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Abstract

This paper proposes a reflection on how to introduce some aspects of programming into
creative writing study programs. Educational implementation of Twine is an analyzed
case study. The problem is discussed in the context of the modern reflection on digital
literature pedagogy (methods, topics) as well as of statements on the need of new media
literacies. Nick Montfort’s conception of creative/ exploratory programming is also used and
discussed.
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Mie¢dzy tworczym pisaniem a tworczym programowaniem

Szkic ten poswigcony bedzie mozliwosci wykorzystania platformy Twine w trakcie kurséw
creative writing (oraz dzialan edukacyjnych o zblizonym charakterze), przy czym skupie si¢
nie tylko na kwestiach praktycznych zwiazanych z siegganiem po analizowane narzedzie, lecz
1 szerszych, kulturowych kontekstach. Prezentowane spostrzezenia datyby si¢ dobrze pod-
sumowac tytutem artykutu Urszuli Pawlickiej: To nie jest mugienm, to jest laboratorium, sprytnie
ujmujacym istote przejscia humanistycznych, rowniez literaturoznawczych, badan ku dzia-
faniom silniej praktycznym i performatywnym. Wspolczesnie miejscem ,,testowania” (bo
juz nie tylko lektury, analizy i interpretacji) literatury staja si¢ tez laboratoria, takie jak choc-
by opisywane przez Pawlicka Trope Tank na MIT (Massachusetts Institute of Technology)
kierowane przez Nicka Montforta', pracownia na uczelni technicznej, poswigcona bada-
niom o wyraznym zacieciu literaturoznawczym?, nastawiona na wspotprace, réwnoleglosé
teorii 1 praktyki, o ktorej w kontekscie nowej humanistyki 1 jej metodologii pisala (nie tylko)
Ewa Domanska (Domanska 2010). Twory takie wydaja si¢ naturalng odpowiedzia na prze-
obrazenie humanistyki w humanistyke cyfrowa, na nowy ksztalt sztuki stowa i zrodzone
z niego potrzeby, dotyczace chocby kwestii archiwizaciji konkretnych platform lekturowych
(a wigc umozliwienia czytelnikom poznania/doswiadczania pewnych tekstow w ich orygi-
nalnym, autorsko zaprojektowanym ksztalcie) badZ stworzenia srodowiska dla tworcow,
w ktérym moga oni eksperymentowac z technologia. Z racji namystu nad smwdrezym pisanien
ten ostatni wymiar bedzie dla mnie zasadniczym punktem odniesienia w tym szkicu®.

Na jego wzér w ramach przyznanego grantu NPRH (Twdreze programowanie. 1aboratorinm) pod kierownic-
twem Piotra Mareckiego tworzone jest tego typu laboratorium na Wydziale Zarzadzania i Komunikacji
Spolecznej Uniwersytetu Jagielloniskiego. Na rodzimym gruncie takie ,,techniczne” podejscie do literatury
i procesu tworczego nie jest jeszcze ani popularne, ani dobrze ugruntowane.

Sam Montfort wyznaje: ,,Cho¢ pracuje na MIT i mam doktorat z informatyki, zajmuje si¢ humanistyka
i dziatam w ramach wydzialu Comparative Media Studies/Writing” (Montfort i Marecki 2015: 77). A trzeba
dodag, Ze ten informatycznie zaangazowany humanista faczy prace badawcza z tworczoscia artystyczna.

Swiadomie pomijam tu — stanowiacy sedno artykutu Pawlickiej — watek wspélczesnej humanistyki jako
laboratorium w sensie traktowania ,,tekstu jako laboratorium” (Pawlicka 2015: 61) za$ wspdlnoty badaczy
jako ,.kolektywu” pracujacego nad majacym realne skutki dla spoleczenistwa ,,projektem” (62-62). Ze
wzgledu na to, iz interesuje mnie performatywny wymiar wspélczesnej humanistyki w kontekscie creative
writing skupiam si¢ przede wszystkim na watkach, ktére autorka porusza gléwnie w ostatniej czesci swojego
szkicu, analizujac sposob i formy pracy laboratoriéw Montforta i Dene Grigar.



46 Agnieszka Przybyszewska

Istotng konsekwencja obserwowanych zmian, szczegélnie za$ pojawiania si¢ pewnych
form literackich, jest konieczno$¢ ksztaltowania nowych kompetencji medialnych, réwniez
literackich i lekturowych, czesto okreslanych jako e-/iteracies (Dene Grigar pisata tu o fech-
nological literacy — Grigar 2008; Roberto Simanowski o fransliteracy — Simanowski 2010
Henry Jenkins o new media literacies — Jenkins 1 in. 2009). Owocuje ona coraz cz¢stszym
przenikaniem tresci medialnych, informatycznych do ksztalcenia literaturoznawczego,
czemu nierzadko towarzyszy tez przejscie od trybu analitycznego do warsztatowo-labora-
toryjnego, gdyz najprosciej wytlumaczy¢ i zrozumie¢ nowe formy niejako ,,w dziataniu”.
Glosy o koniecznosci rozwijania kompetencji $cisle literaturoznawczych w powiazaniu
z medialnymi (cyfrowymi) stale pojawiaja si¢ w debatach na temat uczenia o e-literackosci
(por. m.in. Engberg 2014 czy calta cz¢s¢ Teaching Digital Literature w opracowaniu Reading
Moving Letters — Simanowski, Schifer i Gendolla 20107) i wsp6tbrzmia z tezami, ze ten
wymiar edukacji (zaréwno w zakresie tematyki, jak 1 metodologii) dopiero jest dopraco-
wywany (zob. np. Ensslin i Pope 2010: 311). Ksztalcenie w zakresie tworczego pisania,
z definicji wpisujace si¢ w model ,laboratoryjny”, rowniez kladzie na wspomniang wspol-
zalezno$¢ silny nacisk, co z kolei prowokuje do pytan o to, jak wiele uwagi nalezatoby
w trakcie studiow tego typu poswieci¢ kwestiom warsztatowym zwigzanym z technologia.

