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WSTEP

W niniejszej publikacji podjeto probe opisu zjawisk zwiazanych z gra-
mi komputerowymi, umieszczajac te ostatnie w perspektywie tekstualnoéci.
Przekonanie, ze gry komputerowe funkcjonuja jako teksty kultury, zawiera
takze sugestie dotyczaca relacji, w jakie z nimi wchodzimy, ale przede wszyst-
kim odnosi sie do proceséw interpretacyjnych i znaczeniotwoérczych.

Problemy, jakie towarzysza probom definiowania gier w ogdle, dotycza
tez sitg rzeczy badan nad grami komputerowymi. Wydawaé by sie moglo, ze
chodzi tu o szukanie pokrewienstw miedzy takimi cztonkami tej rodziny jak,
powiedzmy, Pacman (Namco, 1980) 1 Heavy Rain (Quantic Dream, 2010), tym-
czasem jak spostrzega David Buckingham: ,to, co maja ze soba wspdlnego,
moze byé w gruncie rzeczy duzo mniej interesujace niz to, na ile sposobéw sie
roznia”. Jest kilka przynajmniej elementéw, ktore pozwalaja rozrdzniaé
gry w obszarach do§¢ podstawowych, takich jak choéby perspektywa gracza
(pierwszoosobowa, trzecioosobowa lub ,boska”). Mozna wyrdznié gry jedno- lub
wieloosobowe, gry o wyraznie zarysowanych poziomach i te, ktére ich nie
posiadaja. Odrézniamy gry pozwalajace na eksploracje przedstawionego
w nich §wiata od takich, ktére zmuszaja graczy do podazania zaplanowana,
linearna $ciezka. Roznice miedzy grami komputerowymi nie wynikaja tylko
z tego, w jaki sposdb funkcjonuja one na poziomie reprezentacji, ale dotycza,
tez — a moze przede wszystkim — tego, jak w nie gramy.

Mineto juz chyba do$é¢ czasu od pojawienia sie najbardziej goracych i za-
angazowanych postulatéw radyklanej wersji ludologii, aby mozna bylo do-
konaé¢ pewnych diagnoz i podsumowan. Obawa ludologéw, ze refleksja nad
grami padnie ofiara kolonizatorskich praktyk ze strony badaczy wywodza-
cych sie z tradycji literaturoznawczych czy filmoznawczych, co bedzie jedno-
znaczne z utrata samodzielnoéci dyscypliny 1 brakiem mozliwosci opisywania
gier komputerowych z podkre§leniem wyjatkowoéci cech tego medium, wyda-
je mi sie dzisiaj calkowicie nieuzasadniona. Co ciekawe, nikt nie zglaszal za-
strzezen co do tego, ze narzedzia teoretyczne stosowane w groznawstwie czy
]szk jakim beda operowac badacze, zostana przechwycone z pola refleksji nad
innym medium, jakim jest rzeczyw1stosc wirtualna. Kategorie stuzace do opi-
su tego medium, jezyk, jakim postuguja sie jego komentatorzy i badacze, czesto
rodza sie na przecieciu badan nad wczeéniejszymi mediami, jak 1 akademickich
fantazji zwigzanych z mozliwoécia opisania rzeczywistosci wirtualnej, co miato
zdecydowanie najwiekszy wplyw na sposéb analizowania gier komputerowych.

! David Buckingham, Studying Computer Games, [w:] Diane Carr, David Buckingham, An-
drew Burn, Gareth Scott, Computer Games. Text, Narrative and Play, Polity Press, Cambridge
2006, s. 17. Wszystkie cytaty — jesli nie zaznaczono inaczej — w ttumaczeniu wlasnym.
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Ten problem zostat szeroko oméwiony w rozdziale trzecim, natomiast rekon-
strukcja dyskusji na temat ludologicznych 1 narratologicznych aspektéw gier
komputerowych jest przedmiotem rozwazan w rozdziale pierwszym. Rozdzial
drugi po§wiecony jest relacjom, jakie zachodza miedzy grami jako obiektami
konceptualnymi a podstawg cyfrowa, na ktérej sa ufundowane, kiedy wkracza-
ja na grunt nowych mediéw. Pojawiajq sie tu koncepcje zwiazane z silnikami
gier i proceduralng retoryka. W rozdziale czwartym gracz jako konstruktor
znaczenia staje sie gléwnym obiektem mojego zainteresowania, a interakcja,
dzieki ktérej to znaczenie jest wypracowywane, zachodzi na metapoziomie
—taczy sie z kultura konwergencji 1 opowiadaniem transmedialnym. Kwestia
reprezentacji — jednego z najbardziej kontrowersyjnych aspektow funkcjono-
wania gier komputerowych — zostala oméwiona w rozdziale piatym, zawiera-
jacym réwniez analize konkretnego tytulu, na ktorego przykladzie w satys-
fakcjonujacy, mam nadzieje, sposdb staram sie ukazac ,prace” 1 skuteczno§é
narzedzi badawczych zaprezentowanych w calej ksigzce.

Zglaszane przeze mnie tezy, pomysty, opinie czy diagnozy sa wynikiem
dwutorowej dyskusji, jaka przeprowadzilam w obszarze studiéow nad grami.
Pierwsza z nich stanowi dialog z innymi badaczami zjawiska, w ktérym sys-
tematycznie ujawniam wlasne stanowisko w omawianych kwestiach, 1 w tym
wypadku zaréwno dobdér dyskutowanych zagadnien, jak i zaproponowane
rozwiazania pozwalaja mi okre§li¢ wlasna tozsamos§¢ badawcza wraz z wszel-
kimi tego konsekwencjami i zaproszeniem do dalszych rozméw, sporéow i wy-
miany pogladow.

Bardzo wiele z decyzji, ktére poprzedzily wybér zagadnien, problematyki
czy konkretnych przykladéw, jakimi sie postuguje w prezentowanej publika-
¢ji, wynika z moich doéwiadczen dydaktycznych w procesie przygotowywania
1 realizowania programu studiéw — stale poszerzanego o kwestie zwigzane
z grami komputerowymi. W pewnym sensie stanowi ona zbiér odpowiedzi
na pytania, ktore stawiali mi studenci przy naszych wspélnych staraniach,
by w mozliwie najlepszy sposob poradzié¢ sobie z problemem, jak nalezy badaé
réwnie zlozone, niejednorodne, czasem kontrowersyjne zjawisko, jakim sa gry
komputerowe. Niektore z tych pytan okazaly sie staltym, powracajacym z kaz-
da nowa grupg studentéw watkiem prowadzonych przez nas rozmoéw, co po-
zwolilo mi na zdiagnozowanie najbardziej oczywistych 1 najpilniej domaga-
jacych sie rozstrzygnie¢ watpliwo$ci zwiazanych z badaniem gier, a zarazem
stanowito impuls do ponownych przemyslen nad istniejacymi juz rozwiazania-
mi. Z kolei te pytania, na ktére nie znatam odpowiedzi, i dociekliwo$¢ studen-
tow uswiadomily mi istnienie problemoéw, ktore pozostawaly dotad poza polem
mojego widzenia, a poszukiwanie na nie odpowiedzi bylto zajeciem, ktéremu
wiele prezentowane w niniejszej ksiazce badania zawdzieczaja. Na ostateczny
jej ksztalt, ale takze na wiele inspiracji, jakie znalazty swe odbicie w niniej-
szym tomie, studenci, z ktérymi mialam przyjemnoéé prowadzi¢ zajecia, mieli
ogromny wplyw, za co chcialabym im serdecznie podziekowac i1 jednoczesnie
zadedykowac¢ im ten rezultat naszych wspélnych zmagan z niestychanie cieka-
wa, ale tez dostarczajaca nieustannych wyzwan problematyka tekstualnoéci
gier komputerowych.



ROZDZIAL 1. NARRATOLOGIA VS. LUDOLOGIA

1.1. Narratologia vs. ludologia
jako ideologiczny konstrukt

W niniejszym rozdziale chcialabym sie przyjrzeé¢ temu, w jaki sposéb
funkcjonuje dyskurs okre§lany mianem narratologiczno-ludologicznego spo-
ru, ktéoremu czes¢ badaczy przypisuje fundamentalna pozycje w historycznym
procesie ksztaltowania sie dyscypliny badawczej zajmujacej sie grami kompu-
terowymi. Uwazam, ze mamy do czynienia z pozorami historycznego procesu,
pod ktérego powierzchowna warstwa ukrywa sie wyjatkowo dysfunkcjonalna
1 potencjalnie destrukcyjna ideologia, a analiza kolejnych odston procesu for-
mutowania sie owego dyskursu pozwala takze na przeegzaminowanie omawia-
nego zjawiska zaréwno jako ,aktu zalozycielskiego” dyscypliny, jak czesto sie
go opisuje, jak 1 przyczyny zaistnienia takiego stanu rzeczy. W celu zrekon-
struowania tej pierwszej interpretacji zjawiska okreélanego jako spér miedzy
narratologami a ludologami postuze sie polskojezycznymi opracowaniami
tego zagadnienia, natomiast w celu jego dekonstrukeji odwotam sie do zrodet.
Chciatabym, aby byto jasne, ze gdy przywoluje interpretacje polskich bada-
czy, ktorzy postluguja sie owym okres$leniem, by zarysowacé kontekst historycz-
ny dla szeroko pojmowanych badan nad grami, chodzi mi przede wszystkim
o pokazanie, w jaki sposéb konstrukt ideologiczny ,,narratologia vs. ludologia”
funkcjonuje w badaniach pod pozorem faktycznej rekonstrukeji zdarzen, ktére
doprowadzity do powstania dyscypliny. Rezultatem takich praktyk jest fat-
szywe przekonanie o wykluczajacych sie strategiach badawczych oraz o opcjo-
nalnosci obiektéw, ktére tym badaniom podlegaja, w zaleznoSci od tego, czy
uznaje sie potencjal narracyjny gier, czy tez nie. Innymi stowy, jesli wpada sie
w putapki pisania o rzeczonym sporze jako o procesie historycznym, to nie dla-
tego — czy moze nie tylko dlatego — ze nie dysponuje sie odpowiednio szeroka
wiedza lub zmyst krytyczny pozostaje uspiony, lecz z tej przyczyny, ze trudno
jest owych pulapek unikngé, poniewaz byly one umiejetnie zaktadane i oczy-
wiscie shuzyly temu, by w nie wpas¢.

Warto przyjrzeé sie tej wymianie pogladow, argumentéw, a czasami do§é
brutalnych atakéw (z uwagi na nie czesto mowi sie w tym konteks$cie o spo-
rze raczej niz debacie), z kilku powodéw. Po pierwsze — moim zdaniem teksty
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pisane przez badaczy zabierajacych glos w owej dyskusji staty sie bez watpie-
nia czeScia obowiazujacego kanonu lektur w badaniach nad grami. Po dru-
gie — mozna dzi$, jak sadze, spojrzeé na nig nie tylko z perspektywy jej re-
zultatéw (czyli, w moim pojeciu, najciekawszych rozwiazan teoretycznych
w badaniach nad grami, ktére niewatpliwie wyrosty z przemyslen i wnios-
kéow wysnuwanych po rzekomym starciu), ale takze dokonaé rekonstrukcji
pojawiajacych sie stanowisk, poniewaz tak zwana debata czy spér ma charak-
ter w duzym stopniu ideologiczny. Chce przez to powiedziec, ze jesli przyjrzy-
my sie temu, co faktycznie méwili teoretycy utozsamiani ze skrajnie odmien-
nymi pogladami na to, co mozna bada¢ w grach, okaze sie, ze zadnej debaty
— w takim rozumieniu, jakie jest systematycznie przedstawiane w polskich
opracowaniach na temat aktu zalozycielskiego Game Studies — nigdy nie
bylto, natomiast skutecznie udato sie (zobaczymy w jaki sposéb) wygenerowac
pewien ideologiczny konstrukt, ktérego nie powinno sie przekladaé¢ na kate-
gorie historyczne. Mowiac, ze nigdy nie byto sporu narratologia vs. ludologia,
mam na my$li to, ze nigdy nie bylo dyskusji, ktora databy sie zrekonstruowaé
w kategoriach opozycji ,,gry opowiadaja historie/gry nie opowiadaja historii”.
Jesli da sie odnalezé jakie$ napiecie miedzy tymi badaczami, ktérzy propono-
wall postrzeganie gier jako systemow regul i1 ,maszyn stanu”, a badaczami
operujacymi pojeciem narracji, to faktyczne pytanie brzmialo, czy gry znacza
(generuja znaczenia), czy tez nie, a je§li znacza, to w jaki sposob sie to znacze-
nie wytwarza.

Stosowne wydaje sie umieszczenie tej proby rekonstrukeji ideologicznego
mechanizmu, opatrywanego hastem ,narratologia vs. ludologia”, w kontekscie
badan nad tekstualnoécia w cyfrowym Srodowisku z pierwszej polowy lat 90.
XX wieku, z pracami Davida J. Boltera 1 George’a P. Landowa na czele. Ich
refleksje nad nowymi formami tekstualnosci przyniosty nowe rozwiazania
1 prowokowaly liczne dyskusje na temat koncepcji tekstu jako takiego (jesli
wychodzimy z zaltozenia, jak czynil to Seymour Chatman, ze tekst, aby byt
tekstem, powinien posiadaé strukture oraz sprawowaé czasowa kontrole nad
wlasnym przebiegiem!, to w cyfrowym $rodowisku wlasnosci te przestaja byé
aktualne, a tym samym samo pojecie tekstu staje pod znakiem zapytania), wy-
nikato z nich wszakze do§¢ jednoznacznie, ze nalezy zreformowa¢é dotychczaso-
we narzedzia badania tekstualnoéci, zwlaszcza te, ktore pojawily sie na grun-
cie narratologii. Kontekst tej wczesnej refleksji nad tekstem, ktéry przestaje
by¢ statycznym tworem, wyposazonym w stabilna strukture, a staje sie dyna-
micznym uktadem wspélpracy miedzy wlasnymi elementami a czynnym od-
biorca, jest o tyle istotny, ze to wlasnie on prowokuje pdzniejszych ludologdéw
do odrzucenia tradycji narratologicznej jako jednej z dyscyplin, ktore mogty-
by dostarczaé narzedzi do badan nad grami. Refleksja nad tekstualno$cia bo-
wiem nie moglta uniknaé odwotywania sie do rozwiagzan, jakie pojawialy sie
na gruncie strukturalistycznej narratologii, silnie zakorzenionej w tradycji

! Zob. Seymour Chatman, Struktura tekstu, przet. Adam Elbanowski, ,Literatura na Swie-
cie” 1984, nr 4.
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arystotelesowskiej, czy to w celu poddania transformacji wyksztalconych tam
narzedzi, czy jej negowania, co skutkowato propozycjami takich pojec¢ jak ,nieli-
nearny” czy ,niearystotelesowski”. W nurcie tej wtasnie refleksji pojawia sie ba-
dania Janet Murray nad narracyjnoscig w cyberprzestrzeni, ktére nie koncen-
truja sie na grach komputerowych jako zasadniczym obiekcie badan, ale raczej
wlaczaja je w obszar szeroko pojmowanych tekstow cyfrowych, koncertujac sie
na takich potencjalnych ich wlaéciwosciach, jakie wynikaja z samej natury
medium (proceduralnoéci, encyklopedyczno$ci, uczestnictwa i przestrzenno-
§ci). W ksiazce Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace
Murray proponuje zar6wno rozszerzone rozumienie kategorii interaktywnoséci,
mieszczace w sobie jej pojmowanie jako uczestnictwa w tekscie, jak 1 takie uzy-
cie pojecia opowiadania, ktére dopuszcza jego wariantywno$cé?.

1.2. ,,Stare” narzedzia i nowa tekstualnosé

Teoretykiem mediéw, ktéry zauwaza, ze odnoszace sie do literatury kon-
cepcje Derridy czy Barthes’a w jaki§ sposéb antycypuja takie cechy nowych
technologii, jak nielinearno$¢, czy reagujacy na dzialania uzytkownika sys-
tem, jest George P. Landow, ktory w swojej ksiazce Hypertekst. The Conver-
gence of Contemporary Critical Theory and Technology podejmuje prébe wyka-
zania podobienstw miedzy sposobem, w jaki strukturaliéci 1 poststrukturalisci
opisuja $wiat drukowanych sléw, a hipertekstem jako forma elektronicznego
tekstu, realizujacq sie dzieki nowej technologii. Podstawa do snucia owej re-
fleksji jest spostrzezenie, ze teoretycy literatury postuguja sie tymi samymi
terminami, ktérych uzywa sie do opisu komputerowego hipertekstu (siec,
linki, wezly, éciezki...), autor zajmuje sie wiec tropieniem zalezno$ci miedzy
teoriami gloszonymi przez badaczy literatury i nowych mediéw?. Aby uniknaé
niepotrzebnego rozmycia pojecia hipertekstu przez umieszczanie go w konteks-
tach teorii, z ktérych cze$¢ poprzedza jego powstanie (lata sze$édziesiate),
przytocze definicje autora tego terminu, Theodora H. Nelsona:

Przez hipertekst rozumiem nie-sekwencyjne pisanie tekstu, ktéry rozgatezia sie i pozwala
czytelnikowi dokonaé wyboru, czytany najlepiej na interaktywnym ekranie. Zgodnie z po-
pularnym wyobrazeniem jest to seria blokéw tekstéw polaczonych ze soba linkami, ktére
oferuja czytelnikowi rozmaite $ciezki‘.

2 Janet Murray, Hamlet on the Holodeck, The MIT Press, Cambridge, Massachusetts 1997.

3 Jako jeden z przykladéw podaje on fragment ksigzki Michela Foucault, ktéry kwestionujac
pojecie ksiazki, zauwaza, ze jej granice nigdy nie sa doktadnie wytyczone: ,,Poza obszarem zakres-
lonym przez tytul, pierwsze zdania i1 ostatnia kropke, poza jej wewnetrzna konfiguracja i forma,
ktora ja autonomizuje, mieéci sie ona w systemie odniesierr do innych ksigzek, do innych tekstéw,
do innych zdan — jest jednym z weztéw calej sieci” (Michel Foucault, Archeologia wiedzy, przel.
Andrzej Siemek, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1977, s. 46).

4 Cyt. za: George P. Landow, Hypertekst. The Convergence of Contemporary Critical Theory
and Technology, The Johns Hopkins University Press, Baltimore 1992, s. 3.



14 Narratologia vs. ludologia

Nie ukrywam, ze przytaczajac definicje Nelsona, chcialam podkresli¢
proponowane tutaj rozumienie pojecia hipertekstu jako sposobu organizo-
wania danych, ktore zdecydowanie wymaga mocy komputera. Nalezatoby te-
raz ustali¢ relacje miedzy terminami ,hipertekst” i ,interaktywno$¢”, nawet
jesli okaze sie ona pozyteczna wylacznie w wypadku niniejszych rozwazan.
Przede wszystkim proponuje uznac¢ hipertekst nie tyle za typ tekstu, co na-
rzedzie, dzieki ktoremu jesteémy w stanie tekst stworzyé. Natomiast tym,
co umozliwia nam tworzenie tekstu, jest interaktywnos§¢, wtasciwo§é czy cecha
owego narzedzia. Wydaje mi sie, ze mozna $miato stwierdzié, ze niemozliwy
jest hipertekst, ktory nie bylby interaktywny. Mozna tez sprébowac okresli¢
te relacje, postugujac sie najczesciej przywolywang metafora interaktywnosci
— jesli jest ona spacerem po ogrodzie o rozwidlajacych sie Sciezkach, to hiper-
tekst bytby owym ogrodem.

Najcenniejsza konkluzja z rozwazan Landowa jest spostrzezenie, ze
zmiany dokonujace sie wspoélczeénie w sposobie ludzkiego mys$lenia nie wyni-
kaja tylko z tempa rozwoju technologii i mozliwoéci, jakie ona nam oferuje.
To, ze wielolinearnoé¢ wypiera linearno$é, odbiorca zamienia sie w uczestnika,
a szeroko rozumiane czytanie w gre, ktérej final nie jest z géry przesadzony,
za to wszystko w rownej mierze odpowiedzialni sa teoretycy literatury ostat-
nich kilku dekad. Ostroznie jednak potraktowatabym sugestie Landowa do-
tyczace rodzaju relacji miedzy tymi dwoma polami badan i traktowanie mys$li
krytycznoliterackiej jako przepowiedni, ktorej obleczenie w cialo umozliwia
nowa technologia®. Chcialabym jeszcze raz podkreslié, ze daleko mi do tego
rodzaju sugestii; nawet je$li w teoriach poststrukturalistéw pojawiaja sie
fantazje na temat multilinearnosci czy pelnej swobody odbioru dziela, pa-
mietajmy, ze teorie te odnosza sie do tekstu w jego najbardziej dostownym
rozumieniu i przesada wydaje mi sie ich stosowanie do opisu relacji czlowiek—
komputer. Pokusitlam sie o probe dokonania przegladu kilku teorii literackich,
w ktorych, zdaniem Landowa, pobrzmiewa idea interaktywnosci, poniewaz
uwazam, ze zapoznanie sie z literackim kontekstem hasla ,interaktywnos$é”
pozwoli nam zrozumie¢ te jego definicje, ktére ujmuja je jako do§¢ ogdlnie poj-
mowang ceche wspdlczesnej kultury, ksztaltowana zaréwno przez myS$licieli
czy teoretykow, jak i technologdéw, oraz dobitniej zaznaczy¢ stanowisko wobec
powyzej opisanego odmienne.

Pierwszym z przywolywanych badaczy literatury, w ktérych pracach po-
jawia sie hasto ,interakcja”, jest Michail Bachtin. W jego koncepcjach doty-
czacych dialogowosci literatury mozna wylonié trzy ptaszczyzny, na ktorych
mamy do czynienia ze zjawiskiem wzajemnego oddziatywania. Na ptaszczyz-
nie pierwszej (zaznaczam, ze wyliczanie plaszczyzn w takiej kolejno$ci ma
charakter porzadkujacy zagadnienie, nie za$é wartoSciujacy interakcje, o kté-
rych pisze Bachtin) utwoér literacki uczestniczy w powszechnych procesach
komunikowania; ptaszczyzna druga to dialogi odbywajace sie na poziomie

5  Hipertekst dysponuje tym, co proponuje wspoélczesna teoria, uciele$nia wiele z pomystow
czy stanowisk prezentowanych przez Barthes’a, Derride czy Foucault”, tamze, s. 73.
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rzeczywisto$ci przedstawionej utworu i wreszcie na plaszczyznie trzeciej sytu-
uje sie opisane przez Bachtina zjawisko wielojezycznosci literatury 1 dokonu-
jacego sie w utworze artystycznym dialogu jezykow. Chcialabym podkreslic,
ze powolywanie sie na Bachtina ma na celu podanie jednego z mozliwych przy-
kladéw rozumienia pojecia ,interakcja” i w najmniejszym stopniu nie stanowi
proby wyczerpujacego opisu ztozonej problematyki dialogowosci literatury.

Poniewaz przywolanie teorii Bachtina ma nam postuzyé do ukazania
jednego z mozliwych kontekstéw, w jakich pojawialo sie pojecie interakcji
w badaniach nad literatura, zaweze zlozony problem dialogowoSci literatury
do tego typu interakcji, ktéra opisuje Bachtin w pracy poéwieconej problemom
poetyki Fiodora Dostojewskiego. We wspomnianym dziele dowodzit on, ze no-
watorstwo tego pisarza polega na stworzeniu zupelnie nowego typu myslenia
artystycznego, ktére nazwat polifonicznym.

Dostojewski — pisze Bachtin — tworzy nie bezslownych niewolnikéw, lecz ludzi niezaleznych,
zdolnych do tego, by zajaé miejsce tuz obok swojego tworcy, by sie z nim nie zgadzaé, a nawet
— by przeciwko niemu sie buntowaé. Mnogoéé samodzielnych i niespéjnych gloséw i $wia-
domosci, prawdziwa polifonia réwnorzednych glosow istotnie stanowi gtéwna wlasciwoséé
powiesci Dostojewskiego®.

Interesujace jest to, ze, jak twierdzi Bachtin, owo ,,my§lenie polifoniczne”
pojawia sie przede wszystkim w powieéciach Dostojewskiego, ale ,,znaczeniem
swym wykracza poza tworczos§¢ powiesciowa i dotyczy pewnych podstawowych
zasad estetyki europejskiej””. Tym zdaniem Bachtin niejako dat przyzwolenie
na umieszczenie jego teorii w kontekscie przemian w postrzeganiu procesu ko-
munikacji, jakie sie dokonaly za sprawa semiotykow takich jak Julia Kristeva
czy Roland Barthes®, sugerujac, ze zmiany owe dotycza nie tylko literatury
1jezyka, ale mozna dostrzec je takze w innych zjawiskach, ktore sktadaja sie
na obraz wspéblczesnej kultury. Tworzac pojecie polifonii, podiozyl on podwa-
liny pod p6zniejszy odbidr tekstu literackiego, ktorego sens rodzi sie w dialogu
1 polemice, a jego cecha jest niekonczaca sie intertekstualno$§é. Bachtinow-
skie pojecie dialogowos$ci dotyczy zaréwno samego dzieta literackiego, w tym
wypadku powiesci Dostojewskiego, ktérej zasadnicza cecha jest uymowanie
swiata w kategoriach wspélistnienia 1 wzajemnego oddzialywania, jak 1 relacji

6 Michat Bachtin, Problemy poetyki Dostojewskiego, przel. Natalia Modzelewska, Panstwo-
wy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1970, s. 11 (dalsze odwotania beda dotyczy¢ tego wydania).

7 Tamze, s. 5.

8 Mam tu na my$li koncepcje produktywnoéci znaczeniowej tekstéw literackich, ktére zerwa-
ly z wywodzaca sie ze strukturalizmu teoria komunikacji i traktowaniem tekstu jako skonczonego
wytworu, niezaleznego od intencji pisarza i czytelnika. Poniewaz koncepcja Barthes’a zajme sie
bardziej szczegbtowo w dalszej czeSci niniejszego szkicu, to aby uzasadnié¢ obecno$é nazwiska Kri-
steve] w tym kontekécie, pozwole sobie zacytowaé fragment opisu jej koncepcji: ,,Badacz litera-
tury ma do czynienia z utrwalonym §ladem praktyki produkcyjnej, jakim jest tekst. W zalezno-
$ci od punktu widzenia 6w tekst mozna traktowaé jako przekaz, towar, nieprzezroczysty obiekt
wymiany komunikacyjnej lub tez — jak to robi Kristeva — jako rodzaj interakeji réznych praktyk
znaczacych, ktére wypowiedz literacka zwlaszcza, powiela i transformuje”. Zofia Mitosek, Teorie
badari literackich, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1998, s. 260.
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miedzy tymze dzielem (a wlaéciwie stowami, z ktérych jest zbudowane) a kon-
tekstami, w jakich poprzednio bylo uzywane. Tutaj zajmiemy sie tym rodza-
jem interakcji®, ktéry dokonuje sie wewnatrz powiesci.

Okre$lajac powieséé Dostojewskiego mianem polifonicznej, Bachtin zazna-
cza, ze nie chodzi o

zwykla dialogowa forme prezentacji pewnych tresci, homofonicznie ujetych i umieszczonych
na stabilnym i jednolitym tle przedmiotowego $wiata. Chodzi tu o dialogowo$¢ najwyzszego
stopnia, o dialogowo§¢ ostatecznej catoéci. Pod tym wzgledem cato$é dramaturgiczna (...) jest
jednoglosowa, gdy powie$é Dostojewskiego — wieloglosowa. Pisarz buduje ja nie jako cato$é
pojedynczej §wiadomosci, ogarniajacej inne $wiadomosci-obiekty, lecz jako cato$é wzajemnie
oddzialywujacych na siebie §wiadomosci, z ktérych zadna nie stala sie calkowicie obiektem
$wiadomoéci cudzej. Tego rodzaju wzajemne oddzialywanie wyklucza pozycje obserwatora
obiektywizujacego cato$é¢ zdarzen (...), a wiec réwniez obserwujacy musi byé uczestnikiem
zdarzen. Zadna trzecia, wszechogarniajaca $wiadomoéé nie znajdzie na terenie pozadialo-
gowym trwalszego oparcia; wszystko w powieéci buduje si¢ tak, aby przeciwstawnoséé dia-
logowa nigdy nie miala by¢ rozstrzygnieta, (...) autor jest widzem lub staje sie wspoétuczest-
nikiem tego, co sie dzieje'”.

Sprébujmy teraz wydoby¢ z przytoczonego fragmentu cechy uktadu in-
teraktywnego. ,,Wzajemne oddziatywanie”, o ktorym moéwi Bachtin, dotyczy
odrebnych, niezaleznych od siebie oraz instancji autorskiej jednostek 1 rozgry-
wa sie w Swiecie fikcji, na ptaszczyznie powieSciowe]j. Nas jednakze bardziej in-
teresuja wnioski Bachtina z badan nad ta radykalnie nowa forma narracyjna.
Autor zostat wlaczony w §wiat interakeji bohaterow, a caty uktad powieéciowy
zostal pozbawiony jakiejkolwiek hierarchii, poniewaz ,,zadna sposrdd idei bo-
hateréw (...) nie przemienia sie w konstrukcyjng zasade autora, zadna nie
jest konstruktywna dla catoksztaltu Swiata powieSciowego”!!, a konsekwencja
tego jest brak definitywnego rozstrzygniecia, zamykajace] powie§¢ odpowie-
dzi na wszystkie stawiane w niej pytania. Kolejna cecha powiesci Dostojew-
skiego, na ktéra zwraca uwage Bachtin, jest dazenie do uzyskania w powiesci
dramaturgicznej zasady jedno$ci czasu. Dla Dostojewskiego najistotniejsza
jest mozno$é réwnoczesnego istnienia, to, co da sie uja¢ w logicznym zwiaz-
ku jednoczasowym, co wspolistnieje. Natomiast to, czym rzadzi kolejno$é czasu,
jest nie do przyjecia w jego §wiecie. Te trzy spostrzezenia Bachtina w odniesie-
niu do powieéci Dostojewskiego (autor jako widz lub wspétuczestnik wydarzen,
brak rozstrzygniecia i rownoczesno$¢ wypadkow) wydaja mi sie najblizsze ce-
chom, ktére wspdlczednie przypisuje sie zjawisku zwanemu interaktywnoscia.

Teraz skoncentrujemy nasza uwage na interakcji odbywajacej sie na li-
nii tekst—czytelnik. Teoretykiem, ktéremu wspétczesna krytyka w ogromne;j

9 Pozwolilam sobie uzy¢ tego pojecia w kontekécie Bachtina z dwéch powodéw. Po pierw-
sze, moja intencja jest nieodbieganie od problemu, ktérym sie zajmujemy, a uzasadnieniem niech
bedzie fakt, ze w angielskim tlumaczeniu ksigzki Bachtina (Problems of Dostoevsky’s Poetics,
na j. angielski przet. C. Emerson, University of Minnesota Press, Minneapolis 1984) cytowany
przeze mnie fragment zdania: ,,calo§¢ wzajemnie oddzialywujacych na siebie §wiadomosci” brzmi:
»a whole formed by the interaction of several consciousnesses”.

10 M. Bachtin, dz. cyt., s. 28.

1 Tamze, s. 40.
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mierze zawdziecza zmiane postrzegania sposobu odczytywania tekstu, jest Ro-
land Barthes, ktory czytanie, podobnie jak inne rodzaje aktywnosci cztowieka,
opisatl jako prace sensu, polegajaca na jego aktualizowaniu, przemieszczaniu,
wspélwytwarzaniu. W ksiazce S/Z, pomingwszy problem autora wraz z ,ko-
dami nadania” i literackimi rolami, jakie sie¢ mu przypisuje, proponuje on, aby
warto$ciowac tekst poprzez praktyke pisania, ktora nie jest praktyka pisarza,
lecz praktyka odbiorcy.

[W] pracy literackiej (w literaturze jako pracy) — argumentuje Barthes — chodzi o to, by
z czytelnika uczynié juz nie odbiorce, lecz wytwoérce tekstu. Nasza literatura naznaczona
jest, podtrzymywanym przez literackie instytucje, bezlitosnym rozbratem miedzy wytwor-
cq 1 uzytkownikiem tekstu, wtascicielem i klientem, autorem i czytelnikiem. Czytelnik 6w
pograzony jest w swego rodzaju bezczynnoSci (...), miast w pelni zachwycaé sie gra signi-
fiants i rozkoszowa¢ sie pisaniem, moze jedynie cieszy¢ sie ograniczong wolno$cia przyjmo-
wania lub odrzucania tekstu'z

Dla rozwazan o interaktywnosci kategoria odbiorcy jako wytworcy tekstu
jest ich najistotniejszym elementem, apel zas, aby czytelnik stal sie strona
aktywna w procesie lektury, definitywnie przetlamuje tradycyjny paradygmat
odbioru, na ktéry sktadajg sie trzy elementy: autor, dzieto i odbiorca. W kon-
cepcji Barthes’a liczy sie tylko tekst i czytelnik. Skoro czytelnik jest graczem,
wyrwanym z dotychczasowej bezczynnoSci, czym wobec tego jest tekst? Jedy-
nym rodzajem teksu, jaki interesuje badacza, jest ,tekst pisalny” bedacy

wieczng terazniejszo$cia, na ktérej nie moze sie oprzeé¢ zadna mowa ciggta (...), to my w trak-
cie pisania, zanim jeszcze nieskoriczona gra $wiata (Swiat jako gra) nie zostanie wzieta w na-
wias, przerwana, powstrzymana, utrwalona przez jaki$ pojedynczy system (Ideologie, Gatu-
nek, Krytyke), narzucony na mnogo§¢ poczatkow, otwarcie sieci, nieskonczono$é jezykow!?.

Tekst tworzy czytelnik w trakcie lektury i jego zasadnicza cecha jest to,
ze proces ten dokonuje sie ,teraz’. Podobnie jak w spostrzezeniach Bachtina
na temat powiesci Dostojewskiego, jesli mowimy o interakcji, to wyklucza-
my ,przedtem” czy ,pézniej”, wazne jest tylko to, co dzieje sie w chwili obec-
nej. Zaskakujaco bliski opisowi nowatorskiej formy narracyjnej, ktora stwo-
rzyl Dostojewski, jest tez fragment dotyczacy idealnego tekstu, jaki powstaje
w procesie interpretacji. Mamy w nim do czynienia

z wieloécig sieci, ktore graja ze sobg'* w taki sposob, by zadna z nich nie mogta kontrolowaé
pozostalych; tekst ten jest galaktyka signifiants, a nie strukturg signifie; nie ma on poczat-
ku: ma charakter odwracalny; mozna don sie dostaé przez rozliczne wejécia, z ktérych zadne
nie powinno pochopnie zostaé¢ uznane za gtéwne, kody, ktore tekst uruchamia rysujq sie jak
okiem siegnaé, sa nierozstrzygalne...'

2 Roland Barthes, S/Z, przel. Michat Pawel Markowski, Maria Golebiewska, Wydawnictwo
KR, Warszawa 1999, s. 38 (dalsze odwolania beda dotyczyé tego wydania).

3 Tamze, s. 39.

4 W angielskim tlumaczeniu: ,the networks are many and interact”, R. Barthes, S/Z,
na j. angielski przetl. Richard Miller, Hill and Wang, New York 1974, s. 5.

5 Tenze, dz. cyt., s. 39—40.
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Koncepcja Barthes’a rézni sie od Bachtinowskiej tym, ze ,idealny tekst
pisalny” powstaje dzieki aktywnoSci czytelnika, Bachtin za$ brak autorskiej
kontroli nad tekstem opisal jako z rozmystem stosowany zabieg Dostojewskie-
go, natomiast kazdy z nich wprowadza istotne dla préb ustalenia, czym jest
interaktywno$é, kategorie: terazniejszo$¢ dziatan (bohateréw w powiesci Do-
stojewskiego 1 czytelnika w teorii Barthes’a) 1 brak narzuconego przez autora
rozstrzygniecia.

Tkajac sie¢ zalezno$ci miedzy teoriami strukturalistéw 1 poststruktura-
listow a komputerowym hipertekstem, wspominany juz George P. Landow
wpisuje definicje ,tekstu idealnego” w historyczny proces powstawania hiper-
tekstu jako koncepcji. Moim zdaniem zbiezno$¢ poje¢ stosowanych przy opisie
tych dwoch rodzajéw tekstéw to za mato, aby dowodzi¢ historycznej ciaglosci
pojecia hipertekstu, tym bardziej ze pomiedzy definicjami Barthes’a i Nelsona
istnieje do§¢ powazna réznica. Przypomne, ze przez hipertekst Nelson rozu-
mial ,,niesekwencyjne pisanie tekstu, ktory (...) pozwala czytelnikowi dokonaé
wyboru”, 1 nie chodzi tu o pisanie czytelnika jak u Barthes’a. To, czy jakis
tekst okre§limy mianem hipertekstu, zdaniem Nelsona zalezy od jego twércy,
ktory ,oferuje czytelnikowi rozmaite Sciezki”’, natomiast ,tekst pisalny” Bar-
thes’a wiaze sie z praktyka pisania, lecz jest to praktyka uprawiana przez
odbiorce, ktory staje sie ,wytworca tekstu”.

Teoretykiem, ktory dostrzegl 1 opisal nowy rodzaj dialektyki stosunkéw
miedzy dzielem iinterpretatorem, jest Umberto Eco. Jego koncepcja dotyczaca
poetyki dzieta otwartego obejmuje tak szeroki, jak i doslowny zakres tego po-
jecia. Z punktu widzenia wspoélczesnej estetyki, ktora osiagneta te $éwiadomosé
po diugotrwatej refleksji nad natura procesu interpretacji, kazde dzieto sztuki
jest otwarte w sensie metaforycznym, wymaga od odbiorcy swobodnej i twér-
czej reakeji, a jego warto$é estetyczna zalezy od ilo$ci mozliwych interpretacji.
Przypomne, ze w taki sposob ocenial warto§¢ dzieta Roland Barthes; inter-
pretacja w jego ujeciu nie polegala na liberalnym traktowaniu tekstu przez
nadanie mu kilku senséw, chodzito mu o ,,afirmacje istnienia samej mnogosci”,
bowiem nawet je§li pojawiq sie systemy senséw, ktére podporzadkuja sobie
tekst, to ich liczba bedzie nieskonczona. Jezeli zalozymy, ze proces otworzenia
dziela powstalego w wyobrazni twércy dokonuje sie w okreSlonej perspekty-
wie odbiorcy, ktéra ksztaltuja indywidualne czynniki takie jak gust, kultu-
ra, wrazliwo§¢, inteligencja, uprzedzenia czy upodobania, to

kazde dzieto sztuki, ukoniczone i zamkniete niby doskonale zbudowany organizm, jest row-
noczeénie dzietem otwartym, poddajacym sie stu réznym interpretacjom, zresztq nie naru-
szajacym w niczym jego niepowtarzalnej istoty. Kazda percepcja dziela jest wiec zarazem
interpretacja i wykonaniem, gdyz w trakcie kazdej z nich dzielo ozywa na nowo w oryginal-
nej perspektywie'®.

Taka koncepcja dzieta wieloznacznego, ktorej ewolucje prze§ledzit Eco
od dynamicznej formy baroku, poszukujacej ruchu, zagadkowej 1 wymagajacej

16 Umberto Eco, Dzielo otwarte, przet. Jadwiga Galtuszka, Czytelnik, Warszawa 1973, s. 26.
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od odbiorcy inwencji oraz wyobrazni, po Finnegans Wake Jamesa Joyce’a, kto-
rego to dzieta sens ,jest bogaty jak kosmos”'’, ogranicza aktywno$¢ odbiorcy
do swobodnej reakcji intelektualnej. Kazde z tych szeroko rozumianych dziet
otwartych jest wyposazone w strukture i nawet jesli widz czy czytelnik nie jest
zobligowany do odtworzenia jej zgodnie z zamyslem autora, nie moze w nia
ingerowaé w sensie dostownym.

Przytoczone wyzej rozwazania Eco nalezatoby uzupelni¢ postawa wobec
proceséw interpretacyjnych, jaka zaprezentowal w zbiorze esejow Interpre-
tacja i nadinterpretacja. Najkrécej méwiac, Eco postuluje ustanowienie pew-
nego rodzaju ograniczen w swobodzie interpretacji dzieta i1 twierdzi, ze istnieje
interpretacja dobra i zlta, zdrowa 1 paranoidalna. Proponujac nowy uklad sit
elementéw, dzieki ktorym interpretacja jest mozliwa, wprowadza trzy zmien-
ne: intencje autora, intencje tekstu oraz intencje czytelnika. Przedstawil on
relacje miedzy tymi trzema rodzajami intencji, umieszczajac je w perspekty-
wie wieloletnich rozwazan nad natura procesu interpretacji:

W klasycznym sporze o interpretacje stawiano pytanie, czy celem jest znalezienie w tekécie
tego, co autor zamierzal powiedzied, czy tez tego, co tekst méwi niezaleznie od intencji auto-
ra. Dopiero uznawszy za stuszny drugi czlon tej alternatywy, mozna zapytaé, czy znajdujemy
to, co tekst méwi moca swej spdjnosci 1 systemu oznaczania, ktéry go podbudowuje, czy tez
znajdujemy to, co znajdujemy, moca swych wlasnych systemoéw oczekiwan's.

O ile w tak opisanej sytuacji komunikacyjnej mozna odr6zni¢ intencje au-
tora zaréwno od intencji czytelnika, jak 1 tekstu, o tyle te dwie ostatnie pozo-
staja ze soba w Scistym zwiazku. To, czy intencja tekstu zaistnieje, twierdzi
Eco, zalezy od tego, czy czytelnik bedzie sklonny ja odnalezé. ,,O intencji tek-
stu mozna zatem méwié tylko jako o rezultacie domystu czytelnika. Inicjaty-
wa czytelnika w gruncie rzeczy polega na postawieniu domystu co do inten-
cji tekstu”?®.

Interesujacy nas problem ,wzajemnych oddziatywan” pojawia sie w roz-
wazaniach Eco dotyczacych proceséw odbywajacych sie na linii tekst—czytel-
nik, przy jednoczesnym zastrzezeniu, ze jest to jedyny przypadek, w ktérym
omawiany autor czuje, jak sam stwierdza: ,,sympatie do teorii ukierunkowa-
nych na czytelnika”?,

Kiedy tekst zostaje wlozony do butelki — pisze Eco — czyli kiedy nie jest tworzony dla jednego
adresata, lecz dla wspdlnoty czytelniczej (...) — autor wie, ze bedzie interpretowany nie zgod-
nie ze swymi intencjami, lecz zgodnie ze zlozona strategia wzajemnych oddzialywan, w kté-
re zaangazowani sg takze czytelnicy wyposazeni w kompetencje jezykowa jako skarbnice
spoleczna?'.

7 Tamze, s. 36.

8 Umberto Eco, Richard Rorty, Jonathan Culler, Christine Brooke-Rose, Interpretacja
i nadinterpretacja, red. Stefan Collini, przet. Tomasz Bieron, Wydawnictwo Znak, Krakéw
1996, s. 63.

% Tamze.

20 Tamze, s. 66.

21 Tamze.
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W tym, co Eco nazywa ,,jezykowa skarbnicg spoteczna”, w ktéra wyposazo-
ny jest czytelnik, odnajdujemy echa bachtinowskiej koncepcji literatury, kté-
ra bierze udzial w powszechnych procesach komunikacyjnych, bowiem kom-
petencja jezykowa czytelnika to nie tylko znajomo$é¢ regul gramatycznych,
ale takze, jak twierdzi Eco:

wytworzone przez ten jezyk konwencje kulturowe oraz historia wczeéniejszych interpreta-
cji wielu tekstéw, tacznie z tym, ktory jest wlaénie odezytywany. Akt lektury w oczywisty
spos6b musi uwzgledniaé wymienione przeze mnie czynniki, nawet, jezeli jest niemozliwe,
aby pojedynczy czytelnik wszystkie je opanowatl. Kazdy akt lektury jest zatem trudna in-
terakecja pomiedzy kompetencja czytelnika (jego znajomoscia $wiata) a kompetencja, ktora
postuluje dany tekst, aby mégt zostaé odczytany w sposéb oszczedny??.

Mamy tu do czynienia z kolejng definicja interpretacji jako interakcja
dokonujaca sie miedzy tekstem i czytelnikiem i niewiele (tylko w kontekscie
naszych rozwazan, rzecz jasna) zmienia tutaj fakt, ze w tym wypadku postu-
lowana interakcja ma na celu utrzymanie czytelnika w ryzach, podczas kiedy
koncepcje Derridy czy Barthes’a gwarantowaly mu nieograniczona wolnoscé.
W koncepcji Eco oddanie teksu do dyspozycji czytelnika wiaze sie z obar-
czeniem go odpowiedzialnoScia za to, co z tego powstanie, nie stanowi zas
przepustki do czytania pozbawionego wszelkich rygoréw.

Ta nieco odmienna perspektywa w postrzeganiu interpretacji jako inter-
akcji nie zmienia jednakze do$¢ istotnego faktu, ze stowo ,,interakcja”, podob-
nie jak we weczeéniej przytaczanych przeze mnie teoriach, odnosi sie do teks-
tow drukowanych, niepozwalajacych na dostowne ingerowanie w samo dzielo.
Aby zapozna¢ sie z pogladami Eco na te ostatnia kwestie, powrécimy do ksigz-
ki Dzieto otwarte.

Na uzytek nowej sytuacji we wspolczesnej sztuce, ktéra zaoferowata od-
biorcy dzieta ,niedokonczone”, zapraszajace go do materialnej wspoélpracy
z autorem i umozliwiajac mu zorganizowanie ich struktury, Eco zaproponowat,
nieco wezsza niz poprzednia, kategorie ,,dzieta otwartego w ruchu”. Czlowie-
kiem, ktory stworzyl i opisat kilkakrotnie wzmiankowany przez Eco przyktad
dzieta otwartego w ruchu, jest Henri Pousseur, autor kompozycji Scambi,
o ktérej powiedzial, ze jest to ,nie tyle utwoér, co pole mozliwoéci, zaproszenie
do wyboru”?, a jego celem jest

inspirowanie u interpretatora aktéw $éwiadomej swobody, do uczynienia z niego o§rodka nie-
wyczerpanej sieci powigzan, ktérym ma on nadaé wlasny ksztalt, nie bedac skrepowanym
przez koniecznoéé wynikajaca z okreslonych zasad organizacji danego dzieta. (...) Skoro zja-
wiska nie taczg sie ze soba w sposéb konsekwentny i1 zdeterminowany, to stuchacz powinien
samodzielnie siegnaé¢ w sie¢ mozliwych relacji i dobraé¢ (wiedzac, oczywiscie, ze jego dobdr
jest uwarunkowany przez sam przedmiot) wlasny sposéb podejécia, punkt widzenia, skale
odniesien, stowem, sam powinien troszczy¢ sie o symultaniczne wykorzystanie jak najwiek-
szej liczby owych mozliwych relacji oraz zdynamizowanie, zwielokrotnienie, maksymalne
wzbogacenie swoich narzedzi percepcji.

22 Tamze, s. 67.
2 Cyt. za: U. Eco, Dzielo otwarte, s. 23.
24 Tamze, s. 27-28.
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Doé¢ znamienny wydaje mi sie fakt, ze Pousseur, uzywajac pojecia ,nie-
wyczerpane] sieci powigzan”, odnidst je do osoby interpretatora, a nie dzieta.
Samo oddanie utworu do dyspozycji odbiorcy nie stanowi jeszcze o jego otwar-
toSci ani ruchomej naturze. Dopiero poddane dowolnej reorganizacji, dokonu-
jacej sie w indywidualnym akcie przetworzenia, staje sie tym, do czego zostato
powotane — dzietem otwartym w ruchu. Innymi stowy, dzielo otwarte w ruchu
nie istnieje bez odbiorcy obdarzonego inwencja i spora doza wyobrazni, go-
towego do podjecia tworczej gry zaproponowanej przez autora. Jesli zgodzi-
my sie z teza Eco, ze formy, jakie sztuka przybiera w poszczegdélnych epokach,
odzwierciedlaja sposob, w jaki kultura, na ktéra niewatpliwie maja wplyw od-
krycia naukowe, zmieniajace sposob postrzegania §wiata (do tych najbardziej
doniostych naleza: teoria wzglednoéci, zasada nieoznaczonos$ci Heisenber-
ga 1 teoria chaosu), odbiera otaczajaca rzeczywisto$¢, to pojawienie sie dziel
otwartych w ruchu §wiadczy o zmianie, jaka sie dokonata we wspoélczesnej
swiadomosci, wrazliwosci 1 wyobrazni. Dlatego tez pojecie interaktywnosci ro-
zumianej jako wolno§¢é wyboru, swoboda interpretacji, dyspozycyjnos$é dzieta,
ruch, aktywny odbidr, brak autorskiej kontroli 1 definitywnego rozstrzygnie-
cia oraz mozliwo§¢ wplywania na ksztalt szeroko rozumianego tekstu stato
sie, zdaniem wielu badaczy, zasadnicza cecha definiujaca wspolczesna kul-
ture, a niektore z jego definicji prébuja opisaé je jako zmiane dokonujaca sie
w éwiadomosci wspoélczesnego czlowieka. Takie ujecie zagadnienia jest cha-
rakterystyczne dla wspoélczesnej estetyki, ktéra w obliczu dziel tworzonych
za pomoca nowej technologii staneta przed problemem zdefiniowania nowego
rodzaju praktyk odbiorczych, umieszczajac je w kontek$cie wezesniejszych roz-
wazan nad natura procesu interpretacji. W niniejszym szkicu postulowanym
rozumieniem interaktywnos$ci jest pewien rodzaj zachowania wobec dajace]
mozliwo$¢ przetwarzania propozycji, aktywnos$¢ polegajaca na dziataniu, nie
za$ proces mentalny, na ktérego dowolno§é wielkodusznie godza sie dzieto
lub/i teoretycy literatury.

Aby doktadnie zrozumie¢ relacje miedzy interpretacja a interakcja, przy-
toczmy za Eco skale, dzieki ktérej mozna zbadacé stopien czy tez rodzaj otwar-
cia dziela. Najwezszym zakresem objal on dzieta w ruchu,

ktérych cecha charakterystyczna jest zaproszenie odbiorcy do tworzenia wspdlnie z auto-
rem; w szerszej skali istnieja dzieta (stanowiace jakby rodzaj wobec gatunku dziel w ruchu),
ktére, chociaz fizycznie ukonczone sa jednak otwarte, gdyz majg zdolno§é ciaglego rodzenia
wewnetrznych relacji: odbiorca ma je odkry¢ i wybraé sposréd sumy wrazen zawartych w ak-
cie percepcji; w istocie kazde dzieto sztuki, nawet jeéli powstato przy jawnym lub ukrytym
zastosowaniu regut poetyki koniecznoéci, jest z istoty swej otwarte na potencjalnie nieskon-
czong serie mozliwych interpretacji, z ktérych kazda pozwala dzietu odzyé na nowo, wedle
jakiej$ perspektywy, jakiego§ gustu czy indywidualnego wykonania®.

Estetyczna koncepcja nieskonczonosci kazdego dziela ze wzgledu na niezliczone sposoby jego
odczytan, natomiast skoniczonego w sensie formalnym, rézni sie od koncepcji dzieta w ruchu
w ten sam spos6b, w jaki teoria rézni sie od praktyki, a interpretacja od interakcji.

2 Tamze, s. 53—54.
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Estetyka — pisze Eco — odkrywa mozliwo§é pewnego rodzaju do§wiadczenia w kazdym dzie-
le sztuki (...). Ale poetyka (i praktyka) dziel w ruchu traktuje owa mozliwo$é jako swoje
szczegblne powolanie (...), weiela w swj program to, w czym estetyka widzi ogélny warunek
kazdej interpretacji. Traktuje zatem otwarcie jako fundamentalna szanse wspétczesnego od-
biorcy 1 wspélczesnego artysty. Estetyka z kolei dostrzega w tych do§wiadczeniach potwier-
dzenie swoich intuicji, skrajny przejaw pewnej sytuacji estetycznej, ktéra moze wystepowaé
w réznym stopniu natezenia®.

Dzielo w ruchu, ksztaltujac nowy typ relacji miedzy artysta i odbiorca,
stanowi nowy etap w rozwoju kultury i jako zjawisko o do$¢ szerokim zakresie
przekracza kompetencje samej estetyki, dotychczasowa kontemplacje dzieta
sztuki zastepuje korzystaniem z niego i tym samym zmienia jego status 1 po-
zycje w spoleczenstwie.

Aby powrdci¢ do kwestii zapatrywania sie na mozliwo$ci wzajemnych od-
dziatywan, jakie niesie ze soba literatura, postuze sie nowa koncepcja czy-
tania prozy, ktéra zaproponowal jeden z gléwnych twércow amerykanskiej
awangardy literackiej oraz rzecznik jej teoretycznych przestanek Raymond
Federman. W 1975 roku napisal on esej zatytutowany Surfikcja — cztery pro-
pozycje w formie wstepu, apelujac o ,tworzenie literatury, ktora naprawde
wyraza nasze czasy ?’. W propozycjach dotyczacych nowego ksztattu litera-
tury nie chodzito mu bynajmniej o reanimacje konajacej powiesci, ktora, jak
sam zauwaza, zaczela umiera¢ w momencie swych narodzin, czyli jakie$ czte-
rysta lat temu, kiedy powstal Don Kichote. Federmana interesuje proza usi-
hujaca zbadaé mozliwosci fikcji literackiej, ktéra rzuca wyzwanie nasladowa-
niu rzeczywistosci, jej przedstawianiu czy rekonstrukeji, sama stajac sie jedna
z rzeczywistosci, ktorej jedyny zwiazek ze §wiatem polega na uzupetnianiu go.
,Tworzy¢ fikcje to znaczy w pewien sposéb odrzucaé rzeczywistos$é, a zwlasz-
cza przekonanie, iz rzeczywisto$é jest prawdg”?®. Taka proze, ktora opiera sie
na wyobrazni i irracjonalnosci, nie za$ na znieksztatconej wizji rzeczywistosci,
Federman nazywa surfikcja. Zdefiniowawszy w ten sposéb warto§é, na kté-
rej ma sie oprze¢ nowa proza, autor wysuwa cztery propozycje zmian, jakie
powinny nastapi¢ w literaturze, aby ,dac¢ fikcji jeszcze jedng szanse”. Nas
najbardziej interesuje propozycja pierwsza, dotyczaca czytania prozy, ktora to
czynno$¢ Federman uznat za nudna i ograniczajacg ze wzgledu na z géry zde-
terminowany jego przebieg. Uwaza on, ze kazdy inteligentny czytelnik powi-
nien czu¢ sie sfrustrowany 1 ograniczony zmudnym i niezmiennym procesem
$ledzenia stéw, poczawszy od gérnej linijki pierwszej strony, z lewa na prawo,
od goéry do dotu, strona po stronie, az do konca. Pierwsza z tradycyjnych cech
literatury, ktére nalezy zakwestionowac, jest konwencjonalna, ustalona i nud-
na metoda czytania ksigzki. Tymi za$, na ktérych spoczywa odpowiedzialnoéé

26 Tamze, s. 55—56.

27 Raymond Federman, Surfikcja — cztery propozycje w formie wstepu, [w:] Nowa proza ame-
rykariska, wybral, oprac. 1 wstepem opatrzyt Zbigniew Lewicki, przel. Jarostaw Anders, Czytel-
nik, Warszawa 1983, s. 421.

2 Tamze, s. 424.

2 Tamze, s. 432.



,Stare” narzedzia i nowa tekstualnosé 23

za dokonanie rewolucji w tej dziedzinie, sa pisarze, nie technika drukarska.
To oni, przez wprowadzenie innowacji literackich, powinni odnowi¢ nasz spo-
s6b czytania. Tutaj nastepuje najbardziej interesujaca cze$¢ jego propozycji:

Wszystkie prawidla oraz zasady druku i budowy ksigzki musza ulec zmianie pod wplywem
zmian w samym sposobie zapisywania (lub opowiadania) historii, tak, aby daé czytelniko-
wi poczucie swobodnego uczestnictwa w procesie pisania i odbioru, aby daé¢ mu mozliwoéé
wyboru (aktywnego wyboru) w dziedzinie porzadkowania wypowiedzi i odkrywania jej zna-
czenia®.

Dalej Federman przekonuje, ze aby stworzy¢ wielowatkowe 1 symulta-
niczne metody czytania, nalezy przeksztalci¢ samo pojecie skladni oraz prze-
strzen, w jakiej umieszczona jest literatura. Jako przestrzen rozumie on stro-
ne oraz ksiazke, ztozona ze stron, ktére musza zyska¢ nowy wymiar, nowy
ksztalt. I dopiero w tak przeksztalconej, za pomoca ,paginalnej sktadni”,
topografii literackiej czytelnik stanie sie wolnym odbiorca, tak w stosunku
do jezyka, jak 1 do fikcji. Konsekwencjq takiego pogladu jest wniosek, ze proze
tworzy nie tylko autor, ale tworza ja wszyscy, ktorzy biora udziat w jej uktada-
niu, wraz z maszynistka, drukarzem, korektorem i rzecz jasna czytelnikiem,
a ,prawdziwym Srodkiem przekazu staje sie stowo przedstawione na stronicy,
stowo postrzegane, sltyszane, odczytywane, ogladane (nie tylko w przenosni, ale
1 dostownie) przez odbiorce”®. Teorie Federmana poprzedza préba jej realiza-
cji, jaka jest Ksiega Stéphane’a Mallarmégo, co dowodzi, ze ewolucja formy
literackiej oraz refleksji nad nig jest procesem przewrotnym, z trudem pod-
dajacym sie ujeciu w chronologicznym porzadku. Na przyktad Ksiegi powolu-
je sie Umberto Eco, ktéry uwaza, ze w klasyczny sposéb ilustruje ona oraz an-
tycypuje idee dziela w ruchu. Dzieto to mialo nie tylko stanowi¢ cata twdrczosé
poety, ale przede wszystkim zawrze¢ w sobie §wiat, ktory ,istnieje po to, by
wyrazi¢ sie w ksiedze”?2. Struktura Ksiegi miata by¢ otwarta, dynamiczna, po-
zbawiona poczatku i1 konca, nienumerowane kartki dawaty sie dowolnie prze-
stawiaé, stwarzajac mozliwo$é wielokrotnych i dowolnych kombinacji.

Budowa zdan i sléw — pisze Eco — miata uzasadnié¢ kazda permutacje, stwarzajac nowe moz-
liwo$ci rozwiazan (...). Ksiega miata staé sie Swiatem bedacym w stanie permanentnej arty-
kulacji, odnawiajacym sie bezustannie w oczach czytelnika®.

Przedsiewziecie Mallarmégo, by¢ moze, jak twierdzi Eco, ze wzgledu na ze-
nujaco naiwne aspiracje, nie zostato ukonczone. Stanowi ono jednak nie tylko
zapowiedz czy antycypacje dzieta w ruchu, ale tez znak, ze zmienia sie ludzka
wrazliwo$¢ 1 wyobraznia, pojawiaja sie nowe potrzeby, ktérych nie zaspokoi
juz tradycyjnie drukowana ksiazka, a na ktére odpowiedz przyniesie nowa
technologia.

30 Tamze, s. 426.

31 Tamze, s. 427.

32 Cyt. za: U. Eco, Dzielo otwarte, s. 40.
3 Tamze, s. 42.
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Propozycje Federmana 1 Mallarmégo dotyczace dziel par excellence inter-
aktywnych, pozwalajace czytelnikowi na $wiadomag 1 doslowna ingerencje
w ich strukture, wydaja sie naiwne nie ze wzgledu na swoje aspiracje w po-
staci préby przedefiniowania pojecia fikeji czy zawarcia w ksiedze Swiata, lecz
dlatego, ze mialy spelnié¢ sie w §wiecie druku, w galaktyce Gutenberga. Pa-
trzac na te pomysty z dzisiejszej perspektywy, dostrzegamy z cala wyrazi-
stoscigq ich utopijnoéé, chociaz kto wie, czy gdyby hipertekst, reprezentujacy
elektroniczng faze rozwoju kultury alfabetu, nie odpowiedzial na potrzeby
w nich zasygnalizowane, nie kupowaliby$my dzi$§ ksiazek w postaci luznych
kartek, dajacych sie dowolnie przestawiaé, i1 czy czytelnicza potrzeba wolno-
§ci 1 aktywnoséci bytaby tak silna, aby przetamaé¢ nawyk tradycyjnego czyta-
nia 1 podda¢ sie absorbujacemu procesowi, jakim bylaby lektura drukowane-
go tekstu interaktywnego. Te dwa przyklady nie tylko dobitnie pokazuja, ze
mozna mowié o interaktywnosci jako ,jednym z konstytutywnych elementéw
kulturowej panoramy epoki”®, ktérego zapowiedz w postaci Ksiegi pojawi-
la sie u jej zarania, ale takze dowodza, ze w dziedzinie tradycyjnie drukowanej
literatury jej zastosowanie nie ma wiekszego sensu.

Po zapoznaniu sie z powyzszymi przykladami nasuwa sie pytanie, czy pro-
jekty Federmana oraz Mallarmégo miatyby szanse powodzenia, gdyby zapisa-
no je elektronicznie, wykorzystujac mozliwosci, jakie stwarza nowa techno-
logia, czyli, krétko mowiac, gdyby mialy postaé hipertekstu. Spekulacje na ten
temat utatwi nam fakt, ze mamy obecnie do czynienia z do§¢ obszernym zjawi-
skiem okres$lanym jako interaktywna, czy tez hipertekstualna fikcja. Jednym
z pierwszych autoréw, ktérych proza przybrata ksztalt hipertekstu, jest Mi-
chael Joyce. Oto jak wyjaénia on powody, ktére sktonily go do postuzenia sie
hipertekstem przy okazji pisania ,interaktywnej fikcji” o tytule Afternoon:

Chciatlem, w mozliwie prosty sposéb, napisa¢ powieéé, ktéra zmienialaby sie sukcesywnie,
w miare czytania i aby te zmieniajace sie wersje oddawatly ten rodzaj powiazan, ktéry sam
odkrytem w procesie pisania, tak aby czytelnicy mogli 6w proces ze mna dzieli¢. Dostrzeg-
lem, ze akapity umieszczone na niektoérych stronach mogly réwnie dobrze nastepowaé po,
czy poprzedzaé wiele z tych, ktére byly umieszczone na innych, chociaz efekt i skutek tego
bytby inny. Tym, co powstrzymywalo mnie od napisania powieéci w ten sposéb, byt fakt, ze
ostatecznie w druku po jednym akapicie nieuchronnie pojawia sie nastepny. Wydawato mi
sie, ze gdybym, jako autor, uzyl komputera, aby poruszanie nimi byto mozliwe, pozwolitoby
to czytelnikom, bez zbednego wysitku, dziataé¢ zgodnie z zalozonym przeze mnie wcze$niej
schematem?®.

Powyzszy fragment, opricz tego, ze uéwiadamia nam, jak wiele dziedzin
rozwija sie dzieki nowym technologiom, stanowi najwlasciwszy przyktad,
do ktdérego mozna odnie$¢ definicje hipertekstu stworzona przez Theodora
H. Nelsona. Przypominam, ze w owej definicji potozyl on nacisk na to, ze aby
tekst byt hipertekstem, musi byé¢ tak napisany, nie za$ odczytany w dowol-
ny spos6b; musi funkcjonowad, jak juz wczeséniej wspominatam, jak maszyna

3 Tamze.
% Michael Joyce, Of Two Minds, cyt. za: G.P. Landow, dz. cyt., s. 179.
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do wytwarzania tekstu, przy czym owo wytwarzanie jest zdecydowanie proce-
sem realnego dzialania czytelnika/uzytkownika, nie za$ jego mentalna opera-
cja, ktora mozna przeprowadzi¢ na dowolnym tekscie, istniejacym w tradycyj-
nej, drukowane;j formie zapisu. O hipertekscie (podobnie jak o interaktywnosci)
mozemy mowié tylko wowczas, kiedy, paradoksalnie, nie mamy wyboru, ale
stajemy przed takg koniecznos$cig. W wypadku hipertekstu wybér czytelnika
nie jest kwestig przyzwolenia, szansa na stworzenie wlasnego tekstu na bazie
juz istniejacego; wyboér jest warunkiem jego powstania 1 na tym polega jedna
z r6znic miedzy interpretacja, czyli sposobem odczytania tekstu, a interak-
cja — dzialaniem, bez ktorego tekst po prostu nie istnieje.

Perspektywa Landowa, gdy postrzega on interaktywno$¢ (jako nieodtacz-
na, ceche hipertekstu) w kontekscie tych wszystkich teorii, ktére proponowaty
zerwanie wiezi tekstu z jego autorem i pozwolily czytelnikowi na dowolno$é
1 pelna swobode odczytania dzieta, jest podstawa do moéwienia o kategorii
interaktywnosci jako o wykluwajacej sie od lat cesze wspoélczesnej kultury,
ktorej ostateczna forme urzeczywistnia technologia digitalna. Pisalam na po-
czatku o pozytywnych aspektach sympatyzowania z tego rodzaju propozycja
badawcza. Jednym z nich jest wrazenie cigglo$ci rozwoju kultury, chociaz wy-
pada przyznaé, ze che¢ posiadania takiego wrazenia w kontek$cie omawia-
nych przez nas kwestii moze budzi¢ pewne watpliwosci. Przede wszystkim
prezentowane przez Landowa rozumienie interaktywnos$ci stanowi zagrozenie
dla wszystkich nieinteraktywnych form (funkcjonujacych w zdeterminowany
sposdb 1 niepoddajacych sie zmianom, jakie mégtby wprowadzi¢ odbiorca),
w jakie obfituje tak wczesniejsza, jak 1 wspolczesna kultura, oraz prowadzi
do zgubnego 1 do$¢ radykalnego wniosku, ze interaktywne formy reprezen-
towania rzeczywistosci, jako doskonalsze 1 wlaéciwsze dla sposobu, w jaki ja
postrzegamy, wypra z naszej kultury wszelkie zamkniete, harmonijne 1 line-
arnie rozwijajace sie dziela, jako te, ktére nie wytrzymaty proby czasu.

Pytanie, jakie stawiam w rozwazaniach o zalezno§ci miedzy teorig i prak-
tyka literackiego postmodernizmu a hipertekstem i interaktywnos$cia, nie jest
pytaniem o to, czy tego typu ujecie problemu jest zasadne. Jak sie przeko-
naliSmy, analizujac zaledwie kilka tekstow teoretycznych dotyczacych lite-
ratury, istnieja zbieznoS$ci pozwalajace wyloni¢ relacje tatwo zauwazalnego
pokrewienstwa. Pytanie, na ktére powinniSmy sobie odpowiedzieé, dotyczy
raczej uzytecznoéci takiego spojrzenia na zagadnienia zwiazane z kulturowy-
mi fenomenami doby elektronicznego zapisu. Majac na uwadze wlasnie owa
uzyteczno$¢, proponowatabym wyraznie odrézni¢ omawiane zjawiska: tekst
od hipertekstu oraz interpretacje od interakcji. Przede wszystkim z tego po-
wodu, ze rozwazania nad literatura i jej interpretacjami odnosza sie do men-
talnego procesu. Argumentem za radykalnym oddzieleniem wspomnianych
pojeé niech bedzie fakt, ze drukowane powiesci o narracji linearnej poddaja sie
takiemu odbiorowi, jaki proponuje Barthes, a nie s tylko przejawami me-
dialnych tradycji, nieudolnie prébujacymi dostosowaé sie do mysli badacza,
ktéra wyprzedzila czasy ich istnienia. Okazuje sie réwniez, ze rozumienie in-
teraktywnosci jako mozliwo$ci dokonywania zmian w obrebie struktury dzieta
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jest dla tradycyjnej, postugujacej sie analogowym zapisem, literatury wysoce
problematyczne. Dlatego pada propozycja, aby wyraznie oddzieli¢ interpreta-
cje, jakkolwiek dowolna by ona nie byla, od interakeji, ktora pojawila sie wraz
z technikg digitalng 1 mozliwoécia uzyskiwania dostepu do danych w dowolnie
pozadanej kolejnoéci 1 dowolnym czasie.

Jest jeszcze jeden do§é istotny, jak sadze, aspekt archeologicznych za-
biegéw obecnych w refleksji nad nowymi mediami. Konsekwencja takiego
ujecia problemu, jakie proponuja Landow i pokrewni mu badacze, jest za-
bieg, ktéry polega na podwazaniu przekonania na temat tego, czym jest teo-
ria oraz system interaktywny. Teorie dotyczace tekstu literackiego przestaja
by¢ spekulacja czy propozycja, funkcjonuja raczej jako tezy, ktérych praw-
dziwos§¢ lub falszywo$é mozna stwierdzi¢ (w omawianym wypadku zostaja
uznane za prawdziwe), natomiast definiowanie zjawisk takich jak hipertekst
1 interaktywno$¢ zdecydowanie traci na ostrosci, dryfuje w strone ich postrze-
gania jako pewnych idei, ktore stajq sie w coraz wiekszym stopniu mato precy-
zyjna, chociaz wyraznie dostrzegana cecha wspdtczesnej kultury.

