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MUD-y i ,teatr” internetowy -
performanse czytania i pisania w sieci

Streszczenie. Net art jako sztuka, ktdrej wyznacznikiem jest istnienie w cyfrowym zaposredniczeniu
technologicznym, swoim istotnym $rodkiem wyrazu czyni komunikat tekstowy istniejacy na styku kodu
literackiego i informatycznego. Ten ostatni stuzy odtwarzaniu zaprogramowanych wyjsciowo obliczen,
choc dzi$ w rzeczywistosci wysokopoziomowych jezykéw programowania takze catych zachowan kul-
turowych. Owa dwoistos¢, szczegdlnie problemowa dla statusu medium, jakim jest literatura, reorga-
nizuje relacje nadawczo-odbiorcza w komunikacji literackiej przez realizowanie tresci w czasie rzeczy-
wistym (in real time). Realizowanie kodu przez komputer, na biezaco w cyberprzestrzeni, wydaje sie
strategia kluczowg dla opisu poetyki nowego rodzaju tekstu wyrazanego medium maszyn cyfrowych.
Gtownym celem artykutu jest propozycja kategorii dramaturgii technologicznego czasu rzeczywistego,
odnoszacej sie do realizacji tekstu na biezaco w zaposredniczeniu medium komputera podtaczonego do
sieci. Pojecie dramaturgii, odnoszace sie zaréwno do tekstu literackiego, jak i zdarzen z obszaru sztuk
performatywnych, zaadaptowane tu zostato na potrzeby opisu sytuacji nowomedialnej.

Stowa kluczowe: MUD-y, performanse, Net art, technologiczny czas rzeczywisty

1. Wstep - partycypacja czytelnika
w procesach tworczych

Zasadniczym celem niniejszego tekstu jest opis niszowego i rzadko podej-
mowanego w humanistyce zjawiska, jakim sg performanse’ — niemozliwe

' Postuguje sie pojeciem ,performans” w odniesieniu do zjawisk takich jak ,teatr”
internetowy, MUD-y czy inne formy twdrczego czytania i pisania on-line (ktére
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do rozegrania sie poza generowanga przez maszyny cyfrowe sieciowg cyber-
przestrzenig®. W artykule bede opisywat i analizowat te cyfrowe performan-
se, ktore za dominujace narzedzie komunikacji obraty tekst. Ten typ komuni-
katu, na pierwszy rzut oka najblizszy ekspresji literackiej, poddany gtebszej
analizie na wielu poziomach, okazuje sie wyjatkowo od niej odlegty, jed-
noczesnie pozostajac z nig w $cistym zwigzku m.in. na poziomie sposobdéw
narracji. Wydaje sie, ze istnieje jednak wiecej przestanek ku temu, by bada¢
tego rodzaju zdarzenia jak np. tekstualny ,teatr” internetowy?® czy MUD-y*,
kategoriami blizszymi refleksji z obszaru performatyki czy medioznawstwa
niz teorii literatury. W przypadku tego rodzaju dziatarn sednem komunikatu
nierzadko okazuje sie nie sam tekst, ale srodowisko przekazu oraz proces
tworczy. Pisanie i czytanie w internecie znaczaco wptywa na komunikat
tekstowy. Uwazna obserwacja pozwala wyodrebni¢ co najmniej trzy cechy,
jakie zyskuje tekst w sieci. Performans czytania i pisania w internecie to: (1)

szczegbtowiej omoéwie w dalszej czesci tekstu), poniewaz pragne opisywac je z punktu
widzenia procesu, zgodnie zoptyka performatyki— dyscypliny opisujacej rzeczywistos¢
kategorig performansu [por. Schechener 2006: 50-52]. Nie wdajgc sie w tym miejscu
w dyskusje na temat definicji performansu per se, postaram sie wykorzystac te kategorie
jako narzedzie umozliwiajace spojrzenie na obiekt badan przez pryzmat metamodelu
teatru, procesu, zachowania kulturowego czy dziatania [por. McKenzie 2011: 3-33].

2 Cyberprzestrzen w niniejszym artykule rozumiat bede za Mariuszem Pisarskim
jako ,przestrzen otwartego komunikowania sie za posrednictwem potgczonych kom-
puteréw i pamieci informatycznych pracujacych na catym swiecie”, ktéra ,w dyskursie
humanistycznym stata sie synonimem Internetu”, [Pisarski 2009]. Cyberprzestrzen jest
,sceng” opisywanych w artykule dziatan, poza ktdra performanse czytania i pisania on-
line nie moga zaistniec.

3 Pod pojeciem ,teatr” internetowy rozumiem rodzaj cyfrowych performanséw ro-
zgrywanych w internecie, ktére stylizowane sg na wzér spektaklu teatralnego. Stowo
Jteatr” opatrzone jest tu w cudzystéw, poniewaz uznanie tego rodzaju dziatan za spe-
ktakl teatralny sensu stricto jest do$¢ kontrowersyjne. Tekstowy ,teatr” internetowy to
przede wszystkim dziatalnos¢ grup: The Hamnet Players i The Plaintext Players. Grupy
te rozgrywaty swoje ,spektakle” za pomoca internetowego komunikatora IRC w pier-
wszej potowie lat 90. Byt to pewien etap w eksperymentach teatralnych w sieci [por.
Dixon 2007: 483-512]. | cho¢ dzi$ proby umieszczenia ekspresji teatralnej w interne-
cie s daleko bardziej zaawansowane, to jednak forma tekstowego odgrywania roli
za pomocy aplikacji czatowych wciaz praktykowana jest na stronach WWW typu Role
Play Chat (m.in. rphaven.com, roleplaychat.org, elligiy.com). Przypadkowi rozméwcy na
takich stronach maja okazje odegrac jakas postac za pomoca tekstu lub porozmawiac
z uzytkownikiem odgrywajacym jakas posta¢. Sama forma teatralizacji tekstowe;j
wypowiedzi w sieci pozostaje zywa i powszechna.

+ MUD - skrét od Multi User Dungeon. Masowe sieciowe tekstowe gry fabularne.
Ich doktadniejszy opis pojawia sie w dalszej czesci artykutu.
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ekspresja w czasie rzeczywistym (in real time), (2) dziatanie, ktérego powo-
dzenie jako komunikatu zalezne jest od wydajnosci hardware'u, software’u
i umiejetnosci uzytkownika. Jest to rowniez dziatanie, w ktérym dochodzi
do mniejszej lub wiekszej (3) erozji opozycji nadawca—odbiorca. Dzieto, kt6-
rego podstawowg materig jest tekst, i jego prezentacja odbiorcom pasyw-
nym do pewnego stopnia, w standardowym obiegu wydawniczym, staje
sie procesem bardziej bezposredniej (niz w drukowanej komunikacji tek-
stowej) interakcji nadawczo-odbiorczych. Czytanie i pisanie w internecie
w odpowiednim kontekscie wigcza w procesy komunikacji uzytkownika.
A mowiac $cislej, doprowadza do sytuacji, w ktdrej uczestnicy, niebedacy
pierwszymi inicjatorami komunikatu, przybieraja role aktywnych, dziataja-
cych kolektywnie wspétkreatoréw zdarzenia medialnego.

