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WSTEP

W niniejszej publikacji podjeto probe opisu zjawisk zwiazanych z gra-
mi komputerowymi, umieszczajac te ostatnie w perspektywie tekstualnoéci.
Przekonanie, ze gry komputerowe funkcjonuja jako teksty kultury, zawiera
takze sugestie dotyczaca relacji, w jakie z nimi wchodzimy, ale przede wszyst-
kim odnosi sie do proceséw interpretacyjnych i znaczeniotwoérczych.

Problemy, jakie towarzysza probom definiowania gier w ogdle, dotycza
tez sitg rzeczy badan nad grami komputerowymi. Wydawaé by sie moglo, ze
chodzi tu o szukanie pokrewienstw miedzy takimi cztonkami tej rodziny jak,
powiedzmy, Pacman (Namco, 1980) 1 Heavy Rain (Quantic Dream, 2010), tym-
czasem jak spostrzega David Buckingham: ,to, co maja ze soba wspdlnego,
moze byé w gruncie rzeczy duzo mniej interesujace niz to, na ile sposobéw sie
roznia”. Jest kilka przynajmniej elementéw, ktore pozwalaja rozrdzniaé
gry w obszarach do§¢ podstawowych, takich jak choéby perspektywa gracza
(pierwszoosobowa, trzecioosobowa lub ,boska”). Mozna wyrdznié gry jedno- lub
wieloosobowe, gry o wyraznie zarysowanych poziomach i te, ktére ich nie
posiadaja. Odrézniamy gry pozwalajace na eksploracje przedstawionego
w nich §wiata od takich, ktére zmuszaja graczy do podazania zaplanowana,
linearna $ciezka. Roznice miedzy grami komputerowymi nie wynikaja tylko
z tego, w jaki sposdb funkcjonuja one na poziomie reprezentacji, ale dotycza,
tez — a moze przede wszystkim — tego, jak w nie gramy.

Mineto juz chyba do$é¢ czasu od pojawienia sie najbardziej goracych i za-
angazowanych postulatéw radyklanej wersji ludologii, aby mozna bylo do-
konaé¢ pewnych diagnoz i podsumowan. Obawa ludologéw, ze refleksja nad
grami padnie ofiara kolonizatorskich praktyk ze strony badaczy wywodza-
cych sie z tradycji literaturoznawczych czy filmoznawczych, co bedzie jedno-
znaczne z utrata samodzielnoéci dyscypliny 1 brakiem mozliwosci opisywania
gier komputerowych z podkre§leniem wyjatkowoéci cech tego medium, wyda-
je mi sie dzisiaj calkowicie nieuzasadniona. Co ciekawe, nikt nie zglaszal za-
strzezen co do tego, ze narzedzia teoretyczne stosowane w groznawstwie czy
]szk jakim beda operowac badacze, zostana przechwycone z pola refleksji nad
innym medium, jakim jest rzeczyw1stosc wirtualna. Kategorie stuzace do opi-
su tego medium, jezyk, jakim postuguja sie jego komentatorzy i badacze, czesto
rodza sie na przecieciu badan nad wczeéniejszymi mediami, jak 1 akademickich
fantazji zwigzanych z mozliwoécia opisania rzeczywistosci wirtualnej, co miato
zdecydowanie najwiekszy wplyw na sposéb analizowania gier komputerowych.

! David Buckingham, Studying Computer Games, [w:] Diane Carr, David Buckingham, An-
drew Burn, Gareth Scott, Computer Games. Text, Narrative and Play, Polity Press, Cambridge
2006, s. 17. Wszystkie cytaty — jesli nie zaznaczono inaczej — w ttumaczeniu wlasnym.
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Ten problem zostat szeroko oméwiony w rozdziale trzecim, natomiast rekon-
strukcja dyskusji na temat ludologicznych 1 narratologicznych aspektéw gier
komputerowych jest przedmiotem rozwazan w rozdziale pierwszym. Rozdzial
drugi po§wiecony jest relacjom, jakie zachodza miedzy grami jako obiektami
konceptualnymi a podstawg cyfrowa, na ktérej sa ufundowane, kiedy wkracza-
ja na grunt nowych mediéw. Pojawiajq sie tu koncepcje zwiazane z silnikami
gier i proceduralng retoryka. W rozdziale czwartym gracz jako konstruktor
znaczenia staje sie gléwnym obiektem mojego zainteresowania, a interakcja,
dzieki ktérej to znaczenie jest wypracowywane, zachodzi na metapoziomie
—taczy sie z kultura konwergencji 1 opowiadaniem transmedialnym. Kwestia
reprezentacji — jednego z najbardziej kontrowersyjnych aspektow funkcjono-
wania gier komputerowych — zostala oméwiona w rozdziale piatym, zawiera-
jacym réwniez analize konkretnego tytulu, na ktorego przykladzie w satys-
fakcjonujacy, mam nadzieje, sposdb staram sie ukazac ,prace” 1 skuteczno§é
narzedzi badawczych zaprezentowanych w calej ksigzce.

Zglaszane przeze mnie tezy, pomysty, opinie czy diagnozy sa wynikiem
dwutorowej dyskusji, jaka przeprowadzilam w obszarze studiéow nad grami.
Pierwsza z nich stanowi dialog z innymi badaczami zjawiska, w ktérym sys-
tematycznie ujawniam wlasne stanowisko w omawianych kwestiach, 1 w tym
wypadku zaréwno dobdér dyskutowanych zagadnien, jak i zaproponowane
rozwiazania pozwalaja mi okre§li¢ wlasna tozsamos§¢ badawcza wraz z wszel-
kimi tego konsekwencjami i zaproszeniem do dalszych rozméw, sporéow i wy-
miany pogladow.

