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V' okviru analize pripovedne empatije primerjamo izbrane
pripovedne prvine v dveh tematskih sklopih, in sicer (1) za
izkusnjo begunstva, kjer analiziramo pojavnost motivike uporabe
pametnega mobilnega telefona na begunski poti, in (2) izkusnje
neheteroseksualne spolne usmerjenosti, kjer krepitev pripovedne
empatije potrjujemo skozi portretiranje specificnih prostorov v
pripovedi. Ob medmedialni primerjavi vpliva pripovednih prvin
smo potrdili potencial izbranih pripovednih prvin za krepitev

izkus$nje empatije ter krepitev zmoznosti branja na visji ravni.
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Narrative empathy is a form of engaging with the experiences of
narrative characters, triggered by reading, watching, listening to,
or experiencing a story. This process can occur during the
creation of the work, but our chapter focuses on the phenomenon
of narrative empathy during the reader’s experience of a cultural
object (in our case, a literary work and a video game). Within the
analysis of narrative empathy, we compare narrative elements in
two thematic sections: (1) the experience of refuge, where we
analyze the motif of using a smartphone on the refugee journey,
and (2) the experience of non-heterosexual sexual orientation,
where we confirm the strengthening of narrative empathy
through the portrayal of narrative spaces. Through a cross-media
comparison of the impact of narrative elements, we confirmed
the potential of the selected narrative techniques to enhance the
experience of empathy and the ability to read at a higher level.
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analiza izbranih pripovednih prvin

1 Uvod

Dr. Helen Riess, iztedna klini¢na profesorica psihiatrije na harvardski Medicinski
fakulteti in direktorica centra, namenjenega raziskovanju empatije v okviru
psihoterapije na Oddelku za psihiatrijo v splosni bolni$nici Massachusetts, ZDA, v
svojt studiji The Science of Empathy (2017), ki je bila kasneje razsirjena v knjigo The
Empathy Effect (2018), pojasnjuje, da je empatija klju¢na dusevna zmoznost, ki ljudi
povezuje med seboj. Empatija temelji na evolucijskem razvoju mozganske
sposobnosti za ¢ustveno deljenje, ki se najlazje realizira med clani iste »plemenske
skupine« (Riess 2017: 74-75). To v praksi pomeni, da smo ljudje glede obcutja
empatije v osnovi pristranski; povsem evolucijsko pogojeno ve¢ empatije obcutimo
ob tistih, ki so nam fizi¢no ali vedenjsko podobni, so doziveli podobne izkusnje ali
si z nami delijo zivljenjske cilje. Empatija se lahko zaradi razlik med nami, pa naj
bodo rasne, eti¢ne, verske ali fizicne, zmanjsa. Zaradi tega, ugotavlja Riess (2017:

74-77), je nujna zavestna krepitev kognitivne empatije, ki lahko te razlike premosti.

Tukaj lahko pomembno vlogo odigra tudi knjizevnost. Kot ugotavlja Zupan Sosi¢
(2017: 304), je knjizevnost opazovalnica razlicnih perspektiv, prepric¢anj in custev.
Zupan Sosi¢ (2017: prav tam) po raziskavah Suzanne Keen (2015) obravnava tri
razli¢na podro¢ja pripovedne empatije: afekt, obc¢utek (tudi ¢utenje ali obcutenje) in
custvo, soobstoj vseh treh stanj pa okrepi obcutek empatije. Zupan Sosi¢ afekt
razlozi kot izrazito moc¢no in kratkotrajno cCustveno stanje (razpolozenje je v
nasprotju z njim dolgotrajno in sibkejse); obcutek oziroma obcutenje nastane takrat,
ko je drazljaj iz zunanjega okolja sprejet v nase telo in ga s Cutili ob¢utimo kot
prijetnega, neprijetnega ali karkoli tretjega; custvo pa je proces vrednotenja in ga
lahko ob¢utimo kot nadgradnjo obéutka. Custvovanje je dusevni proces, ki izraza
clovekov odnos do okolja in je kot odziv pogosto celo druzbeno pogojen — Custva
izrazamo, ko zelimo ustredi nekaterim dorecenim druzbenim normam (recimo

izraziti zalost na pogrebu).

