O tozsamosci zjawiska immersji.
Czytelnik w dobie ,,postpapierowe;j”

Ewa Mikuta

Sztuka od poczatku swojego istnienia zwiazana byla z immersyjnoscia,
ktéra w znacznej mierze determinowala to, jak dane dzielo zostanie ode-
brane. Wedtug Marie-Laure Ryan immersyjnos¢ jest ,,ogolna i historycz-
ng wlasciwoscia sztuki, szczegdlnie ujawniajacy sie w literaturze, gtéwnie
w prozie”! W tym szerokim rozumieniu zjawisko immersji oznaczalo-
by: oddzialywanie sztuki, a zatem przezywanie 1 interpretowanie dziela
przez odbiorcg, ktéry obcujac z wytworami kultury, ma mozliwos¢ kre-
owania za pomocg wyobrazni przestrzeni alternatywnej w stosunku do
rzeczywisto$ci. I to wlasnie wyobraznia stanowi gléwny czynnik, ktory
wedlug Ryan decyduje o tym, Zze w zestawieniu elektronicznego dzieta in-
teraktywnego i tradycyjnego dziela literackiego przewage pod wzgledem
immersyjnosci zyskuje literatura. Literatura wymaga bowiem od odbiorcy
pewnego zaangazowania, bez ktérego tekst nie moglby istnied, natomiast
dziela cyfrowe daja $wiat uksztaltowany, oferujq gotowe narzedzia stuza-
ce do poruszania si¢ w tym §wiecie i mniej angazujq wyobrazni¢ w pro-
cesy percepcyjne.

Powszechnie immersja kojarzona jest z wlasciwosciami gier kompu-
terowych i, mowiac ogdlniej, wirtualnej rzeczywistosci. Wedlug Jakuba
Krogulca:

Immersja nie ogranicza si¢ wylacznie do gier komputerowych. Proces ten
obecny jest takze w innych mediach: filmie, muzyce, literaturze czy nawet
sztukach plastycznych. Jednakze immersja wynikajaca z zaangazowania
w $wiat gry bedzie na swéj sposob intensywniejsza, bardziej fizyczna®.

1 M. L. Ryan, Narrative As Virtnal Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media,
John Hopkins University Press 2001, s. 352—353.
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Swoje twierdzenie autor buduje na podstawie teorii Espena Aarsetha,
dotyczacej ergodycznosci dzieta. Aarseth dzieli utwory literackie na ergo-
dyczne, czyli takie, ktérych percepcja wymaga od odbiorcy ,,istotnego «nie-
trywialnego» wysitku” oraz na nieergodyczne, czyli takie, ktére nie obatr-
czaja czytelnika ,,zadng ekstranoematyczng odpowiedzialnoscia, poza np.
ruchem gatki ocznej i réwnomiernym lub losowym przewracaniem stron™.
Do wytwordéw literatury ergodycznej badacz zalicza utwory elektroniczne
i hipertekstowe, natomiast wyklucza z niej tradycyjny drukowany kodeks.
Takie postrzeganie rzeczywiscie nakazuje przyznanie Krogulcowi racji
i przypisanie grom wideo (a takze wszelkiego rodzaju e-literaturze) wyz-
szego wspolczynnika immersyjnosci niz literaturze tradycyjnej. Co jednak
z pogladami Ryan, ktéra w swoich badaniach prezentuje odmienne stano-
wisko?

Zjawisko immersji w literaturze mozna powiaza¢ z Ingardenowska teo-
ria konkretyzacji', ktora zaklada, ze dzielo stanowi jedynie szkielet, ktory
w trakcie lektury jest uzupelniany przez odbiorce. Konkretyzacja to efekt
spotkania czytelnika z utworem, a wladciwie dzialan, jakie dokonuje on
w trakcie czytania.

Konkretyzacje sa wlasnie tym, co si¢ konstytuuje w czasie lektury i co sta-
nowi niejako sposob przejawiania si¢ dziela, t¢ konkretng postaé, pod ktorg
samo dzieto zostaje przez nas uchwycone’.