Bardzo wiele z decyzji, ktére poprzedzily wybér zagadnien, problematyki
czy konkretnych przykladéw, jakimi sie postuguje w prezentowanej publika-
¢ji, wynika z moich doéwiadczen dydaktycznych w procesie przygotowywania
1 realizowania programu studiéw — stale poszerzanego o kwestie zwigzane
z grami komputerowymi. W pewnym sensie stanowi ona zbiér odpowiedzi
na pytania, ktore stawiali mi studenci przy naszych wspélnych staraniach,
by w mozliwie najlepszy sposob poradzié¢ sobie z problemem, jak nalezy badaé
réwnie zlozone, niejednorodne, czasem kontrowersyjne zjawisko, jakim sa gry
komputerowe. Niektore z tych pytan okazaly sie staltym, powracajacym z kaz-
da nowa grupg studentéw watkiem prowadzonych przez nas rozmoéw, co po-
zwolilo mi na zdiagnozowanie najbardziej oczywistych 1 najpilniej domaga-
jacych sie rozstrzygnie¢ watpliwo$ci zwiazanych z badaniem gier, a zarazem
stanowito impuls do ponownych przemyslen nad istniejacymi juz rozwiazania-
mi. Z kolei te pytania, na ktére nie znatam odpowiedzi, i dociekliwo$¢ studen-
tow uswiadomily mi istnienie problemoéw, ktore pozostawaly dotad poza polem
mojego widzenia, a poszukiwanie na nie odpowiedzi bylto zajeciem, ktéremu
wiele prezentowane w niniejszej ksiazce badania zawdzieczaja. Na ostateczny
jej ksztalt, ale takze na wiele inspiracji, jakie znalazty swe odbicie w niniej-
szym tomie, studenci, z ktérymi mialam przyjemnoéé prowadzi¢ zajecia, mieli
ogromny wplyw, za co chcialabym im serdecznie podziekowac i1 jednoczesnie
zadedykowac¢ im ten rezultat naszych wspélnych zmagan z niestychanie cieka-
wa, ale tez dostarczajaca nieustannych wyzwan problematyka tekstualnoéci
gier komputerowych.



ROZDZIAL 1. NARRATOLOGIA VS. LUDOLOGIA

1.1. Narratologia vs. ludologia
jako ideologiczny konstrukt

W niniejszym rozdziale chcialabym sie przyjrzeé¢ temu, w jaki sposéb
funkcjonuje dyskurs okre§lany mianem narratologiczno-ludologicznego spo-
ru, ktéoremu czes¢ badaczy przypisuje fundamentalna pozycje w historycznym
procesie ksztaltowania sie dyscypliny badawczej zajmujacej sie grami kompu-
terowymi. Uwazam, ze mamy do czynienia z pozorami historycznego procesu,
pod ktérego powierzchowna warstwa ukrywa sie wyjatkowo dysfunkcjonalna
1 potencjalnie destrukcyjna ideologia, a analiza kolejnych odston procesu for-
mutowania sie owego dyskursu pozwala takze na przeegzaminowanie omawia-
nego zjawiska zaréwno jako ,aktu zalozycielskiego” dyscypliny, jak czesto sie
go opisuje, jak 1 przyczyny zaistnienia takiego stanu rzeczy. W celu zrekon-
struowania tej pierwszej interpretacji zjawiska okreélanego jako spér miedzy
narratologami a ludologami postuze sie polskojezycznymi opracowaniami
tego zagadnienia, natomiast w celu jego dekonstrukeji odwotam sie do zrodet.
Chciatabym, aby byto jasne, ze gdy przywoluje interpretacje polskich bada-
czy, ktorzy postluguja sie owym okres$leniem, by zarysowacé kontekst historycz-
ny dla szeroko pojmowanych badan nad grami, chodzi mi przede wszystkim
o pokazanie, w jaki sposéb konstrukt ideologiczny ,,narratologia vs. ludologia”
funkcjonuje w badaniach pod pozorem faktycznej rekonstrukeji zdarzen, ktére
doprowadzity do powstania dyscypliny. Rezultatem takich praktyk jest fat-
szywe przekonanie o wykluczajacych sie strategiach badawczych oraz o opcjo-
nalnosci obiektéw, ktére tym badaniom podlegaja, w zaleznoSci od tego, czy
uznaje sie potencjal narracyjny gier, czy tez nie. Innymi stowy, jesli wpada sie
w putapki pisania o rzeczonym sporze jako o procesie historycznym, to nie dla-
tego — czy moze nie tylko dlatego — ze nie dysponuje sie odpowiednio szeroka
wiedza lub zmyst krytyczny pozostaje uspiony, lecz z tej przyczyny, ze trudno
jest owych pulapek unikngé, poniewaz byly one umiejetnie zaktadane i oczy-
wiscie shuzyly temu, by w nie wpas¢.

Warto przyjrzeé sie tej wymianie pogladow, argumentéw, a czasami do§é
brutalnych atakéw (z uwagi na nie czesto mowi sie w tym konteks$cie o spo-
rze raczej niz debacie), z kilku powodéw. Po pierwsze — moim zdaniem teksty



12 Narratologia vs. ludologia

pisane przez badaczy zabierajacych glos w owej dyskusji staty sie bez watpie-
nia czeScia obowiazujacego kanonu lektur w badaniach nad grami. Po dru-
gie — mozna dzi$, jak sadze, spojrzeé na nig nie tylko z perspektywy jej re-
zultatéw (czyli, w moim pojeciu, najciekawszych rozwiazan teoretycznych
w badaniach nad grami, ktére niewatpliwie wyrosty z przemyslen i wnios-
kéow wysnuwanych po rzekomym starciu), ale takze dokonaé rekonstrukcji
pojawiajacych sie stanowisk, poniewaz tak zwana debata czy spér ma charak-
ter w duzym stopniu ideologiczny. Chce przez to powiedziec, ze jesli przyjrzy-
my sie temu, co faktycznie méwili teoretycy utozsamiani ze skrajnie odmien-
nymi pogladami na to, co mozna bada¢ w grach, okaze sie, ze zadnej debaty
— w takim rozumieniu, jakie jest systematycznie przedstawiane w polskich
opracowaniach na temat aktu zalozycielskiego Game Studies — nigdy nie
bylto, natomiast skutecznie udato sie (zobaczymy w jaki sposéb) wygenerowac
pewien ideologiczny konstrukt, ktérego nie powinno sie przekladaé¢ na kate-
gorie historyczne. Mowiac, ze nigdy nie byto sporu narratologia vs. ludologia,
mam na my$li to, ze nigdy nie bylo dyskusji, ktora databy sie zrekonstruowaé
w kategoriach opozycji ,,gry opowiadaja historie/gry nie opowiadaja historii”.
Jesli da sie odnalezé jakie$ napiecie miedzy tymi badaczami, ktérzy propono-
wall postrzeganie gier jako systemow regul i1 ,maszyn stanu”, a badaczami
operujacymi pojeciem narracji, to faktyczne pytanie brzmialo, czy gry znacza
(generuja znaczenia), czy tez nie, a je§li znacza, to w jaki sposob sie to znacze-
nie wytwarza.

