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Abstract

Visual Slavic Studies is projected here as a response to an amount of information received
nowadays in visual formats. It is also an opportunity to summarize findings on the practice
of vision in the Slavic literatures, in the Slavic geo-area. It also takes into consideration the
meaning of “visualization” for a new paradigm of humanities or digital humanities.

Do najbardziej spektakularnych, budzacych polemiki czy nawet rewolucyjne
nastroje i szczeg6lne oczekiwania, ale takze zwigzane z nimi realne badz poten-
cjalne Iub zideologizowane zagrozenia — naleza dzisiaj szeroko pojete innowa-
cje technologiczne, a zwtaszcza napedzane sektorem biznesowym dynamiczne
zmiany technologii informatycznych, wnikajacych do niemal wszystkich sfer
zycia cztowieka. Wyzwania, jakie w zwiazku z nimi staja przed badaniami hu-
manistycznymi, najogélniej rzecz biorac, dotycza wyjasniania i interpretowania
procesOw spotecznych i zjawisk kulturowych, w tym dziatan artystycznych, ja-
kie towarzysza przenikaniu do naszej cywilizacji innowacji technologicznych.
W panstwach rozwijajacych IT istnieja juz prezne Srodowiska akademickie,
ktore podjety to wyzwanie 1 wspolpraca pomigdzy przedstawicielami dyscyplin
technicznych, humanistycznych oraz artystycznych osiagngta wymierne rezul-
taty w postaci konferencji naukowych i publikacji poswigconych tej tematyce,
nowych przedmiotéw wprowadzanych w uczelniach wyzszych i instytutach uni-
wersyteckich (np. Literatury i Nowych Mediow).

W krajach stowianskich, jak dotychczas, mozna mowi¢ o tym, ze Srodowi-
ska nauk technicznych i przyrodniczych, zaj¢te nadazaniem za §wiatowym po-
ziomem badan technologicznych, nie poszukuja platformy do wyjasniajacego
dialogu z przedstawicielami innych dyscyplin (wzrastajaca popularyzacja badah



312 Bogumita Suwara

naukowych nie stawia na razie przed soba takich celow). Nie sprzyja temu row-
niez struktura ,,stowianskich” uniwersytetow. O tym jednak, ze $wiadomos¢ tej
problematyki jest w naszym geo-regionie zywa, §wiadcza przektady fundamen-
talnych dla tej dziedziny humanistyki monografii oraz pojawiajace si¢ w nie-
ktérych osrodkach akademickich tematy prac doktorskich (por. Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, seria: Cyberkultura — Internet — Spoleczenstwo,
internetowy periodyk: www.techsty.art.pl). Na istnienie glgbokich zwiazkow,
zachodzacych pomigdzy wspolczesnymi przemianami kulturowymi a progra-
mowalnymi mediami, zwracali uwage Manuel Castells (2008, 2009) i Lev Ma-
novich (2005). Innowacje funkcjonowania jezyka w komunikacji zaposredni-
czonej przez komputer (CMC) badat David Cristal, a Jan Van Rijk przedstawit
koncepcj¢ funkcjonowania medidow jako sieci. Thumaczenia monografii wspo-
mnianych badaczy mocno rezonuja takze w publikacjach czeskich, chorwackich
czy stowackich specjalistow, ktdrzy zajmuja si¢ obecno$cia we wspodiczesnej
kulturze fenomenu Nowych Mediow.

