krause, op. cit., s. 199.

4Ibidem, s. 200.

%M. Zajac, op. cit,, s. 3.
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dorostych — moze to $wiadczy¢ o rozpowszechnianiu si¢ ,dziecigcego” sposobu odczy-
tywania ksiazek.

Ksigzka dziecieca

»Ksiazki dla dzieci sg dzielami o strukturze otwartej™, a wigc metaforyczng prze-
strzenig gry. Przede wszystkim jednak ,w kontakcie z najmlodszym odbiorca ksiaz-
ka, przedmiot stawiany przez wielu humanistéw na piedestale, przejmuje cechy
i funkcje zabawki™. Tego typu nowatorstwo formalne® — ksigzka zaprojektowana jako
gra albo cz¢éciej zabawka — jest w obszarze literatury dziecigcej znana od Sredniowie-
cza® Ujmujac rzecz historycznie, mozna wyrézni¢ rozbudowane instrukcje/opisy gier”,
gry planszowe, opowiadajace historie (fabularyzowane)”, publikacje z wmontowanymi
zabawkami, kodeksy w ksztalcie zabawki czy z ruchomymi elementami’ oraz ksiazki
grajace/wydajace dZwigki”. Obecnie — takze publikacje na platformie elektroniczne;.
Synergiczny odbiér ksigzki jako calosci, ztozonej tak z tekstu, jak i obrazu oraz noéni-
ka o odpowiednim ksztalcie i specyficznej fakturze — jest naturalny (niejako organiczny,
zwiazany z psychologia rozwoju dziecka)” i bywa nastepnie wykorzystywany jako zabieg
formalny oraz/lub marketingowy.

Liberatura

W przypadku liberatury ,forma ksiazki ma (...) znaczenie fundamentalne, a jej wyglad
moze by¢ najzupelniej dowolny (zgodnie z drugim znaczeniem aciniskiego liber)””, przy
czym ,sama obecno$¢” odstgpstw od wzorca kodeksu ,,nie decyduje o przynaleznosci do
liberatury — musza by¢ one integralng cz¢scia dziela, a nie tylko petni¢ funkcji ozdob-
nikéw”7¢. Fajfer pisze ,,0 liberaturze jako odr¢bnym rodzaju literackim (...), w ktérym
oprécz tekstu nosnikami znaczenia sg takze wszelkie elementy graficzne i fizyczna prze-

%6Tbidem,. s. 30.

$7Ibidem, s. 30-31.
%8bidem, s. 28.

7. Dunin, op. cit., s. 45-48.
°Tbidem.

7 Ibidem, s. 64.

21bidem, s. 103—105.

3M. Zajac, op. cit., s. 28-29.
"Ibidem, s. 17.

5K. Bazarnik, Fajfer Z., Co to jest liberatura. liBeratura, < http://,ikkrakow.nazwa.pl/liberatura/1_idea.html>,
27 grudnia 2008, akapit 3.

7¢Ibidem, akapit 5.
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strzen ksigzki (Yac. /iber)”” Fajfer wyréznia: liberature z przewaga czynnika architekto-
nicznego, gdzie ,tekst niejako wymusza okreslong budowe ksiazki czy jej fragmentu”,
liberaturg o charakterze wizualnym, gdzie ,warstwa graficzna (rysunki, zdjecia) zintegro-
wana jest z tekstem lub tez sam tekst uktada si¢ w jaki$ obraz”, liberatur¢ o dominujacej
sferze materialnej, gdzie wystgpuje ,papier czy inny material, czasami tez przedmioty
tworzace z ksiazka rodzaj instalacji” oraz dzieta liberackie, faczace wymienione cechy’.

Hipertekst

Hipertekst (w rozumieniu nowomedialnym) powstaje na skutek nawigacji przez hi-
perfacza i zawiera przekaz obrazu, stowa oraz danych”. Jest to Barthes'owski interak-
tywny i multimedialny tekst idealny: odbiorca wybiera $ciezki narracyjne i wspéttworzy
strukture dziela, ,uzywa hiperlaczy jako przejs¢ miedzy jednostkami tekstu lub innymi
znaczeniowymi elementami utworu”, a §rodki niewerbalne i wielomedialne maja na celu
,rozbudowywanie znaczen tekstu™°.

Ksiazki-gry. Definicja i charakterystyka zjawiska

Do kategorii ksigzek-gier naleza te publikacje, ktére facza cechy szeroko pojetej ksiaz-
ki oraz gry. Podobna kategoria publikacji beda ksigzki-zabawki, w Polsce badane przez
tworce pojecia ksiazki konwergentywnej Michala Zajaca. Zabawa i gra sa pojeciami po-
krewnymi i komplementarnymi (gry jako podzbiér zabaw, zabawa jako sktadowa czg$¢
gry®), ale nie jednoznacznymi. Zgodnie z definicja Kate Salen i Erica Zimmermana
zabawa (play) to swobodne poruszanie si¢ w obrebie bardziej uporzadkowanej/sztywniej-
szej (more rigid) struktury; zabawa jest jednoczesnie umotywowana/uwarunkowana ta
struktura, jak i tworzona w opozycji do niej*>. W tym sensie ksigzki-zabawki motywuja
do podejmowania zabawy, mozliwej wtedy, gdy czytelnik podejmie aktywna manipulacje
zalaczonymi elementami, zacznie je przestawia¢ i do pewnego stopnia przeksztatcaé (na
przyktad spotykane na obszarze ksiazki dzieciecej publikacje z elementami ruchomymi,

77Z. Fajfer, Nie(o)pisanie liberatury, ;Witryna Czasopism.pl”, nr 30(77), <http://witryna.czasopism.pl>, 27 grud-
nia 2008, akapit 2.