Stosowne wydaje sie umieszczenie tej proby rekonstrukeji ideologicznego
mechanizmu, opatrywanego hastem ,narratologia vs. ludologia”, w kontekscie
badan nad tekstualnoécia w cyfrowym Srodowisku z pierwszej polowy lat 90.
XX wieku, z pracami Davida J. Boltera 1 George’a P. Landowa na czele. Ich
refleksje nad nowymi formami tekstualnosci przyniosty nowe rozwiazania
1 prowokowaly liczne dyskusje na temat koncepcji tekstu jako takiego (jesli
wychodzimy z zaltozenia, jak czynil to Seymour Chatman, ze tekst, aby byt
tekstem, powinien posiadaé strukture oraz sprawowaé czasowa kontrole nad
wlasnym przebiegiem!, to w cyfrowym $rodowisku wlasnosci te przestaja byé
aktualne, a tym samym samo pojecie tekstu staje pod znakiem zapytania), wy-
nikato z nich wszakze do§¢ jednoznacznie, ze nalezy zreformowa¢é dotychczaso-
we narzedzia badania tekstualnoéci, zwlaszcza te, ktore pojawily sie na grun-
cie narratologii. Kontekst tej wczesnej refleksji nad tekstem, ktéry przestaje
by¢ statycznym tworem, wyposazonym w stabilna strukture, a staje sie dyna-
micznym uktadem wspélpracy miedzy wlasnymi elementami a czynnym od-
biorca, jest o tyle istotny, ze to wlasnie on prowokuje pdzniejszych ludologdéw
do odrzucenia tradycji narratologicznej jako jednej z dyscyplin, ktore mogty-
by dostarczaé narzedzi do badan nad grami. Refleksja nad tekstualno$cia bo-
wiem nie moglta uniknaé odwotywania sie do rozwiagzan, jakie pojawialy sie
na gruncie strukturalistycznej narratologii, silnie zakorzenionej w tradycji

! Zob. Seymour Chatman, Struktura tekstu, przet. Adam Elbanowski, ,Literatura na Swie-
cie” 1984, nr 4.
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arystotelesowskiej, czy to w celu poddania transformacji wyksztalconych tam
narzedzi, czy jej negowania, co skutkowato propozycjami takich pojec¢ jak ,nieli-
nearny” czy ,niearystotelesowski”. W nurcie tej wtasnie refleksji pojawia sie ba-
dania Janet Murray nad narracyjnoscig w cyberprzestrzeni, ktére nie koncen-
truja sie na grach komputerowych jako zasadniczym obiekcie badan, ale raczej
wlaczaja je w obszar szeroko pojmowanych tekstow cyfrowych, koncertujac sie
na takich potencjalnych ich wlaéciwosciach, jakie wynikaja z samej natury
medium (proceduralnoéci, encyklopedyczno$ci, uczestnictwa i przestrzenno-
§ci). W ksiazce Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace
Murray proponuje zar6wno rozszerzone rozumienie kategorii interaktywnoséci,
mieszczace w sobie jej pojmowanie jako uczestnictwa w tekscie, jak 1 takie uzy-
cie pojecia opowiadania, ktére dopuszcza jego wariantywno$cé?.

1.2. ,,Stare” narzedzia i nowa tekstualnosé

Teoretykiem mediéw, ktéry zauwaza, ze odnoszace sie do literatury kon-
cepcje Derridy czy Barthes’a w jaki§ sposéb antycypuja takie cechy nowych
technologii, jak nielinearno$¢, czy reagujacy na dzialania uzytkownika sys-
tem, jest George P. Landow, ktory w swojej ksiazce Hypertekst. The Conver-
gence of Contemporary Critical Theory and Technology podejmuje prébe wyka-
zania podobienstw miedzy sposobem, w jaki strukturaliéci 1 poststrukturalisci
opisuja $wiat drukowanych sléw, a hipertekstem jako forma elektronicznego
tekstu, realizujacq sie dzieki nowej technologii. Podstawa do snucia owej re-
fleksji jest spostrzezenie, ze teoretycy literatury postuguja sie tymi samymi
terminami, ktérych uzywa sie do opisu komputerowego hipertekstu (siec,
linki, wezly, éciezki...), autor zajmuje sie wiec tropieniem zalezno$ci miedzy
teoriami gloszonymi przez badaczy literatury i nowych mediéw?. Aby uniknaé
niepotrzebnego rozmycia pojecia hipertekstu przez umieszczanie go w konteks-
tach teorii, z ktérych cze$¢ poprzedza jego powstanie (lata sze$édziesiate),
przytocze definicje autora tego terminu, Theodora H. Nelsona:

Przez hipertekst rozumiem nie-sekwencyjne pisanie tekstu, ktéry rozgatezia sie i pozwala
czytelnikowi dokonaé wyboru, czytany najlepiej na interaktywnym ekranie. Zgodnie z po-
pularnym wyobrazeniem jest to seria blokéw tekstéw polaczonych ze soba linkami, ktére
oferuja czytelnikowi rozmaite $ciezki‘.

2 Janet Murray, Hamlet on the Holodeck, The MIT Press, Cambridge, Massachusetts 1997.

3 Jako jeden z przykladéw podaje on fragment ksigzki Michela Foucault, ktéry kwestionujac
pojecie ksiazki, zauwaza, ze jej granice nigdy nie sa doktadnie wytyczone: ,,Poza obszarem zakres-
lonym przez tytul, pierwsze zdania i1 ostatnia kropke, poza jej wewnetrzna konfiguracja i forma,
ktora ja autonomizuje, mieéci sie ona w systemie odniesierr do innych ksigzek, do innych tekstéw,
do innych zdan — jest jednym z weztéw calej sieci” (Michel Foucault, Archeologia wiedzy, przel.
Andrzej Siemek, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1977, s. 46).

