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Wprowadzenie

Doktadnie 100 lat temu, w 1922 roku, Tadeusz Peiper przewidywal, ze
radiofon stanie sie przedmiotem powszechnie uzywanym ,jak dzwonek
elektryczny”l. Co wiecej, autor podkreslal znaczaca role radia w wytwarzaniu
w cztowieku nowej wizji Swiata, za sprawg ktorej mozliwe stanie sie skrocenie
odlegtosci w $wiecie, a zwiekszenie widnokregu i stuchokregu cztowieka?. Zatozenia
T. Peipera okazaly sie nad wyraz trafne, a radio gromadzito przed odbiornikami
liczng publiczno$¢. Réwniez w latach 20. XX wieku powstawaly pierwsze
stuchowiska3, ktére wprowadzity w eter radiowy literature audialng, poszerzajac
tym samym wspomniany stuchokrag cztowieka. Nawyki odbierania mediéw
zmieniaty sie wraz z uptywem czasu i rozwojem technologii - tak popularne
u poczatkéw istnienia radia kolektywne stuchanie dostrzegalne jest obecnie
wytacznie podczas odstuchow w ramach festiwali (na przyktad Festiwalu Teatru
Polskiego Radia i Teatru Telewizji Polskiej Dwa Teatry, Prix Europa, Festiwalu
Stuchowisk). Obecnie stuchanie ma charakter dalece zindywidualizowany, co, jak
twierdzi Leslie Grace McMurtry, powodowane jest rozwojem technologii
i skréceniem czasu skupienia uwagi (attention span)*. Nie bez znaczenia pozostaje
takze wszechobecno$¢ internetu i medialna konwergencja, ktore czynig
indywidualne stuchanie przystepnym, mozliwym nierzadko w dowolnym miejscu
i czasie®. Niezaleznie jednak od praktyki stuchania i sposobu odbioru tresci audio,
sg one znaczacym elementem audiosfery. Jednocze$nie L.G. McMurtry stawia przed
czytelnikiem istotne pytanie o to, po co zajmowac sie stuchowiskiem radiowym
(,Why bother with audio drama?”¢). Badaczka podkresla, ze w $wiecie, ktéry uwage
cztowieka chwyta przede wszystkim za sprawg obrazéw, dZwiek spychany jest
nierzadko na drugi plan. Przypomina, Ze juz Arystoteles zwracat uwage, Ze to

Swiatto, a nie dZwiek prowadzi zagubiong osobe w bezpieczne miejsce’, a pierwsza

1 T. Peiper, Radiofon, w: Nowe media w komunikacji spotecznej w XX wieku. Antologia, red.
M. Hopfinger, Oficyna Naukowa, Warszawa 2002, s. 95.

2Zob. tamze.

3 Wiecej o poczatkach gatunku i jego specyfice pisze w rozdziale Od ,Wojny swiatéw”
Stuchowisko jako gatunek.

4 L.G. McMurtry, Revolution in the Echo Chamber. Audio Drama’s Past, Present and Future, intellect
Bristol-Chicago 2019, s. 4.

5 Zob. tamze.

6 Tamze, s. 3.

7 Tamze, s. 3-4.

do podcastu.



ksigzka, ktora w tytule zawierata ,radio studies” zostata wydana dopiero w 2009
roku (Key Concepts in Radio Studies Hugh Chignella)8. Nie oznacza to oczywiscie
braku badawczego namystu nad radiem, pokazuje jednak pewng drugorzednos¢
tego medium i dominacje tresci audiowizualnych w badaniach medioznawczych.
Obecnie badacze i praktycy audio dostrzegaja tendencje odmienng, okreslajac ja
mianem zwrotu audytywnego?, audiocentrycznego, czyli zwrocenie sie w kierunku
dZzwiekowej komunikacji - zaréwno miedzyludzkiej, jak i w sztuce czy
dziennikarstwie. Powstajg liczne podcastyl® - informacyjne, publicystyczne,
rozrywkowe, true crime, komediowe, naukowe, etc, ale takze wydawane
w serwisach streamingowych jako podcast reportaze (rowniez artystyczne) oraz
stuchowiska radiowe i audiobooki. Komunikacja, takze ta wieziotwodrcza, nierzadko
odbywa sie poprzez wiadomosci glosowell, twércy méwig do swoich odbiorcow
w podcastach, a nierzadko artykuty z czasopism i magazynéw rowniez stajg sie
dostepne w formie audiol2. Zwrot audytywny musi stanowi¢ zatem badawcze
centrum mojej pracy - skupia w sobie bowiem zaréwno namyst naukowy,

metodologiczny, jak i przer6zne formy twoérczosSci audialne;j.

Radio jest medium intymnym, ktére oddziatuje na stuchacza poprzez zmyst
stuchu, jednak, jak podkreslat Marshall McLuhan, ,obraz stuchowy radia przemawia
do wszystkich zmystéw odbiorcy i w petni go angazuje”13 za sprawa nawigzywania
nici porozumienia miedzy lektorem, autorem dzieta, jego bohaterami i stuchaczami.
Zmiany technologiczne, rozwdj internetu i narzedzi, przy pomocy ktérych stuchanie
staje sie mozliwe w réznym miejscu i czasie, nierzadko zyskuje takze interaktywny

potencjat, co rozwija mozliwosci artystyczne i wachlarz formalnych rozwigzan, jakie

8 Tamze.

9 Zob. ]. Pleszczynski, DZwiek i muzyka: miedzy racjomorficznosciq a racjonalnosciq, w: Media
multimodalne. Zagadnienia ogdlne i teoretyczne. Multimodalnos¢ mediéw drukowanych, t. 1, red.
I. Hofman, D. Kepa-Figura, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2018, s. 35-54.

10 Wiecej na temat podcastingu i jego powiagzaniach ze stuchowiskiem pisze w rozdziale Od , Wojny
Swiatéw” do podcastu. Stuchowisko jako gatunek.

11 Uzytkownicy komunikatora WhatsApp wysytaja dziennie okoto 7 miliardéw tzw. gtoséwek, czyli
wiadomosci w formie audio. Tendencja ta roénie, co sprowokowato wtasciciela komunikatora, firme
Meta, do pracy nad poprawa jakosci i wydluzenia czasu trwania przesytanych tresci audio.
Uzytkownicy Messengera od 2022 roku takze moga wysytaé trwajace do 30 minut wiadomosci
gtosowe (dotychczas byta to maksymalnie minuta). Zob. https://antyweb.pl/whatsapp-wiadomosci-
glosowe-nowosci, [03.09.2022].

12 Przyktadem moga by¢ miedzy innymi ,Pismo. Magazyn opinii” czy ,Outriders”, ktére oferuja
odbiorcom wersje audio tresci publikowanych w tekscie.

13 M. McLuhan, Radio beben plemienny, thum. K. Jakubowicz, w: Nowe media w..., s. 102.



stajg przed twoércami i odbiorcami. Rozprawa ta poswiecona jest nowej odstonie
teatru wyobrazni - stuchowiskom interaktywnym. Ta metamorfoza zastuguje na
naukowg diagnoze, za$ prezentowana rozprawa przybliza szczeg6lny jej przyktad -
nowg odstone teatru wyobrazni, jakim sg stuchowski interaktywne. Jak pisze

Dominique Chateau,

nowinka technologiczna sama w sobie, oderwana od wszelkiego kontekstu, a rozumiana
przede wszystkim jako co$§ w rodzaju dziewiczej fenomenologii bronigcej sie przed
jakimkolwiek dziedzictwem intelektualnym, zwolnionej z jakiejkolwiek przynaleznosci

ideologicznej, nie moze by¢ kryterium teoretycznej ewaluacji nowych technologiil4.

Dodatkowo, nowinka technologiczna, podobnie jak nowe formy twdérczosci
zaposredniczonej medialnie poprzez nowe technologie, nie istniejg w proézni. Ich
teoretyczne opracowanie i deskrypcja cech, wtasciwosci oraz potencjalnych
powigzan ze starszymi formami i narzedziami technologicznymi wymaga
uwzglednienia dyskursu, w jakim istniejg. Dlatego tez, moim celem jest analiza i opis
interaktywnej odmiany stuchowiska i scharakteryzowanie sytuacji komunikacyjnej,
w jakiej znajduje sie stuchacz interaktywnych opowiesci audio. Wszelkie analizy
dokonywane beda w ramach dyskurséw skupionych wokét: radioznawstwa
artystycznego, badan nad hipertekstem, liberatura, interaktywnoscia. Ze wzgledu
na hybrydowy charakter interaktywnego teatru wyobrazni podejscie
interdyscyplinarne jest konieczne. Stuchowisko interaktywne taczy w swoich
ramach ptlaszczyzne akustyczng z interaktywna forma, jest audialng realizacja
zapisanego tekstu scenariusza, a efekt odstuchu realizowany jest poprzez
wspotdziatanie cztowieka z narzedziem. Piszac o filmie, Aleksander Jackiewicz

podkreslat, ze dzieto filmowe zawiera w sobie

odbitki realnosci i owego tozyska kreacyjnego (zabiegéw techniczno-warsztatowych, gry
aktorskiej, dekoracji), ale zawiera w sobie jeszcze tworzywo stowne, ktore przeciez nie tylko
spetnia role »gestu, lecz takze jest nosicielem - jak w literaturze - warstwy pojeciowej; nie
tylko nazywa $wiat, bo dopowiada to, czego nie pokaze ekran, ale takze wyraza ludzi

irzeczy?s.

14 D. Chateau, Nowe technologie a luki w mysleniu, ttum. 1. Ostaszewska, w: Widzie¢, mysle¢, by¢.
Technologie mediéw, red. A. Gw6zdz, Universitas, Krakéw 2001, s. 19-20.
15 A. Jackiewicz, Film jako powies¢ naszego wieku, w: Nowe media w..., s. 195.



Analogicznie sytuacja przedstawia sie w stuchowisku radiowym -
pozbawione jest ono wspomnianej w odniesieniu do wizualnych aspektow filmu
dekoracji i tego, ,co pokaze ekran”, ale elementy audioscenograficzne pobudzaja
twdércza wyobraznie stuchacza, urzeczywistniajac ,wizualno$¢ stuchowiska”. Stowo
jest no$nikiem warstwy pojeciowej, znaczeniowej, a wszelkie elementy dzwiekowe
(glos, cisza, gesty foniczne, muzyka) wspotistniejg z tekstem utworu i majg warto$¢
semantyczng. Forma interaktywna dzieta nie zarzuca wyrdéznikéw gatunkowych,
a raczej postuguje sie nimi dla wytworzenia jak najwyzszej jakosci interaktywnej
odstony teatru audio. Ujecie genologiczne jest zatem konieczne nie tylko dla
uwzglednienia w deskrypcji tradycji studiéw nad radiem, ale przede wszystkim
stuzy wyjasnieniu specyfiki stuchowiska interaktywnego, ktére, co udowodnie
w dalszej czeSci pracy, pozostaje silnie powigzane z gatunkowym wzorcem.
Ponadto, interaktywna forma opowiesci siega takze do specyfiki hipertekstu,
potaczen przy uzyciu linkéw i interaktywnego otwarcia dzieta. Dlatego tez,
prace nalezy usytuowa¢ na pograniczu kulturoznawstwa, literaturoznawstwa
i medioznawstwa. Jak zauwazyta Ewa Szczesna, kierunek zmian, jakie dokonuja sie
w kulturze wspdtczesnej, wymaga metodologicznego dystansu, poniewaz ,okazuje
sie, ze zastane pojecia, stworzone na potrzeby charakterystyki dotychczasowej
kultury, nie gwarantujg wystarczajgco wyczerpujacego opisu”16. Badaczka
podkresla, ze relatywizm poje¢ demaskuje ich pozorny obiektywizm, gdyz pojecia
ugruntowane w konkretnej tekstualnosci, w nowych warunkach i kontekstach

ostabiajg lub tracg swa zasadnos$¢ i nienacechowaniel?.

Tekstualno$¢ narazona zostaje na niewystarczalno$¢ opisu, a w efekcie jego zafatszowanie.
Tymczasem rygor naukowo$ci zadajacy wiernosci zastanym pojeciom, uzycia ich zgodnie
z dotychczasowym przeznaczeniem, hamuje proces przewarto$ciowania. Jednocze$nie
jednak ciekawo$¢ umystu, nieustajgce pytanie o prawde i ta sama precyzja, ktéra kaze
nazywac i klasyfikowac¢ to, co nowe, sprawiaja, Ze dochodzi do odnawiania zasobu poje¢,
wspotczesnie miedzy innymi na drodze ich migracji z jednych dziedzin do innych

i reinterpretacji. W efekcie hybrydyczne teksty zyskuja hybrydyczny jezyk opisuls.

16 E. Szczesna, Poetyka mediéw. Polisemiotycznosé, digitalizacja, reklama, Wydziat Polonistyki
Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2007, s. 195.

17 Zob. tamze.

18 Tamze, s. 195-196.



Konkluzja autorki doskonale przystaje do sytuacji wspotczesnego teatru
wyobrazni. Przez lata pojecie teatru audialnego odnosito sie do dziet silnie
skonsolidowanych z radiem, a sam termin ,stuchowisko radiowe” jawit sie jako
w pewnym sensie tautologiczny - oczywiste bowiem byto, ze stuchowisko jest
radiowe - tworzono je dla radia, z uwzglednieniem jego mozliwosci, ograniczen
i emisji na antenie rozgtos$ni. Obecnie, radiowos¢ stuchowiska nie jest tautologiczna,
nie jest ono utworem wylgcznie radiowym. Bezsprzecznie pozostaje audialne,
jednak, co staram sie udowodni¢ w rozprawie, ,wychodzi” poza swoje macierzyste
medium - istnieje w podcastingu, w cyberprzestrzeni, w formach interaktywnych
i,na zyczenie” (on demand). Wobec tego, wskazana przez Ewe Szczesng migracja
poje¢ miedzy dziedzinami jest wysoce zasadna dla analizy i opisu wspotczesnego
stuchowiska i sytuacji komunikacyjnej jego stuchacza. Nowe odstony opowiesci
audialnej sktaniajg do reinterpretacji cech wtasciwych stuchowisku i refleksji nad
jezykiem jego opisu. Janusz Lastowiecki z kolei akcentuje zmieniajaca sie filozofie
radia artystycznego, ktéra sktania do zestawienia Zrédtowych pomystéw dla
deskrypcji teatru wyobrazni z praktyka radiowa!®. Zdaniem radioznawcy, mys$lenie
o radiu powinno upatrywac swoich Zrddet nie tylko w ptaszczyznach empirycznych
i technologicznych, ale takze w kontekstach, w jakich aktualnie sztuka audialna
istnieje - inspiracja staja sie poezja, filozofia, sztuki wizualne?9, ale takze
interaktywne, hipertekstowe, internetowe. Konteksty te winny shtuzy¢
pogtebionemu  zrozumieniu wykiadni artystycznej sztuki dzwiekowej
i rozbudowaniu jezyka jej opisu. Nowe dla radiowego teatru konteksty
udowadniajg, ze stuchowisko jako gatunek stale sie rozwija, wiele z jego cech
dystynktywnych pozostaje niezmiennych, pozostate sg jednak ptynne, plastyczne
i powinny zosta¢ witaczone do akademickiego dyskursu nad specyfika opowieSci

audialnej, co staram sie w tej pracy udowodnic.

By osiggna¢ =zatozony cel i dokona¢ poglebionej deskrypcji oraz
charakterystyki interaktywnych odston stuchowiska, fundamentalne jest

odnalezienie odpowiedzi na nastepujace pytania badawcze:

19]. Lastowiecki, Jak opisywa¢ stuchowisko radiowe? Od refleksji miedzywojennej do najnowszych ujeé
badawczych, ,Media-Kultura-Komunikacja Spoteczna” 12(1)/2016, s. 11.
20 Zob. tamze.



e jak kultura uczestnictwa wptywa na tworzenie artystycznych form
audialnych;

e jakie implikacje w odniesieniu do stuchowiska radiowego jako gatunku
wynikaja z tzw. zwrotu audytywnego;

e jak konwergencja mediow oddziatuje na teatr radiowy;

e jaki wtasciwosci hipertekstu mozna odnalez¢ w interaktywnych odstonach
stuchowiska;

e czym cechuje sie hipertekstualna konstrukcja opowiesci audio;

e jakie formy przyjmowac moze stuchowisko interaktywne;

e czym charakteryzuja sie sposoby prowadzenia narracji w opowiesci
audialnej - tradycyjnej i interaktywnej;

e jakimi cechami odznacza sie narracja opowiesci interaktywnej;

e jakimi wyro6znikami charakteryzuje sie stuchowisko interaktywne;

e jakim zmianom ulega sytuacja komunikacyjna stuchacza interaktywnego
stuchowiska;

e jakie wrazenia odbiorcze towarzysza stuchaczom interaktywnego teatru
wyobrazni;

e jakie cechy gatunkowe stuchowiska radiowego pozostajg immanentne dla

interaktywnej odstony dzieta.

Odpowiedzi na wskazane pytania badawcze sformutowane zostaty w oparciu
o wnioski wynikajace z przeprowadzonych badan, w ktérych wykorzystalam
metode triangulacji?! scalajaca: analize tresci i zawartosci wybranych opowiesci
audialnych, analize genologicznych wtasciwosci stuchowiska radiowego
w odniesieniu do interaktywnych odston gatunku oraz metode quasi-
eksperymentu?2. W typologii badan medioznawczych zawarto$¢ pojmowana jest
jako forma i tre$¢ zarazem?3, w swoich rozwazaniach odniose sie jednak przede

wszystkim do formy stuchowiska interaktywnego, natomiast treS¢ zostanie

21 Zob. Metody badarn jakosciowych, red. N.K. Denzin, Y. Lincoln, ttum. K. Podemski, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2022.

22 Zob. E. Babbie, Badania spoteczne w praktyce, ttum. W. Betkiewicz, M. Bucholc, P. Gadomski,
J. Haman, A. Jasiewicz-Betkiewicz, A. Kloskowska-Dudzinska, M. Kowalski, M. Mozga, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2019, s. 370-396.

23 Zob. |. Fras, O typologii wypowiedzi medialnych i dziennikarskich, Wydawnictwo Uniwersytetu
Wroctawskiego, Wroctaw 2012.



przywotana przy wzmiankowaniu konkretnych egzemplifikacji dla petnego opisu
utworu. Odwotuje sie takze do tradycji literaturoznawczej w odniesieniu do
genologii stuchowiska radiowego. Nie odrzucam idei strukturalistycznych
i semiotycznych24, ale czerpigc z propozycji ,postklasycznej” teorii narracji
opracowanej przez Magdalene Rembowska-Pluciennik?>, tacze je ze studiami
kulturowymi, medioznawczymi, komunikacjg spoteczng i genologia radiowego
teatru. Stuzy to, ze wzgledu na wtasciwosci i specyfike omawianych dziet,
wypracowaniu interdyscyplinarnego warsztatu badawczego, ktéry daje szanse

pogtebionego opracowania utworéw hybrydowych, z pogranicza gatunkéw i form.

Analizom i badaniu metodg eksperymentu poddane zostaty stuchowiska polsko-
oraz anglojezyczne26, Wybdr ten podyktowany zostat specyfikg warunkéw odstuchu
opowiesci — utwory te sa odbierane poprzez przegladarki internetowe, aplikacje
badZz interaktywne gto$niki (Echo od Amazon lub Google Home). Ostatnie
z urzadzen obstugiwane jest gtosowo poprzez ,rozmowe” z wirtualnym asystentem
i w wypadku obu gto$nikéw - zaden z asystentéw nie méwi po polsku. Ponadto,
anglojezyczno$¢ opowiesci zwieksza szanse na ich miedzynarodowy zasieg, totez
wiekszos$¢ dziet powstaje wiasnie w tym jezyku. Zatem pewna dysproporcja
liczbowa analizowanych dziet anglojezycznych wobec polskojezycznych
powodowana jest faktem prozaicznym - pierwszych jest na rynku zdecydowanie
wiecej. W opisie swoisto$ci warunkéw odstuchu wyselekcjonowanych tytutéw
kazdorazowo zaznaczam, przy uzyciu jakiego narzedzia dostepne jest stuchowisko,
poniewaz wigze sie to z konkretnymi cechami?” sytuacji odbiorczej i wptywa na
forme samego dzieta. Dokonujac  deskrypcji  spektakli  audialnych
zaposredniczonych przez gtosniki, uzywam dwu pojec¢ - gto$nik interaktywny oraz
gtosnik audioreaktywny. Terminami tymi postuguje sie wymiennie i traktuje je
synonimicznie. Glo$niki - zaréwno Echo, Echo Dot oraz Google Home uruchamiane
i obstugiwane s3 wyltacznie gltosowo - uzytkownik wydaje komende, ktéra

rozpoczyna od stéw: ,Alexa,....” (do Echo i Echo Dot) lub ,, 0K Google,...” (do Google

24 70b. o zwrocie narratywistycznym: A. Burzynska, O zwrocie narratywistycznym w humanistyce,
,Teksty Drugie” 1-2/2004, s. 43-64.

25 Zob. M. Rembowska-Ptuciennik, Poetyka intersubiektywnosci: kognitywistyczna teoria narracji
a proza XX wieku, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun 2012, s. 65-79.
26 Konkretne tytuly zostaly wymienione w rozdziale OK Google. Wyrézniki stuchowiska
interaktywnego.

27 Cechy te opisuje w powyzej przywotanym rozdziale.



Home). Gdy wirtualny asystent ustyszy swoje ,imie” - na obudowie gto$nika
zaswieca sie diody i wowczas uzytkownik moze wypowiedzie¢ pelne polecenie.
Kiedy chce odstucha¢ konkretnego tytutu, moze, dla przyktadu, wypowiedziec¢:
,OK Google. Talk to The Dead Are Speaking” albo ,Alexa, open Mr. Robot. Daily
Five/Nine”. Jesli gto$nik nie zrozumie polecenia, prosi o powtdrzenie; gdy komenda
zostaje zrozumiana prawidtowo - uruchamia opowie$¢ i oddaje gtos bohaterom
stuchowiska, z ktérymi stuchacz wchodzi w dialog. Tym samym cata komunikacja
miedzy uzytkownikiem gtos$nika a urzadzeniem, a pézZniej takze dzietem odbywa sie
na poziomie audialnym, gltosowo. Dlatego tez, w przypadku badanych tekstow
kultury pojecie ,audioreaktywny” uznaje za réwnowazne do ,interaktywny”,
bowiem interakcja ta zachodzi przy uzyciu wytacznie gtosu, ma czysto audialny
charakter. Ponadto, termin ten podkresla petng audialnos$¢ sytuacji odbiorczej, co
nie jest wtasciwoScig sine qua non odstuchu kazdego interaktywnego dzieta. Zdarza
sie, o czym doktadniej pisze w rozdziale poswieconym wyrdznikom stuchowiska
interaktywnego, ze w przypadku stuchowisk zaposredniczonych przez
przegladarke internetowa lub aplikacje konieczne jest postuzenie sie zmystem
wzroku. Totez podkreSlenie catkowitej audialno$ci sytuacji komunikacyjnej
powodowanej odstuchem przy uzyciu wskazanego urzadzenia uwazam za zasadne

i wazne.

Ustalenia bedace efektem przeprowadzonych badan pokazuja, ze refleksja
nad nowymi odstonami radiowego teatru wymaga ujecia interdyscyplinarnego, ale
nie eklektycznego. Wobec czego, dla uporzadkowania zar6wno toku wywodu, jak
i zgromadzonej wokdt specyfiki stuchowiska interaktywnego wiedzy, rozprawe te
rozpoczynam od rozdziatdw bardziej ogo6lnych, by kolejno przejs¢ do

szczegotowych i case studies konkretnych utworéow.

Pierwszy rozdziat, zatytulowany W procesie przeobrazen. Kultura
uczestnictwa i zwrot audytywny poswiecam deskrypcji audialnos$ci w perspektywie
wspotczesnej kultury uczestnictwa i konwergentnych przemian mediow. Opisuje,
jak sztuka dZwiekowa istnieje w kulturze uczestnictwa i odbiorze interaktywnym,
wskazuje, co dla komunikacji medialnej oznacza zwrot audytywny. W rozdziale
drugim £ad w nietadzie. Nielinearnos¢, ergodycznosc i hipertekst a opowies¢ audialna

wprowadzam zagadnienia zwigzane z nielinearnoscia formy utworu -
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rozpoczynajac od literatury, dziet liberackich i hipertekstowych, by nastepnie
wyjasni¢ jej zastosowanie w odniesieniu do radiowego teatru. Opisuje takze
kategorie ergodycznoscii cybertekstu wypracowane przez Espena J. Aarsetha, ktore
znajduja swoje zastosowanie w analizach nowych odstonach stuchowiska. Rozdziat
trzeci, 0d ,Wojny swiatéw” do podcastu. Stuchowisko jako gatunek skupiony jest
wokot teoretycznej refleksji nad genologicznym ujeciem stuchowiska radiowego.
Opisuje historyczne poczatki gatunku, jego przemiany formalne oraz
technologiczne, przywotuje specyfike tworzywa i sztuki montazu. Omawiam takze
istnienia audialnego teatru w podcastingu. W kolejnym rozdziale, Nie tylko dZwiek.
O narracji stuchowiska radiowego, wskazuje na znaczenia i sposoby prowadzenia
narracji w dramacie audialnym. Punkt wyjScia stanowi narracja klasycznego
stuchowiska, kolejno omawiam badania nad narracjg literatury hipertekstualne;j.
Wskazuje takze cechy narracji stuchowiska interaktywnego. Rozdzial piaty,
OK Google. Wyrdzniki stuchowiska interaktywnego, posSwiecam specyfice
stuchowiska interaktywnego - okre$lam jego dominanty, objasniam, jak
interaktywna forma opowie$ci wspotistnieje z determinantami genologicznymi
radiowego teatru. Wyrdézniam modele konstrukcyjne stuchowisk interaktywnych
i analizuje wybrane tytuty jako case studies. Ostatni z rozdziatow zatytulowany
Stuchacz i bohater. Sytuacja komunikacyjna odbiorcy stuchowiska interaktywnego
stanowi podsumowanie dokonanych w pracy analiz i umozliwia deskrypcje oraz
analize sytuacji komunikacyjnej, w jakiej znajduje sie stuchacz interaktywnej
opowie$ci audialnej. Rozdzial podzielony jest na dwie czeSci - w pierwszej
charakteryzuje wskazang sytuacje z uwzglednieniem narzedzi do odstuchu
(gtosnika interaktywnego, aplikacji i przegladarki internetowej), w drugiej -
analizuje doswiadczenia i wrazenia odbiorcze, jakie deklarowali badani przeze mnie
stuchacze.

Jak we wstepie do monografii Radio: the Resilient Medium Madalena Oliveira,
Grazyna Stachyra i Guy Starkey odnotowujg, Ze radio nieustannie dostosowuje sie
do wyzwan stawianych przez interaktywne media i samo staje sie interaktywne -

cho¢by na ptaszczyznie kontaktu ze stuchaczami?8. Interaktywno$¢ w medium

28 Zob. M. Oliveira, G. Stachyra, G. Starkey, Introduction, w: Radio: the Resilient Medium: Papers from
the Third Conference of the ECREA Radio Research Station, Centre for Research in Media and Cultural
Studies, Sunderland 2014, s. 3.
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radiowym jest, jak wskazujg badacze, niemal wszechobecna. W tej samej publikacji
Richard Berry podkres$la, ze wykorzystanie interaktywnosci na réznych poziomach
(kontaktu z odbiorcami, form przekazu etc.) daje szanse dialogowego
zaangazowania stuchacza we wspoéttworzenie medium?2?. Tym samym, media
interaktywne stanowia dla radia wyzwanie, ale takze szanse na przeksztatcenia
i transformacje bez zatracenia swej istoty - audialnego, intymnego przekazu.
W niniejszej rozprawie staram sie udowodnié, jak interaktywnos$¢ wptywa na
stuchowisko radiowe i jego odstony. Opisy poszczegdlnych rozdziatéw wskazuja
interdyscyplinarne podej$cie do przedmiotu badan. Ufam, Ze umozliwi ono
odnalezienie odpowiedzi na postawione pytania badawcze i sformutowanie

wlasciwych wnioskéw.

Ogromne wyrazy wdzieczno$ci sktadam pani prof. Monice Worsowicz, pod
opieka ktorej mogtam prace te napisaé. Wktad merytoryczny, niezwykta rzetelnos¢
i wsparcie umozliwity powstanie tej rozprawy w atmosferze zaufania
i zaangazowania. Bardzo dziekuje takze dr Joannie Bachurze-Woijtasik, bez ktorej

nie poznatabym magii radia.

29 R. Berry, The Future of radio is the internet, not on the internet, w: Radio: the Resilient..., s. 321.
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Rozdziat I
W procesie przeobrazen. Kultura uczestnictwa i zwrot audytywny

Rozdziat ten poswiecony zostanie radiowoSci i audialno$ci w perspektywie
wspoiczesnej kultury i jej konwergentnych przemian. Omdwie, jak kultura
uczestnictwa wptywa na tworzenie artystycznych form fonicznych oraz przywotam
teorie zwrotu audytywnego jako immanentnego sktadnika dzisiejszej kultury
i komunikacji medialnej. Opisanie wskazanych kategorii jest szczegélnie wazne
z perspektywy dalszych rozwazan teoretycznych, a takze analitycznej czesci pracy,
poniewaz porzadkuje pole badan nad interaktywng odstong audialnego teatru.
Wyijscie od ujecia ogblnego, zagadnien pojemnych badawczo umozliwia holistyczne
spojrzenie na problem przeksztatcen mediéw, w tym przypadku - radia i jego sztuki,
wilaczenie do dyskusji nad audialno$cig optyki kultury uczestnictwa i form
interaktywnych. Dodatkowo, ta perspektywa opracowania daje szanse

uporzadkowanego opisu konkretnych opowiesci, co czynie w dalszej czeSci pracy.

Scena komunikacyjna wspo6tczesnych medidw oraz dziel sztuki
zapos$redniczonych medialnie fluktuuje i nieustannie podlega transformacjom oraz
modyfikacjom. Nowe, interaktywne media nie wypieraja swoich poprzednikéw,
a raczej rozszerzaja funkcje i mozliwosci ,starych” mediéw o niedostepne im dotad
formy istnienia, a ich spektrum komunikacyjne powieksza sie. Jak dostrzegta
medioznawczyni Maryla Hopfinger, w przesztosci nigdy nie byto warunkoéow
medialnych i spotecznych, ktére tak znaczaco sprzyjalyby wyznaczaniu nowego
obszaru kultury, jakim jest komunikacja spotecznal. Co istotne, scena medialna
wypetniona réznymi mediami wyznacza nowe funkcje mediom starszym, co z kolei
rozszerza znaczaco repertuar wypowiedzi?.  Kulturoznawca  Ryszard

W. Kluszczynski podkresla, ze

pojecie nowych mediéw w teoretycznej refleksji nie jest budowane w odniesieniu do
pojedynczej postaci ani tez przez wyliczenie ich odmian. Obszar ich wystepowania wydaje
sie bowiem ciggle niestabilny, niezmiennie pozostajacy w procesie przeobrazen. Dzieje sie
tak nie tylko z powodu pojawiania sie kolejnych, coraz to innych ich rodzajow, ale takze ze

wzgledu na stale przeksztatcajace sie wielokierunkowe relacje miedzy nimi wszystkimi - na

1 Zob. M. Hopfinger, Wprowadzenie, w: Nowe media w komunikacji spotecznej w XX wieku. Antologia,
red. M. Hopfinger, Oficyna Naukowa, Warszawa 2002, s. 9.
2 Zob. tamze.
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procesy technologicznej konwergencji, ktére buduja roézne Kkonfiguracje medialne

i ksztatltuja ich hybrydyczne formys3.

Konwergentne przemiany i powolywanie do istnienia nowych medidéw nie
jest bynajmniej tozsame z wypieraniem mediéw postrzeganych jako ,stare”.
,Przeciwnie - wyjasnia R.W. Kluszczynski - w pewnych granicach media nowsze
dotaczajg do starszych, rozbudowujac w ten sposéb cato$ciowa, nowomedialng

dziedzine i pogtebiajac zarazem jej wewnetrzne zréznicowanie”4.

Co istotne, a co podkresla przywotana powyzej badaczka, ,wspéiczesna
kultura nie stata sie kulturg obrazu, cho¢ to wtasnie obrazy zauwazane sg przede
wszystkim przez jej krytykdw”>. Kluczowy jest tutaj poziom mozliwosci
technicznych, ktéry bezposrednio wplywa na ksztattowanie sie obszaré6w mediow
(takze audialnych) i komunikacji spotecznej, a, co zaznaczaja Wanda Krzeminska
i Anna Krzeminska®, obecnie w nowych elementach dzwiekowych w komunikacji
miedzyludzkiej dostrzegalna jest réznorodno$¢ form. Jej deskrypcja mozliwa jest ze
wzgledu na szereg kryteridw, wsrdd ktorych wskaza¢ mozna miedzy innymi:
kierunek przeptywu informacji, zastosowane medium, relacje czasowa miedzy
czasem wygenerowania komunikatu a momentem odbioru, wielokrotne
operowanie tym samym komunikatem, liczebno$¢ odbiorcéow, mozliwos¢
wylaczenia sie z komunikacji. Przekazy komunikacyjne mogg miec¢ jedno-
i dwustronny charakter, ktory bazuje na interakcji. Dzwiekowos$¢ w kulturze
wspoiczesnej ,integruje w audiowizualny syndrom informacje werbalne
i niewerbalne, wizualne i audialne, stowne i obrazowe”’. Formy dZwiekowe
podejmuja wyzwanie, jakie stawiajga przed nimi media wizualne oraz szybki,
skondensowany przekaz obrazowy i silnie zaznaczajg swoja pozycje w medialnym
amalgamacie. Dla usp6jnienia wywodu nalezy zaznaczy¢ sposéb, w jaki pojmowana
jest przeze mnie kultura, co determinuje jezyk opisu i specyfiki analizowanych

przyktaddw tekstéw kultury audialnej. Przyjmuje za Anng Kowalska, ktora z kolei

3 R.W. Kluszczynski, Paradygmat sztuk nowych mediéw, ,Kwartalnik Filmowy” 85/2014, s. 195.

4 Tamze.

5 M. Hopfinger, Wprowadzenie..., s. 9.

6 Zob. W. Krzeminska, A. Krzeminiska, Ekspansja nowych form komunikacyjnych w srodowisku
dZwiekowym cztowieka, w: Przestrzenie wizualne i akustyczne cztowieka. Antropologia audiowizualna
jako przedmiot i metoda badan, red. A. Janiak, W. Krzeminska, A. Wojtasik-Tokarz, Wydawnictwo
Naukowe Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2007, s. 124-125.

7Tamze, s. 125.
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odwotuje sie do badan Maryli Hopfinger, ,szerokie, catoSciowe rozumienie kultury,
ktére podsuwa tradycja antropologiczna”8. W takim rozumieniu kategoria kultury
jest pojeciem scalajacym i wéweczas, ,,do kultury nalezy wszystko, co ma dla danej
zbiorowosSci znaczenie, co uwazane jest za wartos¢”?. W swych rozwazaniach
badaczka odwotuje sie do zaproponowanego przez Stefana Zoétkiewskiego

rozréznienia na styl i typ kultury:

W jego koncepcji [Stefana Zoétkiewskiego - E.M.] kategorie typu kultury wspéttworza
praktyki spoteczne i przedmioty kultury zwigzane z funkcjami rzeczowymi, kategorie jej
stylu - systemy semiotyczne i przedmioty kultury w wymiarze znaczeniowym,
uporzagdkowane w pewien sposéb systemy wartosci. Typ kultury stwarza jej
funkcjonowaniu infrastrukture rzeczowa, styl méwi o obowigzujacej w niej hierarchii
wartosci. Pierwsza wymieniona kategoria scala kulture dopiero w dtuzszym okresie, druga

wigze sie ze zr6znicowaniem, ze zmieniajgcymi sie wyborami warto$ci i ich hierarchia10.

Wskazana delimitacja stylu i typu kultury bedzie miata znaczenie w dalszej
cze$ci wywodu, omoéwie bowiem zmiany praktyk odbiorczych wspétczesnych
odbiorcow stuchowisk oraz wskaze zawarte w interaktywnych dzietach audialnych

zZnaczenia.

Termin ,nowe media”, jak pisza Martin Lister, Jon Dovey, Seth Giddings, lain
GrantiKieran Kelly w ksigzce New Media: A Critical Introduction, jest terminem dos$¢

0g6lnym, ale dzieki temu - inkluzywnym?11, co przyczynia sie do jego uzytecznoSci:

Unika - pisza badacze - redukcji do niektérych alternatyw tego terminu. Unika nacisku na
czysto techniczne i formalne definiowanie, jak w mediach ,cyfrowych” lub
selektronicznych”; unika ulokowania punktu ciezkosci na jednej z cech, jak
w ,interaktywnych mediach”, a takze - ograniczenia do jednego zestawu urzadzen i praktyk

odbiorczych, jak w wypadku ,komunikacji zapos$redniczonej komputerowo”12,

8 A. Kowalska, Nowy odbiorca? Przemiany obrazu odbiorcy w wybranych koncepcjach wspétczesnej
kultury, Oficyna Naukowa, Warszawa 2014, s. 10-11.

9 Tamze.

10 Tamze, s. 11.

11 Zob. M. Lister, ]. Dovey, S. Giddings, I. Grant, K. Kelly, New Media: A Critical Introduction, Routledge,
London-New York 2003, s. 11.

12 Tamze. Ttum. wtasne. Zapis oryginalny: It avoids, at the expense of its generality and its ideological
overtones, the reductions of some of its alternatives. It avoids the emphasis on purely technical and
formal definitione, as in »digital« or »electronic« media; the stress on a single, ill-defined
and contentious quality as in the »interactive media«, or the limitation to one set of machines and
practices as in »computer-mediated communication« (CMC)”.
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Autorzy przywotanej publikacji, zdajagc sobie sprawe, Ze terminologiczna
inkluzywno$¢ moze skutkowa¢ metodologicznymi nieScisto$ciami, opracowali
schemat, ktéry rozktada termin ,nowe media” na czeSci sktadowe oraz odnoszace
sie do nich konkretne specyfikacje i medialne obszary. Jak wskazujg, nowe media

obejmuja:

¢ nowe doSwiadczenia tekstualne: nowe gatunki i formy tekstowe, rozrywka,
wzorce konsumpcji mediéw (hiperteksty, efekty specjalne w kinie);

e nowe sposoby przedstawiania $wiata: immersyjne przestrzenie wirtualne,
multimedia interaktywne;

e nowe relacje miedzy podmiotami (uzytkownikiem i konsumentem)
a technologiami medialnymi: zmiany w uzytkowaniu oraz odbieraniu
mediéw i codziennej komunikacji medialnej;

e nowe doswiadczenia w relacji miedzy ucielesnieniem, tozsamos$cig
i wspdlnotya: zmiany w osobistym i spotecznym doswiadczaniu czasu,
przestrzeni i miejsca (zaré6wno w skali lokalnej, jak i globalnej), ktore
wptywaja na nasze postrzeganie samych siebie i naszego miejsca w Swiecie;

e nowe koncepcje relacji ciata i technologii: wyzwanie w wyznaczeniu
wyréznikOw miedzy tym, co naturalne, a tym, co symulowane, naturg
i technologig, rzeczywistos$cia i wirtualnoscia;

e nowe wzorce organizacji i produkcji: wieksza integracja w kulturze

medialnej, przemysle, gospodarcels.

W oparciu o wskazane ustalenia mozna dostrzec, Ze nowe media implikujg nowe

doswiadczenia i praktyki odbiorcze. Umozliwiajg zaistnienie niedostepnych dotad

13 Tamze, s. 12. Ttum. wlasne. Zapis oryginalny: ,New textual experiences: new kinds of genre, textual
form, etertainment, pleasure and patterns of media consumption (computer games, hypertexts,
special effects cinema). New ways of representing the world: media which, in ways that are not
always clearly defined, offer new representational possibilities and experiences (as in immersive
virtual environments, screen-based interactive multimedia). New relationships between subjects
(user and consumers) and media technologies: changes in the use and reception of image and
communication media in everyday life and in the meanings that are invested in media technologies.
New experiences of the relationship between embodiment, identity and community: shifts in the
personal and social experience of time, space and place (on both local and global scales) which have
implications for the ways in which we experience ourselves and our place in the world. New
conceptions of the biological body’s relationship to technological media: challenges to received
distinctions between human and the artificial, nature and technology, body and (media as)
technological prostheses, the real and the virtual. New patterns of organisation and production:
wider realignments and integrations in media culture, industry, economy, access, ownership, control
and regulation”.
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form i tekstow medialnych, przestrzeni wirtualnych i immersyjnych multimediow.
Stanowig istotny czynnik wspoéttworzacy kulture uczestnictwa, wymagaja bowiem
odbiorczej aktywnoSci. Autorzy publikacji New Media: A Critical Introduction
zwracajg takze uwage na przemiany zachodzace wokoét figury odbiorcy, ktére sa

warunkowane poprzez specyfike kultury uczestnictwa:

Odbiorca nowych mediéw staje sie bardziej ,uzytkownikiem” niz ,widzem” kultury wizualnej,
filmu czy telewizji lub ,czytelnikiem” literatury. Istotg interaktywnych multimediéw jest
aktywne podejmowanie interwencji przez uzytkownika, a takze ogladanie czy czytanie tresci dla
wytwarzania znaczen. Interwencja podejmowana przez uzytkownika rzeczywistosci obejmuje
inne sposoby zaangazowania w dzieto, takie jak ,zabawa”, ,eksperymentowanie” i ,odkrywanie”

w ramach idei interakcjil4.

Kultura uczestnictwa jest zatem warunkowana takze poprzez nowe praktyki
konsumpcji mediéow, w ktorych odbiorca-uzytkownik denotuje i wspoéttworzy

sensy. Jak podkresla Radostaw Bomba,

fenomenu kultury uczestnictwa nie sposob sprowadzi¢ jedynie do technologii. Prosty
determinizm technologiczny, skupiajacy sie jedynie na jednostronnym oddziatywaniu techniki
na zachowania ludzkie nie uwzglednia indywidualnych dziatain odbiorcéw, przetwarzajacych
i adaptujacych na swoj sposob technologie sieci. Dlatego tez w dobie kultury uczestnictwa
uprawnione jest twierdzenie, Ze determinizm technologii ustepuje miejsca aktywizmowi
uzytkownikéw. W fenomenie kultury 2.0 mamy do czynienia ze sprzezeniem czynnika ludzkiego

i technologii, ktére wzajemnie sie warunkuja, ksztattuja i rekonfigurujg?s.

Totez kulture uczestnictwa mozna postrzegac jako splot dwu podstawowych
czynnikéw, ktére wzajemnie sie warunkujg i przesadzaja o charakterystyce kultury
2.0 - technologii umozliwiajacej zaistnienie nowych mediow (interaktywnych
multimediow) oraz czynnika ludzkiego - aktywnos$ci uzytkownikow
wykorzystujacych interaktywne narzedzia w odbieraniu oraz modelowaniu
komunikatéw i dziet sztuki. Wskazane determinanty sg kluczowe réwniez wobec

interaktywnego teatru wyobrazni bedacego egzemplifikacja tekstéw kultury 2.0.

14 Tamze, s. 21. Ttum. wlasne. Zapis oryginalny: , The audience for new media becomes a »user«
rather than the »viewer« of visual culture, film and TV or a »reader« of literature. In interactive
multimedia texts there is a sense in which it is necessary for the user actively to intervene as well as
viewing or reading in order to produce meaning. This intervention actually subsumes other modes
of engagement such as »playing«, »experimenting«, and »exploring« under the idea of interaction”.
15 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2016, s. 184.
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Stuchowisko radiowe od poczatku swego istnienia bylo silnie zwigzane
z przemianami technologicznymi. Ksztattowaty one jego tworzywo, wptywaty na
sposoby rejestracji i montazu dzwieku, determinowaty mozliwos$ci zastosowanych
efektow i zabiegdw formalnych. Jak pisze kilkukrotnie cytowana juz Maryla
Hopfinger,
z technicznego rodowodu nowych medidw wynikaja ich specyficzne wtasciwosci -
analogowa materia semiotyczna przekazéw, umotywowany charakter znakoéw,
audiowizualna posta¢ wypowiedzi oraz posrednio$¢ relacji komunikacyjnych przy
masowym zasiegu spotecznym. Foto- i fonografia, radio, a takze film i telewizja opieraja sie
na technicznej rejestracji, na reprodukcji obrazéw i dzwiekéw znajdujgcych sie
w rzeczywisto$ci, rzeczywistoSci wybranej przez realizatora badZz przez niego
zainscenizowanej. W procesie tym powstaje stata relacja oparta na podobienstwie miedzy
tym, co wystepuje przed kamera czy mikrofonem, a tym, co utrwalone znalazto sie
w przekazie. Ta relacja, zwana fotograficzng, zapewnia analogowa posta¢ materii
semiotycznej. Jednocze$nie znaki nowych mediéw zyskuja umotywowanie, poniewaz ich

znaczenia zakorzenione sa w utrwalonych mechanicznie przedstawieniach16.

Zatem juz pierwsze stuchowiska emitowane przez rozgto$nie radiowe byty
warunkowane przez mozliwosci i ograniczenia technologiczne, ktére implikowaty
konkretne rozwigzania formalne, jakoSciowe, a takze wytyczaty zakres efektoteki.
Obecnie sztuka radiowa doskonale odnajduje sie w przestrzeni mediow i technologii
interaktywnych, a era multimedialna, ktora ,przyniosta z sobg asynchronizm,
indywidualizacje, programowalno$c¢ i hipertekstualno$¢”17 implikuje nowe zakresy
twérczej wypowiedzi w sztuce audialnej. Radioznawca Richard Berry zwrdcit
uwage, Ze ,przyszto$¢ radia ma wiele wspodlnego z internetem, ale nie oznacza to
postugiwania sie internetem w celu dystrybucji programéw do odbiorcéw, lecz
wykorzystanie go jako narzedzia umozliwiajacego tworzenie hybryd - zaréwno

programowych, jak i w dos§wiadczeniu stuchania”18. Audialne formy synkretyczne,

16 M. Hopfinger, Wprowadzenie, w: Nowe media w..., s. 11.

17 K. Albinska, Kilka uwag o przeobrazeniach srodowiska medialnego wspétczesnego radiostuchacza.
Szkic przeglgdowy, ,Media i Spoteczenstwo. Medioznawstwo, komunikologia, semiologia, socjologia
mediow” 1/2011, Wydawnictwo Akademii Techniczno-Humanistycznej w Bielsku-Biatej, s. 77.

18 R. Berry, The Future of radio is the internet, not on the internet, w: Radio: the Resilient Medium,
Papers from the Third Conference of the ECREA Radio Research Station, Centre for Research in Media
and Cultural Studies, Sunderland, s. 316. Thum. wtasne. Zapis oryginalny: ,The future for radio has
alot to do with the internet but my argument here is that the future of radio is not the internet as
ameans of sending programmes to the audience but as a wider tool creating a hybridity in the
programme making process and the listening experience”.
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hybrydowe, bedace na pograniczu stuchowiska radiowego, powieSci
hipertekstualnej czy gry wideo mozliwe sg za sprawa interaktywnych technologii
zakorzenionych w kulturze uczestnictwa. W kolejnych rozdziatach szczego6towej
analizie poddam konkretne przyktady dziet, ktére mozna okresli¢ jako dzwiekowe
hybrydy formalne, w tym miejscu warto jednak rozpocza¢ od oméwienia narzedzi,

ktére prowokuja do tworczej wynalazczosci.

Dla petnej deskrypcji sztuki audialnej, jej konwergentnych przemian
i nowomedialnych odston przywotac nalezy takze pojecie remediacji. Termin ten
zostal wprowadzony przez Jaya Davida Boltera, ktéry wyjasnia, ze remediacja
oznacza, iz ,nowsze medium zajmuje miejsce starszego, jednocze$nie zapozyczajac
i reorganizujgc pewne cechy pisma wiasciwe medium starszemu oraz zmieniajac
jego kulturowg przestrzen”1?. Remediacja nie oznacza jednak, Ze nowe medium
wypiera starsze i doprowadza w konsekwencji do zapomnienia go. Jednym
z podstawowych wyréznikdw tego procesu jest uznanie medium starego przez
nowe. Drugim z kluczowych mechanizmoéw remediacji jest rywalizacja. Jak wyjasnia
J.D. Bolter, ,nowe medium nasladuje niektére elementy starego, ale rowniez rosci
sobie prawo do jego ulepszenia. Remediacja to proces kulturowego
wspoéizawodnictwa pomiedzy technologiami”20. Co wazne, kategoria ta nie dotyczy
wytacznie nowych medidw czy medidw interaktywnych. Badacz uwaza, Ze
o remediowaniu $Srodkéw wizualnych mozna juz méwic¢ od epoki odrodzenia, gdy
pojawito sie malarstwo wykorzystujace perspektywe linearng?l. Tym samym
teoretyk udowadnia, Ze remediacja nie ogranicza sie tylko do technologii pisma.
].D. Bolter wraz z Richardem Grusinem badali sposoby, w jakie nowe, wizualne
media (grafika komputerowa, rzeczywisto$¢ wirtualna, sie¢c WWW) odnajduja
swoje ramy poprzez zapozyczenia, przemodelowanie, ale takze krytyke swoich
poprzednikéw - malarstwa, fotografii, telewizji i filmu?2. Badacze znaczng czes¢
swoich analiz poswiecili grom komputerowym, ktére remediujg film i dokonuja

stylizacji tekstu kultury na ,film interaktywny”?3. Warto doda¢, ze publikacja,

19 1.D. Bolter, Przestrzenn pisma. Komputery, hipertekst i remediacja druku, ttum. A. Matecka,
M. Tabaczynski, Korporacja Halart, Krakéw-Bydgoszcz 2014, s. 39.

20 Tamze.

21 Zob. tamze, s. 40-41.

22 Tamze, s. 40.

23 Zob. tamze.
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w ktdrej opisano pojecie remediacji, zostata wydana u schytku lat 90. ubiegtego
wieku i juz wtedy teoretycy dostrzegali remediacyjny potencjat mediow
interaktywnych i ich stylizacyjne mozliwosci. Obecnie przyktadem dzieta, ktore
bezposrednio wskazuje na rozwoj tego rodzaju form i potwierdza intuicje badawcze
].D. Boltera oraz R. Grusina jest wyprodukowany przez Netflix interaktywny film
Bandersnatch?*. Cho¢ wizualne formy interaktywne, jakie jak filmy czy gry
komputerowe, nie sg przedmiotem moich badan, to przywotanie tego przyktadu
wydaje sie uzyteczne dla wskazania, ze mimo uptywu trzech dekad, teorie autora
pojecia remediacji nie zdezaktualizowaly sie. Jak przypomina Adam Regiewicz,
sjedne media zawsze wywierajg wptyw na inne, gdyz kazdy rodzaj komunikacji
zanurzony jest w rzeczywisto$¢ kulturowg, a zatem Kkolejne rozwigzania
technologiczne, wykorzystujace dokonania poprzednich mediéw, przenosza ich
sposoby komunikowania do nowszych urzadzen”2s5, a, zgodnie z tezg ].D. Boltera,
sytuacja odwrotna rowniez jest mozliwa. Badacz podkre$lat, Ze kategoria remediacji
nie jest zwigzana wytgcznie z remediowaniem starszego medium przez nowsze,
a starsze media moga przyczyniac sie do remediacji nowszych mediéw, co dokonuje
sie w obrebie analogicznej medialnej ekonomii?6. Amerykanski teoretyk zwraca
rOwniez uwage, ze dziatanie remediacji w dowolnym medium bazuje na dwdéch
fundamentalnych strategiach, ktore moze postrzega¢ jako przeciwstawne wobec
siebie. Zdarza sie, Ze artysta badz artystka usitujg, jak pisze ].D. Bolter, ,zatrzec slady
pierwszego medium w swojej pracy i przekonac nas, iZ nowe medium przedstawia
Swiat bez zapozyczania, kiedy indziej za$ akceptuje, a nawet podkreSla starsze

medium. Te pierwsza strategie nazwaliSmy »przejrzysta immediacja«, a te druga

24 Opis specyfiki narracyjnej i konstrukcyjnej filmu Bandersnatch opracowany zostat miedzy innymi
przez Terence’a McSweeneya i Stuarta Joya. Zob. ciz, Change Your Past, Your Present, Your Future?
Interactive Narratives and Trauma in Bandersnatch, w: Through the Black Mirror, red. T. McSweeney,
S. Joy Palgrave Macmillan, Cham 2019, s. 271-284. Specyfike chwytéw manipulacyjnych
w przywotanej produkcji opracowata Nada Elnahla. Zob. taz, Black Mirror: Bandersnatch and how
Netflix manipulates us, the new god, ,Consumption Markets & Culture” Vol. 23(5)/2020, s. 506-511.
Watek do$wiadczen odbiorczych zbadali Christian Roth i Hartmut Koenitz, a wyniki zaprezentowano
w artykule: Bandersnatch, Yea or Nay? Reception and User Experience of an Interactive Digital
Narrative Video, w: Proceedings of the 2019 ACM International Conference on Interactive Experiences
for TV and Online Video, Nowy Jork 2019, s. 247-254.

25 A. Regiewicz, Narracja - audiowizualnos¢ — nowe media, w: B. Bodzioch-Bryta, G. Pietruszewska-
Kobiela, A. Regiewicz, Literatura - nowe media. Homo irretitus w kulturze literackiej XX i XXI wieku,
Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2015, s. 79.

26 ].D. Bolter, Przestrzen pisma..., s. 40.
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»hipermediacjg«”?’. W hipertekscie remediacja druku dokonywana jest poprzez

obie te strategie.

Medium radiowe rowniez nie pozostaje obojetne wobec procesow
remediacyjnych. Wkroczenie stacji radiowych na platformy cyfrowe umozliwito
powstawanie nowych formatéw radiowych, a takze zniwelowato efemerycznos¢
dzwiekowego przekazu w przypadku audycji zapisywanych i dystrybuowanych
w formie podcastow. Michele Hilmes zwraca uwage, ze ,obecnie wielu stuchaczy
mysli o swoich ulubionych stacjach radiowych jako o internetowych dostawcach
informacji [...], dla nich dZwiek to tylko jeden z aspektéw radia dostepnego na
réznych ekranach”28. Kate Lacey w artykule Up in the Air? The Matter of Radio Studies
podjeta prébe szerokiego opisania znaczenia studiow nad radiem. W swoich
rozwazaniach wyszta od opisania radia jako medium z kilku gtéwnych perspektyw,
ujmujac wsrod nich takze radiowg remediacje. W pierwszej kolejnosci podkreslata,
ze mySlac o radiu jako o instytucji nadawczej, nalezy odnie$¢ sie do czasu po latach
60. XX w., poniewaz to wéwczas telewizja rozwijata sie nieubtaganie, a ,radio byto
traktowane jako wytacznie prekursor telewizji lub, co gorsza, medium, ktore byto
definiowane przez domniemane niedostatki, jako $lepe medium, niewidzialne
medium, wtérne medium”29. Remediacyjny potencjat radia Kate Lacey dostrzega
przede wszystkim w pojmowaniu radia jako medium wytacznie dZzwiekowego, ktore
postuguje sie technologiami dla wytwarzania audiobookéw czy dystrybucji
podcastéw30. Zdaniem badaczki, radio rozpatrywane jako zZrodto informacji obecnie
odwotluje sie takze do mediow spotecznosciowych, w ktorych, poza anteng,
dostepne sa informacje prezentowane w eterze3l. Kiedy mys$limy o radiu jako

o sztuce lub formie rozrywki, tatwo dostrzegalne sg zwigzki z literatura, teatrem czy

27 Tamze, s. 229-230.

28 M. Hilmes, The New Materiality of Radio: Sound on Screens, w: Radio’s New Wave, red. M. Hilmes,
J. Loviglio, Routledge, 2013, s. 11. Thum. wtasne. Zapis oryginalny: ,Today, many listeners think of
their favorite radio stations as online information providers as much as over-the-air broadcasters;
for them, sound is just one aspect of radio across a variety of screens”.

29 K. Lacey, Up in the Air? The Matter of Radio Studies, ,The Radio Journal: International Studies in
Broadcast & Audio Media” Vol.16(2)/2018, s. 115. Ttum. wtasne. Zapis oryginalny: ,When we think
of radio as broadcasting institution, our comparisons and connections are made with television. This
was probably the default position in the post-60s rise of media studies when television seemed
inexorably on the rise, and radio tended to be treated as a mere pre-cursor to television, or worse,
amedium that was defined by its assumed deficiencies, as a blind medium, an invisible medium,
a secondary medium”.

30 Zob. tamze.

31 Zob. tamze.
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filmem, co rowniez wskazuje na mozliwosci remediacyjne radia. Jednak wedtug
K. Lacey, dopiero postrzeganie radia jako zjawiska kulturowego i technologicznego
w pelni akcentuje istnienie kategorii remediacji na gruncie radiowym, poniewaz
najwieksze przejawy intermedialnoSci w ostatnich dziesiecioleciach dotyczyty
usieciowienia, konwergencji i wiasnie remediacji32. Wérdd przyktadéw remediacji
kulturowej i technologicznej radia badaczka wymienia miedzy innymi: radio
internetowe, radio online, radio interaktywne, streaming audialny, radio 2.0,
podcasting czy audioblogging33. Bez watpienia, stuchowiska interaktywne, ktorych
specyfike wyjasnie szczegétowo w dalszej czeSci rozprawy, réwniez stanowia
przyktad remediacyjnych mozliwo$ci radia. Scalajg one bowiem w swej swoistoSci
srodki ekspresji radiowego teatru wyobrazni z interaktywnym systemem dzieta,
ktéry zostaje zaposredniczony poprzez medium interaktywne - inteligentny

gtos$nik, przegladarke internetowa czy aplikacje.

Jak we wstepie do Kulturowych kodéw technologii cyfrowych pisze Piotr
Celinski,

nowe media i sprzegajace je sieci zdazyty [...] z impetem rozprzestrzenic sie i na dobre

zadomowi¢ w otaczajacym nas $wiecie. Ich obecno$¢ ma bardzo dynamiczny charakter.

Technologie cyfrowe rozpoczely proces gwattownych refiguracji kultury i zycia spotecznego,

weszly w dynamiczny dialog z juz istniejgcymi formatami technologii analogowych oraz

wypracowanymi na ich bazie obyczajami i procedurami komunikacyjnymi34.

Wspomniane przez badacza refiguracje kultury i dynamiczny dialog
istniejgcych form i technologii z nowymi mediami generujg remediacyjne wymiany
miedzy mediami oraz zaposSredniczonymi poprzez te media tekstami kultury
i sztuki. Zatem dzieta sztuki audialnej, takie jak stuchowiska radiowe, dopeinione
remediacyjnie o interaktywng forme powstaja ,w procesie przejscia od operacyjnej

percepcji do interakcyjnej kreatywnosci, a dziatania takie maja czesto charakter

32 Tamze, s. 116. Ttum. wlasne. Zapis oryginalny: ,The big intermedial stories in the last couple of
decades have been about networking, convergence and remediation”.

33 Zob. tamze. Zapis oryginalny: ,This gives rise to essays about medium theory, of course, and also
invites detailed examinations of the emergence, adoption and adaptation of new radio forms in the
new digital media ecology, and what to call them: internet radio, online radio, interactive radio,
streaming audio, smart radio, satellite radio, cloud hosted radio, Radio 2.0, Digital audio
broadcasting, Webcasting, Podcasting, Microcasting, Audioblogging, Audio microblogging, radio
gardens”.

34 P, Celinski, Wstep, w: Kulturowe kody technologii cyfrowych, red. P. Celinski, Wydawnictwo WSPA,
Lublin 2011, s. 6.
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tymczasowy”35. Oznacza to tyle, ze kazda interakcja zachodzgca pomiedzy odbiorcg
a utworem jest efemeryczna - kazdorazowe dziatanie podjete przez adresata
odbywa sie ,tu i teraz”, w sytuacji aktywnej percepcji. Nie zmienia jednak na trwate
ksztaltu dzieta miedzy innymi po to, by kolejny - w przypadku stuchowiska
interaktywnego - odstuch byt mozliwy na nowe sposoby. Antoni Porczak

konstatuje, ze

interaktywne media pozwalaja na natychmiastowe dostrzeganie efektéw oddziatywan
podmiotu na urzadzenie techniczne. Interaktor, oddziatujagc na urzadzenie przy pomocy
interfejsow, jest w stanie Sledzi¢ skutki wtasnego dziatania, korygowac je lub poszukiwac innych
mozliwos$ci. W instalacjach interaktywnych zasadniczg role odgrywa operacyjne przeksztatcanie
artefaktu (zastanego zestawu bodzcéw) przez uzytkownika, ale tu rowniez fragmentaryzowanie
i miksowanie jest charakterystyczne dla tych operacji. Nie wyliczajac wszystkich cech
interaktywnego komunikowania, miksowanie i fragmentaryzowanie wydaja sie by¢ procedura

paradygmatycznq wynikajaca z digitalnego rozumienia komunikacji3é.

Wobec tego, dzieto sztuki interaktywnej postrzega¢ mozna jako
przeksztatcalny w ramach zaplanowanych przez autora konfiguracji artefakt,
ktorego pojedyncze czastki (tekstony/leksje, w wypadku stuchowiska - najpewniej
sceny) podlegajag miksowaniu przez odbiorce-interaktora, a ich efekt jest ulotny
i trwa wylacznie w chwili odbioru. Mozliwos$¢ ta podyktowana jest wachlarzem
artystycznych i technologicznych rozwigzan wynikajacych z nowej kultury
medialnej, ktérg Henry Jenkins okreslalt mianem kultury konwergencji. Kultura ta
jest ztozona z trzech podstawowych komponentéw: kultury uczestnictwa,
konwergencji medialnej oraz zbiorowej inteligencji3’. Natomiast, jak wyjasnia
Radostaw Bomba, ,konwergencja dotyczy przeptywu tresSci pomiedzy réznymi
platformami medialnymi, réznymi systemami medialnymi, a takze granicami
panstwa”38, Zatem kultura konwergencji jest zbiorem szerokim, pojemnym, ktéry
zamyka w swych ramach i konwergentne zespalanie sie mediéw, i kulture

uczestnictwa. Te ostatnia mozna postrzega¢ jako rozbudowane na poziomie

35 A. Porczak, Remiksacja jako metoda odtwarzania kultury, w: Kulturowe kody..., s. 123.

36 Tamze, s. 132.

37 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M. Bernatowicz,
M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,Warszawa 2009, s. 9.

38 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2016, s. 187.
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zarowno tworczym, jaki i technologicznym pole, ktére mieSci w sobie sztuke

interaktywna. Radostaw Bomba wyjasnia, ze

pojecie kultury uczestnictwa, okreslanej czesto jako kultura 2.0, wywodzi sie z dwéch Zrédet.
Pierwszym z nich jest zwrot w technologii internetowej, jaki zaobserwowano po 2001 roku.
Drugim Zrdédtem sa koncepcje kultury, ktére postuluja aktywne wspottworzenie praktyk
kulturowych przez cztonkéw danej spotecznosci. Obie te koncepcje wzajemnie na siebie

wptywaja, warunkujgc swdj ksztalt i charakter3®.

By mozliwy byl jak najpelniejszy opis i dogtebna analiza wybranych
egzemplifikacji, konieczne jest opracowanie i scharakteryzowanie konstytutywnych
wyr6znikow kultury uczestnictwa. Przy opisywaniu jej specyfiki i form
interaktywnych nalezy odnotowac¢ niebagatelne znaczenie procesu konwergenciji.
Radostaw Bomba zauwaza, Ze kultura ta porzuca przekonanie o odbiorcy, ktérego
postawa jest wylacznie pasywna na rzecz zachecania do aktywnego zaangazowania
i wspottworzenia zawarto$ci mediow40. Co wiecej, kultura ta jest determinowana
przez konwergentne przenikanie sie mediow, a aktywizowanie ich uzytkownikow
rozwija nowe sposoby odbioru mediéw. Wyrazne granice miedzy rolg nadawcy
i odbiorcy ulegajg zacieraniu. Jak wuzupeilnia autor Gier komputerowych
w perspektywie antropologii codziennosci - ,mamy tu raczej do czynienia z procesem
interakcji i tworczego przetwarzania, w ktorym istotng role odgrywajg zaréwno
profesjonalisci, jak i amatorzy”41. Zatem interakcja zachodzi juz w obszarze odbioru
tresci medialnych, nie jest wytacznie, a by¢ moze - przede wszystkim, domeng sztuki

interaktywnej. R. Bomba zwraca rowniez uwage, ze w kulturze konwergencji

zbiorowa inteligencja jest kategoria, ktéra zwraca uwage na fenomen, jaki wytwarza sie wskutek
wspélpracy licznych odbiorcéw. Korzystajac z technologii sieciowych, moga oni dzieli¢ sie swoja
wiedzg i spostrzezeniami, kreujagc w ten sposéb synergiczne Srodowisko, ktére wskutek
swobodnej wspotpracy moze generowac efekty daleko wykraczajace ponad indywidualne

dziatania jednostki42,

Analizujgc wspotczesng kulture uczestnictwa, Lawrence Lessig, opisat dwa
podstawowe modele, ktére umozliwiajg wskazanie zmian zachodzacych w kulturze

i miejsca, ktdre wyznaczata ona odbiorcy. Pierwszy z modeli okresla mianem

39 Tamze, s. 182.
40 Tamze, s. 187.
41 Tamze.

42 Tamze, s. 188.
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kultury Read/Write (RW), czyli kultura zapisu i odczytu. To kultura, ktérg jednostki
odczytuja nie tylko poprzez literalne odtworzenia, ale rozszerzajg réwniez swoje
odczytania poprzez tworzenie i przetwarzanie tekstow kultury. Kultura oznacza tu
dobro wspélne, ktérym ludzie sie dzielg i byta charakterystyczna dla kultury
tradycyjnej, ludowej*3. Wiek XX to czas, w ktérym szczegdlng role wedtug L. Lessiga
zaczyna odgrywac kultura Read Only (RO) - kultura wytgcznie do odczytu. Termin
ten oznacza ograniczenie aktywnego udziatu odbiorcéw, ktérzy zamiast wytwarzac
tresci, przede wszystkim konsumujg te istniejgce. Kultura RO jest zwigzana
z dwudziestowiecznym procesem komercjalizacji i profesjonalizacji wytwarzania
kultury popularnej**. Zatem kultura RO stanowi opozycje dla kultury RW, ktéra
angazowata odbiorce i bazowata na jego aktywnoSci tworczej. Kultura wytacznie do
odczytu przesuwa punkt ciezkoSci na nadawce, a odbiorca staje sie tylko
konsumentem, ktéry tre$¢ przyswaja i nie ma mozliwosci nadawania, udziatu
w tworzeniu. Jednak w wieku XXI kultura zapisu i odczytu odradza sie wskutek

transformacji medialnych:

Nowe media [..] przestaja by¢ bowiem jednostronnym systemem przekazywania tresci
i umozliwiajga na nowo uczestnictwo odbiorcéw w kreowaniu proceséw kulturowych.
Uzytkownik zaczyna dzisiaj dysponowaé narzedziami umozliwiajacymi odczytywanie, ale
réwniez zapisywanie i rozpowszechnianie wtasnych tresci*s.
Co znamienne, kultura Read/Write oznacza, Ze odbiorca korzysta
z wydawanych przez nadawcdw tresci, konsumuje je i interpretuje, ale w jego
zasiegu jest takze tworzenie wtasnych komunikatéw. Ten typ kultury jest istotnym
elementem mysSlenia o stuchowisku jako interaktywnej sztuce nowych mediow,
ktora scala z sobg tradycyjne tworzywo opowies$ci audialnej i okreslonego nadawce
z stuchaczem zaopatrzonym w nowe mozliwosci odbiorcze - wspoéttworzenie
wykonania i konkretyzowanie dzieta. Lawrence Lessig dostrzegt, Zze fundamentalne
znaczenie dla odrodzenia kultury odczytu i zapisu majag nowe media. Ich istote
stanowi odbiorcza aktywno$¢. Bez watpienia istnieje szerokie grono odbiorcéw,
ktére korzysta z nowych mediéw na zasadach analogicznych jak w przypadku

mediéw tradycyjnych, ograniczajac sie wytacznie do konsumpcji komunikatéw od

43 Tamze, s. 189.
44 Tamze.
45 Tamze.
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nadawcéw, pomijajac zachowania prosumenckie. Jednak potencjat tresciotworczy
jest im dostepny, a liczba nadawcow znacznie wieksza. Ten rodzaj kultury otwiera
takze mozliwo$ci angazowania zmystéw w sposéb bardziej rozbudowany - odbiér

stuchowiska to juz nie tylko stuchanie, ale takze podejmowanie dziatania, interakcji.

Warto w tym miejscu przywotac kanoniczng juz teze Waltera Jacksona Onga,

ktéry konstatowat, ze:

wzrok wyodrebnia, dzwiek wciela. O ile wzrok sytuuje obserwatora na zewnatrz tego, co
oglada, w pewnej odlegtosci, o tyle dzwiek wlewa sie w stuchacza [...]. W danym momencie
widzenie dociera do istoty ludzkiej z jednego kierunku; by spojrze¢ na pokdj lub na
krajobraz, musze przenie$¢ oczy z jednego na drugi. Tymczasem kiedy stucham, otrzymuje
sygnaly dzwiekowe jednocze$nie ze wszystkich kierunkéw na raz: jestem w centrum swego

styszalnego Swiata, ktéry mnie spowija%e.

Wskazana przez Onga wcielajgca dZwiekowo$¢ znajduje swoje zastosowanie
w technologii wykorzystywanej takze do tworzenia nowych odston stuchowiska
radiowego - glto$nikéw interaktywnych, reagujacych na gtos. Zanim jednak je
scharakteryzuje, nalezy opisa¢ dwa, bardziej podstawowe narzedzia. Jednym
z bazowych rozwigzan technologicznych, jakie umozliwiajg tworzenie fonicznych
dziet hybrydowych, stuchowisk interaktywnych, s3 przegladarki internetowe.
Stuchowisko mozliwe do eksplorowania poprzez przegladarke WWW zamieszczone
jest w witrynie internetowej, ktéra pozwala stuchaczowi na uruchomienie
opowiesci i - podobnie jak w powiesci hipertekstowej — przechodzenie poprzez
kolejne sekwencje przy pomocy linkéw. Analogicznie prezentuja sie stuchowiska
interaktywne odstuchiwane poprzez aplikacje, ktorg odbiorca pobiera i instaluje
w swoim smartfonie badz komputerze (zaleznie od produkcji, nie kazde
stuchowisko da sie pobrac i eksplorowac na obu urzagdzeniach). Po zainstalowaniu
aplikacji mozliwe jest odstuchiwanie kolejnych scen interaktywnego teatru
wyobrazni, w przestrzeni ktorego stuchacz porusza sie przy uzyciu linkow - klika
na ekranie swojego urzadzenia w wybrane warianty historii lub przesuwa palcem
po ekranie w przod, tyt, prawo, lewo i na skos. Ostatnim z omawianych sposobow
dajacych szanse odstuchiwania hipertekstualnej opowiesci audialnej sg bazujace

w pethi na dZwieku inteligentne gtos$niki, ktérych oprogramowanie umozliwia

46 W.]. Ong, Oralnos¢ i pismiennosé. Stowo poddane technologii, przet. ]. Japola, Redakcja Wydawnictw
Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego, Lublin 1992, s. 105.
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interakcje z wirtualnymi asystentami (na przyktad Alexa od Amazon czy Siri od
Apple). Wirtualny asystent, Alexa, reaguje na komendy gtosowe uzytkownika
glosnika i odpowiada na zadawane pytania, zapisuje notatki czy listy zakupow,
a takze rozpoczyna stuchowisko. Uzytkownik zleca Aleksie uruchomienie dzieta,
a ta ,oddaje gtos” bohaterom opowiesci dZwiekowej. Interakcje na linii utwor-
stuchacz zachodza dzieki ,silnikowi historii”, ktéry uruchamiany jest poprzez
polecenia wydawane wirtualnemu asystentowi, a pézniej — postaciom uwiktanym
w historie. Hyunji Chung wraz z pozostalymi autorami artykutu Alexa, Can I trust
you?’ zauwazaja:

Inteligentni wirtualni asystenci (IVAs) otwieraja nowy $wiat; $wiat, w ktéorym mozna

rozmawiac z urzadzeniem tak, jakby byto ono cztowiekiem. Urzadzenie wykona zadanie,

o ktére prosisz. Na przyktad, kiedy sie obudzisz, zapytasz: ,Hej, co jest w moim

harmonogramie na dzisiaj?”; zanim opuscisz dom: ,Hej, jak dojade do...?". [...]. IVAs moga

jawic sie jako nowe i tajemnicze dla niektérych konsumentow, ale sg obecne na rynkus.

Artykut Alexa, Can I Trust You? zostat opublikowany w 2017 roku
i przewidywano wdwczas, Ze zgodnie z analizg Gartner??, rynek inteligentnych
wirtualnych asystentow osiggnie warto$¢ 2,1 miliarda dolaréw do 2020 roku>O.
Tymczasem, zgodnie z raportem Grand View Research z kwietnia 2020 roku,
wartoSc¢ ta stale rosnie i suponuje sie, ze do 2028 roku bedzie wynosi¢ juz okoto
45,1 mld dolaréw, a skumulowany roczny wskaznik wzrostu (CAGR, Compound
Annual Growth Rate) wyniesie 34%°51. Dynamiczny, szeroko zakrojony rozwoj
rynku gtosowych asystentéw stanowi¢ moze nie tylko jeden z przyktadéw, jak
technologia przenika do codziennego Zycia cztowieka, majac je usprawni¢, czynic¢

latwiejszym i bardziej zorganizowanym. Immanentny zwigzek tego rodzaju

47 Pozostali autorzy tekstu to: Michaela lorga, Jeffrey Voas oraz Sangjin Lee, ,Computer” 50(9)/2017,
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC5714311 [08.11.2019].

48 Tamze. Ttum. wilasne. Zapis oryginalny: ,Intelligent Virtual Assistants (IVAs) open a new world,
a world where you can talk to a machine as if it were a human and the machine will perform the work
you request. For example, when you wake up, “Hey, what’s on my schedule for today?” Before you
leave the house, “Hey, what’'s my commute?” [...]. [IVAs may be new and mysterious to some
consumers, but they are in the market place today. Gartner has said that the IVA market will reach
$2.1 billion by 2020”".

49 Newsroom Gartner. Gartner Says Worldwide Spending on VPA-Enabled Wireless Speakers Will
Top $2 Billion by 2020. https://www.gartner.com/newsroom/id/3464317, cyt. za Hyunji Chung i in.
50 Tamze.

51 The global intelligent virtual assistant market size is expected to reach USD 45.1 billion by 2028,
expanding at a CAGR of 34.0%, according to a new report by Grand View Research, Inc”. Zob.:
https://www.grandviewresearch.com/press-release/global-intelligent-virtual-assistant-industry,
[20.03.2021].
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rozwigzan technologicznych z wykorzystaniem zmystu stuchu52 wskazywa¢ moze

réwniez na jeden z przejawow zwrotu audytywnego.