1.3. Ludologia — definiowanie pojecia

W swoim teksécie zatytulowanym The Definitive History of Games and Sto-
ries, Ludology and Narratology Jesper Juul zauwaza, ze gry komputerowe
zaczely by¢ postrzegane jako obiekt akademickich badan w momencie, gdy
moda na uzywanie pojecia narracji jako terminu stuzacego do analizowania
bardzo wielu zjawisk osiagneta szczytowe fazy. W tym kontekscie wydawato
sie, twierdzi Juul, ze badania nad grami nieuchronnie beda zmierzaly w kie-
runku zaaplikowania narzedzi narratologicznych do wlasnego usankcjonowa-
nia sie jako dyscypliny?®. Byl tez on jednym z pierwszych teoretykéw, jacy pod-
jeli na ten temat dyskusje, i w tekécie A Clash between Game and Narrative.
A Thesis on Computer Games and Interactive Fiction, ktorego podstawa jest
jego praca magisterska z 1999 roku, twierdzil, ze:

1. Gryiopowiadania to dwie rézne rzeczy (opowiadanie rozumiane jest tutaj
jako ustalona sekwencja zdarzen). To, co gre czyni gra, jest doktadnie tym,
co czyni ja réwniez nieciekawym opowiadaniem, ktére nie ma wiekszego
znaczenia. Bledem jest projektowanie gier, ktore mialyby przypominaé
opowiadanie, 1 btedem jest analizowanie ich jako opowiadan.

2.  Przyjemno$c, jaka oferujq gry, wynika z regul, nie z ich reprezentatywne-
go poziomu. Reprezentacja czy fikcja w grach jest nieistotna®.

36 Jesper Juul, The Definitive History of Games and Stories, Ludology and Narratology,
https://www .jesperjuul.net/ludologist/2004/02/22/the-definitive-history-of-games-and-stories-
ludology-and-narratology/ (dostep: 23.03.2019).

37 Zob. tenze, A Clash between Game and Narrative. A Thesis on Computer Games and Inte-
ractive Fiction, https://www.jesperjuul.net/thesis/ (dostep: 20.11.2018). W tej kwestii Juul zmienit
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Kilka lat p6zniej te twierdzenia pokryly sie z zatozeniami dyscypliny, kto-
ra okreslono jako ludologie, a ktéra dla Juula oznacza osobne pole badan nad
grami, badania te za§ moga korzysta¢ z narzedzi wypracowanych na gruncie
innych dyscyplin®®.

Juul uwaza, ze to wlasnie twierdzenia o nieistotnosci czy drugorzednosci
reprezentacji 1 fikcji w grach spowodowaly, ze pdzniejsza proklamacja ludo-
logii czesto byla interpretowana jako odrzucenie mozliwosci badania narracyj-
nosci w grach, co faktycznie nie musi pokrywac sie z twierdzeniami zawartymi
w tekstach badaczy utozsamianych z tym nurtem refleksji. Poniewaz pojecie
,udologia” zyskato na popularnosci, a tym samym stracito na ostrosci, Juul
proponuje pieé jego interpretacji, z ktérymi spotyka sie najczesciej. Pierwsza
z nich to ludologia jako studia nad grami; druga: studia nad grami rozumia-
nymi jako reguly z pominieciem ich fikcyjnej zawartosci; trzecia: studia nad
grami cechujace sie silnym antynarracyjnym nastawieniem, odmawiajace
wykorzystania narratologicznych narzedzi badawczych, uwzgledniajace jed-
nakowoz fikcyjne elementy gier; czwarta: grupa ludzi skupionych wokét cza-
sopisma ,,Game Studies” (aby przekona¢ sie o falszywosci tej tezy, Juul radzi
zapoznaé sie z zamieszczonymi tam artykutami); piata wreszcie dotyczy ko-
penhaskiej grupy badaczy zajmujacych sie grami.

Jesli chodzi o dwie ostatnie interpretacje, nie tylko sq one w sposob oczy-
wisty falszywe, ale takze przestanki, ktére za nimi stoja, wynikaja z trud-
no wytlumaczalnej ignorancji i braku znajomosci dorobku zréznicowanych
w swym metodologicznym podejSciu badaczy. Trzy pierwsze natomiast moz-
na, zdaniem Juula, potraktowac jako opcje do wyboru, chociaz on sam zazna-
cza, ze najbardziej sktania sie ku pierwszej wymienionej propozycji, traktujac
ludologie jako szeroko rozumiany obszar badan nad grami komputerowymi.

W doéé wezesnej, datujacej sie na 1999 rok, refleksji na temat podobienstw
1réznic miedzy grami wideo a narracja Gonzalo Frasca przypomina, ze zaréw-
no teorie wyroste na gruncie teorii literatury, jak i te wynikajace z narratologii
byty wielokrotnie przywolywane przez badaczy podejmujacych préby opisania
specyfiki dynamicznych tekstéw®. Poetyka Arystotelesa, propozycje rosyjskich
formalistow, poststrukturalistyczne diagnozy dotyczace szeroko pojetej teks-
tualnoéci czesto sie pojawiaja w rozwazaniach takich autoréw jak Brenda
Laurel, David Porush, Todd Hivnor czy George P. Landow. Niektérzy auto-
rzy postrzegaja hiperteksty’® czy gry wideo jako nowe formy lub tez rozwdj

zdanie, co do czego nie mozna mieé¢ watpliwoSci, zapoznawszy sie z fragmentami jego ksigzki
Half-Real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, The MIT Press, Cambridge
2005, w ktérych przeprowadza polemiczny dyskurs wobec wlasnego stanowiska.

3 Juul w tym miejscu $ledzi takze historie samego pojecia ,ludologia”, za ktérego tworce
czesto uwaza sie Gonzalo Frasce, jednakowoz — jak przypomina Jull — mozna je odnalezé w tytule
tekstu, ktérego autorem jest Mihdaly Csikszentmihdlyi, Does Being Human Matter — On Some In-
terpretive Problems of Comparative Ludology, ,,Behavioral and Brain Sciences” 1982, Vol. 5, No. 1.

3 Gonzalo Frasca, Ludology Meets Narratology. Similitude and Differences between (Video)
Games and Narrative, ,Parnasso” 1999, No. 3.

40 Frasca posluguje sie pojeciem cybertext, niewatpliwie zapozyczonym od Espena Aar-
setha, ktéry swoja ksiazke po$wiecona dynamicznej, programowo podlegajacej modyfikacjom



28 Narratologia vs. ludologia

tradycyjnych form narracji, co wydaje sie zrozumiale, jako ze w obu wypadkach
mamy do czynienia z podobnymi elementami, takimi jak postacie, ciagi wyda-
rzen, miejsca czy zakonczenia. Jednakowoz — zauwaza Frasca — istnieje jesz-
cze jeden wymiar, czesto ignorowany w teoretycznej refleksji nad tym rodza-
jem programéw komputerowych: analizowanie ich jako zjawisk, ktére przede
wszystkim sg grami. Istotne jest tez tutaj to, ze Frasca podkre§la, iz ludo-
logiczna perspektywa badan nad grami jest przez niego w 1999 roku odbierana
jako pomijany czy niedoceniany aspekt badan nad grami. Pozwala to bowiem
retrospektywnie oceni¢ postawy badawcze niektérych wczesnych teoretykow
proponujacych ludologiczna perspektywe refleksji nad omawianymi zjawi-
skami raczej jako konieczne ich zdaniem uzupelnienie dominujacych w tym
czasie stanowisk niz definitywne odciecie sie od przekonania, jakoby narze-
dzia narratologiczne nie nadawaly sie 1 nie powinny by¢ stosowane do anali-
zy gier komputerowych. Problematyczne juz na wstepie takich badan jest to,
jak twierdzi Frasca, ze gry w ogdle — w przeciwienstwie do narracji — nie cie-
szyly sie nigdy szczegélnie szerokim zainteresowaniem w polu akademickiej
refleksji, a jesli byly przedmiotem analiz badaczy, to odbywato sie to w spo-
séb tak dyscyplinarnie zréznicowany, ze trudno tutaj méwic o jakiej$ spdjnej,
systematycznie rozwijanej tradycji, do ktérej mozna byloby sie odwotaé przy
okazji proby opisu tego nowego zjawiska. Dodam tutaj, ze w 2003 roku Fra-
sca powraca do owego starcia miedzy ludologami a narratologami w tekScie
zatytutowanym Ludolodzy tez kochajq opowiadania — notatki na temat sporu,
ktory nigdy nie miat miejsca, w ktérym $ledzi przebieg dyskusji, doprecyzowu-
je pojecia i ostatecznie wyraza zawarta w tytule watpliwo$é na temat samego
jego istnienia. Poniewaz autor odnosi sie w tej refleksji do wielu stanowisk,
ktore zostana przywolane w dalszej czeéci tekstu, a jego rozwazania stano-
wig prébe podsumowania problematyki zwiazanej z rzeczonym sporem, zosta-
na one przywolane w koncowej czesci niniejszego rozdziatu.

tekstualnosci zatytutowat Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature. Postanowilam zastapié¢
cybertext, ktorym operuje Frasca, pojeciem hipertekstu z dwéch zasadniczych powodéw. Po pierw-
sze uwazam, ze praktyka okreslania cybertekstem wszystkich tekstéw, ktére pojawiaja sie w cy-
frowym érodowisku i w konsekwencji maja cechy charakterystyczne dla cyfrowych mediéw, takie
jak interaktywno$§é, wariacyjno$é czy modularnoéé, jest mato precyzyjna i mylaca. Koncepcja cy-
bertekstu Aarsetha nie dotyczy bowiem specyfikacji medialnej nowej odmiany tekstualnosci. Lite-
ratura ergodyczna — termin, ktérym sie postuguje, by opisaé zesp6t tekstowych zjawisk poddawa-
nych przez niego badaniu — nie jest zdeterminowana technologicznie i moze, na co wskazuja liczne
przyktady, jakie przywoluje Aarseth, by¢ odnoszona do tekstow wystepujacych poza obszarem cy-
frowoséci. Cybertekst z kolei, inaczej, niz wynikatoby ze sposobu, w jaki postuguje sie tym pojeciem
Frasca, nie jest jaka$ szczegblng odmiang tekstu, lecz perspektywa postrzegania tekstualnosci,
przy ktérej uzyciu badane teksty moga ujawnié to, do jakiego stopnia sg dynamiczne. Innymi sto-
wy: kazdy tekst, niezaleznie od tego, w jakim medium sie realizuje, bedzie cybertekstem w takim
stopniu, w jakim zastosujemy wobec niego perspektywe badawcza, ktorg zaproponowat Aarseth.
Powdd drugi natomiast jest taki, ze zaden z autoréw, o ktérych badaniach méwi Frasca (poza
samym Aarsethem), nie postuguje sie pojeciem cybertekstu, by¢ moze dlatego, ze w znakomitej
wiekszosci ich publikacje pojawiaja sie przed 1997 rokiem, czyli data ukazania sie ksigzki Aar-
setha. Zob. Espen Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczna, przel. Dorota Sikora,
Mariusz Pisarski, Pawel Schreiber, Michat Tabaczynski, Korporacja Hal!art — Miejskie Centrum
Kultury w Bydgoszczy, Krakéw—Bydgoszcz 2014.
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1.4. Radykalna ludologia

Jesli w wypadku stanowisk, jakie wzgledem relacji miedzy grami a nar-
racja zajmuja badacze tacy jak Juul 1 Frasca, mozna zauwazyé wyrazna, ten-
dencje do uwzgledniania narzedzi narratologicznych jako metodologicznie po-
zytecznych (niezaleznie od ich réwnie wyraznie artykulowanych propozycji, by
badac¢ gry pod katem ich wtasnych wyjatkowych cech), to dwaj kolejni teorety-
cy, ktorych argumenty zostana przedstawione ponizej, sytuuja sie w obszarze
,radykalnej ludologii”, w do§¢ agresywny sposob odcinajac sie od mozliwosci
wykorzystywania jakiejkolwiek dziedziny badan nad tekstualno$cia poprze-
dzajacej pojawienie sie gier komputerowych.

Pierwszym z nich jest Markku Eskelinen, ktorego tekst The Gaming Si-
tuation pojawia sie na tamach pierwszego numeru ,,Game Studies” w lipcu
2001 roku. Przymiotnik ,radykalna” staje sie zrozumialy po zapoznaniu sie
z jednym z najczeSciej cytowanych 1 komentowanych fragmentéw tego tekstu:

Poza akademicka teorig ludzie zazwyczaj sq znakomici w spostrzeganiu réznic miedzy nar-
racjq, dramatem i grami. Jesli rzuce do ciebie pitke, nie spodziewam sie, ze ja upuscisz
i bedziesz czekal, az zacznie opowiadaé historie. Z drugiej strony kiedy gry, a szczegdlnie
gry komputerowe sa studiowane i poddawane teoretycznej refleksji, prawie zawsze 1 niemal
bez wyjatku podlegaja kolonizacji ze strony literaturoznawczych, teatrologicznych czy filmo-
znawczych obszaréw badan. Gry sa postrzegane jako interaktywne narracje, proceduralne
opowiadania czy remediowane kino*'.

Eskelinen, powolujac sie na koncepcje cybertekstu Aarsetha, stusz-
nie zauwaza, ze tym, co odroznia relacje gracza z gra od tego, w jaki sposob
odbierane sa tradycyjne media, jest fakt, ze wzgledem gier pelnimy funkcje
konfiguratywna, nie tylko interpretacyjna, 1 to wtaénie powinno by¢ gtéwnym
obiektem zainteresowania badaczy. Biorgc pod uwage, ze gléwnym obiek-
tem mojego zainteresowania w przywolywanych tekstach sa nie tyle propo-
nowane w nich konkretne rozwiazania*?, ile przeéledzenie retoryki akade-
mickiego sporu, ciekawe jest to, ze kiedy Eskelinen proponuje, by badania
nad grami komputerowymi uwzgledniaty specyfike cyfrowego medium, w kto-
rym sie realizuja, za pozytecznych w tym aspekcie badaczy podaje oczywi-
écie Aarsetha, ale takze Rogera Caillois, Warrena Motte 1 Davida Parletta.
Jeéli nawet powolywanie sie na tego pierwszego mozna, z pewnymi zastrze-
zeniami, ktore zglaszalam przy okazji przywolywania jego terminologii przez
Frasce, uznaé za w duzym stopniu uzasadnione i malo kontrowersyjne, to za-
den z pozostatych autoréw nie wydaje sie tutaj szczegélnie pomocny. W spo-
sOb oczywisty nie nadaje sie do rozwazan na temat cyfrowosci gier refleksja
Caillois z 1958 roku, badania Parletta, jakkolwiek interesujace, dotycza gier

4 Markku Eskelinen, The Gaming Situation, ,,Game Studies” 2001, No. 1, lipiec, http:/
www.gamestudies.org/0101/eskelinen/ (dostep: 13.02.2017).

4 Doda¢ tutaj nalezy, ze rozwigzania prezentowane przez badacza w tym wlaénie tekscie
naleza nie tylko do nowatorskich i zdecydowanie pozytecznych, ale takze cechuja sie szczegdlna
precyzja i elegancja.
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planszowych, Warren Motte za$ jest literaturoznawcg zajmujacym sie awan-
gardowymi praktykami francuskich pisarzy spod znaku Oulipo. Nie jest
moja intencja wywotanie wrazenia, ze kwestionuje metodologiczne zaplecze
Eskelinena, ale wyjatkowo ciekawe wydaje sie to, ze odrzuciwszy prace szkod-
liwych ,kolonizatoréw”, takich jak Brenda Laurel czy Janet Murray, badacz
gier komputerowych, ktéry postuluje koniecznosé refleksji nad cyfrowym cha-
rakterem tego zjawiska, w 2001 roku, jak mozna wnioskowaé z propozycji
zaprezentowane] w omawianym tekscie, nie bardzo ma sie do czego odwolac.
Ludologiczna postawa Eskelinena jest takze doskonale widoczna w spo-
rze, ktory podejmuje on ze szczegdlnym fragmentem ksiazki Janet Murray,
kiedy zauwaza ona, ze gry moga by¢ czytane jak teksty, oferujace interpretacje
do$wiadczen. Jedng z gier przywolywanych przez nig w tym kontekScie jest
gra Monopoly (Charles Darrow, Parker Brothers, 1935), ktora moze by¢ czy-
tana jako interpretacja kapitalizmu, druga natomiast — i to wlaénie jej sposéb
czytania przez Murray staje sie powodem krytycznych uwag ze strony Eske-
linena, jak 1 p6zniejszych licznych dyskusji — jest Tetris (Aleksiej Pazytnow,
1984). Interpretacja Murray odnosi sie do przecigzonego zadaniami amery-
kanskiego spoteczenstwa lat dziewieédziesiatych, jak sama moéwi: ,ciaglego
bombardowania zadaniami, ktére domagaja sie naszej uwagi i ktére musimy
jako$ weisnaé w nasze przeciazone plany 1 wyczysSci¢ nasze biurka, by zrobié
miejsce dla kolejnego szturmu”?®, Zdaniem Eskelinena taka interpretacja jest
réwnie bezzasadna 1 pozbawiona waloréw badawczych jak chociazby interpre-
towanie szachéw jako doskonale amerykanskiej gry, poniewaz mamy w niej
do czynienia z ciagla walka miedzy hierarchicznie zorganizowanymi, czarnymi
1 bialymi wspélnotami, nie ma réwnouprawnienia plci oraz opieki zdrowotnej
dla poszkodowanych figur. ,,Oczywiscie — dodaje Eskelinen — jest tutaj zasad-
nicza réznica: po tego rodzaju analizie nie ma dla ciebie intelektualnej przy-
sztoéci we wspoélnocie szachistéw”#*. Dalej Eskelinen argumentuje, ze zamiast
przygladac sie samej grze, Murray interpretuje jej domniemana tre$¢ czy pro-
jektuje wlasne przekonanie na temat tego, co ta gra znaczy. W konsekwen-
cji takiej praktyki nie dowiadujemy sie niczego o cechach zjawiska takiego
jak Tetris i o tym, co czyni je gra. W dalszej czesci tej argumentacji badacz

4 J. Murray, dz. cyt., s. 144.

4 M. Eskelinen, dz. cyt. Mozna oczywiscie dyskutowaé, czy tego rodzaju interpretacja sza-
chéw bylaby intelektualna kompromitacja, nie ulega natomiast watpliwoéci, ze mozemy w wypad-
ku tej gry mowié o poziomie reprezentacyjnym i postrzegac ja jako symulacje strategii wojenne;j.
Idac krok dalej, warto przypomnieé historie powstania szachéw (nie jest ona jedyna), jaka poja-
wia sie w Ksiedze krolewskiej, perskim eposie narodowym autorstwa Ferdousiego, ktéry opisuje
historie o tym, jak dwaj krélewicze Gau i Talkhand walczyli o prawo do tronu. Gau, szanujac wole
swojej matki, wydat rozkaz, by w razie zwyciestwa nie zabijano jego brata. Kiedy jego wojsko
wygralo bitwe, jego zolnierze otoczyli przeciwnikéw, znaleziono martwego Talkhanda. Krdélowa
oskarzyla Gau o zamordowanie brata, wiec ksiaze zazadal odtworzenia bitwy w taki sposéb, by
jej udowodnié, ze tego nie zrobil. Doradcy wymysélili szachy, aby przedstawié¢ krélowej przebieg
wypadkéw. Ta legenda pozwala na polemike z systematycznie przywoltywanym przez ludologéw
przyktadem szachéw jako gry pozbawionej narracyjnego potencjatu, bo jesli nawet twierdzenie, ze
szachy zostaly wymyslone, aby opowiedzie¢ historie, moze by¢é trudne do udowodnienia, to sama
opowies¢ o jej powstaniu nie jest niczym innym, jak narracyjna interpretacja gry.
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wyraza swe stanowisko w sposdb, ktory nie powinien pozostawiaé¢ watpliwosci
co do tego, ze mamy w rzeczy samej do czynienia z jednoznacznie krytyczna
postawa wzgledem mozliwos$ci interpretowania znaczeniowe] warstwy gier,
zwlaszcza je§li ma ona charakter narracyjny:

Wytlumaczenie tej interpretacyjnej przemocy wydaje sie réwnie odrazajace: determinacja,
by znaleZé lub zmy$éli¢ opowieéé za kazda cene, jakby gry nie mogly pozostaé grami, bo gdyby
nimi byly, nie mogltyby by¢ badane w ogéle.

Moze sie wydawac, ze tego rodzaju poglad nie wymaga szerszego komenta-
rza, ale dla porzadku trzeba podkresli¢, ze trudno dopatrzeé sie u Murray owej
brutalnej strategii, o ktérej] méwi Eskelinen. Twierdzenie, ze gry moga by¢
postrzegane jako teksty czy struktury o potencjale semiotycznym 1 w zwiazku
z tym by¢ podatne na interpretacje, nie zawiera w sobie wykluczenia mozliwo-
§ci badania ich pod katem cech, ktore sa wylacznie dla nich charakterystyczne.
Co wiecej — Aarseth, na ktorego koncepcje cybertekstu 1 funkcji, jakie wobec
niego pelni uzytkownik, Eskelinen sie powotuje, do$é jednoznacznie stwier-
dza, ze jako odbiorcy czy uzytkownicy tekstow interpretujemy zawsze i dlatego
ten wlasnie aspekt aktywnosci odbiorczej go nie interesuje, rowniez z powodu
wnikliwych i systematycznych dyskusji, jakie sie tocza w szeroko zakrojonych
badaniach na temat produktywno$ci znaczeniowej czy proceséw semiotycz-
nych, zwlaszcza w perspektywie filologicznej. Ciekawi go natomiast, co jeszcze
— poza sfera znaczeniowa — mozna z tekstem zrobié, postrzegajac go w ka-
tegoriach mechanizmu, jego uzytkownika natomiast jako operatora petniacego
funkcje tekstoniczna, eksploracyjng badz konfiguratywna. Za wyjatkowo iro-
niczne mozna takze uznac to, ze polemizujac z zasadno$cia postrzegania gier
w perspektywie tekstualnej 1 przeciwstawiajac sie znaczeniotworczym prak-
tykom stosowanym wobec abstrakcyjnych gier, Eskelinen dokonuje finezyjnej,
dowcipnej 1 bez watpienia interesujacej interpretacji szachéw z nadzieja, jak
przypuszczam, ze zostanie ona odebrana jako groteskowy przyklad postugi-
wania sie nieadekwatnymi kategoriami wzgledem domniemanego abstrakcyj-
nego przykladu. Ten zabieg w swym retorycznym aspekcie moze oczywiScie
zostaé odczytany jako gest kompromitujacy interpretacyjne czy znaczenio-
tworcze zabiegi stosowane wobec gier, ale moze tez przynie§¢ skutek wrecz
odwrotny. Czytajac szachy jako reprezentacje stosunkéw spotecznych panuja-
cych w amerykanskim spoleczenstwie, Eskelinen niewatpliwie patrzy na gre
w taki sposéb, jakby byta obiektem posiadajacym semiotyczny potencjal, ktory
zreszta zostaje w omawianym przypadku zaktualizowany — musimy wiec sie
tutaj zgodzi¢ z Murray, ze taka mozliwo$é istnieje, co z koleil stanowi jej za-
sadniczy argument w kontekscie omawiania gry Tetris. Watpliwosci Eskeli-
nena pojawiaja sie w odniesieniu do dwéch wymiarow konsekwencji takiego
dziatania. Po pierwsze — co wynika z takiej praktyki? Jego zdaniem niewiele,
poniewaz nie udato sie powiedzieé¢ nic istotnego o samej grze (w perspekty-
wie wskazywania elementéw pozytecznych definicyjnie), i trudno sie z nim
tutaj nie zgodzié. Po drugie natomiast, uwaza on, ze taka interpretacja jest

4 Tamze.



32 Narratologia vs. ludologia

jawnie niedorzeczna i z tym przekonaniem oczywiscie mozna juz polemizo-
waé, przy czym polemika ta odbywalaby sie na gruncie refleksji dotyczacych
samych proceséw interpretacyjnych. Jesli wiec Eskelinen préobuje powiedzieé:
,Owszem, potraktowalem szachy jak tekst, dokonatem interpretacji na pozio-
mie domniemanych struktur dyskursywnych, ale jest to interpretacja tak nie-
zdrowa i paranoidalna, by postuzy¢ sie pojeciami Umberto Eco, ze moze sta-
nowié¢ retoryczny argument na rzecz szkodliwo$ci takiego podejécia”, to dosé
latwo jest 6w argument znie$é¢, powolujac sie na pragmatystyczne podejScie
do interpretacji*é. Innymi slowy: nie jest tutaj problemem to, ze autor inter-
pretacji zacheca do jej wartoéciowania, ale przekonanie, ze warto$ciowanie
to powinno mieé¢ charakter negatywny 1 negacja ta w konsekwencji powinna
uniewazni¢ sam akt interpretacji.

Wspomnialam wezeéniej o dwoch teoretykach wpisujacych sie w nurt ,ra-
dykalnej ludologii” 1 o ile fragment tekstu Eskelinena o pitce, po ktorej nikt sie
nie spodziewa opowiadania historii, jest czesto cytowany w polemice z tym
stanowiskiem, o tyle wyjatki tekstu Genre Trouble. Narrativism and the Art
of Simulation drugiego z badaczy, Espena Aarsetha, daja pewne wyobraze-
nie powodéw, dla ktérych mowi sie w tym kontekscie o radykalizacji pode;j-
$cia ludologicznego do badania gier komputerowych. W przywolanym tekscie
Aarseth argumentuje, ze z trzech elementéw, ktore sktadaja sie na gre: regut,
Swiata gry 1 rozgrywki, Swiat nie powinien by¢ traktowany jako obiekt ba-
dan w ramach Game Studies, poniewaz system semiotyczny w grach jest
przypadkowy. Nalezy tutaj postuzy¢ sie najbardziej chyba rozpoznawalnym
argumentem Aarsetha, ktory stal sie pretekstem dla licznych pézniejszych
dyskusji, dotyczacych zreszta réznorodnych aspektéw badan nad grami, od re-
fleksji o charakterze normatywnym po mozliwoéci feministycznej perspektywy
interpretacji gier w ogdle:

wymiary ciala Lary Croft, ktére juz byly analizowane do znudzenia przez teoretykow filmu,
dla mnie jako gracza sa nieistotne, poniewaz inaczej wygladajace cialo nie sprawiloby, ze
gratbym inaczej. Kiedy gram, nawet nie widze jej ciala, lecz patrze przez nie poza nie'’.

Tego rodzaju stwierdzenie przenosi do pewnego stopnia ciezar dyskusji
na temat istotnoéci semiotycznych aspektéw gier z obszaru pozytecznoéci za-
interesowan badaczy ich tekstualnoécia 1 ewentualnymi procesami znacze-
niotwérczym na zagadnienie specyficznego rodzaju aktywnosci percepcyjnej,
ktora bylaby charakterystyczna i wyjatkowa dla graczy*. Aarseth nie poprze-

4 Zob. U. Eco, R. Rorty, J. Culler, C. Brooke-Rose, dz. cyt.

47 Espen Aarseth, Genre Trouble. Narrativism and the Art of Simulation, [w:] First Person.
New Media as Story, Performance, and Game, Noah Wardrip-Fruin, Pat Harrigan (red.), The MIT
Press, London 2004, s. 50.

48 Postaé Lary Croft stata sie obiektem zainteresowania nie tylko ze strony filmoznawcéw,
ale takze badaczy gier komputerowych i kultury popularnej w ogdle w stopniu tak duzym, ze
trudno byloby tu przywotaé wszystkie stanowiska, podejmujac polemike z twierdzeniem Aarsetha
o0 znaczeniowej irrelewantno$ci omawianej bohaterki. Checiatabym jednak zwrécié uwage, ze anali-
zy sposobu jej przedstawiania i funkcjonowania na gruncie groznawstwa tematyzuja aspekt ste-
rowalno$ci postaci 1 relacji pomiedzy nia a graczem. Zob. np. Helen W. Kennedy, Lara Croft.
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staje jedynie na uwagach dotyczacych pozytecznosci lub raczej jej braku w od-
niesieniu do uzycia narratologicznych narzedzi w badaniach nad grami, ale
takze podaje powody, jak sam méwi: ,iloSciowe”, dla ktérych tego rodzaju po-
dejScie nie spotyka sie z jego uznaniem oraz staje sie pretekstem do formuto-
wania przestrog:

Moje ostrzezenia na temat narratywizmu i teoretycznego kolonializmu moga wydaé sie
przesadnie surowe, a nawet wojownicze. Dlaczego zatem nie pozwoli¢ tej kwestii na to,
by sie sama wyjaénila, poprzez naukowy, logiczny dialog? Powdd tej czujnosSci zawiera sie
w liczbach. Sama liczba studentéw ksztalconych w badaniach nad filmem i literatura za-
gwarantuje, ze prymitywne i pozbawione obiektywizmu, niewlasciwe zastosowanie teorii
narracji do badania gier bedzie kontynuowane i prawdopodobnie przyttoczy je na dlugi czas.
Jak dlugo wiekszo$é opiekunéw naukowych wywodzacych sie z tradycyjnych studiéw nar-
ratologicznych bedzie traktowala dysertacje i prace naukowe, jakby narracyjnosé gier byta
czyms$ oczywistym, i mylita hybrydy zawierajace elementy gier i opowiadania z grami w 0g6-
le, tak dlugo dobra, krytyczna refleksja nad grami bedzie zdziesiatkowana przez niekompe-
tencje, a to problem dla wszystkich zainteresowanych®.

Problem z takim liczbowym argumentem jest taki (oprécz tego, ze
moze wydaé sie nieco arogancki), ze to domniemane masowe zaintereso-
wanie grami w perspektywie dyscyplin, ktére wypracowaly na swoim gruncie
narzedzia badawcze pozwalajace analizowaé elementy opowiadania réznorod-
nych medialnych tekstéw, rownie dobrze moze zaowocowaé ciekawymi propo-
zycjami, poniewaz im wiece] badaczy poSwieci swa uwage tym zagadnieniom,
tym wieksza szansa na to, ze ostateczne rezultaty dalekie beda od prymity-
wizmu, programowe] stronniczosci i braku kompetencji, przed ktérymi prze-
strzega Aarseth.

1.5. ,,Zimowe umysly”

Zdecydowane i czesto skrajne opinie ,radykalnych” ludologéw na te-
mat miejsca gier komputerowych w medialnym krajobrazie i refleksji ba-
daczy nastawionych do tych kwestii odmiennie nie pozostawaly oczywiscie
bez komentarza, zwlaszcza ze strony oséb bezposrednio zainteresowanych,
jak Janet Murray, ktéra stala sie dla badaczy identyfikowanych z ludologia
poniekad uosobieniem ,niewlasciwej” postawy badawczej. W tekécie zatytuto-
wanym The Last Word on Ludology v Narratology in Game Studies, bedacym
zapisem jej wystapienia na konferencji DIGRA w 2005 roku, zauwaza ona, ze
teoretycy, ktorzy proponuja, by w badaniach koncentrowaé sie na regutach
gry, nie za$ na reprezentatywnych czy mimetycznych elementach posiada-
jacych przypadkowy charakter, czasem przyznaja, ze w tego typu podejsciu

Feminist Icon or Cyberbimbo? On the Limits of Textual Analysis, ,Game Studies”, grudzien 2002,
Vol. 2, Issue 2, http://www.gamestudies.org/0202/kennedy/ (dostep: 13.02.2017).
4 K. Aarseth, Genre Trouble..., s. 52.
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tkwi pewien potencjal bezradnosci, jeéli chodzi o empiryczne obserwacje gra-
cza, jednak przeciwstawiajq sie takiej refleksji nad grami, ktéra prébuje po-
wigzacé je z innymi kulturowymi formami takimi jak malarstwo, film, sztuka
cyfrowa czy narracja.

Préby czynione przez innych akademikéw — dodaje Murray — by rozwazaé gry jako czes$é
wiekszego spektrum kulturowej ekspresji, sa potepiane jako kolonizatorskie wdzieranie sie
na terytorium, ktére nalezy tylko do badajacych je jako abstrakcyjne systemy regut®.

Murray zauwaza, ze paradygmatyczng dla takiego podejScia gra jest
Tetris, ktora ich zdaniem moze by¢ postrzegana tylko 1 wytacznie jako abs-
trakcyjny wzodr, na ktory skladaja sie elementy gry, reguly i dzialania gra-
cza, 1 wzOr ten nie znaczy nic poza samym soba, a kazda inna gra moze by¢
postrzegana jako réwnie abstrakcyjna. Badacze tacy jak ona, ktérzy koncen-
truja sie na metaforycznym interpretowaniu gry, przez graczy sa oskarzani
o brak profesjonalizmu dlatego, ze jedynym uznanym sposobem analizowa-
nia gier jest abstrakcyjny formalizm. W konsekwencji prowadzi to do sytuacji
uprzywilejowania formalistycznego podejécia, proklamowania jego nadrzed-
noséci wzgledem innych strategii badawczych oraz pomijania innych istotnych
aspektow do$wiadczenia gracza, takich jak poczucie immersji, performatywny
wymiar rozgrywki czy osobiste przezycia zwiazane z wygrywaniem badz prze-
grywaniem. Murray dodaje takze, ze aby sta¢ sie przedstawicielem tej szkoty
badawczej, nalezy posiadaé — jak bohater wiersza Bafwan Wallace’a Stevensa
— zimowy umystl, dzieki ktéremu mozna spogladaé¢ na wysoce emotywne, nar-
racyjne, naladowane znaczeniowo obiekty 1 widzie¢ w nich jedynie abstrakcyj-
ne funkcje gry. ,W rzeczy samej — pisze Murray — dla prawdziwego wyznawcy
growego esencjalizmu nawet ponetna Lara Croft jest postrzegana najwyzej
jako kolejny pionek do gry, instrument do przestrzegania regul”®'. Murray
kontynuuje swoje rozwazania, ttumaczac, ze tego typu podejScie, kojarzone
z terminem ,ludologia”, ktére mogloby oznaczaé¢ do§¢ neutralny sposéb bada-
nia gier, czesto funkcjonuje zaréwno jako metodologia, jak 1 ideologia. Ideo-
logie wpisana w ten nurt Murray okresla mianem ,growego esencjalizmu”
(GE — Game Essentialism), poniewaz w jej ramach funkcjonuje poglad, ze gry
— w przeciwienstwie do innych kulturowych obiektéw — powinny byé¢ anali-
zowane tylko w odniesieniu do innych przedstawicieli swojej wlasnej klasy
1 tylko za pomoca poje¢ definiujacych ich formalne, abstrakcyjne cechy. Nie-
zaleznie od samej ideologii istnieje metodologia badan nad grami, réwniez
okre§lana jako ,ludologia”, a ktérg by¢ moze powinno sie okre§la¢ mianem
growego formalizmu (CGF — Computer Game Formalism). Jako metodo-
logia formalizm growy ktadzie nacisk na formalne wtasciwosci gier, ktore sa
dla nich zaréwno charakterystyczne, jak i stanowia o ich wyjatkowosci, co po-
zwala na dokonywanie klasyfikacji i poréwnan konkretnych przypadkéw form,

% Janet Murray, The Last Word on Ludology v Narratology in Game Studies, https:/
www.researchgate.net/publication/251172237_The_Last_Word_on_Ludology_v_Narratology_in_
Game_Studies (dostep: 14.06.2017).

51 Tamze.
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jakie przybieraja. Badaczka podkresla, ze przedstawiciele ludologicznego nur-
tu, 1 tego o charakterze metodologicznym, i1 ideologicznym, wniesli niezaprze-
czalny wktad w badania nad grami:

przede wszystkim — pisze Murray — jako ideolodzy pobudzili i wyznaczyli centrum zaintere-
sowania dla dziedziny poprzez naleganie na zasadno$¢ badania gier jako przedmiotéw ref-
leksji, ktére funkcjonuja na wtasnych prawach, a nie ,skolonizowanych” przyktadéw filmu czy
narracji. Po drugie, jako rzecznicy formalistycznej metodologii, réwnoleglej wzgledem nar-
ratologicznego podejécia do opowiadania, poczynili wysoce pozyteczne obserwacje. Na przy-
ktad funkcjonalne jest rozwazanie gier, jak zasugerowal Aarseth, jako konfiguratywnych
struktur, ktére zadaja od nas aktywnego manipulowania wlasnymi elementami. Co wiecej
— dzieki zwracaniu uwagi na formalne aspekty gier uruchomili caly zakres produktywnych
pytan na temat ich definiowania, form czy granic miedzy grami a innymi formami kulturo-
wymi, ktére moga byé rozwazane z wielu perspektyw?.

Murray uwaza takze, ze jako ideologia esencjalizm growy koncentruje sie
gltéwnie na tym, co miatoby go odrézniaé od narratologii, ktora jest dla forma-
listéw niezwykle istotna. Narratologia bowiem stanowi dla nich reprezentacje
wladzy, przeciwko ktdrej sie buntuja, co§, co powinno zostac odrzucone po to, by
ich wlasne interpretacje nabraly znaczenia. Zdaniem badaczki mamy do czy-
nienia z sytuacja, ktora Harold Bloom okreslil jako ,lek przed wptywem”, z po-
trzeba odseparowania sie od panujacej tradycji i jej konstruktéw, aby stworzy¢
co$ prawdziwie innowacyjnego. Trzeba sie chyba zgodzi¢, ze diagnoza Murray,
jakoby ludolodzy operacyjnie funkcjonowali w trybie ,leku przed wplywem”,
nie zawiera w sobie sugestii o deprecjonowaniu czy krytykowaniu rezultatow
ich wysitkéw. Zwraca ona takze uwage na to, ze nawet w swojej ideologiczne;j
odstonie (o formalistycznej nie wspominajac) ludologia moze by¢ postrzegana
jako pozyteczny nurt w refleksji nad grami komputerowymi. Jej watpliwosci
1 nieche¢ budza jednak dwie kwestie. Po pierwsze — trudno jej zdaniem mo-
wi¢ o debacie miedzy narratologami a ludologami, poniewaz wlasciwie nikt
z wzywanych do zajecia stanowiska domniemanych narratologéw sie do niej
nie wlaczyl 1 tutaj rodza sie watpliwosci co do tego, czy owa debata sie w 0g6-
le odbyla. Niecheé¢ autorki jest zauwazalna natomiast wowczas, gdy mowi
ona o opozycji wobec narratologii 1 narzucaniu etykietek tym, ktorzy ich nie
wybierali, poniewaz wyglada to na uskarzanie sie na brak potencjalnego celu
ataku. Murray przywoluje stowa Aarsetha, ktére wygtosit on po konferencji
w styczniu 2005 roku:

Miejmy nadzieje — méwil wowczas badacz — ze pojawi sie jaka$ silna narratologiczna propo-
zycja na konferencji DiGRA, w ktérej ludolodzy spotkaja sie z racjonalnymi kontrargumen-
tami i gry zostana przedstawione jako opowiadania w dobrze uzasadniony i zdefiniowany
spos6b. Do tego czasu obowigzek przytoczenia argumentéw spoczywa na narratywistach®.

Przedstawione stanowisko Aarsetha sktania Murray do zadania pytan:

Czyj rzekomo jest to obowiazek? Kto jest zobligowany do obrony twierdzenia,

52 Tamze.
% Tamze.
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ze gry sa opowiadaniami? Jej zdaniem bowiem nikt nie jest specjalnie zainte-
resowany argumentowaniem na rzecz stanowiska, ze miedzy grami a opowia-
daniami nie ma zadnych réznic, albo ze gry stanowia jakis$ rodzaj narracyjnego
podgatunku. Ci, ktérzy interesuja sie zaréwno grami, jak i narracja, dostrzega-
ja przenikanie jej elementéw charakterystycznych dla obu z nich w jednej i dru-
giej formie. W konsekwencji spér miedzy narratologami i ludologami, taki, ja-
kim go przedstawia Murray, nie moze by¢ nigdy rozwiazany, poniewaz jego
jedna strona uzurpuje sobie prawo do definiowania, czym sa i jakie postawy
wyrazaja obie strony. ,Ludolodzy — konkluduje Murray — debatuja z duchem,
ktérego sami stworzyli”®. W podsumowaniu badaczka wyraza poglad, ze dys-
kusja woko! sporu na temat relacji miedzy ludologia a narratologia domaga sie
przeformutowania przede wszystkim dlatego, ze w jakim$§ momencie prowa-
dzonych debat wszyscy zgadzaja sie na gruncie zdrowego rozsadku, ze gry nie
stanowia narracyjnego podgatunku oraz ze mamy do czynienia z obiektami,
ktore maja cechy zaréwno gier, jak i opowiadan. Dodaje ona takze, ze coraz
wieksza grupa studentéw, ktora interesuje sie badaniami nad grami kompu-
terowymi, nie powinna ulega¢ dezorientacji pozornego wyboru pomiedzy zaj-
mowaniem sie grami lub narracja ani tez by¢ rozpraszana przez — jak sama to
okresla — ,,bezproduktywny, sekciarski dyskurs”. Dalej pisze ona, ze:

Juz najwyzszy czas, aby rozpoznaé roznice miedzy pozyteczna formalistyczng metodologia
a rozpraszajaco nakazows, ideologia growego esencjalizmu. Zadna grupa nie moze definiowaé
tego, co jest wlasciwe dla badan nad grami. Groznawstwo, podobnie jak inne zorganizowane
formy dazenia do wiedzy, nie jest druzynowym konkursem w trybie gry o sumie zerowej,
ale wielowymiarowa, niekonczaca sie tamigléwka, ktéra prébujemy wspdlnie rozwiazaé®.

Uwagi, jakie w przytoczonym tekscie czyni Murray, mozna postrzegac jako
zdyscyplinowana, probe definiowania radykalnej odstony ludologii, poniewaz
jej rozrbznienia na ,,growy esencjalizm” i ,formalistyczna metodologie” pozwa-
laja na lepsze zrozumienie tego nurtu pod wzgledem strategicznym. Co jednak
wyjatkowo interesujace w perspektywie retorycznego wymiaru samego sporu,
to fakt, ze mamy tu do czynienia z ciekawa metasytuacja, kiedy wkraczamy
na grunt sporu na temat sporu, ktérego — zdaniem Murray — wlaéciwie nie
byto, poniewaz grupa radykalnych ludologéw walczyta z czyms, co w grun-
cie rzeczy nie istniato.

1.6. Ludologia — problemy praktyczne

O ile dorobek formalistycznej metodologii funkcjonujacej pod szyldem lu-
dologicznym nie ulega watpliwos$ci 1 niektére padajace w jego ramach propozy-
cje konkretnych rozwiazan sa wykorzystywane w badaniach, o tyle mozna sie

5 Tamze.
% Tamze.
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zastanawiaé, w jakim stopniu zasadne sa pochwaty Murray na temat pozytyw-
nych skutkéw ideologicznego oblicza tego nurtu. Warto sie w tym kontekscie
przyjrzeé, w jaki sposéb funkcjonuje ludologia jako inspiracja dla pdézniejszych
rozwazan i metod poszukiwania rozwigzan teoretycznych probleméw na grun-
cie badan nad grami. Przykladem moze by¢ refleksja, jakiej oddaje sie Rune
Klevjer, dotyczaca statusu 1 sposobu funkcjonowania fabularnych przerywni-
kow w grze, okre§lanych mianem cutscenes. Klevjer rozpoczyna swe rozwaza-
nia od przygladania sie ideologicznym argumentom ludologéw, dla ktorych,
jak moéwi: ,narracja jest zaledwie nieciekawym ornamentem, $wigtecznym
opakowaniem gry, a nacisk na badanie tego rodzaju marketingowych narze-
dzi jest strata czasu i energii”®. Zdaniem autora w perspektywie ludologiczne;j
wszystko, co nie dotyczy czyste] mechaniki gry, jest obce jej wlasciwej este-
tycznej formie.

Nawiazujac do omawianego wczeéniej tekstu Eskelinena i1 przywolywa-
nych przez niego kategorii cybertekstowych, Klevjer zauwaza, ze w wypad-
ku kazdej wlasciwie gry tryb ergodyczny jest tym, ktory definiuje dyskurs.
W praktyce oznacza to, ze uzytkownik jest zasadniczo zaangazowany jako
gracz, wykonujac ergodyczna prace z uzyciem materialnych aspektéw tekstu,
nie jako czytelnik interpretujacy tekst na poziomie struktur semantycznych.
Klevjer podkresla, jak istotny jest ludyczny aspekt w badaniach nad grami nie
tylko dlatego, ze pozwoli to samej refleksji ludologicznej wykroczyé poza wlas-
ne wczesne stadium rozwoju, ale przede wszystkim pojawi sie mozliwo$¢ wy-
pracowania nowych narzedzi w kontekscie ludycznosci w ogdle, co — z uwagi
na relatywnie stabe zainteresowanie ta tematyka na gruncie rozwazan akade-
mickich — wydaje sie szczegdlnie pozadane. Badacz zauwaza takze, ze wyzna-
czenie ram metodologicznych dla badania gier w taki sposéb, ze obejmowalyby
one wytacznie ludyczne aspekty zjawiska, nie tylko wyklucza z obszaru reflek-
sji ich poziom dyskursywny, ale tez prowokuje do sformulowania watpliwosci,
ktéra wyraza sie w pytaniu: Czy gry komputerowe powinny stac sie kategoria,
podrzedna wzgledem ogdlnej teorii gier?

Zdaniem Klavjera tak ustawione ramy badawcze moga budzi¢ watpliwo-
§ci z dwéch zasadniczych powoddéw. Po pierwsze, gry komputerowe funkcjonu-
ja na platformie cyfrowej, ktéra determinuje nowe formy wyzwan i mozliwosci
pod wzgledem projektowym iodbiorczym, a zwigzku z tym wydaje sie niezwykle
trudne, jesli nie niemozliwe, opisanie tych jakoSci za pomoca poje¢ powstatych
na gruncie tradycyjnych teorii niekomputerowych gier. Drugi natomiast powod
jest taki, ze gry komputerowe (nawet jesli rozumiemy to pojecie w waskim, lu-
dologicznym sensie) czesto wykorzystuja konwencje wypracowane w obszarze
kultury popularnej. Gry, zwlaszcza te, ktore tematycznie osadzone sa w fikcyj-
nych uniwersach znanych swym odbiorcom z filméw, powiesci czy komiksow,
stanowig duza cze$¢ rynku i1 sa powszechnym Zrédlem zdobywania ergodycz-
nych do$wiadczen przez graczy. Co wiecej — strategie marketingowe tego typu

% Rune Klevjer, In Defense of Cutscenes, [w:] Proceedings of Computer Games and Digital
Cultures Conference, Frans Méayra (red.), Tampere University Press, Tampere 2002, s. 191.
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produkecji rozpoznaja w graczach, jako potencjalnych odbiorcach, widzéw
1 czytelnikéw innych tekstéw, a same gry w duzym stopniu zawieraja inter-
tekstualne odniesienia. Takze wydarzenia, ktére w pozbawiony wariantyw-
nos$ci sposéb odbywaja sie w tych §wiatach, sa standardowo prezentowane
w postaci przerywnikow, okreélanych mianem cutscenes, i skierowane sg ra-
czej do widza niz do gracza. Te uwagi Klevjera nie polemizuja z zalozeniami
radykalnej wersji ludologii na ideologicznym czy tez metodologicznym pozio-
mie w takim stopniu, w jakim wskazuja na problematyczno§¢ zastosowania jej
strategii badawczych, jes§li weZzmie sie pod uwage szeroko rozpowszechnione
tworcze, marketingowe 1 odbiorcze praktyki zwiazane z grami komputero-
wymi. Rozpoznanie bowiem problematyki laczacej sie z ktérymkolwiek z wy-
mienionych obszaréw jako zagadnien mozliwych do analizowania na gruncie
badan nad grami z ludologiczne] perspektywy bedzie oceniane jako pochy-
lanie sie nad niedojrzalymi i wadliwymi aspektami gry, ktéra powinna funk-
cjonowaé samodzielnie, bez zadnych powiazan z innymi mediami. Dla Klavje-
ra ludologiczne podejScie do badania gier komputerowych jest problematyczne
nie tylko ze wzgledu na swdj z zalozenia wykluczajacy charakter, ale takze
dlatego, ze brakuje w nim rozréznienia miedzy ,gra”, ktéra funkcjonuje jako
pojecie teoretyczne, a faktycznym, istniejacym w kulturze produktem. Tyl-
ko ignorujac rzeczywiste teksty kultury, ktére nazywamy grami komputero-
wymi, mozna tak stanowczo twierdzi¢, ze gra jest czym§ zupelnie innym niz
narracja. Koncepcje ludologiczne na poziomie metodologicznym dotyczace es-
tetycznych aspektéw gier zawierajg rOwniez argumenty zwiazane z przeko-
naniem o ich ,czysto$ci” 1 w konsekwencji wykluczaja narracyjne przejawy
tego zjawiska jako nieistotne z badawczego punktu widzenia. Klevjer powotu-
je sie na twierdzenie Aarsetha o watpliwej funkcjonalnosci postugiwania sie
filmowa narracja w grach: ,wydaje sie, ze istnieje granica uzytecznos$ci tego
rodzaju modalnych przej§¢ miedzy grami a filmem w tym sensie, ze odbiorcy
beda oczekiwali od dzieta, by prezentowalo sie jako jedno lub drugie 1 wyzna-
czato im role widza albo gracza”’. Klevjer argumentuje jednak, ze Aarseth nie
odwotuje sie do zadnych empirycznych badan na poparcie tego twierdzenia.
Dodac¢ tutaj nalezy, ze praktyki odbiorcze, zwlaszcza te lokujace sie na ob-
szarze nowych mediéw, sklanialyby do postawienia tezy wrecz przeciw-
nej: ze wzgledu na symulacyjny charakter technologii cyfrowej, zdolnej
do postugiwania sie interfejsami kulturowymi wyksztatconymi na gruncie
wezesniejszych mediéw, postugujacy sie nig uzytkownicy raczej nie powin-
ni mieé¢ probleméw z ,przetaczaniem” réznorodnych trybow odbiorczych,
rozumiejac mozaikowy charakter samego medium. Klopot z akceptowaniem
zalozen, jakie pojawiaja sie na gruncie radykalnej ludologii, polega nie tyle
na ograniczonych mozliwoSciach zastosowania wypracowanych przez nig
metodologicznych narzedzi, ile na konieczno$ci odrzucenia wszystkich gier,

5 Espen Aarseth, Aporia and Epiphany in Doom and The Speaking Clock. The Temporality
of Ergodic Art, [w:] Cyberspace Textuality. Computer Technology and Literary Theory, Marie-Lau-
re Ryan (red.), Indiana University Press, Bloomington—Indianapolis 1999, cyt. za: R. Klevjer,
dz. cyt., s. 194.
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ktore posiadaja jakiekolwiek narracyjne elementy, poniewaz wykraczaja one
poza sposéb, w jaki ten nurt badawczy definiuje samo pojecie gry. O ile bo-
wiem propozycja, by analizowaé gry pod wzgledem formalnym, koncentru-
jac sie na regulach, mechanice i rozgrywce, wydaje sie mozliwa do zastosowa-
nia wobec kazdej wlasciwie gry, a juz z pewnoscig wobec gry komputerowej,
ktora wlasnie dlatego, ze funkcjonuje w restrykcyjnym, zerojedynkowym §ro-
dowisku, posiada jednoznaczne, obligatoryjne i bezdyskusyjne reguly, o tyle
czym innym 1 zdecydowanie trudniejszym do zaakceptowania sa wymagania,
jakie ludologia stawia samym obiektom, ktére maja zostaé¢ poddane badaniu.
Moéwiac precyzyjniej: esencjalizm growy, o ktérym wspomina Murray, nie doty-
czy jedynie pozadanej postawy badawczej (analizujemy w grach to, co stanowi
o sednie ich growosci), ale takze samych gier, ktore — jesli postuguja sie srodka-
mi wyrazu typowymi dla innych mediéw — nie tylko w oczach ludologéw traca
na czystoéci, ale zostaja wylaczone z obszaru badan jako medialne hybrydy.

1.7. Spor na temat sporu

Chciatabym teraz powréci¢ do uwag Gonzalo Frasci na temat przebiegu
calej dyskusji wokét narratologicznych 1 ludologicznych narzedzi 1 mozliwosci
ich zastosowania w badaniach nad grami. Sg one bowiem uzyteczne zaréwno
na poziomie definiowania i precyzowania pojeé, jak 1 w szerszym konteks§cie
dyskusji dotyczacej samego procesu negocjowania, akceptowania i wyklucza-
nia badawczych stanowisk. Jak sam zauwaza:

pierwszy problem w tej debacie to pojecie (,narratolog”), ktére ma inne znaczenie poza spo-
teczno$cia badaczy gier i wewnatrz niej. Moze byé to oczywiscie powodem zamiesza-
nia. Z tego wzgledu Michael Mateas zaproponowal pojecie ,narratywista”, by okreslié
badacza, ktéry wykorzystuje ,teorie narracyjna i literacka jako podstawe, na ktorej bu-
duje teorie mediéw interaktywnych”. (...) Termin ,narratolog” zarezerwuje do opisu bada-
cza koncentrujacego sie na narracji w dowolnym medium, w tym w filmie, literaturze czy
grach wideo®®.

Frasca stusznie zauwaza, ze pojecia niekiedy wykraczaja poza mniej lub
bardziej restrykcyjne granice swych pierwotnych kontekstéw 1 maja sktonnosé
do semantycznego dryfowania. Przygladajac sie dwém znaczeniom terminu
»ludologia” podawanym przez Game-Research.com (1. ,Nauka o grach, zwlasz-
cza grach komputerowych”; 2. ,nauka o strukturze gry (lub rozgrywki) w od-
réznieniu od badania gier jako narracji lub badania gier jako medium wizual-
nego”®), Frasca zdecydowanie opowiada sie za tym pierwszym, ttumaczac, ze

% Gonzalo Frasca, Ludolodzy tez kochajq opowiadania — notatki na temat sporu, ktéry nigdy
nie mial miejsca, przel. Mirostaw Filiciak, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami kom-
puterowymi, oprac. Mirostaw Filiciak, Wydawnictwo SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 78.

% Tamze, s. 77.
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z drugim nie zgadza sie z powodu zbytniego uproszczenia calego zagadnienia.
Jesli Frasca nie ma wiekszych trudnoSci ze zidentyfikowaniem tozsamosei lu-
dologa (,Wedlug mnie ludolog to po prostu badacz gier, bez wzgledu na jego
stosunek do narracji i gier’%), to juz odpowiedz na pytanie, kim sa narratywi-
$ci, wydaje sie problematyczna:

Kolejnym przykladem tego, ze spér ludologia/narratologia nie istnieje, sa trudnos$ci z odna-
lezieniem tozsamos$ci narratywistow. Mateas jasno identyfikuje ludologéw, ale nie okresla
narratywistéw. Henry Jenkins twierdzi, ze jako o narratywistce z reguly pisze sie o Janet
Murray. Jednak nie wiem nic o zadnym artykule, w ktérym przyjetaby ona stanowisko w tej
tzw. debacie. (...) Inni obroficy uprzywilejowania w studiach nad grami narzedzi narrato-
logicznych woleli nie zajmowacé ktérej$ ze stron w tej debacie (...). Ten brak narratywistéw
naprawde wprawia mnie w zaklopotanie: wyglada to tak, jak gdyby nigdy nie istnieli®’.

Interesujace w tym fragmencie jest to, jak bliska wydaje sie jego konklu-
zja do diagnozy, ktora postawita Murray, oboje bowiem wyrazaja watpliwosé
na temat samego funkcjonowania sporu miedzy ludologami a narratologami
czy narratywistami, z powodu braku dowodéw na istnienie jednej z jego stron.
Dla porzadku dodaé¢ nalezy, ze przemyslenia, ktore wygtasza Frasca, datu-
ja sie na 2003 rok, czyli zostaly przedstawione spolecznos$ci groznawczej dwa
lata wczeéniej niz podsumowanie tych kwestii przez Murray, co ttumaczy
fakt, ze Frasca nie potrafi przywolaé zadnej jej wypowiedzi odnoszace] sie
do omawianej problematyki. Przy czym faktyczny brak ,narratywistow”, ktory
wprawia Frasce w zdumienie, da sie w doé¢ nieskomplikowany sposob wyjasnic.
Kazdarzetelna krytyka radykalnejludologicznej postawy powinna zaczynac sie
od (i czesto, jak pokazuje na wybranych fragmentach polemicznych wypowiedzi
przywolywanych w tym rozdziale autoréw, z taka praktyka sie spotykamy)
zastrzezenia wobec sposobu, w jaki ludolodzy postugujg sie pojeciem narracji,
poniewaz w zadnym stopniu nie oddaje on ztozonos$ci 1 potencjalu badawczych
zastosowan, jakie tkwia w tym pojeciu oraz w postugujacej sie nim w refleksyj-
ny sposob dyscyplinie. Fakt, ze trudno jest sie doszukac¢ badaczy zwiazanych
z narratologicznym nurtem rozwazan nad grami, ktérych rozumienie zasadni-
czego obiektu ich rozwazan byloby tak prymitywne, nie powinien wiec dziwic,
a moze nawet sta¢ sie powodem pozytywnej diagnozy w kwestiach rzetelnosci
badawcze] w ogéle. W swojej dalszej argumentacji Frasca okresla radykalna
ludologie jako ,nieporozumienie”, twierdzac, ze ,,stara” ludologia nigdy nie od-
rzucala kategorycznie narratologii. Powoluje sie w tym kontekécie na wlasne
wypowiedzi z 1999 roku, w ktérych mozna sie dopatrywac ,intencji pokojowego
istnienia narratologii z ludologia”®, odnosi sie takze do Marie-Laure Ryan
postulujacej, by ludologia nie odrzucata koncepcji narracji, 1 wreszcie przypo-
mina fragment z Cybertekstu Aarsetha: ,twierdzi¢, ze nie ma réznicy miedzy
grami 1 narracjami, to ignorowaé kluczowe cechy obu kategorii. Jednak, jak

6 Tamze, s. 80.
61 Tamze, s. 80—81.
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prébuje pokazaé to studium, réznica nie jest jednoznaczna i sa znaczace czesci
wspolne”®. Dalej wymienia takze Juula 1 Eskelinena 1 omawiajac ich stanowi-
ska, stwierdza, ze:

niestawianie narratologii na pozycji uprzywilejowanego narzedzia rozumienia gier to jedno,
calkowite odrzucenie jej — co$ zupelnie innego. Wynika z tego, ze pomysl, iz ludolodzy chca
wykluczyé narracje ze studiéw groznawczych, wydaje sie catkowicie chybiony®.

Gdyby$my nie znali tekstéw owych autoréw, moglibyémy odnie$é wraze-
nie, ze opinie na temat postaw, ktére przypisuje sie ,radykalnej” ludologii,
sa wynikiem jakiego$ niepojetego spisku, uknutego przez nie wiadomo kogo
1 nie wiadomo w jakim celu. Opinie te jednak, jak wynikaloby z niniejszej
proby przesledzenia faktycznych wypowiedzi niektérych z badaczy, sa ra-
czej uzasadnione. Nie ma chyba potrzeby, bym przypominata pojawiajace sie
wezesnie] wyrazne postulaty wykluczenia narratologii z badan nad grami
ze wzgledu na jej szkodliwoéé dla ,czystoéci” dyscypliny, ktéora miataby sie
koncentrowaé na badaniu gier, warto wszakze zwréci¢ uwage, ze w tym
przegladzie koncyliacyjnych stanowisk, jakie zajmowali ludolodzy, Frasca wy-
mienia Marie-Laure Ryan, co byloby sensowne tylko wéwczas, gdyby postrze-
gano ja jako przedstawicielke druzyny ludologiczne;j. Ale tak nie jest — Ryan,
podobnie jak Murray, prowadzi konsekwentne 1 wnikliwe badania nad mozli-
woéciami narracyjnymi w przestrzeni mediéw cyfrowych i jest autorka najcie-
kawszych chyba propozycji teoretycznych dotyczacych aplikowalnoéci pojecia
narracji w tekstach interaktywnych.

Frasca konczy swoje rozwazania dwoma stwierdzeniami: 1. ,prace tzw.
ludologéw nie odrzucaja narracji, nie maja tez na celu wykluczenia z gier wi-
deo elementéw narracyjnych” oraz 2. ,oskarzenia o radykalizacje tego sporu
sa absolutnie bezpodstawne”®®. Wydaje sie, ze tego typu konkluzja jest prawi-
dtowa w odniesieniu do logiki wywodu, ktéry prowadzi, trudno natomiast sie
z nia zgodzi¢, poddajac proces samej dyskusji uwazniejszej analizie. Frasca do-
chodzi do wniosku o nieobecnosci debaty miedzy innymi przez to, jak definiuje
on ludologéw — jako badaczy gier, a skoro wszyscy, ktorzy zajmujq sie grami,
sq ludologami, to nie mozna moéwi¢ o wykluczaniu strategii badawczych czy
negowaniu uzytecznosci proponowanych narzedzi. Co do bezpodstawnosci
oskarzen o radykalizacje natomiast, to wystarczy — poza samymi propozycjami
— przypomnie¢ sobie, jakiego rodzaju przymiotnikami autorzy tacy jak Aarseth
czy Eskelinen opatruja negowane przez siebie strategie badawcze, zeby samo-
dzielnie wyrobié sobie poglad w tej kwestii. Mozna takze mie¢ pewne zastrze-
zenia, jesli chodzi o dobér cytowanych przez badacza fragmentéw wypowiedzi
autoréw kojarzonych z mniej lub bardziej radykalna retoryka, poniewaz bez
specjalnego wysitku mozna odnalezé w ich publikacjach jednoznaczne wyrazy

6 Espen J. Aarseth, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, Johns Hopkins Universi-
ty Press, Baltimore—London 1997, cyt. za: tamze, s. 82.
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potepienia dla narracyjnego czy narratywistycznego podej$cia do badania
gier. Powiedziatabym, ze pojednawcza postawa, jaka prezentuje Frasca, sta-
je sie bardziej przekonujaca, je§li nie potraktujemy jej jako wiarygodnej re-
konstrukeji domniemanej debaty, lecz jako drogowskaz na przyszlo§é, ktory
pozwala na zastosowanie pojecia takiego jak ludologia wobec szeroko rozumia-
nych badan nad grami komputerowymi. Postulat taki pojawia sie zresztg cze-
sto w p6zniejszych dywagacjach na temat znaczenia owego pojecia, niemniej
z perspektywy czasu mozna stwierdzié, ze propozycja ta nie zostata przyjeta
jako state i funkcjonalne rozwigzanie terminologicznego problemu.

1.8. Polemika z ludologia

Badaczka, ktérej wktadu w rozwdj narratologicznych koncepcji w kon-
tekécie medidow cyfrowych, w tym rowniez gier komputerowych, nie mozna
przecenié, jest Marie-Laure Ryan. Jej dociekania na ten temat sa tak obszer-
ne i konsekwentne, ze zdumiewaé¢ wrecz moze brak checi odwotywania sie
do jej propozycji jako zagrazajacych ,czystoSci” badan ze strony ludologéow.
Powdd tego stanu rzeczy wydaje sie jednak zrozumiaty. Po pierwsze — Ryan
nie zajmuje sie wylacznie grami, ciekawiqg ja raczej wszelkie aspekty tekstu-
alnoéci 1 narracyjno$ci w interaktywnym érodowisku; po drugie — ze wzgledu
na wnikliwe przygladanie sie pojeciu narracji i poddawanie go modyfikacjom
1reinterpretacjom w konteks$cie dynamicznych tekstow kultury z trudem, jesli
w ogdle, wpasowuje sie w ksztalt widma narratywisty, kreslonego przez naj-
bardziej radykalng ludologie. Sama Ryan jednak zabiera glos w sprawie debaty
narratologia vs. ludologia, prowadzac interesujaca polemike z argumenta-
mi ludologéw. Powolujac sie miedzy innymi na wywiady, jakie z producentami
gier komputerowych przeprowadzita Celia Pearce, w ktorych to wywiadach
widoczny jest powracajacy motyw opowiadania, Ryan zauwaza, ze dewelope-
rzy nieszczegblnie przejmujg sie opiniami akademikow. Zdaniem badaczki
teoretycy tacy jak Espen Aarseth, Gonzalo Frasca, Markku Eskelinen i Jesper
Juul ignorujg faktyczne propozycje przemystu growego, jednoczac sie wokot
sloganu: ,,Gry nie sa opowiadaniami, sg grami”’. Takie programowe stwierdze-
nie wymaga niewypowiedzianego wprost, ale koniecznego dla konsekwentnej
argumentacji zatozenia, ze zaréwno kulturowe artefakty, jak 1 przejawy ludz-
kiej aktywnosci moga by¢ klasyfikowane za pomoca sztywnych 1 wzajemnie
wykluczajacych sie kategorii, a wymienieni przez nia autorzy postrzegaja gry
jako zdecydowanie bardziej pokrewne takim zjawiskom jak szachy, pitka noz-
na, kétko 1 krzyzyk, niz powieéci, dramaty czy filmy. Ryan przywotuje w tym
konteksécie wypowiedzi Aarsetha z rozdzialu opublikowanego w antologii
pod jej redakcja, zatytutowanej Narrative across Media: ,Kiedy gry sa anali-
zowane jako opowiadania, zrozumienie zaréwno tego, co je od nich odréznia,
jak 1 nieodlacznie zwigzanych z nimi cech, staje sie prawie niemozliwe”, oraz:
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,Badanie gier komputerowych wymaga wyzwolenia od narratywizmu i musi
zosta¢ skonstruowana alternatywna teoria, ktoéra bedzie charakterystyczna
dla tego pola refleksji”%é.

Jedyna tradycja, w jaka moze wpisywaé sie ta nowa dyscyplina, sa roz-
wazania dotyczace gier 1 zabaw, ktére pojawily sie na gruncie socjologicznym,
poniewaz ludolodzy zakladaja — jak twierdzi Ryan, stusznie — ze to, co czy-
ni gre gra, odbywa sie na poziomie regul 1 analizowanie kwestii zwigzanych
z narracja skutecznie odwrécitoby uwage spotecznosci badawczej od spraw
najistotniejszych.

Deklarowana ambicjg ludologéw — pisze Ryan — jest wypracowanie podejScia, ktére nale-
zycie przedstawia ludyczny wymiar gry, poprzez koncentrowanie sie na rozgrywce, to znaczy
sprawczos$ci gracza, ktérg postrzegaja jako zespoét strategicznych opcji w ramach wyznacza-
nych przez reguly®.

O ile, zdaniem Ryan, z tego rodzaju ambicjami mozna sympatyzowac,
o tyle zastrzezenia budzi to, ze w ,kampanii przeciwko narracyjnemu po-
dejéciu do gier ludolodzy nawiazali zaskakujacy sojusz z tradycyjna szkota
narratologii”®. Narratologia jako studia nad fikcja literacka w oczywisty spo-
séb nawigzuje w swych podstawowych definicjach (,reprezentowana przez
narratora sekwencja wydarzen”; ,opowiadanie komu$, co sie wydarzylo”)
do jezykowych form opowiadania, odzwierciedlajac gléwny obszar zaintere-
sowan swoich zalozycieli 1 wykluczajac mozliwo$éé ich dostownego zastosowa-
nia wobec mediéw postugujacych sie mimetyczna reprezentacja. Tym, co kon-
stytuuje krytyczna wzgledem narracyjnego potencjalu badawczego w grach
postawe ludologdéw, jest ich sposéb definiowania samej narracji, gdy powotu-
ja sie na przyktad na definicje Geralda Prince’a z 1987 roku, ktéra brzmi:

Narracja: relacjonowanie jednego lub wiecej prawdziwych badz fikeyjnych wydarzen pre-
zentowane przez jednego, dwéch lub kilku narratoréw (mniej lub bardziej jawnych) dla jed-
nego, dwoch lub kilku odbiorcow narracji (mniej lub bardziej jawnych). Przedstawienie

6 Tenze, Quest Games as Post-Narrative Discourse, [w:] Narrative across the Media. The
Languages of Storytelling, Marie-Laure Ryan (red.), University of Nebrasca Press, Lincoln—Lon-
don 2004, s. 362. To dwa z kilku powodéw, dla ktérych gry komputerowe nie powinny by¢ roz-
patrywane jako interaktywne narracje. Dla porzadku i w celu wykazania, ze Frasca do§¢ wy-
biérczo podszedl do kwestii cytowania dziet Aarsetha, w ktérych prezentuje on swdj stosunek
do omawianej problematyki, przypomne pozostale: réznice na poziomie dyskursywnym miedzy
grami a opowiadaniami sa bardziej znaczace niz te, ktore wystepuja miedzy powiesciami a fil-
mami; teoria narracji (najczeSciej w swej archaicznej i najbardziej podstawowej wersji, odwotu-
jacej sie do Poetyki Arystotelesa) jest uzywana do analizowania gier, poniewaz nie istnieja inne
narzedzia, ktérymi mozna by sie postuzyé, nie dlatego, ze jest szczegdlnie pozyteczna (chociaz
gry posiadajg poczatek, érodek i koniec); narratywistyczne podej$cie jest niefortunne, gdyz narzu-
ca pod wzgledem estetycznym zewnetrzna dla gier optyke, traktujac je jako posledniejsze formy
opowiadania, ktére moga zostaé docenione tylko wéwcezas, gdy ich poziom artystyczny bedzie sa-
tysfakcjonujacy pod wzgledem literackim.

67 Marie-Laure Ryan, Avatars of Story, ,Electronic Mediations Series” 2006, Vol. 17, Univer-
sity of Minnesota Press, Minnesota, s. 183.

% Tamze.
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dramatyczne, reprezentujace wiele interesujacych wydarzen, nie konstytuuje narracji, po-
niewaz wydarzenia te nie sa relacjonowane, lecz dokonujg sie bezposérednio na scenie®.

Zdaniem Ryan nie powinno nikogo dziwié, ze akurat te definicje (zmodyfi-
kowanag zreszta p6zniej przez samego autora) przywoluje Eskelinen i traktuje
ja jako jedyna obowiazujaca, poniewaz to, co pozwala jej wykluczy¢ spektakl
teatralny z narracyjnych obszaréw zjawisk, czyni ja jeszcze bardziej nieade-
kwatng wobec gier. Ryan podchodzi do dyskutowania mozliwo$ci (lub jej
braku, w zalezno$ci od punktu widzenia) narracyjnych gier 1 uzycia do ich
analizowania narzedzi narratologicznych w sposéb bardzo metodyczny, gro-
madzac najczeSciej pojawiajace sie argumenty ludologéow 1 systematycznie eg-
zaminujac ich zasadno§¢.