Zagadnienie nieodzownosci takiego dwubiegunowego ksztaltowania kompetencji in-
teresowalo mnie juz w szkicu Medialne nwiklania literatury a twirege pisanie (Przybyszewska
2015a), w ktérym skupialam si¢ na tym, jak w ramach specjalnosci tworcze pisanie (pro-
wadzonej w obrebie kulturoznawstwa na Uniwersytecie £.6dzkim od roku akademickiego
2011/12) staramy si¢ konkretnymi dziataniami programowymi odpowiedzie¢ na te po-
trzeby. Wnioskéw tych nie cheiatabym tu powtarza¢. Pozostajac w kregu refleksji o creative
writing w kontekscie ,,Jaboratoryjnego” wymiaru ksztalcenia i nauczania o e-literaturze, za-
mierzam tym razem postawi¢ pytania o uzyteczne narzedzia dydaktyczne, wigc poniekad
i 0 — zwiazane z sigganiem po nie — konieczne kompetencje wykladowcow?®. Rozwing
zatem, sygnalizowany w przywolanym szkicu, problem wdrazania w zajecia o charakte-
rze nawet jesli warsztatowym, to prymarnie przeciez literaturoznawczym, kwestii czysto
technologicznych, informatycznych. Wydaje si¢, iz w kontekscie nauczania najnowszych
form literackich ksztalcenie w obrebie mwidrezego pisania, jesli istotnie ma przygotowac ab-
solwentéw do tworzenia e-literatury, winno obejmowac zaréwno rozwoj zdolnosci $cisle
literackich, jak i umiejetnosci technologicznych. Stad przyczynkiem do tego szkicu staly
si¢ pytania o to, czy rzeczywiscie wyktadowca creative writing (a moze i mniej warsztatowych
w charakterze kierunkow literaturoznawczo zorientowanych, gdy porusza kwestie zwiaza-
ne z e-literackoscia) powinien uczy¢ réwniez programowania oraz jak takie ,,informatycz-
ne” podejscie Iaczyc¢ z tradycja.

W konsekwencji niniejsze rozwazania musza mie¢ jeszcze jeden punkt odniesienia:
przywolang juz w tytule koncepcje £reatywnego programowania (ang. creative programming, takze
exploratory programming) zaproponowans przez Montforta, ktora postrzegaé mozna jako
swoiste dopelnienie #wiregego pisania (zob. Montfort 2016; Montfort i Marecki 2015). W jej
$wietle wyprébowanie najprostszych struktur programistycznych, spojrzenie niejako ,,0d

' Na polskim gruncie problemem tym, poza G6rska-Olesifiska, zajmowala sie tez Pawlicka (Pawlicka 2014).

> Na problematyczno$¢ tej ostatniej kwestii zwracal uwage m.in. Simanowski, podkreslajac, iz nauczycie-

le naprawde nalezacy do pokolenia ,,cyfrowych tubylcéw” dopiero zostana wyedukowani (Simanowski
2010: 241).
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kuchni” na utwory pisane z uzyciem informatycznych narzedzi, moze pomoée zrozumieé
ich istote. Takie ,,Jaboratoryjne” podejscie do tekstow nowomedialnych wpisuje si¢ tez
w obszar toczonych dyskusji o znaczeniu kodu (czy wyzszych zdaniem Montforta po-
ziomow, jak interfejs czy platforma) dla semantyki utworu. Dlatego niniejsze rozwazania
traktuje réwniez jako kolejny glos w dyskusji o tym, czy, interpretujac teksty nowomedial-
ne, zawsze musimy zaglada¢ pod ich ,,podszewke”, ,,czytaé kod”, glos przeradzajacy si¢
w watpliwos¢, czy e-literat sam musi 6w kod pisac.

W szkicu tym przyjrze si¢ edukacyjnemu wykorzystaniu platformy Twine w kontekscie
nauczania o formach literatury nielinearnej. Baza dla prezentowanych wnioskéw beda
doswiadczenia dydaktyczne — od 2014 roku w pracy akademickiej korzystam z Twine na
réznych poziomach ksztalcenia: studiach I stopnia (na zajeciach Wipdlegesne strategie narra-
cyine oraz Literatura i nowe media, a takze autorskim fakultatywnym kursie Warsgrat twiregego
pisania — literatura nielinearna), 11 stopnia (w ramach kursu Kreagja przekazu wielotworgywowego
oraz wspomnianego kursu fakultatywnego), a takze réznego typu warsztatéw. Prace po-
wstajace w trakcie przywolanych kurséw oraz opinie ich uczestnikow stanowia dla mnie
istotny punkt odniesienia. Moim celem bedzie zaproponowanie sposobu wprowadzania
elementéw zwigzanych z technologicznym projektowaniem tekstéw do tresci ksztalcenia
oraz przedstawienie Twine jako narzedzia pozwalajacego nie tylko samodzielnie tworzy¢
teksty nielinearne, lecz réwniez lepiej zrozumied ten typ pisarstwa. Ten drugi wymiar wy-
daje si¢ znacznie wazniejszy 1 pozwala traktowac charakteryzowang platforme jako narze-
dzie edukacyjne na kazdym typie studiéw humanistycznych.

Sprobuj a ztozumiesz — Twine i myélenie mapa tekstu

Twine to darmowa, dostgpna na stronie www.twinery.org (w wersji online, a takze do zain-
stalowania na wlasnym komputerze), platforma stuzaca w najszerszym ujeciu do tworze-
nia olinkowanych, a wigc interaktywnych, tekstow nielinearnych, czesto charakteryzowana
gléwnie jako narzedzie do kreacji interactive fiction. Zaprojektowana w 2009 roku przez
Chrisa Klimasa i nadal rozwijana jako narzedzie gpen-source zyskala wielu zwolennikéw
w duzej mierze dzigki zalecie, ktora Montfort ujmuje w stwierdzeniu, ze Twine ma ,,niski
poziom wejscia” (Montfort 2015: 83). Innymi slowy: czytanie i pisanie w tym programie
nie wymaga niemal zadnych instrukcii, jest niezwykle intuicyjne®. Popularnosé platformy
pieczetuje fakt, iz — niezaleznie od szerokiej dostgpnosci (ciagle uaktualnianych 1 rozwi-
janych) multimedialnych tutoriali — w maju 2016 roku ukazal si¢ drukowany podrecznik
Melissy Ford Writing Interactive Fiction with Twine'.

Zdaniem badaczki, Twine to idealne narzedzie zaréwno dla tworcow gier (ganmes), jak
1 opowiesci (stories) (Ford 2016: 2). Dla mnie okazal si¢ platforma uzyteczng w pracy dy-
daktycznej w trakcie omawiania literatury nielinearnej, za ktérej odmiang traktuj¢ réwniez

Zapewne dlatego (aczkolwiek rowniez z innych wzgledow, wsrdd ktdrych nie sposéb nie wymienié: istnie-
nia juz wspolnoty mitosnikow interactive fiction, a wice docelowej grupy odbiorczej oraz coraz popularniej-
szych warsztatow i konkurséw upowszechniajacych narzedzie) wokét Twine wytworzyla sie swego rodzaju
spolecznosc.