2. Uzytkowanie tekstu a teoria sztuki
nowych mediow

Tekstowy ,teatr” internetowy i pokrewne mu zjawiska odbiera¢ mozna
jako remediacje literatury. Koncepcja remediacji Davida Boltera i Richar-
da Grusina zaktada ,przedstawiane jednego medium w innym”. Zdaniem
amerykanskich badaczy ,Remediacja jest cecha definiujgcg nowe media”
[Bolter, Grusin 2000: 100]. W procesie remediacji nowe media nieustannie
korzystaja z dorobku swoich poprzednikéw, nie wypierajac ich catkowicie
z uzycia. Uznanie performanséw czytania i pisania w internecie za dziatania
wywodzace sie z medium literatury wydaje sie zasadne ze wzgledu na po-
stugiwanie sie przez performeréw pismem jako podstawowym narzedziem
przekazu. Jesli uznany omawiane tu performanse za remediacje literatury,
doprowadzi nas to m.in. do wniosku, ze cyfrowe medium komputera podta-
czonego do sieci uptynnia,zamrozone” dzieto literackie status quo. Tego ro-
dzaju komunikacja tekstowa nierzadko zmusza uzytkownika do proceséw
tworczych — ingerencji w tekst podczas jego powstawania, dziatan zarezer-
wowanych w drukowanym obiegu komunikacyjnym dla waskiej grupy li-
teratéw, wydawcéw, recenzentdw etc. Zatarcie granic pomiedzy nadawca
i odbiorca w tekstowej komunikacji internetowej sprawia réowniez, ze do-
wartosciowany (wzgledem tradycyjnej komunikacji literackiej) okazuje sie
sam proces wspoélnego pisania on-line.



By jednak nie pozosta¢ w sferze rozwazan czysto teoretycznych, przyj-
rzyjmy sie jednej z ciekawszych form sieciowych performanséw teksto-
wych, w kontekscie wspomnianej partycypacji uzytkownika w procesach
twoérczych. MUD-y, czyli Multi User Dungeon (dostownie: Wieloosobowe Lo-
chy) sa remediacjg stolikowych gier fabularnych® (RPG - tabletop Role-play
games) pokroju Dungeon and Dragons (Lochy i Smoki). Uczestnicy MUDéw
podobnie jak gracze stolikowych RPG w toku narracji kontrolowanej przez
Mistrza Gry (w przypadku MUD-6éw ich role przejmuja zwykle twércy pro-
gramu) wcielajg sie w postacii podrézuja po fikcyjnych swiatach, wykonujac
zadania wymagajace druzynowej wspdtpracy. Osoby, ktore w rzeczywisto-
$ci nigdy sie nie spotkaty, w swiecie gry moga za pomocg medium MUD-
-6wW nawigzywac znajomosci i wspdlnie przezywac przygody. Bez aktywnej
postawy eksploratora cyfrowych swiatéw tworzenie kolektywnej fikcyjnej
historii przez spoteczno$¢ graczy nie bytoby mozliwe. Tekst w MUD-ach jest
tym, co ukazuje sie i tworzone jest tylko w dialogu uzytkownikéw. Pozba-
wiony kontekstu zapis rozgrywki nie przedstawia wysokiej wartosci lite-
rackiej. Tym, co sSwiadczy o wartosci tego tekstu, jest jego realizacja w cy-
berprzestrzeni rozgrywki, odpowiednie tempo wprowadzania komend czy
wiarygodne odgrywanie postaci.

Zaznaczy¢ jednak nalezy, ze MUD-y szczyt popularnosci przezywaty
w latach 80.i90. Dzi$ podobne potrzeby z sukcesem zastgpito uczestnictwo
w grach typu MMORPG - sieciowych, cyfrowych grach fabularnych opar-
tych na rozbudowanych $rodowiskach trojwymiarowych. MUD-y w dal-
szym ciggu maja jednak swoich zwolennikéw. Powstaja nowe systemy roz-
grywki i rozwijane sg stare.

Cecha opisywanych gier narracyjnych, jaka jest mozliwos¢ kreatywne-
go uczestnictwa w sieciowych performansach, powoduje kolejng wiasci-

5 Gry fabularne to rodzaj gier towarzyskich. W toku narracji uczestnicy rozgryw-
ki odgrywaja postaci i wykonuja zadania narzucone przez Mistrza Gry prowadzacego
dana sesje. Rozgrywka oparta jest na mechanice gry, zawartej zwykle w dystry-
buowanych podrecznikach szczegdtowo opisujacych: zasady dziatania swiata, obiek-
tow w nim zawartych, wzory zachowan postaciizarzadzajacego rozgrywka Mistrza Gry.
Zasady do uwazanej za prekursora gatunku gry fabularnej Dungeon&Dragons ukazaty
sie w 1974 r. Tytut ten ze swoja mechanika kart postaci (parametryzowania osobowosci,
umiejetnosci, cech fizycznych etc.), wykorzystywania kosci (wprowadzajacych el-
ement losowy do rozgrywki), oraz zasadami dziatania $wiata (opartego na fanta-
sy inspirowanej literaturg J.R.R. Tolkiena) wptynat znaczaco na gatunek nie tylko sto-
likowych gier fabularnych, ale na ich remediacje: MUD-y, komputerowe fabularne gry
komputerowe(cRPG) etc.
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wos¢. Uptynnienie rél nadawczo-odbiorczych komunikatu tekstowego po-
zwala uzytkownikowi zanurzy¢ sie w nim, tzn. poddac sie bardziej lub mniej
$wiadomie stanowi immersji. W podobny metaforyczny sposéb o stanie
zanurzenia uzytkownika w technologicznym zaposredniczeniu pisze teo-
retyk literatury nowomedialnej Marie Laure-Ryan. Jej zdaniem immersja
to: ,ekscytujace i pobudzajace doswiadczenie, ktdére porownaé mozna do
kapieli w zimnym oceanie przy silnych falach. Otoczenie wydaje sie poczat-
kowo nieprzyjazne i wchodzisz w nie niechetnie, ale gdy tylko zanurzysz sie
i poddasz swoje ciato dziataniom fal, chciatbys$ nigdy nie wychodzi¢” [Ryan
2001: 11].