Suzanne Keen pripovedno empatijo razlaga kot najmocnejsi ucinek branja ali
gledanja pripovedi (Keen 2015: 152-161). Njena osrednja teza je (Keen 2015: 152—
161), da je pripovedno empatijo treba lociti od obcutkov, ki jih posedujejo osebe v
pripovedi. Afekti, obc¢utja in ¢ustva pripovednih oseb so razkrita skozi pripoved in
se za funkcionalno obcutje empatije ne smejo popolnoma prekrivati z afektom,

obcutji in ¢ustvi bralca, sicer pride do identifikacije, ki je razli¢en pojav od empatije.
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Identifikacija je sodozivljanje, pri empatiji pa bralec skusa pripoved razumeti in
sprejemati (Zupan Sosi¢ 2017: 302), ne zgolj podozivljati custev drugega. Empati¢ni
bralec se tudi razumsko postavi na mesto literarnega lika, iz ¢esar lahko sklepamo,

da empatija ni le pojav na ravni ¢ustev, ampak tudi razuma.

Afekti, obcutja in Custva pripovednih oseb so v tekstu lahko razkriti neposredno
(denimo skozi monolog), lahko pa postedno — z motivnimi drobci, metaforami,
simboli (npr. Zze oblacila lahko posedujejo parabolicne informacije o custvenem
stanju oseb v pripovedi) in razlicnimi pripovednimi prvinami in tehnikami. Keen
(2015: 155) ugotavlja, da pripovedno empatijo poustvarjajo glavni pripovedni afekti,
kot so radovednost, presenecenje in suspenz. Afekt radovednosti bralca spodbudi,
da se aktivno vkljuc¢i v pripoved; afekt presenecenja ga nagovatja z uvajanjem
nepricakovanega v pripoved, kar po Zupan Sosi¢ (2017: 306) deluje povratno in
dodatno krepi radovednost; afekt suspenza pa je povezan z obcutjem zaskrbljenosti

in tako posredno uvaja vprasanje »kaj, ¢eP«.

Pomembno raziskovalno vprasanje tako postane, katere pripovedne tehnike so tiste,
ki najbolj u¢inkovito prikli¢ejo tri afekte in posledi¢no krepijo pripovedno empatijo.
Kot ugotavljajo brzkone vsi, ki se s pripovedno empatijo ukvarjajo, magicne formule
seveda ni mogoce najti. Suzanne Keen kljub temu navaja (2015: 152-161) nekatere
pripovedne tehnike, ki zbujajo poglobljen obc¢utek empatije: (1) perspektivizacija in
karakterizacija likov (avtorji pripovedno empatijo aktivirajo, ko bralcem omogocijo
vpogled v misli in custva likov z detajlnimi opisi notranjega sveta likov); (2)
ucinkovita izbira pripovedovalca (pripoved v prvi osebi lahko ustvari mocnejso
identifikacijo bralca z likom in posledi¢no lahko izostri tudi pripovedno empatijo);
(3) uporaba pripovednega prostora (podrobno opisovanje krajev in okolij spodbuja
empatijo, ker bralci lazje »vstopijo« v svet zgodbe); (4) metanarativni vlozki
(komentarji o samem pripovedovanju, zaradi katerih se lahko bralci za trenutek
razumsko odmaknejo od pripovedi in razmislijo o napisanem — premislek po
metanarativnem vlozku pa je pogosto tudi bolj kriticen, kar nas lahko po liniji razuma
vodi do empaticnega obcutka); (5) navajanje univerzalnih cloveskih izkuSen;
(ptipovedovanje zgodb, ki temeljijo na univerzalnih cloveskih izkusnjah, lahko
preseze individualne razlike med bralci in avtorji ter tako poustvari ¢ustven odziv, ki
si ga delimo vsi ljudje, ne glede na nase individualne druzbene, rasne, religiozne itd.
okoliscine, ki smo jih navajali v zvezi z ugotovitvami dr. Helen Riess); (6) tehnike,

ki presegajo konvencije (omenja denimo Brechtovo tehniko odtujitve, ki bralca
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namenoma oddalji od poenostavljenega socutja, da bi s tem vzpostavil bolj

kompleksno empatijo).

Pri mladinski knjizevnosti se zdi »krepitev empatije« $e pomembnejsi cilj, kar
poljudno povzemajo Stevilni prirocniki za didaktiko slovenskega jezika Zavoda
Republike Slovenije za solstvo, prav tako pa denimo Ljubljanski manifest o poglobljenem
branju (2023). Poleg Manifesta na neizpolnjevanje ene temeljnih nalog pouka
knjizevnosti — krepitve zmoznosti empatije — opozatrjajo mnoge mednarodne
raziskave, ki z roko v roki ob padcu zmoznosti empatije ugotavljajo tudi upadanje
drugih bralnih dosezkov slovenskih in drugih ucencev (PIRLS 2021). Za nastalo
stanje se veckrat pavsalno krivi digitalne medije. Ob PIRLS 2021 je direktor
Pedagoskega intituta Igor Z. Zagar med drugim trdil, da bi morali nezadrzno
spodbujanje digitalizacije in branja z zaslona ponovno premisliti, saj te dejavnosti

kazejo negativne ucinke na bralne dosezke, s tem pa seveda tudi na krepitev empatije.