78]bidem, akapity 10-12.

M. Janusiewicz, Czytelnik — wspéttwireq utworn, czyli spodziewana zamiana miejsc. Rozne strategie aktywnosci
odbiorcy, wpisane w konstrukcj i forme utworu, jako zapowieds rozwoju literatury multimedialnej i hipertekstowej,
w: L. Borkowski, A. Woziny (red.), Wswiecie komunikacji zdegradowanej, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctaw-
skiego, Wroctaw 2007, s. 248.

8Tbidem, s. 252.

8 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play. Games Design Fundamentals, The MIT Press, Cambridge, Massachu-
setts, 2004, s. 72-73.

82Tbidem, s. 311.
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tworzacymi kompozycje przestrzenne, jak Statek Piracki®, z pozoru bardzo typowy, cho¢
stylizowany na stara, okuta ksiege kodeks, ktéry daje si¢ roztozy¢ w makiete portu lub
karaibskiej wyspy oraz model galeonu, Yacznie z masztem i bocianim gniazdem). Ksiaz-
ka-gra musialaby dodatkowo spelnia¢ definicje gry: by¢ systemem, w ktérym gracze an-
gazujg si¢ w sztuczny konflike, zdefiniowany za pomoca zasad, i skutkujacy mierzalnym
wynikiem®.

Ksiazki-gry sa wigc ,,grywalne”, czyli charakteryzuja si¢ specyficznymi cechami, po-
zwalajacymi na przybranie wobec nich strategii odbioru gracza, i do takiego odbioru
sa projektowane; ,,grywalno$¢” stanowi ich immanentng warto$¢, jest zamierzona przez
tworcg. Wynika z tego, ze kazda ksiazka-gra jest ksiazka-zabawka, ale nie kazda ksiaz-
ka-zabawka musi by¢ gra. Cho¢ forma takich ksigzek jest istotna, sama w sobie nie sta-
nowi o tym, czy dany tekst jest czy nie jest gra. Od aspektu formalnego wazniejsze jest,
czy ksiazka (tekst) umozliwia odbiér poprzez strategic gry. W kontekscie ksigzek-gier
kluczowymi elementami warunkujacymi ,grywalno$¢” beda zaréwno intermedialnosé
(osiagalna poprzez zréznicowanie srodkéw wyrazu), jak i interaktywnos$é (pozwalajaca
zaangazowac si¢ w konflikt). Spetniajace te dwa warunki ksiazki-gry znalez¢ mozna w li-
teraturze dziecigcej, na obszarze liberatury oraz wsréd publikacji hipertekstowych.

Sposréd grona publikacji korzystajacych z szerokiego repertuaru srodkéw (wykracza-
jacych daleko poza tradycyjny, przezroczysty dla czytelnika, czarny druk na tradycyj-
nie oprawionych papierowych kartkach) mozna wyrézni¢ dodatkowo teksty narracyjne,
prezentujace okreslong (lub niekiedy tylko potencjalna) fabule. Obserwowalnym wyni-
kiem gry toczonej na podstawie ksiazki-gre moglaby wigc by¢ zaré6wno zdobyta przez
gracza-odbiorce informacja, jak i wykreowana przez odbiorcg na bazie wyjsciowych ele-
mentéw fabula.

Typowe dla ksiazek-gier zjawiska: wizualizowanie si¢ stowa pisanego, wplyw komu-
nikagji instruktazowej, alegatywno$¢, sylwiczno$¢ i konwergencyjno$¢é moga wystapic
w klasycznych kodeksach, ale im wigcej intermedialnosci i interaktywnosci, tym sg one
bardziej aktywne i produktywne. Szczegdlna role odgrywaja interaktywno$¢ i multi-
medialnos¢, ktére niejako ,warunkuja” nasilenie pozostatych cech (np. intermedialno$¢
otwiera dla sylwicznosci dostgp do wielu kanaléw medialnych, a interaktywno$¢ umoz-
liwia zaawansowang konwergencjg). Obie — jako wlasnosci stopniowalne — mozna zo-
brazowa¢ na dwéch osiach wykresu. Graficzny ukfad mozliwych ,,pozycji”, ktére ksiazki
zajmuja w interaktywno-intermedialnym kontinuum, ukazuje réznice i podobiefistwa
miedzy réznymi typami gier-ksiazek, a takze (w bardziej ogélnym planie) relacje migdzy
ksiazka a nowymi mediami.

8]. Coppendale, Starek piracki, thum. P. Zarawska, Wydawnictwo Debit, Bielsko-Biata, 2007.
8Ibidem, s. 83.
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Intermedialno$¢ a interaktywnos¢ — préba nakreslenia continuum

Zalezno$¢ miedzy tymi dwoma aspektami mozna przedstawi¢ na wykresie, na ktérym
0§ odcietych obrazuje zwielokrotnianie uzywanych kanaléw medialnych, zas o$ rzednych
— narastajacg interaktywno$¢. Na tym wykresie tradycyjny kodeks pozbawiony ilustracji
zajmuje pozycje (1,1).