4 Cyt. za: George P. Landow, Hypertekst. The Convergence of Contemporary Critical Theory
and Technology, The Johns Hopkins University Press, Baltimore 1992, s. 3.
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Nie ukrywam, ze przytaczajac definicje Nelsona, chcialam podkresli¢
proponowane tutaj rozumienie pojecia hipertekstu jako sposobu organizo-
wania danych, ktore zdecydowanie wymaga mocy komputera. Nalezatoby te-
raz ustali¢ relacje miedzy terminami ,hipertekst” i ,interaktywno$¢”, nawet
jesli okaze sie ona pozyteczna wylacznie w wypadku niniejszych rozwazan.
Przede wszystkim proponuje uznac¢ hipertekst nie tyle za typ tekstu, co na-
rzedzie, dzieki ktoremu jesteémy w stanie tekst stworzyé. Natomiast tym,
co umozliwia nam tworzenie tekstu, jest interaktywnos§¢, wtasciwo§é czy cecha
owego narzedzia. Wydaje mi sie, ze mozna $miato stwierdzié, ze niemozliwy
jest hipertekst, ktory nie bylby interaktywny. Mozna tez sprébowac okresli¢
te relacje, postugujac sie najczesciej przywolywang metafora interaktywnosci
— jesli jest ona spacerem po ogrodzie o rozwidlajacych sie Sciezkach, to hiper-
tekst bytby owym ogrodem.

Najcenniejsza konkluzja z rozwazan Landowa jest spostrzezenie, ze
zmiany dokonujace sie wspoélczeénie w sposobie ludzkiego mys$lenia nie wyni-
kaja tylko z tempa rozwoju technologii i mozliwoéci, jakie ona nam oferuje.
To, ze wielolinearnoé¢ wypiera linearno$é, odbiorca zamienia sie w uczestnika,
a szeroko rozumiane czytanie w gre, ktérej final nie jest z géry przesadzony,
za to wszystko w rownej mierze odpowiedzialni sa teoretycy literatury ostat-
nich kilku dekad. Ostroznie jednak potraktowatabym sugestie Landowa do-
tyczace rodzaju relacji miedzy tymi dwoma polami badan i traktowanie mys$li
krytycznoliterackiej jako przepowiedni, ktorej obleczenie w cialo umozliwia
nowa technologia®. Chcialabym jeszcze raz podkreslié, ze daleko mi do tego
rodzaju sugestii; nawet je$li w teoriach poststrukturalistéw pojawiaja sie
fantazje na temat multilinearnosci czy pelnej swobody odbioru dziela, pa-
mietajmy, ze teorie te odnosza sie do tekstu w jego najbardziej dostownym
rozumieniu i przesada wydaje mi sie ich stosowanie do opisu relacji czlowiek—
komputer. Pokusitlam sie o probe dokonania przegladu kilku teorii literackich,
w ktorych, zdaniem Landowa, pobrzmiewa idea interaktywnosci, poniewaz
uwazam, ze zapoznanie sie z literackim kontekstem hasla ,interaktywnos$é”
pozwoli nam zrozumie¢ te jego definicje, ktére ujmuja je jako do§¢ ogdlnie poj-
mowang ceche wspdlczesnej kultury, ksztaltowana zaréwno przez myS$licieli
czy teoretykow, jak i technologdéw, oraz dobitniej zaznaczy¢ stanowisko wobec
powyzej opisanego odmienne.

Pierwszym z przywolywanych badaczy literatury, w ktérych pracach po-
jawia sie hasto ,interakcja”, jest Michail Bachtin. W jego koncepcjach doty-
czacych dialogowosci literatury mozna wylonié trzy ptaszczyzny, na ktorych
mamy do czynienia ze zjawiskiem wzajemnego oddziatywania. Na ptaszczyz-
nie pierwszej (zaznaczam, ze wyliczanie plaszczyzn w takiej kolejno$ci ma
charakter porzadkujacy zagadnienie, nie za$é wartoSciujacy interakcje, o kté-
rych pisze Bachtin) utwoér literacki uczestniczy w powszechnych procesach
komunikowania; ptaszczyzna druga to dialogi odbywajace sie na poziomie

5  Hipertekst dysponuje tym, co proponuje wspoélczesna teoria, uciele$nia wiele z pomystow
czy stanowisk prezentowanych przez Barthes’a, Derride czy Foucault”, tamze, s. 73.
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rzeczywisto$ci przedstawionej utworu i wreszcie na plaszczyznie trzeciej sytu-
uje sie opisane przez Bachtina zjawisko wielojezycznosci literatury 1 dokonu-
jacego sie w utworze artystycznym dialogu jezykow. Chcialabym podkreslic,
ze powolywanie sie na Bachtina ma na celu podanie jednego z mozliwych przy-
kladéw rozumienia pojecia ,interakcja” i w najmniejszym stopniu nie stanowi
proby wyczerpujacego opisu ztozonej problematyki dialogowosci literatury.

Poniewaz przywolanie teorii Bachtina ma nam postuzyé do ukazania
jednego z mozliwych kontekstéw, w jakich pojawialo sie pojecie interakcji
w badaniach nad literatura, zaweze zlozony problem dialogowoSci literatury
do tego typu interakcji, ktéra opisuje Bachtin w pracy poéwieconej problemom
poetyki Fiodora Dostojewskiego. We wspomnianym dziele dowodzit on, ze no-
watorstwo tego pisarza polega na stworzeniu zupelnie nowego typu myslenia
artystycznego, ktére nazwat polifonicznym.