Ryan, jako teoretyk literatury nowomedialnej, postuluje wigczenie ka-
tegorii immersji technologicznej w obreb refleksji teoretycznoliterackiej,
sugerujac, ze dotychczasowe pojecia poetyki okazujg sie zawodne po-
znawczo wobec nowej przestrzeni cyfrowej ekspresji. Warto w tym miejscu
doda¢, ze immersja technologiczna znaczaco rézni sie od zwyktej strate-
gii pograzenia czytelnika w lekturze, czy w skrajnym przypadku syndromu
Don Kichote'a - zatracenia poczucia rzeczywistosci i fikcji. W srodowisku
nowych mediéw dochodzi bowiem do innego sposobu wytwarzania iluzji.
Jak zauwaza polski teoretyk hipertekstu Mariusz Pisarski: ,Komputery na-
daja zjawisku immersyjnosci nowego wymiaru, wzbogacajac je o wieloka-
natowe strumienie sygnatéw, responsywnosc¢ i dostarczang przez coraz to
doskonalsza technologie teleobecnosc i jej r6zne odmiany” [Pisarski 2009].
Rozpatrzmy doktadniej wymienione przez Pisarskiego cechy. Wielokana-
towos¢ komunikacji umozliwia m.in. multitasking, czyli, w duzym uprosz-
czeniu, korzystanie z wielu programéw jednoczesnie. Dla omawianej tu
komunikacji tekstualnej, w swoistym dla maszyn czasie rzeczywistym, ma
to znaczenie np. w momencie, gdy uzytkownik aplikacji stuzacej konwer-
sacji decyduje sie na korespondowanie w wielu oknach, przy mozliwosci
nieujawniania tego faktu swoim rozméwcom. Performer w pewnym sen-
sie jest obecny w kilku ,miejscach” jednoczesnie. Pojecie responsywnosci,
wykorzystane przez Pisarskiego, w swoim powszechnym uzyciu odnosi sie
zaréwno do interakgji uzytkownika z danym obiektem nowych mediows,
jak i do opisu, zwykle psychologicznych, zaleznosci komunikacji face to

¢ Pojecie ,responsywny” w projektowaniu stron WWW (responsive web de-
sign) oznacza ceche strony, ktéra dostosowuje sie automatycznie do wielkosci ekra-
nu, na ktérym jest wyswietlana. Strona responsywna to taka, ktéra jest komfortowa
w przegladaniu dla uzytkownikéw zaréwno laptopoéw, tabletéw, jak i smartfondw.



face. Responsywnos¢ oddaje tym samym w interesujacy sposdb dwoistosc¢
sytuacji komunikatu tekstualnego, wyrazonego za pomocg mediéw cyfro-
wych, ktéry w $wiadomosci wielu odbiorcoéw istnieje na styku kontaktu
z narzedziem i osoba. Ostatnia wymieniona przez Pisarskiego cecha im-
mersji technologicznej to teleobecnos¢ - czyli najogdlniej zaistnienie uzyt-
kownika w przestrzeni cyfrowej. Charakterystyczne dla tego zjawiska jest
przesuniecie dominanty ontologicznej z nieoczywistego, w tym momencie
realnego, na bardziej ,organiczne” wirtualne — oparte na technologicznym
zaposredniczeniu: okulary rzeczywistosci wirtualnej, komputer zaopatrzo-
ny w odpowiednio angazujaca aplikacje etc.

Pojecie immersji dla cyfrowego dzieta literackiego stanowi kluczowe
zagadnienie. Odpowiedz na pytanie, czym jest immersja dla literatury cy-
frowej, przybliza nas do odpowiedzi na istotne pytanie o to, jak medium
komputera remediuje literature. Jednakze opis immersji wciagz pozostaje
niepetny. Nie wgtebiajac sie w problematyke réznorodnych definicjiimmer-
sji, ktérych powstata juz catkiem pokazna ilo$¢, chciatbym spojrze¢ na nig
z punktu widzenia sieciowych performanséw literackich.

Wobec pojecia immersyjnosci, bedacego przedmiotem refleksji teo-
retykéw literatury nowomedialnej, warto, zgodnie z optyka performatyki,
zadac pytanie: nie ,czym” jest immersja, ale ,jak” ona przebiega. By na nie
odpowiedzie¢, nalezy podja¢ prébe zrozumienia projekcji zachowan uzyt-
kownika, sugerowanych przez twérce obiektu nowomedialnego, oraz po-
zostatych ztozonych dziatan sktadajacych sie na catosc¢ relacji interface to
interface. Poszerzenie uzytecznej w analizie omawianego dalej przedmiotu
badan refleksji teoretycznoliterackiej i medioznawczej o kontekst perfor-
matywny mozna rozpocza¢ od cytatu Peggy Phelan:,Chciatabym, aby pisa-
nie odtworzyto afektywna site performansu, tak jak rozgrywa sie on w cza-
sie [...]. Pisanie performatywne pragnie afektu, przy catej swej nerwowosci
i drazliwosci co do skutkéw tego pragnienia. Na przemian zuchwate i bojaz-
liwe, przebiegte i niebaczne, wskazuje zaréwno na siebie, jak i na «sceny»,
ktére je motywowaty” [Phelan 1997: 145]. Wydaje sie, ze miejscem, gdzie
z takim rodzajem pisania mozemy sie spotka¢, jest wtasnie cyfrowy obszar
komunikacji tekstowej. Pisanie w sieciowych performansach nierzadko od-
daje dziatanie na biezaco, bedace wyrazem uczu¢, emocji. Komunikat tek-
stowy wyrazony w takim performansie zaopatrzony jest w swoiste dla tego
rodzaju dziatan napiecie wytwarzane przez medium komputera on-line. Na-
piecie to wywotywane jest przede wszystkim przez poczucie pisania w cza-
sie rzeczywistym, bedacego rodzajem bezposredniej rozmowy z innymi
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uzytkownikami. Swobodne wyrazanie emocji oraz zblizenie performansu
czytania i pisania jest wazng cechg zaréwno MUD-6w, tekstowego ,teatru”

internetowego, jak i wielu obszaréw pisania w internecie w ogéle (czaty,
komunikatory etc.).

3. Dramaturgia czasu rzeczywistego
jako kategoria poetyki tekstowych obiektow
nowych mediow

Po powyzszej refleksji metodologicznej wréémy jednak do tytutowego
problemu dramaturgii technologicznego czasu rzeczywistego i cyfrowych
performanséw tekstualnych w sieci. Dramaturgia rozumiana jako pewien
zespdt cech kompozycyjno-warsztatowych w sieciowych performansach li-
terackich okazuje sie kwestig nie tylko stylu czy formy tekstu (jak w wypad-
ku komunikatu drukowanego), ale takze cech srodka przekazu - komputera
podtaczonego do sieci. Na dramaturgie, odpowiedzialng za tempo i napie-
cia w narracji, sktada sie tu rowniez wykorzystywana do tekstowej komuni-
kacji aplikacja, szybkos¢ tacza internetowego i inne parametry techniczne.
Za dramaturgie komunikatu odpowiedzialne sg takze umiejetnosci uzyt-
kownika: szybkos¢ pisania, umiejetnos¢ korzystania z emotikonéw, skupie-
nie sie na kilku dialogach, w réznych oknach etc. Cechy aplikacji, stuzacych
komunikacji, promieniujg zatem na bardziej lub mniej zaimplementowana
logike konstrukcyjna i tempo przebiegu fabularnego performanséw czyta-
nia i pisania w internecie.