Odbiorca uzupetnia miejsca niedookreslenia istniejace w utworze, stajac
si¢ tym samym wspoltworea, ktéry buduje wlasny system uscislen w dziele
w zaleznosci od swojej fantazji, upodoban czy wrazliwosci estetycznej.

Mozna powiedzied, ze jedno i to samo dzielo literackie przejawia si¢ w réz-
nych zmiennych wygladach. Mnogos¢ wygladéw przynaleznych do jednej
i tej samej lektury pewnego dzieta, posiada zarazem zasadnicza wage dla
konstytuowania si¢ okreslonej konkretyzacji wlasnie czytanego dzieta. Po-
niewaz te mnogosci sa na ogdl rézne przy dwoch réznych lekturach, otwiera
si¢ wigc przed nami droga do odréznienia poszczegdlnych konkretyzacii
dzieta od niego samego®.

3 E. Aarseth, Cybertekst: Perspektywy literatury ergodyczney, przet. D. Sikora, M. Pisarski, ,, Techsty” 20006,
nr 2, http://www.techsty.art.pl/magazyn2/artykuly/aarseth_cybertekst.html, [dostep: 4.05.2018].

4 R. Ingarden, Z teorii dziela literackiego, [w:| Problemy teorii literatury, oprac. H. Markiewicz, Wroctaw
1987, s. 7-54.

5 Tenze, O dziele literackim, przet. M. Turowicz, Warszawa 1988, s. 410.
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Na podobnych zasadach dziata immersyjnos¢ w grach komputerowych,
kiedy to gracz samodzielnie tworzy awatary postaci czy przestrzenie Swiata,
w ktorym umiejscowiona jest fabula.

Problem immersyjnosci literatury porusza takze Umberto Eco w swojej
semiotycznej koncepcji analizy wytworow sztuki, opartej na relacji dzieto—
odbiorca’. Podobnie jak Roman Ingarden, Eco wazniejsza role w procesie
percepeyjnym przypisuje odbiorey, anizeli autorowi, ktéry powolal dzieto
do zycia. To wlasnie odbiorca w trakcie lektury ,,dotwarza” utwor, kreuje
go za pomocg wlasnej wrazliwosci. Kazde dzieto kumuluje w sobie elemen-
ty niedookreslone, ktore sa weigz na nowo odczytywane. Nie ma dwoch ta-
kich samych odczytan jednego utworu. W przypadku literatury kazde spo-
tkanie czytelnika z tekstem bedzie konotowac inny odbiér. Nalezy jednak
pamietac o tym, ze odczytania te mieszcza si¢ w nakreslonym przez autora
schemacie, stanowigcym pewne ograniczenia dla odbiorcy. Mozna powie-
dzie¢, ze ze wzgledu na istnienie wielu odbiorcéw danego dziela, a tak-
ze na fakt, iz odbiorca, ktory kilkukrotnie obcuje z tym samym utworem,
nigdy nie odczyta go ponownie w taki sam sposob, mamy do czynienia
z polisemicznoscig dzieta i nieskoficzong liczba jego odczytan. Literatura
czy — szerzej — sztuka nie moglaby istnie¢ bez odbiorcéw. Nie moglaby
istnie¢ takze bez tworcow, ktorych zadaniem jest nadanie utworowi takiej
kreacji, aby pewne elementy pozostaly nieprecyzyjne i stymulowaly czytel-
nika w procesie lektury.