Wiarto uprzedzié, ze spora czes¢ dostepnych materialéw dotyczy wezesniejszych wersji Twine i nie wszyst-
kie rozwiazania dajq si¢ obecnie zastosowac.
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teksty grywalne, takie jak chocby ,,analogowe” gamebook: (powiesci paragrafowe), w kto-
rych upatruje si¢ zrodel IF®. Wprowadzajac tego typu formy jako przedmiot kursu, staram
si¢ uwrazliwi¢ studentow na fakt, iz nielinearnos¢ tekstu nie jest warunkowana jego nowo-
medialnym ksztaltem. Stad sporo méwimy o tradycji takich form — réznych postaciach
pisarstwa symultanicznego (od technik stosowanych przez Filippo Tomasso Marinettiego
czy Jana Brzgkowskiego po wspolczesne powiescl, jak Zapiski ze 3lego roku Johna Maxwella
Coetzee’ego czy Ludzie 3 papiern Salvadora Plascencil), o shuffle literature® (w rodzaju He-
art Suit Roberta Coovera, Composition no. 1 Marka Saporty czy Nieszezesnyeh B.S. Johnsona,
w kontekscie tradycji utworéw takich jak chocby Cortazarowska Gra w klasy), a takze fiction
of seraps®® (. Douga Dortsta i |.]. Abramsa czy Pamigtnika Cathy Seana Stewarda i Jordana
Weismana) czy, wspomnianych juz, powiesciach paragrafowych (jak klasyczne Choose Your
Own Adpenture czy ksiazki takie jak Pajecza sie¢ Robina Waterfielda 1 Wilfrieda Daviesa, anali-
zowane réwniez w ich uwiklaniu w eksperymenty OULIPO spod znaku Drzewka teatralnego
Paula Fournela i Jean-Pierre’a Fnarda lub Bajeczfi na twojq modfe Raymonda Queneau').
Dopiero na tym tle rozpatrujemy nowomedialne formy nielinearne, wychodzac od kla-
sycznych hipertekstow i przygladajac si¢ tez utworom stworzonym konkretnie w Twine,
ap. Depression Quest™.

W takim zaplanowaniu kursu kluczowe jest dla mnie to, by studenci skupili si¢ nie
na niekonwencjonalnej (nielinearnej) formie utwordw, lecz na tym, z czego ona wynika
1 co daje. W kazdym przypadku zadajemy pytania o to, czy dang histori¢ daloby si¢ opo-
wiedzie¢ bardziej klasycznie, testujac w ten sposob zwiazek — upraszczajac — formy
z trescig. Moim celem jest to, by na dalszym etapie prac, kiedy studenci sami projektuja
swoje nielinearne opowiesci, owo pytanie o zasadno$¢ 1 celowos$¢ uzycia nielinearnej struk-
tury towarzyszylo im nieustannie. Bywalo, Ze jeszcze w czasie prac konceptualnych nad
konkretnym projektem lub w czasie jego prezentacji wspélnie dochodzilismy do wnio-
sku, ze dana historia nie miesci si¢ zbytnio w nielinearnej formule, ze w innym ksztalcie
wybrzmiataby lepiej. Klade tak duzy nacisk na ten etap prac, gdyz uwazam umiejetnos§é
dobrania adekwatnych do przekazu, najlepszych dla utworu srodkéw formalnych (w tym
1 struktury calej opowiesci) za jedna z najwazniejszych, jakie powinnismy ksztattowac.

8 Szerzej o tradycji i kontekstach literatury grywalnej (w jej szerokim, transmedialnym rozumieniu) pisatam

w szkicu Ku literaturze grywalnej (kilka uwag wstepnych) (Przybyszewska 2014).

Kategotia /literatury tasowalng, zaproponowana przez Zuzanne Husirova i Montforta (zob. Husirova
i Montfort 2012), niezwykle obrazowo opisuje teksty, ktore nie sa oddane czytelnikowi w formie zwarte-
go tomu, lecz fragmentdw, ktore odbiorca winien potasowaé, by ,,rozda¢” historie. Heart Suit, trzynascie
kart w kolorze kier, na ktérych odwrocie wydrukowano fragmenty tekstu (zas kolejnos¢ lektury — poza
pierwsza 1 ostatnia karta — zalezy od czytelnika i — jak wyjasnia Coover — wynika wlasnie z przetasow-
ania i rozdania (shufffe) kart) to chyba wrecz idealne ucielesnienie tej idei.

Pozyczam tu termin, jaki wprowadza Julie Armstrong w swoim Experimental Fiction. An Introduction for Read-
ers and Whiters, definiujac jako taka wszelkie dzialania artystow, ktére ,,przetamuja granice tradycyjnej formy
narracji poprzez uzycie innych mediéw i tym samym przelamaniem fizycznosci ksiazki” (Armstrong 2014:
181). Traktuj¢ jednak okreslenie bardziej dostownie, opisujac nim ten rodzaj powiesci (drukowanych i ele-
ktroniczncyh), w ktérym owe réznomedialne dodatki ,,wysypuja si¢” z klasycznego tekstu, dopelniaja go
jako ,,skrawki” wlasnie, nie klasycznie zintegrowana z wywodem cze$¢ utworu.

Kontekst dziatatt OULIPO warto aktywowac i wezesniej, przypominajac chocby Oulipiafiskie Cartes Noires
jako ,tasowalny” (shuffle) sposéb rozgrywania opowiesci. Wigeej o tej typowo tworczo-pisaniowej, warszta-
towej literackiej grze talia 36 symbolicznych kart zob. Owulipo Compendinm 2005: 261.