Dostojewski — pisze Bachtin — tworzy nie bezslownych niewolnikéw, lecz ludzi niezaleznych,
zdolnych do tego, by zajaé miejsce tuz obok swojego tworcy, by sie z nim nie zgadzaé, a nawet
— by przeciwko niemu sie buntowaé. Mnogoéé samodzielnych i niespéjnych gloséw i $wia-
domosci, prawdziwa polifonia réwnorzednych glosow istotnie stanowi gtéwna wlasciwoséé
powiesci Dostojewskiego®.

Interesujace jest to, ze, jak twierdzi Bachtin, owo ,,my§lenie polifoniczne”
pojawia sie przede wszystkim w powieéciach Dostojewskiego, ale ,,znaczeniem
swym wykracza poza tworczos§¢ powiesciowa i dotyczy pewnych podstawowych
zasad estetyki europejskiej””. Tym zdaniem Bachtin niejako dat przyzwolenie
na umieszczenie jego teorii w kontekscie przemian w postrzeganiu procesu ko-
munikacji, jakie sie dokonaly za sprawa semiotykow takich jak Julia Kristeva
czy Roland Barthes®, sugerujac, ze zmiany owe dotycza nie tylko literatury
1jezyka, ale mozna dostrzec je takze w innych zjawiskach, ktore sktadaja sie
na obraz wspéblczesnej kultury. Tworzac pojecie polifonii, podiozyl on podwa-
liny pod p6zniejszy odbidr tekstu literackiego, ktorego sens rodzi sie w dialogu
1 polemice, a jego cecha jest niekonczaca sie intertekstualno$§é. Bachtinow-
skie pojecie dialogowos$ci dotyczy zaréwno samego dzieta literackiego, w tym
wypadku powiesci Dostojewskiego, ktérej zasadnicza cecha jest uymowanie
swiata w kategoriach wspélistnienia 1 wzajemnego oddzialywania, jak 1 relacji

6 Michat Bachtin, Problemy poetyki Dostojewskiego, przel. Natalia Modzelewska, Panstwo-
wy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1970, s. 11 (dalsze odwotania beda dotyczy¢ tego wydania).

7 Tamze, s. 5.

8 Mam tu na my$li koncepcje produktywnoéci znaczeniowej tekstéw literackich, ktére zerwa-
ly z wywodzaca sie ze strukturalizmu teoria komunikacji i traktowaniem tekstu jako skonczonego
wytworu, niezaleznego od intencji pisarza i czytelnika. Poniewaz koncepcja Barthes’a zajme sie
bardziej szczegbtowo w dalszej czeSci niniejszego szkicu, to aby uzasadnié¢ obecno$é nazwiska Kri-
steve] w tym kontekécie, pozwole sobie zacytowaé fragment opisu jej koncepcji: ,,Badacz litera-
tury ma do czynienia z utrwalonym §ladem praktyki produkcyjnej, jakim jest tekst. W zalezno-
$ci od punktu widzenia 6w tekst mozna traktowaé jako przekaz, towar, nieprzezroczysty obiekt
wymiany komunikacyjnej lub tez — jak to robi Kristeva — jako rodzaj interakeji réznych praktyk
znaczacych, ktére wypowiedz literacka zwlaszcza, powiela i transformuje”. Zofia Mitosek, Teorie
badari literackich, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1998, s. 260.
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miedzy tymze dzielem (a wlaéciwie stowami, z ktérych jest zbudowane) a kon-
tekstami, w jakich poprzednio bylo uzywane. Tutaj zajmiemy sie tym rodza-
jem interakcji®, ktéry dokonuje sie wewnatrz powiesci.

Okre$lajac powieséé Dostojewskiego mianem polifonicznej, Bachtin zazna-
cza, ze nie chodzi o

zwykla dialogowa forme prezentacji pewnych tresci, homofonicznie ujetych i umieszczonych
na stabilnym i jednolitym tle przedmiotowego $wiata. Chodzi tu o dialogowo$¢ najwyzszego
stopnia, o dialogowo§¢ ostatecznej catoéci. Pod tym wzgledem cato$é dramaturgiczna (...) jest
jednoglosowa, gdy powie$é Dostojewskiego — wieloglosowa. Pisarz buduje ja nie jako cato$é
pojedynczej §wiadomosci, ogarniajacej inne $wiadomosci-obiekty, lecz jako cato$é wzajemnie
oddzialywujacych na siebie §wiadomosci, z ktérych zadna nie stala sie calkowicie obiektem
$wiadomoéci cudzej. Tego rodzaju wzajemne oddzialywanie wyklucza pozycje obserwatora
obiektywizujacego cato$é¢ zdarzen (...), a wiec réwniez obserwujacy musi byé uczestnikiem
zdarzen. Zadna trzecia, wszechogarniajaca $wiadomoéé nie znajdzie na terenie pozadialo-
gowym trwalszego oparcia; wszystko w powieéci buduje si¢ tak, aby przeciwstawnoséé dia-
logowa nigdy nie miala by¢ rozstrzygnieta, (...) autor jest widzem lub staje sie wspoétuczest-
nikiem tego, co sie dzieje'”.

Sprébujmy teraz wydoby¢ z przytoczonego fragmentu cechy uktadu in-
teraktywnego. ,,Wzajemne oddziatywanie”, o ktorym moéwi Bachtin, dotyczy
odrebnych, niezaleznych od siebie oraz instancji autorskiej jednostek 1 rozgry-
wa sie w Swiecie fikcji, na ptaszczyznie powieSciowe]j. Nas jednakze bardziej in-
teresuja wnioski Bachtina z badan nad ta radykalnie nowa forma narracyjna.
Autor zostat wlaczony w §wiat interakeji bohaterow, a caty uktad powieéciowy
zostal pozbawiony jakiejkolwiek hierarchii, poniewaz ,,zadna sposrdd idei bo-
hateréw (...) nie przemienia sie w konstrukcyjng zasade autora, zadna nie
jest konstruktywna dla catoksztaltu Swiata powieSciowego”!!, a konsekwencja
tego jest brak definitywnego rozstrzygniecia, zamykajace] powie§¢ odpowie-
dzi na wszystkie stawiane w niej pytania. Kolejna cecha powiesci Dostojew-
skiego, na ktéra zwraca uwage Bachtin, jest dazenie do uzyskania w powiesci
dramaturgicznej zasady jedno$ci czasu. Dla Dostojewskiego najistotniejsza
jest mozno$é réwnoczesnego istnienia, to, co da sie uja¢ w logicznym zwiaz-
ku jednoczasowym, co wspolistnieje. Natomiast to, czym rzadzi kolejno$é czasu,
jest nie do przyjecia w jego §wiecie. Te trzy spostrzezenia Bachtina w odniesie-
niu do powieéci Dostojewskiego (autor jako widz lub wspétuczestnik wydarzen,
brak rozstrzygniecia i rownoczesno$¢ wypadkow) wydaja mi sie najblizsze ce-
chom, ktére wspdlczednie przypisuje sie zjawisku zwanemu interaktywnoscia.