Nastepne wyzwanie to szczegdlne kontakty, jakie arty$ci nawiazuja ponad
dyscyplinami sztuki (intermedialno$é¢, por. Hejmej 2013: 95-87) z przedstawi-
cielami nauk przyrodniczych, oraz sposob, w jaki wyniki ich badan wplywaja
na sztuke — czasem sa to wspolne dziatania przebiegajace na pograniczu nauki
i sztuki (za przyktad niech postuzy zainicjowany w 1979 roku i dynamicznie
rozwijajacy si¢ festiwal nauki i sztuki Ars Electronica w Linzu). Obydwie te
sfery coraz cze¢$ciej 1 bardziej zdecydowanie siggaja po instrumentarium wy-
tworzone w mediach cyfrowych oraz cyfrowo-biologicznych (bio-technologicz-
nych). Wiele ze wspomnianych zjawisk dociera do odbiorcy w bardzo atrak-
cyjnej postaci wizualnej, a wizualizacja jest ich jedyna, dostepna dla odbiorcy
postacia — nie mozna ich bowiem dotkna¢ r¢ka. Nie chodzi w tym przypadku
o problematyke percepcji w ujeciu fenomenologicznym Merleau-Ponty’ego ani
o duplikacje kodu (w formie znanej ze starych wersji aplikacji MS Office ge-
nerujacej wizualna posta¢ informacji), ale gtownie o naukowe eksplorowanie
rzeczywistosci niedostgpnej w intersubiektywnej komunikacji w innej formie
niz ,,wizualizowana”. Rzeczywisto$¢ ta staje si¢ dostepna dzigki uzyciu cy-
frowych technologii, ktore stanowia pewnego rodzaju udoskonalenie narzedzi
poznawczych, co bywa takze przedstawiane z perspektywy transhumanizmu.
Wizualizacja jest zatem elementem interfejsu, czyli sztuczng brama, przez ktora
cztowiek komunikuje si¢ z rzeczywistoscia eksplorowang za pomoca cyfrowe-
go instrumentarium (jak np. zdjgcia mézgu wykonane przy uzyciu tomografu
komputerowego). Wizualizacja moze takze dotyczy¢ takich aspektow czy fun-
damentow rzeczywistosci, jak np. ludzkie DNA, ktére im lepiej jest poznawa-
ne, tym doskonalsze sa jego modele, multimedialne podrgczniki akademickie
1 internetowe wersje czasopism naukowych. Stanowia one takze tworzywo dla
artystow bio-artu — jest to swego rodzaju kontynuacja programow artystycznych
awangard, wedle ktorych zadaniem artysty jest czynienie widzialnymi (visibilia
rzeczy niewidzialnych (invisibilia) nie tylko ,,gotym okiem”, ktdre teraz staja si¢
dostepne dla cztowieka uzbrojonego w nowe narzedzia, a takze wytwarzajacego
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na wilasny uzytek swoje sztuczne rzeczywistosci. Jednak pojawia si¢ pytanie
o to, czy te zasygnalizowane cywilizacyjne ,,wyzwania” maja cokolwiek wspdl-
nego z dzietami literackimi, nie tylko z gatunkiem science fiction, i w jakim
zakresie moga wplywac na badania oraz poznawanie literatur oraz jgzykoéw sto-
wianskich. Nie podejmuje¢ si¢ udzielenia wyczerpujacej odpowiedzi, nie chodzi
mi tez o wprowadzanie jeszcze jednego modnego problemu czy dizajnowania
dyscypliny (Janousek 2014: 161), ale o zwrocenie uwagi na narzedzia, ktore
pozwalaja na badanie kategorii wizualno$ci jako praktyki widzenia w ramach
literaturoznawstwa (tzw. poetyki wizualnosci czy Visual Culture Studies, por.
Sendyka 2012: 137-177), rozszerzaja o aspekty wizualizacji rozumianej jako
srodek wspomagajacy poznawanie i rozumienie $rodowiska, w ktorym zyje
cztowiek, przez pryzmat cyfrowych technologii oraz z ich uzyciem. Literaturo-
Znawstwo otwieraja natomiast na poznawanie literatury w kontekstach znaczen
ilosciowych oraz relacyjnych, coraz czgéciej wspominanych w ramach tzw. ilos-
ciowych analiz kulturowych.