Szerzej pisatam o tym utworze w szkicu Wprowadzenie do literatury (roz)grywalne (Przybyszewska 2015b).
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Kolejnym krokiem, po analizie i interpretaciji przykladowych dziel, staje si¢ na prowa-
dzonych przeze mnie kursach ,laboratoryjna” przygoda z tworzeniem tekstu wlasnego.
W przypadku literatury nielinearnej punktem wyjscia jest znalezienie historii, ktora si¢
w takiej pokawatkowanej formie dobrze odnajdzie, konceptualne dopracowanie szczego-
16w rozbicia ciaglo$ci. Na tym etapie zaczyna si¢ warsztatowa praca nad tekstem (lub jego
fragmentami®) i tu wlasnie za pozadane uznalam wykorzystanie narzedzi pozwalajacych
realnie wprowadzi¢ zamiar w czyn i siggniecie po platforme Twine. Zalozone przeze mnie
sprzezenie miedzy tym ,,po co” 1,,jak”, powiazanie ksztaltowania kompetencji pisarskich
dotyczacych kreowania historii, $wiata, bohaterow z tymi, ktére dotycza juz stricte me-
dialnej formy opowiesci wyraznie wida¢ réwniez w podreczniku Ford. I ona w réwnym
stopniu uczy pracy nad tym, jak zanurzy¢ czytelnika w $wiat (poprzez odpowiednie jezy-
kowe uksztaltowanie opowiesci, w tym metaforyke, obrazowanie i narracj¢ prowadzona
w drugiej osobie czy wlasciwa konstrukcje postaci, z ktora w przypadku IF czytelnik ma
si¢ utozsamic), jak 1 (zapowiadanych w tytule) kwestii — dostownie — ,,technicznych”.
Jestem przekonana, ze inny tryb pracy nie mialby w ogdle sensu, tak jak nie miatoby go
uczenie tworzenia metafor bez zastanawiania si¢ nad ich znaczeniem (skupienie si¢ na
samej mechanice procesu).

Dodatkowym impulsem do si¢gniecia po Twine staly si¢ tez sygnalizowane przez stu-
dentéw lub dostrzegane wylacznie przeze mnie problemy natury czysto technicznej, jak
doskwierajacy brak kontroli nad strukturg calosci 1 poszczegdlnymi watkami czy dosé
losowe wybieranie stéw-kotwic. Twine okazal si¢ remedium. Przede wszystkim projekto-
wanie w nim tekstu oznacza spotkanie z mapa: platforma oferuje uzytkownikom ,,tabli-
c¢”, na ktérej zminiaturyzowane sa wszystkie fragmenty, nad ktérymi pracujemy (klikajac
w nie, mozemy przej$é do ich edycji) oraz, co niezwykle pomocne, polaczenia mi¢dzy nimi
(w postaci jedno- lub dwukierunkowych strzalek). Taka wizualizacja struktury utworu nie
tylko ulatwia organizacije tekstu (poszczegolne elementy dajq si¢ tez — przez przeciagnie-
cie ich po ekranie — tatwo przesuwad, przestawiac), lecz 1 rownolegla prace nad kilkoma
fragmentami — w dowolnym momencie mozemy wroci¢ do kazdego kawalka tekstu, $le-
dzac jednoczesnie wplyw dokonywanych zmian na caly komunikat.

By stworzy¢ mape tekstu (a tym samym dzialajacy w oparciu o nia plik HTML, tekst
z czytelnie wyréznionymi aktywnymi hipertaczami), wystarczy opanowaé zaznaczanie
fraz, ktére chcemy uczyni¢ linkami. Rozpoczynamy prace z Twine, majac do dyspozycji
jedno (startowe) okno na naszej tablicy. 1, jak w przypadku kazdego kolejnego, mozemy
je zatytulowaé (wpisane w rubryke #zl tytuly, widoczne w trakcie pracy w edytorze jako
naglowki tekstow!*, maja funkcje porzadkujaca — nie sa potem widoczne przy wyswie-
tlaniu tekstu), otagowac (takie etykietki, rowniez ukryte pozniej przed odbiorcami, wydaja

13 Np. w przypadku omawiania powiesci paragrafowych zaczynalismy od pracy na krotkich fragmentach:

kazdy mial do przygotowania wprowadzajaca scene zanurzajaca oraz jeden, dwa bloki tekstu z wyborami.
W niewielkich tekstach tatwiej byto nam wylapywac bledy, pracowac nad sp6jnoscia (zwlaszcza przej$ciami
pomiedzy poszczegolnymi fragmentami). Dzigki temu, niezaleznie od ograniczent czasowych, mieli$my tez
szanse popracowania nad tekstem kazdego z uczestnikéw kursu. Dopiero po tych ¢wiczeniach wstepnych
studenci przystgpowali do prac nad wigkszymi projektami.

W przypadku wigkszych utworéw czasem przydatna staje si¢ zmiana trybu wyswietlania mapy tekstu, np.
tak, by widoczne byly nie i tytuly, i (przynajmniej czesciowo) teksty gléwne, ale whasnie jedynie te pierwsze
(w skrajnych przypadkach zas§ — wylacznie struktura tekstu). Umozliwiaja to ikony w prawej czesci dol-
nego paska zadan.
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si¢ niezwykle pomocne przy pracy nad wigkszymi opowiesciami, zwlaszcza, gdy mamy
kilka paralelnych, ale konkurencyjnych linii fabularnych — to dzigki nim latwiej pamicgtad,
ze czytelnik, ktory dotart do tego fragmentu wie pewne rzeczy, a nie ma prawa wiedzie¢
innych) i wpisaé wen tekst gtowny, czyli to, co bedzie potem wyswietlane na ckranie. Dal-
sze kroki to: utworzenie we wpisanym tekscie linkow i przej$cie do tworzenia kolejnych
fragmentéw. Na kazdym etapie pracy mozemy sprawdzié, jak w tym momencie dziala nasz
tekst (opcja ,, Test” w prawym dolnym rogu) — w innej karcie otworzy nam si¢ hipertekst,
ktoéry dotad stworzyli$my.

By utworzy¢ link, wystarczy stowo/a, ktére ma/maja nim by¢ wzia¢ w podwdjny kwa-

dratowy nawias. Dodatkowym ulatwieniem jest to, ze w takiej sytuacji Twine automatycz-
nie utworzy nam kolejne okienka tekstu (wi¢c na mapie od razu pojawia si¢ kolejne dwa
,»klocki” oraz potaczenia miedzy nimi'®). Jesli wiec w pierwszy blok tekstu wpiszemy stowa:
»Tu zaczyna si¢ nasze opowiadanie, ktére moze rozwina¢ si¢ w [[jedna]] badz [[druga]]
strong”, struktura rozro$nie si¢ do trzech elementéw. Nowe bloki automatycznie tytuto-
wane s3 nazwami linkéw, za$ klikajac na nie, mozemy przej$¢ do ich edycji i rozbudowy-
waé projekt. Funkcja ,,+Passage” (widoczna w prawym dolnym rogu) pozwala rowniez
utworzy¢ nowe niezalezne fragmenty, ktére mozemy pozniej, wstawiajac linki, polaczyé
z juz istniejacy strukturg. Po zakoficzonej pracy (lub w jej trakcie) mozemy, dzigki opcji
,,Publish to File” (znajdujacej si¢ w menu ukrytym pod strzatka przy nazwie naszego pliku
w lewym dolnym rogu ekranu), zapisa¢ plik w formacie HTML, co pozwoli zaréwno go
dystrybuowac (np. przesta¢ mailem, umiesci¢ na stronie), jak i otworzyé ponownie w pro-
gramie Twine, by kontynuowaé prace .