Teraz skoncentrujemy nasza uwage na interakcji odbywajacej sie na li-
nii tekst—czytelnik. Teoretykiem, ktéremu wspétczesna krytyka w ogromne;j

9 Pozwolilam sobie uzy¢ tego pojecia w kontekécie Bachtina z dwéch powodéw. Po pierw-
sze, moja intencja jest nieodbieganie od problemu, ktérym sie zajmujemy, a uzasadnieniem niech
bedzie fakt, ze w angielskim tlumaczeniu ksigzki Bachtina (Problems of Dostoevsky’s Poetics,
na j. angielski przet. C. Emerson, University of Minnesota Press, Minneapolis 1984) cytowany
przeze mnie fragment zdania: ,,calo§¢ wzajemnie oddzialywujacych na siebie §wiadomosci” brzmi:
»a whole formed by the interaction of several consciousnesses”.

10 M. Bachtin, dz. cyt., s. 28.

1 Tamze, s. 40.
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mierze zawdziecza zmiane postrzegania sposobu odczytywania tekstu, jest Ro-
land Barthes, ktory czytanie, podobnie jak inne rodzaje aktywnosci cztowieka,
opisatl jako prace sensu, polegajaca na jego aktualizowaniu, przemieszczaniu,
wspélwytwarzaniu. W ksiazce S/Z, pomingwszy problem autora wraz z ,ko-
dami nadania” i literackimi rolami, jakie sie¢ mu przypisuje, proponuje on, aby
warto$ciowac tekst poprzez praktyke pisania, ktora nie jest praktyka pisarza,
lecz praktyka odbiorcy.

[W] pracy literackiej (w literaturze jako pracy) — argumentuje Barthes — chodzi o to, by
z czytelnika uczynié juz nie odbiorce, lecz wytwoérce tekstu. Nasza literatura naznaczona
jest, podtrzymywanym przez literackie instytucje, bezlitosnym rozbratem miedzy wytwor-
cq 1 uzytkownikiem tekstu, wtascicielem i klientem, autorem i czytelnikiem. Czytelnik 6w
pograzony jest w swego rodzaju bezczynnoSci (...), miast w pelni zachwycaé sie gra signi-
fiants i rozkoszowa¢ sie pisaniem, moze jedynie cieszy¢ sie ograniczong wolno$cia przyjmo-
wania lub odrzucania tekstu'z

Dla rozwazan o interaktywnosci kategoria odbiorcy jako wytworcy tekstu
jest ich najistotniejszym elementem, apel zas, aby czytelnik stal sie strona
aktywna w procesie lektury, definitywnie przetlamuje tradycyjny paradygmat
odbioru, na ktéry sktadajg sie trzy elementy: autor, dzieto i odbiorca. W kon-
cepcji Barthes’a liczy sie tylko tekst i czytelnik. Skoro czytelnik jest graczem,
wyrwanym z dotychczasowej bezczynnoSci, czym wobec tego jest tekst? Jedy-
nym rodzajem teksu, jaki interesuje badacza, jest ,tekst pisalny” bedacy

wieczng terazniejszo$cia, na ktérej nie moze sie oprzeé¢ zadna mowa ciggta (...), to my w trak-
cie pisania, zanim jeszcze nieskoriczona gra $wiata (Swiat jako gra) nie zostanie wzieta w na-
wias, przerwana, powstrzymana, utrwalona przez jaki$ pojedynczy system (Ideologie, Gatu-
nek, Krytyke), narzucony na mnogo§¢ poczatkow, otwarcie sieci, nieskonczono$é jezykow!?.

Tekst tworzy czytelnik w trakcie lektury i jego zasadnicza cecha jest to,
ze proces ten dokonuje sie ,teraz’. Podobnie jak w spostrzezeniach Bachtina
na temat powiesci Dostojewskiego, jesli mowimy o interakcji, to wyklucza-
my ,przedtem” czy ,pézniej”, wazne jest tylko to, co dzieje sie w chwili obec-
nej. Zaskakujaco bliski opisowi nowatorskiej formy narracyjnej, ktora stwo-
rzyl Dostojewski, jest tez fragment dotyczacy idealnego tekstu, jaki powstaje
w procesie interpretacji. Mamy w nim do czynienia

z wieloécig sieci, ktore graja ze sobg'* w taki sposob, by zadna z nich nie mogta kontrolowaé
pozostalych; tekst ten jest galaktyka signifiants, a nie strukturg signifie; nie ma on poczat-
ku: ma charakter odwracalny; mozna don sie dostaé przez rozliczne wejécia, z ktérych zadne
nie powinno pochopnie zostaé¢ uznane za gtéwne, kody, ktore tekst uruchamia rysujq sie jak
okiem siegnaé, sa nierozstrzygalne...'

2 Roland Barthes, S/Z, przel. Michat Pawel Markowski, Maria Golebiewska, Wydawnictwo
KR, Warszawa 1999, s. 38 (dalsze odwolania beda dotyczyé tego wydania).

3 Tamze, s. 39.

4 W angielskim tlumaczeniu: ,the networks are many and interact”, R. Barthes, S/Z,
na j. angielski przetl. Richard Miller, Hill and Wang, New York 1974, s. 5.