Prawo Moore’a

Wspotczesny cztowiek zyje w $Srodowisku, w ktéorym iloSciowe mozliwosci
produkowania informacji rosna wraz z mozliwo$ciami obliczeniowymi kom-
puterow — w 1965 roku Gordon Moore zauwazyt, iz tworcy techniki informa-
tycznej osiagaja ich podwojenie w ciagu 18-24 miesiecy (Gawrysiak 2008:
113). Moore obserwowat i zajmowal si¢ technicznymi aspektami informatyki
(Kanellos 2005), jego prognoza nie dotyczyta jednak specyfikowania formatow,
w jakich zawierane sa treSci informacji. Dla kultury pisma i stowa istotna jest
miara informacji komunikowanych w formatach wizualnych (globalna tenden-
cja). W kontekscie kultur stowianskich wazny jest fakt, ze obejmuja one obszar
o nizszej predkosci rozwoju innowacyjnego IT oraz §cile z nimi powiazanych
innowacji w przemianach zjawisk i zachowan kulturowych. Mimo to uzywane
formaty wizualne wprowadzaja obserwowane w skali globalnej ryzyko domino-
wania we wspotczesnej kulturze komunikacji opartej na obrazach ikonicznych,
na komunikacji z wykorzystaniem réznych mediéw wizualnych. W poczuciu
wyplywajacego z tych faktow zagrozenia badacze literatury optuja za jej obrona
przed wszechobecno$cia Nowych Medidw i wytyczeniem ramy poznawczej dla
poetyki intermedialnosci (Popiel 2013: 103) albo podkreslaja zwiazki i afiliacje
pomigdzy literatura a mediami (Hopfinger 2010). Projekt slawistyki wizualnej
jako postulat nie ma na celu naktadania na badanie literatur stowianskich siatki
pojeciowej ukonstytuowanej przez badaczy mediow wizualnych. Zeby odwro-
ci¢ sytuacje wzajemnych wptywow czy inspiracji, znane sg bowiem fundamenty
literaturoznawcze, na ktorych powstawaly pierwsze prace polskich badaczy nie
tylko teatru, ale i filmu. Projekt ma raczej na celu wsparcie i rozszerzenie proce-
su rozumienia i poznawania literatur stowianskich jako elementow sktadowych
kultury (okres$lanej jako kultura ery cyfrowej lub postcyfrowej), ktoére powstaja
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,»ha naszych oczach” i naszymi ,,digitalnymi” r¢kami. Cel dobrze bgdzie reali-
zowac poprzez recepcje¢ i analiz¢ wizualnych aspektéw informacji, rozumianych
jako tzw. realia — wazne tak w procesie powstawania dziet literackich, jak row-
niez w kontekscie funkcjonujacego modelu ich poznawania, dzielenia si¢ nimi
(share), wykorzystania (scope) czy uzycia (user). Wspomniana perspektywa nie
nalezy do szczegdlnie ,,oczekiwanej” w srodowisku akademickim, ewentualna
»hieche¢” do takiego rozszerzania perspektywy wspotczesnej recepcji literatury
mozna thumaczy¢ chyba faktem, ze badacze z naszego geo-regionu przeoczyli
istotny okres pionierskiego badania sztuki Nowych Mediow, jaki od potowy lat
dziewigédziesiatych ubieglego wieku realizowali badacze w niektorych osrod-
kach uniwersyteckich (amerykanskich, japonskich, finskich, niderladzkich),
takze w kontekscie literaturoznawczym.

Biorac pod uwagg inng perspektywe, nalezy wspomnie¢, ze rdéznorodne
aspekty wizualnosci nie umknety uwadze polskich badaczy, w tym takze sla-
wistow. Inspiracje znajdowali w badaniach ikonograficznych, ikonologii, uje-
ciach epistemologicznych i ontologicznych proceséw tworzenia i recepcji czy
tez w kategoriach jezyka poetyckiego (wlacznie z propozycja, by wyodrgbni¢
»Jezykowa reprezentacje widzialnego $§wiata, zawierajaca wyrazy 1 wyrazenia
frazeologiczne, ktore Edward Balcerzan nazwat ,,wizualizmami” jako analogi¢
do kategorii lingwistycznej ,,wulgaryzmow”, por. Balcerzan 2009: 39). Pamigta-
no o visual turn (Zeidler-Janiszewska 2006) lub o pictural turn (Mitchell 2005).
Warto jednakze potraktowac te ujgcia bardziej systematycznie ze wzgledu na
specyfikg geo-regionu, jak rowniez na jego dziedzictwo kulturowe. Postulatowi
temu sprzyjaja, jeszcze co prawda niedostateczne, projekty cyfryzacji zbiorow
tekstowych oraz materiatdéw wizualnych. Warto wspomnie¢, ze na platformie
stworzonej 1 administrowanej przez Google Cultural Institute w celu udostep-
niania dziedzictwa kulturowego oraz archiwow z catego $wiata Filmoteka Naro-
dowa zamie$cita odnowione w technice cyfrowej materiaty z archiwum polskiej
kinematografii, np. dane dotyczace ekranizacji Pana Tadeusza'. Analogicznie do
projektow umieszczonych na platformie Google Cultural Institute: La France en
relief, Wersal 3D, Zwoje znad Morza Martwego, wkrotce powstana prawdopo-
dobnie projekty dotyczace dziedzictwa Stowian. Zrealizowanie ich opiera si¢ na
tzw. poszerzonej rzeczywistosci (augmented reality):