W Twine mozemy réwniez zaznaczy¢, jakie stowo ma by¢ linkiem, ukrywajac nazwe
fragmentu, do ktérego ma odnosi¢ — umozliwia to uzycie znaku ,,|” 1 wpisanie linku
w formie ,,[[to, co ma by¢ widoczne dla czytelnika |nazwa fragmentu, do ktérego odno-
simy]]”. Wyobrazmy sobie, ze pierwsza i druga linia narracji naszego modelowego hiper-
tekstu rozwinela si¢ dalej, jednak w pewnym momencie chcieliby$my dac¢ czytelnikowi
mozliwos¢ przejscia do drugiej z nich. Jesli umiesciliby$Smy w narracji zdanie: ,, Tak toczy
si¢ nasza historia, lecz moze chcialbys wiedzie¢, jak by wygladata, gdybys$ wtedy wybrat
inng opcj¢” trudno byloby w opisany wczesniej sposéb przenies¢ z niego do fragmentu,
ktoéry zatytulowany jest przeciez ,,druga”. Oczywiscie, w tym akurat wypadku spokojnie
mogliby$§my podmieni¢ stowo ,,inng” na ,,druga”, wzia¢ je w podwojny kwadratowy na-
wias 1 problem rozwigzalby si¢ sam przez sig, jednak nie w kazdej sytuaciji daloby si¢ to
zrobi¢. Wystarczy jednak zastosowaé wspomniang tu formule, tak by wpisane w okienko
zdanie miato forme: ,, Tak toczy si¢ nasza historia, lecz moze chciatby$ wiedzied, jak by
wygladala, gdyby$ wtedy wybral [[inng | druga]] opcje”.

Opisane tu podstawowe funkcje programu Twine w zupelnosci wystarczaja do zapro-
jektowania prostego hipertekstu, co potwierdzaja tez opinie studentow, z ktérymi pracowa-
fam. Podkreslali oni latwosé obslugi platformy, fakt, ze usprawnia prace nad tekstem, zas
wizualizacja mapy tekstu byta jedna z najczesciej podkreslanych zalet. Dodalabym jeszcze
to, ze program obstuguje polskie czcionki. Tylko raz zdarzyla si¢ sytuacja, gdy studentka

5 Jesli stworzymy potem link, ktory bedzie wracal do wezesniejszego bloku tekstu — program automatycznie

zaznaczy rowniez dwukierunkowe polaczenie migdzy fragmentami.

10 Gdy $ciagniemy Twine na wlasny komputer, mozemy zapisywaé historie réwniez bezpostednio w pro-
) agriemy y s ) )l

gramie.
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przygotowala prace zaliczeniows nie w Twine, lecz korzystajac z opcji hipertaczy w Wor-
dzie. Co ciekawe — wtedy nie tyle ja, co inni uczestnicy kursu stanowczo przekonywali
ja, ze ,,utrudnita sobie zadanie”, ,,dodala pracy”". Jednoczesnie zaobserwowatam, ze po
takim doswiadczeniu studenci bardziej otwarcie podchodza do tekstow elektronicznych,
wykazujac zarazem krytyczna postawe w stosunku do uzytych w nich technologicznych
srodkéw.

W trakcie prowadzonych kurséw dwukrotnie tez ,,zacksperymentowalam”, odchodzac
od przedstawionych tu zalozen, co upewnito mnie w przekonaniu, ze charakteryzowany
sposob 1 zakres wprowadzania technologii w obreb zaje¢ o charakterze literaturoznaw-
czym 1 warsztatowym zarazem dobrze si¢ sprawdza. Grupie studentéow II stopnia, kto-
rym spodobala si¢ praca z Twine, zaproponowatam, bysmy sprobowali skorzysta¢ z bar-
dziej zaawansowanych funkcji programu'®. Okazalo si¢ jednak, ze o ile jeszcze wlaczanie
w obreb utworu obrazéw, plikéw muzycznych czy filmowych nie sprawilo nam specjalne;j
trudnosci, juz korzystanie z linkéw warunkowych (wyjsciowo bardzo interesujace dla stu-
dentéw) wymagalo od nich zdecydowanie wigkszego przestawienia si¢ na myslenie ,,po
informatycznemu” i nie bylo tak proste. Mimo poczatkowego entuzjazmu zdecydowanie
mniej 0s6b miato ochote pézniej probowaé rzeczywiscie korzystaé z tych funkcji', a tego
typu rozwigzania nie pojawily si¢ w pracach zaliczeniowych. Ogélny wniosek grupy byt
taki, ze wiedza, ktora mieli dotad, pozwalala im przetestowaé to, co chcieli. ,,Wyzszy sto-
pien wtajemniczenia” niektérych wrecz odciagal od myslenia o literackiej warstwie tekstu,
przeszkadzal. Ten jednokrotny eksperyment potwierdzil moje przekonanie, ze artysta,
gdy potrzebuje silniejszego wsparcia technologicznego, moze zwrécic si¢ do kogo$ z ze-
whnatrz, za$§ dla jego wlasnego rozwoju tworczego wazniejsza niz specjalistyczna wiedza
programistyczna wydaje si¢ §wiadomos¢, ze wspolpraca w takim zakresie to nic zlego,
otwarcie na dyskusje ze specjalistami, ewentualnie bycie przygotowanym do poglebiania
wiedzy we wlasnym zakresie.

Z kolei moja wiare w to, ze wprowadzanie elementéw ,,warsztatu technologicznego”
ma sens dopiero wtedy, gdy poprzedzi je namyst nad istota formy i analiza przykladéw
(stowem — gdy studenci widzg literackie uzasadnienie dla takiego ,,obcego” wtretu), po-
twierdzito sig, kiedy z jedna z grup na studiach I stopnia prébowalam ,,ugryz¢” zagad-
nienie od drugiej strony i zaczelisSmy od wyjasnienia, jak dziata Twine i prob pisania tek-
stéw nielinearnych?. Nigdy na moich zajeciach nie powstaly tak kiepskie prace, nigdy tez
studenci z takim oporem nie podchodzili do prezentowanego im narzedzia (najbardziej
z calej grupy otwarty na e-literacko$¢ student wycofal si¢ nawet z prob stworzenia tekstu

17 Uwagi te padly w trakcie kursu Kreaga pryekazn multimedialnego w roku akademickim 2015/2016. Studenci

probowali tez, stusznie jak sadze, przekonac kolezanke, Ze jesli juz sigga¢ po inny program, to w tym wy-
padku raczej PowerPointa niz Worda.

