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Abstract

The article analyses how Stanistaw Lem’s writing is used in the doodle meant to honour the
60th anniversary of the publication of The Astronauts by this author (1951-2011). Nevertheless, it
is the heroes of The Cyberiad that are employed in the game. The grotesque character of these sto-
ries corresponds to the aesthetics of the game, viewed not only in terms of a literary adaptation, but
also as an illustration of the manner in which digital culture reaches for literary works. What can be
seen is the lack of linguistic invention typical of Lem’s stories: it is impossible to translate the writ-
er’s neologisms into a picture. This is the cultural price for converting literature into the language
of images. The currently prevailing digital and audiovisual cultural paradigm undoubtedly affects
the ways of reading texts which function within it. Yet at the same time, paradoxically, the tradition-
al form of literature is still observable and thus new possibilities for its interpretation emerge. The
pragmatic context signalled here is, however, only sketched on the margin of considerations about
the somatic relations between the doodle and Lem’s stories, to which the authors of the game refer.

Ewolucja technologiczna — wraz z legitymizujacg ja kulturowo ideg ,.kultu-
ry 2.0”! — przyczynita si¢ w pierwszej fazie do przetamania linearnego porzadku

! Przywotywanie obecne koncepcji ,.kultury 2.0” — zwlaszcza w kontekscie instytucjonalnych
przemian zycia internetowego, jakich jesteSmy §wiadkami w zwigzku z wprowadzeniem unijnej dy-
rektywy regulujacej i reformujacej kwesti¢ praw autorskich, tzw. ACTA 2 (26 marca 2019) — zdaje
si¢ anachroniczne. Jest ono jednakze usprawiedliwione data powstania omawianego tekstu kultury.
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lektury oraz zatarcia wyraznej granicy migdzy pisarzem i czytelnikiem?. Mozna
przy tym dostrzec ewolucje tego zjawiska. Obecnie — co podkresla Elzbieta Wi-
niecka, analizujac koncepcje literackosci w Internecie — istotna staje si¢ funkcjo-
nalna interferencja pola literatury z innymi polami: mediow, artystycznym oraz
nauki i technologii. W ten sposob, konkluduje badaczka, ,,utwory powstajace na
przecigciu tych [wymienionych wyzej — przyp. A.M.] obszardw, cho¢ ostabiaja
tozsamos$¢ 1 autonomi¢ pola literatury, otwieraja zarazem nowe mozliwosci roz-
woju zjawisk o genezie literackiej” (Winiecka 2020: 10).

Owe, jak je okresla Winiecka, ,,zjawiska o genezie literackiej” mozna uzu-
pemic¢ o inne, nawigzujace wprawdzie do literatury, lecz pozostajace z nig w na
tyle luznych zwiazkach, by niemozliwe bylo traktowanie ich jako ,przekta-
du intersemiotycznego” (np. ekranizacji czy przeniesienia fabuly opowiesci na
karty komiksu). Jest to raczej zjawisko pozostajace w relacji do medium lite-
rackiego intersemiotyczng parafrazg ,,arche-tekstu”. Parafraza ta moze stac si¢
zarazem punktem wyjscia do kolejnych odwotan, z ktorych kazde stanowi osob-
ny/domkniety funkcjonalnie modut wigkszej catosci. Mamy wowczas do czynie-
nia z czyms$ na ksztalt questu, definiowanego przez Katarzyne Czarnecka jako
Linstrukcja” niezbedna dla podjecia gry (Czarnecka 2017: 187). Jest to jednak-
ze zespol informacji do$¢ szczegodlny, bowiem nie przygotowuje do czynnosci
»wlasciwej” (czyli grania), lecz stanowi integralng cze$¢ rozgrywki. Pozwala tez,
wedlug Espena Aarsetha, wprowadzi¢ rozréznienie mig¢dzy ,,prostym graniem”,
ktérego celem jest zakonczenie gry, a — stanowigcym istot¢ questu — graniem na-
stawionym na wykonywanie poszczego6lnych zadan (Aarseth 2004: 369). Tym sa-
mym jednak poszczegdlne parafrazy ,,arche-tekstu” przestaja odwotywaé wprost

Rok 2011 to czas dominacji — konstytutywnego dla kultury 2.0 — remixu i wiary w emancypacyjna
moc kultury uczestnictwa. Miata ona sta¢ si¢ artystycznym wyrazem sieciowej demokracji, odda-
jacej glos — w mysl Rancierenowskiej wyktadni tego pojecia — spotecznie wykluczonym (Ranciere
2008: 23).

2 Nie bez znaczenia dla przemiany kulturowych pozostaje wybuch w 2020 wybuch pandemii
COVID-19. Jednakze proces przenoszenia rzeczywisto$ci spotecznej do sieci internetowej oznacza
nie tylko nadejscie ,,epoki ekranow” w wymiarze socjologicznym (autor koncentruje si¢ w artykule
na mediach spoteczno$ciowych), ale tez zwigzang z nim przemiang praktyk lekturowych. Znajdu-
je ona wyraz w cyfryzacji tekstow kultury, ktorej przejawem jest koncepcja ,,liternetu”, powsta-
ta u progu epoki ,.kultury cyfrowej”. Tworca tego pojecia, Piotr Marecki, definiowat liternet jako
swiadectwo problematyzacji wicloaspektowos$ci zwiazkow literatury z Internetem (Marecki 2002).
Koncepcja ta, wraz z rozwojem sieci internetowej i oprogramowania, umozliwiajacego poszerzanie
sposobdw jej wykorzystania, ewoluowata, totez obecnie jest ona przede wszystkim $wiadectwem
historycznym. Tym bardziej, ze uzytkownicy mediow cyfrowych wspolczesnie nie ograniczaja si¢
do digitalizowania zasobow literatury drukowanej badZ pozostawania (wspot)autorami tworczosci
hipertekstowe;.
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do utworow, na ktorych — paradoksalnie — konstytuujg swe istnienie. Stajg si¢
sktadowg nadrzednej catosci, nie tracgc zarazem aspektu ludycznego jako domi-
nanty. Taka przemiana relacji ,,literacki »arche-tekst« — jego instrumentalne wy-
korzystanie” koresponduje z obserwowanymi wspodlczesnie tendencjami do kar-
nawalizacji wspotczesnej kultury (Grad, Mamzer 2004: 7—10; Klocinska 2012:
117-134). T¢ za$ dopelia inny trend, polegajacy na infantylizacji dorostych
(Barber 2008: 36). Proces ten przejawia si¢ w adresowaniu do nich tekstow kul-
tury przynaleznych dotychczas na mocy tradycji do sfery dziecinstwa, np. gier
planszowych czy kolorowanek, intencjonalnie majgcych dziatanie antystresowe
(Harper 2016; Kocie zycie 2017; Kanarkowska 2019; Tonder 2019°). Teksty te sa
modyfikowane zarazem w taki sposob, aby ujednoznaczni¢ zatozonego odbiorce
jako tego, ktory — bedac dorostym/intelektualnie dojrzatym — w $wiadomy sposéb
siegga po oferowany mu produkt, orientujac si¢ w jego kulturowym zakorzenie-
niu. Owe — nazwijmy je umownie, podazajac tropem Barbera — ,,produkty ten-
dencji do infantylizacji dorostych” oferuja wielopoziomowa gre, adresowana do
odbiorcy, zdolnego rozpozna¢ zaré6wno jej reguly, jak i zakorzenienie w tradycji
kulturowej i mechanizmy transformacji owej tradycji*. Na tym tez polega rozni-
ca miedzy odbiorem dziecigcym a dorostym, akcentowana przez Jakuba Czopka:
»Zabawa dorostych nie jest dziecinna i nierozumna. Jest bardziej »dorosta« i »ro-
zumna«, wobec czego staje si¢ gra. Gra, ktora pozwala spojrze¢ na otaczajacy
$wiat z dystansem” (Czopek 2014: 60; badacz omawia zjawisko na przykladzie
medium, jakim jest serial animowany, jednak charakteryzowane przezen mecha-
nizmy zdaja si¢ uniwersalne).