Istotna, niejako definiujaca zdarzenie cyfrowej komunikacji sieciowej
cechg jest jego przebieg w czasie rzeczywistym. Napiecie, jakie wytwarza
sie w uzytkowniku posiadajagcym swiadomos¢ interakcji z innym uzytkow-
nikiem (lub jego symulacja, w wypadku konwersacji z botami) w poczuciu
dziatania, w jednym czasie, na jednym obiekcie jest podstawa tego, co na-
zwa¢ mozna dramaturgig czasu rzeczywistego. Bez pulsujacego napiecia,
jakie stanowi niepokdj przysztych zdarzen, tekst okazuje sie ptaska, uzna-
wang za nieoddajaca tego, co sie wydarzyto miedzy uzytkownikami, wy-
miang krotkich wiadomosci tekstowych. Wystarczy rozejrze¢ sie po rozma-
itych zamknietych tematach foréw dyskusyjnych sprzed lat, by zobaczyc,
jak bardzo w poréwnaniu z etapem zarliwej wymiany pogladéw przypomi-
najg one cmentarzyska tamtych zdarzenh.



Podobne pytanie, cho¢ w kontekscie ksigzkowych publikacji list dysku-
syjnych potowy lat 90., zadaje badacz cyberkultury Peter Lunenfeld: ,,Co sie
dzieje zich [list dyskusyjnych — przyp. aut.] szczegdlng pikanterig czasu rze-
czywistego, kiedy sg przechowywane w archiwach, a szczegélnie w bezcza-
sowym wymiarze ksigzki?” [Lunenfeld 2001: 41]. Z tej sity konwencji poczu-
cia jednoczesnosci nadania i odbioru komunikatu cyfrowego dobrze zdaja
sobie sprawe zaréwno uczestnicy, projektanci MUD-6w, jak i uzytkownicy
performansow ,teatrow” internetowych. Jednak tym, co powoduje owg
»52Cczegoblng pikanterie czasu rzeczywistego’, jest nie sam tekst — tres¢ prze-
kazu, ale narzedzie komunikowania - dana aplikacja, a zwfaszcza interfejs
uzytkownika, czyli czes¢ aplikacji, ktéra odpowiada za obstuge programu.

Projektowanie interfesjow uzytkownika czy szerzej interakcji czto-
wiek-komputer, zgodnie z zapowiedziami Brendy Laurel, autorki ksigz-
ki Computers as Theater z 1991 roku, w istotnym stopniu naznaczone jest
dzi$ podejsciem nie tylko naukowym, ale i artystycznym. Ten fakt nie dzi-
wi, kiedy zdamy sobie sprawe z tego, ze aplikacja do pewnego stopnia za-
rzadza tak istotnym aspektem tekstowej komunikacji jak napiecie dialogu
czy dramaturgia komunikacji. Postugujac sie metamodelem teatru, w tym
kontekscie mozna stwierdzi¢, ze interfejs petni do pewnego stopnia funkcje
scenariusza w sieciowych performansach tekstowych. Laurel daje réwniez
wskazéwke projektantom interfejséw, ktérzy chca, aby doszto do dziatan,
w ktérych mozliwa stanie sie performatywna ekspresja zaposredniczona
technologicznie. Jej zdaniem uzytkownicy i projektanci musza ,tchnac zy-
cie w narzedzia. Nasza tworcza sita musi sie objawi¢ nie jako artefakt, lecz
jako wspotpracownik — rozszerzenie nas samych wcielonych w nasze syste-
my” [Laurel 1991: 196]. Swiadome kreowanie tozsamosci, zazwyczaj przez
wcigz dominujacy w komunikacji internetowej tekst, to wcielenie w zycie
propozycji Laurel, majace prawdopodobnie swdj najwyzszy wyraz w ,te-
atrze” internetowym i jego odmianach. Zjawisko to ujawnia bowiem sam
mechanizm performatywnego pisania on-line. Pisania, w ktérym uzytkow-
nik wyraza emocje przed czytelnikiem w konwencji bezposredniej wymiany
zdan. ,Aktor”, uzytkownik jest bowiem swiadomy aktu ,tchnienia ducha” -
zaopatrzenia w emocje tekstowego komunikatu w sieci. Jego przestaniem
okazuje sie w tym kontekscie ukazanie strategii obstugi interfejsu.

Précz interfejsu, czyli oprogramowania, na komunikat wptywa takze
wykorzystywany sprzet. Powiedzmy zatem jasno, jaka wtasciwos¢ medium
komputera on-line nie poddaje sie modyfikacjom zmieniajagcym charakter
komunikatu. Gdzie konczy sie konstrukt kulturowy interfejsu uzytkownika
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bliski teatralnej umowie aktora z widzem, a zaczyna witasciwos¢ dziatania
niemal kazdej maszyny cyfrowej. Owg cechg jest gtebsza struktura zasady
informatycznego czasu rzeczywistego, bedacego czyms innym niz sto-
sowany przez wiekszo$¢ populacji Zachodu czas zegarowy. Jak zauwaza
David Bolter: ,kazdy, kto pracuje z komputerem wkracza niejako w inny
czaso$wiat, w swiat nanosekund (miliardowych sekundy). Jedli poczatko-
wo probujemy zrozumieé czas komputerowy w kategoriach poprzednich
doswiadczen, nasze spojrzenie ulega wkrotce odwrdoceniu: sposéb, w jaki
komputer «przetwarza» czas, staje sie modelem dla naszego myslenia
0 przemijaniu czasu w przyrodzie i w kulturze w ogdlnosci” [Bolter 1990:
158]. Gtéwnym przestaniem programu komputerowego, jesli chodzi o kul-
turowe postrzeganie czasu we wspoétczesnym spoteczenstwie informacyj-
nym, jak dalej stwierdza Bolter, okazuje sie jego skoriczonos¢. Logika pro-
gramowania ruguje bowiem ze swojego obrebu porazke niewydolnosci,
jaka jest operacja,mozliwa” do wykonania w czasie absurdalnie dtugim lub
nieskonczonym. Komunikat tekstualny umieszczony w takiej rzeczywisto-
$ci zmienia zasadniczo swoje znaczenie. Parafrazujac przytoczony cytat Bol-
tera w kontekscie tekstowej ekspresji zaposredniczonej przez medium elek-
troniczne, mozna uja¢ sprawe w nastepujacy sposob: ,aktor’” tekstualnego
steatru” internetowego lub literat czasu rzeczywistego, grajacy i jednocze-
$nie piszacy za posrednictwem maszyny cyfrowej, wkracza niejako w inny
czaso$wiat, w Swiat nanosekund. Jesli poczatkowo prébujemy zrozumiec
ekspresje w czasie komputerowym w kategoriach poprzednich doswiad-
czen aktorskich czy literackich, nasze spojrzenie ulega wkrétce odwrdceniu:
sposéb, w jaki komputer,przetwarza” ekspresje wyrazang w czasie, staje sie
modelem myslenia performera o efemerycznosci zdarzenia, w ktérym bie-
rze udziat. Bycie ,aktora” czy uzytkownika w czasie rzeczywistym czy nasta-
wienie tego rodzaju komunikatu na proces w czasie rzeczywistym okazuje
sie zatem kategoria definiujaca opisywanych zachowan.