Wanda Krzeminska i Agnieszka Krzeminska zauwazaja mnogo$¢ terminéw
i r6znorodnos$¢ uje¢ badawczych odnoszacych sie do audialnosci i audytywnosci.
Badaczki wyjasniaja, Ze opis audytywnych wtasciwosci dZwieku, w przeciwienstwie
do obiektywnych, fizycznych cech fali akustycznej, jest wynikiem subiektywnych
wrazen cztowieka, ktéry dzwiek odbiera3. Zwrot audytywny, zwrot wspoétczesne;j
kultury w kierunku dzwiekowos$ci opisat Jan Pleszczynski. Filozof komunikacji
opiera swoje rozwazania o model onto-epistemologiczny, ktoéry nazywa
swedrujagcym tréjkatem”s4. By wyjasni¢, czym 6w ,wedrujacy tréjkat” sie
charakteryzuje, badacz stwierdza, ze

w technicznym jezyku socjologii i filozofii wierzchotki ,wedrujacego tréjkata” odpowiadajg

podmiotowi jednostkowemu, podmiotowi zbiorowemu i ,$wiatu”. [...] W nawigzaniu do

znanej i utrwalonej w filozofii nauki terminologii Karla Poppera mozna, w pewnym

uproszczeniu, powiedzie¢, ze w modelu ,wedrujacego tréojkata” ,$wiat” jest Popperowskim

Jpierwszym $wiatem”, ,czlowiek” drugim, a ,kultura” trzecim. [..] Tutaj precyzja

terminologiczna nie jest az tak istotna, wiec wygodniej moéwi¢ po prostu o cztowieku,

kulturze i $wiecie>S.

Zatem, przyjmujac, Ze audytywnoSC jest istotng skltadowg wspotczesnej
kultury, mozna stwierdzi¢, ze jest ona bezposrednio zakorzeniona w ,,wedrujgcym
tréjkacie” i znajduje swoje zastosowanie we wszystkich ,trzech $wiatach”
wspomnianych przez badacza. W istocie ,wedrujacego tréjkata” podkresli¢ nalezy
specyfike ludzkiego poznania, ktére zawsze zaangazowane jest w jakie$ konteksty
kulturowe. Elementy ,wedrujgcego tréjkata” sa wobec siebie koherentne,
nierozerwalne, scalone. Model, wskazuje ]. Pleszczynski, jest cato$ciag onto-
epistemologiczng, czyli taka, w ktdérej elementy sg rozréznialne od siebie nawzajem,
ale pozostajag nierozdzielne i warunkuja sie wzajemnie. Termin ,wedrujacy”
podkresla ten dynamiczny charakter zachodzacych wen relacji - zmiany w kulturze

zmieniajg cztowieka i $wiat, zmienno$¢ Swiata przektada sie na zmiany w kulturze

52 Zob. W. Krzeminska, A. Krzeminska, Ekspansja nowych form komunikacyjnych...,s. 110-127.

53 Zob. tamze, s. 112.

54 . Pleszczynski, Dzwiek i muzyka: miedzy racjomorficznosciq a racjonalnosciq, w: Media
multimodalne. Zagadnienia ogdlne i teoretyczne. Multimodalnos¢ mediéw drukowanych, t. 1, red.
I. Hofman, D. Kepa-Figura, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2018, s. 36.

55 Tamze, s. 37.
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i cztowieku, a zmiany w jednostce majg wptyw na kulture i $wiat. Dla zobrazowania
toku myslenia badacz wyjasnia, ze gdyby model wedrujacego tréjkata przedstawic
w postaci animowane;j grafiki, jego wierzchotki bytyby w ciggtym ruchu, sam tréjkat

stale by sie zmieniat, ale nadal pozostawatby trojkatem>e.

Ponadto, punkt ciezkos$ci ,wedrujacego tréjkata” potozony zostat na proces
komunikacji, bowiem stanowi ona konstytutywny czynnik wpisanego w kulture

ludzkiego poznania.

Dzieki komunikacji - uzupetnia J. Pleszczynski - ludzie sie porozumiewajg i maja dostep do
kultury, a za jej posrednictwem do Swiata. Komunikacja jest wiec relacja wieziotwoércza
i poznawcza. Ludzka wiedza o S$wiecie zawsze jest filtrowana przez kulture, zas media, jako
narzedzia komunikacji, nadajg i okre$laja jej forme. Wspdiczesne media bazuja na
zaawansowanych technologiach, wiec normy technologiczne w coraz wiekszym stopniu
wypierajg i zastepuja w komunikacji reguty kulturowe; w literaturze to zjawisko nazywane

bywa hipermediacjq>7.

Wobec tego, stale rozwijajacy sie rynek glosowych asystentow
i inteligentnych gto$nikow mozna rozpatrywac jako jeden z dowoddw na wage
zwrotu audytywnego we wspotczesnym Swiecie komunikacji i kultury. Jak
odnotowaty W. Krzeminska i A. Krzeminska, dostepno$¢ nowych urzadzen
technicznych jest coraz powszechniejsza, co sprawia, ze zwiekszeniu ulega takze
liczba systemdw komunikacji fonicznej. Poza tradycyjnymi formami przekazu
glosowego w komunikacji bezposredniej obecne sg nowe, zmediatyzowane typy
komunikacji, ws$réd ktéorych wskazuja miedzy innymi: glosowe systemy
informujace, monitorujace i identyfikujace, reklame werbalng, instruktaz gtosowy,

audiobooki czy audialne stowniki®8.

Glosowi asystenci w swoim oprogramowaniu posiadaja wskazane przez
badaczki mozliwosci i narzedzia. Wzbogacaja dZzwiekowa sfere komunikacyjnego
srodowiska cztowieka o rozwigzania utatwiajgce codzienne czynno$ci i dajg szanse
nowego typu zaangazowania w interaktywne teksty kultury audialnej. Co istotne,
odstuch dziet takich jak The Inspection Chamber, Mr. Robot. Daily Five/Nine oraz

Westworld: The Maze mozliwy jest wylgcznie poprzez interakcje z wirtualnym

56 Zob. tamze.
57 Tamze.
58 W. Krzeminska, A. Krzeminska, Ekspansja nowych form komunikacyjnych..., s. 116.
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asystentem. Dochodzi zatem do komunikacji gtosowej miedzy narzedziem i jego
uzytkownikiem, a w konsekwencji - miedzy dzietem sztuki dzwiekowej a odbiorca
opowiesci. Niezaleznie od faktu, czy tekst stuchowiskowej sztuki hipertekstualnej
odtwarzany jest przy uzyciu przegladarki internetowej, aplikacji czy inteligentnego
gtosnika, w kazdym z przyktadow istote mozliwosci odbiorczych stanowi
interaktywnos$¢ dzieta i narzedzia. , Interaktywno$c¢ jest w tym procesie zjawiskiem
szczeg6lnie waznym - pisze Maciej 0z6g — gdyZ to ona wyzwala w biernym odbiorcy
aktywnego uczestnika. Interaktywne urzadzenia i systemy przekazujag wtadze
w rece uzytkownikéw, stuchaja i reaguja”>®. W wypadku stuchowisk
interaktywnych owe stuchanie i reagowanie jawig sie jako fundamentalne, bowiem

wytacznie dzieki tym wtasciwo$ciom odstuch dzieta jest w ogoéle mozliwy.

By w kolejnych rozdziatach jak najpetniej opisa¢ konkretne egzemplifikacje
interaktywnego teatru wyobrazni, nalezy us$cisli¢ terminologiczne ujecie
sinteraktywnos$ci”. Jednym z Dbadaczy, ktéry zaproponowat Kkategorie
interaktywnosci i wskazatl na cztery podstawowe obszary tego zjawiska, jest Eric

Zimmerman.

W tekscie Narrative, Interactivity, Play, and Games: Four Naughty Concepts in
Need of Discipline®® E. Zimmerman wyroznit jako pierwszy z typow interaktywnosci
narracyjnych interaktywno$¢ poznawcza (Cognitive Interactivity)®l. Ten rodzaj
pojmuje on jako partycypowanie w dziele poprzez jego interpretacje. Mowa tu
zatem o interakcji na poziomie psychologicznym, emocjonalnym,
hermeneutycznym. Jako przyktad tego rodzaju aktywnos$ci wskazuje wielokrotne
czytanie ksigzki na przestrzeni lat i sposob, w jaki zmienia sie jej odbiér i wnioski
wraz z uptywem czasu, wzrostem do$wiadczenia i zmianami kontekstu sytuacji,
w jakim tekst jest percypowany. Drugi typ Zimmerman okreSla mianem
interaktywnosci funkcjonalnej (Functional Interactivity)®?, ktora zostaje opisana

jako utylitarystyczne uczestnictwo w tekscie. W tym typie interaktywnosci

59 M. 0z06g, Patrzqc przez (na) technologie. Monitoring jako narzedzie analizy technologicznych
uwarunkowan percepcji w pracach Davida Rokeby’ego, ,Zeszyty Artystyczne” 17/2008, ASP
w Poznaniuy, s. 16.

60 E. Zimmerman, Narrative, Interactivity, Play, and Games: Four Naughty Concepts in Need of
Discipline, http://www.anabiosispress.org/VM606/1stPerson_ezimmerman.pdf, [21.02.2021].

61 Tamze.

62 Tamze.
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zawierajg sie: funkcjonalne, strukturalne interakcje z materialnym systemem tekstu
- badacz podkresla tutaj cechy na przyktad ksigzki jako rzeczy - jej wielko$¢, wage,
opracowanie graficzne, barwy, gramature papieru etc. Kolejnym z rodzajow jest
interaktywnos$¢ eksplicytna (Explicit Interactivity)®3. W jej ramach dochodzi do
dokonywania wyboréw w teks$cie rozumianym jako system, a interaktywno$¢
postrzega¢ mozna literalnie - jako uczestnictwo w odbiorze dzieta poprzez wybor
nielinearnie skomponowanych linkéw powiesci hipertekstowej, podazanie zgodnie
z biegiem surrealistycznej gry czy zmiana ubran w zestawie papierowych lalek.
Ostatnim z typow jest meta-interaktywnos$¢é* (Meta-Interactivity), czyli kulturowe
uczestnictwo w tekscie. Jest to interakcja wychodzaca poza doswiadczanie jednego
tekstu. Przyktad moze stanowi¢ kultura fanowska, w ktorej czytelnicy zapozyczaja,
dekonstruujag i rekonstruujg linearne medium, popularyzuja je w masowej
spotecznosci, tworza fanarty oraz nowe formy i dzieta oparte na kanwie znanej
historii.

Pierwszy ze wskazanych przez Erica Zimmermana typéw moze budzi¢
pewne watpliwosci. Interaktywno$¢ poznawcza (Cognitive Interactivity) zaktada
bowiem, Ze mianem interaktywnos$ci okresla sie procesy interpretacyjne, ktore
zachodza w umysle odbiorcy dzieta. Istotne s3 tu réwniez zmienne konteksty
i doswiadczenia ulegajace przeksztatceniom wraz z biegiem lat i potencjalnym
powrotem do percypowanego w przesztosci dzieta, ktore jest ,,inne” i ,zmienione”,
poniewaz odmiennie jest ono postrzegane po uptywie okre$lonego czasu. Warto
jednak zauwazy¢, ze, jak pisze Maryla Hopfinger, ,interaktywnos$¢ zaktada
wspoétudziat uzytkownika w kreowaniu znaczen, wzajemng otwarto$¢ przekazu
i jego uzytkownika na swoisty dialog, relacje zwrotne”¢5. We wskazanym przez
E. Zimmermana typie pierwszym interaktywnosci trudno odnalez¢ jakiekolwiek
relacje czy sprzezenie zwrotne, ktére w cytowanym zdaniu jawi sie jako jeden
z konstytutywnych wyréznikéow interaktywnosci. Tym samym interaktywnos$¢
poznawcza zdaje sie przystawac¢ do interpretowania mys$li, tworzenia znaczen
i dekodowania senséw zawartych w dziele w oparciu o aktualne w momencie

odbioru doswiadczenie i kulturowe kompetencje odbiorcze adresata przekazu. Nie

63 Tamze.
64 Tamze.
65 M. Hopfinger, Wprowadzenie..., s. 13.
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wystepuje tu jednak interaktywny, podlegajacy przemianom dialog, ktérego efekt
ksztattowany jest w momencie odbioru i moze poddawac sie modyfikacjom wedle
opracowanych przez tworce wariantow i potencjatéw. Jak wyjasnia filmoznawca
Piotr Sitarski, ,[...] interaktywnos$¢ dotyczy zawsze pewnego systemu, ktérego
cze$cig moze by¢ cztowiek, oraz wigze sie ona ze sprzezeniem zwrotnym w tym
systemie”®6. Wobec tego, Zimmermanowska interaktywno$¢ poznawcza bytaby
interaktywnos$cia wytacznie z nazwy wybranej przez badacza, nie za$
interaktywnos$ciag sensu stricto, poniewaz sprzezenie zwrotne nie jest w tym
obszarze dostepne, nie ma takze mowy o swoistym systemie dzieta. Piotr Sitarski
ttumaczy réwniez, Ze precyzyjne zdefiniowanie i jednoznacznie okreSlenie
interaktywnosci jako pojecia jest wyjatkowo trudne ,przede wszystkim dlatego, ze
interaktywno$¢ przestata by¢ kategoriag techniczng, a stata sie, jak pisze Ryszard
W. Kluszczynski »nowa jakoscig catoSciowo pojetej kultury i nowa jakoScia

sztuki«”67,

Z wylonionych przez Erica Zimmermana Kkategorii interaktywnosci
szczegblnie znaczacy wobec hipertekstualnych form stuchowiskowych wydaje sie
wariant trzeci, czyli interaktywno$¢ ekscplicytna. Model ten umozliwia
postrzeganie dzieta, zgodnie z tezg P. Sitarskiego, jako swoistego systemu, ktérego
odbiorca staje sie sktadowa. Stuchacz opowiesci radiowej stworzonej w oparciu
o interaktywno$¢ eksplicytng przyjmuje nowe funkcje odbiorcze, aktywnie
uczestniczy w odstuchu i doSwiadcza sprzezenia zwrotnego podejmowanych przez
siebie akcji, pozostajgc w interakcji z dzietem i urzagdzeniem. Zbigniew Wataszewski
pisze, ze

interaktywnos¢ w przyjetym tu rozumieniu [za Tadeuszem Miczka i Ryszardem

W. Kluszczynskim - E.M.] oznacza zdolno$¢ urzadzenia (zwtaszcza audiowizualnego) do

ustanawiania i podtrzymywania relacji z uzytkownikiem. [...] Z kolei termin ,interakcja”

pochodzi z nauk spotecznych, gdzie oznacza wzajemnie na siebie skierowanie dziatanie

dwoch lub wiecej jednostek biorgcych udziat w procesie komunikacji. Nowa jako$¢ pojeciu

interakcji nadato pojawienie sie komputeréw - maszyn zdolnych do komunikacji

66 P, Sitarski, Czy rzeczywistos¢ wirtualna to odkrycie nowego swiata?, w: Nowe media w..., s. 394.
67 Tamze.
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z cztowiekiem. Tym samym obok pierwotnej i naturalnej formy interakcji cztowiek-cztowiek

pojawita sie interakcja cztowiek-komputer lub ogdlnie cztowiek-urzadzenie interaktywne®s,

Zatem odbiorca opowies$ci audialnej eksplicytnie interaktywnej winien wej$¢
w interakcje z urzadzeniem (i dalej - z dzietem zapos$redniczonym przez owo
urzadzenie) i w ramach zaprojektowanej przez twoérce sytuacji komunikacyjnej te
interakcje podtrzymywac az do zakonczenia percypowania opowiesci. Jak dostrzegt

Ryszard W. Kluszczynski,

artysta-autor [utworu interaktywnego - E.M.] przestaje by¢ jedynym twdrcg sensu dzieta,
ktére wspottworzone jest w tej nowej sytuacji przez odbiorce w procesie interakcji
z artefaktem. Zadaniem artysty staje sie stworzenie tego wtasnie artefaktu: uktadu-
kontekstu, w ktérym odbiorca/interaktor konstruuje przedmiot tego doswiadczenia i jego

sens®9,

Piszac o uktadzie-konteks$cie, w ramach ktoérego odbiorca konstruuje obiekt
swojego do$wiadczenia i denotuje jego sens, kulturoznawca odwotuje sie do pojecia
dyspozytywu’0, czyli kontekstu, w ramach ktérego dzieto jest doswiadczane.
Kategoria ta jest znaczgca wobec prac o interaktywnym charakterze, co udowadnia
Izabela Franckiewicz-Olczak. Badaczka wskazuje, Ze juz od lat siedemdziesigtych
XX wieku w naukach spotecznych silnie zarysowana byta Foucaultowska koncepcja
wtadzy-wiedzy. Wedtug francuskiego socjologa dyspozytyw jest zbiorem
niejednorodnym, pojemnym i zawiera w sobie miedzy innymi dyskursy, instytucje
oraz struktury - wszystko to, co powiedziane i niepowiedziane’!. Jak wyjasnia

[. Franckiewicz-Olczak, w ujeciu R.W. Kluszczynskiego,

na dyspozytyw sktadaja sie: artefakt, a wiec materialny produkt twoérczej pracy artysty,

ktéry moze by¢ uzupelniony o zespo6t udostepnianych odbiorcy danych audiowizualnych;

68 7. Walaszewski, Interaktywnos¢ gier komputerowych, w: Nowe media w... s. 404. Wiecej
o pojmowaniu i definiowaniu interaktywnos$ci zob.: T. Miczka, Rzeczywistos¢ wirtualna jako
postmodernistyczna gra. O niektorych aspektach teleobecnosci, w: Gry w jezyku, literaturze i kulturze,
red. E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczuk, Warszawa 1997 i R.W. Kluszczynski, Komunikowanie w sztuce
interaktywnej, w: Kultura i sztuka u progu XXI wieku, red. S. Krzemien-Ojak, Wydawnictwo Trans
Humana, Biatystok 1997.

69 R.W. Kluszczynski, Film - wideo - multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej,
Wydawnictwo Rabid, Krakéw 2002, s. 31.

70 RW. Kluszczynski, Teoretyczno-kulturowe i filozoficzne konteksty sztuki interaktywnej,
w: Interaktywne media sztuki, red. A. Porczak, Wydawnictwo Akademii Sztuk Pieknych im. Jana
Matejki w Krakowie, Krakéw, 2009, s. 34. Pojeciem dyspozytywu postugiwat sie takze Jean-Louis
Baudry, ktéry odnosit go do sytuacji projekcji filmowej, kiedy to projektor wyznacza miejsce
widzowi. Zob. I. Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna. Spoteczny kontekst odbioru, Oficyna
Naukowa, Warszawa 2016, s. 38.

"L I. Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna..., s. 38.
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technologia w podwoéjnym wymiarze, a wiec hardware i oprogramowanie; interfejs;
organizacja §rodowiska (przede wszystkim przestrzeni), w ktérym dzieto jest stanowione,
doswiadczane czy tez uzywane; a takze wszelkie kulturowo determinowane procesy
psychiczne i spoteczne oraz zwigzane z nimi rezimy instytucjonalne, ktére wspolnie

okreslajg przebieg doswiadczenia interaktywnego?2.

W przypadku stuchowisk o charakterze interaktywnym dyspozytyw
zamykalby zatem w swych ramach artefakt, czyli dzieto audialne stworzone przez
autora, ktéry wykorzystuje technologie dla mozliwosci audialnych (dzwiekowe
tworzywo, efekty, montaz) i interaktywnego potencjatu utworu, determinuje takze
warunki i przestrzen odbioru, poniewaz wymaga okre$lonego urzadzenia, by
odstuch byt mozliwy. Stuchacz interaktywnych stuchowisk interpretuje
i konkretyzuje dzieto, a z fabularnymi konsekwencjami swych wyboréw zapoznaje

sie poprzez sprzezenie zwrotne opowiesci. Antoni Porczak odnotowal, ze

interaktywne media pozwalajg na natychmiastowe dostrzeganie efektow oddzialywan
podmiotu na urzadzenie techniczne. Interaktor, oddzialujgc na urzadzenie przy pomocy
interfejséw, jest w stanie $ledzi¢ skutki wtasnego dziatania, korygowac je lub poszukiwac¢
innych mozliwosci. W instalacjach interaktywnych zasadnicza role odgrywa operacyjne

przeksztatcanie artefaktu (zastanego zestawu bodzcow) przez uzytkownika7s.

Co fundamentalne dla Swiata przedstawionego interaktywnego teatru
wyobrazni - skutki podejmowanych decyzji dostrzegalne sg niemal natychmiast po
zakomunikowaniu wyboru przez stuchacza. Bezzwloczne dostrzeganie efektu
podjetego wysitku umozliwia stale podtrzymywanie interakcji miedzy dzietem
a jego odbiorca. Rozstrzygniecia stuchacza hipertekstualnych form audialnych
mozliwe sg3 w ramach konkretnego systemu dzieta, a przestrzen fabularna
opowie$ci ma swoje granice. Ryszard W. Kluczynski stwierdza, ze struktura sztuki
interaktywnej jest quasi-zamknieta. Dzieje sie tak dlatego, Ze odbiorca porusza sie
w dziele, ktérego wymiar jest skonczony, a obszar odniesien dla zachowan
odbiorczych - ograniczony. Kulturoznawca uzywa stowa quasi, poniewaz
percypujacy tekst kultury, mimo zamkniecia, do§wiadcza wrazenia nieskonczonosci

mozliwos$ci nawigacyjnych. Jest to powodowane wielo$cig dostepnych opcji, ktéra

72 Tamze, s. 39.
73 A. Porczak, Remiksacja jako metoda odtwarzania kultury, w: Kulturowe kody technologii cyfrowych,
red. P. Celinski, Wydawnictwo WSPA, Lublin 2011, s. 132.
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nierzadko przekracza mozliwos$ci skonkretyzowania ich wszystkich. Totez kazdy
odbiorca dokonuje konkretyzacji indywidualnej’4. Innymi stowy, odbiorca
warunkuje bieg opowiesci, jednak czyni to w ramach zamknietej struktury,
a ponadto nie jest w stanie a priori ustali¢, ile potencjalnych $ciezek odstuchu
zawarto w dziele. Jego rola jest kluczowa dla konkretyzowania opowies$ci, jednakze
mozliwosci tej konkretyzacji sa ograniczone poprzez system zaprojektowany przez

artyste. Krzysztof Mazur wysuwa teze, ze

dzieto sztuki moze by¢ dzietem interaktywnym nawet bez czynnego udziatu uzytkownika.
Cztowiek nie musi uczestniczy¢ w dialogu i moze ten dialog tylko obserwowa¢ badz
kontemplowa¢, wazne jest, ze potrafi wyodrebni¢ podmioty prowadzonego dialogu. Moze to
by¢ zaposredniczony przez technologie dialog cztowieka z samym sobg czy dialog kilku os6b
za posrednictwem artefaktu jako interfejsu, ale mozliwe jest, by dzieto sztuki byto juz jako

artefakt podmiotem prowadzacym dialog, ale nie bedgcym cztowiekiem?7>.

Bez watpienia kultura wspotczesna obejmuje szereg dziet, wobec ktorych
spostrzezenie K. Mazura nalezy uzna¢ za stuszne. Jednak w wypadku
interaktywnych form audialnych wtasciwsza wydaje sie teza Zbigniewa
Wataszewskiego, ktory pisat, ze projektowanie urzadzenia interaktywnego, ktore
oddziatuje na $wiadomos¢ uzytkownika, przez co wiacza go w proces aktywnego
odbioru i konstruowanie zmiennych form, dowodzi, ze fundamentalnym celem tej
interakcji jest wytworzenie nowych przestrzeni, w ktérych moze realizowac sie
aktywnos$c¢ cztowieka. ,Dlatego najwazniejszym uktadem odniesienia - uzupeinia
badacz - w analizie interakcji cztowiek-urzadzenie interaktywne jest cztowiek jako
ten, dla ktorego owo urzadzenie powstato i ktoremu stuzy. Dlatego punktem wyjScia
wszelkich rozwazan o interaktywnosSci okazuje sie strukturalnie wpisana w jej
nature obecno$¢ cztowieka”7¢. Wobec tego rola aktywnego odbiorcy jawi sie jako
niebagatelna. Co wiecej, zmienia sie sytuacja komunikacyjna, w ramach ktérego
stuchacz hipertekstualnej opowiesci dZwiekowej doswiadcza dzieta, co opisze
szerzej w rozdziale posSwieconym nowej sytuacji komunikacyjnej odbiorcy
wspotczesnego stuchowiska interaktywnego. Zgodnie z tezg cytowanego

literaturoznawcy, w interakcji miedzy cztowiekiem a urzadzeniem interaktywnym

74 R.W. Kluszczynski, Spoteczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediéw, Wydawnictwo
Rabid, Krakéow 2001, s. 115.

75 K. Mazur, Podmiotowos¢ dzieta sztuki interaktywnej, ,Art-Tekst”, Krakow 2003, s. 74.

76 7. Wataszewski, Interaktywnos¢ gier komputerowych..., s. 404-405.
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nie ma réownorzednosci. Powodowane jest to brakiem zdolnoSci urzadzenia do
samodzielnego, autonomicznego zainicjowania interakcji z czlowiekiem. Jako
przyktad badacz wskazuje instalacje interaktywne, ale tez domowe komputery,
ktére po uruchomieniu pozostajag w stanie gotowosci (stand by) i pierwszy ruch
nalezy do cztowieka. Komputer przetwarza dane, wyswietla na ekranach sekwencje
obrazow czy tekstow, ale bez czlowieka ta aktywno$¢ jest informacyjnie
bezproduktywna?’. Stuchowisko interaktywne potwierdza te teze. Wybrzmienie
kolejnych scen mozliwe jest wylgcznie przy aktywnym udziale stuchacza.
Przerwanie interaktywnej obecnos$ci i stalego konkretyzowania opowiesci

zatrzyma historie w scenie, ktéra byta efektem ostatniego dziatania stuchacza.

Dopiero obecno$¢ cziowieka i jego dziatania nadajg sens pracy urzadzenia - wyjasnia
Z. Wataszewski. - Co wiecej, urzadzenie interaktywne jest zdolne do komunikacji
z cztowiekiem tylko w zakresie przewidzianym przez tworcéw jego programu dziatania
(software). [...] Jednak stopien zlozonos$ci procedur sterujgcych pracg aparatury nie jest
w stanie ani zastgpi¢, ani nasladowac¢ spontanicznosci cechujjcej swobodng wymiane
znaczen miedzy ludzmi. Totez interakcja z urzadzeniem ogranicza komunikacyjng swobode
cztowieka do dokonywania wyboru miedzy uprzednio zaprogramowanymi zachowaniami

maszyny?8.

Supozycja ta potwierdza obserwacje Ryszarda W. Kluszczynskiego
i udowadnia, Ze dzieto interaktywne mozna opisac jako quasi-zamknietg strukture.
Warto tez doda¢, ze w przypadku stuchowisk interaktywnych oznacza to, Ze
cztowiek zajmuje pozycje nadrzedng jako instancja inicjujgca kontakt
z urzadzeniem, jednak traci jg, gdy interakcja sie nawigze, poniewaz woéwczas musi
porusza¢ sie w ramach S$ciezek odstuchu zaprojektowanych przez tworce
i umozliwionych przez urzadzenie. Przestrzen interaktywnej opowiesci audialnej
warunkowana jest przez twoérce przygotowujacego kolejne elementy sktadajace sie
na reaktywna cato$¢ dzieta, ktore, jak pisze Izabela Franckiewicz-Olczak, ,pozwala
odbiorcy na pewng dowolno$¢, ma charakter procesualny, jego ptynnos¢ jednak
realizuje sie w pewnych ramach, wyznaczonych przez artyste”7?. Szerzej modele
budowania quasi-zamknietej interaktywnej formy audialnej opisze w dalszej czeSci

pracy, wskazujagc na wytaniajace sie konkretne kategorie. Wstepne nakreslenie

77 Tamze, s. 405.
78 Tamze.
79 I. Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna..., s. 49.
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szkicowej charakterystyki stuchowiska o hipertekstualnej strukturze umozliwia
wprowadzenie rozwazan skupionych woko6t nielinearnosci i ergodycznoSci

utworéow audialnych.
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Rozdziat I1
Lad w nieladzie. Nielinearnos¢, ergodyczno$¢ i hipertekst
a opowies¢ audialna

Umberto Eco, w jednej ze swych najstynniejszych publikacji - w Dziele
otwartym pisat, ze

sztuka wspotczesna liczy na Nietad; nietad, ktory wszakze nie jest $lepy i nieuleczalny i nie

oznacza kleski wszelkich préob uporzadkowania, ale jest nietadem ptodnym, pozytywnym,

jak nam tego dowiodta wspoéiczesna kultura - jest to zerwanie z Ladem tradycyjnym, ktéry

cztowiek Zachodu uwazat za niezmienny i utozsamiat z obiektywng strukturg $wiatal.

Whtoski semiolog, zwracajagc uwage na ptodny nietad wspotczesnej kultury,
otwiera niejako pole do rozwazan nad przeksztatceniami i transformacjami, ktéorym
poddawane s3 dzieta sztuki zaposredniczone przez klasyczne media.
Hipertekstualne formy tekstowe i tekstowo-graficzne, liberatura czy stuchowiska
interaktywne mozna rozpatrywac jako efekty swoistego zatamania tadu tradycyjnej
powiesci czy klasycznego teatru wyobrazni. Zerwanie z tadem, uporzadkowaniem
utozsamiam z poszukiwaniem nowych form artystycznego wyrazu. Rezygnacja
z tradycyjnego, linearnego postrzegania literatury i radiowego teatru owocuje
formalnymi  przeksztatceniami,  ktére  umozliwiajg  zaistnienie  dziet
o hipertekstualnej konstrukcji. Moim celem w tym rozdziale jest omoOwienie
hipertekstu jako gatunku i formy, ktdra stanowi¢ moze baze zaréwno dla utworéow
tekstowych, jak i opowiesci audialnych. Opisze obecny stan wiedzy skupionej wokaét
hipertekstu, co umozliwi peilng charakterystyke stuchowisk interaktywnych

w dalszej czesci pracy.

Rezygnacja z tradycyjnego, linearnego postrzegania tekstu literackiego oraz
podkreslenie nie tylko tresci ksigzki, ale takze jej aspektow materialnych znajduja
swe urzeczywistnienie w liberaturze. Cho¢ w dysertacji, ktorej przedmiotem badan
i fundamentalnym tematem s3 interaktywne opowiesci audialne przywotanie teorii
poswieconych liberaturze moze wydawac sie bezzasadne i zbyt odlegte od meritum,
to jednak, w moim przekonaniu, teksty liberackie pozostaja w $cistym zwigzku

z hipertekstem, ktérego struktura - co udowodnie w rozdziale poswieconym

1U. Eco, Dzieto otwarte, przet. L. Eustachowicz, J. Gatuszka i in.,, Wydawnictwo WAB, Warszawa 2008,
s. 33.
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wyréznikom stuchowisk interaktywnych - jest nierozerwalnie zwigzana z forma
interaktywnych opowies$ci audio. Hipertekstowa forma, podobnie jak liberatura, nie
musi odwotywac sie wytacznie do przestrzeni cyfrowej i by¢ dostepna przy uzyciu
nos$nikow elektronicznych. Jedna z wyrézniajacych sie badaczek oraz twdérczyn dziet
liberackich, Katarzyna Bazarnik, podkresla, ze ,[...] tworzywem pisarza jest jezyk,
jest nim réwniez i pismo, a skoro pismo, to jego wizualno-przestrzenne cechy
réwniez moga by¢ dla niego istotne”2. Ta teza dobrze obrazuje, Ze dla liberatow
introligatorski wymiar ksigzki jest koherentny z jej trescia. Zenon Fajfer3
zaproponowat, by ,[...] utwory, w ktérych literaci obmyslajg catg ksigzke tacznie
z jej cechami typograficznymi, wyodrebni¢ jako rodzaj literacki - od tacinskiego
liber (‘ksiega’) - i nazwac go liberaturg”. Przywotany autor opowiada sie za
pogladem o niepostrzeganiu aspektéw wizualnych ksigzki w oparciu o przyjete
i utarte konwencje. Wyglad publikacji literackiej winien stanowi¢ konsekwencje
przemyslanych, autonomicznych dziatan autoras. Wéwczas odpowiada on nie tylko
za warstwe tekstowg, ale takze wizualng oraz typograficzng swego dzieta. Z. Fajfer
podkresla takze, ze fizyczno$¢ ksigzki jako jej integralna czes$¢® wptywa na proces
czytania. Zatem, zgodnie z t3 optyka, ksigzka winna by¢ postrzegana holistycznie -
jako dzieto tekstowe i przestrzenne, odbierane z uwzglednieniem tresci, ale
i wszystkich elementéw wizualnych, a nawet haptycznych. Zainteresowanie
liberatbw materialnym, graficznym aspektem dzieta literackiego taczy sie
z opisanym przez Espena ]. Aarsetha nietrywialnym  wysitkiem?,
charakterystycznym takze dla hipertekstu. Elementy dopetniajace tekst, jak jego
materialnos$¢, przestrzennos$¢ czy nawet wielkoS¢ dopetnialy, zdaniem liberatow,
doswiadczenie ptynace z lektury. Rozszerzenie wrazen odbiorczych

i monolityczno$¢ budowy tekstu literackiego oraz tekstu sensu stricto byta istotna

2 K. Bazarnik, Liberatura, czyli o powstawaniu gatunkéw (literackich), w: Od liberatury do e-literatury,
red. E. Wilk, M. Gérska-Olesinska, Wydawnictwo Uniwersytetu Opolskiego, Opole 2011, s. 18.

3 K. Bazarnik oraz Z. Fajfer sg autorami miedzy innymi liberackiego dzieta Oka-leczenie, czyli ksigzki
w formie tréjksiegu. Zob. tejze, Liberatura, czylio..., s. 18-20.

4 Tamze.

5 Przyktady dziel liberackich oraz hipertekstowych mozna odnalez¢é na stronie:
http://www. liberatorium.com/start.html, [10.03.2018].

6 Z. Fajfer, Liberatura: hiperksiega w epoce hipertekstu, w: Liternet.pl, red. P. Marecki, Wydawnictwo
Rabid, Krakow 2003, s. 10.

7 E.J. Aarseth, Cybertekst: spojrzenia na literature ergodyczng, thum. M. Tabaczynski, Korporacja
Halart, Krakéw-Bydgoszcz 2014, s. 12.
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dla E. Aarsetha takze w odniesieniu do ergodycznosci i cybertekstu8. ,Stowo
»ergodyczny« zaczerpniete jest z fizyki i sktada sie ze stéw ergon - »praca« i hodos
- »Sciezka, droga«”®. Badacz za ergodyczny uwaza taki tekst, ktéry wymaga od
odbiorcy wspomnianego nietrywialnego wysitku. Pojecie ergodyczno$ci moze
stanowi¢ sugestie do spojrzenia na pozycje liberackie jako te, ktore czynigc
materialnos¢ i1 treSciwo$¢ Kksigzki komplementarnymi wobec siebie,
nierozerwalnymi, stawiaja odbiorce przed pewnego rodzaju nietrywialnym
wysitkiem. Trojksiag Oka-leczenie K. Bazarnik i Z. Fajfera jest przyktadem ksigzki
tradycyjnej o tyle, ze zostat wydrukowany, oprawiony i jest dostepny poza
przestrzenig wirtualng, a wiec analogowo. Co znamienne, jak w przypadku
Oka-leczenia, teksty liberackie wymagajg jednak od czytelnika nielinearnej, a zatem
ynietrywialnej” lektury. Dzieto zostaje poddane pewnego rodzaju eksploracji, a nie
jedynie lekturze strona po stronie. Agnieszka Przybyszewska w swych
rozwazaniach nad warto$ciami taczacymi liberatéw i e-literatow dostrzegta, iz
»W utworze, ktéry okreslam jako liberacki, mamy do czynienia z wiecej niz jedna
technika przekazu, kiedy zaktualizowane jest wiecej niz jedno medium, ich
potaczenie staje sie nierozerwalne”10. Dzieta liberackie nie wymagajg od czytelnika
linearnego czytania strona po stronie, ich odbidr jest nielinearny, a forma - réwnie
istotna co tre$¢. Tozsamo przedstawia sie sytuacja odbiorcza hipertekstu.
Nietrywialny wysitek towarzyszacy lekturze jest wobec tego cecha wtasciwag

zaréwno dzietom liberackim, jak i hipertekstowym.

Jacek Zdzieborski zauwazyt, ze

hipertekst nie musi by¢ zwiazany z przestrzenia elektroniczna, poniewaz tgczniki tekstowe
moga wystepowac wewnatrz tego samego dzieta w formie drukowanej; dzieje sie tak, kiedy
tekst zasadniczy odsyta do komentarzy zapisanych na marginesie, w przypisach dolnych, na
koncu rozdziatu lub ksiazki, a takze wtedy, kiedy odsyta do zupetnie innego tekstu. Mozna to
przyréowna¢ do drukowanej formy hipertaczy. Hipertekst moze by¢ zatem tekstem

drukowanym, jak i elektronicznym?1.

8 Pojecie to wyjasniam szerzej w dalszej cze$ci wywodu.

9 E.J. Aarseth, Cybertekst: spojrzenia na..., s. 12.

10 A. Przybyszewska, Daleko czy jednak blisko? O tym, co tgczy liberatéw i e-literatéw, w: Od
liberatury..., s. 37.

11]. Zdzieborski, Hipertekst - réznorodnos¢ rozumienia pojecia, ,Forum Pedagogiczne” 2/2012, s. 13.

40



Dzieta, ktére mozna okresli¢ mianem protohipertekstéw, byty publikowane
jak ,zwykte”, drukowane ksigzki. Ich hipertekstualno$¢ miescita sie w sposobie
prowadzenia wieloliniowej narracji. Wsr6d drukowanych pierwowzoréw powiesci
hipertekstualnych mozna wskaza¢ miedzy innymi Gre w klasy Julio Cortazara.
Eksperymentalna powies¢ zostata wydana w 1963 roku i zawiera 155 kroétkich
rozdziatéw. Opowies$¢ toczy sie dwoma alternatywnymi drogami narracji. W dziele
J. Cortazara czytelnik natrafia na odsytacze do kolejnych stron ksigzki, co sprawia,
ze moze by¢ ona czytana na rézne sposoby, a nie tylko od poczatku do konca. Kolejna
egzemplifikacja literackiego protohipertekstu jest Jesli zimowq nocq podrdézny Italo
Calvino, nazwane przez Mariusza Pisarskiego ,metanarracyjnym esejem”12, Jesli
zimowq nocq podrézny'3 sktada sie z wielu narracji, ktére nie stanowia historii
opowiedzianej od poczatku do konca, z konkretnym bohaterem zanurzonym
w uchwytnej fabule. Sa one konglomeratem wariantywnych utworéw zestawionych
ze sobg przez autora. Utwory te tgcza sie w pewnych ptaszczyznach narracyjnych,
jednak ostatecznie nie spajajg w monolityczng opowies¢. Lukasz Jezyk w swych
spostrzezeniach dotyczacych narracji w dziele wtoskiego pisarza konstatuje, Ze
stekst staje sie konstrukcja wielkiej hipotezy i figury elipsy, za ktorg ukrywa sie
literatura potencjalnych mozliwosci, w ktdrej ciagto$¢ znika i wytania sie - jak
dyskurs. W tym sensie narracja nie zaczyna sie i nie konczy. Potrzeba pewnosci nie
daje sie zaspokoic, tekst mnozy podejrzliwosci”14. Narracyjny zabieg — nielinearne
eksplorowanie opowiesci - zastosowany w protohipertekstowym utworze stanowi
dysktynktywny wyznacznik dziet hipertekstowych jako takich, ktorych istota

zawiera sie w potegowaniu mozliwosci, w walorze sugestii.

Badaczka semiotyki tekstow kultury wspodiczesnej, Ewa Szczesna,
odnotowata, ze powieS¢ hipertekstowa, ergodyczna moze stanowi¢ przykiad

narracji intermedialnej, ktora scala, poprzez interaktywnos$¢, strukture narracji

12 M. Pisarski, Protohiperteksty,  http://techsty.art.pl/hipertekst/protohiperteksty.htm,
[10.03.2018]. Tam tez autor obszerniej omawia literackie podstawy hipertekstu.

13 Jesli zimowq nocq podrézny Italo Calvino doktadnie analizowata K. Prajzner. Zob. tejze, Tekst jako
Swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego,
L6dz 2009, s. 141-161. O dziele wtoskiego autora pisat takze L. Jezyk w tekscie: O hipertekscie na
horyzoncie. Z perspektywy zamglonej. Protohipertekstualnos¢ na przyktadzie Jesli zimowq nocq
podrézny Italo Calvino, w: Tekst-tura. Wokét nowych form tekstu literackiego i tekstu jako dzieta sztuki,
red. M. Dawidek-Garlicka, Korporacja Halart, Krakéw 2005, s. 61-76.

14}, Jezyk, O hipertekscie na horyzoncie..., s. 70.

41



literackiej z internetowg!®. Jako egzemplifikacje wskazuje hipertekst Blok
Stawomira Shuty’ego16. Pierwsza polska powie$¢ hipertekstowa dostepna byta na
stronie internetowejl’, bazowata przede wszystkim na narracji literackiej -
stownym zapisie opowiadania i dialogu, ktéry zilustrowano szkicowg grafika
z linkami hipertekstowymi. , Klikniecie na wyodrebnione w teks$cie innym kolorem
czcionki pojedyncze stowo przenosi czytelnika na inng strone, na ktoérej
zasygnalizowana wcze$niej informacja zostaje rozwinieta tak, Ze staje sie osobng
opowiescig”18.  Wielopoziomowy odbiér opierajgcy sie o rozwijanie
wzmiankowanych watkow w nieustalonej a priori Kolejnosci, otwarty na
eksplorowanie nazywany jest nawigacja. Ryszard W. Kluszczynski wyjasnia, ze
,nawigacja jest takim rodzajem odbioru, ktéry tworzy zar6wno sensy dzieta, jak
i jego wymiar formalny i warto$ciowy (nie w petnym zakresie [...])"1°. Zatem caty
»ruch” w polu zdarzen hipertekstowej opowiesci i rozwijanie kolejnych watkow
mozliwe sg poprzez nawigacje, ktérej rezultatem jest doSwiadczenie estetyczne.
Jego struktura pozostaje ,nieprzewidywalna, zalezy bowiem nie tylko od
preustanowionych ram nawigacji, ale takze od decyzji i wyboréw odbiorcy”?20.
Wedtug R.W. Kluszczynskiego, hipertekstualno$¢ i interaktywnos$¢ naleza do
podstawowych wilasciwosci wspoétczesnej sztuki multimedialne;j. ,Obie te cechy -

udowadnia kulturoznawca - nie mogg skadinad istnie¢ bez siebie. Jezeli dzieto ma

15 Zob. E. Szczesna, Poetyka mediéw. Polisemiotycznosé, digitalizacja, reklama, Wydzial Polonistyki
Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2007, s. 144.

16 Blok Stawomira Shuty’ego pojawit sie w Internecie w 2002 roku. Dzieto nosito podtytut ,powies¢
hipertekstowa”. Jak pisze Seweryna Wystouch, ,Hiperpowies¢ Shutego Blok miata literacka wersje.
Powstata na podstawie zbioru opowiadan Cukier w normie, ktéry miat dwa »papierowe« wydania:
pierwsze w 2002 r. i drugie, rozszerzone (jak gtosi podtytut, Z ekstrabonusem) w 2005 r. A wiec
sadzac po datach, wersja literacka i internetowa powstawaty réwnolegle, autor traktowat je jednak
jako dzieta odrebne i chce te odrebno$¢ zachowaé, co wymownie podkreslaja odmienne tytuty.
Ponadto z wersji literackiej nie zrezygnowat, wzbogacit ja nawet w drugim wydaniu o osiem nowych
opowiadan. [...] Podstawowa i zasadnicza zmiana to uspodjnienie opowiadan w wersji internetowe;j.
Autor wigze je bowiem w cykl dotyczacy jednej przestrzeni mieszkalnej - bloku. Podkresla to winieta
z tytutem cato$ci, zamieszczona na gorze kazdej strony. Cykl zostaje dodatkowo wyeksponowany
poprzez rame narracyjng (niepetng, bo pojawia sie tylko na poczatku i w trakcie narracji). Tworzy ja
spis lokatoréw, zawierajacy 30 nazwisk mieszkancow dziesieciopietrowego budynku, a stale ja
przypominajg tytuty poszczegélnych fragmentéw. Nie powielajg one tytutéw »ksigzkowych,
utrzymane sg w poetyce umieszczonych na drzwiach wizytéwek, ktore sygnalizujg tylko nazwisko
bohatera i pietro, na ktérym mieszka”. S. Wystouch, Literackos¢ i medialnos¢ pierwszej polskiej
powiesci internetowej (Blok Stawomira Shutego), https://www.techsty.art.pl/m9/s_wyslouch_
blok.html, [dostep: 03.04.2021].

17 Strona nie jest juz aktywna. Jej pierwotny adres to: blok.art.pl

18 Zob. E. Szczesna, Poetyka mediéw ..., s. 145.

19 RW. Kluszczynski, Sztuka multimediéow, w: Nowe media w komunikacji spotecznej w XX wieku.
Antologia, red. M. Hopfinger, Oficyna Naukowa, Warszawa 2002, s. 506.

20 Tamze.
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charakter interaktywny, zawsze cechuje je réwniez hipertekstualno$¢”21. Mianem
sztuki hipermediéw okresla sie te dzieta, ktore za swoj fundament obierajg obie ze
wskazanych charakterystyk. W ramach struktury dzieta hipermedialnego mozna
wyroznic trzy podstawowe poziomy, ktére wystepuja w kazdym z hipermedialnych
tekstow kultury. Autor ksigzki Film - wideo - multimedia. Sztuka ruchomego obrazu
w erze elektronicznej w pierwszym planie wskazuje na poziom hardware, ktéry jest
podstawa (fizyczng i elektroniczng) struktury dzieta i warunkuje pozostate jej
cechy, poniewaz kazdy utwér hipermedialny determinowany jest poprzez
okreslong technologie (wybdér urzadzenia - na przyklad witasciwego typu
komputera, rodzaju interfejsu, monitoréw, projektoréw, gtosnikéw etc.)?2.
Nastepny poziom to software, ktéry wyznaczany jest poprzez programy
komputerowe, ktorych uzywa sie dla stworzenia dzieta - kluczowy jest tutaj
konkretny algorytm23. Trzecim z konstytutywnych pozioméw utworu
hipermedialnego jest artware, ktéry bazuje na poziomie hardware oraz software.
Artware Ryszard W. Kluszczynski nazywa ,produktem interaktywnej postawy
odbiorcy. Na tym wtiasnie poziomie spotykaja sie kreacyjna, designerska
wyobraznia artysty i aktywne zachowania odbiorcéw, dziatania kreacyjne
wyrazajgce sie poprzez serie wyborow, podejmujgce odpowiedzialno$¢ za
ustanowienie dzieta”?4. Co interesujace, medioznawca wytypowat takze czwarty,
dodatkowy poziom - wetware. Istota wetware jest cielesny wymiar realizacji sztuki
hipermedialnej. Jak wyjasnia R.W. Kluszczynski, ,obecno$¢ tego poziomu
w strukturze realizacji hipermedialnej nie podlega watpliwo$ci wowczas, gdy mamy
do czynienia z rzeczywistoscig wirtualng. W tym przypadku bowiem ciato ludzkie
stanowi cze$¢ dzieta, przez nie wtasnie przebiega granica oddzielajaca Swiat realny
i wirtualny”25. W opinii badacza, poziom ten wystepuje w ,zréznicowanym stopniu
i wymiarze w kazdym interaktywnym dziele multimedialnym”26. Kategorie
hardware, software, artware oraz wetware w odniesieniu do audialnego teatru
wyobrazni stanowig swoiste novum, ktére w kanonicznym, gatunkowym

rozumieniu stuchowiska radiowego nie znajduja zastosowania, a ich

21 Tamze.
22 Tamze, s. 507.
23 Tamze.
24 Tamze, s. 508.
25 Tamze.
26 Tamze.
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przywotywanie bytoby bezzasadne. Nalezy jednak podkresli¢, o czym wspominatam
we wstepie, Ze teatr radiowy nie opiera sie zmianom i mozliwo$Sciom
technologicznym, co sprawia, Ze jego forma otwiera sie takze na poziomy

strukturalne dzieta hipermedialnego.

Roberto Siemianowski podkresla, ze hipertekst, ze wszystkimi swoimi
poziomami, przede wszystkim przewodzi eksperymentom przetamania linearnej
formy opowiesci?’, co moze odnajdowal swoje zastosowanie zar6éwno
w protohipertekstualnych powiesciach drukowanych, jak i hipertekstach
elektronicznych. Jednak, sam termin ,hipertekst” kojarzony jest przede wszystkim
z pismem cyfrowym. Jak wyjasnia Jay D. Bolter, zostat on ukuty przez Teda Nelsona
we wczesnych latach szesédziesigtych XX wieku. Nelson pracowat wéwczas na
komputerach typu mainframe?® i zauwazyl, Ze umozliwiajag one tworzenie
i zarzadzanie sieciami tekstowymi utworéw roéznego rodzaju. Stwierdzit na tej
podstawie, ze literatura to system powigzanych dokumentéw, Kktéry stale sie
rozwija. Jako literature T. Nelson pojmowatl nie tylko utwory literackie i teksty
z zakresu szeroko pojetej humanistyki, ale takze treSci naukowe, techniczne,
w zasadzie - kazda grupe tekstdw na dany temat?°. Co ciekawe, juz w latach
czterdziestych, czyli niemal dwadziescia lat przed Nelsonem, naukowiec i inzynier
Vannevar Bush przewidziat mozliwos¢ wykorzystania technologii dla stworzenia
hipertekstowego zapisu lektury. W 1945 roku w artykule w Atlantic Monthly Bush
proponowat stworzenie urzadzenia (ktére nigdy nie powstato) uzywanego jako
interaktywna biblioteka lub encyklopedia. Miato ono nosi¢ nazwe memex3°. Trudno
byto wowczas mowic o praktycznych realizacjach teorii wskazanych przez V. Busha,
jednak podwaliny teoretyczne mogly prowokowac do kreacyjnej i technologiczne;j
wynalazczosci. Wspotzatozyciel platformy Storyspace wyjasniat, ze

hipertekst sktada sie z czgstek tematycznych i potgczen miedzy nimi; przy czym tymi

czastkami moga by¢ akapity, zdania, pojedyncze stowa, ale takze grafika w postaci cyfrowej

27 R. Siemianowski, Hipertekst. Znamiona, badania, poetyka, 2007, https://repozytorium.amu.edu.pl/
handle/10593/9316, [15.08.2022].

28 Byty to komputery w Stanach Zjednoczonych nazywane Big Iron, a w Polsce okreslano je niegdys
jako ,komputery gtéwnego szeregu”. Uzywano ich przede wszystkim w duzych organizacjach, do
krytycznych aplikacji statystycznych i finansowych.

29 Zob. ].D. Bolter, Przestrzen pisma. Komputery, hipertekst i remediacja druku, thum. A. Matecka,
M. Tabaczynski, Korporacja Halart, Krakow-Bydgoszcz 2014, s. 51-52.

30 Zob. tamze, s. 52.
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i fragmenty wideo. Hipertekst przypomina drukowang ksigzke, ktérg autor potraktowat
nozyczkami i pocigl na odpowiedniego rozmiaru kawatki. Réznica polega na tym, ze

elektroniczny hipertekst nie tworzy beztadnego zbioru fragmentéw, gdyz autor ustala takze

schemat elektronicznych taczy okreslajacych relacje urywkow31.

Przetamanie linearnej formy opowies$ci, o ktorej pisat Siemianowski nie
oznacza zupelnego zerwania z linearnym odbiorem tekstu. Otwiera jednak
niedostepne przedtem mozliwosci twoércze, a pojedyncze czastki moga by¢
komponowane do linearnego i nielinearnego odczytu. Ewa Szczesna eksplikuje, ze
obecno$¢ potaczen hipertekstowych oznacza mozliwo$¢ czytania tekstu nie tylko
w sposéb linearny, ale takze - w glab, co sprawia, Ze tekst nie jest ,ptaski”,
a kierunek jego odbioru zostaje zwielokrotniony poprzez twoérczy zamyst autora
i specyfike medium, za sprawg ktdrego jest odbierany.

W  przekazach hipertekstowych - dodaje badaczka - mozliwe jest Iaczenie

charakterystycznego dla pisma czy muzyki odbioru linearnego, wtasciwego przekazom

obrazowym, w ktorych elementy postrzezenia funkcjonujg w sposéb symultaniczny, odbioru
wyznaczanego przez porzadek postrzegania z wilasciwym dla hipertekstu otwieraniem
kolejnych fragmentéw tekstu, stron, za posrednictwem aktywnych stéw i obrazéw (ikon).

Mozliwo$¢ rozwijania tekstu ,w glgb”, nadawania tekstowi struktury drzewa, finguje

tréjwymiarowos$¢ przestrzeni $wiata tekstu, stwarza wrazenie zorganizowania na ksztatt

rzeczywistosci fizykalnej. Hipertekst tworzy nierzeczywista, gdyz pozbawiona aspektu
fizykalnego, rzeczywistos$¢, ktéra nie nasladuje rzeczywistosci fizykalnej, ale jg symuluje

i jednoczesnie reprezentuje. Ztudzenie realnosci jest tym silniejsze, ze porzadek ujawniania

sie tego Swiata zalezny jest od wyboréw dokonywanych przez uzytkownika3z.

Taki sposob odczytu mozliwy jest i w liberaturze, i w hipertekscie. Jednak ze
wzgledu na stosunkowa tatwos$¢ tworzenia cyfrowych potaczen w tekscie
i mozliwo$¢ odczytu bez posiadania fizycznego egzemplarza (jak to ma miejsce
w przypadku utworu liberackiego) czyni hipertekst forma powszechniejsza.
Hipertekst jest nielinearng albo multilinearng strukturg, ktéra umozliwia
organizacje tresci scalajgcych tekst, obraz, dzwiek i wideo. ,Hipertekst - konstatuje
Ewa Szczesna - nie ma tak naprawde konca, jest wielowatkowy i wielosegmentowy.

Prezentuje wiedze i umozliwia jej wielowatkowa percepcje”33. Struktura

31 Tamze.
32 E. Szczesna, Poetyka mediéw..., s. 218-219.
33 Tamze, s. 168.
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hipertekstu przypomina sie¢, ktéra sktada sie z kolejnych czastek, zwanych
tekstonami oraz leksjami stuzacych okreslonemu celowi komunikacyjnemu34.
Poruszanie sie pomiedzy fragmentami hipertekstualnej opowiesci mozliwe jest
dzieki uzyciu linkéw, ktére sg drogami w dziele. Dodatkowo, link wptywa na sposéb,
w jaki utwér zostaje odczytany i zrozumiany?3°. Kazdy z modutéw wspottworzacych
hipertekst jest z jednej strony formg zamknieta, bowiem zawiera swoéj okreslony
przez artyste temat i ksztatt, z drugiej za$ strony - otwartg na dalsze odczytanie,
percypowanie kolejnych sktadowych, na ktére sie rozgatezia. W polskim dyskursie
akademickim zwraca sie uwage na nielinearno$¢ hipertekstu, jego nieskorniczonos$¢
i wielowatkowos¢36. Nalezy doda¢, ze wiekszo$¢ dziet hipertekstualnych jest
nieskonczona pozornie. Oznacza to tyle, Ze odbiorca nie jest w stanie a priori ustalic,
jak wiele tekstonow zawiera dzieto i jaka jest finalna liczba mozliwych kombinacji
i potaczen, a wiec, percypujac utwor hipertekstualny, otwiera strukture
nieskonczong. Jednak kazdy z zamieszczonych komponentéw zostat przemys$lany
i przygotowany przez autora, analogicznie jak potgczenia miedzy nimi. Zatem, cho¢
ostateczna liczba sktadowych nie jest dostepna uzytkownikowi hipertekstu, to jest
ona skonczona i zalezna od artystycznych oraz dramaturgicznych wyboréw twoércy.
Istnieje mozliwo$¢ pelnego otwarcia hipertekstu, w ktérym odbiorca mégtby
zamieszczaC dowolne elementy graficzne/wideo czy dopisywac¢ dodatkowe linijki
tekstu, niemniej - nie jest to rozwigzanie popularne. Jak zauwaza Ryszard
W. Kluszczynski, hipertekst to ,wielopoziomowa i wieloelementowa struktura, nie
determinuje ani tez nie uprzywilejowuje zadnego Kkierunku percepcji
(i odpowiednio: rozumienia)”37. Wobec tego, hipertekst nieskoniczenie otwiera sie
na uzytkownika, nie narzuca kierunku odbioru, sposobu interpretacji
i dekodowania znaczen. Obiektem percepc;ji staje sie dzieto, ktore jest niejako suma
wyboréw dokonanych przez odbiorce. ,Odbiorca-uzytkownik hipertekstu -
podkresla RW. Kluszczynski - ktory percypuje rezultat swej interakcji — dzieto,
doswiadcza zarazem swoich wtasnych wyboréw, jak réwniez ich kontekstow”38.

Cytowany kulturoznawca zwraca takze uwage na fakt, ze sam hipertekst nie jest

34 Zob. tamze.

35 Tamze, s. 170.

36 Tamze, s. 168.

37 R.W. Kluszczynski, Net art - nowe terytorium sztuki, w: Nowe media w..., s. 420.
38 Tamze, s. 421.
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przedmiotem percepcji odbiorcy ani jego doSwiadczeniem. Jest natomiast
»kontekstem tego doswiadczenia”3%. Doswiadczanie hipertekstualnej opowiesci ma
zatem dwoisty charakter: odbiorca podejmujacy interakcje z dzietem warunkuje
bieg kolejnych jego sekwencji, doSwiadcza dokonywanych wyboréw; wybory te
implikuja nowe Kkonteksty, ktére réwniez s3 przez uzytkownika hipertekstu
doswiadczane i ksztattujg finalny wynik bedacy suma wypadkowych sktadajacych

sie na dane wykonanie dzieta. Totez, jak odnotowat George Landow,

doswiadczenie hipertekstu jako systemu nieskonczenie decentrowanego i recentrowanego
wynika czeSciowo z faktu, ze przeksztatca on kazdy dokument posiadajacy wiecej niz jeden
link w zmienne centrum, prowizoryczng mape okolicy, ktéorg mozna sie postugiwaé, aby

zorientowac sie i zdecydowac, dokad podazac dalej*.

Centrum hipertekstu nieustannie zmienia swoje potozenie, a tym samym
kompozycja takiej opowiesci stale fluktuuje. Kazdy z wyboréw dokonywanych przez
uzytkownika moze przemieszczac rdzen dzieta, translokowa¢ centrum na peryferia
i odwrotnie. Jak zauwaza Ewa Szczesna, ,tekst klasyczny mial swojg kompozycje,
funkcje i pozycje strategiczne, np. tytul, akapit. W hipertekscie - przy zachowaniu
w jego definicji otwartosci i nieskoficzono$ci - mamy do czynienia z decentracja
tematu i kompozycji"4l. Co wiecej, kompozycyjna zmienno$¢ jest swoistym
continuum hipertekstu, poniewaz kazdy z wyboréw odbiorcy podtrzymuje
przeobrazenia uktadu i prowadzi do modyfikacji. Paradoksalna stata zmiennosci
sprawia, ze tym trudniej odbiorcy zorientowac sie, jak wiele mozliwosci
i potencjalnych drég odczytu otwiera przed nim dzieto. Uzytkownik moze zapozna¢
sie z wieloma mozliwymi Sciezkami dzieta, moze tez wykorzysta¢ bardzo niewielka
ich czastke. ,Suma tych wszystkich wyborow - pisze R.W. Kluszczynski - wyznacza
dzieto - wspdlny wytwoér artysty (dostarczyt tworzywa oraz regut wyboru
i konstrukcji) i odbiorcy (dokonat selekcji tworzywa, okreslit przebieg procesu

odbiorczego oraz stworzyt strukture dzieta - obiektu percepcji)”42.

39 R.W. Kluszczynski, Kultura audiowizualna wobec interaktywnego wyzwania, w: Media Art. Miedzy
wysokq a niskq technologiq. Katalog WRO’95, red. P. Kajewski, Wroctaw 1995, s. 37.

40 G. Landow, Hipertekst a teoria krytyczna, w: Ekrany pismiennosci. O przyjemnosciach tekstu w epoce
nowych mediéw, red. A. Gwézdz, Warszawa 2008, s. 219.

41 E. Szczesna, Poetyka mediéw..., s. 174.

42 R.W. Kluszczynski, Net art...., s. 421.
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Kazdy wybor w strukturze dzieta hipertekstualnego oznacza jednoczes$nie
rezygnacje z pozostalych mozliwosci w danym punkcie decyzyjnym. Tym samym
odbiorca, ktéry decyduje sie zakonczy¢ eksplorowanie opowiesci, formuje jakis
ksztatt historii, ktéry, na ten moment, mozna postrzega¢ jako ostateczny
i skonczony. Trudno jednak utozsami¢ wykonanie dzieta hipertekstualnego
z tekstem kompletnym, w peini zamknietym. Rezultat dokonanych wyboréw
uwiklany jest w konteksty, ktére s3g powotywane podczas nawigowania
w przestrzeni opowiesci. RW. Kluszczynski wyjasnia, ze, cho¢ chciatoby sie
powiedzie¢, iz interakcja z hipertekstem przeistacza go w tekst, takie stwierdzenie
bytoby fatszywe*3.

Odbiorca-uzytkownik hipertekstu, ktdry percypuje rezultat swojej interakcji - dzieto,

dos$wiadcza zarazem wtasnych wyboréw, jak réwniez ich kontekstéw. Gdy w wybranym

momencie uznaje swa nawigacje za ukonczona, a jej rezultat za finalne dzieto, do$wiadcza
takze (mogac to sobie réwniez uswiadomic) nalezgcej do istoty sztuki interaktywnej
niedokonczonosci, nieostatecznosci. Gdyby zatem chcie¢ utozsamia¢ dzieto z tekstem, to

w przypadku sztuki interaktywnej mozna by uzna¢, ze w ogole nie mamy do czynienia

z dzietem. Trzeba wobec tego zdecydowa¢, czy za dzieto uznac hipertekst (ale bytoby to

dzieto nie dajace sie uja¢ w doswiadczeniu estetycznym), czy zgodzi¢ sie z nieistnieniem

interaktywnego dzieta, czy wreszcie przyja¢ - ta perspektywa wydaje sie najwlasciwsza -
iz sztuka interaktywna powotuje do istnienia nowy typ dzieta sztuki. Dzieto takie uobecnia
sie jedynie w trakcie interakcji odbiorczej (tworczo-odbiorczej) i nie jest tozsame

z rezultatem kreacyjnych dziatan artysty. Nie jest tez intersubiektywnie toZsame; kazdy

odbiorca obcuje bowiem z niepowtarzalnym rezultatem wtasnej interakcji. Dzieto takie nie

ma wiec charakteru przedmiotowego. Jest w istocie ztozonym procesem komunikacji,

w ktérej uczestniczg w rézny sposob i w r6znym wymiarze zar6wno artysta, jak i odbiorca*.

Co kluczowe, konkretyzowanie hipertekstualnych dziel jest mozliwe
wytacznie podczas podejmowania dziatania przez odbiorce. By dzieto zostato
wykonane, nieodzowna jest interakcja miedzy strukturg opowiesci a jej adresatem.
Odbiorca hipertekstualnego tekstu kultury staje sie niejako uczestnikiem procesu
komunikacyjnego, ktéry sklada sie z trzech podstawowych elementéw:
dyspozytywu dziela, odbiorcy i tworcy.

Uczestnictwo w kreacji - wyjasnia Ewa Szczesna - prowadzi do wiekszego zaangazowania

odbiorcy. Technologie digitalne przezwyciezaja to, co krytyka czynita podstawowym

43 Tamze.
4+ Tamze, s. 421.
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zarzutem wobec mediéw analogowych - mianowicie bierno$¢ odbiorcy. Wymiennos$¢ rol

piszacego i czytelnika uznawana jest za jeden z podstawowych wyréznikéw hipertekstu4s.

Ponownie nalezy zauwazy¢ - alternatywno$¢ rol autora i odbiorcy mozliwa
jest wytgcznie w ramach przygotowanego przez twoérce dyspozytywu, a zamienno$¢
mozliwosci kreacyjnych opiera sie o dostepne moduty i potencjaty ich taczenia. Jak

podkres$la Adam Regiewicz,

konieczne wydaje sie wyodrebnienie poziomu nadawcy i odbiorcy. Ten pierwszy,
konstruujac wypowiedz literacka, postuguje sie tekstonami, czyli znakami literackimi
i kodem programu, pomagajgcym utworzy¢ i uporzadkowac dany tekst w sieci. Odbiorca zas
ma najpierw do dyspozycji medium, dzieki ktéremu moze odczytywaé (a w dalszej
kolejnosci takze eksplorowac, konfigurowa¢, zmienia¢ i dodawac) zapisany w programie
tekst. Tym samym odbiorca otrzymuje jedynie tekst wygenerowany przez tekstowg
maszyne - tzw. skrypton, mogacy ulega¢ zmianie pod wptywem lektury: i pod wzgledem

treéci, i przyjmujgc inng postac obrazu czy aktywnego tgcza*®.

[stotng mys$la wobec przywotanych teorii i badan skupionych wokoét
hipertekstu jest kategoria ,pola zdarzen” (even space) ukuta przez Espena
J. Aarsetha. Zgodnie z tg teorig, uzytkownik hipertekstualnego tekstu kultury
ingeruje w bieg opowiesci, jednak posiada dostep tylko do czastek przygotowanych
przez tworcéw w strukturze ,pola zdarzen (event space), [ktore] zawiera w sobie
wszystkie mozliwe warianty opowiadania”¥’. Event space jest zatem polem
mozliwosci, zbiorem tekstonéw i linkéw o twdrczym potencjale, umozliwiajacym
interaktywne doswiadczenie, wytwarzanie wariantywnych drég odbioru,
kontekstéw, denotowanie i wspottworzenie senséw. ,Otwierane poprzez kazdy
wezet literacki pole zdarzen - pisze Adam Regiewicz - zawiera wszystkie mozliwe
warianty opowiadania, jednak to od wyboru czytelnika zalezy kierunek rozwoju
narracji, a tym samym i wydarzen”48. Event space otwarte jest na wiele mozliwosci
i r6znorodnych Sciezek odbioru, nierzadko jednak - zamkniete na niekontrolowane
przez autora modyfikacje, takie jak dodawanie badZ usuwanie modutéw. Ponadto,

E.J. Aarseth, opisujac formy hipertekstualne, stale postuguje sie pojeciem

45 E. Szczesna, Poetyka mediéw..., s. 226.

46 A. Regiewicz, Narracja - audiowizualnosé - nowe media, w: Literatura - nowe media. Homo irretitus
w kulturze literackiej XX i XXI wieku, red. B. Bodzioch-Bryta, G. Pietruszewska-Kobiela, A. Regiewicz,
Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2015, s. 181.

47 E.J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na..., s. 12.

48 A. Regiewicz, Narracja..., s. 185.
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»Cybertekstu”. Teoretyk pojmuje cybertekst jako ,maszyne do wytwarzania
zmieniajacych sie wypowiedzi”4® i podkreSla istote ,mechanicznej organizacji
tekstu”>0 w cybertekscie oraz jego ergodycznos$¢. Wedtug tej optyki, postrzega tekst
jako mechanizm do produkcji i konsumpcji sygnatéw tekstowych. By istnienie i rola
maszyny znalazly swe zastosowanie, konieczna jest obecno$¢ cztowieka, ktéry
przyjmie funkcje operatora i wéwczas, ,pomiedzy ta tréjca wydarza sie tekst”>1.
Owa tréjca to operator - cztowiek biorgcy udziat w komunikacji z opowiescia
ergodyczng, znak stowny jako fundamentalny sktadnik dzieta oraz medium, poprzez
ktéry dzieto zostaje zaposredniczone, a tym samym - interaktywna komunikacja
staje sie mozliwa. Ponadto, jak wyjasnia E.J. Aarseth, ,granice pomiedzy trzema
elementami nie s3 czyste, lecz ptynne i transgresywne, a kazdy z nich daje sie
okresli¢ tylko w kategoriach dwdch pozostatych. Co wiecej - funkcjonalne
mozliwosci jednego z elementdw tgcza sie z mozliwo$ciami innych i tworza w ten
sposob cata game tekstowych gatunkéow i podgatunkéw”>z. Norweski teoretyk

wyznaczyl nastepujacy schemat obrazujacy relacje zachodzace wokét cybertekstu:

operator

/\

tekst/maszyna

znak stowny medium

Model: maszyna tekstowa53.

Rdzenia koncepcji cybertekstu autor Spojrzenia na literature ergodycznq
upatruje w zachecaniu odbiorcy, a nawet manipulowaniu nim, by ,ukonczyt”

dzieto5%. Co istotne, badacz nie rozpatruje cybertekstu wytgcznie jako kolejnego

49 Tamze, s. 13.

50 E.J. Aarseth, Cybertekst: perspektywy literatury ergodycznej, przet. D. Sikora, M. Pisarski,
http://www.techsty.art.pl/magazyn2/artykuly/aarseth_cybertekst.html, [10.03.2018].

SLE.J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na..., s. 30.

52 Tamze.

53 Tamze.

54 Zob. tamze.
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potencjatu realizacji powieSci czy opowiadania. Dostrzega szerokie zastosowanie
mozliwosci cybertekstowej maszyny dla literatury, a taka perspektywa daje szanse
zaistnienia catej skali form artystycznych (z czego korzystajg takze tworcy
interaktywnych opowiesci fonicznych, czyli de facto literatury audialnej). Jak

dostrzega E. Aarseth,

Cybertekst [...] jest szeroka gamg (lub perspektywa) mozliwych tekstualnosci widzianych
jako typologia maszynowa, jako réznorakie rodzaje systeméw komunikacji literackiej, gdzie
funkcjonalne relacje pomiedzy elementami mechanicznymi odgrywaja zasadnicza role
w procesie estetycznym. Kazdy typ tekstu moze zostaC umiejscowiony w tym
wielowymiarowym polu zgodnie ze swoimi mozliwo$ciami funkcjonalnymi. Jako
perspektywa teoretyczna cybertekst przesuwa pole zainteresowan z tradycyjnej tréjcy
autor/nadawca, tekst/kod i czytelnik/odbiorca do cybernetycznych relacji pomiedzy

réznymi czeSciami tekstowej maszyny>s.

Ta teza stanowi dla teoretyka podstawe do wyprowadzenia konstatacji
o specyfice tekstu, ktéry nie moze dziata¢ niezaleznie od medium, a tym samym -
owo medium determinuje jego funkcjonowanie>¢. Autor terminu event space
wskazuje takze zmienne, ktore pozwalajg scharakteryzowac¢ kazdy tekst na
podstawie sposobu, w jaki czytelnik przez ten tekst przechodzi>’. W pierwszej
kolejnosci wskazuje na dynamike, wyrdzniajac w ten sposob teksty statyczne,
w ktorych skryptony sa stale, a teksty dynamiczne. W drugim z typéw ,zawartos¢
skryptonbw moze sie zmienia¢, przy statej iloSci tekstoné6w (dynamika
wewnatrztekstoniczna) albo przy zmiennej iloSci (i zawartosSci) tekstonéw
(dynamika tekstonicza)”>8. Jako przyktad hipertekstu o statej ilosci skryptonéw
i tekstonéw przywotuje popotudnie. pewnq historie Michaela Joyce’a>?. Kolejng

zmienng jest okreslonos¢, ktora dotyczy stabilnosci funkcji przejscia.

55 Tamze, s. 31.

56 Zob. tamze, s. 72.

57 Zob. tamze, s. 72-74.

58 Tamze, s. 72.

59 Tytul oryginalny to: afternoon. a story. Jest to ,pierwsza powie$¢ hipertekstowa napisana
i odczytywana na ekranie komputera. Powstata w 1987 roku, opublikowana zostata najpierw
w 1989, a p6zniej w 1991 roku. Utwdr sktada sie z 539 leksji i 951 potaczen miedzy nimi. Dostep do
kolejnych fragmentéw tekstu czytelnik uzyskuje tu nie tylko poprzez podazanie za odno$nikami -
przenoszacymi go do innych leksji lub poprzez uderzanie w przycisk »enter«, uruchamiajacy
domys$lng sekwencje zdarzen, ktéra i tak w pewnym momencie sie konczy. Mozna tez wpisywac
odpowiedzi »tak« lub »nie« w pole tekstowe paska nawigacyjnego. Zacheca do tego poczatkowa
leksja, koniczaca sie pytaniem: »czy chcesz o tym ustyszeé?«. Wiecej zob.: M. Pisarski, popotudnie.
pewna historia, https://techsty.art.pl/hipertekst/hiperfikcja/klasyka/afternoo.htm, [03.04.2021].
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Tekst jest okreslony, jezeli skryptony w sasiedztwie kazdego skryptonu sa zawsze takie
same. Je$li nie, tekst jest nieokreslony. W niektdrych grach przygodowych taka sama reakcja
na dang sytuacje zawsze wywotuje ten sam skutek. W innych funkcje losowe (takie jak uzycie

kostek) sprawiajg, ze rezultat jest nieprzewidywalny®0.

Nastepng kategoria umozliwiajgcg opisanie tekstu jest zmiennosé¢. Jesli
pojawianie sie skryptonéw implikowane jest poprzez upltyw czasu odbiorcy -
wowczas mowimy o zmiennosci tekstu. W sytuacji przeciwnej - tekst jest staty.
Kolejng charakterystyke E. Aarseth opisuje jako perspektywe i wskazuje na dwie
podstawowe podgrupy: perspektywe osobistq i bezosobowq. Perspektywa osobista
zachodzi wtedy, gdy tekst wymaga od uzytkownika odgrywania roli postaci
w $wiecie przedstawionym, natomiast bezosobowa - jes$li takie wymaganie nie jest
przed uzytkownikiem postawione. Pigta zmienng oznacza jako dostep, w ramach
ktérego wyrdznia dostep losowy oraz dostep kontrolowany. Jesli wszystkie skryptony
tekstu sg dostepne odbiorcy przez caty czas, woéwczas mowa o dostepie losowym.
W sytuacji przeciwnej - jest to dostep kontrolowany. Nastepng cechg sg potqczenia
- ,tekst moze by¢ zorganizowany za pomoca: od razu otwartych dla uzytkownika
potaczen, ktérymi moze podaza¢; potaczen warunkowych, z ktérych mozna
skorzysta¢ dopiero po spetnieniu okreslonych warunkéw; moze tez nie zawierac
zadnych potaczen”®l. Dla zobrazowania badacz powotuje sie ponownie na
popotudnie. pewnq historie. W tej opowieSci szansa dotarcia do niektorych
skryptonéw zachodzi wtedy, gdy czytelnik odwiedzit juz inne. Inne teksty, jak na
przyktad generatory opowiesci, nie postuguja sie takimi potgczeniami®2. Ostatnig
z Aarsethowskich charakterystyk przechodzenia przez tekst sg funkcje uzytkownika.
Teoretyk podkresla, ze funkcjg, ktora obecna jest we wszystkich tekstach,
niezaleznie od ich specyfiki i cybertekstowosci lub jej braku, jest funkcja
interpretacyjna. W wypadku cybertekstow mozliwe jest jednak odwotanie sie do
funkcji eksploracyjnej, poprzez ktéra uzytkownik decyduje, jaka $ciezka podaza,
oraz funkcji konfiguracyjnej, za sprawg ktérej skryptony sa w pewnej mierze

tworzone lub wybierane przez odbiorce.