Reprezentatywnym pod tym wzgledem przyktadem tekstu kultury, podejmu-
jacego sygnalizowang uprzednio ztozona gre z odbiorca, jest doodle dedykowane
Stanistawowi Lemowi w sze§¢dziesigta rocznice publikacji Astronautow (1951)°.
Whbrew pozorom doodle nie zostal osnuty na motywach powiesci, ktora byta —
zgodnie z informacjg — pretekstem do jego powstania. Jego tworcy inspirowali si¢
bowiem nie historig pierwszej pozaziemskiej wyprawy na Wenus, lecz utworami

3 O rynku gier planszowych i przemianach modelu tej rozrywki zob. Rzepka 2014: 72-75; na
temat kolorowanek dla dorostych zob. Andrysiak 2018: 121-135.

4 Jako kulturowy punkt odniesienia dla naszkicowanego tu procesu mozna potraktowac opis
mechanizmu przemiany znaczen migdzy tekstem oryginalnym i jego interpretacjami, zaobserwo-
wany przez Matta Briggsa, analizujgcego przemiany w postrzeganiu roli widza programu telewizyj-
nego (Briggs 2012: 73).

> Doodle dedykowane Lemowi reprezentuje osobny typ modyfikacji logo Googla, okreslany
przez Antoning Szybkowska i Barbar¢ Wolek-Kocur mianem ,,doodla interaktywnego” (Szybkow-
ska, Wolek-Kocur 2014: 119). Byt to tez 6wczesnie najbardziej zaawansowany technologicznie
projekt, co zwrocito uwage uzytkownikow Internetu, ktorzy przyjeli go z entuzjazmem.
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sktadajacych si¢ na dwa Lemowskie cykle: Bajkami robotow (1964) oraz Cybe-
riadg (1965). Jest to wybdr — pozornie — do$¢ nieoczywisty, biorac pod uwage kul-
turowe perypetie, ktore staty si¢ udzialem obu toméw. Czymze innym bowiem,
niz nieporozumieniem, pozostaje umieszczenie wybranych utworéw o przygo-
dach robotéw na liscie lektur w szkole podstawowej?® By¢ moze zadecydowat
o tym fakt, iz oba zbiory jako jedyne miaty zosta¢ w zamysle pisarza opatrzone
ilustracjami (ich autorami byli Szymon Kobyliniski i Daniel Mr6z’). Wprawdzie
podporzadkowana grotesce estetyka rysunkéw sugeruje dystans do ukazanego na
kartach Bajek robotow i Cyberiady $wiata przedstawionego, niemniej juz sama
obecno$¢ elementow ikonicznych zdawata si¢ — mylnie! — sugerowa¢ wiek pro-
jektowanego odbiorcy®. Podobnie mylace jest wrazenie, ze ,,grywalna” modyfi-
kacja logo Google adresowana zostata do nastoletniego uzytkownika Internetu.
Ten bowiem nie potrafitby zidentyfikowa¢ pojawiajacych si¢ nawigzan — zarowno
literackich, jak i pozaartystycznych’.

¢ Oprocz wybranych przygod Trurla i Klapaucjusza w latach osiemdziesiatych XX wieku na
listg 6wezesnych lektur uzupetniajacych wpisane zostaly tez pojedyncze utwory z cyklu Opowie-
Sci o pilocie Pirxie (1966; wyd. rozszerzone 1973), ostatnio za$§ pojawiaja si¢ proby wykorzystania
w edukacji Lemowskich dyktand (o ich recepcji ad usum scholae zob.: Kajtoch 2017: 117-118).
Potyczki tworczosci Lema z rzeczywistoscia szkolng to temat na osobne opracowanie; tu jedynie
sygnalizujemy to zagadnienie, szczegélowo opisane przez Dorot¢ Michulke i Alicje Mazan-Mazur-
kiewicz (Michutka 2021: 299-316; Mazan-Mazurkiewicz 2021: 317-337).

7 Gwoli $cistos$ci: Mroz jest autorem dwu serii ilustracji do Cyberiady: pierwsza zostata wyko-
rzystana w edycji z 1965, a druga w wydaniu z 1972 roku (Gryglewicz 2015: 188). W niektorych
wydaniach (np. z 2007 roku w edycji Wydawnictwa Literackiego) zrezygnowano z zamieszczenia
ilustracji. Niemniej — na mocy tradycji — rysunki Mroza kojarza si¢ z oboma cyklami Lema jako ich
integralna cze¢$¢. Fakt ten uswiadamia uwaga Przemka Debowskiego: ,,To jest pierwsze skojarzenie
polskiego czytelnika: Lem to Mréz” (Dgbowski online). Biorac za$ pod uwage wybory tworcow
gry sygnalizowane tu ,,powinowactwo z wyboru” obu artystéw mozna odwrdci¢, bowiem dla wielu
czytelnikow i mito$nikéw grafiki ksigzkowej ,,Mro6z to Lem”, mimo ze artysta ten ma w dorobku
ilustracje rowniez do prozy Stawomira Mrozka czy grafiki oglaszane w ,,Przekroju”. Co wigcej, na-
zwisko Mroza na tyle stato si¢ identyfikowalne z groteskowymi opowiesciami Lema, ze Kobylinski
zdaje si¢ obecnie zapomniany jako grafik wspotpracujacy nad edycja Bajek robotow ogloszonych
w Wydawnictwie Literackim w 1964.

8 Fakt ten uswiadamiajg zwlaszcza ryciny autorstwa Szymona Kobyliniskiego, ktorych poetyka
,,wymusza” na odbiorcy $wiadomos¢ tradycji, ktora przetwarza rysownik. Latwiejsza natomiast jest
identyfikacja kulturowego punktu odniesienia dla szkicow Mroza, jednoznacznie kojarzacych sig¢
z tradycjg krakowskiej ,,szkoty surrealizmu” (Gryglewicz 2015, 187-199).

° Przyktadem odwolan do rzeczywisto$ci pozatekstowej jest pojawienie si¢ w trzecim zadaniu
doodla orbitera, ktorego kubiczny wyglad nawigzuje do pierwszego polskiego satelity naukowego
typu skrzynkowego LEM [zal. 5a]; zostal on wystrzelony wprawdzie dopiero w 2013, jednak
nazw¢ nadano mu 19 wrzesnia 2011 (doodle pojawit si¢ w sieci internetowej 23 listopada, zatem
tworcy mieli potencjalnie czas, aby uwzgledni¢ to wydarzenie). W grze okraza on planete, na ktora
wystrzeliwane zostaja roboty; sama planeta jest zreszta rowniez wzorowana na ksztalcie satelity
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Zamyst gry z oczekiwaniami uzytkownika pomystodawcy programu, Mar-
cina Wichary, sygnalizowany jest juz w obrazku inicjujacym rozgrywke [zal. 1].
Zgodnie z poetyka doodla na plan pierwszy wysuwa si¢ zdeformowane logo
Googla'. Jest ono zarazem ukazane w taki sposob, aby — poprzez skojarzenie —
odwolywato do Mrozowskiego projektu tytulu wkomponowanego graficznie
w oktadke jednego z wydan Cyberiady (Chotoméw 1991, nakladem oficyny Ver-
ba [por.: zat. 1 i zal. 6]). Stanowi przy tym tlo dla postaci i akcesoriow (modelu
zwigzku chemicznego, narzedzi). Dodany w doodlu znak zapytania skrywa infor-
macj¢ wyjasniajaca powody powstania gry, tj. wzmiankowang uprzednio sze$¢-
dziesiatg rocznice publikacji Astronautow; pojawia si¢ tez w niej adnotacja o in-
spiracji rysunkami Daniela Mroza, ilustracji do Cyberiada [zat. 2]. Co istotne:
zestawienie obu informacji jest mylace, sugeruje bowiem udziat Mroza w stwo-
rzeniu wizualnej strony powiesci oraz paratekstu, jaki stanowi oktadka. Tymcza-
sem tworca oktadki do edycji Astronautow z 1951 byt Bolestaw Penciak. Za-
stosowany skrot myslowy dodatkowo uswiadamia, ze doodle przeznaczony jest
dla dojrzatego czytelnika, potrafigcego poprawnie zinterpretowac krotka notke.
Mréz, owszem, byt autorem jednej z ilustracji do Astronautow. Jednakze jej es-
tetyka nie koresponduje ze znanymi z Cyberiady 1 Bajek robotow groteskowymi
deformacjami [zat. 7].

