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Awatary, asystenci, chatboty. Byty fikcjonalne w kulturze wspoétczesnej
(od literatury do nowych mediow)

Typ wydarzenia: Konferencja
Miejscowos¢: Warszawa
Organizatorzy: Instytut Badan Literackich PAN

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

Celem konferencji jest podjecie transdyscyplinarnej refleksji nad statusem
technologicznego bytu fikcjonalnego w réznych praktykach wielomedialnej kultury
wspotczesnej. Po cyborgach, androidach i ksenomorfach oswojonych juz w
zbiorowej wyobrazni, to wtasnie interaktywne byty technologiczne o cechach
antropomorficznych wydajg sie kolejnym wyzwaniem dla refleksji kulturowej,
medialnej i literaturoznawczej na temat bohatera/ bytu fikcyjnego. Rozwdj
technologii i rewolucja medialna zaowocowaty pojawieniem sie niespotykanych
wczesniej klas bytéw - poczynajgc od wirtualnych asystentéw towarzyszgcych
korzystaniu z ustug w Swiecie cyfrowym; awataréw 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 odbiorcag
fikcji a postacia w niej ulokowang. Kultura konwergencji umozliwita ponadto
pojawienie sie postaci funkcjonujgcych w uzupetniajgcych sie opowiesciach
ré6znomedialnych, a transfikcjonalnos¢ daje im mozliwos¢ zaistnienia w rozmaitych
rozszerzeniach wczesniejszych fikcji. ChcielibySmy sie zastanowi¢ nad ontologig
tych cyfrowych wspéttowarzyszy dzisiejszego uczestnika kultury cyfrowej oraz ich
zwigzkami z bohaterami literatury druku/ literatury cyfrowej, by rozpozna¢ zaréwno
potencjalne podobiefstwa miedzy nimi, jak i zasadnicze réznice. Wymagajgce
dyskusji wydajg sie takze zasady i efekty rozmaitych interakcji z technologicznym
»innym” - poczawszy od sposobdéw wykorzystania awataréw w mediach cyfrowych,
przez zagadnienia przektadu cyfrowego po konsekwencje dla teorii komunikacji.
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Wychodzgc od refleksji nad bohaterem literatury druku, chcielibySmy zastanowi¢
sie nad dzisiejsza pozycjg postaci w innych systemach znakowych i innych
mediach; rozpoznac ich cechy zalezne i niezalezne od medium oraz wskazac te
elementy kontekstu kulturowego, ktére najbardziej wptywaty na dynamiczne
zmiany w poetyce i ontologii bohatera fikcyjnego w przesztosci. Chcielibysmy
sie rowniez zastanowié, czy narzedzia teorii literatury wypracowane na potrzeby
opisu bohatera literackiego i pochodzace z ré6znych jezykdéw badawczych moga byc¢
pomocne we wspoétczesnej refleksji nad nowymi formami bytéw towarzyszacych
nam w wielomedialnej i interaktywnej kulturze wspoétczesnej. Dodatkowym nowo
powstatym obszarem studidow w tym kontekscie moze byc¢ takze edytorstwo
cyfrowe zajmujace sie cyfrowymi uniwersami tekstéw i ich bohaterami. 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 moga
by¢ przydatne w analizie cyfrowych struktur narracyjnych? Jak mozna je odnies¢ do
pojecia ,doswiadczenia uzytkownika” stosowanego w projektowaniu i analizie stron
internetowych czy aplikacji?

Narodziny awataréw uzmystowity masowemu uzytkownikowi technologii cyfrowych,
ze jego podmiotowosc¢ jest rozproszona, moze by¢ multiplikowana i indywidualnie
kreowana na podobiehstwo 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. Dla badaczy i twércéw wirtualnych Swiatéw
(medioznawcéw, psychologéw Internetu, projektantéw gier wideo, informatykdw)
nowym obszarem badan sg sposoby indywidualnego i spotecznego budowania
relacji za pomocg awataréw oraz zasady powstawania i funkcjonowania
podzielanych wirtualnych spotecznosci. Awatar to takze poreczne narzedzie do
rozwijania form wspodtpracy zespotowej w interaktywnym srodowisku czy symulacji
rozwigzywania probleméw.

Konsekwencjg tych zastosowan awataréw jest rowniez proces uptynnienia granicy
pomiedzy uczestnikami fikcyjnych wydarzen a mieszkahcami fikcyjnych Swiatéw
oraz ich odbiorcami czy uzytkownikami (w grach wideo, w literaturze cyfrowej, w
wirtualnej czy rozszerzonej rzeczywistosci, aplikacjach i cyfrowych programach
uzytkowych). Stawanie sie bohaterem opowiadanej historii odbywa sie nierzadko w
czasie realnym - za pomocg streamingu w mediach spotecznosciowym i uzyskuje
globalny zasieg. Aktywizowanie odbiorcy i wigczanie go w Swiat narracji - w
literaturze druku, grach wideo i literaturze cyfrowej - mozna ujmowac w jego
zmiennych, historycznych formach (por. rézne strategie zwrotu do adresata w
komunikacji literackiej, gatunki i formy narracyjne oparte na implikowanej
obecnosci stuchacza). Innym obszarem refleksji moze by¢ analiza technik burzenia
czwartej Sciany i zabiegéw metaleptycznych stuzgcych zakwestionowaniu rozdziatu
rél bohatera fikcji i jej odbiorcy w literaturze i sztukach wizualnych czy tez
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eksperymenty z ucielesnieniem odbiorcy jako kategorig zaréwno konstrukcji tekstu
wielomedialnego, jak i Srodowiskiem jego odbioru.

Do dyskusji nad tymi zagadnieniami wspdtczesnej kultury zapraszamy
literaturoznawcow, medioznawcow, projektantéw i badaczy gier wideo - wszystkich
zainteresowanych praktykami i formami wielomedialnej kultury cyfrowej.

Propozycje zgtoszen (na adres awatary@ibl.waw.pl) prosimy nadsyta¢ do 31
grudnia 2024. Prosimy o przestanie tytutu wystgpienia, abstraktu (maks. 200 stéw)
oraz afiliacji. Potwierdzenie przyjecia zgtoszenia przeslemy do 31 stycznia 2024.

Partner konferencji: The Games Studies Research Centre, Uniwersytet Slgski,
Katowice

Data zgtaszania prelegentéw: 31.12.2024
Stowa kluczowe: nowe technologie, kultura wspétczesna, nowe media, kultura
cyfrowa, chatbot, awatar, ChatGPT
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