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Opisywanie wspolczesnej rzeczywistosci medialnej jako ery kultury konwer-
gencji znalazlo juz swoje stale miejsce w refleksji badawczej réznych dziedzin
nauk spotecznych. Idea Henry’ego Jenkinsa zaklada porzucenie dominujacej
przez dekady wizji nowszych mediéw wypierajacych starsze na rzecz zaakcep-
towania narracji, w ktérej réznorodne media tworza swojego rodzaju mozaike,
gdzie pojawiajg sie nowe relacje i konstrukty (Jenkins 2006). Mozna sadzi¢, ze
produkt medialny stanowiacy gtéwny temat tego opracowania — aplikacje ksigz-
kowe, book apps — jest dobrym przykladem na potwierdzenie teorii Jenkinsa. Fakt,
ze wspomniane aplikacje zaczely masowo powstawac i zdobywac¢ popularnosé
kilka lat po publikacji przelomowej Kultury konwergencji jedynie wzmacnia taka
teze. Aplikacje ksigzkowe — przeznaczone na tablety i smartfony — tacza bowiem
w sobie harmonijnie cechy wlasciwie wszystkich wczeéniejszych mediow: tekst,
dzwiek, obraz, film, wykorzystuja facza internetowe.

Szczegblng uwage badacza przyciagaja aplikacje ksigzkowe dedykowa-
ne mlodszym dzieciom. Dzieje sie tak z kilku przyczyn. Przegladajac zasoby na
przykiad App Store, czyli gléwnej platformy dystrybucyjnej aplikacji dedykowa-
nych na produkty firmy Apple, mozna dostrzec, ze to wlasnie dzieciece book apps
dominuja liczebnie wsréd wszystkich aplikacji ksigzkowych, odnotowuja réw-
niez najlepsza sprzedaz (Stichnothe 2014: 1). Ponadto, analizujac same aplikacje,
tatwo skonstatowac, ze wiasnie one w najwyzszym stopniu realizuja idee medial-
nej mozaiki typowej dla konwergencji mediéw. I wreszcie badacze zwracaja uwa-
ge, ze w dobie rozwoju technologii komunikacyjnych coraz czesciej literatura, czy
nawet szerzej — tekst dociera do uzytkownikéw po raz pierwszy wiasnie w cy-
frowej postaci. W chwili obecnej dzieje sie tak gléwnie w krajach najbardziej za-
awansowanych technologicznie, w ktérych odpowiedni sprzet jest powszechnie
dostepny, wyzsze sa rdowniez kompetencje medialne mieszkaficow. Pojawiajq sie
wiec opinie — takie jak ta wyrazona przez Ghada Al-Yaqout i Marie Nikolajeva,
a zawarta w eseju Re-conceptualising picturebook theory in the digital age — przypisuja-
ce book apps wazna role w inicjacji literackiej najmlodszych: ,Dzisiaj coraz czesciej
dzieki cyfrowym ksigzkom obrazkowym najmlodsze dzieci przezywaja pierwszy
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kontakt z literaturg” (Al-Yaqout, Nikolajeva 2013)'. Oceniajac mozliwosci aplika-
cji ksiazkowych, niektérzy autorzy formulujg daleko idace wnioski: Lisa Marga-
rete Schons zatytulowala swoje opracowanie po§wiecone book apps Czy ksigzka ob-
razkowa jest martwa? Pojawienie si¢ iPadow jako punkt zwrotny w literaturze dla dzieci
(Schons 2011) (cho¢ w tym przypadku tytul ten nalezy traktowaé zapewne jako
zaplanowang prowokacje).