Jezeli do tekstu mozna (na state) dodac tekstony czy funkcje przejscia, funkcja uzytkownika

jest tekstoniczna. Jezeli wszystkie decyzje podejmowane przez niego dotycza znaczenia

60 E.]J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na..., s. 72.
61 Tamze, s. 73.
62 Tamze.
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utworu, to dziata w nim tylko jedna funkcja uzytkownika, nazywana tu funkcja
interpretacyjna. W tekscie rozgateziajgcym sie, takim jak Gra w klasy, czytelnik musi réwniez
eksplorowa¢, wybierajac sposrdd alternatywnych Sciezek czy, w przypadku gier
przygodowych, alternatywnych dziatan. W niektérych przypadkach uzytkownicy moga

rozszerzac lub zmienia¢ tekst, dodajac do niego wtasne fragmenty lub podprogramy®3.

Wytypowane przez Espena ]. Aarsetha zmienne charakteryzujgce tekst
ergodyczny jawig sie jako wtasciwe rowniez stuchowiskom interaktywnym.
Wyeksponowane charakterystyki zostang wykorzystane w dalszej czesci tekstu
jako uzyteczna sktadowa jezyka opisu ergodycznej opowiesci audialnej. Autor
Cybertekstu, ktéry za przedmiot swoich badan obrat gry komputerowe (ale efekty
jego dociekan przystaja do dziet interaktywnych w szerszej perspektywie),
zauwazyt, ze dochodzi w nich do wzajemnego oddziatywania i petli sprzezenia
zwrotnego miedzy odbiorcg, oprogramowaniem i wykorzystanym sprzetem®4. Jak
wyjasnia Radostaw Bomba, gry komputerowe (i szerzej - dzieta hipertekstualne),
ofunkcjonuja na zasadzie cyrkulacji »sprawczosci« (ang. agency). Chodzi tu
0 dziatania gracza, ktére wymuszaja okres$lone dziatania systemu (programu
komputerowego) i na odwr6t [...]. W celu okreslenia tych wzajemnych oddziatywan
zarysowanych przez Aarsetha, [Seth - E.M.] Giddings uzywa terminu part(icipant)s,
ktory przettumaczy¢ mozna jako czastkowe wspdtuczestnictwo”65. Wedtug tej
kategorii, hipertekstualny tekst kultury bazuje na wzajemnej interakcji: ,czynnika
ludzkiego, kulturowego (gra komputerowa [badZ inny rodzaj interaktywnego tekstu
kultury - E.M] jako system wytwarzajacy znaczenia i symbole), a z drugiej strony
wytworu czysto technicznego, nieludzkiego (opartego na automatyce programu)”6é.
Zatem pojecia wyznaczone przez R.W. Kluszczynskiego hardware, software, artware
i wetware przenikaja sie wzajemnie, a za sprawa cyrkulacji sprawczos$ci mozliwe
jestich state przenikanie i uzupetnianie sie. E. Aarsteth nie uzalezniat istnienia form
cybertekstowych od wynalezienia komputera czy zerwania z tekstualnoscia.
Norweski badacz wskazywal, Ze gdy rozpatruje sie czynnik ,techniczny,

nieludzki”¢?, niekoniecznie w kazdych warunkach musi chodzi¢ o wykorzystanie

63 Tamze, s. 74.

64 Zob. R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2016, s. 53.

65 Tamze.

66 Tamze.

67 Tamze.
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komputera. Cybertekst jest dla autora tegoz pojecia kategorig pojemng, mieszczaca
w sobie poziomy strukturalne dzieta hipermedialnego, ,to rodzaj spojrzenia na
wszelkie formy tekstualno$ci, to zaproszenie do poszerzenia zakresu badan
literackich tak, by wprowadzi¢ w ich obszar zjawiska do tej pory - z powoddéw czysto
zewnetrznych - uznawane za egzystujgce poza nim, na jego obrzezach, lub nawet
w opozycji”68. Cybertekst jest zatem kategorig opisu, nie za$ - gatunkiem literackim,
,to perspektywa [..], by opisa¢ i zbada¢ komunikacyjne strategie tekstow
dynamicznych”%°. Termin ten wydaje sie uzyteczny dla opisu gtéwnego przedmiotu
badan tej pracy, czyli stuchowisk interaktywnych. Jego pojemno$¢, brak jedne;j
i wylacznej specyfiki technologicznej, estetycznej czy tematycznej przy
jednoczesnym osadzeniu punktu ciezkoSci w aspektach komunikacyjnych
dynamicznych tekstow kultury pozwalaja rozpatrywac interaktywne opowiesci
audialne w optyce cybertekstowej, na czym skupie sie w dalszych rozdziatach,

charakteryzujac konkretne przyktady.

Interaktywnos$¢ jako kategoria niezwykle pojemna - zar6wno pod wzgledem
zastosowania artystycznego, jak i podejmowanych wobec niej perspektyw
badawczych budzi rowniez pewne watpliwo$ci. Dominique Chateau w rozdziale
Nowe technologie a Iluki w mysleniu stawia przed czytelnikiem pytanie:
JInteraktywnos$¢: Ztudzenie czy rewolucja?”70. Zagadnienie to ma prowokowac¢ do
rozwazenia, w jaki sposob (i czy w ogdle) mozemy moéwic o interaktywnosci dzieta,
czy termin ten nie jest nadto rozmyty, by traktowac go jako kategorie opisu dla sztuk
i mediow, oraz - kiedy jego uzywanie moze by¢ zupetnie nieuprawnione. Warto
w tym miejscu odnie$¢ sie do przywotanych wcze$niej typow interaktywnosci
wskazanych przez Erica Zimmermana (interaktywno$¢ poznawcza, funkcjonalna,
eksplicytna i metainteraktywnos¢). Pierwszy z typow, interaktywnoS$¢ poznawcza,
byta opisywana takze przez Lva Manovicha. Badacz doszukiwat sie interakcyjnych
elementéw w interpretowaniu dzieta przez odbiorce i upatrywat jego interaktywnej
roli w dopetnianiu pominietych lub nieczytelnych detali tekstu kultury. Autor Jezyka

nowych mediéow odnotowat, Ze ,cata sztuka tradycyjna, a tym bardziej nowoczesna,

68 E.J.drugi inicjat?Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na..., s. 27.

69 Tamze, s. 16.

70 D. Chateau, Nowe technologie a luki w mysleniu, ttum. 1. Ostaszewska, w: Widzie¢, mysle¢, byc.
Technologie mediéw, red. A. Gw6zdz, Universitas, Krakéw 2001, s. 34.
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jest »interaktywna« na kilka sposobdw. Elipsy narracyjne w fabularnych utworach
literackich, nieczytelne szczegély przedmiotow w sztukach wizualnych i inne

»skroty« wymagaja od widza uzupetnienia brakujgcych informacji”71.

Z tej argumentacji wyrastaja gtdwne watpliwosci, jakie porusza miedzy

innymi D. Chateau. Wigz3 sie z interaktywno$cig poznawcza. Filozof zauwaza, ze

jesli istnieje jakies stowo magiczne, zaklete, jest nim wta$nie interaktywnos$é - ,Sezamie,
otwdrz sie”... dzieta otwartego. Kiedy Umberto Eco przedstawiat to ostatnie pojecie, czynit
to w mniejszym stopniu w celu opisania faktu, ze kazde dzielo - ponad swa sztywna
struktura - otwiera sie na polisemie interpretacyjna, a raczej po to, by scharakteryzowacé
kategorie dziet wspotczesnych, rozmyslnie zorganizowanych wedtug struktury, ktéra sama
w sobie jest otwarta, zacheca odbiorce do koprodukcji - i to nie tylko semantycznej, lecz

takze tekstualnej, strukturalne;j’2.

Teza ta podkresla, Ze zmiennos¢ interpretacji, nawet zupetnie odmienna od
pierwotnego postrzeganie dzieta w kolejnym jego odbiorze wigze sie bezposrednio
z polisemia interpretacyjng i ma charakter wytgcznie semantyczny. Innymi stowy,
wielo$¢ potencjalnych interpretacji to za mato, by méwic o interaktywnosci tekstu
kultury. Ryszard W. Kluszczynski, opisujac formy hipertekstualne, podkreslal, ze
interaktywnos$¢ ksztattuje nie tylko semantyczny status utworu, ale takze - jego
substancjalno$¢, ktéra winna charakteryzowac sie hipertekstualnoscia, by byta
interaktywna. , Tekst bowiem - wyjasnia kulturoznawca - niezaleznie od tego, jak
dalece ztozona jest jego wewnetrzna organizacja, zawsze proponuje okreslony
(linearny) kierunek (droge) jego poznawania. Te metode interpretacji nazywamy
lektura. Z perspektywy artysty/nadawcy tekst jest formg stuzacg transmisji, a nie -
interakcji”73. Efektem lektury jest wobec tego wytonienie sensu i tresSci dzieta.
W wypadku interaktywnego, hipertekstualnego utworu, istotna jest jego
wielopoziomowos¢ i wieloelementowos$¢. Taka struktura

nie determinuje ani tez nie uprzywilejowuje zadnego kierunku percepcji (i odpowiednio:

rozumienia). Wedréwke przez strukture hipertekstowa okresla sie mianem nawigacji. To

wtlasdnie struktura hipertekstu - wraz z materiatem, ktoéry ja wypetnia (obrazy, teksty,

dzwieki) - jest przedmiotem tworczej pracy artysty. Hipertekst nie jest jednakze

71 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, thum. P. Cypryanski, WAiP, Warszawa 2006, s. 129.
72 D. Chateau, Nowe technologie..., s. 34.
73 R.W. Kluszczynski, Net art...., s. 420.
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przedmiotem percepcji ani tez w ogdle obiektem do$wiadczenia odbiorcy. Jest wytacznie

kontekstem tego doswiadczenia74.

Zatem, by méwic o interaktywnosSci, niezbedna jest praca odbiorcy dzieta
Zz jego substancjalno$cig, ktéra odznacza sie hipertekstualng, eksploratywna
strukturg. Analizujgc cechy interaktywnos$ci, Michela Addis zwraca uwage, ze
konieczna jest perspektywa, ktora uwydatnia aktywnos$¢ podmiotu i przedmiotu
w chwili doswiadczania, poniewaz owo do$wiadczenie jest ztoZone - aktywno$¢
jednostki uwidacznia sie w interpretacji i eksploracji przedmiotu, a dziatanie

przedmiotu wyrazone jest poprzez wktad tresci w przezycie odbiorcze7s.

Tym samym, dla zaistnienia interaktywnos$ci konieczna jest koegzystencja
artysty jako wytwarzajacego kontekst i pole zdarzen utworu, przedmiot percepcji,
czyli responsywne dzieto poddajace sie eksploracji, i podejmujacy wysitek
ponadinterpretatywny, aktywny odbiorca. , Twdrca programu - eksplikuje Piotr
Sitarski - dostarcza tylko kontekstu, w ktérym rozwija sie swobodnie twoércza
inicjatywa uzytkownika. W takim ujeciu znika osobna funkcja odbiorcy przekazu,
stapiajac sie w jedno z funkcjg nadawcza. Znika tez tekst jako niezmienna, dana raz
na zawsze materialna podstawa lektury”76. Odbiorca/czytelnik/stuchacz staje sie
rowniez uzytkownikiem, eksploratorem, operatorem. Piotr Zawojski, odwotujac sie
do jego zdaniem powszechnego przekonania o interaktywnosSci w zasadzie kazdego
zdarzenia artystycznego, zwraca uwage, co czynig takze sami autorzy, Ze dopiero

w sztuce interaktywnej wykorzystanie aktywnoSci odbiorcy jest Swiadome:

Ow proces w efekcie doprowadza do zmiany nie tylko terminologii odnoszacej sie do
zmienionej funkcji odbiorcy (gos$cia, interaktora, (v)usera, uzytkownika, operatora), ale
przede wszystkim przeformutowuje podstawowe parametry percepcji-recepcji dzieta
sztuki. Pasywnos$¢ charakteryzujgca kontemplacyjny sposéb odbioru zostaje zastgpiona
przez aktywny i dynamiczny sposéb (wspdét)tworzenia dziela. Wszystko zaczyna sie jednak
od fundamentalnego sktadnika, jakim jest interakcyjnos$¢, czyli zasada konstytutywna

funkcjonowania kazdego organizmu (w wymiarze spotecznym), bedaca podstawa

74 Tamze.

75 Zob. M. Addis, New technologies and cultural consumption - edutainment is born!, ,European Journal
of Marketing”, Vol. 39, 7(8), 2, s. 729-736. Tlum. wlasne. Zapis oryginalny: ,Such interpretation
highlights the active roles played by the subject and the object at the moment of consumption, as
both bring different and fundamental contributions to the complex experience of the consumer: the
individual’s activity is expressed by his subjective interpretation of the object, while the activity of
the latter is expressed by its contribution to the experience in terms of content”.

76 P, Sitarski, Czy rzeczywistos¢ wirtualna to odkrycie nowego swiata?, w: Nowe media w..., s. 399.
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powstania sztuki interaktywnej i, szerzej ujmujac, zjawiska interaktywnosci jako sposobu

funkcjonowania we wspotczesnej kulturze medialnej??.

Co istotne, odbiorca percypujacy interaktywny tekst kultury poznaje swoj
zasOb mozliwosci w trakcie odbioru. Jesli cztowiek nie znal wcze$niej aparatury,
ktéra umozliwia interakcje z dzietem, to, jak podkresla Zbigniew Wataszewski,
»Stopniowo zyskuje petng sSwiadomos$¢ swoich wyboréw i ich konsekwencji, jak tez
ograniczajagcych dowolno$¢ podejmowanych akcji wtasciwosci  sprzetu
i zawiadujgcego nim programu”’8. Trudno a priori ustali¢, ile potencjalnych $ciezek
odbioru zawarto w dziele, a ,miedzy stanem poczatkowej niewiedzy
a wyczerpaniem wszystkich mozliwo$ci mechanicznego partnera zawiera sie peina
znajomos¢ »jezyka«, w ktérym odbywa sie komunikacja z maszyng”79. Jay D. Bolter
zwraca takze uwage na fakt, ze urzadzenie interaktywne pozwalajace na zapoznanie
sie z interaktywnym dzietem sztuki jest $rodkiem ekspresji, a nie tworcgso.
Oprogramowanie i maszyna s3 narzedziami, ktére otwieraja przed odbiorca
pozainterpretacyjne zadania, umozliwiaja poruszanie sie w przestrzeni
wytworzonej przez tworce. Znajduje to swoje odzwierciedlenie takze
w stuchowiskach interaktywnych, w ktérych to autor wytwarza pole zdarzen
i dostepny odbiorcy za pomocg urzadzenia (przegladarka, aplikacja, interaktywny
gtos$nik) dyspozytyw.

Jednak interaktywno$¢ nie jest tozsama z nieograniczong sprawczoscia. Jak
ttumaczy Ryszard W. Kluszczynski, interaktywno$¢ nie oznacza nieograniczonej
swobody i wszechmocy, ktore istnie¢ moga wyltacznie teoretycznie jako
asymptotyczna mozliwo$¢8l. Uzytkownik interaktywnego dzieta sztuki wkracza
w pole zdarzen wytworzone przez autora, ktéry zaprojektowat takze granice jego
doswiadczenia. Porusza sie w $wiecie otwartym, ale nie nieograniczonym. Pojawia
sie zatem sceptycyzm wobec faktycznych mozliwosci interakcyjnych, jakie
powierzono odbiorcy i pytanie, na ile mozna moéwic o sprawczosci interaktora, jesli

jego dzialania sg osiggalne wylacznie w zaplanowanej i ustalonej przez artyste

77 P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Wydawnictwo Poltext, Katowice
2010, s. 151.

78 7.. Wataszewski, Interaktywnos¢ gier komputerowych, w: Nowe media w..., s. 405.

79 Tamze.

80 Zob. ].D. Bolter, Komputer: maszyna i narzedzie, w: Nowe media w..., s. 364.

81 R.W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego spektaklu, WAIiP,
Warszawa 2010, s. 10.
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formie. W nurcie tych watpliwosci rodzi sie termin ,pasywnej interakcji”, o ktorej
pisze miedzy innymi Piotr Zawojski. Medioznawca zwraca uwage, Ze pojecie to
wydaje sie wewnetrznie sprzeczne, karkotomne82. Rozpatruje interpasywnos¢ jako

metaforyczne i dostowne scedowanie aktywnosci na drugiego cztowieka.

To moze by¢ interaktywny system, dzieto prezentujace swojg wewnetrzng interaktywnos¢,
praca interaktywna, w innej sytuacji jej dokumentacja, w ktorej doszto do faktycznej
interaktywnej partycypacji interaktoréw, nam jednak post factum przypada jedynie rola
»Swiadka” bytych zdarzen - wyjasnia P. Zawojski. Jest to rola kogos, kto, jak trafnie zauwaza
Gips van Oenen, analizujac teorie Zizka i Pfallera, ,deleguje swojg wiare i przyjemnos¢ do
innych”. Owo delegowanie jest jednak przekazywaniem naszej pasywnosci, a nie aktywnosci,
zatem ,interpasywny zwrot” polega na powrocie do sytuacji, kiedy sztuka nie wymagata
aktywnej partycypacji; obecnie symulowanie naszej aktywnos$ci odbywa sie poprzez
procedury interpasywne. Intraaktywne dziela funkcjonujag w samozwrotnej petli, one nie
potrzebuja naszej aktywnosci, s3 bowiem samowystarczalne, doskonale zaprogramowane
do nieskonczonego dziatania w ramach loopu, niedomagajacego sie jakiejkolwiek ingerencji
z zewnatrz. Dzieto w takim rozumieniu samo sie napedza oraz weryfikuje swojg dziatalnos¢,
nie potrzebuje Zzadnej zewnetrznej instancji, ktéra miataby weryfikowac jego istote czy tez

przeprogramowywac zasady jego funkcjonowania83.

P. Zawojski tlumaczy, ze istota nie jest tutaj negowanie interaktywnosci,
a zwrocenie uwagi, ze jako odbiorcy jesteSmy ,tylko implementowanym elementem
logiki konkretnej pracy”84. Interpasywno$¢ w rozumieniu teoretyka scalona jest
z wymiarem rytualnym mediéw i przekonaniem, ze wszystko, co nowo medialne
jest jednocze$nie interaktywne. Badacz podkresla takze, Zze jego postrzeganie
interaktywnosci i interpasywnosci nie polega na binarnej aksjologicznej opozycji,
gdzie interpasywno$¢ oznaczataby negatywng ceche partycypacji. Jako przyktad
interpasywnos$ci podaje sytuacje, gdy w rzeczywistoSci wirtualnej lub
w cyberprzestrzeni, przy uzyciu awatara, uzytkownik deleguje swoja
podmiotowo$¢ na cyfrowy obiekt, ktérego zadaniem jest poszerzenie i przedtuzenie
jego tozsamosci. Eksplikuje takze, Ze

w takim trybie pisze o tym zjawisku Laetitia Wilson. Zamiast utopii interaktywnos$ci woli ona

rozpatrywac zjawisko ,interpasywnosci”, ktéora moze by¢ zdefiniowana jako model relacji

obejmujacych konsensualny transfer aktywno$ci oraz emocji na inng istote albo obiekt

82 Zob. P. Zawojski, Cyberkultura..., s. 165.
83 Tamze, s. 167-168.
84 Tamze, s. 168.
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w konsekwencji ,dziatajacy w jego imieniu”. Substytucja podmiotu przenoszacego swoja
aktywno$¢ na cyfrowy ,wtérnik” w cyberprzestrzeni konstytuuje digitalng tozsamos¢,
bedaca zapewne formg surogatu tozsamos$ci rzeczywistej, cho¢ najlepszym sposobem

potaczenia tych dwdch jej wymiardw jest zintegrowany model tozsamosci podwojonejss.

Ustalenia P. Zawojskiego wskazujg, Ze interaktywnos$¢ jako kategoria
badawcza moze nastrecza¢ kilopotow. Tworcy nierzadko postuguja sie iluzja
interaktywnos$ci, wykorzystuja ztudne poczucie sprawczosci, ktérym obdarzaja
odbiorce. Mirostaw Filiciak uzupetnia, Ze nalezy pamietaé, Ze interakcja jest
metaforg, hastem, ktore ,oddaje entuzjazm towarzyszgcy wczesnym analizom
nowych mediéw i poczuciu przetomu, ktére byto udziatem badaczy” 86. Termin ten,
zdaniem M. Filiciaka, uwypukla odmienno$¢ nowych mediéw od znanych wczesniej
cztowiekowi doSwiadczen medialnych i upraszcza sytuacje, w ktérej ,,uzytkownik
wchodzi w swobodny dialog z technologia - relacje, w ktérej obydwie strony maja
rowne prawa. W istocie dynamika tego procesu jest inna, dlatego Aarseth
wprowadza termin ergodycznos$c¢”8’.

Spostrzezenia przywotanych badaczy wskazuja cenng perspektywe
w analizowaniu nielinearnych opowieéci audialnych. Swiadomo$é naduzywania
terminu interaktywnoSci, jego pojemnos$¢ i rozbudowana charakterystyka
umozliwiajg zachowanie uwaznosci i czujnosci w opisywaniu ergodycznych dziet
audialnych. Niemniej jednak, specyfika analizowanych w tej dysertacji opowiesci
fonicznych kiadzie punkt ciezkoSci na stuchacza jako cze$¢ dziatania twoérczego
i odbiorczego. Totez, w moim przekonaniu, odrzucenie pojecia interaktywnosci
w odniesieniu do stuchowisk mogtoby przynies¢ negatywne efekty, poniewaz
kategoria ta daje szanse wskazania i opisania nowego my$lenia o formie opowiesci
audialnej oraz scharakteryzowania form stosunkowo nowych dla teatru wyobrazni
jako gatunku. Sztuka bowiem, takze audialna - jak chce Nathalie Heinich - ,nie jest
faktem naturalnie danym, lecz zjawiskiem konstruowanym [...] w sferze praktyki”8s.
Jednocze$nie jednak, w czeSci analitycznej rozprawy zostanie uwzgledniona

iluzyjnos¢ interakcji w stuchowiskach ergodycznych na konkretnych przyktadach.

85 Tamze, s. 170.

86 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdtczesnej, WAiP, Warszawa
2006, s.51.

87 Tamze.

88 N. Heinich, Socjologia sztuki, przet. A. Karpowicz, Warszawa 2010, s. 67.
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Rozdziat I11
0d ,Wojny swiatow” do podcastu. Stuchowisko jako gatunek

Lata 20. ubiegtego wieku to poczatek nadawania programéw radiowych,
w tym réwniez stuchowiska, ktore znalazto swoje miejsce w eterze audialnym od
samego poczatku jego istnienia. Jako gatunek ta forma artystycznej twdrczosci
doczekata sie wielu bardzo cennych w dyskursie akademickim opracowan?, ktére
daja szanse wypracowania jezyka deskrypcji oraz genologicznego
usystematyzowania. Jednoczesnie, co staram sie wykaza¢ w tej rozprawie, gatunek
ten stale sie rozwija i ewoluuje, totez metody i jezyk jego opisu powinny podlega¢
podobnego procesowi. Nie sposéb jednak rozbudowywaé¢ narzedzi opisu bez
odniesienia do ugruntowanej przez wiele lat wiedzy i efektéw badan, ktére stanowia
punkt wyjscia dla kolejnych préb analizy gatunku. Rozdziat ten poswiece deskrypcji
stuchowiska radiowego w ujeciu genologicznym poprzez synteze kluczowych dla
gatunku definicji i opiséw. Moim celem jest przedstawienie stuchowiska radiowego
w optyce badan radioznawczych, co postuzy zachowaniu precyzji w rozdziatach
analitycznych i umozliwi scharakteryzowanie nowych odston teatru wyobrazni.
Rozdziat zostanie dopetniony skondensowang refleksja nad podcastingiem
jako metoda dystrybucji tresci audio, ktéra stanowi wazny czynnik
w rozpowszechnianiu dziet audialnego teatru. Badacz stuchowiska, Janusz
Lastowiecki, stwierdza, ze gatunek ten, w przeciwienstwie do literatury, nie
doczekat sie ,wyspecjalizowanych jezykow badawczych”?, a ,ksigzki poSwiecone
dramatowi radiowemu korzystaja miedzy innymi z uporzgdkowan filmoznawczych
czy jezyka wspotczesnej filozofii. Stuchowisko nierzadko traktowane jest w nich
jako kontekst dla zjawisk literackich i teatralnych, nie pojawia sie tez refleksja nad
jego strukturg”3. Fakt ten wynika¢ moze z synkretyczno$ci samego stuchowiska jako
gatunku, ktory korzysta z materii literackiej (konstytutywny dla powstania dzieta
tekst scenariusza), ale takze z narzedzi filmowych - na przyktad planéw

akustycznych* - co z kolei wigcza w jezyk opisu dyskurs filmoznawczy czy

1 Warto wskaza¢ w tym miejscu przytaczane wielokrotnie w tekscie dzieta takich badaczy, jak:
Elzbieta Pleszkun-Olejniczakowa, Stawa Bardijewska, Joanna Bachura-Wojtasik, Michat Kaziéw,
Klaus Schéning, Janusz Lastowiecki, Lance Dann, Leslie Grace McMurtry i innych.

2]. Lastowiecki, Specyfika odbioru stuchowiska radiowego (na przyktadzie polskich realizacji gatunku),
Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2019, s. 32.

3 Tamze.

4+W dalszej czesci tekstu wyjasnie te pojecia doktadniej.
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kulturoznawczy. Dlatego tez niniejszy rozdzial bedzie miat charakter

metodologicznego amalgamatu, ktéry implikowany jest specyfika gatunku per se.

Stuchowisko jest gatunkiem fikcjonalnej sztuki audialnej. Ma dwupostaciowy
charakter - tekstowo-audialny, bazuje bowiem na teks$cie literackim, scenariuszu,
ktéry zostaje udzwiekowiony. Joanna Bachura-Wojtasik wskazuje na dwa
podstawowe podziaty typow stuchowiska radiowego: oryginalne i adaptacyjne oraz
oparte na prozie, poezji, dramacie, dokumentach®. Stuchowiska oryginalne sg
tworzone specjalnie dla radia, z uwzglednieniem twoérczego potencjatu medium.
Z kolei adaptacyjne czerpiag z poezji, dokumentéw, wspomnien, literatury fiction
i non-fiction. Teatr wyobrazni, cho¢ fikcjonalny, moze odnosic sie do rzeczywistos$ci
na wielu poziomach - scenariusz moze bazowac¢ na dokumentach, przedstawia¢ losy
istniejgcych postaci lub bohateréw fikcjonalnych uwiktanych w realne wydarzenia.
Zawsze jednak, nawet je$li stuchowisko opiera sie na prawdzie, jego osnowe
stanowi fikcja. Wyrd6zniajaca sie odstong stuchowiska radiowego jest jego odmiana
dokumentalna. Proby definicji tejze odmiany podjeta sie ]. Bachura-Wojtasik, ktéra
wyjasnia, Ze ,istota tej odmiany gatunku nie jest dokumentacja, zatem wpisane sg
w nig elementy fikcjonalne, inscenizacja, autorska interpretacja rzeczywisto$ci”®.
Podbudowa w faktach nie jest najwazniejszym czynnikiem definiujgcym
stuchowisko dokumentalne. ,Wazne jest to - pisze radioznawczyni - co scenarzysta
i rezyser robig z tymi faktami, wplatajgc je w opowie$¢”’. Na tej podstawie badaczka
wyroznia trzy podstawowe kategorie: 1) stuchowiska oparte na dokumentach,
wspomnieniach, listach, materialach archiwalnych; 2) oparte na wymienionych
materiatach, ale wzbogacone materiatami reporterskimi i reportazowymi
nagranymi wspotczesnie?; 3) dzieta traktujgce o historii czy wspomnieniach, ktore
stanowig punkt wyjs$cia do twdrczej narracji autorskiej opowiesci®. Do ostatniej
z kategorii zaliczy¢ mozna takze adaptacje literatury non-fiction. Obecnie adaptacje
literatury do materii radiowej przyjmuja bardzo twdércze, wyrafinowane formy,

poczatkowo jednak, jak zauwazyta Leslie Grace McMurtry, ,adaptacja byta w radiu

5 Zob. ]J. Bachura-Woijtasik, Stuchowisko dokumentalne a rzeczywistos¢, ,Zagadnienia Rodzajow
Literackich” LXIII, z. 4, s. 73.

6 Tamze.

7 Tamze.

8 Tamze, s. 77.

9 Zob. tamze, s. 77-78.
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nieunikniona, wstepnie z koniecznosci, cho¢ w p6Zniejszych latach popularne byto
adaptowanie filmow[°] dla radia”!?, co utatwiatlo dostep fabut opowiadanych na
wielkim ekranie. W badaniach nad stuchowiskiem istnieje takze dychotomia
fonocentrycyzmu ilogocentryzmu?2. Opcja pierwsza odwotuje sie do nadrzednej roli
dzwieku dla istnienia stuchowiska®®, druga natomiast w centrum sytuuje stowo.
Opozycja ta nie jest $cista, a jak zauwaza Natalia Kowalska-Elkader, ,odmiennos¢
genetyczna nie jest jednak skorelowana ze wspdlnymi dla wszystkich stuchowisk
[...]: systemem przedstawieniowym, ekspresja radiowych srodkéw artystycznych
czy zwigzkami z literaturg”!*. Szczegdlnego zatracenia sensu tego podzialu autorka
upatruje w stuchowisku eksperymentalnym, ktére scharakteryzowane zostanie

w dalszej czeSci rozdziatu.

Nim przejde do deskrypcji cech audialnego tworzywa i roli materii
dzwiekowej w realizacji gatunku, warto opisa¢ rys historyczny stuchowiska
radiowego. Lata 20. XX wieku to poczatek istnienia teatru wyobraZni. Pierwsze
oryginalne dzieto powstato w styczniu 1924 roku i nosito tytut A Comedy of Danger.
Jego autorem byt Richard Hughes, a opowie$¢ wyemitowano w radiu BBC*®. Hughes
przyznal, Ze zostat poproszony przez BBC o napisanie sztuki dZwiekowej, ktora
wywotywataby podobne wrazenia jak film dla zmystu wzorku®®. Akcja utworu

rozgrywata sie w ciemnoS$ciach kopalni wegla, gdzie zaréwno stuchacze, jak

10 Przeniesienie dziet z duzego i matego ekranu na grunt radiowy jest obecnie szczegdlnie popularne
w platformach podcastowych, o czym wiecej napisze w dalszej czesci rodziatu.

11 L.G. McMurtry, Revolution in the Echo Chamber. Audio Drama’s Past, Present and Future, intellect
Bristol-Chicago 2019, s. 158. Zapis oryginalny: ,During radio drama’s earliest days, adaptation from
stage was de rigeur, initially out of necessity, though later film-to-radio adaptations were popular”.
12 Zob. |. Lastowiecki, Jak opisywa¢ stuchowisko radiowe? Od refleksji miedzywojennej do najnowszych
uje¢ badawczych, ,Media-Kultura -Komunikacja Spoteczna” 12(1)/2016, s. 11-24

13 Wséréd fonocentrykow . Lastowiecki wymienia: Zenona Kosidowskiego, Tadeusza Szulca,
Antoniego Bohdziewicza, Krystyne Laskowicz, Eweline Godlewska-Byliniak i Matgorzate Czapige;
natomiast wsréd logocentrykéw: Jana Ulatowskiego, Leopolda Blausteina, J6zefa Mayena, Michata
Kaziowa, Stawe Bardijewska, Elzbiete Pleszkun-Olejniczakows, Jerzego Tuszewskiego, Zbigniewa
Jarzebowskiego oraz Jacka Kopcinskiego. Badacz zauwazyt takze, ze Witold Hulewicz i Joanna
Bachura-Wojtasik opowiadaja sie za réwnoznaczno$cia stowa i audialno$ci dla istnienia
stuchowiska. Zob. tamze, s. 14.

14 N. Kowalska-Elkader, Stuchowisko eksperymentalne w swietle realizacji Studia Teatralnych Form
Eksperymentalnych i projektow Nowe Stuchowiska, ,Zagadnienia Rodzajow Literackich”, LXII], z. 4,
s.92.

15 Stuchowiska mozna postuchaé obecnie w sieci, miedzy innymi na platformie YouTube.

16 T was asked by the BBC, in January of 1924, to write a play for effect by sound only, in the same
way that film plays are written for effect by sight only”, https://audioboom.com/posts/2751698-
a-comedy-of-danger-1st-play-written-for-radio-1924, [26.07.2022].
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i bohaterowie byli w tej samej niekorzystnej sytuacji - nie mogli nic ,zobaczy¢”?’.
W tym samym roku, w Stanach Zjednoczonych, wyprodukowano zaadaptowane
przez Eugene’a Waltera na podstawie tekstu Charlesa Sommerville’a stuchowisko
The Wolf'8. Rok pézniej, w 1925 roku British Broadcasting Company?’ nadata
pierwsze pelnometrazowe (powyzej 30 minut) stuchowisko The White Chdteau
autorstwa Reginalda Berkeleya, ktére miato udowodni¢ bezzasadno$¢ watpliwosci,
jakoby ,dramat radiowy dtuzszy niz 30 minut miat okaza¢ sie niemozliwy do
stuchania”?°. W Polsce pierwszy prébny program wyemitowano 1 lutego 1926 roku,
a regularng emisje rozpoczeto 18 kwietnia tego roku??. Jak podaje Joanna Bachura-
Woijtasik, wérdd badaczy nie ma zgody co do tytutu pierwszego adaptowanego
stuchowiska wyemitowanego w polskim eterze radiowym w 1925 roku.
»S. Bardijewska utrzymuje, Ze byta to »Warszawianka« Stanistawa Wyspianskiego
(emisja 29 lutego 1925 roku). Tymczasem E. Pleszkun-Olejniczakowa [...] podaje
jako pierwszy utwér powstaly na podstawie »Popiotéw« Stefana Zeromskiego,
»Kulig w Tarninach«, wyemitowany 6 listopada 1925 roku”?2. Bez watpliwosci
jednak, pierwszym polskim stuchowiskiem oryginalnym, napisanym specjalnie dla
potrzeb i mozliwoSci radia, byt stworzony przez Witolda Hulewicza Pogrzeb

Kiejstuta, ktéry miat swojg premiere 17 maja 1928 roku?3.

Pojawienie sie na antenie radiowej zupetniej nowej formy sztuki wytworzyto
nieznang dotad stuchaczom sytuacje odbiorczg, co z kolei skutkowato (rowniez
w roku 1924) naglym wstrzymaniem przez rozgto$nie BBC emisji spektaklu
audialnego Maremoto w rezyserii Pierre’a Cusy i Gabriela Germineta. Jak wyjasnia

J. Lastowiecki:

Historia katastrofy morskiej wyrazona w dZzwieku osaczyta chtonng wyobraznie francuskich

stuchaczy do tego stopnia, ze minister marynarki wydat zakaz emisji stuchowiska. Okazato

17 Zob. tamze. ,The production was set in the darkness of a coalmine, where listeners and characters
alike were at the same disadvantage. Both could ‘see’ nothing”.

18 Zob. C. Pereira, Radio Drama: Then and Now, https://bookriot.com/history-of-the-radio-drama/,
[26.07.2022].

19 The British Broadcasting Company zmienito sie w the British Broadcasting Corporation w roku
1927. Zob. L.G. McMurtry, dz. cyt,, s. 80.

20 Tamze, s. 79.

21 Zob. ]. Bachura, Odstony wyobrazni. Wspétczesne stuchowiska radiowe, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2012, s. 33.

22 Tamze.

23 Zob. tamze.
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sie, ze niewidzialne moze by¢ grozne. Obraz powstajacy na podstawie bodZcéw wytacznie
stuchowych byt wolny, przybierat rézne ksztatty w zalezno$ci od mozliwosci percepcyjnych

odbiorcéw?.

Wspomnie¢ nalezy takze owiane juz legenda stuchowisko Wojna swiatéw
(The War of The Worlds) Orsona Wellesa. Zostalo wyemitowane wieczorem
30 pazdziernika 1938 roku w ramach programu The Mercury Theatre On The Air
i na zawsze zapisato sie w historii dramatu radiowego. Pierwotnie akcja opowiesci
rozgrywata sie w Anglii, jednak dramaturg Edward Koch postanowit uczyni¢ ja
bardziej atrakcyjng dla amerykanskich stuchaczy i zmienit miejsce akcji na New
Jersey?. Cho¢ zapowiedziano Wojne swiatéw jako opowies¢ fikcyjng i stuchowisko,
dla realizmu utworu pierwsza cze$¢ stuchowiska miata imitowaé¢ audycje
informacyjng. Ci stuchacze, ktéorym zapowiedZ umkneta, mogli odebra¢ tres¢
spektaklu jako prawdziwa, co wywotato poruszenie i zapisato utwér Wellesa
w historii radiofonii. Sam autor zapytany o ewentualne stonowanie jezyka i formy
dramatu dla unikniecia efektu paniki u niektérych stuchaczy odpart, ze nie
uczynitby tego, poniewaz ,nie gra sie morderstwa w delikatnych stowach”?®.
Poczatkowo, stuchowiska produkowane w Stanach Zjednoczonych czesto
zogniskowane byty wokoét tematyki detektywistycznej i kryminalnej?’ i stanowity

popularna rozrywke dla odbiorcéw radia. Jak pisze Leslie Grace McMurtry,

do nadejscia lat 40. radio mozna bylo nazwaé¢ wszechobecng rozrywka w Stanach

Zjednoczonych. Wedtug Blue, do 1941 roku 90% Amerykanéw miato w domu przynajmniej

jeden odbiornik radiowy, a przecietny Amerykanin stuchat radia przez okoto cztery godziny

dziennie?s,

Tworzac rys historyczny, nie nalezy poming¢ najdtuzej emitowanego na
Swiecie stuchowiska radiowego w odcinkach, jakim sg The Archers - radiowa opera

mydlana wydawana przez BBC Radio 4 od stycznia 1951 roku?® (odcinki testowe

wyemitowano w Wielkiej Brytanii rok wczesniej). Rola BBC w historycznym

24 ], Lastowiecki, Specyfika odbioru stuchowiska radiowego..., s. 9.

25 Zob. C. Pereira, Radio Drama: Then and Now....

26 Tamze. Ttum. wlasne. Zapis oryginalny: ,No, you don’t play murder in soft words”.

27 Zob. L.G. McMurtry, dz. cyt,, s. 96.

28 Tamze, s. 105. Zapis oryginalny: ,By the time the 1940s arrived, radio could be called a ubiquitous
entertainment in the United States. According to Blue, by 1941, 90% of Americans had at least one
radio set at home, and the average American listened to about four hours daily”.

29 Zob. L.G. McMurtry, dz. cyt,, s. 26.
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rozwoju stuchowiska jako gatunku jest bardzo znaczaca. W latach 40. Maurice
Gorham okreslit tworcow rozgtosni jako potaczenie tych, ktérzy nie mieli wéwczas
zadnych bezposrednich korzysci z nadawania, pasjonatéw i pionierow?. Z kolei
Sean Street, opisujagc rozwdj brytyjskiego stuchowiska w latach 1919-1960,
podkreslat wage eksperymentu, zabawy i ekscytacji3!, jakie staly u podstaw
twdrczej wynalazczoSci w brytyjskiej rozgto$ni. Na polskim gruncie dwoma
najdtuzej emitowanymi operami mydlanymi w formie stuchowiska sg Matysiakowie

(od 15 grudnia 1956 roku) oraz W Jezioranach (od 29 maja 1960 roku).

Juz twércy pierwszych stuchowisk odkryli, Ze o istocie opowiesci audialnej
stanowi kreacyjna wyobraznia stuchacza, a rolg autora jest jej pobudzanie. Stowo,
efekty akustyczne, gest paralingwistyczne, cisza i muzyka poruszaja wyobraznie do
wytwarzania sugestywnych obrazéw. Aneta Wdjciszyn-Wasil w  tekscie
poswieconym wizualnej rewolucji radia3? przywotata refleksje Bonnie M. Miller,
ktdéra analizujagc publikacje z zakresu estetyki i pragmatyki radiowej z lat 1920-
1950, konstatowata, ze ,stuch okreslano jako rodzaj postrzegania wzrokowego”33.
Przywotuje takze komentarz opublikowany w jednym z pierwszych podrecznikdéw
podejmujacych zagadnienie teatru radiowego Radio Drama and How to Write It
z 1926 roku34, ktory brzmi: ,obiektywnie oni [stuchacze] nic nie widzg, ale

”35. Owo ogladanie w wyobrazni wszelkich

subiektywnie mogg zobaczy¢ wszystko
mozliwych Swiatéw i zdarzen zachodzi za sprawa twoérczego, koncepcyjnego

postuzenia sie materig radiowa przez artystoéw radia.

W pierwszej kolejnosci oméwie sktadnik opowiesci audialnej, ktory
wykorzystywany jest w dwu podstawowych ptaszczyznach - do komunikowania
tekstu scenariusza oraz wyrazania gestow paralingwistycznych, zwanych takze

dZwiekami bezfonemowymi, ktére stanowig audialny ekwiwalent mimiki

30 M. Gorham, 1948, cyt. za: L.G. McMurtry, tamze, s. 75. Ttum. wtasne. Zapis oryginalny: ,Maurice
Gorham characterizes the working force at the newly formed BBC as mixture of those who with no
particular interest in broadcasting, and »pioneers«”.

318, Street, A Concise History of British Radio 1922-2002, Tiverton, Kelly Publicastions 2005, s. 32.

32 A. Wéjciszyn-Wasil, Obrazy - nie tylko w wyobrazni... Wizualna ewolucja radia, ,Zeszyty Naukowe
KUL” 61(1)/2018, s. 374.

33 B.M. Miller, The Pictures Are Better on Radio»: A Visual Analysis of American Radio Drama from the
1920s to the 1950s, ,Historical Journal of Film, Radio and Television” 2017, s. 322.

34 Zob. A. Woéjciszyn-Wasil, dz. cyt,, s. 374.

35 Tamze.

65



cztowieka. Gltos materializuje znaczenie warstwy stowa, ma znaczenie
dramaturgiczne i emotywne. Wzmacnia lub ostabia site i sugestywno$¢ stow,
niekiedy - jak pisze Stawa Bardijewska, ,zabarwia je i jest przez nie zabarwiany;
niekiedy wchodzi z nimi w konflikt, podwazajac lub uniewazniajgc niesione przez
nie sensy”®®. Co niezwyKkle istotne dla teatru wyobrazni, glos aktora stanowi jeden
z fundamentalnych czynnikow dla formowania postaci - portretuje bohatera,
sugeruje takie cechy, jak pte¢, wiek, budowa ciata czy kraj pochodzenia. Ponadto,
gtos niesie za sobg implikacje o odczuciach bohatera (ton, zabarwienie), jego
intencjach i naturze - ta sama tre$¢ wypowiedziana w sposéb przymilny, ztosliwy
czy ironiczny bedzie niosta zgota odmienny komunikat. S. Bardijewska zwraca
uwage na fakt, ze gtos moze przeczy¢ wypowiadanym stowom?’. To za sprawa glosu
postac staje sie dla $wiata opowiesci uciele$niona i nieabstrakcyjna, jest realna
i wyobrazalna dla stuchacza. Co wiecej, glos sam w sobie jest no$nikiem znaczen -
jak wskazuje przywotana radioznawczyni - tkanie, wzdychanie, jek, krzyk, Smiech
czy szept sg aktywne semantycznie, nawet jesli nie towarzyszg im wypowiadane
zdania. Zatem gtos moze materializowac¢ znaczenie stow badZ pozostawac z nimi
w konflikcie, tworzac zamierzenie sprzeczny obraz postaci lub sytuacji. Gtos jest
$cisSle scalony z gestami paralingwistycznymi postaci, ktére réwniez moga
wzmacnia¢ albo zaprzecza¢ wypowiadanemu tekstowi. Poprzez gest foniczny
oddaje takze to, czego nie da sie wyrazi¢ stowem. Egzemplifikacjami stuchowisk
radiowych, ktore w doskonaty sposob obrazuja role gtosu w budowaniu postaci sa
miedzy innymi Kot mi schudt w rezyserii Roberta Mirzynskiego wedtug tekstu
Katarzyny Grocholi, Pewnego dnia wszystko to zmiesci sie w mniejszej torebce
w oparciu o tekst Tamary Antonijevi¢ w rezyserii Matgorzaty Wdowik oraz Andy
Krzysztofa Czeczota. W pierwszym z tytuléw forma ma charakter monodramu,
w protagonistke wciela sie Sidonia Btasinska. Opowie$¢ traktuje o samotnosci
bohaterki powodowanej Smiercig Wtadzi - dtugoletniej pomocy domowej. Kobieta
oczekuje na syna, Cypriana, ktéry wraz z Zong ma odwiedzi¢ ja w najbliZzszych
godzinach i zastanawia sie, jak poinformowa¢ rodzine o odejSciu Wtadzi. Gdy to

czyni, nasladuje gtosy syna, synowej czy samej Wtadzi. W ten sposob z jednej strony

36 S. Bardijewska, Stuchowisko jako tekst stowno-dzZwiekowy, w: Nowe media w komunikacji spotecznej
w XX wieku. Antologia, red. M. Hopfinger, Oficyna Naukowa, Warszawa 2002, s. 120.
37 Tamze.
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stuchacz wstuchuje sie, jak bohaterka probuje przygotowac sie na te trudng
rozmowe, oswoi¢ sytuacje i emocje, z drugiej za$ - otrzymuje petne spektrum
mozliwosci gtosowych aktorki, ktéra wciela sie w kilka réznych postaci
o odmiennych odczuciach i emocjach. U otwarcia stuchowiska bohaterka moéwi:
»A gdzie Wtadzia? Jakbym go styszata... Gdzie Wtadzia? Jak mama sobie radzi? Radzi
sobie, radzi...”3. Pytania wypowiadane przez kobiete pozorujg te zadawane przez
syna. S3 wypowiadane gtosem pozbawionym zainteresowania, w sposdb
flegmatyczny, przedtuzony i chtodny. Z kolei odpowiedzi, ktore zamierza
przedstawic synowi sa przepetnione  bardzo  wyrazna irytacja
i zniecierpliwieniem3®. Cho¢ odbiorca poznaje w opowiesci gtos wytgcznie jednej
postaci, tatwo moze wyobrazi¢ sobie relacje miedzy bohaterka a jej bliskimi, ktorzy
zostaja sugestywnie zarysowani poprzez gtos i gesty foniczne. Nagrodzone podczas
konkursu Prix Europa w 2013 roku stuchowisko Andy*® Krzysztofa Czeczota
wykorzystuje w sposob holistyczny i niezwykle przemyslany wachlarz audialnego
tworzywa - od dzwieku w systemie Pro Logic 2, przez bardzo bogata kuchnie
akustyczng, artystyczny montaz, po mozliwosci gtosowe obrazujgce emocjonalne
zmiany zachodzgce w bohaterze. Stuchowisko to opowiada o Andym (Andrzeju),
ktory pracuje jako realizator akustyczny i montuje Sciezke dzwiekowg jednego
z komercyjnych seriali. Jednocze$nie bohater popada w schizofrenie lub obted,
targaja nim skrajne odczucia, ktore glos pomaga wyrazi¢. Bardzo znaczacy jest
krzyk, ktory stuzy wyrazeniu ztosci i wsciektoSci, miedzy innymi w rozmowach
z matka (w tej roli Grazyna Barszczewska). Zto$¢ jest doskonale uwidaczniana
miedzy innymi w dialogu: ,- Stracite$ kontakt... - Nieprawda!! Mam S$wietny
kontakt!”#.. Grany przez Adama Woronowicza gtéwny bohater ze zto$cia potaczona
z irytacja definitywnie zaprzecza, wyraznie podnoszac glos. W jednej ze scen zada

od matki, by ta zmniejszyta poziom gto$nosci ogladanego programu telewizyjnego,

38 Cytat pochodzi z tresci stuchowiska Kot mi schudt, rez. R. Mirzynski, scenariusz K. Grochola, 2001.
39 Zob. wiecej: E. Matusiak, Dramaturgia a narracja - jak konstrukcja narratora wplywa na
dramaturgie artystycznego dzieta audialnego, w: Katowice, Rejestry kultury, t. IX, red. K. Olkusz,
Osrodek Badawczy Facta Ficta, Wroctaw 2019, s. 357-376.

40 Stuchowisko w ujeciu radioznawczym szeroko oméwit Janusz Lastowiecki. Zob. tegoz, ,Sciszy¢”
aktoreczke. Stuchowisko Andy Krzysztofa Czeczota jako kryminat w dzwieku, ,Zeszyty Naukowe
Uniwersytetu Zielonogorskiego” 5/2016, s. 365-378 oraz tegoz Intryga audio. Hybrydyczna
rzeczywistos¢ stuchowiska Krzysztofa Czeczota Andy, ,Acta Universitatis Lodziensis. Folia Litteraria
Polonica” 2(28)/2015, s. 145-160.

41 Cytat pochodzi z tresci stuchowiska Andy K. Czeczota, 2013.
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poniewaz przeszkadza mu w pracy. Kilka minut pdZniej zirytowanie i zto$¢
przeradzaja sie we wsciektoé¢ i bohater wybucha w stowach: ,,SCISZ TO!!! SCISZ TO
POWIEDZIALEM!!!"42, Jest kategoryczny, a jego glos przypomina wrzask. Styszalna
jest wyrazna zmiana emocji na jeszcze bardziej negatywne. Andy wielokrotnie sie
niecierpliwi, a odczucie to pojawia sie w nim takze w trudnych rozmowach z matka.
Nieskrywanie wybrzmiewa w pytaniach: ,Dlaczego mi to robisz? Za kazdym razem
to samo...”. Posta¢ jest dalece afektywna, a jej emocje intensywne i wyraznie
uwypuklone gtosem i gestami fonicznymi. Gdy realizator prébuje sie uspokoi¢ - na
pierwszym planie wybrzmiewajg jego glebokie oddechy; gdy osiagniecie spokoju
jest niemozliwe - oddech przyspiesza, jest gwaltowny i nagle urwany. To
interpretacja glosowa tekstu scenariusza obrazuje trudne relacje bohatera z matka
- przywotane powyzej zdania jak ,Scisz to” lub ,Mam $wietny kontakt”
wyartykutowane z opanowaniem niostyby absolutnie inne sensy. Interesujagcym
zabiegiem jest takze dodanie glosu z nagran archiwalnych - w stuchowisku
zamieszczone zostaty fragmenty Moskwy-Pietuszki Wieniedikta Jerofiejewa czytane

przez Romana Wilhelmiego, ktory wchodzi w swoisty dialog z Andym.

Ostatnim z przyktadow, ktore chce wskazac¢ dla uwidocznienia roli gtosu jest
eksperymentalne stuchowisko Pewnego dnia wszystko to zmiesci sie w mniejszej
torebce*® Tamary Antonijevic w rezyserii Matgorzaty Wdowik. To audialny
monodram Katarzyny Wajdy zrealizowany w technologii binauralnej**. Glos jest
w tej opowiesci kluczowy i pojawia sie w dwu formach - glosu bohaterki
i syntezatora mowy. Stuchowisko to w bardzo $wiadomy sposéb wykorzystuje
efekty radiowe, ktérym gtos zostaje poddany - kazda fraza, a w niektdrych
fragmentach kazde stowo wybrzmiewajga wyjatkowo wyraznie, bywajg powtarzane
kilkukrotnie, czasem w innym tonie lub rytmie. N. Kowalska-Elkader pisze, ze w tym
stuchowisku ,stowa potraktowane zostajg jak preparaty — analogicznie do dziatan
w ramach eksperymentu radiowego — ktore autorzy poddajg dZwiekowym
zabiegom i badaniom, sprawdzaja ich mozliwos$ci znaczeniowe i brzmieniowe,

osiggajac zréznicowane wrazenia”®. W tej realizacji glos petni role bohatera,

42 Tamze.

432017.

44'W dalszej czesci rozdziatu wyjasnie, czym charakteryzuje sie technologia binauralna.
45 N. Kowalska-Elkader, dz. cyt., s. 97.
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wysuwa na pierwszy plan eksperymentalng forme i podkresla inspiracje
tematyczng nowymi technologiami. Dominik Antonik stwierdza, ze gtos dziata
niczym ,odcisk palca - jest natychmiastowo rozpoznawalny i identyfikowalny”4¢,
jest intensywnym ,znakiem obecno$ci”¥, ktéry pozwala ,w afektywny sposéb
doswiadczy¢ spotkania z autorem”® - a w wypadku stuchowiska - takze
z bohaterem. Choc¢ jego charakter jest ulotny, ,glos nie odrywa sie od méwcy, nie jest
transportowany miedzy nim i stuchaczem, ale rozcigga sie miedzy nimi jak

strumien”*°.

Wspomniane produkcje to zupetnie odmienne w tresci, formie i tadunku
emocjonalnym stuchowiska. Ilustruja jednak wage glosu i gestow
paralingwistycznych, ich istotno$¢ i ciezar gatunkowy. Gltos jest no$nikiem
literatury audialnej, a takze sSrodkiem ekspresji, narzedziem kreacji, przekaznikiem
znaczen. Wielowymiaros$¢ zabiegdw gtosowych zakorzenia opowie$¢ semantycznie,

i, jak zwraca uwage Mladen Dolar,

stownictwo moze skutecznie odréznia¢ znaczeniowe niuanse, ale stowa zawodza nas, kiedy
stajemy przed niezliczonymi odcieniami gtosu, ktéry nieskonczenie przekracza znaczenie.
Nie chodzi o to, Ze nasze stownictwo jest ubogie i powinni$my zaradzi¢ jego niedostatkom:

mierzac sie z gtosem, stowa zwodzg strukturalnie®®.

Kolejnym z elementéw audialnej materii, ktory, paradoksalnie, jest nad
wyraz styszalny jest cisza. W stuchowisku radiowym nigdy nie jest ona brakiem
dzwieku, przeciwnie - bez wyjatku jest aktywna semantycznie. Ma swojg
dramaturgie®® i jest bogata znaczeniowo - moze by¢ wyrazem milczenia,
oczekiwania na wypowiedZz, momentem zamystu bohatera, sugestywna
odpowiedziag na fraze czy tez chwilg ,na oddech” w scenach o znaczacym ciezarze
emocjonalnym. Warto szerzej omowi¢ opisane przez Agnieszke Janiak w tekscie

Zdesakralizowane swiqtynie ciszy - kosciét, cmentarz, muzeum, biblioteka®? funkcje

46 D. Antonik, Audiobook: od brzmienia stéw do gtosu autora, ,Teksty Drugie” 5(155)/2015, s. 137.

47 Tamze.

48 Tamze.

49 Tamze, s. 143.

50 M. Dolar, A Voice and Nothing More, The MiT Press, Cambridge MA 2006, s. 13.

51 Zob. S. Bardijewska, Stuchowisko jako..., s. 114.

52 A. Janiak, Zdesakralizowane swigtynie ciszy - kosciét cmentarz, muzeum, biblioteka, w: Przestrzenie
wizualne i akustyczne cztowieka. Antropologia audiowizualna jako przedmiot i metoda badan, red.
A. Janiak, W. Krzeminska, A. Wojtasik-Tokarz, Wydawnictwo Naukowe Dolnos$laskiej Szkoty Wyzszej
Edukacji TWP, Wroctaw 2007, s. 247-255.
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ciszy, znajduja one bowiem swoje odzwierciedlenie takze w teatrze radiowym. Ich
deskrypcja przebiega w punktach, w okres$lonej kolejnosci, jednak ma to na celu
raczej uporzagdkowanie wywodu niz wyznaczenie linii demarkacyjnych. Funkcje te
przenikaja sie i dopelniajg, jedna nie wyklucza drugiej. Pierwszym z zastosowan
ciszy, na jakie badaczka zwraca uwage, jest prowadzenie do duchowego
oczyszczenia i pogtebionej autoanalizy - cisza w tym rozumieniu jest metoda
utatwiajgcg skupienie, ksztattujgcg umiejetno$¢ panowania nad sobg®3. Z Kkolei
druga, skorelowana z poprzednia funkcja to cisza jako warunek obligatoryjny dla
oczyszczenia umystu, ktéry staje sie wowczas otwarty na poznanie®*. W odniesieniu
do audialnego spektaklu obie te funkcje moga znajdowal swoje zastosowanie
w scenach, w ktérych bohater dokonuje namystu nad sobg, przewarto$ciowania
podjetych decyzji badz zastanowienia nad mozliwosciami, wobec ktérych decyzja
winna by¢ podjeta. Cisza tego rodzaju wybrzmiewa takze wdéwczas, gdy postaé
przezywa wydarzenie mistyczne lub w scenach, w ktérych dochodzi do prozaicznej,
jednak istotnej koniecznos$ci zapanowania nad emocjami - na przyktad w sytuacji
sporu. W przywotanym juz stuchowisku Andy cisza jest bardzo aktywna
dramaturgicznie, a opisywana funkcja znajduje swoje zastosowanie w scenie,
w ktérej dochodzi do ,rozmowy” z nagranym gtosem Romana Wilhelmiego. Gdy
Wilhelmi wypowiada zdanie ,Poczutem sie urazony”®, Andy odpowiada:
,Przepraszam. Poniosto mnie (cisza). Nie kaz mi siedzie¢ w tej ciszy. Nie chce
siedzie¢ w ciszy. Powiedz co$”°®. W scenie tej bohater przeprasza i przyznaje, ze
niepotrzebnie sie unidst - dokonuje autorefleksji, a wybrzmiewajaca cisza jest dla
niego samego niekomfortowa - chce przerwac ten moment, poniewaz jest dla niego

niejako karg w tym sporze.

A. Janiak podkreslata takze, Ze kolejng z rol ciszy jest konieczno$¢ jej
zaistnienia dla dyskursywnego mys$lenia.
Inwazja bodzcéow - hatas, natlok btyskawicznie zmieniajacych sie obrazéw, chaos -

paraliZzujace proces mys$lenia, ogranicza nasze bycie do bezrefleksyjnego przetrwania.

Nadmiar wrazen nie pozwala ich zracjonalizowaé ani zinternalizowa¢, uczyni¢ cze$cig naszej

53 Zob. tamze, s. 247.

54 Zob. tamze.

55 Cytat pochodzi z tresci stuchowiska.
56 Tamze.
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refleksji, namystu nad $wiatem. Ten namyst mozliwy jest jedynie w ciszy - naturalnym stanie

koncentrowania mysli i medytacji>’.

W stuchowisku radiowym funkcja ta znajduje swe szczegdlne zastosowanie
i moze by¢ uzyta dwojako - moze stanowi¢ przerwanie nattoku bodzcéw, z jakimi
mierzy sie postac¢ lub moze by¢ skierowana niejako ku stuchaczowi, ktéry w scenach
o trudnym tadunku emotywnym potrzebuje momentu uspokojenia. Przyktadem
opowies$ci audialnej, w ktdrej cisza jest momentem na emocjonalne ukojenie jest
stuchowisko Katarzyny Michatkiewicz Ocalenie®®. To spektakl radiowy, ktéry
powstat na podstawie wywiadéw przeprowadzanych dla Muzeum Historii Zydéw
Polskich POLIN w Warszawie w ramach projektu Polscy Sprawiedliwi. W scenach
o wyjatkowo intensywnym tadunku emotywnym wybrzmiewajg instrumenty

smyczkowe, ktérych gra poprzedzona jest sekunda ciszy. Zwiastuje tym samym

moment refleks;ji, jest oddechem przed kolejnymi scenami.

Autorka akcentuje takze istote trwania w ciszy, ktéra stuzy wyostrzaniu
zmystow i daje szanse pelniejszego postrzegania rzeczywistos$ci. ,W ciszy wiecej
widac i stycha¢ - przemawia do nas natura, przedmioty, drugi cztowiek - zaznacza
A.Janiak, [...] a nasze zmysty sg otwarte - chtong i przetwarzajg informacje, gdy nie
otrzymuja ich w nadmiarze”®. W tym sensie cisza jest takze metoda selekcji,
poniewaz umozliwia zachowanie lub odzyskanie koncentracji, dostrzeZenie
zdarzen, obiektow czy bodzcow, ktdre bez ciszy umykajg. W stuchowisku niezwykle
istotg role odgrywa kuchnia akustyczna, czyli wszelkie dzwieki odwotujace sie do
audiosfery bohatera - odgtosy przedmiotoéw, wykonywanych czynnosci, natury etc.
Celowe pominiecie kuchni akustycznej, rezygnacja z efektow po to, by w konkretnej
scenie opowiesSci gtos wybrzmial w ciszy jest jednym z bardziej sugestywnych
zabiegdw audialnego teatru. Glos przerywa cisze, ale jej obecnos$¢ ,pod nim”
dopetia przekaz, otwiera na konkretng sentencje, pobudza do koncentracji
i zamyS$lenia, a wypowiedziana fraza zostaje uwypuklona. Ten rodzaj ciszy
zobrazowany zostat w stuchowisku dokumentalnym Marty Rezbdy Zaba®. Dzieto

traktuje o tragicznych losach Jacka Zaby, ktéry zaangazowat sie w dziatalno$¢

57 A. Janiak, dz. cyt,, s. 247.
58 Rok publikacji stuchowiska: 2014.
59 A. Janiak, dz. cyt,, s. 248.
60 Rok publikacji stuchowiska: 2018.

71



opozycja i wraz z przyjacielem dokonat sabotazu w nocy z 12 na 13 grudnia 1986
roku, przecinajac paski klinowe w trzydziestu krakowskich autobusach. Za swéj
czyn zaptacit najwyzsza cene. W scenie, gdy odczytywany jest wyrok, jaki zostaje
wydany za popetnione przestepstwo kazda z fraz przedzielona jest bardzo krétka,
ale wyrazng cisza. Kazde zdanie wybrzmiewa wyjatkowo dosadnie, ma budzi¢
trwoge w bohaterze i stuchaczu, a cisza te emocje uwypukla. Fragment tej sceny
prezentuje sie nastepujgco:
Wyrok w imieniu Polskiej Rzeczpospolitej Ludowej z 26 czerwca 1987 roku. Oskarzonego
Jacka Zabe uznaje sie za winnego czynu zarzuconego mu w punkcie pierwszym oskarzenia,
a stanowigcego przestepstwo z artykutu jedenastego paragraf pierwszy Kodeksu Karnego,
w zwigzku z artykutem dwiescie dwudziestym Kodeksu Karnego i w zwigzku z artykutem
dwudziestym pigtym paragraf drugi Kodeksu Karnego i skazuje go na kare jednego roku
i sze$ciu miesiecy pozbawienia wolnosci (cisza). Kazimierza Krauze za$ skazuje na kare
pieciu lat pozbawienia wolnosci (cisza). Surowos¢ wyroku uzasadnia wysoka szkodliwoscia
spoteczng przestepstwa, a takze pobudkami politycznymi, jakimi kierowali sie mezczyzni

(cisza)®.

Stuchowisko jest nad wyraz niepokojace i smutne, oddaje tragizm
prawdziwych loséw bohatera, a stuchaczowi udostepnia opowies¢, ktora
w prawdziwym zZyciu rozgrywala sie za zamknietymi drzwiami, przez co dostep do
wydarzen mieli nieliczni - przede wszystkim oprawcy bohatera doprowadzajacy
ostatecznie do jego $mierci. Krétkie urywki ciszy miedzy sentencjami wyroku
oddaja wrazenie, jakoby wypowiadajacy je napawat sie wymierzeniem kary -
przyspiesza, wyliczajgc paragrafy kodeksu, po czym zdanie kwituje cisza, ktéra

dobitnie u§wiadamia surowo$¢ wyroku.

A. Janiak jako ostatnig z funkcji ciszy wskazata sprzyjanie pobudzaniu
wyobrazni - cisza daje szanse zaistnienia tworczych wyobrazen®2. W odniesieniu do
sytuacji komunikacyjnej stuchacza audialnego teatru cisza jest warunkiem
koniecznym wtasciwego, petnego odstuchu - dramat radiowy, ze wzgledu na swoja
z jednej strony ztozono$¢ strukturalng i dramaturgiczna, z drugiej zas -
angazowanie wylacznie zmystu stuchu wymaga ciszy - hatasy, rozmowy czy zbyt

glosne otoczenie bedg rozpraszac odbiorce i zagtusza¢ pewne elementy opowiesci,

61 Cytat pochodzi z tresci stuchowiska.
62 Zob. A. Janiak, dz. cyt., s. 248.
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a odbior stanie sie niepetny lub wrecz nieprzyjemny i pozbawiony sensu. Jak pisat

Donald McWhinnie,

Cisza jako przemys$lany instrument jest jednym z najpotezniejszych bodzZcow dla
wyobrazni. Wiasciwie przygotowana, przerwana we wtasciwym momencie, w odpowiednim
kontek$cie, moze wyrazi¢ wiecej niz stowo. Moze oddawac¢ atmosfere oczekiwania,
niepewnos$ci, stwarza¢ nastrdj, wyraza¢ emocjonalne niedoméwienia, wizualne

subtelnosci®.

Cisza jest zatem jednym z fundamentalnych sktadowych radiowego teatru -
ma znaczenie dramaturgiczne, emotywne, konstrukcyjne, odbiorcze, otwiera
i konczy spektakl audialny. Nader znaczaca dla realizacji stuchowiska radiowego
jest tzw. kuchnia akustyczna, czyli wszelkie sktadniki audialnego tworzywa, ktére
stuza budowaniu dzwiekowej scenografii. Efekty akustyczne umozliwiajg ujrzenie
w wyobrazni konkretnego miejsca, w ktorym rozgrywa sie akcja. Jak gtos uciele$nia
bohatera, tak audioscenografia osadza postaci i zdarzenia w przestrzeni. Opowies¢
nie moze toczy¢ sie w prézni, poniewaz bedzie dla odbiorcy niewiarygodna i trudna
lub niemozliwa do wyobrazenia. Odglosy ulicy, przejezdzajacych samochodéw,
tramwajow, idgcych pieszych - od razu nasung stuchaczowi wyobrazenie
miejskiego zgietku; szum fal, krzyk mew - plaze nad morzem lub oceanem; dzwieki
aparatury medycznej, charakterystyczny pogtos i wielo$¢ réznych gloséw - szpital.
Te proste przyktady przywodza na mysl rozpoznawalne miejsca, w ktérych
zdarzenia stuchowiska mogtyby sie rozegrac. Nalezy jednak podkresli¢, ze elementy
scenografii akustycznej winny koegzystowa¢ we wzajemnym dopeinieniu ze
stowem przy jednoczesnym uniknieciu dZwiekowej tautologii. Btedem bytoby
bowiem state ,powtarzanie” w audioscenografii tego, co wypowiedziano stowem.
S. Bardijewska zwraca uwage na dramaturgiczng funkcje kuchni akustycznej®,
ktéra wzmacnia lub nawet zastepuje stowo i oddaje emocje postaci, na przyktad
nagte trzasniecie drzwiami i odglos zbiegania po schodach moga jasno
zakomunikowag, ze bohater wpadt w zto$¢ i wybiegt na zewnatrz. Bardzo prostym,

ale klarownym przyktadem nieskomplikowanej i jednocze$nie kluczowej dla

63 D. McWhinnie, Radio jako sztuka, Warszawa 1964, s. 61-62. Cyt. za: M. Jurkowski, Milczenie jako
znak radiowy, w: Semantyka milczenia. Zbiér studiéow 2, red. K. Handke, Slawistyczny O$rodek
Wydawniczy, Warszawa 2002, s. 105-109.

64 Zob. S. Bardijewska, Nagie stowo. Rzecz o stuchowisku, Dom Wydawniczy Elipsa, Warszawa
2001, s. 59.
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stuchowiska radiowego kuchni akustycznej jest stuchowisko wedtug tekstu Jana
Misiuka Jaguar®® w rezyserii Jana Warenyci. Gidwna bohaterka jest emerytka Emilia
(w tej roli Ewa Datkowska), ktéra handlujgc uzywang odzieza na lokalnym bazarku,
dorabia do niewielkiego $wiadczenia, jakie otrzymujg ona i jej - raczej niezaradny
zyciowo — maz. Towarzyszy jej przyjaciétka Iza (Izabela Dgbrowska). Stuchowisko
otwiera rozmowa z mezem, kobieta skarzy sie na przeciekajacy czajnik, w tle
wybrzmiewaja odgtosy codziennej krzgtaniny. Kolejno kobieta wychodzi z domu, co
tez zostato oddane poprzez audioscenografie - odktadanie sztu¢céw i kubka, kroki,
szelest foliowych toreb, otwieranie i zamykanie drzwi oraz kroki. Stuchacz niemal
razem z bohaterka opuszcza mieszkanie i udaje sie na bazar, ktérego kuchnia
akustyczna jest zgola odmienna - kroki wielu oséb, dzwiek wrzucanych do
pojemnika monet, gwar rozméw w tle, skrzypienie kétek toreb na zakupy. Sceneria
wydarzen 1 sama akcja opowieSci odznaczaja sie niezwykla prostoty

i nieskomplikowaniem, co jednak stanowi o ich sile i wymownoSci.

Kolejng istotng dla realizacji audialnego spektaklu sktadowa jest muzyka.
Odznacza sie ztozono$cig i tadunkiem semantycznym, nie pozostaje obojetna dla
fabuty i tresci stuchowiska radiowego, a jak przypuszczajg Joanna Bachura-Wojtasik
i Aleksandra Pawlik, ,by¢ moze jest ona nawet najbardziej wieloznaczna ze
wszystkich znakow radiowych”®®. Muzyka wchodzi w relacje semantyczne
z pozostatymi sktadowymi teatru radiowego, oddziatuje na emocje stuchacza i jesli
w danej produkcji zostala zastosowana - jest rownowazna pozostatym znakom
radiowym. Przywotane radioznawczynie stwierdzaja, ze muzyka w stuchowisku ma
zawsze swoje ,pole znaczeniotwdrcze”®’, ktore jest catoksztattem relacji, w jakie
wchodzi ona z innymi elementami fonicznej materii. Muzyka nie jest semantycznie
autonomiczna - w teatrze wyobrazni wspottworzacy znaczenia w potgczeniu
i relacjach z wszystkimi innymi zastosowanymi sktadowymi audialnego tworzywa.
Moze ona wystepowaé w dwu podstawowych formach: muzyki immanentnej oraz
transcendentnej. Badacz filmu i jego jezyka, Jerzy Ptazewski, okreslat typ pierwszy

jako ,wszelkie elementy muzyczne, ktérych Zrodto (widoczne lub zakryte) znajduje

65 Rok publikacji stuchowiska: 2017.

66 |. Bachura, A. Pawlik, Znaczeniowa funkcja muzyki w stuchowisku, ,,Acta Universitatis Lodziensis.
Folia Litteraria Polonica” 3(17)/2012, s. 162.

67 Zob. tamze.
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sie w miejscu akgcji, stanowi logiczny element akcji”®®. Stowem - jest to muzyka,
ktéra wybrzmiewa w akcji, jest sktadnikiem zdarzen opowiesci i logicznie z nich
wynika. Przyktadem moze by¢ stuchowisko Kolacja na cztery rece®® Paula Barza
w adaptacji i rezyserii Janusza Kukuty. Punktem wyjscia tej historii jest fikcyjne
spotkanie muzykow - Bacha z Haendlem w roku 1747 z okazji przyjecia Bacha do
Towarzystwa Nauk Muzycznych, ktérego pierwszym i jedynym cztonkiem
honorowym Haendel byt od 1745 roku. Z kolei muzyka transcendentna jest
ilustracjag muzyczng niezakorzeniong w akcji, nie jest jej logicznym elementem
i bardzo czesto przyjmuje funkcje komentujaca’®. ,Stosowanie tego typu muzyki -
wyjasnia ]. Ptazewski - jest daleko elastyczniejsze, dlatego chocby, niemal bez
ograniczen wybra¢ mozna moment jej rozpoczecia i zakonczenia oraz

najskuteczniejszy sposob instrumentacji”’!

. Ten rodzaj muzyki wykorzystywany
jest czesciej ze wzgledu na jej zastosowanie do podmalowywania tta nastrojowego,
emocjonalnego przygotowania stuchacza do przezycia konkretnych odczu¢. Ma
zatem potencjat emotywny i komentujacy, moze wzmacnia¢ warstwe stowa lub
przeciwnie - znajdowac sie w celowej opozycji wobec niej. Interesujace spojrzenie
badawcze na muzyke w kontekScie zwrotu audytywnego prezentuje Jan
Pleszczynski. Badacz sytuuje muzyke miedzy racjomorficzno$cig’? a racjonalnoscia.
Muzyka w ocenie badacza operuje na obu wskazanych poziomach i mediuje
pomiedzy ,biologiczng i kulturowa sktadowg natury ludzkiej”’3. Natura muzyKi jest
dwoista, poniewaz ,wykazuje gtebokie zakorzenienie w racjomorfizmie, z drugiej
harmonijnie wplata sie w opartg na liczbie i stowie racjonalno$¢”’*. Niemniej,
zdaniem ]. Pleszczynskiego, w wymiarze fundamentalnym muzyka taczy sie

z racjomorficzno$ciag, co w stuchowisku znajduje swoje zastosowanie przede

wszystkim na poziomie emocjonalnym utworu - wywotuje, pobudza lub tonuje

68 J. PYazewski, Jezyk filmu, Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1961, s. 343.

69 Rok publikacji stuchowiska: 2008.

70 Zob. tamze.

71 Tamze.

72 Badacz pojecie to ttumaczy jako warunkowane genetycznie, nieSwiadome, ale ,teleonomicznie
ukierunkowane na przezycie zdolnosci poznawcze organizméw”, racjomorficzno$¢ to quasi-
-racjonalno$¢, bo dziatania racjomorficzne ,czesto wydaja sie dziataniami racjonalnymi”. Zob.
J. Pleszczynski, Epistemologia komunikacji medialnej. Perspektywa ewolucyjna, Wydawnictwo
UMCS, Lublin, s. 170.

73 Tegoz, DZwiek i muzyka: miedzy racjomorficznosciq a racjonalnosciq, w: Media multimodalne.
Zagadnienia ogdlne i teoretyczne. Multimodalnos¢ mediéw drukowanych, t. 1, red. I. Hofman, D. Kepa-
-Figura, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2018, s. 39.