Ryan wyréznila trzy kategorie w obrebie badan nad immersyjnoscia lite-
ratury®, ktore sa $cisle zwiazane z uczestnictwem odbiorcy w konstruowa-
niu utworu:

1) immersja przestrzenna (spatial immersion) — przenikanie do §wiata po-
wiesci, czg$ciowe utozsamianie si¢ z bohaterami oraz uzupelnianie
cech postaci i elementéw rzeczywistosci Swiata przedstawionego;

2) immersja czasowa (lemporal immersion) — przezywanie przez od-
biorce dziela w $wiecie realnym; uczestniczenie odbiorcy w wyobra-
zonym $wiecie; oddzialywanie przezycia estetycznego w czasie, po-
wodujace tworzenie na podstawie percepcji utworu elementéw $wiata
przedstawionego i loséw bohateréw;

3) immersja emocjonalna (ewotional immersion) — przeniesienie li-
terackiej osobowosci do $wiata realnego, jako wzorca zwiazanego
z warto$ciowaniem, wyznawaniem pogladéw lub wcielaniem w real-
ne zycie zachowan bohateréw literackich.

7 U. Eco, Dgieto otwarte: Forma i nieokreslonosé w poetykach wspotegesnych, przel. L. Eustachiewicz,
J. Galuszka, A. Kreisberg i K. Zaboklicki, Warszawa 2008.
8 M. L. Ryan,dz. cyt., s. 122-152.
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Mozna powiedzied, ze wyzej wymienione znamiona immersyjnosci nosi
bardzo wiele utwordw, zaréwno literackich, jak i tych charakterystycznych
dla innych dziedzin sztuki. Kazdy czytelnik na podstawie opiséw tworzy
w swojej glowie obraz gléwnych bohateréw, przypisujac im pewne cechy
psychiczne i fizyczne. ,,Dotwarza” takze §wiat przedstawiony i nawet jesli
pisarz bardzo szczegdlowo charakteryzuje przestrzen, w ktoérej toczy sie
akcja utworu, to i tak kazde odczytanie bedzie zakladalo nieco inne wy-
obrazenie o tym miejscu. Bywa tez tak, ze utozsamiamy si¢ z bohaterami,
ktérych losy §ledzimy na kartach powiesci. Zaczynamy odnosi¢ ich sytuacje
do naszego zycia, a wtedy $§wiat literackiej fikcji przenika niejako do rzeczy-
wisto$ci. Rodzg si¢ jednak dwa pytania: 1) czy wszystkie wytwory sztuki
sa immersyjne, a takze: 2) czy immersyjnos¢ przypisana tradycyjnej sztuce
rzeczywiScie przewyzsza silag oddzialywania dziela elektroniczne, jak sadzi
Ryan, czy moze jest zgola odwrotnie, jak przekonywal Aarseth?

Aby odpowiedzie¢ na pierwsze pytanie, nalezy odnies¢ si¢ do pojecia
sztuki proscenicznej, ktéra Antoni Porczak stawia w opozycji do sztuki
elektronicznej’. Proscenicznosé zaklada po pierwsze dwubiegunowosé, po-
legajaca na stworzeniu nieprzekraczalnej granicy miedzy odbiorcy a dzie-
tem, z ktérym obcuyje (np. w muzeum), po drugie za$ brak zdolnosci wply-
wania przez odbiorce na forme dziela, ktéra zaklada niemoznosé zmiany
koncepcji dzwigkowej, wizualnej czy przebiegu akcji. Immersyjnosé w tym
wypadku nie wystepuje lub jej poziom jest znacznie obnizony. Sztuka
elektroniczna natomiast domaga sic od odbiorcy aktywnego uczestnic-
twa, przenikania do interaktywnej przestrzeni dzieta i nieustannego brania
udziatu w jej kreowaniu, ciaglego wplywania na jej ksztalt — podobnie jak
w koncepcjach zwiazanych z percepcja utworéw literackich, stworzonych
m.in. przez Romana Ingardena i Umberto Eco.

