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Теоритизируя [создавая теорию, строя теорию, создавая IF теорию] Interactive Fiction [интерактивная литература]

Interactive fiction (IF) [интерактивная литература (ИЛ)], категория, типично представленная [олицетворяемая с, ассоциируемая с] текстовой адвентюрой [квестами] или текстовой игрой имеет [обладает] литературными, игровыми и другими важными аспектами [сторонами]. Широкоизветные текстовые произведения IF включают в себя: Adventure (1975-76), Zork (1977-78), A Mind Forever Voyaging (1985), The Knight Orc (1987), and Curses (1993). В первой, длиной в целую книгу, дискуссии об [изучение, рассмотрение] interactive fiction [интерактивной литературе], я подробно представил форму, рассмотрел [её] важных исторических предшественников и культурный контекст, описал фигуральный [метафорический, образный] путь обдумать [осмыслить] её поэтику и эстетику [в оригинале - мн. число]. Здесь [в этой работе], я сфокусировался [сосредоточился] на путях, которыми нарратология [теория повествования] может развить [оживить, наполнить] строгую формальную [официальную] теорию интерактивной литературы, теорию, которая останется восприимчивой к разносторонней природе этой новой медийной формы [?].

Если интерактивная литература определённым образом [известным образом] относится [быть в родстве] к игре и истории [не точно], не достаточно просто открыть [время] теоритический чемодан [термин] и достать различные литературные, нарратологические и игровые орудия из него, а затем приняться за интерактивную литературу. Такой подход может быть хорош для мясника, но принесёт неутешительные результаты, если будет использоваться хирургом [в руках хирурга]. Несмотря на то, что гуманитариев [специалисты в области гуманитарных наук] и учёных специальный метод [особый подход] может подтолкнуть к пониманию, более глубокое понимание и более существенный прогресс требует методологического каркаса [остов, аппарат, основа, концепция, базис], метода [способ] оценки результатов, и, при участии более одного человека, какого-нибудь общего языка и понимания сущности рассматриваемой темы. Для того, чтобы построить [создать] теорию интерактивной литературы, которая способствует глубокому пониманию того, как интерактивная литература переживается и как можно создавать более совершенные работы, требуется более строгий [сильный] подход, чем теоритический чемодан, такой, который различает [охарактеризовывать, отмечать, подмечать] те элементы интерактивной литературы, которые вытекают из нее [из IF, м.б. являются её свойствами, неотъемлемой частью], которыми являются [учтёт такие особенности (элементы) if как:]:

· принимающей и порождающей [генерирующей] текст компьютерной программой; 

· потенциальным нарративом, то есть системой, создающая нарратив в течение [во время] интеракции [?]; 

· симуляцией окружающей среды или мира; и 

· структурой [сводом] правил, в рамках которой ищется некий итог, также известной как игра. 

В академической дискуссии Interactive fiction [интерактивная литература] долгое время почти полностью игнорировалась. Дискуссии в IF-сообществе затрагивали многие важные аспекты interactive fiction, но никакой теории подобного рода разработано не было. "Iffy Theory" Марни Паркера (Marnie Parker) - попытка распределить по категориям [человеческие] предпочтения в interactive fiction; это не о поэтике или эстетике, так как там не объясняется, к примеру, как одна исследуемая IF-работа [работа, произведение в жанре IF] может быть лучше или хуже чем другая {Parker 2000}. Нельсоновская "The Craft of Adventure", как и подсказывает название, состоит из советов [в оригинале - ед число] как писать interactive fiction хорошо. Там глубоко рассматриваются многие родственные [связанные] темы, но отсутствуют [не представлены] истоки систематической теории. Нельсон называет её "вереницей крупинок мудрости и поверхностных критических отзывов" {1995}, что незаслуженно сильно принижает её [правильнее - сильно недооценивать её], но эта коллекция, к тому же [фактичеки, на самом деле] проницательная, не предлагает остова для новой теории.