Jako pierwszy rozwazany jest przez nig argument, ze gry i narracje to dwie
rézne kwestie, poniewaz same zjawiska posiadaja odmienne cechy. Uzycie tego
argumentu moze sie wigzaé¢ z wyliczaniem elementéw charakterystycznych
dla narracji literackiej czy filmowej, ktére nie pojawiaja sie w grach. Zostaje
takze tutaj przypomniane twierdzenie Eskelinena, ze nawet je§li gry zawiera-
ja jakie$ elementy opowiadania, to nie czyni ich to narracjami, poniewaz nadal
brakuje koniecznych dla jej zaistnienia (zdaniem Prince’a) obecno$ci narra-
tora 1 odbiorcow narracji. Watpliwo$é wobec uniwersalnoéci tej definicji nar-
racji Ryan zglaszala juz wczesniej, a na uzytek glebszej dyskusji ze wspomnia-
nym stanowiskiem powotuje sie na Davida Bordwella, rozwazajacego kwestie
zwiazane z opowiadaniem filmowym, dla ktérego narracja pojawia sie wow-
czas, gdy aranzacja znakéw w szeroko rozumianym tek$cie wywotuje proces
mentalnej rekonstrukcji opowiadania i niekoniecznie musi sie wigzac¢ z ak-
tem mowy. Poza tym problem z takim argumentem polega na tym, ze nie doty-
czy on wszystkich gier, poniewaz w niektoérych pojawiaja sie jezykowe relacje
z wydarzen, ktére wtasnie sie odbyly.

Jako drugi argument, ktéry zostaje poddany rewizji, pojawia sie twier-
dzenie, ze gry nie moga by¢ narracjami, gdyz nie pozwalaja na rozpoznanie
relacji miedzy poziomem opowiadania 1 dyskursu. Nawet jeéli nie wyrazaja
tej mysli wprost, daje sie ja odnalezé w diagnozach Juula 1 Eskelinena, kie-
dy wspominaja o tym, ze w grach mamy do czynienia z chronologicznym
przedstawianiem wydarzen, a charakterystyczne dla narracji w tradycyjnych
mediach retrospekcje wlasciwie sie nie pojawiaja. Ryan zgadza sie, ze retro-
spekcje moze nie sa najczeséciej spotykanym zabiegiem narracyjnym w grach,
jednak sie zdarzaja. Mozna z ta kwestia dyskutowacé, bo przywolany przez nia
przyktad przerywnika fabularnego, przedstawiajacego wydarzenia z przeszto-
$ci, z zasady nie jest interaktywny, ale jesli juz wezmiemy pod uwage gre taka
jak Heavy Rain (David Cage, Quantic Dream 2010), to mamy do czynie-
nia z retrospektywna sekwencja dziecinstwa bohatera, ktéra trzeba rozegrac,
by mieé¢ dostep do dalszej czeéci gry™. Duzo bardziej interesujace na poziomie

% Gerald Prince, Dictionary of Narratology, University of Nebraska Press, Lincoln 2003
[1987], cyt. za: M.-L. Ryan, dz. cyt., s. 5.

0 Mozna sobie wyobrazié, jak brzmiatby potencjalny kontrargument z perspektywy ludo-
logicznej: zlozone programy komputerowe, zawierajace elementy regut i opowiadania, bywaja
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polemicznym sg spostrzezenia Ryan dotyczace mozliwoéci ponownego rozegra-
nia jakiego$ wydarzenia, kiedy wczeéniejsze proby (z reguty mniej udane z po-
wodu braku odpowiednich umiejetnoéci lub wyposazenia) moga by¢ trak-
towane jako retrospekcje. Argument Juula, podobnie jak Eskelinena, o tym, ze
w grach na ogot nie pojawia sie mozliwo§¢ retrospekeji z powodu potencjalnego
paradoksu czasu (jeS§li mozemy zmieniaé przeszto$é, to terazniejszo$¢ moze
okaza¢é sie niemozliwa), daje sie latwo zastapi¢ wnioskami plynacymi z dos-
wiadczenia grania: przeszlo§¢ czasami musi zostaé zmieniona, bo inaczej zo-
staniemy uwiezieni w terazniejszo$ci 1 przyszlo$¢ nie nadejdzie nigdy. Ryan,
rozwazajac ten problem, przypomina, ze podobny jak wymienieni ludolodzy
stosunek do narracji w tym wzgledzie ma takze H. Porter Abbot, ktéry wyklucza
gry z narracyjnych mediéw wlaénie dlatego, ze dla niego narracja zawsze mowi
o wydarzeniach, ktére juz sie odbyty 1 sq postrzegane jako zamkniete w ksie-
dze historii. Dyskusja, jaka z tym stanowiskiem podejmuje badaczka, przybie-
ra posta¢ watpliwosci, czy w istocie taki retrospektywny charakter relacji jest
prototypowy dla sytuacji narracyjne;j. Jej zdaniem istnieja typy narracji, ktore
nie koncentruja sie na przeszlych wydarzeniach, jak na przyktad ,scenariu-
sze wirtualnej historii”, chetnie przedstawiane wyborcom przez kandydatéw
na rozmaite stanowiska (je$li mnie wybierzecie, wydarzy sie to1i to...), czy nar-
racje religijne, z zapowiedziami Drugiego Nadejécia czy Sadu Ostatecznego.
Sa takze takie, ktére tworzone sa w czasie rzeczywistym, na przyktad pod-
czas telewizyjnych relacji na zywo. Najistotniejsze jest jednak to, ze zaréwno
w wypadku filmow, jak 1 powieSci odbiorca czesto doSwiadcza wydarzen, jakby
dziaty sie ,teraz”, wiec réznice miedzy mediami wyznaczane wylacznie przez
retrospektywno§¢ sa zdaniem Ryan powierzchowne i nie dajg sie utrzymac
przy blizszej analizie.

Wedlug Eskelinena narracje cechuja sie ustalonym porzadkiem wydarzen,
co sprawia, ze rodzi sie naturalny konflikt miedzy nimi a grami, poniewaz
te ostatnie zawierajg otwarte serie wydarzen. Dyskusje z tym argumentem
Ryan podejmuje, przypominajac, ze nie wszystkie gry cechuja sie otwarto-
§cia, o ktorej mowi Eskelinen, a Juul nawet wylonit osobna kategorie gier,
ktoérych ukonczenie wymaga radzenia sobie z wyzwaniami w $ci$le okreslo-
nym porzadku. Otwarto$¢ Ryan interpretuje tutaj jako mozliwo§é testowania
rozwiazan najbardziej pozadanych z punktu widzenia celowosci gry i w tym
sensie nie przyczynia sie ona do postepu w rozgrywce. Sama poziomowa struk-
tura gry zawiera sugestie ustalonego porzadku i systematycznego progresu,
a dobrze zaprojektowane gry dostarczaja nowych wyzwan tylko woéwczas, gdy
gracz sprosta poprzednim zgodnie z okre§lona procedura.

Nawet gdyby zalozy¢, argumentuje Ryan, ze obserwacje Juula 1 Eskeli-
nena dotyczylyby wszystkich gier, czyli bylyby to zjawiska, ktore nie posiada-
ja narratora, sekwencje wydarzen nie podlegatyby zadnym restrykcjom, chro-
nologia bylaby jedynym mozliwym czasowym porzadkiem, gracze odbieraliby

okreslane jako gry, ale nimi nie sa (Aarseth); lub: zdanie relacji z wszystkich wydarzen, do kto-
rych doszto w grze, byloby albo niemozliwe, albo potwornie nudne (Juul).
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dzialania jako istniejace w czasie rzeczywistym, podczas gdy czytelnicy i widzo-
wie sa $wiadomi réznicy miedzy czasem opowiadania i czasem dyskursu, czy
oznaczatoby to, ze gry nie sa zdolne do sugerowania narracji? Na to pytanie
Ryan odpowiada przeczaco, ttumaczac, ze réznice, ktore istnieja miedzy narra-
cyjnymi mozliwo§ciami gier a tym, w jaki sposéb inne media konstruuja opo-
wiadania, powinno by¢ raczej pretekstem do ich analizowania w konteks$cie
specyfiki tego medium niz negowania jego narracyjnego potencjatu.

Kolejna réznica miedzy grami a narracja, podkreslana wyjatkowo wyraz-
nie przez badaczy takich jak Frasca czy Aarseth, wyraza sie w stwierdzeniu,
ze gry sa symulacjami, narracje za$ reprezentacjami. ,[T]radycyjne media
— argumentuje Frasca — pozbawione sa cech pozwalajacych na modyfikowa-
nie opowiadan, nawet jesli zdarzaja sie wyjatki w postaci historii przekazy-
wanych ustnie””. W tym wypadku Ryan zgadza sie, ze jest to istotna réznica
miedzy grami a tradycyjnymi mediami, ale wowczas nalezaloby sie zastano-
wié, dlaczego wlasciwie wariacyjnoéé¢ gier mialaby wykluczaé ich potencjat
narracyjny. Dodam tutaj, ze problem wariacyjnoéci opowiadania moze doty-
czy¢ nie tylko gier komputerowych, ale takze — a moze gtdéwnie, je$li mierzyé
skale jego wystepowania z perspektywy powszechnoéci praktyk kulturowych
— wydarzen odbywajacych sie w narracyjnych uniwersach, ktérych sledzenie
wymaga od odbiorcéw przemieszczania sie miedzy réznymi mediami. Mowa
tu o zjawisku, ktére Henry Jenkins okresla jako opowiadanie transmedialne,
a ktore najczeSciej ma charakter wariantywny. Uniwersa spod znaku Marvela,
Tolkiena, Harry’ego Pottera czy Gwiezdnych wojen, by wymienié¢ marki najsil-
niej obecne w gtéwnym nurcie kultury, nie tylko funkcjonuja w rozproszony
pod wzgledem medialnym sposob oraz wymagaja zréznicowanych kompetencji
odbiorczych, ale przede wszystkim cechuja sie duzym stopniem wariacyjno$ci.
Powszechno$é tych zjawisk 1 otaczajaca je kultura fanowska raczej dowodza
tego, ze wariacyjno$¢ opowiadania transmedialnego nie jest przez wspotczes-
nych uczestnikow kultury traktowana jako zaprzeczenie narracji, 1 Swiadcza,
o glebszym 1 bardziej ztozonym sposobie rozumienia samego procesu opowia-
dania oraz bardziej skomplikowanych praktykach odbiorczych, jakie mu to-
warzysza.

Budzace wiecej watpliwosci niz postugiwanie sie wobec gier pojeciem nar-
racji moze by¢ uzycie okreélenia ,symulacja”, sugeruje ono bowiem, ze istnie-
je co$ wzgledem nich zewnetrznego (procesy, wydarzenia, dzialania), co moze
zachodzi¢ w wypadku gier o charakterze reprezentacyjnym, ale jak wéwczas
traktowac gry takie jak Tetris czy Pac Man (Namco, 1980), ktdre nie prezentu-
ja niczego, co istnialoby poza nimi? Badaczka przyglada sie do$é wnikliwie sa-
memu pojeciu symulacji, wiaze je z koncepcja Juula gry jako maszyny stanu™

™ Gonzalo Frasca, Simulation versus Narrative. Introduction to Ludology, [w:] The Video
Theory Reader, Mark J.P. Wolf, Bernard Perron (red.), Routledge, London—New York 2003, s. 227.

2 Jego zdaniem gra to system, ktéry moze istnie¢ w réznych stanach. Granie w gre ozna-
cza interakcje ze stanem gry. ,Jeéli nie mozesz w zaden spos6b wplynaé na stan gry (...), to
znaczy, ze nie grasz w gre” — twierdzi Juul. Jesper Juul, Introduction to Game Time, [w:] First
Person..., s. 132.
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1 ostatecznie stwierdza, ze nawet je§li maszyna symulacji nie moze zostac
nazwana narracja, to kazdy pojedynczy jej przebieg produkuje obraz Swiata,
ktory ulega zmianom w rezultacie rozgrywajacych sie wydarzen. ,Innymi sto-
wy — pisze Ryan — gry moze nie sa opowiadaniami, ale sa maszynami do ich
generowania”™. Z narratologicznej perspektywy, wziawszy pod uwage wspodt-
czesna refleksje nad elementami opowiadania, koncepcja gier jako ,maszyn
do generowania narracji” nie wydaje sie szczeg6lnie kontrowersyjna 1 bytaby
zrozumiala nawet na gruncie teorii literackich.

Jakkolwiek niedorzecznie czy metaforycznie brzmi nastepny argument
zglaszany przez frakcje ludologiczna, nie jest on wbhrew pozorom ani uzywany
rzadko, ani wylacznie na gruncie akademickich rozwazan, a brzmi on: ,Gry
sq jak zycie, a zycie nie jest narracjq’. Polemike z tym twierdzeniem Ryan
prowadzi gtéwnie w odniesieniu do wielopoziomowej argumentacji Aarsetha
z przywolanego wczeéniej tekstu, zatytulowanego Quest Games as Post-Nar-
rative Discourse, w ktorym proponuje on, by za wlasciwy model dla do-
Swiadczenia rozgrywki uznaé¢ samo zycie. Przeslanki do postawienia tej tezy
brzmia nastepujaco: w grach, podobnie jak w zyciu, ostateczne rezultaty
dziatan gracza (wygrana badz przegrana) sa przez niego odbierane jako co$
prawdziwego 1 osobistego. Wygrana czy przegrana — odpowiada na to Ryan
— jakkolwiek charakterystyczne bylyby one dla gier, sa determinowane przez
istniejace w grze, restrykcyjne reguly, podczas gdy zyciowe sukcesy badz po-
razki sa raczej definiowane na poziomie okre§lonych, praktycznych celow; nie
przegrywamy czy wygrywamy gry w zycie w takim stopniu, w jakim udaje lub
nie udaje nam sie zaspokaja¢ nasze pragnienia i potrzeby. W wypadku gier
abstrakcyjnych doéwiadczenie wygranej lub przegranej jest mozliwe tylko
w konteksécie regul gry — wiemy, ze przegraliémy, bo gra ,,powiedziata” nam, ze
przegraliSmy 1 to jest podstawa do negatywnego wartoSciowania tego doswiad-
czenia™. W grach, ktére zawieraja reprezentacje wydarzen, postacie 1 obiekty,
wygrana czy przegrana mozliwa jest w trybie symbolicznym. Co wiecej — po-
staé¢ bohatera moze stanowié swoisty bufor przed odczuwaniem sukceséw lub
porazek w sposdb osobisty. Jak podsumowuje ten problem Ryan: ,Wtadnie
dlatego, ze nieprzyjemne doSwiadczenia, ktére zdarzaja sie podczas grania
— zabijanie, krzywdy czy émieré — nie maja skutkow w prawdziwym zyciu, gry
stanowia, zrédlo rozrywki””. Gracz moze odczuwacé satysfakcje badz niezado-
wolenie, rozumiejac efekty swoich dziatan poprzez wydarzenia reprezentowa-
ne w grze 1 uzalezniajac poczucie sukcesu czy porazki od tego, czy jego awataro-
wi udalo sie osiggnaé wyznaczone cele, czy tez nie. Ten proces jest mozliwy
dzieki innemu typowi gry, ktéra Kendall Walton okresla jako make-believe
1 ktéra znajduje zastosowanie w opisie praktyk kazdej fikcyjnej wypowiedzi,

3 M.-L. Ryan, dz. cyt., s. 187.

™ Omawiana metafora, ktéra tutaj wydaje sie mie¢ dwukierunkowy charakter (,gra jest jak
zycie”, ,zycie jest jak gra”), staje sie niebezpiecznie przygnebiajaca, kiedy odnie$é ja do szeroko
rozumianych gier arkadowych, definiowanych przez zasade ,easy to play, difficult to master”,
w ktérych tytul mistrzowski oddala sie bez konca, a wygrana jest praktycznie niemozliwa.

5 M.-L. Ryan, dz. cyt., s. 189.
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niezaleznie od tego, w jakim medium sie ona pojawia’. Jesli zgodzimy sie, ze
mechanizm gry make-believe funkcjonuje takze w odniesieniu do relacji mie-
dzy graczem a fikcyjnymi elementami gry, to nalezaloby stwierdzié¢, jak czyni
to Ryan, ze raczej blizej grom do innych form mimetycznych wypowiedzi niz
do zycia jako takiego.

Wydaje sig, ze elementem, ktéry pozwolitby na argumentowanie, ze grom
blizej jest do zycia niz wszelkich narracyjnych form, jest kwestia wyboru. Tak
tez przedstawia sprawe Aarseth, kiedy mowi o tym, ze:

W grze wszystko koncentruje sie wokol zdolnosei gracza do dokonywania wyboréw. Jesli
prezentowane graczowi mozliwo§ci wyboru sa tak ograniczone, ze wyraznie prowadza jego
dzialania w jednym, nieuniknionym kierunku, to staja sie quasi-wyborami, a gra staje sie
quasi-gra’".

Pytanie, jakie w tym kontek$cie stawia Ryan, brzmi: A wlasciwie dla-
czego wybory gracza nie moglyby by¢ przez niego interpretowane w sposéb
narracyjny? Nawet je$li doSwiadczenie gry jest bardziej zblizone do wykony-
wania zadan niz §ledzenia opowiadania 1 wyraznie zawiera aspekt performa-
tywny (dzialania gracza powoduja powolanie wydarzen do istnienia, a nie ich
relacjonowanie), to konsekwencje jego wyboréw 1 wyniki podjetych akcji sa mu
prezentowane, by tak rzec, w trybie oznajmujacym. Taki akt komunikacyjny
moze przybraé postaé stowna, moze by¢ prezentowany za pomoca ruchomych
badZ statycznych obrazéw, ale stanowi rodzaj informacyjnego sprzezenia
zwrotnego, bez ktérego gracz nie umialby okresli¢, jak poszto mu wykonanie
zadania. Jak stwierdza Ryan:

Oznacza to, ze gracze sa nie tylko sprawcami, ale takze widzami reprezentacji swoich dzia-
tan. Dlatego do$wiadczenie grania znajduje sie gdzie§ w polowie pomiedzy przezywaniem
zycia a ogladaniem filmu. Co wiecej, dzialania w grze operujg na symbolach, istniejacych
wewnatrz zaprojektowanego $rodowiska, podczas gdy w prawdziwym zyciu podejmowa-
ne sa wzgledem materialnych obiektéw w $wiecie uformowanym bez zadnego oczywiste-
go celu’.

Jedng z najgorecej dyskutowanych kwestii w kontekécie relacji miedzy
narratologicznym 1 ludologicznym podejéciem do badania gier jest potencjat
opowiadania, ktéry tkwi w akcie zdawania relacji z do$wiadczenia grania.
Kwestie te mozna wyrazi¢ w pytaniu: Czy fakt, ze mozliwe jest opowiedzenie
historii o grze 1 rozgrywce, oznacza, ze gry nalezy postrzega¢ w narratologicz-
nej perspektywie? NajczeSciej przywolywany w odniesieniu do tego problemu
jest oczywiscie przyklad interpretacji Teiris dokonanej przez Janet Murray.
Pojawia sie on takze w rozwazaniach Ryan, ktéra sie zastanawia, czy to, ze
mozliwe jest opowiedzenie gry, stanowi bezsprzeczny dowdd na ich narra-
cyjnoéé. Dla Murray, jak wiemy, mozliwo$é przekucia doswiadczenia grania

6 Zob. Kendall Walton, Mimesis as Make-Believe. On the Foundations of the Representatio-
nal Arts, Harvard University Press, Cambridge 1990.

" E. Aarseth, Quest Games..., s. 366.

s M.-L. Ryan, dz. cyt., s. 191.
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w interpretacje o charakterze opowiadania jest zaréwno powodem, by uznaé
gry za teksty, jak 1 stwarza szanse na zastosowanie wobec tych zjawisk narze-
dzi narratologicznych. Dla badaczy takich jak Aarseth, Eskelinen czy Juul sta-
je sie to raczej pretekstem do wskazania nieprzekraczalnych réznic 1 Zrédtem
wyodrebniania dystynkcji miedzy dwoma formami; jest narratologicznym bte-
dem, ktéry wynika z mylenia gry z opowiadaniem o niej. Ryan zajmuje pozycje
posrodku tych skrajnych stanowisk, ttumaczac, ze niektdre gry sa zaprojekto-
wane narracyjnie, a inne nie. Jej zdaniem, aby do§wiadczenie gry w swobodny
sposéb dato sie zrelacjonowaé i by relacja ta miala znamiona opowiadania,
wpisane w nig narracyjne elementy powinny by¢ bardziej ztozone niz te, ktore
pozwalaja na wysnucie analogii miedzy grami opartymi na wspo6lzawodnic-
twie a rywalizacja bohateréw 1 ich przeciwnikéw w archetypowych opowia-
daniach. Relacjonowanie przebiegu wydarzen w grze powinno wynikaé raczej
z jej powierzchniowej struktury niz z ukrytych, abstrakcyjnych zasad. Z tym
drugim przypadkiem mamy do czynienia w szachach, ktérych wysoce rywali-
zacyjna struktura poddaje sie interpretacji w kategoriach wojennych, ale zda-
niem Ryan abstrakcyjno$é regut czyni je jedna z najsilniej opierajacych sie
narratywizowaniu gier. Teze o tym, ze niektére gry da sie opowiedzieé¢ (mozli-
we jest zrelacjonowanie do$wiadczenia grania w formie opowiadania), a inne
nie, Ryan ilustruje przyktadami z gier The Sims i Tetris:

FLatwo jest opowiedzieé przygody twojej rodziny Siméw — jak Bob popadl w depresje, bo nie
moégl znaleZé pracy, jak podpalit sie dom, jak Betty wszystkich uratowala, w pore dzwoniac
po straz pozarng — ale trudne, jesli nie niemozliwe, jest opowiedzenie historii o dopasowy-
waniu klockéw, ktére posiadaja rézne ksztalty, spadaja od gérnej krawedzi ekranu i uktada-
ja sie w réwniutkie rzedy. Alegoryczne czytanie Tetris przez Murray nie jest opowiedzeniem
poszczegblnej sesji grania, lecz subiektywna interpretacja gry definiowanej przez istnieja-
ce poza czasem reguly™.

Poniewaz inni gracze moga takie doéwiadczenie interpretowaé odmiennie
lub tez — co bardziej prawdopodobne — nie interpretowac go w ogdle, sensow-
niej wydaje sie przyjaé zalozenie, ze gry, ktore staja sie inspiracja dla opowia-
dania, powinny posiadaé¢ elementy narracyjne na poziomie powierzchowne;j,
czytelnej warstwy. Powinny wymagac¢ dziatan, ktérych celem nie jest tyl-
ko wygrana badz przegrana, ale osiagniecie jakiego$§ celu. A zrozumienie
tego celu jest mozliwe w trybie symbolicznym 1 jest on okreélony przez zasady
panujace w fikcyjnym Swiecie (uratowanie ksiezniczki, pokonanie mafii, a nie
umieszczenie pitki w siatce). Mozliwo$¢ zrelacjonowania doSwiadczenia roz-
grywki w formie opowiadania nie powinna by¢ mylona z jego performatywnym
wymiarem, ale stanowi wystarczajacy powdd, by postrzegaé owo do§wiadcze-
nie jako co$, co wyzwala mentalny proces, ktory zdecydowanie posiada narra-
cyjny charakter. Jak mowi w swoim podsumowaniu tego zagadnienia Ryan:
,Im silniejsza odczuwamy potrzebe, zeby opowiadac historie o grach, tym wy-
razniejsza staje sie sugestia, ze do$wiadczyliémy ich w sposéb narracyjny”®.

™ Tamze, s. 194.
80 Tamze.
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Nawiasem moéwigc, to kolejny powdd, by wyrazi¢ watpliwo$é na temat moz-
liwoéci uniwersalnego zastosowania perspektywy ludologicznej do badania
relacji miedzy graczami a grami, w jej ramach bowiem uzasadnione jest roz-
wazanie tego, w jaki sposob gracze wchodza w relacje z regutami, natomiast
ten aspekt do$wiadczenia grania, o ktorym mowa powyzej, zostaje z pola ba-
dawczego §wiadomie usuniety lub potraktowany jako nieistotny.

Osobnym powodem niecheci, z jaka spotykaja sie gry w aspekcie ich nar-
racyjnego potencjalu, jest kwestia braku estetycznej satysfakeji towarzyszacej
lekturze powieéci czy ogladaniu filmu. Ryan przypomina w tym konteks$cie
uwagl poczynione na ten temat przez Aarsetha, ktory twierdzi, ze przedsta-
wiane w grach przygodowych historie sq zazwyczaj nieciekawe, a Juul w od-
niesieniu do gry Half-Life zauwaza, ze narracyjna rekonstrukcja wydarzen
w niej przedstawionych bytaby , potwornie nudna”. OdpowiedZ Ryan na tego
typu zarzuty sprowadza sie do stwierdzenia, ze kiepskie opowiadania to nadal
opowiadania i wymagania stawiane grom, by dostarczaty podobnej gratyfika-
¢ji na poziomie przedstawianej historii, stanowia, jej zdaniem, niewlasciwe
stosowanie kryteriéw ewaluacji, ktore pomijaja kwestie zwigzane z charak-
terystycznymi dla gier jako$ciami medialnymi.

Gry — pisze badaczka — nie potrzebuja opowiadaé historii, ktére spowoduja, jak czyni to lite-
ratura, zanurzenie gracza w przeznaczenie fikcyjnego $wiata, poniewaz przyjemno$¢ prze-
bywania w §wiecie, podejmowanie w nim dziatan i kontrolowanie jego historii rekompensu-
ja intelektualne wyzwanie, subtelno$ci intrygi i zlozonos$ci opisu, ktére najlepsza literatura
ma do zaoferowania®'.

W oczywisty tez sposéb mozliwo$é stworzenia ,,dobrego” opowiadania
w grze komputerowej napotyka trudno$é w postaci nieusuwalnego konfliktu,
jaki istnieje miedzy narracja a interaktywnoécia. Powiazanie ze soba wyda-
rzen w nieuchronny, przyczynowo-skutkowy sposéb ogranicza skale, range
1ilo§¢ wyboréw, jakie mozna zaoferowaé graczowi i czyni doéwiadczenie grania
mato ekscytujacym. Zdaniem Ryan narracja w grze funkcjonuje na podobne;j
zasadzie jak libretto w operze, jej zadaniem jest zwabienie gracza do §wiata gry,
stworzenie kontekstu do dziatan i jej rola czesto bywa instrumentalna — spet-
niwszy swoje zadanie, przestaje koncentrowaé na sobie uwage gracza, ktérego
percepcyjna aktywnoéé jest przekierowana na rywalizacje 1 osiaganie celéw
wyznaczanych przez gre. Idac dalej tym tropem, mozna sie przekonaé, gdzie
lezy przyczyna ludologicznej niecheci wobec postrzegania narracji jako pozy-
tecznego pojecia w odniesieniu do badania gier, wynika ona bowiem z tatwego
do podwazenia przekonania, ze narracja jest zjawiskiem o charakterze okres-
lonym pod wzgledem gatunkowym 1 jako taka wyklucza wspétistnienie z in-
nymi gatunkami. Dla Ryan gry komputerowe stanowig wyzwanie zaréwno
dla strategicznego umystu, jak i wyobrazni, co powoduje, ze sa one ,sztuka
kompromisu miedzy narracja a rozgrywka 2.

Jako podsumowanie swojego wywodu Ryan proponuje przyjrzeé sie grom
w konteksécie potencjatu badawczego uwzgledniajacego ich narracyjny wymiar

81 Tamze, s. 196.
82 Tamze, s. 197.
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1 wyszczegélniajac obszary zagadnien, ktére moga stanowi¢ podstawe do roz-
wazan tej problematyki. Naleza do nich:

1.

Heurystyczne uzycie narracji.

Fikcja w duzo bardziej skuteczny sposéb niz zestaw regut moze wspoma-
gaé proces uczenia sie tego, co mozna, a czego nie mozna zrobi¢ w grze. Je-
§li mamy do czynienia z abstrakcyjnymi obiektami, musimy nauczy¢ sie
nimi manipulowaé 1 pozna¢ reguly rzadzace ich zachowaniem, nato-
miast jesli obiekt w grze przypomina samochdd, a wokdt niego dostarczony
jest scenariusz wydarzen, gracze latwiej przyswoja sobie zasady panuja-
ce w $wiecie gry.

Badanie réznorodnych funkcji i przejawéw narracyjnosci w grach kompu-
terowych.

Tutaj pojawia sie kilka wariantéw, koncentrujacych sie gléwnie na funk-
cjonalnosci elementéw narracyjnych w grach: od scenariusza gry, przez
opowiadanie, ktére wytania sie w toku podejmowanych przez gracza dzia-
lan, po narracje jako inicjujacy atraktor, narracje jako nagrode za pomy$l-
nie wykonane zadanie, mikroopowiadania prezentowane przez postacie
W grze, narracje tworzone przez graczy z uzyciem materialow nagranych
podczas rozgrywki.

Opis zréznicowanych struktur narracyjnych w grach.

W zwiazku z tym, ze relacja miedzy narracja a interaktywnos$cia moze
przybieraé zrbéznicowane formy wspdétzaleznoéci, mozna przygladaé sie
owym relacjom jako odmiennym typom struktur tekstowych, wyrédzniajac,
jak uczynil to Jesper Juul, narracje progresywna, w ktérej gracze §ledza
ustalony, w przewazajacej mierze linearny porzadek zdarzen, przemiesz-
czajac sie z jednego poziomu na kolejny; narracje emergentna, przypomi-
najaca,bardziej plac zabaw, gdzie gracze samodzielnie dokonuja decyzji
dotyczacych zar6wno stawianych przed soba celéw, jak 1 dziatan umozli-
wiajacych ich osiagniecie, czy narracje o charakterze odkrywezym, w pew-
nym stopniu pozbawiona struktury, umozliwiajaca swobodne przemiesz-
czanie sie 1 odkrywanie ukrytych w grze elementéw, co moze sie wiazaé
z przestrzeganiem okreélonego porzadku dziatan, ktéry to porzadek jed-
nakowoz takze nalezy odkry¢.

Sledzenie dynamiki procesu, w ktérego trakcie elementy opowiadania
w grze zostaja ujawnione przed graczem.

Poniewaz historia moze sie jednocze$nie rozwija¢ w sposob od gracza nie-
zalezny, poprzez fabularne przerywniki o ustalonym porzadku i struktu-
rze, jak 1 byé stopniowo ujawniana w zaleznos$ci od jego decyzji 1 wyborow,
warto przyjrzeé sie wzajemnym relacjom zachodzacym miedzy tymi dwo-
ma procesami opowiadania oraz jego dynamice. Interesujace moze oka-
za¢é sie takze to, w jaki sposéb elementy opowiadania sa wykorzystywane
jako strategia informowania o regutach (na przyklad postacie w grze,
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ktére wydaja instrukcje dotyczace tego, co nalezy zrobi¢), a do jakiego
stopnia stuza prezentacji §wiata w jego fikcyjnym wymiarze.

5. Badanie relacji miedzy obiektami w grze a regutami.

W tym wypadku refleksji podlega charakter obiektow w grze 1 mozliwo§é
(lub jej brak) manipulowania nimi, zgodnie lub niezgodnie z regutami.
Obiekty w grze moga zaréwno stanowi¢ elementy $wiata przedstawio-
nego, jak 1 by¢ wzgledem niego zewnetrzne, mogg by¢ podatne na dzia-
lania gracza lub nie, moga wreszcie by¢ wykorzystywane zgodnie z re-
gutami gry lub staé sie pretekstem do wykraczania poza role, ktora
narzuca gra, i by¢ wykorzystywane poza zasada celowosci rozgrywki.

6. Relacja miedzy rozgrywka a narracja.
W tym obszarze refleksji mozna doszukiwaé sie odpowiedzi na pytania:
Czy ten sam system regul moze zostaé znarratywizowany na wiele réz-
nych sposobéw? Czy istnieje konieczne 1 niejako organiczne powigzanie
miedzy regulami a narracja? Czy rozwigzywanie probleméw, jakie gra
stawia przed graczem, daje sie wyttumaczy¢ na poziomie narracyjnej logi-
ki, czy tez ma przypadkowy, chaotyczny charakter?

7.  Wplyw regul na sp6jnosé przedstawionego $wiata.
Mozna sie zastanawiaé, do jakiego stopnia wydarzenia, ktére wynikaja
z dziatan podlegajacych regulom, wspomagaja sp6jnosé §wiata przedstawio-
nego, a w jakim wymiarze sa postrzegane jako abstrakcyjny wzgledem nie-
go element, dajacy sie wyttumaczy¢ tylko na poziomie regul.

Zarysowane powyze] mozliwosci badawcze stanowia podsumowanie roz-
wazan Ryan na temat relacji miedzy ludologiczna i narratywistyczna per-
spektywa patrzenia na gry komputerowe jako obiekty poddajace sie akade-
mickiej refleksji. Podsumowanie, ktére — jak wiekszo$¢é dominujacych obecnie
diagnoz w omawianej kwestii — wyraznie wskazuje nie tylko na mozliwo$¢,
ale wrecz konieczno$¢ brania pod uwage w badaniach zaréwno regut gry, jak
1 tworzonych w nich fikcyjnych éwiatéw, to bowiem, co stanowi o wyjatkowo-
$ci tego medium, i zarazem jest najpowazniejszym wyzwaniem dla badaczy,
to wlasénie problematyka zwiazana z dynamika relacji miedzy tymi dwoma
elementami.

1.9. Ostatnie slowo

W rozdziale zatytulowanym Ludology, bedacym fragmentem imponuja-
co kompleksowe]j proby opisania wieloaspektowych podejéé do badania gier
komputerowych, jakim jest The Routledge Companion to Video Game Studies,
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Espen Aarseth rozpoczyna swe rozwazania na temat rzeczonego pojecia
od stwierdzenia, ze:

ludologia byla mylnie przeciwstawiana narratologii (teorii narracji), a poniewaz wszyscy
Ludolodzy” uzywali teorii narracji w ich podej$ciu do gier, takie przeciwstawienie jest wpro-
wadzaniem w blad i nie wytrzymuje krytycznej analizy®.

Powodem tego nieporozumienia, zdaniem badacza, jest z jednej strony to,
ze ludologiczna krytyka dotyczyla naiwnego czy pozbawionego teoretyczne-
go oparcia zastosowania pojecia narracji do badania gier (,z pewnoscia — do-
daje Aarseth — nie narratologii jako takiej”), z drugiej strony za$ tej mylne;j
interpretacji przystuzyl sie brak prob jednoznacznego zdefiniowania samego
pojecia ,ludologia” przez utozsamianych z nim autoréw. Uznaje on takze, ze
sam termin ma niejednoznaczny charakter 1 moze funkcjonowaé w potrojnym
rozumieniu. Podobnie jak u Frasci dwa jego poczatkowe ujecia odnosza sie
kolejno do ogdlnie rozumianych studiéw nad grami oraz szczegblnego pode;j-
§cia do ich badania, trzeci natomiast sposéb definiowania terminu proponowa-
ny przez Aarsetha obejmuje ruch akademicki aktywny w latach 1998-2001.
Ta préba narzucenia retroaktywnej interpretacji pojecia ,ludologia” budzi
watpliwoéci na wielu poziomach.

Po pierwsze, wyznaczenie czasowych ram dla zaistnienia ludologii jako
,ruchu” wydaje sie nieadekwatne wzgledem tego, w jaki sposéb funkcjonuja
propozycje badawcze — arbitralne ustalenie dat ich domniemanej pozytecz-
noSci nie niwelyje treSci w nich zawartych. Po drugie, ttumaczenie radykali-
zmu w podejéciu do badania gier komputerowych historyczng koniecznoscia
obrony pola refleksji nad grami przed niebezpiecznymi tendencjami medial-
nie zorientowanej humanistyki z lat 90. XX wieku nie wytrzymuje analizy
treSci tekstéow przywolywanych jako szczegdlnie grozne dla wylonienia sie
tozsamos$ci nowej dyscypliny. Aarseth, podobnie jak Eskelinen, przywotuje
w tym kontekécie wielokrotnie juz w tym rozdziale omawiang ksigzke Mur-
ray Hamlet on the Holodeck oraz Laurel Computers as Theatre, opublikowana,
w 1991 roku. Pomijajac to, ze zadna z tych prac nie roéci sobie prawa do by-
cia fundamentalna propozycja dla badan nad grami, samo przypuszczenie,
ze przemyslenia na temat mozliwoséci tworzenia reprezentacji o narracyjnym
charakterze z uzyciem mediéw cyfrowych akurat tych dwoch autorek nie-
uchronnie i nieodwracalnie wplynie negatywnie na mozliwo§¢ wylonienia sie
dyscypliny badawczej zwiazanej z grami komputerowymi jest nie tylko niedo-
rzeczne jako spekulacja, ale takze faktycznie fatszywe — narzedzia analityczne
wywiedzione z przemys§len Murray na temat proceduralnoSci 1 sprawczoéci czy
spojrzenie na media interaktywne z perspektywy performatywnej znacznie sie
przyczynily do rozwoju pola refleksji nad omawiang problematyka.

Kolejny aspekt wypowiedzi Aarsetha, jaki moze budzi¢ zastrzezenia, do-
tyczy nieporozumienia w kwestii proklamowanej odrebnosci dyscypliny, ktora

8 Espen Aarseth, Ludology, [w:] The Routledge Companion to Video Game Studies, Mark
J.P. Wolf, Bernard Perron (red.), New York 2014, s. 185.
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to odrebnoé¢ miata, jak sie teraz dowiadujemy, charakter raczej instytucjonal-

ny niz badawczy, nikt bowiem nie przeczy, ze same badania maja charakter

multidyscyplinarny.

Whnioski, jakie mozna wysnué po przeprowadzonej w tym rozdziale rekon-
strukeji dialogu, jaki odbyt sie (i odbywa nadal) na temat strategii badawczych,
ktoére mozna zastosowaé w groznawstwie, przedstawiaja sie nastepujaco:

1. Trudno méwié, ze mieliSmy do czynienia ze sporem w takim rozumieniu,
jakie zazwyczaj sie mu przypisuje, ze wzgledu na brak istnienia jednej
7z jego stron, co staratam sie wykazac¢ zaréwno na poziomie rekonstrukeji
rzeczonej ,debaty”, jak 1 postugujac sie logicznym, jak sadze, argumen-
tem, ze nie bylo zadnych narratywistow w takiej postaci, jakiej wid-
mo pojawia sie w obawach, przestrogach i1 wyzwaniach na pojedynek
formulowanych przez przedstawicieli radykalnej ludologii, i nie mogto
ich by¢, poniewaz nikt, kto postuguje sie pojeciem narracji w celach ba-
dawczych, nie rozumie jej w tak uproszczony sposéb. Druga czeéé logicz-
nej argumentacji na rzecz tego, ze nie byto zadnych narratywistéw, moze
brzmie¢ nastepujaco: gdyby istnieli i postugiwali sie klasyczng teorig nar-
racji do badania interaktywnych, niestabilnych czy nielinearnych tekstéw,
pewnie do dnia dzisiejszego zdaliby sobie sprawe, ze popelnili blad i mogli-
by$my obserwowac jakie$ korekty w tym zakresie. Nie wydaje sie jednak,
zeby taka sytuacja miata miejsce, natomiast bardzo wyraznie wida¢ ko-
rygowanie wlasnych postaw i trajektorii osi rozwazan ze strony badaczy
wyznajacych poczatkowo twarde przekonania radykalnej ludologii.

2. Opinie Murray i Ryan postrzegam raczej jako druga faze dyskusji o poten-
cjale badawczym gier 1 komentarz do ogloszonego wezes$niej stanu niezgo-
dy miedzy rzekomo dwoma obozami.

3. Obawy radykalnej frakeji ludologicznej uznaje — zwlaszcza jesli spojrzec
na nie w perspektywie, by tak rzec, klimatu intelektualnego tamtych cza-
sO6w — za raczej uzasadnione, aczkolwiek nie sadze, by spelnily sie w nie-
bezpieczny i zagrazajacy tozsamos$ci groznawstwa sposéob, poniewaz:

4. Nie wydaje mi sie, by narzedzia zapozyczone z filmoznawstwa czy litera-
turoznawstwa szkodzily badaniom nad grami i méwigc to, mam na mysli
nie hipotetyczna sytuacje, w jakiej znajdowali sie wyrazajacy te niepo-
koje ludolodzy, ale faktycznie istniejace rozwiazania, na ktérych czesé
bede sie powolywata w dalszych rozdziatach tej ksigzki.

5. Nie sposob przecenié¢ roli, jaka radykalna ludologia odegrala w procesie
uswiadamiania koniecznoéci wyodrebnienia dziedziny zajmujacej sie gra-
mi komputerowymi w kontek§cie badan nad nowymi mediami czy kultu-
rowymi artefaktami w ogdle, ale jednocze$nie:

6. Radykalizm w obszarze ideologicznym (czy growy esencjalizm, jak go
okresla Murray) spowodowal praktyczng niemozno$§é postugiwania sie
pojeciem ,ludologia” na okre§lenie potencjatu catej dziedziny, niezalez-
nie od tego, jak bardzo wczesni ludolodzy do tego zachecaja czy prébuja
podkreslaé neutralny wydzwiek tego pojecia. By¢ moze ta sytuacja be-
dzie ulegata stopniowej zmianie, ale z pewnoS$cig to nie nastapi dopoéty,
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dopdki okreslenie ,ludologia vs. narratologia” bedzie funkcjonowato jako
mit zatozycielski dyscypliny pozbawiony krytycznego i demaskatorskiego
komentarza.

7. Interesujace, po przyjrzeniu sie niektéorym, jak podkreslam — nieuzasad-
nionym — obawom o naruszenie czystos$ci dyscypliny ze wzgledu na moz-
liwo$¢ wdrozenia wobec niej narzedzi badawczych wypracowanych
na gruncie wczesniejszych mediéw, takich jak film czy literatura, jest to,
ze prawdziwe niebezpieczenstwo, utrudniajace stosowanie precyzyjnych
kategorii do refleksji nad grami, graczami i rozgrywka, przyszlo z zupel-
nie innego pola refleksji — teorii wyglaszanych na temat rzeczywistosci
wirtualnej. Ale temu zagadnieniu przygladam sie w rozdziale o immersji.






ROZDZIAL 2. GRY I KOMPUTERY

2.1. Reguly

Relacje miedzy grami a komputerami mozna analizowa¢ w wielu aspek-
tach, zasadniczo jednak da sie je umie$ci¢ w ktorej§ z dwoch wyrdznionych
przeze mnie perspektyw. Pierwszy typ relacji miedzy grami a komputerami
bedzie uwzglednial funkcjonalno$é procesu przejécia okreslonej formy kultu-
rowej w Srodowisko cyfrowe. Chodzi tutaj o to, w jaki sposéb gry jako roz-
poznane i wielokrotnie opisywane przejawy ludzkiej aktywnosci kulturowe;j
odnajduja sie w przestrzeni medium cyfrowego. Drugi typ relacji natomiast
ma charakter bardziej ideologiczny 1 zwiazany jest ze statusem, jaki przypi-
sywany jest grom komputerowym w konteks$cie réznorodnych form medialne;j
reprezentacji.

W pierwszym wypadku chodzi zatem o cechy gier jako takich! i o to, jak
wpisujq sie one w specyfike nowych mediéow. Jak konkluduje Juul:

Dlaczego istnieje zwigzek miedzy komputerami i grami? Po pierwsze, ze wzgledu na to, ze
gry sg zjawiskiem transmedialnym. Materialna podstawa niezbedna, by zagraé¢ w gre (jak
projektor i ekran w kinie), jest w rzeczywisto$ci niematerialna, gdyz gry nie sg zwiazane
z konkretnym zestawem urzadzen materialnych, lecz z przetwarzaniem danych. Ponadto
dookre§lony charakter regul gry oznacza, ze komputery moga je przetwarzaé. Jest to wiec
jeden z dziwniejszych przejawdéw ironii historii, ze gry grane i rozwijane przez tysiace lat tak
dobrze pasuja do wspdlczesnego komputera cyfrowego®.

Na ktérakolwiek z tradycji badawczych bySmy sie nie powotali: socjo-
logiczna, matematyczna czy jezykowo-literacka, jakkolwiek skomplikowanym
zadaniem byloby uchwycenie ,,istotowos$ci” gier, jedno jest pewne: gry posiada-
ja reguly, a stosowanie sie do regul generuje zachowania okreslone Scistymi
procedurami 1 jest powodem, dla ktérego gry jako zjawiska kulturowe moga
funkcjonowaé jako systemy reprezentacji w medium poshugujacym sie kodem
binarnym. Co wiecej, ,zakodowanie” regut sprawia, ze nie da sie ich negocjowac,

! Chodzi o wszelkie pozakomputerowe sposoby radzenia sobie z kwestia gier na gruncie wie-
lu zréznicowanych dyscyplin.

2 Jesper Juul, Gra, gracz, Swiat. W poszukiwaniu sedna ,growosci”, przet. Mirostaw Filiciak,
[w:] Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, oprac. Mirostaw Filiciak, Wy-
dawnictwo SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 61.
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a 1 same reguly moga by¢ bardziej ztozone niz w grach niekomputerowych,

w ktorych gracze (Iub specjalnie powolane instancje pilnujace ich przestrze-

gania) muszg po prostu o nich pamietaé. Reguty w grach komputerowych pet-

nia podobna funkcje jak w innych typach gier, jednak ze wzgledu na specyfike
medialnego $rodowiska, w ktorym wystepuja, maja pewne charakterystycz-
ne wlasciwosci. Mimo ze reguty odpowiadaja w grze za te jej wyznaczniki, kté-
re maja wydzwiek raczej pejoratywny (ograniczenie, brak negocjacji czy gwa-
rancja ontologicznego statusu samej gry — zlamanie regul jest jednoznaczne

z jej koncem), moga by¢ one takze — jak zauwaza Juul — zrédlem przyjemnosci.

Mozemy pojmowac reguly jako restrykcje, ktore nie pozwalaja nam robié tego,

na co mamy ochote, lecz w wypadku gier dobrowolnie sie na taka sytuacje

zgadzamy. ,Reguly gry — pisze Juul — sg stworzone w taki sposéb, zeby byto
latwo sie ich nauczy¢, by dziataly, nie wymagajac pomystowosci od graczy,
ale jednocze$nie dostarczaja wyzwan, ktére wymagaja pomyslowosci, aby je
przezwyciezy¢’s. Reguly dostarczaja co$ wiecej niz tylko sume restrykeyjnych
zasad. W wielu grach strategie prowadzenia rozgrywki sa duzo bardziej zlozo-
ne niz reguly, na ktérych sie opieraja. Czesciowo przyjemno$é grania wynika
wlaénie z surowego charakteru regul — one stwarzaja wyzwania, a ich poko-
nywanie zapewnia graczom poczucie satysfakcji. Nie jest to — twierdzi Juul

— wylaczny aspekt generowania przyjemnosci pltynacej z rozgrywki, ale z pew-

noscia nalezy uznac go za jeden z najbardziej uniwersalnych. Sposéb dziatania

regul Juul opisuje nastepujgco:

1. Reguly funkcjonuja poza dyskusja w tym sensie, ze konkretna regu-
la powinna by¢ na tyle jasna, by gracze mogli by¢ zgodni co do jej za-
stosowania. Reguly opisuja, co gracze moga, a czego nie moga zrobié
oraz co moze sie wydarzy¢ w odpowiedzi na ich dziatania. Reguly powinny
by¢ mozliwe do zastosowania bez wymagania jakiejkolwiek pomystowosci
ze strony graczy.

Dodatabym tutaj uwage, ze kwestia owej ,jasnosci” regul, o ktérej wspo-
mina Juul, moze ulec pewnemu zaciemnieniu na skutek mozliwos$ci przetwa-
rzania regul przez komputer. Czytelna i ,jasna” reguta moze zostaé unie-
wazniona i zastapiona inna, niezaleznie od tego, jak bardzo poprzednia byta
czytelna i skuteczna w zastosowaniu. Wyrazajace sie na poziomie mechaniki
reguly w grze takiej jak na przyklad Limbo (Playdead, 2010), gdzie putapki za-
stawione na gracza sa zazwyczaj przed nim ukryte, sa czytelne w tym sensie,
ze daja sie z bardzo duzym powodzeniem zastosowaé w okreélonej sytuacji
mierzenia sie ze zreczno$ciowym wyzwaniem, ale tylko do momentu, az napo-
tkamy podobna sytuacje jak ta, na ktorej uzytek nauczyliSmy sie owych regut,
1 ona zupelnie 1 niespodziewanie je uniewazni i zmusi nas do przestrzegania
calkiem nowych zasad. Wtasciwoscig regul w grach komputerowych jest nie
tylko to, ze mozna je zmienia¢ w trakcie gry, ale takze to, ze jasne i czytelne

3 Tenze, Half-Real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, The MIT Press,
Cambridge 2005, s. 55.
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sg one na poziomie, by postuzy¢ sie pojeciem Manovicha, warstwy komputero-
wej jezyka, jakim sie postuguja, natomiast warstwa kulturowych interfejsow,
dzieki ktérej mamy w ogdle dostep do tekstu, powoduje, ze jednak trzeba wy-
kazaé sie pewng pomysltowoscia w celu ich odkrycia“.

2. Reguly gry konstruuja ,maszyne stanu”, ktéra odpowiada na dziatania
gracza.

3. Maszyna stanu gry moze by¢ przedstawiona jako przestrzen mozliwo-
§ci czy rozgaleziajace sie drzewo mozliwosci pojawiajacych sie od czasu
do czasu w trakcie rozgrywki. Granie w gre oznacza interakcje z maszyna
stanu.

Te dwie uwagi Juula wiaza sie z jego szersza koncepcja maszyny stanu
dotyczacq definiowania pojecia gry.

4. Poniewaz gra posiada rozmaite wyniki, gracz powinien wlozy¢ wysitek
w uzyskanie najlepszego z mozliwych. Uzyskanie pozytywnego wyni-
ku jest zazwyczaj trudniejsze niz uzyskanie wyniku negatywnego — trud-
niej jest wygraé, niz przegrac. Jesli gracz stara sie uzyskaé wynik pozy-
tywny, staje w obliczu wyzwania.

Juul twierdzi, ze gra, aby byta gra, powinna posiada¢ policzalny wynik.

5. Sposéb, w jaki gra jest kazdorazowo rozgrywana przez gracza, ktory proé-
buje sprostac jej wyzwaniom, jest rozgrywka. Rozgrywka jest interakcja
pomiedzy regutami a usitowaniami gracza, by zagra¢ w gre najlepiej, jak
to jest mozliwe.

6. Gry to doSwiadczenia procesu uczenia sie, podczas ktérych gracz do-
skonali swoje umiejetnosci. W kazdym punkcie rozgrywki gracz bedzie
mial do dyspozycji szczegdélny repertuar umiejetnosci i metod potrzeb-
nych do sprostania wyzwaniu gry. CzeSciowo atrakcyjnosé dobrej gry
polega na ciaglym stawianiu wyzwan i na nowych zadaniach wzgledem
repertuaru zachowan gracza.

7. Kazda konkretna gra moze by¢ bardziej lub mniej wymagajaca, moze
klaéé nacisk na wyjatkowe rodzaje wyzwan czy nawet moze stuzyé jako
pretekst do wydarzenia o charakterze spolecznym. W ten sposéb gra moze
by¢ dla graczy przyjemnym do$§wiadczeniem, a rézne gry moga dostarczac
réznych doznan®.

Chciatabym jeszcze zwréci¢ uwage na pierwszy punkt, w ktéorym u Juula
pojawia sie kwestia dyskusyjnosci regul, czy — moéwiac precyzyjniej — jej

4 Zob. Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa Aka-
demickie i Profesjonalne, Warszawa 2006. Manovich uwaza, ze jezyk kulturowych interfejsow,
z ktérymi mamy do czynienia w nowych mediach, zbudowany jest z elementéw znanych wczeéniej
form kultury i tworzy kulturowa ich warstwe, ktérej dopelnieniem jest warstwa komputerowa.

5 J. Jull, Half-Real..., s. 56.



60 Gry i komputery

braku. W tradycyjnym ujeciu problematyki gier — chociazby u Rogera Cail-
lois — brak mozliwo$ci dyskutowania z regutami wynikat z obawy przed za-
burzeniem stabilno$ci ontologicznej zjawiska: je§li nie przestrzegamy regut
(na przyktad oszukujemy), nie gramy w gref. Juul ktadzie nacisk na inny
aspekt tej sprawy — jego zdaniem nie dyskutuje sie z regutami, bo dobre regu-
ly sq oczywiste 1 jednoznaczne. Mimo ze ta siedmiopunktowa definicja regut
niekoniecznie musi sie odnosi¢ wylacznie do gier komputerowych, to akurat
w tym punkcie wspomniana rozbiezno$¢ w interpretacji ewentualnej ,,nego-
cjowalnoéci” zasad gry moze wynikaé z rodzaju opisywanych gier. W wypadku
gier komputerowych systemu zasad strzeze system zer i jedynek. Pewne rze-
czy gracz moze zrobié¢, a innych nie — nie ma tutaj miejsca na negocjacje, po-
niewaz system na to na ogoét nie pozwala. Je§li — co moze sie zdarzy¢ — system
regul gry na jakie$ dziatania nie pozwala, ale mozliwe jest ich wykonanie
podczas rozgrywki, to mamy do czynienia — jak sugeruje Juul — ze ztym sys-
temem badZ z po prostu zle zaprojektowanymi regutami. Mozna sie oczywi-
$cie zastanawiad, czy wtedy nadal gramy w gre, ale nalezy pamietac o tym, ze
niestosowanie sie do regul gry w odniesieniu do gier komputerowych oznacza
przewaznie automatyczna rezygnacje z pokonywania wyznaczonych trudno-
$ci 1 osiagniecia celu.

Definicja gry, ktéra zostanie ponizej przywolana, podkre§la fakt, ze
— w przeciwienstwie do innych tekstéw kultury — w gry sie gra, to znaczy:
porusza sie w obrebie okreS§lonych regul, ktére dostarczaja ram dla aktyw-
noéci gracza. Celia Pearce, korzystajac ze swojego do$wiadczenia zwigzanego
z projektowaniem gier, definiuje gre jako posiadajaca strukture rame, w kté-
rej przestrzeni odbywa sie spontaniczna gra. Zawiera ona:
+  Cel (czy rozmaite lub powiazane ze soba pomniejsze cele).
*  Przeszkody (zaprojektowane po to, by uchronié¢ gracza przed zbyt szybkim

osiagnieciem celu).
-+ Srodki (pomagajace w osiagnieciu celu).
+  Nagrody (dla utrzymania progresywnoéci gry, czesto w postaci $rodkéw).
+  Kary (zwigzane z porazka w pokonywaniu przeszkdd, czesto w postaci

wiekszej liczby przeszkod).
+  Informacje, ktéra:

— jest znana zaréwno wszystkim graczom, jak i grze,

— jest znana pojedynczym graczom,

— jest znana tylko grze,

— ma charakter progresywny (zamienia jeden stan wiedzy na inny)’.

Pearce podkresla takze inny niz w wypadku ksiazek czy filméw sposéb
partycypacji, jaki jest oferowany graczowi. Wstepnie mozemy uznaé, ze jed-
na z réznic jest fakt, ze w wielu (chociaz nie we wszystkich) grach ,przyj-
mujemy” tozsamo$é awatara 1 poruszamy sie po tekScie, zachowujac jego/jej

6 Zob. Roger Caillois, Gry i ludzie, przel. Anna Tatarkiewicz, Maria Zurowska, Oficyna Wy-
dawnicza Volumen, Warszawa 1997.

7 Celia Pearce, Story as Play Space. Narrative in Games, [w:] Game On. The History and
Culture of Video Games, Lucien King (red.), Laurence King Publishing, London 2002, s. 113.
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perspektywe. Jest to sytuacja, w ktorej nie tyle ,zapoznajemy sie” z bohaterem
i kibicujemy (badz nie) jego poczynaniom, ile w aktywny sposdb, przynajmniej
do pewnego stopnia, tworzymy go i nim kierujemy, a przy tym nie nalezy za-
pominad, ze sekwencje wydarzen (czy to w wykonaniu réznych graczy, czy
w wielu wariantach rozgrywki prowadzonej przez jedna i te sama osobe) ni-
gdy nie sa dokladnie takie same.

Nieco inaczej, chociaz zachowujac podobna co Pearce skale ogélnosci przy
definiowaniu zjawiska (czyli: koncentrujac sie na grach komputerowych, lecz
bez ograniczania sie jedynie do nich), podchodzi do zagadnienia Jesper Juul,
ktoéry uwaza, ze gry moga by¢ definiowane przez sze$¢ podstawowych cech:
Gry opieraja sie na regutach.

Gry posiadaja zmienny, policzalny wynik.

Rézne wartosci (pozytywne badz negatywne) sa zwigzane z wynikami.
Gracz wklada wysitek w osiagniecie pozadanego wyniku.

Gracz jest emocjonalnie zwigzany z wynikiem.

Gry posiadaja negocjowalne konsekwencje dla prawdziwego zycia®.
Zestaw cech, ktére zdaniem Juula definiuja gry, moze sie pod wielo-
ma wzgledami wydawaé¢ dyskusyjny. Je§li wezmiemy pod uwage chociaz-
by taka gre jak The Sims (na marginesie warto dodaé, ze jej pomyslodawca
— Will Wright — uwaza, ze nie jest to gra, lecz zabawa), to trudne wydaje sie
okre§lenie, na czym mialby polegac jej precyzyjny wynik, z drugiej strony
natomiast w planszowych grach typu RPG, ktére réwniez trudno postrze-
gaé przez pryzmat ewentualnego wyniku, reguly moga do pewnego stopnia
podlegaé negocjacjom. To, co wydaje sie szczegdlnie interesujace w definicji
Juula, to dwa ostatnie zalozenia, gdyz mozna je uznaé, w pewnym przynaj-
mniej stopniu, za polemiczne wobec ustalen, ktére na temat gier poczynit
Roger Caillois 1 ktére odbijaja sie echem w umieszczonych juz w kontekscie
gier komputerowych rozwazaniach takich badaczy jak chociazby Katie Salen
i Eric Zimmerman. Chodzi tu, najogélniej méowiac, o ,fikcyjna” nature gier,
ktére réznia sie od ,codziennego zycia” w taki sposob, ze niemozliwe jest
przenikanie sie tych dwéch sfer czy to pod wzgledem temporalnym (gra ma
okre§long strukture, w ktora wpisany jest poczatek i koniec; zakonczenie
gry/uzyskanie wyniku jest zarazem jej celem, jak i momentem, w ktérym
przestaje ona istniec), czy przestrzennym (mozna wyraznie zarysowacé gra-
nice miedzy §wiatem gry a Swiatem codziennego do$wiadczenia). Co praw-
da Juul ttumaczy swoje ostatnie zalozenie, podajac przykladowa sytuacje,
w ktérej mielibySmy do czynienia z graczami przyjmujacymi zaktad o wynik
gry (wowczas réwniez zrozumiale jest owo emocjonalne zaangazowanie zwia-
zane z rezultatem rozgrywki), warto jednak przyjrze¢ sie temu zagadnieniu
nieco blizej.

S

8 J. Juul, Gra, gracz, swiat..., s. 63.



62 Gry i komputery

2.2. Kompetencje gracza

Trudno nie zgodzié sie z zalozeniem, ze informacji na temat tego, jak graé
w dang gre, dostarczaja nam jej reguly (stosujace sie tylko do ,fikcyjnego”,
oderwanego od codzienno$ci zjawiska). Nalezy wszak pamietaé o takich mo-
mentach gry, kiedy odwolujemy sie do naszej wiedzy dotyczace) tak prawdzi-
wego zycia (rozpoznajac pewne struktury symboliczne, ktérych znaczenie jest
dla nas zrozumiale, poniewaz znamy je z sytuacji ,poza gra”), jak 1 innych
gier czy mediéw. Rozwazajac ten pierwszy rodzaj wiedzy, zdobytej przez do-
$wiadczenie z grami komputerowymi, warto powolaé sie na spostrzezenia, ja-
kie w odniesieniu do tego problemu poczynil Steven Johnson, autor ksigzki
0 by¢ moze niezupelnie akademickim profilu, aczkolwiek — takze z tego powodu
— zawierajacej bardzo interesujace diagnozy, zatytutowanej Everything Bad Is
Good for You. How Today’s Popular Culture Is Actually Making Us Smar-
ter®. Johnson szczegdlnie uwaznie $ledzi zjawiska kulturowe, w ktérych zna-
czaca role odgrywa nielinearno$¢, bowiem — jak argumentuje — jakiekolwiek
poznawcze pozytki nie plynetyby z czytania (rozumianego jako bierne przy-
swajanie informacji), wspomagajac nasza pamieé czy zdolno$é¢ do skupienia
uwagi, to we wspodlczesnym Swiecie obecno§é tekstow o strukturze nieliniowe;j
znacznie sie zwiekszyla 1 spowodowala proces udoskonalania innych zdolno-
$ci poznawczych niz te, ktére wykorzystujemy przy czytaniu ksigzek. Dla ni-
niejszych rozwazan najbardziej cenne sa te jego konkluzje, ktére dotycza gier
komputerowych 1 zwigzanych z nimi kompetencji, a rozpoczyna je nastepuja-
cym demaskatorskim twierdzeniem:

Matg, brzydka tajemnica zwigzang z graniem jest to, jak duzo czasu spedzasz, weale sie do-
brze nie bawiac. Mozesz by¢ sfrustrowany, mozesz by¢ pogubiony i zdezorientowany, mozesz
tkwi¢ w miejscu. Kiedy porzucasz gre i wracasz do prawdziwego Swiata, mozesz lapaé sie
na tym, ze wciaz mentalnie prébujesz rozwigzaé problemem, z ktérym sie borykales, jakby$
martwil sie o kiwajacy sie zab. Jesli jest to bezmy$lny eskapizm, to mamy do czynienia
z jego dziwnie masochistyczna wersja. Kto chciatby uciekaé do $wiata, ktéry irytuje cie przez
90 procent czasu?'’

Johnson uwaza, ze grajac, uczymy sie w doslownym sensie (takze regut
panujacych w §wiecie gry), 1 to wlaénie z tego powodu gry komputerowe moga
okazaé sie frustrujace dla oséb, ktére nie mialy z nimi wezeéniej kontaktu.
Gracz zasiadajacy do nowej gry bedzie mial inny zaséb wiedzy niz niegracz. Je-
§li ten drugi, w analogicznej sytuacji, zada graczowi pytanie: ,,Co powinienem

9 Johnson przyglada sie we wspomnianej publikacji skomplikowanym relacjom, jakie za-
chodzg miedzy tekstami kultury gléwnego nurtu a ich odbiorcami na zréznicowanym medialnie
obszarze. Jego rozwazania dotyczg telewizji, filméw i gier komputerowych, tytut za$ stanowi od-
wolanie do filmu Woody’ego Allena Spioch (1973), parodii filméw science fiction, w ktérym na-
ukowcey z 2173 roku nie moga sie nadziwié¢ temu, co w XX wieku bylo uwazane za niezdrowe. Ste-
ven Johnson, Everything Bad Is Good for You. How Today’s Popular Culture Is Actually Making
Us Smarter, The Berkley Publishing Group, New York 2006.

10 Tamze, s. 26.
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robi¢?”, najprawdopodobniej ustyszy odpowiedz: ,Powinienes$ sie dowiedzied,

co powiniene$ robi¢”!!. Johnson powotuje sie na opisany przez Jamesa Paula

Gee czterostopniowy proces uczenia sie procedury, ktora stosuje sie, grajac,

nazwany przez tego ostatniego: ,,zbadacé, postawié¢ hipoteze, zbadaé ponownie,

przemysle¢”. Wyglada on nastepujaco:

1. Gracz musi zbada¢ wirtualny $wiat (dotyczy to na przyklad rozglada-
nia sie w aktualnym érodowisku, aktywizowania rozmaitych obiektéw,
podejmowania okre§lonych dziatan).

2. Na podstawie refleksji, ktéra rodzi sie w trakcie badania i po nim, gracz
formutuje hipoteze na temat tego, co co$ (tekst, obiekt, artefakt, wydarze-
nie czy dzialanie) moze oznacza¢ w pozyteczny dla niego sposéb.

3. Gracz bada ponownie §wiat gr w kontekécie postawionych hipotez 1 obser-
wuje wyniki tych poczynan.

4. Gracz traktuje wspomniane powyzej wyniki jako informacyjne sprzezenie
zwrotne dostarczane przez Swiat gry 1 akceptuje lub poddaje weryfikacji
swoje pierwotne zalozenia'?.

Wiedza dotyczaca tego, jak graé, obejmuje takze kwestie zwigzane z pew-
na,_ elastycznoécig procedur towarzyszacych procesowi uczenia. Pierwszy wy-
szczegblniony etap przynosi odpowiedZ na pytanie: ,,Co moge zrobi¢?” i nie
ma opresyjnego (,zrob-to-zgodnie-z-regutami”) charakteru. Z drugiej strony
w takim ujeciu wiedzy miesci sie takze §wiadomo$é istnienia regut i procedur
absolutnie niedyskutowalnych. Napisatam ,,absolutnie”, poniewaz w wypadku
gier komputerowych to, ze reguly nie sa poddawane negocjacjom, nie wynika
z zalozen przyjetych przez graczy; jest to konsekwencja tego, ze funkcjonu-
ja one (gry) w postaci cyfrowej, dopuszczajacej tylko dwa mozliwe stany: btad/
brak btedu. Jest to cecha, ktéra wyrdznia gry komputerowe sposréd innych
zjawisk okreélanych tym mianem, owa surowo$¢ bitowej dyscypliny oznacza
bowiem, ze na postawione przed graczem pytanie istnieje tylko jedna prawi-
dtowa odpowiedz.

7 przedstawionego powyzej opisu zakresu wiedzy 1 kompetencji, jakie wia-
za sie z doS§wiadczeniem grania, wylania sie pewna dystynkcja, ktéra ma za-
sadnicze znaczenie dla rozumienia procesu budowania podmiotowos$ci w grach
komputerowych. Przyjmijmy, ze te jakosci gier, ktére zwigzane sa ze zna-
jomosScia procedur i regut (wlaczajac w to wiedze nie tylko dotyczaca tego,
co ma sie zrobié, ale takze obejmujaca $wiadomo$é, ze trzeba sie dowiedzieé
tego, co ma sie zrobic), okres§limy jako ludyczne i ulokujemy je w okolicach de-
finicji Celii Pearce i1 dziatan objetych haslem: ,zbadac, postawié hipoteze, zba-
da¢ ponownie, przemysle¢”. Mozna powiedzied, ze tym wlaénie jakoSciom jest
przypisywana przez recenzentow 1 graczy kategoria ,grywalnosci”. Z drugiej
strony zostat poruszony problem narracyjnego charakteru gier, nie tyle w ro-
zumieniu dostarczania satysfakcji, jakg sprawia §ledzenie intrygi, ile postugi-
wania sie pewnymi rozpoznawalnymi figurami dzialan, ktére (choé nie tylko

1 Tamze, s. 42.
2 Tamze, s. 45.
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je) mozna okreéli¢ jako reprezentatywny wymiar gier. Taki wlaénie podzial,
na ludyczne 1 reprezentatywne cechy gier, wprowadza David Buckingham,
ktory tak argumentuje na rzecz tych ostatnich:

tym, co przyciaga i motywuje graczy, moze by¢ takze wizualne widowisko gry, opowiadanie,
poruszajace postaci, humor, poczucie, ze gra w jakis$ sposéb odnosi sie do ich zycia i tak dalej.
Innymi slowy, gry posiadajg reprezentatywny wymiar, ktéry moze by¢ kluczowy dla zrozu-
mienia ich atrakcyjnos$ci — jest to wymiar, ktéry ignorujemy na wlasne zyczenie'®.

Warto jeszcze tutaj dodaé, ze gry majg wymiar spoleczny i to nie tylko
te, ktore wymagaja aktywnosci wielu graczy. Nawet jesli gramy w pojedynke,
ze wzgledu na szeroki zakres kompetencji o charakterze ludycznym, jakim
powinniSmy sie wykazaé, stajemy sie cztonkami szerszej wspolnoty, z ktora
nie tylko dzielimy sie do$wiadczeniami, ale takze — a moze przede wszystkim
— pracujemy nad poszerzeniem naszej wiedzy.

2.3. Operacje jednostkowe

Pojecie ,,operacji jednostkowych” Iana Bogosta nalezy rozumie¢ jako spo-
soby tworzenia znaczen, ktére dotycza raczej dyskretnych, niepowigzanych
ze soba dziatan niz deterministycznych systeméw!t. Warto zauwazyé¢, ze Bo-
gost nie traktuje jednostek 1 systeméw jako pojeé, ktore pozostaja wobec siebie
w relacji binarnej opozycji, a postrzeganie procesu rozumienia przez pryzmat
operacji jednostkowych nie oznacza konca systeméw. Poniewaz zrozumie-
nie przejScia od my$lenia w kategoriach deterministycznych, holistycznych
systeméw do pewnych form nie do konca przewidywalnych zlozonoSci, kté-
re wylaniaja sie w rezultacie oddzialywania na siebie jednostek, jest kluczowe
dla zrozumienia podstawowych koncepcji Bogosta, warto sie przyjrzec, jak de-
finiuje on poszczegdlne pojecia ,jednostki”, ,systemu” i,,operacji’. Termin ,jed-
nostka”, précz tego, ze nie niesie ze soba obciazenia wynikajacego z uzywania
go w jakiej$ konkretnej dziedzinie, jest traktowany przez Bogosta jako mate-
rialny element, moze byé¢ czyms, co tworzy system w sposéb zasadniczy badz
przypadkowy, moze mie¢ takze charakter autonomiczny. Ta ostatnia uwaga,
wraz z wczeSnie] wspomnianym brakiem opozycji miedzy jednostkg a sys-
temem, znajduje swoje potwierdzenie w sformulowaniu, ze ,czesto systemy
staja sie jednostkami innych systeméw”®. Niezaleznie od tego, ze Bogost

13 David Buckingham, Studying Computer Games, [w:] Diane Carr, David Buckingham, An-
drew Burn, Gareth Scott, Computer Games. Text, Narrative and Play, Polity Press, Cambridge
2006, s. 10. Owo ignorowanie, o ktérym wspomina Buckingham, odnosi sie do koncepcji czy badan
gier skoncentrowanych na ich ludycznych aspektach i rozwazajacych je przede wszystkim pod ka-
tem regul.