Dejstvo, ki ga medialne prakse 20. stoletja jasno kazejo, pa je, da je uporabo in
prisotnost tehnologije oziroma medjija, ko je ta enkrat med ljudmi splosno prisoten,
skorajda nemogoce bistveno reducirati. Nasa razprava tako ne temelji na zadrzanosti
do spodbujanja digitalizacije, pa¢ pa na ravno nasprotnem: ugotavlja, kako lahko
digitalni objekti, v tem primeru videoigre, s prevzemanjem pripovednih tehnik in
prvin iz knjizevnih del prav tako ponudijo avtenti¢no estetsko izkusnjo, rezultat

katere je globoko razumevanje custev drugega.
2 Metoda

Da bomo polje ustrezno zozili, hkrati pa ga naredili aktualnega za na$ ¢as in prostor,
se bomo posvetili literarnim delom in videoigram, ki v ospredje postavljajo tematiko
(1) izkusnje begunstva in (2) izkusnje sprejemanja neheteroseksualne spolne
usmerjenosti. Podrobneje se bomo posvetili primerjavi romana Crwa vrana Janje
Vidmar (2018) in videoigre Bury Me, My Love (2017) (tematsko polje 1) ter romana
Bo res vse v redu? (2020) Cvetke Sokolov in videoigre If Found. .. (2020) (tematsko polje
2). Ob primerjavi vpliva pripovednih tehnik na pripovedno empatijo bomo raziskali,
kako lahko komplementarno izkustvo obeh medijev vpliva na okrepljeno izkusnjo

empatije.



232 PREUCEVANJE OTROSKE IN MLADINSKE KNJIZEVNOSTI

Ostredotocili se bomo na predmete in prostore, ki so zaznamovani v (slovenskem)
»kolektivnem spominu« in tako lahko vplivajo na krepitev pripovedne empatije.
Najprej bomo identificirali kljuéne predmete (tematsko polje 1) in kljucne prostore
(tematsko polje 2), oboje postavili v $irsi kontekst in analizirali, kako pripoved
doti¢ne predmete in prostore ubeseduje, nato pa skusali analizirati potencialne

custvene odzive bralcev glede na njihovo predsodbo o teh predmetih in prostorih.
2.1 Tematsko polje 1

Medijska izpostavljenost begunske izkusnje je v sodobnosti dosegla vrhunec leta
2015 zaradi razmer na Bliznjem vzhodu, kar ni zaznamovalo samo diskurza med
starej$imi, pac pa tudi mlajsimi. Tematika, ki se je med ljudmi nenehno pojavljala, pa
je bila prisotnost »pametnih telefonov« med begunci z Bliznjega vzhoda. Na to so
vplivali tudi mediji, ki so veckrat brez refleksije ali pojasnila objavljali fotografije
beguncev s fokusom na mladih moskih s pametnimi telefoni, kar je med stevilnimi
Slovenct in $irSe tudi Evropejci zbujalo odpor in nejevero do njihove gmotne ali
zivljenjske situacije, kar dokazujejo stevilni spletni komentatji. Za vzorec si poglejmo
nekaj spletnih komentarjev, ki so se pojavljali pod novicami na spletni strani
nacionalne televizije RTV SLO in na razli¢nih forumih (objavljam jih nelektorirano

v njihovi izvirni podobi):

—  naceloma me ne moti, da imajo begunci o3 migranti telefone, moti me to, da so telefone
uspeli vzeti s seboj, dokumentov pa ne. — uporabnik pod psevdonimom
wingspanl5

—  Zakaj si marsikateri Slovenec ne more privostiti takega telefona? — uporabnik pod
psevdonimom Majazmaja

—  Begunci imajo iPhone, jaz pa nimam za jesti — uporabnik pod psevdonimom
vseimam

—  To sda ima vsak nov telefon pove veliko ... Kolikor berem so tam dol revesi ... —
uporabnik pod psevdonimom erikkk

—  Mislim, da so 1i 5 smart telefoni navadne barave!?! — uporabnik pod psevdonimom

Tone Murgelj

Nanizani in podobni komentarji, ki jih na spletu $tejemo v tisocih, so izkazovali
izredno neempaticen pogled na okoliscine beguncev s pametnimi telefoni — tako na