Przeprowadzona analiza kulturowa zarowno interfejsu uzytkownika
oprogramowania, jak i wykorzystywanego sprzetu — hardware’u pozwala
dojs¢ do wniosku, ze omawiane performanse domagaja sie spojrzenia na

7 Terminu ,aktor” nie nalezy tu rozumie¢ w opozycji do zwyczajowo pasywne-
go widza. Sytuacja kreowania tozsamosci przez internaute, nawet w ,teatrze” in-
ternetowym, wcigz pozostaje nie na tyle jednoznaczna, by méc nazwac jg aktorst-
wem. Z tej przyczyny terminem ,aktor” postuguje sie, by podkresli¢ nietatwa w opisie
aktywnos¢ odbiorcy tekstualnego zdarzenia rozgrywanego w czasie rzeczywistym,
niespotykanego dotychczas w obrebie komunikacji artystyczne;j.



nie przede wszystkim jako na procesy, w mniejszym stopniu jako np. na za-
mkniete struktury jezykowe. Skoro juz zatem przyjrzelismy sie ogdlnie na-
rzedziom komunikacji, przeprowadzmy analize wspominanych sieciowych
performansow tekstowych.

4, Gry typu MUD, tekstualny ,teatr” internetowy
i istnienie wewnatrz tekstu

Korzystajac z metamodelu teatru stosowanego w analizie kulturowej przez
performatykéw, zastanéwmy sie nad kategoria roli w MUD-ach. Uzytkowni-
cy komputerowych narracyjnych gier fabularnych rozgrywaja je przez inter-
net przy uzyciu interfejsu tekstowego. Odgrywaja role w sposéb charakte-
rystyczny dla wybranej profesji (zwykle zwigzanej ze Swiatem fantasy: mag,
barbarzynca, ztodziej etc.). Moga jednakze wprowadzi¢ do niej elementy
osobistej wizji tozsamosci awatara. Ma to zastosowanie funkcjonalne, gdy
gracz ma do czynienia z systemem rozgrywki, w ktérym np. odegranie roli
towarzyskiego czarodzieja lub barbarzyncy zabdjcy okazuje sie skutkowac
jakas forma wyptaty: punktow, stawy w swiecie gry czy nowych znajomosci.
By oddac¢ dynamike, jak i umiesci¢ gracza niejako w centrum wydarzen,
tekst opisujacy fabute i tozsamos¢ napotkanych postaci generowany jest
na biezaco za pomoca skrétowych komend. Podobnie jak w literaturze hi-
pertekstualnej proces interpretacji uzewnetrzniany zostaje przez wybranie
przez uzytkownika pewnego, zamierzonego przez projektantéw gry ,sce-
nariusza” - przebiegu fabularno-kompozycyjnego. MUD-y z reguty nie s3
zatem sferg zupetnie nieskrepowanych podrézy po cyfrowych swiatach.
Zasadnicza réznica miedzy MUD-ami a np. hipertekstami literackimi
polega jednak na istotnej tu parametryzacji poszczegdlnych fragmentéw
opowiesci. Przygody bohaterow przybierajagcych forme punktowanych
misji — questéw, rozwdj cech postaci mierzony jest wspoétczynnikami. Daje
to mozliwos¢ wpisania fabuty w dziatanie w sensie matematycznym, w ob-
rebie algorytmu gry. MUD-y czynia to na wzdr swojego protoplasty —,pa-
pierowych” RPG. Co ciekawe, cel MUD-6w, jakim jest intuicyjne odczucie,
jak sami gracze moéwia ,klimatu” gry, realizowany jest z reguty w silnie pa-
rametryzowanej przestrzeni. Cechy postaci to cyfry, a potyczki to dziatania,
réwniez sprowadzane do liczb. Z tej perspektywy nie dziwi zatem fakt, ze
Ow sposéb prowadzenia narracji odnalazt swoje miejsce w procesualnym,
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postugujacym sie algorytmem i wymagajacym od nadawcéw i odbiorcéw
uzytkowania medium komputera. W odpowiednio skonstruowanej grze
typu MUD opisywany rodzaj narracji implementuje pewien typ poczucia
omnipotencji gracza, zanurzonego w strumieniu stéw i liczb, bedacym
w dostepnych mu, proponowanych granicach modularng sekwencja da-
nych. Immersja okazuje sie tym silniejsza, im mocniejsze poczucie zdoby-
tego w grze wiadztwa.

Okazuje sie, ze dudowana komunikatem tekstualnym rola, na kto-
rg sktada sie sprawnos¢ programu, komputera, projektanta i gracza,
w MUD-ach posiada jeszcze jeden czynnik definiujgcy projektowang tozsa-
mos¢ — tytutowa dramaturgie czasu rzeczywistego. W odréznieniu np. od
gier interactive fiction (IF) — ,tekstowek®”, ktorych fabuta rozwijana jest jed-
noczesnie z realizowanym przez program algorytmem, w MUD-ach mamy
do czynienia z wzbogaceniem poczucia zaistnienia w opowiesci, o $wiado-
mosc¢ zanurzenia w historii pisanej kolektywnie, przez graczy i projektantéw,
uzaleznionych od sprawczosci maszyn. | cho¢ moze sie okaza¢, ze zrédtem
takiego poczucia, cztonkiem naszej druzyny, z ktérym dzielimy zwyciestwa
i porazki podczas Qquestow, jest program, zaopatrzony w sztuczna inte-
ligencje quasi-gracz - bot, to jednak istotne wydaje sie przede wszystkim
to, ze omawiany obszar dziatan narracyjnych zostat ustanowiony MUD-em
miarg konwencji tego performansu. Co zas$ sie tyczy tekstowego poziomu
opisywanych dziatan, dobrze podsumuje go Espen Aarseth: ,tekst w MUD-
-ach [...] nie ma ani poczatku, ani konca, jest niekonczacym sie labiryntem
tekstowej przyjemnosci dla spotecznosci, ktéra jg buduje”[Aarseth 2008: 1].