4 Tan Bogost, Unit Operations. An Approach to Videogame Criticism, The MIT Press, Cam-
bridge 2006, s. 3.

%5 Tamze, s. 5.
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séwiadomie unika postugiwania sie pojeciem ,obiektu”, przy okazji precyzowa-
nia znaczenia ,jednostki” stwierdza, ze myélenie o niej w kategoriach obiektu
wlaénie moze by¢ pozyteczne, poniewaz zostaje podkre§lony jej status jako od-
rebnego, materialnego elementu. Systemy jednostkowo operacyjne réznia sie
od systeméw rozumianych jako cato$ciowe struktury, ktére szukaja wyjasnien
zachowan, zjawisk czy stanéw w calej ich rozciagloéci. Jeéli te ostatnie sa
charakteryzowane przez pojecia takie jak ,stabilno$é¢”, ,linearno$¢”, ,,uniwer-
salizm”, to pierwsze nalezy postrzegac raczej jako zbidr jednostek, struktury
operacyjne, ktore nieustannie musza sie zmagac z niebezpieczenstwem prze-
ksztalcenia sie w caloSciowe systemy i utraty wlasnej otwartosci. Jesli cho-
dzi o pojecie ,operacji’, to przy analizie systemdéw oznacza ono podstawowy
proces, w ktorego toku jeden lub wiecej elementéw podlega przeksztatceniu.
Istnieja operacje, ktore zawieraja takie elementy jak podejmowanie decyzji,
przejécia czy zmiany stanéw. Bogost zaznacza, ze jego pojmowanie ,opera-
¢ji” ma bardzo szeroki zakres, zdolny pomiesci¢ w sobie réznorodne zjawiska
— od parzenia herbaty do zakochiwania sie. Takze sam charakter operacji
moze by¢ rozmaicie rozumiany: operacje moga by¢ mechaniczne, taktyczne
czy dyskursywne.

Aby precyzyjniej przedstawi¢ koncepcje operacji jednostkowych, Bo-
gost odnosi ja do pojecia cybertekstu Espena Aarsetha. Thumaczy, ze cyber-
tekst opiera sie na konfiguracji jako elemencie zwiazanym z formalng wlas-
nos$cia samego dziela, operacje jednostkowe natomiast sytuujq sie zaréwno na
poziomie krytycznym, jak i tekstualnym. Ustanawiajac relacje miedzy skrypto-
nami a tekstonami (ciagi znakéw, ktére zostaly fatycznie odezytane z podlega-
jacego przeobrazeniom zapisu), Aarseth niewatpliwie opisuje konfiguratywna
praktyke, niemniej jednak koncentruje sie gléwnie na ontologicznym jej wy-
miarze, powolaniu tekstu do istnienia poprzez sam akt skanowania sekwencji
znakow, jakiego dokonuje oko odbiorcy. Nie oznacza to, ze Aarseth podwaza
w ten sposdb krytyczny czy interpretacyjny aspekt lektury, ale zdecydowanie,
swiadomie 1 konsekwentnie go ignoruje jako co$, co w kontakcie z tekstem
wydarza sie zawsze 1 dlatego wlasnie w zaden sposéb nie pomaga przy probie
zdefiniowania wyjatkowego charakteru cybertekstu jako formy funkcjonowa-
nia tekstualnoéci.

Jedna z silniej podkreS§lanych przez Bogosta cech operacji jednostko-
wych jest to, ze moga one dotyczy¢ kazdego medium, od literatury, przez film,
oprogramowanie, po gry komputerowe. Nie sposéb pominaé tutaj faktu, ze te
réznorodne formy ekspresji w r6znym stopniu sa podatne na proces konfigura-
¢ji, jaki dokonuje sie przez wydobycie skryptonéw z tekstonéw. Gry kompute-
rowe w tym konteks$cie sg duzo bardziej konfiguratywne niz statyczny wiersz.
W perspektywie jednostkowych operacji jednakze tego rodzaju ograniczenia nie
wydaja sie istotne, chodzi bowiem o praktyke krytyczna, a nie, jak w wypad-
ku cybertekstu, mechaniczne operacje na tekscie, jakakolwiek medialng forme
on posiada.

W polskim piSmiennictwie groznawczym koncepcjom Bogosta przyglada sie
Marcin Petrowicz, ktéry wskazujac na stabo spopularyzowang na rodzimym
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gruncie refleksje tego autora, prezentuje wtasne analizy koncepcji operacji jed-
nostkowych 1 proceduralnej retoryki. I tak Petrowicz przypomina, ze:

Podstawy kategorii operacji jednostkowych maja skomplikowany rodowdd filozoficzny, czer-
piacy z panteistycznej metafizyki Spinozy, monad Leibniza i zmatematyzowanej ontologii
Alaina Badiou (...). Drugim filarem — obok filozofii — na ktérym Bogost opiera swoje koncep-
cje, jest powszechna w informatyce metodologia programowania obiektowego. Nie tylko kod
sktadajacy sie na program, jakim jest gra, najczesciej jest tworzony w tym paradygmacie, ale
réwniez same gry sa zaprojektowane podobnymi metodami. Stad intuicja autora, by w ten
sposob badaé nie tylko ich warstwe technologiczna, ale 1 projektowa czy reprezentacyjna.
Paradygmat programowania obiektowego w duzym uproszczeniu zaktada tworzenie progra-
mu z pomniejszych, oddzielonych od siebie jednostek — obiektéw. Obiekty sg wydzielonymi,
niezaleznymi cze$ciami kodu taczacymi w sobie statyczne informacje — stany z dynamiczny-
mi procedurami — zachowaniami dostepnymi dla owych stanéw!'®.

Jeéli w zasadniczych zalozeniach koncepcji operacji jednostkowych po-
brzmiewa echo ustalen dotyczacych kondycji, cech i1 tendencji obserwowanych
w obszarach dynamicznej tekstualnoéci czy nowych mediéw w ogéle, jakie zo-
staty poczynione przez Aarsetha czy Manovicha, to wydaje sie, ze Bogost silnie
inspiruje sie tymi autorami (o czym zreszta wprost pisze). Ani w tym stwier-
dzeniu jednak, ani w praktyce, ktérej dotyczy, nie doszukaliby$my sie wow-
czas oryginalno$ci. Proponuje zatem spojrzeé¢ na kwestie ,jednostkowosci”
u Bogosta w nieco szerszym kontekscie. Kiedy Manovich méwi o modularno-
$ci czy ,fraktalnej strukturze nowych mediéw”'’ jako jednej z podstawowych
tendencji w tym obszarze, kiedy Aarseth wyrédznia ,znak stowny” jako obiekt
podatny na manipulacje za strony operatora mechanizmu tekstowego w swo-
jej koncepcji cybertekstu, kiedy wreszcie ja sama uzywam pojecia ,,jednostki
narracji” do opisu procesu wyzwalania 1 uruchamiania zmiennych perspek-
tyw postrzegania elementow tekstu na poziomie ich ontologii'®, to wyrazamy
przekonanie o konieczno$ci zastosowania sposobu my$lenia w kategoriach
dyskretnosci, czastkowosci, jednostkowosci, modularno$ci, czy jakkolwiek
inaczej okresliliby$my te wlasno$é pojedynczosci. Bogost ten sposéb myslenia,
ktory kazdy z wymienionych autoréw funkcjonalizuje ostatecznie pod katem

16 Marcin Petrowicz, Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Bogosta na tle sporu ludologii
z narratologiq, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2014, Vol. 1.

7 L. Manovich, dz. cyt., s. 95.

18 Gléwnym zaltozeniem w mojej koncepcji tekstu jako mechanizmu jest to, ze nie posia-
da on jakiego$ z géry ustalonego porzadku, dlatego tez jednostki narracji nie muszg laczyé sie
ze soba na zasadzie koniecznoéci, ale w sposéb w duzym stopniu dowolny. Jednostka narracji
jest zdolna wywotaé zjawisko immersji, ale juz rozpoznanie jej jako jednostki wiaze sie z zasto-
sowaniem perspektywy tekstu-gry i rozwazaniem regul, ktére regulujq jej zdolno$é do potacze-
nia sie z inng jednostka. Na uzytek takich sytuacji, kiedy jednostka narracji wywoluje zjawisko
immersji, po czym tekst zada od uzytkownika zajecia perspektywy gracza i dokonania wyboru:
podjecia decyzji, z jaka ewentualnie inng jednostka (jednostkami) mozna potaczyé te poprzednia,
zostala zaproponowana metafora wizyty — tymczasowego postrzegania tekstu jako §wiata. Oczy-
wiécie taczenie jednostek narracji w sposéb analogiczny do, powiedzmy, elementéw uktadanki,
czyli na podstawie ich ewentualnego ,,dopasowania” do siebie, jest tylko jedna ze strategii dzia-
lania, jakie mozna podejmowaé z pozycji gracza. Zob. Katarzyna Prajzner, Tekst jako Swiat i gra.
Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego, L.6dz 2009.
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celowosci wlasnej refleksji, obiera za gléwny obiekt swojego zainteresowania,
opisuje jego wlasciwoséci 1 czyni oryginalnym i zarazem uniwersalnym narze-
dziem interpretacyjnym.

Przykladem zastosowania operacji jednostkowych w praktyce krytycz-
nej jest analiza, jakiej Bogost poddaje film Terminal (rez. Steven Spielberg,
2004). Zdaniem Bogosta operacja systemowa przeprowadzona na tym dziele
wydobedzie z niego narracyjna strukture, ujawniajac opowieéé o czlowieku,
ktéry przybywa do Nowego Jorku z fikcyjnego panstwa w Europie Wschodniej,
aby spelni¢ misje, ktérg jest dotrzymanie przyrzeczenia danego ojcu. Ponie-
waz w jego kraju przeprowadzono zamach stanu, USA nie moga uzna¢é jego
paszportu i zostaje on uwieziony na lotnisku do czasu, az sytuacja sie wyjaséni.
Operacje jednostkowe natomiast ujawniaja jako gléwny temat filmu oczeki-
wanie w réznych jego wariantach. Viktor Navorski, gléwny bohater, czeka, az
bedzie mdégl opuscié lotnisko, stewardesa Amelia i dostawca positkéw Enrique
czekaja na spelnienie mitoéci, zawiadujacy lotniskiem Dixon czeka na roz-
wiazanie uciazliwego problemu, jakim staje sie Viktor. Mimo ze kazde z nich
czeka na co$ innego 1 w rézny sposéb radzi sobie z sytuacja, w ktorej sie zna-
lezli, wsp6lnym mianownikiem dla nich wszystkich jest sam charakter tego
oczekiwania. Nikt z bohateréw nie wie bowiem, czym 1 kiedy to czekanie sie
zakonczy 1 — w konsekwencji — czy w ogdle jest na co czekaé. Jesli analizu-
jemy ten tekst w perspektywie struktury fabularnej, to oczywiécie dostaje-
my odpowiedZ na to pytanie; na poziomie jednostek operacyjnych natomiast
opowiadana historia jest tez swego rodzaju spoiwem w poddajacym sie konfi-
gurowaniu dziele, ktérego zasadniczym tematem jest niepewno$¢ zwigzana
z nieuzasadnionym zawieszeniem réznorodnych sytuacji, oczekiwanie na cos$,
co moze sie nigdy nie wydarzy¢.

2.4. Silniki w grach komputerowych

W rozwazaniach Bogosta interesujace jest jego podejécie do kwestii $rod-
koéow wyrazu, jakimi posluguja sie gry komputerowe. Nie opisuje on ich bo-
wiem jedynie przez pryzmat ,jezyka kulturowych interfejséw”, ale koncentru-
je sie na fakcie, ze sa one programami komputerowymi. Konsekwencja
takiego spojrzenia jest po$wiecenie szczegllne] uwagi zasadnicze] czeSci
kodu gry komputerowej, jaka jest jej silnik, ktéry odpowiada za obstuge fizy-
ki, grafiki 1 dZzwieku, moze zawiera¢ moduty dotyczace komunikacji siecio-
wej, sztucznej inteligencji czy zapisywanie 1 tadowanie plikow. Rozwazania
na temat silnika gry wpisuja sie w koncepcje jednostkowych operacji nie tylko
ze wzgledu na swéj modutowy charakter, ale staja sie dla Bogosta tez preteks-
tem do interesujacych konkluzji na temat wyjatkowosci gier komputerowych
na tle innych mediéw ze wzgledu na proces ich produkeji i relacje z innymi
tekstami kultury. Punktem wyjscia jest stwierdzenie, ze na bazie tego samego
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silnika moga powstawaé (i powstaja) rézne gry. Wyjatkowosé gier kompute-
rowych na tle tekstéw kultury realizowanych w innych mediach, ktére korzy-
stajq z istniejacych 1 sprawdzonych formut czy to narracyjnych, gatunkowych,
estetycznych czy jakichkolwiek innych, polega na tym, ze silnik gry wykracza
daleko poza co$, co moglibySmy okresli¢ jako inspiracje, zapozyczenie czy od-
wolanie. Silniki gier lokuja sie na poziomie warstwy komputerowej, co ozna-
cza, ze nie tylko sa one niewidoczne dla odbiorcy, ale takze podlegaja prawom
zwigzanym z wlasnoécia intelektualng. Istnieja w materialnym Swiecie
w inny sposéb niz gatunki, narracyjne formuly czy kulturowe klisze. Twércy
filméw, argumentuje Bogost, czesto postuguja sie sprawdzonymi formutami,
jak komedia romantyczna czy buddy cop movie, jednak ich nie produkuja, nie
posiadaja na wlasnosé i nie sprzedaja. Silniki gier, twierdzi Bogost, nie sa
bardziej transcendentalne niz gatunki, przynajmniej w takim sensie, ze nie
da sie w nie zagra¢, mozna bowiem zagraé tylko w konkretna gre, ktora taki
silnik zawiera. Niezaleznie jednak od tego silniki mg inny status, je§li cho-
dzi o ich autorstwo czy krytyczne podejscie. Wspélcze$nie projektowane gry,
prezentujace tréjwymiarowe $wiaty, wymagaja niezwykle zlozonego progra-
mowania, odpowiedzialnego na przyklad za renderowanie obrazu, w zwigz-
ku z czym mozliwo$§¢é wykorzystania istniejacego juz silnika gry powoduje, ze
tworcy gier mogg sie skoncentrowac na kreatywnych procesach powstawania
dzieta, co czyni je bardziej innowacyjnymi.

Typ relacji, jaki istnieje miedzy grami takimi jak Half-Life (1998), ktora
zostata stworzona w oparciu o silnik Quake II (1997) i sama dzieli cze$é kodu
z gra, Counter-Strike (1999), dowodzi Bogost, nie daje sie satysfakcjonujaco
opisaé za pomoca kategorii, ktére powstaly na uzytek analizowania zwiaz-
kow miedzy tekstami kultury powstalymi w innych mediach. Mato adekwat-
ne wydaje sie w tym wypadku poslugiwanie sie pojeciem intertekstualnosci,
poniewaz nieznajomo$¢ jednej z tych gier nie spowoduje, ze jaki$ fragment
innej bedzie dla odbiorcy niezrozumiaty (nie wspominajac o tym, ze nawigza-
nie w jednym dziele do innego nie wymaga wniesienia oplaty licencyjnej, jak
to sie dzieje przy wykorzystaniu silnika gry). Mozna prébowacé sobie radzié
z tym zagadnieniem, powolujac sie na Boltera 1 Grusina, ktérzy do dyskusji
nad nowymi mediami wprowadzili pojecie remediacji, opisujace zjawisko re-
prezentowania jednego medium w drugim, przy zachowaniu niektérych z jego
cech 1 przeksztalcaniu innych. Zdaniem badaczy procesy te mozna zaobser-
wowaé na przestrzeni calych dziejow naszej kultury, ale szczegdlng uwa-
ge poéwiecaja temu, w jaki sposéb charakteryzuja one nowe media. Za typ
remediacji uznaja takze sytuacje, w ktorej przeksztalcenie dokonuje sie w ra-
mach tego samego medium, przy czym, jak zaznaczaja, ,wynika ono z tych
samych dwuznacznych powoddéw, z szacunku i1 wrogos$ci — z tego, co Harold
Bloom nazwat «lekiem przed wptywem» — co inne rodzaje remediacji’'®. Warto
dodad, ze literacka koncepcja leku przed wptywem Blooma zawiera w sobie

19 Jay David Bolter, Richard Grusin, Remediation. Understanding New Media, MIT Press,
Cambridge, Massachusetts 2002, s. 49.
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nie tylko przekonanie o nieuchronnosci powielania poprzednikéw, odczuwania
koniecznos$ci czy przymusu ich zwalczania, by samemu zostaé ocalonym, ale
takze dopuszcza taka interpretacje relacji miedzy wyraznie powigzanymi
ze sobg tekstami, w ktorej trudno owego leku sie dopatrzec?. Mozna tutaj zgo-
dzié sie z Bogostem, ze zaréwno pojecie remediacji, jak 1 leku przed wplywem,
cho¢ pozornie kuszaco adekwatne, sa mato odpowiednie do opisywania niewatp-
liwego pokrewienstwa gier stworzonych w oparciu o ten sam silnik, trudno
bowiem dopatrzeé sie miedzy nimi podobnej freudowskiej wiezi.

2.5. Remediacja i remiks

W tekscie After Effects, or Velvet Revolution z 2006 roku Lev Manovich,
jeden z najbardziej wnikliwych obserwatoréw wspoélczesnej kultury me-
dialnej, a zarazem wrazliwych na zachodzace w niej zmiany, §ledzi proces
tworzenia sie nowego, hybrydycznego jezyka wizualnej wypowiedzi, ktérego
pojawienie sie postrzega jako rezultat digitalizowania tradycyjnych mediow.
Poniewaz rozwazania na ten temat sprawiaja wrazenie ,,ponownego Spojrze-
nia” na cechy jezyka nowych mediéw, proponuje przywotaé ich pierwotny kon-
tekst. Jak juz zostato powiedziane, w Jezyku nowych mediéw Manovich czyni
zaltozenie, ze nowe media sktadaja sie z dwéch ,warstw”: kulturowej 1 kompu-
terowej. Jako przykltady tej pierwszej wymienia takie zjawiska, jak encyklo-
pedia i narracja, opowiadanie 1 intryga, kompozycja i punkt widzenia, mime-
sis 1 katharsis, komedia 1 tragedia. Wérdd przykladéw dotyczacych warstwy
komputerowej pojawiaja sie kategorie przetwarzania i pojemnoéci, wyszuki-
wania, funkcji 1 zmiennej czy pojecia takie jak ,jezyk komputera” i ,struktura
danych”. Uwzglednienie tych dwéch warstw pozwala mu stwierdzié, ze system
identyfikacji rozgrywa sie na obu poziomach: (1) kulturowym, gdzie identyfi-
kacji ,jezyka” dokonuje czlowiek, postugujac sie znanymi mu kodami wypra-
cowanymi na uzytek réznorodnych form medialnej wypowiedzi, oraz (2) kom-
puterowym, gdzie identyfikacja takich jakosci, jak typ pliku, jego rozmiar,
typ uzytej kompresji, format, dokonywana jest przez maszyne. Interesujace
jest takze stwierdzenie badacza, ze komputerowa ontologia, epistemologia
1 pragmatyka wplywaja na warstwe kulturowa nowych mediéw, jej organi-
zacje, wylaniajace sie gatunki oraz zawarto$é?. Nowe media nie stanowilyby
wiec wyjatku, jeéli chodzi o tworzenie jezyka, ktory bylby jakaé radykalnie
Swieza propozycja wyrazania i organizowania informacji, ale dzieki swojej ,,cy-
frowej ontologii”, pozwalajacej zaistnie¢ kazdej wyksztalconej w toku rozwoju
wezesniejszych mediow kulturowej formule wypowiedzi, postuguja sie czyms,
co Manovich okreséla jako ,,jezyk kulturowych interfejsow”. Jest on wyjatkowy

20 Zob. Harold Bloom, Lek przed wptywem, przet. Marcin Szuster, Agata Bielik-Robson, To-
warzystwo Autoréw i Wydawcéw Prac Naukowych ,,Universitas”, Krakow 2002, s. 94.
21 Zob. L. Manovich, dz. cyt., s. 114-118.
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o tyle, ze sklada sie z elementéw innych, znanych juz form kulturowych:
kino, druk, HCI — kazda z tych tradycji rozwineta wlasny, wyjatkowy sposéb
organizowania informacji, prezentowania ich uzytkownikowi, ksztattowania
relacji przestrzenno-czasowych, wlaczania ludzkiego doéwiadczenia w struk-
ture procesu zdobywania informacji. Dyscypliny te sa takze trzema gtéwnymi
zbiorami metafor i strategii organizowania informacji, ktére sktadaja sie na
kulturowe interfejsy. Manovich zauwaza, ze podobnie jak nie ma ,niewinnego
spojrzenia”, nie ma takze ,,czystego komputera”, poniewaz wszystkie te istnie-
jace juz formy kulturowe wyksztalcity wlasne noéne i1 znane konwencje organi-
zowania informacji. Tradycyjne formy wspotpracuja, jego zdaniem, z konwen-
cjami interfejsu cztowiek—komputer 1 tworza to, co nazywa on kulturowymi
interfejsami.

W teksScie poSwieconym aksamitnej rewolucji, ktéora wedtug Manovicha
dokonata sie na gruncie wizualnego jezyka za sprawa mediéw cyfrowych, na-
stepuje interesujace przesuniecie osi rozwazan na temat zaréwno natury owe-
go jezyka, jak 1 powodow jego przeobrazen. Na tym etapie refleksji kluczowa
kwestig staje sie nie tyle ,cyfrowa ontologia” umozliwiajaca kazdej wczeéniej-
szej formie zaistnie¢ w digitalnej wersji, co sam proces przeksztatcen, ktéremu
ulegajg owe formy w toku tego procesu. Okazuje sie bowiem, ze ,czysty kom-
puter” nie istnieje w takim samym stopniu jak ,cyfrowa wersja tradycyjnego
medium”. Pojecie ,remediacji” Manovich zastepuje ,remiksowalnosciga”, ,cy-
frowe kompozytowanie” podlega reinterpretacji, a jezyk nowych mediéw jest
postrzegany jako zdecydowanie nowatorska, hybrydyczna forma wypowiedzi.

Od 1993 roku, kiedy pojawia sie After Effects, program pozwalajacy ta-
czy¢ wideo z grafika, tekstem czy animacja oraz dodawac efekty, nastepuje
fundamentalna zmiana kultury wizualnej. Media, ktére wezeéniej funkejono-
waly oddzielnie: kinematografia, grafika, fotografia, animacja zaréwno tra-
dycyjna, jak 1 komputerowa, a takze tworzone przez nie specyficzne wizualne
formy, zaczynaja na rézne sposoby taczyc¢ sie ze soba. ,Przed koncem dekady
— pisze Manovich — czyste media ruchomego obrazu staja sie wyjatkiem, a me-
dia hybrydyczne — norma”??. Interesujace i znamienne wydaje sie autorowi
takze to, ze w przeciwienstwie do ,,spektakularnych” cyfrowych rewolucji po-
czatku lat dziewieédziesiatych XX wieku (za jedna z nich uznano chociazby
rozwo0j internetu) przeobrazenia wizualnego jezyka, ktore poddaje on anali-
zie, nie uzyskaly poréwnywalnego statusu jako wydarzenie ani na gruncie
popularnych mediéw, ani tez w ocenie zajmujacych sie podobnymi procesami
badaczy. Mimo ze po$wiecono sporo uwagi komputerowym efektom specjal-
nym wykorzystywanym przy produkcji filméw fabularnych, pozostale zmiany,
ktérym ulegat wizualny jezyk, nie zostaly odnotowane?’. Za jeden z powodow
takiego stanu rzeczy Manovich uznaje to, ze w toku omawianej przez nie-
go rewolucji nie zostalo powotane do istnienia zadne nowe medium. Nadal

22 Tenze, After Effects or Velvet Revolution, http://www.manovich.net/ (dostep: 23.05.2020).

2 W gruncie rzeczy — pisze Manovich — mimo ze rezultaty tych transformacji staly sie
w pelni widoczne okoto 1998 roku, w czasie, gdy pisze ten tekst (2006), nie sa mi znane jakiekol-
wiek teoretyczne prace, ktére by je omawiaty”. Tamze.
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powstawaly obrazy, ale ich estetyka ulegla znacznej transformacji. Analizy
owego hybrydycznego wizualnego jezyka, ktérych dokonuje badacz, obejmuja
lata 1993-1998, czyli czas od pojawienia sie After Effects do momentu, kiedy
6w estetyczny przetom stat sie w pelni zauwazalny. Aby oddaé stopniowy,
niemal niedostrzegalny 1 tagodny charakter tego procesu, Manovich okresla
go mianem ,aksamitnej rewolucji’?*.

Aksamitna rewolucja dokonata sie na wielu polach i mozna przesledzié jej
przebieg zaréwno pod wzgledem technologicznym (hardware, software), jak
1 spotecznym (praktyki produkcyjne, nowe profesje), lecz za kluczowe wy-
darzenie uznaje Manovich pojawienie sie pierwszego oprogramowania,
ktére pozwalato hybrydyzowaé wizualny jezyk, czyli After Effects. Dodac
nalezy, ze to oprogramowanie jest nie tylko rozumiane jako rewolucyjny fakt,
ale takze staje sie symbolem samej rewolucji, ktéra, zdaniem Manovicha, nie
zostata dostrzezona. Co wiecej — jesli jesteSmy $lepi na zmiany, ktére przy-
niosla, to dlatego, ze sa one obecne w kazdej niemal wizualnej wypowiedzi,
z jaka mamy wspdlczeénie do czynienia. Niezaleznie od tego, jak ré6zne moga
by¢ rozwiazania estetyczne konkretnych realizacji postugujacych sie hybry-
dycznym jezykiem, i czy réznorodne wykorzystywane media sg jawnie sobie
przeciwstawiane, czy tez nie, istotna jest obecno$é owej réoznorodnosci w ob-
rebie tego samego obrazu.

Odpowiadajac na pytanie, jaka jest logika hybrydycznego jezyka wizual-
nego, Manovich rozprawia sie z pojeciem ,remediacji’, gdyz w jego opinii nie
tylko nie oddaje ono istoty procesu, w ktérego toku tradycyjne media ulegaja
cyfryzacji, ale staje sie wrecz zgubne przy prébie uchwycenia jego charakteru.
,2Komputer — pisze badacz — nie remediuje poszczegélnych mediéw. Prze-
ciwnie, symuluje wszystkie media’®. Tym za$, co ulega symulacji, nie sg po-
wierzchowne wyglady réznych mediow, ale wszystkie techniki, ktére stuza
do ich produkcji, wszystkie metody interakcji 1 postrzegania dziet powstalych
na zréznicowanych medialnie obszarach.

Zamiast remediacji®® zostaje zaproponowane pojecie remiksowalnosci (re-
mixability), ktére ttumaczy logike, jaka kieruje sie hybrydyczny jezyk wizualny.
Remiksowalno§¢ oznacza, ze na 6w nowy jezyk skladaja sie nie tylko estetyczne
aspekty zrdéznicowanych medialnie wypowiedzi wizualnych, ale takze pod-
stawowe metody ich tworzenia. Kinematografia, animacja, animacja kompu-
terowa, efekty specjalne, grafika i typografia pojawiajg sie w tym samym $rodo-
wisku programowym, stajac sie forma nowego metamedium, a metamedialne
dzieto moze zostaé utworzone za pomoca technik, ktére wczesniej byly charak-
terystyczne dla kazdego z wymienionych mediéw.

24 Choé¢ Manovich uzywa tego okreslenia w sensie metaforycznym, faktyczna aksamitna
rewolucja, czyli wydarzenia roku 1989, ktére doprowadzity do obalenia systemu komunistycznego
w Czechostowacji, jest istotnym aspektem tych rozwazan. W tym konteksScie jest ona postrze-
gana jako polityczny przetom, ktéry umozliwit rozpowszechnienia sie nowych form wypowiedzi
na skale globalna.

% L. Manovich, After Effects...

26 Zob. J.D. Bolter, R. Grusin, dz. cyt.
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Rozmaite media spotykaja sie zatem w tym samym cyfrowym $érodowi-
sku 1 zaczynajga na siebie nawzajem oddzialywaé. Zdigitalizowana technika
danego medium moze by¢ zastosowana jako jego kontynuacja, ale moze tak-
ze mie¢ wplyw na inne media. Proces digitalizacji zréznicowanych medial-
nie technik zmienia je w algorytmy, media przeobrazaja sie w cyfrowe dane
o kompatybilnych formatach plikéw, oprogramowanie pozwala odczytywacé
1 tworzy¢ pliki utworzone w innych programach. W rezultacie mamy do czy-
nienia z fundamentalng zmianga w historii mediéw 1 nowym, hybrydycznym,
zlozonym, bogatym wizualnie jezykiem, czy tez raczej — jak sugeruje Mano-
vich — wieloma jezykami, ktore jednak powstaja w oparciu o te sama logike
remiksowalno$ci.

Remiksowalno§¢ nie sprowadza sie do estetyki collage’u. Jej idee dobrze
oddaje nazwa programu, ktory zapoczatkowat aksamitna rewolucje — After Ef-
fects. Jesli na poczatku lat dziewieédziesiatych spektakularne ,efekty specjal-
ne” tworzone za pomoca komputeréw zwracaly na siebie uwage, to pod koniec
dekady daje sie zauwazy¢ nowy typ wizualnej estetyki, ktéra pozbawiona jest
ostentacyjnej efektownos$ci. W tak rozumianej estetyce zaczynaja by¢ tworzo-
ne cate wypowiedzi wizualne (reklamy, wideoklipy) lub ich spdjne fragmenty
w wypadku filméw pelnometrazowych. Tworzenie hiperrealistycznej ,naktad-
ki” na zarejestrowane wcze$niej obrazy z jednej strony pozostawia je w obsza-
rze widzialnoéci, z drugiej natomiast — ,,efekt specjalny” zostaje pozbawiony
zwracajace] uwage efektownoéci, przestaje by¢ czyms$ ,,samodzielnym” 1 sta-
je sie elementem zremiksowanej wypowiedzi.

Wracajac do okresu trwania aksamitnej rewolucji — czyli lat 1993-1998,
najpowazniejsza zmiana, ktora sie wowczas dokonata, jest mozliwo$é zes-
tawiania ze soba rozmaitych pozioméw obrazowania przy jednoczesnym roz-
nicowaniu stopnia ich przezroczysto$ci. Manovich proponuje, by poréwnac ty-
powy wideoklip czy reklame z potowy lat osiemdziesiatych z tego samego typu
wypowiedziami, ktére pojawily sie dekade pdzniej. Uderzajace réznice nie wy-
nikaja tylko z faktu, ze twércy nie mieli w pierwszym wypadku tak utatwio-
nego dostepu do ,wizualnych bankéw pamieci” jak dziesie¢ lat pdzniej, ale
takze z tego, ze nawet jesli chcieli zestawié ze sobg rézne warianty obrazowa-
nia, musieli umieszczaé je obok siebie, czyli w gruncie rzeczy bazowa¢é na te-
chnikach fotomontazu z lat dwudziestych XX wieku. Poniewaz nie istniaty
narzedzia, ktére pozwolilyby na stopniowanie przezroczystosci zestawianych
ze soba wizualnych form, ograniczeniu podlegaly réwniez ich zZrdédta. Nalezato
je tak dobra¢, by po zintegrowaniu w pojedyncza kompozycje nie przypominaty
ztozonej z fragmentéw mozaiki, ktora jest pozbawiona wizualnej dominanty,
jak fotomontaze Johna Heartfielda czy Roberta Rauschenberga. Co wiecej,
przed 1990 rokiem rozmaite typy medidow, jak chociazby recznie rysowana
animacja, typografia, film czy wideo, nigdy nie funkcjonowaty w obrebie tego
samego kadru. Nie znaczy to jednak, ze zréznicowanie medialne nie pojawia-
o sie w ramach pojedynczych wypowiedzi audiowizualnych — réznica polegata
jednak na tym, ze oddzielnym technikom medialnym przyporzadkowywano
oddzielne ujecia. Chociaz istniaty wyjatki.
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Rezyserem, ktéory z powodzeniem zdaniem Manovicha zastosowat
,medialny montaz”, jest Jean-Luc Godard z filmem Week End z 1967 roku,
szczegOblna za$ wrazliwoscia ,multiwizualna” wéréd tworcéw ruchomej grafiki
wykazatl sie Saul Bass, twoérca czotéwki z Zawrotu gltowy Alfreda Hitchco-
cka z 1958 roku. Jednakze tego rodzaju zlozone zestawienia elementow
pochodzacych z réznych porzadkéw medialnych w relacjach przestrzennych,
a nie czasowych (czyli umieszczanie ich w tym samym kadrze, a nie mon-
towanie osobnych fragmentéw zrealizowanych w réznych technikach), byty
raczej wyjatkiem; obrazy zarejestrowane za pomoca kamery byly przyporzad-
kowane filmowi fabularnemu, a recznie rysowane — animowanemu. Efekt 1a-
czenia réznorodnych medialnych technik i zawartosci byt duzo trudniejszy
do osiagniecia w filmie niz w wypadku obrazéw nieruchomych, ze wzgledu
chociazby na mozliwo$¢ $ledzenia kolejnych zmian wizualnego jezyka. Przed
1990 rokiem mozliwos$ci, jakimi dysponowali tworcy, jesli chodzi o dociera-
nie do informacji o charakterze wizualnym, manipulowanie nimi czy wresz-
cie poddawanie ich remiksowaniu, byly bardzo ograniczone i nie réznily sie
za bardzo od tego, co bylo mozliwe sto lat wczesniej. Z drugiej strony, kompu-
teryzacja od roku 1990 nastepowala w tak wielu dziedzinach, ze ucyfrowienie
obrazu i zmiana technik pracy nad nim, jaka wykonywali ilustratorzy, grafi-
cy, tworcy animacji czy montazysci, byta jedynie kwestig czasu. Aczkolwiek
— dodaje Manovich — jest to oczywiste dopiero z dzisiejszej perspektywy, gdy
mamy juz za soba aksamitna rewolucje.

Kiedy w 1985 roku Jeff Stein stworzyl wideoklip dla grupy The Cars
(You Might Think), osiagajac surrealistyczny efekt przez zestawienie ze soba
wizualnych jezykéw z réznych porzadkéw medialnych, nowa formuta audiowi-
zualnej wypowiedzi wydawata sie wowczas zaskakujaca (wideoklip otrzymat
pierwsza nagrode MTV), natomiast dekade pdzniej tego rodzaju ruchomy col-
lage stat sie nie tylko popularny, ale takze bardziej zlozony i subtelny — skla-
dat sie z wiekszej liczby ,warstw”, przy czym kazda z nich mogta zachowaé
wlasny poziom przezroczystosci.

Dokonujac analiz hybrydycznego jezyka, ktory pojawia sie w kulturze au-
diowizualnej jako rezultat aksamitnej rewolucji, Manovich przywoluje, obecny
w jego wezesniejszych pracach, termin ,cyfrowe kompozytowanie”. W Jezyku
nowych mediéw teoretyk pisze, ze termin 6w na obszarze nowych mediéw , ma
konkretne 1 wyraznie okre$lone znaczenie. Odnosi sie do procesu laczenia
sekwencji filmowych, rowniez obrazéw, w jedna sekwencje za pomoca progra-
moéw, takich jak After Effects (Adobe), Compositor (Alias/Wavefront) lub Cine-
on (Kodak)”?". Aby zarysowac szerszy kontekst nie tylko dla pojecia cyfrowego
kompozytowania, ale takze dla istoty przemian, jakie zaszly w trakcie aksa-
mitnej rewolucji, warto przytoczy¢ przyklad, ktérym postuguje sie Manovich
— scene z filmu Fakty i akty Barry’ego Levinsona z 1997 roku. W scenie tej
ukazana jest praca nad fikcyjna relacja filmowa z nieistniejacej wojny. Je-
dynym realnym jej elementem jest postaé biegnacej dziewczyny, cala reszta

27 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, s. 229.
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natomiast — tlo zrujnowanej wioski, kot w jej ramionach — zostaly znalezione
w wizualnej bazie danych.

Producenci — pisze Manovich — przeszukuja baze danych, prébujac réznych wersji tych ele-
mentéw, a komputer od$éwieza skltadana scene w czasie rzeczywistym. Sposéb powstania
tego ujecia jest typowy dla procesu wytwarzania nowych mediéow, bez wzgledu na to, czy
konstruowanym przedmiotem bedzie ujecie filmowe lub wideo, tak jak w Faktach i aktach,
nieruchomy obraz, $ciezka dzwiekowa, tréjwymiarowe $rodowisko wirtualne czy fragment
gry komputerowej. W czasie produkcji niektére elementy tworzone sa specjalnie na potrzeby
projektu, inne dobierane sa z banku gotowych materiatéw. Kiedy wszystkie elementy sa do-
brane i wykonane, sklada sie je w jeden obiekt, to znaczy taczy i dopasowuje w taki sposéb,
ze zacieraja sie ich pierwotne cechy. W gotowym produkcie nie widaé, ze pochodza one z r6z-
nych zrédet i ze zostaly stworzone przez réznych ludzi w réznym czasie. W rezultacie otrzy-
mujemy jednolity obraz, dzwiek, przestrzen lub scene?.

Przytoczony fragment nie tylko pozwala zrozumieé, na czym polega cyfro-
we kompozytowanie, ale takze opisuje istotne elementy przemian, ktére na-
stapity w toku aksamitnej rewolucji. Nalezy do nich laczenie w jednym ujeciu
rozmaitych wizualnych elementow, ktére w ostateczne) wersji staja sie prze-
zroczyste, oraz mozliwo$é obserwowania dokonywanych zmian w czasie rzeczy-
wistym, przy czym logika tych zmian jest oparta na potencjalnoéci wyboru:
mozna wybraé czarnego kota 1 umie$ci¢ go w ramionach aktorki, sprawdzié ca-
loéciowy efekt, powrdcié do sytuacji wyjéciowe] 1 zamienié go na biatego. W teks-
cie poswieconym aksamitnej rewolucji Manovich przywotuje swoje wczesniej-
sze analizy kompozytowania, zauwazajac jednak, ze w Jezyku nowych mediow
zjawisko to bylo opisywane z innej perspektywy. Zasadnicza o§ rozwazan sta-
nowily woéwcezas filmowy realizm, praktyki montazowe czy sposéb tworzenia
efektow specjalnych w filmach fabularnych. Tutaj ciezar przenosi sie na sposéb
konstruowania wizualnej wypowiedzi, ze wszystkimi konsekwencjami jakosci,
jakie pojawily sie na obszarze szeroko pojetej kultury audiowizualnej wraz
z digitalizacja tradycyjnych mediéw 1 stuzacych ich produkeji technik.

Cyfrowe kompozytowanie pozwala miksowaé dowolng liczbe wizual-
nych elementéw, niezaleznie od tego, z jakich medialnych Zrédet pochodza,
oraz kontrolowac je w trakcie tego procesu. Aby dokladniej przedstawié istote
tych przeksztalcen w kontek$cie aksamitnej rewolucji, Manovich tworzy ana-
logie miedzy wielo$ciezkowym nagrywaniem dzwieku a cyfrowym kompozyto-
waniem ruchomych obrazéw. W wypadku wielo$ciezkowego nagrania kazda
$ciezka dzwiekowa moze by¢ indywidualnie zmieniana, aby w efekcie dato sie
osiggna¢ pozadany rezultat. Podobnie rzecz ma sie z cyfrowym kompozytowa-
niem. Kazdy element obrazu: rozmiar, kolor, animacja moze by¢ przeksztalca-
ny dowolnie i niezaleznie od pozostatych. Podobnie moze tez przebiegaé pro-
ces opracowywania poszczegolnych partii dzieta — tak samo jak muzyk, ktory
skupia sie na pojedynczej $ciezce, wylaczajac z obszaru swojego zainteresowa-
nia pozostate dzwieki, twérca wizualnej reprezentacji ,zatrzymuje”’ warstwy

2 Tamze, s. 228-229.
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obrazu, poza ta, ktéra podlega opracowaniu. Wszystkie elementy kompozycji
moga zostaé zastapione przez inne, usuniete czy dodane.

Co wazniejsze — pisze Manovich — tak jak wieloSciezkowe nagrywanie redefiniowato brzmie-
nie popularnej muzyki od lat szeéédziesiatych, od kiedy cyfrowe kompozytowanie sta-
1o sie szeroko dostepne w latach dziewieédziesiatych, uleglta zmianie wizualna estetyka ru-
chomego obrazu w kulturze popularnej®.

7 koncem ostatniej dekady XX wieku kompozytowanie staje sie podstawo-
wa,_operacja, ktora wykonuje sie na ruchomych obrazach, i to nie tylko w celu
osiagniecia realistycznych efektow w wysokobudzetowych filmach fabular-
nych, ale we wszystkich bez mata formach wypowiedzi wizualnej. Nieza-
leznie od tego, ze poczatkowo kompozytowanie rozwijato sie gtéwnie w kon-
tekécie efektéw specjalnych (lata siedemdziesiate 1 osiemdziesiate), pdzniej
odegralo kluczowa role w procesie przeksztalcania komputera w ekspery-
mentalne laboratorium, gdzie spotykaja sie rozmaite media, a polaczenie
w tym nowym érodowisku technik stuzacych ich produkeji prowadzi do
powstania nowych jakoéci. Cyfrowe kompozytowanie umozliwito rozwdj nowe-
go hybrydycznego jezyka ruchomego obrazu i jest §ciS§le zwigzane z medialna,
remiksowalno$cia, ktéra mozemy zaobserwowaé w kazdej wizualnej wypowie-
dzi, z jaka mamy wspdtczeénie do czynienia.

Manovich zauwaza takze, w kontekS$cie swoich wezeéniejszych rozwazan
na temat kompozytowania, ktore za sprawa efektow specjalnych miato stuzyé
wspomaganiu filmowego realizmu, ze z czasem procesy manipulowania ob-
razem zatracily swoja pierwotna estetyke i1 zaczely byé stosowane dla osiag-
niecia zupelnie odwrotnego efektu. Zamiast w ,niewidoczny” sposob stapiaé
ze soba rozmaite media, kompozytowanie sprawilo, ze zaczely pojawiaé sie
medialne hybrydy, w ktérych zestawienia obrazéw zarejestrowanych 1 wyge-
nerowanych komputerowo, dwu- i tréjwymiarowych, raczej podkre§lano niz
prébowano ukryé.

Koncepcja remiksowalnoéci dotyczy zaréwno obserwowalnych rezultatow
aksamitnej rewolucji, czyli po prostu nowych form wypowiedzi medialnych, jak
1 oprogramowania, ktére umozliwia ich tworzenie. Interfejs, z ktérym mamy
do czynienia na przyklad w After Effects, sam jest remiksem réznych metod
pracy, wczeéniej zwigzanych z réznymi medialnymi dyscyplinami. Od mo-
mentu, kiedy twoércy ruchomego obrazu zaczynaja pracowaé z uzyciem kom-
pozytowego oprogramowania, jakim jest After Effects, jego interfejs staje sie
elementem wyzwalajacym wyobraznie 1 powoduje, ze zaczynaja oni mysSleé
o ruchomym obrazie w zupelnie inny sposéb niz dotychczas. Narzedzia stuzace
do montazu filmu i1 wideo, podobnie jak ich komputerowe symulacje, bazowaty
na czasowym wymiarze medialne] wypowiedzi, ktéra byta postrzegana jako
zorganizowana w czasie sekwencja kadréw. Symulowane komputerowo tech-
niki montazu systematycznie odtwarzaty fizykalne aspekty filmowego tworzy-
wa pod takimi wzgledami, jak niezmienny rozmiar kadréw czy state proporcje

2 Tenze, After Effects...
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wygladéw, mimo ze natura cyfrowego medium umozliwiata manipulowanie
tymi elementami. W przeciwienstwie do tych praktyk interfejs After Effects
na nowo definiuje manipulowanie ruchomym obrazem jako prace nad kompo-
zycja, ktora jest organizowana 1 przetwarzana zaré6wno w czasie, jak 1 w dwu-
wymiarowe] przestrzeni. ,,Rewolucyjno$¢” tego oprogramowania polega na tym,
ze w montazowym paradygmacie filmu 1 wideo XX wieku podstawowa mini-
malna jednostka montazowa byt kadr. Praktycznie oznacza to, ze stanowil on
cato$é, w ktora nie mozna bylo ingerowaé. Byt on — jak to okresla Manovich
— swoista ,czarng skrzynka”, ktérej montazysta nie moégt ,,otworzy¢”, mogt to
zrobi¢ dopiero twoérca odpowiedzialny za efekty specjalne. Zupelnie inaczej
rzecz sie ma z oprogramowaniem 1 interfejsem After Effects, gdzie podsta-
wowag,_jednostka, ktéra moze ulec manipulacji i do ktérej mozliwy jest dostep,
nie jest kadr, lecz kazdy wizualny element znajdujacy sie w oknie kompozycji.
Kazdy element moze by¢ postrzegany jako niezalezny obiekt, a medialna kom-
pozycja przestaje by¢ pojmowana jako sekwencja kadréw 1 staje sie seria nie-
zaleznych obiektéw, ktore moga zmieniaé sie w czasie.

Interfejs After Effects wykorzystuje czy symuluje metody pracy pocho-
dzace z trzech réznych dyscyplin: animacji, grafiki i efektéw specjalnych.
W tradycyjnej animacji komponowano obraz z nakladanych na siebie warstw,
z ktérych kazda zawierala jaki$ fragment ostatecznej kompozycji kadru. Po-
niewaz owe warstwy byly przezroczyste, nalozenie ich na siebie dawato efekt
,dopelnienia” obrazu. Te zasade warstwowosci wykorzystuje rowniez kompo-
zytowanie — poszczegdlne elementy funkcjonujg jako ,,ruchome” sktadowe ob-
razu, mozna je usuwac lub dodawaé. Podobny rodzaj pokrewienstwa mozna
odnalezé miedzy interfejsem After Effects a technikg stop-klatki, wykorzysty-
wang w animacji lalkowej. W obu wypadkach nie czyni sie bowiem wstepnych
zatozen dotyczacych rozmiaréw czy pozycji poszczegolnych elementéw. Nie jest
to juz praca nad standardowymi jednostkami czasu, jakimi sg filmowe kadry
o zarejestrowanej 1 nieulegajacej zmianie zawartosci, ale raczej nad oddziel-
nymi, wizualnymi elementami umieszczonymi w czasie 1 przestrzeni. Na owe
elementy moga sktadac sie zaréwno kadr cyfrowego obrazu, jak i abstrakcyjny
geometryczny ksztalt, ukonczone dzieto za$ jawi sie jako rezultat poszczegdl-
nych opracowan kazdego z elementéw sktadowych w czasie 1 przestrzeni.

Zestawiajac ze soba metody tworzenia animacji oraz interfejs After Ef-
fects, nalezy, jak sugeruje Manovich, uwzgledni¢, ze te pierwsze dotycza sys-
temu produkcji, ktory byt charakterystyczny dla filméw komercyjnych, reali-
zowanych przez studia, gdzie wszystkie elementy — rysunki, plany, postaci
— byly przygotowywane oddzielnie przed procesem filmowania. Alternatywa
dla przemyslowego podzialu pracy byly artystyczne przedsiewziecia w polu
animowanego eksperymentu, poniewaz w tym wypadku kontrole nad ca-
lym procesem produkeji przejmowala jedna osoba. Manovich przywotuje tu-
taj przyklad Oskara Fischingera z jego jedenastominutowym filmem Motion
Painting 1, ktéry autor opracowywat klatka po klatce. Proces modyfikowania
warstwy obrazowej byl tutaj znacznie trudniejszy do zaobserwowania niz przy
produkecji komercyjnych filméw animowanych.
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W przeciwienstwie do tworcow filméw animowanych, graficy przed ucy-
frowieniem technik pracy mogli kontrolowaé proces powstawania dzieta
na kolejnych etapach produkcji. Podobnie jak w wypadku tradycyjnej grafiki
After Effects symuluje 6w proces systematycznej kontroli, a jego uzytkownik
moze nie tylko manipulowaé elementami obrazu w oknie kompozycji, ale tak-
ze $ledzi¢ zmiany w czasie rzeczywistym. W ten sposéb, zdaniem Manovicha,
tworzenie filmu zamienia sie w proces projektowania, film jako taki ulega za$
rekonceptualizacji 1 zaczyna funkcjonowacé jako projekt graficzny, ktéry zmie-
nia sie w czasie.

Powyzsze analizy dotyczace procesu digitalizowania technik medialnych
prowadza do nastepujacego wniosku: kiedy tradycyjne media funkcjonuja jako
komputerowe symulacje, przestaja by¢ tym, czym byly w swoim pierwotnym
ksztalcie, poniewaz dzieki wzbogacaniu o nowe jako$ci zmieniaja swoja toz-
samos$c. Jako przyktad podaje Manovich dokument tekstowy stworzony za po-
moca cyfrowego edytora — ,elektroniczna kartka papieru” poddaje sie opera-
cjom, ktore bylyby niemozliwe w jej naturalnym, analogowym $érodowisku.
Mozemy manipulowaé jej wygladem, wyszukiwaé stowa, wstawiaé elementy
wizualne itd. W podobny sposéb mozna przesledzi¢ zmiany, jakim ulegly trady-
cyjne papierowe mapy — wystarczy spojrzeé¢ na ich interaktywne odpowiedniki
w sieci, by dostrzec, ze mamy do czynienia nie tylko z remediacja tradycyjnych
mediéw, lecz tez ich tworcza symulac)a, ktorej towarzyszy wprowadzanie no-
wych jakos$ci charakterystycznych dla cyfrowego érodowiska. Manovich twier-
dzi, ze je$li przyjrzymy sie takim programom jak After Effects, zauwazymy,
ze ,te aplikacje nie symulujg zadnego fizycznego medium, ktore istniato wezes-
niej. One raczej zapozyczaja, z wielu réznych mediéw ich metody pracy, specy-
ficzne techniki, taczac i miksujac je ze sobg”®. W rezultacie mamy do czynie-
nia nie tyle z suma elementéw charakterystycznych dla r6znych mediéw,
ile z oprogramowaniem, ktore remiksuje ich techniki na drodze symulacji,
1z tworzeniem nowych interfejséw dziatajacych w oparciu o wlaéciwa tylko so-
bie logike. Dlatego nie mozna jednoznacznie stwierdzi¢, ze After Effects postu-
guje sie technika zapozyczona z pola animacji, grafiki czy kinematografii. Jest
to nowe narzedzie stuzace do tworzenia wizualnej wypowiedzi, ktora z kolei
postuguje sie nowym, hybrydycznym jezykiem r6zniacym sie od poprzednich
technik tworzenia wypowiedzi, stosowanych na gruncie ruchomego obrazu.

Podsumowujac — aksamitna rewolucja nie polegata na ,wyzwoleniu” no-
wych obszaréw pracy dla twércéw animacji, grafikéw czy montazystow badz
ich polaczeniu, lecz raczej pozwolila stworzy¢ wiele rozmaitych wizualnych es-
tetyk, ktorych nie byto wezeéniej. Jej rezultatem jest wszechobecny, a tym sa-
mym niedostrzegalny, hybrydyczny jezyk wizualny, ktérego Zrédet nie spo-
s6b sie doszukaé na gruncie jakiegokolwiek tradycyjnego medium, poniewaz
jego specyfika jest oparta na remiksowalnoéci.

30 Tamze.
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2.6. Silniki w grach — proba rozwiazania
problemu

Mozna powiedzieé, ze sq silniki ze soba zwiazane pod wzgledem praw-
nym, materialnym, formalnym i1 dyskursywnym. Rozwiazanie tego problemu
— relacji pomiedzy tekstami, z ktérych jeden zawiera fragment innego w spo-
séb dostowny, prawnie uregulowany, lecz czesto pozostajacy poza percepcyj-
nymi mozliwo§ciami stwierdzenia tego faktu — na gruncie teoretycznym wy-
maga wyjscia poza znane do tej pory instrumentarium, stanowi interesujace
wyzwanie 1 niewatpliwie ujawnia kolejng ceche gier komputerowych, ktora
stanowi o ich wyjatkowosci.

Pewnym rozwiazaniem tego zagadnienia mogtoby by¢ doprecyzowanie
kategorii narracyjnej formuty czy gatunku i rozwazenie, czy zamiast ogdl-
nie sformutowanych zasad budowania narracyjnego tekstu, o ktorym moéwi
Bogost, nie lepiej byloby zastosowaé bardziej precyzyjne rozumienie konwen-
¢ji w postaci konkretnych struktur fabularnych. Innymi stowy, czy nie lepiej
by byto, gdyby$my nie postugiwali sie pojeciem gatunku w sensie paradygma-
tycznego zbioru elementow, ktory oczywiscie nie jest przez nikogo zastrzezony
1 mozna $miato korzystac z jego zasobow, by wytworzy¢ konkretna, podlegaja-
ca prawom autorskim syntagme, lecz przyjrzeli sie, w jaki sposéb konkretne
teksty kultury powielaja konkretne struktury fabularne. Na przyktad w jaki
spos6b wiekszo$é, choé nie wszystkie powiesci o przygodach Pana Samocho-
dzika, powiela schemat narracyjny znany z opowiesci o przygodach Jamesa
Bonda w ich wersji Flemingowskiej. Korzysci z takiego spojrzenia wydaja sie
oczywiste.

Przede wszystkim pozbywamy sie klopotliwego aspektu relacji, kto-
ry zostal zdefiniowany jako ,lek przed wplywem”, poniewaz dzieto wprost
przywotuje swojego poprzednika, $wiadomie do niego nawiazujac i raczej ce-
lebrujac te wiez, niz ja ukrywajac czy sie jej wstydzac. Jakkolwiek jednak
kuszaca wydaje sie wynikajaca z takiej identyfikacji mozliwo§é stwierdzenia,
ze Dziennik Bridget Jones zostal stworzony w oparciu o silnik Dumy i uprze-
dzenia, nadal nie jest to rozwigzanie w petni satysfakcjonujace. Nie chodzi tu
nawet o prawny aspekt sprawy. Wymienione dzieta pozostajg co prawda w re-
lacji prawnej roztacznosci, ale nie mozna wykluczy¢ sytuacji, ze gdyby ktos
oskarzyl innego autora o to, ze skopiowal schemat intrygi, to znaczy opisat
podobne wydarzenia, ktore przydarzaja sie podobnym postaciom w podobnej
sekwencji przyczynowo-skutkowej, zmieniajac szczegdly $wiata przedstawio-
nego, 1 oskarzenie to zostatoby na drodze prawnej uznane za uzasadnione,
to moglibySmy mowié o podobienstwie do relacji miedzy grami stworzonymi
na bazie tego samego silnika.

Nadal jednak nie mamy do czynienia z sytuacja, w ktérej jedno dzielo
w sposob dostowny zawiera w sobie fragment innego, a to — jak sie wydaje
— stanowi o wyjatkowym charakterze wiezi, jaka istnieje miedzy grami, kto-
re posiadaja fragmenty tego samego silnika.
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Moze w celu szukania analogii nalezy przenie$¢ sie w inne rejony sztu-
ki 1 zastanowié, czy — je§li uznamy za kluczowy aspekt problemu dyskretny
charakter zapisu dzieta — nie znalazloby sie jakie$ rozwigzanie przy odwo-
laniu sie na przyklad do muzyki i tego, jak utwory dzwiekowe ,wchlaniaja”
swoje elementy. Problem jednak polega tutaj na tym, ze o ile zapis nutowy jest
abstrakcyjny, to juz samej muzyki do$wiadczamy w sposéb analogowy; ina-
czej méwiac — nawet jesli nie zobacze podobienstwa w zapisie, to istnieje duze
prawdopodobienstwo, ze je ustysze.

Opierajac sie na stwierdzeniu Nicholasa Negroponte, ze bit to najmniej-
sza czgstka DNA informacji, mozna postuzy¢ sie analogia z dziedziny, powie-
dziatabym, pozatekstowej, cho¢ nadal do pewnego stopnia kulturowej. Pewnym
kompromisem 1 jednoczeénie podkresleniem wyjatkowego charakteru relacji,
jaka sie pojawia miedzy grami, ktére zostaly stworzone w oparciu o ten sam
silnik, byloby odwotanie sie do inzynierii genetycznej i modyfikowania kodéw
genetycznych na gruncie biotechnologii. Jakkolwiek perspektywa dokonywa-
nia identyfikacji pokrewienstwa silnikéw gier 1 modyfikowanych genetycznie
obiektéw biologicznych moze sie wydaé kuszaca 1 stuszna — dostrzezemy tu
bowiem wiele analogii, wymaga ona jednak wyjécia poza sfere tekstualnoéci,
a tym samym potwierdza to, co lezy u podstaw intuicji Bogosta — gry, rozumia-
ne jako artefakty kulturowe, sa pod tym wzgledem wyjatkowe.

2.7. Proceduralna retoryka

W dyskusji na temat tekstualnoéci gier komputerowych, ich potencjalnej
narracyjnosci oraz znaczeniotworczos$ci istotnym watkiem sa takze ich mozli-
wosci perswazyjne. W tym konteks$cie Bogost proponuje koncepcje nowe;j for-
my, ktdora okre§la jako proceduralna retoryke, bedaca sztuka perswazji doko-
nujaca sie poprzez reprezentacje oparte na systemach regut i interakcjach.
Tego typu perswazja zwigzana jest z kluczowymi dla komputeréw wtasciwo-
§ciami: pracg procesora, liczeniem, manipulacjami danymi zgodnie z reguta-
mi, ktére posiadaja symboliczny wymiar. Gry, zdaniem Bogosta, wyrdznia-
ja sie na tle innych zlozonych niekiedy programéw komputerowych ze wzgledu
na wyjatkowa site perswazyjna i kulturowe znaczenie. Proceduralno$¢ odno-
si sie tutaj do sposobdw tworzenia, wyjasniania i rozumienia procesow, proce-
sy z kolei definiuja to, jak dzialaja réznorodne zjawiska od metod czy technik
do logiki operacji systeméw — zar6wno mechanicznych, spotecznych, jak 1 kon-
ceptualnych. Retoryka natomiast odnosi sie do efektywnoSci i perswazyjno-
§ci ekspresji. Retoryka proceduralna bytaby wiec praktyka wykorzystywania
proceséw w celach perswazyjnych. ,Mowiac precyzyjniej — pisze Bogost — pro-
ceduralna retoryka jest praktyka perswazji poprzez procesy w ogole 1 kompu-

terowe procesy w szczegbdlnosci’??,

31 Tan Bogost, Persuasive Games the Expressive Power of Videogames, The MIT Press, Cam-
bridge, Massachusetts—London 2007, s. 3.
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Charakterystyczne dla Bogosta (zauwazalne takze w jego koncepcji ope-
racji jednostkowych) jest szerokie ujecie problemoéw i zjawisk, wobec ktorych
daje sie, jego zdaniem, zastosowaé koncepcje zaréwno operacji na jednost-
kach, jak 1 proceduralnej retoryki. Z jednej strony nadaje to owym koncepcjom
wymiar do§¢ uniwersalny i1 podkre§la fakt, ze opisywane przez niego prak-
tyki — stosowane 1 na poziomie designu, i w procesie odbiorczej manipulacji
tekstem 1 jego interpretacji — nie zamykajq sie jedynie na obszarze mediéw
cyfrowych, z drugiej jednak powoduje pewne straty na poziomie definicyjnej
ostrosSci 1 stwarza niejakie klopoty interpretacyjne. Wedlug Bogosta systemy
proceduralne generuja zachowanie w oparciu o modele, ktore rzadza sie okres-
lonymi systemami regul. Proceduralno$¢ w tym kontekécie stanowi zasadni-
cza ceche systemu komputerowego, dzieki ktérej mozliwe jest generowanie
znaczen w oparciu o algorytmy. Autor przypomina tutaj pojecie proceduralno-
$ci, jakie zostalo zaproponowane przez Murray, ktéra umieszcza je w swoim
zestawieniu jako$ci stanowiacych o charakterystyce komputeréw w ogdle. Ja-
net Murray w ksigzce Hamlet on the Holodeck formuluje cztery podstawowe
wlasciwosci komputera, ktore — jak pisze — ,,osobno 1 we wzajemnych powigza-
niach czynia go pelnomocnym narzedziem twoérczosci’?2. Te cztery wlasciwosci
srodowisk cyfrowych to: proceduralno$é, uczestnictwo, przestrzennosc oraz en-
cyklopedyczno$é. Dwie pierwsze czesto bywaja ze soba laczone pod wspélnym
pojeciem ,interaktywnosci”, odnoszac sie jednoczesénie do mozliwosci eksplo-
rowania cyfrowego érodowiska 1 oddajac do pewnego stopnia istote immersyj-
no$ci. Nawet jesli z dzisiejszej perspektywy rozwinietych diagnoz i szeroko
analizowanych wlasciwoséci mediéw cyfrowych te wczesne ustalenia Murray
moga wydawac sie nieco ogélne czy pozbawione waloru odkrywczos$ci, to samo
zestawianie tendencji nowych medidéw postrzeganych jako jednoznacznie oczy-
wiste (Jak encyklopedyczno§é czy uczestnictwo) z kategorig proceduralnosci
jako kluczowym aspektem funkcjonowania dynamicznej tekstualno$ci nadal
wydaje sie inspirujace.

,Proceduralno§é” u Murray odnosi sie do tej cechy cyfrowego medium, kté-
ra pozwala generowaé zachowania w oparciu o okre§lone zasady. Pojawia sie
przy tej okazji takze uwaga, ze mimo iz mozna wykorzystywaé¢ komputer
do prezentowania informacji o charakterze statycznym, zasadniczym aspek-
tem jego funkcjonalnosci jest mozliwo$¢ reagowania na zlozone zachowania.
Aby ten efekt osiagnaé, dodaje Murray, nalezy mysle¢ w kategoriach algoryt-
moéw, a to z kolei oznacza nieustanne ,wyprowadzanie” tylez precyzyjnych,
co uniwersalnych zasad postepowania, ktére moga opisaé¢ dowolny proces. O ile
,proceduralno§¢” dotyczy projektowania zachowan na bazie wyselekcjono-
wanych 1 precyzyjnych regul nim rzadzacych, o tyle ,uczestnictwo” polega
na wykorzystaniu owych procedur przez uzytkownika systemu. Méwigc ina-
czej: pojecie uczestnictwa wskazuje w typologii Murray na te ceche systemu
komputerowego, ktéra pozwala jej stwierdzié, ze proceduralne §rodowiska sa

32 Janet Murray, Hamlet on the Holodeck, The MIT Press, Cambridge, Massachusetts
1997, s. 71.
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responsywne (co z kolei, jak sama zauwaza, najczeSciej definiuje sie z uzyciem
terminu ,interaktywnos¢”).

Piszac o kolejnej wlasciwoséci — ,przestrzenno$ci” — Murray stwierdza,
ze: ,Nowe cyfrowe Srodowiska sa charakteryzowane poprzez ich zdolnoéé do
reprezentowania nawigacyjnej przestrzeni’®®, Zwraca ona uwage na fakt, ze
w przeciwienstwie do tradycyjnych mediéw — filmu czy ksiazki, jedynie ,por-
tretujacych” badz ,opisujacych” przestrzen — $rodowiska cyfrowe sa zdolne
przedstawiaé przestrzenie, po ktérych mozna sie poruszaé¢. Uwagi Murray
na temat tej wlasciwosci pozwalajg, moim zdaniem, powigzac ja ze spostrze-
zeniem Aarsetha dotyczacym pozycji czytelnika w cyberteksScie 1 kwestia jego
bezpieczenstwa. Przypomne, ze Aarseth twierdzil, iz cybertekst nie wyznacza
swemu odbiorcy stabilnego miejsca wlasnego ogladu czy recepcji — w proce-
sie lektury czytelnik nie jest bezpieczny i w tym sensie nie jest czytelnikiem.
Murray, piszac o doznaniach gracza/interaktora, potwierdza te prawidtowos¢:
,Nie czytasz po prostu o wydarzeniach, ktére zdarzyly sie w przesztosSci; to,
co sie dzieje, dzieje sie teraz 1 w przeciwienstwie do wydarzen prezentowa-
nych na teatralnej scenie, dane wydarzenie przytrafia sie tobie”*. Zjawisko
to postrzega Murray jako poczatek ksztattowania sie specyficznej jakoSci ar-
tystycznej w procesie odkrywania mozliwosci, jakie stwarza formuta tekstu
narracyjnego w zetknieciu z medium cyfrowym. Nawet jesli postuzymy sie po-
przednio opisanymi jej kategoriami — proceduralno$cia i uczestnictwem — nie
sposdb nie zgodzié sie z uwaga, ze w odniesieniu do cyfrowych érodowisk trud-
no rozwazaé dramaturgie tekstu, ograniczajac sie tylko do zaprojektowanych
procedur dziatania. Dramaturgia tekstu tworzy sie bowiem takze w procesie
uczestniczenia w owym teks$cie 1 jako taka moze byé, po pierwsze: przewidy-
walna w stopniu ograniczonym, i po drugie: wzmocniona ze wzgledu na to,
ze dla uczestnika/gracza sama lektura tekstu jest, niejako z definicji, czym$
niebezpiecznym.

Ostatnia z wymienionych przez Murray cech — encyklopedyczno$¢ — odno-
s1 sie do mozliwoéci, jakie stwarza cyfrowa technologia w kwestii przechowy-
wania 1 dostepu do danych posiadajacych najrézniejsza postaé. Porownuje ona
internet do Biblioteki Aleksandryjskiej — poteznych zbioréw informacji, za-
znaczajac, ze zawieraja one nie tylko teksty, ale takze muzyke, obrazy i filmy.

Zdaniem Bogosta proceduralno$¢ nie powinna by¢ wymieniana jako jed-
na z czterech podstawowych cech nowych mediéw, poniewaz nie jest wzgle-
dem pozostalych réwnorzedna 1 zastuguje na osobne miejsce w rozwazaniach
o wyjatkowoéci relacji, jakie moga zachodzi¢ miedzy interaktywnym, cyfro-
wym systemem a odbiorca generujacym w jego oparciu teksty i znaczenia.
To wyrdznienie proceduralnosci jako zasadniczej cechy cyfrowego medium
stanowi, moim zdaniem, o oryginalnoéci 1 pozytecznosci pojecia procedural-
nej retoryki. Mozna bowiem, podobnie jak w wypadku jego koncepcji operacji

3 Tamze, s. 79.
3 Tamze, s. 81.
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jednostkowych, uznacé, ze nie méwi nam autor niczego, co nie bytoby wczeéniej
zdiagnozowane przez badaczy nowych mediéw (w odniesieniu do procedural-
noéci nie tylko mamy do czynienia ze zbiezno$cia samego pojecia ijego definio-
wania, jakie pojawia sie u Murray, ale tez, jak sadze, mozna z powodzeniem
argumentowad, ze pobrzmiewa w niej echo definicji tendencji nowych mediéow
okre§lanej przez Manovicha jako automatyzacja), jednak ten gest Bogosta,
polegajacy na wylowieniu proceduralnoéci z zestawdéw pojeé czy tendencji
tworzacych paradygmat opisu cyfrowych mediéow, jest gestem znaczacym
oraz, jak powiedziatam, wysoce oryginalnym. Proceduralnoéé, nawet w ta-
kim szerokim ujeciu, jakie proponuje Bogost na wstepie swoich rozwazan, czy-
li odnoszaca sie nie tylko do systeméw komputerowych, ale takze do sadow-
nictwa czy administracji, polega na ustanawianiu regut dotyczacych zadan
1 dziatan, ktére moga lub nie moga zostaé podjete. Jako cecha cyfrowych me-
diéw natomiast zastuguje na osobne rozwazania, poniewaz stanowi o ich wy-
jatkowos$ci w takim sensie, w jakim mozliwe jest mowienie o tym, co wyréz-
nia je na tle pozostalych form mediatyzacji.

Dla Bogosta formy proceduralnej ekspresji muszg odnosi¢ sie do mani-
pulacji na symbolach, proceséw konstruowania i interpretowania systemow
semiotycznych, ktére determinuja przemyslenia 1 dzialania ich operatora.
Jakkolwiek ta szeroko rozumiana proceduralnoé§é pozwala wlaczyé w obszar
rozwazan nad nia rozmaite sekwencje ludzkich poczynan w rzeczywistym
$wiecie, dla Bogosta zasadnicze znaczenie ma fakt, ze o ile w sytuacjach,
w ktorych to ludzie tworza i1 egzekwuja procedury, mozliwa jest do pewne-
go stopnia negocjacja z obowigzujacymi w ich ramach regulami, o tyle w wy-
padku komputeréw jest to niemozliwe. Konsekwencja tego stanu rzeczy jest
to, ze komputery moga i czesto bywaja odbierane jako ograniczajace (i fru-
strujace) narzedzia dla proceduralnych zachowan, podczas kiedy konwencje
kulturowe jawig sie jako moze nie wyzwalajace, ale zdecydowanie bardziej
elastyczne.

