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»Bibliotekarz w swiecie literatury dla cyfrowych
tubylcow. O czytaniu i tworzeniu gamebookow i
hipertekstow” — relacja z warsztatow

Pigte spotkanie w ramach projektu ,Ksigzka ma moc”

Kim sg cyfrowi tubylcy? To pokolenie, ktére dorastato w otoczeniu cyfrowych technologii, intensywnie korzystajac z
nich na co dzien. Czy dla mtodziezy, preferujgcej hipertekst, grafike oraz obraz przedstawiony na monitorze
komputera, ksigzka w tradycyjnej formie jest nadal atrakcyjna? Bibliotekarze powinni sie orientowa¢ w zachodzacych
zjawiskach, by odkrywac dla ksigzki i czytania kolejne przestrzenie, jednoczesnie pamietajgc, ze wspétczesna
technologia nie musi by¢ obca literaturze.

W Swiat hipertekstow i literatury grywalnej wprowadzita bibliotekarzy powiatu gorlickiego Agnieszka Przybyszewska —
doktor nauk humanistycznych, badaczka liberatury, literatury nowomedialnej oraz zwigzkéw literatury i innych sztuk,
cztonkini Electronic Literature Organization. Prelegentka ukazata nieco inaczej tradycje i kanon, relacje miedzy
liberatura a literatura, cyfrowe czytanie i zwykta, wspétczesna ksigzke. Zaprezentowata kilkanascie przyktadéw
tekstéw nielinearnych, stanowigcych wyzwanie i prowokujgcych, ktére zapraszajg do niekonwencjonalnego czytania i
pozwalaja czytelnikowi na czynny udziat w procesie lektury.

Wedtug Agnieszki Przybyszewskiej papierowa ksigzka moze by¢ otwarta na rézne interakcje. Lektura nie zawsze musi
oznaczac to, do czego jestesmy przyzwyczajeni. Literackie gry paragrafowe zachecajg czytelnika do mocnego
zaangazowania sie w fabute. Carlo Frabetti w ksigzce Pafac o Stu Bramach zaprasza do rozgrywki, wyraZznie okreslajac
jej reguty. Czytelnik musi podja¢ wyzwanie i rozwigzywac kolejne zagadki, a kluczem do sukcesu jest maksymalne
skupienie sie na opowiadanej historii. Teksty o strukturze grywalnej wciggajg emocjonalnie i intelektualnie — ucza
zapamietywac historie i bohateréw, kojarzy¢ fakty, by¢ czujnym na szczegéty.

A jak wyglada tworzenie gamebookéw w praktyce? Umozliwia to platforma Twine — program stuzacy do tworzenia
interaktywnej fikcji. Twine nie wymaga umiejetnosci programistycznych, a gotowy projekt mozna udostepniac
znajomym w Internecie. Bibliotekarze uczestniczacy w warsztatach mieli okazje nie tylko poznad przepisy na tego
typu literature, lecz takze przekonac sie, jak stworzy¢ wiasna, opartg na hipertekstach opowies¢.

Zajecia odbyty sie w ramach projektu ,Ksigzka ma moc”, dofinansowanego ze srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego, priorytet ,Partnerstwo dla ksigzki”.
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