Plaszczyzny wpisanej w doodla gry z Lemowskim pierwowzorem zdaja si¢
koncentrowaé wokot trzech zagadnien:

* wizualizacji literackiego pierwowzoru zaadaptowanego na potrzeby gry;

* Swiata przedstawionego;

* relacji gra — rzeczywisto$¢ pozatekstowa.

Ponizej oméwmy je kolejno. Juz teraz jednak nalezy zaznaczy¢, ze ich wydzie-
lenie jest sztuczne i zostalo dokonane dla wigkszej klarownosci wywodu. De facto
artystyczna wizja, medium i technologia wykorzystana do jej realizacji stanowig —
zgodnie z przywolywanym uprzednio rozpoznaniem Winieckiej — nierozerwalny

LEM [zal. 5]. Gwoli $cistosci: satelita pojawia si¢ tez w drugim zadaniu, jednak nie pelni w nim
zadnej funkcji.

10 Przyblizajac ide¢ doodle, Antonina Szybowska i Barbara Wolek-Kocur zwracajg odwage na
modyfikacje oryginalnego logo tak, aby pozostawato ono rozpoznawalne: ,,Doodle przyjmuja roz-
maite formy, mniej lub bardziej odbiegajace od oryginatu. [...] Zdarza si¢, ze [oryginalne logo —
przyp. A.M.] bywa [...] niewidoczne, zawsze jest jednak jaki$ pozwalajacy na jego identyfikacje
element” (Szybkowska, Wolek-Kocur 2014: 119). Osobna kwestig pozostaje, do jakiego stopnia
mozna jednakze w tym przypadku traktowa¢ deformacj¢ logo jako nawigzanie do rozwigzania za-
proponowanego przez Kobylinskiego na potrzeby modyfikacji logotypu Wydawnictwa Literackie-
go na oktadce Bajek robotow w edycji z 1964 roku [zal. 9].
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splot umozliwiajacy nowe spojrzenie na, zdawatoby sie, znang opowies¢ o perype-
tiach robotow-konstruktorow.

Wizualizacja literackiego pierwowzoru
zaadaptowanego na potrzeby gry

Na ekranie inicjalnym doodla, funkcjonalnie pelnigcym rol¢ menu gry kom-
puterowej, pojawia si¢ scena intencjonalnie przywotujaca skojarzenia z ilustracja
Mroza do edycji Cyberiady z 1972 roku (autorka grafiki doodla jest Sophia Fos-
ter-Dimino) [zal. 3]. Zarazem jednak trudno oprze¢ si¢ wrazeniu, ze wykorzy-
stane w grze przez projektantke graficzne rozwigzania to hotd tylez dla twoérczo-
$ci Lema, co — w posredni sposob — rowniez Daniela Mroza, ktorego tworczosé
graficzna nierozerwalnie kojarzy sie Cyberiadg"'. Jednoczes$nie trudno oprze¢ sie
wrazeniu, ze dokonany przez tworcow doodla wybdr — tak literackiego ,,arche-
-tekstu”, bedacego zrodtem artystycznych aluzji, jak i ich wizualizacji — zdaje
si¢ podkresla¢ intersemiotyczna ,,nieprzektadalnos¢” jezykowych gier Lema na
obraz!?. Prawidtowo$¢ t¢ zdaje sie oddawaé ekran startowy gry, bedacy nie tyle
cytatem, co parafraza. Owszem, Trurl w obu przypadkach stylizowany zostaje
na rodinowskiego Mysliciela (1880), oraz jego fizjonomia — zgodnie z pierwot-
nym zamiarem ilustratora — wzorowana jest na Lemie". Jednakze juz towarzy-
szacy Trurlowi ptak — przyjaciel robota usytuowany jest w doodlu inaczej niz

' Sam Lem byt zreszta rOwniez zauroczony wyobraznig plastyczng Mroza, czemu dat wyraz
w jednym z listow: ,,[...] uwazam Pana ryciny, ilustracje zawarte w moich ksigzkach za najlepsze
ze wszystkich, jakie kiedykolwiek miatem [...]. Gdyby$ Pan bowiem, kochany Panie Danielu, nie
byt ani jednej mojej ksiazki ilustrowat, ani jednej oktadki nie projektowat (a doskonale nosze w pa-
mieci choéby Pana oktadke do mojej Nocy ksiezycowej, oczywiscie, tylko jako przyklad, bo ja tu
przeciez nie moge obrocié tego listu w katalog Pana prac) — tak samo zachwycatbym si¢ niewyczer-
pana Pana pomystowoscig i znakomito$cia Pana kreski a za skandal uwazam to, ze dzieto Pana nie
zostato przynajmniej tak [...] wydane, jak to si¢ stalo z masa mato lub nic niewartych rzeczy w na-
szym kraju przez ostatnie dziesigciolecia” (Lem 1988: 37).

12 Jako klucz interpretacyjny mozna pod tym wzglgdem potraktowaé zwiazki Mrozowskiej in-
terpretacji opowiesci Lema z tradycja przywotywanej uprzednio szkoly ,krakowskiego surreali-
zmu” (Wincencjusz-Patyna 2015: 227; Gryglewicz 2015, 187-199).

13 Rozwigzanie takie mozna uzna¢ za zart Mroza, jednak — na co zwraca uwage Maciej Daj-
nowski, omawiajac nurt tworczosci groteskowej w prozie Lema — robot to przyktad zastosowa-
nia groteskowej techniki obrazowania, taczacej elementy organiczne z mechanicznymi (Dajnowski
2005: 108). Bioragc pod uwage wykorzystywany w opowiesciach i Trurlu i Klapaucjuszu zabieg
reductio ad absurdum, posta¢ Lema-robota moze by¢ odczytywana jako przeksztatcony ikoniczny
wizerunek cztowieka, a jednocze$nie autora-automatu, wpisujacego w stworzone przez siebie po-
stacie robotow wlasne sztuczne (w rozumieniu: niebiologiczne) doswiadczenie ,,egzystencjalne”.
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w literackim pierwowzorze; peini tez znacznie istotniejsza funkcje. Nie tylko bo-
wiem ,,dostarcza” przycisk, umozliwiajacy rozpoczecie gry, ale tez w jej fabule
odgrywa dos$¢ istotng role, zwigzana z celem, do ktérego dazy cata rozgrywka. To
dzieki niemu bowiem uzytkownik moze gromadzi¢ nagrody ,,zdobywane” po za-
konczeniu kazdego etapu'“.

Sama fabuta gry, jakkolwiek odwotuje si¢ do konkretnych utworéw obu cy-
kloéw, rozni si¢ od konwencjonalnej adaptacji dzieta literackiego na potrzeby in-
nego medium (w tym przypadku gry): nie jest to wylacznie medialny przektad
czy wariacja na tego temat, lecz tekst kultury, ktory nalezy postrzegaé jako nie-
zalezny 1 samodzielny". Fakt ten u$wiadamia specyfike remediacji, z ktora
mamy do czynienia w doodlu. Anna Slosarz podkresla, ze zabieg ten zwigzany
jest nie tylko z przeniesieniem tresci z jednego medium do innego, lecz — przede
wszystkim — transformacja, a nawet zmiang systemu znaczen pierwowzoru (S16-
sarz 2017: 284)'%. Modyfikacja sensow wynika — co podkreslaja Mirek Filiciak
i Alek Tarkowski — z samej istoty mediow cyfrowych: ,,Stare formy zmieniaja
si¢ pod wptywem swoich nastgpcow. Nadawcy reagujg wigc na pojawianie si¢
konkurencyjnych form, zmieniajac wtasne media. Ewoluuja tez przyzwyczajenia

14 Naszkicowane tu rozwigzanie ewokuje rozrywkowy charakter rozgrywki, uswiadamiajac
roéznicg migdzy akcentem uwagi ktadzionym przez tworcow doodla na ludyczny aspekt rozgrywki,
a tworczoscig Lema, w ktorej pierwiastek humoru jest wprawdzie istotny, jednak wtorny wobec po-
dejmowanych kwestii cywilizacyjnych.