Custveni kot razumski ravni. Po objavi Stevilnih poljudnih in znanstvenih
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antropoloskih studij zdaj vemo, da begunci telefon posedujejo iz sentimentalnih in
prezivetvenih razlogov, ne pa zaradi nekaksnega »luksuza«. Pametni telefoni so
osnovno orodje za komunikacijo, beguncem omogocajo pomoc¢ pri navigaciji,
dostop do zemljevidov in spletnih informacij, ki so klju¢nega pomena za potovanje
po neznanih obmodjih sveta, pametne telefone so begunci uporabljali za
shranjevanje in deljenje pomembnih dokumentov, prav tako pa jim omogocajo
fotografiranje in snemanje dogodkov, kar lahko sluzi kot dokazno gradivo v primeru
razlicnih zlorab in nesre¢. Za mnoge begunce nakup pametnega telefona tako
postane financna prioriteta, posledi¢no pa raje investirajo v pametni telefon kot v

druge stvari, za katere ocenijo, da jim bodo na begunski poti manj v pomoc.

Ni nakljuéje, da pametni telefon kot osrednji pripovedni motiv izpostavljajo razlicna
dela, ki se ukvarjajo s tematizacijo begunske izkusnje. V nasi analizi smo zajeli analizo
pojavnosti pametnega telefona kot pripovedne prvine v dveh delih, in sicer romana
Janje Vidmar Crna vrana (2019) in videoigre Bury Me, My Love (2017). Crna vrana je
roman, ki begunsko izkusnjo predstavi z razlicnih gledis¢. V ospredje postavi
begunsko deklico Hibo, ki se ji uspe resiti iz vojne v Siriji. V Londonu se njene poti
prekrizajo z Janovimi, ki je zaradi teroristicnega napada na londonski podzemni, kjer
je bil poskodovan tudi njegov oce, poln sovrastva do muslimanov. Poleg njunih
zgodb v romanu spremljamo Janovo sestrico Tajo, Hibinega mlajsega in starejSega
brata, afriSkega decka brez imena, ¢ecensko deklico Nuro, Cukvuma iz Nigerije in
druge.

Videoigra Bury Me, My Love ubeseduje zgodbo sirijske begunke Nour, ki se poda na
begunsko pot iz Sitije v Evropo, na kateri jo po telefonu spremlja moz Majd, v vlogi
katerega igralec nastopa. Celotna igra je zasnovana kot pogovor v klepetalniku med
Nour in Majdom, pri katerem na novo sporocilo Nour, ki nam poroca z begunske

poti, véasih ¢akamo tudi po vec ur ali dni.
2.2 Tematsko polje 2

Pri temi sprejemanja istospolne usmerjenosti pri bliznjem v romanu Bo res vse v redu?
(2020) Cvetke Sokolov in v videoigti If Found... smo krepitev pripovedne empatije
analizirali skozi prizmo pripovednega prostora. Nasa hipoteza je, da roman in igra s
postavitvijo pripovedi v skrbno izbrane pripovedne prostore poskusata vplivati na

krepitev pripovedne empatije. Roman Bo res vse v redu? (2020) pripoved postavi v
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hribe, kjer decek Bor s svojo babico planinari, medtem ko oba poskusata predelati
informacijo, da je deckov o¢e v novem partnerskem razmetju z moskim. Hribi so za
Slovence posebej pomembni, o ¢emer pric¢a ze nekaj prvih naslovov novic, ¢e na
internetu is¢emo klju¢no besedo hribi: Stwenci smo planinski narod (rtvslo.si, 2022);
Zakaj Slovenci tako radi bodimo v gore? (nlinfo.si, 2021); Pet razlogov, zakaj Slovenci tako
zelo [iubimo hribe (metropolitan.si, 2019).

Videoigra If Found... pa ne izpostavlja pozitivne identifikacije s pripovednim
prostorom, pa¢ pa negativno. Glavnino pripovedi umesti v zapusceno vilo, kjer
protagonist_ka z druzbo izobcencev zaradi zavrnitve svoje nebinarne spolne
identitete in neheteroseksualne spolne usmerjenosti s strani svoje druzine postane

skvoter_ka.

Ko v komentarjih pod novicami ali na forumih iS¢emo objave, povezane s
slovenskimi prostori, kjer bivajo ali so bivali skvoterji, naletimo na izrazit odpor, kar
izkazuje samo nekaj izmed Stevilnih spletnih komentarjev, vezanih na skvoterje v

prostoru tovarne Rog pred prenovo (komentarji so ponovno prekopirani

nelektorirani v svoji izvirni obliki):

—  Podrite vse skupaj in pika — uporabnik pod psevdonimom Preprost2

—  Prrdlagam da se jutri vselimov eno izmed sob, ki jib zasedajo teli rogovnjaci. —
uporabnik pod psevdonimom hizli tren

—  Cese gre za begunce jib bo zadaj podpirala ogromna masinerija in jib ne vrgla ven.vse bi
Jih poslal nazaj v pakistan — uporabnik pod psevdonimom hizli tren

— e nimas kam gres v Rog, imas brezplacno stanovanje, pa Se zadenes se labko s cemerkoli!