Kolejnym istotnym aspektem przy rozwazaniach nad immersyjnoscia
jest fakt, ze zjawisko immersji $cisle wiaze si¢ ze zjawiskiem iluzji. Aby moc
szuka¢ odpowiedzi na drugie z postawionych wczesniej pytan, a takze aby
lepiej zrozumied, jak wraz z poczatkiem funkcjonowania nowych mediow
zmienilo si¢ pojmowanie immersyjnosci, warto najpierw dokonaé rozroz-
nienia miedzy tymi dwoma zjawiskami — immersja i iluzja:

Iluzja pozostaje po stronie przedmiotu, immersja jest przestrzenia, iluzja to
cfekt zastosowanej techniki, zabiegdw, np. istnienia w dziele wartosci arty-
stycznych, immersja to zaangazowany odbiér, w ktérym dzieto przybliza sie

i ogarnia odbiorce, oddzialujac w sposéb pelny na wladze poznawcze®.

9 A.Porczak, Instalacje interaktywne, [w:| Estetyka sensu largo, red. A. Chmielowski, Krakéw 1998, s. 113.
10 M. Ostrowicki, Wirtnalne realis. Estetyka w epoce elektroniki, Krakow 2000, s. 204.
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Sztuka wspolczesna (cyfrowa), w przeciwienistwie do sztuki tradycyj-
nej, dysponuje wigksza liczba technik iluzji, ktére pozwalaja wplywac na
immersj¢ dziela, tworzac przy tym niemalze doskonale ztudzenie rzeczy-
wisto$ci. Predkosé rozwoju najnowszych technologii sprawila, ze zjawisko
immersji zaczeto wigzaé przede wszystkim ze zdolnoscia poszczegolnych
mediéw do wytwarzania jak najwickszej liczby bodzcéw, dajacych jak naj-
bardziej wiarygodne odczucia, uzyskiwane za pomocg zmystéw (uwidacz-
nia si¢ to przede wszystkim w grach komputerowych). Jesli przyjmiemy, ze
immersyjno$¢ mozna uzna¢ za ogolna ceche sztuki, to dopiero dzigki no-
wym mediom zyskuje ona szczegdlne znaczenie. Digitalizacja wzbogacita
bowiem sztuke o mozliwo§¢ wielokanalowego oddzialywania na odbior-
ce — wrykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci daje szans¢ na stworzenie
sensorycznej, responsywnej przestrzeni, w ktérej odbiorca przestaje tylko
przyjmowac, ale zaczyna takze tworzy¢ dzielo interaktywne.

Zmiany, jakie nastapily w pojmowaniu immersyjnosé¢ od poczatkow ist-
nienia sztuki elektronicznej, mozna zaobserwowac na przyktadzie projektu
Sereen, opartego na technologii CAVE", czyli wlasciwie Cave Automatic Vir-
tnal Environment. To inicjatywa, ktéra powstata w 1992 r. na Uniwersytecie
Browna. Polega ona na wykorzystaniu zaawansowanej instalacji multime-
dialnej, na ktora sklada si¢ pomieszczenie (zazwyczaj szedcian), przysto-
sowane do projekeji tresci i interakeji odbiorcy z wirtualng rzeczywisto-
Scia (ang. Virtual Reality, skrot VR). Na $cianach wnetrza wyswietlane sa
obrazy wysokiej jakosci, renderowane na biezaco pod wplywem dzialan
uzytkownika znajdujacego si¢ w srodku. Komunikacja czlowiek—komputer
nast¢puje za pomocg hetmu VR /3D, ktéry pozwala sledzi¢ wszystkie ruchy
uzytkownika. Helm naklada na wyswietlany na §cianach obraz dodatkowe
obiekty w taki sposob, ze uzytkownik uzyskuje optyczne ztudzenie lewita-
cji tych obiektow pomiedzy nim a §cianami pomieszczenia (a nawet wigcej
— mozliwe jest bowiem uzyskanie zludzenia, ze Scian w ogdle nie mal).
Za dzisiejszy usprawniony odpowiednik technologii CAVE mozemy z po-
wodzeniem uznaé zestawienie urzadzen takich jak okulary OculusRrift'?
ze specjalistyczng bieznia Virtuix Omni.Oba te produkty sa dostgpne na
rynku dla przeci¢tnego konsumenta, a ich cena jest wielokrotnie nizsza niz
koszty zwigzane z utworzeniem konstrukcji CAVE. We wspomnianych
okularach znajduja si¢ dwa wyswietlacze, na ktérych prezentowany jest ob-
raz z komputera. Sprzet wyposazono takze w system czujnikéw, dajacych
mozliwos¢ orientacji w przestrzeni. Sygnal wysylany z tych sensoréw tra-

