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Awatary, asystenci, chatboty.
Byty fikcjonalne w kulturze wspofczesnej (od literatury do nowych

mediow)

Pracownia Poetyki Historycznej IBL PAN oraz Centrum Humanistyki Cyfrowej IBL PAN
serdecznie zapraszaja na miedzynarodowg konferencje Awatary, asystenci, chatboty. Byty
fikcjonalne w kulturze wspdtczesnej (od literatury do nowych mediow).

Celem konferencji jest podjecie transdyscyplinarnej refleksji nad statusem technologicznego
bytu fikcjonalnego w réznych praktykach wielomedialnej kultury wspoéfczesnej. Po cyborgach,
androidach i ksenomorfach oswojonych juz w zbiorowej wyobrazni, to wiasnie interaktywne
byty technologiczne o cechach antropomorficznych wydajg sie kolejnym wyzwaniem dla
refleksji kulturowej, medialnej i literaturoznawczej na temat bohatera/ bytu fikcyjnego. Rozwdéj
technologii i rewolucja medialna zaowocowaty pojawieniem sie niespotykanych wczesniej klas
bytédw — poczynajac od wirtualnych asystentéw towarzyszgcych korzystaniu z ustug w Swiecie
cyfrowym; awatarow jako tozsamosci dla oséb realnych, a skonczywszy na stynnym ChatGTP.



Zmieniajg one radykalnie dotychczasowe pojecia ontologii i tozsamosci bohatera fikcyjnego,
przeksztatcajg sama definicje fikcji i komplikujg relacje miedzy odbiorca fikcji a postacig w niej
ulokowang. Kultura konwergencji umozliwita ponadto pojawienie sie postaci funkcjonujgcych
w uzupetniajgcych sie opowiesciach réznomedialnych (Thon 2016), a transfikcjonalnosé (Saint-
Gelais 2011) daje im mozliwos¢ zaistnienia w rozmaitych rozszerzeniach wczesniejszych fikcji.
ChcielibySmy sie zastanowi¢ nad ontologig tych cyfrowych wspottowarzyszy dzisiejszego
uczestnika kultury cyfrowej oraz ich zwigzkami z bohaterami literatury druku/ literatury
cyfrowej, by rozpoznac zaréwno potencjalne podobienstwa miedzy nimi, jak i zasadnicze
réznice. Wymagajace dyskusji wydajg sie takze zasady i efekty rozmaitych interakcji z
technologicznym ,innym” — poczagwszy od sposobdéw wykorzystania awatarow w mediach
cyfrowych, przez zagadnienia przektadu cyfrowego po konsekwencje dla teorii komunikacji
(Meadows 2008).

Wychodzgc od refleksji nad bohaterem literatury druku, chcielibySmy zastanowié sie nad
dzisiejszg pozycjg postaci w innych systemach znakowych i innych mediach (Eder, Jannidis,
Schneider 2011); rozpoznac¢ ich cechy zalezne i niezalezne od medium oraz wskazaé te
elementy kontekstu kulturowego, ktdre najbardziej wptywaty na dynamiczne zmiany w
poetyce i ontologii bohatera fikcyjnego w przesztosci. Chcieliby$Smy sie réwniez zastanowic, czy
narzedzia teorii literatury wypracowane na potrzeby opisu bohatera literackiego i pochodzace
z réznych jezykow badawczych (Stawinski, Martuszewska 1983; Palmer 2008) mogg byc
pomocne we wspotczesnej refleksji nad nowymi formami bytow towarzyszgcych nam w
wielomedialnej i interaktywnej kulturze wspodtczesnej. Dodatkowym nowo powstatym
obszarem studidw w tym kontek$cie moze by¢ takze edytorstwo cyfrowe zajmujace
sie cyfrowymi uniwersami tekstéw i ich bohaterami (Panorama literaturoznawstwa cyfrowego
2023). Namystu wymaga pytanie, czy zmiana medium z ksigzki na przestrzen cyfrowg zmienia
relacje miedzy edytorem a tekstem/edytorem a autorem, bohaterem literatury druku a
bohaterem cyfrowym? Na ile kategorie doswiadczenia czy empatii wzgledem bohatera,
wykorzystywane w tradycyjnych badaniach literackich (Ptuciennik 2002, Keen 2007,
tebkowska 2008) moga by¢ przydatne w analizie cyfrowych struktur narracyjnych? Jak mozna
je odnies¢ do pojecia ,, doswiadczenia uzytkownika” stosowanego w projektowaniu i analizie
stron internetowych czy aplikac;ji?