15 Jednoczesnie relacje taczaca Lemowskie opowiadania i doodla mozna rozpatrywaé w szer-
szej perspektywie, zaproponowanej przez Elzbiete Winiecka jako klucz interpretacyjny dla jej po-
szerzonego pola literackiego: ,,Adaptacja cyfrowa dziela literackiego staje si¢ wypowiedzia na te-
mat kondycji i losu literatury w $wiecie multimediow, takze metarefleksja o istocie i granicach li-
terackosci, ktore sa nieustannie przekraczane” (Winiecka 2020: 126). Przywotane tu spostrzezenie
badaczki u§wiadamia zarazem, w jaki sposob redefiniowana zostaje kategoria cyfrowej adaptacji
tekstu kultury: doodle — pozostajac dzietem osobnym — wlasnie z uwagi na funkcjonowanie w sie-
ci internetowej cechuje si¢ wlasciwosciami, ktore Winiecka rezerwuje dla adaptacji cyfrowych:
jest intermedialny, procesualny i zdarzeniowy, potencjalny, przygodny oraz pozbawiony fizycznosci
(Winiecka 2020: 97).

16 Rozpoznanie Slosarz mozna uzupehié rozwazaniami poszerzajacymi perspektywe, w jakiej
postrzegane jest zjawisko remediacji, tj. problematyzujacymi relacje ,.starych ,, i ,,nowych” me-
didw; zwracaja na to uwagg autorzy kompendium poswigconego mediom cyfrowym: ,,Nalezy [...]
zada¢ sobie szereg pytan odnosnie [...] postulatow dotyczacych definiowania nowych mediow jako
autentycznego novum. Czy rozwdj medidw jest procesem gwaltownych przemian i radykalnych
roztamoéw z przesztoscig? Czy medium moze wyj$¢ poza swdj kontekst historyczny, by stworzy¢
»zupehie nowy jezyk«? Czy rzeczywiscie kazde medium posiada jaka$ fundamentalng, unikatowa
istote (ktora nie jest tym samym, co jego cechy charakterystyczne warunkujace sposob, w jaki jest
ono przez nas uzywane)? Pytania te wydaja si¢ szczeg6lnie istotne w odniesieniu do mediéw cyfro-
wych, ktore w duzej mierze opieraja si¢ na hybrydach, konwergencjach i transformacjach starszych
mediéw” (Lister, Dovey, Giddings, Grant, Kelly 2009: 100).
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odbiorcow. Media cyfrowe nieustannie remediuja wigc swoich poprzednikow”
(Filiciak, Tarkowski online).

Niekiedy ,,przesunigcia”, o ktorych wspomina Slosarz, polegaja — jak w od-
niesieniu do ptaszka czy kota, wedrujgcego z Trurlem!” — na pojawianiu si¢ bo-
hateréw epizodycznych w roli odmiennej niz w ,,arche-tekscie”; takimi sg w ilu-
strowanych edycjach Cyberiady zwierzgta, wystgpujace jedynie na dolaczonych
do opowiesci rycinach. W doodlu nie mamy tez zachowania wiernosci fabutom
poszczegdlnych opowiesci Lema, jakkolwiek mozna odnalez¢ wyrazne nimi in-
spiracje na poszczegolnych etapach rozgrywki; widoczne jest to zwlaszcza w ini-
cjalnej rozgrywce, do ktorej weny dostarczyta Maszyna Trurla (1964) z tomu
Bajki robotow's. Przeciwnie jednak do literackiego pierwowzoru automat nie po-
przestaje na podawaniu btednego wyniku jednego dziatania'®. W zamian wymaga
od gracza rozwigzania kolejnych rownan, za§ poprawny wynik wprawia urza-
dzenie w coraz wigkszg frustracj¢ (wyraza si¢ ona drzeniem urzadzenia i komik-
sowymi obtokami pary, wydobywajacymi si¢ z jej ,,glowy”?), prowadzaca do

17'W ksigzkowej wersji Cyberiady pojawia si¢ on na rysunku, towarzyszac Klapaucjuszowi na
ilustracji dotaczonej do opowiadania Lema pt. Bajka o trzech maszynach opowiadajqcych krola Ge-
nialniona (Lem 1972a: 313). W doodlu kot prowadzi Trurla do ostatniego zadania [zatl. 4], przyjmu-
jac rolg przewodnika, wskazujacego wedrowcowi droge.

18 Kwestia relacji literacki ,,arche-tekst” — inspirowany nim doodle to osobny problem. Bioragc
zreszta pod uwage rozpoznanie Siegfrieda Zielinskiego, trudno mowi¢ o nastepstwie czasowym
w mediach digitalnych: ,,Punkt wyjscia i znikajacy punkt konstrukcji nie jest juz [ ...] niczym obiek-
tywnie istniejacym, ale estetycznym pozorem, ktorego spektakularng posta¢ mozna przetwarza¢ na
rozne efekty” (Zielinski 2014: 220).

19 Konstruktor Trurl zbudowat raz o§miopietrowg maszyng rozumna [...] i bardzo zadowolo-
ny z siebie, pogwizdujac od niechcenia, niejako z czczego obowiazku rzucit sakramentalne pytanie,
ile jest dwa razy dwa? Maszyna ruszyta. Najpierw zapalily si¢ jej lampy, zajasniaty obwody, zahu-
czaly prady jak wodospady [...]. Nareszcie, kiedy Trurla porzadnie juz zniesmaczyt takki rwetes,
maszyna zahamowata gwattownie i rzekta gromowym glosem: SIEDEM!” (Lem 2007: 186—187).
Osobng kwestia jest, do jakiego stopnia tworcy doodla przywotuja owym dziataniem nie tylko Bajki
robotow, ale parafrazuja egzemplifikacje kategorii fantastycznosci z Fantastyki i futurologii: ,,Kwa-
dratowa tgcza to obiekt fantastyczny niewatpliwie, ale czy mozna nazwac fantastycznym takie do-
dawanie, w ktorym dwa a dwa daje siedem?”” (Lem 1973: 17).

2 By¢ moze tworcy doodla wzorowali sie tu na manifestacji ztosci przez Kaczora Donalda,
jednej z ikonicznych postaci komiksow i kreskowek Walta Disneya. Przedstawiany jest on za-
zwyczaj jako choleryk, niepotrafigcy panowac nad swymi emocjami. Antropomorfizacja maszyny
w doodla multiplikuje element humoru; roboty to przeciez — zgodnie we stereotypem funkcjonu-
jacym w wyobrazni zborowej — urzadzenia nieumiejace odczuwaé emocji, ani w jakikolwiek spo-
sob je wyrazac¢ (wyjatkiem pod tym wzgledem pozostaja C3PO i R2D2 z uniwersum kulturowego
,,Gwiezdne Wojny”). Tymczasem maszyna w doodla nie tylko potrafi okazywac ztos¢/frustracje,
ale i zadowolenie/satysfakcje, ktorej zrodlem sa btedne odpowiedzi gracza. Przeciwnie Trurl: ten
mimika i gestykulacja ,,nagradza” jedynie poprawne odpowiedzi. Jest wigc — w relacji do maszyny,
z ktora zostal w grze skonfrontowany — ograniczony w swych emocjach.
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autodestrukcji?! (rozpad maszyny konczy kazde z zadan; zwigzane jest to z ko-
niecznos$cig wydobycia jednego z ich elementéw konstrukcyjnych tak, aby po-
wstato z nich urzadzenie finalne). Z kolei Gebon z Wyprawy szostej, czyli jak
Trurl i Klapaucjusz demona drugiego rodzaju stworzyli, aby zbdjce Gebona poko-
nac¢ — wbrew pierwowzorowi — nie napada na Trurla i Klapaucjusza (ktory zreszta
w tym, podobnie jak w poprzednim, epizodzie doodla nie pojawia si¢ w ogdle);
przeciwnie: jest poszkodowanym, bowiem wskutek dzialania Trurla (a de facto
sterujgcego nim gracza??) ulega zniszczeniu.

Catoscig organizujacg fabute nadrzedng wobec kolejnych wyzwan, jest zbie-
ranie elementow istniejacych maszyn — tych samych, ktore ulegly zniszczeniu
wskutek aktywnosci gracza — po to, aby stworzy¢ inna; jest to ostatnie zadanie
gracza, polegajace na uruchomieniu urzadzenia wytwarzajacego wszystko na li-
tere ,,N”’; przypomnijmy, ze w wersji ksigzkowej przygoda ta, zatytutowana Jak
ocalat swiat (1964), pierwotnie umieszczona byta w Bajkach robotow, podobnie
pierwsza zadanie w doodlu, inspirowane wzmiankowana wyzej Maszyng Trurla.