Celem niniejszego opracowania jest dokonanie analizy wybranych aspektow
dotyczacych aplikacji ksigzkowych dla dzieci mlodszych (historia, terminologia,
zagadnienia badawcze). W sposéb za$ znacznie bardziej szczegdlowy zostana
potraktowane zwigzki omawianych produktéw z tradycyjna ksiazka oraz grami
komputerowymi. Zwiazki te z jednej strony najpelniej bowiem okreslaja nature
medialng (w tym sposoby uzywania) book apps. Z drugiej jednak wywotujg kon-
fuzje wéréd rodzicéw, a takze nauczycieli i wychowawcéw: ,[...] konwergencija
czytania i grania umozliwiona przez nowoczesne formaty cyfrowe wzbudza nie-
porozumienia wéréd dorostych. Seria wywiadéw przeprowadzona w Poludnio-
wej Kalifornii pokazala, Ze sa oni niezwykle zdziwieni, ze aplikacje na iPadach
ich dzieci sa czyms$ wiecej niz tylko grami” (Martens 2014: 19).

Bardzo istotnym zagadnieniem przy prowadzeniu rozwazan dotyczacych
publikacji elektronicznych (nie tylko tych przeznaczonych dla najmiodszych)
sa ustalenia definicyjne. W dalszym ciagu mozna bowiem zaobserwowacé — tak
w $rodowisku naukowym, jak i wéréd wydawcéw i producentéw — chaos ter-
minologiczny?. W chwili obecnej na rynku funkcjonuja dwa dominujace typy
e-produktéw zawierajacych w nazwie stowo ,book”, ,ksigzka”. Oto z jednej stro-
ny oferuje sie ,e-booki”/“ksiazki elektroniczne”, pliki komputerowe zawiera-
jace digitalne kopie papierowych ksigzek. Moga one by¢ odtwarzane na kom-
puterach stacjonarnych, laptopach, tabletach, specjalnych czytnikach e-bookéw,
jak rowniez na telefonach komérkowych. Wszelkie dalsze dzialania zwigzane
z e-bookami: samo ich czytanie oraz przeszukiwanie ich treéci, zmienianie kroju,
wysokosci czcionki, spisywania notatek itd., wymagaja oddzielnego oprogramo-
wania. E-booki s3 w gruncie rzeczy bardzo bliskimi kuzynami Gutenbergowskie-
go kodeksu, zachowuja linearng strukture przekazu oparta na tekscie, z nielicz-
nymi wyjatkami pozbawione sg jakichkolwiek mozliwosci interaktywnych.

Drugi z produktéw — ten, ktéry jest gléwnym obiektem niniejszego opraco-
wania — to book apps — aplikacje ksiazkowe. Sa to programy komputerowe prze-
znaczone jedynie na tablety i smartfony (z réznymi systemami operacyjnymi:
IOS, Android, Windows). Ich podstawowa cechgq jest interaktywno$¢ realizowa-
na (od strony informatycznej) przez komponenty oprogramowania pozwalajace
animowac elementy ilustracyjne, wigczaé¢ dzwiek, obraz itd.

Powstanie i rozwdj ksigzkowych aplikacji dla dzieci sa $ciSle zwigzane
z wprowadzeniem na rynek i spopularyzowaniem tabletéw. Ta nowa generacja
mobilnych urzadzen laczacych w sobie zalety przenosnego komputera, odtwa-
rzacza muzykiifilméw oraz czytnika e-bookéw wniosta zupelnie nowe mozliwo-
Sci do $wiata mediéw, spowodowala uruchomienie masowej produkcji aplikacji

! Ttumaczenia — M.Z., jeéli nie zaznaczono inaczej.

2 Nawet obecnie na konferencjach poswieconych mediom elektronicznym mniej obeznanym
z problematyka badaczom zdarzajg sie tak kuriozalne bledy jak nazywanie czytnikéw do ksigzek
elektronicznych... e-bookami.
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komputerowych. Produkty te z kolei przyczynily sie do istotnej zmiany na ryn-
ku publikacji elektronicznych dla najmtodszych. Jak pisza Junko Yakota i William
Henry Teale, ,typowy e-book odtwarzany na czytniku (Kindle, Nook) nie wpty-
nal w jakis$ szczegdlny sposéb na swiat literatury dla dzieci mtodszych. Prawdzi-
wym wydarzeniem staly si¢ dopiero appsy, ktére tacza w sobie tekst, ilustracje
i mozliwosci interakcji — czesto odbierane jako e-odpowiednik [e-equivalent] ksiaz-
ki obrazkowej” (Yokota, Teale 2014: 577).