Sprébujmy w tym miejscu dokona¢ poréwnania omawianego typu
gier z odgrywaniem roli przez uzytkownika w tzw. tekstowym ,teatrze” in-
ternetowym. Pierwsza réznica, jaka mozna napotkag, jest to, ze do MUD-6w
nie trafiajg z requty przypadkowi uzytkownicy. Inaczej jest w przypadku
Lteatru” internetowego. W sieci uzytkownik nastawiony jest przede wszyst-
kim na bardziej lub mniej skrepowane podréze po kolejnych odnosnikach
hipertekstualnego $rodowiska WWW. Dziatanie sieciowego performera
w internecie bywa w takim wypadku nastawione zwykle na przypadko-
wy kontakt z nieznajomy internetowym ,nomada” Ten rodzaj potaczenia
nadawczo-odbiorczego nierzadko wymusza na performerze gest, ktérego

¢ Gry interactive fiction (IF) to aplikacje, w ktérych gracz porozumiewa sie z fikcyjny-
mi postaciami i ma wptyw na swiat przedstawiony w narracji za pomoca krétkich ko-
mend rozpoznawanych przez program.



skutecznos$¢ mierzona jest jego osobliwoscig, w internecie na uwage moga
liczy¢ zjawiska dziwne, co nie jest tak oczywiste w wypadku medium telewi-
zji. W,nomadycznej” strategii uzytkowania internetu na dtuzszy czas uwagi
zreguty liczy¢ moze to, co jest zaprzeczeniem typowosci. Wida¢ to wyraznie
w przesmiewczym charakterze dziatan pionierskiej dla tekstowego ,teatru”
internetowego grupy The Hamnet Players. Inscenizacje wykonywane na
wiekowym juz komunikatorze IRC majg wszystkie dystynktywne dla cza-
towej komunikacji cechy jezykowe. Nad warto$¢ opisowg przedktada sie tu
dynamiczna. Skrétowe wypowiedzi, oddajace tekstualne Swiadectwo in-
terfejsu klawiatury komputerowej, maja nierzadko raczej wzbudzi¢ poczu-
cie jednoczesnosci niz przekazac tres¢ wykorzystywanym tekstem. Bo czy
najstynniejszy teatralny monolog w inscenizacji The Hamnet Players mozna
uzna¢ za oddajacy sieciowe widowisko? Tekst wypowiedziany przez dun-
skiego ksiecia: ,2b or not 2b/ hmmm.../ :-( bummmmer..., bez zaopatrzenia
go w dramaturgie czasu rzeczywistego, okazuje sie tylko pozbawionym
napiecia banatem. Monolog ten z pewnoscig uzna¢ nalezy za komunikat,
ktérego aktualnosc i atrakcyjno$¢ mierzona jest dostownie w sekundach...

Kontekstualnie warto doda¢ w tym momencie, ze w dobie zacierania
sie granic miedzy dziedzinami sztuk paradziennikarska formuta czatu z pi-
sarzem réwniez przypomina tekstowy ,teatr” internetowy. Obserwujac kre-
acje pisarza w danym zdarzeniu na czacie, mozna doj$¢ do wniosku, ze nie
rézni sie ona znaczaco od innych tworzonych za posrednictwem czatu toz-
samosci®. Umieszczajac oba zjawiska w obrebie estetyki performatywnosci
lub ,pisania performatywnego’, mozna za Erika Fischer-Lichte stwierdzic,
ze: ,granice miedzy sztukami staty sie coraz bardziej ptynne, [...] pojawita
sie tendencja, by tworzy¢ wydarzenia zamiast dziet” [Fischer-Lichte 2008:
22-23].

° Zainteresowanych odsytam do serii czatéw prowadzonych przez MBP Szc-
zecin i poréwnanie narracji poszczegélnych pisarzy z reprezentowanym przez nich
stylem powiesciowym. Archiwum projektu znajduje sie pod adresem: http://www.
mbp.szczecin.pl/index.php?modul=mbp&akcja=dokument&dokument_id=27
[dostep: 20.03.2014].
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5. Przelamanie opozycji literatura-inscenizacja?

Kreowanie tekstualnego zdarzenia w technologicznym czasie rzeczywistym
ma jednakowoz jeszcze jeden istotny aspekt, o ktdrym, koficzac niniejszy
tekst, chcialbym wspomniec. Wydaje sie bowiem, ze w wypadku opisanych
wczesdniej performanséw mozemy méwic o jakims rodzaju ,dramatu”.,Dra-
matu” rozumianego jako pewnego rodzaju materiat tekstualny, przezna-
czony do wyrazenia jego sensu procesualnymi srodkami przekazu, w opi-
sywanej rzeczywistosci nowomedialnej. W toku opisanych dziatai proces
inscenizacyjny sprzegniety jest tu z czynnoscia czytania i pisania. Problem
ten rozwaza takze Aarseth:, W dramacie relacja miedzy sztuka a jej (rézno-
rakim) wykonaniem jest hierarchiczna i jasno sprecyzowana; rozréznienie
dwéch poziomoéw jest czynnoscia trywialna. Jednakze w cybertekscie [do
ktérego skandynawski badacz zalicza réwniez MUD-y - przyp. aut.] podziat
ten jest cenny - i raczej rézny: gdy czytamy z cybertekstu, stale przypomina
sie nam o niedostepnych strategiach, sciezkach, ktérymi nie podazylismy,
i gtosach, ktérych nie ustyszelismy. Kazda decyzja czyni ktéras z partii tekstu
mniej, a inng bardziej dostepnga i by¢ moze nigdy nie poznamy wszystkich
nastepstw swoich wyboréw; gdyz sa one doktadnie tym, co pominelismy”
[Aarseth 2008: 2].

Skandynawski badacz zauwaza zatem, ze rozréznienie pozioméw,dra-
matu” i ,inscenizacji” w performansach literackich doprowadza do innych
whnioskoéw niz te oparte na analizie standardowej komunikacji teatralnej
(gdzie spektakl jest sceniczng interpretacjg dramatu). Kiedy tekst staje sie
Lnscenizacjy’, rowniez dochodzi jednak do interpretacji i prezentacji tyl-
ko okreslonej czesci scenariusza. Wida¢ to w opisanej przez Aarsetha we
wspomnieniu uzytkownika o niedokonanych strategiach i pominietych
wyborach.

Sprawia to, ze w obcowaniu z cybertekstem, takze takim, w ktérym
projektujemy tozsamos$¢ postaci, mozna wzig¢ udziat w sytuacji daleko bar-
dziej zaawansowanej twdrczo niz proces czytania linearnej literatury. Nie
bez przyczyny Aarseth postuzyt sie przyktadem dramatu i inscenizacji. Idac
dalej tym tropem myslowym, stwierdzi¢ mozna, ze dziatanie, jakie podej-
muje gracz MUD-a czy uzytkownik,teatru” internetowego, blizsze jest dzia-
taniu aktora nizli interpretatora, czynigcego jedynie pewne, istniejace poza
opisywanym kontekstem, operacje myslowe.



6. Performatywnos¢ Wedrowek po Internecie
J.C. Herz

Tekst J.C. Herz Wedrdwki po Internecie to interesujacy opis do$wiadczen per-
formanséw czytania i pisania w internecie. W stylizowanej na powies¢ po-
dréznicza ksigzce autorka opisuje swoje doswiadczenia w sieci lat 90., kiedy
to formowaty sie techniki komunikacyjne internautéw.