Tym samym zmianie wobec literackiego ,,arche-tekstu” ulega rowniez re-
lacja, jaka zachodzi migdzy poszczegdlnymi opowieSciami. Zaréwno bowiem
w Cyberiadzie, jak i Bajkach robotow poszczegodlne utwory stanowity osobne,
domkniete fabularnie opowiesci, ktére taczylto jedynie to samo uniwersum $wiata
przedstawionego, zamieszkatego przez roboty; potencjalnie zatem mozna bytoby

2 Tw tym przypadku fabuta zostata zmieniona w relacji do pierwowzoru: maszyna nie obstaje
przy swoim do konca; nie jest tez zasypana wywotang przez siebie lawing. Przypomnijmy: ,,W dot
poszta lawina olbrzymich skalnych ztoméw. Echo grzmotow toczylo si¢ jeszcze przez doling [...],
kiedy obaj przyjaciele [...] ujrzeli maszyng, jak lezata pogruchotana i sptaszczona wywotanym
przez siebie skalnym obwalem, z olbrzymim glazem posrodku [...], ktory przetamat ja niemal na
pot. [...] Maszyna ruszala si¢ jeszcze stabo i stucha¢ byto, jak w jej wnetrzu z gasngcym hurkotem
co$ krazy.

— A wigc taki twdj niestawny koniec i dwa a dwa jest dalej — zaczat Trurl, lecz w tejze chwili
maszyna zaszumiala stabo i niewyraznie, ledwo styszalnie, po raz ostatni wybetkotata: — SIEDEM.
Potem co$ cienko zgrzytneto w jej wnetrzu, kamienie posypaly si¢ z wierzchu i zamarta, przeisto-
czona w bryle martwego zelastwa” (Lem 2007: 200-201).

22 Na migotliwy status uzytkownika cyfrowego tekstu kultury wskazywat niegdy$ Ryszard
Kluszezynski: ,,Odbiorca-interaktor przejmuje zadanie wykonania, rozwinigcia badz powotania do
istnienia dzieta sztuki w jego owej, performatywno-kontemplatywnej postaci, ktorg to posta¢ moz-
na okresli¢ jako meta-performatywna” (Kluszczynski 2010: 133). Tym samym odbiorca staje si¢
zarazem awatarem, ktorego ruchami kieruje, a jednocze$nie — wespot z programistami — autorem
opowiesci, stanowiacej fabute doodla. Dzieje si¢ tak zgodnie z prawidtowoscig zauwazang przez
Espena Aarsetha, wedtug ktorego digitalizacja wspotbrzmi z partycypacyjng naturg doswiadczenia
czytelnika/pisarza/gracza/uzytkownika przejmujacego rol¢ juz nie interpretatora, ale tez instancji
interwencyjnej; w ten sposob czytelnik-wspotautor przejmuje kontrole nad (wspot)tworzona przez
siebie opowiescia (Aarseth 2014: 15).
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je poznawa¢ w dowolnej kolejnosci. Inaczej w doodlu: tu kolejne przygody po-
wigzane sg ze sobg w taki sposob, ze niemozliwe jest pominigcie ktorej$ z nich
(badz wybor kolejnosci rozwigzywania zadan), aby przejs¢ do kolejnego etapu®.
Wynika to z koniecznosci ,,przejscia” przez wszystkie etapy rozgrywki (fabular-
nie zostaje owa konieczno$¢ umotywowana, o czym wyzej, zbieraniem elemen-
tow konstrukcyjnych, niezbednych do stworzenia przez Trurla wlasnej maszyny).

Swiat przedstawiony

Wbrew sugerowanej wyzej nieoczywistosci, wybor sposrod bogatej twor-
czo$ci Lema opowiesci o Trurlu i Klapaucjuszu jako tematu doodla jest nieprzy-
padkowy. Biorac pod uwage tematyke Bajek robotow i Cyberiady, mozna od-
czytywac inspirowany nimi tekst kultury jako kontynuacj¢ gry zaproponowanej
czytelnikowi przez Lema: oto uzytkownik programu steruje robocim awatarem
w $wiecie, w ktorym — zgodnie z literackim pierwowzorem — istotami myslacymi
sg automaty. Co wigcej: czyni to, postugujac si¢ technologia umozliwiajaca dzia-
fanie w rzeczywistosci wirtualnej. Mozna by zatem uznaé doodla za — umozli-
wiong dzigki rozwojowi technologii — realizacj¢ Lemowskiego zamierzenia stwo-
rzenia rzeczywistosci w pelni sztucznej tak, jak sztuczni sg Trurl i Klapaucjusz,
funkcjonujacy w realiach, w ktorych cztowiek (a szerzej — zycie biatkowe) na-
lezy do zamierzchlej, legendarnej przesztosci. Pokrewng wpisang w rzeczywi-
stos¢ Cyberiady wizje, odczytywang przez pryzmat wspolczesnej wrazliwosci,

2 Naszkicowane tu rozwigzanie potwierdza zasadnos¢ traktowania fabuly doodla jako odpo-
wiednika questu w przywolywanym uprzednio jego rozumieniu przez Aarsetha jako wykonania
pojedynczego, domknigtego fabularnie zadania w ramach nadrzg¢dnej catosci (Aarseth 2004: 369).
Nalezy przy tym pamietac o jednej zasadniczej roznicy pomiedzy rozumieniem przez Czarnecka
questu jako tekstu kultury konstytuowanego przez zagadke, a sposobem wykorzystania go w in-
teraktywnej rozgrywce. Nie mamy w niej bowiem do czynienia z jakimkolwiek odwotaniem (na-
wet biorac pod uwage potencjalne modyfikacje) do zagadki jako osobnego tekstu kultury. W samej
strukturze gry pojawiaja si¢ podpowiedzi, uniemozliwiajace btedne rozwigzanie stawianych przez
gracza zadan [zal. §]. Owszem, uzytkownik moze celowo podawaé niepoprawne odpowiedzi, nie
ma to jednakze Zadnego wplywu — poza wydhluzeniem czasu gry — na wynik rozgrywki.

Osobna natomiast kwestig pozostaje mozliwos$¢ przywotania zagadki jako klucza interpreta-
cyjnego w odniesieniu do beletrystyki Lema, w ktdrej nie zawsze zyskuje ona zresztg rozwigzanie,
pozostawiajac odbiorcg w stanie niepewnosci; przyktadem stuzy nie tylko powdd znikania zwlok
ze Sledztwa (1959), ale i status rzeczywistosci protagonisty, a zarazem pierwszoosobowego narrato-
ra Wizji lokalnej (1982). Zwraca na to uwage Wojciech Kajtoch, akcentujacy funkcjonalizacje wy-
korzystania chwytu nierozwigzanej zagadki jako refleksji nad mozliwosciami poznawczymi czto-
wieka (Kajtoch 2013: 196).
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odnajdujemy w rozwazaniach Jeana Baudrillarda, kreslacego wizerunek homo
cyberneticus:

Jesli elektronike i cybernetyke traktowac jako poszerzenie umystu, to umyst nasz
stal si¢ w pewnym stopniu sztuczng naro$lg organizmu, w istocie rzeczy wigc nie
nalezy juz wcale do organizmu. Dokonano hipostazy umystu do modelu, by lepiej
zoperacjonalizowac jego funkcje; uczyniono zen protez¢ w obrebie organizmu [...].
I podobnie ma si¢ rzecz z calym organizmem: jezeli wszystkie mechaniczne i ener-
getyczne protezy traktowac jako naro$la organizmu, wtedy sam organizm staje si¢
sztuczng naros$la cztowieka, a cztowiek — sztuczng naro$la swych wlasnych protez
(Baudrillard 1994: 248).

Zaproponowane przez Baudrillarda spojrzenie na relacje miedzy biologia
i technologia jest — w odniesieniu do prozy Lema — jedynie pozornie ahistorycz-
ne, o czym $wiadczy uwaga z Summa technologiae na temat mozliwej ewolucji
cztowieka zwigzanej z przeniesieniem swiadomoS$ci w maszyne®.