Rzeczywisto$¢ poszerzona orientuje si¢ w otoczeniu dzigki systemowi kamer i czuj-
nikéw potozenia (triangulacja, GPS), rozpoznaje obiekty rzeczywistego §wiata, po
czym naktada na nie wirtualne informacje. Umozliwia réwniez prezentacj¢ wirtu-
alnych obiektow w rzeczywistym $wiecie. Rzeczywisto§¢ wirtualna poprzestaje na
wys$wietlaniu jedynie generowanych komputerowo obiektéw, niewchodzacych w in-
terakcje z obiektami rzeczywistymi (Bartosik, Filip, Kozera 2008),

1 ta charakterystyka odréznia rzeczywisto§¢ wirtualng od rozszerzonej. Instru-
menty rzeczywisto$ci rozszerzonej pozwalaja np. na okreslenie roli realiow to-

' W serii Second Life dostgpne on-line: http://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/
nieme-filmy-second-life/ ARpPjn4s?hl=pl&position=11%2C92> (dostgp: 15.07.2014).
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pograficznych w metodzie tworczej autorow powiesci historycznych czy kry-
minalnych, umozliwiaja rowniez recepcj¢ ekfrazy dziet sztuki dzigki wirtualnej
wizycie w realnym muzeum. Umieszczone w galerii dziela malarskie staja si¢
natomiast z czasem pretekstem do wytworzenia quasi-dokumentu lub reportazu
z pracowni tworcow. W tym miejscu warto wspomnie¢ projekt BMW i Tate
Gallery nazwany Live Performance Room. Do jednego z takich projektow rea-
lizowanych w Tate Gallery zapraszani sa artys$ci z catego $wiata, by w przygo-
towanym pomieszczeniu, wyposazonym w przekazniki dzwigku i obrazu, prze-
prowadzili konkretny performance, ktory obserwatorzy paralelnie moga $ledzi¢
on-line Iub z zapisu umieszczonego w serwisie YouTube. Tego typu inicjatywy
aktualizuja znang i opisywana juz potrzebe odbiorcy sztuki, w tym literatury,
realizowana w postaci weryfikowania obrazéw fikcyjnych z rzeczywisto$cia
(Fulinska 2012: 465). Mozna tu widzie¢ zalazek dla postulowanej w nasyco-
nym technologicznie $rodowisku potrzeby aktywnego uczestnictwa nie tylko
w procesie recepcji, ale takze w procesach twoérczych. Doniostos¢ projektow
Live Performance Room jest dwojaka: po pierwsze, aktywizuja ich uczestnikow
do kooperowania w ramach ,,wspolnoty wyobrazonej” (Anderson 1997: 19), a to
na przekor temu, ze powstaja w epoce technologii i Internetu, ktora podlega
dominacji ekonomii medidéw, a t¢ badacz czyni odpowiedzialng za odbieranie
kulturze dawnej funkcji symbolizacji. Po drugie, wlaczajac si¢ w niektore ele-
menty performansu, uczestnik ma szans¢ partycypowania (pomimo ze projekt
sponsoruje firma BMW) w wybranej przez artyste, a nie przez ,,wladze kapita-
lizmu semiotycznego” (Berardi 2011), tresci projektu i uczestniczenia w akcie
nadawaniu mu znaczen (Bendyk 2013). Ograniczaja tym samym hegemonig
medidéw i technologii w tworzeniu znaczen symbolicznych oraz w spetnianiu
funkcji kulturowych poprzez ,,uprawianie wysitku ksztaltowania wtasnej tozsa-
mosci” (Bendyk 2013).