11 Strona internetowa projektu Cave Writing, http://cavewriting.sourceforge.net [dostep: 4.05.2018].
12 Strona internetowa Oculus Rift, http://www.oculus.com/dk2/ [dostep: 4.05.2018].
13 Strona internetowa Virtuix Omni, http://www.virtuix.com/ [dostep: 4.05.2018].
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fia do komputera, w ktérym nastgpuje odpowiednie przetworzenie obrazu
wzgledem pozycji, w jakiej znajduje si¢ nasza glowa. Nastepnie obraz ten
wraca do urzadzenia, tak abysmy mogli zobaczy¢ go przed naszymi ocza-
mi. W praktyce polega to na tym, ze podczas grania w gre komputerowa
mamy mozliwos§¢ poruszania gtowa. Widzimy woéwczas §wiat przedstawio-
ny doktadnie tak, jak widzi go bohater, w ktérego si¢ weielamy. Mozemy si¢
odwracaé, pochylaé, opuszczaé wzrok, a wirtualna rzeczywisto$¢, w ktorej
przebywamy, bedzie podazaé za ruchem naszych galek ocznych. Dopel-
nieniem tego urzadzenia jest bieznia Virtuix Omni, ktorej projekt zostat
ufundowany przez internautow, spragnionych glebszych doznan zwiaza-
nych z przebywaniem w §wiecie VR, za posrednictwem portalu Kickstar-
ter.com'. To wielokierunkowa bieznia stuzaca do symulacji poruszania si¢
w grach komputerowych. Urzadzenie zawiera az czterdziesci sensoréw ru-
chu, dzicki czemu doskonale interpretuje wszelkie dzialania uzytkownika
— rozréznia marsz, chdd, bieg, cofanie czy uskoki na boki. Wyposazono ja
takze w specjalng uprzaz, chroniacg gracza przed upadkiem. Do korzysta-
nia ze sprzetu niezbedne s takze specjalne buty zapobiegajace §lizganiu sig
na powierzchni biezni. Dwa wyzej opisane narzedzia pozwalaja wytworzyé
w domowym $rodowisku nieprawdopodobne wrecz ztudzenie zanurzenia
sie w cyberprzestrzeni.

W roku 2002 technologia CAVE zostata zaadaptowana do pionierskie-
go projektu Sereen, ktory wykorzystal wirtualng rzeczywistos§é do obcowa-
nia czytelnika z literatura. Projekt ten wykonano w oparciu o Cave Writing,
dziedzing prezentowania tresci zapoczatkowana przez profesora Roberta
Coovera, amerykanskiego pisarza i naukowca, badajacego mozliwosci prze-
kraczania granic literackosci i sposoby funkcjonowania tekstu w przestrze-
ni. Technologia ta umozliwila zupelnie nowy rodzaj obcowania ze stowem
i dzietem literackim. Dostarczyla potencjalnemu odbiorcy wielu nowych
kanaléw percepcii i sposobéw interakcji z utworem. Elementami dodat-
kowymi (oprocz samego tekstu) staly si¢: dzwigki w postaci komentarzy /
narracji, muzyka ksztaltujaca nastrdj, realistyczne odglosy kontaktu z oto-
czeniem, ruchy narracyjne wprowadzajace uzytkownika w bezposrednia
interakcje z trescig / fabuly czy elementy gamifikacji, wytworzone za po-
mocg dodatkowego kontrolera ruchu dloni. Postugujac si¢ tymi funkcjo-
nalno$ciami, autor projektu zaprasza uzytkownika do uczestnictwa w inte-
raktywnym spektaklu literackim traktujacym o znieksztalcaniu wspomnien
przez sam fakt ich przywolywania. Odbiorca zanurzony w CAVE poddany
jest najpierw multimedialnej narracji trzech wspomnie wyswietlonych