Tablety firmy Apple pojawily sie na rynku na poczatku roku 2010, a juz
w maju firma Winged Chariot opublikowala aplikacje Emma Loves Pink uznawa-
na powszechnie za pierwszy book apps dla dzieci. W tym samym roku pojawila
sie takze Alicji w Krainie Czaréw wydana w wersji na iPada (Alice in the Wonderland
2010), produkt do dzisiaj ceniony i chetnie kupowany. W momencie premiery
wzbudzil prawdziwy entuzjazm wsrdd recenzentéw, ktérzy upatrywali w tej
aplikacji ,pop-up book dwudziestego pierwszego wieku” i ,produkt, ktéry rewo-
lucjonizuje czytanie [reinvents reading]” (Alice In Wonderland iPad App Reinvents Re-
ading 2010). Waznym wydarzeniem w krétkiej przeciez historii aplikacji tego ro-
dzaju byla réwniez publikacja elektronicznej wersji ambitnej i przeznaczonej dla
bardziej wymagajacej publicznoéci ksigzki obrazkowej Oliviera Jeffersa The Heart
and a Bottle (grudzieni 2010). Aplikacja stala sie sukcesem komercyjnym, wydaw-
cy udowodnili dodatkowo w ten sposéb, ze publikacje elektroniczne nie sg ska-
zane na tandetne produkcje, oparte na niskiej jakosci scenariuszach i ksigzkach.

W ciggu prawie pieciu lat, ktére uptynety od pojawienia sie takich aplika-
cji, powstata spora liczba dedykowanych im tekstéw naukowych, zajeli sie nimi
réwniez znani, zwigzani gléwnie dotychczas z badaniami nad ksigzka obrazko-
wg, naukowcy, tacy jak Maria Nikolajeva, Junko Yokota czy Betty Sergeant. Poja-
wilo sie kilka tematéw, na ktérych koncentruja sie rozwazania tak akademikoéw,
jak i praktykéw. Najwazniejszym z nich jest z pewnoscig dyskusja nad stworze-
niem paradygmatu badawczego pozwalajacego na adekwatna refleksje nauko-
w3 (por. Turriéon 2014). Praktycy (nauczyciele, bibliotekarze, wychowawcy) starajg
sie zbudowa¢ pragmatyczne kryteria ewaluacji jakosci i edukacyjnej uzyteczno-
§ci tych produktéw (por. Bircher 2012). Polska refleksja badawcza odnoszaca sie
do aplikacji ksigzkowych dla niedorostych jest jeszcze do$¢ uboga. Na uwage za-
stuguja teksty popularyzatorskie Malgorzaty Cackowskiej, penetrujace edukacyj-
na warto$¢ book apps (por. Cackowska 2013). Ja natomiast analizowatem aplikacje
ksigzkowe dla dzieci starszych i nastolatkéw z punktu widzenia nauki o ksigzce
(por. Zajac 2013, 2014). Zorganizowano réwniez kilka konferencji naukowych,
ktérych byly one gtéwnym tematem (na przyklad w Barcelonie w 2014%). Kolej-
nym waznym krokiem w popularyzacji aplikacji ksigzkowych dla dzieci byto do-
laczenie nagrody dla tych publikacji do listy trofeéw przyznawanych na najwiek-
szych na $wiecie i najbardziej prestizowych targach ksigzki dzieciecej w Bolonii
(The Bologna Ragazzi Digital Award, od roku 2013).

Czy jednak uzywajac w nazwie tego medium odniesienia do ksigzki — nobi-
litujacego przeciez produkt elektroniczny — nie zostalo popelnione naduzycie?
Jedno z najczesciej zadawanych pytan w kontek$cie omawianych produktéw