Одна интересная попытка предложить такой остов это работа Шона Смита (Sean Smith) и Жозефа Бэйтса (Joseph Bates) "Towards a Theory of Narrative in Interactive Fiction" [2], результат исследований, проведённых в рамках Oz Project в университете Карнеги-Меллона. Этот отчёт стал попыткой сформулировать [выработать принципы] interactive fiction в терминах [на языке] кино, основан на "тексте некассового фильма, случайно взятого с полок в библиотеке университета Карнеги-Меллона [написание]" {Smith & Bates 1989 p. 6}. [никакого отличия, разграничесния] между техническими приёмами специфически привязанными к временным и визуальным эффектам и таковыми общими для повествования на любом носителе [medium - перевод] сделано не было {Chatman 1975 стр. 299-300}. Несмотря на то, что исследование [статья] действительно описывает ряд техник для interactive fiction, которые вдохновлены кино, сопоставления [mappings - уточнить] между кино- и IF-техниками случайны и несистематичны. Эти [?] идеи могут представлять интерес для IF-авторов [разработчиков], но это эссе в действительности не предлагает цельной теории.

Интересна "Базовая теория головоломок" ["Locational Puzzle Theory" - уточнить] Роджера Кабэла (Roger Carbol) так как [in that or in so far as (conjunction) because or to the extent that - lingvo] делает попытку узкого определения [перевод] некоторых [точнее определённых] элементов interactive fiction {Carbol 2001}. К сожалению, имеются многочисленные трудности с подходом. Во-первых, Кабэл даёт игре определение только как "совокупности объектов, в смысле объектно-ориентированного программирования [перевод]", которое не проводит различия между играми и не-играми, как следует любому определению. Более того, "объект" не определён Кабэлом как в любой [другой] основательной дискуссии об объектно-ориентированном программировании, но определён просто как "совокупность свойств" [?]. Импульс [порыв] дать точное определение головоломкам [загадкам] и исследовать их природу хорош, но неразбериха в этом подходе - с одной стороны между методологией разработки программного обеспечения, объектами в IF мире [вселенной] и повествованием, например, и с другой между расположением в пространстве IF мира, осведомлённостью интерактора и свойствами программных объектов - очень-очень грубока и результирующие отличия между классами [группами] головомок [загадок] не лучше, чем уже разработанные в специальных классификациях {Риз (Rees) 1993}.

Эссе Эмили Шот (Emily Short) "Что такое IF" essay "What's IF?" представляет некоторые любопытные особенности, хотя она не определяет [даёт определение] iteractive fiction [интерактивную литературу] достаточно хорошо, чтобы отличить её от чат-ботов [виртуальный собеседник, программа-собеседник] и других программ {Шот (Short) 2001} [!!!]. Концепция бенчмарка [контрольной точки] как уникального [специфичного] действия, которое делает шаг вперёд к концовке, полезна, хотя дискуссия в этой статье предварительная, с действие не определено [не даётся определение действию], к примеру, и с будто бы формальными бенчмарками, определёнными ожиданиями интерактора и другими, возможно интерпретативными факторами. Дискуссия о паззле [головоломке, загадке] имеет [обладает, неточно] интересные аспекты, но не заканчивается [не приходит к заключению, не делается вывод, не подводится итог] определением паззла [головоломки], которое может быть последовательно применено [применяться] другими теоретиками. Это эссе - хорошая попытка не только определить качества [свойства, характерные черты] паззла [головоломки], но и поместить паззлы [головомки, загадки] в общий контекст IF-работы [работы, произведения в жанре IF]. Однако, трудности с подходом в данном эссе делают очевидным, что теория, которая различит [проводит различие] формальные аспекты от тех, которые относятся к интерпретации будет очень полезной.