14 Portal Kickstarter, https://www.kickstarter.com/ [dostep: 4.05.2018].
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na osobnych $cianach. Nast¢pnie wspomnienia te zaczynaja si¢ rozpadaé
i to od uzytkownika zalezy, co zrobi z odpadajacymi od tekstu slowami.
Moze je zignorowaé, co doprowadzi do szybkiej ,,degradacji” wspomnieni
— odbiorca otrzyma woéwczas jedynie zlepek nieczytelnych znakéw, kraza-
cych nad nim. Moze réwniez starac si¢ je odbija¢, tak aby wrécily na swoje
miejsce. Niestety stowa nie zawsze trafiaja w odpowiednie luki, a uderzone
za mocno, rozpadaja si¢, co skutkuje coraz wigkszymi znieksztalceniami
w tekstach pierwotnych. Wraz ze wzrostem tempa rozpadania si¢ tekstu
maleja szanse uzytkownika na naprawienie wspomniefi, co ostatecznie do-
prowadza do ich calkowitego zamazania.

Tekst — cho¢ jest gtownym elementem, z ktérym obcuje odbiorca w pro-
jekcie Sereen — stanowi przede wszystkim instrument i narzedzie stuzace do
odbioru, nickoniecznie za$ rdzed samego dzieta, decydujacy definitywnie
o jego odbiorze, tak jak ma to miejsce w przypadku literatury tradycyjnej.
Projekt ten sktania do refleksji nad niejednorodnoscia pojecia immersyjno-
$ci, bowiem immersja nie jest tutaj mimetyczng symulacja rzeczywistosci,
majaca na celu utworzenie zludzenia obcowania z realnymi obiektami, tak
jak chociazby w opisanych wezesniej przyktadach dotyczacych gier kompu-
terowych. Bazujac na literackiej referencyjnosci, Cave Writing budzi w uzyt-
kowniku iluzje odczu¢ — wyobrazenie o funkcjonujacych w rzeczywistosci
elementach niematerialnych, takich jak przywotane zatracanie wspomnies.
Dzigki temu eksperymentowi czytelnik moze zrozumieé i w pewnym sen-
sie do$wiadczy¢ dzialania zawitych proceséw pamieciowych.

Przykladami sztuki elektronicznej, duzo bardziej zblizonymi do litera-
tury tradycyjnej niz projekt Sereen, sa audiobooki i e-booki. Dysponuja
one rozmaitymi funkcjonalno$ciami, mogacymi wplywac na zwigkszenie
immersyjnosci dzieta. W przypadku audiobookéw rzecz dotyczy przede
wszystkim sfery audialnej i jej waloréw artystycznych. Przykladem ksigzki
audio, ktora wykorzystata dodatkowe funkcje majace znaczenie dla odbioru
dziela, jest Niezwyciegony Stanistawa Lema, stworzona pod kierownictwem
Grzegorza Pawlaka w roku 2013". Tekst czytany przez cenionych pol-
skich aktoréw wzbogacono o przestrzenne efekty dzwickowe, pozwalajace
czytelnikowi lepiej zorientowaé si¢ w rzeczywistosci kosmicznej, a takze
o $ciezke muzyczna skomponowana przez zespél Scianka. Chociaz w od-
biorze powiesci Lema w wersji audio dalej konieczne jest uruchomienie
wyobrazni, wczes$niej wspomniane elementy podnosza doznania estetyczne

15 Mowa tu bedzie o e-bookach rozumianych w sposéb , tradycyjny”, jako elektroniczne publikacje
odczytywane za pomocg czytnikéw e-tekstow.