O mozliwoéciach sfunkcjonalizowania koncepcji Bogosta pisze Piotr Ster-
czewski, przyblizajac tym samym nie tylko samo pojecie proceduralnej reto-
ryki, ale takze powigzanej z nig proceduralnej piSmiennosci:

Bogost proponuje pojecie ,,proceduralnej piSmiennosci” (procedural literacy) na okreslenie
umiejetnosci odczytywania procesow jako abstrakcyjnych systeméw proceduralnych i jed-
noczeénie konstrukeji znaczeniowych — jest to wedlug niego umiejetnoéé rekonfigurowania
pojeé i zasad w celu zrozumienia proceséw (nie tylko komputerowych), a takie rozumie-
nie powinno prowadzi¢ do zadawania pytan i krytykowania konkretnych reprezentacji kon-
kretnych proceséw?®.

Proceduralna piSmienno$¢, co wydaje sie tutaj warte podkreslenia, do-
tyczy sposobu rozumienia proceséw informacyjnych, ktére kierujq sie logika
odmienng od tej, z jakq mamy do czynienia w wypadku form kulturowych

% Piotr Sterczewski, Czytanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy ideologicz-
nej gier komputerowych, ,Teksty Drugie” 2012, nr 6, s. 213.
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wyposazonych w okreslone struktury, jak na przyktad klasyczna narracja.
O ile w tym ostatnim przykladzie spotykamy sie z kumulatywnym charak-
terem procesu poznania, w ktéorym stopniowo dodajac kolejne fragmenty in-
formacji, przechodzimy od stanu ignorancji do stanu wiedzy, 1 z perspektywy
konca ciaglego tekstu wszystkie jego elementy staja sie dla nas zrozumiate,
o tyle proceduralna piS$mienno$¢ moze odwotywac sie do takich wlasciwosci jak
warlantywno§¢, niekompletno$é czy zastepczo$é jednostek przekazu, za pomo-
cq ktorych generowane jest znaczenie.

Przywolany powyzej autor przyglada sie takze relacji, jaka zachodzi mie-
dzy proceduralna perswazyjnoécig a interaktywnoécia systemu i mozliwoscia,
wplywania na ostateczny ksztalt tekstu przez jego odbiorce/uzytkownika:

W dziataniu retoryki proceduralnej pewng przeszkoda jest interakcja gracza. Podczas gdy
tekst nieinteraktywny, nawet oparty na retoryce proceduralnej — jak na przyktad symulacja
warunkéw pogodowych, stuzy przede wszystkim aktywno$ci interpretacyjnej uzytkowni-
ka — synoptyka interpretujacego model w celu prognozowania pogody. Tekst interaktywny
ma funkcje przede wszystkim konfiguracyjng, zatem sam w sobie nie zapewnia znaczace]
komunikacji miedzy dzielem a odbiorcg ani tym bardziej perswazji, jedynie przygotowuje
przestrzen dla zaistnienia obu?®.

Trudno odméwié stusznosci przytoczonym spostrzezeniom Sterczewskie-
go, natomiast mozna je uzupelni¢ dodatkowymi komentarzami, jesli —jak czy-
ni to Bogost — potozy sie nacisk nie tyle na interaktywnos¢ tekstu, co na jego
proceduralnoéé. Intuicje, ktora lezy u podstaw zatozenia, ze mozliwoéé wpty-
wania na ostateczny ksztalt tekstu jest czynnikiem ostabiajacym jego reto-
ryczny potencjal, najlepiej chyba wyrazit Umberto Eco w eseju zatytutowanym
O paru funkcjach literatury:

Rola opowieéci ,niemodyfikowalnych” na tym wlaénie polega: na przekoér naszemu pragnie-
niu odmiany losu, opowiesci te pozwalaja nam sie przekonaé, ze losu nie mozna odmienié.
I niezaleznie od tego o czyich losach opowiadaja, opowiadaja takze o nas, dlatego tez je
czytamy 1 lubimy. Potrzebujemy ich surowe;j ,represyjnej” lekcji. Narracja hipertekstualna
moze nas nauczy¢ wolnosci i kreatywnosci. To dobrze, ale to nie wszystko. Opowiadania juz
napisane uczg nas takze umierania®’.

Refleksja na temat proceduralnej retoryki, zwlaszcza jesli wezmie sie tak-
ze pod uwage zalozenia Bogosta, na ktérych ufundowana jest jego koncep-
cja operacji jednostkowych, moze by¢ postrzegana jako potwierdzenie intuicji
wyrazane] w tekstach innych autoréw zajmujacych sie kwestia perswazyj-
noéci w odniesieniu do tekstéw interaktywnych czy proceduralnych, ale za-
razem stanowi bardzo ekonomiczne i eleganckie rozwigazanie na poziomie
teoretycznym.

36 Tamze, s. 216.
37 Umberto Eco, O paru funkcjach literatury, [w:] tegoz, O literaturze, przet. Anna Wasilew-
ska, MUZA, Warszawa 2003, s. 19.
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2.8. JFK Reloaded

Poniewaz oba pomyslty Bogosta, dotyczace zaréwno operacji jednostko-
wych, jak 1 proceduralnej retoryki, zdecydowanie zyskuja na wartoéci wow-
czas, gdy stosowane sa jako wskazéwki do przeprowadzania analitycznych
operacji na tekstach, postuze sie konkretnymi przyktadami w celu uchwycenia
istoty tych koncepcji i mozliwos$ci ich sfunkcjonalizowania w krytycznej anali-
zie tekstow. Jednym z nich bedzie gra JFK Reloaded (Traffic Software, 2004),
gatunkowo okre§lana jako ,pierwszoosobowa strzelanka” i ,docu-game”, te-
matycznie oferujaca symulacje wydarzen, do jakich doszto na Dealey Plaza
w Dallas 22 listopada 1963 roku. Zadaniem gracza jest jak najdoktadniejsze
odwzorowanie zamachu na prezydenta Johna F. Kennedy’ego z punktu widze-
nia jego sprawcy. Dokladno$é, o ktorej mowa, jest zdeterminowana ustalenia-
mi komisji Warrena®®, bo wlaénie ten dokument stanowi podstawe informacyj-
na dla stworzenia systemu regul w grze.

Jak mozna sie domys§lac z tego pobieznego opisu, gra wzbudzita (1 wzbudza
nadal) bardzo wiele kontrowersji. Tuz po premierze gry,,The Guardian” donidst,
ze David Smith, pelniacy funkcje rzecznika prasowego Edwarda Kennedy’ego,
brata zamordowanego prezydenta, udzielil wywiadu dla Associated Press, opo-
wiadajac o telefonach, ktore rozdzwonity sie w biurze senatora w sprawie wy-
danej wlaénie gry, konczac swa wypowiedz stowami: ,,To nikczemne. Nie mam
nic wiecej do dodania”®. Z kolei Jason Tuohey w tekécie zatytutowanym JFK
Reloaded Game Causes Controversy poza opinig Kennedy’ego przytacza takze
stowa innego senatora, Josepha Liebermana, ktory — réwniez poprzez rzecz-
nika — stwierdzil, ze gra ,,napawa go obrzydzeniem”*. W tym samym artyku-
le pojawia sie takze odpowiedZ na zarzuty stawiane grze, wygloszona przez
dyrektora studia Traffic Kirka Ewinga, ktéory mowi o tym, ze gra ma na celu
wtchniecie zycia w historie” 1 zainteresowanie mlodszego pokolenia fascynuja-
cymi wydarzeniami z przesztoSci Stanéw Zjednoczonych. ,Zasadniczo wierzy-
lismy w to — mowi Ewing — ze jesli wystarczajaco duzo oséb wezmie udziat
[w rozgrywce — K.P.], bedziemy mogli raz na zawsze zada¢ ktam pomystom,
ze kto$ inny byt zaangazowany w zabdjstwo prezydenta Kennedy’ego”!. Dalej
autor artykutu przytacza stanowisko, jakie w catej tej sprawie — wlacznie z ko-
mentarzami ze strony studia, ktére stworzylo gre — zajmuje Christy Glaubke,
przedstawicielka organizacji Children NOW badajacej bezpieczenstwo tresci
zamieszczanych w rozmaitych mediach, ktéra odrzuca argumenty Ewinga

3 Mowa o komisji, ktérej pelna nazwa brzmi: President’s Commission on the Assassination
of President Kennedy, ustanowionej 29 listopada 1963 roku z polecenia prezydenta Lyndona Bai-
nesa Johnsona w celu zbadania okoliczno$ci zamachu na prezydenta Kennedy’ego, ktérej prze-
wodniczyt sedzia Earl Warren.

3 The Guardian”, 22.11.2004, https://www.theguardian.com/technology/2004/nov/22/
usnews.games (dostep: 12.11.2017).

4 Jason Tuohey, JFK Reloaded Game Causes Controversy, PC World, 22.11.2004, https://
www.pcworld.com/article/118717/article.html (dostep: 12.11.2017).

41 Tamze.
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o mozliwym potencjale edukacyjnym takiej gry i stwierdza: ,,Wydaje mi sie, ze
jedyna lekcja, ktérej ona uczy, to jak byé¢ zabdjca”. Glaubke wyraza takze za-
niepokojenie faktem, ze gre mozna pobraé z internetu, bo nawet wysokie ob-
ostrzenia wiekowe nie sa w stanie powstrzymac dzieciaka z kartg platnicza
przed zagraniem w nia.

Podaje te wszystkie przyklady oficjalnych reakcji na pojawienie sie JFK
Reloaded, by dokonaé niezbyt moze odkrywczej diagnozy, ze wymienione 0so-
by oburzaty sie nie tyle treScia samej gry*?, co efektem retorycznym, jaki ich
zdaniem ona wywoluje. Przedstawiciel Traffic Software z kolei odpowiada
na zarzuty 1 broni swojej produkcji réwniez w jej aspekcie retorycznym, wi-
da¢ wiec tutaj do$¢ wyraznie, ze dwie strony sporu postuguja sie odmiennymi
kategoriami rozumienia perswazyjno$ci. Aby zrozumieé, z czego wynikaja te
skrajne opinie na temat efektu retorycznego, jaki wywoluje omawiana gra,
nalezy zrekonstruowacé ciagi argumentacyjne, ktore prowadza ostatecznie
do wnioskéw o pozytecznos$ci badz szkodliwosci grania w symulator zamachu
na prezydenta Kennedy’ego. Wiekszo$¢ opisow JFK Reloaded, z jakimi spotka-
lam sie na portalach po$wieconych grom, rozpoczyna sie od stwierdzenia, ze
jest to gra, ,ktéra pozwoli Ci sie wcieli¢ w role Lee Harveya Oswalda i odtwo-
rzy¢ w domowym zaciszu przebieg zabdjstwa prezydenta Standéw Zjednoczo-
nych Johna Fitzgeralda Kennedy'ego’*®. Kwestia relacji miedzy tozsamos$cia
gracza 1 tozsamoscia postaci w grze, jak réwniez wplywu, jaki na caty proces
,2utozsamiania” ma sposob zastosowania perspektywy pierwszo- lub trzecio-
osobowej, zostanie szczegétowo omoéwiona w kolejnym rozdziale, tutaj jednak
nalezy przyjrzec sie temu, czy faktycznie gra, jak sugeruja jej opisy, daje nam
mozliwoéé ,,wcielenia sie” w postaé konkretnej osoby, Lee Harveya Oswalda.

Poniewaz w grze zastosowano perspektywe pierwszoosobowa, gracz
nie dostaje zadnych informacji wizualnych na temat postaci, ktora steruje.

42 Zamach na prezydenta Johna F. Kennedy’ego byl oczywiscie ogromna traumg dla ame-
rykanskiego spoleczenstwa, a proby poradzenia sobie z nig znalazly odzwierciedlenie w licznych
tekstach kultury popularnej, nie wydaje sie wiec, by fakt reprezentowania tego wydarzenia przez
$rodki wyrazu, jakimi dysponuja formy kulturowe gléwnego nurtu, byl powodem niesmaku
i oburzenia zwiazanego z ukazaniem sie gry. Poza najlepiej chyba rozpoznanym w tych kate-
goriach filmem Olivera Stone’a JFK (1991), ktéry zreszta jest interpretacja dwéch innych dziet
(Jima Marrsa Crossfire. The Plot That Killed Kennedy oraz Jima Garrisona On the Trail of the
Assassins), mieliSmy do czynienia z prawdziwym ,wysypem” tekstow kultury popularnej odno-
szacych sie w jaki$ sposéb do zamachu na prezydenta Kennedy’ego, zwlaszcza w okolicach 50.
rocznicy tego wydarzenia. By wymienié¢ tylko kilka z nich: Henning Mankell, Mézg Kennedy'ego
(2005); Stephen Hunter, Trzecia kula (2013); Stephen King, Dallas 63 (2011); Ridley Scott, Zabié
Kennedy’ego (2013, na podstawie ksiazki o tym samym tytule, ktérg napisali Bill O’'Reilly i Martin
Dugard). Mozna by wymienié tych przykladéw wiecej, ale specjalnie wybratam te, ktérych celem
raczej nie bylo ,rzetelne” przedstawienie wydarzen z 22 listopada 1963 roku i ktére operuja bez
watpienia fikcyjnoécia i wariantywnoécia, a jednocze$nie nie wywotaty kontrowersji podobnych
do tych, jakie byty skutkiem pojawienia sie gry.

4 Encyklopedia gier, GRYonline.pl, https://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=4462 (dostep:
12.05.2018). Bardzo podobnie rozpoczyna sie opis gry na Newgrounds: ,JFK Reloaded puts
the players in the role of Kennedy’s alleged assassin, Lee Harvey Oswald”, https://www.newgrounds.
com/bbs/topic/1260403 (dostep: 12.05.2018).
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Jedyne wskazowki na temat §wiata przedstawionego w grze, jakie otrzymuje,
pojawiajg sie na poczatku rozgrywki i sktadajq sie z kilku zdan: ,Dallas, Te-
xas. 12.30 p.m. November 22nd, 1963. The Texas Schoolbook Depository, sixth
floor. The weather is fine. You have a rifle”. Nie tylko nie ma tutaj ani stowa
o Oswaldzie, ale graczowi nie dostarcza sie takze zadnej informacji, ktéra mog-
taby umotywowac jego dziatania na poziomie fikcyjnym. W trakcie rozgrywki
przekonuje sie o tym, ze aby osiggnaé jak najlepszy wynik w grze, nie powi-
nien po prostu zastrzeli¢ prezydenta, ale musi trzymac sie écisle okre§lone;j
procedury, liczba i celno$é strzatéw oceniane sg bowiem poprzez system regul,
ktore odpowiadajg takiemu wariantowi przebiegu zdarzen, jaki zostal opisa-
ny w raporcie komisji Warrena. Chcialabym uniknaé¢ wrazenia, ze mowiac
o ,wariancie” wypadkéw przedstawionym we wspomnianym raporcie, watpie
w jego rzetelno§¢ 1 staniam sie ku ktérej$ z licznych teorii spiskowych. Jest
to raczej wyraz $wiadomosci tego, ze, jak wiemy z badan przeprowadzonych
w okolicach 50. rocznicy zamachu, ponad 60 procent Amerykanéw nadal uwa-
za, ze Oswald nie dziatal sam?**.

The Assassination of John F. Kennedy in 1963

Do you think that one man was responsible for the assassination of President Kennedy, or do you
think that others were involved in a conspiracy?
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Rysunek 1. Wyniki badan opinii przeprowadzonych przez Instytut Gallupa na temat odpowiedzial-
noéci za zamach na prezydenta Kennedy’ego
Zrédo: Art Swift, Majority in U.S. Still Believe JFK Killed in a Conspiracy, Gallup, 13.11.2013,
https://web.archive.org/web/20160801184321/http://www.gallup.com/poll/165893/majority-believe-
-jifk-killed-conspiracy.aspx (dostep: 12.05.2018).

Gracz po zagraniu w JFK Reloaded dowie sie, ile mozna bylo odda¢ strza-
16w w danym czasie i z danej broni, natomiast nadal moze nie mieé¢ pojecia
otym, kto zabit prezydenta, a juz na pewno nie dowie sie z gry, zjakich powodéw

4 Zob. Art Swift, Majority in U.S. Still Believe JFK Killed in a Conspiracy, Gallup,
13.11.2013, https://web.archive.org/web/20160801184321/http://www.gallup.com/poll/165893/ma-
jority-believe-jfk-killed-conspiracy.aspx (dostep: 12.05.2018).
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to sie stalo*®. Jesli mieliby$émy utrzymaé przekonanie, ze gra uczy tego, w jaki
sposdb skutecznie dokona¢ zamachu na prezydenta Stanéw Zjednoczonych, jak
twierdzi Glaubke, to nalezaloby dopowiedzieé, ze wyposaza gracza tylko i wy-
lacznie w takie kompetencje, ktére moga by¢ pozyteczne, jesli prezydent ten
przejezdza limuzyna z otwartym dachem przez centrum Dallas w 1963 roku,
a zamachowiec znajduje sie na széstym pietrze sktadnicy ksiazek. Dodaé na-
lezaloby moze takze stwierdzenie, ze umiejetno$¢ postugiwania sie myszka
czy klawiatura od umiejetnosci postugiwania sie bronia znacznie jednak sie
rézni. Trzeba sie chyba zgodzié, ze szanse na wykorzystanie tak specyficz-
nego wachlarza umiejetnoéci domniemanego zabdjcy trudno bytoby raczej za-
demonstrowaé w praktyce. Oburzenie za$ wynikajace z tego, ze reprezentacje
historycznego wydarzenia przedstawiono z wykorzystaniem interaktywne-
go medium, jakim jest gra komputerowa, podkresla mniemanie krytykéw tego
konkretnego przypadku o tym, ze interaktywno$§¢ wzmacnia potencjal trady-
cyjnie rozumianego zabiegu retorycznego. Argument, jakim poslugiwatl sie
w debacie na temat edukacyjnego aspektu JFK Reloaded przedstawiciel
Traffic Software, staje sie doskonale zrozumialy, jezeli zastosowaé wzgledem
niego sposéb rozumienia perswazyjnoSci lezace] u podstaw proceduralnej
retoryki, o ktérej] méwi Bogost. Przyktad reakcji, z jakimi spotkata sie gra,
to takze znakomita egzemplifikacja tego, jak bardzo réznig sie oceny inter-
aktywnego, medialnego tekstu w aspekcie retorycznym ze wzgledu na to, czy
samemu weszlo sie z nim w interakcje. Potepienie ze strony senatora Kenne-
dy’ego na wie$¢ o istnieniu gry, w ktorej gracze doskonalg sie w precyzji doko-
nywania zamachu na zycie jego brata, jest, uwazam, calkowicie zrozumiate.
Wynika jednak z oceny wymowy tego tekstu, by tak rzec, z zewnatrz, podob-
nie jak opinia przedstawicielki organizacji Children NOW, ktéra — co ewi-
dentnie wynika z jej wypowiedzi — nigdy w te gre nie grata. Dla kogo$ bowiem,
kto posiada pewne uniwersalne kompetencje zwigzane z graniem, jasne jest
to, o czym moéwi Juul w odniesieniu do regul — nie jest celem gry zdobycie
wiedzy na temat tego, w jaki sposéb dokonaé¢ zamachu na prezydenta, ale wto-
zenie wysitku w to, aby osiagnaé jak najlepszy wynik.

Aby to sie udato, nalezy przestrzegaé procedur, ktére wyrazane sa po-
przez reguly gry. Po kazdej kilkudziesieciosekundowej rozgrywce gracz
ma do dyspozycji menu, w ktérym prezentowane sg ,informacje balistyczne”,
doktadnie opisujace efekty, jakie w reprezentowanym $wiecie gry odniosty
jego dzialania, a poniewaz strzelnie jest wszystkim, co mozna w niej robié, to

% Gerald Posner, jeden z autoréw bardzo wielu publikacji prébujacych wyjasnié przyczyny
i przebieg zamachu na prezydenta Kennedy’ego, w swojej ksigzce o wiele méwigcym tytule Case
Closed dowodzi, ze kluczem do zrozumienia tego niewatpliwie wstrzasajacego momentu w historii
Sanéw Zjednoczonych jest poznanie motywacji, pobudek, charakteru i historii zycia Lee Harveya
Oswalda. Zob. Gerald Posner, Case Closed, Random House, New York 1993. Piszac o tekstach
fikcyjnych, publicystycznych czy historycznych, dotyczacych zamachu na prezydenta Kennedy’ego
w Dallas, bardzo trudno uniknaé poczucia, ze stapa sie po grzaskim gruncie, gdyz kazda decyzja
o przywolaniu konkretnego dzieta wigze sie z niebezpieczenstwem wywotania niezamierzonego
efektu retorycznego, polegajacego na tym, ze moje decyzje moga zostaé odebrane jako wyraz po-
parcia dla tez w nich przedstawianych.
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oczywiscie dotycza one trajektorii lotu kuli 1 skutkéw, jakie spowodowat kaz-
dy oddany strzal. Wszystkim podejmowanym przez gracza dzialaniom jest
precyzyjnie przypisana warto$¢ punktowa i dzieki temu wiadomo, jaki uzy-
skaliSmy ostateczny wynik. Poniewaz tym, co czyni gre gra, jest takze system
kar 1 nagrdd, ktére pozwalaja lepiej orientowaé sie w regutach, znamienne
z punktu widzenia proceduralnie retorycznego efektu JFK Reloaded jest
to, ze gra karze gracza za kazdg nieScisto§¢ w symulacji wydarzenia opisane-
go w raporcie komisji Warrena.

Najwyzsza liczba punktow, jaka mozna uzyskaé, wynosi 1000, pierw-
sze podsumowanie punktowe ocenia, do jakiego stopnia udalto sie zrealizo-
wacé najbardziej podstawowe cele — nie tylko zastrzeli¢ prezydenta, ale tez
zrani¢ gubernatora, nie zrani¢ Jackie 1 tak dalej. Potem nastepuje bardziej
precyzyjne podsumowanie efektéw kazdego strzatu — 1 tutaj najczesSciej tra-
ci sie punkty, poniewaz malo komu udaje sie tak precyzyjnie wykonac zadanie,
by kazdy strzal wywotat dokladnie takie efekty, jakie zaktada przewidziana
przez tworcow wersja wydarzen.

Dodaé tutaj nalezy, ze gra jest bardzo trudna, a egzemplifikacja tego
stwierdzenia moga by¢ wypowiedzi komentujacych skale trudnosci rozgrywki
graczy, ktére daja sie wyrazi¢ nastepujacym zdaniem: ,Nie jest trudno zabié
prezydenta, trudno jest odtworzy¢ to, co sie wydarzylo”. Jesli wiec wezmiemy
pod uwage fakt, ze system regut w grze konsekwentnie karze gracza ze brak
$cisto$ci w rekonstruowaniu historii, sama ,zabawa” w zabijanie prezyden-
ta, jak chca te gre postrzegaé jej krytycy, okazuje sie bardzo frustrujacym
do$wiadczaniem. Najistotniejsze jest jednak tutaj to, ze nawet kto$, kto ni-
gdy nie slyszal o zamachu na prezydenta Kennedy’ego, dowie sie o miejscu
1 czasie wydarzenia, liczbie oddanych strzaléw, skutkach, jakie wywotaty,
ale tez poprzez fakt, ze sama gra jest symulacja, interaktywnym modelem
odtwarzajacym geograficzne, czasowe 1 pogodowe warunki historycznego
zdarzenia, moze sie samodzielnie przekonaé, jaka sekwencja wypadkow jest
mozliwa w danych okolicznoéciach, a jaka pozostaje poza polem mozliwosci
,odegrania”. Tutaj wlasnie nalezy dopatrywaé sie perswazyjnego charakteru
opisywanej gry, ktéry wynika z proceduralnej wtasciwosci Srodowiska medial-
nego, w jakim wystepuje.



ROZDZIAL 3. IMMERSJA, INTERAKTYWNOSC
I TOZSAMOSC

3.1. Interaktywnos$¢ — definiowanie pojecia

Przedstawione ponizej rozwazania dotycza nie tyle zjawisk, relacji czy
przedmiotéw okreslanych mianem ,interaktywnych”, ile samego pojecia ,in-
teraktywno§¢”. Termin ten w ciagu ostatnich dwoch dekad statl sie niezwykle
popularny 1 pojawil sie w tak rozmaitych kontekstach, ze warto byloby przyj-
rzeé sie ,modnemu fenomenowi, jakim jest interaktywno$¢”!, analizujac zna-
czenia, jakie przypisuje sie samemu hastu.

Interesujacy wydaje sie fakt, ze w wiekszo§ci tekstow na temat interak-
tywnoéci pojecie to funkcjonuje bez dopowiedzen czy wyjasnien, jakby jego
sens byl oczywisty, a jesSli pojawiajq sie jakie$ definicje, to bywaja rozbiezne
lub sprzeczne. Powdd tego terminologicznego bataganu wydaje mi sie do§¢ pro-
sty. Z jednej strony mamy wspoélczesne teorie, gtéwnie z dziedziny badan nad
literatura, w ktérych swoboda odbioru dzieta, poczawszy od przyznania odbiorcy
prawa do snucia dowolnej interpretacji, a skonczywszy na umozliwieniu mu fak-
tycznej ingerencji w strukture dzieta, byla postulowana na dtugo zanim termin
Jinteraktywnos¢” stat sie kluczowy przy opisie wspomnianych praktyk, z dru-
giej — rozw0j technologii, ktéra im bardziej jest zaawansowana, tym bardziej
wymaga naszego uczestnictwa w procesach, jakie sie dzieki niej dokonuja?. Po-
zwole sobie stwierdzié, ze ,,fenomenem” nie jest interaktywno$c¢ jako najogélniej
rozumiana cecha wspétczesnej kultury (biore tu pod uwage wszelkie zjawiska,
przy ktérych opisie stosuje sie to pojecie) — procesy, ktére doprowadzity do tego,
ze w rozwijajacych sie wspdlczesnie sytuacjach komunikacyjnych postawe od-
biorcy cechuje aktywno$¢, sa najzupelniej zrozumiale i tatwe do przesledzenia,
intrygujace jest jednak to, ze ten popularny termin posiada wiele, niejednokrot-
nie sprzecznych, definicji 1 jednoczeénie jest tak powszechnie uzywany.

! Erkki Huhtamo, From Cybernation to Interaction. A Contribution to on Archeology of Inter-
activity, [w:] The Digital Dialectic, Peter Lunenfield (red.), The MIT Press, London 1999.

2 Na temat relacji miedzy teoriami poststrukturalistéw, ktére dotycza procesu interpretacji
dzieta literackiego i koncepcji oraz sposobu funkcjonowania hipertekstu, pisat, jak wspominatam
w rozdziale pierwszym, George P. Landow w ksigzce Hypertext. The Convergence of Contemporary
Critical Theory and Technology.
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Jednym z powoddéw definicyjnych rozbieznoéci i nieporozumien jest fakt,
ze zarOwno w wypadku socjologicznego interakcjonizmu, jak i stuzacej do opi-
su praktyk wtasciwych erze elektroniki interaktywnos$ci, méwi sie o ,inter-
akcji”, umieszczajac 6w termin w kontekstach obu dziedzin. Eku Wand, na-
potykajac ten problem, cytuje stownikowsa definicje interakcji (,wzajemne
powiazania miedzy osobami i grupami”®), konfrontujac ja z definicja slowa
snteraktywno$§é¢” (,dialog miedzy komputerem a jego uzytkownikiem”?),
1 stwierdza, ze interaktywno$¢ zaczyna sie tam, gdzie konczy sie interakcja.
Warto zauwazy¢, ze nie dla wszystkich zajmujacych sie tym zagadnieniem
badaczy sprawa przedstawia sie tak prosto i nakladanie sie na siebie ter-
minéw ,interakcja” 1 ,interaktywno$¢”, zdefiniowanych w sposéb, jaki zo-
stal przedstawiony powyzej, jest powodem wielu komplikacji, jakie towa-
rzysza préobom uchwycenia istoty komunikacji dokonujacej sie z komputerem
lub za jego poérednictwem.

Mogloby sie wydawaé, ze w odniesieniu do medidéw cyfrowych jest to
termin do$¢ jednoznaczny i niebudzacy watpliwosci co do tego, jakiego typu
relacje na linii czlowiek—komputer mozna okre§li¢ mianem interaktywnej.
Tak jednak nie jest. Problemy z definiowaniem interaktywnos$ci pojawia-
ja sie zwlaszcza w kontekécie badan dotyczacych komunikowania, dlatego
tez sprobujemy sie przyjrzeé, w jaki sposob tradycyjna i dominujaca forma
komunikowania twarza w twarz wplywa na postrzeganie proceséw komu-
nikacyjnych, ktére dokonuja sie z uzyciem nowych mediéw. Nie jest to wszak-
ze jedyny aspekt, w ktérym mozna postrzegaé ztozono§¢ zjawiska, jakim jest
interaktywno$é. Badacze zajmujacy sie interaktywnos$cia systeméw kompu-
terowych nie sa zgodni co do tego, jakie warunki muszg by¢ spelnione, aby
mozna bylo o niej méwié. Przede wszystkim nie wiadomo, ktéra z koniecznych
do jej zaistnienia stron o tym decyduje: system czy jego uzytkownik? Czy inter-
aktywno$c¢ jest kategoria ostra 1 bezwzgledna, to znaczy czy pewien okreslony
typ relacji cztowieka z maszyna mozna nazwaé interaktywnym, a inny nie,
czy tez interaktywno$¢ pojawia sie wszedzie tam, gdzie istnieje jakiekolwiek
sprzezenie zwrotne, a system moze by¢ mniej lub bardziej interaktywny.

O potrzebie stworzenia jednoznacznej, uniwersalnej definicji pojecia
snteraktywno§¢” oraz o tym, jak trudno takiej potrzebie sprostaé, $wiadczy
chociazby fakt, opisany przez Brende Laurel, ze po trwajacych ponad dekade
sporach toczacych sie wéréd ludzi badajacych przemyst gier komputerowych
w 1988 roku zostata zwotana konferencja, w ktorej wzieli udziat specjaliéci zaj-
mujacy sie szeroko rozumianym ,interaktywnym” przemystem rozrywkowym.
Dyskutowano nad sensem tego pojecia w bardzo szerokim zakresie zjawisk:
od osobistych komputeréw poczawszy, przez gry wideo, telewizje, muzea,
a na parkach rozrywki konczac. Przez dwa dni toczyly sie rozmowy na temat

3 Eku Wand, Interactive Storytelling. The Renaissance of Narration, [w:] New Screen Me-
dia. Cinema/Art/Narrative, Martin Rieser, Andrea Zapp (red.), British Film Institute, London
2002, s. 164.

4+ Tamze, s. 165.
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znaczenia stowa ,interaktywny”, ale nikt nie zdotal zaprezentowaé takiej de-
finicji, ktéra usatysfakcjonowataby wszystkich uczestnikéw konferencji. Opi-
sany powyze] przypadek $wiadczy o tym, ze nawet jesli interaktywno§¢ jest
postrzegana jako wyjatkowe kulturowe odkrycie doby elektroniki, nie mozna
zadaé¢ koherentnej, uniwersalnej definicji tego pojecia®.

Na poczatku sprobujemy zastanowi¢ sie nad tym, czy pojecie interaktyw-
noéci nieodlacznie wiaze sie z systemem komputerowym. Nawet je§li zgodzi-
my sie z twierdzeniem Reginy Cornwell, ze ,interaktywne formy komunikacji,
lub po prostu — interaktywno$é wymaga mocy komputera”®, to pozostaje pyta-
nie, czy wszystkie dzialania, jakie odbywaja sie na linii cztowiek—komputer,
mozna nazwac interaktywnoécia, a dokladnie rzecz ujmujac, czym rézni sie
dzialajacy na zasadzie sprzezenia zwrotnego automat od systemu interaktyw-
nego. Najwygodniej bedzie nam przyjaé definicje, ktora zaproponowal Erkki
Huhtamo, opisujac interaktywno$é jak etap w rozwoju cywilizacji postugu-
jacej sie maszynami i odnajdujac jej poczatki we wezesnych formach relacji
miedzy czlowiekiem i1 maszyna. Zdaniem Huhtamo maszyna automatyczna
to ,kazda maszyna, ktora posiada samoregulujacy (dzialajacy na zasadzie
sprzezenia zwrotnego) mechanizm, pozwalajacy jej na wykonanie pewnych
funkcji 1 niewymagajaca przy tym interwencji cztowieka™. Z tej definicji au-
tomatu mozna wysnué dwojakiego rodzaju wnioski. Jeden z nich pokrywat-
by sie z koncepcja Huhtamo, ze to, co nazywamy dzisiaj interaktywnoscia,
jest kolejng faza procesu, ktory zapoczatkowalo pojawienie sie automatow,
a wraz z nimi intrygujacego badaczy problemu relacji miedzy maszyna a czto-
wiekiem. Z drugiej jednak strony rodzi sie pytanie, czy relacje z tak zdefi-
niowanym automatem, ktérego najistotniejsza cecha jest dziatanie na zasadzie
sprzezenia zwrotnego®, mozna okre§li¢ mianem interaktywnosci, poniewaz
na jakakolwiek z jej definicji sie nie powolaé, w sposéb najzupelniej oczywisty
cechuje ja konieczno$é interwencji cztowieka.

Pojecie komunikowania w odniesieniu do proceséw dokonujacych sie
w oparciu o nowe technologie jest nieco skomplikowane i zalezy od perspekty-
wy badaweczej, jaka przyjmuje dany teoretyk.

Niektorzy autorzy — pisze Tomasz Goban-Klas — obejmuja nazwa komunikowanie wszelkie
formy przekazu informacji w najszerszym sensie, zaréwno miedzy ludzmi, jak i pomiedzy
zwierzetami i maszynami. Tak szerokie definiowanie komunikowania wywodzi sie z trady-
¢ji cybernetyki, ktéra to nauka stara sie odkry¢ podobienstwa lezace u podstaw wszelkich

5 Por. Brenda Laurel, Computers as Theatre, Addison-Wesley, Reading, Massachusetts
2001, s. 20.

6 Regina Cornwell, Interactivity. Here to Stay, ,New Observation” 1989, No. 71, s. 3.

7 E. Huhtamo, dz. cyt., s. 99.

8 Pojecie sprzezenia zwrotnego Norbert Wiener zdefiniowat jako ,kontrole maszyny na pod-
stawie jej faktycznego (actual), nie za$ oczekiwanego (expected) dzialania”, czyli, jak to pdzniej
wyjaénil, thumaczac, ze automaty musza posiadaé kontakt za $éwiatem zewnetrznym, ,jest to kie-
rowanie przyszlym postepowaniem, w zalezno$ci od wynikéw dzialania w przeszlosci”. Norbert
Wiener, Cybernetyka i spoleczeristwo, przet. Olgierd Wojtasiewicz, Ksigzka 1 Wiedza, Warszawa
1960, s. 241 33.
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proceséw sterowania®. Inni autorzy, zwlaszcza socjolodzy, ograniczaja zakres pojecie tylko
do zjawisk porozumiewania sie ludzi (...). Za ta réznicq definicji kryje sie badZ ograniczenie
komunikowania do znakéw jezykowych, lub im podobnych, jak to jest w humanistycz-
nie zorientowanej teorii komunikowania, badz — jak u cybernetykéw i biologéw — wlaczenie
wszystkich form oddzialywania miedzy dwoma uktadami (osobami, zwierzetami, maszyna-
mi), choéby nie mialy one symbolicznego charakteru®.

Problem z interaktywnos$cia jako procesem komunikowania dodatkowo
komplikuje fakt, ze nawet jesli przyjmiemy rozréznienie na cybernetyczne i so-
cjologiczne rozumienie procesu komunikowania, to nalezy zdaé sobie sprawe
z tego, ze cze$¢ definicji interaktywnosci dotyczacych systeméw komputero-
wych przeklada na uktad czlowiek—maszyna cechy wtasciwe komunikacji mie-
dzyludzkiej, uznajac je za decydujace o najwlaéciwszym rozumieniu pojecia
Jinterakcja”. Krotko méwiac, definicje te przyjmujq zalozenie, ze o systemie
komputerowym mozna méwié, ze jest interaktywny, tylko wtedy, gdy relacji,
jaka zachodzi miedzy nim a jego uzytkownikiem przypomina relacje miedzy-
ludzkie, najlepiej face-to-face'', albo tez, jak twierdzi cze$¢ badaczy, w wypad-
ku relacji czlowiek—komputer nie mozna méwié o interaktywnoséci w ogoéle,
jedynie o jej niepelnej czy tez niedoskonatej formie.

Problem ten pojawia sie w tych definicjach interaktywnoséci, ktére skupia-
ja sie na okresleniu, w jaki sposob rozwoj Srodkow komunikowania wptynatl

9 Cybernetyka tworca tego terminu, francuski fizyk Ampére w 1934 roku nazwat nauke
o kierowaniu ludzkim spoteczenistwem. Dopiero po drugiej wojnie $wiatowej powstala nowa
dziedzina nauki i techniki zajmujaca sie urzadzeniami samosterujacymi oraz przekazywaniem
i przetwarzaniem w nich informacji, do ktérej, za sprawa ksiazki Norberta Wienera pod tytu-
lem Cybernetics, przylgneta ta nazwa. Sam Wiener do§¢ ptynnie przechodzi od problemu wie-
zi, jakie tworza sie w spolteczenstwie, do stosunkéw panujacych miedzy czlowiekiem a maszy-
na. ,Spoleczenstwo — pisze wybitny matematyk — mozna zrozumie¢ jedynie poprzez studiowanie
informacji oraz zwiazanych z nimi sposobéw porozumiewania sie. Przyszly proces wymiany in-
formacji i porozumiewania sie pomiedzy czlowiekiem a mechanizmem, mechanizmem a czltowie-
kiem, pomiedzy maszyna a maszyna — bedzie odgrywat coraz wieksza role. (...) Gdy wydaje rozkaz
maszynie, sytuacja nie rézni sie w sposob istotny od tej, kiedy wydaje rozkaz czlowiekowi. Innymi
stowy, jezeli chodzi o moja §wiadomo§é, zdaje sobie sprawe z tego, ze rozkaz zostal wystany i ze
sygnal o jego wykonaniu powrdécil do mnie. Fakt, ze sygnatl zostal w fazie posredniej przekazany
przez maszyne, a nie przez osobe, jest dla mnie nieistotny i nie zmienia zbytnio mojego stosunku
do sygnatu. Tak wiec teoria kierowania w technice, czy to w odniesieniu do cztowieka, zwierzecia
czy mechanizmu, jest rozdzialem teorii informacji”. N. Wiener, dz. cyt., s. 13-14.

10 Tomasz Goban-Klas, Media i komunikowanie masowe. Teorie i analizy prasy, radia, tele-
wizji i Internetu, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa—Krakéw 1999, s. 43.

11 Przydatna w tym kontekécie okazuje sie definicja interakcji stworzona przez Ervinga
Goffmana, za ktérego sprawg dokonalo sie przeniesienie interakcjonizmu jako jednej z amery-
kanskich teorii socjologicznych na grunt nauki o komunikowaniu, gdyz okres§lit on interakcje
jako ,wzajemny wplyw jednostek znajdujacych sie w swojej bezposredniej fizycznej wspétobec-
nosci 1 wptywajacych na swoje postepowanie. Poszczegdlne interakcje mozna okreéli¢ jako wszel-
kie dziatania wystepujace przy jednej okazji, kiedy wspolobecno$é danego zespotu jednostek jest
niezaprzeczalna. W tym przypadku stowo «interakcja» mozna zastapi¢ stowem «spotkanie»”. Mar-
ta Kietdanowicz, Interakcjonizm w komunikologii — dramaturgiczna koncepcja zZycia spoteczne-
go E. Goffmana, [w:] Nauka o komunikowaniu. Podstawowe orientacje teoretyczne, Bogustawa
Dobek-Ostrowska (red.), Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2001, s. 86.
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na tradycyjne wzorce interakcji spotecznych. Taka perspektywe badawcza
prezentuje John B. Thompson, twierdzac, ze:

rozwdj érodkéw komunikowania powoduje raczej tworzenie nowych form akcji i interakeji
oraz nowych rodzajéw stosunkéw spolecznych — form bardzo odmiennych od interakeji bez-
posredniej, ktéra uznajemy za historycznie dominujaca. Pociaga to za soba kompleksowe
zmiany organizacji interakeji miedzyludzkich w czasie i przestrzeni. Wraz z rozwojem $rod-
kéw komunikowania interakeja spoteczna uniezaleznita sie od fizycznej blisko$ci, wiec osoby
moga wchodzié¢ w interakcje, mimo ze nie dziela wspdlnego otoczenia'?.

Umieszczajac pojecie interakcji, jaka dokonuje sie z uzyciem medidéw,
w konteks§cie socjologicznym, Thompson wyrdzni trzy jej typy. Pierwszym
z nich jest interakcja bezposrednia, ktorej uczestnicy sa obecni w miejscu in-
terakcji 1 dziela wspdlny czasowy 1 przestrzenny system odniesienia, 1 ma ona
charakter dialogowy, jest obustronnym przeplywem informacji, odbiorca moze
reagowac na slowa nadawcy, a nadawca jest takze odbiorca przekazéw do niego
adresowanych. Interakcji bezpoéredniej Thompson przeciwstawia interakcje
posrednia, wymagajaca ,uzycia srodka technicznego (papieru, kabli elektrycz-
nych, fal elektromagnetycznych itp.), co umozliwia przekazanie informacji lub
kontekstu symbolicznego osobom oddalonym w czasie i przestrzeni lub w obu
wymiarach jednocze$nie”®. Trzecim typem interakecji jest ,,posrednia (medial-
na) quasi-interakcja”. Termin ten odnosi Thompson do stosunkéw spotecznych
wytworzonych przez $rodki komunikowania masowego (ksiazki, prase, radio,
telewizje itp.) 1 jest ona, podobnie jak interakcja posrednia, rozciagnieta w cza-
sie 1 przestrzeni. Tym, co odréznia ja od dwu poprzednich, jest fakt, ze:

produkowane formy symboliczne nie majg konkretnego adresata, a raczej sa przeznaczone
dla nieokresélonego grona potencjalnych odbiorcéw. Po drugie, podczas gdy dwa poprzed-
nie typy maja charakter dialogowy, posrednia quasi-interakcja ma charakter monologu,
w tym sensie, ze przeplyw komunikowania jest w wiekszoéci wypadkéw jednokierunkowy'.

Mimo zastrzezenia Thompsona, ze pojecie interaktywnos$ci zmienia sie
pod wplywem rozwoju technologii, oczywiste jest, ze ma on na mys§li zmiane
sposobu, w jaki komunikujq sie ludzie i daleko mu do takiego ujecia problemu
interaktywnosci, jakie proponujg badacze skupiajacy sie na mozliwosciach,
ktore stwarza technika digitalna.

Podobne stanowisko w tej sprawie zajmuja autorzy tekstu Fwolucja in-
terfejsu. Miedzy sztuka a technologiq. Ich zdaniem komunikacja masowa zaj-
muje obecnie istotna czeS¢ przestrzeni komunikacyjnej kazdej osoby, a media,
poprzez ktore sie ona dokonuje (jak na przyktad telewizja), by zapewni¢ so-
bie komercyjny sukces, stwarzaja iluzoryczne wrazenie wspolnej przestrzeni,
w ktérej odbywa sie réwnie iluzoryczna interakcja.

2 John B. Thompson, Media i nowoczesno$é. Spoteczna teoria mediéw, przel. Izabela Miel-
nik, Wydawnictwo Astrum, Wroctaw 2001, s. 90.

3 Tamze, s. 91.

* Tamze, s. 92.
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Interaktywno$é — twierdza badacze — oznacza rozmowe, do ktorej potrzeba dwéch rozmow-
céw. Tymezasem w aplikacjach przemystowych, nawet w aplikacjach opartych na nowych
technologiach, interaktywno$é rozumie sie w kategoriach wspétzaleznos$ci cztowieka i ma-
szyny. Tak zwana telewizja interaktywna, CD-ROM-y, gry video, pozwalaja na interak-
tywno$¢ z wezeéniej zaprogramowanymi procesami, wezesniej zaprogramowanymi danymi,
a nie z prawdziwym czlowiekiem, znajdujacym sie na drugim koncu relacji komunikacyj-
nej. Mamy tu do czynienia z falszywa interaktywnoscig, ktéra jedynie powiekszy frustracje
opinii publicznej spragnionej rzeczywistej wymiany do$wiadczen. Wszystkie te rodzaje tak
zwanej interaktywnosci sg przydatne jedynie na krétka mete i nieuchronnie przyczynig sie
tylko do wzrostu probleméw zwiazanych z komunikowaniem!'.

Nawet jesli nie zgodzimy sie z zalozeniem, ze zastosowanie terminu ,inter-
aktywno$¢” w stosunku do mediéw, ktére oferuja komunikacje zaposredniczo-
na, ma na celu zwabienie konsumentéw ,,spragnionych rzeczywistej wymiany
do$wiadczen” i odniesienie komercyjnego sukcesu'é, to nie sposéb pominagé dosé
istotnego problemu, jaki poruszaja cytowani badacze. Pomijajac watpliwosci
co do tego, czy kazdy potencjalny uzytkownik systemu interaktywnego zna
socjologiczne definicje interaktywnosci i po kontakcie z owym systemem spo-
dziewa sie pelnej i wartoSciowe] wymiany symbolicznych znaczen, chciatabym
jednakze zaznaczy¢, ze pojecie frustracji, rozczarowania ograniczonym, w po-
réwnaniu z tym, jakie oferuje komunikowanie twarza w twarz, polem ma-
newru wlasciwym relacjom cztowiek—maszyna, pojawiajace sie w omawianym
teksScie, warte jest uwagi.

Kolejnym teoretykiem, ktéry definiujac pojecie interaktywnosci, wzoro-
wal sie na miedzyludzkiej komunikacji twarza w twarz, jest Andrew B. Lip-
pman. Precyzujac termin ,interaktywno$¢”, odréznit ja od alternacji, czyli
tego typu relacji, ktéra dokonuje sie miedzy cztowiekiem i maszyna, a wymia-
na informacji miedzy nimi, jak pisze Piotr Sitarski, odbywa sie w ustalonej
kolejnoséci, ktérej nie mozna zakltocac'’. Interaktywnos$é z kolei zdefiniowat
jako ,wzajemna i symultaniczng aktywno§¢ obu uczestniczacych stron, zwy-
kle zmierzajaca do jakiego$ celu, ale niekoniecznie”!®. Wprowadzajac rozrdz-
nienie na alternacje i interaktywno$é, Lippman to ostatnie pojecie odnosi
do sytuacji komunikacyjnej wlasciwej relacjom miedzyludzkim, a tym samym
wyklucza mozliwo§é okreélania nim jakiegokolwiek typu dziatan w uktadzie
czlowiek—komputer.

Whniosek, jaki nasuwa sie po analizie kilku definicji interaktywnosci, kté-
rych autorzy stoja na strazy takiego znaczenia pojecia ,interaktywny”, jakie
przypisuja mu socjologowie, jest taki, ze nalezy odrdézni¢ interaktywnos$é

> Don Foresta, Alain Mergier, Bernhard Serexhe, Ewolucja interfejsu. Miedzy sztukq a tech-
nologia, przet. Ola i Wojciech Kubinscy, ,Magazyn Sztuki” 1997, nr 13/14, s. 94.

16 Nawiasem moéwigc, interesujacy jest fakt istnienia pozytywnej aury konotacyjnej, jaka
wytworzyla sie wokét tego pojecia 1 wykorzystywania go, z tego wlasnie powodu, do reklamy
ustug, produktéw i przedsiewzieé kulturalnych czy rozrywkowych.

17 Piotr Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wir-
tualnej, Rabid, Krakéw 2002, s. 35. Tam takze opis definicji interaktywnos$ci autentycznej (role
nadawcy 1 odbiorcy sa wymienne) i quasi-interaktywnosci (brak , kognitywnego przekazu miedzy
interaktantami”) Rudy’ego Bertza.

18 Cyt. za: E. Huhtamo, dz. cyt., s. 106.
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Lprawdziwa’, o ktérej mozna moéwié tylko w wypadku relacji miedzyludzkich,
bo to one umozliwiaja petng wymiane r6l miedzy nadaweca i odbiorca, od quasi-
-interaktywnosci, alternacji czy tez interaktywnosci fatszywej, ktére to terminy
badacze stosuja do opisu relacji, jakie odbywaja sie miedzy czlowiekiem i ma-
szyna. Nie zmienia to jednak faktu, ze jest to tylko jeden z nurtéw refleksji,
jakie towarzysza przemianom wspotczesnego spoleczenstwa dokonujacym sie
pod wplywem rozwoju technologii, a hasto ,interaktywnos$é” duzo czeéciej jest
okreséleniem sposobu, w jaki ludzie korzystaja z komputera, chociaz w tym
alternatywnym wobec powyzej opisanego nurcie rozwazan pojawia sie wiele
sprzecznos$ci 1 niedomowien.

Wracajac wiec do naszych rozwazan na temat tego, czy w wypadku kaz-
dej relacji cztowieka z komputerem mozna moéwi¢ o interaktywnos$ci, nale-
zatoby sie zastanowié, dlaczego wobec pierwszych komputeréw termin ten
wydaje sie mato stosowny. Odpowiedzig na sformutowane powyzej watpli-
wosci jest definicja systemu interaktywnego, ktora podaje Erkki Huhtamo.
Jego zdaniem:

w systemie interaktywnym rola czlowieka nie ogranicza sie jedynie do kontrolowania i oka-
zjonalnej interwencji. System interaktywny raczej zada od uzytkownika szybkich i wielo-
krotnych dzialan. (...) nie polega [on] na czekaniu, ale na ciaglej re-akcji'®.

Mozna zatem postrzegaé automat i komputer (méwiac ,, komputer”, mam
na mys$li urzadzenie o mozliwoéciach, jakie oferuje ono dzisiaj) jako zjawiska
rozbiezne w tym sensie, ze jedno z nich jest interaktywne, a drugie — jeéli
przyjmiemy definicje Huhtamo — takie nie jest. Nie sposéb jednak pominaé
faktu, na ktéry zreszta badacz zwraca uwage, ze ,interaktywne systemy kom-
puterowe posiadaja niezliczona ilo$¢ automatycznych funkeji”?, traktowanie
wiec automatyzacji i interaktywnosci jako pojeé opozycyjnych nie jest w petni
uzasadnione.

Poglady Huhtamo ujawniaja jeden z do$¢ istotnych powodéw zametu, jaki
towarzyszy rozwazaniom na temat interaktywnosci. Otéz wydaje sie, ze po-
jecie to zmienia sie wraz z rozwojem medidw czy tez urzadzen, ktérych istota
dziatania jest sprzezenie zwrotne, a jego popularno$é ro$nie wraz ze zmiang
spotecznych zachowan, ktore z kolei sa w duzej mierze zdeterminowane przez
fakt, ze ,nowe produkty i ustugi sa tworzone w sposéb narzucajacy ludziom
sprawowanie coraz wiekszej kontroli nad ich codzienna rozrywka i sposobami
komunikowania sie”?'. Z tej perspektywy uzasadniona wydaje sie teza Huhta-
mo, ze interaktywno§¢ jako cecha systeméw komputerowych stata sie koniecz-
na wraz z ich rozwojem, w ktérego wyniku powstaly nowe typy uzytkowa-
nia komputera, takie jak symulacje, edytowanie tekstéw czy gry. Na wstepie
zaznaczylam, ze jedna z definicyjnych rozbieznosci, jesli chodzi o termin ,in-

7 739

teraktywno$¢”, dotyczy problemu, ktéra ze stron bioracych w niej udziat jest

¥ Tamze, s. 107.
20 Tamze.
21 David Rosen, Expanding Interactive Media, ,New Observation” 1989, No. 71, s. 20.
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odpowiedzialna za typ relacji, jaka miedzy nimi istnieje lub mogtaby zaistniec.
Z jednej strony mamy definicje, ktére koncentruja sie na mozliwoSciach, jakie
stwarza system komputerowy, i to od niego w gltéwnej mierze zalezy, czy w da-
nym wypadku mozna méwié o interaktywnos$ci. Do definicji tego typu nalezy
stworzona przez Richarda N. Tuckera definicja mediéw interaktywnych, ktore
opisal on jako ,systemy, w ktérych dane wyjSciowe (output) z przekaznikéw
informacji moga by¢ modyfikowane przez dziatania uzytkownika”?2.

W definicji tej nic nie wskazuje na to, by Tucker wiazal pojecie interaktyw-
no$ci z technologia digitalng i proponuje ona jedno z takich ujeé¢ interak-
tywnosci, ktére obejmuja do$é problematyczne pod tym wzgledem zjawisko,
jakim jest telewizja. Omawiajac problem interaktywnosci telewizji, nalezy pa-
mietaé o tym, ze podobnie jak w wypadku innych mediéw, ktére poddawane
sq procesom digitalizacji, sytuacja zmienia sie bardzo szybko i préby zdefi-
niowania jej jako systemu interaktywnego zdezaktualizuja sie wraz z roz-
powszechnieniem telewizji nowej generacji, okreslanej jako High Definition
Television, ktora zaoferuje lepszy odbidr, pamieé¢ 1 mozliwosci wlasciwe me-
diom cyfrowym. Niezaleznie jednak od tego, ze telewizja zmienia sie pod wply-
wem nowych technologii, przez ostatnie dziesie¢ lat jej ogladanie przeobra-
za sie z biernego odbioru w proces, ktéry wymaga od widza okreslonych
dziatan. Po pierwsze, jak pisze David Rosen, pojawilo sie wiecej stacji, do tego
sie¢ kablowa oraz mozliwo$¢ rejestrowania za pomoca wideo. Po drugie, nasta-
pito nagte 1 szybkie rozpowszechnienie pilota telewizyjnego, ktory, zdaniem
Rosena, daje widzom negatywna moc, oferujac mozliwoé¢ latwego unikniecia
tego, czego nie chca zobaczy¢. Po trzecie, urzadzenia takie jak na przyklad gry
wideo umozliwily alternatywny sposob uzycia telewizora. I wreszcie po czwar-
te, wzrosta popularno$é¢ programéw typu TV-shop oraz pojawily sie ushugi
oferowane w telewizji, z ktérych mozna skorzystaé, postugujac sie telefonem
(0o mozliwoéci zadecydowania, jak potoczy sie dalej nadawany na zywo program,
nie wspominajac). Wszystko to razem spowodowalo zmiane, dzieki ktorej te-
lewizor przestal by¢ ,glupim nadajnikiem”, a bierne ogladanie przeksztatci-
o sie w ,bardziej interaktywne czy wielowymiarowe do$wiadczenie”. Konczac
swoje rozwazania na temat rozwoju telewizji, Rosen stwierdza, ze jak dotad
zadna z oferowanych przez nig mozliwoéci nie jest ,prawdziwie” interaktywna
czy nie pozwala widzowi na reorganizacje zasadniczej, narracyjnej struktury
programu?,

Powréémy jednakze do definicji Tuckera, ktora procz tego, ze obejmuje dosé
szeroki zakres zjawisk 1 skupia sie gléwnie na systemie, pomijajac osobe uzyt-
kownika, zaczyna sie od stlowa ,,mozliwo$¢”, co sugeruje pewna potencjalnosc,
nie za$, wlaéciwa aktywnej postawie zajmowanej wobec medidéw tworzonych
w oparciu o technologie digitalne, konieczno$¢ dokonania wyboru. Skoro je-
ste$my juz przy wolnym wyborze, pojeciu kluczowym dla interaktywnoséci, nie
sposéb nie wspomnieé o definicji Rice’a, ktéry za podstawe interaktywnosci

22 Richard N. Tucker, Interactive Media. The Human Issues, cyt. za: P. Sitarski, dz. cyt., s. 34.
% D. Rosen, dz. cyt., s. 19-20.
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przyjal ,rzeczywista, indywidualna wolnoéé wyboru”?*, a trafnoé¢ tej definicji,
po uzupetnieniu jej zastrzezeniem, ze pole manewru indywidualnego wybor-
cy jest ograniczone do mozliwoéci, jakie stwarza dany system, zalezy od tego,
jaka przyjmiemy wykltadnie slowa ,rzeczywisty”. Najbardziej odpowiednia
z perspektywy naszych dociekan byltaby taka, ktéra rozumiataby 6w wybdr
jako doslowne, odbywajace sie w rzeczywistym czasie dzialanie polegajace
na opowiedzeniu sie za jaka$ opcja, nalezy jednak zaznaczy¢, ze mimo powyz-
szych dopowiedzen i tego, ze wyluszcza ona najbardziej elementarna ceche
interaktywnoséci, jest to definicja mato precyzyjna i trudno na jej podstawie
stwierdzié¢, czym wlaéciwie jest interaktywnoSc.

W przeciwienstwie do definicji zaproponowanej przez Tuckera, w ktérej
elementem decydujacym o typie relacji, jaka moze zaistnie¢ miedzy urza-
dzeniem a jego uzytkownikiem, jest system, definicja autorstwa Tomasza
Gobana-Klasa ujmuje to zagadnienie z zupelnie innej strony. Wyr6zniajac
charakterystyczne cechy mediéw telematycznych (taczacych telekomunikacje
z informatyka), ktore pozwalaja odréznié je od tzw. starych mediéw, jako jed-
na z nich wymienia ,interakcyjno$¢”, ktéra jego zdaniem polega na tym, ze
,odbiorca moze wybraé, odpowiedzie¢, wymieni¢ informacje oraz by¢ bezposred-
nio polaczony z centrum informacji”®. Tym, co taczy rozbiezne pod wzgledem
»elementu decydujacego” o interaktywnosci uktadu definicje Gobana-Klasa
1 Tuckera, jest zalozenie pewnej potencjalnosci, z ktérym trudno sie zgodzic.
Tucker pisze o tym, ze ,dane wyjSciowe z przekaznikéw informacji moga by¢
modyfikowane przez dziatania uzytkownika”, natomiast Goban-Klas twierdzi,
ze odbiorca moze wybracé, odpowiedziec¢ itd. Ot6z wydaje mi sie, ze jesli méwi-
my o interaktywnos$ci w odniesieniu do systeméw komputerowych, dziatania
ich uzytkownikow sa konieczne, aby mozna bylo okresli¢ dany system jako
interaktywny. Uzycie stowa ,mozliwo$¢” jest uzasadnione tylko wtedy, gdy
dotyczy ono pola manewru (nieprzypadkowo Pousseur nazwat swoja kompo-
zycje Scambi ,polem mozliwosci’?), jakie dla swojego uzytkownika przewiduje
system. Zasadnicza cecha interaktywnosci jest fakt, ze, jak twierdzi Huhtamo,
,relacja miedzy cztowiekiem a systemem odbywa sie w rzeczywistym czasie”?’,
a moéwienie o danym systemie, ze jest interaktywny, bo ,jest zdolny do reago-
wania na dziatania uzytkownika”, pociaga za soba konieczno$é stworzenia
pojecia ,,potencjalnej interaktywnoéci”, co, jesli zgodzimy sie ze zdaniem Huh-
tamo, jest po prostu nonsensowne.

Wracajac jednak do problemu rozbieznych pogladéw na temat posiadania
mocy decyzyjnej w kwestii interaktywnos$ci ukladu cztowiek—komputer, nie
sposéb pominaé definicji stworzonej przez Brende Laurel, ktéra umieszczajac
problem interaktywno$ci w konteks$cie gier komputerowych, stwierdzita, ze

24 Ronald E. Rice & Associates, The New Media. Communication, Research, and Technology,
cyt. za: P. Sitarski, dz. cyt., s. 36.

% T, Goban-Klas, dz. cyt., s. 24.

26 Zob. koncepcja dzieta otwartego. Umberto Eco, Dzieto otwarte, przet. Jadwiga Gatuszka,
Czytelnik, Warszawa 1973, s. 54.

27 E. Huhtamo, dz. cyt., s. 107.
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jest to ,,zdolnosé ludzi do uczestniczenia w reprezentowanej akcji”?®. Po doktad-
nym przeanalizowaniu problemu Laurel doszia do wniosku, ze podstawo-
wa miara interaktywnosci jest subiektywne wrazenie uzytkownika, czy tez,
jak w wypadku opisywanego przez nia przyktadu gier komputerowych, gra-
cza. Jak to okre§lita Laurel: ,,Albo czujesz, ze bierzesz udziat w dziejacej sie,
reprezentowanej akcji, albo nie”?. Jest to definicja do$§¢ radykalna i w grun-
cie rzeczy mato funkcjonalna. Interesujace jest w niej zwrécenie uwagi na do-
znania gracza, lecz je$li uznalibyémy ja za obowigzujaca, nie mozna byloby
moéwic o interaktywnoSci, lecz o jej wrazeniu, co uczyniloby przedmiot naszych
badan jeszcze bardziej nieuchwytnym i enigmatycznym.

Definicje, ktorej udato sie uniknaé koncentracji na jednej tylko z obu nie-
zbednych do zaistnienia interakcji stron, stworzyt Piotr Sitarski, opisujac in-
teraktywno$¢ jako ,,pewna wlasno$¢ systemow ztozonych z maszyn 1 postugu-
jacych sie nimi ludzi, ktéra zapewnia tym systemom sprzezenie zwrotne’*.
Definicja ta obejmuje do$é duzy zakres zjawisk, a dokladniej wszystkie te
uktady, w ktérych znajduje sie czlowiek 1 dziatajaca na zasadzie sprzezenia
zwrotnego maszyna (niekoniecznie komputer).

Nieco bardziej restrykcyjne poglady w tej kwestii prezentuje Tomasz Go-
ban-Klas, ktéry we wstepie do ksigzki Czlowiek Turinga Davida Boltera de-
finiuje interaktywno$¢ jako ,sprzezenie wprowadzania polecen z natychmia-
stowym (niemal) ich wykonaniem oraz ukazywaniem ich wyniku na ekranie
monitora”, a tym samym traktuje ja jako zjawisko nieodlacznie zwiazane
z ukladem czlowiek—komputer. Poza tym, podobnie jak Huhtamo, zwraca on
uwage na tempo reagowania systemu na dzialania uzytkownika. Interaktyw-
noé¢, uwaza Huhtamo, w przeciwienstwie do takiego typu relacji, jakie istnie-
ja miedzy czlowiekiem i automatem, nie polega na czekaniu, lecz na szybkim
1 wielokrotnym dziataniu. Definicja ta jednakze, je$li potraktowac ja do-
stownie, nie obejmowataby takich systemdw, ktérych dziatanie nie ukazuje sie
na ekranie monitora.

Omoéwione na wstepie komplikacje, znajdujace swe odzwierciedlenie
w wymienionych przeze mnie na poczatku definicjach, wynikajg z préby prze-
lozenia pojecia komunikacji, w sensie, jaki nadaty mu jej tradycyjne formy,
na grunt nowych technologii, ktére nie tylko zmieniaja obraz wspélczesnego
Swiata, lecz takze nadaja nowe znaczenia stlowom stosowanym do ich opisu.
Podobnie jak proces komunikowania, zdaniem niektérych badaczy mozliwy
jedynie w relacji miedzyludzkiej, zostal przelozony na uklad cztowiek—kom-
puter, tak samo zostalo zaadaptowane pojecie wspélnej przestrzeni, jako to,
ktore pozwala wyloni¢ podobienstwa miedzy tym, jak zachowuja sie ludzie
wobec siebie 1 wobec komputeréw. Zdaniem Herberta Clarka i Susan Brenan
wszystkie zbiorowe dzialania sa budowane na wspdélnej ptaszczyznie (common

2 B. Laurel, dz. cyt., s. 35.

2 Tamze, s. 20-21.

30 P. Sitarski, dz. cyt., s. 36.

31 J. David Bolter, Czlowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku komputera, przet. Tomasz
Goban-Klas, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1990, s. 9.
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ground), co oznacza, ze jesli dwoje ludzi pracuje ze soba, wita sie, gra w szachy
czy tanczy walca, aby podejmowane przez nich dziatania zakonczyly sie sukce-
sem, oboje musza koordynowacé przebieg owych dziatan. Innymi stowy, jest to
wspolna dla zbiorowych dzialan wiedza i1 kontrola nad procesem komunikacji.
Brenda Laurel przetozyla te poglady na sytuacje, w ktérej czlowiek komu-
nikuje sie z komputerem, i stwierdzila, ze pojecie wspdlnej plaszczyzny

nie tylko dostarcza lepszej reprezentacji procesu konwersacji, ale takze dowodzi, ze inter-
fejs nie jest tylko narzedziem porozumienia, dzieki ktéremu czlowiek i komputer przed-
stawiajq sobie wlasne reprezentacje. Jest on raczej wspélnie dzielonym kontekstem dla ak-
¢ji, w ktérej te dwa czynniki sa agentami (agents), inicjujacymi owa akcje®.

W przywotanej koncepcji pada kluczowe dla rozwazan nad interaktyw-
noscia, pojecie. Jest nim oczywiscie ,interfejs” okreélany jako ,sposéb, w jaki
odbywa sie interakcja miedzy ludZzmi a komputerami”® lub tez, w liczbie
mnogiej, jako ,metody wspotdziatania czlowieka i komputera (methods for
human-computer interaction)”®. Przywolujac koncepcje Donalda A. Norma-
na, ktérego zdaniem interfejs reprezentuje proces interakcji, Laurel opisuje
interfejs jako scene, na niej za$ przedstawiane sa zadania, w ktorych zaréwno
czltowiek, jak 1 komputer odgrywaja swoje role.

Wracajac do pojecia wspélnej plaszczyzny 1 mozliwosci konwersowa-
nia, jakie pojawiaja sie w uktadzie czlowiek—komputer, wszystko zalezy
od tego, jaka posta¢ ma interfejs 1 jakie stwarza mozliwoéci. Prace wspot-
autorki koncepcji ,wspé6lnej plaszczyzny”’, Susan Brennan, zmierzaja
do tego, by zaprojektowaé interfejsy, ktore zaoferowalyby umocnienie jej
znaczenia i1 bylyby podobne do komunikacji miedzyludzkiej, umozliwiajac
wtracenia, pytania, wyrazanie emocji oraz gesty pokazujace, ze co$ zosta-
lo zrozumiane. Tak wiec objecie przez te z definicji interaktywnosci, kto-
re wzoruja sie na komunikacji twarza w twarz, relacji czlowiek—komputer,
jest, by¢ moze, jedynie kwestig czasu.

Pozostaje pytanie, czy interaktywnoS$¢ jest stopniowalna, to znaczy czy
mozna powiedzied, ze dany system jest mniej lub bardziej interaktywny. Pro-
pozycje potraktowania interaktywnosci jako zlozonego procesu, ktérego prze-
bieg okreslaja pewne zmienne, wysuneta Brenda Laurel. Wedtug niej interak-
tywno$§¢ istnieje w kontinuum, ktére charakteryzujq trzy zmienne. Pierwsza
z nich jest czestotliwo$é, z jaka pojawiaja sie sytuacje, w ktorych mozna do-
kona¢ wyboru. Jako druga zmienna wymienia Laurel skale mozliwosci, ktora
okresla ilo$¢ mozliwych wybordw. I wreszcie trzecia zmienna to znaczenie, czyli

32 B. Laurel, dz. cyt., s. 3—4.

3 Tamze, s. 14.

34 Steve Aukstakalnis, David Blatner, Silicon Mirage. The Art and Science of Virtual Re-
ality, Peach Pit Press, Berkeley 1992, s. 7. Badacze ci zauwazajq jednakze, ze ,kazde narzedzie,
jakiego uzywamy, posiada ludzki interfejs, ktéry zalezy od zrecznoéci projektanta oraz zlozonoSci
zadan, do jakich jest przeznaczony. (...) Im bardziej zlozone narzedzie, tym trudniej zaprojekto-
wac dobry interfejs”. Tamze, s. 8.

% B. Laurel, dz. cyt., s. 7.



100 Immersja, interaktywnoéé i tozsamosé

w jakim stopniu dokonywane przez uzytkownika systemu wybory zmieniaja
zmediatyzowane érodowisko, z ktérym wchodzi on w interakcje. Jesli zgod-
nie z propozycja Laurel stosowaliby§my do opiséw systeméw interaktywnych
wymienione przez nia kategorie, okazaloby sie, ze niektére z nich sa bardziej
interaktywne niz inne, a tym samym mozliwe byloby ulokowanie ich gdzie$
na przestrzeni pewnego spektrum, jakim w tym ujeciu jest interaktywno§¢.

Powyzej przytoczone zostaly zaréwno te definicje, ktére ujmuja zagad-
nienie interaktywnosci w kontekécie teorii komunikowania i definiuja ja
jako jedng z jego form, wykluczajac przy tym relacje cztowiek—maszyna, jak
1 te, dla ktérych jest ona istota owego uktadu, przy czym nie jest jednoznacz-
nie okreS§lone, czy wystepujace w tym ukladzie sprzezenie zwrotne jest abso-
lutnie wystarczajace do tego, by mozna byto méwié¢ o interaktywnosci, czy tez
réwnie niezbedne sa takie elementy jak szybko reagujacy na polecenia uzyt-
kownika komputer, ekran, czy wreszcie reprezentowana akcja.

Wniosek, jaki nasuwa sie po analizie tych kilku definicji, jest taki, ze
nie tylko nie ma uniwersalnej definicji interaktywnoéci, ale tez trudno stwo-
rzy¢ taka, ktora jednoczeénie bytaby precyzyjna i obejmowalaby jak najszerszy
zakres zjawisk. Nalezy takze wziaé¢ pod uwage fakt, ze technologie digitalne
oraz skonstruowane dzieki nim urzadzenia nieustannie ulegaja przemia-
nie 1 niewatpliwie jest to jeden z powodéw zametu wokol pojecia ,interak-
tywno$¢”. Mozna oczywiscie dyskutowaé nad trafnoécia definiowania owego
hasta, niemniej przyjrzenie sie nawet tak niewielkiemu spektrum jego wy-
ktadni sklania do refleksji, ze nie istnieje lepsze lub gorsze czy tez bardzie]
lub mniej wlasciwe rozumienie pojecia interaktywnosci, lecz jego najistotniej-
sza bodaj cecha, podobnie jak cecha wspélczesnej kultury, ktora coraz cze-
$ciej opisuje sie, uzywajac tego pojecia, jest ptynnosé i dynamicznos$é. Mowiac
,plynnos¢”, mam na myé$li to, ze podobnie jak ciecz wlana do naczynia przy-
biera ono ksztatt w zaleznoéci od kontekstu, w jakim sie pojawia, a sam fakt
istnienia tak rozmaitych koncepcji interaktywnosci jest juz uzasadnieniem
tego, by je wszystkie bra¢ pod uwage w rozwazaniach nad zlozonos$cig tego
zagadnienia.