Twine, czego nie wyjasnitam na poczatku, zdaje si¢ mie¢ podwdjnego adresata: inaczej bedzie w nim za-
pewne pracowal informatyczny laik, ktos, kto nie mial wczesniej stycznosci z programowaniem (takim
uzytkownikiem sa raczej w wigkszosci nasi studenci), inaczej ktos, kto zna jego podstawy. Ten drugi dzigki
specyficznej ,,nakladce” tatwiej skonstruuje hipertekst i bedzie mu na pewno wygodniej §ledzi¢ jego struk-
ture, ale do zapanowania nad nia z latwoscia uzyje tez — poznanych wczesniej — bardziej skomplikowa-
nych instrukgji i komend (konkretnych makr).

Co wiaze si¢ rowniez z faktem, ze ciagle rozwijany Twine nie jest weale platforma doskonala.

20 Takq formule (»sprawdZ w dzialaniu”) maja tez prowadzone w duchu &reatywnego programowania warsztaty

Montforta (np. w Krakowie w 2014 roku czy Victorii w 2010).
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w Twine, uznajac to za ,,zbyt trudne” i ,,bezsensowne”). Odniostam wrazenie, ze studenci
zupelnie nie widzg sensu w wykonywanych zadaniach, co niestety przelozylo si¢ pozniej
na nieche¢ do tekstow, ktore analizowalismy (cho¢ studenci wiedzieli, jak zrobi¢ takie
teksty, niezbyt potrafili odpowiedzie¢ na pytanie o to, czemu stuzy¢ ma w konkretnych
wypadkach zastosowana forma, jak wiaze si¢ z opowiescia). Nieche¢ do testowanej ,,tech-
nologii” przetozyla si¢ na nieche¢ do korzystajacej z niej tworczosci w ogdle. Niezwykle
trudno bylo ich przekonaé do tego, ze nieklasyczna forma omawianych tekstow moze by¢
czyms$ wigcej niz zabawa, ze moze wigzac si¢ z semantyka utworu (nie méwiac juz o tym,
ze 1 oni jako tworcy mogliby w taki wlasnie sposob do technologii podejsé 1 stawiac pytania
o celowos¢ jej wykorzystania, szuka¢ historii, ktore wybrzmia w nielinearnej strukturze).
Poczucie, ze im nie udalo si¢ stworzy¢ niczego sensownego przy uzyciu Twine, przerodzi-
lo si¢ w — niemal bezdyskusyjne — przeswiadczenie, ze forma nielinearna w ogole jest
,bez sensu”. Skofczylam kurs przekonana, ze przy kolejnej okazji bedzie mnie czekala
cigzka praca nad tym, by w ogéle otworzy¢ grupe na eksperymenty z technologia.

Moje dotychczasowe dos$wiadczenia dydaktyczne dowodza, ze wpisujace si¢ w ide¢
Fkreatywnego programowania oraz uniwersytetu jako laboratorinm wprowadzanie elementdéw
»warsztatu technologicznego” w kontekscie dydaktyki form e-literackich (i innych ekspe-
rymentujacych z medium sztuki stowa) jest dobrym posuni¢ciem, zwlaszcza na kierunku
creative writing. Nie tylko pozwala studentom lepiej zrozumie¢ omawiane formy i zmiany
w literaturze, ale tez lepiej przygotowuje ich do wejscia na rynek pracy, poglebiajac kom-
petencje medialne (uzyteczne réwniez w innych niz $cisle twoérczym wymiarze) oraz przy-
gotowujac do kompetentnej rozmowy ze specjalistami z innych dziedzin, gdyby np. zdecy-
dowali sie na wspolprace, ktéra pozwoli im stworzy¢ utwoér nie tylko o wysokim poziomie
literackim, ale i technologicznym (do idei takich duetéw tworczych i roli studiéw swdrezego
pisania w przygotowywaniu absolwentow do takiej wspotpracy wroce jeszcze w zakonicze-
niu szkicu). Jestem przekonana, ze do osiagniecia takich celéw nie jest konieczne zaglebia-
nie si¢ w niuanse informatyczne, za$ opanowanie podstawowych funkcjonalnosci platfor-
my takiej jak Twine nie przekracza kompetencji przecietnego wykladowcey w XXI wicku.

Jednak kluczowe jest zachowanie réwnowagi miedzy tym, co w procesie nauczania
literackie (i dla studentéw juz ,,oswojone”) a (obca im czesto 1 stanowiaca bariere) tech-
nologia, a takze uwzgledniajaca predyspozycije studentow kolejno$é wprowadzania zagad-
nient. Cho¢ w wielu wypadkach — tu zgodze si¢ z Montfortem — eksperymentowanie
z programem, metoda prob i bledéw, pozwala przestac si¢ go baé, odkry¢ wiele jego
funkcjonalnosci i lepiej go zrozumie¢ — dla nieznajacego zupelnie zasad programowania
studenta, ktoéry marzy, by zostaé pisarzem (raczej nickoniecznie e-literatem) moze to by¢
za duzo?. Stad rozsadniej wydaje si¢ zacza¢ od pokazania, po co ma si¢ przetamywaé, ze
technologia moze by¢ nie tylko ciekaws zabawa sama w sobie, ale i interesujacym narze-
dziem do osiagania celow artystycznych na polu literackim.