T se dogaja v Rogn. — uporabnik pod psevdonimom xyxy

Nasa hipoteza je, da bo igra skozi umestitev pripovedi v prostor zapusc¢ene vile preko
razumevanja tezke izkusnje protagonista_ke po druzinski zavrnitvi njene_gove
spolne identitete in usmerjenosti okrepila empati¢no recepcijo igralca, prav tako kot
jo bo krepila pozitivna identifikacija s hribovitim in goratim pripovednim prostorom

v romanu Cvetke Sokolov.
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3 Rezultati
3.1 Tematsko polje 1

Analiza pojavnosti pametnih telefonov izkazuje, da obe analizirani deli poskusata
uporabo pametnega telefona izpostaviti na nacin, ki se razlikuje od pricakovanja
nekaterih potencialnih bralcev s predsodbami. Prva pomembna funkcija pametnega
telefona v obeh delih je pomo¢ pri navigaciji: »Ce kdo na tej tocki odvrze granato,
stekleni drobci ranijo in porezejo krila polovici mesta, jo je presinilo, ko je Cukvuma
vedno znova prevetjal naslov na telefonski navigaciji« in »Preveril je na telefonu,
med Slovenijo in Anglijo so stale tri drzave, Avstrija, Nemcija, Nizozemska. Kmalu
bosta na cilju« (Vidmar 2019). V Bury Me, My Love je navigacija interaktivna, saj lahko
igralec med dopisovanjem z Nour na razlicnih mestih izbere, po kateri poti naj
nadaljuje svojo begunsko pot (ena izmed njih tako kot v Crui vrani vodi tudi cez
Slovenijo). Igralec ima o vsaki poti omejeno vednost, zato lahko Nour usmeri tudi
na slabso pot, kar rezultira v razlicnih tezavah v nadaljevanju pripovedi. Avtorji igre
so tako Se dodatno okrepili obéutek nemoci pri pomoci svojcev po telefonu. Telefon
sluzi tudi kot sredstvo povezave z domacimi — tako s tistimi, ki ostanejo doma, kot
s tistimi, ki so v ciljnih drzavah, hkrati pa kot sredstvo, s katerim si lahko na begunski
poti zagotovijo nekaj denarja, ki ga nujno potrebujejo za nadaljevanje poti: »Druzini
je posel denar in oce Masud je telefoniral bratu v Nemcijo, kamor so bili namenjeni«
(Vidmar 2019). V Bury Me, My Love celotna premisa temelji na dopisovanju med
igralnim likom, tj. Sirijcem, ki je ostal doma, in begunko, ki se je podala na pot v
Evropo. Omenjene pojavitve se skladajo z analizo, ki so jo opravili Alencar,
Kondova in Ribbens (2019: 828—832), ko so raziskovali uporabo pametnih telefonov
med sirijskimi migranti. To potrjuje, da pojavitve pametnih telefonov v
obravnavanih delih slonijo na dejstvih, saj so se v podobnih kontekstih med begunci

pojavljali tudi v resni¢nem zivljenju.

Zanimiva je pojavnost pametnih telefonov v povezavi z emancipacijo: »Ce je morala
v starih ¢asih Zenska ob vstopu moskega v prostor vstati in mu izkazati spostovanje,
je danes med nekaterimi ¢ec¢enskimi dekleti na pohodu feminizem. Druge z ruto na
glavi in iPhonom v roki sprejemajo tradicionalne vrednote« (Vidmar 2019). Pametni
telefon v romanu predstavlja simbol emancipacije Zensk, saj jim omogoca nivo

svobode, ki ga prej niso imele, prav tako pa jim omogoca, da se same resijo iz
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nepredvidljivih situacij na begunski poti, po drugi strani pa avtorica s simbolom

telefona predstavi tudi privid emancipacije, obcutek lazne emancipacije.