74 Tamze, s. 44.
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uczucia wystepujace wskutek odbioru dzieta. Muzyka w teatrze radiowym petni
funkcje: dramaturgiczng - wspétksztattujac linie konfliktu, ewokujac emocje;
ilustracyjna - uzupetniajac sie wzajemnie z trescig, tworzy nastroj i klimat miejsca
oraz zdarzen; kompozycyjng - przyjmujac role klamry otwierajacej i zamykajacej
opowie$¢, moze takze oddziela¢ kolejne akty opowieSci od siebie, czego przyktadem
jest by¢ wyjatkowo ascetyczne pod katem efektéw dzZwiekowych i rozbudowane
muzycznie stuchowisko Drugi pokdj”® wedtug tekstu Zbigniewa Herberta
w rezyserii Janusza Warneckiego. Wsrod funkcji muzyki Paulina Wiernicka dodaje
takze funkcje’®: historyczng (kiedy charakterystyczny dla danego okresu motyw
muzyczny przywotuje dany czas); scenograficzng (gdy muzyka tworzy krajobraz
zdarzen - przenosi wyobrazenie do lasu, miasta, domu etc.); kontrastujaca (jako
przetamujaca wobec tresci Kkontra, czesto o charakterze komediowym);
komentatorska (odautorski komentarz do tres$ci stuchowiska); scalajaca (taczaca
sceny poprzez przygotowanie nastroju pod kolejng scene) oraz nawigzujaca
(odwotywanie sie do stanu emocjonalnego bohatera). Wysoka ztozono$¢ muzyki, jej
wieloznaczno$¢ i wielowymiarowo$¢ daje tworcom szerokie spektrum mozliwosci
jej stosowania. Niezaleznie od petnionej w danym utworze funkcji — nigdy nie jest
asemantyczna.

Ostatnim z elementéw tworzywa, ktéra chciatabym omoéwié, opisujac
stuchowisko radiowe w perspektywie gatunkowej jest montaz. Jak kilkukrotnie
zaznaczalam, w jezyku radio studies badacze postuguja sie takze mySla
filmoznawcza, ktéra w deskrypcji montazu opowieSci radiowej znajduje swoje
szczegllne uzasadnienie. Cho¢ méwi sie o stuchowisku jako teatrze wyobrazni,
teatrze audialnym, to przeciez blizsze jest ono produkc;ji filmowej miedzy innymi za
sprawg zastosowania montazu. Alicja Helman i Jacek Ostaszewski w Historii mysli
filmowej przywotuja teorie montazu wypracowang przez Sergiusza Eisensteina,
ktory w pierwszej kolejnosci opisal tzw. montaz atrakcji. Jednostke tego rodzaju

montazu nazywat atrakcjonem i

definiowat jako ,kazdy agresywny moment widowiska, kazdy jego element, ktéry poddaje

widza uczuciowemu lub psychologicznemu oddziatywaniu do$wiadczalnie sprawdzonemu

75 Rok publikacji stuchowiska: 1958.
76 Zob. P. Wiernicka, Spojrzenie na muzyke w stuchowisku okiem teoretyka, praktyka, muzyka, ,Media-
-Biznes-Kultura” 1/2016, s. 61-80.
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i z matematyczna doktadno$cig obliczonemu na wstrzas emocjonalny u widza, a nastepnie
w zwigzku z tym - jedyna mozliwo$¢ warunkujaca percepcje ideowej problematyki

widowiska - koficowego wniosku ideologicznego””’.

Eisenstein wigzal montaz z bezpos$rednim oddzialywaniem na emocje
odbiorcy i komunikowaniem idei dzieta. W stuchowisku radiowym sytuacja
przedstawia sie tozsamo - montaz nie stuzy wytacznie potgczeniu scen w catos¢,
zawsze ma na celu wywotywanie wrazen emocjonalnych i komunikowanie znaczen.
Teoretyk zwracat uwage takze na pewne paralele miedzy jezykiem werbalnym
a jezykiem montazu - ,je$li poré6wnac kadr do wyrazu, a fraze montazowa do zdania
w jezyku werbalnym, to wowczas dostrzezemy analogie rozwoju obu jezykow”’8. Co
za tym idzie, kadry w montazu filmowym 1gczone sa w filmowa fraze, ktora jest
podstawowg jednostka semantyczng - pojedynczy kadr nie niesie znaczen, dopiero
potaczenie kadréw implikuje pojawienie sie znaczenia. ,Fraza filmowa to grupa
elementéw skupiona wokoét zaakcentowanego jadra, ktérym jest - przewaznie -
zblizenie”’. W filmie niezwykle istotny jest takze ruch planéw - od bliskiego do
ogo6lnego i odwrotnie, co realizowane jest w dwu podstawowych formach frazy:
regresywnej — kiedy to dochodzi do przejscia od detali (w zblizeniu) do planu
ogblnego (widz zaczyna rozumie¢ detale i ich sens po ujrzeniu catosci) oraz
progresywnej - z planu panoramicznego, ogélnego do zbliZzenia - woéwczas widz ma
szanse wnikniecia w cato$¢ i zrozumienie zachodzgcych w filmie zjawisk®.

Raymond Spottiswoode, zainspirowany opracowaniami Eisentsteina,
stworzyt typologie szeSciu rodzajow montazu, ktore uszeregowat wedlug
wzrastajgcego poziomu ztozonosSci. Opisat: 1) montaz prymarny, bedacy montazem
przedstawien nastepujgcych po sobie uje¢; 2) montaz symultaniczny - ,montaz
przedstawien wynikajgcych z uje¢ i towarzyszacych im w filmie dZwiekéw (tutaj
w duchu Eisensteinowskim najwyzej cenit kontrast czy wrecz konflikt miedzy
obrazem a dzwiekiem, z ktérych zderzenia miat wynikac¢ trzeci sens)”#!; 3) montaz

rytmiczny - rytmiczne nastepstwo uje¢, w potgczeniu ktérych powstaje zawartos¢

77 S. Eisenstein, Montaz atrakcji, przet. M. Kumorek, w: idem, Wybér pism, WAIiF, Warszawa 1959,
s.292, za: A. Helman, J. Ostaszewski, Historia mysli filmowej. Podrecznik, Stowo/Obraz Terytoria,
Gdansk 2007, s. 67-68.

78 Tamze, s. 74.

79 Tamze, s. 86-87.

80 Zob. tamze.

81 Tamze, s. 112.

77



zgota odmienna niz wynikajaca z pojedynczych uje¢; 4) montaz sekundarny -
skomplikowany, oparty o subtelne niuanse, istotna byta tutaj Sciezka dZzwiekowa
filmu; 5) montaz implikacyjny - wyjScie od sekwencji obrazoéw, ,ktérych
nastepstwem rzadzi tworczy zamyst osiggany wiasnie za pomoca montazu”®? oraz
6) montaz ideologiczny, ktory polega na zderzeniu przedstawien zawartych w filmie
z wyobrazeniami i ,ideologiczng podbudowa widza”®. Cho¢ wszystkie ze
wskazanych typow montazu, ze wzgledu na ich zakorzenienie w audiowizualnosci,
nie przystajg do czysto audialnego charakteru stuchowiska radiowego, warto
wskaza¢ na fundamentalne dla gatunku zatozenia. Przede wszystkim, montaz
z czysto technicznego punktu widzenia umozliwia powstanie stuchowiska - spetnia
wiec funkcje prymarng, scala sceny, splot wydarzen tworzy dzieto audialne. Istniejg
oczywiscie realizacje stuchowiska na zywo, na przyktad podczas Festiwalu Teatru
Polskiego Radia i Teatru Telewizji Polskiej Dwa Teatry, kiedy aktorzy odgrywaja
opowies$¢ przed publicznos$cig, jednak s3g to przedsiewziecia wyjatkowe, w trakcie
ktdérych zdarzaja sie przejezyczenia, potkniecia jezykowe czy rytmiczne - totez takie
realizacje nie stanowig regularnej formuty nadawania stuchowisk w eterze
radiowym. Przywotani badacze zwracali takze uwage na kontrastowa funkcje
montazu, ktéra miataby ukazywac konflikt miedzy obrazem a dZwiekiem. W teatrze
wyobrazni, cho¢ pozbawionym obrazu, montaz kontrastowy réwniez moze znalez¢
swoje zastosowanie — na przyktad dla zakwestionowania linii stowa warstwa kuchni
akustycznej lub muzyka moze za sprawg montazu bazowac na kontrascie lub nawet
petnej opozycji. ROwniez rytmicznos$¢, niuansowos$¢ montazu filmowego nie traci na
znaczeniu w spektaklach radiowych - zmiany tempa scen nastepujacych po sobie,
montaz pod konkretng muzyke i w jej rytm, nagta cisza lub przeciwnie - intensywny
odgtos, zmienno$¢ poziomow gtosnosci - to tylko przyktady efektow, jakie mozliwe
sa3 do zastosowania poprzez montaz w stuchowisku radiowym, a ktére
bezposrednio przektadajg sie na wybrzmienie dzieta i jego semantyke. Montaz
zatem moze wprowadza¢ nowe konteksty, implikowa¢ perspektywy
interpretacyjne. Joanna Bachura-Wojtasik zwraca uwage na trzy podstawowe typy

montazu, jakie mozna wyrézni¢ w stuchowisku radiowym i wylicza wsrdd nich:

82 Tamze.
83 R. Spottiswoode, A grammar of the film; an analysis of film technique, Faber & Faber, Londyn 1995,
s.50-51, za: A. Helman, J. Ostaszewski, dz. cyt., s. 112.
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1) montaz techniczny - nadajgcy rytm i ptynno$¢ narracji; 2) montaz
dramaturgiczny - ksztaltuje fabute pod katem konstrukcyjnym i kompozycyjnym;
3) skojarzeniowy - wzbogaca $wiadomos$¢ odbiorcy o tresci bedace wynikiem
stosunkéw miedzy znakami radiowymi®¥. Kazdy ze wskazanych typéw moze
wspotistnie¢ z pozostatymi i zawsze wpltywa na finalne wybrzmienie stuchowiska
zaréwno na poziomie tresci, fabuty, jak i poziomie emotywnym. Nie jest zabiegiem
jedynie technicznym - funkcja techniczna jest bezsprzeczna, jednak nie wytgczna -
jest no$nikiem emociji, tresci i znaczen. Kazdy ze wskazanych elementow audialnego
tworzywa stuchowiska radiowego petni r6wnowazne funkcje i wzajemnie dopetnia
pozostate sktadowe utworu. Stuchowisko radiowe, jako gatunek, cechuje sie
znaczacg zlozonos$cia, a elementy jego materii sg wspoéimiernie istotne dla
zaistnienia opowiesci.

Stawa Bardijewska, opisujac konwencje stylistyczne stuchowiska radiowego,
wyrdznita kilka jego odmian ze wzgledu strukture utworu i konstrukcje narracyjne
dzieta. Wytonita trzy nadrzedne grupy: 1) stuchowiska adramatyczne i afabularne,
w ramach ktorych mieszczg sie stuchowiska poetyckie (dialogowe lub dialogowo-
narracyjne utwory o rozproszonej, dramatyczno-lirycznej akcji); 2) stuchowiska
pozornie dialogowe o konstrukcji rozproszonej - sa to dzieta, w ktoérych zostaja
zredukowane podstawowe elementy dramaturgiczne, a stuchowisko staje sie
afabularne i antyakcyjne; 3) stuchowiska werbalno-akustyczne, ktére bazuja na
dzwiekach naturalnych lub sztucznych, warstwa stowa nie musi by¢ zrozumiata
i czytelna - poSwiecona jest ukazaniu ekspresji i mozliwosci ludzkiego gtosu (krzyk,
betkot, szept, etc.), a struktura przypomina utwér muzyczny; badaczka wskazata
tutaj takze kolazowa odstone stuchowiska, bedgcg amalgamatem zdarzen, ktére nie
tworza akcji sensu stricto®. Odmianami radiowego teatru, w ktérych genologicznie
pojmowana rola stowa, dzwieku czy montazu zostaje poddana przeksztatceniom,
a ktore chce w tym miejscu pokrdtce opisa¢ sg stuchowisko: eksperymentalne
i poetyckie. Przede wszystkim, w stuchowisku eksperymentalnym bezzasadny staje
sie spér miedzy fono- a logocentrycznym podejsciem do gatunku, bowiem, jak pisze

N. Kowalska-Elkader, ,pojedyncze stowo réwne jest w waznosci pojedynczemu

84 Zob. ]. Bachura, A. Pawlik, Wspdtczesne stuchowiska na tle przemian technologicznych, Dwa teatry.
Studia z zakresu teorii i interpretacji sztuki stuchowiskowej, red. E. Pleszkun-Olejniczakowa,
J. Bachura, A. Pawlik, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2011, s. 232.

85 S. Bardijewska, Nagie stowo..., s. 72-74.
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dzwiekowi, wspdtistniejg w ramach tej konstrukcji na tym samym poziomie i oba te
komponenty realizujg funkcje przedstawieniowg, co 13aczy stuchowisko
eksperymentalne z eksperymentem radiowym”®. Eksperymentalna odstona
stuchowiska radiowego, zdaniem N. Kowalskiej-Elkader, wymyka sie typologii
autorki Nagiego stowa, stanowi jednak istotny punkt wyjscia do proby
zdefiniowania eksperymentu stuchowiskowego. Niezwykle czesto zatozenia
o adramatyczno$ci i afabularno$ci wpisuja sie w zatozenia stuchowiska
eksperymentalnego, cho¢ nie s3 to jedyne z cech dystynktywnych. Stuchowisko

eksperymentalne, wyjasnia autorka,

powstaje na podstawie tekstu dramatycznego, w ktéorym rozwija sie — niekoniecznie
dominujgca — fabuta dzieta, czesto fragmentaryczna, alinearna, pozbawiona wiekszosci
elementéw dramatycznych, jednak pewnego rodzaju akcja zostaje zawigzana. Tworcy
stuchowisk eksperymentalnych wykorzystuja nowe sposoby realizacyjne, zrywajac tym
samym z klasycznym dramatem radiowym, dominujaca rola fabuty i jezyka czy
niestyszalnym montazem. Dla poréwnania w eksperymencie radiowym nastepuje odejscie
od praktyk dramatycznych i fonicznego przedstawienia teatralnego. Efektem tego jest
artystyczny utwor foniczny, w ktérym stowa nie petnia funkcji zwigzanych z fabularnoscia
dziela, sg za$ jednym z tworzyw dZzwiekowych, ktére wraz z pozostalg tkanka audialng

tworza okreslong strukture®.

Eksperymentalna odstona stuchowiska radiowego udowadnia ogromng
ztozono$¢ Srodkéw audialnego wyrazu, ktére z jednej strony moga by¢
wykorzystywane do tworzenia opowieSci w pelni realizujagcych wzorzec
gatunkowy, z drugiej za$ - otwierajg potencjat wielu odmian stuchowiska, celowych
zaburzen i przeobrazen formalnych skutkujacych nowymi sposobami realizacji
audialnego teatru. Do tworczego podejscia do gatunkowego wzorca przyczynia sie
takze rozwoj technologii, ktérej znaczacym elementem jest dZwiek binauralny. To
technika nagrywania przy uzyciu ,sztucznej gtowy” i dwu mikrofonéw - umozliwia
stuchaczowi precyzyjne lokalizowanie dzwieku w przestrzeni, tworzac iluzje
znajdowania sie w miejscu, w ktorym rozgrywa sie opowie$¢. Przyktadem takiej
realizacji jest opisane wyzej stuchowisko eksperymentalne Pewnego dnia wszystko

to zmiesci sie w mniejszej torebce, ktére ma afabularny charakter, jest w pewien

86 N. Kowalska-Elkader, dz. cyt., s. 92.
87 Tamze, s. 92-93.
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sposOb autotematyczne, méwi samo o sobie, a odstuch z prawej i lewej strony,
z przodu, tytu, gory i dotu daje wrazenia zanurzenia w otaczajacy odbiorce dzwiek.

Z kolei stuchowisko poetyckie charakteryzuje sie przemodelowaniem
genotypu radiowego teatru. Genotyp® to pewien zbiér norm strukturalnych
i literackich, wspélny dla wiekszej grupy stuchowisk poetyckich, niezaleznie od ich
zroznicowania na poziomie fenotypowym, indywidualizujgcym dzieto audialne. Na
fenotyp danego dzieta sktada sie praca scenarzysty, a nastepnie rezysera, jak
réwniez odbidr i doSwiadczenie/kompetencje stuchacza. Stuchowiska poetyckie to
utwory adaptowane, nie pisane specjalnie dla potrzeb i wymogéw medium
radiowego. Odznaczajg sie dystynktywng sktadowa, jaka jest tzw. fabula
wewnetrzna opowiesci. Kategoria ta abstrahuje od tematyki dzieta, nie jest z nig
Scisle zwigzana. W fabule wewnetrznej stuchowiska adaptowane utwory poetyckie
bazuja na swoistym dialogu lub monologu wewnetrznym postaci.
Charakterystyczne dla tej kategorii sg takze tzw. ujecia momentalne®® - bohaterowie
poprzez swoje wypowiedzi nie tworzg chronologicznej ani linearnej narracyjnie
opowiesci, ktéra mogtaby zosta¢ osadzona w skonkretyzowanym $wiecie
przedstawionym. Ujecia te bazuja na refleksjach odwotujacych sie do wycinka
rzeczywisto$ci i s emocjonalng reakcjg na zdarzenia®®. W stuchowisku poetyckim,
podobnie jak w eksperymentalnym, cho¢ na zupetnie odmiennym poziomie,

niezwykle istotna jest forma. Jest to powodowane nielinearno$cig narracyjng dzieta.

Nielinearna kompozycja, ewokowana przez cyrkularny/spiralny model dramaturgiczny®,
nie oznacza, iz przed stuchaczem jawi sie emocjonalny kolaz pozbawiony fabuty. Tylko
w pewnym sensie stuchowisko poetyckie odrzuca kanoniczng formute opowiesci (model

przyczynowo-skutkowy, formuta trzech aktéw), zmieniajac jej charakter z problemowego

88 Zob. M. Glowinski, T. Kostkiewiczowa, A. Okopien-Stawinska, ]. Stawinski, Stownik terminéw
literackich, wyd. 111 poszerzone i poprawione, Zaktad Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw 2000,
s. 180.

88 M. Hopfinger, Adaptacje filmowe utwordéw literackich. Problemy teorii i interpretacji, Zaktad
Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw-Warszawa-Krakéw-Gdansk 1974, s. 21.

89 Termin zaproponowany przez Romana Dabrowskiego w kontek$cie poematéw podroézniczych
Juliusza Stowackiego. Zob. tegoz, Stowackiego dialog z odbiorcq. Podmiot méwiqcy, narracja, dialog
w,Podrézy do Ziemi Swietej z Neapolu”, ,Beniowskim” i ,Krélu Duchu”, Towarzystwo Autoréw
i Wydawcow Prac Naukowych Universitas, Krakow 1996.

90 Zob. J. Bachura-Woijtasik, E. Matusiak, DZwiekowa sztuka elitarna. Szkic o stuchowisku poetyckim na
podstawie wybranych utworéw Janusza Kukuty, ,Media-Kultura-Komunikacja Spoteczna”
3(16)/2021,s.111-127.

91 0 modelach dramaturgicznych dziet audialnych zob. ]. Bachura-Wojtasik, Narracyjne formy
radiowe jako przyktady artystycznych realizacji audiosfery, w: Radio w dobie nowych mediéw, red.
U. Doliwa, Wydawnictwo Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego, Olsztyn 2014, s. 72-75.
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na opisowy. Zestawione ze soba rézne sceny posiadaja wewnetrzng dramaturgie i napiecie.
Stuchacz otrzymuje dzwiekowy $wiat opowieSci mozaikowej, ogladanej z réznych

perspektyw. Cato$é jest jednak rozplanowana, spéjna i samowystarczalna®,

Ksztalt foniczny stuchowiska poetyckiego jest zatem determinowany
poprzez fabute wewnetrzng i forme dzwiekowa utworu, ktére s wobec siebie
réwnowazne. Na poziom tresci sktadajg sie nielinearna kompozycja, dialogowo$¢
i ujecia momentalne, ktére ewokujg $wiat przedstawiony, zawarto$¢ ideowa
i sytuacje komunikacyjng. Stuchowisko poetyckie w znacznym stopniu bazuje na
wyrazeniach emotywnych i ekspresywnych, a dialog postaci (lub monolog
wewnetrzny bohatera) prowadzi przede wszystkim do uwolnienia tadunku
emocjonalnego, a nie tylko zarysowania linii fabularnej. Dzieta te sg antyakcyjne,
a fabuta utworu realizowana jest w fabule wewnetrzne;j.

Podsumowujac, schemat budowy stuchowiska poetyckiego przedstawia sie

nastepujgco:

genotyp fenotyp

(ponadindywidualne kryteria gatunku) (indywidualny ksztatt utworu)

~

STRUKTURA StUCHOWISKA POETYCKIEGO

,fabuta wewnetrzna” forma
o dialogowos¢ (plan tresci) e nielinearna kompozycja (plan tresci)
e ,ujecia momentalne” (plan tresci) e semiotyka tworzywa dzwigkowego
(plan wyrazania)

Zrédto: J. Bachura-Wojtasik, E. Matusiak, DZwiekowa sztuka elitarna. Szkic o stuchowisku poetyckim
na podstawie wybranych utworéw Janusza Kukuty, ,Media-Kultura-Komunikacja Spoteczna”
3(16)/2021,s.115.

92 ], Bachura-Wojtasik, E. Matusiak, dz. cyt., s. 122.

82



Stuchowiska te, cho¢ znacznie odmienne od dziet interaktywnych, posiadaja
fundamentalng wspélng ceche, jaka jest dialogiczno$¢ - dialogi miedzy postaciami,
a w formie interaktywnej - takze miedzy dzietem a stuchaczem. Dodatkowo, nie
kazda interaktywna odstona audialnego teatru w centrum stawia akcje i fabute
utworu, w niektérych z tytutdw najistotniejsza jest zabawa formg
i przeksztatceniami opowiesci, ktére dokonywane sg przez aktywnego stuchacza.
Przyktadem takiej produkcji jest stuchowisko The Inspection Chamber, ktére
omawiam w rozdziale po§wieconym wyréznikom stuchowiska interaktywnego.

Klaus Schoning w artykule z 1982 roku opisat, jak literatura i jej nurty
wptywaja na rozwdj radiowego teatru. Wyrodznit najbardziej reprezentatywne
przyktady, wsrod ktérych wskazat: 1) literature eksperymentalng i jej wptyw na
stuchowisko eksperymentalne (,kompozycje stowne (Sprachspiel); krytyczna
analiza wypowiedzi stownych, technika cut-up, montaz dzwiekowy i collage
dzwiekowy”®?); 2) literature dokumentalng / stuchowisko dokumentalne;
3) literature dziecieca prowadzaca do innowacji tresciowych i formalnych
w powstawaniu stuchowisk dla dzieci; 4) stuchowiska kryminalne; 5) seryjna
powie$¢ radiowy; 6) ,nowa muzyke/nowe stuchowisko: kompozytorzy w roli
autorow”®*; 7) pisarzy jako realizatorow utworu radiowego w technologii
sterofonicznej i przy uzyciu ,sztucznej glowy”; 8) literature i stuchowisko
postugujace sie gwarg oraz dialektami®®. Teoretyk podkre$lat role z jednej strony
integracji mediow - w tym wypadku literatury i radia, z drugiej za§ - odwage do
eksperymentowania z formg i treScig opowieSci radiowych, ktore w potaczeniu
skutkowaty stabilizacjg stuchowiska jako gatunku, pozwalaty na ,podniesienie jego
prestizu, a dzieki temu umocnienie jego pozycji jako forum dostepnego dla
wszystkich liczgcych sie tendencji w literaturze w ogdle i w literaturze fonicznej”®.
Z kolei na potencjat internetu w kontekScie rozwoju, zaréwno mozliwosci
tworczych, oddolnej inicjatywy autorow, jak i dotarcia do publicznos$ci zwracat

uwage juz w 1999 roku Tim Crook®’. Badacz podkreslal demokratyczno$c¢ sieci

i mozliwos¢ wymiany mysli tworczej i tworzenia utworéw sztuki audio poza

93 K. Schéning, Literatura foniczna jako potencjalny przedmiot badar literackich, ttum. H. Zebrowska,
w: Nowe media w..., Warszawa 2002, s. 137.

9 Tamze.

95 Zob. tamze, s. 137-138.

96 Tamze, s. 138.

97 Zob. T. Crook, Radio Drama, Routledge, Londyn 1999.
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mediami gléwnego nurtu®®. Tym samym, jak udowadniaja cytowani badacze,
dramat radiowy zawsze istniat w kontekscie innych mediéw, korzystajac z ich
mozliwosci, szans, trendow i drég rozwoju.

Stuchowisko radiowe, jak wskazuje sama nazwa gatunku, jest $ci$le zwigzane
z medium radiowym, jednak nie istnieje w prézni, nie jest oderwane od pozostatych
mediow. Opisane w tym rozdziale elementy audialnego tworzywa stuchowiska
i deskrypcja gatunkowego wzorca systematyzuja cechy teatru wyobrazni, ktory nie
jest juz zwigzany wylacznie z ramowkami rozgto$ni radiowych. Dlatego tez, chce
w tym miejscu scharakteryzowac takze zjawisko podcastingu, co pozwoli spojrzec
szerzej na stuchowisko jako gatunek. Majac $wiadomos$¢ braku zwigzku
stuchowiska z podcastingiem u poczatkow jego istnienia - gdy powstawaly
pierwsze stuchowiska i zaczynat ksztaltowac sie jezyk opisu tej formy, internetu po
prostu nie byto. Uwazam jednak, Ze obecnie, w $wiecie konwergencji mediéw, nie
sposéb wyznaczy¢ wyraznej i niebudzacej watpliwosci linii demarkacyjnej miedzy
mediami, a stuchowisko, takze w Kklasycznym wydaniu (nie interaktywnym,
ktéremu poSwiecam pozostate rozdziaty rozprawy) istnieje takze w sieci.

Stuchacze radia migruja do nowych medidow, gdzie ich ulubione programy
dostepne sg w wygodniejszy sposéb, czesto przy uzyciu aplikacji mobilnych®. Jak
podkresla Leslie Grace McMurtry, podcasting znaczaco zmienit ,krajobraz audio”
i nie spos6b pomingé go w omawianiu ugruntowanych juz gatunkéw radiowych?°,
Na ten fakt zwracaty takze uwage Mia Lindgren i Michele Hilmes w specjalnym
numerze ,The Radio Journal”!®! w 2016 roku, zaznaczajgc z jednej strony site
i tempo rozwoju mediéw audialnych - w tym podcastingu jako znaczacego filaru,
z drugiej za$ - ich efemeryczno$¢ i ulotno$¢ wymagajaca préoby badawczego
uchwycenia. Z kolei autorka stuchowisk i aktorka Fiona Thraille zwracata uwage, ze
patrzac na radio i stuchowisko z perspektywy doby internetu, na pierwszy plan
wytania sie swoboda opowiadania historii, nie ma znaczenia ,elitarno$¢” medium -

licza sie umiejetno$¢ snucia opowieSci i mozliwo$¢ dotarcia do szerokiej,

98 Zob. tamze, s. 43.

99 Wiecej o wizualnej rewolucji radia i zwigzkach z nowymi mediami zob.: A. Wéjciszyn-Wasil, dz. cyt.,
s.373-385.

100 Zob. L.G. McMurtry, dz. cyt,, s. 4.

101 M. Hilmes, M. Lindgren, Podcast review and criticism, ,The Radio Journal: International Studies in
Broadcast & Audio Media” 14(1)/2016, s. 83-89.
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nieograniczonej geograficznie publiczno$ci'®. Podcasting jest metodg dystrybucji
tresci audialnych, a produkcja i wydawanie podcastow ma charakter
ogo6lnodostepny - nie ma konieczno$ci zatrudnienia czy wspoétpracy z osrodkiem
medialnym - kazdy uzytkownik internetu moze nagra¢ i udostepni¢ do odstuchu

swoj podcast. Jeden z czotowych badaczy zjawiska, Richard Berry, zaznacza, ze

podcasting jest nie tylko konwergentnym medium (faczacym audio, sie¢ i urzadzenia
mobilne), ale takze technologia przetomowa, ktéra juz zmusita niektérych w branzy
radiowej do ponownego rozwazenia ustalonych praktyk i prekoncepcji dotyczacych

stuchaczy, konsumpcji, produkgji i dystrybucji*®.

R. Berry podkres$la takze brak obowigzku posiadania licencji do nadawania
czy profesjonalnego studia radiowego, a co najwazniejsze — model ten pozbawiony
jest gatekeepingu®®. Z kolei dla duzych rozgtosni, takze publicznych, podcasting jest
szansg wyjs$cia do stuchacza, udostepnieniem mu tresci z anteny radiowej do
ponownego odstuchu, a jak stwierdza R. Berry - w przypadku BBC (i innych mediow
publicznych) - jest ,rozszerzeniem ich publicznej misji"%. W przypadku
stuchowiska radiowego oddolna, poza stacjg radiowg lub innym medium realizacja
jest bardziej skomplikowana, poniewaz ze wzgledu na swoja ztozonosc,
rozbudowang strukture i konieczno$¢ zaangazowania aktor6w wymaga znaczacego
naktadu pracy, czasu, a nierzadko takze kosztéw. Nie oznacza to jednak, ze takie
produkcje nie sg realizowane - przyktad moga stanowi¢ miedzy innymi Soundsitive
Studio'® - stowarzyszenie produkujgce stluchowiska dla dorostych i dzieci
udostepniane za darmo w sieci czy tez Konglomerat podcastowy!®” - projekt,
w ramach ktérego powstajg autorskie podcasty oraz stuchowiska (na przyktad seria
Opowiesci Osobliwe). Przewazaja jednak stuchowiska wydawane jako podcasty
przez serwisy takie jak Storytel i Audioteka - duze platformy o znaczacym zasiegu

i pozycji na rynku medialnym. Oba serwisy produkujg dramaty audialne — w formie

102 Zob. F. Thraille, e-mail do L.G. McMurtry, zob. taz, dz. cyt,, s. 5.

103 R. Berry, Will the iPod Kill the Radio Star? Profiling Podcasting as Radio, ,Convergence. The
International Journal of Research into New Media Technologies” 12(2)/2006, s. 144. Ttum. wlasne.
Zapis oryginalny: ,Podcasting is not only a converged medium (bringing together audio, the web and
portable media devices) but also a disruptive technology and one that has already forced some in the
radio business to reconsider some established practices and preconceptions about audiences,
consumption, production and distribution”.

104 Tamze, s. 145-147.

105 Zob. tamze, s. 149.

106 https://soundsitivestudio.pl/sluchoteka/sluchowiska/, [05.08.2022].

107 https://konglomeratpodcastowy.pl/, [05.08.2022].
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klasycznego stuchowiska oraz audioseriali, a poczatkéw tego trendu upatrywac
mozna w 2017 roku, kiedy Storytel wprowadzit w zZycie projekt Storytel Original,
w ramach ktérego powstajg stuchowiska oryginalne platformy. Réwniez Empik Go
dwa lata pdZniej wprowadzit seriale audialne do swojej oferty!%. W dobie zwrotu

audytywnego i popularnosci podcastingu!®

powstaja miedzy innymi
stuchowiskowe produkcje bazujace na filmowych i serialowych pierwowzorach -
i tak w Storytel dostepne sg na przyktad: audialny dramat Kruk*'° Jakuba Korolczuka
i Aleksandry Zielinskiej w rezyserii Marcina Kardacha (w 2018 roku powstat
pierwszy sezon serialu kryminalnego pod tym samym tytutem) czy Miedzy
listami...do M.*** Magdaleny Witkiewicz (odwotujgcy sie do popularnej serii filmow
Listy do M.). Do seriali telewizyjnych odwotujg sie takze interaktywne odstony
stuchowiska, takie jak Westworld: The Maze oraz Mr. Robot. Daily Five/Nine, ktére
opisuje w dalszych rozdziatach. Powstajg takze produkcje, ktére s3 wzbogacane
o realizacje filmowe, czego przyktadem moze by¢ audioserial Random'!? Nataszy
Parzymies i Alicji Sokél, ktory zostat dopeiniony filmami krétkometrazowymi
dostepnymi na YouTube. Z wzorca gatunkowego stuchowiska radiowego twdrcy
czerpali, takze produkujgc audioseriale, takie jak: Autor bestselleréw''* Marcina

114

Ciszewskiego; Lalka'** - trzynastoodcinkowy serial stuchowiskowy na podstawie

108 Zob. A. Gawronska-Piotrowska, Serial audio w Polsce jako nowoczesna forma stuchowiska
radiowego, ,Kultura-Media-Teologia” 48/2021,s. 127-156.

109 Jak podaje serwis hostingowy Buzzsprout, w samych tylko Stanach Zjednoczonych w 2022 roku
62% populacji powyzej 12 roku zycia stucha lub stuchato podcastéw, a zgodnie z badaniami Voxnest,
w poréwnaniu z 2019 rokiem popularno$é podcastingu wzrosta w Chile o 83,9%, w Argentynie
0 55,3%, w Peru o 49,1%, w Meksyku o 47,8%, a w Chinach byt to wzrost rzedu 43,6%. Zob.
https://www.buzzsprout.com/blog/podcast-statistics; https://spotify.prowly.com/105096-
popularnosc-podcastow-rosnie-w-zawrotnym-tempie-spotify-prezentuje-najnowsze-dane. Ta sama
firma podata w 2020 roku, ze z koncem kwietnia odnotowata 42-procentowy wzrost odtworzen
podcastéw na $swiecie (w odniesieniu do roku sprzed wybuchu pandemii Covid-19) - w Europie byt
to wzrost o 53%, natomiast w Polsce wynosit az 300% w tym okresie. Zob.
https://spotify.prowly.com/105096-popularnosc-podcastow-rosnie-w-zawrotnym-tempie-spotify-
prezentuje-najnowsze-dane Z kolei w 2021 roku wzrost liczby odstuchéw podcastéw w Polsce
wyniést 94% w poréwnaniu z rokiem poprzednim. Zob. https://mobirank.pl/2021/09/30/ktore-
polskie-podcasty-sa-najpopularniejsze-na-spotify/, [05.08.2022]. Analizy zjawiska podcastingu
w Polsce i popularnosci tej formy dystrybucji tresci audio dokonali: U. Doliwa, A. Chyczewska,
F. Grobelski, R. Latacz, Podcasting w Polsce - préba analizy zjawiska, ,Media-Kultura-Komunikacja
Spoteczna” 1(15)/2020, s. 37-54.

110 Rok publikacji stuchowiska: 2021.

111 Rok publikacji stuchowiska: 2020.

112 Rok publikacji stuchowiska: 2021.

113 Rok publikacji stuchowiska: 2018, Storytel.

114 Rok publikacji stuchowiska: 2021, Empik Go.
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prozy Bolestawa Prusa w rezyserii Krzysztofa Czeczota; Fakap'®® wedtug tekstu
Juliusza Sipiki, takze w rezyserii Krzysztofa Czeczota; Przemineto'® Aleksandry
Zielinskiej i tukasza Orbitowskiego, w rezyserii Marii Sadowskiej i Marcina
Kardacha, na podstawie kultowego Przemineto z wiatrem Margaret Mitchell; Anima
i Anima2''’ wedlug scenariusza Kingi Krzeminskiej, w rezyserii Krzysztofa
Komandera; Symbioza'!® Piotra Rogozy i Krzysztofa Komandera (takze rezyseria);
Czego oczy nie widzq (1 i 2)!° Krzysztofa Kulpinskiego w rezyserii Beaty Kawki;
Ostatnie pozegnanie'?®® Tatiany Zawrzykraj, wyrezyserowane przez Tymoteusza
Kutza. Wskazane przyktady to tylko kilka najpopularniejszych tytutéw o cechach
gatunkowych stuchowiska radiowego, realizowanych dla potrzeb i zgodnie
z mozliwo$ciami platform streamingowych. Stuchowisko i serial stuchowiskowy
publikowane jako podcast sg dzisiaj kolejng z odston realizacji wzorca
genologicznego, ktorego juz nie sposéb analizowa¢ w oderwaniu od internetu
i nowych mediéw. Twoércy stuchowisk reaguja na cyfrowe mozliwosci, a serwisy
streamingowe oraz platformy, pierwotnie zamieszczajace przede wszystkim
audiobooki, udostepniajg szereg wariantywnych rozwigzan do wszechstronnego
podejscia wobec dystrybucji audialnego teatru. Stuchacze zyskuja swobode wyboru
co do czasu i miejsca stuchania, serwisy nierzadko oferuja takze mozliwos¢
pobierania plikow, ktérych nastepnie da sie stucha¢ bez dostepu do sieci.
Przytoczone dziela nie sg odejsciem od wyro6znikdw genologicznych stuchowiska,
a raczej uelastycznieniem drég emisji i dotarcia do audytorium, ktére, zgodnie
z oczekiwaniami mtodych odbiorcéw?!?!, winny przyjmowac formute platformy

udostepniania tresci, a nie efemerycznej emisji wylacznie w okreSlonym czasie.

115 Rok publikacji stuchowiska: 2021, Empik Go.

116 Rok publikacji stuchowiska: 2020, Storytel.

117 Rok publikacji stuchowiska: 2019 i 2022, Audioteka.

118 Rok publikacji stuchowiska: 2022, Audioteka.

119 Rok publikacji stuchowiska: 2020 i 2021, Audioteka.

120 Rok publikacji stuchowiska: 2021, Audioteka.

121 O pojmowaniu radia i odston tego medium wsréd mtodych odbiorcéow pisze L.G. McMurtry,
odwotujgc sie do badan Janey Gordon z 2018 roku: ,But is radio what these young people think it is?
What is radio? This may seem a naive question, but it remains extremely relevant. In 2018, Dr Janey
Gordon at the University of Bedfordshire asked this very question to the Radio-Studies JISC Mail
e-mail newsgroup. For many observers, digital radio itself remains the barometer of radio’s elasticity
of form, »increasingly the preferred platform for the continuity and modernization of radio’s
languages, narratives, practices and, [sic] identitites«”. Zob. L.G. McMurtry, dz. cyt,, s. 3-4.
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Ponadto wszechobecno$¢ smartfon6w?!?? ulatwia dostep do serwiséw
streamingowych i aplikacji, a tym samym odstuch radia i spektakli audialnych jest
obecnie tatwiejszy, a takze bardziej intuicyjny, co réwniez jest przez twdrcow
stuchowisk-podcastéw wykorzystywane. Stuchowisko radiowe jako gatunek
istnieje w $wiadomosci kulturowej odbiorcéw mediéw tradycyjnych i cyfrowych;
z genologicznego punktu widzenia jest formg ugruntowang i niewypartg przez
media wizualne. Jak pisze Janusz hLastowiecki, ,budowanie estetyki dzieta
radiowego bez imaginacji byto jak budowanie doméw z piasku. Ta wtasciwos¢
decydowata o trwatosci stuchowiska, jego drugim zyciu juz po odstuchu,
oddziatywaniu zaréwno przedstawionych w nim sytuacji, postaci, jak i recepcji
odbiorcéw”1?3, obecnie na trwato$¢ i przediuzenie zywotnos$ci stuchowiska jako
gatunku wptywajg takze media cyfrowe. Niezaleznie jednak od medium dystrybucji,
teatr radiowy pozostaje intymng syntezg stowa, materii pozajezykowej, muzyKki
i ciszy oddziatujacych na twoércza wyobraZznie stuchacza, ktéra daje szanse

uchwycenia sensu, emocji i tre$ci utworu.

122 Smartphone usage is nearly ubiquitous among 12-24 year olds in the United States, at 95% and
has risen to 60% of those aged 55+. 61% of Americans in »The Infinite Dial« listened to online radio
in 2017, and though this trend represents only a small increase over previous years, adults who do
listen to online radio are spending an average of fourteen hours per day with online radio. These
different methods of radio consumption suggest possibilities for further interactivity, pushing the
boundaries of our definitions of audio drama. [...] Interactivity has already seen some success in
Germany and seems to be becoming increasingly popular. In 2013, Nele Heise recorded the trends
towards MixCloud, Podlove and Showno.tes, and the case of the narrow-caster who hacked a Wii
controler to produce his own podcasts”. Zob. tamze, s. 220.

123 ], Lastowiecki, Specyfika odbioru stuchowiska radiowego..., s. 78-79.
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Rozdzial IV
Nie tylko dZwie¢k. O narracji stuchowiska radiowego

Stuchowisko radiowe jest opowiesScig. Jego podstawe stanowi historia
uwiktanych w fabute bohateréw opowiedziana przy uzyciu $rodkéw ekspresji
audialnej i dZwiekowego tworzywa. Jest dzielem fikcjonalnym, ktére, jak pisata
wybitna badaczka radia, Elzbieta Pleszkun-Olejniczakowa, ,styka sie
Z rzeczywistoScig posrednio - poprzez sztuke, poprzez talent, pomyst, punkt
widzenia tworcy, a $SciSlej - twércow: autora scenariusza i rezysera”l. Fabula
audialnego teatru jest siecig relacji miedzy motywami, zdarzeniami $wiata
przedstawionego, przezyciami postaci, ktére sg ze sobg powigzane ,we wtasciwy
temu $wiatu sposéb”2. Zatem, by mozliwe bylo zaprezentowanie stuchaczowi
wlasciwosci Swiata przedstawionego, cech jego bohateréw oraz tadunku
emocjonalnego wydarzen, immanentng skladowg teatru wyobrazni jest narracja.
Ponizszy rozdziat poSwiecony zostanie opisowi znaczenia i sposobéw prowadzenia
narracji w stuchowisku radiowym. Punkt wyjscia stanowi¢ bedzie narracja
w klasycznym dramacie audialnym z perspektywy genologicznej. Dodatkowo
postuze sie badaniami wtasciwymi literaturze hipertekstowej, by wyodrebni¢
specyfike hipertekstualnej narracji. Na tej podstawie wskaze cechy narracji
stuchowiska interaktywnego, co jest gtdwnym celem prezentowanych rozwazan.
Omoéwie takze pojecie immersji w odniesieniu do odbioru stuchowiska

o interaktywnej formie.

Stuchowisko radiowe to dzieto, w najprostszym ujeciu, stowno-dzwiekowe.
Verbum jest komponentem komplementarnym wobec zasobéw tzw. kuchni
akustycznej, efektow fonicznych, muzyki, ciszy czy audialnej ekspresji tekstu. To
synteza stowa i materiatu pozajezykowego, jak wyjasnia Stawa Bardijewska,
,pozwala uchwyci¢ »styszalno$é« Swiata, ktéra jest istotg sztuki radiowej”s.
Zapisane stowo (jesli nie jest pisane specjalnie dla potrzeb radia, z uwzglednieniem

mozliwosci i ograniczen tego medium) wymaga przeksztatcenia. Wéwczas ,zmienia

LE. Pleszkun-Olejniczakowa, Muzy rzadko sie do radia przyznajq. Szkice o stuchowiskach i reportazach
radiowych, Primum Verbum, £L.6dZ 2012, s. 132.

2Tamze, s. 162.

3 Zob. S. Bardijewska, Stuchowisko jako tekst stowno-dzwiekowy, w: Nowe media w komunikacji
spotecznej w XX wieku. Antologia, red. M. Hopfinger, Oficyna Naukowa, Warszawa 2002, s. 110.
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zarOwno swojg materie semiotyczng - pisze Maryla Hopfinger - jak i kontekst
odbioru. Staje sie »literaturg audialng«”4. Literacko$¢ jest wobec tego fundamentem
fikcjonalnego dzieta audialnego, stowo warunkuje scenariusz. I cho¢ naduzyciem
i przede wszystkim btedem bytoby umniejszanie roli dZwieku nieartykutowanego,
bez ktorego teatr radiowy nie zaistnieje, to jednak poziom werbalny stuchowiska
odgrywa niebagatelng role w jego finalnym wybrzmieniu. Stuchowisko nie mogtoby
istnie¢ tylko w postaci tekstowej lub wytgcznie w postaci dzwiekowej. Dramaturgia
fikcjonalnej opowiesci audialnej domaga sie verbum, stowo umozliwia snucie

narracji.

Juz Arystoteles w Poetyce podejmowat probe ustalenia kanonicznej formuty
dramaturgicznej dzieta narracyjnego. Badawcze poszukiwania kontynuowali
strukturalisci w XX wieku, odnoszac sie takze do prac rosyjskiego literaturoznawcy
Wiadimira Proppa®, ktéry badatl bajki magiczne i na podstawie ich analizy wysnut
wniosek, ze mozliwe jest wypracowanie ogélnego modelu fabuty - wzorca rozwoju
opowiesci, ktory nazywat sekwencjg. Wyré6znit takze jednostki elementarne, czyli
funkcje zdarzen - wskazat, ze jest ich trzydziesSci jeden. Jak ttumaczy Katarzyna
Rosner, ,pojecie funkcji pozwolito wykaza¢, ze w poszczegélnych bajkach rézne
materialnie zdarzenia pelnig te samg role dla rozwoju calej akcji”®. Funkcje
wystepuja zawsze w tej samej kolejnosci, okres$laja znaczenie danego wydarzenia
w akgji i trudne lub niemozliwe jest ich rozpoznanie, jeSli wybrane zdarzenie
analizowane jest w izolacji. Zdaniem W. Proppa, kazda bajka moze sktadac¢ sie
z wielu sekwencji i nalezy ustali¢ ich liczbe, by mozliwa byta jej analiza’. Jak pisze
literaturoznawca, ,jedna sekwencja moze postepowac bezposrednio za drugg, ale
moga sie one réwniez przeplata¢, rozpoczety przebieg zatrzymuje sie i zostaje
wstawiona nowa sekwencja. Wyodrebnienie sekwencji jest nie zawsze tatwe, ale
zawsze mozliwe, i to z zachowaniem catej doktadnos$ci”8. W najbardziej ramowym
ujeciu schemat wytoniony przez literaturoznawce mozna przedstawi¢ jako przejscie

od zaktocen porzadku historii, przez zmagania, do ponownego przywrdcenia

4 M. Hopfinger, Literatura i media. Po 1989 roku, Oficyna Naukowa, Warszawa 2010, s. 30.
5> W. Propp, Morfologia bajki, ,Pamietnik Literacki” 59(4)/1968, s. 203-242.

6 K. Rosner, Narracja jako struktura rozumienia, ,Teksty Drugie” 3/1999, s. 10.

7Tamze, s. 222.

8 Tamze.
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porzadku®. Ustalenia Wtadimira Proppa rozwijali réwniez tacy teoretycy jak Roland
Barthes'®i Algirdas Greimas!!. Nalezy jednak zauwazy¢, ze teorie W. Proppa (szerzej
- teorie narratologiczne) bywaja oceniane jako zbyt wasko kategoryzujace i tym
samym - nieuzyteczne. Jak podkresla Anna Burzynska, ,narratolodzy (pod zyczli-
wym patronatem Proppa), zachwycili sie zywiotem opowiadania po to, by je
nastepnie udusic i ze uktady fabut badali gtdéwnie w celu wyklonowania z nich jednej
wszechpojemnej struktury catej literatury”!?. Jednoczesnie literaturoznawczyni
odnotowata, ze owo podejScie badawcze zwrdcito uwage na fundamentalne
wtlasciwosci narracji: ,jej konstruktywna funkcje wobec opisywanych zdarzen, jej
dynamike, jej czasowy przebieg, wreszcie - jej kreacyjng, a nierzadko wrecz
sprawczg moc wobec opisywanych postaci”!3. Wskazane przez Anne Burzynska
konstytutywne wyrdzniki narracji znajduja swoje odzwierciedlenie w narracji
fikcjonalnej opowiesci audialnej. Kazda ze wskazanych cech stuzy wprowadzaniu

postaci, inicjowaniu zdarzen i ujawnianiu emocjonalnego tadunku wydarzen.

Réwniez David Bordwell, amerykanski kognitywista, badat, w jaki sposéb
wytwarzane i rozumiane sg opowiesci. Jak pisze Mitosz Stelmach, ,przystapit on do
problemu z innej pozycji badawczej, czyli teorii odbioru dziela wywodzacej sie
bezposrednio z tradycji badan psychologii poznawczej”*4. D. Bordwell wskazal, ze
istnieje wzorzec opowiadania, ktéry mozna bytoby okresli¢ jako kanoniczny - ludzie
postuguja sie nim najczesciej, poniewaz jest zrozumiaty, klarowany i tatwy do
zapamietania. Przywotany kognitywista wyro6znit podstawowe elementy, ktére
wzorzec ten zawiera: wprowadzenie scenerii, tfa i postaci; wyja$nienie stanu rzeczy;
zdarzenie inicjujace; emocjonalng reakcje gtéwnego bohatera lub wytonienie przez
niego celu; komplikacje akcji; rezultat oraz reakcje na rezultat®. Schemat
wypracowany przez Bordwella mozna postrzegac jako bazowy dla wielu opowiesci,

takze audialnych, poniewaz mozliwe jest sprowadzenie do niego wiekszosci fabut.

9 Zob. tamze, s. 214.

10 Zob. R. Barthes, Wstep do analizy strukturalnej opowiadarn, ,Pamietnik Literacki” 59(4)/1968,
s.327-359.

11 Zob. A. Greimas, Porownawcza nauka o micie, ,Pamietnik Literacki” 78(4)/1987, s. 297-310.

12 A. Burzynska, Kariera narracji. O zwrocie narratywistycznym w humanistyce, ,Teksty Drugie”
1-2/2004, s. 44.

13 Tamze.

14 M. Stelmach, Nielinearne trajektorie narracji - model teoretyczny, ,Zeszyty Naukowe Towarzystwa
Doktorantéw UJ Nauki Humanistyczne” 2(7)/2013, s. 91.

15 D. Bordwell, Narration in the Fiction Film, University of Wisconsin Press, Madison 1985, s. 35.
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[ cho¢ David Bordwell za swo6j materiat badawczy obrat film fabularny, to jednak
jego tezy dotyczace narracji przystaja takze do rozwazan nad stuchowiskiem
radiowym. Badacz opisuje narracje jako proces, w ktérym ,sjuzet i styl
wspoétdziataja we wskazywaniu i ukierunkowywaniu dokonywanej przez widza
konstrukcji fabuty”?6. Sjuzet (lub: siuzet) pojmowac nalezy jako rosyjskojezyczny
odpowiednik angielskiego stowa ,plot”, ktére z kolei, jak wyjasnia Katarzyna
Rosner, jest ,konfiguracja zdarzen fabularnych, ujmujaca je we wzajemnych

zwigzkach i tworzacg znaczaca cato$¢”!’. Wobec tego, stuchacz dzieta tradycyjnego

teatru wyobrazni odbiera audialng reprezentacje fabuly - sjuzet, plot.

Warstwa jezykowa stuchowiska radiowego sktada sie z dwu podstawowych
elementéw - dialogéw oraz narracji'®. Sktadowe te, cho¢ pozornie opozycyjne

wobec siebie, zgodnie z tezg Stawy Bardijewskiej,

w stuchowisku przenikaja sie wzajemnie i dopetniajg lub 13cza na zasadzie kontrapunktu,
dajac mozliwo$¢ swobodnego ksztattowania materiatu dzieta, elastycznego konstruowania
jego dramaturgii i jego Swiata przedstawionego. Narracja moze by¢ zréwnowazona w swojej
roli z dialogiem, doréwnywa¢ mu aktywnoscia i waga, moze tez petnic role komplementarng

wobec warstwy dialogowe;j*®.

Dialog jest najbardziej podstawowa forma stowng w miedzyludzkich
relacjach, dlatego ,ta naturalno$¢ jest w radiu wielkg sitg formotworczg”?, a jej
narracyjne dopetnienie gwarantuje mozliwo$S¢ pelnego opowiedzenia historii

zawartej w dziele dzwiekowym. Jak wyjasnia S. Bardijewska:

Dialog tworzy fakture i strukture dzieta, konstytuuje §wiat przedstawiony - wyznacza czas
i przestrzen, zakresla sytuacje dramatyczng, rozwija akcje. Poprzez dialog wspomagany
dzwiekiem rodzi sie konflikt, narastajg zdarzenia, dojrzewa finatlowe rozstrzygniecie.
W dialogu wyraza sie wiekszo$¢ dzialann bohateréw, powstaje obraz ich zycia

wewnetrznego; w replikach os6b méwigcych uobecniajg sie postacie chwilowo milczace?™.

Przez wzglad na awizualno$¢ medium radiowego forma dialogowa wymaga

wyrazistosci i celnoSci, nie oznacza to jednak ekspresji ex cathedra - dialog

16 Zob. tamze, s. 53.

17 K. Rosner, Narracja jako struktura rozumienia, , Teksty Drugie” 3/1999, s. 7.

18 Zob. S. Bardijewska, Stuchowisko jako tekst stowno-dZwiekowy, w: Nowe media w...,s. 121.

19 S. Bardijewska, Nagie stowo. Rzecz o stuchowisku, Dom Wydawniczy ,Elipsa”, Warszawa 2001, s. 78.
20 S, Bardijewska, Stuchowisko jako tekst stowno-dzwiekowy ..., s. 121.

21 Tamze.
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w stuchowisku funkcjonuje w swoistym zblizeniu, korzysta z szeptu i intymnoSci,
jaka radio oferuje. Autorka Nagiego stowa wyrédznita w warstwie werbalnej
stuchowiska radiowego cztery typy dialogéw: sytuacyjny, wewnetrzny,
dyskursywny i rozproszony?2 Dialog sytuacyjny to taki, ktory uwypukla dostowne
znaczenie wypowiadanych zdan, sytuuje sie na zblizeniu do mowy potocznej,
,uwzglednia zargon, gware, archaizmy. Wystepuje gtéwnie w stuchowiskach
realistycznych, o Zywej akcji - w utworach obyczajowych, psychologicznych - stuzac
konstruowaniu postaci i ich indywidualizacji, budowaniu kontekstu sytuacyjnego,
wyznaczaniu miejsca i czasu akcji oraz tworzeniu linii rozwoju konfliktu”23.
Wewnetrzna odmiana dialogu pojawia sie najczesciej w stuchowiskach, ktoére
mozna byloby okresli¢ jako psychologiczne - mowa wewnetrzna rozwija akcje
w wyobrazni, pamieci, $nie czy fantazjach. Specyfika radiowego teatru, jego
awizualno$¢ i intymno$¢ sprawiajg, ze dialog wewnetrzny osigga znaczaca

wiarygodno$¢ w kreowaniu postaci, wskazywania ich pobudek czy motywaciji.

Dzieki awizualnosci - wyjasnia S. Bardijewska - dialog radiowy moze tworzy¢ formy, ktore
w teatrze i filmie brzmia sztucznie, a w stuchowisku - naturalnie, jak introspekcja ukazujaca
dusze bohatera, dajgca wejrzenie w jego psychike, lub retrospekcja - przywotujaca zgodnie

z logika pamieci przesztoé¢ i przezyte przez bohatera zdarzenia®*.

Co istotne, dialog wewnetrzny moze pozostawa¢ w sprzecznosci z sytuacja
zewnetrzng bohatera i dialogu sytuacyjnego, w ktorym uczestniczy postac. Opozycja
ta nie oznacza braku konsekwencji w linii dramaturgicznej i sposobie ukazywania
postaci, jest raczej metodg ukazywania, jakie cechy i charakterologiczne wyrézniki
sg wtaSciwe bohaterowi, co determinuje jego decyzje. Z dialogiem dyskursywnym
mamy do czynienia przede wszystkim w stuchowiskach afabularnych, czesto
poetyckich - istotg jest tutaj tok mysli i emocji, a nie sylwetka postaci czy akcja.
Dialog dyskursywny niekiedy ma ,forme dialogu pozornego - jest mysla roztozona
na gtosy i repliki dialogowe, a nie starciem bohateréw. W tym przypadku dialog nie
musi by¢ ani zindywidualizowany, ani uprawdopodobniony sytuacyjnie,

funkcjonuje bowiem w ramach pewnej konwencji i literacko-radiowej

22 70b. tamze, s. 122-123.
23 Tamze, s. 122.
24 Tamze.

93



umownos$ci”?®. Ostatnia z Kkategorii - dialog rozproszony - jest forma
zdezintegrowanego dialogu, antydialogu, u podstaw celu ktérego lezy dzielenie,
separowanie, a nie iaczenie postaci opowiesci. Dialog rozproszony rzadko jest
stosowany w stuchowiskach i zawsze stuzy okreslonej poetyce (groteska radiowa).

Jak wyjasnia autorka terminologii,

Opiera sie czesto na stowie asemantycznym, betkotliwym, w ktérym zostaty sttumione lub
catkowicie zagubione znaczenia. Ten sposéb uzycia jezyka w dialogu odbiera wage stowu
i cztowiekowi, ktéry je wymawia: niszczy logocentryczng (zbudowang na
petnowartosciowym stowie) i antropocentryczng (zorientowang na czlowieka) wizje
Swiata; jest sprzeciwem wobec stowa i jego hegemonii w budowaniu obrazu rzeczywistos$ci
w sztuce. [...] Ten kierunek reprezentujg stuchowiska akustyczno-montazowe oparte na

kolazu dzwiekéw naturalnych i sztucznych?.

Verbum istnieje w fikcji radiowej takze za posrednictwem monologéw. Zanim
wskaze wypracowane przez przywotang badaczke typy monologéw, warto
wyjasnic, jak na gruncie radiowym rozumiany jest monodram. Jest to samodzielna
forma narracji, ktéra przyjmuje strukture dramatyczng i pozbawiona jest ramy
dialogowej. Podstawe stanowig wypowiedzi jednego bohatera, ktoére tworza
sytuacje dramatyczng, rozwijaja konflikt i umozliwiaja zbudowanie finatowego
rozwigzania. Monodram, wyjasnia S. Bardijewska, ,moze mie¢ réwniez forme
jednostronnego dialogu - replik pozornie dialogowych kierowanych do oséb
milczacych, ktérych obecnos¢ jest sugerowana lub domniemana”?’. Wéréd typoéw
monologdw cytowana badaczka wskazuje na bliski monodramowi monolog
samodzielny. Funkcja narratora jest wéwczas mniej rozbudowana i bardziej

stabilna,

odznacza sie luzna konstrukcjg, spontanicznym przeptywem myS$li bohatera
w zasugerowanej sytuacji zewnetrznej. Niekiedy sg to stowa kierowane ku komus
nieokreslonemu, a w istocie - bezposrednio ku stuchaczowi. Te poetyke mozna nazwac
poetyka zwierzenia - kameralng, intymng, oparta na szczero$ci, odznaczajaca sie duza

sugestywno$cig?®.

25 Tamze, s. 123.
26 Tamze.
27 Tamze, s. 125.
28 Tamze.

94



Druga z kategorii monologowych jest monolog wygtaszany, ktéry ma quasi-
dialogowy charakter i kierowany jest ku innym postaciom w trakcie akcji
dialogowej. ,Wyrasta z dialogu i ku niemu sie zwraca”?%, nierzadko wystepuje jako
tyrada czy przemdéwienie, moze stanowi¢ tez forme odczytania listy czy zabrania
glosu w sporze, ,czesto stanowi puente dramaturgiczng, wzbogacajac sytuacje
dramatyczng, pogtebiajac konflikt, poszerzajagc obraz Swiata przedstawionego
i sylwetki bohatera”3°. Trzecim i ostatnim rodzajem monologu wyréznionym przez
S. Bardijewska jest monolog wewnetrzny. Jest to typ subiektywnej narracji bedace;j
czescig utworu dialogowego i pojawia sie wtedy, gdy bohater odwraca uwage od
wydarzen zewnetrznych i koncentruje ja na wiasnych przezyciach czy doznaniach.
Moze by¢ to snucie mysli, przypominanie, wspominanie, komentarz. Monolog
wewnetrzny jest istotng sktadowa w konstruowaniu sylwetki postaci, poniewaz

umozliwia wytworzenie i ukazanie wizerunku duchowego bohatera - wskazuje na

stosunek nie tylko do zdarzen, ale i do 0sdb uczestniczacych w akgcji, pokazuje ztozonos$¢ jego
psychiki, motywy decyzji i dziatan. [...] Jest to forma bardzo radiofoniczna, nasycona
emocjonalnie, sugestywna i wiarygodna, zwtaszcza gdy wesprze ja mistrzowskie wykonanie

aktorskie i rezyserskie3!.

Zaréwno konwencja dialogowa, jak i czysto narracyjna wyznaczaja forme
stuchowiska. Dramatyczno$¢ oraz narracyjno$c¢ Swiadcza o bogatych mozliwoSciach
konstruowania opowiesci w tej formie sztuki. Dialogowo$¢ nie wyklucza monologu
czy narracyjnosci, w teatrze radiowym formy te wspoétistnieja. Stawa Bardijewska
udowadnia, ze ,heterogeniczna natura stuchowiska godzi rodzaje i gatunki.
Monolog moze mie¢ w stuchowisku strukture dramatyczng, a dramatyczny dialog
moze przeplatac sie z narracja. Przewaga narracji lub dialogu to przewaga pewnego

typu nacechowania fikcji”32.

Co wiecej, teatr radiowy wymaga czytelnych, wyrazistych postaci, poniewaz
operuje silnymi napieciami i wyraznymi sytuacjami konfliktowymi33. Dlatego
narracja fikcjonalnej opowiesci audialnej zawsze jest wypowiedzig nacechowang

ekspresywnie, o, jak =zaznacza Joanna Bachura-Wojtasik, ,duzej sile

29 Tamze.

30 Tamze.

31 Tamze.

32 Tamze, s. 124.

33 Zob. S. Bardijewska, Wokot dramatu radiowego. Z zagadnien konstrukcji, ,Scena” 10/1973, s. 38.
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sugestywno$ci”34. Dzieki wymownosci, plastyczno$ci narracji mozliwe staje sie
wewnetrzne dojrzewanie bohateréw, gradacja wtasciwosci ich charakterow,
zmiennos$¢ przezy¢ i odczud. ,Nie chodzi tylko o udziat postaci w wydarzeniach, ale
przede wszystkim o [...] pewne doswiadczenia, przezycia, odciskajace pietno na
psychice postaci. W teatrze radiowym nie ma bohateréw statycznych”3> - wyjasnia
przywotana radioznawczyni. Autorka Nagiego stowa wytonila cztery
fundamentalne typy narracji stuchowiska radiowego: narracje obiektywna
(autonomiczng), pozornie obiektywnag, rozproszong i udramatyzowang. Pierwsza
kategoria tworzy strukture dramaturgiczng radiowego dramatu, zakresla ramy
i kontury $wiata przedstawionego, determinuje rozwdéj akcji i jej dramaturgie,
konstruuje postaci. To sytuacja, w Kktérej narrator usytuowany jest ponad

rzeczywistoscig i sprawuje nad nig wiadze absolutna.

Narracja obiektywna - wyjasnia badaczka - mimo swojej nadrzedno$ci wobec pozostatych
elementéw dzieta radiowego, rézni sie znacznie od swobodniejszej narracji literackiej,
podporzadkowana jest bowiem dramaturgii dzwiekowej. Nie traci ona $cistej wiezi
z dynamicznym dialogiem radiowym, ktéry ogranicza jej nadmierny rozrost i ttumi
dominacje narracyjnego czasu przesztego nad dramatycznym czasem teraZniejszym.
W radiowej realizacji zyskuje ksztalt osobowy, stajac sie jednostronng replika skierowana
ku stuchaczowi, ktéora zaleznie od konwencji jest zwierzeniem, dokumentem, opisem,
reporterska relacja lub poetyckim uogélnieniem. Innymi typami narracji autonomicznej sa

monodram, monolog samodzielny>®.

Narracja pozornie obiektywna to taka, ktéra zawiera sie w wypowiedziach
bohatera - jednocze$nie uczestniczy w akcji i zachowuje wobec niej dystans. Wazne
jest tutaj takze zwracanie sie ku stuchaczowi, wejscie w jednostronny dialog.
Narrator uczestniczy w akcji, ale ma wyzszo$¢ nad pozostatymi bohaterami, moze
bowiem zmienia¢ swoje miejsce, ocenia¢ zdarzenia i komentowac je z zewnatrz.
»1en ztozony typ narracji pozwala wzbogaci¢ problematyke utworu, poszerzy¢ jego
tto, pogtebic sylwetki bohateréw. Umozliwia konfrontacje przedstawionych postaw,
zdarzen, spraw”?’. Trzeci z typdw, narracja rozproszona, ma postac utajong. Oznacza

to, Ze jest scalona z dialogiem i nie charakteryzuje sie formalng autonomia. Tworzy

34]. Bachura, Odstony wyobrazni. Wspétczesne stuchowiska radiowe, Wydawnictwo Adam Marszatek,
Torun 2012, s. 260.

35 Tamze, s. 193.

36 S. Bardijewska, Stuchowisko jako tekst stowno-dzwiekowy ..., s. 124.

37 Tamze, s. 125.
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z dialogiem harmonijng jedno$¢ - ,intensyfikuje treSci dialogowe, nasyca je
emocjonalnie. Nie narusza relacji miedzy bohaterami, nie hamuje akcji, nie wymaga
szczegbtowych uzasadnien ani motywacji, jak to sie dzieje w teatrze”3%. Moze by¢
przypisana jednemu lub kilku bohaterom. Ostatnia z wskazanych kategorii to
narracja udramatyzowana, ktéra wystepuje jako dzwiekowa forma powiesci - jej
fundament stanowia dialogi, jednak jest zgodna, jak pisze S. Bardijewska,
z ,podstawowymi regutami epiki w zakresie tworzenia $wiata przedstawionego,
konfliktu, fabuty, postaci. [...] Forma ta jednak nie ewoluuje, pozostajac ciggle
w swoim dawnym ksztatcie jako stuchowisko realistyczne, obyczajowe, z akcja

terazniejszg usytuowang w rzeczywisto$ci potocznej”3°.

Za sprawg konstrukcji narracyjnej stuchowisko radiowe zyskuje swoistg
autonomie - jest formg skonczong, zrozumiata, delimitowang wyraznym
poczatkiem i zakonczeniem. Istotnym wyznacznikiem ontologicznej autonomii,
wynikajagcym z narracyjnosci opowiesci radiowej, jest posiadanie punktu
kulminacyjnego“°. Ponadto, narracja umozliwia komponowanie scen wedle obranej
linii dramaturgicznej. Sceny te, pisza Joanna Bachura-Woijtasik i Kinga Sygizman
(Klimczak), ,winny mie¢ r6zng temperature zdarzen, to bowiem réznica napiec,
amplituda poziomu emocji nastepujacych po sobie fragmentéw radiowej opowiesci

"4 Narracja stuchowiska radiowego warunkuje

jest gwarantem jego dynamiki
zatem prowadzenie akcji oraz charakterystyke i rozw6j uwiktanych w nig postaci.
Jak podkresla Tzvetan Todorov, ,nie ma postaci poza akcjg ani akcji niezaleznej od
postaci”#2. Charakterystyczny dla narracji jest takze opis dziatania®. Jezykoznawca
Teun A. van Dijk zwraca uwage, ze wszelkie ,dzianie sie” w opowieSci zachodzi za
sprawg narracji. Co wiecej, jest ona takze gwarantem nakreSlenia miejsca i czasu

wydarzen Swiata przedstawionego oraz wiodacych agenséw i warunkéw

wymaganych do zaistnienia sytuacji. Owa skladowa okres$la sie mianem

38 Tamze.

39 Tamze, s. 126.

40 Zob. ]. Bachura-Wojtasik, K. Klimczak, Stuchaj, nagrywaj, praktykuj - o estetyce dzwieku
i dzwiekowych Srodkach wyrazu oraz o angazowaniu w prace z dzwiekiem, w: Twdrczos¢, pasja,
Uniwersytet. Kategoria zaangazowania w dydaktyce akademickiej, red. ]. Ptuciennik, K. Klimczak,
Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, 1.6dZ 2015, s. 103.

41 Tamze.

42T. Todorov, Ludzie-opowiesci, w: Narratologia, red. M. Glowinski, przet. R. Zimand, Wydawnictwo
Stowo/Obraz Terytoria, Gdansk 2004, s. 194.

43 Zob. T.A. van Dijk, Dziatanie, opis dziatania a narracja, w: Narratologia..., s. 90.
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ekspozycji**. ,Ekspozycja - uzupetnia Aleksandra Pawlik - wprowadza w historie,
przedstawia postacie i opisuje sytuacje”®. Ponadto T.A. van Dijk dostrzega takze
streszczenia, ktére w skondensowany sposdb nakreslaja podstawowe zdarzenia®®.
Jezykoznawca szczegdlnie podkresla role komplikacji jako czastki narracyjne;j. ,[...]
komplikacja musi by¢ zdarzenie lub cigg zdarzen, ktére s3 nieoczekiwane,
niebezpieczne, czy - ogdlnie rzecz biorac - niezwykte”#’. Komplikacje implikuja
konsekwencje wywotujgce ,zmiane w emocjonalnych lub psychicznych stanach
agensa”®, Zatem dla wewnetrznego dojrzewania i ewolucji bohateréw, ktore zdajg
sie obligatoryjne dla zaistnienia fikcjonalnej opowiesci audialnej, komplikacje
stanowiag nieodlaczng cze$¢ narracji dzieta. Scenariusz  stuchowiska
skoncentrowany jest wokét narracyjnych komplikacji, jest strukturg zbudowang -
wyjasnia Elzbieta Pleszkun-Olejniczakowa - ,wokét jednego wyrazistego watku
z czytelng akcja, fabutg lub - jak rzekliby formaliSci rosyjscy - z wyrazistym
siuzetem”*. Istotnym elementem narracji stuchowiska radiowego jest elipsa. Elipsa
to opuszczenie, pominiecie w narracji detali i fragmentéw fabuty, ktérych stuchacz
percypujac i interpretujac opowie$¢, moze sie samodzielnie domysli¢. Elipse
w konteksScie jezyka filmowego opisal Jerzy Ptazewski, ktory podkreslil, ze
»Stwarzajac luke w czasowym nastepstwie zdarzen, elipsa powoduje pewien szok,
wymagajacy wzmozenia uwagi widza. Jes$li ten dodatkowy wysitek nie jest zbyt
wielki, efekt jest pozytywny”>°. Cho¢ filmoznawca odniést sie do dziet o charakterze
wizualnym, zastosowana terminologia przystaje réwniez do opisu narracji form
audialnych. Tworcy stuchowisk radiowych nierzadko postuguja sie elipsa dla
pogtebienia uwagi stuchacza i rozwiniecie jego imaginacyjnych mozliwosci. Stowo

jest podstawg ukltadu znaczgcego fikcjonalnych opowiesci dzwiekowych®?, teatr

44 Tamze, s. 112-113.

45 A. Pawlik, Teatr radiowy i jego gatunki, Wydawnictwo Mado, Torun 2014, s. 157.

46 Zob. T.A. van Dijk, Dziatanie, opis dziatania a narracja, w: Narratologia..., s. 113.

47 Tamze.

48 Tamze, s. 114.

49 E. Pleszkun-Olejniczakowa, Jak jest zrobione stuchowisko? O morfologii i znaczeniu, o kreacji i znaku,
w: Dwa teatry. Studia z zakresu teorii i interpretacji sztuki stuchowiskowej, red. E. Pleszkun-
-Olejniczakowa, J. Bachura, A. Pawlik, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2011, s. 78.

50 J. Ptazewski, Jezyk filmu, Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1961, s. 173.

51 Zob. S. Bardijewska, O znakach radiowych, w: Z zagadnieni semiotyki sztuk masowych, red.
A.Helman, M. Hopfinger, H. Ksigzek-Konicka, Zaktad Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw-
-Warszawa-Krakow-Gdansk 1977, s. 122.
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radiowy jest medium narracyjnym, bowiem Kkorzysta z jezyka, totez zabiegi

narracyjne stanowig immanentny sktadnik linii verbum.

Dla porzadku wywodu nalezy w tym miejscu wskaza¢, co oznacza linearno$¢
narracji, bowiem pojecie to, wraz z terminem opozycyjnym (nielinearnoscig) bedzie
pojawiato sie sukcesywnie w dalszej czeSci tekstu. Jak wyjasniaja Ewa i Adam

Wolanscy,

struktura linearna polega na prezentowaniu bezposrednich zwigzkéw miedzy istotnymi
tre$ciami. Linia tematyczna tekstu jest prosta, logiczna i prowadzi do wyraznego zamkniecia.
W tekstach narracyjnych linearno$¢ osigga sie przez prezentowanie historii jednowatkowe;j
badz wielowatkowej prowadzonej liniowo (tzn. jeden watek musi wygasnaé, by pojawit sie

nastepny) bez inwersji czasowej (tzn. bez retrospekgji i antecedencji)2.

Jak wynika z przytoczonej eksplikacji, narracja linearna to taka, w ktorej
zdarzenia i ich zalezno$ci ujawniane sg po Kkolei, z wylgczeniem powrotéow do
wydarzen minionych lub przenoszenia bohatera w przysztos¢. Postugujac sie
terminologia filmoznawcza, Mitosz Stelmach podkresla, Ze w narracji linearnej
,progresja fabularna zmierza w kierunku rozwigzania problemu jasno

postawionego w ekspozycji dzieta”>.

Takie dzieto rozwija sie sekwencyjnie
i w okres$lonym kierunku, ,a wszystkie sceny pomiedzy tymi punktami weztowymi
podporzadkowane sg progresji fabularnej oraz informacyjnej. Umiejscowione
pomiedzy nimi punkty zwrotne stanowig tylko perypetie i przetomy w kolejnych
probach przywrécenia wyjSciowego porzadku”>*. Struktura narracji nielinearne;j,
nazywana takze meandrowg, nie zmierza jasno i klarownie w okreslonym kierunku,
do wyraZnego zakonczenia. ,Teksty narracyjne nielinearne cechuje historia
sktadajgca sie z licznych epizodéw badz z wielu watkéw prowadzonych paralelnie -
pisza Ewa i Adam Wolanscy. - Ponadto moga by¢ w nig wplatane inne formy
podawcze, jak np. opis czy argumentacja”>®. Na gruncie filmoznawczym préobe

wytonienia koncepcji narracji nielinearnej podjat wegierski historyk filmu Andras

Balint Kovacs®®. Badacz zwrécit uwage, ze o nielinearno$ci narracyjnej mozna

52 E. Wolanska, A. Wolanski, Formy podawcze narracji, opisu i argumentacji w ujeciu systemowo-
-funkcjonalnej analizy dyskursu, ,Prace Jezykoznawcze” 21(2)/2019, s. 213.

53 M. Stelmach, Nielinearne trajektorie narracji - model teoretyczny, ,Zeszyty Naukowe Towarzystwa
Doktorantéw U] Nauki Humanistyczne” 2(7)/2013, s. 94.