5 e
Tajemnica Cathy

v
Na tropie

Tajemnica Na tropie
Egipiologia

v Pozycja pozorowana

? Patc B Pozycja faktyczna

Palac Cathy
u u

Kodeks
L]

Postuguje si¢ przekazem werbalnym w sposéb zakladajacy ,niewidzialnos¢” czy tez
stransparentno$¢” warstwy wizualnej tekstu®; wazny jest sam abstrakcyjnie pojmowa-
ny przekaz, a nie jego aspekt wizualny. Jest to, oczywiscie, pozycja idealna — fizycznos¢
dzieta (cigzar, zapach, faktura papieru, szelest kartek) moze réwniez dociera¢ do czytel-
nika. Tu zakladamy, ze (x=1) oznacza kodeks, ktdry zostal stworzony jako nieingeruja-
cy w odbiér swoim wymiarem materialnym nos$nik abstrakcyjnego tekstu i tak tez jest
najczesciej odbierany.

Aby natomiast dotrze¢ do sensu dzieta, wymagany jest od odbiorcy pewien stopient
aktywnosci; moze on takze manipulowa¢ kodeksem (tworem fizycznym) wedle swoich
potrzeb. Z jednej wigc strony odbiorca musi przetworzy¢ w swojej §wiadomosci znaki

8 E. Wolanska, Wspdtdziatanie stowa i obrazu w prasie tabloidowej. Ujgcie semiotyczne, w Jezyk polski XXI wicku:
analizy, oceny, persepktywy, Tertium, Krakéw, 2007, s. 322.
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alfabetu na sensy i relacje oraz np. wypelni¢ miejsca niedookreslenia (co mozna nazwaé
aktywnoscia), z drugiej za$ jest w stanie np. kartkowaé, przeskakiwaé strony, opuszczaé
fragmenty tekstu. Dlatego kodeks ma charakter pre-interaktywny.

Na przeciwnym kraricu wykresu sytuuje si¢ gra sieciowa polaczona z gra uliczna lub
playing by forum (5,7), oferujac jako nosnik informacji stowo pisane, dzwigk, obraz, ani-
macjg oraz dotyk/ruch (pozycja 5 na osi odcigtych), jednoczesnie wymagajac od odbior-
cy odczytania przekazu werbalnego, nawigacji, zmiany struktury tekstu oraz czynnosci
niezwigzanych bezposrednio z dzietem, realizowanych w aktualnym $wiecie (pozycja 7
na osi rzgdnych). Analizowane przeze mnie teksty mieszcza si¢ pomiedzy tymi dwoma
ekstremami, charakterystyczna jest jednakze rozpoznawana przez wielu badaczy tenden-
cja tekstéw mniej interaktywnych czy mniej intermedialnych do upodobniania si¢ do
wyzej ulokowanych typéw dziel*. Umiejscowienie analizowanych pozycji na wykresie
pomaga t¢ tendencj¢ udokumentowac i wizualizowaé.

Poziomy intermedialnosci
O¢$ rzednych x obrazuje narastajacg intermedialno$¢, gdzie:

1. oznacza druk jako nosnik abstrakcyjnego tekstu;

2. to tekst (przekaz werbalny) i inny kanal medialny (np. obraz) — pod warun-
kiem, ze oba sa ze soba $cisle sprzezone i nawzajem si¢ uzupelniajac, wspot-
tworzg znaczenie;

3. odnosi si¢ do tekstu i dwu innych kanaléw medialnych, (np. tekst plus obraz
plus ruchoma ukfadanka — umozliwiajaca manipulacje);

4-7. to tekst i kolejne kanaty medialne.

Motzliwe jest (teoretycznie) wykorzystanie az szeSciu kanaléw (obraz, animacja,
dzwiek, dotyk/ruch, zapach i smak) oprécz przekazu werbalnego.

Niektére teksty sytuuja si¢ pomigdzy tymi gléwnymi warto$ciami. Np. tradycyj-
ny kodeks wydrukowany kolorowa czcionka znajdzie si¢ na pozycji (x=1,5; y=1). Kolor
czcionki zwraca uwagg czytelnika swoja odmiennoscia, jest czyms wigcej niz ,przezro-
czysty” tekst (x wigksze niz 1), ale nie jest obrazkiem, nie tworzy nowego kanatu komu-
nikagji (x mniejsze niz 2).

80 wplywie filmu na ksiazke dziecigca pisali m. in. J. Papuzinska, Wplyw swiata mediow na ksztatt ksiqzki dzie-
cigeej i style jej odbioru, oraz D. Grygrowski, Od literatury audialnej do literatury multimedialnej, s. 195, oba w:
Leszczyniski G. i inni (red.), Ksigzka dziecigca. . ., op. cit.
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Poziomy interaktywnosci

Os$ rzednych wykresu ma obrazowa¢ narastajaca interaktywno$¢ omawianych dziet
— poniewaz szeroko rozumiana interaktywnos$¢ moze by¢ uwazana za ceche stopniowal-
ng. Nie ma dziet calkowicie nieinteraktywnych, w sensie niepoddawania si¢ manipulacji,
nieotwierania przed odbiorcg dowolnosci odczytan czy niewymagania od odczytujacego
podejmowania zadnych dzialan; sa natomiast dziela odbierane jako umozliwiajace mani-
pulacje, pozwalajace na dowolno$¢ odczytan czy wymagajace dziatan ze strony odbior-
cy bardziej niz inne.