Narodziny awataréw uzmystowity masowemu uzytkownikowi technologii cyfrowych, ze jego
podmiotowos$¢ jest rozproszona, moze by¢ multiplikowana i indywidualnie kreowana na
podobienstwo bohatera fikcyjnego. Rodzi to nie tylko problemy etyczne, ale i nowe pytania o
znaczenie ucielesnienia dla naszej tozsamosci i doswiadczenia, dla form i przebiegu
miedzyludzkich interakcji w ich poznawczym i spotecznym charakterze (Taylor 2002). Dla
badaczy i twodrcéw wirtualnych sSwiatéw (medioznawcéw, psychologdédw Internetu,
projektantéw gier wideo, informatykéw) nowym obszarem badan sg sposoby indywidualnego
i spoftecznego budowania relacji za pomocg awataréw oraz zasady powstawania i
funkcjonowania podzielanych wirtualnych spotecznosci (Schroeder 2010). Awatar to takze



poreczne narzedzie do rozwijania form wspodtpracy zespotowej w interaktywnym srodowisku
czy symulacji rozwigzywania probleméw (Schroeder, Axelsson 2006)

Konsekwencjg tych zastosowan awatarow jest réwniez proces uptynnienia granicy pomiedzy
uczestnikami fikcyjnych wydarzen a mieszkancami fikcyjnych swiatow (Maj 2019) oraz ich
odbiorcami czy uzytkownikami (w grach wideo, w literaturze cyfrowej, w wirtualnej czy
rozszerzonej rzeczywistosci, aplikacjach i cyfrowych programach uzytkowych). Stawanie sie
bohaterem opowiadane] historii odbywa sie nierzadko w czasie realnym — za pomoca
streamingu w mediach spofecznosciowym i uzyskuje globalny zasieg. Aktywizowanie odbiorcy
i wigczanie go w Swiat narracji — w literaturze druku, grach wideo (Ktosinski 2018) i literaturze
cyfrowej (Winiecka 2020) — mozna ujmowacé w jego zmiennych, historycznych formach (por.
rézne strategie zwrotu do adresata w komunikaciji literackiej, gatunki i formy narracyjne oparte
na implikowanej obecnosci stuchacza). Innym obszarem refleksji moze by¢ analiza technik
burzenia czwartej $ciany (Brown 2013) i zabiegdw metaleptycznych (Hanebeck 2017) stuzacych
zakwestionowaniu rozdziatu rél bohatera fikcji i jej odbiorcy w literaturze i sztukach wizualnych
czy tez eksperymenty z ucielesnieniem odbiorcy jako kategorig zarowno konstrukcji tekstu
wielomedialnego, jak i sSrodowiskiem jego odbioru.

Do dyskusji nad tymi zagadnieniami wspotczesnej kultury zapraszamy literaturoznawcéw,
medioznawcdw, projektantow i badaczy gier wideo — wszystkich zainteresowanych praktykami
i formami wielomedialnej kultury cyfrowe;j.
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Proponowane obszary analityczne:

e Awatary wsrdd innych bytéw fikcjonalnych,

e Bohater literacki a awatar — podobienstwa i réznice jezykdw opisu i analizy,

e Mozliwe teorie badan nowych bytow fikcjonalnych,

e Uzytecznos$¢ kategorii literackich do opisu przestrzeni cyfrowej i zachodzgcych w niej
zjawisk i Relacja odbiorca-tekst-bohater- autor/edytor — awatar,