54 Tamze.

55 E. Wolanska, A. Wolanski, dz. cyt., s. 213.

56 Zob. A.B. Kovacs, Screening Modernism. European Art Cinema 1950-1980, Chicago and London 2007.
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mowic takze wtedy, gdy dzielo opowiedziane jest chronologiczne, ale sposéb
opowiadania odbiega od modelu kanonicznego, to znaczy - tancuch kauzalny nie
jest SciSle przestrzegany®’. Zatem narracja nielinearna zakléca klasyczny schemat

snucia opowiesci. Mitosz Stelmach pisze, ze:

w tradycyjnej refleksji teoretycznofilmowej klasyczna, przyczynowo-skutkowa narracja
linearna przeciwstawiana jest alternatywnym sposobom uporzadkowania materiatu
fabularnego, realizowanym poprzez wprowadzenie do konstrukcji dzieta licznych zaburzen
chronologii. W tym ujeciu to nieumotywowane fabularnie (np. poprzez sekwencje snu badz
wspomnien) modyfikacje w obrebie porzadku czasowego filmowej diegezy sprawiajg, ze
narracje dzieta okresla sie mianem nielinearnej. Rozréznienie to zaktada, ze to kolejnos$¢
pokazywanych na ekranie zdarzen jest czynnikiem decydujgcym o liniowos$ci struktury

filmowego opowiadania®®,

Andras Balint Kovacs odchodzi jednak od dychotomicznego rozréznienia
modelu linearnego i nielinearnego i wytania kategorie narrative trajectory
patterns>®, ktérag mozna przettumaczy¢ jako wzory trajektorii narracyjnej. Wskazuje
wsrod nich na narracje linearng oraz dwa schematy bedace jej zaburzeniem -
trajektorie cyrkularng oraz spiralng. W wypadku trajektorii cyrkularnej problem,
ktéry zaprezentowany jest odbiorcy na poczatku fabuty nie znajduje rozwigzania
w jej toku, ,a zakonczenie nie bilansuje dziatan bohateréw i zaangazowania
widza”®. Opowiadanie zatacza koto, a efektem jest powr6t do sytuacji wyjsciowej
lub nieznacznie odmiennej od poczatkowej. Zmienia sie poziom wiedzy odbiorcy
o motywacjach, pobudkach i sytuacji bohaterdw, ale nadal pozostaje ona niepeina.
Mitosz Stelmach, badajac teorie Kovacsa, akcentuje, ze wyrazem schematu
cyrkularnego ,najczesciej jest otwarte zakonczenie, pozostawiajace niepewnos$¢ co
do dalszych los6w postaci. Raz jeszcze podkresli¢ nalezy, Ze kategoria ta nie ma nic
wspdlnego ani z chronologia fabuty, ani z chronologia sjuzetu - pod tym wzgledem

1761

opowiadanie moze by¢ linearne i progresywne”®. Trajektoria spiralna takze

przelamuje model linearny opowiadania. Schemat ten, podobnie jak trajektoria

57 Tamze, s. 76.

58 M. Stelmach, dz. cyt., s. 94.

59 Zob. A.B. Kovdcs, dz. cyt., s. 78-81.
60 M, Stelmach, dz. cyt,, s. 96.

61 Tamze, s. 97.
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cyrkularna, nie zmierza do rozwigzania problemu, jednak punkt ciezkoSci zostaje

przesuniety na zewnatrz fundamentalnej struktury dramaturgicznej®:

Inicjalny konflikt moze w ogoéle nie zaistnie¢, a nawet jes$li wyloni sie on w toku fabuty,
zazwyczaj traci z czasem na znaczeniu, przestoniety przez kolejne problemy i watki -
wyjasnia Stelmach. - Narracja, zataczajgc coraz szersze kregi spirali, bedzie dryfowac
w strone dalszych kwestii, wszystkie poprzednie pozostawiajac bez jednoznacznej

konkluzji®,

Wobec tego, jesli dzieto bazuje na tego rodzaju narracji, to w zakonczeniu nie
dochodzi do rozwigzania poczatkowego problemu, nie powraca on tez w sposob
silnie uwypuklony jak w narracji cyrkularnej, a sytuacja bohatera ulega zmianie.
Finat takiej opowie$ci moze zosta¢ przedstawiony jako zamkniety, ,cho¢ zamkniecie
to nie musi oznacza¢ odpowiedzi na wszystkie postawione wcze$niej przed widzem
pytania, czesto dowodzac wrecz definitywnej niemoznosci jej udzielenia”®. Wobec
tego, wedtug Kovacsa narracja linearna to taka, ktéra przestrzega regut
narracyjnych i kompozycyjnych, jest zgodna z kanonicznym, klasycznym sposobem
opowiadania. Fabuta przedstawiana jest odbiorcy komunikatywnie, pozostawia
niewiele (jesli w ogéle) mozliwych watpliwos$ci co do motywacji czy sytuacji, w jakie
bohaterowie sg uwiktani, a zakonczenie ma charakter zamkniety. Narracja
interaktywna i jej cyrkularna lub spiralna trajektoria to przejscie od problemowego
rozwigzywania komplikacji do opisowego (descriptive®®) prezentowania sytuacji

»psychologicznej, filozoficznej lub spoteczne;j”®®.

Klasyczne stuchowisko radiowe jest, jak pisze autorka monografii Muzy
rzadko sie do radia przyznajq. Szkice o stuchowiskach i reportazach radiowych,
sztukg, ktora ,zyje w czasie i nie »potrafi« by¢ atemporalna ze swej istoty; rowniez

samo zycie jest zawsze przedstawiane i postrzegane temporalnie”®’

. Tworcy
scenariuszy korzystaja tym samym z retrospekcji, projektowania wizji przysztosci
czy wytwarzania alternatywnych $wiatéw, w ktérych czas ptynie w zupeinie

odmienny sposob. Tekst scenariusza radiowego teatru dopuszcza liczne inwersje

62 7Zob. A.B. Kovacs, dz. cyt,, s. 80.

63 M. Stelmach, dz. cyt,, s. 98.

64 Tamze.

65 Zob. A.B. Kovacs, dz. cyt,, s. 79.

66 M, Stelmach, dz. cyt,, s. 96.

67 E. Pleszkun-Olejniczakowa, Muzy rzadko sie do radia przyznajq..., s. 173.
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czasowe w narracji audialnego teatru. Zatem narracja audialnego dramatu moze
mie¢ zarowno charakter linearny, jak i nielinearny; zakonczenie zamkniete badz
otwarte. Jednoczesnie, postugujac sie w dalej czeSci pracy pojeciami ,linearnosci”
i ,nielinearnos$ci”, bede odnosita sie do formy, jaka stuchowisko przyjmuje. Zatem,
mowigc o stuchowisku klasycznym jako linearnym, mam na mysli nie jego narracje
sensu stricto, a forme, ktdéra jawi sie przed stuchaczem jako zamknieta - pozostaje

linearna, tj. odstuchiwana przez odbiorce od poczatku do zakoniczenia opowiesci.

Stuchowiska interaktywne dokonuja swoistej reorientacji tej formy,
a linearnos$¢ ustepuje miejsca swej opozycji za sprawg mediéw interaktywnych.
Przemiany wspotczesnej sceny sztuki dzwiekowej prowokuja do pytan
o przeobrazenia genologiczne stuchowiska radiowego i jego miejsce wobec mediow
najnowszych. Przez wzglad na narracyjno$¢ radiowego teatru i zasadnicze
znaczenie stowa dla jego istnienia, pytanie o sposoéb prowadzenia narracji

w stuchowisku interaktywnym wydaje sie szczeg6lnie uzasadnione.

Niemiecki tworca i rezyser dziet radiowych, a takze teoretyk radio studies
Klaus Schoning zwracat uwage, ze dla powstania stuchowiska inspiracjg stat sie
bodziec techniczny. ,Historia radia rozpoczeta sie - pisze K. Schoning - z chwila
pojawienia sie¢ »wynalazku technicznego, na ktory brak byto zamoéwienia«. [...]
Jednym z pierwszych eksperymentow radiowych byt eksperyment ze sztuka. Jego
wynikiem stato sie stuchowisko”®®. Ze wzgledu na mozliwosci techniczne, jakie
dawato radio u poczatkéw swego istnienia w latach 20. XX wieku, a takze - przez
wiele kolejnych dekad, az do momentu pojawienia sie internetu - mozliwe byto
tworzenie opowiadanej poprzez klasyczna narracje sztuki dZzwiekowej. Autor Ars
Acustica - Ars Intermedia postulowat takze, by dramaturgia radiowej opowiesci nie
izolowata sie od eksperymentow:

wykorzystujac twoérczo réznorodno$¢ bodZcow, moze sta¢ sie czynnikiem integrujacym

réznorodne realizacje artystyczne. Dramaturgia radiowa nie moze na dtuzszg mete budowac

swego nowatorstwa wylacznie na zréznicowanej aparaturze technicznej. Aby wyrazaé

ztoZzong rzeczywisto$¢ spoteczng, musi staé sie forum dostepnym dla wszystkich, otwartym

osrodkiem kultury®.

68 K. Schoning, Literatura foniczna jako potencjalny przedmiot badan literackich, thum. H. Zebrowska,
w: Nowe media w..., s. 128.
69 Tamze, s. 130.
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K. Schoning postrzega stuchowisko jako wynik procesu, w ktérym to autor
inicjuje opowies¢, ale finalizowana jest ona za sprawg interpretacyjnej aktywnosci
stuchacza’®. Stuchowisko i jego mozliwosci narracyjne powstaja zatem na styku
relacji sztuki, radia (mozliwos$ci ekspresji audialnej, tworzywa i technologii) oraz

interpretacji stuchacza.

Radio musi wiec, jesli ta sztuka ma by¢ twércza i Zzywotna, pozostawic¢ daleko idaca swobode
rozwoju réznorodnych form ekspresji, sta¢ sie poteznym ,wydawcg” literatury fonicznej,
gdzie znajdzie sie miejsce dla wszystkiego, co moze by¢ wzajemnie inspirujace. Tylko taka,
z gruntu otwarta na eksperymenty postawa pozwoli zachowa¢ stuchowisko jako produkt

liczacy sie w sensie spotecznym i kulturowym’?.

Wobec tego, dla rozwoju radiowego teatru i nowych sposobéw audialnego
opowiadania,  ksztattowania  narracji ~ fonicznych,  nieodzowne  jest
wspoétwystepowanie twdérczej wyznalazczosci, otwartosci na nowe media i drogi
ekspresji. Badacz komunikacji spotecznej i mediéw Jan Pleszczynski zwraca uwage,
ze

nowoczesne technologie zdeterminowaty proces konwergencji mediéw, rozmyty wyrazne,

jak mogto sie wydawac jeszcze dwie dekady temu, granice pomiedzy réznymi mediami.

Wspobtczes$nie takich nieprzekraczalnych granic nie ma, a te, ktére istnieja, wynikaja

z intencji twércéw i autoréw, a nie z ,,obiektywnej koniecznos$ci”72.

Konwergentne przenikanie sie medidw interaktywnych (internetu,
wirtualnych asystentéw, audioreaktywnych gto$nikéw) ze sztuka audialng daje
szanse przeobrazen na poziomie formy narracji, jaka dzieto stworzone na styku
mediéw tradycyjnych i nowych moze przyjac. O specyfice formy i wyréznikach
formalnych stuchowiska interaktywnego wraz z préba mozliwie precyzyjnego
zdefiniowania tegoz pojecia pisze wiecej w rozdziale OK Google. Wyrézniki
stuchowiska interaktywnego. W tym miejscu jednak nalezy skrystalizowac pojecie,
ktore pozostaje w Scistej relacji z warstwa narracyjng opowiesci audialnej, czyli
interaktywnos$¢. Dla ukazania ciggtoSci rozumowania i zachowania porzadku

wywodu warto przywotac¢ definicje, ktéra umozliwi wskazanie cech wtasciwych

70 Zob. tamze, s. 131.

71 Tamze, s. 129.

72 ]. Pleszczynski, Dzwiek i muzyka: miedzy racjomorficznosciq a racjonalnosciq, w: Media
multimodalne. Zagadnienia ogdlne i teoretyczne. Multimodalnos¢ mediéw drukowanych, t. 1, red.
I. Hofman, D. Kepa-Figura, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2018, s. 38.
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narracji stuchowiska o nielinearnej formie. Wedtug jednego z czotowych badaczy

tego zjawiska, Ryszarda W. Kluszczynskiego,

interaktywnos$¢, w wypadku sztuki rozumiana jako otwarcie dzieta na ingerencje odbiorcéow,
prowadzace do przeobrazenia tradycyjnego, obiektywnie istniejacego i a priori
uksztattowanego artefaktu w indywidualizowane w do$wiadczeniu odbiorczym

wydarzenie’s.

Jak pisatam we wskazanym rozdziale, interaktywno$¢ jest kategorig
niezwykle pojemng, przez wzglad na miedzy innymi dynamizm rozwoju mediow
i dziet sztuki zaposredniczonych medialnie, podlegajaca ciggtym redefinicjom.
Zgodnie z koncepcja autora opracowania Kino interaktywne - porzqdkowanie pola
mozna jednak przyjac, ze u zrodet interaktywnoSci lezg zmiany w rolach nadawczo-
odbiorczych’* oraz transfiguracja statego, niezmiennego przedmiotu interpretacji
w dzieto procesualne. W wypadku fikcjonalnych opowiesci audialnych ma to
w moim przekonaniu bezposrednie przetozenie na sposéb ksztattowania w nich

narracji.

DZwiekowe dzieto interaktywne modyfikuje technike opowiadania historii
bohateréw, opowie$¢ bowiem rozgatezia sie analogicznie jak dzieje sie to
w utworach hipertekstualnych. Jak wyjasnia Mariusz Pisarski, odwotujac sie takze
do terminologii wypracowanej przez Espena ]. Aarsetha, ,niezmiernie wazng
w hipertekscie jest kwestia narracji, ktorej tu - w sensie klasycznym, po prostu nie
ma. Zamiast jednej narracji w hipertekScie mamy do czynienia z bardziej
fundamentalng struktura: z polem zdarzen (event space)”””. Pole zdarzen zawiera
w sobie wszystkie mozliwe warianty opowiadania. Wobec tego, pierwsza
i fundamentalng cecha, ktéra nalezy wyrézni¢ w odniesieniu do narracji
stuchowiska interaktywnego jest istnienie pola zdarzen. W stuchowisku
pojmowanym z perspektywy genologicznej, kiedy to dzieto postrzegane jest jako
struktura skonczona i zamknieta, mozliwe jest zaistnienie zaréwno narracji

linearnej i nielinearnej, forma jednak jest jedna - trwata i stata, przygotowana od

73 R.W. Kluszczynski, Kino interaktywne - porzqdkowanie pola, w: Paradygmaty wspdtczesnego kina,
red. RW. Kluszczynski, T. Ktys, N. Korczarowska-Roézycka, £.6dZ 2015, s. 43.

74 Zagadnienie to zostanie szerzej omowione w rozdziale Stuchacz i bohater. Sytuacja komunikacyjna
odbiorcy stuchowiska interaktywnego.

75 M. Pisarski, Hipertekst - poetyka, https://www.techsty.art.pl/hipertekst/poetyka.htm,
[11.12.2021].
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poczatku do konca przez autora wedlug stabilnej linii dramaturgicznej. W dziele
interaktywnym, hipertekstualnym, zgodnie z konstatacjg M. Pisarskiego, klasyczna
narracja nie istnieje. Tradycyjny teatr wyobrazni mozna poréwnac do klasycznego
tekstu (podstawe stanowi bowiem zapis scenariusza), ktéory ,miat swojg
kompozycje, funkcje i pozycje strategiczne, np. tytul, akapit”’¢. W hipertekscie -
wyjasnia Urszula Zydek-Bednarczuk - ,mamy do czynienia z decentracjg tematu
i kompozycji. Centrum tekstu bez przerwy sie przemieszcza”’’. Tozsamo sytuacja
przedstawia sie w wypadku stuchowiska interaktywnego - nie mozna moéwié
o klasycznie rozumianej narracji czy nawet jej nielinearnej, ale statej pod wzgledem
formy opowiesci odstonie, poniewaz centrum historii pozostaje w nieustannym
ruchu. Totez, zaréwno narracja, jak i sama forma utworu sg nielinearne, zmienne,
a sposOb opowiadania podatny na inwersje czasowe. W bedacym reprezentacja
gatunkowego ujecia stuchowisku radiowym narracja bytaby zatem swego rodzaju
continuum - plot opowiesci jawi sie przed stuchaczem wedle uporzadkowanej linii
dramaturgicznej, usystematyzowanej kompozycji, ktére poddajg sie interpretacjom,
ale nie przeobrazeniom. W interaktywnej odstonie radiowego teatru linie
dramaturgii i kompozycji przyjmuja ptynny charakter, a potencjat modyfikowania

Sciezki opowiadania stanowi clou stuchowiska.

Dla projektow interaktywnych procesualno$¢ jest Kkonstytutywna
wtasciwos$cia, co znajduje swe odzwierciedlenie réwniez w wypadku narracji.
Stuchowisko, jako utwér stowno-dZwiekowy, wymaga zharmonizowania sposobu
opowiadania z formg - w tym wypadku interaktywna - opowieSci. Badacz nowych
medioéw Jay D. Bolter wyjasnia, ze hipertekst jest nie tylko nielinearny, ale takze -
wieloliniowy’®. Zaktada, ze cho¢ kazdy utwor hipertekstualny cechuje sie
nielinearnoscig, to juz jego odczytanie (lub szerzej — odbior) jest doSwiadczeniem
linearnym, poniewaz:

musi poruszaé sie od epizodu do epizodu, aktywujgc linki i czytajac wyswietlany tekst.

Jednak - pisze ].D. Bolter - hipertekst stawia przed czytelnikiem problem zrozumienia

76 U. Zydek-Bednarczuk, Hipertekst w perspektywie lingwistycznej, komunikacyjnej i kulturowej,
w: Transdyscyplinarnos¢ badan nad komunikacjq medialng, t. 1, Stan wiedzy i postulaty badawcze, red.
M. Kita, M. Slawska, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2012, s. 174.

77 Tamze.

78 1.D. Bolter, Przestrzenn pisma. Komputery, hipertekst i remediacja druku, ttum. A. Matecka,
M. Tabaczynski, Korporacja Halart, Krakéw-Bydgoszcz 2014, s. 164.
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licznych $ciezek, ktéorymi musi podrézowa¢, przemierzajac sie¢ tekstu - Sciezek mogacych

sie wzajemnie nie uwzglednia¢ lub sobie przeczy¢’®.

Stuchowisko, przyjmujgc forme hipertekstualng, bazuje na analogicznej
strukturze sieci, w ktorej tekst zostaje udZzwiekowiony, zrealizowany przy pomocy
audialnego tworzywa. Epizody, o ktérych badacz wspomina, w interaktywnym
teatrze wyobraZzni przyjmuja posta¢ pojedynczych scen, co jest bezposrednio
skorelowane z narracjg opowiesci. Narracja zatem jawi sie w takim stuchowisku
niejako dwupoziomowo - nadrzedna, holistyczna, ktéra zawiera w sobie wszystkie
mozliwe warianty opowiadania (pole zdarzen, event space) oraz narracja scen, ktore
winny ,opowiada¢ sie” w ramach poruszanego w nich zdarzenia, ktéore ma swoja

barwe, temperature emocjonalng, dramaturgie, tempo i bohateréow.

Jerzy Tuszewski wyrdznit cztery cechy, ktére w jego opinii determinuja
niezwyktos¢ przekazu radiowego i ksztaltuja estetyczno-spoteczng recepcje radia.
S3 to: selektywnos$¢ doswiadczenia audialnego, wyeksponowanie przekazywanego
tekstu, konstytutywna rola technologii w akcie reprodukcji przekazu oraz
zmienno$¢ i ulotno$¢ przekazu radiowego®C. Przez selektywno$¢ dzwiekowego
przezycia ]. Tuszewski rozumiat role podobng do soczewki aparatu fotograficznego,
ktéra skupia uwage na wybranym elemencie rzeczywistosci przedstawionejl.
Ponadto ,selekcja pocigga za sobg wyeksponowanie przekazywanego tekstu, a tym
samym petni role »szkta powiekszajgcego«, za pomoca ktérego rodzi sie
wspomniana intymna wieZz miedzy nadawca a rzeczywisto$cia dzwiekowa
przyblizong dzieki instrumentom radiowym”®2. Podkre$lajagc role technologii,
J. Tuszewski zwracat uwage na mozliwosci, jakie stoja przed twoércami sztuki
radiowej w obliczu rozwoju technologicznego, dzieki ktéremu radio to ,instrument,
ktéry mowi ci do ucha w cichym, »milczagcym pokoju, jednak mimo Ze czyni to za
pomocg przekaznika masowego, nie traci nic ze swej intymno$ci”®. Piszac
o ulotnosci przekazu, autor Paradoksu o stowie i dZwieku mial na mysli nie tylko

ulotno$¢ zewnetrzng, czyli po prostu brak mozliwo$ci zatrzymania emisji programu

79 Tamze.

80 Zob. ]. Tuszewski, Paradoks o stowie i dZzwieku: rozwazania o sztuce radiowej, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2005, s. 95-98.

81 Zob. tamze, s. 95.

82 Tamze, s. 96.

83 Tamze.
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(cho¢ w obecnym czasie dystrybucja podcastow minimalizuje ten rodzaj ulotnosci),
ale przede wszystkim swoisty ruch wewnetrzny, jaki dokonuje sie w dziele

radiowym:

Wigze sie on [ruch wewnetrzny przekazu radiowego - E.M.] ze zmieniajacymi sie
elementami dzwiekowymi, nachodzacymi na siebie, przenikajacymi i wymieniajgcymi
sie, przedmiotéw dzwiekowych czy struktur brzmieniowych. To wiasnie naktadanie sie
réznorodnych dZwiekéw i zmiennos¢ kolejnych dzwiekéw nadajgca swoiste tempo narracji

radiowej decyduja o specyfice, a jednoczeénie atrakcyjnoéci przekazu radiowego®*.

Wszystkie z przytoczonych wyréznikdw musza zosta¢ uwzglednione
podczas nadawania  stuchowisku formy interaktywnej. Selektywnos¢
doswiadczenia dotyczy w wypadku dZwiekowej opowiesci hipertekstualnej kazdej
ze scen, w ktdrej narracja zostata dostosowana tak, by snucie opowiesci w krotkiej
czastce byto mozliwe. Totez eksponowanie konkretnego szczegétu rzeczywistosci
przedstawionej winno zosta¢ przemyslane nie tylko dla dzieta jako cato$ci, ale takze
dla kazdej z pojedynczych scen. Intymno$¢ relacji odbiorczej takze ulega
przeobrazeniu, poniewaz stuchowisko interaktywne nie tylko méwi ,do ucha”
swego stuchacza, ale takze zwraca sie bezposrednio do niego, by podejmowat on
dziatanie podczas odstuchu. Jest to faktor zasadniczy dla narracji hipertekstualnego
teatru wyobrazni, bowiem autor tekstu scenariusza musi uwzgledni¢ wypowiedzi
kierowane bezposrednio do odbiorcy, co dla opowie$ci radiowej stanowi swoiste
novum. Kwestie technologiczne lezg u podstaw mozliwosci powstania stuchowiska
o interaktywnej formie, a ulotnos¢, ruch wewnetrzny przekazu fonicznego zdaje sie
podkres$lony podwoéjnie. Kazda ze scen zachowuje swa ulotno$¢, poniewaz
w momencie dokonania wyboru i przejScia do kolejnej czgstki audialnej niemozliwe
jest jej ponowne odstuchanie. Symultanicznie sytuacja przedstawia sie dla
catosciowego odstuchu interaktywnego teatru audialnego - kiedy odbiorca
zakonczy odstuchiwanie dzieta, brak jest dostepu do odtworzenia raz jeszcze
wybranej drogi (chyba Ze stuchacz raz jeszcze bedzie podejmowat te same decyzje
w kolejnym odstuchu, jednak bez podejmowania akcji nie jest to mozliwe). Wobec

tego, narracja konkretnej Sciezki odstuchu pozostaje efemeryczna i przemija wraz

84 Tamze, s. 98.
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z wybrzmieniem ostatniej z wybranych scen. Narracje te mozna zatem okresli¢

mianem tymczasowej, nietrwatej.

W stuchowisku rozumianym genologicznie narracja stuzy przedstawieniu
intrygi dramatycznej. Narracyjne snucie opowie$ci umozliwia ujawnienie intrygi
i uwiktanych w nig bohateréow. W wypadku radiowego teatru o interaktywnej
formie intryga dramatyczna ustepuje miejsca jej ergodycznej odmianie. Tworca
pojecia ,ergodycznosci” w odniesieniu do literatury, Espen J. Aarseth, eksplikuje, Ze:

réznica pomiedzy intryga dramatyczng a intryga ergodyczna polega na tym, ze intryga

dramatyczna przebiega na poziomie diegetycznym, wewnatrz fikcji, zwykle przy petnej

Swiadomosci widowni, a intryga ergodyczna jest wymierzona przeciwko uzytkownikowi,

ktéry sam musi sie zorientowad, co sie dzieje. Intryga ergodyczna musi tez mie¢ wiecej niz

jeden mozliwy wynik, w zwigzku z czym nie moze by¢ sama w sobie udana lub nieudana: ten

atrybut zalezy tu od samego gracza®.

Role gracza w odbiorze dzwiekowej opowiesci przyjmuje stuchacz, ktéry
dekoduje i interpretuje kolejne zdarzenia oraz wyznacza bieg opowie$ci w ramach
dostepnych mozliwosci, co oznacza, ze w danym odstuchu warunkuje ksztatt
narracji. E.J. Aarseth wskazuje, ze ,zamiast struktury linearnej, ktéra [Seymour -
E.M.] Chatman nazywa »wymiarem zdarzen« 1978: 42 opowieSci, intryga buduje
wielowymiarowa przestrzen wydarzen i rozwija sie, gdy tekst i uzytkownik ja
przemierzajg”®®. Taka narracja jest zatem otwarta na akcje podejmowane przez
stuchacza i ujawnia sie stopniowo wraz z jej ,przemierzaniem”. Piszaca o poetyce
interaktywnych tekstéw kultury Katarzyna Prajzner odnosita sie do przenikania
odbiorcy w glab fikcyjnego Swiata. Dla opisu specyfiki narracji (a w dalszych
czeSciach pracy takze wyr6znikow formalnych i gatunkowych) stuchowiska
interaktywnego obrazowy i uzyteczny wydaje sie mechanizm, ktory autorka ksigzki
Tekst jako sSwiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej nazywa

,mechanizmem teleportacji”®’. K. Prajzner opisata kroki stawiane podczas ,podrozy

85 E.J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, ttum. M. Pisarski, P. Schreiber,
D. Sikora, M. Tabaczynski, Korporacja Halart-Miejskie Centrum Kultury w Bydgoszczy, Krakéw-
-Bydgoszcz 2014, s. 121.

86 E.]J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na..., s. 122. E.]. Aarseth odwotuje sie do pozycji: S. Chatman,
Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and Film, Cornell University Press, Ithaca 1978.

87 Zob. K. Prajzner, Tekst jako swiatigra. Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej, Wydawnictwo
Uniwersytetu Lodzkiego, 1.6dz 2009, s. 33.
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w glab tekstualnego $wiata”® wyltonione przez Richarda Gerriga, ale
doprecyzowane w omawianym konteks$cie przez cytowang badaczke. Na tej
podstawie mechanizm teleportacji w odniesieniu do stuchowiska interaktywnego

mozna przedstawi¢ nastepujaco:

1. Ktos (»podroéznik«) jest przenoszony...

Nie tylko czytelnik jest przenoszony w obcy swiat, lecz takze tekst determinuje jego role w tym
Swiecie, innymi stowy — ksztattuje jego tekstowa tozsamosc.

2. ...jakims $rodkiem transportu..., a wiec za posrednictwem jakiego$ medium, ktdre jest zdolne
wygenerowac reprezentacje swiata.

3. ..w rezultacie podjecia dziatania®.

Wobec tego, stuchacz przyjmuje role podréznika, ktoérego mozliwosci
ksztattowania konkretnej $ciezki narracji determinowane s przez specyfike dzieta,
ktéra tym samym gwarantuje odbiorcy mozliwo$¢ ksztattowania danej narracji -
relacja ta jest zatem obopoélna. Medium, Kktére implikuje sposéb odbioru
interaktywnego teatru wyobrazni stanowi ekwiwalent srodka transportu. Uzycie
tegoz mozliwe jest wyltacznie za sprawg podjetego dziatania, a wiec - aktywnego
odstuchu. Tym samym wyznaczona przez stuchacza droga narracji, jej finalny bieg,
uprawniony jest poprzez mechanizm teleportacji. Jak doprecyzowuje K. Prajzner,
»tekst jawi sie nie jako istniejgce »po drugiej stronie oceanu« terytorium, ktére
czeka na »podroznika«, ale jako kraj wytaniajacy sie w miare trwania podrozy.
Odbywanie za$ owej podrézy 1aczy sie z podjeciem dzialania w nowym
Srodowisku”?®. Wobec tego, finalne brzmienie opowiesci, jej narracyjny Kksztatt,
ukazujg sie stuchaczowi podczas podrozy poprzez opowies¢ jako konsekwencje
dokonywanych wyborow. Narracja takiego stuchowiska ma zatem charakter
procesualny, a konkretny odstuch to wybrzmienie jednego z narracyjnych
wariantéw bedacego wypadkowq interakcji stuchacza z utworem i polem zdarzen

opowiesci sktadajacym sie ze wszystkich mozliwych wersji opowiadania.

Badaczka poetyki i semiotyki tekstow kultury Ewa Szczesna podkresla, ze
ludzie opowiadali od zawsze, opowiadanie jest zro$niete z historig istnienia

cztowieka:

88 Tamze.
89 Tamze, s. 33-34.
90 K. Prajzner, dz. cyt,, s. 34.
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Opowiadanie pojawia sie w momencie nadania byciu, stawaniu sie - sensu, uznakowienia
ich, powigzania odosobnionych zdarzen w zwiazki przyczynowo-skutkowe, uczynienia ich
celowym, sfunkcjonalizowanym sktadnikiem dziejéw. Poprzedza wiec literature, wyrasta
z potrzeby uzasadnienia zdarzania sie Swiata i wlasnego losu, wpisania bytu w jakas catos¢
dziejowa nadajacg mu sens i poswiadczajaca jego istnienie. Opowiadanie jest dyspozycja
ludzkiego umystu i - jako takie - znajduje sie ponad literaturg, ktéra ukazuje sie w tym ujeciu

jako forma przejawiania sie opowiadania®’.

Nowe medium jawi sie jako narzedzie ksztattowania narracji, za sprawg
ktérego - w wypadku interaktywnego utworu audialnego - 13czenie
wyodrebnionych zdarzen staje sie udziatem stuchacza. Narracja ,staje sie” w toku
aktywnosci odbiorczej, stuchacz jest zatem uwiktany w konstruowanie jej sensow.
Analizujac rzeczywisto$¢ wirtualng, Piotr Sitarski pisze, Ze jest ona swoistg
,maszyng do generowania opowiadan, przy pomocy uzytkownika budujaca
z okreslonych wstepnie schematéw fabuty ich znakowe manifestacje”®?. Wniosek
Sitarskiego wydaje sie obrazowac takze sytuacje narracyjng interaktywnego
stuchowiska, poniewaz pole zdarzen (event space) utworu umozliwia generowanie
opowiadan, wytwarzanie $ciezek narracji na bazie istniejacych i przygotowanych
przez autor6w schematéw. Potencjaly narracyjne nie sg zatem nieograniczone,
nieskonczone. Ewa Szczesna okreSla narracje wspoétczesnych tekstow kultury

mianem kombinowanej®3.

Dochodzi tu - pisze autorka Poetyki medidw - do taczenia na prawach kolazu narracji
trzecioosobowej z narracja pierwszoosobowa i drugoosobowg, narratorskiej wszechwiedzy
z ograniczong wiedzg na temat projektowanych zdarzen; narracji stownej z wizualng
i dzZwiekowg, a wreszcie sposobdéw prowadzenia narracji wypracowanych przez literature,

film, komiks, a takze gry towarzyskie®,

Narracyjno$¢ obecna w przekazach odmiennych stylistycznie, medialnie czy
semiotycznie wskazuje, zgodnie z teza E. Szczesnej, Ze narracja jest strukturg
elastyczng, przystosowujaca sie do roznych form tekstualnosci. Spotkanie

radiowego teatru z forma interaktywng, zaposredniczong poprzez nowe media

91 E. Szczesna, Poetyka mediow: polisemiotycznosé, digitalizacja, reklama, Wydziat Polonistyki
Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2007, s. 133.

92 P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej,
Wydawnictwo Rabid, Krakéw 2002, s. 123.

93 Zob. E. Szczesna, Poetyka mediow ..., s. 144.

% Tamze.
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(gtosnik interaktywny, przegladarke komputerowg, aplikacje) jest egzemplifikacjq
potaczenia dwu, oddalonych od siebie pierwotnie mediéw, na styku ktérych
dochodzi do zaistnienia nowego tekstu kultury. Tekst ten ma postac¢ narracyjna, jest
polem zdarzen wielu wariantéw opowiadania tej samej historii. E. Szczesna zwraca

uwage takze na fakt, ze

narracja podkre$la wage zdarzenia, jego niezbedno$¢. Dzieki narracji zdarzenia nie
pozostajg w zawieszeniu, ale wlaczane s3 w generujace sens konwencje podawcze. |...]
Narracja pozbawia zdarzenia przypisywanej im przypadkowosci, ukazujac je jako

zamierzone, wpisane w jaki$ porzadek istnienia®.

W wypadku stuchowiska interaktywnego 6w brak zawieszenia
i przypadkowos$ci zostaje scalony z aktywnym odstuchem - odbiorca staje sie
niejako tacznikiem, od ktoérego wspéizalezy porzadek danego wykonania. Narracja
jest strukturg porzadkujaca, a w dziele interaktywnym stuchacz w tym
porzadkowaniu uczestniczy. Autorka Poetyki mediow odnotowata, ze kolejnymi
zadaniami narracji jest nawigzywanie kontaktu oraz zaciekawianie. Zawigzanie
interakcji miedzy stuchaczem a hipertekstualng opowieScia audialng jest
nieodzownym elementem interaktywnego odstuchu - bez ,wejScia w relacje”
miedzy stluchaczem a dzielem narracja po prostu nie zaistnieje. Stowem -
zaciekawienie stuchacza jest warunkiem koniecznym dla zainicjowania
i podtrzymania kontaktu z interaktywnym teatrem wyobraZzni, ten za$

bezposrednio determinuje skonkretyzowanie utworu i wybrzmienie narraciji.

Interaktywne snucie i ksztaltowanie opowiesci zostalo szeroko opisane
w monografii Interactive Storytelling, ktorg redagowali Rebecca Rouse, Hartmut
Koenitz i Mads Haahr (2018). W rozdziale Ludonarrative Hermeneutics: A Way Out
and the Narrative Paradox opracowanym przez Christiana Rotha, Toma van
Nuenena i Hartmuta Koenitza wytoniono model Interactive Digital Narratives [IDN],
ktérego opracowanie przystaje do stuchowisk interaktywnych. ,Praktyka

projektowania Interaktywnych Narracji Cyfrowych [IDN] jest czesto opisywana jako

95 Tamze, s. 149.
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wyzwanie, ktére wymaga umiaru pomiedzy wolno$cig gracza a ustrukturyzowanym

doswiadczeniem, ktére interaktywne formy [...] internalizujg”®®.

POTENTIAL DESIGNED IDN SYSTEM
NARRATIVES PROTOSTORY Player

interaction +
interpretation

of system
PLAYER PERFORMANCE AND
EXPERIENCE
INSTANTIATION
Player
interpretation
of currently
INSTANTIATED RESULTING PRODUCT instantiated narrative
NARRATIVES STORY

Zrédto: Ch. Roth, T. van Nuenen, H. Koenitz, Ludonarrative Hermeneutics: A Way Out and the Narrative
Paradox, w: Interactive Storytelling, red. R. Rouse, H. Koenitz, M. Haahr, Springer, Ireland 2018, s. 93.

Model ten daje szanse analogicznego opracowania struktury narracji
stuchowiska interaktywnego. Wskazane przez badaczy poziomy w modelu
Interaktywnych Narracji Cyfrowych znajduja swe zastosowanie w przestrzeni

stuchowiska interaktywnego. Ponizszy model wskazuje te analogie:

9 Ch. Roth, T. van Nuenen, H. Koenitz, Ludonarrative Hermeneutics: A Way Out and the Narrative
Paradox, w: Interactive Storytelling, red. R. Rouse, H. Koenitz, M. Haahr, Springer, Ireland 2018, s. 93.
Thum. wlasne. Zapis oryginalny: , The practice of desiging Interactive Digital Narratives [IDN] is often
described as a challenge that requires moderation between player freedom and the structured
experience that interactive forms [...] internalize”.
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POTENCJAL wszystkie mozliwe

OPOWIESCI warianty opowiesci - PROTOSTORY
event space stuchawiska
konkretyzowanie i INSTANTIATION
wytanianie danej Sciezki
odstuchu
FORMOWANIE
HISTORII

artefakt - finalna wersja STORY
stuchowiska

Zrodto: opracowanie wlasne.

W stuchowisku o charakterze ergodycznym w ramach protostory miesci sie
pole zdarzen (event space) opowiesci, czyli wszystkie potencjalne warianty
opowiadania, mozliwe wersje narracji, jakie tworcy zaplanowali w ramach swego
dzieta. W trakcie podejmowania decyzji tworczych w polu zdarzen dzieta, tj. podczas
odpowiadania na pytania zamkniete i otwarte®” przez aktywnego stuchacza
dochodzi do konkretyzowania i wytaniania konkretnej $ciezki odstuchu (poziom
instantiation, wykonania). OpowieS¢ jest formowana, wspoéttworzona przez
odbiorce. Efektem interaktywnego dziatania w ergodycznym utworze audialnym
jest artefakt - finalna wersja stuchowiska, story. Zatem narracja interaktywnych
opowiesci audialnych jest swoista strukturg, ktéra zawiera w sobie wiele®8
potencjalnych narracji dostepnych stuchaczowi, ktéry a priori nie zna ich liczby ani
mozliwych potaczen. W toku odstuchu, dokonujac wyboréw, odbiorca umozliwia
wybrzmienie konkretnej Sciezki narracji, ktora z kolei jest ulotna i nie zapisuje sie
na trwate, generujgc tym samym przestrzen dla eksploracji kolejnych wariantow

pola zdarzen.

Katarzyna Prajzner, opisujac mechanizm teleportacji, podrozy poprzez

dzieto zwrdcita uwage, Ze jesli tekst oferuje przestrzen, w ktérg mozna sie zanurzyg,

97 Zagadnienie to zostanie opracowane szerzej w rozdziale poswieconym gatunkowym wyréznikom
stuchowiska interaktywnego OK Google. Wyrdzniki stuchowiska interaktywnego.

98 Liczba mozliwych wariantéw rézni sie zaleznie od konkretnego dzieta. Przyktady zostana
wskazane i omowione w rozdziale OK Google. Wyrézniki stuchowiska interaktywnego.
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mozliwe jest zaistnienie immersji®. Immersja jest narzedziem teoretycznym
o glebokiej tradycjil®. W swym pierwotnym znaczeniu termin ten opisuje
zanurzenie ciata w wodzie. Mirostaw Filiciak, czerpiac z definicji wypracowanej

przez Janet Murray??!, okresla immersje jako

wrazenie otoczenia przez inng rzeczywisto$¢, ktéra angazuje zmysty i uwage osoby
ulegajacej temu zjawisku. Ptynaca z tego do$wiadczenia przyjemnosé sprawia, ze pomimo
niedoskonato$ci symulacji - w warstwie audialnej, wizualnej czy tez w oddziatywaniu na
inne zmysty uzytkownika - osoba ulegajaca immersji potrafi podswiadomie zastosowac
mechanizm ,czasowego zawieszenia niewiary”, podobny do tego, jakiemu ulega czytelnik

ksigzki podczas gtebokiego zaangazowania w lekture®%

Czasowe zawieszenie niewiary wydaje sie czynnikiem konstytutywnym dla
odstuchu interaktywnego teatru wyobraZni, poniewaz jesli odbiorca uzna $wiat
przedstawiony jako element catkowicie osobny, brak bedzie motywacji dla
zaangazowanego odstuchu i czynnego udziatu w konstruowaniu jednej ze Sciezek
narracji. Piotr Sitarski w monografii Rozmowa z cyfrowym cieniem podkre$la, ze
immersja to przede wszystkim odczucie psychiczne'®®. Tym samym, nawet jesli brak
iluzji zmystowej, ktéra mogtaby by¢ obecna w dzietach interaktywnych bazujacych
na wirtualnej rzeczywistoSci, narzedziach przekazujacych dane wizualne
i dzwiekowe (full-body immersion?®¥) czy bodzcach dotykowych (sensory

immersion'®), mozliwe jest zaistnienie wrazenia zanurzenia w dzieto - takze to

99 K. Prajzner, dz. cyt,, s. 25.

100 K. Prajzner przywotuje jako przyktad powies¢ Don Kichote, w ktorej tytutowy bohater jest
»przypadkiem klinicznego zatracenia sie w $wiecie reprezentacji’. Zob. tamze, s. 21.

101 Zob. ]. Murray, Hamlet on Holodeck, The Free Press, New York 1997, s. 98-99.

102 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej, WAiP, Warszawa
2006, s. 62-63.

103 Zob. P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem..., s. 39. Co wazne, jak wyjasnia P. Zawojski, ,Prosta
binarna opozycja: iluzja, czyli efekt osiggany przez zdystansowany, krytyczny odbiér oparty na
zmys$le wzroku, oraz immersja - zanurzenie widza w $rodowisku umozliwiajgcym aktywacje wielu
zmystéw w celu osiggniecia wrazenia wtopienia sie w percypowane obrazy - jest falszywa. Dwa
odmienne sposoby odbioru dziet sztuki uzna¢ nalezy za szczegélny przypadek relacji dialektycznych,
przybierajacych ztozong i zréznicowang posta¢. Czasem w istocie sg one ze soba sprzeczne, ale
sytuowanie ich jednocze$nie w opozycji do siebie albo uznawanie immersji za forme nastepujaca po
iluzji i poniekad ja zastepujaca nie znajdujg uzasadnienia”. P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki,
nauki i technologii, Wydawnictwo Poltext, Katowice 2010, s. 173.

104 Qkreslenie to opisuje metode polegajaca na wykorzystaniu kamer, ktére $ledzg ruchy
uzytkownika w przestrzeni, ,aby nastepnie skutecznie odpowiadac¢ na jego poczytania”. P. Sitarski,
Rozmowa z cyfrowym cieniem..., s. 21. Zob. takze K. Prajzer, dz. cyt,, s. 22.

105 Zanurzenie zmystowe (sensory immersion) oznacza, za Brenda Laurel, ,bezposrednie dziatanie na
obiekty w wirtualnym $wiecie”. B. Laurel, Computers as Theatre, Addison-Wesley Professional,
Boston 1991, s. 54.
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czysto audialne. Co wazne, a na co uwage zwraca Radostaw Bomba, ,immersje
interpretowa¢ mozna jako proces polegajacy na umieszczeniu uzytkownika
w sztucznie stworzonym Srodowisku, ktore czesto zachowuje sie analogicznie do
mechanizmoéw, ktére uzytkownik zna z zycia codziennego”!%. Forma stuchowiska
interaktywnego umozliwia pozorowanie rozmowy miedzy bohaterami
odstuchiwanej opowiesci a stuchaczem zaangazowanym w odbidr historii. Sytuacja
sztucznego dialogu miedzy urzgdzeniem (interaktywnym gto$nikiem) a odbiorca
dzieta stara sie wytworzy¢ poczucie naturalnej rozmowy, jaka mogtaby zaistniec¢
w $wiecie rzeczywistym miedzy dwojgiem (lub wiekszg liczba) osdéb. Jesli stuchacz
zaczyna dostrzegac skutki podejmowanych w toku rozmowy z postaciami dziatan,
wowczas istnieje potencjat stopniowego zanurzania sie w reprezentacji Swiata. Ken

Pimental i Kevin Teixeira twierdza, ze

pytanie nie brzmi: czy wykreowany Swiat jest tak prawdziwy, jak realny, ale czy jest
wystarczajgco realny, by na pewien czas zwiesi¢ niewiare wen. Dziala to na zasadzie tego
samego mentalnego przetacznika, ktéry pozwala zatopi¢ sie w dobrej powiesci lub

zaangazowac w gre komputerowa107.

Tworcy interaktywnego teatru audialnego postuguja sie pytaniami
otwartymi i zamknietymi (co zostanie szerzej omowione w dalszej cze$ci pracy), ale
to te otwarte, bez sugerowanych odpowiedzi s3 najblizej naturalnego dialogu
miedzyludzkiego. Istnieje mozliwo$¢ pojawienia sie wrazenia, ze tok narracji, droga,
jaka obejmie opowies¢, jest w petni determinowana przez stuchacza, poniewaz to
jemu pozostawia sie wowczas wolnos$¢ udzielenia dowolnej odpowiedzi na zadane

pytaniel®,

Piszac o immersji, warto przywota¢ badanie opisane przez R. Bombe,
a przeprowadzone przez Fransa Mayri i Laure Ermi!® w Finlandii w 2003 roku.

Badacze obserwowali grupe dzieci, ktore graty naprzeciwko swoich rodzicéw,

106 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2016, s. 65.

107 K. Pimentel, K. Teixeira, Virtual Reality: Through the New Looking Glass, New York 1993, s. 15. Cyt.
za: K. Prajzner, dz. cyt,, s. 26.

108 przyktadem takiego pytania moze by¢ ,How do you call yourself?” albo ,How do you feel today?”.
Cytaty pochodza z tresci stuchowiska The Inspection Chamber (BBC i Rosina Sound). Wiecej
egzemplifikacji wraz z omowieniem w rozdziale: OK Google. Wyrézniki stuchowiska interaktywnego.
109 Zob. L. Ermi, F. Mayra, Fundamental Components of the Gameplay Experience: Analysing Immersion,
Library of Digital Games Research Association, s. 1-14, http://www.digra.org/dl/db/
06276.41516.pdf, [11.12.2021].
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ktdérzy nigdy wczes$niej nie grali w gry komputerowe. Badani rodzice przyznawali,
widzgc immersyjne zaangazowanie swoich dzieci, Ze najpewniej powodowane jest
ono fotorealistyczng grafikg i wysokiej jakoSci efektami wizualnymi. Dzieci
natomiast podkreslaty, ze przyczyng immersji sg takze takie cechy, jak poziom
wyzwania czy trudno$¢ zadan stawianych przed graczami. Nie bez znaczenia
pozostawata tez warstwa fabularna i cechy postaci uwikltanych w akcje!!®. Na
podstawie dokonanych analiz, L. Mdyra i F. Ermi przedstawili tréjptaszczyznowg
koncepcje doswiadczenia immersji w grach komputerowych. Jeden ze wskazanych
pozioméw jawi sie jako potencjalnie skorelowany z doSwiadczeniem audialnym,
dlatego tez typologia ta zostanie przeze mnie przywotana. Wskazali oni w pierwsze;j
kolejnosci na przywotywana juz immersje sensoryczng (sensory immersion), ,ktora
w duzej mierze zalezna jest od multimedialnych efektow, jakich dostarcza
rozgrywka (tréojwymiarowa, realistyczna grafika, dZzwiek, wielki ekran itp.)”!1,
Druga plaszczyzna to immersyjno$¢ bazujaca na wyzwaniu, jakie stawia przed
odbiorcy dzieto - w wypadku przytoczonych badan jest to gra komputerowa -

mamy wowczas do czynienia z challenge-based immersion.

Jest to uczucie immersyjnosci — wyjasnia R. Bomba - ktére opiera sie na uzyskaniu przez
gracza satysfakcjonujacej go rownowagi pomiedzy wyzwaniami stawianymi przez gre a jego
umiejetnosciami. Moze wigzac sie to z umiejetno$ciami motorycznymi gracza (refleks) lub

tez umiejetno$ciami mentalnymi (myslenie logiczne)'*2

Trzeci, i najwazniejszy w kontekScie opowieSci audialnych, aspekt zjawiska
to immersja wyobrazona (imaginative immersion). Najistotniejszymi jej
komponentami sg Swiat przedstawiony, fabuta i bohaterowie. Ptaszczyzna ta przede
wszystkim pobudza wyobraznie odbiorcy. ,Wszystkie te warstwy moga sie ze sobg
taczy¢, a kazda z nich moze oddziatywa¢ mniej lub bardziej w zaleznos$ci od cech
psychologicznych i kulturowych gracza” - pisze R. Bomba!!’, W wypadku
stuchowisk interaktywnych immersja wyobrazona zdaje sie determinantg

kluczowa, poniewaz warstwa wyobrazeniowa stanowi dla stuchowiska - w ujeciu

110 R. Bomba, Gry komputerowe..., s. 73-74.
111 Tamze, s. 74.

112 Tamze.

113 Tamze.
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genologicznym - czynnik konstytutywny. Nie bez kozery stuchowisko radiowe od

swych poczgtkdw jest nazywane teatrem wyobrazni!4,

Asim Hameed i Andrew Perkis konstatuja, ze

terminy takie jak ,w pelni immersyjny” i ,jakby rzeczywisty” staty sie synonimami
nadchodzacej ery audiowizualnych, multimodalnych i interaktywnych mediéw zdolnych do
zajecia naszego systemu percepcyjnego i symulowania srodowisk, ktdre wywotuja uczucie

,bycia tam” lub w poblizu®®®.

Wrazenie ,bycia tam”, bycia czeScia opowiesci $wiata przedstawionego
w stuchowisku radiowym oraz interaktywnej fikcji audialnej jest mozliwe poprzez
wytworzenie reprezentacji $wiata, ktéra powstaje poprzez scalenie narracji

i Srodkéw dzwiekowej ekspresiji.

Celem rozdziatu byto omowienie sposobéw ksztattowania narracji
w dramacie radiowym, odniesienie narracyjnych cech stuchowiska do jego
interaktywnej odmiany i wskazanie, jakiego typu immersja moze zaistnie¢ podczas
odstuchu dzieta teatru wyobrazni. Jak wynika z przytoczonych teorii i wynikoéw
badan, stuchowisko - zaréwno radiowe, jak i jego forma interaktywna - bazuja na
verbum. Niezaleznie od wielo$ci wykorzystanych $rodkéw akustycznych,
muzycznego bogactwa i rozbudowanej kuchni akustycznej, opowie$¢ audialna
domaga sie stowa - w formie dialogdw, monologéw czy narracji mieszanych.
Interaktywna opowie$¢ audialna bazuje na konstytutywnych gatunkowo cechach
i dopetnia je hipertekstualng forma, ktéra daje szanse na zaangazowany i aktywny
odbior. Model Interaktywnych Narracji Cyfrowych [IDN] umozliwia zobrazowanie
sposobu, w jaki dokonuje sie narracja interaktywnego teatru wyobrazni. Wszystkie
mozliwe warianty opowieSci, event space, sa dostepne stuchaczowi, ktéry
konkretyzuje dzieto i wytania tym samym jedng z linii narracyjnych, co w efekcie
skutkuje przedstawieniem jednej z wersji historii zawartych w utworze.

Plaszczyzna immersyjna w stuchowisku to przede wszystkim warstwa wyobrazen,

114 Termin ,teatr wyobrazni” po raz pierwszy pojawit sie w 1933 roku w artykule Zdzistawa
Marynowskiego, a rozpropagowany i rozwiniety zostat przez Witolda Hulewicza, od 1935 roku
kierownika literackiego i organizatora teatru radiowego w Polskim Radiu.

115 A. Hameed, A. Perkis, Spatial Storytelling: Finding Interdisciplinary Immersion, w: Interactive
Storytelling..., s. 323. Ttum. wlasne. Zapis oryginalny: , Terms like »fully-imersive« and »as-if-real«
have become synonymous with the coming of age of audiovisual, multimodal and interactive media
capable of occupying our perceptual system and simulating environments that evoke a feeling of
»being there, or thereabouts”.
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a Swiat przedstawiony, fabuta i uwiktane w nig postaci stanowig istote potencjatu

zanurzenia sie w opowiesci.
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Rozdzial V
OK Google. Wyrozniki stuchowiska interaktywnego

Radio od momentu swego zaistnienia nieustannie ewoluuje. Audialny teatr
wyobrazni od swoich narodzin u poczatku ubiegtego wieku zmienia sie wraz
z macierzystym medium, przeksztatceniu ulegajg takze warunki jego odbioru. Jak
zauwaza Janusz Lastowiecki, pojecie ,stuchowiska radiowego” miato przez lata
charakter tautologiczny!. Badacz przywoluje wypracowana przez Zbigniewa
Jarzebowskiego? definicje terminu, w ktérej autor podkresla trwate zwigzanie tegoz
gatunku z semiotyka radiowq i pyta o celowos¢ jego istnienia poza radiem. Jednak
J. Lastowiecki zwraca uwage, ze trafne wydaje sie przypuszczenie, jakoby
sformutowanie ,stuchowisko radiowe” mogto nadal funkcjonowa¢ w dyskursie

naukowym z dwo6ch powodow.

Po pierwsze - pisze badacz - nazwa ta na tyle zakorzenita sie w refleksji kulturoznawczej, ze
wyrugowanie z niej ,radiowosci” bytoby trudne. Po drugie, radiowy wymiar wspétczesnych
stuchowisk wcale nie jest oczywisty. Produkcje wydawnictw niszowych i paleta propozycji

internetowych wskazuja, ze gatunek ten nie jest juz wylgcznie wiezniem raméwki radiowe;j>.

Spostrzezenie autora Specyfiki odbioru stuchowiska radiowego jawi sie jako
szczegOlnie istotne dla calej rozprawy, a przede wszystkim - dla celu tego rozdziatu.
Zostanie on poswiecony wyznaczeniu wyroznikow stuchowiska, ktore uwolnito sie
od medium pierwotnego, wyszto poza ramy radia i przybrato interaktywng forme,
korzystajac z mozliwosci i szans stworzonych przez nowe media. Refleksja
badawcza nad stuchowiskiem, jak podkresla ]J. Lastowiecki, wcigz poszukuje
wlasciwego jezyka opisu®. Totez podazanie wytgcznie radioznawczg $ciezkg opisu
wydaje sie rozwigzaniem ograniczajacym. ,Poruszanie zagadnien zwigzanych
z alternatywnym stuchowiskiem - konstatuje ]. Lastowiecki - wymaga podjecia
badawczego ryzyka i otwarcia sie na metodologie zdolng do naswietlania wielosci

aspektow wplywajgcych na ksztalt nowych form sztuki radiowej”>. Wobec tego,

1]. Lastowiecki, Specyfika odbioru stuchowiska radiowego (na przyktadzie polskich realizacji gatunku),
Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2019, s. 9.

2 Zob. Z. Jarzebowski, Szczecinskie stuchowiska radiowe: studia z pogranicza literatury
i sztuki radiowej, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Szczecinskiego, Szczecin 2009.

3 ]. Lastowiecki, Specyfika odbioru stuchowiska radiowego..., s. 9-10.

4Tamze, s. 13.

5 Tamze, s. 13-14.
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wtlasciwosci interaktywnych wersji teatru wyobrazni zostang opisane w oparciu
o analize dominant fundamentalnych dla jego zaistnienia - stuchowiska radiowego
w ujeciu gatunkowym oraz hipertekstu i zjawiska interaktywnosci. Postuzenie sie
metodologiami radio studies oraz interaktywnych form sztuki umozliwi wskazanie
cech wlasciwych interaktywnej odstonie fikcjonalnych opowie$ci audialnych.
Podstawe ujecia analitycznego stanowi¢ beda case studies konkretnych realizacji

interaktywnych opowiesci audialnych polsko- i anglojezycznych.

Wspomniana na wstepie tautologiczno$¢ terminu ,stuchowisko radiowe”
przez wzglad na twdrcza wynalazczo$¢ autoréw, postep mysli technicznej oraz
rozwdj narzedzi technologicznych wydaje sie zanika¢, bowiem stuchowisko nie ma
juz statego medium, do ktérego bytoby trwale przypisane. Stuchowisko zatem moze
by¢ obecnie ,radiowe” i ,nie radiowe”. ,Wyszto z radia i nadal w nim funkcjonuje,
ale coraz czesciej przybiera forme plikéw cyfrowych, ptyt CD i podcastow na
stronach internetowych” - zauwaza J. Lastowiecki®. Cho¢ podcasting nie stanowi
centralnej osi badan i rozwazan w tej pracy, zjawisko to zwraca uwage na
fundamentalny, takze dla stuchowiska interaktywnego, sposéb odbioru - audialna
opowie$¢ nie jest juz w tym przypadku S$ciSle zwigzana z ramowka rozgtosni
radiowej, to stuchacz decyduje, kiedy i w jakich warunkach dzieto odstucha.
Zmieniajg sie zatem dostep i kontekst odbioru audialnej opowiesci, ktdra nie jest juz
wylacznie i sensu stricto radiowe. John B. Thompson w ksigzce Media i nowoczesnos¢.

Spoteczna teoria medidw konstatuje, ze

techniczne S$rodki masowego przekazu pozwalaja na pewien stopien czasowego
i przestrzennego zdystansowania. Proces wymiany i przekazu znaczen symbolicznych
wymaga oddzielenia samej formy symbolicznej od kontekstu zwigzanego z jego
wytwarzaniem: zdystansowania od tego kontekstu zaréwno czasowego, jak

i przestrzennego, a nastepnie ulokowania w nowym kontekscie, w innym czasie i miejscu’.

Dzieje sie tak rowniez w wypadku sztuki zaposredniczonej przez nowe
media, rozgtosnia radiowa i jej raméwka nie s3g juz warunkami koniecznymi dla

zaistnienia i dystrybucji stuchowiska. Odbiorca ma wplyw na czas, miejsce

6 Tamze, s. 16.
7 ].B. Thompson, Media i nowoczesnosé. Spoteczna teoria mediow, ttum. 1. Mielnik, Wydawnictwo
Astrum, Wroctaw 2006, s. 29.
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i kontekst odbioru, a wiec zajmuje pozycje kluczowa w procesie objasniania
i weryfikowania wyréznikow i obszaréw, na jakie audialny teatr wyobrazni
wkracza. O sytuacji komunikacyjnej stuchacza stuchowiska interaktywnego szerzej
pisze w rozdziale Stuchacz i bohater. Sytuacja komunikacyjna odbiorcy stuchowiska
interaktywnego, bede jednak odwolywala sie do podmiotu stuchajgcego jako
czynnika konstytutywnego dla konkretyzowania interaktywnego teatru wyobrazni,
co uzasadnie w dalszej czeSci wywodu. Nim przejde do wskazania i oméwienia
dominant stuchowiska interaktywnego, nalezy doprecyzowac¢ rozumienie terminu
,nowe media”, ktéorym postuguje sie w tekscie. Niezwykle pomocna jest teza
wypracowana przez Ryszarda W. Kluszczynskiego, ktory opisujac paradygmat sztuk

nowych medidéw, zwraca uwage, ze

potoczna opinia na temat sztuk nowych mediéw dostrzega w nich fenomen podlegajacy
czestym transformacjom. W jej ujeciu bowiem przy kazdej znaczacej zmianie
w instrumentarium sztuki ta sposréd jego dziedzin, ktéra postuguje sie najbardziej
zaawansowanymi w danym momencie technologiami, zostaje uznana za prawdziwa i jedyna

sztuke nowych mediow?.

Zgodnie z takim ujeciem, w perspektywie dtugiego trwania medium powinno
zmienia¢ obiekt odniesienia za kazdym razem, kiedy pojawia sie nowsze medium.
Stanowisko takie, pisze R.W. Kluszczynski, ,nie wydaje sie jednak najbardziej
uzytecznym kontekstem czy Zrddiem interpretowania ani samej kategorii nowych
mediow, ani zjawisk, do Kktérych sie ona odnosi”®. Zgodnie z konstatacja
przywotanego kulturoznawcy pod pojeciem nowych medidw kryja sie liczne,
réznorodne ,fenomeny majace pewne wspolne wtasciwosci i [...] jego rzeczywistej
genezy nalezy poszukiwa¢ dopiero w drugiej potowie XX w.”%, Dlatego tez, piszgc
o nowych mediach, bede odnosita sie zaréwno do audioreaktywnych gto$nikow
(Google Home, Amazon Echo), aplikacji na smartfony czy stron internetowych, ktore
nie sg juz medium najnowszym. W wypadku kazdego stuchowiska zostanie
uscislone, przy pomocy jakiego narzedzia i w jakiej formie jest ono dostepne

odbiorcy do odstuchu.

8 R.W. Kluszczynski. Paradygmat sztuk nowych mediéw, ,Kwartalnik Filmowy” 85/2014, s. 194.
9 Tamze.
10 Tamze.
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Sztuka dZwiekowa stale poszukuje nowych srodkéw wyrazu i, jak podkresla
Lukasz Strzelczyk, domaga sie przestrzeni wykonawczej!l. Nowe formy audialnego
teatru ksztattowane sg w niestandardowych dla wzorca gatunkowego!? warunkach,
wykraczaja poza tradycyjne terytoria. Ryszard W. Kluszczynski w odniesieniu do
sztuki wspdiczesnej dostrzega, Ze nie pozostaje ona w ,granicach poszczegdlnych
rodzajow artystycznych ani w ramach pojedynczych mediow. Staje sie
intermedialna, multimedialna, hipermedialna. Przyjmuje formy transdyscyplinarne
i transmedialne”!3. Nowe media zatem reformatuja wspo6tczesng sztuke radiowego
teatru, nakres$lajg nowe perspektywy i kierunki, w jakich stuchowisko (zaréwno to
radiowe, jak i ,nie radiowe”) moze ewoluowac. Nowe media, pisze przywotany
kulturoznawca, ,s3 Zrédtem konwergencji technologicznej i kulturowej, maszyneria
kultury partycypacji [...], en globe tworza podstawowy paradygmat komunikacji
kulturowej, okres$lajacy warunki percepcji, transformacji i kreacji”*. Media
internetowe sg dla radia czynnikiem prowokujagcym do rozwoju i zmiany,
umozliwiajagcym przetwarzanie ugruntowanych gatunkéw sztuki dzwiekowej
i wytwarzanie jej nowych odston. Radioznawca Richard Berry podkresla, ze
,przysztos¢ radia ma wiele wspolnego z internetem, ale nie z internetem
pojmowanym jako $rodek do przesytania programéw radiowych do stuchaczy, ale
postrzeganym szerzej, jako narzedzie tworzace hybryde w procesie tworzenia
programu i dos$wiadczenia stuchacza”'®. Co jeszcze istotne w wypadku nowych

medidw, a na co uwage zwrdcita Maryla Hopfinger,

powstawaly one na og6t na horyzoncie silnego oddziatywania sztuki, korzystaty z jej
wzoréw (jak dla przyktadu film z literatury), chciaty sie przyczyni¢ do upowszechnienia
sztuki (jak na przykiad fotografia w odniesieniu do sztuk plastycznych), chca tez nadal
wykorzystywac¢ tradycje i dokonania artystyczne w swoich programach i na swoich

stronach. Nadto nowe media same bywaja sztuka: fotografia artystyczna, film autorski, teatr

11}, Strzelczyk, Status dZzwieku w przestrzeni publicznej, ,Architecturae et Artibus” 3/2015, s. 32.

12 O gatunkowych determinantach stuchowiska pisze w rozdziale, Od , Wojny swiatéw” do podcastu.
Stuchowisko jako gatunek.

13 RW. Kluszczynski, Sztuka nowych mediow i jej konteksty kulturowe, ,Zeszyty Artystyczne”
17/2008, s. 3.

14 Tamze, s. 4.

15 R. Berry, The Future of radio is the internet, not on the internet, w: Radio: the Resilient Medium:
Papers from the Third Conference of the ECREA Radio Research Station, Centre for Research in Media
and Cultural Studies, Sunderland 2014, s. 316. Thum. wtasne. Zapis oryginalny: ,The future for radio
has a lot to do with the internet but my argument here is that the future of radio is not the internet
as a means of sending programmes to the audience but as a wider tool creating a hybridity in the
programme making process and the listening experience”.
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telewizji [...] Swiadcza o tym dobitnie. Z kolei wspéiczesna sztuka zywi sie zjawiskami

z dziedziny komunikacji, nawiazuje do nich, komentuje je’®.

W wypadku stuchowiska interaktywnego mamy do czynienia z dzietem
o charakterze hybrydowym, 1aczacym wyrézniki tradycyjnego stuchowiska
z cechami hipertekstu, a w przypadku niektérych tytutow - takze z elementami
wiasciwymi grze. Hybrydowa specyfika utworu implikuje dominanty, jakimi
stuchowisko interaktywne sie odznacza. Stuchowisko interaktywne nie odcina sie
od medium macierzystego, nie zrywa z jego Srodkami ekspresji czy tworzywem,
a raczej modyfikuje je i przetwarza tak, by mozliwe stato sie ich wykorzystanie
w formie o charakterze hipertekstualnym. Jak zauwazyt Klaus Schoning,
»stuchowisko jako autonomiczne dzieto sztuki jest do pewnego stopnia niezalezne
od $rodka przekazu, w ktorym powstato, cho¢ nosi w sobie znamiona macierzystego
medium”?’. Ta krétka konstatacja doskonale oddaje istote hybrydowej specyfiki
interaktywnego teatru wyobrazni, ktéry z jednej strony pozostaje silnie scalony
z medium pierwotnym, jednocze$nie zyskujac autonomie formalng i dystrybucyjng
(nieuzalezniong od programu ramowego rozgtosni). By podda¢ analizie i opisowi
konkretne tytuly oraz wyr6zni¢ ich dominanty, nalezy, dla uporzadkowania
i klarownos$ci wywodu, wskaza¢ na cechy dystynktywne, jakimi w ujeciu

gatunkowym stuchowisko interaktywne sie odznacza.

W  rozdziale poswieconym stuchowisku radiowemu z perspektywy
genologicznej wskazatam na szereg wyro6znikow, jakimi stuchowisko jako gatunek
jest charakteryzowane. Rys genologiczny umozliwia zrozumienie, czym
interaktywna odmiana radiowego teatru wyobraZni jest, bowiem - jak pisze
Ryszard W. Kluszczynski - ,status ontyczny kazdego typu dzieta interaktywnego,
sposéb, w jaki jest ono udostepniane odbiorcy, jego specyficzne Srodowisko
i wynikajgce zen wtasciwos$ci wytwarzajq wiele jego odmiennosci w stosunku do
sztuki tradycyjnej”!®. Totez pominiecie wzajemnych relacji i oczywistych (chocby
z perspektywy zastosowanego tworzywa audialnego czy budowania $wiata

przedstawionego) parametrow znamionujacych stuchowisko interaktywne

16 M. Hopfinger, Wprowadzenie, w: Nowe media w komunikacji spotecznej w XX wieku. Antologia, red.
M. Hopfinger, Oficyna Naukowa, Warszawa 2002, s. 16.

17 K. Schéning, Literatura foniczna jako potencjalny przedmiot badan literackich, thum. H. Zebrowska,
w: Nowe media w..., s. 131.

18 R.W. Kluszczynski, Net art - nowe terytorium sztuki, w: Nowe media w..., s. 422.
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w odniesieniu do gatunkowego pierwowzoru byloby biedem. Dlatego, opisujac
kolejne cechy interaktywnych realizacji, bede nawigzywata do ontologicznych

wlasciwosci stuchowiska.

Pierwsza z cech, ktora pojawia sie juz w samej nazwie opisywanego przeze
mnie fenomenu kultury audialnej jest interaktywno$¢ (implikujaca takze kilka
z dalej opisywanych atrybutéw). Interaktywno$¢ stanowi swoiste differentia
specifica sztuki bedacej przedmiotem pracy. Jak wyjasnia Izabela Franckiewicz-
Olczak, ,kategoria »sztuka interaktywna« jako osobny fenomen w historii sztuki
powstata w celu opisania dziatan artystycznych, ktére bazujag na wykorzystaniu
mediéw cyfrowych, z komputerami na czele”'®. Termin ten bywa rozszerzany
o przymiotniki ,multimedialny” lub ,nowomedialny”, co ma stuzy¢ uwypukleniu
technologicznego wymiaru interaktywnos$ci?®. Warto zwrdci¢ uwage, co czyni
I. Franckiewicz-Olczak, ze w pojeciu sztuki interaktywnej miesci sie zaréwno
twoérczo$¢ netartowa, instalacje, wirtualne srodowiska, jak i wideo art czy film.
Wobec tego, interaktywnos¢ to

nie tyle okres$lony nurt, styl, forma czy dyscyplina artystyczna, ile raczej kategoria opisujaca

sztuke, ktéra ma specyficzny wymiar, jako$¢ w postaci interaktywnosci. Nalezy podkreslic,

ze interaktywno$¢ nie jest kategorig estetyczng, o czym $wiadczy cho¢by jej pozaartystyczne

wystepowanie. Christiane Paul w ksigzce Digital Art zauwaza, ze we wspoéiczesnej sztuce

mnoéstwo jest form hybrydycznych i trudno znalez¢ te czyste?.

Zatem badane przyktady dziet sztuki audialnej wpisuja sie kategorie
interaktywnos$ci jako pojecia opisujacego sztuke. W przypadku stuchowiska
interaktywno$¢ realizowana jest poprzez forme, nie jest jednak, zgodnie z teza
przywotanej autorki, kategorig estetyczng czy wartoSciujaca. Stuchowisko
interaktywne nie jest realizacja, lepsza badZ gorsza wersja klasycznego teatru
wyobrazni - jest raczej jego kolejng odstong. Wedtug Ryszarda W. Kluszczynskiego
interaktywno$¢ mozna rozumiec¢ jako pewien typ ,relacji miedzy przedmiotem
i jego uzytkownikiem. Pozostajacy w tej relacji obiekt ujawnia swoje wtasciwosci,

oraz, co najwazniejsze, wypetnia swoje funkcje wowczas jedynie, gdy uzytkownik

19 1. Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna. Spoteczny kontekst odbioru, Oficyna Naukowa,
Warszawa 2016, s. 64.

20 Zob. tamze.

21 Tamze.
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zachowuje sie w sposob aktywny, gdy wykorzystuje obiekt jako narzedzie realizacji
swoich dazen”?2. Z kolei Ewa Wojtowicz zwraca uwage, ze interaktywnos$¢ -
technicznie - jest zdolnoscig do ,interwencji przez uzytkownika w procesy
obliczeniowe komputera i mozliwo$¢ zobaczenia efektow tej interwencji w czasie
rzeczywistym”23, w teorii komunikacji za$ interaktywno$¢ ,opisuje komunikacje
miedzyludzka oparta na dialogu i wymianie”?4. Badaczka zwraca takze uwage na
rozumienie interaktywno$ci jako wilasciwos$ci urzadzenia elektronicznego badz
programu, w ktérym fundamentem jest dialog z uzytkownikiem, reagowanie na jego
polecenia i komendy?. I. Franckiewicz-Olczak przywotluje takze opisang przez
Piotra Zawojskiego, za Glossary of Virtual Worlds, definicje interaktywnosci, ktéra
,odsyta do poziomu, na ktérym osoba ma mozliwo$s¢ wyboru wewnatrz danego
Srodowiska. Ten wyboér opiera sie na zasadach i zachowaniu tego srodowiska”?®.
W tekscie pojawia sie takze wazna definicja Andy’ego Camerona, ktéry pojmuje

interaktywnos¢ jako

zdolnos¢ do interwencji w znaczacy sposob w wewnetrzna strukture reprezentacji jako
takiej. A zatem interaktywno$¢ w muzyce oznacza zdolno$¢ do zmiany dZzwieku,
w malarstwie do zmiany koloru lub znaku, interaktywno$¢ w filmie polega na zanurzeniu

widza w scenie i mozliwo$¢ zmiany sposobu rozwigzania akcji%’.

Wszystkie z przywotanych charakterystyk interaktywnosci jawia sie jako
pomocne w zrozumieniu, w jaki sposob kategoria ta znajduje swe zastosowanie
w audialnym teatrze. Interaktywnos$¢ stuchowiska postrzegam jako - w pierwszej
kolejnosci - mozliwo$¢ wejscia przez stuchacza w relacje z dzietem, ktora to relacja
bedzie miata zakres szerszy niz wytgcznie interpretacyjny?®. Zachodzi ona woéwczas,
gdy odbiorca korzysta z mozliwoSci narzedzia (interaktywnego gltos$nika, telefonu

lub przegladarki internetowej?®) i czynnie odstuchuje oraz warunkuje bieg dzieta

22 R.W. Kluszczynski, Spoteczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediéw, Rabid, Krakow
2001, s. 96.

23 E. Wéjtowicz, Net art, Wydawnictwo Rabid, Krakéw 2008, s. 118.

24 Tamze.

25 Tamze.

26 [, Franckiewicz-Olczak, dz. cyt,, s. 65.

27 A. Cameron, Dissimulation - Illusion of Interactivity, za: 1. Franckiewicz-Olczak, dz. cyt, s. 65. Zob.
takze A. Cameron, Dissimulation - Illusion of Interactivity, ,Millenium Film Journal” 28/1995, s. 33-
47.

28 W dalszej cze$ci rozwine to pojecie o termin ergodycznosci, ktéry opisuje ten rodzaj relacji.

29 W dalszej czesci tekstu opisuje, jakie kazde z wymienionych narzedzi udostepnia mozliwosci i jaki
wplyw maja one na sposéb opowiadania i odstuchiwania historii.
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w ramach dostepnych opcji. Zatem, parafrazujac przywotany powyzej cytat
z Ryszarda W. Kluszczynskiego - obiekt, czyli stuchowisko interaktywne, ujawnia
swoje wtasciwosci, gdy aktywny stuchacz wykorzystuje dzieto do realizacji dazen.
Zatem interaktywno$¢ stuchowiska oznacza mozliwo$¢ interwencji w czasie
rzeczywistym, ktéra zachodzi poprzez komunikacje miedzy opowieScia a jej
odbiorca poprzez quasi-dialog. Wybdér dokonywany jest wewnatrz danego
$rodowiska - jak zwrdcit uwage Piotr Zawojski - w ramach zasad przez to
srodowisko wyznaczonych. Selekcja umozliwia, podobnie jak w filmie

interaktywnym, mozliwo$¢ zmiany sposobu rozwigzania akcji.

Niektérzy badacze, jak na przyktad Eric Zimmerman, traktuja poziom
interpretacji jako przynalezacy do kategorii interaktywnosci (interaktywnos$é
poznawcza u Zimmermana®’). Jak zwraca uwage 1. Franckiewicz-Olczak,
»hiezaprzeczalnie percepcja kazdego dzieta sztuki wymaga aktywnosci odbiorcy. To
jednak raczej intraaktywno$¢ niz interaktywno$¢”3l. Dodatkowo, co podkresla
Ryszard W. Kluszczynski, indywidualna interpretacja badz wieloznacznos¢ tekstu
kultury nie sg cechami wystarczajacymi, by postrzega¢ dzieto jako interaktywne32
Interaktywno$¢ dotyczy przede wszystkim samego dzieta, jego statusu ontycznego
i struktury3. Wobec tego, pomocnym dla opisania stuchowiska interaktywnego
pojeciem, odnoszacym sie do kolejnej z cech wylaniajgcej sie podczas analizy
stuchowisk interaktywnych, jest ergodycznos¢. Termin ten opisywatam w rozdziale
tad w nietadzie. Nielinearnosc, ergodycznosc i hipertekst a opowies¢ audialna, dlatego

by unikng¢ zbednego powtarzania, zaznacze tylko, ze wedtug jego autora, Espena

30 Zob. E. Zimmerman, Narrative, Interactivity, Play, and Games: Four Naughty Concepts in Need of
Discipline, w: First Person. New Media as Story, Performance, and Game, red. N. Wardrip-Fruin,
P. Harrigan, The MIT Press, Cambridge 2004, s. 158.