Problematyczny jest sam termin. Interaktywnos¢ to pojecie modne, chetnie uzywane
zaréwno w sferze popkultury, jak i dyskursu naukowego — a co za tym idzie, o znacze-
niu bardzo szerokim, cz¢sto pokrywajacym zupelnie odmienne, a nawet przeciwstawne
tresci. Nalezy poczyni¢ wiec wazne zastrzezenie: of rzednych obrazuje rézine, skorelo-
wane aspekty interaktywnosci. Bezdyskusyjnie interaktywnym bedzie takie dzieto, kidre
(ptynnie) reaguje na akcje odbiorcy zmiang swojej struktury w sposéb wykraczajacy poza po-
czqtkowo zaplanowany/zaprogramowany schemat. Czy nawigowanie w obrebie dzieta (po
wytyczonych przez tworcg $ciezkach, bez dodawania nowych elementéw) réwniez ozna-
cza, iz tekst taki jest interaktywny? Mozemy watpi¢, ale sa przeciez wspomniani wyzej
badacze, uznajacy, ze tak jest — podobnie jak tacy, ktérzy za interaktywne uznajg tra-
dycyjne ksiazki (tradycyjne, wiec najczeéciej w ogdle pozbawione hiperlaczy czy mecha-
nizméw, ktére by pozwalaly na trwala lub czasowa zmiang struktury czy generowanie
przekazu pod wplywem dzialan czytelnika).

Os rzgdnych ma zatem obrazowa¢ wiele odczytari terminu interaktywnos¢. Ogdlnie
moéwiac, interaktywnosé oznacza na osi rzednych taka wiasciwosé dzieta, ktdrej obecnosé
(w réznym nasileniu) wymusza aktywnos¢ ze strony odbiorcy; konsekwencjq tej aktywnosci
Jjest zmiana struktury dzieta, pojmowana zardwno jako zmiana jednostkowego odczytania
(przypadek poststrukturalnych teorii dzieta otwartego), jak i zmiana struktury funkcjo-
nujgcej w obiegu spotecznym (przypadek hipertekstéw wspéttworzonych — rozszerzanych
— przez uzytkownikéw uprawnionych do dopisywania dowolnych tresci). W tym drugim
znaczeniu mozna by wyrézni¢ dodatkowo: zmiany dokonywane w obrebie interfejsu,
ktére nie powodujg odstgpstw od tekstu takiego, jakim zaplanowal go autor (np. uloze-
nie bedacych czgécia publikacji puzzli) oraz zmiany dokonywane w glebokiej strukturze
dziela, nad ktérych jakosciowym charakterem autor ma minimalna kontrolg (czego naj-
lepszym przykladem moze by¢ dopisywanie/doktadanie nowych elementéw)¥.

8 Autor dzieta moze narzuci¢ ramy ilo$ciowe (np. wyznaczy¢ do wypelnienia tekstem konkretne puste pole, tak
jak w powiesci Krystyny Siesickiej Chwileczke, Walerio), moze tez zdeterminowaé kanaty medialne, jakimi maja
si¢ postuzy¢ odbiorcy-wspéttwércey. Istnieje prawdopodobieristwo, iz okreslenie kanatéw medialnych w jakims
stopniu zdeterminuje takze tre$¢ przekazu; przekaz ten moze tez by¢ — jawnie lub w sposéb zawoalowany — ocen-
zurowany (np. fanfiki publikowane na stronach internetowych).
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Na osi rzgdnych podstawowymi kategoriami bedg pre-interaktywnos¢, nawigacja,

operagje logiczne, zmiany struktury oraz tzw. inne czynnosci. Dazac do uszczegblowie-

nia wykresu, mozna przyjaé nastgpujaca klasyfikacje:

168

pre-interaktywno$¢;

oznacza ona naturalna (immanentna) wlasciwos¢ kazdego tekstu pisanego, kto-
rego odbiér wymaga podejmowania przez odbiorcg okreslonego wysitku intelek-
tualnego, a takze $cisle fizycznej manipulacji (przewracanie stron w kodeksie).
nawigacja wymuszona przez strukture tekstu (metafora ,$lepej uliczki”);

chodzi tu o nawigacj¢ wymuszona eksplicytnie przez odno$niki w tekscie (typu
»idZ do strony...”) lub implicytnie zalecang jako wlasciwa taktyka odbioru (np.
cofanie si¢, aby na ktérej$ z wielu ilustracji odszuka¢ ukryta wskazéwke). ,,Ulicz-
ka” jest ,$lepa”, poniewaz nawigowanie po tekscie jest bardzo ograniczone — ist-
nieje tylko jedna gtéwna linia fabularna, ktéra wprawdzie posiada odgalezienia,
ale sa one §lepe, zawsze trzeba zawrdci¢ do gléwnego pnia. W gruncie rzeczy
mamy do czynienia z fabulg linearna.

nawigacja w alternatywnych kierunkach (metafora ,drzewka polaczen”);
nawigacja — przez odnosniki (eksplicytna) lub bez nich (implicytna), podob-
nie jak w punkcie 2. umozliwia co najmniej dwa ,kierunki czytania”, z ktérych
zaden nie jest uprzywilejowany. Tekst jest wigc odbierany jako nielinearny albo
catkiem afabularny.