Nie podejmujac dziatan na rzecz partycypowania w wytwarzaniu treci infor-
macji, jakie na temat literatury, sztuki czy jezykow stowianskich umieszczane sa
w sieciach internetowych, slawistyka jako dyscyplina nie moze w epoce techno-
logii i Internetu realizowaé¢ swego fundamentalnego zadania, czyli ksztattowa-
nia tozsamosci stowianskiej. W wersji stabszej slawistyka nie moze ignorowac
— co nie oznacza oczekiwania bezwarunkowej apoteozy — tych eksperymentoéw
literackich, ktore zostaly wytworzone na podstawie softwarowych aplikacji i sa
dostepne w sieci internetowej (np. na stronach: www.techsty.art.pl, http://kloaka.
membrana.sk, http://www.divebuki.sk/sk/casopis-enter w amatorskich i profesjo-
nalnych serwisach literackich itd.), i ktérym mtodzi badacze poswigcaja swoje
prace (Marecki 2003, Pisarski 2013, Pawlicka 2012, Janusiewicz 2013).
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Technologie przetwarzania symbolicznego same staja si¢
komunikatem

A ten fakt, zauwazony oraz opisany przez wspominanych badaczy (Andersen
1977, Berardi 2011, Bendyk 2013), istotnie budzi kontrowersje. Jesli techno-
logie odbieraja nam mozliwo$¢ symbolicznego przetwarzania rzeczywistosci,
to neguja takze propagowany przez Stawinskiego ,,symboliczny styl odbioru”.
Z jednej strony nie mozna watpi¢ w sil¢ stwierdzenia, ze ten kto ,,zyskuje bez-
posrednia mozliwo$¢ programowania sieci i jej weztow”, ten posiada ,,wladze
komunikacji i kapitalu semiotycznego” (Berardi 2011, za: Bendyk 2013: 483).
Podobna wtadzg posiadat kiedy$ urzad cenzorski. W srodowisku Internetu decy-
zje o ,,zamykaniu” dostgpu do konkretnych tresci moga podejmowac wlasciciele
serwisoOw Google czy Facebook ze wzgledu na mozliwe obnizenie wysokoS$ci
zyskow. Przedstawiciele sit politycznych w panstwach niedemokratycznych sta-
raja si¢ wymuszac¢ podobne dzialania na wlascicielach firm internetowych, za-
dajac zamykania dla sieci narodowej konkretnych serwerdéw czy tresci. Istotnie,
niektorzy wilasciciele serwerow, np. Facebooka, ingeruja w sfere dystrybuowania
informacji, wptywaja na udostgpniane wiadomosci oraz tresci dotyczace uzyt-
kownikow. Z drugiej strony technologiczne przetwarzanie informacji na temat
rzeczywisto$ci staje si¢ komunikatem, jednakze nie zawsze trzeba ten proces
rozumie¢ jako ,,utowarowienie” kultury, czy tez utozsamia¢ z przetwarzaniem
symbolicznym. Chodzi tutaj o inspiracje, jakich dostarczaja prace nad projek-
tami informatycznymi, oparte na migdzynarodowych, migedzykontynentalnych
grantach, sponsorowanych na podstawie uméw mig¢dzynarodowych, ktoérych
celem jest opracowanie programow i aplikacji stuzacych do gromadzenia, admi-
nistrowania 1 wielokrotnego wykorzystywania tzw. duzych zbioréw informacji
(big date). Projektodawcy zaktadaja, ze z programow tych skorzystaja nie tylko
przedstawiciele dyscyplin tradycyjnie korzystajacych z metod statystycznych,
takich jak medycyna, farmakologia, meteorologia, technologia materiatowa itd.,
ale takze dziedziny humanistyczne. Naczelng zasada administrowania takimi
zbiorami jest zaproponowanie dla nich odpowiedniej, apriopriacyjnej postaci
wizualnej. Zbiory te rozszerzaja zawierane tre$ci dynamicznie i, jak si¢ okazuje,
nie mozna ich udostgpnia¢ w innym formacie niz wizualny. Nadawanie sen-
su zawartym w nich informacjom jest wynikiem operacji w j¢zyku formalnym,
programatorskim — nie narzuca si¢ juz metafora czytania, jak wcze$niej nazywa-
no czynnos$ci zwigzane z interpretowaniem informacji umieszczonych na mapie
czy grafie. W gre wchodzi raczej metafora translacji intralingwalnej ze wzgledu
na wspolnote jezykoéw programatorskich.