e Nowa reprezentacja tozsamosciowa — zagrozenia i szanse,

e Nowe praktyki spoteczne mediatyzowane przez uzycie awatarow,

e Problematyka nowej tozsamosci — wielos¢, zmienno$é, uzaleznienie od medium,
relacja do koncepcji podmiotowosci i tozsamosci w pdinej nowoczesnosci i
ponowoczesnosci,

e Problematyka sprawczosci odbiorcy w rdznych sztukach i praktykach kulturowych,

e Problematyka interakcyjnosci i funkcjonowania w zbiorowosci wirtualnej w réznych
sztukach i praktykach kulturowych,

e Problematyka odbioru literatury wirtualnej i gier —immersja w nowe ciato,

e Nowe formy immersji —zamieszkiwanie cudzego ciata — nowa odmiana doswiadczenia
odbiorcy/ uzytkownika, zwigzek uzytkownik — awatar,

e Zasady i efekty interakcji z bytami technologicznymi a zadania ttumacza w dobie
rewolucji medialnej: etyka ttumacza a technologie cyfrowe,

e Edycja cyfrowa ainteraktywnosc tekstu (odbiorca jako wspottworca, ksztatt tekstu jako
zbidr potencjalnosci - miejsca nieokreslone vs linkowanie).



Planowane sekcje:

1. Status bytow fikcjonalnych we wspodtczesnych badaniach literackich i kulturowych.
Tematem beda kwestie statusu, podmiotowosci i tozsamosci bytéw fikcjonalnych coraz
powszechniej obecnych w wielomedialnych praktykach wspoéfczesnej kultury. Jednym z
gtéwnych przedmiotdw namystu bedzie zmieniajace sie i rozszerzajace pojecie fikcji;
skupimy sie takze na zwigzkach bytéw cyfrowych z bohaterami tradycyjnej kultury druku.

2. Interakcje z technologicznym ,,Innym”. Sekcja poswiecona analizie interakcji z cyfrowymi
bytami fikcjonalnymi. Uwzglednimy m.in. réznorodne formy immersji, interaktywnosc
tekstdw oraz wykorzystanie bytow technologicznych do dziatan zawodowych w obszarze
kultury (np. w pracy ttumacza, edytora tekstu cyfrowego).

3. Tradycja badan literackich i kulturowych wobec bytéw fikcjonalnych. Sekcja dotyczy
mozliwosci wykorzystania wypracowanych dotad narzedzi literaturoznawczych i
kulturoznawczych (zwigzanych przede wszystkim z opisem bohatera) do badania
wspotczesnych bytow fikcjonalnych w réznych mediach. Zastanowi¢ chcemy sie nad
zasadnoscig siegania po takie tradycyjne kategorie znane literaturoznawstwu jak
tozsamos¢, fikcja, empatia czy doswiadczenie. Przedmiotem namystu bedzie
wypracowywanie nowych transmedialnych narzedzi opisu, ktére mogtyby okazaé sie
komplementarne wobec poje¢, typologii i metodologii dotagd wykorzystywanych w
humanistyce.

4. Podmiotowos¢ a technologie cyfrowe. Sekcja poswiecona problematyce zmiennej,
rozproszonej, multiplikowanej podmiotowosci uzytkownika mediéw cyfrowych. Kwestie
te wigza sie z problematyka tozsamosci (mediatyzowanej np. poprzez uzycie awataréw)
oraz technikami witgczania odbiorcy w fikcyjny swiat. Weimiemy tu pod uwage
zagadnienia zwigzane z tworzeniem relacji interpersonalnych i spotecznych we
wspoiczesnej rzeczywistosci wielomedialnej. Przedmiotem namystu bedg kwestie etyczne
— korzysci i zagrozenia ptyngce ze swobodnego dostepu do narzedzi tworzenia i
wykorzystania awatarow w kontaktach spotecznych o globalnym zasiegu.
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