311. Franckiewicz-Olczak, dz. cyt., s. 78.

32 Zdaniem niektorych teoretykow, kazde dzieto sztuki jest interaktywne z tej prostej przyczyny, ze
wymaga interpretacji ze strony odbiorcy. Tego rodzaju interaktywny charakter artefaktow
artystycznych, wynikajacy z czynnoSci interpretacyjnych, niejednokrotnie przypisywany by}, i jest
zreszta nadal, takze sztuce nie wykorzystujacej nowych technologii przez teoretykéw, ktérzy nie
zajmowali sie nowomedialng sztuka interaktywna, a nawet nie mogli sie nig zajmowac z uwagi na
uprzednio$¢ ich rozwazan w stosunku do samego jej fenomenu. W ich rozwazaniach na temat
aktywnosci odbiorcéw termin »interaktywnos$é« w ogdle sie zreszta nie pojawia. Kluszczynski, za
Erickiem Zimmermanem, okresla tego rodzaju interaktywnos¢ mianem interaktywno$ci poznawczej,
ale jak zauwaza, dotyczy ona nie dzieta sztuki, lecz jedynie do$wiadczajacego go podmiotu i nie tylko
przystuguje podmiotowi w kontakcie z dzietem sztuki, ale w ogdle jest wtasciwoscig wszelkich
zachowan kognitywnych”. Zob. tamze, s. 69-70; R.W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna..., s. 164.

33 Zob. RW. Kluszczynski, From film to interactive art. Transformations in media arts,
w: MediaArtHistories, red. O. Grau, The MIT Press, Cambridge, Londyn 2007, s. 217-219.
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J. Aarsetha, dzieto ergodyczne to takie, ktére wymaga od odbiorcy wiecej niz
wytacznie interpretacji. Zatem poziom intraaktywny zostaje rozszerzony, poniewaz
ergodyczno$¢ to wiecej niz interpretowanie znaczen zawartych w dziele - to
aktywny odbiér wymagajacy od odbiorcy interpretowania i denotowania znaczen
przy jednoczesnym eksplorowaniu struktury dzieta, jak dzieje sie to miedzy innymi
w hipertekstach czy tekstach liberackich. Nalezy jednak podkresli¢, ze ergodycznos¢
jest kategorig ptynna, w przypadku ktérej wyznaczenie $cistej i niezmiennej
definicji nie jest mozliwe i, co wiecej, bytoby bezuzyteczne. Dodatkowo, E.]. Aarseth
stawia ergodyczno$¢ niejako w opozycji do interaktywnosci, traktujac drugi
z termindéw jako zbednie ideologiczny. Jak wyjasnia P. Zawojski, dla Aarsetha
interaktywnos¢ jest
»catkowicie ideologicznym pojeciem projektujgcym raczej niejasng fantazje niz cos, co ma
jakiekolwiek znaczenie analityczne”. A przy tym interaktywno$¢ milczaco zaktada, ze ,ludzie
i maszyny sg rownorzednymi partnerami w komunikacji”, co jest oczywistym ztudzeniem
wyznawcow interaktywnosci. Ergodycznosé, dyskurs ergodyczny [...] to nowy typ dyskursu
wytaniajacy sie jako wynik dziatania uzytkownika kazdorazowo stajgcego sie faktycznym

producentem dzieta, pozbawionego determinacji preprogramowanym efektem odczytania

czy tez odbioru3*.

JednoczeSnie jednak, ergodyzm jest terminem stosowanym przede
wszystkim do opisu dziet hipertekstowych, gier komputerowych oraz sztuki
tworzonej w przestrzeni wirtualnej®®. Wobec tego, w odniesieniu do stuchowiska
interaktywnego postrzegam ergodyzm jako ceche bedaca nie w opozycji, a w relacji
z interaktywnoscig. Pojmuje ergodyczno$¢ audialnego teatru jako sposdb
konkretyzowania i zaistnienia dzwiekowej opowieSci. Zaleznie od konkretnego
tytuty, interaktywnos$¢ realizowana jest na rézne sposoby?®, jednak ergodycznosé
interaktywnego teatru wyobraZni przejawia sie przede wszystkim w koniecznosci
ich aktywnego odstuchu. Oznacza to, Ze dzieto tego rodzaju bez aktywnego odbioru
(nie za$ tylko interpretacji), po prostu nie zaistnieje. To operatywno$¢ stuchacza

umozliwia wybrzmienie opowiesci.

34 P, Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Wydawnictwo Poltext, Katowice
2010,s.171-172.

35 Zob. tamze.

36 Sposoby te zostang opisane w cze$ci poswieconej case studies poszczegdlnych dziet.
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Nastepna z cech, jaka nalezy wyrdzni¢, jest hipertekstualna konstrukcja
stuchowiska interaktywnego. Operatywno$¢ odbiorcy, mozliwo$¢ jego
zaangazowania w wyborze konkretnych $ciezek odstuchu dostepna jest za sprawa
struktury stuchowiska przypominajgcej powie$¢ czy opowiadanie hipertekstowe.
Analogicznie jak w wypadku hipertekstowej opowiesci, ktéra sktada sie z sieci
potaczonych miedzy sobg linkami tekstonéw badz leksji, w interaktywnym teatrze
wyobrazni sie¢ ta zbudowana jest z pojedynczych scen opowiesci. Kazda ze scen jest
forma zamknieta w rozumieniu bycia catoscig, do ktérej niemozliwe jest dodanie
jakichkolwiek elementéw przez stuchacza, oraz otwarta na odczytania,
interpretacje i - co w interaktywnej opowiesci kluczowe - potaczenia z pozostatymi,
dostepnymi scenami zgodnie z zaplanowanymi przez twoérce $ciezkami odstuchu.
Jak wyjasnia E.J. Aarseth, ,kiedy Ted Nelson ukut termin »hipertekst« w roku 1965,
mial na mysli nowy model organizacji tekstu, ktéry mozna by czyta¢ w kolejnosci
wybranej przez czytelnika, a nie tej, jakg zastosowat autor”®’. Dla stuchowiska
hipertekstowa konstrukcja réwniez oznacza nowy model organizacji zawartosci
i znaczen. Bez watpienia wszystkie przewidziane w hipertekstowym audialnym
teatrze potaczenia miedzy scenami zaplanowane zostaly przez autora, jednak to po
stronie odbiorcy lezy mozliwos¢ odkrywania tych potaczen - ich liczby,

potencjalnych wariantéw i sekwencji, ktore nie sg znane a priori.

W odniesieniu do struktury dziet hipertekstualnych nalezy wspomnie¢
0 pojeciu tmezy (tmesis) opisywanym w dyskursie literackim miedzy innymi przez
Rolanda Barthesa, a rozwinietym w kontek$cie hipertekstu przez E.]. Aarsetha.
Wedtug R. Barthesa tmeza jest spontanicznym odruchem czytelnika, ktory w trakcie
lektury opuszcza pewne akapity tekstu, przeskakujgc do kolejnych32, Proces ten jest
catkowicie poza kontrolg autora tekstu. Autor Cybertekstu. Spojrzenia na literature
ergodyczng stawia pytanie o to, czy lektura opowiesci hipertekstowej - ze wzgledu
na fragmentaryczny tryb odczytywania - nie jest kolejng formg tmezy. Zauwaza

jednak, ze twierdzgca odpowiedZ na to pytanie bylabym powaznym btedem,

37E. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, ttum. M. Pisarski, P. Schreiber, D. Sikora,
M. Tabaczynski, Korporacja Halart-Miejskie Centrum Kultury w Bydgoszczy, Krakéw-Bydgoszcz
2014, s. 87.

38 Zob. R. Barthes, Przyjemnosé¢ tekstu, thum. A. Lewanska, Wydawnictwo KR, Warszawa 1997;
K.R. King, Textual Criticism, http:/ /www.personal.psu.edu/khw?2 /blogs/textual_criticism/2013/04/
barthes-tmesis.html, [10.02.2022].
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poniewaz ,lektura hipertekstu ma w istocie zupetnie przeciwny tryb: kiedy
czytelniczka porusza sie po labiryncie, nie moze pozwoli¢ sobie na wykraczanie
poza potaczenia i okreSlone miejsca po to choc¢by, aby nie napotykac¢ po wielokro¢
tych samych fragmentow tekstu”3°. Zatem tylko w tekscie o linearnej sekwencji (lub,
jak nazywa to E.J. Aarseth, cigglej czasowosci?’) mozliwa jest lektura w trybie tmezy,

bowiem czytelnik opuszcza te ustepy tekstu, ktére wybrat.

I na odwroét - wyjasnia E.J. Aarseth - tmeza w hiperteksScie bedzie zawsze ograniczona przez
topologiczne restrykcje ustanowione przez autora. Mozna powiedzie¢, ze hipertekst karze
za tmeze poprzez kontrole fragmentacji tekstu oraz $ciezek jego lektury, a takze przez
wymuszanie na odbiorcy skupiania uwagi na strategicznych taczach. Ruchy
zdezorientowanego czytelnika wykonywane w celu znalezienia nowego tgcza w labiryncie
hipertekstu (co okreslam pozniej jako aporie ergodyczng) mogg by¢ btednie rozpoznane

jako tmeza*™.

Analogiczne pytanie o tmeze jako wtasciwo$¢ procesu odstuchiwania
interaktywnej opowiesci audialnej nasuwa sie w rozwazaniach o hipertekstualnej
konstrukcji dzieta. Sytuacja przedstawia sie jednak tozsamo jak w wypadku
tekstowej czy tekstowo-graficznej formy opowiesci. Odstuch interaktywnego
stuchowiska nie umozliwia spontanicznego opuszczania scen i przeskakiwania
pomiedzy dostepnymi mozliwoSciami bez ograniczen. Hipertekstualna konstrukcja
opowiesci audialnej bazuje na wyborach dokonywanych przez stuchacza, nie sg one
jednak nieograniczone, a wspomniana spontaniczno$¢ jest zamknieta w ramach
zaplanowanych przez twoérce wariantow wyboru. Stowem, stuchowisko
interaktywne cechuje sie hipertekstowa konstrukcjg, ktéra nie implikuje

w odstuchu zjawiska tmezy.

Kolejng dominantg stuchowiska interaktywnego jako nowej formy istnienia
audialnego teatru jest jego nielinearna konstrukcja. Struktura w klasycznym
stuchowisku, podobnie jak w szeroko pojetych mediach audiowizualnych
rozpietych w czasie ma charakter linearny. Jak wyjasnia Ryszard W. Kluszczynski,
»Znaczenie i warto$¢ artystyczna takiego dzieta uzaleznione s od pozycji kazdego

sktadajacego sie nan elementu w jego linearnej strukturze. Struktura ta, stabilna,

39 E.J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na..., s. 88.
40 Zob. tamze.
41 Tamze.
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zamknieta i ostateczna, ma charakter tekstowy”#?. Dzieto interaktywne, jak
stuchowisko, nabiera odmiennych wtasciwosci. RW. Kluszczynski podkresla, ze
oW przeciwienstwie do linearnej struktury tekstowej, wtasciwej mediom
artystycznym, w interaktywnych multimediach odnajdujemy nielinearng strukture
hipertekstu”43. Wobec tego, klasyczne stuchowisko mozna postrzega¢ jako dzieto
medialne o linearnej strukturze. Jego odstuch nie wymaga dziatania stuchacza,
utwoér ma charakter przedmiotowy, ktéry poddaje sie kontemplacji i interpretacji.
Nielinearna struktura stuchowiska interaktywnego przeistacza przedmiotowo$¢
opowieSci w procesualno$é*, a kontemplacja i interakcja zostajg poprzedzone
interaktywnym dziataniem. O samym procesie odstuchu interaktywnej opowiesci
pisze wiecej w rozdziale poswieconym specyfice stuchowisk interaktywnych, wobec
tego watek linearnoSci i nielinearnosci zostanie jeszcze omoéwiony, warto jednak
wspomnie¢, Ze cho¢ sam odbiér dzieta odbywa sie niejako ,po kolei”, poniewaz
odbiorca przechodzi od jednej sceny do drugiej, to jednak - sama struktura

opowiesci ma forme nielinearna.

Nielinearno$¢ dziela oraz jej interaktywny charakter w wypadku
stuchowiska implikujg kolejng istotng ceche - pole zdarzen dzieta. Pole zdarzen
(event space) opowiesci audialnej to jej zawarto$¢ fabularna we wszystkich
przewidzianych przez autora potencjalnych potgczeniach. W klasycznym
stuchowisku odbiorca odstuchuje i interpretuje audialnie zrealizowany zapis fabuty
i rozwijajaca sie akcje opowiesci. Forma interaktywna odznacza sie nie tyle fabula
sensu stricto, co wszystkimi mozliwymi wariantami opowiadania. Zatem pole
mozliwoSci opowiesci audialnej zawiera w sobie kazda ze scen oraz wszelkie
dostepne miedzy nimi potaczenia. W tekScie A Multidimensional Cassification of
Choice Presentation in Interactive Narrative autorzy Sergio Estupinan, Brice Maret,
Kasper Andkjaer i Noclas Szilas pisza, ze w wielu przykladach narracji
interaktywnych wyboér odbiorcy dokonywany jest w swoistych ramach dzieta,

w ktérych mieszczg sie zawarto$¢ utworu, wszystkie opcje potaczeniich rezultaty®.

42 R.W. Kluszczynski, Sztuka multimediéow, w: Nowe media w..., s. 506.

43 Tamze.

44 Zob. R.W. Kluszczynski, Film - wideo - multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej,
Instytut Kultury, Warszawa 1999, s. 199.

45 [...] choice is composed by framing, options, and results: framing refers to the content that might
lead the user to interpretet a choice in a certain way, options refer to the alternatives, and results to
what is delivered when an option is selected”. Zob. S. Estupinan, B. Maret, K. Andkjaer, N. Szilas,
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Totez wybdr podejmowany przez stuchacza interaktywnej opowiesSci audialnej

odbywa sie w ramach dostepnego pola zdarzen.

Przywotani badacze wyodrebnili elementy fundamentalne i opcjonalne dla
narracji interaktywnych. Wsérod sktadowych elementarnych wskazali na: tres¢
(content), w ktorej wyrdzniono dwie podkategorie: modalno$¢ (modality) oraz
wierno$¢ (fidelity); inscenizacja/scena (staging), natomiast posrod elementoéw
opcjonalnych wytypowano: stoper (stopwatch), informacje poprzedzajace (pre-
choice information) oraz informacje zwrotne (post-choice information). Wyznaczone
kategorie i ich sktadowe zdaja sie w znaczacej cze$ci trafnie cechowac interaktywne
stuchowiska i ich pola zdarzen. Content to ich tre$¢, zawartos¢ fabularna oraz
rozgrywajaca sie w opowiesSci akcja, ktéora mozliwa jest poprzez wyrodznione
podkategorie tre$ci - modalno$¢ i wiernos¢. Modalno$¢ to forma, jaka przyjmuje
opcja prowadzaca do konkretnego wyniku - czyli komunikat, scena stuchowiska;
natomiast fidelity wyraza roznice miedzy trescig opcji a jej wynikiem*®, ukazuje
konsekwencje (badz jej brak) w efekcie dokonanego wyboru w odniesieniu do sceny
poprzedzajacej wybor. Jest to szczegdlnie widoczne w stuchowiskach, ktére bazuja
na absurdzie (na przyktad opisywane dalej stuchowisko Alicja 0700) -
konsekwencje wyboru w tego rodzaju opowiesci niekoniecznie sg wierne scenie
poprzedzajacej, nie zawsze pozostajg w logicznych, przyczynowo-skutkowych
relacjach. Ostatnim ze sktadnikow fundamentalnych opisanych w tekscie jest
staging, czyli faktyczna reprezentacja konkretnego zdarzenia w opowieSci -
w przypadku stuchowiska interaktywnego bedzie to realizacja i wybrzmienie danej
sceny dzieta. Wszystkie z konstytutywnych faktorow wspéttworza pole zdarzen

interaktywnego stuchowiska.

Elementy opcjonalne scharakteryzowane przez autoréw rowniez moga miec
swoje zastosowanie w formach audialnych. Opisywany przez autoréw stoper
(stopwatch), czyli informacja o uptywajacym czasie w momencie dokonywania

wyboru nie jest reprezentowana wizualnie w wypadku stuchowisk, jednak

A Multidimensional Cassification of Choice Presentation in Interactive Narrative, w: Interactive
Storytelling, red. R. Rouse, H. Koenitz, M. Haahr, Springer, Irlandia 2018, s. 150.

46 Zob. ,Content: Represents the information given about the options. It includes two subcategories:
modality and fideltiy; according to, modality is the form that takes the option leading to a result,
whereas fidelity expresses the difference between the content of the option and its result”. Tamze,
s.151.
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w niektorych tytutach (czego przyktadem ponownie jest Alicja 0700) stuchacz bywa
ponaglany, jesli zbyt dtugo zwleka z podjeciem decyzji - funkcje stopera przyjmuja
zatem bohaterowie wchodzacy w dialog z odbiorca®’. Informacje poprzedzajace
i zwrotne nie majg zastosowania w formie awizualnej, s3 one jednak
wkomponowane w warstwe tekstowg scen - stuchacz jest informowany
o mozliwych opcjach (poprzedzajacych decyzje) oraz o konsekwencjach (scena

implementowana wyborem).

Nastepng z dystynktywnych wtasciwosci stuchowiska interaktywnego jest
czasowo$¢ dzieta. Interaktywny teatr wyobrazni ,wydarza sie” - inaczej niz
stuchowisko radiowe - wytacznie wtedy, gdy stuchacz podejmuje aktywne dziatania
i warunkuje bieg. Jesli zalozymy, jak pisze Bogna Kietlinska, ze kazde dzieto sztuki

jest rodzajem spotecznego komunikatu, to uznac¢ nalezy, ze

odbiodr tego komunikatu, a zatem reakcja na dzieto sztuki, jest koniecznym dopetnieniem
aktu komunikowania. Chodzi tu o ukonstytuowanie dzieta przez widza, o jego
skonkretyzowanie, o negocjowanie znaczen niesionych przez dane dzieto. Jest to niezbedne
do ,stania sie” dzieta, gdyz jest ono w swej naturze niedookreslone. To dzieki poszczegdlnym
konkretyzacjom dzieto staje sie przedmiotem estetycznym. Liczba tych konkretyzacji jest

natomiast nieograniczona i zalezna od odbiorcéw?,

W wypadku interaktywnej formy audialnego teatru obligatoryjnym
dopemhieniem aktu komunikowania jest nie tylko reakcja, ale takze - interakcja,
ktéra zachodzi w okre$lonym i wybranym przed odbiorce czasie. Skonkretyzowanie
utworu jest dokonywane w czasie trwania interakcji miedzy dzietem a odbiorca.
W odbiorze klasycznego stuchowiska, nawet jesli stuchacz opusci miejsce, w ktorym
opowie$¢ wybrzmiewa, to, jesli nie nastgpig awarie techniczne, dzieto wybrzmi do
zakonczenia. Interaktywna forma wymaga podejmowania dziatania, totez - jesli
odbiorca porzuci interakcje — opowie$¢ nie zaistnieje. Jak zauwaza Ewa Szczesna,
»tekst nie jest juz czym$ danym raz na zawsze, tak jak dzieje sie to w przypadku

stowa drukowanego”#°. Analogicznie sytuacja przedstawia sie w odniesieniu do

47 Doktadniej zostanie to om6éwione w dalszej czeSci rozdziatu.

48 B. Kietlinska, Znaczenie kompetencji kulturowych i artystycznych w odbiorze sztuki, w: Co z tym
odbiorcq? Wokét zagadnienia odbioru sztuki, red. M. Kedziora, W. Nowak, J. Ryczek, Wydawnictwo
Naukowe Wydziatu Nauk Spotecznych UAM, Poznan 2012, s. 96.

49 E. Szczesna, Poetyka mediow. Polisemiotycznos¢, digitalizacja, reklama, Wydziat Polonistyki
Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2007, s. 230.
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interaktywnych form audialnych - dane wykonanie trwa wylgcznie w czasie
interakcji i jest ono niestabilne - jego odtworzenie (je$li nie zostanie zewnetrznie
zarejestrowane w formie audio badz wideo) jest niemozliwe. Jedyng szansa na
powtérzenie doswiadczenia jest ponowny odstuch i podejmowanie doktadnie tych
samych decyzji - nadal jednak wymaga to podejmowania wyboréw, niemozliwe jest
odtworzenie odstuchanej $ciezki poprzez wiaczenie stuchowiska, jak dzieje sie to
w tradycyjnym teatrze wyobrazni. RW. Kluszczynski, przywotujac opinie Marleny
Corcoran, zwraca uwage na czasowos$c¢ dzieta interaktywnego - ,wejScie na droge
prowadzacg od cyfrowego obiektu-dzieta sztuki do cyfrowej aktywnoSci
artystycznej, to nie przestrzen, a wtasnie czas staje sie najwazniejszym
komponentem nowej sytuacji twérczej”*°. Co istotne, stuchowiska interaktywnego
nie da sie odstucha¢ w formie nieinteraktywnej, twércy nie umozliwiaja zapisu
danej Sciezki po to, by byta ona pdzniej dostepna jako cato$¢ bez koniecznos$ci
podejmowania dziatan - kazdorazowy odstuch wymaga interakcji i trwa tylko
w trakcie do$wiadczania. Przywotany kulturoznawca podkres$la takze, ze ,dzieto
prawdziwie interaktywne nie poprzedza swym istnieniem procesu jego
doswiadczania. Powstaje ono w procesie interakcji i trwa tak dtugo, jak ta interakcja

sie rozwija"°%.

Czasowo$¢ interaktywnej formy stuchowiska determinuje kolejng z cech,
jaka jest posta¢ rozwijajacego sie artefaktu. W dziele interaktywnym ,znika -
wyjasnia Piotr Sitarski - tekst jako niezmienna, dana raz na zawsze materialna
podstawa lektury”>2. Interaktywny tekst kultury - w tym takze teatr audialny - nie
ma jednej, statej formy, ktora przedktadana jest odbiorcy. Cato$¢ nie jest dostepna
a priori, a ujawnia sie w miare dokonywania kolejnych wyboréw w scenach
decyzyjnych. Antoni Porczak opisuje, ze wowczas ,artefakt wystepuje najczesciej
w formie zwinietej (ukrytej), niedostepnej w catoSci w bezposSredniej percepc;ji
w taki sposob, jak to ma miejsce podczas percepcji obrazu malarskiego czy
fotograficznego. Adresat odkrywa jego potencjalno$¢, spotyka forme percepcji

fragmentarycznie dostepng”>3. Wobec tego, stuchowisko interaktywne przyjmuje na

50 R.W. Kluszczynski, Net art - nowe terytorium sztuki, w: Nowe media w..., s. 423.

51 R.W. Kluszczynski, Spoteczeristwo informacyjne..., s. 98.

52 P, Sitarski, Czy rzeczywistos¢ wirtualna to odkrycie nowego swiata?, w: Nowe media w..., s. 399.

53 A. Porczak, Action Réciproque, w: Interaktywne media sztuki, red. A. Porczak, Wydawnictwo
Akademii Sztuk Pieknych im. Jana Matejki w Krakowie, Krakow 2009, s. 95.
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wstepie postac niejako zwinietg, ktora za sprawg podejmowanych przez stuchacza
w polu zdarzen krokéw rozwija sie i ujawnia kolejne dostepne $ciezki odstuchu.
Dzielo interaktywne zyskuje konkretyzacje wtedy, gdy podazanie kolejnymi
Sciezkami rozwija opowies¢ i doswiadczenie stuchacza. Jak pisze R.W. Kluszczynski,
sjedynie uzasadniona perspektywa wKkroczenia w nierozpoznany jeszcze dotad
wymiar do$wiadczania dzieta, wymiar rzucajacy nowe $wiatto na dotychczasowe
przezycia z nim zwigzane, moze nas efektywnie sktoni¢ do przedtuzania procesu

obcowania z nim”>*.

Kolejnym z atrybutéw, na jaki nalezy wskaza¢, charakteryzujac stuchowisko
interaktywne, jest procesualno$¢ dzieta, ktéra manifestowana jest poprzez
wytworzenie pozoru rozmowy. Szczegétowy opis kazdego ze sposobdéw realizacji
wrazenia rozmowy miedzy odbiorcg a dzietem zostanie opisany w dalszej czeSci
tekstu, podczas omawiania konkretnych egzemplifikacji, w tym miejscu warto
jednak ramowo nakresli¢ podstawowy rys tego procesu. Zbigniew Wataszewski,
opisujac specyfike form interaktywnych, wyrdznit trzy fundamentalne sktadniki
modelu interakcji: a) urzadzenie interaktywne; b) zasady interakcji; c) konstrukt
interakcji. Komponenty te sg w istocie r6znymi aspektami tego samego procesu -

wyjasnia Z. Wataszewski -

z interakcji na poziomie sktadnika A wynika interakcja na poziomie sktadnika B, z interakcji
na poziomie sktadnika B wynika interakcja na poziomie sktadnika C. Innymi stowy,
urzadzenie interaktywne umozliwia wejScie w interakcje, ktérej reguly i mozliwosci

definiujg zasady interakgji, ktérej efektem za$ jest formowanie konstruktu interakcji®®.

Urzadzenie interaktywne mozna zatem okresli¢ metaforycznie ,materialnym
kontekstem »rozmowy« czltowieka z maszyng”>®, gdzie zasady interakcji sg
no$nikiem komunikacji, a konstrukt interakcji jest jednostkowa wypowiedzia.
Piszac o szeroko pojmowanej (nie tylko w odniesieniu do sztuki) komunikacji
interaktywnej, Agata Btachnio i Aneta Goézik wyjasniaja, Ze dwa podstawowe
aspekty, w jakich nalezy mysle¢ o komunikacji tego rodzaju to jej asynchroniczna
i synchroniczna forma. Przyktadem pierwszej jest miedzy innymi poczta

elektroniczna, kiedy to uzytkownik oczekuje na odpowiedZ. Drugi z typdw,

54 R.W. Kluszczynski, Sztuka multimediéow, w: Nowe media w..., s. 511.
55 7. Wataszewski, Interaktywnos¢ gier komputerowych, w: Nowe media w..., s. 406.
56 Tamze.
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komunikacja synchroniczna, oznacza, ze ,komunikaty pojawiaja sie zaraz po ich
wystaniu [...]. Uzyskuje sie dzieki temu wrazenie rozmowy 0séb przebywajacych

w jednym pomieszczeniu”®’.

W wypadku stuchowiska interaktywnego komunikacja ma charakter
synchroniczny i symuluje dialog. Jest on pozorowany na naturalng, miedzyludzka
rozmowe, bowiem stuchacz albo wybiera sposréd dostepnych mozliwosci
odpowiedzi na ekranie komputera lub w aplikacji w reakcji na stowa wypowiadane
przez bohateréw opowiesci, albo tez - co zdecydowanie blizsze naturalnej
wymianie zdan - wypowiada konkretne frazy, na ktére audioreaktywne urzadzenie
odpowiada. Tym samym, analogicznie jak w rozmowie z drugim cztowiekiem,
stuchacz interaktywnego teatru wyobrazni wchodzi w dialog z postaciami
percypowanej  historii. Interaktywna forma  stuchowiska  przekracza
jednokierunkowo$¢ wtasciwg tradycyjnemu dzietu radiowemu. Interfejs opowiesci
warunkuje charakter komunikacji - dialog staje sie jedyna droga do odstuchu
utworu. Istotna, w odniesieniu do bezposredniej rozmowy, kwestie odnotowat John
B. Thompson - badacz zwrdcit uwage, Ze zdania wypowiadane podczas rozmowy s3
zazwyczaj dostepne jedynie rozmdwcom i ewentualnie jednostkom znajdujgcym sie
w poblizu, ale co szczegdlnie istotne, ,trwatos¢ tych zdan takze nie przetrwa poza
moment ich wymiany czy granice nietrwatej z natury pamieci”>®. Konstruowanie
wybranej Sciezki odstuchu w toku rozmowy miedzy stuchaczem a opowiescig
audialng réwniez ma charakter efemeryczny - dzieto trwa tyle czasu, ile odbiorca

poswieci na jego procesualng percepcje. Jak ttumaczy Krzysztof Mazur,

kontakt z dzietem interaktywnym to charakterystyczne dla konkretnego interfejsu cechy
przemieszczania danych jako dialogu, a wiec méwimy o cechach nie wynikajacych
z przedmiotu jako przedstawienia, ale procesualnosci. Taki charakter komunikacji w sztuce

interaktywnej jest podstawowa cecha, w ktérej artysta zawiera swéj sens dzieta®®.

Totez interaktywny tekst kultury audialnej konkretyzowany jest

procesualnie, poprzez ,rozmowe” miedzy stuchaczem a dzietem, a suma

57 A. Btachnio, A. Gézik, Komunikacja w odosobnieniu. Poréwnanie komunikacji tradycyjnej
i komunikacji sieciowej, w: (Kon)teksty kultury medialnej. Analizy i interpretacje, t. 1, red.
M. Sokotowski, Algraf, Olsztyn 2007, s. 251.

58 |.B. Thompson, Media i nowoczesnos¢. Spoteczna teoria mediéw, ttum. 1. Mielnik, Wydawnictwo
Astrum, Wroctaw 2006, s. 29.

59 K. Mazur, Podmiotowos¢ dzieta sztuki interaktywnej, ,Art-Tekst”, Krakéw 2003, s. 59.
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podejmowanych wyboréw wyznacza finalny ksztatt opowiesci, ktéry jest ulotny.
Dzieto, jak pisze Ryszard W. Kluszczynski, jest wspolnym wytworem artysty
i odbiorcy. Pierwszy z nich ,dostarczyt tworzywa oraz regut wyboru i konstrukcji”®°,
natomiast drugi ,dokonat selekcji tworzywa, okreslit przebieg procesu odbiorczego

oraz stworzyt strukture dzieta - obiektu percepcji”®..

Nastepng z cech stuchowiska interaktywnego, wynikajaca z sytuacji
odbiorczej pozorowanej na rozmowe, jest tamanie tzw. czwartej $ciany. Bledem
bytoby stwierdzenie, Ze atrybut ten cechuje wylacznie interaktywne realizacje
audialnego teatru, poniewaz w stuchowiskach radiowych taki zabieg artystyczny
réwniez moze mie¢ miejsce. Przyktadem jest opowie$¢ eksperymentalna Pewnego
dnia wszystko to zmiesci sie w mniejszej torebce Tamary Antonijevic w rezyserii
Matgorzaty Wdowik. Dzieto zrealizowano w technologii binauralnej, co oznacza, ze
stuchacz znajduje sie niejako w centrum dZzwiekéw, ktore otaczajg go dookota,
wywotujac wrazenie odgtoséw i stéw dochodzacych z przodu, z tytu oraz prawe;j
i lewej strony stuchajacego. Gtosem bohaterki niejako sam dZzwiek zwraca sie do
odbiorcy miedzy innymi w stowach: ,modyfikowano mnie, dostrajano, cieto,
skompresowano i wyeksportowano, az dotartem do twoich uszu”®?; ,dzieki tobie ten
gltos moze wypetnié¢ przestrzen wokét ciebie”®3; ,jesli to styszysz, to znaczy, ze jeste$
punktualnie”®. Realizacja ta w warstwie stowa przekracza ,czwartg $ciane”,
podkres$lajac znaczenie odbiorcy w zaistnieniu historii, bowiem to stuchacz, jak
stycha¢ w dziele, pozwala na wypelnienie przestrzeni dzwiekiem. Nalezy jednak
podkresli¢, Zze przywotana egzemplifikacja jest stuchowiskiem eksperymentalnym,
a ztamanie ,czwartej $ciany” w radiowym teatrze wykorzystywane jest niezwykle
rzadko. W wypadku form interaktywnych stuchowiska zabieg ten jest nieodzowny,
poniewaz bez niego niemozliwe bytoby wejscie w dialog stuchacza z dzietem, ktére

z kolei jest niezbedne dla konkretyzowania opowiesci.

Kluczowa z punktu widzenia stuchowiska interaktywnego jest takze kwestia

narracji. W rozdziale Nie tylko dZwiek. O narracji stuchowiska radiowego opisatam,

60 R.W. Kluszczynski, Net art..., s. 420-421.

61 Tamze.

62 Cytat pochodzi z tresci stuchowiska Pewnego dnia wszystko to zmiesci sie w mniejszej torebce.
63 Tamze.

64 Tamze.
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w jaki sposéb ksztaltowana jest narracja w radiowym teatrze wyobrazni oraz jaka
forme moze przyjmowac w interaktywnych realizacjach stuchowiska, dlatego dla
unikniecia powtorzen w tej czesci pracy nie bede omawiata specyfiki i modelu
Interactive Digital Narratives. Jednak, przedstawiajgc cechy charakterystyczne
interaktywnego teatru wyobraZni, nalezy zaznaczy¢, Ze Interaktywne Narracje
Cyfrowe (IDN) sa kolejnym z wyr6znikéw tychze opowiesci. W ramach protostory
mieSci sie opisane powyzej pole zdarzen stuchowiska (event space); poziom
instantiation to konkretyzowanie dzieta, a zatem procesualny odstuch, pozor
rozmowy tamigcej ,czwartg Sciane” dzieta, natomiast finalny, czasowy i ulotny
artefakt to poziom ostatni, czyli story. Co wazne, wszystkie wtasciwosci stuchowiska
jako gatunku oméwione w rozdziale Od , Wojny swiatéw” do podcastu. Stuchowisko
jako gatunek przystaja takze do opisu stuchowiska interaktywnego, jest ono bowiem
silnie zwigzane z gatunkowym pierwowzorem. Warto jednak przeanalizowa¢, jak
niektére z ontologicznych dominant stuchowiska radiowego ulegaja
przeksztatceniu w interaktywnej odstonie opowiesci audialnej, co pozwoli peiniej

zrozumiec¢ ten rodzaj tekstow kultury.

Pierwszym z parametréw klasycznego stuchowiska radiowego, ktory zostaje
poddany transfiguracji w formie interaktywnej jest montaz. Tradycyjna odstona
radiowego teatru komponowana jest przez montazyste jako cato$¢ - oczywiscie,
w zaleznos$ci od opowiesci i preferencji tworcy mozliwe jest osobne montowanie
poszczegblnych scen, jednak finalnie dochodzi do ich scalenia w ostatecznej wersji
opowiesci. W stuchowisku interaktywnym sytuacja przedstawia sie inaczej - ze
wzgledu na hipertekstualng konstrukcje kazda ze scen (tekstonow/leksji)
montowana jest jako autonomiczny epizod bedacy jednocze$nie sktadowa wiekszej
catosci. Co réwnie istotne, jesli dana scena zaplanowana jest przez autora jako jedna
z kilku potencjalnych $ciezek wyboru, wéwczas nie ma on pewnosci, czy w finalnym

ksztatcie historii ta cze$¢ w ogole wybrzmi.

Nastepnym ze sktadnikéw audialnego tworzywa odgrywajacym szczegolna
role w budowaniu dramaturgii fonicznego teatru jest cisza. Poza funkcjami, jakie
petni w stuchowisku radiowym (na przyktad: stopniowanie napiecia, moment na

wyciszenie po kulminacji emocji, zawieszenie akcji, uwypuklenie znaczen i inne)
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w interaktywnym wydaniu cisza moze pojawiac sie takze w momencie oczekiwania

na podjecie decyzji - daje woéwczas czas na namyst i zastanowienie.

Ostatnim z komponentéw dzwiekowego tworzywa o szczegdlnym ciezarze
sensotworczym i ekspresywnym, ktorego funkcja zyskuje dodatkowe znaczenie jest
glos bohaterow. W radiowym teatrze wyobrazni gtos postaci stuzy komunikowaniu
treSci, wchodzeniu w relacje miedzy bohaterami - stowem - audialnej interpretacji
tekstu scenariusza. W formie interaktywnej glos jest dodatkowo narzedziem

umozliwiajgcym tamanie ,czwartej Sciany” w komunikacji ze stuchaczem.

Cecha, ktora wytania sie jako efekt wszystkich opisanych w tej czesci pracy
witasciwosci stuchowiska interaktywnego jest nowa rola odbiorcy, ktéry petni
w dziele role bohatera®. Stuchacz, eksplorujgc pole zdarzen opowiesci audialnej
zostaje uwiktany w bieg akcji — postac lub postaci (zaleznie od konkretnego tytutu)
zwracajg sie bezposrednio do odbiorcy, informujac, do jakiego $wiata
przedstawionego dotaczyl. Tym samym, stuchanie staje sie procesem, w ramach
ktérego stuchacz-bohater ,rozmawia” z postaciami opowiesci i konkretyzuje
historie, ktéra stopniowo rozwija sie az do finalnego wybrzmienia. Odbiorca dotacza
do postaci pola zdarzen $wiata przedstawionego, ktére odgrywane jest tak dtugo,
jak dtugo rozwija sie interakcja odkrywajaca ukryte a priori elementy przedmiotu

doswiadczenia.

Izabela Franckiewicz-Olczak, opisujac strategie sztuki interaktywne;j®,
wyroznia wsrdd nich: strategie instrumentu, gry, archiwum, labiryntu, kiacza,
systemu i spektaklu. Strategia instrumentu to taka, w ktorej interaktywne
doswiadczenie zorganizowane jest wokot interfejsu. Niektore z prac w ramach tej
strategii ,wciaggaja interaktora w stworzong przez siebie rzeczywisto$¢, inne
stanowig narzedzie, z ktérego moze on korzysta¢ w przestrzeni wystawienniczej”®’,
wowczas, jak wyjasnia badaczka ,sytuacje nalezy w tym wypadku ujmowac
w kategoriach »wystepu« pracy i interaktora”®, Dla petniejszego wyja$nienia, warto

tez przytoczy¢ eksplikacje R.W. Kluszczynskiego, ktoéry pisze, ze

65 Szerzej kwestia ta zostanie wyjasniona w rozdziale poswieconym sytuacji komunikacyjnej
odbiorcy stuchowiska interaktywnego.

66 Zob. 1. Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna...,s. 117-154.

67 Tamze, s. 117.

68 Tamze, s. 118.
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dziela realizujgce strategie instrumentu nie tylko nie oferuja swym uzytkownikom
doswiadczenia gotowej juz, czyli stworzonej uprzednio formy, ale nie proponuja nawet
nawigacji przez jakgkolwiek posta¢ organizacji danych, ustanowionej jako bytowo
uprzednia wobec procesu jej eksploracji. Interaktywne doswiadczenie ma w tym wypadku

charakter catkowicie wykonawczy®.

Drugi rodzaj - strategia gry - ,organizuje wydarzenie, stanowigce
kazdorazowo dzieto, wokdt samej interakcji”’®. Interakcja w tej strategii ma
charakter nadrzedny wobec pozostatych elementéw dzieta, jest ona celem samym
w sobie. Co istotne, kazdy interaktor wchodzacy w relacje z dzietem realizujgcym
strategie gry zostaje zobowigzany do podjecia dziatan ,skutkujacych odkreslonymi
konsekwencjami. Uczestnicy otrzymuja do dyspozycji reguly i narzedzia gry”’*. Poza
celem interakcji samej w sobie réwnie istotnym czynnikiem tej strategii jest
umiejscowienie w jej centrum zadania do wykonania przez uczestnika interakgji. Jak
wyjasnia I. Franckiewicz-Olczak, ,o0 ile w strategii instrumentu odbiorca moze
jedynie dazy¢ do poznania interfejsu, ktéry jest dla dzieta kluczowy, i jego interakcja
moze sprowadzac sie wytgcznie do czynnosci rozpoznawczych, w strategii gry musi
on podja¢ wyzwanie osiggniecia z gory okresSlonego celu. Konieczno$¢ ta moze
dziata¢ na odbiorce zachecajaco”’?. Ponadto, nalezy rozrézni¢ w tej strategii sama
gre (game) definiowang jako zestaw regul odnoszacych sie do strategii, oraz
rozgrywke (play), ,ktora definiuje sie jako kazdy przypadek okreslonej gry
rozegranej od poczatku do konica. Gra sag wiec pewne ogolne zatozZenia interakgcji,
reguty. Rozgrywke stanowi aktywnos$¢ podjeta i zakonczona w ciggu
interakcyjnym”’3. Zasady obowigzujgce w strategii gry pomagaja interaktorowi

zapoznac sie z elementami $wiata przedstawionego i zorientowa¢ w tym, co moze
sie wydarzy¢.
Trzecia ze strategii nosi nazwe archiwum, a jej dominante stanowia

informacje, dane (zaréwno audialne, wizualne, jak i audiowizualne) udostepniane

odbiorcom. Interakcja nie jest tutaj szczegdlnie wazna. Punkt ciezkoSci tej strategii

69 R.W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna..., s. 222.

70 I. Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna..., s. 127.
71 RW. Kluszczynski, Sztuka interaktywna..., s. 231.

72 I. Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna..., s. 134.
73 Tamze, s. 128.
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zostaje osadzony w wyznaczeniu pola eksploracji’®. Kolejng ze strategii jest
strategia labiryntu, w centrum ktorej znajduja sie ,nie tyle same informacje, ile
przede wszystkim ich organizacja, tzn. struktura hipertekstowa”’>. Inaczej niz
w wypadku strategii archiwum, interaktor nie dysponuje wstepng wiedza
o zasobach strategii ani jej struktury, ktora, dodatkowo, moze ,ulega¢ w trakcie
dosSwiadczenia istotnym przeobrazeniom (tak zwane dynamiczne mapowanie),
pozbawiajgc w ten sposéb wszelkiej uzytecznos$ci zdobywana na jej temat wiedze””’®.
Zblizona do strategii labiryntu jest strategia ktgcza, w ktérej centrum réwniez
znajduje sie struktura organizacji zasob6w informacyjnych - ,tu jednak - podkres$la
I. Franckiewicz-Olczak - cechuje je otwarto$¢ form uksztaltowania. W trakcie
interaktywnego doswiadczenia moga one podlega¢ rozwinieciu i rozbudowaniu
poza ich dotychczasowy zakres”””. W strategii ktgcza sytuacja moze sie nieustannie
przeksztatca¢, wypadniecie z roli nie powoduje przerwania interakcji, a raczej
przemodelowanie, nadanie nowego kierunku i warunkéw. Strategia, w ktorej
interaktywnos$¢ budzi najwiecej kontrowersji’®, jest strategia systemu. W pracach
odznaczajacych sie tg strategia ,wydarzeniowo$¢ nie odnajduje zbyt wielu ujs¢ na
zewnatrz, tam, gdzie znajduja sie wtasnie odbiorcy, lecz rozgrywa sie raczej w ich

wewnetrznym, technologicznym, cyfrowym S$wiecie””.

Ostatnim z rodzajow
strategii jest spektakl, ktdrego osig centralng jest samo wydarzenie. Wazne jest tutaj
potaczenie jednoczesnego uczestnictwa i obserwacji. Jak wyjasnia autor Sztuki

interaktywnej, uczestnik interakcji w strategii spektaklu

ma bardzo ograniczone mozliwo$ci rzeczywistego wptywania na przebieg wydarzenia. Albo
okresla on wytacznie moment poczatkujacy i zamykajacy cate wydarzenie, albo jest jedynie
kims, komu sie ono wydarza, przy czym - i to nalezy podkresli¢ - do wydarzenia tego
dochodzi w jego czy w jej wlasnym $wiecie, dzielonym rzecz jasna z dyspozytywem dziela,

oraz dochodzi do niego przy minimalnym bodaj ich udziale®.

W odniesieniu do stuchowisk interaktywnych dwie z wymienionych strategii

jawig sie jako dominujace - s3 to strategia gry oraz labiryntu. W drugiej ze strategii

74 Tamze, s. 135.

75 Tamze, s. 137.

76 R.W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna..., s. 240-241.
77 I. Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna..., s. 142.
78 Zob. tamze, s. 144.

79 R.W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna..., s. 250.

80 Tamze, s. 259.

140



kluczowa jest, silnie obecna w interaktywnym teatrze wyobrazni, struktura
hipertekstowa. Co réwniez istotne, stuchacz nie dysponuje wiedza o zasobach czy
watkach fabularnych przed podjeciem interakcji, a w wypadku niektoérych tytutéw
(co sprecyzuje w dalszej czeSci wywodu podczas ich charakteryzowania),
zdobywana w trakcie odstuchu wiedza o realiach $wiata przedstawionego

i uwiktanych w akcje bohaterach traci na utylitarnosci.

By petniej zrozumie¢, jak strategia gry i ,growos$¢” moze by¢ realizowana
w stuchowisku interaktywnym i jakie formy przyjmuje, nalezy zaakcentowac trzy
poziomy, z ktérych, wedtug Mirostawa Filiciaka, sktada sie kazda gra. S3 to:
rozgrywka (gameplay) - akcje graczy, podejmowane dziatania; $wiat gry - swiat
przedstawiony, uniwersum gry, stowem - reprezentacja przestrzeni, w ktorej
podejmowane s3 dziatania; oraz struktura gry - jej reguty, zasady®l. Z kolei Jesper
Juul®2, analizujgc badawczy dorobek teoretykéw zabawy i gier (Rogera Calloisa,
Johana Huizingi, Bernarda Suitsa, Chrisa Crawforda, Elliotta M. Avedona i Briana
Sutton-Smitha, Davida Kelleya, Katie Salen, Erica Zimmermana) wytonit dominanty,
jakimi winna cechowac sie kazda z gier, ktére bylyby uniwersalne dla holistycznie
pojmowanego fenomenu gry (w zbiorze tym mieszcza sie zar6wno szachy, jak i gry
komputerowe). J. Juul proponuje, by pojmowac gre jako oparty na zasadach system
formalny o zmiennym i policzalnym rezultacie. Wyniki gry sg warto$ciowane,
a bezpos$redni wplyw ma na nie gracz, ktéry jest do wyniku przywigzany, poniewaz
zainwestowat w jego osiggniecie pewien wysitek. Konsekwencje aktywno$ci gracza
wedlug J. Juula sg opcjonalne i negocjowalne®3. Jak dopowiada M. Filiciak, gracze
winni wiedzie¢, o co graja, poniewaz ,to witasnie jest zagadnienie waloryzacji
rezultatu - pewne wyniki sg bardziej pozadane od innych”84. Badacz zwraca takze
uwage na kwestie kluczowa dla form hipertekstualnych, w tym takze stuchowisk

interaktywnych:

w takiej definicji gry nie zmieszcza sie jednak np. interaktywne powiesci hipertekstowe -

nawet jesli czytelnik ma wplyw na przebieg fabuly i rezultat lektury (a raczej: nawigacji) nie

81 Zob. M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej, WAIP,
Warszawa 2006, s. 29.

82 J. Juul, The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness,
https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/, [10.02.2022].

83 Zob. tamze.

84 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw ..., s. 46.
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jest zawsze ten sam, to brak opcji, aby ktére$ z odczytan mogto oddziatywaé na Swiat

rzeczywisty85.

Wiele ze wskazanych przez ]. Juula wyréznikow gier w interaktywnych
formach stuchowiska mozna jednak odnaleZ¢, dlatego tez rozwazania te zostaty
przytoczone w punkcie wyjscia do dalszych analiz. Na perspektywe wazng
w dyskursie poswieconym grom zwrocit takze uwage Radostaw Bomba. Badacz
odniost sie do przywotywanego w odniesieniu do teorii ergodycznosci Espena
J. Aarsetha, ktéry zauwazyl, Ze gry ,kreuja wzajemne oddziatywania i petle
sprzezenia zwrotnego miedzy graczem, oprogramowaniem i sprzetem
wykorzystywanym do rozgrywki”’86. Tak pojmowane gry funkcjonuja w oparciu
o zasade cyrkulacji sprawczosci (agency) - dziatania gracza wymuszaja konkretne
dziatania systemu gry i odwrotnie. R. Bomba przypomniat takze ukuty przez Setha
Giddingsa w celu okreslenia tych wzajemnych oddziatywan termin part(icipant)s,
ktéry mozna przettumaczy¢ jako czgstkowe wspoétuczestnictwo®’. Jak wyjasnia
autor Gier komputerowych w perspektywie antropologii codziennosci, kategoria ta

pozwala uchwyci¢ gre jako

wzajemng interakcje cze$ci: czynnika ludzkiego, kulturowego (gra komputerowa jako
system wytwarzajacy znaczenia i symbole), a z drugiej strony wytworu czysto technicznego,
nieludzkiego  (opartego na automatyce programu). Kategoria czastkowego
wspotuczestnictwa pozwala uwypukli¢ fakt, ze w przypadku gier komputerowych cztowiek
nie jest najwazniejszy, jest on jednym z komponentéw zjawiska, tak samo waznym i istotnym

jak element technologiczny®s.

Kolejnym z istotnych aspektow, jakie nalezy podkresli¢, opisujac gry
zaposredniczone medialnie, jest fakt, ze gry konstruujg swoéj Swiat poprzez
dziatanie®®. ,Swiat gry - pisze Zbigniew Wataszewski - jest tym, co gra pragnie
zaprezentowac grajacemu”, a jego tworzenie zachodzi za sprawa interaktywnego
dziatania. Ksztattowanie $wiata gry to konstruowanie fikcjonalnej rzeczywistosci,
jednak wyobrazenie Swiata gry niejako naktada sie na Srodowisko, w ktérym

zachodza interakcje miedzy uzytkownikiem a narzedziem (komputerem,

85 Tamze, s. 47.

86 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2016, s. 53.

87 Zob. tamze.

88 Tamze.

89 Zob. Z. Wataszewski, dz. cyt., s. 415.
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audioreaktywnym gto$nikiem etc.). Rownoczes$nie, na co uwage zwraca
Z. Wataszewski, ,zaleznos$ci miedzy tworzacymi $wiat gry elementami (fabuta,
wzajemne relacje wystepujacych postaci, »mityczne« wtasnosci 0séb
i przedmiotdéw, itp.) sa wyznaczone przez reguty wpisanej w program gry interakcji
z cztowiekiem”®°. Wobec tego, mimo pelnej §wiadomosci fikcjonalnosci $wiata gry,
konieczne jest zawieszenie niewiary w jego ,prawdziwos$¢” i traktowanie Swiata
fikcji jako umownej rzeczywisto$ci podejmowanych przez gracza dziatan, ktéry
immersyjnie zanurza sie w ten Swiat. Za sprawg zwrotnej komunikacji , gra staje sie
gra - porzagdkowaniem przez gracza pierwotnego chaosu, realizacja $cisle

okreslonych zasad dla osiggniecia wyznaczonych celow”o%.

Opisanie strategii gry oraz podstawowych cech gier ma swoje uzasadnienie
w konteks$cie analizowania interaktywnych opowies$ci audialnych. W Kkilku
z omawianych tytutéw dostrzegam elementy wiasciwe grom. Szczegétowo zostang
one wskazane i omdwione na przyktadach podczas charakteryzowania kazdego ze
stuchowisk, jednak, co konstytutywne - dla niektérych tytutéw (na przyktad
Westworld: The Maze) - mozliwe jest w momencie wyboru podjecie decyzji trafnej
lub btednej. Wobec tego, wyniki sg wartoSciowane, a stuchacz moze w takiej

opowiesci ,odpas¢” lub ,zginac”.

Przed opisem specyfiki wyselekcjonowanych stuchowisk interaktywnych,
dla uspojnienia wywodu, warto wskaza¢, jakie kategorie pytan do stuchacza
pojawiajg sie w momentach decyzyjnych. Kazda ze scen opowieSci zamykana jest
poprzez wezet decyzyjny - wodwczas przed stluchaczem zamyka sie niejako
dotychczasowy bieg historii, a jego rolg jest nakierowanie fabuty w wybranym
samodzielnie kierunku. By to zrobi¢, odpowiada na pytanie zadane przez
bohateréw, a decyzja determinuje dalszy bieg wydarzen. Podstawowe typy pytan,

ktore wytaniajg sie w toku stuchowisk interaktywnych prezentuje ponizszy graf:

90 Tamze, s. 416.
91 Tamze.

143



pytania

m m
I ] I ]
Al Al A Al

podtrzymujace weryfikujgce
kontakt wiedze

A BlubC To czy to?

Zrédto: opracowanie wiasne.

WSsrdd pytan otwartych wyr6zni¢ mozna przede wszystkim dwie podgrupy:
pytania podtrzymujace kontakt (np. ,How do you call yourself?”9? albo ,Are you
ready to be inspected?”°?) oraz weryfikujace wiedze (np. szeryf pyta stuchacza, co
tego poranka Dolores Abernathy upuscita na ulice®*). Podstawowg réznica miedzy
wskazanymi podtypami sg ich funkcje oraz efekt. W przypadku pytania
podtrzymujacego kontakt funkcjg jest utrzymanie uwagi, zachowanie statosci
kontaktu z odbiorcg, a samo pytanie i udzielona na nie odpowiedz nie wptywaja na
bieg zdarzen. Pytanie to ma charakter iluzyjny, niezaleznie bowiem od odpowiedzi
- efekt jest ten sam, nic sie nie zmienia i scena trwa dalej. Celem pytan
weryfikujacych wiedze jest sprawdzenie, czy stuchacz orientuje sie w realiach
Swiata, do ktérego wkroczyt - w przywotanym przyktadzie istotg jest znajomos¢
serialu Westworld, do ktérego stuchowisko bezposrednio nawigzuje. Odpowiedz na
pytanie tego typu ma swoje bezposrednie konsekwencje, poniewaz mozna udzieli¢
odpowiedzi poprawnej lub btednej, co warunkuje dalsze losy. W wypadku pytan
zamknietych, jak sama nazwa wskazuje, odbiorca wybiera spos$réd ograniczonego
zbioru dostepnych mozliwosci. W pytaniach typu ,A, B lub C” (lub tez ,1, 2 lub 3”)
przed stuchaczem postawiony jest wybor sposrod trzech potencjalnych wariantow,
np. na pytanie o to, co stuchacz zamierza zrobi¢ wobec tego, co wtasnie ustyszat od

bohaterki, moze odpowiedzie¢: ,1. Bawisz sie; 2. Stuchasz; 3. Przypominamy”®® albo

92 Pytanie pochodzi z tresci stuchowiska The Inspection Chamber.
93 Tamze.

94 Pytanie pochodzi z tresci stuchowiska Westworld: The Maze.

95 Pytanie pochodzi z tresci stuchowiska Alicja 0700.
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w pytaniu o S$rodek transportu do biura: ,A. taksowka; B. przejscie pieszo;
C.autobus”™®, a kazda z zaproponowanych opcji niesie za soba odmienne
konsekwencje. W stuchowiskach takich jak Alicja 0700 ze wzgledu na sposéb
odstuchu (przegladarka internetowa), a wiec wykorzystujagcych minimum szaty
graficznej, mozliwe sg wytacznie pytania zamkniete, poniewaz ich interfejs nie
udostepnia stuchaczowi drogi do udzielenia odpowiedzi na pytanie otwarte.
Zaré6wno pytania otwarte, jak i zamkniete zadawane odbiorcy-interaktorowi
umozliwiajg konkretyzowanie dzieta, jego zaistnienie, analogicznie jak ma to

miejsce w powiesci hipertekstowe;j.

Przed analiza wyselekcjonowanych tytutow opowiesci interaktywnych
nalezy zaznaczy¢, ze dziela te dzielg sie, zaleznie od warunkéw odbioru, na dwie
podstawowe grupy: formy czysto audialne oraz audialno-wizualne. W pierwszej
z grup odstuch i konkretyzowanie historii na zadnym etapie nie wymagaja od
stuchacza uzycia zmystu wzroku. Ich odbiér mozliwy jest poprzez audioreaktywne
gtosniki (Amazon Echo lub Google Home) lub poprzez aplikacje na smartfon.
W drugim typie stuchowisk audialno$¢ jest fundamentalng cechg dzieta
i podstawowym Srodkiem wyrazu, ekspresji i nos$nikiem znaczen, jednak
dokonywanie wyboro6w wymaga obstugi szczatkowego, acz obligatoryjnego dla
zaistnienia opowiesci interfejsu wizualnego. Stuchowiska tego rodzaju
odstuchiwane sg poprzez aplikacje na smartfony - wowczas uzytkownik ma do
czynienia z bardzo prosta wizualnie szatg graficzng lub poprzez przegladarki
internetowe - wtedy, poza aspektami wizualnymi samej przegladarki, odbiorca
widzi na ekranie nieskomplikowane elementy graficzne, ktore umozliwiaja
interaktywne uczestnictwo w odbiorze stuchowiska. Czastki wizualne petniag zatem
wytacznie funkcje stuzebng wobec utworu, udostepniajac mozliwo$¢ partycypacji
i aktywnego odstuchu. Nie sg sktadnikiem integralnym wobec warstwy fabularnej,
nie dopeiniajg znaczen zawartych w opowiesci. Wérdd tytutéw, ktére mozna

okreslic¢ jako czysto audialne warto wymienic:

e Mr. Robot. Daily Five/Nine®” (do odstuchu poprzez Alekse - wirtualnego

asystenta Amazon Echo)

9 Pytanie pochodzi z tresci stuchowiska Mr. Robot. Daily Five/Nine.
97 Produkcja: NBCUniversal Media oraz Earplay, rok produkcji: 2017.
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e Westworld: The Maze®® (Alexa - Amazon Echo)

e The Inspection Chamber®® (Alexa - Amazon Echo)

e (Codename Cygnus'® (Alexa - Amazon Echo oraz aplikacja na smartfon)
e The Wayne Investigation'®* (Alexa - Amazon Echo)

e The Dead Are Speaking*®? (Google Home)

e Lostin Space'®® (Google Home)

e A Blind Legend*®* (aplikacja na smartfon)

e BlindSide'® (aplikacja na smartfon).

Analizowanymi stuchowiskami interaktywnymi, ktérych odbidr taczy audialng

forme z minimalistycznym interfejsem graficznym sa:

e Alicja 0700%° (przegladarka internetowa)
e 1812: Serce Zimy'%" (aplikacja na smartfon)

e Dark Echo®® (aplikacja na komputer).

W tej czeSci pracy zostang omdéwione wymienione powyzej stuchowiska.
Opis i charakterystyka na konkretnych przyktadach postuza petniejszemu
zobrazowaniu specyfiki stuchowiska interaktywnego. W pierwszej kolejnoSci
nakre$lone zostang cechy charakterystyczne dla interaktywnych opowiesci
audialnych dostepnych na audioreaktywne gtosniki Amazon Echo, nastepnie -
odstuchiwane przez gtosniki Google Home oraz dostepne poprzez aplikacje na

smartfony i przegladarki internetowe.

Stuchowisko The Inspection Chamber okre$lane jest przez producenta

Henry’ego Cooke’a jako ,interaktywna komedia science fiction inspirowana

98 Produkcja: Dentsu Aegis Network’s 360i oraz HBO, 2018.
99 Produkcja: BBC i Rosina Sound, 2017.

100 Produkcja: Earplay, 2014.

101 Produkcja: Warner Bross i DC Comics, 2016.

102 Produkecja: Yle Beta oraz Aalto University, 2019.

103 Produkcja: Netflix, 2018.

104 Produkcja: Studio Dowino, 2015.

105 Produkcja: Aaron Rasmussen i Michael T. Astolfi, 2012.
106 Produkcja: Teatr Usta Usta Republika, 2005.

107 Produkcja: Orange Polska, 2011.

108 Produkcja: RAC7Games, 2015.
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utworami Douglasa Adamsa i Franza Kafki”%. H. Cooke dodaje, ze dzielo to
koncentruje w sobie elementy projektowania gier, immersyjnego spektaklu, sound
design oraz storytellingu scalone z tradycyjnymi umiejetno$ciami produkcji
radiowej!!% Fabutla The Inspection Chamber zogniskowana jest wokét zadania, jakie
stoi przed para gtdwnych bohateréw naukowcéw - pracujg oni nad katalogowaniem
nieznanych dotad obiektow poruszajacych sie w przestrzeni kosmicznej. W pracy
pomaga im komputer, Dave (ktéry méwi glosem wirtualnego asystenta - Aleksy).
Jednym z wymagajacych opisania bytéw jest stuchacz, ktérego Dave wraz
z naukowcami musza przepyta¢ w taki sposob, by mozliwa stata sie prawidtowa
klasyfikacja gatunkowa i uzupeinienie opracowywanej przez lata bazy danych. Dave
prowadzi stuchacza przez meandry dzieta od pierwszych jego sekund. Otwarcie
opowiesci uzupelnione zostalo o instrukcje, w ktérej uzytkownik otrzymuje
informacje o tym, iz konieczne jest udzielanie odpowiedzi na zadawane przez
postaci pytania oraz jak prawidtowo winien to czyni¢. Oczekiwanie na decyzje
stuchacza sygnalizowane jest poprzez zasSwiecenie sie diod znajdujacych sie
w obudowie urzadzenia. Kazdorazowo, po uplywie okoto dziewiecdziesieciu
sekund wybrzmiewa pytanie, na ktore stuchacz musi odpowiedzie¢, by opowies¢
wkroczyta na kolejny etap fabularny. Tym samym stuchacz staje sie bohaterem
historii, na ktorej bieg ma wptyw poprzez interaktywne decyzje. Co istotne, juz na
samym wstepie stuchacz otrzymuje informacje o roli, w jakg wciela sie w opowiesci
- dzieto nie pozostawia watpliwosci co do funkcji petnionych przez odbiorce,
komunikuje wprost, ze stuchacz dotacza do bohater6w opowiesci i tym samym
konkretyzuje Sciezke historii. W The Inspection Chamber mozna wyrédzni¢ kilka
typow artykutowanych przez komputer lub naukowcéw pytan. Obecne sg pytania
zamkniete, ktore umozliwiaja wybdr odpowiedzi sposréd wariantow
zaproponowanych przez asystenta, na przyktad: ,Which of these do you indentify?

A) Humanoide, b) carrot, c) bird?” lub ,Dream or reality?”. Wystepuja takze pytania

109 Zob. https://www.bbc.co.uk/taster/pilots/inspection-chamber, [20.02.2022]. Ttum. wtasne.
Zapis oryginalny: ,It's an interactive science fiction comedy story for Amazon Alexa and (coming soon
to) Google Home in the vein of Douglas Adams, Franz Kafka and Portal, where you play a part in the
action using your own voice”.

110 Zob. tamze. Ttum. wtasne. Zapis oryginalny: ,The team has folks in it with experience in game
design, immersive theatre, sound design and digital storytelling - along with more traditional
software development and radio production skills - and it was this pool of talent that allowed us to
find a story and development process which would work for the project”.
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otwarte, podczas formutowania ktorych nie zostaja wymienione sugerowane
odpowiedzi. Egzemplifikacje pytan tego rodzaju wypowiadane s3 przez jedna
z postaci (Dave’a) juz u otwarcia opowies$ci — na przyktad: ,Are you ready to be
inspected?” oraz ,What do you call yourself?”. W przypadku pytan zamknietych ich
istota nie lezy w prébie uzyskania konkretnej odpowiedzi, a podtrzymaniu
konwersacji, interakcji ze stuchaczem, co skutkuje wrazeniem immersyjnego
zanurzenia w opowies$¢ i faktycznego w niej udziatu. Za sprawa otwartych dialogow
dochodzi do swobodnej wymiany mys$li. Odbiorca moze odnie$¢ wrazenie, zZe
rozmowa, cho¢ surrealistyczna i nie osadzona jakkolwiek w rzeczywistosci, zdaje sie
by¢ zbliZona do naturalnej konwersacji, co potencjalnie wzmaga zaangazowanie.
Odbiorca The Inspection Chamber pozostaje zatem stale operatywnym stuchaczem-
bohaterem opowies$ci otwartej na interakcje. Literaturoznawca Maciej Maryl
wskazuje, iz ,zagadnienie otwarcia i zamkniecia tekstu mozna rozumiec
przynajmniej dwojako: strukturalnie i semiotycznie. Strukturalnie kazdy tekst musi
by¢ zamkniety - jest to podstawowa wtasnos$¢, ktéra odrdéznia go od materiatu
pozatekstowego”!L. Dzieto produkcji BBC mimo otwarcia na interakcje, pozostaje
strukturalnie zamkniete. Stuchacz ingeruje w bieg opowiesci, jednak posiada dostep
tylko do audialnych czastek przygotowanych przez tworcow w ramach
Aarsethowskiego pola zdarzen (event space) zawierajagcego w sobie wszelkie
mozliwe warianty opowiadania!?. M. Maryl dostrzega, ze strukturalne ograniczenie
tekstu kultury nie jest tozsame z zamknieciem w pojmowaniu semiotycznym?!3,
Powolujac sie na spostrzezenia Jurija Lotmana, postrzega semiotyczne otwarcie

dziela jako warunek obligatoryjny!'4

. »Tekst, ktory dopuszcza jedng interpretacje
(lub tez ograniczong ich liczbe), po prostu nie jest dla tego badacza tekstem
artystycznym”!'> pisze M. Maryl. Na zamieszczonej ponizej grafice dostepny jest
schemat The Inspection Chamber obrazujacy ukiad pola zdarzen utworu - liczbe

scen, potaczen miedzy nimi, potencjalnych drog odstuchu i interakcji.

111 M. Maryl, Pozorne otwarcie hipertekstu. Model komunikacyjny hiperprozy, w: e-polonistyka 2, red.
A, Dziak, S. ]. Zurek, Wydawnictwo KUL, Lublin 2012, s. 155.

112 E]. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na..., s. 12.

113 Zob. M. Maryl, dz. cyt., s. 155.

114 Tamze.

115 Tamze.
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Zrédto: https://www.bbc.co.uk/taster/pilots/inspection-chamber/inside-story, [20.02.2022].

Jak wynika z zaprezentowanego schematu pola zdarzen, scenariusz The
Inspection Chamber nie zostal stworzony tak, by zawiera¢ w sobie wiele réznych
historii dostepnych w ramach event space i determinowanych przez wybory
stuchacza. Zatem, fabuta opowiesci to de facto jedna historia, swoisty leitmotiv,
a mozliwe Sciezki odstuchu to wytacznie wariantywne sposoby odstuchu tej
opowiesci. The Inspection Chamber jest zatem dzietem otwartym semiotycznie, lecz
zamknietym strukturalnie. Odbiorca jednak moze (i powinien, by odbidér byt
zaangazowany) odczuwac pozor dwoistego otwarcia, ktéry budowany jest miedzy
innymi poprzez pytania otwarte tworzace iluzje udzielenia dowolnej (a wiec
niezaplanowanej przez tworcéw) odpowiedzi. Zdaniem jednej z tworczyn, Nicky
Birch!'®, obrane rozwigzanie dramaturgiczne umozliwia wykreowanie sytuacji
przypominajacej naturalng rozmowe, podczas ktorej mozliwe staje sie budowanie
immersyjnego doswiadczenia. Poprzez brak nadmiernego rozbudowania opowiesci
starano sie unikng¢ niespdjnosci fabularnych, ktére mogtyby zaburzy¢ poczucie
immersyjnego zanurzenia, faktycznego uczestnictwa w biegu wydarzen, szczeg6lnie
w opowiesci, ktérej odstuch zaplanowano na nieco ponad dwadzie$cia minut. Zatem

wybory dokonywane przez odbiorce The Inspection Chamber czesto sa pozorne,

116 Zob. Creating a Drama for Alexa with Nicky Birch from Rosina Sound, https://www.youtube.com/
watch?v=pj6 WhXEGq6g, [20.02.2022].
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bowiem nie wplywajg znaczaco na akcje opowiesci. Modyfikujg jednak proces jej
odstuchu, obierajgc réznorodne $ciezki odbioru, a zakonczenia mogg sie od siebie
rézni¢, cho¢ bazujg na leitmotivie. The Inspection Chamber dla swego zaistnienia
wymaga dziatan podejmowanych przez aktywnego stuchacza, ktéry ma mozliwos¢
obrania wariantywnych $ciezek semantycznych historii, jest stuchowiskiem

interaktywnym.

Kolejna opowiescia, ktéra dostepna jest do odstuchu poprzez gtosnik
Amazon Echo jest stuchowisko Mr. Robot. Daily Five/Nine. Analogicznie jak
w wypadku produkcji BBC i studia Rosina Sound, gto$nik reaguje na komendy
glosowe wydawane przez odbiorce, a czas oczekiwania na odpowiedZ sygnalizuje
zaswieceniem sie diod na jego obudowie. Pod katem fabularnym stuchowisko
nawigzuje bezposrednio do serialu telewizyjnego Mr. Robot'!’, w ktérym grupa
hakeré6w planuje atak na miedzynarodowa korporacje Evil Corp. Gtéwnym
protagonistg jest, identycznie jak w serialu, Eliot, ktéremu gtosu udziela aktor Rami
Malek. Stuchacz wciela sie w role pomocnika Eliota. Pozostaje z nim w statej
tacznosci telefonicznej i podpowiada, jak decyzje nalezy podja¢ w momencie
wyboru podczas wykonywanego niejako wespo6t zadania - méwi Eliotowi, co nalezy
zrobi¢, za$ bohater jest jego glosem w realiach stuchowiska. Stuchacz zatem
pozostaje niewidzialny dla wiekszo$ci bohaterow opowiesci, wytacznie Eliot jest
w ciggtym kontakcie z odbiorcg. Opowie$¢ otwiera krotki monolog prowadzony
przez syntezator mowy, ktéry - podobnie jak w telewizyjnym pierwowzorze — ma
odnosic sie do chcacych pozosta¢ anonimowymi hakeréw. Ta wypowiedz zaprasza
stuchacza do przestrzeni stuchowiska, wskazuje na realia Swiata przedstawionego.
Nastepnie gtos zostaje oddany Eliotowi, ktéry rozmawia z odbiorcg, a kazda ze scen
konczy sie w punkcie decyzyjnym, kiedy to stuchacz dokonuje wyboru, o ktéorym
mowi Eliotowi. Pojawiaja sie pytania zdwoma mozliwo$ciami wyboru, na przyktad:

,Yes or no?”!8 What are you - a one or a zero?”, ,Which direction do you want to

117 Amerykanski serial telewizyjny wyprodukowany przez Universal Cable Productions oraz
Anonymous Content. Tworcg serialu jest Sam Esmail, a producentem wykonawczym Chad Hamilton.
Serial wydawano w latach 2015-2019. Protagonista (Eliot), w ktdrego role wciela sie Rami Malek,
pracuje jako programista i cierpi na fobie spoteczna. Na swojej drodze napotyka tajemniczego hakera
(w tej roli Christian Slater), ktéry chce zniszczy¢ korporacje Evil Corp, a Eliot decyduje sie wzia¢
w tym udziat.

118 S3 to mozliwosci odpowiedzi na pytanie zadawane jeszcze przez syntezator mowy na poczatku
stuchowiska. Pytanie brzmi: ,,Do you wish to wake up for a new reality of consumerism? Yes or no?”.
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go? His penthouse or office?” albo ,Do you want to take the bus or catch the cab?”.
Nieliczne pytania zawierajg trzy opcje do wyboru. Obecne s3 takze polecenia
wypowiedzenia zdania, by Eliot mégt udowodnié, Ze stuchacz chce dotaczy¢ do
walki z Evil Corp - nalezy wéwczas wypowiedziec: ,Hello friend”. Wszystkie ze scen
zawarte w stuchowisku Mr. Robot. Daily Five/Nine bazuja na interakcji - nawet
woéweczas, gdy zwrot wypowiadany przez stuchacza nie warunkuje biegu akcji (jak
w wypadku zdania ,Hello friend”), peini jednak funkcje fatyczna, podtrzymuje
kontakt miedzy odbiorca dzieta a tekstem kultury audialnej. Nawet w momencie,
kiedy stuchacz ma $wiadomos$¢, ze jego stowa nie determinujg loséw uwiktanych

w akcje postaci, nadal czynnie odkrywa pole zdarzen opowiesci.

Nastepnym z dziel odstuchiwanych poprzez Alekse od Amazon jest
stuchowisko interaktywne Westworld: The Maze. Interaktywny teatr wyobrazni,
podobnie jak przywotany powyzej Mr. Robot. Daily Five/Nine, odwotuje sie do
telewizyjnego pierwowzoru - w tym przypadku jest to produkowany przez HBO
serial Westworld. W tej produkc;ji stuchacz rozpoczyna swéj udziat w opowiesci od
przebywania w saloonie Sweetwater, ktéry jest waznym punktem na mapie Swiata
przedstawionego - zar6wno w serialu, jak i audialnej odstonie historii.
Przewodniczka w realiach dzwiekowego teatru jest Rose. Akcja opowiesci traktuje
o koniecznos$ci odnalezienia centrum metaforycznego labiryntu przy jednoczesnym
odgrywaniu roli zwyktego mieszkannca Westworld. W stuchowisku pojawia sie
36 gtos6w aktoréw i, podobnie jak w stuchowisku od NBCUniversal Media i Earplay,
w Westworld: The Maze obecne s gtosy znanych z ekranu bohaterow: Jeffrey Wright
udziela gtosu Bernardowi, Angela Sarafyan - Clementine. Przemierzanie obranych
drég event space moze potrwaC nawet dwie godziny. Wejscie w interakcje
z postaciami Swiata przedstawionego odbywa sie na zasadach analogicznych jak
w pozostatych stuchowiskach eksplorowanych przy uzyciu Amazon Echo - obecne
s pytania zamkniete, z mozliwo$ciami wyboru, a takze otwarte petnigce funkcje
fatyczna. Westworld: The Maze wyroznia sie jednak jedng z zasadniczych cech -

zawiera w sobie elementy growosci'?®, ktére realizowane sg poprzez konieczno$¢

119 W spocie promocyjnym stuchowiska Westworld: The Maze pada zdanie, Ze jest to w pelni
immersyjna gra audialna/gtosowa, ktéra umozliwia fanom poruszanie sie w Westworld wytacznie
przy uzyciu glosu (w oryginale: ,A fully immersive Alexa voice game, which allows fans to nagivate
in Westworld using only their voice”. Zob. https://www.youtube.com/watch?v=7UZhCc9TZr4,
[20.02.2022].
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udzielania prawidtowej odpowiedzi na pytania weryfikujgce wiedze stuchacza.
Wiedza ta dotyczy wydarzen, ktére miaty miejsce w pierwszej serii telewizyjne;j
odstony opowiesci. Pole zdarzen tego stuchowiska to 60 mozliwych $ciezek
odstuchu, w ktérych istniejg 32 sytuacje, w ktérych odbiorca moze zgina¢ - dzieje
sie tak na przykitad wtedy, gdy btednie odpowie na pytanie. Juz na poczatku
opowie$ci miejscowy szeryf pyta stuchacza, co dzisiejszego poranka Dolores
Abernathy upuscita na ulice. Niewiedza oznacza, ze odbiorca jest obcy dla swiata
Westworld, a tym samym stanowi zagrozenie, jest wiec eliminowany z dalszych
zdarzen. Jesli stuchacz ginie, powraca do punktu weztowego, by méc kontynuowacé
odstuch. Zatem warunkiem uczestnictwa i pokonywania kolejnych komplikacji
w fabule dzieta jest znajomo$¢ serialu. Izabela Franckiewicz-Olczak, piszac
o strategii gry, zwrdcita uwage, Ze ,gracze interpretuja swoje zachowania przez
pryzmat regut gry, a nie rzeczywistosci zewnetrznej. Ten sam ruch w grze moze
mie¢ zupetnie inne znaczenie niz w $wiecie poza nig”*?°. W stuchowisku Westworld:
The Maze reguly gry sa bezposrednia konsekwencja zasad panujacych
w telewizyjnym pierwowzorze. Co istotne, ,gry nastawione sg na euforycznos$¢
interakcji - wyjasnia I. Franckiewicz-Olczak. - Ich przebieg jest tak regulowany, by
osiggng¢ maksymalne zaangazowanie uczestnikow”!?l, W przywolanym teatrze
wyobrazni zaangazowanie moze by¢ potegowane poprzez koniecznos$¢ skupienia na
zadaniu do wykonania przy jednoczesnej préobie unikania sytuacji zagrozenia, ktére
moga skutkowac Smiercig stuchacza-bohatera w przestrzeni opowiesci. Dodatkowo
nadrzednym celem, ktéry wynika z growych aspektéow tego dziela jest
eksplorowanie pola zdarzen!??. Co réwnie istotne, a co odréznia omawiane
stuchowisko od dwu wczes$niejszych egzemplifikacji jest waloryzowanie wynikow.
Zaréwno The Inspection Chamber, jak i Mr. Robot. Daily Five/Nine mialy rézne
potencjalne zakonczenia, jednak ich istota nie byto warto$ciowanie efektu -
stuchowisko mogto zakonczy¢ sie odmiennie, nie za$ lepiej badz gorzej. W wypadku
produkcji HBO i Dentsu Aegis Network’s 360i zakonczenia odstuchu podlegaja
warto$ciowaniu - mozna skonczy¢ przemierzanie pola zdarzen z lepszym lub

gorszym rezultatem, posta¢ moze takze zging¢ w trakcie odstuchu i jesli stuchacz nie

120 [, Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna..., s. 132.
121 Tamze.
122 7ob. R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie..., s. 101.
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podejmie kolejnej préby przejscia przez opowies$¢ - efekt jest niezadowalajacy,
a dalsze mozliwosci odstuchu nieodkryte. Westworld: The Maze jest wobec tego
stuchowiskiem interaktywnym z elementami gry - bazuje na audialnym
storytellingu, snuciu opowiesci dZzwiekowej scalonej z aktywnym uczestnictwem
w konkretyzowaniu dzieta, a growos$¢ stanowi element uzupeiniajacy, mogacy

potegowac immersyjne zaangazowanie.