Te wlasnie wizualizacje, ktore wytwarzaja symbolizacje zwiazkow i relacji
pomigdzy ludzmi, przedmiotami inteligentnymi, pomiarami przeprowadzanymi
w realnym $wiecie oraz kanatami informacyjnymi, oraz przez ktdre przeptywa-
ja wszystkie informacje, oplatajac ziemski glob technologiczna, cyfrowa sfera
— stanowia nastgpne wyzwanie dla wizualnej slawistyki (teraz z naciskiem na
strong wizualizacji). Z informacji zawartych na stronach internetowych, doty-
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czacych wspomnianych projektow budowania oprogramowania dla big date,
nie wynika jeszcze, ktore projekty sa juz sprawdzone, jednakze wszystkie beda
dostepne na zasadzie wolnego rozpowszechniania. Przedsmak mozliwosci, jakie
prawdopodobnie te projekty przyniosa takze dla badan slawistycznych — teraz
glownie w aspekcie komparatystycznym — daja np. publikacje Franco Moret-
tiego Distance reading (inaczej: makro-czytanie), Stephena Ramsaya Reading
machines (pol. Maszyny do czytania; krytyka wykorzystujaca algorytmy w celu
wyszukiwania, porzadkowania oraz indeksowania tekstow) lub niedawno opub-
likowana praca Jamiego Tehraniego The Phylogeny of Little Red Riding Hood,
ktora dotyczy metody badania zwiazkéw migdzykulturowych na przyktadzie
ewolucji bajki o Czerwonym Kapturku (Tehrani 2013). Na podstawie algorytmu
filogenetycznych zmian gatunkéw w przyrodzie autor weryfikuje i odrzuca tra-
dycyjny juz poglad na temat przejmowania przez kulture¢ zachodnioeuropejska
struktury bajek pochodzacych z Azji. Z pewnoscia sa to metody, ktdre pozwola
na prowadzenie badan poréwnawczych w skali globalnej oraz moga ustalié, ja-
kie sa uniwersalia kognitywne rozwiazan literackich, a nast¢pnie przedstawiac
lokalne (lub tez narodowe), historyczne czy stylowe warianty. Skale makro beg-
dzie mozna wymieni¢ ze sfera mikro, czyli np. porownywaé kompozycje kon-
kretnych dziet w kontekscie sieci aktantow i relacji, jakie migdzy nimi powstaja,
okresla¢ stopien skomplikowania zwiazkéw, w jakie wchodza bohaterowie, to-
pografie miejsc czy stosowane przez tworce jezykowe Srodki wyrazu.

Warto zada¢ sobie pytanie, jakaq droga odbywa si¢ ewolucja literatury, we-
ryfikowana przez metody statystyczne oraz ich wizualizacje, i czy fragmenta-
ryzacjg literatury 1 kultury, postrzegang jako znak i przypadlo$¢ wspotczesnej
(postmodernistycznej) tworczosci, bedzie mozna zdefiniowac jako konieczno$¢
ewolucyjnego procesu czy raczej przystosowanie do warunkow srodowiska me-
dialnego. Ze $rodowiskiem medium wizualnego trzeba laczy¢ karierg techniki
fotograficznej stop-klatka (Stop-Go) wykorzystywanej w rozpowszechnionych
w Internecie minianimacjach (GIF). Technike¢ t¢ wykorzystuje np. jako rodzaj
fokalizacji bohatera-narratora oraz tematyzuje ja na stronach powiesci narrator
Terminalu Marka Bienczyka, nieobca jest rowniez narratorowi Historii pewnego
zartu Stefana Chwina.

Co ze stylami odbioru?