Так как работа [произведение] в жанре IF может быть выполнена [реализована] различными путями [способами] и функционировать одинаково [тождественно, идентично], кроме интерпретации интерактора, есть ещё одна территория [область], на которую формальной теории не следует вторгаться. С теоритической точки зрения, определения элементов [составных частей, составляющих] IF-работы [работы, произведения в жанре IF] должны быть сделаны не ссылаясь [???] на специфичные структуры данных программы, функции, объекты и тому подобное, вместо этого рассматривая программу как чёрный ящик, который принимает входные данные и генерирует выходные данные. (Самое очевидное подтверждение этому видно в случаях, когда две программы, которые идентичны с точки зрения интерактора реализованы совершенно [радикально] разными способами: например, в первой используется функциональный язык программирования, а во второй - процедурный [!!!, функциональный и процедурный языки - уточнить]. Конечно, в двух разных объектно-ориентированных реализациях, также могут использоваться различные объекты.) Может статься, что практичные [чувствительные, благоразумные, здравомыслящие] программисты, разрабытывающие IF-работу [работы, произведения в жанре IF] [developing - ?] найдут [сочтут - не точно] удобным воплощать определённые фундаментальные элементы как отдельные сущности в коде [sensible - ?]. Those studying IF while using a theory of this sort should not need to refer to the internals of a program, however; it should not be necessary to describe the important elements of interactive fiction as experienced in interaction.

Это эссе рассматривает природу [сущность] interactive fiction [интерактивная литература] как программу, potential narrative, мир, и игру, описывает как перспектива [вид, ракурс] взаимодействующего субъекта может быть представлена, и берётся [принимается] за сложную проблему как осмыслить [концептуализировать] головоломки [загадки, паззлы] [!!!].

Interactive Fiction [интерактивная литература] и Интерактор

Работа, [произведение] в жанре IF это, кроме всего прочего, компьютерная программа, которая принимает текстовый ввод от пользователя [м.б. принимает текстовые данные, вводимые пользователем] и генерирует текстовые данные в ответ [???]. Этот пользователь IF-работы [произведения в жанре IF] является интерактором по терминологии Oz Project, до настоящего времени главного академического исследования в interactive fiction [интерактивной литературе]; данный термин был принят и остальными. {Мюррей (Murray) 1995 г., стр. 161}. Он синонимичен термину игрок, так как этот термин обычно употребляется в IF-сообществе, но игрок имеет другие значения, относящиеся к играм и драматургии, тогда как интерактор исторически использовался только для упоминания человека, который взаимодействует с IF-работой (произведением в жанре IF). В отношении IF-работ [произведений в жанре IF], в которых мультимедийные элементны полностью отсутствуют, и которые используют исключительно текст как носитель информации, под текстом подразумевается просто последовательность слов в привычном смысле [значении]. Однако, под текстом можно также подразумевать, семиотически, любое множество символов; так, IF-работы [произведения в жанре IF] (и, возможно, с таким же успехом другие работы), которые содержат графику, звук или видео могут быть приспособлены таким способом. Употребляя текст более конкретно, подразумевая под этим "строки слов", интерактивная литература [interactive fiction] обозначает категорию текстовых работ, работ, которые могут содержать другие медиа-элементы [???], но где текст и текстовый обмен является главным. Также можно было бы расширить [распространить] термин компьютерная программа чтобы включить другие разновидности текстовых машин в более широком, Кибертекстовом смысле - написанные [на бумаге] инструкции, которым человек может следовать, к примеру, или Скотт Адамс, имитирующий игру "Adventureland", проговаривая [выражая словами, произнося] вывод программы, который она дала бы в ответ на чей-нибудь устный ввод [???]. В целях данного эссе, только комьютерные программы в общепринятом смысле нужно рассматривать как интерактивную литературу (interactive fiction), хотя представленной теории должно быть расширяемой на другие типы систем.