Slika 1: Bury Me, My Love (2017)
Vir: zajem zaslona

Hiba, ki telefona $e nima, zmedeno opazuje druge posameznike na begunski poti, ki
se ne morejo loditi od svojih telefonov: »Se v temi se mnogi niso lo¢ili od telefonov.
Zasloni so jim obraze obarvali modrikasto. Se nikoli ni imela telefona« (Vidmar
2019). Pisateljica je kriticna tudi do sindroma »FOMO« (angl. Fear Of Missing Out):
»Pridruzil sem se mu in oba sva opazovala, kako tisti zadaj v valovih zaobidejo dijake
pod kapucami, ki ze sredi dvoriS¢a popadejo telefone in sestradano drsajo po
zaslonu« (Vidmar 2019). Otroci zahodnih parov so prikazani kot obsedeni z
mobilnimi napravami in aplikacijami za pametne telefone, begunci v romanu pa
mobilnike uporabljajo dosti bolj ciljno, enako tudi protagonistka v Bury Me, My Love.
Telefon ji ne predstavlja pripomocka za krajsanje ¢asa, pa¢ pa simbol prezivetja.
Evropejci pa telefon poleg funkcije klicanja ali stvari, ki nas povezujejo z delom,
dojemamo kot nekaj, kar nam krajSa cas in nas zabava. Mnogi bi imeli tezave s

prepoznanjem, da nekdo telefona sploh ne uporablja kot naprave za kratkocasenje.

Obravnavani deli tako razsirjata horizont dojemanja pametnega telefona, obenem pa
z objektom mobilnika osnujeta zari§¢e novih simbolnih pomenov. Kot tradicionalne
simbolne pomene telefona Butzler in Jacob v Meszler Lexikon literarischer Symbole
(2021: 644-645) nastejeta simbol sodobne druzbe, paradoksa blizine v oddaljenosti,

simbol neuspesne komunikacije in okrnjenih medcloveskih odnosov, simbol
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medsebojnega prepletanja notranjega in zunanjega sveta ter simbol razmejitve med
javnim in zasebnim. Crma vrana in Bury Me, My Love ohranjata prva dva simbolna
pomena, medtem ko tretjega nadgradita. Medtem ko Butzler in Jacob nastevata
(2021: prav tam) literarna dela, kjer je telefon simbol nezmoznosti uspesne
komunikacije, v obravnavanih delih telefon postane simbol uspesne komunikacije,

ki ima potencial resevati zivljenja.
3.2 Tematsko polje 2

Da je simboli¢na reprezentacija prostora pomembna za gradnjo pripovedi, pottjujejo
stevilni raziskovalci, denimo francoski filozof Gaston Bachelard v Poetiki prostora
(2001), kjer v desetih poglavijih raziskuje t. i. srecne prostore, pri cemer je zanimivo,
da do dolocenih prostorov goji skoraj ontolosko sovraznost (denimo do prestolnic,
kot so bile grajene v ¢asu njegovega zivljenja). Ta sovraznost ni bistveno drugacna
od sovraznost, ki jth v poglavju 2.2 citirani spletni komentatorji gojijo do zapuscenih
prostorov, v katerth nezakonito zivi ali deluje skupina ljudi (skvoterjev), le da se
utilitarni in estetski sovraznosti pridruzi Se t. i. pravna komponenta. Betonske skatle,
ki jih prezira Bachelard, so mu neprivlacne zaradi funkcionalne in estetske
komponente, a z vidika pravno-legalnega sistema ni z njimi ni¢ narobe. Za razliko
od tega pa je nezakonitost temeljna znacilnost skvotov (govorimo o skvotih, ki ne
dozivijo legitimacije s strani razlicnih drustev ali uradnih drzavnih organov, kot je

pogosta praksa v evropskih t. i. avtonomnih kulturno-umetniskih conah).

Skvot ima za svoje uporabnike oziroma tiste, ki ga naseljujejo, simbolni in ¢ustveni
pomen, za zunanjega opazovalca pa so lahko neprijetni. Jernej Zupancic v uc¢beniku
Socialna geografija (2017: 80-88, 124-125, 172) ugotavlja, da so skvoti veckrat
prikazani kot obmocja kriminala, uporabe drog in splosnega deviantnega vedenja.
Mediji skusajo sliko blaziti s ¢lanki, ki prikazujejo dejavnosti v skvotih, ki lahko
segajo do kulturnih, politi¢nih in umetniskih, kar izkazujejo Ze naslovi novinarskih
prispevkov o skvotih: Skwvot, prostor a vse tiste, ki si upajo misliti drugace (Delo), Skvotanje
— velplasten pomen zasedanja bis in prostorov (RTV" SLO), Mislm svoje mesto: Skvoti
(Dnevnik). To predstavlja en vidik skvotov, zanematja pa drugi vidik, torej Zivljenje
v skvotih tistth posameznikov, ki se ne udejstvujejo kulturno in nimajo podpore