Na koniec chciatabym podkreslié, jak bardzo istotna jest refleksja nad po-
jeciami, ktore zdaniem wielu badaczy stanowig konstytutywne cechy wspot-
czesne] technokultury. Termin ,interaktywny”, zauwaza Espen Aarseth, po-
dobnie jak ,wirtualny”, jest silnie zwiazany z przemysltem, bezkrytyczne za$
przywlaszczanie sobie owych terminéw przez akademikéw nie tylko pozbawia
je precyzyjnych znaczen, ale takze pochtania je razem z wpisang w nie ideo-
logia czy komercyjna retoryka?®.

3 Espen Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodycznq, przel. Dorota Sikora,
Mariusz Pisarski, Pawet Schreiber, Michat Tabaczynski, Korporacja Halart — Miejskie Centrum
Kultury w Bydgoszezy, Krakéw—Bydgoszcz 2014, s. 48.
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3.2. Immersja — definiowanie pojecia

Immersja — pojecie zrodzone w teoretycznych laboratoriach, w ktérych
przeprowadzano eksperymenty myslowe pozwalajace okre§lic wlasciwosci
skrajnej fazy obrazowania, doskonalej reprezentacji i stawiaé tezy o ostatecz-
nym zerwaniu wiezow miedzy znakiem a rzeczywistoscia, jak wielu postrzegato
to, czym bedzie rzeczywistoéé wirtualna, juz dawno z owych laboratoriow sie
wyprowadzito, usamodzielnito, okrzepto 1 z powodzeniem zadomowilo w reflek-
sjach dotyczacych literatury, filmu czy gier. Musze jednak przyznaé, ze uwaz-
nie $ledzac przebieg jego kariery 1 bedac zywotnie zainteresowana jego losem,
jako ze te wyprowadzke ocenialam zawsze pozytywnie, a nawet — ciggnac te
metafore — pomogtam do pewnego stopnia mu sie spakowac, odczuwam niejaka
frustracje. Bierze sie ona z kilku powodéw. Pierwszym z nich jest to, ze — jak
to zazwyczaj bywa, gdy pojecia porzucaja swe pierwotne srodowiska — stracito
na ostroéci, do czego niewatpliwie przyczynilty sie rozmaite strategie marketin-
gowe, w ktérych zaczeto go uzywad, drugim natomiast fakt, ze wydaje sie na-
dal ciagnaé za sobg zbedne tobolki z miejsca swych narodzin, przejawiaé brak
dyscypliny 1 powodowaé konfuzje. Kolejnym zrdédltem licznych nieporozumien
jest to, w jaki sposob zaczeto uzywac go do badan nad grami, mieszajac zré-
dtowe jego pochodzenie z pdZniejszymi interpretacjami, oraz znaczenia, jakich
nabrato, dzielnie maszerujac poprzez rozmaite dyscypliny, wykorzystujace je
do opisu najrozmaitszych praktyk i strategii obioru, w taki czy inny sposéb
wigzacych sie z bardzo ogdlnym pojeciem zaangazowania.

Operacje, ktére zamierzam poczyni¢ na rzecz doprecyzowania tego ter-
minu, wymagaja pewnych wyjasnien, poniewaz — inaczej niz w wypadku
dyscyplinowania pojecia interaktywnosci, ktéremu zdecydowanie stuzy my-
§lenie o nim w kategoriach skalowalnos$ci (co pozwala nam moéwié o tym, ze
co$ moze by¢ bardziej lub mniej interaktywne) — nadal uwazam, ze immersja,
by byta pojeciem uzytecznym do analizowania dynamicznych tekstéw kultury,
powinna byé¢ rozumiana w trybie zerojedynkowym: albo jestem zanurzona
w $wiecie przedstawionym, albo nie. Tertium non datur. Zamierzam dokonaé
rekonstrukeji procesu, ktory ttumaczy zasadno$é takiego definiowania oma-
wianego pojecia, natomiast sama jego definicja nie rézni sie niczym od tej,
ktora zaprezentowatam w ksigzce Tekst jako swiat i gra. Komu$ ten wysi-
lek moéglby sie wydawac zupelnie bezzasadny, bo skoro zamierza sie dotrzeé
z punktu A do punktu A, to jaki wlaSciwie jest sens podejmowania takiej dro-
gi? A jednak dotarcie dzisiaj do bardzo podobnego miejsca w rozwazaniach
nad immersyjno$cia wymaga wyznaczenia sobie zupelnie innej trasy, prze-
dzierania sie do jego znaczenia $ciezka, na ktérej spotyka sie inne przeszkody
1innych takze narzedzi nalezy uzy¢, by sobie z nimi poradzié.

Proponuje wyréznié trzy rozumienia pojecia immersji/immersyjnosci:

1. Immersja jako full body immersion, ktére pojawia sie w opracowaniach
teoretycznych modeli rzeczywistoéci wirtualne;.
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2. Subiektywne poczucie przebywania w $wiecie tekstu, ktére zdarza sie
badz nie.

3. Immersyjnosé — kategoria badawcza z zakresu teorii narracji, ktéra umoz-
liwia badania tekstualnoéci 1 pozwala wyréznié brzegowe warunki teksto-
we dla zaistnienia immersji w rozumieniu 2., ktéora — powtérzmy — zda-
rza sie badz sie nie zdarza.

Kiedy opracowywalam kategorie immersji na uzytek zastosowania jej

w prezentowanym w ksiazce Tekst jako Swiat i gra modelu tekstu jako mecha-

nizmu zdolnego wytwarzac relacje z wlasnymi elementami raz to w kategoriach

$§wiata, raz to gry, operacje, ktére konieczne byty do przeprowadzenia na oma-
wianym pojeciu, by stato sie uzyteczne w teorii narracji, nie wydawaly sie
skomplikowane, a korzysci z zastosowania go do opisu relacji miedzy teksta-

mi, posiadajacymi elementy fikcjonalne 1 jednoczeénie zachecajace operatorow

do przyjecia postawy strategicznej, a ich odbiorcami/operatorami — oczywiste.

We wspomnianym opracowaniu pojecie interaktywnos$ci zostalo przypisa-

ne perspektywie patrzenia na tekst jako gre, immersyjnos¢ zas zostata zapre-

zentowana jako wlasciwo$é postrzegania tekstu jako §wiata. Réznice miedzy
tymi dwoma jako$ciami opisano ponizej.

Tekst jako §wiat:

+  Medium pozostaje przezroczyste, jest ,oknem” na rozciggajacy sie poza
nim, tekstualny §wiat.

*  Uzytkownik identyfikuje sie z dzialaniami postaci, rozpoznaje akcje po-
przez ,tryb symboliczny”.

+  System regul gry/narracji jest dekodowany w sposéb automatyczny, roz-
poznanie regul badz nawet jednej reguly moze spowodowaé ,,wybudzenie
sie” z immersyjnego transu.

Tekst jako gra:

*  Medium nie jest przezroczyste, jest obiektem, ktérym mozna manipulowac.

+  Uzytkownik podejmuje §wiadome decyzje 1 dzialania, ma poczucie wlas-
nej ,,sprawczosci”.

*  System regul gry/narracji jest jawny, czesto pozwala podejmowac okreslo-
ne dziatania jako spos6b na dotarcie do celu, zakonczenie 1 wygranie gry®’.

Inspiracja do odczytania kategorii immersyjnosci w kontekscie badan nad
dynamiczna tekstualnoscig byly ustalenia zaproponowane przez Marie-Laure
Ryan 1 Janet Murray, ktore jako pierwsze dostrzegly potencjal teoretycznych
modeli rzeczywisto$ci wirtualnej, mozliwy do wykorzystania przy omawianiu
nowych jakoéci narracyjnych pojawiajacych sie wraz z interaktywnym charak-
terem tekstéw. Poniewaz konsekwentnie stosowaly one to pojecie do analizy

37 Zob. Katarzyna Prajzner, Tekst jako swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspot-
czesnej, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, 1.6dz 2009.
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zjawisk o charakterze tekstualnym, zdarza sie w pdzniejszych odwotaniach
do ich prac identyfikowanie immersji jako kategorii literaturoznawcze;j.

Zalozenie, ktére lezy u podstaw postugiwania sie wyrazeniem ,rzeczy-
wisto§¢ wirtualna” w czasie terazniejszym, 1 zwiazana z nim implikacja, ze
mozliwe jest, za pomoca dostepnej technologii cyfrowej, wykreowanie modelu
interaktywnego rzeczywistoéci tak ludzaco do niej podobnego, ze zawiesze-
niu ulega wszystko, co do tej pory powiedzieliSmy o konwencjach obrazowania,
oraz traktowanie gier komputerowych jako domniemanego stadium posred-
niego w rozwoju mediéw, ktore zapowiada i obiecuje pojawienie sie w pelni
zrealizowanej fantazji na temat medium, jakim mialaby byé¢ rzeczywisto$é
wirtualna — nie tylko ogranicza do pewnego stopnia formowania sie studiow
nad grami jako odrebnej dyscypliny badawczej po$wieconej medium, ktére ma
wlasne wyjatkowe cechy, ale takze moze prowadzié¢ do blednych diagnoz czy
analiz na poziomie rozwazan dotyczacych reprezentacji.

Gry komputerowe nie wygladaja i nie zachowuja sie jak rzeczywistos$¢ wir-
tualna. Wygladaja czasem jak filmy, czasem jak komiksy, czasem jak inne gry
—komputerowe lub tradycyjne, zachowuja sie natomiast jak programy kompu-
terowe—wymagaja dostosowywania sie do okreélonych procedur. Rzeczywisto§¢
wirtualna w jej modelach opisywanych w latach dziewiecdziesiatych miata za-
chowywaé sie jak rzeczywisto$¢, to znaczy wszystkie dzialania podejmowane
w $rodowisku wirtualnym bytyby mozliwe do wytlumaczenia na poziomie lo-
giki §wiata, w ktérym jestem, bez konieczno$ci odwotywania sie do zewnetrz-
nych regut nim rzadzacych, a tym samym ,wynurzania sie” ponad poziom re-
prezentacji. By postuzy¢ sie moze niedoskonalym, ale obrazowym przykladem:
jesli sterujac postacia w grze, przekonuje sie, ze moge kucnaé, ale nie moge
podskoczy¢, wyttumacze to sobie raczej na poziomie regutl gry, nie zaczne do-
ciekaé przyczyn na poziomie $wiata, tak jak robie to w rzeczywisto$ci, zasta-
nawiajac sie, czy nie jest to wynik choroby.

Immersja najczesciej utozsamiana jest z zaangazowaniem, zwlasz-
cza w sytuacjach, gdy termin ten jest uzywany jako uniwersalnie zrozumiaty
w kontekstach pozbawionych definicyjnej $cistoéci. Bywa takze, ze oba te poje-
cla uzywane sa wymiennie jako semantycznie zbiezne. Gordon Calleja na przy-
ktad proponuje, by w ogdle nie postugiwac sie terminem ,,immersja”, méwiac
0 zaangazowaniu gracza, uznaje go bowiem za malo precyzyjny i w zamian
proponuje, by uzywacé pojecia ,inkorporowanie”, co zostaje uargumentowane
w kontekécie rozbudowanej klasyfikacji zaangazowania. Identyfikuje on sze§¢
jego wymiaréw, ktore dodatkowo rozréznia w zaleznosSci od tego, czy wyste-
puja one w mikro-, czy makrofazie czasowej. Model mikrozaangazowania do-
tyczy faz czasowych moment do momentu, model makrozaangazowania za$
— dhugofalowych stanéw utrzymujacej sie koncentracji. Moim zdaniem pojecie
immersji da sie sfunkcjonalizowaé przez odrdznienie go od szeroko rozumia-
nego zaangazowania oraz precyzyjne wskazanie owych réznic, do czego klasy-
fikacja, ktorej dokonal Calleja, doskonale sie nadaje. Zeby usciéli¢ celowoséé
zabiegdéw interpretacyjnych, ktérych dokonam na wspomnianej analizie wy-
miaréw zaangazowania, chciatabym podkreslié, ze sq one zbiezne z wymowa
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diagnoz stawianych przez badacza — immersja w moim pojeciu stanowi okres-
lony typ zaangazowania w tekst, charakteryzujacy sie tym, ze w momencie,
w ktérym mamy z nia do czynienia, cata percepcyjna uwaga jego odbiorcy czy
uzytkownika jest skierowana na wspieranie fikcyjnego poziomu reprezentacji,
a gry komputerowe stanowia raczej wyzwanie dla brzegowych warunkow jego
zaistnienia, niz mu sprzyjaja.
Wsérdéd wyrdznionych przez badacza kategorii zaangazowania w mikrofa-
zle pojawiajq sie takie, ktore okresla on jako:
a) taktyczne
Opisujac te kategorie, Calleja zwraca uwage na to, ze gry na ogot sa zapro-
jektowane w taki sposob, by kazdorazowe podejmowanie znaczacego dzia-
lania wiazato sie z utrata pewnych mozliwos$ci rozgrywki. Decyzje gracza
zazwyczaj maja w czytelny sposéb przypisane do siebie potencjalne straty
1 korzysci, jakie sie z nimi wiaza, a co za tym idzie — zaréwno umozliwiaja,
one uruchomienie procesu decyzyjnego, jak i go problematyzuja. Struktu-
ra zaangazowania taktycznego jest $ciSle powigzana z zaangazowaniem
performatywnym, w wypadku tego pierwszego strategia zostaje sformuto-
wana, w wypadku kolejnego zostaje zastosowana praktycznie.
W moim rozumieniu immersyjnoSci zaangazowanie taktyczne znajdu-
je sie poza procesem jej doS§wiadczania dokladnie z tego powodu, o ktérym
moéwi tutaj Calleja, to znaczy problematyzowania procesu podejmowania
decyzji. Nie tylko bowiem mamy tu do czynienia z mentalnym zaangazo-
waniem na poziomie mozliwosci, ktore oferuje tekst, ale takze kalkulacja
zyskéw 1 strat wiazacych sie z obraniem okreslonej strategii. Swiadomogé
istnienia potencjalnos$ci czy wariantywnos$ci mozliwych do powotania zda-
rzen na poziomie reprezentacji mieséci sie w perspektywie postrzegania
tekstu jako gry, nie za$ $wiata.

b) performatywne

Jest ono zwigzane z procesem uczenia sie dostownie rozumianej kontroli
nad awatarem czy dowolnymi elementami gry do momentu, w ktérym
proces poruszania sie zostanie uwewnetrzniony. Ten typ zaangazowania
wymaga Swiadomego skupienia uwagi zwlaszcza wowczas, gdy dotyczy
to kontrolerdéw i to niezaleznie od tego, czy gracz jeszcze niedostatecznie
je opanowal, czy dlatego, ze sytuacja rozgrywki wymaga podejmowania
ztozonych dziatan, ktére stanowig dla niego wyzwanie. Je§li zaangazowa-
nie taktyczne polega na podejmowaniu decyzji, to performatywne stanowi
jego aktualizacje, wykonanie strategicznego ruchu.

W odniesieniu do zaangazowania performatywnego mozemy méwié
o immersji tylko w wypadku, gdy sprawno$¢ postugiwania sie interfej-
sem jest na tyle zaawansowana, aby mozna bylo stwierdzié¢, ze porusza-
nie sie czy podejmowanie akcji dokonuja sie w sposéb automatyczny, czy
tez, jak okresla to Calleja, zostaja uwewnetrznione. Dla niego jednak,
co zrozumiale, zaangazowanie performatywne dotyczy procesu ucze-
nia sie panowania nad elementami, ktére pozwalaja kontrolowaé¢ mozliwe
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c)

d)

e)

do podjecia dziatania, poniewaz niewatpliwie jest to proces angazujacy
uwage oraz zdolnosci motoryczne.

afektywne

Ma ono zwiazek z potencjatem gier w wymiarze wpltywania na nastroje
swoich uzytkownikéw, co z jednej strony, argumentuje Calleja, dotyczy
gier w takim samym stopniu jak jakichkolwiek innych tekstow kultury,
ktére posiadaja retoryczny charakter, lecz w przeciwienstwie do pozosta-
lych mediéw ich retoryczna sila rodzi sie na styku tekstowej interpretacji
oraz praktyki grania. Poza tym emocjonalne reakcje graczy moga wynikacé
z bardziej ztozonych mechanizméw niz w wypadku mediéw pasywnych,
poniewaz poznawczy, afektywny czy kinestetyczny feedback ksztaltu-
je sie w procesie rozgrywki w sposéb zapetlony, a to z kolei ma wyjatkowo
istotny wplyw na nastroje uzytkownikéw tego typu tekstow.

Przy omawianiu zaangazowania afektywnego Calleja chyba najlepiej
daje wyraz podkre§lane] przez siebie kwestil zwiazane] ze zlozono$cia
zarowno trybow mozliwego wyrazania wlasciwosci gier komputerowych,
jak 1 taczacych sie z nimi praktyk. Chociaz afektywny rezonans tekstéw
o charakterze mimetycznym jest w kontekScie immersji dyskutowany
jako element jej zaistnienia, to w oczywisty sposéb nie bedzie on obejmo-
wal ani emocjonalnych odpowiedzi zrodzonych w wymiarze kinetycznym,
ani nastrojéw bedacych konsekwencja istoty gry, to znaczy powiazanych
z wygrywaniem badz przegrywaniem.

wspotdzielone

Cecha, ktora wyrdznia gry na tle innych mediéw takich jak chociazby li-
teratura czy film, uwaza Calleja, jest ich zdolno§¢ do umieszczenia kon-
trolowanych przez gracza agentéw w przestrzeni reprezentowanego éro-
dowiska. Tego rodzaju obecno$§é na poziomie reprezentowanego $wiata
staje sie bardziej angazujaca, kiedy na ich dziatlania moga odpowiadaé
inne sprawcze jednostki, 1 to niezaleznie od tego, czy sa one kontrolowane
przez czlowieka, czy algorytm sztucznej inteligencji. Taki typ zaangazo-
wania odbywa sie zaréwno w wymiarze przestrzennym, jak i spotecznym,
a jego stopien moze zalezeé od skali nieprzewidywalnosci zachowan, z ja-
kimi gracz sterujacy agentem lub agentami ma do czynienia.

narracyjne

W kontekscie gier komputerowych, jak argumentuje badacz, termin ,nar-
racja” ma szczegdlne implikacje, a przy omawianiu problematyki zwia-
zanej z zaangazowaniem dwa jego sposoby definiowania sa wyjatkowo
pozyteczne. Po pierwsze, mozna w trybie narracyjnym rozumieé takie
elementy éwiata przedstawionego jak jego historia 1 proweniencja, czy
tez fabularne tto poszczegélnych misji czy wyzwan. Po drugie, istotne
bedzie takze to, w jaki sposéb przebiega proces interpretowania zdarzen
w konteks$cie do$wiadczenia rozgrywki przez poszczegélnych graczy. Ten
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pierwszy przypadek Calleja okresla jako narracje zaprojektowana, drugi
natomiast jako narracje osobista.

W wysilkach, jakie podejmuje, by doprecyzowaé pojecie immersji, roz-
réznienie proponowane przez przywolywanego autora nie jest konieczne
czy nawet funkcjonalne, je$li bowiem zgodzimy sie, ze ze stanem immer-
sji mamy do czynienia, gdy percepcyjna aktywnosé odbiorcy narracyjne-
go tekstu jest skierowana na wspomaganie fikcyjnego Swiata raczej niz
jego kwestionowanie czy nawet problematyzowanie jego ontologicznego
statusu, to informacje na jego temat pochodzace z poziomu reprezenta-
¢ji nieuchronnie 1 niezaleznie od medium, w jakim jest on prezentowany,
beda uzupelniane i stabilizowane w procesie jego recepcji.

f) przestrzenne

Analizujac ten wymiar zaangazowania, Calleja zwraca uwage na dosé
rzadko podkreslany aspekt doéwiadczenia obecnoéci w reprezentowanej
przestrzeni, a mianowicie, ze nie ogranicza sie ona zaledwie do tego, co wi-
doczne jest na ekranie. Moze ono by¢ wspomagane przez procesy two-
rzenia mentalnych map, wskazowki udzielane przez innych graczy czy
mapy reprezentowanego srodowiska znajdujace sie w grze lub poza nia.
Moze takze zachodzié¢ tutaj wraz z procesem uczenia sie, podobnie jak
w wypadku zaangazowania performatywnego, kiedy rozpoznanie miej-
sca ostatecznie zostanie uwewnetrznione. Wiedza na temat $rodowiska
generuje poczucie habitacji oraz przynaleznos$ci do reprezentowanego
regionu, twierdzi Calleja, a proces uwewnetrznienia tej wiedzy jest klu-
czowy dla poczucia komfortu zwiazanego z przebywaniem w okre§lonym
miejscu, zaréwno jesli chodzi o przestrzen fizyczna, jak i taka, ktora jest
reprezentowana w grze?®,

Opisany powyzej proces zapoznawania sie z przestrzenia oraz zwigzane
z nim poczucie obecnosci w reprezentowanym $wiecie zostana omodwio-
ne ponizej, natomiast po raz kolejny wypada zglosi¢ tutaj podobne za-
strzezenia jak w wypadku wczeéniej opracowywanych przez autora ty-
péw zaangazowania, to znaczy w perspektywie funkcjonalnego uzycia
pojecia immersji. Kazdorazowe informowanie sie¢ na temat miejsca prze-
bywania i ewentualnego przemieszczania sie po Swiecie za pomoca zew-
netrznych wzgledem jego reprezentacji zrddel, czy to map, czy to sugestii
innych graczy, w oczywisty sposéb narusza immersyjny trans, natomiast
uwewnetrzniona wiedza o przestrzennych wlasciwosciach Srodowiska,
po ktérym sie uzytkownik porusza, bedzie koniecznym warunkiem zaist-
nienia owego stanu.

3 Zob. Gordon Calleja, Revising Immersion. A Conceptual Model for the Analysis of Digi-
tal Game Involvement, DiGRA ‘07 — Proceedings of the 2007 DiGRA International Conference:
Situated Play, http://homes.lmc.gatech.edu/~cpearce3/DiGRA07/Proceedings/011.pdf (dostep:
12.02.2018).
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Je$li wezmiemy pod uwage, jak znaczaco réznia sie od siebie w przed-
stawionej klasyfikacji zidentyfikowane przez badacza zrédta zaangazowania,
to czytelny staje sie takze powdd braku znaczeniowe] precyzji w sposobie
postugiwania sie takim pojeciem jak immersja. Je§li zaangazowanie afek-
tywne 1 ludyczne wywolywane jest przez zupelnie inne czynniki, trudno zi-
dentyfikowaé¢ stan, o ktorym méwimy, w kategoriach immersyjnego transu,
a ze wzgledu na systematycznie zwiekszajaca sie popularnos$é uzycia terminu,
co w konsekwencji prowadzi do destabilizacji jego znaczenia, mozemy mieé
do czynienia z poglebiajaca sie konfuzja. W celu zademonstrowania problemu,
o ktérym mowa, przywolajmy wypowiedz gracza:

Gram w BioShocka, w warstwie fabularnej wlasnie stalo si¢ co$ niespodziewanego, prébuje
poukladaé sobie zaskakujace wydarzenia w glowie, w tle leci nastrojowa muzyka, ja po-
woli pre do przodu — jestem ,zatopiony w grze”. Nagle zza zakretu wyskakuje przeciwnik,
zaskoczyl mnie skubany, pewnie niedawne fabularne niuanse stepily nieco moja czujnoscé.
Na szcze$cie z pomoca przychodzi mi instynkt, palec sam naciska klawisz strzalu. O! Nie
strzatu, to w innych grach si¢ na tym przycisku strzela, przeciez w BioShocku jest ina-
czej. Zginglem. Sfrustrowany ,glupia gra” jatem sprawdza¢ w opcjach, czy moge zmienic
sterowanie, a kiedy to robitem, nie bylem juz zatopiony w Rapture, lecz w konfiguracji kon-
trolera. To sterowanie, ktore ignoruje standardy (choéby standardy gatunkowe) i przyzwy-
czajenia gracza, wybito mnie z gry. Czy to znaczy, ze immersja jest staba? Wole méwié o sko-
panym sterowaniu, nieszczesliwej muzyce itd. A wiec jednak o poszczegélnych elementach?
Czym w takim razie jest immersja?3

Wypowiedz ta uzmystawia nam, ze immersja jest postrzegana jako stan
zaangazowania mechanizmdéw percepcyjnych na poziomie reprezentacji, ale
takze jak kruchy moze by¢ to stan w odniesieniu do medium takiego jak gry
komputerowe, poniewaz czynnikéw potencjalnie wywolujacych jego zaburze-
nie jest wiecej niz w wypadku mediéw, ktére nie oferujg mozliwosci ingero-
wania w prezentowane treSci. W kontekscie rozwazan na temat immersyj-
nosci gier, jak wszystkich innych systeméw reprezentacji, zasadnicza kwestia
jest konwencjonalnoéé rozwiazan na poziomie kodowania, stosowania formut
gatunkowych, estetycznych rozwigzan na poziomie interfejsu, ktéra jest
konieczna do uruchomienia mechanizmu automatycznego dekodowania in-
formacji. Dodatkowym wymiarem, ktéry bedzie podlegat podobnym prawi-
dtowosciom, bedzie, jak wynika z przytoczonej wypowiedzi, system sterowa-
nia, a nawet mechanika gry — im bardziej rozpoznawalne ,standardy” sie
beda pojawialy na tych poziomach, tym wieksza bedzie szansa na pojawie-
nie sie immersji.

Tak zdefiniowana immersja pozwala stwierdzi¢, ze emersywnos$¢ gier to
nie tyle (czy nie tylko) kategoria zwiazana z ich poetyka, ale wynika bez-
posrednio z faktu, ze gry komputerowe to, po pierwsze: gry, a po drugie:
komputerowe. Wydaje sie, ze w takim ujeciu bardziej stosowne jest postu-
giwanie sie pojeciem antyimmersyjnosci, poniewaz nie chodzi tu o odkrycie

3 Marek Bugiel, O immersji w grach, http://polygamia.pl/tekst-czytelnika-puszka-pandory-
o-immersji-w-grach/ (dostep: 7.03.2020).



108 Immersja, interaktywnoéé i tozsamosé

prawidlowosci jakiego$ szczegdlnego programu dziatania, ktéry beda prze-
jawialty konkretne gry jako teksty kultury, ale raczej o podkreslenie faktu, ze
w wypadku omawianego medium jego potencjat zwiazany z ,wyrzucaniem”
odbiorcy ze §wiata tekstu lezy u postaw immanentnych cech zjawiska, ktére
— jakkolwiek nie byloby niejednorodne — posiada reguly oraz jest programem
komputerowym.

3.3. Gracz i postaé

Chciatabym teraz przej$é do zagadnienia relacji miedzy graczem a awa-
tarem 1 bohaterem/protagonista. To rozréznienie pojawito sie juz wczesniej,
jednakze trzeba jeszcze raz podkreslié, ze pojecia ,awatar” bede tutaj uzywata
w odniesieniu do ludycznych kompetencji gracza (w tym sensie mozna je rozu-
mie¢ jako pole mozliwoéci, determinowanych przez zespdt obowiazujacych re-
gul), natomiast hasto ,bohater/protagonista” odnosi sie do reprezentatywnych
aspektéw gry, zwigzanych z narracyjnos$cia 1 brakiem mozliwosci wplywania
na wywolane przez nig struktury znaczeniowe. Aby zilustrowaé zaréwno teze
o0 wspélnotowym charakterze wiedzy dzielonej przez graczy, jak i dwa wy-
mienione pojecia i zakresy kompetencji, postuze sie dwoma cytatami z opi-
séw gry Max Payne. Pierwszy z nich to fragment (a wlaéciwie wstep) porad-
nika (caly poradnik zawiera opis wszystkich trzech czesci, liczy dwadzieécia
dwa rozdzialy 1 jest ilustrowany kilkuset screenami z gry) opracowanego przez
jednego z graczy. Mozna dowiedziec¢ sie z niego, ze:

Max Payne to gra z gatunku TPS — Third Person Shooter. W zasadzie poza fabula nie roz-

ni sie niczym od takich gier jak Tomb Raider czy Rune. Jedyna innowacjg (pomijajac grafike)

jest dodanie tzw. trybu zwolnienia. Jest to po prostu zwolnienie czasu na zyczenie gracza.

Najczeséciej wykorzystujemy je podczas atakowania przeciwnika, gdyz latwiej wtedy jest

trafi¢ 1 wykonaé skomplikowane manewry. Ponizej kilka podstawowych rad, ktére by¢ moze

pomoga Wam w grze:

1. Zawsze sprawdzaj zawarto$é wszelkiego rodzaju szafek, skrytek, szuflad, skrzyn. Zazwy-

czaj kryja sie w nich apteczki (tzw. Painkillers), amunicja, granaty.

2. Staraj sie rozwalaé kartonowe pudla, bo réwniez mozna w nich znalezé powyzsze przed-
mioty, najlepiej ,,gaz-rurka” lub kijem bejsbolowym, aby nie traci¢ amunicji.

. Wykorzystuj dostepng bron w zaleznos$ci od sytuacji. Np. Desert Eagle jest bardzo celny
i zarazem ma ogromng site ognia, idealny na pojedynczych przeciwnikéw nieco oddalo-
nych od Ciebie. Z kolei UZI i shotguna raczej powinno sie stosowaé na krétkie dystanse.
Zastosowanie karabinu snajperskiego jest chyba jasne.

4. Jezeli nad glowa Maxa pojawia sie wykrzyknik, oznacza to, ze jest co$ do zrobienia w tym

miejscu. Np. nalezy odebraé telefon, strzeli¢ w co$, wysadzié, itp.

To porady bardzo ogdélne. Podczas kilku pierwszych minut gry kazdy juz bedzie wiedzial

,»co1jak”. Tak wiec zapraszam do solucji’.

(%M

4 Max Payne - poradnik do gry, http://www.gry-online.pl/S024.asp?ID=85 (dostep:
13.01.2019).
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Przytoczony fragment nie tylko ukazuje, na czym polegaja kompetencje
ludyczne, ale takze zawiera uwage, ktora jest wyjatkowo interesujaca w per-
spektywie niniejszych rozwazan. Czwarta porada zamieszczona przez autora
poradnika pozwala doprecyzowaé pojecie awatara, ktéry jest obiektem umoz-
liwiajacym podejmowanie decyzji i dziatan przez gracza w trybie ,zbadaé, po-
stawi¢ hipoteze, zbada¢ ponownie, przemys$le¢”’, a tym samym osiagnaé¢ mini-
cel postawiony w grze.

Drugi cytat, ktérym zamierzam sie postuzy¢, pochodzi z recenzji tej samej
gry 1 w odréznieniu od wcze$niej przytoczonego fragmentu dotyczy jej repre-
zentacyjnego wymiaru:

Zimowy, mrozny wieczér na opustoszatych uliczkach Nowego Jorku nie jest najlepszym
momentem na spacery. Chtodny, przenikliwy wiatr hulajacy po ciemnych zautkach, zaci-
najacy, mokry $nieg nieprzyjemnie wpadajacy za kotnierz... Czyz nie lepiej spedzié¢ czas
w przytulnym domku na przedmiesciach, siedzac przy kominku ze swoja rodzina? Niestety,
nie wszystkim jest to dane. Max Payne, jeden z najlepszych nowojorskich policjantéw, za-
licza sie wlaénie do takich pechowcéw. Co wiecej — gra w ich pierwszej lidze. Miatl szczescie
zasmakowac juz takiej idylli, spelnienia marzen, tylko po to, by trzy lata pézniej caty jego
$§wiat rungl w gruzach. Brutalne morderstwo na jego wspaniatej, mtodej zonie i malutkiej
coéreczce popelione przez dzialajacych w narkotycznym amoku bandytéw zmienia cate
zycie Maxa w ciggu jednej nocy. Od tej pory zdesperowany gliniarz ma tylko jedno pragnie-
nie — zemsta*'.

Przyktad ten ilustruje, jak w konwencjonalny w gruncie rzeczy sposob
mozna traktowac postaé¢ w grze, je§li spojrzymy na nig przez pryzmat nie awa-
tara, lecz bohatera/protagonisty. Informacje, ktére zamieszczone sa w przy-
wolanym fragmencie recenzji, nie réznia sie od tych, ktore otrzymuje osoba
grajaca w te gre z poziomu jej $wiata: Max Payne w warstwie reprezenta-
cyjnej jest opowiedziany jezykiem komiksu, a narracyjny charakter tej infor-
macji dostarcza dwojakiego rodzaju wskazéwek. Po pierwsze, méwi sie¢ nam
o tym, co juz sie wydarzylo 1 na co nie mamy wplywu, i po drugie, ustanawia
na najbardziej ogélnym poziomie cel gry: nasz bohater ma sie dowiedzie¢, kto
jest winny zbrodni i dokonaé¢ zemsty. Reprezentatywno§¢é tego wymiaru in-
formacji pozwala podtrzymaé¢ motywacje dla dziatan gracza, ktéora — w prze-
ciwienstwie do tej odpowiadajacej za che¢ osiggania minicelow (na przyktad
znalezienie broni czy wydostanie sie z budynku) — nie ulega zmianie i utrzy-
muje sie do konca gry.

Rozwazajac podobne zagadnienie, Andrew Burn przypomina, ze gry
bada sie w odniesieniu do systemu regul, jednak uzupelnia te uwage: ba-
dacz postuguje sie podobnie — jak zostalo to przedstawione powyzej — rozu-
mianym pojeciem reprezentatywnoéci i stwierdza, ze powiazane z nim aspekty
gry takze tworza system. Ten pierwszy w wypadku gier komputerowych jest
wynikiem procedur okreslonych przez silnik gry, natomiast system reprezen-
tatywny odnosi sie do sposobu, w jaki gra prezentuje §wiat za pomoca wizual-
nych 1 dzwiekowych elementéw, opowiadania 1 postaci. Awatar-protagonista

1 Max Payne —recenzja gry, http://www.gry-online.pl/S020.asp?ID=543 (dostep: 13.01.2018).
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dziata w obu systemach — jesli rozumie sie te figure, mozna dostrzec, w jaki
sposéb te dwa wymiary podmiotowosci wspélpracuja ze soba, tworzac do$wiad-
czenie grania. Burn méwi o tym, ze przygladajac sie wypowiedziom graczy
na temat postaci w grach, mozna dostrzec, ze oscyluja one miedzy wyrazenia-
mi ,on” 1,ty”, odnoszac sie do tradycyjnie postrzeganego protagonisty i gra-
cza*?. Widoczne jest to takze w obu przytoczonych przeze mnie fragmentach:
przewodnika i recenzji. W tym pierwszym mamy do czynienia z formuta ,ty”,
co jest doskonale widoczne, kiedy autor wspomina, ze okreslony typ broni ma
duza site ognia 1 jest skuteczny wobec ,,przeciwnikéw nieco oddalonych od Cie-
bie” (podkreélenie moje — K.P.), recenzja natomiast jest pisana w trybie ,,on”
— Max Payne, ktéoremu przydarzyto sie to a to.

Wracajac jeszcze na moment do przytoczonego fragmentu podreczni-
ka, chcialabym zwréci¢ uwage na ,wykrzyknik”, ktory pojawia sie nad glowa
Maxa, bedacy informacja dla gracza, ze powinien wpas¢ na to, co ma zrobic, ste-
rujac awatarem. Stanowi on niezwykle dobitny przyklad na to, w jaki spo-
séb oba systemy czy wymiary gry: ludyczny i reprezentatywny wspétpracuja
ze soba. Wyjatkowo interesujace jest to, ze informacje pozyteczne w ludycz-
nym aspekcie gry, jesli pojawiaja sie w polu widzenia gracza (dotyczace kondy-
¢ji postaci, jej zdrowia badz zycia; uzywanej/mozliwej do uzycia broni; miejsca,
w ktorym sie znajduje wzgledem calego obszaru, po jakim mozna sie poru-
szaé), na ogo6l znajduja sie na peryferiach reprezentacji $wiata gry. Wspomnia-
ny ,wykrzyknik”, co oczywiste, nie przynalezy do éwiata gry, nie jest jej repre-
zentatywnym elementem, pojawia sie¢ w obszarze, na ktorym koncentruje sie
uwaga gracza 1 — co najistotniejsze — w zaden sposéb nie zaburza doswiad-
czenia grania.

Przez fakt, ze relacje gracza z postacia wystepujaca w grze komputerowe]
odbywaja sie na obu poziomach: §ledzenia poczynan protagonisty i dziata-
nia w ramach systemu regul, ktérym podporzadkowany jest awatar, wydaje
sie, ze mozna méwi¢ o wyjatkowym procesie ksztaltowania podmiotowosci
na tym medialnym obszarze. Nie sadze, aby opozycyjne pojecia dystansacji/
identyfikacji, opisujace relacje podmiotu z reprezentowanym $wiatem i po-
stacia, ktore mozna zastosowaé wobec tradycyjnych (czyli: weze$niejszych niz
gry komputerowe) tekstow kultury, realizujacych sie poprzez rozmaite media,
dobrze oddawatly opisang powyzej dynamike ciaglego ,przetaczania sie” try-
béw ,ja”/,on”, z jaka mamy do czynienia na gruncie opisywanego zjawiska.
Nawet je$li oba stany dadza sie rozpoznaé za pomoca poje¢ uzywanych wo-
bec wczeéniejszych mediéw, to chcialabym bardzo wyraznie podkreslié, ze
kluczowa kwestia jest nie to, ze moga one zaistnieé czy istnieja takze w do-
$§wiadczeniu grania, lecz fakt ich wspdéhistnienia, wymienno$ci na przestrzeni
tego samego tekstu.

4 Andrew Burn, Playing Roles, [w:] Diane Carr, David Buckingham, Andrew Burn, Gareth
Scott, Computer Games. Text, Narrative and Play, Polity Press, Cambridge 2006, s. 74-75.
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3.4. Przestrzen i tozsamosé

Badania nad przestrzennoécia i warunkowana przez nia tozsamosécia, jaka
przybieraja gracze, stanowig jeden z bardziej interesujacych 1 dynamicznych
obszardéw refleksji nad grami komputerowymi. Jak zauwaza Laurie Taylor:

przestrzenie w grach wideo sg rozumiane jako proceduralne wyjéciowe dane geometrycznie
wyrazanego porzadku, pochodzace z uzycia kodu programu i fizyki silnika gry. Ale prze-
strzenie gier wideo sa czym§ wiecej niz suma swoich kodéw — sg przestrzeniami ekspery-
mentalnymi, generowanymi poprzez kod i interakcje graczy z manifestacja tego kodu, ktéra
ukazuje sie na ekranie®®.

Wtaénie owe relacje zachodzace miedzy graczem a efektami jego dzialan,
ktore objawiajq sie na poziomie symbolicznym, stanowig zrédlo dociekan Tay-
lor na temat szczegdlnej roli, jaka w wypadku gier komputerowych odgrywa
zjawisko teleobecnosci. Szczegdlnie ciekawia badaczke relacje miedzy graczem,
postacig 1 ekranem, z wyjatkowo interesujaca analizg roli, jaka w budowaniu
tozsamosci odgrywa spojrzenie. Tym zagadnieniom przyjrzymy sie w dalszej
czescl rozdziatu, tymczasem niech mi bedzie wolno stwierdzié, ze propozycja
Taylor, by refleksje na temat relacji przestrzennoéci i podmiotowos$ci w grach
komputerowych konsekwentnie osadza¢ w kontekscie ekranu i wzroku, wy-
daje sie zaskakujaco $§wiezym 1 poznawczo inspirujacym odejéciem od meta-
forycznych ,érodowisk wirtualnych” 1 podejmowanych w nich dziatan graczy.

Ta zmiana paradygmatu — pozornie odbywajaca sie na poziomie jezyka
— ma zasadnicze znaczenia dla definiowania problematyki zwigzanej z inter-
aktywnoScig czy immersyjnoscig gier. Okreslenia takie jak ,Swiat”, ,miejsce”,
,otoczenie”, ktore — nawet je§li ich metaforycznoéé jest rozpoznawalna i funk-
cjonujg one jako swoiste hiperbole — powoduja, ze wylania sie co§ w rodza-
ju niepokojaco bezzasadnego pokrewienstwa miedzy grami komputerowymi
a fantazjami na temat rzeczywisto$ci wirtualnej, méwienie za$ o interaktyw-
nych obrazach, ekranach i spojrzeniu nie tylko ustanawia dla gier odmienny
kontekst medialny, ale takze pozwala przyjrze¢ sie omawianym zagadnieniom
przez pryzmat faktycznych praktyk gracza.

Uzytkownik gier komputerowych dokonuje dzialan na wielu poziomach,
w zwigzku z czym jest on obecny w wiecej niz jednej przestrzeni. Taylor przy-
pomina tutaj, ze zaréwno Lev Manovich, jak i Sherry Turkle méwig o tym,
ze powielenie obecnoéci jest czyms$ charakterystycznym dla interakeji w ob-
szarze nowych mediéw. W kontek$cie zatozen 1 diagnoz dotyczacych tele-
obecnos$ci dwdjki wymienionych badaczy mozna zglosi¢c pewne zastrzezenie
w odniesieniu do graczy komputerowych, jako ze gracz najczeSciej operu-
je na danych zamieszczonych w jego lokalnym komputerze i w zwigzku z tym
nie do$wiadcza zwielokrotnienia obecnoéci. Teleobecno$éé w tym ujeciu nie

4 Laurie Taylor, When Seams Fall apart Video Game Space and the Player, http://www.
gamestudies.org/0302/taylor/ (dostep: 27.05.2017).


http://www.gamestudies.org/0302/taylor/

112 Immersja, interaktywnoéé i tozsamosé

polegalaby na relacji dziatan i bycia w odrebnych fizycznie miejscach, lecz ra-
czej w przestrzeniach konceptualnych. Stan teleobecnoéci oznacza, ze podmiot
istnieje w wielu przestrzeniach w taki sposob, ze posiada mozliwo§¢ zaréwno
wprowadzania zmian w tych z nich, w ktoérych sie nie znajduje, jak 1 w swoim
faktycznym otoczeniu. Dlatego tez, uwaza Tylor, mozna powiedzied, ze tele-
obecno§é odnosi sie do przebywania podmiotu w symultanicznie funkcjonu-
jacych, oddzielnych obszarach, zréznicowanych pod wzgledem swoich jakosci
przestrzennych, niekoniecznie za$ odleglych od siebie geograficznie. Autorka
thumaczy to zjawisko w odniesieniu do gier nastepujaco:

Stan teleobecno$ci oznacza, ze podmiot istnieje w taki sposéb, ze jest w stanie zmieniaé ten
czy inny obszar, jednoczeénie dokonujac zmian w swojej fizycznej przestrzeni. W grze wideo,
przy samym umiejscowieniu, pozbawionym obrazowego komponentu, gracz moze odnie$é
owo umiejscowienie do siebie. Kiedy gram jako ja w Medal of Honor, wszystko, co sie wy-
darza, jest wynikiem mojego dzialania, a jesli gram z trzecioosobowej perspektywy Alicji
w American McGee Alice, wowczas funkcjonuje jako Alicja. (...) Moge gra¢ jako Alicja i dzieki
niej wejsé w jej wiat. Moge wejéé w przestrzen §wiata Alicji, przemierzajac ekran dzieki mo-
jej identyfikacji z Alicja za sprawa psychicznego uwewnetrznienia*t,

Dla badaczki réznice, ktére wynikaja z zastosowanej przez twoércow da-
nej gry perspektywy, nie przynosza skutkow jedynie na poziomie mechaniki
czy rozgrywki, ale znaczaco wplywaja na wszystkie aspekty do§wiadczenia
reprezentacji, ktére zwiazane sa z teleobecnos$cia, a wiec typem dziatan pode;j-
mowanych w wiecej niz jednej przestrzeni, lokalizowania poczucia sprawczo-
$ci w danym obszarze i wreszcie konstruowania podmiotowosci w oparciu o wi-
zualne sygnaly zachodzacego sprzezenia zwrotnego. Jak wyjasnia w dalszej
czescl tekstu:

Poniewaz w perspektywie pierwszoosobowej gram jako ja i dzialam na ekranie raczej niz
wewnatrz niego, podejmuje tylko wlasne dziatania i tylko z nimi sie identyfikuje, nie z tym,
co robi postaé. W wiekszosci pierwszoosobowych gier gracz dokonuje operacji na éwiecie, nie
wewnatrz niego, a to z kolei pozwala konstruowaé 6w §wiat w duzym stopniu z wyobraze-
niowego punktu widzenia®.

To spostrzezenie prowadzi Taylor do wniosku, ze gry postugujace sie per-
spektywa pierwszoosobowa nie tylko wydaja sie usuwaé podmiot z pola widze-
nia gracza, ale takze pociaga to za soba pojawienie sie swoiste] niedookreslo-
nosci, braku identyfikacji, co z kolei rodzi pytania zwigzane ze spojrzeniem,
uciele$nieniem, 1 postrzeganie wlasnych dziatan w Swiecie gry przez pryzmat
podmiotowosci.

Zanim przejde do omawiania szczegdlnego przypadku ,rozpadania
sie” przestrzeni reprezentacji 1 — w konsekwencji — konstrukeji operujacego
na owej reprezentacji podmiotu, ktéry pojawia sie u Taylor, stéw kilka nale-
zy sie szerszemu kontekstowi teoretycznemu, w ktéry wpisuja sie dociekania

4 Tamze.
4 Tamze.



Przestrzen i tozsamo$é 113

badaczki. Taylor wspomina o Lacanowskiej teorii podmiotu i narzedziach
psychoanalitycznych wykorzystywanych do opisu relacji miedzy reprezen-
tacja a jej odbiorca 1 wydaje sie, ze warto pochyli¢ sie nad tymi sugestiami,
ukazujac nie tylko skomplikowany ich charakter w odniesieniu do gier kom-
puterowych, ale takze wskazujac potencjalnie interesujacy obszar zagadnien,
ktére moga staé sie obiektem dalszych dociekan. Psychoanalityczna teoria
filmu, ufundowana na rozwazaniach dotyczacych podmiotowo$ci Sigmun-
da Freuda 1 Jacques’a Lacana, z najbardziej wplywowymi teoriami Edgara
Morina, Christiana Metza czy Jeana-Louisa Baudry’ego, z jednej strony sta-
je sie adekwatna do badania relacji miedzy graczem a $wiatem gry, gtéwnie
ze wzgledu na kinematograficzne érodki stylistyczne, ktére w duzym stopniu
sa wykorzystywane do budowania tego ostatniego, z drugiej natomiast sta-
nowl wyzwanie ze wzgledu na konieczno§¢ poddania modyfikacjom zalozen
o biernej postawie widza, przed ktérego oczami, na $cianie jaskini, przesu-
wajq sie obrazy innej rzeczywistoéci. Chciatabym tutaj jeszcze raz podkreslic,
ze rozwazania na temat spojrzenia konstytuujacego podmiotowo$¢ na gruncie
gier komputerowych sa mozliwe w, jak sie wydaje, raczej zdroworozsadkowej
perspektywie umieszczania ich w kontekscie medialnych tradycji zwiazanych
z ekranem, nie za$§ uwarunkowan dyspozytywu, jakimi miataby dysponowacé
rzeczywisto§¢ wirtualna.

Przechodzac do dalszej czeSci wywodu Taylor, warto przytoczy¢ przyktad
gry, na ktéra sie powotuje — The X-Files Game (Beverly Hills, CA: Fox Inter-
active, 1998). Glowny jej bohater, agent Craig Willmore, pozostaje dla gracza
niewidoczny poza wyjatkowa sytuacja, kiedy widzimy na ekranie odbicie jego
twarzy w lustrze.

Podobienstwo ekranu do lustra oslabione jest jedna fundamentalna réznica. Zwierciadto to
zdolne jest odbija¢ wszystko z wyjatkiem ciata widza. Widz, ktéry przeszedl w swym rozwoju
faze zwierciadla, zdolny jest integrowaé lustrzane odbicie §wiata na ekranie, mimo ze on
sam jest w tym $wiecie nieobecny. Jak zatem — i dzieki czemu — mozliwa jest identyfikacja?
Gdzie znajduje sie ja w trakcie projekcji?*

Koncepcja, u ktorej podtoza lezy rozumienie ekranu jako lustra, mozli-
wa jest do zastosowania w analizie wlasno$ci reprezentacji, jaka postuguje sie
gra komputerowa, na dwa sposoby. Pierwszym z nich bedzie préba wydobycia
potencjalu sfunkcjonalizowania tej relacji przy zachowaniu metaforycznego
charakteru relacji miedzy lustrem a ekranem, drugim natomiast zastosowanie
jej do omdéwienia konkretnego przyktadu wizualnych aspektow gry, na ktéra
powotuje sie Taylor, 1 ich wplywu na ksztaltowanie sie/rozpadanie tozsamosci
gracza. A co je$li ekran naprawde jest powierzchnia lustra?

46 Alicja Helman, Psychoanalityczna teoria filmu, [w:] Alicja Helman, Jacek Ostaszewski,
Historia mysli filmowej, Stowo/obraz Terytoria, Gdansk 2007.
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Przestrzen trojwymiarowa w pieciu planach
pojeciowych

Gry komputerowe, postrzegane jako nawigowalne, trojwymiarowe wirtu-
alne przestrzenie, dzieki zastosowanej technice nie tylko stajq sie coraz bar-
dziej ,realistyczne”, ale takze oferuja swoim bywalcom mozliwos$ci rozmaitych,
czasem nieprawdopodobnych, dziatan. Michael Nitsche w swojej pracy poswie-
conej wlasnie tak rozumianej przestrzennoéci gier zauwaza, ze:

Tréjwymiarowe przestrzenie gier pozwalaja graczom czolgaé sie, skakaé, biegaé, latac i tele-
portowaé sie do nowych éwiatéw o niespotykanych formach i funkcjach. Przestrzen w grach,
ktéra umozliwia nam do$wiadczanie jej, odkrywanie, manipulowanie, staje sie bardziej nie-
ograniczona i jednocze$nie dostepna, niz kiedykolwiek wezeéniej*’.

Nalezy tutaj dopowiedzieé¢, ze Nitsche bardzo wyraznie podkreéla proce-
duralno$é¢ swiatéw w grach komputerowych. Oznacza to, ze opierajq sie one
catkowicie na algorytmach i regutach matematycznych, co ma dwojakie konse-
kwencje. Po pierwsze, dzieki wolnosci, jaka daje matematyczny model, mozna
wykreowaé dowolny $éwiat, dowolne miejsce. Po drugie, przestrzen, ktéra jest
tworzona na potrzeby gry, nie musi sie do niczego odnosi¢, nie posiada zadne-
go poczatku, zadna historia ani ograniczenia fizyczne jej nie dotycza.

Poniewaz wraz z badaniami Michaela Nitschego wkraczamy na grunt
bardziej zdyscyplinowanej refleksji, warto przywotaé pie¢ podstawowych pla-
néw pojeciowych, ktére, mam nadzieje, okaza sie pozyteczne przy analizo-
waniu przestrzeni gier komputerowych. Pierwszy z nich to ,,przestrzen oparta
na regulach”, ktora jest definiowana przez reguly matematyczne, kod, dane
1 ograniczenia sprzetowe. ,Jest to — ttumaczy Nitsche — §wiat funkcjonalnych
restrykeji, ktory czesto odzwierciedla architektoniczna strukture przestrzeni
gry”*8, bedac zarazem podstawa dla, istniejacej w drugim planie, ,przestrze-
ni zmediatyzowanej”. Pojecie to definiowane jest przez prezentacje, plan ob-
razu 1 mozliwo$é jego uzytkowania wraz z kinematograficznymi formami
prezentowania przestrzeni. ,Przestrzen zmediatyzowana” zawiera wszystkie
dane, ktorych dostarcza system, by zaprezentowaé graczowi oparty na regu-
tach swiat gry. W kolejnym, trzecim planie mamy do czynienia z ,przestrzenia
fikeyjna”, czyli taka, ktéra — mowiac najkrécej — istnieje w wyobrazni gra-
cza. Ma charakter czysto mentalny 1 jest konstruowana na podstawie audiowi-
zualnych informacji, ktéore w umysle odbiorcy przyjmuja postaé Swiata. Kiedy
gracz decyduje sie na podjecie dziatan, ktére sa dopuszczalne w polu mozli-
wosci, jakie stwarza gra, mozemy zdefiniowaé plan czwarty — ,,przestrzen roz-
grywki”. Na koncu wreszcie, kiedy mamy do czynienia z sytuacja, w ktorej
dziatania podejmowane w wirtualnym §wiecie wplywaja na przestrzen innych
graczy (Jak w grach sieciowych), mozemy méwic o ,,przestrzeni spoleczne;j”.

47 Michael Nitsche, Image, Play, and Structure in 3D Game Worlds, The MIT Press, Cam-
bridge, MA-London 2008, s. 2.
4 Tamze, s. 16.
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MySslenie w kategoriach zaproponowanych przestrzennych planéw pozwa-
la z jednej strony precyzyjniej identyfikowaé intencje rozmaitych teoretykow,
ktorzy zajmuja sie tym zagadnieniem (czyli na przyklad koncepcje ,prze-
strzennych historii” Jenkinsa ulokowa¢ na poziomie ,przestrzeni fikcyjne;”
oraz uzupekicé jej definicje o te obszary reprezentacji, ktére nie sa dane gra-
czowi bezposrednio z ,,przestrzeni zmediatyzowanej” konkretnej gry, ale moga
pochodzi¢ z innych powigzanych z nig tekstéw); z drugiej strony natomiast
kategoryzacja ta sprzyja zaréwno dokladniejszej analizie kazdego z plandw,
jak 1 dokonywaniu ich kombinacji w zalezno$ci od poziomu do$wiadczania
przestrzeni i jego rozumienia.

3.5. Tozsamos§¢é tworzy miejsce

Innym istotnym kontekstem dla rozwazan na temat procesu, w ktorego
toku gracz do$wiadcza przestrzeni wirtualnej, jest refleksja dotyczaca feno-
menologii architektury i tego, w jaki sposob poszczegdlne architektoniczne ele-
menty tworza pojecie ,miejsca”’. Nitsche powotluje sie na Christiana Norberga-
-Schulza, ktéry zauwaza, ze ,miejsce” jest totalnym fenomenem, na ktéry
sktadajq sie takie jakosci, jak ksztalt, tekstura czy kolor, ale dopiero gdy sa
postrzegane w sposéb cato$ciowy, tworza charakter srodowiska. Pojawia sie
tuta) takze kwestia przestrzeni, ktora generuje poczucie tozsamos$ci, ponie-
waz, jak twierdzi Norbert-Schulz: ,ludzka tozsamo§¢ implikuje tozsamos§é
miejsca’®®. Mozna sie tutaj zastanawiacé, jak wobec tego maja sie wirtualne
postaci do tworzenia tozsamosci miejsca w cyfrowych érodowiskach. Jesli bo-
wiem ludzka tozsamo$¢ jest zwiazana z charakterem miejsca, to tworzenie
tozsamosci wirtualnych moze shuzy¢ jako wskazéwka dotyczaca tego miejsca,
w ktérym owa tozsamosé zostala powotana do istnienia. Nitsche zwraca szcze-
gblng uwage na sposéb, w jaki przestrzen gry komputerowej generuje poczu-
cie tozsamosci. Je§li gracz identyfikuje sie z umiejscowiona/zamieszkujaca
jaka$ przestrzen postacia, to mamy do czynienia z procesem, w ktorego toku
postaé jest charakteryzowana nie tyle przez narracyjne wprowadzenie, ile
dzieki zlokalizowanym dzialaniom, jakie podejmuje.

Gracze — argumentuje Nitsche — nie rodza sie w wirtualnych przestrzeniach, ani w nich nie
umrg. Podstawowe przestrzenne definicje sa w $wiecie gier ptynne. Pojecia wewnatrz/na ze-
wnatrz sa mniej precyzyjne w wirtualnych §wiatach, gdzie kontrola zderzenia jest cecha
opcjonalng, a warto$¢ muréw czy innych oddzielajacych granic watpliwa®.

Oznacza to, ze cho¢ przebywajac w przestrzeni gry komputerowej, tworzy-
my sobie tozsamo$¢ na uzytek tego doS§wiadczenia, to jednak mozemy nasza

4 Tamze, s. 192.
5% Tamze, s. 193.
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obecnos§¢ w wirtualnym éwiecie traktowaé jako pobyt w innym miejscu niz to,
ktore definiuje nas w rzeczywistos$ci.

Relacja miedzy umiejscowieniem gracza a jego poczuciem tozsamosci jest
takze w interesujacy sposéb przedstawiana przez Margaret Wertheim, ktora
pisze: ,Jesli jestem tam, to musi by¢ tam, co oznacza, ze to miejsce musi istnieé¢
w wirtualnym Swiecie, bo ja tam istnieje”'. Jest to argument na rzecz tego, ze
mimo braku fizyczno$ci cyberprzestrzen moze byé postrzegana w kategoriach
prawdziwosci, przynajmniej w takim stopniu, w jakim ,naprawde” w niej
funkcjonujemy.

Ostatnia wreszcie wartg podkre§lenia kwestia poruszana przez Michaela
Nitschego jest to, ze dziatania gracza w przestrzeni érodowiska gry nie mu-
sza ,wypelnia¢” zaprojektowanych przez ich twércéow mozliwosci porusza-
nia sie po nich. Im bardziej zlozone sa reprezentacje $wiatow, tym trudniej ich
twércom przewidzieé, w jaki sposob beda sie w nich zachowywaé gracze. Naj-
istotniejsze jest jednak to, ze éw brak kontroli ze strony projektantéw danego
$rodowiska nie stol w sprzecznoS$ci z procesem generowania poczucia umiej-
scowienia czy tworzenia przestrzeni przez graczy. Co wiecej — aktywnos§é tych
ostatnich moze powodowaé nadawanie przestrzeni nowego sensu i tym samym
by¢ postrzegana jako dziatalno$é znaczeniotwércza. Mamy woéwczas do czynie-
nia z procesem, ktéry mozna opisac jako relacje miedzy zamieszkanym i nieza-
mieszkanym; nadajac znaczenie $rodowisku, ktore ulega przeksztatceniom,
gracze zmieniaja funkcjonujaca w potencjalnym rozszerzeniu, niedookreslong
»przestrzen” w totalne, posiadajace znaczenie ,miejsce”. Nitsche dodaje, ze
za sprawa tych dziatan gracze czynia wirtualna przestrzen bardziej precy-
zyjna; uzupelniajac ja o nowe elementy, moga sprawié, ze w sensie kulturo-
wym nabierze ona symbolicznego charakteru, a samo dziatanie moze by¢ za-
réwno aktem kreacji, jak 1 destrukcji. Nitsche przypomina takze, ze w grach
takich jak SimCity czy Age of Mythology budowanie nieistniejacych wczeéniej
struktur, uzupelnianie krajobrazu o nowe elementy czy poddawanie go prze-
ksztalceniom posiada funkcje dramaturgiczne.

3.6. Gracz, postaé, obecnosé

Badacze zajmujacy sie problemem relacji miedzy graczem a postacia
w grze, natrafiajac na szereg niespotykanych we wczesniejszych formach au-
diowizualnych tekstéw problemoéw, proponuja rozmaite rozwiazania 1 kate-
goryzacje. Warto sie zatem przyjrzeé kilku teoretycznym rozwiazaniom, kté-
re — taka intencja przy$wiecala mi przy ich wyborze — traktuja zagadnienie
w sposéb dosé ogdlny, ale zarazem uniwersalny. Przy szczegétowych rozwa-
zaniach bowiem nalezatoby przeprowadzi¢ zmudne ustalenie dotyczace tego,

51 Margaret Wertheim, The Pearly Gates of Cyberspace. A History of Space from Dante to the
Internet, Virago Press, London 2000, s. 229.
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jakie zjawiska okre§limy grami komputerowymi, jakie zabawami, jakie za$
$rodowiskami wirtualnymi, o gatunkowos$ci nawet nie wspominajac.

Pierwsze z trzech podejéé do kwestii relacji gracz—postaé, jakie opisze,
autorstwa Espena Aarsetha, najbardziej ogdlne, ale tez bardzo interesuja-
ce 1 funkcjonalne, wyprowadza definicje gracza z samego pojecia gry, traktujac
go jako element podporzadkowany jej systemowi, zredukowany do wypelnia-
nia stawianych przed nim zadan z jednej strony, z drugiej natomiast jako po-
konujacego proceduralne ograniczenia buntownika, ktéry w gescie odrzucenia
regul wyraza swoja indywidualng tozsamoéé. Kolejnym rozwiazaniem bedzie
ukazanie gracza w kontek§cie tworzenia poczucia obecnoéci, ktére moze kon-
stytuowac sie na kilku poziomach, w rozmaity sposéb wplywajac na jego po-
czucie uczestniczenia w grze. Trzecia 1 ostatnia propozycja dotyczy aktywnosci
gracza jako kogo$, kto moze (ale — jak sie okaze — nie musi) wcielaé sie w role;
podlega procesowi uczenia sie, okre§la swoje kompetencje 1 wreszcie buduje
relacje z wieloma postaciami.

Kim jest gracz?

Espen Aarseth proponuje, by przyjrzeé¢ sie samemu pojeciu gracza, zesta-
wiajac ze soba dwie perspektywy: estetyczna i spoteczna. Pojawia sie tutaj sze-
reg interesujacych (oraz, co warte podkreslenia, nader rzadko podejmowanych
w obszarze badan nad grami) zagadnien. Przede wszystkim — jak sugeruje
Aarseth — nalezy zadaé sobie pytania: Kim jest gracz? W jakim sensie 1 kiedy
istnieje gracz? Czy mozliwe jest istnienie gracza bez istnienia gry? Aarseth
uwaza, ze w sposOb oczywisty gracz nie moze istnie¢ bez gry, w przeciwien-
stwie do samych gier, ktérych ontologiczny status nie ulega zmianie bez wzgle-
du na to, czy kto$ w nie gra, czy tez nie. Gra, w ktéra nikt nie gra, nadal stano-
wi — zdaniem badacza — materialny i1 konceptualny obiekt, uzywajac zas pojeé
Caillois, moglibySmy powiedzieé, ze akcesoria i reguly gry istnieja niezaleznie
od mozliwo$ci ich wykorzystania do gry. Dalej w rozwazaniach Aarsetha poja-
wia sie figura ,,potencjalnego gracza” — zanim stanie sie on graczem ,aktual-
nym”, musi otrzymac instrukcje, ktére moga mieé¢ swoje zrédto albo w samej
grze, w poradniku albo w dowolnych materiatach towarzyszacych grze. Z tego
punktu widzenia gracz powstaje w efekcie zastosowania owych instrukcji,
W procesie uczenia sie grania.

Opisujac to zagadnienie w perspektywie estetycznej, badacz odwoluje sie
do rozwazan Gadamera na temat gier i1 jego twierdzen dotyczacych gracza, kto-
ry do$wiadcza gry jako przewyzszajacej go rzeczywistosci. Aarseth uznaje, ze:

Przez zaakceptowanie gry gracz podporzadkowuje sie regutom i strukturze gry i to definiuje
go jako gracza: osobe podporzadkowana opartemu na regulach systemowi, ktora nie jest juz
w pelni wolnym podmiotem, zdolnym decydowaé o swoich przysztych dzialaniach?®2.

52 Espen Aarseth, I Fought the Law. Transgressive Play and The Implied Player, http://
www.digra.org/dl/db/07313.03489.pdf (dostep: 12.09.2010).
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Mamy tu do czynienia z sytuacja, w ktérej gracz jest postrzegany jako
co$ wtérnego czy pochodnego wobec gry, nie tylko z powodéw, by tak rzec,
ontologicznych (mozliwe jest istnienie gry bez gracza, ale nie jest mozliwe ist-
nienie gracza bez gry), ale takze dlatego, ze to wlaénie gra okresla tozsamosé
grajacego. Takie spojrzenie na kwestie relacji miedzy graczem a grami przy-
nosi tez definicje tych ostatnich, ktéra w ujeciu Aarsetha brzmi nastepujaco:
,Ory sa facylitatorami, ktére nadaja strukture zachowaniu gracza, i ktérych
gléwnym celem jest przyjemnos¢’?. Tak szerokie definiowanie gier (w jakiej-
kolwiek perspektywie nie prébuje sie ich opisaé: czy to w ontologicznej, este-
tycznej czy socjologicznej, nalezy braé¢ pod uwage zachowania gracza) pozwala
na odniesienie sie do rozmaitych gier: od ,zabaw” w rodzaju The Sims po gry
typu MMOG (Massively Multiplayer Online Games), jaka jest na przyktad Se-
cond Life™.

Gracz implikowany i gracz transgresyjny

Przytoczona definicja Aarsetha zyskuje na atrakcyjnosci, jesli spojrzeé
na nig w perspektywie badan postrzegania postawy gracza, jakie prowadzit
Jonas Heide Smith. W swojej pracy doktorskiej zatytutowanej Plans and Pur-
poses. How Videogame Goals Shape Player Behavior Smith analizuje publi-
kacje autoréw zajmujacych sie grami z réznych perspektyw (medialnej, eko-
nomicznej, przemystowej) 1 dowodzi, ze na gruncie akademickich badan nad
grami dominuje model, ktéry okreéla mianem ,aktywnego gracza” oraz defi-
niuje go jako: ,aktywnie zaangazowanego w gre lub przestrzen gry, w sposéb
czesto niezaprojektowany 1 niezaplanowany przez jej tworcow’>. Jest to o tyle
interesujace, ze whrew zyczeniowe) postawie gracza (aktywnej, kreatywnej
1 subwersywnej), jaka opisujg akademicy, ta najczesciej spotykana — jak wyni-
ka z badan Smitha — r6zni sie od niej w znacznym stopniu. Wiekszoéé graczy
bowiem dziata zgodnie z instrukcjami, ktére daja najwiekszg szanse na wy-
grana. Mimo tej slabej reprezentatywnosci postawa aktywnego gracza jest,
zdaniem Aarsetha, warta analizy nie tylko ze wzgledu na swoja innowacyj-
no§¢ 1 transgresywny charakter, ale takze moze okaza¢ sie kluczowa dla rozu-
mienia kultury gier.

Tutaj znéw nalezatoby przypomnie¢, ze méwimy o badaniu gier w dwdch
réznych kontekstach. Pierwszy z nich, na wspélnym obszarze badan nad gra-
mi, posiada charakter, mozna rzec, ,graczocentryczny”, podczas gdy w drugim

% Tamze.

5 Will Wright, autor gry The Sims, okreslit ja jako raczej zabawke niz gre z tego wzgledu,
ze trudno w tym wypadku moéwié o jasno okreslonym celu, do ktérego gracz mialby zmierzad,
natomiast Second Life okre$la sie raczej jako $rodowisko wirtualne niz gre. W obu zreszta przywo-
lanych przypadkach mozna méwié o dyskusyjnej ich relacji wobec rozbudowanych definicji gier.
Ta zaproponowana przez Aarsetha mieéci je bez trudu.

% Jonas Heide Smith. Plans and Purposes. How Videogame Goals Shape Player Behavior,
cyt. za: E. Aarseth, I Fought the Law...
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pojawiaja sie raczej rozwazania nad grami jako tekstami medialnymi. Podziat
6w, zdaniem Aarsetha, pozwala wyrdzni¢ dwa sposoby pojmowania tego, kim
jest gracz. W pilerwszym — socjologicznym — ujeciu badacze koncentruja, sie
na obserwowaniu prawdziwych graczy, ich zachowan i relacji, podczas gdy
w drugim — humanistycznym — uwaga po$wiecana jest grze jako estetyczne-
mu obiektowi. Aspektem, w ktérym te dwa podejécia do badan oraz ich efekty
réznig sie najbardziej, jest sposéb pojmowania gracza. Dla socjologéw gracz
jest realna postacia, ktora podejmuje dziatanie nie tylko w odniesieniu do gry,
ale takze do innych graczy, natomiast przez humanistycznie zorientowanych
badaczy ta sama postaé pojmowana jest jako funkcja gry, jak to uyymuje Aar-
seth, ,otwor w maszynie gry, mozliwy do wypelnienia przez kazda racjonalna,
krytyczna, poinformowanag osobe”®. W tym drugim ujeciu, niezaleznie od tego,
czy efektem badan ma by¢ analiza pojedynczej gry, czy tez préba ujecia grupy
gier w kategorie gatunkowe, gracz postrzegany jest jako niezbedny, ale znaj-
dujacy sie poza kontrola badacza, element. Aarseth do pewnego stopnia taczy
te perspektywy, proponujac analogiczng do ,implikowanego czytelnika” Wolf-
ganga Isera kategorie ,,implikowanego gracza”, ktéry:

moze byé postrzegany jako rola stworzona dla gracza przez gre, zestaw oczekiwan, ktére
gracz musi spetnié (...). Gra miesci w sobie oczekiwania dla zachowan gracza, ktére sa wspo-
magane przez interfejs i reprezentowanego wewnatrz gry awatara (choé¢ ten ostatni nie wy-
stepuje we wszystkich grach)®.