5 Tenze, dz. cyt., s. 39—40.
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Koncepcja Barthes’a rézni sie od Bachtinowskiej tym, ze ,idealny tekst
pisalny” powstaje dzieki aktywnoSci czytelnika, Bachtin za$ brak autorskiej
kontroli nad tekstem opisal jako z rozmystem stosowany zabieg Dostojewskie-
go, natomiast kazdy z nich wprowadza istotne dla préb ustalenia, czym jest
interaktywno$é, kategorie: terazniejszo$¢ dziatan (bohateréw w powiesci Do-
stojewskiego 1 czytelnika w teorii Barthes’a) 1 brak narzuconego przez autora
rozstrzygniecia.

Tkajac sie¢ zalezno$ci miedzy teoriami strukturalistéw 1 poststruktura-
listow a komputerowym hipertekstem, wspominany juz George P. Landow
wpisuje definicje ,tekstu idealnego” w historyczny proces powstawania hiper-
tekstu jako koncepcji. Moim zdaniem zbiezno$¢ poje¢ stosowanych przy opisie
tych dwoch rodzajéw tekstéw to za mato, aby dowodzi¢ historycznej ciaglosci
pojecia hipertekstu, tym bardziej ze pomiedzy definicjami Barthes’a i Nelsona
istnieje do§¢ powazna réznica. Przypomne, ze przez hipertekst Nelson rozu-
mial ,,niesekwencyjne pisanie tekstu, ktory (...) pozwala czytelnikowi dokonaé
wyboru”, 1 nie chodzi tu o pisanie czytelnika jak u Barthes’a. To, czy jakis
tekst okre§limy mianem hipertekstu, zdaniem Nelsona zalezy od jego twércy,
ktory ,oferuje czytelnikowi rozmaite Sciezki”’, natomiast ,tekst pisalny” Bar-
thes’a wiaze sie z praktyka pisania, lecz jest to praktyka uprawiana przez
odbiorce, ktory staje sie ,wytworca tekstu”.

Teoretykiem, ktory dostrzegl 1 opisal nowy rodzaj dialektyki stosunkéw
miedzy dzielem iinterpretatorem, jest Umberto Eco. Jego koncepcja dotyczaca
poetyki dzieta otwartego obejmuje tak szeroki, jak i doslowny zakres tego po-
jecia. Z punktu widzenia wspoélczesnej estetyki, ktora osiagneta te $éwiadomosé
po diugotrwatej refleksji nad natura procesu interpretacji, kazde dzieto sztuki
jest otwarte w sensie metaforycznym, wymaga od odbiorcy swobodnej i twér-
czej reakeji, a jego warto$é estetyczna zalezy od ilo$ci mozliwych interpretacji.
Przypomne, ze w taki sposob ocenial warto§¢ dzieta Roland Barthes; inter-
pretacja w jego ujeciu nie polegala na liberalnym traktowaniu tekstu przez
nadanie mu kilku senséw, chodzito mu o ,,afirmacje istnienia samej mnogosci”,
bowiem nawet je§li pojawiq sie systemy senséw, ktére podporzadkuja sobie
tekst, to ich liczba bedzie nieskonczona. Jezeli zalozymy, ze proces otworzenia
dziela powstalego w wyobrazni twércy dokonuje sie w okreSlonej perspekty-
wie odbiorcy, ktéra ksztaltuja indywidualne czynniki takie jak gust, kultu-
ra, wrazliwo§¢, inteligencja, uprzedzenia czy upodobania, to

kazde dzieto sztuki, ukoniczone i zamkniete niby doskonale zbudowany organizm, jest row-
noczeénie dzietem otwartym, poddajacym sie stu réznym interpretacjom, zresztq nie naru-
szajacym w niczym jego niepowtarzalnej istoty. Kazda percepcja dziela jest wiec zarazem
interpretacja i wykonaniem, gdyz w trakcie kazdej z nich dzielo ozywa na nowo w oryginal-
nej perspektywie'®.

Taka koncepcja dzieta wieloznacznego, ktorej ewolucje prze§ledzit Eco
od dynamicznej formy baroku, poszukujacej ruchu, zagadkowej 1 wymagajacej

16 Umberto Eco, Dzielo otwarte, przet. Jadwiga Galtuszka, Czytelnik, Warszawa 1973, s. 26.
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od odbiorcy inwencji oraz wyobrazni, po Finnegans Wake Jamesa Joyce’a, kto-
rego to dzieta sens ,jest bogaty jak kosmos”'’, ogranicza aktywno$¢ odbiorcy
do swobodnej reakcji intelektualnej. Kazde z tych szeroko rozumianych dziet
otwartych jest wyposazone w strukture i nawet jesli widz czy czytelnik nie jest
zobligowany do odtworzenia jej zgodnie z zamyslem autora, nie moze w nia
ingerowaé w sensie dostownym.

Przytoczone wyzej rozwazania Eco nalezatoby uzupelni¢ postawa wobec
proceséw interpretacyjnych, jaka zaprezentowal w zbiorze esejow Interpre-
tacja i nadinterpretacja. Najkrécej méwiac, Eco postuluje ustanowienie pew-
nego rodzaju ograniczen w swobodzie interpretacji dzieta i1 twierdzi, ze istnieje
interpretacja dobra i zlta, zdrowa 1 paranoidalna. Proponujac nowy uklad sit
elementéw, dzieki ktorym interpretacja jest mozliwa, wprowadza trzy zmien-
ne: intencje autora, intencje tekstu oraz intencje czytelnika. Przedstawil on
relacje miedzy tymi trzema rodzajami intencji, umieszczajac je w perspekty-
wie wieloletnich rozwazan nad natura procesu interpretacji:

W klasycznym sporze o interpretacje stawiano pytanie, czy celem jest znalezienie w tekécie
tego, co autor zamierzal powiedzied, czy tez tego, co tekst méwi niezaleznie od intencji auto-
ra. Dopiero uznawszy za stuszny drugi czlon tej alternatywy, mozna zapytaé, czy znajdujemy
to, co tekst méwi moca swej spdjnosci 1 systemu oznaczania, ktéry go podbudowuje, czy tez
znajdujemy to, co znajdujemy, moca swych wlasnych systemoéw oczekiwan's.