zunanjih institucij, pac pa jim skvot predstavlja golo sredstvo prezivetja.
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Vrzel v razumevanju skvotov zapolnjuje videoigra If Found. .., ki bi jo lahko opisali
tudi kot digitalno slikanico, saj gre za besedilno-slikovni medij z malo interaktivnosti,
kjer ve¢inoma samo spremljamo vnaprej predpostavljeno zgodbo in slednje kot
igralec ne manipuliramo v opaznejsi meri. Igra spremlja Kasio, osebo z nebinarno
spolno identiteto, ki se po razkritju svoje spolne identitete in usmerjenosti zaradi
popolne zavrnitve druzine zatece v zapusceno vilo, v kateri ze bivajo ¢lani nekega
benda. Ceprav je zivljenje v skvotu nekaj ¢asa skorajda idealizirano, kmalu v idili
zazeva prepad, saj je vila neprilagojena za bivanje. V klju¢nem trenutku zgodbe Kasio
ostane sam_a v popolnoma ledeni hisi, kjer poleg drugih stvari za ohranjanje ognja
zazge tudi svoj dnevnik. Gre za prikaz bivanja v skvotu, ki ga nizozemski sociolog
Hans Pruijt imenuje »deprivation-based« (2011: 1-8) in ki se po svetu pojavlja v
bistveno $tevilénejsi meri kot skvoti, ki imajo v ozadju politi¢cno-kulturno dimenzijo.
Fiktiven prikaz skvota v If Found... tako zapolnjuje mesto, ki ostaja slepa pega
novinarskega polja, ki skvote pogosto upodablja idealizirano. Prav tako pa prikaz
skvota v igri ponuja simbolno-paraboli¢cno komponento. Porusena hisa simbolizira
dusevno stanje Kasio, dejstvo, da je hida tudi zapuscena, pa razmerje, ki ga ima do
sveta, v katerem ji_mu je osnovna druzinska celica obrnila hrbet. If Found...
pripovedno empatijo gradi tako s samo fizi¢no reprezentacijo pripovednega prostora

kot skozi simbolni pomen tega, kar fizi¢na reprezentacija prostora predstavlja.

Slika 2: If Found... (2020)
Vir: zajem zaslona
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Roman Bo res vse v redn? (2020) Cvetke Sokolov pripovedno empatijo skozi
upodobitev pripovednega prostora za razliko od If Found... gradi skozi pozitivno
reprezentacijo prostora, tj. slovenskih hribov. O pozitivni identifikaciji s prostorom
je pisal eden izmed utemeljiteljev humanisti¢ne geografije Yi-Fu Tuan v esejisti¢ni
studiji Space and Place: The Perspective of Experience (2001). V $tudiji razvije termin t. 1.
intimnega prostora (2001: 136—142), katerega bistvena lastnost je, da si ljudje v njem
dovolimo biti ranljivi, izpostavljeni novi izkusnji. Prav tako se intimni prostori
odlikujejo po odsotnosti pretiranega hrupa, v intimnem prostoru pa je cloveku
omogoceno vzeti si premor od zagat sicer$njega zivljenja. Hribi, planine in
planinatjenje — v Sloveniji izjemno priljubljena prostocasna dejavnost, kar izkazuje
ze raz§irjenost organizacije Planinska zveza Slovenije, ki je ena najveéjih
prostovoljnih organizacij v Sloveniji — potrjujejo teorijo intimnega prostora, saj
planinarjenje za veliko ljudi ne predstavlja zgolj fizicne aktivnosti, temve¢ proces
dusevnega zdravljenja, mnogi pa planinarjenje povezujejo tudi z razlicnimi
pozitivnimi vrednotami. V hribih lahko obcutimo globoko povezanost z naravo in
posledi¢no obcutek intime, v prisotnosti katere si dovolimo vecjo izpostavljenost

novim izkusnjam.

V romanu Bo res vse v redn? (2020) so osrednji pripovedni prostor hribi, kjer se
protagonist Bor z babico Mileno, izkuseno planinko, mudi na nekajdnevnih
pocitnicah. Da se je mozno v njuno gornisko pot $e bolj vziveti, lokacija ni nikoli
natancno dolocena, temve¢ razen v nekaterih specificnih namigih ostane »gora, ki jo
je izbrala babica Milena« (Sokolov 2020). Njuna pot vsebuje vse elemente, ki jih
tradicionalno povezujemo s pohodnistvom: skrbno pripravljanje opreme, zacetek na
gozdni poti, nostalgi¢na koca, kjer vecerjata joto idr. Tudi ko pride do zapleta in Bor
zdrsne po meli$cu, se brez posebnih tezav resi, kar potrjuje idilo, v katero je roman

spocetka postavljen.