3 Simposio internacional ,La Literatura en Pantalla” Grupo GRETEL, Departament de
Didactica de la Llengua y la Literatura, Universitat Autonoma de Barcelona, Hiszpania, Barcelona,
3-4 pazdziernika 2014.
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medialnych dotyczy wiasnie ich ,ksigzkowato$ci”. Termin ten — bardzo uzytecz-
ny dla prowadzonych tutaj rozwazan — zostal wprowadzony do polskiej reflek-
sji bibliologicznej przez Sebastiana Kotule. Bylby to ,zbiér cech, ktére musi posia-
da¢ przedmiot, aby méc by¢ ksigzka” (Kotuta 2013: 104). W najprostszym ujeciu
na ocene ksigzkowatosci danego produktu wplywaloby zbadanie, czy posiada on
tekst (wydrukowany), na jakim nosniku (,materiat [kodeksowa forma, scalona
z papierowych kart]”) zostat opublikowany oraz metoda zapoznawania si¢ z tre-
§cig (,czytanie [obcowanie z tak rozumianym tekstem utrwalonym w tak rozpa-
trywanym materiale]”) (Kotula 2013: 106).

Probe uzasadniania ksigzkowatosci aplikacji omawianego typu mozna roz-
poczaé od argumentu zasadniczego, a mianowicie dostrzezenia ich literackosci
realizowanej przez tekst. Aplikacje ksigzkowe zaopatrzone sa w tekst jako jeden
z gléwnych (cho¢ trzeba przyznaé, ze nie jedyny) noénik najszerzej rozumia-
nej narracji. Podkresli¢ przy tym nalezy, ze w wiekszosci aplikacji ksigzkowych
dla dzieci istnieje jednak mozliwo$¢ uruchomienia lektora odczytujacego tekst,
wszystkie za$ postuguja sie typowym dla ksigzek obrazkowych i komiksu ikono-
tekstem (czy tez jednosciag ikonolingwistyczna) — amalgamacija narracji tekstowej
iikonicznej. Nie zmienia to jednak gléwnej zasady, ze podstawg konstrukcji pre-
zentowania treéci w book apps jest stowo pisane.

Innym argumentem na rzecz ksigzkowatosci, ktéry nalezy przywolta¢ w tym
miejscu, jest fakt, ze bardzo znaczaca czeé¢ takich aplikacji oparta jest na literac-
kich pierwowzorach. Wykorzystywane w tym celu bywaja zaréwno utwory kla-
syczne — basénie (z repertuaru tradycyjnej fabulistyki pochodza na przyktad Czer-
wony kapturek, Kopciuszek), nowsza klasyka (Alicja w Krainie Czaréw Lewisa Carrolla,
polskie produkcje, na przyktad Dziad i baba J6zefa Ignacego Kraszewskiego, Cho-
ry kotek Stanislawa Jachowicza), jak i utwory wspoélczesne (Love, The App Pablo
Curtiego czy wspominany juz Heart and the Bottle Jeffersa). Adaptacje te — Zzeby od
razu odrzuci¢ narzucajacy sie kontrargument — sg realizowane za pomoca zupel-
nie innych narzedzi niz adaptacje filmowe. Ich twércy wykorzystuja gotowe ilu-
stracje: plansze, rozkladéwki, ktére w procesie produkcyjnym uzyskuja dodatko-
we wlasciwosci (animacje, interaktywnosci itd.). Przy tej okazji warto zaznaczy¢,
ze jedna z podstawowych dyskusji towarzyszacych rozwojowi omawianego typu
produktéw dotyczy zalet i wad adaptowania wczeéniej publikowanych ksigzek
drukowanych (w szczeg6lnosci obrazkowych — picture books).

Prébujac odpowiedze¢ na pytanie o ksigzkowatos¢ tych aplikacji, nalezy
wspomnie¢ réwniez cytowany juz wczesniej artykul Al-Yaqout i Nikolajevej.
Autorki dokonuja analizy struktury formalnej aplikacji ksigzkowych, starajac
sie znalez¢ elementy stanowiace ekwiwalenty pewnych komponentéw morfo-
logicznych sktadowych ksigzki obrazkowej dla dzieci. Wyéwietlana na pulpi-
cie tabletu badZ smartfona ikona stuzaca do uruchomienia aplikacji bytaby wiec
odpowiednikiem okladki, ekran (jako jednostka organizujgca narracje) bylby
ekwiwalentem pelniacej podobng funkcje rozktadéwki ksigzki obrazkowej, ko-
lejny update bylby réownowazny kolejnej edycji ksiazki papierowej (Al-Yaqout,
Nikolajeva 2013).