2 Kathi Inman Berens cksperymentujaca w ten sposéb z kodem Wawozu Taroko (do ktdrego zaraz wréce)

to zupelnie inny przypadek — jako badacz literatury elektronicznej wiedziata, po co eksperymentuje
i w punkcie wyjscia byla taka ,,zabawa” zainteresowana (por. Gorska-Olesifiska 2016). Student pragnacy
zostaé pisarzem, jesli nie wie, Ze ta zabawa moze miec¢ cos wspolnego z literatura — w sumie — nie musi.
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Mato to niekoniecznie za mato

Czy Twine wykorzystywany na potrzeby uczenia o formach literatury nielinearnej to jedy-
ny przypadek, jaki mozna by tu podda¢ analizie? Twoércze programowanie jako swoista od-
miana creative writing przywodzi na mysl jeszcze co najmniej jeden przyklad, zwlaszcza gdy
wspomina si¢ Montforta: Wawdz Taroko. Przypomneg, ze Scott Rettberg swoim Garagem
w Tokyo rozpoczal seri¢ ,,przerdbek” tego wyjsciowego prostego utworu generatywnego,
testujacej zarowno ideg¢ pisania wspolnotowego, jak 1 pisarstwa gper source. Fenomen ten
zostal juz w Polsce szeroko opisany (zob. Marecki 2015; Gérska-Olesifiska 2016), zas Wg-
woz... 1 wybrane jego ,,wariacje” spolszczone? oraz opublikowane wraz z komentarzami
1 thumaczeniami tekstow Montforta i Rettberga jako ,,blok specjalny” na famach ,,Tech-
stow” (Wawiz Taroko — blok spegialny 2016: b.s.), stad nie chce poswigcaé mu zbyt wiele
uwagi. Na potrzeby domkni¢cia prowadzonych tu rozwazan warto jednak wypunktowaé
dwie kwestie. Po pierwsze Wawiz... (a przede wszystkim to, co si¢ z nim dzieje dalej) sta-
nowi doskonaly przyklad sytuacji, w ktorej dotarcie do kodu programu staje si¢ istotnym
clementem interpretacji (wrecz: uzycia) tekstu. Jesli rozpatrywac by wyjsciowy generator
Montforta jako tekst samodzielny, odosobniony (a jako taki byl pierwotnie pomyslany),
tego typu zagladanie ,,pod podszewke” nie jest konieczne, jednak ,,gest Rettberga” (po-
dejrzenie kodu zrédlowego, jawne ,,pozyczenie” i ingerencja wenl) sankcjonuje sytuacje,
w ktorej pod owg podszewke nalezy nie tylko zagladad, ale i pod nia ,,majstrowac”. Jedno-
cze$nie, tak jak — dostownie — przekresla nazwisko Montforta jako autora utworu (przy
czym owo przekreslenie multiplikowane jest w przypadku kolejnych autorskich przero-
bek), tak podwaza tez sensowno$¢ rozpatrywania utworu w oderwaniu od (zywej, ciagle
si¢ rozrastajacej) siatki wspol-tekstow, ucielesnionych (dzigki olinkowanym skresleniom)
jako jego czes¢ w kazdej kolejnej realizacji. Diagnoze taka potwierdza wiaczenie do trze-
ciego tomu kolekceji Electronic Literature Collection (majacej za zadanie ustanowienie kanonu
e-literatury) nie wylacznie generatora Montforta, lecz rowniez wszystkich jego przerébek.

Bezsprzecznie tez trudno bez ,,grzebania” w tym tekscie w ogdle o nim rozmawiac,
co potwierdzaja nie tylko wypowiedzi wielu ,,wspolautoréw”, dla ktorych Wawdz... stat
si¢ tez tematem prowadzonych kurséw (jak Kathi Inman Berens), ale i moje wlasne
doswiadczenia dydaktyczne. Studenci po lekturze bloku specjalnego poswigconego feno-
menowi tego tekstu w ,, Techstach” (a wigc nie tylko generatorow, lecz i komentarzy do
nich) niespecjalnie rozumieli ide¢ tekstu, nie potrafili jej zreferowa¢. Sytuacj¢ zmienito
dopiero uzmyslowienie im, co realnie znaczy zajrzenie do kodu Zrédlowego: nie wyja-
énienie, ze to nic skomplikowanego, ale zrobienie tego z nimi — pokazanie wlasnie od
strony ,,kuchni”, co tak naprawde stalo si¢ w akcie twoérczym. Istota tekstu wybrzmiata
dla nich dopiero w tym momencie, za§ proba samodzielnego podmienienia bazy tek-
stowej, ,,zabawa” z kodem pozwolila tez przelamac barier¢ strachu przed nieznanym,
ktéra — w czym nic dziwnego — dla wielu czytelnikéw rozpoczynajacych dopiero swoja
przygode z e-literatura stanowi przeszkode nie do pokonania (bo jak czytaé tekst, za
ktéry nie wiadomo jak si¢ w ogole zabrac?). Zatem w tej sytuacji postawa ,,czytelnika
w laboratorium”, taczaca (zgodnie z wieloma charakterystykami ewolucji kategorii autor-
stwa w przypadku kazdego rodzaju sztuki otwartej na uczestnictwo) pryjemnosé czytania

2 Postuguje si¢ tu dla uproszczenia terminem ,,spolszczenie” a nie ,,tlumaczenie”, gdyz kwestia przekladu

tego typu tekstéw to temat na niejedno pewnie oddzielne opracowanie.
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g pryyjemnosciq pisania, istotnie pozwolita uczestnikom kursu zrozumie¢ nie tylko sens kon-
kretnego utworu (w jego uwiklaniu w relacje intertekstualne), lecz 1 — w szerszym wy-
miarze — istote sztuki generatywnej. Owo lekturowo-warsztatowe ,,doswiadczenie” (nie
sicgajace bynajmniej informatycznych wyzyn, osiagalne dla kazdego laika) w potaczeniu
z wiedza o podobnych wczesniejszych eksperymentach (choc¢by dadaistycznym wyciaga-
niu stow z kapelusza) dato studentom szersza panorame zjawiska.

Pokierowanie w ten sposéb procesem dydaktycznym nie wymagalo ode mnie specjali-
stycznej wiedzy z zakresu programowania (tak, jak nadpisywanie kolejnych tekstow genera-
tywnych nad Wawozen. .. badz stworzenie wlasnej opowiesci nielinearnej w Twine nie wy-
magato jej od studentéw). W obu tych przypadkach , liznigcie” technologii pozwolito lepiej
zrozumie¢ istote tekstu, dostrzec, jakie mozliwosci daje artyscie warstwa technologiczna
(kod badz inne jej poziomy). Zasiadajac do lektury wiersza, mamy zwykle swiadomosé
nie tylko jakimi figurami artysta si¢ postuzyl, lecz z jakich nie skorzystal. Wydaje sig, ze
zajrzenie do ,Jaboratorium” e-tekstu pozwala czytelnikowi zdoby¢ podobne kompetencje
w kontekscie literatury elektronicznej, co ulatwia proces interpretacji. Mowiac konkretniej:
jesli wiemy, ze artysta mial mozliwos¢ skorzystania z linkéw warunkowych, ale tego nie
zrobil — to nieco inna sytuacja niz kiedy mamy §wiadomos¢, ze nie mogl po takie rozwia-
zanie siggnaé. Patrzac na ten problem od strony procesu tworczego: jesli mysle, ze moj tekst
takiego typu linku bedzie potrzebowal — siggam po oprogramowanie, ktore umozliwi
mi skorzystanie z tego chwytu (dlatego wiedza, ze ono istnieje, jest uzyteczna dla artysty).