Nieprzypadkowa forma tego tekstu wskazuje na przestrzennos¢ poru-
szania sie po sieci, mozliwosci dtugichi,dalekich”podrézy w cyberprzestrze-
ni. Jest to wrazenie powszechne. Umieszczenie swojego Ja w przestrzeni
realizowanej za pomoca tekstu i kodu programistycznego powoduje wra-
zenie przeniesienia sie” do przestrzeni innej niz ta, w jakiej w chwili obstugi
komputera znajduje sie ciato uzytkownika. Piszac o grach typu MUD, Herz
wspomina o nieomal narkotycznej przyjemnosci, jaka daje tego rodzaju
poczucie zaistnienia w swiecie gry:,Najmocniejsze prochy Sieci. MUD-y tak
sie maja do IRC [tekstowego komunikatora internetowego — przyp. aut.], jak
pejotl do cukierkéw «Pez»"[Herz 1999: 156]. Uczestnictwo poprzez czytanie
i pisanie staje sie tu mozliwe dzieki przestrzennosci: ,W poréwnaniu z IRC
MUD-y sa bardziej intensywne - sg wirtualng przestrzenia. Innymi stowy,
zeby dostac sie z pokoju A do pokoju C, trzeba przejs$¢ przez pokdj B. Po za-
logowaniu sie do MUD-a stajesz wobec konstrukgji architektonicznej: sal, tu-
neli, pieter, zakretéw, ktérymi mozna péjs¢, drzwi czekajacych na otwarcie,
przedmiotéw, o ktére mozna sie potknaé. Cztery osoby w czterech réznych
krajach moga spotkac sie w jednym pokoju MUD-a, wyjs¢ czterema rozny-
mi drzwiami i i$¢ kazdy swojg droga, a pozniej natrafi¢ na siebie w jakiejs$
innej czesci budynku” [Herz 1999: 156]. Podrézujac jako postac istniejgca
jedynie w narracji gry, czytelnik, a jednoczesnie pisarz, gracz, uzytkownik
tekstu i odbiorca obiektu nowomedialnego styka sie z dzietem, w ktérym
ma okazje poszerzy¢ spektrum swego wiadztwa nad swiatem, ktéry nie jest
mu tylko przedstawiany (jak,Swiat przedstawiony” w literaturze), ale ktory
on przedstawia poprzez pisanie.

W dobrze skonstruowanym Swiecie gry, twierdzi Herz: ,netterzy beda
sami budowac tunele, $ciezki i apartamenty, beda ttoczy¢ sie, gadajac, wal-
€zac, pieprzac sie i zabijajac nawzajem” [Herz 1999: 157]. Interakcja miedzy
postaciami zachodzi tu bez udziatu autoréw aplikacji, a na rozwdj fabuty
w duzym stopniu majg wptyw uczestnicy rozgrywek.
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Cho¢w MUD-ach dynamika i opanowanie zasad $wiata gry sa kluczowe
dla przyjemnosci uzytkowania tego rodzaju tekstu, to sam tekst narracji tez
moze mie¢ walory estetyczne, wzbudzajace zachwyt. Autorka Wedréwek po
Internecie tak opisuje podobne odczucie: ,Wiem, jaki ma by¢ Shiro, ale jego
deskrypcja to taki majstersztyk, ze musze spojrzec jeszcze raz dla samej
przyjemnosci czytania. Niektorzy rozptywaja sie nad graficznymi MUD-ami,
jaka to bedzie wspaniata sprawa, ale ja sie z tym nie zgadzam. Zadna grafika
nigdy temu nie doréwna. Stowa moga sugerowac przestrzen, moga spra-
wi¢, ze las bedzie wydawat sie wysoki, taka rozlegta, a cyganski wéz — maty
i zagracony. Za pomocg tekstu mozna przedstawi¢ zapachy i petng palete
koloréw, tekst pozwala rzezbi¢ znaczenia, a nawet samemu stac sie czescia
opisywanego $wiata. Obrazy, cho¢by nie wiem jak szczegdtowe i wymysl-
ne, zawsze redukuja. Zamykaja drzwi. Jeszcze raz przebiegam wzrokiem
deskrypcje Shira, tym razem wolno, smakujac:

Shiro

Przed tobg stoi ogromny biaty tygrys. Ma geste, miekkie futro i wy-
stajace kty. Chociaz wyglada groznie, jego cienkie wasy sa milutkie.
Dostrzegasz tez jego ol$niewajace, obsydianowe pazury i dtugi,
czarno-biaty ogon, ktéry ze Swistem przecina powietrze. Shiro jest
raczej tagodny, czesto ma ochote na zabawe. Jesli chcesz, mozesz
go pogtaska¢, nie odgryzie ci reki. Nie $pi i jest czujny... Iska sie
starannie” [Herz 1999: 174].

Zachwyt, jaki wyrazita amerykanska autorka nad deskrypcja jednej
z napotkanych w grze postaci, byt powodowany jakoscig samego tekstu.
W oderwaniu od kontekstu MUD-a traci jednak bardzo wiele. Czytelnik jej
wspomnien moze tylko wyobrazi¢ sobie doswiadczenie stania,oko w oko”
ztygrysem Shiro podczas rozgrywki. Nieznana jest mu doktadna droga, jaka
przebyta autorka. A czytelnik, ktéry nie grat w tytut LambaMOO, z ktérego
pochodzi przytoczony opis, nie wie, jaka jest jego funkcjonalnos¢. Czy gra
dopuszcza np. komendy: ,gtaszcz Shiro”, ,nakarm Shiro” i czy komendy te
powodujg jakie$ zmiany w statusie postaci? Odtworzenie takich informacji
okazuje sie niezwykle trudne technicznie ze wzgledu niepopularne w tym
czasie rejestrowanie przebiegu rozgrywki. Nawet jesli jednak istniatoby na-
granie rejestrujgce przebieg tej rozgrywki, bytoby one pozbawione poczu-
cia jednoczesnosci dziatania uzytkownikow w czasie rzeczywistym. Faktem
jest jednak, ze Herz przez $wiadectwo literackie podrézy po cyberprzestrze-



ni przybliza i zachowuje doswiadczenie gry w MUD-y, cho¢ przeczytanie jej
lub podobnych relacji nie jest, i nigdy nie bedzie, oddawacd petni doswiad-
czenia performansu czytania i pisania w MUD-ach. Procesualny sposéb
dziatania komputera ma wiec decydujacy wptyw na opisywane tu dziata-
nia. W komunikacie précz graczy i aplikacji posredniczy takze hardware. Nie
pozostaje on bez wptywu na przebieg dziatah - tworzy pewnego rodzaju
dramaturgie. Herz tak relacjonuje wptyw sprawnosci modemu taczacego ja
z siecig podczas opisanego wczes$niej fragmentu rozgryweki:

~Uwaga: Dzienny limit czasu potgczenia (240 minut) zostanie osia-
gniety za pie¢ minut. Przygotuj sie do wylogowania.