Trudno jednoznacznie odnieé¢ sie do pytania o stopien realizacji w book apps
trzeciego komponentu ksigzkowatosdci — czytania jako sposobu zapoznawania
sie z narracja. Z pewnoécig dekodowanie znakéw pisma jest jednym z gléwnych
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elementéw zanurzania sie w tre$¢ aplikacji, lecz ani jedynym, ani (co najwazniej-
sze) koniecznym. Jak juz wspomniano powyzej, wiekszo$¢ aplikacji ksigzkowych
oferuje mechanizm lektora mogacy zastgpi¢ samodzielng lekture. Ponadto w ja-
kiej$ mierze (podobnie jak w ksigzce obrazkowej, ktéra miataby klopot ze spro-
staniem temu warunkowi ksigzkowatosci) jej uzytkownik moze prébowaé poda-
zac za treécia, opierajac sie jedynie na sferze ikonicznej przekazu.

Zatem book apps dla dzieci mlodszych maja bardzo liczne cechy ksigzkowato-
§ci. Ksigzkami jednak z pewnoscia nie s3, jakkolwiek dzieki tym zbiezno$ciom
moga stanowi¢ interesujacy obiekt badawczy dla bibliologa. Aplikacje ksigzkowe
ujawniaja takze na wiele sposobéw zwiazki z inng dziedzing — ludologia (game
studies), dyscypling zajmujaca sie grami (Turrién 2014).

Niewatpliwie fatwo mozna odnalez¢é — na r6znych poziomach interakcji uzyt-
kownika z aplikacjami — powigzania z grami. Mozna je podzieli¢ na dwa typy.
Pierwszy z nich to bezposérednie uczestniczenie w samej grze wydzielonej z nar-
racji i zaoferowanej uzytkownikowi. Drugi wigze sie z niezwykle popularnym
w marketingu pojeciem grywalizacji. Przez grywalizacje nalezy rozumie¢ dzia-
tania polegajace na ,przeniesieniu mechanizméw znanych z gier (takze kompu-
terowych, cho¢ nie tylko) do rzeczywistego $wiata, aby zmieni¢ ludzkie zacho-
wania” (Tkaczyk 2012: 10). Inna definicja — bardziej przystajgca do omawianego
tematu — rezygnuje z koncepcji ,rzeczywistego swiata”, a wskazuje cele stosowa-
nia samej strategii: ,Grywalizacja to pomysl na zastosowanie elementéw sktado-
wych gier poza ich srodowiskiem w celu motywowania uzytkownikéw i pod-
wyzszania stopnia ich zainteresowania [produktem — M.Z.]” (Martens 2014: 20).
Na przykladzie wybranych aplikacji mozna pokaza¢, ze osoby z nich korzysta-
jace w pewnych sytuacjach realizujg scenariusze grywalizacyjne przygotowane
przez twércoéw produktu, w innych za$ bezposrednio uczestniczg w samej grze.