Bardziej niz implikowany czytelnik, implikowany gracz istnieje w kon-
kretnym, materialnym wymiarze, poniewaz gra nie zostanie uruchomiona
1 zrealizowana bez jego aktywnosci. Mozna réwniez odnie$é¢ — jak czyni to
Aarseth — pojecie implikowanego gracza do pozbawionego wolnoéci podmiotu
podejmujacego gre w ujeciu Gadamera 1 postrzegaé go jako ograniczenia swo-
body ruchu i decyzji grajacej osoby.

O ile pojecie ,implikowanego gracza” pozwala okre§li¢ poziom oczekiwan,
jakie grajacemu stawia gra, o tyle trudno jest za pomoca tej kategorii wyjas-
ni¢ czy opisaé rzeczywiste jego dziatania. Problem, ktérego wspomniana ka-
tegoria nie obejmuje, lokuje sie na obszarze, ktory Aarseth zartobliwie okres-
la jako ,sekretng przestrzen”. To wladnie tutaj pojawia sie ,transgresyjny
gracz”, ktory zbacza z przewidzianej przez tworcow gry trajektorii 1 wykorzy-
stuje fakt, ze gry pozwalaja na zachowania, ktére — choé¢ nie byly planowa-
ne i mogg nie by¢ pozyteczne z punktu widzenia celowos$ci gry (czy tez wrecz
destrukcyjne) — pozostaja w sferze mozliwoéci, przez sam fakt, ze nie sa zaka-
zane. Transgresyjne zachowanie jest, w sensie symbolicznym, buntowniczym
gestem, wymierzonym w tyranie gry, a dla gracza moze oznaczaé przedefinio-
wanie wlasnej tozsamos$ci w konteks$cie regul, ktére narzucita mu gra.

7Z tych dwoéch pojeé: implikowanego 1 transgresyjnego gracza, Aar-
seth buduje ciekawy model do$wiadczenia gry, ktory zaréwno odnosi sie

% Tamze.
5T Tamze.
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do narzucanych przez nig regul, jak i pozwala dostrzec zindywidualizowane
zachowania, ktére moga pojawié sie w jednostkowych przypadkach.

Gry — podsumowuje Aarseth — narzucaja nam reguly. Jako gracze jesteémy tylko w cze-
$ci soba podczas rozgrywki, reszta nas jest chwilowo w posiadaniu implikowanego gracza.
Te marginalne zdarzenia czy okolicznoéci, te zdumiewajace akty transgresji sg absolutnie
niezbedne, poniewaz daja nam nadzieje, prawdziwg badz nie; przypominaja nam o tym,
ze mozna przejaé kontrole, jakkolwiek krétkotrwata, aby zdominowaé to, co zdominowato
nas catkowicie®®.

Chciatabym zwrdci¢ uwage, ze te spostrzezenia Aarsetha sa tylez nowator-
skie, co niezwykle interesujace w kontekscie rozumienia tozsamosci gracza. Je-
§li bowiem gra (system) definiuje przestrzegajacego jej reguly jako gracza, kto-
ry spelniajac jej oczekiwania, zostaje zredukowany do elementu pozwalajacego
jej zaistnie¢, to odbywa sie to kosztem poczucia jego indywidualnoSci. Jeslh
natomiast reguly gry zostana zlamane (pytanie, czy nadal méwimy wowczas
o grze; zaré6wno Caillois, jak 1 Huizinga odpowiedzieliby na nie negatywnie), to
nastepuje transformacja uzytkownika gry, ktéry z ograniczonej procedurami
pochodnej gry staje sie na powrét ,,soba”.

3.7. Obecnos$é w srodowiskach wirtualnych

Aarseth probowal odpowiedzieé na pytanie, kim jest gracz zaréwno dla zaj-
mujacych sie nim badaczy, jak i kim sie staje, czy moze sie stawac¢ dla samego
siebie podczas rozgrywki. Chciatabym teraz przyjrzeé sie nieco innym anali-
zom tego zagadnienia, ktére — podobnie jak podejécie Aarsetha — odnoszg sie
do problemu w taki sposéb, by mozna byto nimi objaé szeroka skale dziatan
graczy. Chodzi o trzy rézne formy obecnosci w §rodowiskach wirtualnych za-
proponowane przez Carrie Heeter. Jako pierwszg wymienia ona ,obecno§é
osobista”, pozwalajaca okreslié, do jakiego stopnia i z jakich powodéw czujesz,
ze przebywasz w wirtualnym $wiecie. Druga forma jest ,,obecnosé spoteczna”,
okreslajaca poziom istnienia i reagowania na ciebie innych istot (zywych badz
sztucznych), natomiast ostatnia, ,obecnoéé srodowiska”, dotyczy Srodowiska
wlaénie 1 jego, mozna powiedzieé, ,Swiadomosci” twojego w nim istnienia i re-
agowania na ciebie®®.

Nalezy zwrécié uwage na to, ze Heeter pierwszg forme obecnoéci w $ro-
dowisku wirtualnym traktuje jako subiektywne wrazenie, nieposiadajace
— w przeciwienstwie do dwoch pozostatych kategorii — znamion interaktyw-
nosci. Oczywiécie interaktywnos$ci rozumianej jako do$é zlozony proces wza-
jemnych relacji, przypuszczam bowiem, ze spacerowanie po wyrafinowanej

% Tamze.
% Zob. Carrie Heeter, Being There. The Subjective Experience of Presence, ,,Prescence. Tele-
operators and Virtual Environments” 1992, Vol. 1, No. 2, s. 262-271.
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pod wzgledem graficznym przestrzeni moze wywolaé wrazenie ,,obecnosci
osobistej”, nie pojawia sie jednak tutaj zadna mozliwo$é¢ transformowania
miejsca, poniewaz tego typu operacja raczej zostalaby okreslona jako ,obec-
noé¢ érodowiska”. Wrazenie ,,obecnosci osobiste)” moze by¢ wywolane sztucz-
nymi §rodowiskami, ktore sg stworzone w odniesieniu do rzeczywistych miejsc,
istniejacych obecnie lub w przeszloSci, jak réwniez takimi, ktére w najmnie;j-
szym stopniu nie odwzorowuja prawdziwych budynkéw czy przestrzennych
relacji. ,,Spoteczng obecno$¢” najtatwiej jest opisa¢ w odniesieniu do gier, ktore
daja mozliwo§é grania w nie wielu graczom w tym samym czasie. W takich
Swiatach, jak zauwaza T.L. Taylor:

sita uciele$nionej obecno$ci jest czesto bezposrednio zwiazana z praktykowaniem obecno-
$ci jako aktywnosci spolecznej (...). Poprzez dzialanie, komunikowanie sie i funkcjonowanie
w relacjach z innymi, uzytkownicy postrzegaja siebie jako znajdujacych sie ,tam”. Przez
umieszczanie czyjego$ awatara w spotecznym kontekscie, posiadanie swojego zwierciadlane-
go odbicia, a takze jego zwrotnego obrazu ta obecno$é zostaje ugruntowana®.

Warto zauwazy¢, ze kazda z trzech zaproponowanych kategorii obecno-
§ci nieco inaczej buduje, a zarazem pozwala interpretowac tozsamos$é gracza.
W pierwszym wypadku, doznawania poczucia ,,obecnosci osobistej”, osoba od-
dajaca sie rozgrywce postrzega siebie jako cze$§é reprezentowanego Swiata;
w drugim — poczucia ,,obecnosci $rodowiska” — moze mie¢ wrazenie kontro-
lowania fikcyjnego $rodowiska 1 dokonywac jego transformacji. Trzeci rodzaj
obecnosci, okreélanej mianem ,spotecznej”, konstytuuje sie w kontekscie rela-
¢ji wobec innych graczy, ich tozsamo$¢ za$ buduje sie w oparciu o budowanie
wspoOlnoty.

3.8. Gracz pozbawiony roli

W kontekscie rozwazan na temat przestrzennych uwarunkowan, jakim
podlega gracz, nalezy zauwazy¢, ze nie tylko érodowisko wplywa na stopien
irodzaj jego zaangazowania. Takze on sam ulega zmianie. ,,W kinie Swiat jest
przedstawiany tobie, w grze wideo ty jeste$ projektowany w §wiat”®, pisze Ste-
ven Poole. Trzeba tutaj dopowiedzieé¢, ze chodzi w tym procesie nie tyle o bez-
posrednie ,,projektowanie” realnej tozsamoséci gracza w fikcyjny Swiat, ile jego
budowanie relacji z owym §wiatem, mozliwo$¢ poddawania go transformacji.
Gracz posiada dostep do rozmaitych elementéw éwiata gry, moze poddawac je
przeksztatceniom i w ten sposéb budowaé poczucie wlasnej w nim obecno$ci.

8 T.L. Taylor, Living Digitally. Embodiment in Virtual Worlds, [w:] The Social Life of Ava-
tars. Presence and Interaction in Shared Virtual Environments, Ralph Schroeder (red.), Springer,
London 2002, s. 44.

61 Steven Poole, Trigger Happy. The Inner Life of Videogames, Fourth Estate, London
2000, s. 98.
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Oczywiscie zaréwno skala, jak i rodzaj wspomnianego dostepu do tych czesci
gry, ktére sa podatne na dziatanie oséb partycypujacych, moga sie od siebie r6z-
ni¢. Jeden z badaczy zajmujacych sie tym zagadnieniem, Michael Nitsche, wy-
réznit trzy rodzaje uczestnictwa, z jakimi mamy do czynienia na obszarze
bardzo szeroko pojmowanych gier. Pierwszym, nieco dyskusyjnym i skrajnym
przypadkiem jest sytuacja, w ktorej gracz nie posiada zadnej fikcyjnej repre-
zentacji w ramach struktury gry; innymi stowy, nie mamy tu do czynienia
z awatarem, lecz z systemem regul. Z takim wtasnie przypadkiem, pozbawio-
nym elementu ,,odgrywania roli”, spotykamy sie w tak zwanych Alternate Re-
ality Games, w ktorych gracze $ledza instrukcje ukryte i rozproszone w rzeczy-
wistym $éwiecie za pomocg medialnych narzedzi takich jak internet, telewizja,
prasa czy reklamy. Co istotne przy omawianiu tego typu gier — ich struktu-
ra bardzo czesto polega na mobilizowaniu graczy do wzajemnej wspétpracy
w celu osiagania pozadanych rezultatéw, wprowadzajac jednoczes$nie elemen-
ty wspétzawodnictwa 1 pracy zespotowej. Pierwsza taka gra byla The Beast,
wprowadzona w 2001 roku jako cze$§¢ kampanii reklamowej filmu A.1. Artifi-
cial Intelligence (rez. Steven Spielberg). Gracze oddawali sie poszukiwaniom
tropéw w §ledztwie dotyczacym (fikcyjnego) morderstwa zaréwno w przestrze-
ni rzeczywistej, jak i wirtualnej, od publicznych toalet w Chicago, po skompli-
kowana sie¢ sfabrykowanych stron internetowych. Cate przedsiewziecie odby-
walo sie pod hastem ,This is not a game”, co prowadzi nas do, paradoksalnego
z punktu widzenia ustalen Gadamera, stwierdzenia, ze je$li nawet nie byta
to gra, to z cala pewnoScia brali w niej udziat gracze.

Nalezy w tym momencie przyjaé¢ by¢ moze taki sposéb rozumienia tego,
czym sg ARG, by nie tylko jednoznacznie stwierdzié, ze sa to gry, ale takze
— tym razem w odniesieniu do definicji Caillois, ktory zaktadat, ze gry catkowi-
cie sa wylaczone z rzeczywisto$ci — dopowiedzieé, ze mieszanie fikcyjnych ele-
mentéw fabuly z rzeczywistymi miejscami czy instytucjami jest czeécia regut
gry. Sprawa sie jednak komplikuje w momencie, gdy owo zacieranie sie granic
miedzy rzeczywistoscia a gra powoduje, ze pewnej deregulac)i ulegaja zasady
tej ostatniej. Nitsche przypomina, ze niektorzy z uczestnikéw gry The Beast®
przekroczyli linie dzielaca przestrzen gry, okreSlana jako ,magiczny krag”,
1 poza zadaniami przewidzianymi przez system probowali na przyktad rozwia-
zaé¢ zagadke atakow z 11 wrzeénia. Podjete przez nich dzialania stawaly sie
z czasem tak rozbudowane, ze — jak zauwaza Nitsche — ,,owe sterowane przez
graczy sieci powigzan wydawaly sie szukaé nowej przestrzeni gry, w ktorej
mozna byloby ponownie zastosowac ich systemy regul’s®. W przedsiewzieciach
typu ARG mamy do czynienia z sytuacja, w ktérej éwiat gry jest wszechogar-
niajacy, gracze za$ nie identyfikuja sie z fikcyjna postacia, ale sami podejmuja
dziatania w fikcyjnych sytuacjach. Nitsche powotuje sie na Jane McGonigal,
ktora w tekScie zatytulowanym A Real Little Game. The Pinocchio Effect in
Pervasive Play twierdzi, ze gracze sg catkowicie zdolni do zidentyfikowania

62 Elan Lee, Steward Sean, Microsoft, 2001.
% M. Nitsche, dz. cyt., s. 210.
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swoich dziatan jako przynaleznych do poziomu gry badz rzeczywisto$ci.
Co wiecej, zaangazowanie w fikcyjny $wiat gry wyrasta wprost z checi uwie-
rzenia wen, stanowiac $wiadomy wysilek intelektualny i1 zarazem dostarczajac
jasnych pogladow na temat granic®. Warto takze przywotaé¢ wypowiedz jedne-
go z tworcow gry The Beast, Elana Lee, ktéry zauwaza, ze:

jesli spojrzeé¢ na typowa gre wideo, okaze sie, ze tak naprawde chodzi w niej o zamienie-
nie cie w bohatera: superbohatera lub tajnego agenta. To twoja zdolno$é do wykroczenia
poza swoje zycie i stania sie kim$é innym. ARG wykorzystuje te same odczucia i stosuje je
do twojego prawdziwego zycia. Pyta, co by byto, gdyby$ naprawde byt superbohaterem, co by
byto, gdyby$ naprawde byl tajnym agentem. Zamiast funkcjonowania w skrzynce, ktora jest
twoj telewizor czy komputer, dlaczego nie uzyé¢ prawdziwego zycia jako platformy do opo-
wiadania historii?®

Innym przypadkiem systemu, w ktérym nie jest potrzebna reprezenta-
cja fikcyjnej postaci dla ukazania dzialan, jakie w §rodowisku gry podejmuje
gracz, jest CAVE (Cave Automatic Virtual Environment). Jest to zamknieta
przestrzen, w ktorej stojacy gracz jest otoczony stereoskopowymi obrazami
wstecznej projekcji, tworzacymi ciagla iluzje wirtualnej przestrzeni. Tym,
co gracz moze zobaczy¢, jest wirtualne pole gry oraz jego wlasne, realne cialo.
Podobnie jak w ARG nie mamy tutaj do czynienia z awatarem, jednak rézni-
ca polega na tym, ze w CAVE istniejq jednoznacznie wytyczone granice $rodo-
wiska gry, ze wzgledu na jego medialna nature.

3.9. Aktor jednej roli

Jeéli brak awatara czy innej formy reprezentacji dziatan gracza w prze-
strzeni gry jest relatywnie rzadki (choé ich skrajne przypadki sg interesuja-
ce z punktu widzenia teoretycznego badania ograniczen/swobody systemu gry),
to zmediatyzowana forma uczestniczenia w $wiecie gry jest ta, z ktéra najcze-
§cie) mamy do czynienia. Pozycja uzytkownika gry wzgledem reprezentowane-
go w niej Swiata generuje nieco bardziej ztozone relacje niz te, o ktérych mowa
byla wczeéniej. Graczy, ktérych reprezentacja pojawia sie w Srodowisku gry,
Nitsche okreéla ,aktorami jednej roli” i czyni drugim z kolei obiektem zainte-
resowania w swojej potrojnej klasyfikacji ich pozycjonowania wzgledem éwia-
ta gry. W tym wypadku funkcjonalno§é interaktywnych mediéw cyfrowych
czyni gracza kreatywnym elementem dzialajacym wewnatrz dyskursu, ktory
posiada przestrzenny charakter. Inaczej jednak niz w ARG owe dziatania pod-
legaja $cistym limitom, wyznaczanym przez nature cyfrowego érodowiska.

64 Jane McGonigal, A Real Little Game. The Pinocchio Effect in Pervasive Play, http://www.
digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05097.11067.pdf (dostep: 14.08.2020).
6 M. Nitsche, dz. cyt., s. 210.
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Warto tutaj zauwazy¢, jak czyni to Nitsche, ze:

Prezentacja, ktora dokonuje sie za pomoca kinematograficznych érodkéw wyrazu, pozwala
wkroczyé graczowi w przestrzenny §wiat samego dzialania poprzez filtrujace spojrzenie wir-
tualnej kamery. Dzieki tej czynnoéci interaktorzy oswajaja sie z dramatycznym umiejsco-
wieniem i wkraczaja w dramatyczna role w relacji do przestrzeni gry®.

Gdy wkraczamy na grunt rozwazan dotyczacych relacji miedzy graczem
a awatarem, pojawia sie szereg teoretycznych watpliwosci, ktore z trudem pod-
daja sie jednoznacznym rozstrzygnieciom. Jedna z nich dotyczy réznic, z jakimi
mamy do czynienia, porownujac gry pierwszo- i trzecioosobowe. Nie chodzi tu
zreszta o odpowiedz na pytanie, ktéra z nich bardziej sprzyja poczuciu integra-
¢ji z fikeyjna, postacia, bowiem obie konwencje wykorzystuja, jak pisat Nitsche,
kinematograficzne $rodki wyrazu (mozna tutaj argumentowacd, ze ze wzgledu
na powszechniejsze wykorzystywanie trzecioosobowej perspektywy w trady-
¢ji filmowej wlasnie ona bedzie bardziej sprzyjala zaangazowaniu gracza, ale
moim zdaniem to inne czynniki maja na te kwestie decydujacy wplyw), tyl-
ko o stwierdzenie, ze kazda nich, w ramach swojej konwencji, moze wywotaé
wrazenie immersji, czyli poczucie dzialania na catkowicie fikcyjnym poziomie
reprezentacji. Stan ten, jak sadze, moze ulec zaburzeniu dopiero wéwczas, gdy
gra — w sposéb jednoznacznie okre$lany przez proceduralny system — oferuje
uzytkownikowi obie perspektywy jako zmienne, zmuszajac gracza (a nie po-
sta¢) do aktualizowania swoich kompetencji wizualnych 1 dostosowania ich
do zaproponowanej konwencji.

Wspomniatam wyzej o innych czynnikach, ktére moga mie¢ wpltyw na po-
czucle zaangazowania gracza na poziomie $wiata gry i prowadzi¢ do immer-
syjnego do§wiadczenia. Przede wszystkim nalezy tu zwrdci¢ uwage na sytua-
cje narracyjna, w jakiej postaé zostaje umieszczona, dostarczajac graczowi
motywacji do fikcyjnych dziatan, ktéra na ogét nie zmienia sie podczas prze-
biegu calej gry. Chodzi tu o narracyjna rame na najbardziej ogélnym pozio-
mie reprezentacji, zawierajaca informacje na temat postaci i jej dazen, ktéra
okreéla takze ostateczny fikcyjny cel gry. Innymi stowy: niezaleznie od tego,
czy w sferze reprezentacji §wiata celem jest pokonanie przeciwnika, rozwiagza-
nie zagadki czy cokolwiek innego, rama narracyjna pozostaje aktualna przez
caly czas rozgrywki, zmienne natomiast moga by¢ mikronarracje, mikromisje,
stawiajace przed graczem zadania uporania sie z pojedynczymi zagadkami
czy przeciwnikami. Je§li na przyktad, jak w grze Max Payne®’, ogélna rama
narracyjna dostarcza informacji budujacych motywacje, ktora mozna stre-
$ci¢ nastepujaco: ,,Musze pokonaé narkotykowa mafie, uciekajac sie czasem
do nielegalnych $rodkéw (mimo ze jestem policjantem), kierujac sie prag-
nieniem zemsty za $mier¢ zony i cérki”, to kolejne czeSci gry (rozdziaty) do-
starczaja pomniejszych struktur narracyjnych, z wewnetrzng dramaturgia,
zmieniajacymi sie przeciwnikami i zadaniami do wykonania.

W odniesieniu do gier komputerowych mozna wiec méwi¢ o podwdjnym
motywowaniu ich uzytkownikéw, ktére dokonuje sie na dwéch narracyjnych

% Tamze.
57 Petri Jarvileto, Marcus Stein, Remedy, 2001.
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poziomach: jedna z motywacji wyznacza cel catej rozgrywce, druga natomiast
jest ulokowana w przestrzeni pojedynczej misji 1 konczy sie wraz z jej za-
konczeniem. Owo podwéjne motywowanie wynika, jak sadze, z tego, ze czas
trwania gry, w ktérej gracz jest ,aktorem jednej roli”, nie ma $cisle okreslo-
nych ram 1 mozliwe jest (Je$li wrecz nie konieczne) w rozmaitych momentach
dramaturgicznych. Poczucie za$ zintegrowania z postacia rodzi sie na styku
obu motywacji, jesli oczywiScie odgrywana przez gracza rola jest koherentna
1 postaé, w ktora, sie wciela, nie ulega zmianie. Moze sie bowiem zdarzy¢, jak
chociazby w grze Farenheit®®, ze scenariusz przewiduje wiecej niz jednego bo-
hatera, w ktérego moze sie wcieli¢ gracz. Ogélna rama narracyjna (zagadkowe
morderstwo popelnione przez jedna z postaci, ktéra jednakowoz nie ma poje-
cia, dlaczego to zrobita) mieSci w sobie potrdjna motywacje, ktora w zaleznosci
od tego, na jaka zdecydujemy sie postaé, ulegnie pewnej transformacji. Jeéli
gramy Lucasem Kanem, bohaterem, ktory w pierwszej scenie, bedac w nie-
zrozumialym transie, zabija obcego mezczyzne, to zalezy nam na odkryciu
przyczyn wlasnego zachowania oraz, co oczywiste, unikaniu policji. Jesli nato-
miast zagramy jedna z dwoch postaci policjantéw, oprocz rozwiazania zagadki
wazne jest dla nas ztapanie mordercy. Te transformacje motywacji uaktyw-
niaja sie w poszczegblnych minimisjach, natomiast ogélna rama narracyjna
pozostaje moim zdaniem niezmienna, ze wzgledu na spéjne zadanie postawio-
ne przed graczem, ktorego gléwna motywacjq jest cheé rozwigzania zagadki.
O zmianach perspektywy wewnatrz tego samego tekstu bedzie jeszcze mowa.

Poza czynnikiem, powiedzmy, narracyjnym na stopien zaangazowania
gracza na poziomie $wiata gry duzy wplyw ma interfejs, ktérym sie postugu-
je. Méwiac najproéciej: gracz, ktéry rozpoczyna gre, zanim dozna poczucia in-
tegracji ze sterowang przez siebie postacia, musi, uzywajac stwierdzenia Aar-
setha, spelni¢ oczekiwania interfejsu. Nawet przy zalozeniu, ze systematycznie
grajace osoby posiadaja jaki§ uniwersalny zestaw kompetencji, nalezy pa-
mietaé, ze kazda gra stawia pod tym wzgledem nowe wyzwania i niezalez-
nie od wczesniejszych doswiadczen uzytkownika zmusza go do uczestniczenia
w procesie uczenia sie. Wydaje sie wiec, ze jedyny ,,stabilny” zestaw kompeten-
cji, jaki moze posiadaé gracz, dotyczy nie tyle umiejetnosci postugiwania sie
interfejsem, ale racze] polega na zdolnoéci do rozumienia akeji na pozio-
mie symbolicznym, narracyjnych relacji miedzy wydarzeniami czy kinema-
tograficznych sposobéw wypowiedzi.

Mimo ze w stosunku do graczy sterujacych awatarem uzywa sie takich
sformulowan jak ,wcielanie sie w role”, nalezy pamietaé, ze na ogél nie dys-
ponuja oni scenariuszem, z ktorego mogliby sie dowiedzieé¢, w jakich wyda-
rzeniach beda uczestniczy¢, ani tez nie sa instruowani przez rezysera. Tym,
co okresla ich dziatania ,w roli”, jest system, dostarczajacy informacji na temat
mozliwo$ci podejmowania akeji za pomocg interfejsu. Jak zauwaza Nitsche,
w grze Tekken® system oferuje graczowi wybdr postaci, przy czym w momen-
cie, kiedy zostanie on dokonany, zapadna réwniez decyzje o mozliwo§ciach
i ograniczeniach awatara, na ktére sterujaca nim osoba juz nie ma wplywu.

% David Cage, Quantic Dream, 2005.
69 Katsuhiro Harada, Namco, 1995-2009.
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Niektorzy zawodnicy w serii Tekken — ttumaczy Nitsche — sa wyposazeni w pewne ruchy
i zdolnosci, 1 lezy to w gestii gracza, by je odkry¢ i nad nimi zapanowaé. Jednakze jest za-
daniem twércy upewnienie sie, ze wszyscy ci, réznigcy sie od siebie, zawodnicy, pozostang
w réwnowadze, je$li chodzi o ich mozliwosci. Jeéli wszystkie postaci s zasadniczo opar-
te na tym samym modelu (...), to zadaniem tworcy jest zrownowazenie ich i utrzymywa-
nie w roli™.

Fakt, ze gracze nie dysponuja scenariuszem wydarzen, jest oczywiscie
elementem sprzyjajacym generowaniu zadan, jakie stawia przed nimi gra.
Jeden z tworcow gry Half-Life, Marc Laidlaw, w nastepujacy sposéb wypowie-
dziat sie na temat tworzenia bohatera tej gry, Gordona Freemana:

Gordon miat byé zdolnym, mlodym fizykiem, a postaci zaktadajg, ze jest dobrze przygoto-
wany do stojacych przed nim zadan, podczas gdy gracz nie ma pojecia co robic (...). Najwaz-
niejsza, rzecza, bylo to, by daé graczowi poczucie, ze jest on ciggle pozbawiony oparcia, nie
bedac catkowicie pewnym, czego sie od niego oczekuje, daé¢ zadanie ustawicznego dowiady-
wania sie tego samodzielnie™.

Nasuwa sie tutaj kilka spostrzezen: po pierwsze — nie we wszystkich
grach proces uczenia sie regut ma charakter inicjacyjny i1 po jego ukonczeniu
pozwala graczom w pelni identyfikowaé sie z postacia przez caly dalszy prze-
bieg rozgrywki. Po drugie: nie tylko transgresyjne zachowania, jak twierdzi
Aarseth, powoduja, ze gracz czuje sie bardziej soba niz postacia. Grajac bo-
wiem w przywolana gre, nie mamy watpliwoS§ci, ze nasza postac, badz co badz
absolwent MIT, wie co powinna zrobié, my za$, pozbawieni tej wiedzy, bedac
soba, musimy sie dowiedzieé, co ona wie.

Podsumowujac, gracze jako aktorzy jednej roli sa uczestnikami dyskur-
su, na ktéry maja wplyw — nie jako odtwoércy postaci, ktérych celem bytoby
wiarygodne pokazanie bohatera, ale jako uzytkownicy tekstu, zdolni do zmie-
niania swojej wewnatrz niego pozycji. Moga identyfikowacé sie z jedna fikcyjna,
postacia, nie ograniczajac sie do raz wybranej perspektywy, poniewaz — je§li
system gry na to pozwala — mozliwe jest wyjécie z jednej roli po to, by odegraé
jakas inna. To, ze uczestnicza w pewnych wydarzeniach, zostaja umiejscowie-
ni w jakiej$ przestrzeni, nie oznacza, ze nie pozostana elastyczni przy wybo-
rze postaci 1 perspektywie, z jakiej mozna postrzegaé Swiat gry.

3.10. Aktywny uczestnik w r6znych rolach

Je§li w odniesieniu do tradycyjnych mediéw, za pomoca ktérych sa opo-
wiadane historie, kluczowym pojeciem pojawiajacym sie w narratologicz-
nym dyskursie jest ,perspektywa”, stabilne spojrzenia na fikcyjny Swiat, to
w momencie, gry wkraczamy na grunt gier komputerowych, pojawiaja sie
nowe problemy z jej okreéleniem. Nie musi by¢ ona bowiem stabilna 1 to

0 M. Nitsche, dz. cyt., s. 216.
™ Marc Laidlaw, cyt. za: tamze.
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pod przynajmniej dwoma wzgledami: przede wszystkim gracz moze do pew-
nego stopnia wptywac na to, co widzi (niezaleznie od tego, ze zar6wno do bu-
dowania, jak 1 zrozumienia przestrzennych relacji potrzebna jest $wiadomos§é
istnienia wizualnych konwencji wyksztalconych chociazby na gruncie kina);
poza tym moze $ledzi¢ historie, podejmujac przewidziane dla niego dziala-
nia, z wiecej niz jednej perspektywy jej bohatera. Uzywajac metafory, kto-
ra postuguje sie Michael Nitsche, gracz moze uzywac kilku fikcyjnych postaci
jako swego rodzaju okien, przez ktore patrzy na Swiat reprezentowany w grze.
Kazda z postaci, ktorymi gracz moze sterowaé, oferuje inna perspektywe
ze wzgledu na swoje specyficzne mozliwoéci 1 ograniczenia, wtasna funkcjonal-
nos$¢ i forme prezentacji. Nowa rola, ktora zaczyna odgrywaé gracz — majac za
sobg do$wiadczenie $wiata gry zbudowane dzieki innej postaci — powoduje,
ze nie tylko moze inaczej dziata¢ w owym $wiecie, ale takze inaczej interpreto-
wacé swoje wezes$niejsze dziatania.

Owa ,wymienno$¢” perspektyw kaze zastanowié¢ sie nad tym, czy w tego
typu sytuacjach zaangazowanie gracza w fikcyjny poziom gry nie ulega zabu-
rzeniu, skoro sama mozliwo§¢ alternatywnych bohateréw wywotuje poczucie
dystansu 1 zewnetrznej sterownoéci. Czy $wiadomo$¢é tego, ze mozemy po-
rzucié¢ jedna postaé na rzecz jakie$ innej, nie powoduje, ze utozsamiamy sie
z nig w mniejszym stopniu niz z raz na cata gre danym bohaterem, ktérego
motywacje rozpoznajemy jako spdjna i1 niezmienng? Przykladem gry, w ktorej
gracz zachowuje taki wlaénie dystans wzgledem postaci, jest seria The Sims.
Tutaj gracze nie maja do odegrania roli bohatera, ktéremu co$ sie przydarza,
ale sprawuja kontrole nad nieustajaca symulacja, przechodzac pomiedzy r6z-
nymi postaciami, zyjacymi — jak sie wydaje — swoim zyciem na wirtualnych
przedmie$ciach. Temu poczuciu dystansu sprzyja uzyta w grze perspektywa
zewnetrznego wobec $§wiata obserwatora, ktora funkcjonuje jako analityczne
narzedzie, narzucajac tym samym pozycje, jaka wzgledem reprezentacji przyj-
muje gracz.

Czy tego typu dystansowanie sie wzgledem Swiata gry i wystepujacych
w nim postaci oznacza, ze nie mozemy w odniesieniu do The Sims méwié
o zaangazowaniu? OczywiScie, ze mozemy. Jest to jednak nieco inny rodzaj za-
angazowania niz immersyjne poczucie bycia w fikcyjnym §wiecie. Jest to zaan-
gazowanie pozbawione poczucia obecnosci osobistej, oparte przede wszystkim
na wrazeniu sprawowania kontroli oraz przyjemnosci ptynacej z podgladania.
Jak podsumowuje 6w problem Nitsche: ,Lubimy naszego Sima, poniewaz
patrzymy na niego, a nie jego oczami”’2,

2 Tamze, s. 221.






ROZDZIAL 4. GRY KOMPUTEROWE I KULTURA
KONWERGENCJI

4.1. Opowiadanie transmedialne i kultura
konwergencji

Pojecie kultury konwergencji zaproponowal Henry Jenkins, amerykan-
ski medioznawca 1 badacz kultury, ktéry opisal nowy sposéb funkcjonowania
mediéw 1 relacji miedzy producentami a konsumentami. Pojecie konwergencji
odnosi sie do zjawiska przeplywu tresci miedzy ré6znymi platformami medial-
nymi 1 wspélpracy réznych przemystow medialnych. Jenkins uwaza, ze nie
sposéb méwié o konwergencji mediow tylko w aspekcie technologicznym, czyli
o laczeniu r6znych mediéw w tym samym urzadzeniu. Badacz postrzega kon-
wergencje jako zmiane kulturowa, dotyczaca aktywnosci konsumentéw, kté-
rzy wyszukuja informacje, $ledza tresci w réznych érodkach przekazu i tworza
miedzy nimi nowe potaczenia. Tak rozumiana konwergencja nie wystepuje
dzieki nowym technologiom medialnym, ale staje sie procesem spotecznym,
w ktérym ludzie porozumiewaja sie ze soba 1 tworza wlasne tresci, zbudowane
z fragmentow dostarczanych informacji, oraz nadaja im sens'.

Kiedy méwimy o systemach rozrywkowych, okreslamy zarazem relacje
miedzy producentami tekstéw kultury a ich odbiorcami. Producenci wytwarza-
ja dzieta kultury masowej, odbiorcy zas§ konsumujg gotowe produkty. Dzisiaj
ten ustalony podziat rél coraz czesciej ulega zmianom. Staly sie one mozliwe
dzieki szybkiej 1 dostepnej formie komunikacji, ktora pojawita sie wraz z inter-
netem. Nie tylko odbiorcy kultury moga dzi$ latwo porozumiewaé sie ze soba,
ale takze maja narzedzia do tego, by ja komentowacé, opiniowac i wspoltworzyc.
Poniewaz nowy rodzaj relacji miedzy konsumentami a producentami w mniej-
szym stopniu polega dzi§ na wytwarzaniu i konsumowaniu — obie strony raczej
biora udzial w szeregu interakcji — okresla sie go jako kulture uczestnictwa.

Postugujac sie pojeciem kultury konwergencji, taczymy ze soba dwa
aspekty zmian we wspélczesnym $wiecie. Pierwszy dotyczy rewolucji cyfrowej,

! Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przet. Mat-
gorzata Bernatowicz, Mirostaw Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, War-
szawa 2007.
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dzieki ktérej media takie jak ksiazka, film czy telewizja moga wystepowac
w pojedynczym urzadzeniu. Druga zmiana polega na uksztaltowaniu sie no-
wej Swiadomoéci odbiorcéw kultury, ktérzy z biernych konsumentéw stajq sie
jej aktywnymi uczestnikami. Obie te zmiany — technologiczna i spoteczna
— mieszczg sie w jednym pojeciu kultury konwergencji, poniewaz media funk-
cjonuja na dwoch poziomach. Na pierwszym poziomie medium jest techno-
logia, dzieki ktérej mozemy sie komunikowaé. Na drugim — zestawem spotecz-
nych praktyk, ktére towarzysza korzystaniu z owej technologii. Oznacza to,
ze czytac ksiazki, ogladaé filmy czy stuchaé radia mozemy za pomoca réznych
urzadzen (e-czytnikow, tabletow, komputeréw osobistych, telefonéw komor-
kowych), technologia bowiem ulega zmianom. Nadal jednak — majac na mys$li
nasza kulturowg praktyke — bedziemy méwié, ze czytamy ksiazke, ogladamy
film czy stuchamy radia.

Wraz z kultura konwergencji, czyli przeplywem treéci miedzy réznymi
platformami medialnymi i aktywnym ich odbiorem, pojawito sie zjawisko
okreélane mianem opowiadania transmedialnego. Poniewaz pod wspdlna mar-
ka, taka jak Batman, Gwiezdne wojny czy Harry Potter, moga funkcjonowaé
zarowno filmy, komiksy, powiesci, jak 1 gry komputerowe, aktywny odbiorca
tych tekstéw kultury potrafi poznawacé fikcyjne §wiaty poprzez rézne kanaty
medialne i analizowaé¢ powigzania miedzy réznymi wydarzeniami, ktére do-
tycza tych samych bohateréw. Opowiadanie transmedialne jest taka sztuka
tworzenia fikcyjnego §wiata, z ktérym odbiorcy zapoznaja sie nie tylko na pod-
stawie jego pojedynczej reprezentacji, czy to w filmie, komiksie czy powiesci.
Odbiorcy opowiadania transmedialnego nie przyswajajg biernie zamknietych
narracji, ale staja sie w swojej praktyce czytania tekstéw kultury bardziej
aktywnymi tropicielami znaczen: $ledza fragmenty opowiesci lub jej inter-
pretacje przez rbézne kanaty medialne, poréwnuja i analizuja podobienstwa
1 réznice miedzy kolejnymi odslonami tych samych $wiatéw, biora udziat w fo-
rach dyskusyjnych, wzbogacajac w ten sposéb swoje doswiadczenie obcowania
z tekstem kultury.

Za jedno z najbardziej dojrzatych opowiadan transmedialnych uwaza sie
relacje miedzy tekstami stworzonymi przez siostry Wachowskie pod marka
Matrix, w ktoérej sktad wchodza trzy filmy pelnometrazowe: Matrix, Matrix:
Reaktywacja 1 Matrix: Rewolucje, zestaw filméw animowanych Animatrix,
gry komputerowe: Enter the Matrix, The Matrix Online, The Matrix: Path
of Neo oraz komiks The Matrix Comics. Seria Matrix zyskata sobie wielu fa-
néw, miedzy innymi dlatego, ze spelnia dwa najwazniejsze wyznaczniki dzieta
kultowego, to znaczy: jest catkowicie uksztalttowanym uniwersum (aby fani
mogli dyskutowaé¢ o epizodach 1 postaciach) oraz ma charakter encyklope-
dyczny — zawiera bardzo duzo informacji (aby fani mogli przyswajacé, zgltebiaé
1 weiaz poszerzaé swoja wiedze na temat dziela). Dodatkowo wszystkie teksty
medialne funkcjonujace pod marka Matrix uzupelniajg sie nawzajem w taki
sposob, ze zapoznanie sie z nimi 1 skonstruowanie na ich podstawie opowiada-
nia transmedialnego daje efekt synergii — to, co powstaje dzieki aktywnemu
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§ledzeniu wszystkich medialnych realizacji uniwersum Matrix, jest czyms$
wiece] niz suma jego skltadowych. Przyktadem moze by¢ scena z filmu Matrix:
Reaktywacja, w ktérej jedna z postaci — Niobe — pojawia sie na autostradzie
podczas poécigu 1 ratuje dwdjke innych bohateréw. To, w jaki sposdb sie tam
znalazla, wiedza ci, ktérzy zagrali w gre — dotarcie na ratunek jest bowiem jed-
na z zasadniczych misji do wykonania. Z kolei w ostatnim filmie, Matrix: Re-
wolucje, spotkamy Niobe tam, gdzie pozegnaliémy ja w grze Enter the Matrix.
Jenkins tlumaczy 6w interesujacy przypadek opowiadania transmedialnego
w nastepujacy sposéb:

Twérey serii Matrix stworzyli ogromny plac zabaw — miejsce eksperymentéw dla innych
artystow 1 jednocze$nie miejsce eksploracji dla fanéw. Aby plac dziatal, filmowcy musieli
wyobrazié sobie caly §wiat Matriksa, gdzie kazda cze$é jednoznacznie pasuje do catoSci, spet-
niajac jednoczesénie wymogi tak réznych form przedstawiania — od fotorealistycznej kompu-
terowej animacji Ostatniego lotu Ozyrysa do nieco topornej grafiki pierwszej sieciowej gry
Matrix. Wewnatrz tych wszystkich przejawéw marki znajduja, sie dziesigtki powracajacych
motywo6w, jak spadajace zielone znaki kanji, tysa glowa Morfeusza, lustrzane ciemne oku-
lary, statki podobne do insektéw, gesty Neo czy akrobacje Trinity. Zadne dzielo nie odtwo-
rzy wszystkich tych elementéw, ale kazde z nich musi wykorzystaé¢ wystarczajaca ich ilosé,
aby$my rozpoznali od razu, ze naleza do tego samego fikcyjnego $wiata. (...)

Budowanie narracji w coraz wiekszym stopniu staje sie sztuka budowania §wiatéw. ArtySci
tworza frapujace $rodowiska, ktérych nie da sie w petni zbadaé w ramach jednego dzieta lub
nawet jednego medium. Swiat jest wiekszy niz film, wiekszy nawet niz cala marka — speku-
lacje i1 szczegétowe omdwienia tworzone przez fandéw rozciagajg ten $wiat jeszcze w innych
kierunkach?.

Tworcy opowiadan transmedialnych moga projektowaé fikcyjny éwiat,
zamieszkujacych go bohateréw 1 ich przygody, z gory zakladajac, ze zostanie
on zaprezentowany zaréwno w filmie, jak 1 w grze komputerowej, powiesci
czy komiksie. Moga wowczas rozmiesci¢ informacje w réznych mediach w taki
sposéb, by dopiero odczytanie wszystkich tekstéw kultury, wyprodukowanych
pod jedna wspb6lng marka, pozwalato zrozumieé¢ przebieg wydarzen. W ta-
kim wypadku aktywno$é odbiorcy jest aktywno$cia mysliwego, ktéry tropi
wzajemne powigzania miedzy rozproszonymi medialnie fragmentami opowia-
dania, by zlozy¢ je w cato$¢ 1 zrozumiec jej ostateczny sens. Najczesciej jednak
kolejne odslony tego samego opowiadania transmedialnego powstaja do pew-
nego stopnia niezaleznie 1 moga opowiadacé te sama historie na rézne sposoby.
Wowczas aktywny odbiorca §ledzi 1 poréwnuje rézne interpretacje podobnych
Swiatdw, postaci i1 zdarzen, akceptujac to, ze moga sie one nie tyle uzupelniad,
ile stanowié¢ pewne warianty przedstawiania podobnych tresci, dostosowanych
do mozliwoéci 1 charakteru danej platformy medialnej. Wynika to takze z tego,
ze mamy inne oczekiwania dotyczace do§wiadczania tekstéw kultury w zalez-
nosci od tego, czy bedzie to film, ktérego atrakcyjno§é moze polegaé na przy-
ktad na wizualnym spektaklu, czy interaktywna gra komputerowa, dajaca
mozliwo§é dziatania w znanym Srodowisku.

2 Tamze, s. 112.
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Jak zauwaza Miroslaw Filiciak:

Konwergencje najczesciej kojarzy sie ze sfera ekonomiczng i technologiczna. W pierwszym
wypadku chodzi o horyzontalna integracje firm z branzy medialnej i tworzenie wielkich kon-
glomeratow, zarzadzajacych przeplywem tresci w réznych érodkach przekazu. Rzeczywiscie,
jeszcze nigdy w historii koncentracja mediéw nie byta tak silna, co stanowi oczywiste za-
grozenie dla bezstronnosci informacji, ale jest tez przyczynkiem do swobodnego przeptywu
treéci w réznych mediach. Z kolei na plaszczyznie technologicznej urzadzenia lacza rézne
funkcjonalnosci, choé¢ wedlug kulturoznaweéw trend ten nie jest tak jednoznaczny, jak cza-
sem chce myéleé §wiat biznesu (...). Coraz czeScie] méwi sie wiec, ze konwerguja treéci (...).
Konwergencja nie dotyczy wiec tylko ekonomii i technologii, ale przede wszystkim kultury.
Chodzi o aktywizacje odbiorcow taczacych tresci pochodzace z réznych kanaléw medialnych.
Napiecia rodzace sie pomiedzy réznymi poziomami konwergencji w chwili, gdy za sprawa
nowych technologii i modeli biznesowych konsumenci moga staé sie takze producentami. Do-
stepnosé cyfrowych narzedzi kreacji sprawita, ze dziatania od zawsze obecne na marginesie
kultury przesuwajg sie systematycznie w kierunku jej gtdownego nurtu®.

Oczywiécie ten kierunek kulturowych praktyk ma charakter wymiany
wzajemnej, to znaczy produkcyjny gtéwny nurt konsekwentnie 1 §wiadomie
jest wspierany przez amatorskie dzialania oddolne gléwnie za sprawa dys-
kusji 1 komentarzy, jakie tocza sie w kontekscie wysokobudzetowych przed-
siewzie¢ podejmowanych w zréznicowanych obszarach przemystow kreatyw-
nych. Wydaje sie, ze z dzisiejszej perspektywy mozna zaobserwowac¢ wysoka
$wiadomos§é tego typu relacji miedzy komercyjnymi producentami a niezalez-
nymi prosumentami, zwlaszcza w obszarze budowania strategii marketingo-
wych. Na przyklad Walt Disney Company, najwieksza na wspétczesnym ryn-
ku korporacja medialna, systematycznie kieruje do fanéw marek takich jak
Star Wars czy Marvel przekaz reklamowy o wysokim poziomie informacyjne;j
entropii, zdajac sobie sprawe z tego, ze nie tylko brakujace informacje zostana,
przez ich odbioréw uzupetnione, ale przede wszystkim stana sie zrédtem licz-
nych dyskusji w spoteczno$ciach fanowskich, co z kolei wyzwoli bardzo sku-
teczny mechanizm promocyjny.

4.2, Kultura uczestnictwa

Jedna z najwazniejszych cech kultury konwergencji jest powstawanie no-
wych form uczestnictwa 1 wspélpracy miedzy tymi, ktorzy produkuja tresci,
a tymi, ktérzy je aktywnie analizuja, komentuja, przeksztalcaja i ostatecznie
wspottworza. Nowoczesne narzedzia komunikacji nie tylko pozwalaja odbie-
ra¢ tresci kultury poprzez zréznicowane kanaty medialne. Daja takze moz-
liwo§¢é tworzenia wspélnot, ktore dziela sie wiedza, pozwalaja na modyfiko-
wanie czy uzupelnianie tekstéw kultury i dzielenie sie wlasnymi dzielamai,

3 Mirostaw Filiciak, Kultura konwergencji i luka uczestnictwa — w strone edukacji medialnej,
[w:] Kultura 2.0. Wyzwania cyfrowej przysztosci, Edwin Bendyk (red.), Warszawa 2007, http://
kpbec.umk.pl/Content/45368/Raport_Kultura_2.0.pdf (dostep: 3.07.2019).


http://kpbc.umk.pl/Content/45368/Raport_Kultura_2.0.pdf

Relacje miedzy grami a kinem 133

powstaltymi na bazie juz istniejacych. Jedng z form takiej aktywnosci jest
na przyklad fan fiction — tworzenie przez fandw historii, ktore odnosza sie
do istniejacych powieéci, filméw, komiksow czy gier komputerowych. Moga
one dotyczyé wydarzen alternatywnych wobec tych, ktére zostaly przedsta-
wione w oficjalnej wersji jakiego$ utworu, opisywac zdarzenia wzgledem nich
wezesniejsze lub pdzniejsze, albo rozwija¢ watki poboczne. Komunikacja w tra-
dycyjnej kulturze masowej polegata na dostarczeniu treséci odbiorcy, ktéry byt
jej ostatnim i biernym ogniwem. W kulturze uczestnictwa dostarczenie tresci
jest poczatkiem nowego cyklu komunikacyjnego, w ktérym biora udzial juz nie
indywidualni konsumenci, lecz wspdlnoty nastawione na dialog 1 aktywnog§¢.

W kontekécie kultury uczestnictwa czesto méwi sie o demokratyzacji
praktyk spotecznych na wielu réznych poziomach. Zaréwno wiadza, ktéra
nad obywatelami sprawuja panstwa, jak i ta, ktérej odbiorcy kultury ma-
sowe] w kapitalizmie do§wiadczaja ze strony koncernéw i korporacji, moze
by¢ korygowana przez dziatania sieciowe. Z drugiej strony brak mozliwosci
korzystania z technologii czy niedostateczne umiejetnosci w zakresie korzy-
stania z narzedzi pozwalajacych na uczestnictwo w kulturze moze prowadzié
do wykluczenia. Z kultura uczestnictwa wiaze sie takze pojecie zbiorowej in-
teligencji — madroséci 1 wiedzy wspélnoty komunikujacej sie w sieci, ktéra prze-
wyzsza inteligencje kazdego z jej czlonkéw. Powstaje ona przez wykorzystanie
dla osiagniecia jakiego$ celu wspélnych doSwiadczen i kompetencji, a przez
dyskusje 1 negocjacje dopinguje uczestnikéw wspdlnoty do poszukiwania no-
wych informacji i rozwigzan. Zbiorowa inteligencja jest takze czynnikiem, kto-
ry wplywa na zmiane relacji miedzy producentami a konsumentami kultury.
W tradycyjnym modelu komunikowania tresci kultury masowej producent
nie zamieszczal informacji, ktére mogltyby by¢ niezrozumiate dla przecietnego
odbiorcy danego dzieta. W dobie kultury konwergencji 1 funkcjonujacej wraz
z nig zbiorowej inteligencji odbiorcy tresci zawartych w powiesciach, filmach,
grach komputerowych czy komiksach sa tak madrzy, jak madra jest cala gru-
pa samozwanczych ekspertéw wypowiadajacych sie na dany temat i ciagle
podnoszacych swoje kompetencje.

4.3. Relacje miedzy grami a kinem

W poruszonym powyzej kontekscie istotna staje sie zapowiedziana
wcezesnie) kwestia ,kinematograficznych zapozyczen”, z jakimi mamy do czy-
nienia w grach komputerowych, a ktére da sie odnalezé w sposobie prezento-
wania ,przestrzeni zmediatyzowanej”. Na poziomie narzedzi do budowania
reprezentacji przestrzeni gry czerpia z istniejacych juz medidéw, wykorzystu-
jac rozwiazania formalne, ktore pojawily sie w kinie czy komiksie. Zasadnicza
réznica polega jednak na tym — i te kwestie podkreéla na przyktad Nitsche
— ze przestrzenie gier komputerowych (nawet jesli wygladaja podobnie jak



134 Gry komputerowe i kultura konwergencji

kinematograficzne) pozwalaja na wkroczenie w nie tym, ktérzy je percypuja.
Z jednej strony — podobnie jak dzieje sie to w filmach — przestrzen w grach
jest prezentowana za pomoca kamery, ale w momencie, gdy widz/gracz wkra-
cza w reprezentacje $wiata, mozna powiedzieé, ze ,zabiera kamere ze soba”
1 wraz z nig porusza sie po nawigowalnym érodowisku. Z drugiej natomiast
— wirtualny $wiat nie jest calkowicie podporzadkowany obrazom, poniewaz
gracze mogg eksplorowaé go 1 wchodzi¢ z nim w interakcje. Mozna powiedzied,
ze na poziomie kinematograficznych, wizualnych zapozyczen wirtualna ka-
mera pozostaje narzedziem narracyjnym i pozwala zrozumiec¢ relacje miedzy
poszczegblnymi elementami tekstu wtasnie dlatego, ze pod wzgledem formal-
nym nasladuje rozwigzania, ktére znamy z filméw. Mozliwo§¢ wplywania
na przestrzen, swego rodzaju ,,dostepno$¢”, ktéra jest oferowana graczowi, po-
woduje, ze przypomina ona struktury architektoniczne. Na styku tych dwéch
cech rodzi sie, zdaniem Michaela Nitschego, jako$§¢ wlaéciwa przestrzeniom
tréjwymiarowym, z ktérymi mamy do czynienia w grach, a tym samym zostaja
zdefiniowane dwie dziedziny pozwalajace je opisaé: architektura i film.

Nitsche opisuje sytuacje, w ktérej sam, jako twérca gry, eksperymentowat
z kinematograficznymi technikami opowiadania w prototypie gry zatytutowa-
nej Common Tales. Jedno z zadan, jakie zostato postawione przed twércami,
polegalo na zaprojektowaniu nieduzego labiryntu przy zréwnowazonych ele-
mentach filmowej prezentacji z jednej strony i mozliwosci nawigowania, ktéra
jest oferowana graczowi, z drugiej.

Chcieliémy — pisze Nitsche — udoskonalié labiryntowa jako§¢é sekwencji nie przez zmiane
geometrii, ale przez prace kamery. W celu zaburzenia orientacji i wizualnego powiekszenia
ograniczonego rozmiaru wirtualnej przestrzeni pozycje kamery zostaly zaprojektowane
w taki sposob, by skomplikowaé bezposrednie postrzeganie. Przez celowe lamanie tradycji
filmowej prezentacji wizualizacja labiryntu wywoluje dezorientujacy efekt, ktéry wplywa
na postrzeganie przestrzeni wewnatrz niego®.

Efekt 6w wynika przede wszystkim z tego, ze ,zmediatyzowana prze-
strzen” nie odpowiadata odbiorczym przyzwyczajeniom i oczekiwaniom, a po-
czucie zagubienia gracza, ktory porusza sie po labiryncie, ulega w ten sposéb
intensyfikacji. To z kolei ma wplyw na dramaturgie rozgrywki, poniewaz gracz
traci poczucie kontroli nad sytuacja, w ktorej sie znalazt.

Warto w tym momencie zauwazy¢, ze proces zapozyczen ma charakter
dwukierunkowy, to znaczy nie tylko gry wykorzystuja $rodki formalne, jakie
zostaly wypracowane na gruncie kina, ale takze filmy zmieniaja sie pod wply-
wem gier komputerowych. Dobrym przykladem takiego dwukierunkowego
przeptywu technik wizualnych 1 strategii narracyjnych, czyli zapozyczen,
ktore dokonuja sie zaréwno w planie ,przestrzeni zmediatyzowanej”, jak
i w ,przestrzeni fikcji”, bylyby filmy siéstr Wachowskich i powiazane z nimi
gry®. Mamy tutaj do czynienia z sytuacja do$¢ nietypowa jak na konwergentny

4+ Tamze, s. 85.
5 Matrix (1999), Matrix: Reaktywacja (2003), Matrix: Rewolucje (2003) oraz gra En-
ter the Matrix (Shiny Entertaiment, 2003) i dwa lata pdézniejsza The Matrix Online (Monolith
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system, poniewaz rezyserzy filmow sa takze wspéttworcami gry. Enter the Ma-
trix odnosi sie do filméw nie tylko na poziomie stylu czy wizualnych technik,
ale réwniez wydarzen, ktére dzieja sie w filmie, 1 do wystepujacych w nich po-
staci, a powiazanie to podkres$la fakt, ze gra ukazata sie w tym samym czasie
co filmy jako ich medialne uzupetnienie.

Gry komputerowe wchodza w bardzo zrbéznicowane relacje z innymi
mediami, nie tylko na poziomie przechwytywania interfejséw kulturowych,
ale takze pod wzgledem tekstowych powiazan dziet funkcjonujacych pod ta
sama marka czy w obrebie tego samego uniwersum, te za$ zjawiska doskonale
wpisuja sie w tendencje przemian praktyk kulturowych, okreslanych mianem
kultury konwergencji.

4.4. Gracze w przestrzeni spolecznej

Jesli méwimy o nadawaniu przestrzeni symbolicznego wymiaru, tworzeniu
znaczen, ktére sa rozpoznawalne w konteks$cie kulturowym, to kierujemy na-
szg uwage na plan pojeciowy okresélony jako ,,przestrzen spoteczna®.

W latach dziewiecdziesigtych XX wieku i na poczatku XXI wieku w grach
komputerowych zachodzi bardzo wiele zmian. Ludologia ksztaltuje sie jako
dyscyplina badawcza, dyskusje na temat historii i specyfiki gier pojawiaja sie
w mediach drukowanych i elektronicznych, ale najwieksze zmiany przynosi
rozwo0j internetu, zaréwno pod wzgledem ilo$ci informacji na temat gier, poja-
wiajacych sie na stronach i1 forach tworzonych i odwiedzanych przez graczy,
jak 1 w spotecznym wymiarze relacji miedzy osobami prowadzacymi rozgryw-
ki online. Warto dodaé, ze wspdtzawodniczenie w grach komputerowych jest
zwigzane z ich poczatkami. W grach takich jak Space War! (1962) czy Tenis
for Two (1958, gra w wersji Atari z 1972 roku znana jako Pong) dwoje graczy
korzystato z tego samego sprzetu i dzielito to samo §rodowisko gry. PéZniejsze
rozwigzania polegaly albo na podziale ekranu w taki sposéb, by kazdy z gra-
czy mogl podejmowaé dzialania we wlasnym tempie, albo na lgczeniu kilku
komputeréw lub konsol tak, by zapewnié¢ kazdemu z graczy dostep do indy-
widualnego obrazu. Frans Mayra zauwaza, ze bez wzgledu na to, ilu graczy
jest w tym samym czasie zaangazowanych we wspo6lna rozgrywke, kazda taka
sesja ma charakter spoleczny’.

Productions). Nawiasem moéwiac, ta ostatnia gra sprawia, ze o relacjach miedzy tymi tekstami
mozemy méwié takze w kategoriach ,przestrzeni spotecznej”, poniewaz jest gra MMO (Massive
Multiplayer Online).

6 Nitsche powoluje sie tutaj na interesujaca wypowiedz Binga Gordona z Electronic Arts,
ktory w 2006 roku na sympozjum zatytutowanym ,Living Game Worlds” powiedzial, ze mimo nie-
aktualnego silnika gry Ultima Online (1997, Origin) 350 tysiecy graczy nie opuscilo przestrzeni
gry z powodu swoich doméw, ktére tam posiadali.

7 Frans Mayri, An Introduction to Game Studies. Games in Culture, SAGE Publications,
London 2008, s. 119.
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Sieciowa wspdélnota graczy zmienila wczeSniejsze warunki spolecznego
wymiaru rozgrywek, przenoszac zawodnikow z obszaru fizycznej wspdtobec-
no$ci w salonach gier do ich wlasnych doméw. Nalezy tutaj podkreslié, ze
kategoria ,gry sieciowe” nie jest jednoznaczna, poniewaz oprdcz gier typu
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) mieszczg sie
w niej takze tak zwane casual games®, ktérych uzytkownicy pod wieloma
wzgledami réznig sie od statych bywalcow wirtualnych érodowisk (majg naj-
czesciej od 35 do 65 lat i jest w ich gronie odrobine wiecej kobiet niz mezczyzn).
Przywotujac takie gry MMORPR jak Islands of Kesmai (1984, CompuServe),
Habitat (1988, Q-Link) czy Neverwinter Nights (1991, AOL), Mayra zauwa-
za, ze duzo bardziej adekwatne wydaje sie okre§lenie ich mianem ,wirtualne
Swiaty” niz ,gry sieciowe”, poniewaz sa to $rodowiska, w ktorych tworzy sie
1 utrzymuje przy zyciu wirtualna postacé, a duzo bardziej niz poszczegdlne mo-
menty rozgrywki istotna jest tu ciaglto§¢ przestrzeni i wystepujacych w niej
bytéw. Mozna powiedzieé, ze w sensie komercyjnym te gry sa bardziej ustuga-
mi niz produktami, zwazywszy na to, ze gracze-klienci placa za czas spedzony
w wirtualnym $rodowisku.

Jako ze owe wirtualne éwiaty roznia sie pod wzgledem relacji miedzy
graczami od konfliktéw, z ktorymi mamy do czynienia w sytuacjach PvP
(Player-versus-Player), nalezy podkresli¢ ztozono$é 1 rozmaito$é celéw, jakie
sq charakterystyczne dla doSwiadczen zwiazanych z pierwszym typem gier.
Na poziomie motywacji pojawia sie w tym wypadku nie tylko cheé przebywania
w Innym niz codzienne §rodowisku, ale takze — jak zauwaza przywolany przez
Maiyre psycholog Nicholas Yee, ktory badal zachowania uzytkownikow takich
gier, jak chociazby EverQuest (1999, Verant Interactive/Sony Online Enter-
tainment) — mozna podaé przynajmniej cztery inne powody, dla ktérych gracze
angazuja sie w tego typu rozgrywki. Sa to kolejno: potrzeba ksztaltowania
1 utrzymywania znaczacych relacji; potrzeba podejmowania wysitku w rozma-
itej postaci; potrzeba irytowania, draznienia innych ludzi 1 wreszcie potrzeba
uczestniczenia w grupowej strategii 1 wzajemnej koordynacji®. Najistotniejsze
jest jednak to, ze utrzymywanie zaangazowania graczy w tego typu gry zalezy
w duzym stopniu od ciagloéci 1 stabilnosci wirtualnego §wiata. Oczywiscie sta-
bilnoé¢ ta nie oznacza braku mozliwoéci zdynamizowania gry, odnosilaby sie
raczej do tego planu pojeciowego, w ktérym mozemy méwié o przestrzeni fik-
cyjnej, natomiast interaktywno$é systemu pozwala graczom obserwowac re-
zultaty wlasnych dziatan, podejmowanych wyzwan i przygdd narastajacych
w czasie, a na poziomie $wiata gry sa odzwierciedlane zmiany, ktore zosta-
ly wprowadzone dzieki wydarzeniom przez nich wykreowanym.

Trzeba tutaj dodaé, ze uniwersum takiej gry jak chociazby EverQuest jest
podzielone na setki obszaréw, a system taduje elementy ,zmediatyzowanej

8 Gry bedace na przyktad symulacjami gier karcianych czy planszowych. Najbardziej popu-
larne casual games, ktére funkcjonujg w internecie, zostaly wyprodukowane przez PopCap Ga-
met, chociaz w tej kategorii mieszczg sie takze Solitaire systemu operacyjnego Windows (Micro-
soft 1990) czy seria Snake dostepna w telefonach komérkowych Nokii.

9 Zob. tamze, s. 132.
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przestrzeni” (grafike, NPCs'® czy inne obiekty) przynalezace do tego fragmentu
Swiata po przekroczeniu granicy danego obszaru. Wracajac do kwestii pola
,przestrzeni spolecznej” — dlugi czas istnienia wirtualnych $wiatéw ttuma-
czy sie najczeéciej nie tyle ich atrakcyjnoécia na poziomie reprezentacji, ile
wlaénie sita relacji spotecznych, ktore dzieki nim powstaja. Mayra zauwaza,
ze nawet w wypadku takich gier jak World of Warcraft (2004, Blizzard Enter-
taiment), w ktorej wiekszo$é graczy nie funkcjonuje w poczuciu wzajemnego
zaangazowania w konkretng rozgrywke, dzielenie wspolnej przestrzeni gry
1 komunikacji z innymi graczami tworzy poczucie spotecznej wspolobecnosci.
Na marginesie warto dodaé, ze poczucie wspélnoty jest dostrzegalne na po-
ziomie jezyka, ktéorym poshuguja sie gracze danej gry, co wplywa na poczucie
identyfikacji z grupa systematycznie odwiedzajaca jakie§ miejsce 1 porozumie-
wajaca sie specyficznym kodem zwiazanym z owa przestrzenia.

4.5. Interteksty i interpretacje — gracze jako
autorzy przekazu

Przywotujac pojecie wieloznacznos$ci, mozna zadaé sobie pytanie, czy jest
jakis sposdb, aby oswoié¢ wieloznaczno$é dynamicznego uktadu, jakim jest inter-
aktywny tekst kultury. Nalezatoby tutaj zdaé sobie sprawe z do§¢ oczywiste]
kwestii, ze teksty nieinteraktywne, czyli takie, ktérych nie mozna zmieniac,
postuguja sie retoryka perswazji, proponuja pewien punkt widzenia i probuja
do niego przekonaé swego odbiorce. Interpretacja tekstow statycznych na ogét
zmierza do wydobycia ich retorycznego aspektu, polega jesli nie na akceptacji,
to przynajmniej na rozpoznaniu przedstawionego rozwiazania problemu czy
proponowanego spojrzenia (,,jak to jest w prawdziwym Swiecie”). Czy to zatem
oznacza, ze interaktywny tekst kultury jest pozbawiony jakiejkolwiek retory-
ki? Niezupelnie. Jest to, podobnie jak w wypadku odmiennej poetyki, czyli od-
miennego programu dziatania, odmiennych §rodkow stylistycznych stuzacych
jego realizacji, odmienny rodzaj perswazji.

Podobnie jak ten pierwszy typ retoryki, takze jej druga postaé¢ analizo-
wal Seymour Chatman, przypisujac tej ostatniej odmienng funkcje. Jesli owa
pierwsza retoryka zaklada przekonanie kogo$ do pewnych prawd o charakte-
rze $wiatopogladowym, o tyle druga ,rozwaza przekonanie mnie do zaakcep-
towania formy dzieta”!'. Jakkolwiek 6w drugi typ retoryki uprawomocnia
myS$lenie o interaktywnych tekstach takze w aspekcie perswazyjnym, moz-
na sie zastanawiad, czy w istocie wyczerpuje on ten temat. Oczywiscie tekst

19 Non-Playable Character lub Bohater Niezalezny — postaé znajdujaca sie w danym miejscu
w grze, w ktéra nie wciela sie zaden z graczy, najczesciej dajaca im korzy$é (mozna dostaé od nich
np. wskazéwki odnoszace sie do misji w danym momencie gry).

1 Seymour Chatman, Coming to Terms. The Rethoric of Narrative in Fiction and Film, Cor-
nell University Press, London 1990, s. 203.



138 Gry komputerowe i kultura konwergencji

interaktywny moze by¢ postrzegany jako wariacja na temat formalnych roz-
wigzan czy eksploracja mozliwoéci, jakie stwarza medium. Moze takze kryé
w sobie nieco glebsza refleksje o samym akcie perswazji. W wypadku tekstu
dynamicznego mozemy mie¢ do czynienia z sytuacja, w ktorej nikt nie probuje
przekonaé nas do przyjecia jakiej$é prawdy na temat Swiata czy jakiejkolwiek
dowolnej kwestii. Retoryka interaktywnego tekstu kultury polega na nakto-
nieniu nas do zaakceptowania formy dziela, wraz z jego dynamicznym dyskur-
sem 1 rodzacaq sie z niego wieloznacznoscia, a jesli mamy do czynienia z dyna-
miczna tekstualnoécia gier, wyposazonych w reguty, mozemy méwic o retoryce
proceduralnej, ktéra zostata oméwiona w rozdziale drugim.

4.6. Gracz w kontekscie dynamicznego
opowiadania

Opisane w poprzednich partiach ksiazki reinterpretacje pojecia narra-
cji 1 przede wszystkim praktyki czytania zwigzane z tekstami kultury, kto-
re maja takie cechy jak brak znaczeniowej stabilno$ci wpisanej w strukture
dziela, jego wariantywnos¢ czy podatnos$c na konfiguratywne strategie odbior-
cze, daja sie zastosowaé do analizy semantycznych proceséw generowanych
przez gry komputerowe. Moga jednakze stac sie rownie skuteczne przy probie
thumaczenia tekstualnych zjawisk spoza obszaru mediéw cyfrowych, ktore ce-
chuje podobny zespdt wlasciwoséci, stajac sie jednocze$nie pretekstem do for-
mutowania szerzej zakrojonych diagnoz dotyczacych kompetencji odbiorczych
tekstow, ktére wykraczaja poza tradycyjnie rozumiane pojecie narracji. Jako
przyktad moze poshuzyé¢ analiza sposobu funkcjonowania wybranych tekstéw
bedacych sktadowymi elementami uniwersum Marvela, ktérego w rzeczonej
analizie centralng czescig bedzie film Avengers (2012, rez. Joss Whedon),
od jego premiery mineto juz bowiem tyle czasu, ze mozna sie pokusié o pierw-
sze proby analizy skutkow, jakie wywotat zaréwno w konteks$cie ekonomicz-
nym, jak i spolecznym i medialnym.

Pytania, na ktére mozna juz zaczaé¢ formutowaé odpowiedzi, brzmia: Czy
Avengers zmienil sposob, w jaki mysli sie o produkcji filméw wielkobudze-
towych? Czy wplynal na strategie marketingowe, ktérymi postuguja sie duze
wytwoérnie filmowe? Jakie oddzialywanie na jego powstanie oraz funkcjo-
nowanie w spotecznej §wiadomosci mialy cyfrowe media i rozwdj spoleczenstwa
sieciowego? Czy rzeczywiscie Avengers to, jak twierdza niektérzy, prawdziwy
game changer — zjawisko, ktére powoduje, ze trudno nam sobie przypomnied,
jak wygladat §wiat, zanim sie pojawilo, 1 ktérego skutki sa tak ogromne 1 wie-
lorakie, ze nie sposéb funkcjonowaé we wspédtezesnej kulturze, nie korzystajac
z do$wiadczen, jakie towarzyszyly jego powstaniu 1 recepcji?
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Sposrod wielu sukceséw, jakie udalo sie osiagnaé Avengers, najbardzie)
bezdyskusyjnym 1 najlatwiejszym do stwierdzenia jest oczywiscie ten finanso-
wy. Film kosztowal 220 milion6w dolaréw, w pierwszy weekend zarobil ponad
207 milionéw, a jego catkowity dochdd przekroczyl 620 milionéw w samych
Stanach Zjednoczonych'?. Je§li wezmiemy pod uwage fakt, ze w katego-
riach hollywoodzkiej ekonomii za sukces finansowy uwaza sie podwojenie za-
inwestowanej w produkcje sumy, to w wypadku Avengers mamy do czynienia
z powodzeniem tak duzym, ze bez wiekszego problemu staje sie on najlepiej
zarabiajacym filmem 2012 roku i jednym z pieciu najbardziej lukratywnych
przedsiewzie¢ filmowych wszechczaséw.