Jednoczesnie ograniczenia doodla jako audiowizualnego tekstu kultury spra-
wiaja, ze uniewaznione zostaja gry jezykowe, bedace rudymentarnym elementem
humoru Cyberiady i Bajek robotow. Brak w programie refleksji na temat jezy-
kowego charakteru Lemowskiej rzeczywistosci, co zwigzane jest z faktem, iz —
przeciwnie do literackiego pierwowzoru — nie zostat utworzony z jezyka. Rzeczy-
wisto$¢ ukazana w doodlu przestaje by¢ konstruktem jezykowym, poznawanym
W sposob niezaposredniczony, werbalny. Przeniesiona w virtual reality, domaga
sic — w mysl sugestii Sideya Myoo [wlasc. Michata Ostrowickiego] — podwo-
jonego zaposredniczenia, zwigzanego z powstaniem jezyka wykorzystywanego
w technologii, ktory stuzy komunikowaniu si¢ ludzi lub urzadzen, a jednocze$nie
stworzeniem metaj¢zyka, majacego na celu kodowanie ludzkiego jezyka w jezy-
ku technologii (Myoo 2010: 49). Jednocze$nie za$, z uwagi na wizualny charakter
doodla jako tekstu kultury, mozna odnie$¢ do niego konstatacje Myoo na temat
,»szumu komunikacyjnego”, towarzyszacego przekazowi face to face: ,,Komu-
nikacja w $rodowisku elektronicznym, jako pozbawiona niewerbalnych komu-
nikatow, jest nastawiona na informowanie, ktore [...] nie zaburza komunikacji”
(Myoo 2010: 50). Dzicki tej prawidtowosci rozgrywka w doodlu — podobnie jak
w kazdej grze — moze zostac¢ ukonczona.

2* Jako negatywny punkt odniesienia dla Lemowskiej wizji cyborgizacji mozna by przywotaé
Staros¢ aksolotla (2015) Jacka Dukaja. W utworze tym, na skutek kataklizmu, ginie wszelkie zycie
biatkowe. Ocaleli jedynie ci, ktorzy zdazyli przenies¢ §wiadomo$¢ do rzeczywisto$ci wirtualne;j.
Stopniowo jednak istniejacy jako cyborgi daza do odtworzenia naturalnego zycia, wykorzystujac
do tego celu technologig.
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Relacja gra — rzeczywistos¢ pozatekstowa

Co istotne: finat ten nie musi oznacza¢ konca rozgrywki, bowiem gra kazdora-
zowo jest modyfikowana i w kolejnych uruchomieniach rozni si¢ szczegotami; jest
to mozliwe dzieki wykorzystaniu technologii Web Storage, umozliwiajacej ,,zapamie-
tanie” czy korzystano z gry na danym urzadzeniu juz wczes$niej (Nawrocki, Mamla
2015: 55-73). Zarazem zmiany te dotycza jedynie przedmiotow na litere ,,N”, ktore
tworzy maszyna w ostatniej rozgrywcee, totez mozna tratowac je w kategoriach Zartu
autorow doodla; nie maja one tez zadnego wptywu na przebieg gry (Zalewski, online).

Dzigki temu gra zbliza si¢ w swej zaplanowanej chaotyczno$ci do do§wiadcze-
nia zyciowego uzytkownika, a jednoczes$nie u§wiadamia wtasng nieprzektadalnosc¢
na $rodowisko inne niz cyfrowe. Wynika to z faktu, ze mamy w doodlu do czynie-
nia z wewnatrztekstowa rzeczywisto$cia wzorowana nie tyle na linearnym porzad-
ku literackiego, drukowanego pierwowzoru (kwestia zmian fabularnych jest w tym
momencie drugorzedna), lecz — aby pozosta¢ przy zjawiskach z krggu ,,sztuki sto-
wa” — literaturze hipertekstowej. I podobnie jak jest ona niemozliwa do ,,przenie-
sienia” w medium analogowe (druk), rowniez uzytkownik doodla nie moze wy-
korzystaé petni jego zaprojektowanych mozliwosci poza §rodowiskiem cyfrowym
(np. w grze planszowej); owa niemozno$¢ zwigzana jest z tym, ze nosnik doodla
przestaje pehi¢ role jedynie medium, stajac si¢ integralng czescig tekstu kultury.

Jednoczesnie, pami¢tajac o prawidtowosci zauwazanej przez Myoo w zwigz-
ku z charakterem zaposredniczonej cyfrowo sytuacji komunikacyjnej, kiedy pa-
trzy si¢ na perypetie awatara gracza, trudno nie oprze¢ si¢ wrazeniu, ze mamy do
czynienia ze zjawiskiem, ktore Wiestaw Sztumski okresla mianem mechanomor-
fizmu, tj. upodabniania si¢ ludzi do maszyn (zob.: Sztumski 2012: 369). W grze
inspirowanej przygodami Trurla i Klapaucjusza zjawisko to mozna dostrzec na
poziomie decyzyjnym: gracz kieruje si¢ nie empatia (jak w codziennych relacjach
interpersonalnych), lecz skutecznos$cig, pozwalajaca mu osiagnac cel, tj. wygrac.
Nie musi przy tym przezywa¢ dylematéw zwigzanych z wlasnymi etycznie de-
cyzjami, dla podjecia ktérych odwolywalby sie do swego pozaartystycznego do-
$wiadczenia. Nie zapominamy jednak, ze de facto awatarem kieruje gracz-czto-
wiek, nawet jesli przyjmuje rolg mechanizmu na potrzebe odgrywanej roli.

Mechanomorfizmowi sprzyja minimalistyczna estetyka gry, wykluczajgca
poglebione zaangazowanie emocjonalne, prowadzace do identyfikacji z odgrywa-
na przez siebie postacia?. Swiat przedstawiony gry jest umowny, ograniczony do

2 Sama rozgrywka i system podpowiedzi rozwigzan wzorowane sa na grze Machinarium
(Dvorsky 2009); do pewnego stopnia mamy tu do czynienia réwniez z analogiczng wizja $wiata
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tego, co niezbedne, aby mozliwa stala si¢ rozgrywka. Intencjonalnie uproszczo-
na kreska i czarno-biata kolorystyka — sugerujace intencjonalnie ,,brulionowy”
charakter doodla — wynika zreszta z leksykalnego znaczenia terminu, wykorzy-
stywanego na okres§lenie omawianego tu tekstu kultury (doodle — z ang. gryzmo-
ly). Do zabiegow uswiadamiajacych fikcyjnos$¢ sytuacji nalezy roOwniez system
podpowiedzi, z ktorych moze skorzystac¢ gracz nieradzacy sobie z kolejnymi za-
daniami; z perspektywy remediacji mozna uznac je za przejaw tego, co Jay Bol-
ter i Richard A. Grusin okres$lajg mianem hipermediacji, tj. takiego przeniesie-
nia ,,arche-tekstu”, ktore ostentacyjnie ,,przypomina” o istnieniu medium, stajac
si¢ ,,manifestem kreacji przestrzeni multimedialnej w rzeczywistosci fizykalnej”
(Bolter, Grusin 2000: 34)*. Sygnalizowane tu zabiegi maja charakter emersyj-
ny (Kubinski 2014). Zwracajac uwage uzytkownika-gracza na zabiegi zwigza-
ne z deziluzyjnoscia, tworcy doodla ,,odtwarzaja” w cyfrowym medium estetyke
groteski, ktorej podporzadkowany zostat literacki ,,arche-tekst”.