operacje logiczne — rozwiazywanie zagadek;

niektére teksty oprécz opowiesci fabularnej oferuja czytelnikowi dodatkowe wy-
zwanie — zagadke logiczna, ktérej rozwiktanie wymaga zupelnie innych operacji
mentalnych niz zwykla lektura. Fragmenty narracyjne moga stanowi¢ pretekst
do wprowadzenia zagadki; zagadka moze tez stanowic jedynie ,,ornament” (przy-
kfadem ostatniego moglyby by¢ zagadki stawiane Bilbo Bagginsowi przez Gol-
luma). Jej rozwiazanie albo wplywa na fabule (np. wymuszajac nawigacje), albo
tez nie. Posuniecia szachowe w Patacu o stu bramach decyduja o przejsciu do
konkretnej sceny, natomiast rozwiazanie 7zjemnicy Merlina nie zmienia nicze-
go w linii fabularne;.

zmiany struktury — ukladanie calosci lub czesci tekstu z kawatkéw;

czytelnik otrzymuje luzne fragmenty tekstu, z ktérych samodzielnie uktada
wickszg calos$¢. Przykladem Sto tysigcy miliardéw wierszy Raymonda Queneau.
dopisywanie/wymuszanie generowania nowych elementéw;

struktura dziela, takze ta dostgpna w obiegu spotecznym, ulega w tym wypadku
zmianie. Kwestia przysztych badan i rozwazan jest dalsze uscislenie tej katego-
rii. Co jest przejawem wyzszej interaktywnosci? Umozliwienie odbiorcy dopisy-
wania, czyli tworzenia nowych jakosci, niezaleznych od zamystéw pierwotnego
twércy (dzieto w pelni otwarte), czy moze jednak takie skonstruowanie dziela,

Homo Ludens 1 (2009) © 2009 Polskie Towarzystwo Badania Gier



A.Mochocka Miedzy interaktywnoscia a intermedialnoscig

aby samo generowalo nowe elementy pod wplywem bodZcéw wysytanych przez
odbiorcg (jak gra komputerowa)?

7. inne czynnosci, oderwane od tekstu i wkraczajace w sfer¢ $wiata zewngtrznego,
np. spacer po realnie istniejacej galerii obrazéw czy wystanie listu w urzedzie
pocztowym.

Niektore typy ksiazek-gier i analiza przyktadow ich realizacji
1. Gra paragrafowa

Przykladem gry paragrafowej bedzie Patac o stu bramach Carla Frabettiego, wyda-
nie polskie®. Projektowana przez Agnieszke Tokarczyk okladka tej niezbyt obszernej
(112 strony) i nieduzych rozmiaréw (format zblizony do A6) ksiazki stylizowana jest na
oprawe starodruku. Umieszczony na okladce pek kluczy, spigtych czerwona tasiemka
z plecionki, sprawia wrazenie polozonego na kodeksie przedmiotu. Mozna wigc powie-
dzie¢, ze sama okladka pozornie znajduje si¢ na pozycji x=3 (tekst, obraz i dotyk). W rze-
czywistosci kluczy nie mozna wzia¢ do reki — tak okladka, jak i sama ksiazka plasuja
si¢ na pozycji x=2 (tekst i obraz). Nieroztacznym skladnikiem tekstu (wydrukowanego
zreszta czerwong czcionka) sa wizualizacje standw partii szachowej i inne elementy gra-
ficzne. Odbiorca Patacu... wybiera $ciezki narracyjne w ograniczonym do (najczgsciej)
dwéch mozliwosci zakresie, bywa jednak, ze kolejne rozdzialy koncza si¢ zaleceniem,
aby podazy¢ w jedno konkretne miejsce w tekscie. Dziatania odbiorcy polegaja wiec na
lekturze, nawigacji (stosunkowo ograniczonej) oraz rozwiazywaniu zagadek logicznych.
Nawigacja moze by¢, oczywiscie, swobodniejsza — jezeli sam odbiorca tak zdecyduje.
W jednym i w drugim przypadku nie ulega zmianie struktura wewngtrzna dzieta ani
nawet jego interfejs, stad y=2.

2. Gra mozaikowa

Pod tym pojeciem rozumiem gre, w ktdrej celem jest odnalezienie ukrytego wérdd
zawitych ilustracji badz kolazy motywu. Przykladem stuzy seria Wielkie Poszukiwania
— jest to jednak ciag publikacji pozbawionych fabuly (kazda plansza pokazuje sceng, na
ktérej ukazane sg ludzkie dzialania, ale poszczegdlne sceny nie tworza historii; tekst pelni
funkgje informatywna, dumaczy i wyjasnia). Tajemnica Merlina® to gra mozaikowa a za-
razem tekst literacki (historia o tradycyjnej, linearnej strukturze). Mozna czytaé Tajem-
nice... tak jak opowiadanie, mozna tez postaraé si¢ odpowiedzie¢ na zagadke, szukajac
wskazdwek w tekscie oraz w ilustracjach. Znalezienie odpowiedzi nie wiaze si¢ jednak

88 C. Frabetti, Patac 0 Stu Bramach, thum. M. Szafrariska-Brandt, Nasza Ksi¢garnia, Warszawa 2008.
7. Gunson, M. Coombe, Tajemnica Merlina, HarperCollins Publishers, Londyn 1998.
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z jakimkolwiek wplywem na strukture dziela. 7azjemnica... umieszczona jest w punkcie
(x=2, y=4) wykresu, co oznacza, iz operuje tekstem i obrazem (x=2), nie narzuca $ciezek
nawigacji, ale podejmowanie nawigacji wydaje si¢ konieczne dla rozwiktania zagadki
(y=4). 1ajemnica... aspiruje jednak do wyzszej pozycji na osi rzednych. Wyslanie rozwia-
zania zagadki na adres wydawnictwa to wzigcie udzialu w konkursie, w ktérym mozna
wygra¢ (przedstawione na zdjeciach w ksiazce) przedmioty-artefakty® lub duza sume
pienigdzy. Mozna kontaktowac si¢ wige z wydawnictwem (pozornie y=7), ale nie jest to
konieczne do odbioru dzieta.