Méj lokalny serwer ma zamiar mnie odcig¢. Byfam w MUD-zie niecate
cztery godziny, a wydaje sie, jakby to byty cztery minuty. Méj modem na-
puchnie chyba zaraz jak dynia. W dodatku kiedy nastepny raz sie tu zalogu-
je, dostane inny identyfikator i Thorin/Rainar/Shiro/Ulryk/Piotru$ w zaden
sposdb nie pozna, ze to ja.

«Musze is¢. Konczy mi sie limit czasu».

«Mozesz wrdcic jako inny gosc¢?».

«Nie wiem. Wykorzystatam juz méj limit na tym systemie».

Zostawitam swoj adres e-mailowy. Thorin macha na pozegnanie. Szyb-
ko przestaje za nim i$¢ — pewnie nic by sie nie stato, gdyby odfaczyli mnie
przypieta do niego, ale nigdy nic nie wiadomo. Nie bytoby grzecznie zosta-
wiac za soba batagan.

Nie idZ za Thorinem
Nie idziesz juz za Shiro

DZIENNY LIMIT CZASU POLACZENIA ZOSTAL PRZEKROCZONY SE-
SJATELNET 0 ZAMKNIETA: EOF

KOMENDA ,TELNET” ZAKONCZONA

BRAK NOSNEJ [Herz 1999: 175]".

Przypadkowe rozstanie z interesujgcg nowo poznang osoba to w sieci
zjawisko powszechne. Budzi jednak emocje i nigdy nie daje pewnosci, ze
przypadkowo poznana w internecie osoba, nawet po zostawieniu do sie-
bie kontaktu, kiedykolwiek skontaktuje sie z drugim uzytkownikiem. Limit



MUD-y i, teatr” internetowy — performanse czytania i pisania w sieci -
czasu pofaczenia, jaki posiadata Herz podczas sesji, wptynat tu w znaczacy
sposéb na dramaturgie trudnego rozstania z nowo poznanymi postaciami.

W cytowanym fragmencie autorka wspomina réwniez o utracie poczu-
cia czasu podczas gry. Ciekawe jest, ze utracita je i odzyskata dzieki temu
samemu medium komputera podtaczonego do sieci. Zauwazy¢ tu moz-
na podwdjna logike interakgji cztowiek-komputer, zaproponowanga przez
Boltera i Grusina w Remediation. Understanding New Media, ktéra posiada
zarowno potencjat iluzyjny (pozwalajacy zatraci¢ poczucie czasu w cyber-
przestrzeni), jak i deziluzyjny (nakierowujacy na fizyczne wtasnosci techno-
logii, ujawniajacy sposoby, w jaki sposéb wytwarzana jest iluzja - tu przez
limit czasu pofaczenia).

7. Podsumowanie

Teoretyczny opis jakim zostaty poddane performanse czytania i pisania w in-
ternecie ukazuje, ze précz samego tekstu na ksztatt tekstowego komunikatu
w sieci ma wptyw wiele innych czynnikéw. Analizowane tu dziatania cztowie-
ka wymagajg podejscia zarbwno medioznawczego, jak i performatycznego.
Ukazanie znaczenia takich sktadowych komunikatu jak zaposredniczenie
medium komputera czy automatyzacja komunikacji przy uzyciu aplikacji
jest mozliwe dzieki refleksji o charakterze medioznawczym. Spojrzenie na
tekst jako performans w wypadku tekstualnych zdarzen on-line realizowa-
nych na biezaco pozwala z kolei zauwazy¢ jednorazowos¢ sieciowego zda-
rzenia i jego proceduralnos¢. Cho¢ powierzchowna analiza performanséw
czytania i pisania w internecie o charakterze estetycznym sktania¢ moze do
nazwania tych dziatan forma literacka, to jednak ich analiza z perspektywy
srodkoéw przekazu i procesu ukazuje, ze opisywany tu przedmiot badan
nie poddaje sie analizie, stosowanej w tradycyjnej komunikacji literackiej.
Cyberprzestrzen jako srodowisko komunikacji oddziatuje na nadawcow,
odbiorcow i komunikat. Proces twérczy determinowany jest przez proces
uzytkowania komputera i nierzadko jest rownie istotny lub wazniejszy niz
sam efekt” - zapis komunikacji, ktéry w wypadku np. czatu nie jest celem sa-
mym w sobie. Pisanie i czytanie w internecie jest performansem, to znaczy,
ze posiada swdj czas i miejsce dziatania — swoistg, jak staratem sie ukazag,
dramaturgie czasu rzeczywistego w cyberprzestrzeni wytwarzang przez nie-
obojetny dla komunikatu srodek przekazu, jakim jest komputer.
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MUD-y i, teatr” internetowy — performanse czytania i pisania w sieci -
MUDs and ‘theater’ In cyberspace - performances
of reading and writing on The internet

Summary. Net art as The kind of art determined by The existence of digital technological media-
tion, makes text message, existing on The point of touch of literary and computer code, an essential
mean of expression. Computer code is used for replaying pre-set baseline calculations, although today,
In The reality of high-level programming languages, also for The whole cultural behaviour. This dual-
ity is especially problematic for The status of The medium of literature, as It reorganizes The trans-
ceiver relationship In literary communication by performing content In real time. The implementation
of The code by The computer In cyberspace In real time seems to be a key strategy for description
of The poetics of The new type of text, expressed via medium of digital machines. The main objective
of this paper is to propose The category of The technological real time drama In relation to The imple-
mentation of The real time text In The mediation of a computer connected to The network. The concept
of drama relating to both The literary text and The events from The performative arts area, has been
adapted here for The purpose of describing The new media situation.

Keywords: performance of real-time reading, Net art, technological real time

A computer, a procedural medium, provides a brand new way of literary expression, which, to some ex-
tent appears to be generative. The content, intended to be expressed by a conscious user of new media,
is created on The basis of a more or less intuitive knowledge about The human—computer interaction.
The idea of simultaneity of The transmission and reception of The message In this medium, according
to The theorist of electronic literature, Marie-Laure Ryan, urges to introduce a category of technologi-
cal immersion, non-existent so far In poetics. This sense of existence, to some extent within The text,
which is a dream of many literature readers, turns out to be possible In The event of using or playing
It within The text. This action impels to ask a key question — is The association of literary performance
of real-time reading, or — a game or use of The program?

Based on The analysis of literary events of ‘real-time;, such as, among others, MUDs, fictionalized
chats In IRC textual environments, an attempt shall be taken to present a multi-level nature of some
phenomena, with The use of methods of electronic literature theorists (Aaserth, Ryan), enriched with
performative reflection (McKenzie, Schechner). That borderline artistic situation demands a multi-
disciplinary research approach, using both The media studies categories as well as performative and
theoretical literary ones.