Obrane rozwigzania sprzyjaja ukazaniu w ostentacyjny sposob fikcyjnosci
sytuacji, w jakiej znajduje si¢ gracz, kierujacy awatarem, wpisujac si¢ zarazem
w tendencj¢ do kulturowej infantylizacji?’. Podkre$la to prostota inicjalnego zada-
nia, polegajacego na wykonywaniu podstawowych zadan (dodawaniu) cyfr w za-
kresie siedmiu. Rownie jednak mato wyrafinowane intelektualnie sg pozostate za-
dania: rola uzytkownika ograniczana zostaje niekiedy, jak w rozgrywce trzeciej,
do uzycia przycisku w grze zrgcznosciowej tak, aby bombardowa¢ wroga planete
robocimi niemowle¢tami (inspiracjg bylta Wyprawa Czwarta, czyli jak Trurl kobie-
tron zastosowat, krolewicza Pantarktyka od magk mitosnych chcgc zbawic i jak
potem do uzycia dzieciomiotu doszto, 1965); z kolei w innym zadaniu (etap dru-
gi inspirowany Wyprawqg szostq, czyli jak Trurl i Klapaucjusz demona drugiego

postludzkiego, w ktéorym jedyna forma inteligentnych bytow sa roboty. Inspirowane tg gra — wespot
z estetyka ilustracji Mroza — wydaje si¢ rowniez wykorzystanie w doodlu dwuwymiarowej grafi-
ki, przywolujacej tylez skojarzenia z prostymi formalnie logicznymi grami cyfrowymi karcianymi
i planszowymi (np. mahjong, solitaire, szachy), co produktami edukacyjnymi.

% [“Hypermediacy can also manifest itself in the creation of multimedia spaces in the physical
world”]. Nie nalezy przy tym zapomina¢, ze przywotani tu badacze poj¢cie remediacji — co wpi-
sywaloby si¢ w zatozenia doodla, inspirowanego proza Lema — odnosza do wizualnego aspektu
desingu stron internetowych, programéw multimedialnych i gier wideo (zob.: Bolter, Grusin 1993:
327 [“In digital media, the practice of hypermediacy is most evident in the heterogeneous, win-
dowed visual style of Word Wide Web pages, the desktop interface, multimedia programs, and vid-
eo games”]).

21 Z sygnalizowanej tu perspektywy nieprzypadkowe zdaje si¢ przywotanie Maszyny Trurla
jako pierwowzoru inicjujacej doodla rozgrywki. Przypomnijmy: opowies¢ Lema nalezy do cyklu
Bajki robotéw. Termin ten, interpretowany z perspektywy uzycia w jezyku codziennym, tozsamy
jest z opowiastka dla dzieci.
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rodzaju stworzyli, aby zbojce Gebona pokonac) zadanie gracza polega na ustale-
niu amplitudy, ksztattu i fazy ,,fali informacyjnej” aby zleceniodawca (tj. Ggbon)
mogt zosta¢ pochtonigty przez papierowa wstege, na ktorej zapisana zostala ,,fala
informacyjna” gromadzaca dane z ruchu czasteczek powietrza.

Remediacja, proponowana przez tworcow doodla, umozliwia — dzigki zmia-
nie kodu semantycznego — od$wiezenie sensow wpisanych w Cyberiade 1 Baj-
ki robotéow®. Proces ,,przepisywania” w cyfrowe $rodowisko utworéw Lema
uswiadamia zarazem mozliwosci nowych mediow, ktore nie sg, jako medium,
neutralne. Problematyzowane stajg si¢ bowiem za ich posrednictwem sfery ludz-
kiej aktywnosci dotychczas traktowane jako odrebne, a nawet niekiedy przeciw-
stawiane sobie: sztuka i nauka®. Tymczasem w ramach paradygmatu cyberkul-
turowego to, co odrebne, staje si¢ nowa jakoscia, podporzadkowang idei syntopii
(okreslenie Ernsta Poppela’®). Zgodnie z pierwotnym znaczeniem okreslana
tym mianem jest sytuacja, w ktorej rozne dziedziny aktywnosci ludzkiej, nie
tracac wlasnej tozsamosci, domagaja si¢ wzajemnego ,,uzupetnienia” (Pop-
pel 1996: 12-13). Swiadomos$é owego przewarto$ciowania mozna dostrzec

2 By¢ moze zreszta w przypadku doodla mamy do czynienia ze zjawiskiem, ktore wpisuje si¢
w akcentowany przez Stephanie Strickland performatywny wymiar tworczosci digitalnej, siegajac
po metafore gry na instrumencie muzycznym. Podkreslony zostaje w ten sposob tworczy charakter
lektury, w ktorej interpretacja umozliwia na wydobycie nowych znaczen (Strickland online [“To
read e-works is to operate or play them (more like an instrument than a game, though some e-works
have gamelike elements)”]). Interpretacja tym samym staje si¢ sposobem bycia w rzeczywistosci
estetycznej; Bartosz Brozek, kreslac jej funkcje, akcentuje wymiar poznawczy, ulegajacy zmianie
pod wptywem kontekstu interpretacyjnego: ,,Proba zrozumienia jakiejs wypowiedzi zmusza¢ nas
bedzie czasem do rewizji wiedzy tla, a w szczegolnosci presupozycji leksykalnych [...] oraz egzy-
stencjalnych” (Brozek 2014: 164).

¥ Znamienne pod tym wzgledem sa — referowane przez Jozefa Miska — poglady na temat prze-
ciwstawienia sobie nauki i sztuki: ,,Wspotczesnie, nauka i sztuka sa rozumiane jako zupehie inne,
zeby nie powiedzie, przeciwstawne sobie dziedziny ludzkiej dziatalno$ci. Sztuka uchodzi zazwy-
czaj za przejaw wolnej aktywnosci ludzkiego ducha [...] Nauka natomiast uchodzi dzis za dyscypli-
n¢ empiryczng” (Misiek 2009-2010: 204).

30 Poppelowska koncepcja syntopii funkcjonuje w polskiej humanistyce w sposob narzucony
jej odczytaniem (a tym samym interpretacja) przez popularyzatora tego pojgcia, Piotra Zawojskie-
go (Zawojski 2018: 16, 73—75). Reprezentatywnym dla myslenia cyberkulturowego o zwiazkach
nauki, sztuki i technologii jest nurt transgeniczny w ramach bio-artu. Wspottworzacy go artysci
(m.in. Eduardo Kac, Joe Davis, George Gessert) korzystaja z osiagnie¢ techniki inzynierii genetycz-
nej do stworzenia nowej formy zycia dzigki modyfikacji genow.
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w rozwazaniach Winieckiej, poswigconych przemianom literackos$ci pod wply-
wem nowych mediow:

Wielu kategorii 1 zjawisk, funkcjonujacych dotad w §wiadomosci odbiorcoéw i bada-
czy jako odrgbne, w dzisiejszym technokulturowym $wiecie wyodrebnié si¢ juz nie
da. Splotty si¢ one bowiem ze sobg nie na poziomie dyskursu, a nawet nie na pozio-
mie ich percepcji, lecz na poziomie ontologii, czyli tego, jak istnieja, jaka jest ich
geneza i status (Winiecka 2020: 334).

Odczytywany z perspektywy przywotanej to obserwacji badaczki doodle sta-
je si¢ $wiadectwem recepcji literatury w mediach cyfrowych juz nie na poziomie
jednostkowym (w tym przypadku wybranych opowiadan Lema), lecz makrotren-
doéw kulturowych. Okazuje si¢ bowiem, ze — zgodnie z rozpoznaniem Jacka Du-
kaja — jestesmy wspotczesnie Swiadkami przemiany paradygmatu kulturowego,
wyrazajgcego si¢ odejsciem od podmiotowo ukazywanego ,,ja” ku ,,czlowieko-
wi-biologicznej maszynie do przezywania” (Dukaj 2019: 384-386). Przy czym
owe przezycia nie muszg oznacza¢ zaangazowania empatii i mogg ograniczac
si¢ jedynie — jak w doodlu — do satysfakcji pltynacej z pokonania cyfrowego ad-
wersarza (tj. wpisanych w osnowe fabularng gry). Tym samym jednak uzytkow-
nik doodla pozbawiony zostaje przyjemnosci obcowania z jezykowymi kreacja-
mi Lema; nawet w ostatecznej konfrontacji z Klapaucjuszem dla awatara gracza
niedostgpne staja si¢ chocby ,,natagwie, nupajki, nurkownice, nedzioly, natuszki,
niedostopki i ngdasy” (Lem 1972b: 181-182)%'. Ukazana w doodlu maszyna two-
rzy jedynie pary losowo generowanych artefaktéw na literg ,,N”. Sg one zmienne
zaleznie od ilosci gier, w ktorych wziat udziat uzytkownik; ich liczba, cho¢ duza,
oczywiscie jest ograniczona, jakkolwiek pojawiaja si¢ leksemy nie tylko z jezyka
polskiego, ale i angielskiego. Stad urzadzenie produkuje m.in. nastgpujace pary
przedmiotow: igle (ang. needle) i makaron (ang. noodle)/ni¢ i naparstek/ni¢ z na-
parstkiem oraz natrysk/nauszniki i nogawke spodni.