Opublikowana niedawno monografia Dominiki Urbanskiej-Galanciak Homo
players wskazuje, iz wspotczesny horyzont oczekiwan okreslaja takze doswiad-
czenia z grami komputerowymi czy wideogrami. O wiele czgSciej oparte sa one
na estetyce grafiki komputerowej, efektach imersji (zanurzenia) oraz interak-
tywnosci niz na rozwinigtej narracji. Swiadectw odbioru nalezy poszukiwaé na
czatach graczy on-line, w filmikach instruktazowych o mozliwo$ciach konkret-
nych gier, umieszczanych w serwisie YouTube, komentarzach wgrywanych do
scen gier komputerowych przez konkretnych graczy oraz wpisach na blogach
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tematycznych, autorskich czy typu fan fiction, a takze w recenzjach zamieszcza-
nych w internetowych czasopismach. Kultura graczy gier komputerowych od-
znacza si¢ wykorzystywaniem umiejgtnosci stosowania aplikacji. Gracze maja
wprawe takze we wpisywaniu fraz czy znakéw w jezyku programatorskim, co
bywa warunkiem do zdobywania zhierarchizowanych poziomoéow gry, z tatwos-
ciag komentuja stan jej bohaterow, ich decyzje, badz produkuja minifilmiki oraz
animacje, ktére montujg z réznych sktadnikow. Wiele podobnych inicjatyw po-
jawia sig¢ na platformie obshugiwanej w jezyku JAVA. Dla wytwarzajacego si¢
w tym $rodowisku stylu odbioru za charakterystyczne trzeba przyjac nastawie-
nie na komunikacj¢ interaktywna, performatywizm, kulture cytatu, remixu, ko-
mentarza, tworzenie wypowiedzi na zasadzie montazu réznych elementow prze-
jetych ze $wiata wirtualnego oraz elementéw w nim wytworzonych. Jaki obraz
o kulturze Stowian mozna stworzy¢ na podstawie analizy inicjowanych na tym
terenie gier komputerowych? Znane sa juz czg$ciowe ustalenia w tym zakre-
sie opracowane przez czeskiego badacza Jaroslava Svelcha, ktory badat, w jaki
sposob czescy gracze wybierali swoje ulubione gry (Svelch 2012: 143-156) i na
jakich warunkach byty dystrybuowane pierwsze gry komputerowe w Czecho-
stowacji (Svelch 2012: 157-171). Miedzy innymi Mira Nabé&lkové bada kulturo-
we charakterystyki aktywnosci tworcow amatorskich na czeskich i stowackich
serwerach literackich (Nabélkova 2012). Karel Piorecky mapuje natomiast kon-
tynuowanie praktyki upubliczniania tekstow literackich w czeskim Internecie
(Piorecky 2013).

Jesli do niedawna w kulturze polskiej waznym i dominujacym problemem
byla recepcja literacka, nawet jesli chodzito o dzieta sztuki malarskiej (Poprze-
cka 1989: 10—141), to za podstawowy atrybut trzeba dzisiaj uzna¢ fakt, ze ,,kom-
petencja komunikacyjna” wspottworzy, a niemal wyprzedza o krok — w kulturze
nazywanej digitalng czy postdigitalng — horyzont oczekiwan odbiorcy. Inaczej
moéwiac, to kompetencja komunikacyjna zaawansowanych uzytkownikow
ksztattuje horyzont oczekiwan. Jesli zatozymy, ze kompetencje komunikacyj-
ne uzytkownikow wideogier wplywaja na stan badan wspolczesnej ikonosfery,
pojawia si¢ konieczno$¢ uzgadniania teoretycznych uogoélnien z aspektami za-
sad i zwyczajow wprowadzonych przez uzytkowanie gier PC oraz propozycji
technologicznych zawartych w mobilnych mediach wizualnych (wizualnych,
interaktywnych — iPhone’ach, iPadach). Coraz trudniej utrzymaé przekonanie
o literackim stylu odbioru nie tylko dziet wizualnych. Na przekor temu, Ze re-
flektowanie ich, np. w fotografii, odbywa si¢ takze pod egida ustalen literatu-
roznawczych (Michatowska 2012). Coraz czgéciej nie mozna mowic o takze
0 ,,czysto” tekstowym — monomedialnym charakterze udostgpnianych w sieci
dziet literackich. Argumentowaé to mozna utworami hybrydycznymi (obraz
i tekst), semantyzowaniem pisma (edytor), materialno$cia stowa, wykorzysty-
waniem form poetyckich w wideopoezji czy wytwarzaniem ad hoc hybryd ga-
tunkowych.

Jak staratam si¢ zasygnalizowa¢, wyzwania zwiazane z epoka technologii
1 Internetu wnosza w dziedzing slawistycznych dociekan i praktyk nie tylko za-
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grozenia zwiazane z rozplenianiem (dysseminacja) obrazow, ale takze nowe,
zajmujace perspektywy badawcze.
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