3. Kodeks z fragmentami narracyjnymi i elementami ruchomymi w typie gry mozaikowej

Na tropie fatszerzy dziet sztuki’ rozpoczyna si¢ cz¢Scia narracyjna pt. Tajemniczy roz-
méwea — komiksem ztozonym z komputerowo generowanej, ,,tréjwymiarowej” barwnej
grafiki. Ta krétka (zaledwie trzy stronice) sekcja stuzy przedstawieniu problemu i zaanga-
zowania odbiorcy do udziatu w grze mozaikowej, polegajacej na odnajdywaniu drobnych
zmian w arcydzietach §wiatowego malarstwa. Za nia jest jeszcze galeria zdje¢ (takze hi-
perrealistyczne, komputerowe sylwetki w typie postaci z gry 7he Sims) i strona wyjasnia-
jaca zasady poszukiwan. Ksiazke konicza krétkie sekcje Pomocna dtori i1 Godzina prawdy,
podajace rozwiazanie zagadki, wypelniaja natomiast horyzontalnie rozdzielone (nieza-
lezne od siebie) stronice: gérne to nieco zmodyfikowane reprodukcje obrazéw, dolne —
zdjgcia oryginalnych dziel oraz opis ich powstania, cech szczegélnych. Mamy wigc do
czynienia z przemieszaniem tekstu narracyjnego z tekstem $cisle informatywnym, pewien
sposob swobody nawigowania, takze zagadke do rozwiazania. Lupa dofaczona do edydji
powoduje, ze w tym wypadku x=2,5 (wigcej niz sam tekst i obraz, idea pewnej manipu-
lacji/taktylnosci, ale nie pefen kolejny kanal medialny). Umowny poziom interaktyw-
nosci wynosi tu y=4, poniewaz mamy do czynienia z zagadka wymuszajaca nawigacje.
Mozna jednak twierdzié, ze Na tropie... podszywa si¢ pod gre komputerowg — zaréwno
stylistyka ilustragji, jak i specyficznym ukfadem stron przypominajacych okienka w prze-
gladarce. Udaje w pelni nawigowalna i interaktywna (zmieniajaca strukture interfejsu
pod wplywem dzialari odbiorcy) gre: pozorowane y=6. Analogicznie, pozorowane x=4
(tekst, obraz, animacja, dzwigk).

9°Pod pojgciem artefaktu rozumiem tu przedmioty takie jak np. pocztdwki, koperty, kartki z zapiskami, bizu-
teria, dodawane do ksiazek-gier (poréwnaj angielski termin iz, czyli zestaw), ktére daza do umownego lub jak
najpelniejszego odwzorowania rzeczywistosci. Publikacja, ktéra sama w sobie jest w calosci artefaktem, bedzie
An Extraordinary Correspondence autorstwa N. Bantock i S. Griffine, 1991 — kolekcja zakopertowanych listow.

VA, Nielsen, Na tropie fatszerzy dziet sztuki. Znajdz réznice, rozwiqz zagadke przestgpstwal, thum. B. Mierzejew-
ska, Larousse Polska, Wroctaw, 2003.
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4. Tlustrowany kodeks z elementami ruchomymi

Wbrew pozorom (liczne ruchome artefakty, uklad stron, okfadka z wmontowanym
»szlachetnym” kamieniem), stuzaca tu za przyktad Egiptologia®® ma jak najbardziej line-
arng fabule i jest bliska tradycyjnym tekstom narracyjnym — tradycyjnym w tym sensie,
iz zasadniczo nie wymaga ,,odmiennego sposobu czytania nie mieszczacego si¢ w kla-
sycznej triadzie: zacickawienie — antycypacja — kontrola, oznaczajacego podazanie za wat-
kiem”™®. Na osi odcigtych zajmuje pozycje x=3 (tekst, obraz, elementy ruchome). Mozna,
owszem, manipulowa¢ artefaktami (wyjaé z koperty list, uchyli¢ drzwiczki , skrytki”
i dotkna¢ kawatka papirusu czy prébki ,bandaza mumii”, mozna takze zagraé partyjke
staroegipskiej gry senez) ale nie stuzy to szukaniu rozwiazania zagadki ani nie wywoluje
zadnych zmian w strukturze (y=2, czyli nawigacja wymuszona przez strukture tekstu, tu
rozumiang jako obecno$¢ ruchomych/uchylnych elementéw i artefakedw zachecajacych
do manipulowania). Egiptologia sprawia jednak wrazenie, iz jest zagadka logiczna, a ma-
nipulacje artefaktami doprowadzg do odnalezienia odpowiedzi (stad pozorowane y=4).
Wydaje si¢, ze rozwigzujemy tajemnicg zagini¢cia pewnej pani archeolog, ale w gruncie
rzeczy tylko $ledzimy jej losy, na ktére mamy wplyw nie wigkszy niz odbiorca tradycyj-
nej powiesci detektywistycznej. Tg ksiazka mozna si¢ wigc bawid, ale nie jest to gra, cho¢
zawiera fragment bedacy gra sensu stricto — nie stawia przed odbiorca zadnego wyzwania,
a manipulacje artefaktami nie zmienia linii fabularne;j.