O ile w tak opisanej sytuacji komunikacyjnej mozna odr6zni¢ intencje au-
tora zaréwno od intencji czytelnika, jak 1 tekstu, o tyle te dwie ostatnie pozo-
staja ze soba w Scistym zwiazku. To, czy intencja tekstu zaistnieje, twierdzi
Eco, zalezy od tego, czy czytelnik bedzie sklonny ja odnalezé. ,,O intencji tek-
stu mozna zatem méwié tylko jako o rezultacie domystu czytelnika. Inicjaty-
wa czytelnika w gruncie rzeczy polega na postawieniu domystu co do inten-
cji tekstu”?®.

Interesujacy nas problem ,wzajemnych oddziatywan” pojawia sie w roz-
wazaniach Eco dotyczacych proceséw odbywajacych sie na linii tekst—czytel-
nik, przy jednoczesnym zastrzezeniu, ze jest to jedyny przypadek, w ktérym
omawiany autor czuje, jak sam stwierdza: ,,sympatie do teorii ukierunkowa-
nych na czytelnika”?,

Kiedy tekst zostaje wlozony do butelki — pisze Eco — czyli kiedy nie jest tworzony dla jednego
adresata, lecz dla wspdlnoty czytelniczej (...) — autor wie, ze bedzie interpretowany nie zgod-
nie ze swymi intencjami, lecz zgodnie ze zlozona strategia wzajemnych oddzialywan, w kté-
re zaangazowani sg takze czytelnicy wyposazeni w kompetencje jezykowa jako skarbnice
spoleczna?'.

7 Tamze, s. 36.

8 Umberto Eco, Richard Rorty, Jonathan Culler, Christine Brooke-Rose, Interpretacja
i nadinterpretacja, red. Stefan Collini, przet. Tomasz Bieron, Wydawnictwo Znak, Krakéw
1996, s. 63.

% Tamze.

20 Tamze, s. 66.

21 Tamze.
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W tym, co Eco nazywa ,,jezykowa skarbnicg spoteczna”, w ktéra wyposazo-
ny jest czytelnik, odnajdujemy echa bachtinowskiej koncepcji literatury, kté-
ra bierze udzial w powszechnych procesach komunikacyjnych, bowiem kom-
petencja jezykowa czytelnika to nie tylko znajomo$é¢ regul gramatycznych,
ale takze, jak twierdzi Eco:

wytworzone przez ten jezyk konwencje kulturowe oraz historia wczeéniejszych interpreta-
cji wielu tekstéw, tacznie z tym, ktory jest wlaénie odezytywany. Akt lektury w oczywisty
spos6b musi uwzgledniaé wymienione przeze mnie czynniki, nawet, jezeli jest niemozliwe,
aby pojedynczy czytelnik wszystkie je opanowatl. Kazdy akt lektury jest zatem trudna in-
terakecja pomiedzy kompetencja czytelnika (jego znajomoscia $wiata) a kompetencja, ktora
postuluje dany tekst, aby mégt zostaé odczytany w sposéb oszczedny??.

Mamy tu do czynienia z kolejng definicja interpretacji jako interakcja
dokonujaca sie miedzy tekstem i czytelnikiem i niewiele (tylko w kontekscie
naszych rozwazan, rzecz jasna) zmienia tutaj fakt, ze w tym wypadku postu-
lowana interakcja ma na celu utrzymanie czytelnika w ryzach, podczas kiedy
koncepcje Derridy czy Barthes’a gwarantowaly mu nieograniczona wolnoscé.
W koncepcji Eco oddanie teksu do dyspozycji czytelnika wiaze sie z obar-
czeniem go odpowiedzialnoScia za to, co z tego powstanie, nie stanowi zas
przepustki do czytania pozbawionego wszelkich rygoréw.

Ta nieco odmienna perspektywa w postrzeganiu interpretacji jako inter-
akcji nie zmienia jednakze do$¢ istotnego faktu, ze stowo ,,interakcja”, podob-
nie jak we weczeéniej przytaczanych przeze mnie teoriach, odnosi sie do teks-
tow drukowanych, niepozwalajacych na dostowne ingerowanie w samo dzielo.
Aby zapozna¢ sie z pogladami Eco na te ostatnia kwestie, powrécimy do ksigz-
ki Dzieto otwarte.

Na uzytek nowej sytuacji we wspolczesnej sztuce, ktéra zaoferowata od-
biorcy dzieta ,niedokonczone”, zapraszajace go do materialnej wspoélpracy
z autorem i umozliwiajac mu zorganizowanie ich struktury, Eco zaproponowat,
nieco wezsza niz poprzednia, kategorie ,,dzieta otwartego w ruchu”. Czlowie-
kiem, ktory stworzyl i opisat kilkakrotnie wzmiankowany przez Eco przyktad
dzieta otwartego w ruchu, jest Henri Pousseur, autor kompozycji Scambi,
o ktérej powiedzial, ze jest to ,nie tyle utwoér, co pole mozliwoéci, zaproszenie
do wyboru”?, a jego celem jest

inspirowanie u interpretatora aktéw $éwiadomej swobody, do uczynienia z niego o§rodka nie-
wyczerpanej sieci powigzan, ktérym ma on nadaé wlasny ksztalt, nie bedac skrepowanym
przez koniecznoéé wynikajaca z okreslonych zasad organizacji danego dzieta. (...) Skoro zja-
wiska nie taczg sie ze soba w sposéb konsekwentny i1 zdeterminowany, to stuchacz powinien
samodzielnie siegnaé¢ w sie¢ mozliwych relacji i dobraé¢ (wiedzac, oczywiscie, ze jego dobdr
jest uwarunkowany przez sam przedmiot) wlasny sposéb podejécia, punkt widzenia, skale
odniesien, stowem, sam powinien troszczy¢ sie o symultaniczne wykorzystanie jak najwiek-
szej liczby owych mozliwych relacji oraz zdynamizowanie, zwielokrotnienie, maksymalne
wzbogacenie swoich narzedzi percepcji.

22 Tamze, s. 67.
2 Cyt. za: U. Eco, Dzielo otwarte, s. 23.
24 Tamze, s. 27-28.