Na najbardziej wstepnym poziomie (w kontekscie chronologicznym, czyli
pierwszego kontaktu dziecka z aplikacjg) cechy gry posiada samo rozpoznawa-
nie systemu nawigacji zastosowanego w danym produkcie. Przy braku pewne-
go rodzaju normalizacji (takiej, jaka jest udzialem na przyklad ksigzki) dziecko
musi sprosta¢ pewnego rodzaju wyzwaniu: ustali¢, jakie rozwigzania interfejsu
zostaly zastosowane dla obstugi aplikacji. Oczywiscie najbardziej podstawowe
czynno$ci — przede wszystkim przetgczanie do nastepnego ekranu stanowigce
ekwiwalent przerzucenia strony ksiazki — doczekaly sie juz powszechnie stoso-
wanych oznaczen. S to przewaznie strzatki w dolnej lewej i prawej czesci ekra-
nu (Amelia i Postrach Nocy, Alice for the iPad). Réwnie popularne s3 jednak ,kliknie-
cia” w nieoznaczonych ikonami brzegach ekranu badz przesuniecie palcem po
ekranie dotykowym imitujgce podobny gest w kodeksie papierowym (Love, The
App). Znacznie wigkszym wyzwaniem staje si¢ zidentyfikowanie mechanizméw
zarzadzajacych aplikacjg na wyzszym poziomie: odnalezienie menu, komend po-
zwalajacych na aktywowanie dodatkowych opcji, takich jak glosne czytanie, na-
grywanie glosu (Dziad i baba) czy personalizowanie aplikacji (cho¢by przez za-
mieszczanie swojego rodzaju ekslibrisu czy wlasnego zdjecia) (Little Red Riding
Hood). Oczywiscie kazda aplikacja tego typu posiada zalaczong odpowiednia in-
strukcje, ale trzeba pamietad, ze odbiorca nie zawsze umie sprawnie czyta¢ ze
zrozumieniem. W efekcie dziecko jest bardzo czesto zdane (wyjawszy wspdlne
czytanie z rodzicem) na wlasne dzialania, rozpoznawanie metoda préb i bledéw.
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Pewnego rodzaju rozwinieciem powyzszej ,gry” — bardziej jednak zwiaza-
nym z samym zapoznawaniem sie z narracjg — jest typowo grywalizacyjne wy-
zwanie rzucone uzytkownikom przez twércéw produktu, a polegajace na od-
najdowaniu elementéw interaktywnych ukrytych na planie ekranu. Elementy te
moga zreszta nie mie¢ zadnego zwigzku z rozwojem narracji (ukryte gniazdo
wiewidrki — Amelia i Postrach Nocy, skérka od banana, ktérg osoba moze przenies¢
do kosza — Lokomotywa). Mamy tu do czynienia ze swojego rodzaju wersja zaba-
wy w chowanego. Odbiorca bada ekran, sprawdzajac, ktére elementy moga ukry-
wac réznorodne efekty, nagroda zas bywa efekt komiczny: dotkniety palcem ani-
mowany owad wydaje zabawne odglosy, kliknieta dziupla w drzewie odkrywa
swoje sekrety w postaci ptasiego gniazda z zabawnymi pisklakami itd. (Amelia
i Postrach Nocy).

Kolejny sposéb funkcjonowania gier w aplikacjach ksigzkowych dla dzie-
ci to ten najbardziej oczywisty i wymagajacy najmniej komentarza: bezposred-
nie uczestnictwo w ,ujawnionej” grze. Duza cze$¢ produktéw posiada w swoim
menu opcje ,graj” (,play”). Osoba ma mozliwo$c¢ rozegrania krétkiej gry kompu-
terowej w wiekszym lub mniejszym stopniu zwigzanej z narracja. Moze to by¢
ulozenie e-puzzli (Dziad i baba) lub jakiego$ typu gra zreczno$ciowa (na przy-
klad ,rysowanie” na ekranie wzoréw w The Heart and the Bottle). Skorzystanie
z tej mozliwosci jest fakultatywne — nie wplywa na mozliwo$¢ zaznajamiania sie
z opowiescig, pozwala wréci¢ do niej w dowolnym momencie i miejscu narracji.

Znacznie ciekawsza wersja opisanej wyzej strategii w wersji grywalizacyjnej
jest warunkowanie mozliwosci dalszego zapoznawania sie z narracja pozytyw-
nym wynikiem gry, ktéra przestaje by¢ wtedy ,opcjg” czy dodatkiem, a zaczy-
na stanowic czes¢ narracji. Strategia ta moze przyjmowac rézne postaci. Z jednej
strony moze to by¢ klasyczne dla gier komputerowych rozwigzanie, gdzie uzyt-
kownik musi kolekcjonowaé réznego rodzaju artefakty, ktére moze zastosowac
w pewnym etapie zapoznawania sie z aplikacja (na przyklad zbieranie piér gu-
bionych przez ptaki w Little Red Riding Hood). Inne rozwigzanie to zbieranie od-
powiedniej liczby punktéw (ktére réwniez moga by¢ symbolizowane przez ar-
tefakty) pozwalajacych w finale otrzymacé nagrode. W aplikacjach ksigzkowych
moze to by¢ mozliwos¢ doczytania finatu opowiesci badz pewien rodzaj bonusu,
na przyklad wystuchanie piosenki (Amelia i Postach Nocy).