5. Ksiazka konwergencyjna?

Tu przyktadem jest Pamigtnik Cathy®*, publikacja nazwana przez Michata Zajaca
ksiazka konwergencyjna®®. Wedtug przytaczanego badacza ksiazka ,jest chyba najdo-
skonalszym przykladem tego trendu wydawniczego™°. Takze i w tym przypadku widaé
jednak spory rozziew migdzy faktyczna a pozorowana pozycja w intermedialno-inte-
raktywnym continuum. Publikacja charakteryzuje si¢ znaczng sylwicznoscia i jak Zajac
stusznie zauwaza, ,w sferze literackiej Pamigtnik... to dynamiczna mikstura chyba wszyst-
kich gatunkéw i konwencji jakie moga zainteresowac starszych nastolatkéw: powiesé

obyczajowa, romans, kryminal, thriller”".

2D.A. Steer, Egiptologia. W poszukiwaniu grobu Ozyrysa. Dziennik z podrézy panny Emily Sand, Wydawnictwo
Debit, Bielsko-Biata, 2004.

93]. Papuziniska, 2006, Wpyw swiata mediéw. .., op. cit., s. 30-31.
948S. Steward, J. Weisman, C. Brigg, Pamigtnik Cathy, tt. K. Uliszewski, Egmont, Warszawa, 2007.

%M. Zajac, Czytam sobie... Pamigtnik Cathy, Zajecza Nora, <http://74.125.77.132/search?q=cache:B8Rsh3DsO-
0gJ:www.blogbox.com.pl/blog/zajecza-nora/post/czytam-sobie-pamietnik-cathy>, 27 grudnia 2008.

% Tbidem.
97 Tbidem.
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Zgadzam si¢ takze w kwestii licznych dodanych do publikacji artefaktéw (podarte
zdjecie, wizytéwki, Swiadectwo urodzenia, $lubu, stare fotografie czy zaproszenia, pozét-
kfe wycinki z gazet, menu z chiniskiej knajpki, serwetka z nadrukiem imitujacym odci-
$nigty $lad uszminkowanych ust i wiele innych®), ze ,czytelnik, ktéry zbada je doktadnie
ma szanse znacznie poszerzy¢ swojg wiedze na temat wydarzen opisanych w czeéci tek-
stowej . Trudno jednak przyjaé za Zajacem, iz artefakty czy bogato reprezentowana
warstwa ikoniczna rzeczywiscie stuza takiemu odbiorowi narracji, ktéry miatby catko-
wicie zdominowa¢ odbiér linearny.

Narracja w Pamigtniku... jest — wbrew tym wszystkim fajerwerkom — catkiem trady-
cyjna, linearna. Decyduje tu to, iz artefakty czy rozszerzenia na inne kanaty medialne
odgrywaja w tej publikacji rol¢ ozdobnikéw, stosunkowo prostych do wyeliminowania
(jak pokazuje przyktad edycji z ilustracjami zamiast artefaktéw). Pamigtnik... bez podar-
tego zdjgcia czy poplamionej chusteczki, czytany bez dostgpu do sieci, to nadal ta sama
ksiazka, co wazniejsze, opowiedziana w bardzo podobny sposéb. Korzystanie z rozsze-
rzefi na inne niz kodeks platformy medialne (mozna np. wysta¢ do bohaterki maila czy
zatelefonowad; mozna zajrze na strony internetowe realnie istniejacych instytucji) stuzy
poglebieniu immersji, stworzeniu pozordw jak najglebszego zanurzenia si¢ w $wiecie fikeji
i w tym sensie przyczynia si¢ do tworzenia opowiesci. Petni jednak rol¢ ozdobnika — bo-
haterowie i $wiat tak czy inaczej eksponowani sa w standardowy, tekstowy sposéb. To,
czy zadzwonimy do Cathy czy nie, nijak nie wplynie na rozwéj fabuly, moze za to da¢
nam pojecie, jaki jest tembr jej glosu; o tym, ze to mloda, energiczna i uczuciowa Ame-
rykanka, wiemy tak czy inaczej z tekstu ksiazki. Dlatego na naszej skali w tym przypad-
ku y=2 (taka strona edytorska umozliwia nawigacjg, ale nie stuzy rozwiazaniu zagadki,
majacemu wplyw na fabule, ani nie prowokuje zmian w strukturze dzieta).

Problematyczne jest potraktowanie stron internetowych sprzg¢zonych z ksiazka. Wy-
dawcy sami zachecajg na nich i dajg mozliwosci do tworzenia fanfikéw (tekstowych oraz
ikonicznych), oferujg tez rozmaite opcje interaktywne (np. wklejenie zdjecia umozli-
wia wygenerowanie wizerunku postarzonej o kilkadziesiat lat twarzy, co ma odniesienia
do opowiadanej w drukowanym kodeksie historii). Jesli przyjmiemy, ze strona WW W
utworu jest takze czedcia dziela, to fanfiki bylyby rozszerzaniem (rozbudowywaniem)
jego struktury. Natomiast interaktywne procedury, jak wspomniane modyfikowanie (po-
starzanie) ludzkich twarzy, maja odniesienie do tresci ksiazki, ale jednak nie wptywaja na
jej lini¢ fabularng w zaden sposéb. Mozna przeczytaé Pamigtnik..., w ogéle nie otwierajac
przegladarki internetowej — a korzystanie z mozliwosci strony www.cathysbook.com nie
wplywa na losy bohateréw catkiem tradycyjnej powiesci. Dlatego przypisuj¢ Pamigtniko-
wi... w jego omawianej tu wersji (twarda oprawa z zataczonymi artefaktami) pozycje x=3

% Dostepne sg takze edycje lokalne ksiazki w migkkiej oprawie, o obnizonej cenie, w ktérych wymienione arte-
fakty sa jedynie ilustracjami na wklejce.