16 Niezwycietony Stanislawa Lema w postaci ksiazki audio, http://audioteka.com/pl/audiobook /nie-
zwyciezony [dostep: 4.05.2018].
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wynikajace z obcowania z dzielem sztuki, a takze znacznie ulatwiaja od-
biorcy ,,zanurzenie si¢” w Swiecie przedstawionym.

W przypadku ksigzek elektronicznych mamy do czynienia z immersja
techniczna, wynikajacq z rozszerzajacych si¢ mozliwosci sprzetowych po-
zwalajacych na odczyt publikaciji elektronicznych. Obecnie czytniki e-tek-
stéw wyposazone w technologic e-ink daja ztudzenie, Ze czytany tekst jest
wydrukowany na papierze. Ponadto urzadzenia wzbogacone o animacje
przewracania stron i efekty dZzwigkowe temu towarzyszace poteguja wra-
zenie, ze obcujemy z ksiazka, a nie z ekranem umozliwiajacym czytanie
tekstu. Te elementy wydaja si¢ jednak nie mie¢ zbyt duzego znaczenia
jesli chodzi o odbidr tresci. Cheae szukaé immersyjnosci w samym dzie-
le odczytywanym za pomocg e-book readeréw, warto zwrdcié uwage na
opcj¢ autoprzewijania tekstu — ksiazka traci woéwcezas budowe stronicows,
a predkos¢ przewijania wersow uzalezniona jest od szybkosci czytania da-
nego odbiorcy. Uzytkownik moze woéwczas w lepszy sposéb ,,zanurzy¢ si¢”
w dzieto, bowiem nie ma juz potrzeby, aby rozpraszal swoja uwage ,,prze-
wracaniem” kartek (uznanym przez Aarsetha za ,,trywialne”).

Kolejnym elementem zawartym w budowie ksiazek elektronicznych,
ktéry moze wplywac na immersyjno$¢ dziela, jest wykorzystanie hiperlin-
kéw. System odsylaczy, zardwno wewnetrznych (w obrebie dziela), jak 1 ze-
wnetrznych (odsylanie do Zrédel internetowych), zbliza tradycyjne dzieto
literackie do hipertekstu, w ktéry uzytkownik moze wnika¢, dokopujac si¢
do coraz to glebszych warstw. Tak skonstruowane dzielo literackie nasuwa
skojarzenia z Borgesowska Bibliotekq Babel” i pojeciem intertekstualnosei.
Ciagle wchodzenie w struktury glebokie dziela 1 przeskakiwanie od jedne-
go utworu do drugiego sprawia, ze mozemy odnie$¢ wrazenie obcowania
z mityczna Ksiega, ktora nie ma kofica, a cala literatura to tak naprawde
jeden utwor, rozwijany i przetwarzany na wiele sposobéw.

Przykladem doskonalego polaczenia mozliwosci, jakie oferuja audiobo-
okiie-booki z wlasciwosciami tradycyjnej ilustrowanej literatury dziecigcej,
sa ksiazki tworzone przez fundacje Festina Lente'®. Egzemplifikacje moze
stanowic hybrydowa ksiazka O Srle, ktiry uciek! do lasn" Stefana Themerso-
na, ilustrowana przez zong pisarza — Franciszke Themerson. Oryginalne
ilustracje, lektor, ktory dostosowuje tempo czytania do zmiany stron, po-
mystowy uklad typograficzny, dzwicki i animacje towarzyszace przewraca-
niu kartek powoduja, ze odbiorca wnika glebiej w §wiat dziela. Wszystkie