Najbardziej zaawansowanym wdrozeniem grywalizacji do omawianych pro-
duktéw jest umozliwienie czytelnikom decydowania o rozwoju narracji. Zapo-
znajac sie z opowiescia, dziecko w pewnym momencie zostaje postawione przed
konieczno$cig podjecia wyboru co do jej dalszego toku. Aplikacje stosujace taka
strategie grywalizacyjna publikuje firma Nosy Crow (Little Red Riding Hood, Cin-
derella). W drodze do swojej babci Czerwony Kapturek staje na rozwidleniu drég
i musi podjaé decyzje: czy wybrac ,$ciezke piér”, czy ,Sciezke kwiatéw”? Kazdy
z wyboréw owocuje alternatywna wersja narracji. Rzecz jasna liczba wariantéw
jest bardzo ograniczona, a final opowiesci zgodny z kanonem literackim.

Wymienione pojawianie si¢ gier oraz implementacje grywalizacji niekoniecz-
nie wystepuja rozdzielnie. Opisane strategie 1aczg sie (dos¢ czesto) w jednoli-
te koncepty. Uzytkownik Little Red Riding Hood wybierajac ,éciezke piér”, musi
wzigé udzial w grze zrecznosciowej polegajacej na zbieraniu piér gubionych
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przez ptaki, ktére to piéra musi zastosowaé w koficowym etapie dla rozwigzania
sprawy wilka.

Zamykajac te czes¢ rozwazan, nalezy zdecydowanie stwierdzi¢ — podobnie
jak w przypadku ksigzki i ksigzkowatosci — ze book apps pomimo bardzo licznych
zwigzkoéw z grami nie mogga by¢ jako takie opisywane. Gra (we wszystkich przed-
stawionych postaciach) nie stanowi celu samego w sobie — pelni funkcje stuzeb-
na: ma wzmocni¢ zainteresowanie uzytkownika, silniej zaangazowaé go w od-
biér narracji. Dodatkowo —jak pokazano powyzej — gra (gry) i narracja przenikajg
sie nawzajem, granica pomiedzy czytaniem a graniem zaciera sie.

Podsumowanie

Nalezy sadzi¢, ze aplikacje ksigzkowe sa czym$ wiecej niz chwilowa moda,
produktem, ktéry zejdzie ze sceny medialnej w ciggu najblizszych lat. Zastuguja
na poglebiona refleksje badawcza oparta na zrozumieniu, ze aplikacje te — pomi-
mo dzielenia wielu cech z ksigzkami i grami — sg oddzielnym bytem medialnym,
domagajacym sie swoistych metod opisu i analizy.

Pasja, z jaka niedorosli traktujg produkty elektronicznych technologii mobil-
nych, przywolany wyzej fakt, ze staja sie one inicjacyjnym portalem do pismien-
nosci, a moze nawet do inicjacji literackich, kaze z duza uwaga bada¢ mechanizmy
uzytkowania aplikacji. Niektérzy badacze pisza w tym kontekscie o ,czytaniu re-
miksowym” (reading remixed), odwolujac sie do mozaikowej struktury medialnej
aplikacji ksigzkowych (Kasman, Stephens 2012).
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Summary

Book Apps for Younger Children: Between Book and Computer Game

The article deals with the topic of children’s and young adults” book apps. It presents
shortly the history of this medium and the most important stages of its development. Chil-
dren’s book apps are discussed as the part of the ,culture of convergence”. There are also
outlined both terminological aspects and the basic previous research attempts directed on
these book apps. The main focus of the article are the connections between apps and com-
puter games. The Author attempts to explore these connections on several levels starting
from first user’s experience through gamification structures installed within the narrative,
ending with micro-games included in the book apps as kind of ,bonus”.
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