Вместо того, чтобы утверждать, как Шот, что "IF *имеет тенденцию* представлять, в некоторой форме, среду или воображаемый мир, чье физическое пространство мы можем исследовать," {2001} кажется лучше сказать, что этот моделируемый мир, IF мир, {Глава "Циклы, обмены..."} является самым главным для интерактивной литературы [interactive fiction]. Единственный контрпример, предложенный Шот, была игра Эндрю Плоткина (Andrew Plotkin) The Space Under The Window, 1997 года. Это гипертекстовая работа [произведение] выполненная на Inform; вместо кликанья по слову, как это было бы типично для Web [???], ввод одного из отображаемых [на мониторе] слов вызывает появление новой лексии (в значении Джоржа Ландо (George Landow)). Плоткин ссылается на эту работу как на "Нестандартную интерактивную литературу [interactive fiction]" {Плоткин, 2001}. Ничего из теоритической дискуссии, которую Шот развирает в своём эссе не применимо к этой работе, которую, очевидно, кажется лучше рассматривать как гипертекст, чем как интерактивную литературу (interactive fiction). Требование наличия моделируемого мира, не означает, что в IF-работе [произведении в жанре IF] обязателен какой-то конкретный код [???]. Моделирует ли некая IF-работа [произведение в жанре IF] мир или нет может определяться снаружи, интерактором, изучающим данное произведения.

Так как моделируемый мир и текстовое описание происходящих в нём событий определяется программой, являющейся interactive fiction, IF-работа [произведение в жанре IF] также непременно является генератором [м.б. источником] нарратива. Отличие между тем, что может быть смоделировано и тем, что может быть рассказано является особенно важным для понимания работ [в жанре, жанра] интерактивной литературы [interactive fiction]; хотя аспект потенциального нарратива создаётся [продуцируется] основыванным на событиях в мире [игровом?], могут быть вещи, которые рассказываются во время интеракции [или взаимодействия, ведь термин интеракция ещё не введён] но не моделируются {раздел "Игровые персонажи..."} [перевод].

Стандартно [обычно, общепринято] упоминать IF-работы [произведения в жанре IF/ИЛ] как "игры", но произведение интерактивной литературы [IF-работа] не обязательно является игрой {Джинер-Соролла (Giner-Sorolla), 1996}. Работа может представлять некий мир, исследовать который доставляет удовольствие, но в ней может отсутствовать квест или интрига. Может не быть финальной реплики, которая является "победной", возможно полное отсутствие финальной реплики. Из-за этого, более разумно в теоритической дискуссии обращаться к работе ИЛ [?], вместо того, чтобы использовать универсальный термин игра для обозначения всех проявлений формы [?]. Даже в отношении тех работ, которые действительно являются играми, использование первого термина может помочь сообщить [дать сигнал, дать понять], что нам, главным образом, интересна интерактивная литература [interactive fiction] со всех актуальных точек зрения [во всех смыслах, со всех актуальных перспектив], а не только как игра. Преимущество использования термина подобного "работе" [произведение] наиболее очевидно в случае определённых произведений [работ], в которых нет оптимальной развязки [концовки] (т.е. не могут быть выиграны), не ведут подсчёта очков и не содержат головоломок [загадок, паззлов]. Виртуальное открытие галлереи в Exhibition Яна Финли (Ian Finley) , предоставляет смоделированное пространство, в котором игровой персонаж может рассматривать картины, общаясь с четырьмя персонажами с очень разными взглядами на художника и его работы, там невозможно выиграть или проиграть. Называть это "игрой" несправедливо по отношению к Exhibition, которая фактически игрой не является. Называть Exhibition игрой, к тому же, несправедливо по отношению к таким ИЛ-произведениям [работам IF] как Hollywood Hijinks Дэйва Андерсона (Dave Anderson), которая моделирует охоту за сокровищам в особняке и имеет весьма определённую и чётко сформулированную цель. [???] Works of this sort clearly are games. But in a careful discussion, the generic use of the term "game" to refer to every interactive fiction work would denude that term of its particular meaning. The term "game" is the norm in casual discussion, and is admittedly used by this author in those contexts. Another theorist and author refers to her own (clearly non-game) work by making reference to "a game like Galatea" {Short 2001}. "Work" has real advantages as a term, however, in discussions where we are trying to be as clear and precise as possible, rather than simply using those terms which have become customary.