Med hojo se Bor spominja doloc¢enih trenutkov, vezanih na razkritje, da je njegov
oce v istospolnem razmerju, predvsem v odnosu babice do oceta: »Spet sem se
spomnil, kako neprijazna je bila takrat z ocijem in Filipom« (Sokolov 2020). Pot
kmalu postane celostna parabola za odnos med babico in njenim sinom, Borovim
ocetom. Kot se babica v drugi polovici romana izgubi na »znani gorski poti« in z
Borom zatavata v meglo, tako je izgubila odnos s svojim sinom, ¢igar istospolnega
razmetja s Filipom ni mogla nikoli sprejeti. Celo ko z Borom zaostajata na zastavljeni

dnevni turi in zeli to sporociti njegovim starSem, SMS raje poslje Borovemu stricu,
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na katerega Bor sploh ni navezan, kot da bi pisala njegovemu ocetu. Ko sta babica
in Bor prisiljena prenociti v gorovju, se Bor kon¢no opogumi in babico Mileno
vprasa, zakaj ne mara njegovega oceta. Pogoji intimnega trenutka so izpolnjeni,
izpolnjen pa je celo dodaten pogoj, ki ga Tuan navaja (2001: 136-142), ko razmislja
o tem, da si v intimnem prostoru ljudje za razliko od vecine zivali dovolimo krhkost.
Zapise (2001: prav tam), da je med primati edinstveno za cloveka, da intimne
prostore dojema kot kraj, kjer lahko ranjen okreva pod skrbno nego (vecina ostalih
primatov se ob bolezni zatec¢e v osamo). Pri Boru in Mileni se tako realizira intimni
prostor po vseh Tuanovih elementih, hkrati pa je pripovedni prostor opisan z
obcutkom za kolektivni spomin mnogih Slovencev in njihov sentiment do hribovja
in gorovja. Roman tako s premisljeno postavitvijo in opisom pripovednega prostora
zgradi intimni prostor, kjer lahko bralec skozi babico Mileno empati¢no sprejme
nove zivljenjske okolis¢ine Borovega oceta. Sicer sprejemanje Se vedno ni absolutno,
saj Bor pove, da je objem babice in sina na koncu bil »bolj na hitro« (Sokolov 2020),
a proces sprejemanja se je kljub temu zacel. Tako bralec kot babica naredita korak
naprej, ki pa seveda ne pomeni absolutnega sprejemanja, saj ¢e Se enkrat spomnimo
na besede Riess (2017: 74-75), empatija med posamezniki, ki ne izhajajo iz iste
»plemenske druzine« (kar v dandanasnjih kompleksnih sociolosko-kulturnih odnosih
zajema tudi spolno usmerjenost), ni nagonska ali instantna, temve¢ marsikdaj

razumska.
4 Zakljucek

Vse stiri obravnavane pripovedi pripovedno empatijo krepijo na razli¢ne nacine.
Poleg izpostavljene tematizacije izbranih objektov (pametni telefon) in natancne
reprezentacije pripovednega prostora vse stiri pripovedi druzi tudi dejstvo, da so
odjemalci skozi pripoved zelo natanéno vodeni, da je malo eksperimentalnih prvin
in inovacij v stilu ali slogu, ki bi bralca lahko odvrnili od gole pripovedi. Prav tako je
pomembno mesanje pripovednih perspektiv oziroma fokalizacije, kar je mogoce
izpostaviti v obeh analiziranih knjiznih delih, prav tako pa v igri Bury Me, My Love,
kjer se fokalizacija nenehno menjuje med dvema protagonistoma. Se posebej
ucinkovito za krepitev pripovedne empatije pa se izkaze prvoosebno pripovedovanje

in fokaliziranje skozi o¢i enajstletnega Bora.
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Izpostaviti velja, da je krepitev empatije pravzaprav cilj vseh nastetih pripovedi ze na
nivoju avtotja, kar zasleduje enega izmed temeljnih ciljev branja na visji ravni, kot je
to definirano v Ljubljanskem manifestn o poglobljenem branju (2023), torej krepitev
empatije. Cilj pricujocega prispevka je bil dopolniti ideje o »poglobljenem branju« z
mislijo, da se zaradi aktualnega kulturnega polja, ki ga zaznamujejo novi mediji in
digitalnost, ne gre osredotocati zgolj na recepcijo enega medija, v tem primeru
knjizevnega (branje), pac pa velja skrbeti za skladni razvoj zmoznosti recepcije ve¢
medijev na visji ravni (v primeru nase analize videoiger), saj tak razvoj zmoznosti
recepcije oblikuje posameznika, ki je zmozen bolj empati¢ne konzumacije kulture v

obstojecem analogno-digitalnem svetu umetnosti.
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