Odstuchiwanym za posrednictwem asystenta glosowego - Aleksy od
Amazon, jest réwniez stuchowisko interaktywne The Wayne Investigation. Jego
fabuta skoncentrowana jest wokét §ledztwa prowadzonego w sprawie zabdjstwa
rodzicow Batmana, Thomasa i Marty Wayne’'éw. Pole zdarzen opowiesci zawiera
w swoich ramach 37 mozliwych punktéw decyzyjnych. Co istotne, poziom fabularny
dzieta skonstruowano tak, by stale myli¢ tropy i prowokowaé¢ odbiorce do
nieustannego poszukiwania odpowiedzi na pytania o losy tytutowych bohateréw.
Odstuch, zaleznie od podejmowanych przez stuchacza decyzji, moze potrwac od
kilku, kilkunastu do nawet 40 minut. Opowie$¢ rozpoczyna sie od zaprezentowania
serwisu informacyjnego, z ktérego stuchacz dowiaduje sie o sprawie. Nastepnie
stuchacz od razu zapoznaje sie z rolg, jaka mu powierzono i znajduje sie na miejscu
popelnionej przez nieznanego sprawce zbrodni, gdzie odnajduje trzy $lady: podarty
fragment biletu, rozerwany sznur peret oraz tuske po kuli - sposréd tych trzech
mozliwo$ci nalezy wybra¢, ktéry z dowoddw zostanie przebadany doktadniej, a to
znaczaco warunkuje dalsze dostepne w polu zdarzen Sciezki. Pytania wystepuja
w stuchowisku w dwu dominujgcych konfiguracjach: z dwoma lub trzema
mozliwoSciami wyboru (A, B lub C; oraz: To czy to?). Gdy rozstrzygniecie podjete
przez odbiorce nie jest znaczace dla postepu Sledztwa, istnieje mozliwo$¢ powrotu
do sceny poprzedniej i zmiany decyzji. Pojawiajg sie rowniez sceny, w ktorych
nalezy powtorzy¢ za Aleksg konkretne polecenie, by zglebi¢ konkretny watek. The
Wayne Investigation jest potaczeniem stuchowiska detektywistycznego z czarnag
komedia, bowiem wielokrotnie odbiorca moze zosta¢ wySmiany przez narratora
(narracja pierwszoosobowa gtosem lektora audiobookéw aktora Scotta Bricka) za
podejmowanie watpliwych logicznie wyboréw w $ledztwie. Zabieg ten nie stuzy
jednak zniecheceniu stuchacza do dzialania - wrecz przeciwnie, wskazywanie
btednych zatozen umozliwia ciggte wnioskowanie i zaangazowanie w probe

rozwiktania zagadki tajemniczej $mierci oraz swego rodzaju rywalizacje
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z asystentem gtosowym. Pod katem aktorskim realizacja zostata wykonana w petni

profesjonalnie, co rowniez wplywa na wiarygodno$¢ realizacji tekstu scenariusza®?3,

Codename Cygnus jest kolejnym z przyktadéw interaktywnej opowiesci
audialnej, ktéra dostepna jest do odstuchu przy pomocy audioreaktywnego gto$nika
Amazon Echo. Dodatkowo, odbiér mozliwy jest takze za pomoca aplikacji na
smartfon, wowczas stuchowisko dziata za sprawg glosowego asystenta Google lub
Apple. Jesli odbiorca wybiera odstuch poprzez interaktywny gtos$nik, brak jest
jakichkolwiek elementéw wizualnych; jesli decyduje sie na aplikacje, woéwczas na
ekranie smartfonu wysSwietlane s3 minimalistyczne elementy graficzne (na
przyktad napisy z opcjami wyboru w momencie decyzji, pasek postepu scen,
przycisk pauzy i startu), jednak ich odczytywanie nie jest konieczne dla odstuchu -
sg skladnikiem dodatkowym, nie obligatoryjnym. Warstwa fabularna utworu
zogniskowana jest wokot intrygi szpiegowskiej - rolg stuchacza jest wcielenie sie
w tajnego agenta i podejmowanie kolejnych akcji i wykonywanie zadan. Twércy na
stronie internetowej Codename Cygnus wskazuja, ze ich dzieto bezposrednio
nawigzuje do tradycji Kklasycznych, ugruntowanych gatunkowo stuchowisk

radiowych?4,

Konstrukcja analizowanej produkcji wspoétgra z linig fabuty - akcja rozgrywa
sie szybko, zaréwno tworzywo audialne (co zostanie omOwione szerzej w dalszej
czesci tekstu), jak i struktura scen wspottworza napiecie typowe dla opowiesci
szpiegowskich. Sceny sag kroétkie, trwajg zazwyczaj kilkadziesigt sekund, a po kazdej
z nich stluchacz winien reagowa¢ natychmiastowo i jak najpredzej podejmowac
decyzje. Pole zdarzen Codename Cygnus zaplanowano tak, by odbiorca miat
mozliwo$¢ dokonania wyboru sposrod dwoch potencjalnych $ciezek - pole
decyzyjnoSci nie jest zatem szerokie, jednak odpowiedzi kontrastuja ze soba
i interakcja nie jest pozorna. W stuchowisku interaktywnym wydanym przez
Earplay pojawiajg sie takze sceny, w ktérych stuchacz nie podejmuje decyzji, lecz
mimo to, konieczne jest wydanie polecenia bohaterowi, co podtrzymuje interakcje
i zaangazowanie. Przyktadem moze by¢ scena, w ktérej jedna z postaci krzyczy do

agenta, w ktorego role wciela sie odbiorca: ,,Get down agent, get down!” - wtedy, by

123 Tworzywo audialne, ktérego uzyto dla stworzenia opowiesci zostanie opisane w dalszej cze$ci
rozdziatu.
124 Zob. http: //www.codenamecygnus.com/#about, [20.02.2022].
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pozostac bezpiecznym, nalezy wypowiedzie¢ polecenie ,Down!”, ktére umozliwia
unikniecie padajgcych strzatow. Bieg akcji dopelniany jest poprzez interaktywna
konstrukcje audialnego teatru, dziatania stuchacza warunkujg, ktéora z drog
dostepnych w polu zdarzen zostanie skonkretyzowana w odstuchu, sceny bez
wyboru opierajg sie na funkcji fatycznej i utrzymywaniu zaangazowanego odbioru.
Intensywnos$¢ zdarzen i tempo akcji réwniez uwiarygodniaja obrane S$ciezki

wyboru, konieczne jest bowiem ciggte dziatanie i aktywnosc¢.

Analizujgc stuchowiska interaktywne zrealizowane do percypowania
poprzez gtosniki Amazon Echo, nie nalezy pomija¢ opowiesci dostepnych przy
uzyciu audioreaktywnego odpowiednika od Google, czyli gtosnika Google Home.
Obstuga obu urzadzen jest tozsama, wobec czego interaktywny teatr wyobraZni
moze by¢ odstuchiwany w sposéb analogiczny jak w wypadku interakcji z Aleksa,
dlatego zostang one opisane wspdlnie. Egzemplifikacje stanowi¢ moze stuchowisko
interaktywne The Dead Are Speaking. Dzieto to opisywane jest przez twércéw jako
,petnometrazowe stuchowisko na interaktywne gto$niki”'?>, autorzy podkreslaja
takze jego nielinearnos¢. W opowiesci stuchacz wciela sie w role dziennikarza
wydawanej w latach 30. ubiegtego wieku helsinskiej gazety. Jego zadaniem jest
zbadanie glos$nej sprawy - odnajdywanych w dzielnicy Tattarisuo czeSci ciata.
Historia inspirowana jest prawdziwymi zdarzeniami oraz wszelkimi spekulacjami,
jakie wokot niej narosty. Czerpie przede wszystkim z wspomnien dziennikarza
kryminalnego Armasa ,Kuha" Kauhanena z dziennika Helsingin Sanomat,
w opowiesci obecne s3 tez inne postaci faktycznie biorgce udziat w zdarzeniach,
ktoérymi inspirowali sie tworcy - mozna wsrod nich wskaza¢ profesora Lassilla,
docenta Hammarstroma oraz inspektora sanitarnego Fabritiusa, pojawia sie tez
podejrzany Johan Emil Saarenheimo. Ich wypowiedzi s3 oparte na tekstach
artykutéw prasowych i innych Zrédtach pisanych z tamtego okresu. Pozostali
bohaterowie to postaci fikcyjne. Zaleznie od decyzji podejmowanych przez
odbiorce, odstuch moze trwa¢ od 70 do 90 minut, jest wiec to stuchowisko
o rozbudowanym polu zdarzen i szeroko zakrojonej, wielowatkowej fabule. Twércy

zwracaja uwage, ze ich celem byto audialne zilustrowanie medialnego spektaklu

125 Zob. https://yle.fi/aihe/artikkeli/2019/12/09/the-dead-are-speaking-a-feature-length-audio-
drama-for-smart-speakers. Ttum. wtasne. Zapis oryginalny: ,A Feature-length Audio Drama for
Smart Speakers”, [20.02.2022].
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rozgrywajgcego sie wokdét budzacych trwoge zdarzen w Finlandii przy
jednoczesnym sprawdzeniu mozliwos$ci tworczego snucia interaktywnych historii
przy uzyciu audioreaktywnych gto$nikdw. Na stronie internetowej mozna odnalez¢
takze schematyczne przedstawienie zarysu pola zdarzen The Dead Are Speaking,
ktére ukazuje mozliwe potaczenia i potencjalne konfiguracje watkéw. Wielos¢
Sciezek i mnogos¢ kombinacji obrazujg powody, dla ktérych czas konieczny do

odstuchu cato$ci opowiesci jest tak diugi. Potaczenia miedzy scenami obrazuje

ponizszy graf:

Zrédto: https://yle.fi/aihe/artikkeli/2019/12/09/the-dead-are-speaking-a-feature-length-audio-
drama-for-smart-speakers, [20.02.2022].

Akcja stuchowiska wydanego przez Yle Beta i Aalto University rozwija sie
powoli. Stuchacz zostaje zaproszony do Swiata przedstawionego, w ktérym odgrywa
role dziennikarza $Sledczego. Zadanie, z jakim nalezy sie zmierzy¢ zostaje ujawnione
juz u otwarcia opowiesci, jednak kolejne watki rozwijane sg zdecydowanie wolniej
niz na przyktad w szpiegowskim Codename Cygnus. Dzieki rozbudowaniu fabuty
i stopniowemu uwalnianiu kolejnych informacji i pogtosek mozliwe stato sie
zobrazowanie  wielowagtkowosci  poruszanego tematu, ztoZono$ci jego
problematyki, co moze wzmacnia¢ odbiorcze zaangazowanie. Stuchacz, analizujac
kolejne motywy pojawiajgce sie w biegu opowiesci - zgodnie z zasadami pracy
dziennikarza $ledczego - weryfikuje napotykane komunikaty i plotki, wchodzi

w interakcje z rozméwcami, by zgtebi¢ historie i w efekcie doj$s¢ do najbardziej
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prawdopodobnego rozwigzania akcji. Zbyt szybkie i gwaltowne przemieszczanie sie
miedzy scenami mogloby wywota¢ wrazenie powierzchownos$ci w traktowaniu
tematu, a tym samym zaburzy¢ wiarygodno$¢ opowiesci i przerwa¢ immersje.
Stopniowe rozwijanie sie watkéw i nie$pieszne tempo scen nie oznaczaja jednak, ze
sg one znaczgco dtuzsze niz w pozostatych stuchowiskach - najczesciej ich czas
trwania mie$ci sie miedzy minutg a dwoma minutami, totez poczucie sprawczosci

stuchacza zostaje podtrzymywane.

Exemplum audialnego tekstu kultury, ktéry powstat z mysla o odstuchu przy
uzyciu gtos$nika Google Home, zrealizowanego jednak odmiennie niz produkcja
finska, jest stuchowisko interaktywne Lost in Space. Jest to dzieto, ktére powstato
jako jeden z elementéw kampanii promocyjnej wydawanego przez platforme Netflix
reboota serialu pod tym samym tytutem. Audialna realizacja Lost in Space zacheca
stuchaczy do udzielenia pomocy wiodgcym postaciom serialu po tym, jak ich statek
kosmiczny rozbija sie na nieznanej planecie. W interaktywnej opowieSci
dzwiekowej obecne sg gtosy aktoréw znanych z serialowego pierwowzoru,
a odstuch trwa zaledwie od 5 do 6 minut. Narracja ma charakter nielinearny
i sktadajg sie na nig pytania i odpowiedzi wielokrotnego wyboru. W scenie
inicjujacej stuchowisko odbiorca zostaje zaznajomiony z postacig otwierajaca
interakcje - jest nig uratowany z katastrofy statku kosmicznego Will Robinson,
ktéry nawotuje stuchacza i prosi go o pomoc (zwraca sie w stowach: ,Hello, can you
hear me? This is Will Robinson of the 24th Colonist Group. Hello, can you hear
me?!”126), Will Robinson stwierdza, ze stuchacz jest jedyng osoba, ktora jest w stanie
pomdc jemu i jego rodzinie w wydostaniu sie z planety, bohater petni niejako role
przewodnika w Kkolejnych zadaniach stawianych przed odbiorcg - pierwszym
z wyzwan jest konieczno$¢ znalezienia sposobu na rozmrozenie lodu, ktéry blokuje

mozliwo$¢ startu pojazdu.

Celem przywotanej produkcji byta przede wszystkim szeroko zakrojona
promocja audiowizualnego odpowiednika, totez stuchowisko skupione jest przede
wszystkim woko6t dynamicznej akcji, wielu krétkich i nasyconych dziataniami scen.
Lost in Space, cho¢ korzysta z tozsamego jak The Dead Are Speaking tworzywa

fonicznego, realizacyjnie przedstawia sie zgota odmiennie - trwa kroétko, nie

126 Cytat pochodzi z tresci stuchowiska.
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pozostawia czasu na rozmys$lanie nad decyzjami, ktére winny by¢ wypowiadane tak
szybko, jak to mozliwe, a rola stuchacza jest dorazna - musi pomoc postaciom
wydosta¢ sie z nieznanej planety i na tym powierzone mu zadanie sie konczy.
Stuchowisko to wyroéznia sie na tle pozostatych, poniewaz w wielu produkcjach
audialnych istotg jest zanurzenie sie w opowiesci i przyjecie roli, ktéra rozwija sie
w czasie. W Lost in Space rola ta trwa tylko kilka minut, mimo to wykorzystano wiele
mozliwo$ci tworzywa audialnego, co zostanie opisane w cze$ci rozdziatu

poswieconej sSrodkom audialnej ekspres;ji.

W petni audialnym, cho¢ odstuchiwanym poprzez aplikacje na smartfon
tekstem kultury jest stuchowisko z elementami gry zatytutowane BlindSide. Jest to
dzwiekowy horror, ktérego punktem wyjscia dla twoércow byto pytanie o to, czy
mozliwe jest przetrwanie i pokonanie zagrozenia, jesli nagle odbiorca obudzi sie
niewidomy'?’. Stuchacz wciela sie w role Case’a, pracownika akademickiego, ktory
tuz po przebudzeniu odkrywa, zZe utracit wzrok, a jego miasto zostato zniszczone, na
ulicach grasujg tajemnicze stworzenia atakujace ludzi. Odstuch trwa kilkadziesigt
minut. Opowie$¢ bazuje na audialnie wykreowanej przestrzeni - nie tylko polu
zdarzen opowiesci, ale przestrzeni, w ktorej — poprzez dotykanie ekranu smartfonu
w odpowiednich miejscach - stuchacz moze sie porusza¢. Przemieszczanie sie
w przestrzeni jest konieczne dla konkretyzowania opowiesci — odbiorca, inaczej niz
w poprzednich przyktadach, nie wydaje polecen gtosowych, ale przekracza kolejne
sceny poprzez nastuchiwanie akustyki pomieszczenia, wskazowek narratora
i ostrozne poruszanie sie w trojwymiarowym, audialnym $rodowisku. BlindSide
prezentowane jest przez autoréw jako dzieto scalajace z soba stuchowisko
interaktywne i gre audialng - bohater, w ktérego wciela sie stuchacz, oswaja sie
z utratg wzroku i jednoczes$nie walczy o przetrwanie w zupeinie mu nieznanym
Swiecie. Odmiennie niz w powyzszych produkcjach, rolg stuchacza nie jest
odpowiadanie na pytania, a stopniowe poruszanie sie w Swiecie przedstawionym na
tyle ostroznie, by nie zosta¢ zaatakowanym przez niezidentyfikowane stworzenia.
Sceny zostaly podzielone wedtug punktow weztowych, po ktérych odstuch zostaje
zapisany - dzieki temu, jesli stuchacz ,zginie” w trakcie odstuchu, mozliwy jest

powrdt do ostatniego zapisanego momentu opowiesci.

127 Stuchowisko BlindSide zostato zainspirowane tymczasowg $lepota wspéttwércy gry, Aarona
Rasmussena, ktéra nastgpita w wyniku wybuchu podczas lekcji chemii w szkole Sredniej.
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Audialno$¢ jest kluczowym aspektem BlindSide - odnalezienie sie
w wylgcznie fonicznej przestrzeni jest obligatoryjne dla konkretyzowania fabuty.
Odbiér wymaga szczegélnego skupienia, nieustannego nastuchiwania -
w momentach zagrozenia $wiat przedstawiony zdaje sie kurczy¢, dZwieki zblizaja
sie do postaci, otaczajg jg coraz szczelniej, wobec czego kluczowe dla przetrwania

w $wiecie przedstawionym jest rozpoznawanie kierunku i tempa ich nadchodzenia.

W podobny sposdb zostata zrealizowana audialna opowie$¢ interaktywna
A Blind Legend zrealizowana w technologii binauralnej’?®. W tym dziele takze
interakcja z odbiorca nie zachodzi poprzez pytania i gtosowe polecenia,
a warunkowana jest poruszaniem sie w dzwiekowym polu zdarzen poprzez
przesuwanie palcami po ekranie smartfonu (we wszystkich kierunkach, w ré6znym
tempie - kazdy ze sposobdéw przesuwania palcami po ekranie odpowiada
konkretnym ruchom postaci, na przyktad - przesuniecie dwoma palcami w gore
ekranu - ruch do przodu, uderzenie w ekran - przywotanie przewodniczki). Ze
wzgledu na zastosowang w produkcji technologie binauralng, nieodzowne jest
odstuchiwanie stuchowiska przez stuchawki, poniewaz wytgcznie wtedy osiggalne
jest odnalezienie sie w przestrzeni Swiata rozgrywanej akcji. Stuchacz wciela sie
w role niewidomego rycerza Edwarda Blake’a, ktory prowadzony jest przez swoja
corke Louise. Konieczne jest odnalezienie drogi i unikanie w trakcie jej biegu
putapek czyhajacych w High Castle Kingdom z jednoczesnym stawianiem czota
niebezpieczenstwu i napotykanym wrogom. Dwie gtéwne postaci to stuchacz w roli
Blake’a oraz Louise, ktora petni role przewodniczki i ,oczu” protagonisty. Stuchacz,
eksplorujac kolejne sceny opowiesci, musi nie tylko uwaza¢, by nie zging¢ - jak

w przypadku BlindSide - ale takze walczy¢ z przeciwnikami. W punktach

128 Nagrania binauralne sa dokonywane za pomoca »sztucznej gtowy« - mikrofony o bardzo matych
rozmiarach umieszcza sie w matzowinach usznych makiety ludzkiej gtowy. Taka rejestracja pozwala
na odtworzenie stuchu ludzkiego ze wszystkimi naleznymi mu orientacjami przestrzennymi.
Pozwala to na precyzyjna lokalizacje Zrodet dzwieku (przod, tyt, gora, dét, prawo, lewo). Inaczej
brzmig kroki po asfaltowej nawierzchni, po zabtoconym podwoérku czy za$nieZonej szosie.
Niuansowos$¢ rejestracji w tym systemie pozwala na dookres$lenie wielu informacji, ktére dla
wyrafinowanego odbiorcy mogg sta¢ sie kluczowe przy analizie utworu”. . Lastowiecki, DZwiek
przestrzenny jako ekwiwalent misyjnego i komercyjnego modelu artystycznych produkcji audialnych,
»,Media-Kultura-Komunikacja Spoteczna” 10(1)/2014, s. 71. O technologii binauralnej zob. takze:
B. Kostek, M. Hoppe, Symulacja dZwieku przestrzennego w Sciezce dZwiekowej w odstuchu
binauralnym, w: Aspekty komputerowej inzynierii dZwieku. Od metafory do standaryzacji, red.
S. Brachmanski, A. Miskiewicz, P. Plaskota, Polska Sekcja Audio Engineering Society, Wroctaw 2017,
s.103-113.
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kluczowych opowie$¢ zostaje zapisana, by mozliwy byt powrdét do punktow
weztowych, gdy bohater przegra walke. Ponownie - audialno$¢ wspéligra
z growoScig i stanowi immanentny i nadrzedny skiadnik opowieSci. Rozgrywka
stanowi istotny czynnik A Blind Legend, poniewaz umozliwia pokonywanie
kolejnych przeszkdd i poruszanie sie w kierunku obranego celu. Nie jest jednak
pierwszoplanowa wzgledem audialno$ci, poniewaz - w ujeciu holistycznym - kazdy
z komponentéw $wiata przedstawionego zostat stworzony poprzez dzwiek.
Réwniez immersyjno$¢ dzieta budowana jest dwojako - poprzez growos$¢ w sposéb
zadaniowy, gdyz stuchacz ma przed soba konkretne cele, do ktorych dazy, ale
uzasadnione sg one wylgcznie w $wiecie przedstawionym, ktéry wykreowany jest
w petni audialnie. Poprzez foniczno$¢ wytworzono przeznaczong do ,zanurzenia
sie” przestrzen, ktora motywuje eksplorowanie pola zdarzen i walke o osiggniecie
postawionego przed odbiorcga celu. Owa motywacja jest niezbedna dla
konkretyzowania opowie$ci i utrzymania efektu immersji, a catkowity czas

odstuchu zajmuje miedzy 80 a 100 minut.

Stuchowiskiem interaktywnym, ktére wymaga uzycia zmystu wzroku dla
postugiwania sie utworzonym interfejsem jest odstuchiwane za posrednictwem
przegladarki internetowej dzieto teatru Usta Usta Republika Alicja 0700'%. Jak
dostrzegta Magdalena Grenda, ,Teatr Usta-Usta Republika w projekcie Alicja 0700
transformuje spektakl teatralny w interaktywne medium, ktoére funkcjonuje
w wirtualnej przestrzeni”!®0, Spektakl ten przyjat forme audialng, bazuje na
$rodkach wyrazu wiasciwych stuchowisku radiowemu, a konstrukcyjnie
przypomina dzieta hipertekstualne. Jak wyjasnia M. Grenda, jest to , pierwszy polski
interaktywny spektakl-stuchowisko, w ktérym widz wptywa na rozwéj akcji przez
wciskanie przyciskow na klawiaturze [wirtualnego] telefonu. Wybierajac
subiektywnie opcje, wplywa na przebieg [..] akcji"!3!. Fabula opowiesci
zogniskowana jest wokot gtéwnej bohaterki, za sprawg ktérej w interaktywnym

spektaklu fonicznym przeplatajg sie z sobg swiaty urojen, rzeczywistos$ci i bajek.

129 Stuchowisko dostepne jest pod adresem: http://alicja.sos.pl/momencik.html, [20.02.2022].

130 M. Grenda w tek$cie poswieconym zwrotowi performatywnemu w teatrze przywotuje miedzy
innymi stuchowisko Alicja 0700. Zob. taz, Zwrot performatywny w poznariskim teatrze alternatywnym
po roku 1989, http://www.tematyzszewskiej.pl/index.php/2016/02/24 /zwrot-performatywny-
w-poznanskim-teatrze-alternatywnym-po-roku-1989/, [20.02.2022].

131 Tamze.
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Inspiracja do jego powstania byla Tybetanska Ksiega Umartych - ,zbiér porad
szeptanych do ucha osobie zmartej, ktérej dusza wedruje w zaswiatach, narazona
na moment ponownych narodzin”132, Bohaterowie stuchowiska to tytutowa Alicja,
jej brat oraz Doktor. Odbiorca otwiera strone WWW - wyswietlony zostaje
minimalistyczny telefon, z ktérego stuchacz ,dzwoni” do tytutowej bohaterki. Po
uptywie kilku sygnatéw oczekiwania na potaczenie bohaterka odbiera telefon
i rozpoczyna opowies¢. Przy uzyciu telefonu stuchacz przetgcza sie miedzy
kolejnymi scenami opowie$ci, wystuchujac konsekwencji swych wyboréw. Historia
traktuje o losach tytutowej Alicji, ktérej zycie owiane jest tajemnica. Dziewczyna
targana silnymi emocjami sktonna jest wyjawi¢ prawde. Stuchacz dzwoni do
bohaterki poprzez wirtualny telefon wyswietlony na ekranie komputera. Alicja pyta
wowczas, czy chcemy, by tym razem opowiedziala nam prawdziwg historie!®3,
Stuchowisko tamie tzw. czwartg $ciane, zwraca sie do stuchacza wprost i czyni go
nie tylko interpretatorem dzieta, ale i swym uczestnikiem, odpowiedzialnym
niejako za zdarzenia, ktore nastgpity w zyciu dziewczyny. Stuchacz, do ktérego
bohaterowie Alicji 0700 zwracaja sie bezposrednio, komunikuje sie z dzielem -
poprzez kolejne decyzje warunkuje przebieg historii, a konsekwencje tych wyboréow
stanowig sprzezenie zwrotne determinujgce obustronng komunikacje. Kazda
decyzja stuchacza to wybor sposréd dwéch lub trzech (jest to uzaleznione od
konkretnej sceny) dostepnych wariantéw. Nie ma tutaj, jak w przypadku stuchowisk
interaktywnych odstuchiwanych przy uzyciu audioreaktywnych gto$nikow, pytan
otwartych spetniajacych funkcje fatyczng, poniewaz ze wzgledéw technicznych nie
bytoby szansy udzielenia na nie odpowiedzi. Tym samym, twércy ograniczyli sie do
pytan w ramach dwdéch badz trzech alternatywnych $ciezek. Co istotne, Alicja 0700
wyroznia sie na tle pozostatych opowiesci nie tylko nietypowa fabulg czy
nawigzywaniem telefonicznego potaczenia z bohaterka, ktore tudzaco przypomina
realistyczng rozmowe - przede wszystkim opowies$¢ ta nie zmierza do konkretnego
zakonczenia. Nalezy jednak podkresli¢, ze jest to zabieg dramaturgiczny, ktéry nie

zostaje stuchaczowi ujawniony na wstepie; co wiecej — dopiero kilkukrotny odstuch

132 http: //www.alicja.sos.pl/, [20.02.2022].

133 0 sposobach zwodzenia stuchacza w opowiesci zob. E. Matusiak, ,Tym razem opowiem ci
prawdziwgq historie”. O manipulowaniu stuchaczem w stuchowisku interaktywnym, ,Media-Kultura-
Komunikacja Spoteczna” 17/2021, s. 115-130.
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pozwala odnalez¢ potwierdzenie braku fabularnego rozwigzania akcji. Zatem
decyzje podejmowane przez odbiorce uwiktanego w akcje, poszukujacego prawdy
o zyciu tytutowej bohaterki s wyltacznie sposobem obrania konkretnej $ciezki
przemierzania pola zdarzen, bedacego afabularng mozaika faktéw i zmyS$len
o losach postaci; nie zmierzaja do rozwigzania opowiesci i domkniecia watkow
(cho¢ to zapowiadajg bohaterowie). Z kolei interfejs graficzny omawianego
stuchowiska petni role jedynie stuzebng wobec opowiesci - umozliwia interakcje

z dzietem i aktywny odstuch, sam spektakl pozostaje w petni foniczny.

Druga z opowiesci, ktora charakteryzuje sie stuchowiskowym sposobem
snucia narracji scalonym z elementami gry i prostym interfejsem graficznym?3 jest
1812: Serce Zimy wedtug scenariusza Magdaleny i Macieja Reputakowskich.
Odbiorca wciela sie w role protagonisty - Korwina Giedyminowicza, miodego
litewskiego oficera. Historia toczy sie w 1812 roku, gdy wojska Napoleona, do
ktérych dotgcza bohater, ruszaja na Rosje. Serce Zimy sktada sie z ponad 7 tysiecy
plikow dZzwiekowych, w ktorych swe role odgrywa az 36 aktoréw, miedzy innymi:
Piotr Fronczewski jako narrator, Jacek Kopczynski - Korwin Giedyminowicz czy
Jarostaw Boberek jako Kuragin. Serce Zimy nie wymaga Internetu - jest on
niezbedny jedynie do pobrania pliku instalacyjnego, odstuch natomiast toczy sie
offline przy uzyciu komputera lub smartfonu. Pod wzgledem konstrukcyjnym 1812:
Serce Zimy to dzieto, ktdre spaja forme i ekspresje stuchowiskowa z hipertekstualng
konstrukcjag gry w wyrownanych proporcjach. Odbiorca odstuchuje konkretne
sceny stuchowiskowe i dokonuje wyboru w imieniu bohatera. Decyzje te s3
waloryzowane, mozliwe jest podjecie niewtasciwego wyboru, wowczas posta¢ moze
zging¢ w $wiecie przedstawionym. Podczas stuchania na ekranie komputera lub
smartfonu wyswietlany jest tekst wypowiadany przez aktoréw, co bezposrednio
nawiazuje do zapisanego uprzednio scenariusza. Mozliwe jest takze powtdrzenie
ostatniego dialogu poprzez wcisniecie klawisza ,R” albo wystuchanie instrukcji
pomocy - klawisz ,H”. Elementy graficzne zostaty jednak ograniczone na rzecz
rozbudowania fonicznego tak, by opowie$¢ byta mozliwa do eksplorowania takze

przez osoby z dysfunkcjg wzroku. Menu gry umozliwia jej zapisanie lub wczytanie,

134 Jak na swej stronie internetowej pisza tworcy, dzieto ,niemal wytacznie opiera sie na dZwiekach.
Grafika zostata zredukowana do minimum tak, aby gracz mégt skoncentrowac sie na opowiesci”. Zob.
http://www.sercezimy.pl/, [20.02.2022].
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sprawdzenie stanu postaci, dostepnych zadan, a takze obejrzenie mapy. W trakcie
rozgrywki bohater zdobywa przedmioty oraz nowe umiejetnosci, do ktorych gracz
ma dostep takze przez menu. Mapa utatwia orientacje przestrzenna, jednak
korzystanie z niej nie jest obligatoryjne, nie wpltywa na stan $wiata
przedstawionego. Inaczej niz w wypadku innych opisywanych stuchowisk
interaktywnych, w 1812: Serce Zimy na ekranie smartfonu lub komputera wyswietla
sie tekst, ktory jest powtdrzeniem linii scenariusza. Tekst pojawia sie sukcesywnie
wraz z uptywem czasu trwania sceny - tekstowa cato$¢ nie jest dostepna przed jej
gtosowym wybrzmieniem. W jednej z pierwszych scen, po odczytaniu fragmentu
pamietnika Korwina, Marzena - siostra gldwnego bohatera, informuje go

o przybyciu goscia.

B | 1812: Serce Zimy - O X

18 12
SEP\CEWZIMY

NAD NIEMNEM

Marzena: Korwin, masz goscial
Korwin: Witaj, Pawld!
Pawel: Korwin, rad jestem, z¢ ci¢ widzg!

Korwin: A wige tak prezentuje si¢ dowddea

szwadronu szwolczerow,

Pawel: Teraz juz lansjerow

Zakpij

Zrédto: 1812: Serce Zimy.

W tej scenie dostepne s3 dwie drogi wyboru. Odbiorca decyduje, w jaki
sposéb Korwin ma odpowiedziec¢ na spostrzezenie goscia. Wybo6r warunkuje dalszy
przebieg rozmowy - zaleznie od niego, rozmowa toczy sie w przyjacielskim lub
ironicznym tonie. Dostepne s takze sceny, w ktérych odbiorca rozstrzyga sposrdod

trzech mozliwosci. W Sercu Zimy wystepuja réwniez audialne fragmenty, w ktorych
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dalszy cigg zdarzen determinowany jest przez gre - dostepna jest zaledwie jedna
Sciezka, jak na obrazku ponizej. Sceny z ograniczconym wyborem nie s jednak
dominujace, a watki, ktérych dotyczg, nie wplywaja znaczaco na fabute gry - maja

znaczenie raczej formalne, podtrzymujace kontakt.

B | 1812: Serce Zimy - O X

12
SEP\CEWZIMY

NAD NIEMNEM

brat na brata nic podnosi broni. Blogoslaw mnic
na droge i wspomnij na mnic czasem, Korwinic
Bywaj

Korwin: Bywaj, Pawle Badz zdrow

Natozvt czapke i ruszyvt droga w dol, ku rzece i
majaczgeemu w oddali mostowi. Zanim znikngl
za zakrgtem, odwracil sig jeszeze

Pawel: Zviz ode mnic zdrowia Marzenic.
Korwin: Mozc to usmicrzy jej gnicw, zc
wymkng ke si¢ bez pozegnania,

Zrédto: 1812: Serce Zimy.

Nalezy podkresli¢, ze elementy tekstowe wyswietlane w aplikacji nie musza
by¢ odczytywane przez odbiorce - mozliwe odpowiedzi (trzy, dwie lub jedna) sa
odczytywane przez lektora po wybrzmieniu kazdej ze scen. Serce Zimy swym
podstawowym Srodkiem wyrazu czyni udZzwiekowione stowo, ktore przejawia sie
dwojako: w monologach i dialogach. Fragmenty monologowe to odczytane wyimki
z pamietnika gtéwnego bohatera — Korwina oraz jego spostrzezenia wobec innych
postaci i rzeczywisto$ci, w ktorej sie znajduje. Joanna Bachura-Wojtasik, opisujac
podstawowe nurty w refleksji nad stuchowiskiem, miedzy innymi stanowiska
135

lingwistow i wizualistow'>>, odnosi sie do powotania do zycia w teatrze wyobraZzni

tzw. objasniacza, czyli narratora badz spikera, ktéry znajdowat sie niejako ,poza

135 ], Bachura-Wojtasik, Odstony wyobrazni. Wspétczesne stuchowisko radiowe, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2012, s. 40-58.
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Swiatem przedstawionym i zastepowat stuchaczom oczy”3¢. Tego rodzaju narrator
pei role przewodnika w opowiesci - wyjasnia stuchaczowi miejsca i okolicznosci,
w jakich znajduje sie bohater, dokonuje ekspozycji, czyli ,wprowadza w historie,
przedstawia postacie i opisuje sytuacje”!®’. Co znamienne, narrator powiadamia
o zadaniu, z jakim zmierzy¢ ma sie odbiorca. Wskazuje takze na zdobyte przedmioty,
ktore mogg zosta¢ wykorzystane w dalszej czesci rozgrywki — objasniacz znajduje
sie niejako poza $wiatem przedstawionym, nie ingeruje w przebieg akcji, nie
warunkuje jej toku. Funkcje narratora, ktéry wpltywa na bieg historii, przyjmuje
Korwin w swych monologach. Komunikujgc wprost, co aktualnie wykonuje lub

dokad sie udaje jest objasniaczem swoich dziatan.

Odstuch Serca Zimy nastawiony jest na dwie podstawowe perspektywy
odbiorcze - percypowanie opowiesci audialnej, szczeg6lnie rozbudowanej pod
katem dZzwiekowym?38, oraz wypetnianie konkretnych zadan, ktére nalezy wykonac,
by przejs¢ do kolejnej sceny i etapu rozgrywki. Dzieto to stoi niejako na pograniczu

gatunkowo pojmowanego stuchowiska radiowego i gry komputerowej.

Ostatnig z interaktywnych opowieSci audialnych odstuchiwanych przy
pomocy aplikacji komputerowej wykorzystujacej minimalistyczne komponenty
graficzne jest dzieto Dark Echo. Podobnie jak w BlindSide, stuchacz wrciela sie
w posta¢ uwieziong w ciemnoSci i otoczong przez dzwieki. Jego rolg jest
wytwarzanie odgtoséw, ktére, odbijajac sie od przeszkdd, ujawniajg ksztatt i forme
otaczajacego posta¢ Swiata przedstawionego. W Swiecie tym, poza elementami
czysto stuchowiskowymi, rozbudowang audioscenografia i audialnym tlem
nastrojowym, obecne s3 elementy gry - odbiorca walczy z niebezpieczenstwami,
ktére kryja sie w ciemnosciach. Pole zdarzen Dark Echo to 80 pozioméw rozgrywki,
bazujacych na nieustannym zanurzeniu w przestrzen wypeiniong niepokojacymi
odglosami. Elementy wizualne w uproszczony, graficzny sposob przedstawiaja
miejsce, w jakim bohater znajduje sie w danej scenie, co widoczne jest na

zamieszczonych ponizej przyktadowych wizualizacjach:

136 Tamze, s. 41.
137 A. Pawlik, Teatr radiowy i jego gatunki, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2014, s. 157.
138 Zostanie to opisane w dalszej czesci tekstu.
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Zr6dto: Dark Echo.

Zr6dto: Dark Echo.

Zamieszczone grafiki obrazuja, w jaki sposéb prezentuje sie wizualna strona
Dark Echo. Jej kluczowa funkcja jest wskazanie odbiorcy, w jakim punkcie $wiata
przedstawionego w konkretnym momencie odstuchu sie znajduje i w jakich
relacjach przestrzennych moze poruszac¢ sie bohater. Co jednak najwazniejsze,
audialno$¢ jest immanentng sktadowa odbioru tej opowieSci i mozliwoSci
interaktywnego w niej udziatu. Dopiero uwazny, skoncentrowany na
przestrzennosci odstuch pozwala stuchaczowi zmienia¢ potozenie w polu zdarzen
dzieta, a tym samym - eksplorowac jego kolejne $ciezki i potaczenia. Zadaniem
stuchacza jest nie tylko odbieranie dZzwiek6w i umiejscawianie ich w przestrzeni, ale

przede wszystkim ich wytwarzanie. Totez nalezy dtuzej badz krocej przytrzymywac
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przycisk, by gtosniej lub ciszej stapac po podtozu - stuchacz generuje odgtosy, ktore

stajg sie inherentng sktadowa dzieta.

Press and hold longer to make louder noises.

Zr6dto: Dark Echo.

Co widoczne na zatgczonej grafice, bedacej zapisem z odstuchu, fale
rozchodzacego sie w przestrzeni stuchowiska dzwieku sg zarysowywane tak, by
wskazywac odbiorcy kierunek jego poruszania sie. Linie te sg jednak znaczaco dalej
sugestywne niz precyzyjne, bowiem dla petnego odnalezienia sie w opowiesci
nieodzowne jest nieustanne nastuchiwanie i wytwarzanie kolejnych dzwiekow.
Nieostrozne poruszanie sie w wielu scenach stanowi zagrozenie dla przetrwania
postaci, a ewentualna $mier¢ bohatera skutkuje konieczno$cia wznowienia
rozgrywki od ostatniego zapisanego momentu. Sredni odstuch Dark Echo to okoto
70 minut. Co znamienne, a niezachodzgce w klasycznym stuchowisku radiowym,
tworcy opowiesci bazujg na audioscenografii, odgtosach natury, przedmiotéw oraz
dzwiekach bezfonemowych?!3%; ksztattujg opowie$¢ wytgcznie przy uzyciu odgloséw
Swiata przedstawionego, ktérych gtos ludzki i udzwiekowione stowo nie sg czescia.
Takie podejscie tworcze w wytworzaniu $wiata przedstawionego jest optyka dalece
eksperymentalng, jednak kreacja audialna przestrzeni i akcji wytacznie przy uzyciu
dZzwiekow jest mozliwa i zostata w Dark Echo zrealizowana. Interakcja w omawianej
produkcji nie jest uzalezniona od pytan, odpowiedzi i replik, lecz odbierania

i generowania dZzwiekéw, za sprawg ktorych postaé przemierza pole zdarzen.

139 Terminéw ,dzwiek bezfonemowy” oraz ,gest foniczny” uzywam synonimicznie. Zob. ]. Bachura,
Odstony wyobrazni..., s. 132-133.

167



Nieodzowne dla opisu i analizy stuchowiska jako gatunku sztuki audialnej
oraz jego interaktywnych, opisanych w tym rozdziale realizacji jest
scharakteryzowanie dZzwiekowego tworzywa, sposobéw budowania dramaturgii

i ekspresji, jakimi postuzyli sie tworcy. Jak zwraca uwage Aleksandra Pawlik,

teatr radiowy oferuje bogate mozliwosci ekspresji stownej. Buduje intymng relacje ze
stuchaczem. Postuguje sie gradacja dynamiki i intensywnos$ci wypowiedzi: poczawszy od
szeptu, poprzez szczegdlng intonacje, az do krzyku wzmocnionego pogtosem - rozszerza

mozliwo$ci znaczeniowe stowa i gtosu?4°,

W analizowanych stuchowiskach intymnos¢ relacji jest podkreslona poprzez
»prawdziwa” w ramach $wiata przedstawionego rozmowe postaci ze stuchaczem-
bohaterem. Protagonisci i antagoniSci zwracaja sie bezposrednio do stuchacza,
wymagaja jego reakcji i gwarantuja sprzezenie zwrotne. Wytacznie w produkcji
Dark Echo zrezygnowano z warstwy stownej opowiesSci, co jest zabiegiem
ryzykownym i bez watpienia trudnym badz niemozliwym do zrealizowania w wielu
przypadkach. W Mr. Robot. Daily Five/Nine wraZenie intymnoSci potegowane jest
poprzez sposob, w jaki Eliot méwi do stuchacza - jego gtos bardzo czesto jest
$ciszony, przechodzi do szeptu, poniewaz on jest jedyng osobg w realiach opowiesci,
ktéra wie o obecnoSci stuchacza w tej przestrzeni. ,Wazng cechg radiowej
dramaturgii jest wykorzystanie kameralno$ci przekazu audialnego”!*!, ktéra
w telefonicznej rozmowie bohatera i Eliota jest szczegodlnie styszalna. ,Niewidzialny
gtos - uzupetnia A. Pawlik - jest odbierany przez stuchacza jako przekaz osobisty
i bezposredni”?*2, Obrazowym przykladem wykorzystania mozliwosci ekspres;ji
stownej w budowaniu intymnos$ci przekazu audialnego jest takze interaktywne
stuchowisko Lost in Space. W tej produkcji bohater, Will Robinson, zwraca sie
bezposrednio do stuchacza, podkreslajac, ze od ich rozmowy i wspdélnych ustalen
zaleza losy wszystkich bohateréw. Za sprawg tego komunikatu odbiorca nie tylko
poznaje protagoniste opowiesci, ale zostaje bezposrednio uwiktany w bieg akcji.
Niezwykle istotny pod wzgledem zaré6wno wprowadzania watkéw fabularnych, jak
i wytwarzania poczucia intymnosci jest tzw. duzy gltos!*3, czyli gtos postaci, ktory

wybrzmiewa w pierwszym planie fonicznym. To gtos, ktéry zwraca sie wprost do

140 A, Pawlik, Teatr radiowy..., s. 97.

141 Tamze, s. 130.

142 Tamze, s. 131.

143 ], Bachura-Wojtasik, Odstony wyobrazni..., s. 233-235.
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stuchacza, tamie ,czwartg $ciane” 1 inicjuje kontakt w ramach $wiata
przedstawionego. Obecny jest zar6wno w monologach oraz w dialogach - tych
miedzy stuchaczem a postaciami oraz bohaterami rozmawiajacymi miedzy soba.
Monologi s3 szczegdlnie istotnym komponentem w scenariuszu 1812: Serce Zimy.
Stworzone zostato wrazenie, jakoby posta¢ wiodgca prowadzita pamietnik, ktory,
podobnie jak mysli bohatera, dostepne s jedynie jemu samemu i stuchaczowi. Tym
samym intymna relacja wzmaga sie, a Korwin zostaje zarysowany jako protagonista,
ktérego odbiorca moze obdarzy¢ zaufaniem, poniewaz jego przemyslenia znane s3
stuchaczowi. Monologi (cho¢ znaczaco krotsze niz w 1812: Serce Zimy) pelniag istotng
funkcje takze w stuchowisku The Wayne Investigation. W tej realizacji powierzono
je narratorowi, ktéry zwraca sie wprost do stuchacza prowadzacego Sledztwo
w opowiesci i opisuje postaci, ich wyglad, mimike i reakcje je$li sg istotne (na
przyktad blysk w oku sygnalizujacy, ze zadane pytanie byto szczegélnie wazne).
Dialogi dopetniajg warstwe monologéw w Sercu Zimy czy The Wayne Investigation,
natomiast w pozostatych stuchowiskach dialogowa forma ekspresji stownej jest

dominujacg (poza Dark Echo, ktére warstwy stowa nie posiada).

Badaczka sztuki radiowej, Stawa Bardijewska, podkres$la, ze ,dialog jest
najbardziej naturalng forma stowng w relacjach miedzyludzkich. Ta naturalnos$¢ jest
w radiu wielkg sitg formotworczg”!4. Za sprawa dialogéw ujawniane s3g cechy
charakterologiczne postaci, ich zamiary i dokonania. Istotne s3 tu nie tylko dialogi
bohateréw wiodacych, ale takze tych drugoplanowych - na przyktad w 1812: Serce
Zimy cechy protagonisty, jak odwaga, pewna zuchwato$¢ i mitos$¢ do siostry zostaty
zamanifestowane w rozmowie dwu drugoplanowych postaci — Ottona i Pawta,
ktérzy ujawnili, ze Korwin udat sie na front z wojskami, by ratowa¢ uprowadzong
siostre. Otto, cho¢ drwiaco, zdaje sie podziwia¢ determinacje mtodego Zotnierza.
Tym samym warstwa dialogowa nie tylko dynamizuje opowie$¢ i urozmaica
rozliczne monologi Korwina, ale takze konkretyzuje charakterologiczne wyrdzniki
postaci. W analizowanych stuchowiskach dialogi realizowane sa nieco inaczej niz
w klasycznych odstonach stuchowiska radiowego, sa bowiem inscenizowane nie
tylko przez zaangazowane w zdarzenia postaci, ale zachodza takze miedzy
bohaterami a stuchaczem, ktory niejako do grona postaci dotacza. W niektdrych

produkcjach stuchacz wypowiada sie w swoim imieniu (na przyktad Alicja 0700, The

144 S, Bardijewska, Stuchowisko jako tekst stowno-dzwiekowy, w: Nowe media w...,s. 121.
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Inspection Chamber, Mr. Robot. Daily Five/Nine, Lost in Space), w innych
stuchowiskach interaktywnych rola, jaka odgrywa, zostaje mu narzucona
(w Westworld: The Maze - konieczno$¢ udawania wieloletniego mieszkanca
Westworld; w Codename Cygnus - rola szpiega; w The Wayne Investigation -
Sledczego; The Dead Are Speaking - dziennikarza $ledczego; A Blind Legend -
niewidomego rycerza; BlindSide - pracownika akademickiego; 1812: Serce Zimy -
litewskiego oficera Korwina Giedyminowicza). Dialogowo$¢ stuchowisk
interaktywnych realizowana jest zatem zawsze w ramach przewidzianego przez
tworcow pola zdarzen, jednak nie zawsze rola odgrywana przez stuchacza jest mu
precyzyjnie i od samego poczatku przypisana. Co wiecej, wymiana zdan
w interaktywnych spektaklach audialnych nie odbywa sie wylgcznie poprzez
wypowiadanie sentencji spos$rod dostepnych mozliwosci lub dowolnych
(w wypadku pytan otwartych), ale réwniez w nadawaniu zaplanowanym replikom
konkretnego tonu. Odbiorca bywa zatem odpowiedzialny za gesty foniczne, dZzwieki
bezfonemowe, czyli audialny odpowiednik mimiki. Glos wybrzmiewa nie tylko
poprzez wypowiedziane stowo i jego intonacje czy akcent, ale takze poprzez wtasnie
tego rodzaju dzwieki, jak Smiech, westchnienia, mlasniecia, pomruki, zgrzytanie
zebami. Gesty foniczne posiadaja, ,zwlaszcza w teatrze radiowym, znaczenie
semantyczne i umozliwiajg odczytanie, dekodowanie teatru audialnego”!#>, sa
korelatem ,wizualno-dZwiekowych zachowan cztowieka wspomagajacych stowo,
co oznacza, ze petnig funkcje komplementarng wobec mowy ludzkiej”14¢, a zatem -
dopetniajg gtosowg materializacje tekstu!¥’. Jest to szczegélnie styszalne w 1812:
Sercu Zimy, bowiem stuchacz proszony jest nie tylko o udzielenie odpowiedzi, ale
takze - wskazanie tonu, w jakim zdanie winno wybrzmie¢. Po kilku stowach
wypowiedzianych przez posta¢, odbiorca nierzadko decyduje, czy Korwin ma
przyjac poze ironicznego, powaznego czy tez mitego wobec rozmdwcy.

Co kluczowe w teatrze radiowym - takze interaktywnym,

bohater, niezaleznie od typu konstrukcji - monologowej, dialogowej czy tez narracyjno-

-dialogowej - podkresla Joanna Bachura-Wojtasik - charakteryzuje sie duza wyrazistoscig,

zostaje szybko i dynamicznie zarysowany. Fabuta stuchowiska bedzie sie rozwija¢ dzieki

145 ], Bachura, Analiza semiologiczna..., s. 484.

146 A, Pawlik, Teatr radiowy i jego gatunki, Wydawnictwo Mado, Torun 2014, s. 100.

147 Na gtosowe materializowanie znaczenia stowa uwage zwraca S. Bardijewska w swej ksigzce Nagie
stowo..., s. 57.
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dziataniom postaci uwiktanych w konflikt [...]. Warto zaznaczy¢, iz w dramaturgii fonicznej
o istnieniu postaci, o jej swoistym rozwoju w warstwie zdarzen fabularnych, rozwoju
osobowos$ciowym, emocjonalnym - decyduje stowo, ale stowo wzmocnione dzwiekiem,

muzyka, cata kuchnig akustyczng?*,

Tworcy opisywanych stuchowisk dotozyli wszelkiej staranno$ci, by
audioscenografia dziet umozliwiala ewokowanie wrazen wizualnych. Saloon
Sweetwater w Westworld: The Maze bogaty jest w kuchnie akustyczng wtasciwg
temu miejscu - stycha¢ brzek szklanek, skrzypienie podtogi i otwieranych drzwi,
kroki wchodzacych go$ci. Podobnie warstwa kuchni akustycznej przedstawia sie
w produkgcji opartej na serialu Mr. Robot - bohater stale zmienia miejsce, w ktérym
sie znajduje, co sygnalizowane jest takze poprzez tto akustyczne. Kiedy Eliot pojawia
sie na ulicy, nawarstwiaja sie odgtosy samochod6éw, ulicznego gwaru, rozmow
przechodniéw w kilku planach akustycznych; kiedy bohater wchodzi do biura lub
wsiada do takséwki - audioscenografia ulega przemianie i przystaje do aktualnej
przestrzeni pobytu postaci, styszalne sg nawet odgtosy kasy fiskalnej takséwkarza
i drukowanie paragonu, co niezwykle uwiarygodnia i obrazuje przekaz.
W stuchowisku Lost in Space, cho¢ sam czas odstuchu jest wyjatkowo krotki, efekty
kuchni akustycznej zostaty dopracowane w sposdb bardzo precyzyjny - opowies¢
otwiera spadanie statku kosmicznego - styszalne sg dzwieki wydawane przez
urzadzenia nawigujgce i alarmowe, ktére nawarstwiajg sie z odgtosami coraz
szybszego spadania ciezkiego obiektu, silnego i nagtego uderzenia w podtoze. Po
katastrofie wybrzmiewajg stowa wydawane przez zainstalowany w statku
syntezator mowy, a wielo$¢ przestrzennie poprowadzonych krokéw, ktore zblizaja
sie i oddalajg umozliwia wyobrazenie przestrzeni. DZwieki akustyczne aranzujgce
audioscenografie opowiesci audialnej sa nadzwyczaj znaczace w opowieSciach
zrealizowanych w technologii binauralnej, ktéra umozliwia dochodzenie dZzwiekéw
z wszystkich kierunkéw - stuchacz zatem znajduje sie w ich centrum, co moze takze
pogtebiac efekt zanurzenia w Swiat dzieta. Przestrzenno$¢ audialna takich produkcji
jak Blindside czy A Blind Legend jest fundamentalna dla ich zaistnienia
i interaktywnego potencjatu. Odgtosy pomieszczen czy odnajdywanych w nich
przedmiotéw sg nader doktadne i dopracowane - kiedy bohater BlindSide znajduje

zapatki, ich zapalenie jest audialnie podkreslone w pierwszym planie fonicznym,

148 |, Bachura-Wojtasik, Odstony wyobrazni..., s. 188.
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poniewaz majg one znaczenie dla dalszego toku akcji. Wszelkie ptacze, krzyki,
odgtosy tajemniczych stworzen w tej opowiesci sa wyjatkowo przerazajgce i zawsze
umiejscowione w przestrzeni. W A Blind Legend audioscenografia jest rownie
bogata dzwiekowa i skonstruowana z wielu naktadajacych sie na siebie detali -
odglosy dochodza do stuchacza z kazdej ze stron, sg ugruntowane w przestrzeni
i uzasadnione fabularnie. Twoércy szczeg6lny nacisk osadzili w natezeniu dZwieku -
sugeruje ono bowiem, ze kto$ (potencjalny wrdg) zbliza sie lub oddala. Wszelkie
odglosy akgji, jak ciecie i uderzanie mieczem, krzyki, tetent i rzenie koni, dzwony
koSciota, biegajace zwierzeta, bicie serca, odgtosy morza i fal, bieg postaci czy
$miech czynig przekaz wiarygodnym i obrazowym. Tak tez dzieje sie w Sercu Zimy
- dialogi wzbogacone sg o efekty audialne, ktére portretuja miejsce, w ktéorym
Korwin aktualnie przebywa oraz dookreslaja postaci, ktéore mu towarzysza. Rzenie
koni, odglosy szabli i palagcego sie ogniska, brzmienie krokéw, szum wiatru -
wszystko to obrazuje ob6z wojskowy, do ktérego trafit bohater. Niezwykle istotne
w warstwie dialogowej sg takze gesty foniczne. Charakterystyczny akcent oraz
wadliwe wymawianie spotglosek przez Ottona, a takze niski, mocny glos postaci
sprawiaja, ze wydaje sie on by¢ znacznie starszym od Korwina, poteznie
zbudowanym mezczyzng. Natomiast w jednej ze scen ton gtosu gtéwnego bohatera,
tym razem pozbawiony nadmiaru ironii, oraz zaciekawienie styszalne w jego gtosie
wskazujg, iz Korwin prawdziwie jest zainteresowany poznaniem realiow
szwadronu. DzZwieki paralingwistyczne sg komplementarne wobec verbum,
zarowno w dialogowej, jak i monologowej odstonie. Udowadnia to, jak znaczaca
w Sercu Zimy jest audialno$¢, a elementy graficzne sg jedynie uzupetnieniem
o nieobligatoryjnym charakterze. Jak pisze Michat Kaziéw, w stuchowisku ,akcja
konstytuuje sie jako imaginatywna rzeczywisto$¢ w tworczej wyobrazni
stluchacza”'®, co za sprawg rozbudowanej audioscenografii jest mozliwe.
Konstytutywna dla zaistnienia opowiesci audialnej role audioscenografia odgrywa
w Dark Echo. Ta interaktywna produkcja pozbawiona jest tekstu - bazuje wytacznie
na odgtosach miejsc, przedmiotow, natury czy krzykow, westchnien, oddechow
i krokow ludzkich. Ze wzgledu na specyfike Dark Echo, ktore jest horrorem,

opowies$cia grozy, skupiong nie na rozwijaniu watkéw fabularnych, lecz na statym

149 M. Kaziéw, O dziele radiowym. Z zagadnien estetyki oryginalnego stuchowiska, Zaktad Narodowy
im. Ossolinskich, Wroctaw-Warszawa-Krakow-Gdansk 1973, s. 93.
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uczuciu niepokoju i zmiennym natezeniu poczucia leku takie rozwigzanie na

poziomie ekspresji miato szanse powodzenia.

Niebagatelng funkcje w malowaniu tta nastrojowego i wspétkonstruowaniu
z elementami audioscenograficznymi atmosfery opowiesci pelni muzyka. Stawa
Bardijewska pisata, Ze muzyka ,funkcjonuje [...] w dramaturgii utworu na zasadzie
harmonii lub kontrapunktu wobec stowa - kreuje wspélnie z warstwa stowna tre$¢
sytuacji czy ksztatt postaci badZ podwaza tres¢ stéw, bierze je w nawias, tworzy
kontrast”?*°, Muzyka w stuchowisku znaczaco wptywa na jego emocjonalng barwe,
zawsze jest aktywna semantycznie. Jerzy Ptazewski, opisujac w swej filmoznawczej
publikacji'®' Jezyk filmu typy muzyki wykorzystywane w audiowizualnych
produkcjach, zwraca uwage na muzyke transcendentna. Jest to ,wszelka ilustracja
muzyczna, ktorej zrodto nie znajduje sie w miejscu akcji, nie stanowi logicznego
elementu akcji”*2 Z kolei muzyka, ktora wynika z akcji i jest w niej logicznie
osadzona okre$lana jest mianem immanentnej. Drugi z typow jest zdecydowanie
rzadszy, zostat jednak wykorzystany w A Blind Legend, czego przyktadem moze by¢
scena, w ktorej wybrzmiewa ztowieszczy Spiew jednego z przeciwnikow
protagonisty (Spiewa on wowczas stowa: ,somebody is going to die today, to die

today, to die today...”>3).

Elementy muzyczne obecne s3 w kazdym z analizowanych w pracy
stuchowisk interaktywnych. Ksztattuja nastroéj, sugeruja nadchodzace zagrozenie,
roztadowuja emocjonalne napiecie i podkreslaja znaczenie warstwy verbum.
Wyjatkowo aktywna semantycznie jest muzyka w interaktywnym spektaklu
audialnym The Wayne Investigation. Twoércy postuzyli sie utworami
instrumentalnymi, ktére bezposrednio odwotuja sie do klimatu kina noir - tym
samym atmosfera opowies$ci stata sie mroczna i gesta. Intymny przekaz narratora,
ktoéry mowi niemal ,,do ucha” odbiorcy zostat w ten sposéb uwypuklony. Podobnie

linia instrumentalna postuzyta w budowaniu nastroju BlindSide, gdzie to muzyka

150 S, Bardijewska, Nagie stowo..., s. 59.

151 Cho¢ J. Ptazewski w swych spostrzezeniach i badaniach skupia sie wokoét sztuki filmowej - a wiec
sztuki wizualnej - to pewne odniesienia zdaja sie adekwatne takze wobec teatru wyobrazni.
J. Bachura-Wojtasik szczegétowo uzasadnia mozliwos¢ ich odniesienia do sztuki radiowej. Zob. taz,
Odstony wyobrazni... oraz Wybrane kategorie jezyka filmu..., s. 485-495.

1521, Plazewski, Jezyk filmu, Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1961, s. 343.

153 Cytat pochodzi z tresci stuchowiska.

173



nakresla nienachalnie, jednak wyraznie, atmosfere grozy i niepokoju, wspétgrajac

z dZwiekiem przestrzennym.

Wspomniana wcze$niej intymna relacja ze stuchaczem mozliwa jest miedzy
innymi wtasnie dzieki wiasciwemu wykorzystaniu muzyki bedacej emocjonalng
podstawa do zwierzen czynionych przez bohateréw. W 1812: Serce Zimy Korwin
nawigzuje do tesknoty za rodzicami oraz, cho¢ czesto nie bez cienia ironii, do swej
mitoSci wobec siostry. Kuchnia akustyczna oraz muzyka majg fundamentalne
znaczenie w scenach codziennego zycia bohatera. Dzwieki sztuécow uderzajacych
0 naczynia, odgtosy mielenia kawy, nalewania $mietanki czy pogtos ciezkich krokéw
bohatera wptywaja na odbiér verbum, ktore jawi sie jako autentyczne. Efekty
foniczne stajg sie takze przyczynkiem do autorefleksji postaci. Korwin w jednej ze
scen mowi: ,Jeszcze wiele dni potem, gdy prawie zamarzatem na wschodnim
froncie, wracatem mys$lg do tamtej chwili. Smak mocnej, goracej kawy, spalone;j
i zmielonej wtasnymi rekami, ze stodka, ttusta $mietanka od naszych litewskich
krow... Cudowny smak”. Muzyczne dopelnienie sprawia, Ze scena jest kompletna

ekspresyjnie i dramaturgicznie.

Jak wynika z analizy przywotanych egzemplifikacji, stuchowiska
interaktywne w sposobach ekspresji i wykorzystywanego tworzywa pozostaja
silnie zakorzenione w tradycji stuchowiska radiowego. Aktorska interpretacja
tekstu scenariusza, gesty foniczne, elementy audioscenografii, muzyka i cisza sg
sktadnikami immanentnymi w tworzeniu interaktywnego teatru wyobraZni.
Przeksztatceniom podlega przede wszystkim forma, ktéra ma postuzy¢
interaktywnemu zaangazowaniu odbiorcy i przemierzaniu nielinearnego pola
zdarzen. Na podstawie scharakteryzowanych produkcji wytaniaja sie trzy

podstawowe modele konstrukcyjne stuchowisk interaktywnych:

e model cyrkularny - gdy stuchowisko nie zmierza do konkretnego
zakonczenia/wielu mozliwych zakonczen, a stuchacz krazy cyrkularnie
miedzy scenami;

e model drzewa - kiedy stuchowisko ma wiele mozliwych $ciezek odstuchu
i finalnie stuchacz, poprzez swoje decyzje, konkretyzuje jedno z kilku

potencjalnych zakoniczen;
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e model iluzoryczny - gdy stuchowisko interaktywne poprzez wiele
dostepnych alternatywnych drég odstuchu prowadzi do jednego, ustalonego,
ale nieznanego a priori stuchaczowi zakonczenia.

Model cyrkularny realizowany jest na przykitad w stuchowisku Alicja 0700 -
opowies$¢ ta, co nie jest zwerbalizowane u jej rozpoczecia, nie zmierza fabularnie
w zadnym sprecyzowanym kierunku. Przeciwnie - celem opowiesci jest zwodzenie
stuchacza, ktory probujac uporzadkowaé przyczynowo-skutkowo watki obecne
w dziele, porusza sie cyrkularnie w polu zdarzen. Podobnie dzieje sie w Westworld:
The Maze - cho¢ stuchowisko ma kilka potencjalnych rozwigzan, to jednak znaczacy
czas odstuchu odbiorca poswieca na przemierzanie labiryntu, w ktérym
wielokrotnie sie gubi. Model drzewa jest tym rodzajem konstrukcji, ktéra jest
najbardziej ,czysta interaktywnie” - nie podejmuje préby pozorowania interakcji,
a wiekszo$¢ z punktéw decyzyjnych realnie determinuje bieg zdarzen fabularnych.
Konstrukcja w modelu drzewa wykorzystana zostata miedzy innymi w Mr. Robot.
Daily Five/Nine, The Dead Are Speaking, A Blind Legend, 1812: Serce Zimy czy
Codename Cygnus. 7 Kkolei model ostatni, iluzoryczny, bazuje na wielu
alternatywnych $ciezkach odstuchu - pole =zdarzen jest zroznicowane
i rozbudowane, jednak samo zakonczenie - albo jedno i ustalone z gory, albo - bez
znaczenia dla samej fabuty. Taki rodzaj konstrukcji opowiesci audialnej postuzyt
miedzy innymi twércom The Inspection Chamber - drog w opowiesci jest wiele,
zakonczen kilka, jednak ich rozwigzanie nie ma znaczacego wptywu na opowie$¢ -
jest ona przede wszystkim surrealistyczng komedig, ktérej celem jest zabawa formga,
nie za$ samo rozwigzanie akcji. W The Wayne Investigation dostepnych zakonczen
jest kilka, jednak wytgcznie jedno jest prawidtowe (odnalezienie wtasciwego
mordercy bohateréw) i to do jego osiggniecia winien zmierza¢ stuchacz. Trudno
mowi¢ o wielu mozliwych domknieciach w wypadku Dark Echo, jest to bowiem
dzieto pozbawione verbum, a dziatania stuchacza skupione s3 S$cisSle na
przemierzaniu audialnego pola zdarzen.

Opisane wyrozniki stuchowiska interaktywnego wskazuja, ze dzieta te s nowa
forma realizacji stuchowiska radiowego. Janusz Lastowiecki, piszac o audialnosci,
ktoéra stale domaga sie rozwijania swego jezyka opisu, odnosit sie do tradycyjnie
pojmowanego teatru wyobrazni. Teatr ten stale ewoluuje, a sposdb jego

denotowania i charakteryzowania wkracza na nieznane dotad obszary - dyskurs
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zarezerwowany dla hipertekstu, interaktywnos$ci czy gier. Status ontyczny
opowies$ci audialnej ulega przemodelowaniu, a audioreaktywne gtos$niki otwieraja
nowe mozliwos$ci tworcze i prowokuja do artystycznej wynalazczosci. Stuchowisko
nie jest forma przestarzaly, przywigzang na trwate do raméwki rozgtos$ni
kulturalnych. Nowe drogi konstruowania audialnego teatru wyobraZni i sposoby
jego odstuchu przeksztatcaja sytuacje komunikacyjng odbiorcy fonicznych

opowiesci, co bedzie stanowito podstawe rozwazan i analiz w kolejnym rozdziale.
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Rozdzial VI

Stuchacz i bohater. Sytuacja komunikacyjna odbiorcy stuchowiska
interaktywnego

W tekscie poSwieconym specyfice badan nad radiem (radio studies) Kate
Lacey odwaznie stwierdza, Ze ,nie ma czegos$ takiego jak radio”!. W rozwinieciu tej
mysli radioznawczyni wyjasnia: ,OczywiScie, nie twierdzitam powaznie, Ze nie ma
czegos$ takiego jak radio. Staratam sie raczej zwrdci¢ uwage na fakt, Ze nie ma jednej
rzeczy zwanej radiem”2. Autorka podkresla, Ze pojecie ,radia” jest szerszym polem
opisowym, powotywanym do deskrypcji przeréznych rzeczy i zjawisk -
materialnych, wirtualnych, instytucjonalnych, estetycznych, do$wiadczalnych?.
Ztozono$¢ audialnosci i form sztuki dZwiekowej, co staratam sie wykazac¢ w pracy,
rozbudowuje przestrzen twoércza i badawcza. Wieloptaszczyznowos$¢ odston radia
artystycznego dopeiniona mozliwo$ciami nowych mediéw pozwala na postawienie
tezy, idac tropem Kate Lacey, Ze nie ma jednego typu stuchowiska radiowego, co
z kolei rodzi pytania o sytuacje komunikacyjng stuchacza. Moim celem w tym
rozdziale jest analiza i charakterystyka sytuacji komunikacyjnej odbiorcy
stuchowiska interaktywnego z uwzglednieniem jego odmian zaposSredniczonych
przez przegladarke internetowg, aplikacje oraz gto$nik audioreaktywny. Wigczenie
do rozwazan perspektywy odbiorczej, nowej sytuacji komunikacyjnej odbiorcy oraz
deklaratywnych wrazen odbiorczych stuchaczy jest obligatoryjne dla rzetelnego
opisu audialnego teatru. W konkretyzowaniu wnioskéw badawczych postuze sie
metoda triangulacji* - scaleniem metody analizy z metodg quasi-eksperymentu.
Druga z metod polegata na przeprowadzeniu badania ankietowego wsr6d mtodych
odbiorcéw stuchowiska interaktywnego w celu sprawdzenia wrazen odbiorczych,

jakie deklaruja po przestuchaniu wybranych audycji.

John B. Thompson, opisujac media w nowoczesnos$ci, akcentowal, Ze

komunikowanie medialne (w tym odbiér sztuki zaposredniczonej medialnie)

1 K. Lacey, Up in the Air? The Matter of Radio Studies, ,The Radio Journal: International Studies in
Broadcast & Audio Media” 16(2)/2018, s. 109.

2Tamze, s. 110. Thum. wiasne. Zapis oryginalny: , Of course, I was not seriously claiming that there is
no such thing as radio. Rather, I was trying to draw attention to the fact that there is no singular thing
called radio”.

3 Zob. tamze.

4 N.K. Denzin, The Research Act. A Theoretical Introduction to Sociological Methods, Routledge, New
York 2017.
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zawsze jest zjawiskiem skontekstualizowanym - ,odbywa sie w konteks$cie
spotecznym, ktory moze by¢ budowany na rézne sposoby i ma spory wptyw na 6w
zachodzgcy proces komunikowania”>. Technologia, medium, za pos$rednictwem
ktérego dzieto sztuki jest percypowane réwniez kontekst ten warunkuje i nie
pozostaje bez znaczenia wobec interpretacji i wrazen odbiorczych®. Autor wyrazat
takze konieczno$¢ odrzucenia zatozenia, Ze ,odbiorcy produktu medialnego sa
pasywnymi obserwatorami, ktérych zmysty sg wcigz przytepiane przez ciagly
odbiér podobnych komunikatéw”’. Nie oznacza to jednak, jakoby odbiorcy mediow
mieli bezposredni wptyw na komunikat badZ sposdb jego percepcji. Badacz
wyraznie zaznacza, ze podczas interakcji bezposredniej komunikowanie ma

zazwyczaj dwukierunkowy charakter, a formuta jest dialogowa.

W  wiekszosci form komunikowania masowego natomiast, w przeciwienstwie do
bezposredniej rozmowy, przeptyw informacji jest w duzej mierze jednostronny. Przekazy sa
tworzone przez grupe jednostek i przekazywane innym, ktére znajdujg sie w dystansie
czasowym i przestrzennym od oryginalnego kontekstu wytwarzania tych przekazéw. Stad
odbiorcy przekazéw medialnych nie tyle sa partnerami w dwustronnym procesie wymiany

komunikacyjnej, ile uczestnikami ustrukturalizowanego procesu przekazu symbolicznego®.

Uznajac odbiér produktéw medialnych za proces hermeneutyczny,
J.B. Thompson postrzega odbidr jako czynno$¢ - rodzaj praktyki, nie pasywne,
niezaangazowanie odbieranie komunikatu. W tak pojmowanym odbiorze dziatanie
realizowane jest na poziomie przejmowania i przetwarzania materiatu
symbolicznego®. Interpretacja jest dla badacza ,.aktywnym, kreatywnym procesem,
podczas ktorego interpretator narzuca sobie zespdét zatozen i oczekiwan
zwigzanych z przekazem i stara sie na tej podstawie go zrozumie¢”°. Na znaczenie
odbiorcy w komunikacji medialnej uwage zwracat juz w latach 50. ubiegtego wieku

Raymond Williams, piszac, ze ,komunikacja masowa to nie tylko przekazywanie, ale

5 ].B. Thompson, Media i nowoczesnosé. Spoteczna teoria mediéw, ttum. 1. Mielnik, Wydawnictwo
Astrum, Wroctaw 2006, s. 20.

6 Wptyw ten w odniesieniu do stuchowiska interaktywnego zostanie wyjasniony w dalszej czesci
tekstu.

7 ].B. Thompson, dz. cyt., s. 32.

8 Tamze.

9 Zob. tamze, s. 44-46.

10 Tamze, s. 46.
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takze odbidr i reakcja”!l. Pierwszym nurtem badawczym, ktéry w swym centrum
stawiat odbiorce byta orientacja badawcza nazwana teorig uzytkowania i korzysci.

Jak ttumaczy Anna Kowalska,

pyta sie tu nie o to, ,co media robig z ludzmi”, ale ,dlaczego ludzie korzystajg z mediéw i po
co to robig”. Teoria uzytkowania i korzy$ci ma do$¢ dtuga i skomplikowang historie - juz
w latach czterdziestych XX wieku prace badaczy, takich jak Herta Herzog, Paul Lazarsfeld
i Frank Stanton, wskazywaly na ,przynajmniej ukryte zainteresowanie kwestig aktywnego

poszukiwania przez publiczno$¢ satysfakcji w kontaktach z mediami”?2,

W konteks$cie proby zbadania istoty odbioru i odbiorcy niebagatelne
znaczenie przypisac nalezy brytyjskim studiom kulturowym. ,Prace Stuarta Halla -
pisze A. Kowalska - ukazaty wyraZnie, Ze tekst ostatecznie »staje sie« dzieki
odczytaniom przez odbiorce”!3. Warto wobec tego przyjrze¢ sie sytuacji
komunikacyjnej odbiorcy wspétczesnego stuchowiska i odpowiedzie¢ na pytanie
o zmiany, jakim sytuacja ta ulega, gdy teatr audialny zyskuje interaktywny potencjat,
przeksztatca on bowiem wspomniane przez S. Halla mozliwosci i sposoby
odczytania dzieta. Jak podkreslat Janusz tLastowiecki, ,jednym z kluczowych
zagadnien wspotczesnych badan nad stuchowiskiem jest problem odbioru.
Odbiorca radia zajmuje dzi§ kluczowa pozycje w procesie objasniania

i weryfikowania artystycznych obszaréw oddziatywania na stuchacza”*4.