17 J. L. Borges, Biblioteka Babel, [w:] tenze, Fikeje, przel. K. Piekarec, Warszawa 1972, s. 65-73.

18 Strona Fundacji Festina Lente, http://festina-lente.pl/,[dostep: 4.05.2018].

19 Nowa odstona O stole, ktdry uciekt do lasu Stefana Themersona, http://iczytam.pl/prod237, [dostep:
4.05.2018].
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wymienione wezesniej bodzce nie sprawiaja jednak, ze czytelnik zwolniony
jest z potrzeby postugiwania si¢ wlasng fantazja — wyobraznia odpowiada
za to, iz obcujac z publikacja stworzona przez fundacj¢ Festina Lente, od-
biorca jest w stanie ,,zobaczy¢”, jak stol si¢ porusza, chociaz ilustracje w tej
nietypowej ksigzce elektronicznej pozostaja nieruchome. Na tym przykla-
dzie widzimy, Zze rozwéj immersyjnosci nie zagraza sile ludzkiego umystu
ijego zdolnosciom do imaginowania pewnych rzeczy, raczej w tym pomaga,
pobudzajac wiccej kanaléw percepcyjnych naraz.

Na pytanie, czy rozwoj immersyjnosci, a co za tym idzie — takze i doznan
sensorycznych zwiazanych z odbiorem dziet literackich, zacie$nia granice
ludzkiej wyobrazni, nalezaloby odpowiedzie¢ dwojako: tak i nie. Wszystko za-
lezy od intencji tworcoéw dziet elektronicznych — od tego, czy posrdd zasto-
sowanych zabiegéw oddziatujacych na ludzkie zmysly znajda takze przestrzen
odpowiednig do zagospodarowania przez czytelnicza wyobraznig. Zatem na-
lezy w duzej mierze zgodzi¢ si¢ z pogladami Espena Aarsetha, uwazajacego,
ze literatura elektroniczna ma wigksze zdolnosci immersyjne od literatury tra-
dycyjnej. Nie mozna jednak zapominac¢ o istotnej roli wyobrazni, o ktérej pisa-
ta Marie-Laure Ryan, a takze o tym, ze elektroniczne dziela czerpia z utwordw
tradycyjnych, ktore potrafia weiggnac odbiorce w swiat przedstawiony jedynie
za sprawg, narracji 1 wpisanej w nig mozliwosci konkretyzaciji.

Na przykltadzie projektu Sereen mozna zaobserwowad, ze elementy pogle-
biajace immersj¢ dzieta wplywaja takze na ludzka zdolno$¢ do wyobrazania.
Mozliwa staje sie wizualizacja proceséw pamieci, dla zrozumienia ktorej
odbiorca musi wykorzystaé takze site swojego umystu. Przyktadem wytwo-
réw kultury, ktére nie zakladaja uzycia wyobrazni, sa filmy 3D. Pomimo
tego, ze odbiorca zaglebia sie¢ w dzielo zdecydowanie bardziej, niz gdyby
ogladal ten sam film w technologii 2D, nie oczekuje si¢ od niego, ze zaan-
gazuje on w proces poznawczy swojg wyobraznie. Jest to przykltad sztuki
proscenicznej, jakiej odbiorca nie moze ,,dotwarza¢”. Ponadto, pomimo in-
tensywnego rozwoju nowych technologii i wirtualnej rzeczywistos$ci, wciaz
jeszcze nie jesteSmy w stanie wiernie odwzorowaé odczué zwiazanych np.
ze zmyslem dotyku. Nawet jesli zanurzymy si¢ w cyberprzestrzen, ktora
oddziatuje na nasz wzrok, sluch, daje nam mozliwos¢ komunikacji gloso-
wej, poruszania si¢, niekiedy nawet imituje smaki czy zapachy —weciaz nie
bedziemy mieli zapewnionych realistycznych odczué dotykowych, pozo-
stang one jedynie w sferze naszych wyobrazen. Widac zatem, ze nie da si¢
wyprowadzi¢ jednoznacznej odpowiedzi na postawione pytanie, a analiza
zaprezentowanych przykladéw nowoczesnych dziel immersyjnych moze
dawa¢ nadziejg, iz ludzka wyobraznia jeszcze dlugo bedzie zajmowaé waz-
ne miejsce w procesie obcowania ze sztuka.
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