Inna kwestig pozostaje to, czy opanowanie tak podstawowego poziomu warsztatu
technologicznego jest dla przyszlego artysty rzeczywiscie wystarczajace. Z jednej strony
nie miatabym nic przeciwko temu, by nasi studenci mieli mozliwos¢ uczestniczenia w zaje-
ciach prowadzonych zgodnie z programem opracowanym przez Montforta i — jak marzyl
w kontekscie zaktadanego laboratorium Marecki® — jako gléwny podrecznik (,,bibli¢”)
traktowali choc¢by przywolang tu ksigzke szefa Top Trank Laboratory, by poglebiali swoja
wiedz¢ o programowaniu. Z drugiej jednak strony jestem przekonana, ze — dajac im pod-
stawy — zachecamy ich do dalszych poszukiwan tam, gdzie rzeczywiscie beda mieli taka
potrzebe. Dla przyjetej przeze mnie perspektywy niezwykle istotne jest rowniez to, ze od-
nosze¢ si¢ do studiow tworczego pisania rozumianych jako ,,totalne”, nie za$§ skoncentro-
wanych wylacznie na nowomedialnym pisarstwie. W tym wypadku — podobnie jak w od-
niesieniu do dowolnych studiéw o programie literaturoznawczo zorientowanym — tego
typu tworczos¢ staje sie jedynie jednym z wielu punktéw programu. Nic wiec dziwnego
w tym, ze stopien zanurzenia w technologi¢ bedzie tu znacznie mniejszy niz w przypadku
kierunkéw takich jak Whiting For Digital Media, na ktérym wyklada Robert Coover czy
John Cayley. Ale moze tych, ktérych zafascynuje temat, otworzy na marzenia o studiach
na Brown University.

Pozadane byloby na pewno, by zainteresowani tematyka studenci mieli mozliwos¢ dal-
szego rozwijania kompetencji technologicznych — choéby w formie warsztatow, dalszych
etapow edukacii czy zwyklej (moze z czasem i jako§ programowo ujetej) wspolpracy ze
wspomnianym laboratorium kierowanym przez Mareckiego®. W przypadku niektérych

2 Powoluje si¢ na rozmowe przeprowadzona w czerweu 2016 1.

2 Zajecia akademickie sa réwniez okazja do wskazywania dalszej bibliografii. W tym wypadku uzyteczne

moze si¢ okazac sygnalizowanie niezwykle czestych w przypadku e-literatury sytuacji, w ktorej autorzy
analizowanych tekstow sa jednoczesnie badaczami, praktycy — teoretykami i nauczycielami. Tym samym,
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form e-literackich (np. tych wykorzystujacych technologie rzeczywistosci wirtualnej), istot-
nie, wlasciwie wylacznie odpowiednio wyposazone technologicznie laboratorium wydaje

sie miejscem, gdzie mozna by tego typu zajecia prowadzi¢. Jednak, jak przekonuja przykta-
dy, ktore nierzadko stajg si¢ podstaws prowadzonych w trakcie kurséw dyskusji — mato

ktory artysta decyduje si¢ na catkowits technologiczna samodzielno$¢®. Za sukcesami ar-
tystyczno-technologicznych duetéw (typu Amaranth Borsuk — Brad Bouse czy, na rodzi-
mym gruncie, Marta Dzido — Mariusz Pisarski) stoi tez sSwiadomo$¢ tego, ze sifa tekstu

e-literackiego rodzi si¢ na przecigciu jego wartosci literackiej (artystycznej) i technologicz-
nej, ze kluczem jest tu wspolpraca, wspotbrzmienie tych (jak byloby idealnie) semantycz-
nie powiazanych ze soba wymiardéw utworu®. Dajac studentom (,,jedynie”) podstawy —
a wicc pokazujac im, w istocie, jak mysle¢ technologicznie i podkreslajac, jak czesto literaci

wspdlpracuja z informatykami/grafikami/dizajnerami — o$mielamy ich do wchodzenia

w takie uktady tworcze. Przygotowanie studentéw do tego, by w dialogu z tymi, ktorzy
mogg zagwarantowac ich artystycznym projektom najwyzszy poziom technologicznego

opracowania, nie czuli si¢ nickompetentni, by mieli dobry punkt wyjscia do negocjowania,
co jest ich dzielu potrzebne widzialabym jako jeden z celéw studiow creative writing. 1 sadze,
ze mozna go osiagnac m.in. przy pomocy opisywanych tu metod i narzedzi. Zas tego typu
autorska ,.kolaboracja” wpisuje si¢ juz w ide¢ humanistycznego laboratorium, o jakim
pisala Pawlicka.

omawiajac konkretny utwoér danego artysty warto dodaé, gdzie studenci moga doczytac o jego teoretycz-
nym podejsciu do danego zagadnienia (przyktad Serge’a Bouchardona, ktéry nie tylko tworzy teksty wyko-
rzystujace figury gestycznej manipulacji, ale i o nich teoretyzuje) a nawet ,,zaocznie” zostac jego studentami
(casus Anastasii Salter jako autorki tekstéw artystycznych, teoretycznych opracowan oraz — wraz z Johnem
Murrayem, z ktérym wspoltworzyla tez artystyczne projekty — podrecznika programowania we Flashu).

Cho¢, oczywiscie, mozna tez przywola¢ duety w stylu Tender Claws (tj. Samantha Gorman — Danny
Cannizzaro), gdzie obydwoje artystow czuwa nad kazdym z poziomoéw tekstu. Warto chyba dodac, ze sa
absolwentami kierunku Writing for Digital Media na Brown University.

26 Taki wymiar docierania si¢ sensow i dopracowywania ostatecznego ksztattu pracy w dialogu uwzgledniajacym

zar6wno literackie, jak i technologiczne mozliwosci utworu bywal wspominany przez Borsuk i Bouse’a, gdy
charakteryzowali swoja wspolprace nad Besween Page and Screen.
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