%°Ibidem.
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(tekst, obraz, manipulacje), zauwazajac, iz aspiruje on do zajmowania pozycji x=5 (tekst,
obraz, manipulacje, ruch/animacje, dzwigk).

Podsumowanie

We wspdlczesnej kulturze i przemysle rozrywkowym dominujaca pozycje zajmuja
media audiowizualne i interaktywne. Mozna powiedzie¢, ze multimedialnos¢ i interak-
tywnos$¢ staly si¢ cenionymi warto$ciami — jesli nie estetycznymi, to na pewno rynkowy-
mi, bo oczekiwanymi przez masowego odbiorce. Jak wida¢ na oméwionych przykltadach,
nie pozostalo to bez wplywu na ksiazke. Ksigzka jako towar komercyjny prébuje ,,pod-
szy¢ si¢” pod zyskowne i atrakcyjne multimedia. Dotyczy to w sposéb szczegélny ksia-
zek-gier, z definicji wymagajacych wielomedialnego i czynnego odbioru. Widaé to na
dwdch plaszczyznach:

Po pierwsze, ksigzka dazy do multimedialnosci: zwigksza rolg ilustracji-grafiki w prze-
kazie, stosuje konwergencje z internetem i telefonia, dodaje elementy ruchome (dawniej
zjawisko typowe dla ksiazek-zabawek dziecigcych, dzis juz nie tylko).

Po drugie, ksiazka upodabnia si¢ do mediéw interaktywnych: wprowadza mniej lub
bardziej swobodna (nielinearna) nawigacje po tekscie, stawia przed czytelnikiem zagadki
do rozwiazania, a czasem wrecz zada od czytelnika dzialari wykraczajacych poza sama
lekture (np. telefon/e-mail do Cathy).

Mozna przy tym zaobserwowa¢ ciekawe zjawisko, dostrzezone m.in. przez Papuzini-

100 _ niektdre ksiazki cheg sprawiaé wrazenie, ze sa bardziej multimedialne i inte-

ska
raktywne niz w rzeczywistosci. Takie ,,udawanie” moze dotyczy¢ tylko szaty graficznej
(stylizacja ksigzki-gry na gre komputerows). Moze $wiadomie wprowadzaé w blad czy-
telnika, jak to czyni Egiptologia, ktéra obiecuje czytelnikowi gre w rozwiazywanie zagad-
ki — i obietnicy tej nie spetnia. Bywa tez i tak, jak w przypadku Pamietnika Cathy — do
zwyklej, linearnej ksiazki dodaje si¢ elementy multimedialne i interaktywne.
Zaproponowany model continuum intermedialnosé-interaktywnosé pozwala zobrazowaé
omoéwione prawidfowosci, wyraznie ukazujac m.in. to, jak bardzo pozycja ,pozorowana”
moze rézni¢ si¢ od faktycznej. Model wizualizuje takze obowiazujaca tendencje dazenia do
zwielokrotniania dostgpnych kanaléw medialnych oraz mozliwosci interakgji.
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Miedzy interaktywnoscia a intermedialnoscia. Ksiazka jako przestrzen gry

Streszczenie

Kazda ksigzka wymaga od czytelnika udziatu w grze w dekodowanie i nadawanie znaczen, kazda jest
tez w pewnym stopniu interaktywna. Ksiazki moga takze byc¢ przestrzenia gry, gdy taczac cechy tekstu
pisanego z dwu- lub tréjwymiarowym przedstawieniem graficznym, prezentujac nagrania audialne czy
audiowizulane lub pozwalajac na manipulacje, tworza jednoczesnie (w zgodzie z definicja gry Salen
i Zimmermana) sztuczny konflikt, zdefiniowany za pomocg zasad i skutkujgcy mierzalnym wynikiem.
Artykut dotyczy takich wiasnie ksiazek-gier, omawiajac ich typy i geneze oraz zwigzane z ksigzkami-gra-
mi podstawowe zagadnienia teoretyczne. Przede wszystkim jednak koncentruje sie na skonstruowaniu
wizualnego modelu relacji dwoch najistotniejszych dla ksigzek-gier kategorii: intermedialnosci i interak-
tywnosci. Intermedialnos¢ i interaktywnos¢, umieszczone na dwoch osiach wykresu, tworzg continuum,
w obrebie ktérego usytuowano analizowane publikacje. Wykres odzwierciedla tendencje do podszywania
sie analizowanych dziet pod publikacje operujace wieksza liczba kanatéw medialnych oraz pozwalajace
na wieksza aktywnos¢ odbiorcy.

Between interactivity and intermediality. Book as a game space

Summary

Decoding and creating meanings, book readers always participate in a game. A book can be, however,
a game space or a play space in the literal sense. It can be an accessory and a board, often combining
the written text with two- or three-dimensional graphic representations. The article focuses on the book
publications which are games in their own right (in accordance with Salen and Zimmermen'’s definition).
After a brief discussion of the development and background of such publications, as well as the presen-
tation of their crucial features, the intermediality vs interactivity continuum is being established. The
continuum acts as the visual representation of actual and assumed features of the analysed examples,
with the conclusion that the assumed position is invariably higher than the actual one.
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