Nieobecno$¢ w doodlu inwencji jezykowej — trudno przeciez za jej odpo-
wiednik uzna¢ przedmioty na liter¢ N, inspirowane stownictwem polskim i an-
gielskim — opowiadan Lema mozna odczytywac jako kulturowg cene, ktérg moze
przyj$¢ nam ptaci¢ za dobrodziejstwa rozwoju technologicznego. Jest to za$ sy-
tuacja jak najbardziej mozliwa w przypadku, gdy paradygmat audiowizualny wy-
prze ostatecznie gutenbergowska galaktyke. Nieprzypadkowo Andrzej P. Wierz-
bicki przestrzega:

31 Na temat bogactwa form osobowych, nazw wiasnych i pospolitych oraz ich funkcji w Cybe-
riadzie zob.: Nowotna-Szybistowa 1969-1970: 186-204, 180-201.
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W epoce cywilizacji wiedzy musimy broni¢ si¢ przed zaslepieniem przez pozor-
nie nieograniczone mozliwosci produktow i ustug oferowanych przez technike,
a w szczegblnosci — dbaé o zachowanie i rozw6j naszego $rodowiska intelektualne-
g0, intelektualnej spuscizny ludzkosci (Wierzbicki 2012:176).

Zaproponowany tu sposob odczytania — utrzymany w retoryce kulturowego
kasandryzmu — bylby jednak zideologizowany, zwlaszcza w kontekscie przywo-
lywanej na wstepie koncepcji poszerzonego pola literackiego.

Sygnalizowana tu perspektywa ewokuje pragmatyczny aspekt sposobu,
w jaki instrumentalnie wykorzystane zostaty opowiesci Lema. I o nim jednak-
ze nalezy pamigta¢ w sytuacji, gdy mamy do czynienia z — deklarowang prze-
ciez przez samych tworcow gry — pretekstowa motywacja, towarzyszaca siegnie-
ciu po dzieto literackie. Tworcy doodla — korzystajac z mozliwosci remediacji
i cyfrowego zaposredniczenia — uzmystawiajg przeciez ambiwalentny charakter
postepu technologicznego, niosacego, procz niewatpliwych korzysci, réwniez
zagrozenia dla kultury. Zaproponowane tu odczytanie koresponduje nie tylko
z konstatacjami badaczy, obserwujacych przemiany literatury i kategorii literac-
kosci pod wptywem nowych mediéw; pozostaje tez zgodne z intuicjg Lema, kon-
kludujacego w jednym z esejow: ,,Wiek dwudziesty pierwszy bedzie wiekiem
informatyki. Nazwa ta niczego jednak nie wyjasnia. Nie wiemy, czy elektronicz-
ny moloch okaze si¢ skonstruowanym przez technologie Drzewem Wiadomosci,
o jakim beztechnologicznie powiedziata nam Biblia” (Lem 1999: 203). Zarazem
jednak trudno nie dostrzec ideologizacji zjawisk, ktore zorientowani katastroficz-
nie zwolennicy nurtow antytechnicznych (neoluddysci, ruchy ekologiczne, New
Age) traktuja jako cywilizacyjno-kulturowe zagrozenie dla conditio humana®.

32 Reprezentatywne dla takiego postrzegania techniki w kategoriach zagrozenia duchowego
jest choéby deklaracja programowa Kirkpatricka Sale: ,,Zjechali$my si¢ na sesj¢ otwierajacg Drugi
Kongres Luddystow [kwiecien 1996 — przyp. A.M.] [...] podzielajac zaniepokojenie wspotczesna
technika, ktora naszym zdaniem wymkneta si¢ spod kontroli. Obawiamy si¢ rozkladu spoleczen-
stwa. JesteSmy zgodni, ze stoimy wobec kryzysu ekologicznego, spotecznego i duchowego, ktore-
go przyczyna jest technika, niemogaca go jednak zazegnac. Potrzeby ludzie przewyzszaja potrzeby
maszyn, ktore przyspieszaja obecnie wymieranie gatunkéw i zniszczenie srodowiska naturalnego”
(Sale 2000 online). W innym z kolei miejscu Sale definiuje neoluddyzm jako ,,rozproszony [tj. po-
zbawiony przywodztwa/kierownictwa] ruch biernego oporu obywatelskiego wobec coraz bardziej
dziwacznych i przerazajacych technologii epoki cyfrowej” [,,a leaderless movement of passive re-
sistance to consumerism and the increasingly bizarre and frightening technologies of the Computer
Age”] (Sale1997 online). Charakterystyczny dla neoluddytow technosceptycyzm (Lach 2012: 36)
ideologicznie nawigzuje do romantycznego kultu natury; (Dusek 2011: 197). Podsumowaniem sto-
sunku romantykéw do techniki sa stowa z przywotanego tu opracowania: ,,Romantycy uwazali,
ze rewolucja przemystowa i nowe technologie niszcza zarowno przyrode, jak i ducha czlowieka.
Dymiace kominy fabryczne oraz zanieczyszczone strumienie i rzeki w osrodkach przemystowych
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Dominujacy wspoélczesnie cyfrowy kulturowy paradygmat audiowizualny bez-
sprzecznie wptywa na sposoby lektury funkcjonujacych w jego ramach tekstow.
Zarazem jednak — paradoksalnie — nie moze oby¢ si¢ bez tradycyjnej postaci lite-
ratury, otwierajac dla niej nowe mozliwosci interpretacyjne.

%

Aneks: Zalaczniki graficzne

Zal. 1, zrédlo: http://www.google.pl/logos/lem/

Zal. 2, zrédlo: http://www.google.pl/logos/lem/

rujnowaly przyrodg, natomiast zattoczone, niezdrowe warunki zycia, monotonna praca, ubdstwo
robotnikdw oraz pogon za bogactwem niszczyly charakter czlowieka. Wing za taki stan rzeczy nie-
jednokrotnie obarczano same osiagnigcia techniczne: silnik parowy, linie kolejowe, czy mtyn” (Du-
sek 2011: 197).
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Zal. 3, zrédlo: S. Lem, Cyberiada, Krakéw 1972, s. 179;
za: https://live.staticflickr.com/65535/51505152491_11128f5829_o.jpg

Zal. 4, zrédlo: http://www.
google.pl/logos/lem/

Zal. 5, zrodlo: http://www.
google.pl/logos/lem/

O

Zal. 5a, zrédto: http://www.
google.pl/logos/lem/


https://live.staticflickr.com/65535/51505152491_11128f5829_o.jpg
http://www.google.pl/logos/lem/
http://www.google.pl/logos/lem/
http://www.google.pl/logos/lem/
http://www.google.pl/logos/lem/
http://www.google.pl/logos/lem/
http://www.google.pl/logos/lem/
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Zal. 6, zrodlo: https://lem.pl/lemopedia/Cyberiad_Polish_Verba_1991

Zal. 7, zrédlo: https://ownetic.com/news/2014/06/25/kosmos-wzywa-
zacheta-warszawa/daniel-mroz-astronauci-1955-2014-06-24/


https://lem.pl/lemopedia/Cyberiad_Polish_Verba_1991
https://ownetic.com/news/2014/06/25/kosmos-wzywa-zacheta-warszawa/daniel-mroz-astronauci-1955-2014-06-24/
https://ownetic.com/news/2014/06/25/kosmos-wzywa-zacheta-warszawa/daniel-mroz-astronauci-1955-2014-06-24/

68

Adam Mazurkiewicz

Zal. 8, zrédlo: http://www.google.pl/logos/lem/

Zal. 9, zrodlo: https://kroliczajama.pl/9427-stanislaw-lem-
o-bajki-robotow-1964-wydanie-1-szymon-kobylinski


https://kroliczajama.pl/9427-stanislaw-lem-o-bajki-robotow-1964-wydanie-1-szymon-kobylinski
https://kroliczajama.pl/9427-stanislaw-lem-o-bajki-robotow-1964-wydanie-1-szymon-kobylinski
http://www.google.pl/logos/lem/
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