0d poczatku istnienia stuchowiska radiowego (lata 20. XX wieku) dzieta tego
gatunku byty emitowane na antenie radiowej i docieraty do powiekszajacego sie -
i coraz bardziej masowego - grona stuchaczy (w ramach rosngcej dostepnosci
radioodbiornikéw). Literatura audialna od momentu swego powstania byta
dystrybuowana w modelu jednostronnym - od nadawcy od odbiorcy. Radostaw
Bomba wyjas$nia, ze

media nigdy nie sg fenomenem stricte technicznym. Zaréwno nowe, jak i stare media swoja

specyfike czerpia z kontekstu spotecznego i okreslonych zastosowan, poszczegélnych uzy¢,

ktére artykutuja okreSlone sensy i znaczenia. Media tak rozumiane obejmuja zaréwno

11 R, Williams, Culture and Society, Chatto&Windus, London 1958, s. 177, cyt. za A. Kowalska, Nowy
odbiorca? Przemiany obrazu odbiorcy w wybranych koncepcjach wspotczesnej kultury, Oficyna
Naukowa, Warszawa 2014.

12 A. Kowalska, Nowy odbiorca?..., s. 46.

13 Tamze, s. 50.

14 ], Lastowiecki, Specyfika odbioru stuchowiska radiowego (na przyktadzie polskich realizacji
gatunku), Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2019, s. 11.
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spoteczng forme produkcji, dystrybucje, zawarto$ci oraz sposoby odbioru i konsumpcji

treécit®.

Tym samym medium radiowe zaistniate w spoteczenstwie industrialnym,
wpisane byto w model produkgji tresci polegajacy na scenatralizowanym tworzeniu
,zestandaryzowanych dobr przeznaczonych dla masowego odbiorcy”®. Odbiorca
treSci - w tym takze stluchowiska radiowego - mdgt komunikaty i dzieta
interpretowa¢, denotowac sensy i znaczenia, nie miat za§ wptywu na sposéb
odbioru, a przez lata takze - na sprawne przekazanie informacji zwrotnej. Niemniej,
jak uzupetnia R. Bomba, ,pomimo krytyki i jednostronnosci takiego modelu,
zauwaza sie dzis, ze tylko na ptaszczyznie technicznej odbiorca sprowadzony byt do
roli bezwolnej masy. Nie mdgt on wprawdzie ingerowa¢ w przekaz, ale mégt go
w roézny sposob interpretowaé, co ograniczalo do pewnego stopnia absolutng

wladze nadawcy”?’.

Ograniczenie wtadzy nadawcy przez mozliwo$s¢ wieloaspektowego
interpretowania tre$ci medialnych i dziet sztuki zaposredniczonych medialnie
podkreslal wielokrotnie Umberto Eco. Autor Dzieta otwartego pisat, ze ,kazda
percepcja dzieta jest wiec zarazem interpretacja i wykonaniem, gdyz w trakcie
kazdej z nich dzielo odzywa na nowo w oryginalnej perspektywie”!s.
Znaczeniotwdrcza rola odbiorcy i indywidualna interpretacja opowiesci audialnej
stanowi o istocie radiowego teatru, jest jednym z jego - poza warstwg tworzywa,
dramaturgii i tworczego zamystu o opowiesci - fundamentalnych filarow. Waga
interpretacji teatru fonicznego jawi sie jako konstytutywna dla dzieta przede
wszystkim przez wzglad na imaginacyjny charakter stuchowiska. Utwor,
pozbawiony elementéw wizualnych, a zawierajacy w sobie konkretng historie
i uwiktanych w nig bohateré6w musi pobudza¢ twdércza wyobraznie stuchacza do
imaginacyjnej i interpretacyjnej aktywnosci. Dopiero zaistnienie w umysle obrazéw
(niekoniecznie rzeczywistych) daje szanse dekodowania znaczen i estetycznego

przezycia opowiesci audio. Zwielokrotnienie mozliwos$ci tworczych i odbiorczych,

15 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2016, s.57.

16 Tamze.

17 Tamze, s. 57-58.

18 U. Eco, Dzieto otwarte. Forma i nieokreslono$¢ w poetykach wspotczesnych, ttum. ]. Gatuszka,
Czytelnik, Warszawa 2008, s. 70.
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jakie w obszar teatr audialnego wprowadzaja nowe media zostato zapoczatkowane
poprzez wiaczenie technologii cyfrowej do procesu wytwarzania tresci audio.
Radostaw Bomba podkres$la, ze ,zasadnicza zmiang, jaka wnosza nowe media, jest
elastyczno$c i tatwo$¢ przetwarzania tresci” 1%, a dodatkowo nowe media ,,pozwalajg
odbiorcom na daleko posunieta personalizacje przekazu medialnego”?°. Autor
zaznacza rowniez ceche nowych mediow istotng, takze z perspektywy nowych

odston stuchowiska radiowego, jaka jest modularnosc¢.

Zaktada ona - eksplikuje R. Bomba - ze obiekty nowych mediéw sktadaja sie z modutow,
zbioréw, niecigglych préobek. Nowe media zbudowane s3 z niezaleznych od siebie czesci,
a kazda z nich sktada sie z kolejnych mniejszych, rowniez niezaleznych czesci, az do
niepodzielnego poziomu podstawowego (pikseli, znakéw tekstowych itp.). Kazdy obiekt
nowych mediéw zachowuje jednak swojg jednostkowa tozsamos¢. Skutkuje to niezwykta
elastycznoscia nowych mediow, ktéra przejawia sie w fatwosci ich przetwarzania,

zmieniania i modyfikowania bez uszczerbku dla catoéci tworu medialnego?..

Modularno$¢ nowych mediéw taczy sie z tatwoscia scalania poszczegélnych
modutéw w nowe catoSci, co réwniez jest realizowane w interaktywnej formie
stuchowiska - modutami sg konkretne sceny, ktére odbiorca scala w opowies¢,
dokonujagc wyboréw. Przeobrazenia technologiczne, rozszerzenie sposobow
realizacji stuchowiska oraz rozbudowanie jego mozliwych odston i form
o interaktywne odmiany przeksztatca sytuacje komunikacyjng stuchacza. Badaczka
mediow Maryla Hopfinger zwrocita uwage, ze przemiany techniczne,
»przyspieszenie rytmu zmian cywilizacyjnych i rytmu zycia wplywaja na sposéb
powstania i krgzenia w spolecznej przestrzeni przekazéw literackich”?2
Reorientacji ulega takze literatura audialna, zmieniajagc pola swego istnienia
i realizacji. Warto przywotac tutaj, dopetniajac teze M. Hopfinger, konstatacje Anny
Kowalskiej, ktora pisze: ,Gwattowne przemiany wspoétczesnej sceny
komunikacyjnej prowokuja do waznych pytan o zmiane miejsca literatury
w kulturze. Sytuacja literatury ulega ciggtej i nieuchronnej transformacji - literatura

»zyskuje nowe nos$niki, wkracza na nowe obszary, znajduje nowych odbiorcow«"2.

19 R. Bomba, Gry komputerowe w..., s. 60.

20 Tamze.

21 Tamze, s. 62.

22 M. Hopfinger, Literatura i media. Po 1989 roku, Warszawa 2010, s. 29.

23 A. Kowalska, Uczestnik kultury - nowy czytelnik, w: Miedzy sztukq a codziennosciq. W strone nowej
syntezy (1), red. M. Hopfinger, Z. Zigtek, T. Zukowski, Instytut Badan Literackich PAN Wydawnictwo,
Warszawa 2016, s. 31.
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Wskazane przez autorke nowe no$niki, nowe obszary i nowi odbiorcy
stanowiag sedno rozwazan nad nowg sytuacja komunikacyjng stuchacza
interaktywnych odston stuchowiska. Przegladarki internetowe, aplikacje na
smartfony, gto$niki interaktywne, wirtualni asystenci sg no$nikami nowymi dla
radiowego teatru, poszerzajagcymi obszar istnienia stuchowiska 1 grono
potencjalnych odbiorcéw. Samo medium, z ktérym opowies$¢ audialna zostaje
scalona, implikuje takze aspekty sensotworcze. Wolfgang Welsch, analizujac media
cyfrowe, przywotywat w tym kontekscie cytat z Jacquesa Derridy, ktory okreslat
jako stwierdzenie przetomowe. J. Derrida twierdzit, Ze ,sens nadawany jest zawsze
poprzez wpisanie w media i Ze medialno$¢ nie dotagcza do sensu dopiero wtérnie
i zewnetrznie, ale od poczatku jest dla sensu konstytutywna i wspo6ttworzy sens”?,
Zatem modularne, nowe media otwierajg dla audialnego teatru nowe sposoby
realizacjii odstuchu, a takze konstruowania sens6w. Zmienia sie rola odbiorcy i pole
dekodowania znaczen w zestawieniu z klasycznym stuchowiskiem radiowym.
Stosujac analogie do literatury i ergodycznego cybertekstu, warto odwota¢ sie do
Espena ]. Aarsetha, ktdry okreslat role i przyjemnos¢ czytelnika jako ogladacza,
ktory jest ,bezpieczny, ale bezsilny”?*, co oznacza, ze ,wysitek i energia wymagane
przez cybertekst od czytelnika podnosza stawke z poziomu interpretacji na poziom
interwencji”2®. Interaktywna forma stuchowiska bazuje na witgczeniu wskazanego
przez badacza ergodyczno$ci poziomu interwencji do obszaru konkretyzowania
opowiesci audialnej. Co kluczowe dla form interaktywnych, a co determinuje takze
warunki odbioru stuchowiska tego rodzaju, to konieczno$¢ zaistnienia tzw. gestu
inicjujgcego. Gest ten otwiera interakcje, jest poczatkiem eksplorowania utworu,
bez gestu wprowadzajacego nie dojdzie do konkretyzowania dzieta. Jak wyjasnia
Izabela Franckiewicz-Olczak, ,jego forma jest wypadkowgq sytuacji, strategii pracy
oraz kompetencji i cech indywidualnych uczestnika”. Socjolozka uzupetnia, zZe przez
gest inicjujacy pojmuje takze ,takie zachowanie jednostki, z ktérego wynika, Ze

w kolejnym ruchu zamierza ona eksplorowac prace; gest ten moze przybrac

24 W. Welsch, Sztuczne raje? Rozwazania o swiecie medidw elektronicznych i o innych swiatach, ttum.
J. Gilewicz, w: Nowe media w komunikacji spotecznej w XX wieku. Antologia, red. M. Hopfinger, Oficyna
Naukowa, Warszawa 2002, s. 463.

25 E.J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, ttum. M. Pisarski, P. Schreiber,
D. Sikora, M. Tabaczynski, Korporacja Halart-Miejskie Centrum Kultury w Bydgoszczy, Krakow-
-Bydgoszcz 2014, s. 15.

26 Tamze.
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réwniez ksztalt pierwszego ruchu interakcyjnego”?’. Po znalezieniu sie w obszarze
pracy (na przyktad w przestrzeni wystawienniczej sztuk audiowizualnych,
w wypadku stuchowisk - po odnalezieniu konkretnej produkcji w sieci) odbiorca
decyduje, czy i w jaki sposéb zamierza w interakcje z dzietem wejs¢. ,Wejscie
w interakcje, nawet dla regularnego interaktora, jest, w poréwnaniu z percepcja

sztuki Kklasycznej, wKkroczeniem na nieznane terytorium”?®

zaznacza
I. Franckiewicz-Olczak. Gest inicjujagcy jest =zatem Kkonstytutywny dla
konkretyzowania opowiesci interaktywnej, stuchowisko ergodyczne nie wybrzmi
bez aktywnego udziatu stuchacza. Wptywa on takze na przemiane sytuacji
komunikacyjnej. Jak udowadnia przywotana badaczka, chwila, w ktérej odbiorca

decyduje sie na wspdtdziatanie z pracg, jest fundamentalna. To moment, w ktérym

przeobrazeniu ulegajg usytuowania poszczegdlnych uczestnikow. Sytuacja ta moze miec
rézny charakter z powodu zmiennej konstelacji czynnikéw. Przede wszystkim uczestnik
decyduje sie na zmiane wlasnego statusu, przestaje by¢ cztonkiem publicznosci, staje sie

aktorem/graczem?°.

To znaczace przeksztatcenie sytuacji odbiorczej, a gest inicjujacy stanowi

tutaj punkt zwrotny.

Kazda sztuka jest swoistym dialogiem z jej odbiorcg, jednak, jak podkresla
artysta Jeffrey Shaw, ,sztuka przede wszystkim jest konwersacjg z widzem, ktory
zawsze reinterpretuje i rekonstruuje obiekty artystyczne”, zaznacza jednak, Ze
,dopiero sztuka interaktywna pozwala na prawdziwy dialog miedzy artystg
a odbiorcg”3°. W wypadku interaktywnej odstony stuchowiska owa dialogicznosé,
a tym samym zaproszenie stuchacza do podjecia Aarsethowskiej interwencji
realizowane sg poprzez zburzenie tzw. czwartej $ciany. Opisujgcy determinowane
przez rozwoj technologii zmiany w audialnym storytellingu Lance Dann zaznacza,
ze:

publiczno$¢ odbiera utwory za pomoca urzadzen wielofunkcyjnych, a rozréznienia miedzy

mediami oraz miedzy statusem producenta i odbiorcy zostajg zatarte. To stawia pisarza,

artyste i konstruktora narracji przed kuszacym zestawem tworczych mozliwosci. Jest to

27 1. Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna. Spoteczny kontekst odbioru, Oficyna Naukowa,
Warszawa 2016, s. 207-208.

28 Tamze, s. 181.

29 Tamze, s. 208-209.

30 Cyt. za: I. Franckiewicz-Olczak, Sztuka interaktywna..., s. 80.
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jedna z drég rozszerzenia narracji poza oczekiwania wczes$niej ustalonych form i stworzenia
transmedialnej formy opowiadania historii. Co wiecej, istnieje jasne i wyrazne zaproszenie
do przetamania czwartej $ciany i rozpoczecia opowiadania historii, ktére ptynnie tgcza sie

z empirycznym doéwiadczeniem $wiata przez odbiorcow>!,

Zabieg ten, kiedy to bohaterowie lub samo dzieto zwracajg sie bezposrednio
do stuchacza, nie jest $ciSle zwigzany z interaktywng forma stuchowiska. Istnieja
stuchowiska radiowe, w ktoérych dochodzi do ztamania ,czwartej §ciany”, jednak jest
to rozwigzanie twoércze wykorzystywane niezwykle rzadko3®. W interaktywnej
odstonie teatru wyobrazni ten $rodek artystyczny jest immanentnym sktadnikiem
dzieta. Jest to powodowane fundamentalng dla sytuacji komunikacyjnej stuchacza
zmiang, czyli wigczeniem odbiorcy do grona bohateréw opowiesci. Odbiorca moze
przyja¢ konkretng, narzucong przez tworce role bohatera, ktéry porusza sie
w opowiesci (na przyktad: w stuchowisku The Dead Are Speaking przyjmuje role
mtodej finskiej dziennikarki, w A Blind Legend jest Edwardem Blakem -
niewidzacym rycerzem, w Westworld: The Maze jest mieszkancem tytutowego
Westworld) lub pomocnikiem, ktéry sugeruje protagoniscie kolejne wybory (na
przyktad w Mr. Robot. Daily Five/Nine stuchacz nie wchodzi w wymiane zdan
z innymi postaciami, rozmawia wytacznie z Eliotem, ktéoremu w rozmowie
telefonicznej podpowiada, co nalezy w danym momencie zrobic¢). Takie rozwigzanie
dramaturgiczne jest mozliwe tylko, kiedy bohater lub kilku bohaterow
,rozmawiajq” ze stuchaczem, wchodza z nim w bezposredni kontakt, famigc tzw.
czwartg Sciane. Wanda Krzeminska i Agnieszka Krzeminska opisujgc klasyczng
posta¢ ukladu komunikacji glosowej wskazujg, ze ten rodzaj komunikacji
bezposredniej ,obejmuje nadawce, odbiorce, wspolny kod, ktérym sie postuguja

oraz wokalny kanat przekazu komunikatu. Uktad taki zaktada obecno$¢ nadawcy

31L.Dann, Only Half the Story: Radio Drama, Online Audio and Transmedia Storytelling,,,Radio Journal:
International Studies in Broadcast and Audio Media” 12(1-2)/2014, s. 147. Ttum. wlasne. Zapis
oryginalny: ,They [audience] will be receiving work via multiflex devices and the distinctions
between media and between the status of producer and audience will be blurred. This presents the
writer, the artist and the constructor of narrative with an enticing set of creative possibilities. This is
one possibility of extending narrative beyond the expectations of pre-determined forms and for the
creation of a transmedial form of story telling. Furthermore there is a clear and explicit invitation to
break the Fourth Wall and to begin to tell stories that seamlessly mesh with the audience’s empirical
experience of the world”.

32 Przyktadem moze by¢ stuchowisko Pewnego dnia wszystko to zmiesci sie w mniejszej torebce na
podstawie tekstu Tamary Antonijevi¢, w rezyserii Matgorzaty Wdowik, zrealizowane akustycznie
przez Andrzeja Brzoske.
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ustnego przekazu werbalnego w zasiegu styszalnos$ci odbiorcy, a co za tym idzie -
wzgledng jednoczesnos¢ emisji i odbioru komunikatu”33. W ten sposéb ztamanie
»Czwartej Sciany” realizowane jest w interaktywnej odstonie stuchowiska dostepnej
przy uzyciu gtosnika - twércy, wykorzystujac audioreaktywne narzedzie pozoruja
sytuacje gtosowej komunikacji bezposredniej. Czwarta $ciana famana jest poprzez

wykreowanie pozoru faktycznej rozmowy z bohaterami opowiesci.

To z kolei prowadzi do kolejnej zmiany w sytuacji odbioru teatru audialnego.
Stuchacz, ktéry decyduje o przebiegu opowiesci, wybierajac samodzielnie $ciezke
odstuchu i determinujac kolejne etapy opowiadania, ,petni wobec tekstu kultury
funkcje eksploratywng”3*, ktdéra staje sie niejako ,kategorig nadrzedng wobec
tekstu, ktory pozwala jedynie na interpretacje”. Funkcja eksploratywna, czyli
mozliwo$¢ przemierzania tekstu, podrozy przez jego elementy i poruszania sie
w przestrzeni opowiesci daje szanse zaistnienia w stuchowisku wspomnianej juz

funkcji interwencji. Jak wyjasnia E.]. Aarseth,

obecne w cybertekscie napiecia i uktady sit, cho¢ przywodzg na mys$l napiecia spod znaku
przyjemnosci tekstu, stanowia tez co$ wiecej - sg walka nie tylko o interpretacyjny wglad,
aleio kontrole nad opowiescia: ,chce, by tekst opowiedziat moja historie; historie, ktéra nie
mogtaby istnie¢ beze mnie”. W niektérych przypadkach sprawdza sie to w sensie
dostownym. W innych, by¢ moze najczesciej, wrazenie jednostkowego wyniku jest raczej

iluzja, co i tak nie przekresla waznego dla cybertekstu aspektu wyboru i manipulacji®.

Owa interwencja w przestrzeni opowiesSci udostepnia stuchaczowi pewne
mozliwosci sprawcze i warunkujgce bieg akcji interaktywnego teatru wyobrazni. To
fundamentalna, w kontekscie sytuacji odbiorczej klasycznego stuchowiska, zmiana.
Dzieto audialne otwiera sie przed stuchaczem nie tylko na r6znorodne interpretacje
i odczytania sensow, ale takze na eksploracje i interwencje w ramach dostepnych
mozliwosci, czyli opisanego wczesniej pola zdarzen (event space). Co zasadnicze dla
sytuacji komunikacyjnej, w jakiej odbiorca interaktywnego teatru wyobrazni

doswiadcza dzieta - przeksztatceniu ulega takze sam przedmiot uwagi, z jakim

33 W. Krzeminska, A. Krzeminska, Ekspansja nowych form komunikacyjnych w S$rodowisku
dzwiekowym cztowieka, w: Przestrzenie wizualne i akustyczne cztowieka. Antropologia audiowizualna
jako przedmiot i metoda badan, red. A. Janiak, W. Krzeminska, A. Wojtasik-Tokarz, Wydawnictwo
Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2007, s. 115.

34 K. Prajzner, Tekst jako swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej, Wydawnictwo
Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz 2009, s. 112.

35 E.J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na..., s. 15.
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odbiorca sie spotyka. Obiektem zainteresowania staje sie nie tylko stuchowisko per
se, ale rowniez sam sposob odstuchu. Ryszard W. Kluszczynski zwraca uwage, ze
przedmiotem uwagi jest wowczas takze sama struktura utworu, ktéra warunkuje

proces ksztattowania sie dzieta oraz mechanizmy znaczeniotworcze.

Tak odmiennie pojmowany tekst/dzieto powotuje inny typ lektury - ,czynng interpretacje”
posiadajacg charakter gry, aktywno$¢ przeksztalceniowa, nastawiong na niezupeinos¢,
,hiedokonczono$¢”, nieostateczno$c¢ osiggnietego rezultatu. Lektura sensu przybiera ksztatt
swoistego twoérczego doswiadczenia dzieta, co oznacza tu nawigacje - swobodne
wielokierunkowe przemieszczanie sie miedzy wieloma sktadnikami, wymiarami
i poziomami kontekstu. W wyniku tego przemieszczania sie, z kontekstu wytania sie dzieto,
odstaniajagc w trakcie tego doswiadczania swoja hipertekstualng nature. Proces
komunikowania réwniez przyjmuje charakter gry, przy czym reguly gry i wystepujace w niej

role nie musza by¢ ostatecznie ani jednoznacznie okreslone.

Cho¢ autor opisuje literature hipertekstualng, nie audialng, konstatacje te
znajduja swoje zastosowanie takze wobec stuchowisk interaktywnych. Inny typ
lektury - w tym wypadku - odstuchu, oznacza transformacje sytuacji
komunikacyjnej, ktéra zostaje nastawiona na niedokoniczono$¢, a osiggniety efekt
nie musi by¢ ostateczny. Sam odstuch ma charakter twoérczego dziatania
i doSwiadczania opowie$ci w sposdb rozszerzony - eksploratywny, nie tylko
interpretacyjny. W miare odstuchu odbiorca zapoznaje sie z hipertekstualng
strukturg stuchowiska. Nieco inaczej przedstawia sie sytuacja z nieokreslonoscia
roli - w analizowanych stuchowiskach interaktywnych, niezaleznie od medium
(aplikacja, przegladarka internetowa czy gto$nik audioreaktywny), rola, w jaka
weciela sie stuchacz, zostaje wyraznie zarysowana. Nie zawsze oznacza to klarowne
przypisanie imienia i nazwiska czy funkcji/zawodu postaci do stuchacza (jak na
przyktad w The Dead Are Speaking - rola miodej dziennikarki $ledczej; w A Blind
Legend - rolarycerza; w 1812: Serce Zimy - rola Korwina Giedyminowicza, mtodego
litewskiego oficera), ale zawsze odbiorca zostaje zaproszony do $wiata opowiesci
w okre$lonych ramach i w konkretnym celu (na przyktad w The Inspection Chamber
celowo pozostaje niezidentyfikowanym obiektem krazagcym w przestrzeni
kosmicznej, poniewaz to rolg dwéch pozostatych postaci jest jego identyfikacja;

w Westworld: The Maze zostaje mieszkaricem Westworld, same dane osobowe sg

36 R.W. Kluszczynski, Spoteczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediow, Wydawnictwo
Rabid, Krakéw 2001, s. 115.
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bez znaczenia dla fabuty). Stuchacz zatem, cho¢ otrzymuje zdefiniowane zadanie do
wykonania i wciela sie w istniejgca w Swiecie opowiesci posta¢, musi poswiecic¢
uwage nha rozpoznanie sytuacji, w jakiej sie znalazt. Jest ona odmienna niz znane
i oswojone odstuchanie audycji teatru wyobrazni. Uwarunkowania odstuchu
interaktywnej odstony stuchowiska cechuja sie nielinearng strukturg

i fragmentaryczng konstrukcja. Adam Regiewicz podkresla, ze

pozwala to zrozumieé niezwykla sytuacje, w jakiej stawia wspotczesnego odbiorce kultura
multimedialna, uniemozliwiajaca odczytywanie tekstu jako Kkonfiguracji znakéw
wyrozniajacej sie spojnoscig, catoSciowoscig i skonczonoscia, jak zaktadano pierwotnie.
Miejsce spdjnosci formalnej (kohezji) w przekazach multimedialnych zastepuje sp6jnosé
semantyczna (koherencja), cho¢ i ta jest modalna ze wzgledu na czytelnika, aktywizujgcego
swoja wiedze o $wiecie w procesie odbioru i nadajacego sens poszczegdélnym elementom

struktury tekstu®’.

Badacz zwraca uwage takze na fakt, zZe holistyczne spojrzenie na
interaktywny tekst kultury jest niemozliwe, poniewaz to warunki doswiadczenia
kulturowego determinujg interpretacje. Co wiecej, dodaje, ,interpretacyjne
podejscie do tekstu powoduje rozbijanie jednolitej znaczeniowej konstrukcji
catoSci, niszczac dotychczasowg linearno$¢ na rzecz fragmentarycznego
i przestrzennego poznania”*®. Wobec tego, sytuacja komunikacyjne stuchacza
interaktywnego teatru wyobraZzni odznacza sie rozbiciem jednolitej struktury
audycji radiowej, ktéra mogta by¢ nielinearna, lecz tylko na poziomie narracji, nie
formy. Odbiorca kluczy miedzy kolejnymi scenami, eksplorujagc wybrane sceny,
a doswiadczenie przypomina pokonywanie odsytaczy w powiesci hipertekstowej,
w ktorej réwniez liczba potaczen i mozliwych odczytan nie jest znana a priori. Jak
zaznacza A. Regiewicz, taki sposdb odbioru tekstu kultury sprawia, ze odbiorca
,balansuje pomiedzy poszukiwaniem odpowiedniego kierunku poprzez
wykonywanie odpowiednich czynnosci, wchodzac w poszczegdlne odsylacze,
a odkrywaniem sensu, wyborem kierunku narracji, dostrzezeniem porzadku
w chaotycznym zréznicowaniu”®. Takie dzialania przeobrazaja akt komunikacji

i sytuuja odbiorce jednoczes$nie jako wspotautora, ktéry konkretyzuje dzieto,

37 A. Regiewicz, B. Bodzioch-Bryta, G. Pietruszewska-Kobiela, Literatura - nowe media. Homo irretitus
w kulturze literackiej XX i XXI wieku, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2015, s. 147.

38 Tamze.

39 Tamze, s. 185-186.
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przyczyniajac sie tym samym do danego wykonania. Przyznanie odbiorcy takich
kompetencji, jak uzupetnia A. Regiewicz, ,zmienia tradycyjng komunikacje literacka,
gdyz pragmatyzm, niegdy$ mieszczacy sie na zewnetrz dzieta, w hiperteks$cie zostat
wpisany w samg przestrzen przekazu, jego strukture’?®. Zmiana sytuacji
komunikacyjnej skorelowana jest bez watpienia z sytuacja estetyczng, ktéra ulega
przemianie pod wptywem mozliwoSci nadawania dzietu ostatecznego ksztattu.
Zwraca na to uwage Katarzyna Wejman, podkreslajac, ze ,w klasycznym modelu
artysta tworzyt skonczone dzieto, nastepnie dochodzito do jego zaprezentowania,
odbiorca je kontemplowat i interpretowat”!. Autorka przywotuje czotowe dla
interaktywnosci sztuki nowych mediéw rozwazania Rolanda Barthesa, ktéry nie
tylko ,usSmiercit” autora jako instancje nadrzedng wobec odbiorcy, ale takze
sZdecentralizowat strukture dzieta”#?2. Zmiana punktu ciezko$ci sytuacji
percepcyjnej z interpretacji i semantycznego dekodowania na eksplorowanie,
wyznaczanie kierunku dzieta oraz odkrywanie Sciezek i potaczen przeksztatca pole
mozliwosci i odbiorcy, i autora. Artysta tworzacy utwor interaktywny, jak pisze

R. Kluszczynski,

przestaje by¢ jedynym tworca sensu dzieta, ktére wspéttworzone jest w tej nowej sytuacji
przez odbiorce w procesie interakcji z artefaktem. Zadaniem artysty staje sie stworzenie
tego wilasnie artefaktu: uktadu-kontekstu, w ktérym odbiorca/interaktor konstruuje

przedmiot tego do$wiadczenia i jego sens®.

Warunki komunikacyjne stuchacza interaktywnego stuchowiska sg zatem
skonstruowane przez artyste, ale to dopiero aktywny udzial odbiorcy
w konkretyzowaniu danego wykonania dopetnia zaistnienie opowiesci i wytwarza
artefakt. Aktywno$¢ przeksztatceniowa stuchacza jest elementem sytuacji
odbiorczej, ktory w tradycyjnym stuchowisku radiowym po prostu nie wystepowat.
Co istotne, stuchowiska interaktywne dajg szanse zrealizowania kilku odmiennych
zakonczen historii lub wielu wariantywnych drog dojscia do domkniecia fabuty.

Interaktywnos$c¢ i wielotorowo$¢ opowiesci audialnej nie oznacza, ze kazdorazowo

40 Tamze.

41 K. Wejman, Interaktywna sztuka nowych medidw - eksperyment na ciele odbiorcy, ,Naukowy
Przeglad Dziennikarski” 4(8)/2013, s. 75.

42 Tamze.

43 RW. Kluszczynski, Film-wideo-multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej,
Wydawnictwo Rabid, Krakéw 2002, s. 31.
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fabuta winna zosta¢ domknieta w inny sposob. To od tworcy zalezy, jaka decyzje
artystyczng podejmie, natomiast po stronie stuchacza spoczywa moznos¢
odkrywania potencjalnych rozwigzan, co takze przeksztatca sytuacje
komunikacyjna. Jak pisze Ewa Szczesna, ,tej samej tre$ci mozna z tatwos$cig nadac
rézne formy przedstawienia, przekaz postrzega¢ z wielu programowalnych, ale
i réznicujgcych jego odbiodr, perspektyw ogladu”44. Tak sytuacja przedstawia sie
wtasnie w dzietach w formie hipertekstu lub struktury drzewa. Badaczka wyjasnia,
ze hipertekst operuje ,poetyka ogladanego z bliska fragmentu (kazda widziana na
ekranie cato$¢ jest jednocze$nie fragmentem innej catosci), sprzyja ukonkretnieniu
tekstu i likwidacji dystansu odbiorczego”#°. Natomiast w wypadku struktury drzewa
mozliwe jest ogladanie cato$ci powigzan miedzy segmentami, przy czym ,elementy
maja charakter skrotowy, s3 jedynie reprezentacjami wiekszych jednostek
tekstowych”#¢, Obie z form rozgatezienia opowie$ci zmieniajg sytuacje
komunikacyjng, poniewaz réznicujg rodzaj poznania catosci. E. Szczesna opisuje to
w sposoOb obrazowy: ,R6znice rodzaju poznania miedzy obu formami przedstawien
mozna by okresli¢ jako: patrze¢ na drzewo (struktura drzewiasta) lub czepiajac sie
gatezi, po nim chodzi¢ (hipertekst), co daje odmienne, ale istniejgce paralelnie,
do$wiadczenia poznawcze tego samego przedmiotu”#’. W wypadku interaktywnych
stuchowisk struktura hipertekstu jest dominujaca. Odbiorca dokonuje wyboru scen,
selekcjonuje je sposréd potencjalnych S$ciezek odstuchu bez wiedzy
o pozostawionych za sobg i nieodstuchanych czgstkach. Tym samym, wykorzystuje
jedynie pewien wycinek potencjalnych szans. Dopiero suma ,wszystkich wyboréw
wyznacza dzieto — wspdélny wytwér artysty (dostarczyt tworzywa oraz regut
wyboru) i odbiorcy (dokonat selekcji i stworzyt strukture dzieta)”8. W wypadku
stuchowiska interaktywnego oznacza to takze finalne zapoznanie sie z dang wersja
fabuty i historia zawartymi w dziele. To istotne, bowiem jak wyjasniat Espen
J. Aarseth, w dziele o charakterze ergodycznym ,funkcje fabuty (sjuzet) i historii

(fabuta) na pierwszy rzut oka zamieniajg sie miejscami. Tak sie jednak

4 E. Szczesna, Poetyka mediow polisemiotycznosé, digitalizacja, reklama, Wydziat Polonistyki
Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2007, s. 214.

45 Tamze.

46 Tamze.

47 Tamze.

48 R.W. Kluszczynski, Kultura audiowizualna wobec interaktywnego wyzwania, w: Media Art. Miedzy
wysokq a niskq technologiq. Katalog WRO’95, red. P. Krajewski, Wroctaw 1995, s. 168.
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w rzeczywisto$ci nie dzieje. Pojecie fabuly zostaje zdestabilizowane przez
czytelnika (uzytkownika), ktory, umieszczony strategicznie w jej wnetrzu, nie moze
jej przejrze¢ na wylot i dojrze¢ ukrytej za nig historii”#°. Odbiorca nie moze mie¢
gwarancji, ze jakiekolwiek dotychczasowe wydarzenia w dziele majg znaczenie dla

jego zakonczenia.

Omawiajgc sytuacje komunikacyjng stuchacza ergodycznego teatru
wyobrazni, warto odnie$¢ sie takze do koncepcji zaangazowania odbiorcy
w interaktywne dzieta sztuki, ktére opisata Katarzyna Prajzner. Autorka,
podejmujac problematyke tekstu jako S$wiata i gry, opracowata koncepcje
zaangazowania wewnetrznego oraz zewnetrznego. W pierwszym schemacie
gracz/uzytkownik postrzega lub ,projektuje siebie w wirtualny czy fikcyjny
Swiat”™?, z kolei zaangazowanie zewnetrzne wydarza sie woéwczas, gdy dzieto
postrzegane jest w kategoriach gry i odbiorca ,uwaza siebie za kogos$, kto kontroluje
fikcyjny $wiat, bedac niejako poza czy ponad nim, lub tez pojmuje swoje dziatania
jako nawigacje w przestrzeni informacyjnej. [..] opozycja ta nie jest Scisle
binarna”>!. To réwniez jeden z istotnych komponentéw w sytuacji percepcyjnej
odbioru interaktywnej opowiesci audio, bowiem taka dychotomia w odbiorze
klasycznego stuchowiska radiowego nie znajduje zastosowania. Zadaniem
stuchacza form interaktywnych jest wcielenie sie w konkretng role - dzieto dazy
zatem do wytworzenia zaangazowania wewnetrznego, kiedy to odbiorca
»projektuje siebie” w uwarunkowania fabuty i akcji. Wéwczas poczucie immers;ji jest
wysokie, a stuchacz nie czuje oderwania od utworu - przeciwnie, jest wen uwiktany
i niejako wpisany w jego ramy. Z drugiej za$ strony, gdy stuchacz nie odczuwa
zanurzenia na wysokim poziomie, sprawczo$¢ osadzona jest na kierowaniu
bohaterem zewnetrznym zaangazowanym w akcje, nie na wcieleniu sie w postaé
i wejSciu w Swiat. Stowem, odbiorca czuje, ze to jego decyzje kieruja postacia, nie
odczuwa natomiast, by sam postrzegat siebie jako bohatera zdarzen>2. Jednocze$nie
jednak, na co uwage zwraca Mirostaw Filiciak, ergodycznos$¢ determinuje poczucie

uczestnictwa w zdarzeniach:

49 E.J. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na..., s. 120.

50 K. Prajzner, dz. cyt,, s. 226.

51 Tamze.

52 W dalszej czesci tekstu zostang przedstawione wyniki badan ankietowych, w ktérych stuchacze
deklarowali poziom odczuwanej immers;ji i poczucia sprawczosci.
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uzytkownik musi mie¢ wrazenie udziatu w kreowanych podczas rozgrywki wydarzeniach,
bra¢ w nich czynny udziatl. Nie moze mie¢ §wiadomos$ci funkcjonowania ,obok” tego, co
dzieje sie w wirtualnym srodowisku gry, gdyz doprowadzitoby to do szybkiego porzucania
rozgrywki. [..] Ostatnia kwestia - spdjno$¢ wirtualnego $rodowiska - odnosi sie do
ewentualnych nielogiczno$ci w $wiecie gry, ktére moga popsuc¢ zabawe uczestnika i utrudnié

mu ,zanurzenie” w elektronicznie wykreowanym uniwersum®,

Zaangazowanie w dziatanie i poczucie zanurzenia sg wiec obligatoryjne nie
tylko dla interpretacji i oceny percypowanego dzieta, ale takze dla samego
nieporzucenia interakcji. K. Prajzner, eksplikujac istote zaangazowania
zewnetrznego, wyrodznia zaangazowanie ontologiczne, w przypadku ktdérego
,decyzje podejmowane przez uzytkownika wptywaja na to, ktéry z mozliwych
Swiatow (i ktéra z mozliwych historii) zostanie powotany do istnienia na skutek
podjetego przez uzytkownika dziatania”>* Jest to kolejny ze sktadnikéw sytuacji
komunikacyjnej odbiorcy stuchowiska interaktywnego, ktéry w formie tradycyjnej
nie mogt zaistnie¢ - stuchacz nie miat wéwczas wpltywu na powotanie do
wybrzmienia innego ,$wiata” opowiesci, forma byta skoniczona, domknieta

i otwarta wylacznie na interpretacje.

Co rowniez znamienne dla okolicznosci odbioru interaktywnych odston
stuchowiska - niektore z dziet: A Blind Legend, 1812: Serce Zimy, Westworld: The
Maze oraz BlindSide, podobnie jak wypadku gier, waloryzuja wyniki. Pozostate
z analizowanych stuchowisk oferuja odmienne zakonczenia lub drogi osiggniecia
efektu, jednak konkretne wybory nie sg lepsze badz gorsze. W wymienionych
tytutach obecny jest element gry - z odstuchu mozna , odpas¢” (wskutek ztego ruchu
lub udzielenia nieprawidlowej odpowiedzi na pytanie weryfikujace znajomos¢
zastanego $wiata) - woOwczas opowie$¢ wznawiana jest automatycznie od
ostatniego weztowego punktu. Autor Wirtualnego placu zabaw zaznacza, Ze ,wazne
jest jednak, aby to gracze wiedzieli, o co graja. To wilasnie jest zagadnienie
waloryzacji rezultatu - pewne wyniki sg bardziej pozadane od innych”>>. W kazdym
ze wskazanych stuchowisk interaktywnych cel juz u otwarcia opowiesci zostaje

wyraznie okre$lony - w A Blind Legend nalezy odnalez¢ droge do miasta[ unikajac

53 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej, WAiP, Warszawa
2006, s. 63.

54 K. Prajzner, dz. cyt,, s. 227.

55 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw..., s. 46.
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wielu zagrozen w drodze, w Westworld: The Maze stuchacz musi zlokalizowa¢
centrum labiryntu Westworld bez ujawnienia, Ze nie pochodzi z tegoz miejsca;
BlindSide stawia stuchacza przed wyzwaniem odnalezienia sie w petnej zagrozen
przestrzeni, ktérg nalezy opusci¢, poruszajac sie jak najciszej, mimo utraty wzroku,
natomiast w polskiej opowiesci 1812: Sercu Zimy odbiorca dazy do celu, jakim jest
uratowanie uprowadzonej siostry Korwina, Marzeny. W kazdym z przywotanych
dziet podejmowane przez stuchacza wybory moga prowadzi¢ do kleski
protagonisty, a tym samym - do nieosiggniecia celu. Co wazne, nawet jesli stuchacz
nie osiggnie zaplanowanego efektu, opowie$¢ oferuje wiele watkéw fabularnych
i zaprasza do eksploracji. Rdwniez ten czynnik wptywa na przeobrazanie sytuacji

komunikacyjnej stuchacza.

Lance Dann zauwaza, Ze juz sam fakt istnienia stuchowiska (nie tylko
interaktywnego) w przestrzeni internetu przeksztatca sytuacje komunikacyjna
audytorium. Sie¢ oferuje scenarzystom, rezyserom i producentom opowiesci
audialnych niemal nieograniczong swobode tworcza, ktora, zdaniem L. Danna, nie
jest jeszcze w pelni u$wiadomiona®®. Autor proponuje réwnoczesny namyst nad
stuchowiskiem poza radiem (audio drama), stuchowiskiem dostepnym jako podcast
(pod-drama) czy rozbudowanym audialnie audiobookiem (podiobooks>7), ktére
moga by¢ nowymi formami istnienia stuchowiska transformujgcymi dotychczasowe
warunki odstuchu®®. Obecno$¢ stuchowiska poza radiem, w sieci, stwarza potencjat
nie tylko dla nowych form i wzorcéw stuchania - na zadanie i interaktywnych,
kontrolowanych przez odbiorcéow, ale takze dla zrewidowania metod
konstruowania fabuty opowiesci i rozbudowywania do§wiadczenia stuchania przez
rozszerzanie narracji, ktéra ,wychodzi” do stuchacza i wymaga jego aktywnoSci
interakcyjnej>®. Zdaniem L. Danna, juz ,mozliwo$¢ pobierania opowie$ci audio daje

wolno$¢ wyboru czasu i miejsca odstuchu”®, co znajduje swoje implikacje

56 L. Dann, dz. cyt,, s. 141.

57 Autor uzywa okreslenia ,podiobooks” zamiennie dla ,audiobooks”. Zob. tamze.

58 Zob. tamze.

59 Zob. tamze. Thum wiasne. Zapis oryginalny: ,Online audio drama creates the potential not just for
new forms and patterns of listening (on-demand and audience controlled) or for revised methods of
plot structuring (with series stacking allowing for the use of extended narrative arcs) but of
a complete re-creation of the listening experience as a form of augmented narrative - one in which
the story spins out of the fictive realm and overlays the ‘lived’ experience of the listener”.

60 Tamze. Ttum. wiasne. Zapis oryginalny: ,The audience to a downloaded audio piece has the
freedom to choose when and where to listen”.

192



w transformowaniu sytuacji odbiorczej. Nowa dla odstuchu stuchowiska jest
wowczas nawet mozliwos¢, ktorej stuchacze formy radiowej na antenie rozgtos$ni
nie mieli udostepnionej, czyli mozno$¢ zatrzymania opowieSci i wznowienia
w dowolnym momencie. To z kolei umozliwia stworzenie formy interaktywnej, ale
takze rozbudowanie i wydtuzenie opowiesci audio czy wydanie jej w odcinkach.
Autor przywotuje takze swoja rozmowe ze Stevenem Cannym, twdérca stuchowisk
i producentem wykonawczym BBC Studios Comedy. Rozméwca Danna stwierdzit,
ze ,Co interesujace, mtodsza, internetowa publiczno$¢ oczekuje czego$, co
rozbudowuje do$wiadczenie, jest odcinkowe, gdzie faktycznie storytelling jest

bardziej ztozony”®?.

Problem powstawania wrazen odbiorczych moze by¢ réwniez opisywany
w aspekcie praktycznym. Temu stuzyly badania ankietowe dotyczace tychze
wrazen, jakie deklarowali mtodzi odbiorcy po odstuchaniu wybranych stuchowisk
interaktywnych. W badaniach wzieto wudziat 75 studentéw®? kierunkéw
humanistycznych i spotecznych (dziennikarstwo i komunikacja spoteczna,
produkcja medialna, kulturoznawstwo i fotografia®3). Wybor ankietowanych
podyktowany byt faktem nabywania przez nich w trakcie edukacji znaczacych
kompetencji interpretacyjnych i estetycznych, ktére stanowig warto$¢ dodang
w odbiorze form artystycznych. Badani na wstepie zostali zapoznani z gatunkowymi
wyroznikami stuchowiska i krétka charakterystyka jego interaktywnych odston.
Nastepnie odstuchali stuchowiska: Od A do Zet (w dwu formach - klasycznej
i interaktywnej), Alicia 0700, A Blind Legend oraz The Dead Are Speaking. Po
odstuchu badani udzielili odpowiedzi na pytania (otwarte i zamkniete) zawarte
w kwestionariuszu. Decyzja o wyselekcjonowaniu rzeczonych tytutéw

motywowana byta kilkoma czynnikami. Stuchowisko Od A do Zet zostato

61 Tamze. Ttum. wlasne. Zapis oryginalny: ,It’s an interesting thing that the younger, online audience
expects something that is more adventurous, which is more fragmented, where actually storytelling
is more complicated”.

62 Grupy zajeciowe, ze wzgledu na specyfike zaje¢ warsztatowych wskazanych kierunkéw nie sa
liczne, co miato bezposredni wplyw na liczbe ankietowanych oséb. Studenci odstuchiwali klasyczna
wersje stuchowiska w grupach. Odstony interaktywne dostepne w przegladarce lub aplikacji
odstuchiwane byty indywidualnie przy uzyciu laptopéw lub smartfonéw. W przypadku obstugi
gtosnika interaktywnego studenci dzielili sie na niewielkie (3-4 osobowe grupy) i zamiennie stuchali
i decydowali o kolejnych wyborach w opowiesci.

63 Byli to studenci z: Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie, Katolickiego Uniwersytetu
Lubelskiego, Uniwersytetu Gdanskiego, Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego, Uniwersytetu
Lodzkiego oraz Lodzkiej Szkoty Filmowej.
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zrealizowane specjalnie na potrzeby badan w dwu wersjach - Kklasycznej,
zamieszczonej w sieci w formie podcastu oraz w interaktywnej, dostepnej do
odstuchu poprzez przegladarke internetowa. Ta sama opowie$¢, udostepniona
w odstonie i tradycyjnej, i interaktywnej, daje szanse komparatystycznego ujecia
doswiadczen odbiorczych. Istotng zmienng byto takze urzadzenie stuzace do
odstuchu - w trosce o rzetelno$¢ wynikéw i jak najbardziej holistyczne ujecie
interaktywnych odmian stuchowiska konieczne byto przedstawienie badanym
utwordw zaposredniczonych przez przegladarke (0d A do Zet, Alicja 0700), aplikacje
na smartfon (4 Blind Legend) oraz gto$nik audioreaktywny (The Dead Are Speaking).
Ostatnia z przytoczonych produkcji zostala wybrana ze wzgledu na sposéb
konstrukgcji - stuchowisko zostato podzielone na akty i po dokonaniu kluczowego
wyboru konczacego akt urzadzenie zapisywato konkretyzowang Sciezke. Tym
samym, w sytuacji ktopotéw technicznych (na przyktad chwilowej utraty dostepu
do internetu) lub checi zmiany decyzji istniata mozliwo$s¢ powrotu do ostatniej
z wezlowych scen bez utraty dokonanego dotychczas postepu. Waznym czynnikiem

byt takze sam interfejs utworu. Jak wyjasnia Piotr Celinski,

pojecie interfejsu stato sie potrzebne z chwilg narodzin cyfrowego $rodowiska komunikacji,
ktére wymaga od uzytkownika posrednika miedzy nim a cyfrowa maszyna. Potrzebny jest
schemat, ktory pozwoli na efektywne poruszanie sie po niezliczonych w praktyce funkcjach

uzytkowych i zasobach danych dostepnych za pomoca komputera®*.

Jest to zatem elastyczna ptaszczyzna, ktéra posredniczy w odbiorze i ,okresla
z jednej strony forme prezentacji zapisanych cyfrowo danych (wyjscia), jak
i wyznacza spektrum dziatan odbiorcy (wejscia), dzieki ktérym uzytkownicy

uzyskuja mozliwo$¢ realizacji swoich zamierzen i celow”®

. Wybér opowiesci
odstuchiwanej przy uzyciu aplikacji podyktowany byt checig uwzglednienia formy,
ktéra mimo odstuchu w ten sposéb nie uzywa interfejsu graficznego - w trakcie
odbioru A Blind Legend ekran telefonu pozostaje czarny i widoczne sg na nim jedynie
smugi mgly. Ze wzgledu na interfejs przegladarki internetowej niemozliwa bytaby
catkowita rezygnacja z elementéw graficznych (widoczne sa przyciski, ktére

pozwalajg na dokonanie wyboru), dlatego zasadne wydaje sie zréznicowanie

64 P. Celinski, Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu, Wydawnictwo Uniwersytetu
Wroctawskiego, Wroctaw 2010, s. 73
65 R. Bomba, Gry komputerowe w..., s. 82.
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utworow takze pod tym katem. Tym samym, ankietowani odstuchiwali opowiesci
z minimalng szatg graficzng (0d A do Zet, Alicja 0700), niemal pozbawione grafiki
(czarny ekran i smugi mgty w A Blind Legend) oraz w petni audialne The Dead Are

Speaking.

W kwestionariuszu pytania zamkniete sformutowane byly dwojako -
z odpowiedziami w skali od 1 do 10 lub z wyborem sposréd dostepnych opcji,
istniata mozliwo$¢ uzasadnienia kilku z nich, obecne byly takze pytania otwarte.
W pytaniu o ocene (od 1 do 10) wrazenia faktycznej interaktywnosci stuchowiska

nieradiowego skala odpowiedzi byta nastepujaca:

1. Poczucie interaktywnosci

H]l N2 m3 w4 m5 W6 H7 m8 W9 W10

Zrédto: badania whasne.

Jak wskazuje powyzszy wykres, az 88% os6b okreslito poczucie
interaktywnosci na poziomie od 6 (wlacznie) wzwyz. Tylko 12% badanych uznaje
poczucie interaktywnosci jako Srednie i niskie (od 5 wigcznie w do6t). Najwiecej
(24%) przypisato w tym pytaniu warto$¢ 8 punktéw. Kolejnym pytaniem byta ocena
uczucia immers;ji, jakie towarzyszy stuchaczowi podczas odbioru interaktywnych

opowies$ci audio. Wyniki przedstawiajg sie nastepujaco:
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2. Poczucie immers;ji

E1 E2 E3 H4 EH5 H6 N7 NS H9 H10
Zrédto: badania whasne.

Poczucie zanurzenia w dziele réwnieZ zostato ocenione wysoko. Warto$ci od
6 punktow i wiecej przypisato 83% badanych (najwiecej os6b wybrato wartos$¢ 8).
Nizsze oceny wybrato 17% ankietowanych, dla ktérych poczucie immersji byty na
poziomie 5 punktéw (7%) i nizej.

Trzecie z pytan dotyczyto poczucia sprawczosci i wptywu na bieg opowiesci.

3. Poczucie sprawczosci

H]l N2 m3 w4 m5 W6 H7 H3 M9 W10

Zrédto: badania wlasne.
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Najwiecej ankietowanych - 31% - uznato, Ze ich poczucie sprawczosci ocenic¢
mozna na 7 punktéow. Tozsame wyniki - 15 % - uzyskat poziom wyzszy, czyli
8 punktow oraz nizszy - 5 punktéw. Po 10% os6b przypisato poczucie sprawczosci
9 oraz 6 punktom. 8% badanych uznato, Ze ich poczucie sprawczosci jest peine,

przypisujac 10 punktow.

Kolejne z pytan sktadato sie z dwu czes$ci: pytania zamknietego: Ktora z form
stuchowiska jest najbardziej atrakcyjna odbiorczo? (wybdr sposréd odpowiedzi:
1. Tradycyjne stuchowisko emitowane na antenie radiowej; 2. Tradycyjne
stuchowisko dostepne w formie podcastu; 3. Stuchowisko interaktywne) oraz
uzasadnienia wyboru (mozliwe byto przypisanie wielu réznych powodéw). Wyniki

przedstawiajg sie w sposob ukazany na ponizszym wykresie.

4. Atrakcyjnos$¢ odbiorcza stuchowiska ze wzgledu na forme

B Stuchowisko tradycyjne B Stuchowisko - podcast B Stuchowisko interaktywne
Zrédto: badania wiasne.

54% badanych opowiedziato sie za stuchowiskiem interaktywnym, 34%
wybrato forme tradycyjng wydawang jako podcast, a tylko 12% opowiedziato sie za
formag klasyczng emitowang w radiu. W odniesieniu do formy interaktywnej
najwiecej osob - 47,5% opowiadajacych sie za tg forma wskazato jako powdd swojej
decyzji poczucie sprawczosci, a 37,5% - udziat w akcji. Wskazywano takze na
konieczno$¢ zaangazowania (stuchowisko niemozliwe do odstuchu jako

background noise) - 20%, oraz na potencjat, atrakcyjnos$¢ formy - 22%. 12%
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ankietowanych podkreslito takze istote dziatania podczas odbioru sztuki, ktdra,
w ich odczuciu, podyktowana jest wszechobecng dostepnoscia mediow
i przebodZcowaniem - samo stuchanie ankietowanym nie wystarcza. Z kolei osoby
opowiadajace sie za stuchowiskiem klasycznym dostepnym jako podcast wsréd
gtéwnych powod6éw wskazaty: mozliwos¢ wykonywania innych czynno$ci podczas
stuchania (52%), 28% wskazato na tatwo$¢ odnalezienia i dostepnosé¢, a 20%
odczuwa nieche¢ do angazowania sie w samo medium, ktére wymaga wiecej niz
tylko stuchania. Wybierajacy klasyczne stuchowisko na antenie radiowe;j
podkreslali istotne dla nich skupienie uwagi i wyobrazni (44% os6b) oraz

przyzwyczajenie (44%).

Kolejne z pytan dotyczyto oceny (od 1 do 10) wiarygodno$ci postaci
w formach interaktywnych. Wyniki przedstawiajg sie nastepujaco:

5. Ocena wiarygodno$ci postaci stuchowiska interaktywnego

H]l W2 m3 w4 m5 W6 M7 m8 mO W10

Zrédto: badania wtasne.

Az 75% ankietowanych przypisuje wysoka wiarygodno$¢ bohaterom
interaktywnych opowiesci audio. Najwiecej os6b (24%) ocenia te ceche na
8 punktow, na 9 - 15%, a warto$¢ maksymalng przypisuje 11%. 25% pytanych

ocenia wiarygodno$¢ postaci Srednio (5 lub 4 punkty, po 11% wskazan) i nisko.

Stuchacze zostali takze zapytani o to, czy narzedzie do odstuchu (gtosnik

audioreaktywny, przegladarka, aplikacja) ma wptyw na wrazenia odbiorcze.
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6. Narzedzie do odstuchu a wptyw na wrazenia odbiorcze

96%

M Tak ® Nie
Zrédto: badania whasne.

Jak uwidacznia powyzszy wykres, az 96% badanych odpowiedziato
twierdzaco. Osoby te, w kolejnym pytaniu, oceniaty, ktore z narzedzi postrzegaja
jako najlepsze do odbioru interaktywnych stuchowisk. 55% o0s6b opowiedziato sie
za aplikacja, 20% za glo$nikiem interaktywnym, a 15% - za przegladarka

internetowa.

7. Ocena atrakcyjnosci narzedzia do odstuchu stuchowiska interaktywnego

B Gfosnik interaktywny M Przegladarka internetowa M Aplikacja

Zrédto: badania wiasne.
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W uzasadnieniu wyboru aplikacji wskazano przede wszystkim wygode
i intuicyjno$¢ obstugi (51%), interaktywnos$¢ aplikacji (23%) oraz dostepnos¢
(15%) ijakos¢ (13%). Zwolennicy gto$nika interaktywnego wskazywali na poczucie
realnosci i atrakcyjnos$¢ ,rozmowy” z urzadzeniem (48%), na peilng audialnos$¢
(obstuga bez uzycia zmystu wzroku) - 24% i wygode (14%). Wybierajacy
przegladarke internetowa wyrdznili gtéwnie: wygode (55%), dostepnosc (18%)
i przyzwyczajenie (18%).

Badani zostali takze zapytani o to, czy elementy wizualne (interfejs
przegladarki/aplikacji) wptywaja na odbiér stuchowiska interaktywnego. Jak
wskazuje zmieszczony ponizej graf, 77% os6éb odpowiedziato twierdzaco, 9%

przeczaco, a 14% nie miato zdania.

8. Wptyw elementéw wizualnych na odbiér stuchowiska interaktywnego

HETak B Nie M Nie mam zdania

Zrédto: badania wlasne.

Osoby, ktére uwazajg, ze elementy graficzne maja wptyw na odbior zostaty
poproszone o ocene, czy wptyw ten jest pozytywny czy negatywny? 1 - bardzo
negatywny; 10 - bardzo pozytywny. Wyniki sg nastepujace:
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9. Ocena wptywu elementéw wizualnych na odbiér stuchowiska

11% 2% 3%

H]l H2 m3 4 H5 H6 H7 H8 H9 m10
Zrédto: badania whasne.

81% badanych uwaza, Zze wptyw elementéw graficznych na odbior
stuchowiska interaktywnego jest pozytywny (oceny od 6 w goére). Najwiecej
ankietowanych (30%) ocenito 6w wptyw na 8 punktéw. Wptyw zarazem pozytywny
i negatywny (5 punktéw i mniej) przypisato 19% badanych, wsréd tych wynikéw
dominowato 5 punktéw (10%). Osoby dostrzegajace wplyw elementéw graficznych
na odbidr zostaly zapytane takze o to, jakie elementy wizualne majg wptyw na
odbidr stuchowiska. 26% osdéb podkreslato istote minimalistycznego interfejsu
(wowczas wptyw uwaza za pozytywny) i odpowiednio dobranej do catego projektu
kolorystyki (18%). Wskazano takze na wzrost jakosci odbioru, poniewaz dla 16%
badanych elementy graficzne sg korzystnymi dodatkowymi bodZcami. 9% oséb
zwrocito takze uwage, Ze elementy wizualne pozytywnie wptywajg na tatwos¢
odnalezienia sie w opowiesci. Z kolei 5% badanych uwaza, ze elementy graficzne

rozpraszaja i sg zbedne.

W podsumowaniu ankiety stuchacze zostali zapytani o stopien, w jakim

formy interaktywne stuchowiska przypominajg swoj gatunkowy pierwowzor.
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10. Stuchowisko interaktywne a gatunkowy pierwowzér

H]l m2 W3 w4 W5 W6 H7 m8 m9 W10

Zrédto: badania wiasne.

64% badanych deklaruje, Ze stuchowisko interaktywne przypomina
klasyczny teatr wyobrazni, najwiecej oséb (22%) ocenito te ceche wysoko - na
wartos$¢ 8 punktow. Wéréd oséb opowiadajacych sie za Srednim i niskim zwigzkiem

z gatunkowym wzorcem najwiecej ankietowanych (16%) wskazato 5 punktéw.

Ostatnim z pytan bylo pytanie otwarte o wptyw technologii (takze
interaktywnej) na rozwoj sztuki audio. Najwiecej os6b (21%) wskazato na role
technologii w powstawaniu nowych gatunkéw, 8% uwaza, Ze technologia daje
szanse rozwoju gatunkéw sztuki tradycyjnej (jak stuchowisko). 17% oséb
podkreslato wzrost dostepnosci (zaré6wno dla oséb wczes$niej niezainteresowanych
sztuky dZzwiekowg, jak i dla 0s6b z dysfunkcjami wzroku), a 16% ankietowanych
akcentowato role technologii w tworzeniu potencjatu dla nowych wrazen i emocji
w odbiorze dziel audialnych, tyle samo os6b wskazato takze na atrakcyjnos¢
interaktywnosci. 13% os6b uwaza, ze wraz z rozwojem technologii w sztuce audio

ros$nie potencjat immersyjny.

Przytoczone wyniki quasi-eksperymentu potwierdzaja stowa Stevena
Canny’ego. Mtodzi odbiorcy sztuki audio chetnie siegaja po nowe formy

stuchowiska. Interaktywnos¢ jest dla stuchaczy atrakcyjna juz sama w sobie, a dla
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teatru wyobrazni stanowi interesujgce formalne dopeinienie. Co wazne, stuchacze
nie unikajg klasycznej odstony stuchowiska - cenig stuchowisko radiowe, jednak
warunkiem jest tutaj tatwa i intuicyjna dostepno$¢. Mtodzi stuchacze nie
postrzegaja tradycyjnego teatru radiowego jako sztuki przestarzatej - stuchowisko
radiowe jest dla badanych zajmujgce i warte uwagi, a zniechecajgco oddziatuje
przede wszystkim utrudniony dostep, czyli brak aplikacji kompletujgcej
wyemitowane stuchowiska radiowe. 21% odbiorcéw podkreslato w uzasadnieniach
odpowiedzi istote rozwoju technologii dla powstawania nowych gatunkéw, ktére sg
ciekawe i atrakcyjne ze wzgledu na swoja forme i na intuicyjno$¢ urzadzen
(aplikacja, gto$nik audioreaktywny) umozliwiajacych percepcje. Przeprowadzone
badania pozwalajg na wysnucie wniosku o konstytutywnej zmianie w sytuacji
komunikacyjnej wspotczesnego stuchacza audialnego teatru - nowe media,
interaktywno$¢ urzadzen i szeroko pojety postep technologiczny przeksztatcity
sytuacje odbiorcza. Ryzykuje hipoteze, ze nawet gdyby interaktywna odstona
stuchowiska nie zaistniata, sytuacja komunikacyjna stuchacza nadal podlegataby
przeobrazeniu - odbiorca ma bowiem styczno$¢ z nowymi mediami w codziennym
zyciu, nierzadko uzywa interaktywnych narzedzi i aplikacji, wobec czego nabiera
nowych kompetencji i nawykow. Dla mtodych dorostych niewykorzystywanie
mozliwosci i szans, jakie niosg za sobg sie¢, smartfony i audioreaktywne gtos$niki
postrzegana jest jako brak, niedobor - takze dla tradycyjnego stuchowiska
radiowego. Pojawienie sie odmiany interaktywnego teatru audio pogtebia
przemiane sytuacji komunikacyjnej. Jak pisze Katarzyna Wejman, ,wprowadzenie
technologii do sztuki dato artystom nowe mozliwo$ci nieosiggalne przy uzyciu
tradycyjnych mediéw i Srodkéw wyrazu. [...] Zmienia to diametralnie role odbiorcy,
ktéry staje sie uczestnikiem badz interaktorem wydarzenia artystycznego”®®. Jest to
radykalna transformacja odbiorczego kontekstu. Odstuch partycypacyjny,
konkretyzowanie opowie$ci czyni stuchacza nie tylko®” odbiorcg i interpretatorem,

ale takze uzytkownikiem i interaktorem, a w wypadku odstuchu przez glo$nik

66 K. Wejman, dz. cyt,, s. 73.

67 Dla doprecyzowania nalezy doda¢, ze piszac ,tylko” nie mam na mys$li jakiegokolwiek
warto$ciowania. Nie traktuje odstony interaktywnej czy klasycznej stuchowiska w kategoriach
aksjologicznych, Zadna z odmian nie jest lepsza badZ gorsza. Uzywajac stéw takich jak ,tylko”,
»~wylacznie”, zaznaczam poziom interpretacyjny jako podstawowy dla kazdego odbioru sztuki
audialnej, a rozwiniecie mozliwosci jakie stojg przed stuchaczem jest po prostu rozbudowaniem
sytuacji odbiorczej, poszerzeniem wachlarza aktywno$ci stuchacza.
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audioreaktywny - rowniez interlokutorem, poniewaz dzieto wytwarza pozor
dialogu®®. K. Wejman podkresla, ze dotychczas ,state relacje miedzy twodrca, dzietem
oraz widzem zostaja wprawione w ruch i przemodelowane. Dzieje sie to gtdwnie
poprzez otwarcie dzieta i wykorzystanie nielinearno$ci nowych mediéw na rzecz
partycypacji uczestnika”®. Nowe media formatujg sytuacje komunikacyjng
stuchacza opowiesci radiowej poprzez przemiany w obrebie gatunkow, ale takze -

inicjowanie odmiennych oczekiwan wobec dzieta. Adam Regiewicz zauwaza, Ze:

nowe media przejmuja dotychczasowe obowiazki tradycyjnych form komunikacji (w tym
komunikacji literackiej), stajgc sie nowa rama (kontekstem komunikacyjnym) tekstu,
w ktéorym musi on funkcjonowac. Trudno dziwic sie wiec, ze wraz z natozeniem na sytuacje
komunikacyjna nowych technologii zmienia sie réwniez sytuacja nadawczo-odbiorcza,
a wraz z nig tekst i jego kod, co powoduje, ze przekaz literacki przybiera inng niz tradycyjna
postac. Ta specyficzna reinterpretacja przez media i nowe media tekstu naktada na pojecie
literacko$ci filtr technologiczny, a wraz z nim charakterystyczng perspektywe widzenia

rzeczywisto$ci i projektowania zdarzen’’.

Tworzywo stuchowiska radiowego zostaje zatem uzyte w oparciu

o determinanty nowego - interaktywnego - medium. A. Regiewicz podkresla, ze

zmiana systemu znakéw oznacza [...] zmiane sposobu istnienia tekstu, a nie umozliwianie
kreowania znaczen (zablokowanie wszelkiej tekstowos$ci). Wsp6lnym mianownikiem dla
réznego typu tekstow bedzie wiec zdolno$¢ do generowania znaczen, rodzacego sie pod
wplywem specyficznego systemu semiotycznego (wtasciwego dla poszczegdlnych typow
przekazéw). Przyjecie takiego rozumienia tekstowosci jako wspdlnego mianownika dla
réznego typu tekstow werbalnych, audiowizualnych i nowo medialnych rozwigzuje problem

ptynnych granic miedzy literacko$cig a medialno$cig”*.

Przeobrazeniu ulega perspektywa postrzegania utworu, a takze sam system
istnienia i organizacji audialnego tworzywa. Interaktywna literatura audialna
domaga sie dla swego zaistnienia aktywnego odbioru, modyfikujg sie rowniez
oczekiwania stuchaczy. Istotne znaczenie ma takze kontekst wynikajacy
z kompetencji kulturowych odbiorcy, co obrazujg przeprowadzone badania.
Preferencje odbiorcze, oczekiwania wobec dzieta i zaposredniczajacego je medium
ulegaja zmianom zaleznie od kompetencji (takze tych dotyczacych umiejetnosci

postugiwania sie urzadzeniem) stuchacza dzieta audialnego. W przypadku odstuchu

68 48% badanych deklarowato, Ze wrazZenie uczestniczenia w rozmowie z bohaterami stuchowiska
czy nawet samym glo$nikiem.

69 K. Wejman, dz. cyt,, s. 86.

70 A. Regiewicz, Narracja - audiowizualnosé..., s. 142.

71 Tamze, s. 146.
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tekstu kultury o charakterze interaktywnym, konteksty ulegaja zmianie, bowiem
samo dzieto przeistacza sie¢ w momencie odstuchiwania. Jednocze$nie stuchacz
wptywa na owe transformacje, przyczyniajac sie do kolejnych. Mozliwos¢
ingerowania w przebieg opowiesci wywotuje poczucie sprawczo$ci w odbiorcy, co
réwniez powotuje nowy kontekst angazujacy stuchacza, dla ktérego wrazenie
sprawczosci i decyzyjnosci sa czynnikiem istotnym (w badaniu 71% ankietowanych

zadeklarowato te warto$¢ w przedziale od 6 do 10 punktow).

Reasumujac, sytuacja komunikacyjne stuchacza interaktywnych odston
stuchowiska ulega przeobrazeniu w odniesieniu do sytuacji odbiorczej stuchowiska
radiowego. Jest determinowana poprzez wiele zmiennych, ws$réd ktérych
szczeg6lnie znaczace s3: urzadzenie (glo$nik audioreaktywny, przegladarka
internetowa lub aplikacja), eksploratywnos$¢ i ergodycznos¢ dzieta, modularnos¢
formy, gest inicjujacy, sprawczo$¢ odbiorcy, mozliwa obecno$¢ interfejsu
graficznego, a przede wszystkim - zmiana statusu stuchacza, do ktérego
kompetencji interpretacyjnych dotgcza takze funkcja bycia uzytkownikiem
i interaktorem. Sposdb odbioru, a tym samym - sytuacja komunikacyjna stuchacza
- maja znaczenie fundamentalne nie tylko dla dekodowania znaczen i interpretacji,
ale takze dla samego zaistnienia opowiesci. W kontakcie z utworami
interaktywnymi waga odbioru jest priorytetowa, poniewaz ,staje sie on tozsamy
z interakcja. Sztuka interaktywna bezposrednio unaocznia negocjacyjny charakter
ustanawiania dziet. Odbiorca-interaktor w sposéb dostowny ustanawia, negocjuje
ostateczny charakter pracy interaktywnej’’2. Co wazne, a na co uwage zwrocit
Wojciech Siwak, wiekszos$¢ dyskusji skupionych wokét cyberprzestrzeni czy

interaktywnosci

skoncentrowana jest na obrazach wizualnych. Wydaje sie, Ze Zrédia takiej postawy
[traktowania audiosfery jako ,tta” obrazéw - E.M.] odnaleZ¢ mozna w przekonaniu, iz
wspotczesna ikonosfera narzuca sie ludziom bardziej niz audiosfera. Obrazy nas
przyttaczaja, zmuszaja umyst do nieustannego dekodowania, mamy przemozna potrzebe
moéwienia o nich. Swiat dZwiekéw dziata na nas inaczej. Wieksza jest w percepcji audiosfery

rola poznania intuicyjnego, afektywnego’>.

72 I, Franckiewicz-Olczak, dz. cyt,, s. 9.
73 W. Siwak, Audiosfera na przetomie stuleci, w: Nowe media w..., s. 165.
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Jak udowadniajg twdrcy i odbiorcy sztuki dzwiekowej, audialnos¢ doskonale
odnajduje sie w dobie mediow interaktywnych. Przeksztalceniu podlegaja forma
i sytuacja odbiorcza, jednak nadal utwory te majg charakter foniczny, w ktory
mozna sie zaré6wno emotywnie, jak i interaktywnie zanurzaé, co poszerza
mozliwo$ci interpretacyjne, percepcyjne i twércze. Obecna scena komunikacyjna
nie wyklucza audialnosci, a interaktywne media dajg szanse wspétistnienia starych

i nowych mediéw, ich form synkretycznych i hybrydowych.
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Zakonczenie

Radio jako medium, a w nim - teatr audialny - rozwijaja sie nieustannie,
mimo ekspansji najpierw telewizji, a p6Zniej internetu i mediéw interaktywnych.
Stuchowisko nie jest juz wylacznie radiowe i ksztattuje sie takze poza swym
macierzystym medium - jest tworzone oddolnie (przez stowarzyszenia, fundacje,
uczelnie, autoréw niezaleznych) oraz przez profesjonalne platformy streamingowe.
Istnieje w formie audioserialu, nierzadko bywa udostepniane jako podcast, a co
najistotniejsze z punktu widzenia tej pracy - ma swoje interaktywne odstony.
Wspomniany we wstepie stuchokrag cztowieka zostaje poszerzony o dzieta sztuki
wpisujace sie w kulture uczestnictwa, ktéra angazuje nie tylko zdolno$ci
interpretacyjne odbiorcy, ale takze domaga sie eksploracji i konkretyzacji. Formy
interaktywne sg efektem z jednej strony wspomnianej kultury uczestnictwa,
z drugiej - konwergencji medialnej. Wzajemne przenikanie sie mediow,
remediowanie nowszych przez starsze i odwrotnie dajg szanse zaistnienia
twoérczych, zar6wno z artystycznego, jak i technologicznego punktu widzenia
warunkow. ArtysSci i programiSci powotuja do istnienia teksty kultury audialnej,

ktdre otwarte sg na podejmowanie dziatania i podroz przez swe meandry.

Wolfgang Welsch okreslat stuch mianem ,zmystu sprzymierzenia”?l, ktéry
sprzyja immersyjnemu zanurzeniu i odbieraniu komunikatu jako tego, ktéry wciela,
a nie separuje?. Gdy wtasciwo$¢ ta zostanie dopelniona o mozliwos$ci zglebiania
opowiesci poprzez przemierzanie wariantywnych Sciezek, dochodzi do unikalnej
sytuacji odbiorczej - stuchacz zostaje wcielony nie tylko za sprawg samych
atrybutéw dzwieku, ale takze dotacza do grona bohateréw opowiesci. Umozliwia to
hipertekstualna konstrukcja, ktéra, jak staratam sie udowodni¢, otwiera
stuchowisko na wielo$¢ mozliwych Sciezek odstuchu. Cato$¢ pozostaje jednak
zamknietym systemem potgczen, poza ktére nie ma mozliwosci wyjscia. Trzy
podstawowe modele (cyrkularny, drzewa i iluzoryczny), ktére wytonitam na
podstawie analiz wyselekcjonowanych dziet obrazujg r6zne metody konstruowania

interaktywnego teatru wyobrazni. I cho¢ nie sposob dzietu nic dodac lub odja¢, to

1 Zob. W. Welsch, Na drodze do kultury styszenia?, thum. K. Wilkoszewska, w: Przemoc ikoniczna czy
»howa widzialnos¢”?, red. E. Wilk, Wydawnictwo Uniwersytetu §lqskiego, Katowice 2001, s. 56.
2 Podobnie o dzwieku pisat Walter J. Ong. Szerzej omawiam owo zagadnienie w pierwszym rozdziale

pracy.
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nadal sytuacja komunikacyjna, w ktérej znajduje sie stuchacz, jest odmienna od
wystuchania tradycyjnego stuchowiska radiowego. Podejscie tworcze i technologia,
ktére umozliwiajg przeksztatcenia w sposobach stuchania i uczestniczenia w dziele
s3 jednymi z przejawdéw zwrotu audytywnego. Zwrot ten stanowi z kolei znakomitg
szanse na dalszy rozwdj stuchowiska, ktére, cho¢ przyjmuje ré6znorodne formy, nie
porzuca swych genologicznych fundamentéw. Dzieto pozostaje skupione wokét
dzwieku, to audialno$¢ jest jego sednem. Stuchowisko moze stanowi¢ takze
autonomiczng artystycznie forme promowania treSci audiowizualnych,
popularnych filméw czy seriali, czego przykladem s3 omoéwione w tekscie
stuchowiska, takie jak Mr. Robot. Daily Five/Nine czy Westworld: The Maze. ]Jak
prébowatam udowodni¢ w pracy, wiele wspoétczesnych realizacji opowiesci
audialnych czerpie z tradycji radiowego teatru, koncentruje sie wokét audialnosci,
wykorzystujac cate spektrum dZwiekowych mozliwosci, a jednocze$nie postuguje
sie interaktywng technologia, oferujac stuchaczowi zupeinie nowe doznania

odbiorcze.

Jak pisat Umberto Eco, wspotczesna kultura poszukuje modeli otwartych,
ktére moga odbiorcy zapewni¢ zmiane i przygode3. Poszerzajacy sie wachlarz
odston audialnego teatru udostepnia stuchaczom mozliwo$¢ podrézy poprzez
dzieto audialne, odstuch staje sie przygoda, a zmienno$¢ - jednym
z konstytutywnych wyréznikéw dzieta. Niezmienna pozostaje jego dzwiekowa
istota. Jak uzupeinia wiloski semiolog, sztuka dopeinia Swiat, ,rodzi ona formy
autonomiczne, o wilasnym, niezaleznym zyciu, ktére tgcza sie z formami juz
istniejgcymi”4. Interaktywne stuchowiska sg doskonalym przyktadem tego rodzaju
sztuki, a ich badanie i préba charakterystyki pozwalaja gtebiej pozna¢ perspektywy
zwrotu audytywnego.

3 Zob. U. Eco, Dzieto otwarte, przet. L. Eustachowicz, ]J. Gatuszka i in., Wydawnictwo WAB, Warszawa
2008, s. 35.
4 Tamze, s. 86.
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