W kontekscie analizowania fenomendw, jakie pojawiaja sie w obszarze kul-
tury popularnej, warto zawsze przygladaé¢ sie wynikom sprzedazy, poniewaz
— poza mniej lub bardziej profesjonalnym glosem krytykéw czy komentatoréw
— to jedyne faktyczne zrédlo informacji o tym, w jakiej skali dane zjawisko
zaistniato®. Co prawda jest to informacja do$¢ skapa, ale za to jednoznaczna.
Na przyktad w wypadku Avengers wiemy, ze film podobat sie bardzo wie-
lu osobom, nie wiemy natomiast doktadnie, co wtasciwie byto Zrédlem tego
pozytywnego odbioru. Ta ostatnia kwestia bedzie w dalszych rozwazaniach
przedmiotem spekulacji oraz zostanie poddana proébie zinterpretowania.
Avengers to film o bohaterach, ktérzy swoje zycie rozpoczeli na kartach ko-
mikséw wydawnictwa Marvel. Aby zrozumieé, jak zaskakujaca jest skala
powodzenia ekranowej wersji przygdd postaci tworzonych z myéla o rozryw-
ce dzieci 1 nastolatkéw, oraz pojaé¢ powody, dla ktérych film okazal sie tak
no$nym dla nich medium oraz jaki w tym udzial mialy zmiany wywotane
przez cyfrowa rewolucje, nalezy siegnac¢ nieco wstecz. Mozna wytonié¢ kilka
lub wrecz kilkanascie poczatkéw tej historii, ale dla niniejszych rozwazan
najwazniejszy jest rok 2002, kiedy na ekranach kin pojawia sie Spider-Man
(rez. Sam Raimi). Poniewaz nie ma powodu, by wymienia¢ tu wszystkie finan-
sowe dane dotyczace tego filmu, niech miara jego ekonomicznego sukcesu be-
dzie kwota ponad 114 milionéw dolaréw, ktére zarobit w weekend otwarcia,
co byto wéwcezas najlepszym wynikiem, jaki kiedykolwiek w historii filmowe-
go przemystu udato sie osiagnaé. Wiemy wiec, ze film sie podobal, natomiast
rozwazanie tego, co moglo sie w nim podobaé, pozwoli nam do pewnego stop-
nia zmierzy¢ sie pdzniej z podobnym pytaniem, jakie padlo w odniesieniu
do Avengers.

Na niespodziewany i dlatego oszatamiajacy sukces Spider-Mana zlozy-
ly sie wydarzenia poprzedzajace sama premiere, ktore uformowaty zaréwno
oczekiwania fanéw komiksowej serii o przygodach Czlowieka-Pajaka, mozli-
wosci realizacyjne filmu, jak i nastroje spoteczne w duzo szerszym zakresie niz
ten, jaki producenci i twércy mogli przewidywac. Jesli chodzi o oczekiwania

2 Dane podaje za: http://www.imdb.com/title/tt0848228/ (dostep: 25.08.2019).

13 Chociaz stowo ,faktycznie” nalezy opatrzy¢ cudzystowem, jako ze catkowite dochody brut-
to nie pozwalaja na oszacowanie liczby odbiorcéw, ktorzy zapoznali sie z danym dzietem za darmo,
a wiadomo, ze im bardziej dany tekst kultury jest popularny, tym trudniej usunaé go na state
z bezkosztowego obiegu informacji.
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fanéw Spider-Mana, to jedna z wielu elektryzujacych dla nich wiadomoéci
— poza oczywiécie ta, ze film w ogéle powstaje — byta decyzja o powierzeniu
rezyserili uznanemu tworcy, jakim niewatpliwie byt Sam Raimi't, ktéry nie
ukrywal swojej sympatii dla postaci Petera Parkera 1 jego zmutowanej, super-
bohaterskiej wersji. Duzy wplyw na rozmach przedsiewziecia i jego promocje
mial takze fakt, ze pelnometrazowa wersja przygdd Spider-Mana mogta po raz
pierwszy ukazywaé mozliwo$ci poruszania sie bohatera w peilnej krasie efek-
tow specjalnych. Jeden z elementéw tej machiny promocyjnej miat, jak sie wy-
daje, szczegdlne znaczenie dla pdzniejszej popularnoscei filmu, chociaz trudno
powiedzie¢, by wyniknela ona z procesu przewidzianego przez producentow.

Pierwszy zwiastun, ktéry zapowiadal nadejScie filmu o Spider-Manie,
nie byl jego fragmentem czy montazem najbardziej spektakularnych, a tym
samym kuszacych, ujec'®. W zamysle producentéw miat to by¢ teaser, wstepna
zapowiedz nadchodzacego filmu, ktéra miala za zadanie obudzi¢ ciekawo$é
1 zaintrygowa¢ potencjalnych odbiorcow. Zaprezentowany w lecie 2001 roku
zwiastun przedstawia napad na bank w Nowym Jorku 1 opryszkéw, ktorzy,
wraz z pokaznym lupem, dokonuja brawurowej ucieczki helikopterem. Kiedy
juz wydaje sie, ze wszystko przebieglo po ich myS$li, okazuje sie, ze maszyna
niespodziewanie wyhamowuje w powietrzu, uwieziona w pajeczej sieci rozpie-
tej miedzy wiezami World Trade Center.

O traumie amerykanskiego spoleczenstwa wywolanej wydarzeniami
z 11 wrzesnia 2001 roku i sposobach radzenia sobie z nia poprzez tre$ci wy-
razane w szeroko pojetych tekstach kultury popularnej napisano bardzo wie-
le'. Wydaje sie jednak, ze Spider-Man jest w tym kontekécie przypadkiem
szczegblnym. Jak zaden inny komiksowy bohater Peter Parker jest zwiazany
z konkretnym miastem, konkretna jego dzielnica, a przeistoczony w swoje su-
perbohaterskie alter ego wydaje sie niemozliwy do zaistnienia w jakiejkolwiek
innej przestrzeni niz ta, ktéra pozwala mu na wltimate spin miedzy wiezowca-
mi Manhattanu. Spider-Man to symbol i maskotka Nowego Jorku. Oczywiscie
mozna czytaé popularnoéé tego filmu catkowicie poza kontekstem spolecznych
nastrojéw, postugujac sie wyjatkowo rozsadnymi argumentami, ktére prze-
ciwko interpretowaniu filméw w taki wlasnie sposéb wysungl David Bordwell.
W swoim tekécie Superheros for Sale'™ argumentuje on, ze filmy o superboha-
terach sa popularne wtasénie dlatego, ze sa o superbohaterach, natomiast ttu-
maczenie powodzenia ekranowych wersji przygéd komiksowych postaci, ktore
od dawna mialy bezpieczne 1 komfortowe pozycje w $wiadomosci odbiorcoéw
kultury popularnej, jakim§ wyjatkowym momentem dziejowym jest, méwiac

14 Nawet je§li owo uznanie moze wydawac sie cokolwiek dyskusyjne, to bez watpienia jego
seria Martwe zto (The Evil Dead, 1981), Martwe zto 2 (The Evil Dead II, 1987), Armia ciemnosci
(Army of Darkness, 1992) zyskala wielu fanéw, a styl rezysera mozna okreéli¢ jako konsekwentny
i rozpoznawalny.

> Warto moze takze dodaé, ze Sam Raimi nie byl jego rezyserem.

16 Zob. na przyklad Film and Television after 9/11, Wheeler Winston Dixon (red.), Southern
Illinois University Press, Illinois 2004.

17 David Bordwell, Superheroes for Sale, http://www.davidbordwell.net/blog/2008/08/16/su-
perheroes-for-sale/ (dostep: 29.08.2019).
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najogledniej, duzym nieporozumieniem. Argumenty Bordwella sa o tyle cieka-
we w odniesieniu do Spider-Mana, ze stosunkowo tatwo daje sie w tym aku-
rat wypadku z nimi polemizowaé, ukazujac tym samym wyjatkowos$é¢ sytua-
cji, o ktorej mowa. Bordwell méwi, ze popularnoéé filméw o superbohaterach
po 9/11 nie stanowi jakiego$ szczegblnego elementu terapii i nie jest wyrazem
tesknoty za poczuciem bezpieczenstwa Amerykanéw, poniewaz kazdy po-
pularny film, nie tylko taki, ktéry opowiada o przygodach superbohaterdéw,
moze by¢ odczytywany jako wyraz nastrojéow spotecznych czy objaw glebszego
problemu, skrywanego w narodowej podéwiadomosci. Argumenty Bordwella
brzmia nastepujaco:

— samo pojecie zeitgeist jest trudne do zdefiniowania, a zjawisko mato
uchwytne. Co wiecej, nie ma wlasciwie zadnego powodu, by myéleé, ze mi-
liony ludzi, ktérzy odwiedzaja kina, podzielaja te same wartosci, postawy,
nastroje czy opinie;

— w tym samym czasie tyle rézniacych sie od siebie filméw cieszy sie ogrom-
na popularnoécia, ze jes§li miatby to by¢ wyraz zaspokojenia tesknot ja-
kiej$§ zbiorowej jazni, to musielibyémy uznaé, ze jest ona zdecydowanie
rozszczepiona,

—  publiczno$é, ktéra chodzi do kina, nie jest dobrym miernikiem nastrojow,
jakie panuja w calym spoleczenstwie, poniewaz nie reprezentuje ona ca-
lego spoleczenstwa. Demograficznie filmy te skierowane sa do mlodych
ludzi i to oni gltéwnie przyczyniaja sie do ich finansowego sukcesu'®,

—  to, ze dany film sie podoba szerokiej publicznoéci, nie oznacza, ze wszyst-
kim podoba sie w nim to samo. A juz z pewnos$cig nie oznacza, ze mltodzi wi-
dzowie odnalezli w nim te tresci, ktére czytelne 1 oczywiste sa dla krytykow;

—  kupienie biletu nie jest wyrazem poparcia wartosci prezentowanych w fil-
mie, a to, czy dane dzieto sie komu$ podoba, czy nie, moze nie mie¢ nic
wspolnego z jego wewnetrznymi niepokojami czy nastrojami,

— ogromne finansowe sukcesy popularnych filméw biora sie ze Swiatowe-
go nimi zainteresowania, a trudno utrzymaé przekonanie, ze dla ludzi
na calym ziemskim globie duch czaséw jest ten sam lub ze dziela oni te
samag podéwiadomosé.

Nawet jesli trudno nie zgodzi¢ sie z wieloma uwagami Bordwella, trudno
tez nie ulec wrazeniu, ze w odniesieniu do Spider-Mana niektére z nich moga,
by¢ dyskusyjne. Chociazby ostatnia jego uwaga o niemozliwoséci zaistnienia
czego$, co nazywamy zeitgeist (czymkolwiek miatoby to by¢) dla wszystkich lu-
dzi na $wiecie w tym samym czasie. Obrazy wydarzen z 9/11 nie tylko obiegly

18 Jak zauwaza Barbara Klinger, sukces blockbusteréw bierze sie w duzym stopniu z checi
ponownego obejrzenia filmu w kinie przez docelowego odbiorce, jakim jest nastolatek czy mtody
dorosty. Przecietnie do powtérki obejrzenia filmu w kinie sktonne jest okolo 2 procent publiczno-
$ci, natomiast sukcesy finansowe Titanica, Matrixa (1999, rez. L. Wachowski, L. Wachowski) czy
Wiadcy pierscieni (2001-2003, The Lord of the Rings, rez. P. Jackson) pokazuja, ze az 20 procent
najbardziej chtonnego demograficznie obszaru widowni moze powrdcié po to samo do§wiadczenie.
Barbara Klinger, Beyond the Multiplex. Cinema, New Technologies, and the Home, Berkley—Lon-
don—Los Angeles 2006.
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caly $wiat, nie tylko ludzie w kazdym niemal zakatku globu mogli ogladaé
je na zywo, ale tez zadna chyba inna tragedia, ktére dotkneta mieszkancow
jednego miasta, nie wywolala tak empatycznych i zaangazowanych reakcji.
Nie mozna takze ukazanego w filmie Nowego Jorku pomyli¢ z zadnym innym
miastem lub tez potraktowaé metaforycznie jako wspoélczesna metropolie. Moé-
wiac krotko: Nowy Jork nie jest dla widzéw Spider-Mana tym samym, czym
Gotham City dla fanéw serii o przygodach Batmana.

W nowej rzeczywistosci, ktéra zrodzita sie po 11 wrzesnia, pytania o ga-
tunkowa formutle, aspekty wizualne i w ogdle sens istnienia filmu takiego
jak Spider-Man byly nieuniknione. Wiadomo bylo jednak, ze je$§li ma on za-
istnieé, nie powinien by¢ tym, czym miat by¢é we wcze$niejszych zatozeniach,
a prawie kazda decyzja, ktora wigzala sie z kontynuowaniem projektu, wy-
dawala sie ryzykowna. Czy mozna pokazaé¢ nowojorskiej/amerykanskiej/
Swiatowe] publicznosci eskapistyczny w swojej formule film o superboha-
terze, ktory ratuje ludzi, skaczac z budynku na budynek, podczas gdy tak
niedawna tragedia ukazala heroizm prawdziwych bohateréow: strazakow,
policjantéw czy pracownikéw medycznych? Czy widzowie nie beda zniesma-
czeni celebrowaniem urody Nowego Jorku, podczas gdy $wiadomo$é glebokie]
rany, jaka zostata zadana temu miastu, jest ciagle dramatycznie obecna? Czy
wreszcie entuzjastyczny optymizm, wpisany w postaé¢ Spider-Mana, jego re-
lacje z miastem i charakter przygdd, ktére mu sie przytrafiaja, nie okaze sie
zbyt nachalny i trudny do przyjecia?

Pomimo tych watpliwoéci 1 ryzyka, na ktére narazone bylo cate przedsie-
wziecie, film powstal. Nastapily, oczywiécie, pewne korekty: wycofano kosz-
towny i spektakularny zwiastun, na ktérym widoczne bylty wieze WTC, a same
budynki usunieto ze zrealizowanych juz zdjeé; w koncowej fazie pracy nad
filmem dodano scene ukazujaca jednego z przypadkowych obserwatoréw wy-
darzen, wykrzykujacego: ,, To jest Nowy Jork, jesli zadzierasz z jednym z nas,
zadzierasz ze wszystkimi”; nowy zwiastun tchnat energia i radoécia, koncen-
trujac sie na efektach specjalnych, ktére ,,ozywity” znane z komiksowych kart,
wyczynowe akrobacje superbohatera, na historii jego poczatkéw oraz uka-
zywaniu oléniewajacych pejzazy Manhattanu.

Sukces Spider-Mana, przy wielu przewidywalnych powodach jego zaistnie-
nia'®, jest intrygujacy wtasnie dlatego, ze zaréwno decyzje o jego ostatecznym
ksztalcie, jak i dacie premiery byly, jak sie wydaje, mocno ryzykowne. Cata
trudno$é polegala na tym, ze po 9/11 reakcje publicznos$ci nie byty 1 nie mogty
by¢ przewidywalne, zaréwno dla specjalistéw od marketingu, jak 1 samych wi-
dzéw. Okazato sie jednak, ze to, co film mial im do zaoferowania, byto odpo-
wiedzia na jakie$ oczekiwania, jakkolwiek antycypacje te nie wydawaly sie
podlegaé znanym wcze$niej regulom. Pogodny, z mlodzieniczo energicznym

19 Przed 9/11 wydawalo sie, ze tego typu projekt ma bardzo duze szanse powodzenia. Zardw-
no bowiem strategia marketingowa, niewatpliwie oparta na rozwiazaniach wymyslonych na uzy-
tek filmu Szczeki (Jaws, 1975, rez. Steven Spielberg), ktorych skuteczno§é nie ulega watpliwosci,
jak i nadzieje zwigzane ze wzmocnieniem istniejacej juz popularnosci gtéwnego bohatera, pozwa-
laty na daleko posuniety optymizm.
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1 etycznie jednoznacznym bohaterem, ukazujacy spoleczno$é odwazng i zjed-
noczona w dzialaniu, dowcipny i efektowny film, jaki zdecydowat sie pokazaé
$§wiatu Sam Raimi, stat sie zwiastunem przemian, ktérych kontynuacje 1 roz-
winiecie mozna zaobserwowac na przyktadzie Avengers.

Kolejny fragment rozdzialu moze zostaé opatrzony haslem: ,Zielony jest
naprawde trudny”, poniewaz oddaje ono skale zlozonoSci probleméw, z jaki-
mi borykaja sie specjalisci od efektow specjalnych przy prébach wiarygodne-
go przedstawienia animowanych postaci w foto realistycznym $Srodowisku?.
W lutym 2013 roku Rick Marshall napisat dla internetowego magazynu Digi-
tal Trends, ze:

Kiedy Marvel po raz pierwszy oglosito swoje plany wyprodukowania serii pojedynczych fil-
méw o superbohaterach, ktére doprowadza do powstania duzego filmu, jednoczacego pelny
sktad postaci, nikt nie sadzil, ze bedzie to mozliwe?!.

Wydaje sie, ze nie byla to opinia odosobniona. Marshall przyczyn sukce-
su Avengersow upatrywal w wyjatkowo dobrze zaprojektowanych i wykona-
nych efektach specjalnych. Za szczegdlnie udana uznat posta¢ Hulka, przypo-
minajac, ze dwie poprzednie produkcje, ktére mialy stanowié¢ wprowadzenie
do $wiata marvelowskich przygdd tego akurat bohatera, nie byly sukcesami
komercyjnymi, co trudno zinterpretowac inaczej niz jako przejaw braku en-
tuzjazmu ze strony potencjalnego targetu. Hulk w rezyserii Anga Lee (2003)
jest interesujacym przyktadem tego, w jaki sposéb dziatajq oczekiwania fanow
1 mozliwoéci studia. Nawet jesli film ten, takze dzi$, wydaje sie ciekawa propo-
zycja pod wzgledem wizualnym, to pomysl, by przenie$é formule komiksowa
na ekran, nie spotkat sie z uznaniem wielbicieli papierowej wersji jadeitowe-
go giganta. Wydaje sie, ze mozna to interpretowacé jako szczegélny rodzaj po-
dejécia do kwestii wiernoéci wobec oryginatu: dyskusje na fanowskich forach
podnosza kwestie zwiazane z obsada 1 szczegétami fabularnymi, wizualnie
za$, wydaje sie, nie oczekuje sie przeniesienia formalnych zasad kompozycji
kadréw w taki sposob, jak to wyglada w komiksie.

Trudno sie dziwié, ze to wlaénie Hulk staje sie gtéwnym obiektem zainte-
resowania Marshalla, zadna inna bowiem postaé spod znaku Marvela nie uka-
zuje tak wyraznie roli, jaka w planach produkcyjnych filméw studia odegraty
efekty specjalne. Kiedy Hulk pojawia sie na ekranach kin po raz pierwszy
w specjalnie dedykowanym mu tytule, mamy rok 2003, co oznacza, ze czekano
okoto 12 lat, by mozliwos$ci techniczne cyfrowej kreacji postaci osiagnety doj-
rzatoéé na tyle zaawansowana, aby mozna bylo zadowalajaco ukazaé te po-
sta¢ w ruchu. To wymagajace zadanie powierzono prawie 200 specjalistom

20 W wywiadzie dla fxguide Jeff White, kierujacy zespotem specjalistéw od efektéw specjal-
nych w ILM, wyznaje, ze przy pracy nad Hulkiem przy$wiecalo im wypisane na tablicy haslo:
»Zielony jest naprawde trudny”, co byto efektem problemoéw, jakie mieli oni z utrzymaniem wiary-
godnej tonacji skéry bohatera. Zob. Revisiting The Avengers, https://[www.fxguide.com/fxpodcasts/
fxpodcast-the-avengers/ (dostep: 15.09.2016).

2t Rick Marshall, Oscar Effects: How The Avengers Built a Better Hulk, http://www.
digitaltrends.com/gaming/the-avengers-at-the-oscars-building-a-better-hulk/ (dostep: 27.08.2016).
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ze studia George’a Lucasa Industrial Light & Magic, ktérym zajelo ono po-
nad poéltora roku?’. Pomimo tych intensywnych staran ostateczny rezultat
okazal sie niejakim rozczarowaniem. Nawet je§li uznac czeste poréwnywanie
Hulka do Shreka (postaci, ktéra stata sie popularna dzieki animacji wyprodu-
kowanej przez DreamWorks w 2001 roku) za mato zjadliwg krytyke, to, jak
pisze Marshall:

Brak podobieristwa miedzy Bruce’em Bannerem a jego rozgniewana wersja, zar6wno
pod wzgledem wizualnym, jak i wymowy postaci, réwniez przysporzyl filmowi wiecej niz
kilku negatywnych opinii, skutkujac ogromnym spadkiem sprzedazy biletéw po weekendzie
otwarcia®.

Co zatem sprawito, ze Hulk anno domini 2012 okazat sie lepszy od swoich
poprzednikéw? Przede wszystkim Marvel Studios wyciagneto wnioski z wezes-
niejszych do$wiadczen z Hulkiem, szczegblna uwage poswiecajac popelnionym
bledom. Mark Ruffalo, ktéremu tym razem powierzono trudne zadanie wcie-
lenia sie w role wrazliwego, sympatycznego 1 spokojnego naukowca, ktory
doznaje naglych przemian w nieokielznana, wsciekla i potezna bestie (nie
wspominajac juz o jej kolorze), w taki sposéb moéwit o tym wyzwaniu: ,,Nikt
nigdy wczeséniej wlaéciwie nie grat Hulka: to zawsze byla posta¢ wygenero-
wana komputerowo”?%,

Za efekty specjalne do Avengers znéw mieli odpowiadaé specjalisci
z ILM?, ktorzy stwierdzili, ze tym razem przedstawia kontrowersyjna postac
jako jedna osobe, zamiast — jak w poprzednich podejéciach — dwoch wyraz-
nie rézniacych sie od siebie charakteréw?®. Ruffalo nie tylko faktycznie zagrat
Hulka?", ale zrobit to na planie filmowym, odziany w skafander umozliwiaja-
cy motion-capture, przed czterema dedykowanymi temu zadaniu kamerami
HD (dwie filmowaly jego twarz, dwie ciato). Takze sama twarz Hulka, juz
na etapie prac nad ostatecznym wizualnym ksztaltem filmu, zostata dopraco-
wana tak, by przypominala w szczegétach twarz aktora (méwiac ,,szczegoty”,
mam na mys$li nie tylko oczy, usta, zeby, ale takze kazda zmarszczke 1 kaz-
dego pora na skorze). Jak méwi Jeff White, ktory nadzorowal powstawanie
cyfrowych efektow specjalnych w ILM: ,WiedzieliSmy od samego poczatku,

22 Tamze. Dla 0s6b niezorientowanych w uniwersum Marvela — ,rozgniewana wersja” Bru-
ce’a Bannera to wtaénie Hulk, zielony olbrzym o niespozytej energii, ktorego nie da sie kontrolowac.

% Tamze.

2 Tamze.

% Doda¢ nalezy, ze za efekty specjalne szczegdlnie zwigzane z Hulkiem i Nowym Jorkiem.
Nad catym bowiem filmem pracowaly zespoly zatrudnione w Weta Digital, Scanline VFX, Hy-
draulx, Fuel VFX, Evil Eye Pictures, Luma Pictures, Cantina Creative, Trixter, Modus FX,
Whiskytree, Digital Domain, New Deal Studios, The Third Floor, Method Design.

26 Marshall przypomina wywiad, w ktérym Eric Banner, aktor grajacy Hulka z 2003 roku,
wyznaje, ze Ang Lee poréwnatl prace na planie filmu do rezyserowania greckiej tragedii, podczas
gdy film o Hulku powstaje w zupelnie innym miejscu. R. Marshall, Oscar Effects...

27 Co zreszta zdarzylo sie po raz pierwszy, wlaczajac telewizyjny, wielbiony przez fandw,
serial o przygodach tej postaci.
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ze mozemy dopracowac do perfekcji Nowy Jork, kosmitéw, innych bohaterdow,
ale 1 tak, koniec koncow, bedziemy oceniani na podstawie Hulka”?,

I tak sie stato. Nowy Jork, owszem, wyglada imponujaco, ale tyle sie
w nim dzieje, ze trudno podziwiaé dokladno$é jego odwzorowania i sie nim za-
chwycaé. Natomiast to, co przeszkadzato widzom poprzednich filméw o Hulku:
brak podobienstwa miedzy jedna i druga tozsamoscig postaci, mato czytelna
mimika, niewiarygodny sposéb poruszania sie (zwlaszcza na to narzekali fani,
czemu trudno sie dziwié, kiedy mierzacy 1 wazacy swoje gigant podskakuje
na piasku jak tenisowa piteczka, nie pozostawiajac zadnych niemal $ladow),
wszystko to zostato naprawione 1 Hulk stal sie moze nie najwazniejszym, ale
zdecydowanie jednym z kluczowych powodéw sukcesu filmu.

Praca nad ,perfekcyjnym” Nowym Jorkiem byla zmudna i czasochlonna,
ale konieczna. Ze wzgledu na sposob poruszania sie niektérych cztonkéw dru-
zyny Mscicieli (mam tu na mys$li zwlaszcza latajacego Iron Mana) wiekszo$é
Nowego Jorku musiata by¢ odtworzona cyfrowo. Przy realizacji sekwencji
poscigbw w trakcie polowania na kosmitéw nie sprawdzitby sie tradycyjny
helikopter, poniewaz w Nowym Jorku nie mozna nim znizy¢ sie bardziej niz
na 500 stép nad budynek. Wizualna atrakcyjno$é Iron Mana $migajacego
miedzy wiezowcami wymagala ogromnego nakladu pracy. Najpierw, oczywi-
§cie, nalezalo dokladnie sfotografowaé miasto, a przynajmniej te jego cze$c,
w ktérej bedzie rozgrywala sie akcja. Zadanie to wykonywato czterech foto-
grafow przez osiem tygodni. Robiono zdjecia budynkéw najpierw z poziomu
ulicy, potem na wysokoéci 120 stép, wreszcie dokladnie sfotografowano dachy.
Praca ta zajmowata dlugie godziny, wiec naturalne oSwietlenie sie zmieniato
w zaleznoéci od pory dnia. Aby uzyskaé¢ podobny efekt w obrazie catego bu-
dynku, nalezato wracaé¢ po wlasnych §ladach, wielokrotnie robiac zdjecia tym
samym obiektom w odpowiednim czasie. Tak uzyskana dokumentacja miasta
zostata poddana cyfrowej obrébce nie tylko w celu ujednolicenia ostateczne-
go obrazu, ale takze w jej toku usunieto ze zdje¢ znajdujacych sie na nich
prawdziwych pieszych, prawdziwe obiekty 1 prawdziwe samochody, by potem
wstawic ich cyfrowe odpowiedniki, dopasowane do potrzeb filmowej dramatur-
gii zdarzen?.

W ILM opracowano takze algorytm, ktéry zostal zastosowany do wyge-
nerowania ulicznych korkéw, tak by wygladaty one wiarygodnie w sytuacji,
gdy nagle na miasto spada duza liczba kosmitéw. Trudno$§é w przygotowaniu
sekwencji, w ktorej toczy sie walka o Nowy Jork, polegata tez na tym, ze od-
bywa sie ona nie tylko na poziomie ulicy, ale 1 na réznych wysokosciach, tto
za$ wowczas stanowig $ciany wiezowcoéw, widoczne w nich okna, za ktérymi
toczy sie jakie$ zycie.

W przemyséle kreatywnym zdarzaja sie sukcesy niewatpliwe 1 przewidy-
walne, natomiast sukcesy oszatamiajace sa zazwyczaj wynikiem podjetego ry-
zyka. Byla mowa o tym, w jaki sposob ryzyko, ktére wiazato sie z produkcja

28 Wypowiedz z filmu: Behind the Magic. Creating the Hulk for The Avengers, https://www.
youtube.com/watch?v=hQRwrgKOexw (dostep: 12.09.2016).
2 Czyli, méwiac wprost: podatnych na wysadzenie w powietrze.
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Spider-Mana, ostatecznie okazalo sie optacalne, podobng refleksje mozna
prowadzié¢ takze w odniesieniu do filmu Avengers. Zasadnicze pytanie w tym
konteks$cie brzmiato: Czy uda sie polaczy¢ w jednym tekScie wielu réznych
bohaterdéw, z ktorych kazdy ma swoja odrebng, znang fanom historie, kazdy
funkcjonuje w innych ramach gatunkowych, wyglada i porusza sie w inny spo-
séb, dysponuje inna bronia i — wreszcie — ma zupelnie inny charakter?
Odpowiedzi na owo pytanie szukano przez caly proces powstawania filmu,
1 ostatecznie udzielili jej odbiorcy. Owszem, udato sie. Pierwszym powodem,
dla ktérego mozna uznacé to zadanie za wykonane w satysfakcjonujacy sposéb,
jest struktura fabularna. Mimo wielu bohateréw, ktérzy pojawiaja sie w tym
filmie, odbiorca bez wiekszego problemu potrafi zidentyfikowaé protagonistow
1antagonistéw, wie, o co walcza, co potrafia, rozumie motywacje gléwnego prze-
ciwnika oraz jego plan, czytelne sa takze czas akcji 1 geografia $éwiata przed-
stawionego. Nalezy dodaé jeszcze, ze widz rozumie to wszystko, nawet jesli
Avengers jest pierwszym filmem spod znaku studia Marvel, z jakim ma
do czynienia, 1 nigdy wcze$niej nie czytal komikséw o postaciach, na ktore
patrzy. Inny rodzaj przyjemnos$ci odczuwa oczywisécie prawdziwy wielbiciel
marvelowskiego uniwersum, film bowiem dostarcza wielu odpowiedzi na py-
tania, ktore wielokrotnie byly zadawane przez fanéw, stanowiac czes¢ zabawy
w zgadywanie niedopowiedzianych wprost regul, jakie panuja w tym $wiecie.
Przyktadem niech bedzie tu scena walki, jaka rozgrywa sie miedzy Thorem,
Iron Manem i Kapitanem Ameryka, ktéra nie tylko jest spelnieniem fanow-
skich fantazji o tego typu starciu, ale takze przynosi odpowiedzi na wielokrot-
nie zadawane wczeéniej pytania: Jak bedzie wygladalo zderzenie tak réznych
osobowosci, mozliwosci wykorzystania mocy 1 stylow walki? Ktéry okaze sie
najbardziej odpowiedzialny? Co jest silniejsze w bezpoérednim starciu — tar-
cza Kapitana czy mlot Thora? Scena ta dostarcza takze wielu informacji
dla widza, ktéry ma z tymi bohaterami do czynienia po raz pierwszy. Ukazuje
charakter postaci, podstawowe zasady walki, prawa, jakimi rzadzi sie §wiat
przedstawiony. Podobna funkcje pelni takze scena walki miedzy Czarna Wdo-
wa a groznymi zloczyncami, z ktérymi bez wiekszych problemoéw daje sobie ona
rade, natomiast pdzniej, w trakcji misji majgacej na celu zwerbowanie do dru-
zyny Hulka, wyraznie obawia sie Bruce’a Bannera, co moze dawaé¢ widzom
pewne wyobrazenie o tym, jak bardzo jest on niebezpieczny po transformacji.
Ryzyko zwiazane z realizacja tego filmu polegalo tez na tym, ze nalezato
w logiczny spos6b wyjasnié obecnoéé w jednym $wiecie wielu postaci, ktore sa
pod wzgledem gatunkowym bardzo od siebie odlegte. Mityczni bogowie spoty-
kaja agentke rodem ze szpiegowskich filméw o zimnej wojnie, niepokornego
1 genialnego naukowca fascynuje zielony nieobliczalny olbrzym (cho¢ akurat
ci dwaj mieszcza sie w formule SF, jakkolwiek o nieco innym zabarwieniu
w tonie), a przewodzi im wszystkim najstarszy, najbardziej klasyczny super-
bohater. Réwnowage udato sie zachowaé dzieki rownomiernemu rozlozeniu
czasu obecno$ci poszczegblnych postaci. Ostatecznie gatunkowa formuta moze
by¢ wyrazona jako film akeji i trudno nie zauwazy¢, ze spektakularne sceny sa
wlaénie przepelnione niezwykle szybkim i widowiskowym dzialaniem, ktére
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jednakowoz jest atrakcyjne gléwnie ze wzgledu na ujawniajacy sie w nim cha-
rakter samych postaci.

W wypadku projektu takiego jak Avengers kibicowanie bohaterom
na plaszczyznie fabularnej znajduje odzwierciedlenie takze w szerzej rozu-
mianym procesie recepcji filmu. Tak samo jak odbiorca dopinguje mentalnie
grupe réznorodnych postaci, ktora stara sie stworzy¢ zgrany zespét 1 wspdlnym
wysitkiem pokonaé przeciwnikow, na innym poziomie trzyma kciuki za powo-
dzenie calego projektu —udane potaczenie bohateréw znanych z innych tekstow
kultury, funkcjonujacych wezesniej w odrebnych ramach gatunkowych. Dlate-
go kulminacyjna scena — kiedy widzimy statyczna niemal, acz przygotowana,
do dalszej akcji, sze$cioosobowa grupe, prezentowana w 360-stopniowym uje-
ciu — jest tak satysfakcjonujgca. To nie tylko kulminacyjny moment w fabu-
larnej strukturze tekstu, ale przede wszystkim celebracja sukcesu, jakim jest
sam film Avengers.

Ostatnim, choé¢ by¢ moze najbardziej znaczacym przetomem, ktéry do-
konat sie za sprawa filmu Avengers, bylo rozwianie watpliwo$ci na temat tego,
czy widzowie sg juz gotowi na pojawienie sie popularnego w swych zatozeniach
produktu, ktéry bedzie od nich wymagal zaangazowania na duza skale poza
samym aktem odbioru. Pytania w tym wypadku brzmialy: Czy prezentowane
treséci, odwolujace sie do wielu istniejacych wezeéniej, bardzo réznych tekstow,
nie beda zbyt hermetyczne? Czy nie stanie sie tak, ze tylko naprawde zaanga-
zowani fani komiksowych i filmowych serii o bohaterach Marvela odpowiedza
na taki film pozytywnie? Czy przecietni widzowie nie okaza sie zbyt leniwi, by
wykazacé sie zainteresowaniem wczesniejszymi (i, w konsekwencji, pézniejszy-
mi) losami bohateréw?

Wydawato sie, ze rozwdj technologiczny 1 dysponowanie narzedziami cy-
frowymi sg na takim etapie, ze nie tylko pozwalaja na zaprezentowanie filmo-
wej wersji uniwersum Marvela w sposéb doskonalszy niz kiedykolwiek, ale
przede wszystkim odbiorcy tekstu, dzieki nowym mozliwo§ciom komunikacyj-
nym, tworzg nowy rodzaj informacyjnej wspélnoty. O zmianach, jakie rewo-
lucja cyfrowa przynosita i miata przynie$¢ w Hollywood, Janet Wasko pisata
w 1994 roku, ze: ,Temu technicznemu rozwojowi, podobnie jak historycznemu
procesowi przemian mediéw, towarzyszyly uprzedzenia i obietnice, w tym wy-
padku dotyczace tworcow filmow, przemystu filmowego i1 odbiorcow kina”3°.

Trzy zasadnicze obietnice, o ktorych méwi Wasko, mozna sformulowacé
nastepujaco:

1. Wiecej kompetencji.
2. Zwiekszony konflikt przemystowy.
3.  Wieksza réznorodnoéé 1 wiekszy dostep.

Obietnice te, jakkolwiek daja sie podsumowacé stowami: ,,wiecej” 1 ,lepiej”,
dotyczyly wiekszych mozliwoéci niezaleznych produkeji, co w konsekwencji spo-
wodowatoby wspétzawodnictwo oraz pojawienie sie bardziej spektakularnych

30 Janet Wasko, Hollywood in the Information Age. Beyond the Silver Screen, Polity, Cam-
bridge 1994, s. 6.
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filméw o lepszej jakosci, co z kolei nie byloby mozliwe dzieki ,,magii” nowych
produktéw technologicznych. Wreszcie konsumentom obiecywano wiekszy
wybor, dogodniejszy dostep 1 réznorodnoéé oferty, co znalazto swoje odzwier-
ciedlenie w hasle, ze publiczno$c¢ ,,dzieki wiekszej iloéci informacji i rozrywki
bedzie bardziej rozbawiona, wyedukowana 1 szczes§liwa”?!.

7 dzisiejsze] perspektywy trudno wykazywaé sie przesadnym sceptycy-
zmem wzgledem spelnienia owych obietnic, bo nawet jesli mozna sie spierac,
czy rzeczywiécie mamy do czynienia z sytuacja lepsza lub czy wspélczesna pu-
bliczno$é jest szczesliwsza, to bez watpienia ma ona dostep do wiekszej ilosci
informacji, dzieki czemu ma szanse by¢ bardziej wyedukowana. Przy czym te
edukacje w odniesieniu do filmu takiego jak Avengers nalezy rozumieé jako
w miare bezbolesny proces dowiadywania sie tego, co przy zaangazowanym
trybie odbiorczym moze by¢ pozyteczne do jego zrozumienia, cho¢ mozliwe jest
takze pominiecie ogromnych zasobéw informacji, ktéorymi dzielg sie fani uni-
wersum Marvela w internecie.

Podsumowujac, mozna stwierdzié, ze Avengers to przedsiewziecie, w kto-
rego ramach bardzo wiele ambitnych celéw zostalo osiagnietych. Co wiecej,
niepokoj zwiazany z powodzeniem tego filmu przypadt takze w udziale jego od-
biorcom, wiec ostateczne ich zadowolenie wynikato tylez z samej przyjemnosci
obcowania z tekstem, co z ulgi 1 satysfakcji zwigzanych ze spelnionymi na-
dziejami. Najistotniejsze jest jednak to, ze ryzyko, jakie zostalo podjete przy
planowaniu 1 tworzeniu tej produkeji, narzedzia, jakie zostaly wypracowane,
by osiagnaé zamierzone cele, 1 wreszcie przestrzen informacyjna, ktora zaczeli
tworzy¢ 1 okupowaé odbiorcy, w bardzo dobitny sposéb ukazuja ewolucje kina
w dobie nowych mediéw.

Najdobitniejszym jednakze przykladem strategii czytania wariantyw-
nych tekstéow kultury jest film spod znaku uniwersum Marvela Avengers:
Endgame (rez. Anthony Russo, Joe Russo, 2019), ktéoremu udalo sie dotrzeé
na pierwsze miejsce najlepiej sprzedajacych sie filméw wszech czaséw, co z ko-
lei moze do pewnego stopnia §wiadczyé o tym, ze omawiane praktyki odbior-
cze bez wiekszego trudu upowszechnily sie takze w kontekscie produktéow
przemystu kreatywnego glownego nurtu. O ile bowiem wcze$niejsze propo-
zycje studia Marvel, bedace sktadowymi czeSciami kinematograficznego uni-
wersum, byly w swych podstawowych fabularnych konstrukcjach zrozumiate
jako osobne teksty (jak w wypadku omawianego Avengers), o tyle zaréwno
kampania promocyjna Avengers: Endgame, jak 1 jego tre$¢ wymagaty zlozo-
nych operacji znaczeniotwérczych ze strony odbiorcéw. Na gruncie teorii 1 kry-
tyki filmowej praktyki czytania nielinearnych tekstéw okreslane sa mianem
hyperlink cinema®, co podkre§la nie tylko ich multilinearny charakter, ale
przede wszystkim odnosi sie do strategii odbiorczych, dzieki ktérym mozliwe
jest powiazanie znaczacych elementow dzieta nie na zasadzie kumulatywnego

31 Tamze, s. 9.

32 Pojecie zaproponowane w recenzji filmu Happy Endings (rez. Don Roos, 2005). Zob. Alissa
Quart, Networked. Don Roos and ‘Happy Endings’ (Film Comment), http://alissaquart.com/
networked_don_roos_and_happy_e/ (dostep: 13.05.2020).
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1 systematycznego dodawania informacji, ale przez ,linkowanie” poszcze-
gblnych fragmentéw w dynamiczny sposob. Pojecie to zazwyczaj jest stoso-
wane wobec pojedynczych dziel, ktére zachecaja do tego, by przeprowadzad
na nich omawiane operacje, w odniesieniu za$ do takiego filmu jak Avengers:
Endgame owo linkowanie odbywa sie nie w obrebie pojedynczego tekstu, lecz
w ramach wszystkich tytuléw skladajacych sie na trzy pierwsze fazy budowy
kinematograficznego uniwersum, jakie tworza dwadzie$cia dwa filmy. Proces
semantycznej stabilizacji §wiata w nich przedstawionego stanowi na tyle duze
interpretacyjne wyzwanie, ze nieuchronna jego konsekwencja jest odbiorcza
wspoélpraca spolecznosci fanowskiej, ktora w dobitny sposéb daje wyraz stusz-
nosci diagnoz stawianych w odniesieniu do zjawiska zbiorowej inteligenc;ji.






ROZDZIAL 5. REPREZENTACJA

5.1. Znaki i teksty

W antologii po$wieconej problematyce tekstualno$ci w dobie mediéw
cyfrowych, Comparative Textual Media. Transforming the Humanities in
the Postprint Era, redaktorki tomu N. Katherine Hayles 1 Jessica Pressman
proponuja badania poréwnawcze nad mediami o charakterze tekstowym
na tle przemian, jakim ulegta tekstualno$é w procesach ucyfrowienia mediow.
W wstepie zostaje zaznaczone, ze: ,Jednym ze sposobdéw analizowania litera-
tury, ktéry podkresla jej zwiazki z rzeczywistym Swiatem oraz innymi polami
intelektualnych dociekan, jest spojrzenie na nia przez pryzmat medialny”!.
W dalszej czeSci argumentacji sugeruja one, ze nowa perspektywa postrzega-
nia tekstualnosci, okreélana jako CTM (Comparative Textual Media), stanowi
propozycje zmiany paradygmatu badan nad tekstualnoscia, ktéra miataby po-
legaé na odejéciu od analizy krytycznej na rzecz produktywnego badania rela-
¢ji z czyms§, co okre$laja jako ,etyke tworzenia”. Media, czytamy, ,.sa w sposéb
konieczny powigzane ze specyficznymi technologiami i materialnymi struktu-
rami, ale rdwniez z ekonomicznymi, prawnymi czy spotecznymi instytucjami”.

Nadrzedna diagnoza taczaca wiekszo$é esejow zaprezentowanych w owym
tomie sprowadza sie do przekonania, ze determinizm technologiczny nie jest
wystarczajaca rama badawcza, w ktorej pomiescityby sie faktyczne przemiany
kulturowych praktyk, poniewaz wplywaja na nie, poza technologia, czynniki
spoleczne czy ekonomiczne. W zalozenia badawcze CTM wpisana jest teza, ze
obserwacje rozwoju medialnych zjawisk powinny dokonywac sie na przecieciu
tego, co oferuje technologia, oraz faktycznych kulturowych praktyk.

Z kolei John Cayley w swoim eseju The Code Is Not the Text (Unless It
Is the Text) podejmuje dialog z utopijnym, jego zdaniem, zalozeniem o prze-
zroczystoéci kodu obiektéow cyfrowych, ktére w intencjonalny sposéb maja
generowac znaczenie. Wyraza on przekonanie, ze ,niektére z powodéw tego,
ze takie prace sa obce utopii przezroczystoSci, sa dokladnie tymi samymi

1 Comparative Textual Media. Transforming the Humanities in the Postprint Era, N. Ka-
therine Hayles, Jessica Pressman (red.), University of Minnesota Press, Minneapolis 2013, s. xv.
2 Tamze.
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powodami, dla ktérych sa zdolne do generowania znaczenia i oddzialywania”.
Dzieje sie tak, poniewaz, jak wylicza Cayley: kod nie jest w sposéb koniecz-
ny widoczny lub przezroczysty w jezyku czytelnym dla cztowieka; kod posiada
wlasne struktury, stowniki i syntaksy; kod zazwyczaj funkcjonuje niezalez-
nie od tego, czy jest obserwowany (moze w ten sposéb nawet reprezentowac
sekretne dziatanie, wewnetrzno$é, ukryte procesy); istnieja podziaty i réznice
miedzy tym, czym jest 1 w jaki sposéb dziata kod, a tym, czym jest 1 w jaki spo-
sob dziata jezyk tekstu obecnego w przestrzeni interfejsu. Co wiecej, Cayley
uwaza, ze przyktadanie szczegélnej wagi do kodu w zaden sposéb nie wyklu-
cza wzajemnego ,skazania sie” (mutual contamination) kodu i jezyka natural-
nego w tekstach czytanych z ekrandéw — raczej uznaje ten fakt, podobnie jak
i odmienne role i funkcje. ,Kod i jezyk — podsumowuje Cayley — wymagaja,
réznych strategii czytania™.

W dalszej cze$ci wywodu badacz formuluje szereg zastrzezen wzgledem
dotychczasowych podej$é do postrzegania prac opartych na kodzie lub wyko-
rzystujacych programowalne media, ktére w nazbyt entuzjastyczny i1 zarazem
naiwny sposéb traktuja zagadnienie jezyka nowych mediéw i mozliwos§ci gene-
rowania znaczen. Pierwsza watpliwo$¢, ktéra zglasza, dotyczy dziela opartego
na kodzie, ktére funkcjonuje jako tekst na poziomie interfejsu, 1 wyraza sie
w przekonaniu, ze jakkolwiek te dwie warstwy nie wptywalaby na siebie (Cay-
ley, dla Scistoéci dodam, nadal postuguje sie fraza o wzajemnym skazaniu),
to jest on przede wszystkim czytany jako jezyk prezentowany na ekranie,
jego tryb odbioru ulega nadmiernemu uproszczeniu. Jeéli bowiem odbiorca
tekstu jest czlowiek (human reader), to w proces czytania w sposéb implikowa-
ny wpisana jest asymilacja kodu jako czeéci naturalnego jezyka. Taki rodzaj
czytania nazbyt upraszcza, twierdzi Cayley, wrodzong niejako zlozono$¢ ad-
resowania tworczosci, ktora wykorzystuje programowalne media. Kod takze,
nawet jesli nie ujawnia sie na poziomie interfejsu i jest przeznaczony do ,czy-
tania” przez procesor, moze zostaé przeczytany rowniez przez niektérych ludz-
kich odbiorcow, ktérzy beda w stanie na przyktad go ,,zhakowac”, podczas gdy
tekst wyéwietlany na ekranie zasadniczo adresowany jest — i tutaj Cayley ma
watpliwo$é: symultanicznie?, asynchronicznie? — do kazdego czytelnika.

Konstatacje Cayleya — przybierajace najczeSciej posta¢ licznych watpli-
woscl 1 pytan o tryb analizy prac opartych na kodzie — mozna nie tylko ekstra-
polowac¢ na grunt badan nad grami, ale takze przywolywaé wprost czes¢ jego
zastrzezen, poniewaz sam autor zauwaza, ze dostarczenie odpowiedzi na nur-
tujace go pytania, a nawet poglebiona refleksja nad natura kodowanych tek-
stéw moga by¢ pozyteczne w odniesieniu do gier, jak méwi, elektronicznych
(chociaz zastrzega, ze bedzie to mozliwe w takim stopniu, w jakim postrze-
gane beda jako sztuka literacka, ktére to stwierdzenie jest tylez protekcjo-
nalne, co mocno niejasne). Uwaga ta pojawia sie w odniesieniu do problemu

3 John Cayley, The Code Is Not the Text (Unless It Is the Text), ,Electronic Book Review”,
https://electronicbookreview.com/essay/the-code-is-not-the-text-unless-it-is-the-text/ (dostep:
29.11.2020).

4 Tamze.
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szczegblnych praktyk czytania dziet opartych na kodzie, ktére wymagaja
odmiennych niz w wypadku tradycyjnych tekstéw narzedzi poznawczych.
W praktyki te wpisana jest potrzeba wykreowania rézniacych sie od trady-
cyjnych strategii perswazji oraz generowania znaczenia. Odnoszac sie do gier,
Cayley zauwaza, ze chociazby kwestia grywalnosci (playability) wylania sie
jako wypadkowa zaréwno kompozycji kodu, jak i tradycyjnego tworzenia teks-
tu w sensie scenariopisarskim.

O ile przedstawiona powyzej problematyka zwigzana z retorycznym
aspektem funkcjonowania tekséw w programowalnych mediach jest na grun-
cie studiéw nad grami szeroko omawiana, dostarczajac satysfakcjonujacych
rozwigzan (Jak chociazby koncepcja retoryki proceduralnej Iana Bogosta),
o tyle kolejny watek w refleksji omawianego autora faktycznie moze prowo-
kowaé¢ do zadawania pytan o proces znaczeniotwérczy w tekstach opartych
na kodzie, wlaczajac w to pojecie rowniez gry komputerowe.

W obszarze pytan domagajacych sie odpowiedzi Cayley wymienia takze
problem materialnosci jezyka i konsekwencji tworzenia w mediach progra-
mowalnych. Pojawia sie tutaj propozycja N. Katherine Hayles, by doprecyzo-
wac procesy znaczeniotworcze w cyfrowych mediach za pomoca ukutego przez
nigq pojecia ,migotliwego znaczacego’. Pojecie to zostaje powolane na uzytek
refleksji, ktéra pojawia sie w jej ksiazce How We Became Posthuman. Visu-
al Bodies in Cybernetics, Literature and Informatics, 1 zostaje wywiedzione
z ,plynnego znaczacego’, ktére z kolei jest terminem wprowadzonym przez
Claude’a Lévi-Straussa® 1 interpretowanym poézniej przez Lacana. Dla Hay-
les ,,migotliwe znaczace” odnosi sie do sytuacji, w ktorej dialektyka obecnosci/
nieobecnoéci zostaje zastapiona dialektyka wzoru/przypadkowosci przeplywu
informacji, przyczyniajac sie do procesu dematerializacji reprezentacji w od-
niesieniu do zjawisk zwiazanych zaréwno z tekstualnos$cia, jak i cielesnoécia.
Jej koncepcja dotyczy nie tyle kwestii nieobecnosci czy znikania, ile nieustan-
nych przemian tego, co widzialne, migotliwe znaczace zas$: ,charakteryzowane
sq poprzez ich tendencje do nieoczekiwanych metamorfoz, ostabiania, rozpra-
szania”® towarzyszacego wymianie informacji.

Zdaniem Cayleya koncepcja Hayles posiada znacznie wiekszy potencjal
niz spogladanie na teksty oparte na kodzie wytacznie przez pryzmat ptynnego
znaczacego, takze dlatego ze moze by¢ ona zastosowana poza kontekstem dziet
literackich. Migotliwe znaczace wykracza w takim ujeciu poza to, co sie dzieje

5 Pojawia sie ono we Wprowadzeniu do twérczosci Marcela Maussa i jak twierdzi Grzegorz
Michalik: ,Tok jego rozumowania przebiega nastepujaco: skoro czlowiek ma do dyspozycji juz
od samych poczatkéw caly material znaczacy, to w sposéb nieunikniony doj$éé musi do nadwyzki
tego materialu wobec jego potencjalnego zakresu. Te rownowage przywracaé¢ maja pltynne znacza-
ce, ktére w spoteczno$ciach badanych przez antropologéw przyjmuja forme parasolowych termi-
néw, ktérymi okresla sie np. to, co nieznane”. Zob. Grzegorz Michalik, Byé w méwieniu i byé mé-
wionym — o teorii jezyka Jacques'a Lacana i jej konsekwencjach dla podmiotowosci, ,Przestrzenie
Teorii” 2020, nr 33, s. 108.

6 N. Katherine Hayles, How We Became Posthuman. Visual Bodies in Cybernetics, Literature
and Informatics, University of Chicago Press, Chicago 1999, s. 30.
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pod powierzchnia ekranu, 1 przypisuje kodowi wtasciwe miejsce 1 funkcje, kté-
ra pelni wéwczas, gdy jest w ruchu.

Semiotyczne podejscie do definiowania proceséw zwiazanych ze sposobem,
w jaki funkcjonuja znaki w odniesieniu do mediéw cyfrowych, jest jednym z ob-
szarow toczacych sie dyskusji. Za przyklad moze postuzyé koncepcja ,,znakow
komputerowych” (computer-based signs) autorstwa Petera Andersena, ktory
proponuje swoj wlasny system klasyfikacji oparty na czterech cechach, takich
jak: stato$§¢ (permanence) — zdolno§¢ znaku do bycia rozpoznanym przez fakt
jego istnienia; krotkotrwaloéé (transience) — zdolno§é do zmiany czesci wygla-
du znaku lub kontekstu, przy czym, mimo owych zmian, ktérym moze ulec
znak, mozliwa jest jego identyfikacja jako tego samego; manipulacja (hand-
ling) — mozliwo§¢ kontrolowania znaku przez uzytkownika za pomoca bez-
poérednich sygnaléw (np. poruszajac joystickiem); akcja (action) — zdolnoéé
znaku do powodowania zmian bez koniecznoS$ci uczestniczenia w tym procesie
innego znaku. Cechom tym towarzyszy rozbudowana klasyfikacja — Andersen
wyroéznia siedem klas znakéw: interaktywny, aktor, obiekt, przycisk, regulu-
jacy, dekorujacy, duch’.

Mimo tak zdyscyplinowanego podejécia do zagadnienia semiotyki kompu-
terowej warstwy jezyka nowych mediéw, by postuzy¢ sie pojeciem Manovicha,
propozycja ta budzila pewne watpliwo$ci, czego wyrazem moze by¢ na przy-
klad wypowiedz Aarsetha, ktory w nastepujacy sposéb skomentowat przywo-
lana teorie:

Gléwnym problemem wydaje sie zatozenie, ze proces, jakiemu podlega cybernetyczny znak,
moze by¢ pojmowany i klasyfikowany wylacznie na podstawie obserwacji jego powierzchnio-
wej warstwy. Kiedy relacja miedzy powierzchnig znaku i jego uzytkownikiem jest wszyst-
kim, co istotne, wyjatkowa podwdjna materialno§é procesu, jakiemu podlega cybernetyczny
znak, jest lekcewazona. Bez zrozumienia owej dualno$ci analizy fenomenéw komunikacyj-
nych dotyczace produkeji cybernetycznego znaku staja sie pobiezne i niekompletne®.

7 Zob. Peter Andersen, A Theory of Computer Semiotics. Semiotic Approaches to Construc-
tion and Assessment of Computer Systems, Cambridge University Press, Cambridge 1991.

8 Espen J. Aarseth, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, Johns Hopkins University
Press, Baltimore—London 1997, s. 40. Dualno$¢ te postrzega Aarseth jako wyjatkowa ceche sys-
tem6w cybernetycznych. W przeciwienstwie bowiem do innych systemdéw znaczeniowych, ktére
moga funkcjonowaé na jednym badz dwéch poziomach materialnej ekspresji (transformacja, kté-
ra zachodzi miedzy poziomami, w tym wypadku jest zdeterminowana przez materialny wymiar
pierwszego poziomu. To, co widzimy na kinowym ekranie, jest uzaleznione od tego, co znajdu-
je sie na tasmie filmowej), transformacja znaku cybernetycznego jest relacja arbitralna, ponie-
waz wewnetrzny, zakodowany poziom moze byé do§wiadczany tylko na poziomie zewnetrznej
ekspresji. Co wiecej — to, co dzieje sie na poziomie zewnetrznym, moze zostaé¢ zrozumiane tylko
w éwietle tego, co dzieje sie na poziomie wewnetrznym. Poziomy te sa w réwnym stopniu we-
wnetrzne, w przeciwienstwie na przyktad do ,zewnetrznego” wobec scenariusza przedstawienia.
By jeszcze bardziej skomplikowaé sprawe — dwa inaczej zakodowane obiekty moga zostaé wy-
razone w taki sam sposéb i odwrotnie — dwa réznie wyrazone obiekty mogg posiadaé ten sam
kod. ,,Mozliwoéci wyjatkowego i pozaintencjonalnego zachowania sie znaku — dodaje Aarseth — sg
nieskonczone, co musi by¢ niezbyt dobra wiadomoscig dla typologéw”. Tamze.
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W kontekscie problematycznosci definiowania pojecia znaku komputero-
wego czy cybernetycznego propozycja Hayles, by proces rozumienia tekstow
opartych na kodzie analizowaé ze Swiadomoécia ,,migotliwos$ci” znaczacego,
jest na omawianym gruncie nie tylko propozycja wypelniajaca zauwazalna
luke, ale takze inspirujaca, a jednocze$nie podatna na dointerpretowywanie
w zaleznos$ci od rodzaju reprezentacji, z jaka mamy do czynienia.

5.2. Medium i narracja

Jesli niejednoznaczno$é takiego pojecia jak ,reprezentacja” niekoniecznie
wiaze sie z jego dysfunkcjonalnoscig i moze by¢ powodem do wytwarzania wo-
kot niego interesujacych i pozytecznych dyskusji, to brak zdyscyplinowane;j
refleksji w odniesieniu do terminu ,media” bywa czesto powodem nieporozu-
mien. Brak znaczeniowe]j precyzji okreslenia ,media” wynika z réznorodnosci
domyslnych typologii czy klasyfikacji, jakie moga by¢ wen wpisane, w zalez-
nosci od tego, czy méwimy o mediach jako kanatach informacji, technologiach
komunikacji, semiotycznych formach ekspresji, materialnych noénikach da-
nych czy dziedzinach sztuki. Préba usystematyzowania kwestii zwigzane]
zpojeciem ,medium” stanowi szczegdlne wyzwanie na gruncie wspotczesnej nar-
ratologii, zwlaszcza jesli wezmie sie pod uwage fakt, ze dominujace w dyskur-
sie badawczym podzialy niejednokrotnie utrudniaja przygladanie sie niezwy-
kle zréznicowanym postaciom, jakie moze przybra¢ opowiadanie oraz w jaki
sposéb moze funkcjonowac.

Ryan, omawiajac ten problem, twierdzi, ze zauwazalnym trendem w stu-
diach nad mediami jest sktonnoé¢é do wigzania ich ze specyficznymi techno-
logiami komunikacji, takimi jak pismo, film, fotografia, radio, telewizja czy tele-
fon, oraz postugiwanie sie osobno zwrotem ,nowe media” wzgledem technologii
cyfrowej®. Istotne dla dalszych jej propozycji jest spostrzezenie, ze niezaleznie
od pozytecznoéci definiowania pojecia mediéw przez pryzmat ich technologicz-
nej podstawy (co umozliwia réwniez badania na gruncie medialnej archeologii)
tak zdyscyplinowane podejScie staje sie wykluczajace dla rozwazan na temat
form narracyjnych, poniewaz nie zawsze posiadaja one niezalezna pod wzgle-
dem technologicznym podstawe, ktéra pozwala na ich réznicowanie'®. Aby
unikngé wspominanych niescistoéci 1 wykluczen, Ryan proponuje wlasna
kategoryzacje, ktéra opiera sie na trzech kryteriach. Pierwszym z nich jest
podstawa semiotyczna, rozumiana jako podstawowe typy znakéw (obraz,

9 Marie-Laure Ryan, Story/Worlds/Media. Tuning the Instruments of a Media-Conscious
Narratology, [w:] Storyworlds across Media, Marie-Laure Ryan, Jan-Noél Thon (red.), University
of Nebraska Press, London—Lincoln 2014, s. 27.

10 Watpliwo$ci na temat odpowiednich strategii badawczych przy respektowaniu zatozen
technologicznej klasyfikacji mediéw moga budzié narracje wyrazane w komiksach (technologicz-
nie: druk) czy przekazywane ustnie (brak technologii).
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dzwiek, jezyk, ruch), ktére z kolei moga byé¢ rozpoznawane poprzez czasowy
1 przestrzenny wymiar wlasnego istnienia (kolor, ksztatt, wymiar, rytm itd.),
charakter sensoryczny (dZzwiekowe, wizualne) i rodzaj oznaczania (ikoniczny,
indeksowy, symboliczny). Postugujac sie ta kategoria, bedziemy w stanie wy-
rézni¢ media najczesciej odpowiadajace dziedzinom sztuk, takich jak muzyka,
malarstwo czy rzezba. Kryterium drugim jest wymiar techniczny, ktéry nie
tylko odnosi sie do technologicznej podstawy medialnej, pozwalajacej wyr6znié
na przyklad film, telewizje czy fotografie, ale obejmuje kazdy rodzaj produk-
¢ji 1 materialnej podstawy. W niektérych wypadkach definiowania medium
te dwa ostatnie wyrézniki bede ze sobg tozsame, w innych bedziemy mieli
do czynienia z wielowarstwowym wymiarem technicznym. Trzeci wreszcie
aspekt definiowania medialno$ci dotyczy wymiaru kulturowego, obejmujacego
zarOwno rozpoznanie medium jako narzedzia komunikacyjnego, jak 1 zagad-
nienia zwiazane z instytucjonalno$cig oraz praktykami towarzyszacymi jego
funkcjonowaniu.

Odpowiednio do przedstawionej propozycji kategoryzacji mediow Ryan
dokonuje systematyzacji podejéé, ktore mozna zastosowaé w badaniu narracji
w sposOb ujawniajacy jej zmediatyzowany charakter. Podejscie semiotyczne
bedzie sie wiec koncentrowato na narracyjnych mozliwoéciach jezyka, obra-
zu, dzwieku, ruchu, interakcji twarza w twarz oraz kombinacji powyzszych
elementéw; podejécie techniczne obejmuje zagadnienia zwigzane z prze-
plywem informacji, relacjami miedzy nadawca a odbiorca, komunikacja
w aspekcie czasowym 1 przestrzennym oraz materialno$cig podstawy, kté-
ra zmienia charakter opowiadania. Kulturowe podejScie natomiast dotyczy
obszaréw zwiazanych z praktykami i protokolami zachowan zaréwno uzyt-
kownikéw, jak 1 producentéw oraz instytucjonalnego wymiaru funkcjonowa-
nia mediéow!!, Zaproponowana przez Ryan kategoryzacja oraz wyznaczenie
obszaréw badawczych dla analiz narratologicznych nie tylko wprowadza ko-
nieczng dyscypline w akademickich rozwazaniach na temat teorii narracji, ale
przede wszystkim ustanawia istotne konteksty dla przygladania sie samym
aktom opowiadania i ich wielowymiarowej naturze.

5.3. Reprezentacja i kulturowe znaczenie

Postrzeganie gier komputerowych jako tekstéw kultury (co, jak mieli-
$my sie okazje przekonaé, nie zawsze jest sprawg oczywista 1 jednocze$nie
stanowi kluczowy aspekt niniejszych rozwazan w wymiarze analitycznym
1 perswazyjnym) wymaga nie tylko dostosowanych do medium gier narzedzi
badania tekstualnoéci, ale takze pozwala na badanie tego, w jaki sposéb gry
komputerowe buduja znaczenie w szerszym kulturowym kontekécie. Mam tu

1 Tamze, s. 30.
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na mysli te sposoby badania kultury i jej artefaktéw, ktére wpisujq sie w nurt
refleksji prezentowany przez szkote brytyjska, a w szczegdlnosSci zalozenia,
jakie poczynit Stuart Hall, sugerujac, ze ,analizy ideologiczne” powinny stano-
wic¢ priorytet w badaniach nad mediami i konstruowanymi w nich przekaza-
mi'% Z jednej strony wydaje sie oczywiste, ze gry komputerowe, posiadajac
w swoim repertuarze $rodk6w wyrazu ugruntowane medialnie i kulturowo
strategie prezentowania informacji, takie jak obrazy, ruchome obrazy, dzwiek
czy jezyk, beda podatne na analizy warstwy reprezentacyjnej w konteks$cie
wymowy ideologicznej, z drugiej strony, bedac programami komputerowy-
mi, w ktérych nature wpisana jest mozliwo$¢ ich modyfikacji, domagaja sie
uwzglednienia tego aspektu ich funkcjonowania w ostatecznej prébie okres-
lenia wlasnego przekazu na poziomie symbolicznym czy §wiatopogladowym.
Zgodnie z propozycja Adrienne Show gry komputerowe moga by¢ badane
w szerokim konteks§cie kulturowym badz jako kulturowe artefakty'?, gdy skon-
centrujemy sie gtéwnie na sposobie, w jaki gry reprezentuja marginalizowane
spotecznie grupy oraz w jaki sposéb wptywa to na budowanie/demonstrowanie
tozsamosci graczy. Na przecieciu wspomnianych dwéch strategii badawczych
moze sie pojawi¢ trzecie podejécie, ktére polegaloby na egzaminowaniu gier
komputerowych jako czeéci kulturowego dziedzictwa, jak czynia to Majed
S. Balela 1 Darren Mundy w tekécie Analysing Cultural Heritage and Its Re-
presentation in Video Games, podejmujacym kwestie symbolicznej reprezen-
tacji kultury, wyzwalajacej proces negocjowania tozsamosci w réznych aspek-
tach jej ksztaltowania: etnicznym, narodowym czy historycznym. Zgodnie
z sugestiami Halla reprezentacja jest rozumiana przez przywotanych badaczy
jako uzycie jezyka w celu nadania znaczenia temu, o czym sie méwi, badz po-
wolania do istnienia $wiata, ktéry bedzie mial znaczenie dla innych. W tym
kontekscie reprezentacja w grach komputerowych moze odnosié sie do zrézni-
cowanych warstw problemowych, poruszajac tematy takie jak kulturowe za-
wlaszczenie, selektywno$§¢, decyzje bedace wynikiem zaprojektowanych regut,
ideologiczne ograniczenia'®. Jesli rozumieé¢ kulturowe dziedzictwo jako zrézni-
cowane zasoby symboli i obiektéw przekazywanych w kulturach z przeszlosci
w terazniejszo§¢'®, to w sposéb oczywisty stanowi ono fundament budowania
1 aktualizowania kulturowej tozsamosci. Poniewaz podejécie zaproponowane
w omawianym tekécie ma na celu nie tylko zbudowanie narzedzia analityczne-
go, ktore postuzyloby do egzaminowania istniejacych tekstow, ale takze miato-
by by¢ pozyteczna wskazéwka na poziomie projektowym, autorzy dokonuja

12 Zob. Stuart Hall, Kodowanie i dekodowanie, przet. Wanda Lipnik, Ireneusz Siwinski,
»Przekazy i Opinie” 1987, nr 1-2, s. 58-71.

3 Adrienne Shaw, What Is Video Game Culture? Cultural Studies and Game Studies,
,Games and Culture” 2010, Vol. 5, No. 4, s. 403—-424.

4 Majed S. Balela, Darren Mundy, Analysing Cultural Heritage and Its Representation in
Video Games, www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/92_BalelaMundy_Analysing-
Cultural-Heritage-and-its-Representation-in-Video-Games.pdf (dostep: 12.06.2019).

15 Jest to definicja kulturowego dziedzictwa zaproponowana przez Jokilehto w: Jukka Jo-
kilehto, Definition of Cultural Heritage. References to Documents in History, ICCROM Working
Group ‘Heritage and Society’, 2005.
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do$¢ szczegblowych kategoryzacji elementéw reprezentacji, ktore nalezy brac
pod uwage przy tego rodzaju analizie.

Na najbardziej ogélnym poziomie, zapozyczajac podzial z obszaru badan
antropologicznych, kulturowe dziedzictwo rozwazane jest w aspekcie dostrze-
galnym 1 niedostrzegalnym. Do tego ostatniego nalezalyby: obyczaje spotecz-
ne, systemy wartosci, wierzenia, tradycje, mity 1 folklor. Aspekt dostrzegalny
z kolei obejmuje muzyke, taniec, obiekty artystyczne, artefakty, jezyk, festi-
wale, ceremonie, wiedze 1 umiejetnosci. Pojecie dziedzictwa kulturowego od-
nositoby sie w kontekécie tego podziatu do zjawisk dostrzegalnych, ktére sa
zachowywane 1 przekazywane przez pokolenia nie tylko z uwagi na ich funk-
cje estetyczng czy uzyteczna, ale przede wszystkim dla zachowania ciaglosci
w procesie wyrazania kulturowej tozsamosci. Poniewaz zastosowanie pojecia
kulturowego dziedzictwa do analizy warstwy reprezentacyjnej w grach kom-
puterowych zdaniem badaczy wymaga zdyscyplinowanego podej$cia, proponu-
ja oni, by systematycznie dokonywaé analizy tresci pod katem dostrzegalnych
1 niedostrzegalnych elementdéw, jakie zostaly w konkretnym dziele zaprezen-
towane. Na poziomie dostrzegalnych aspektow beda znajdowaly sie sztuki
1 artefakty (takie jak architektura, rzezba, sztuki wizualne, piémiennictwo,
sztuki performatywne czy ubidr), Srodowisko (krajobraz), spotecznosé (ludzie),
historia (historyczne miejsca czy postaci). W aspekcie niedostrzegalnych wy-
miaréw reprezentacji te same kategorie bedg shuzyly analizie jezyka czy folk-
loru (sztuki i artefakty), warunkéw klimatycznych (Srodowisko), zachowan
(spoteczno$é), religii, obyczajéw, czasu historycznego (historia). Nawet jesli
przedstawiona kategoryzacja moze budzi¢ pewne watpliwoéci w sensie $cisto-
§ci przypisanych aspektéw kulturowego dziedzictwa, to niewatpliwa wartosé
badawczga ma propozycja, by zastosowac usystematyzowane podejécie do ana-
liz reprezentacji, ktére odnosza sie do kulturowych tradycji oraz, same bedac
owego dziedzictwa czeécia, wytwarzaja znaczenia istotne dla proceséw funk-
cjonowania kulturowej tozsamosci.

Interpretowanie pojecia reprezentacji jako procesu znaczeniotwoérczego
nie tylko w sensie semiotycznym, ale takze tozsamoSciowym, jest szczegdlnie
zauwazalne w dyskusjach na gruncie badan nad grami w obszarach tematycz-
nych dotyczacych sposobu przedstawiania mniejszo$ci spolecznych oraz prze-
sztosci. W wypadku gier, ktére mozna okreéli¢ mianem historycznych, gtow-
nie ze wzgledu na dostrzegalne aspekty reprezentacji przedstawionego w nich
Swiata, problematyzowanym zagadnieniem moze by¢ nie tylko ich historyczna
akuratno$é, ale przede wszystkim ukazywanie przeszlosci w jej spekulatyw-
nym i performatywnym wymiarze. We wstepie do antologii tekstéw poSwie-
conych analizowaniu problematyki historycznosci i gier komputerowych
Playing with the Past redaktorzy tomu zauwazaja, ze istnieja trzy poziomy,
na ktérych moze odbywac sie ,historyczne zaangazowanie” w tekst gry. Pierw-
szy z nich odpowiada rozgrywce i odnosi sie do mozliwych interakcji, jakie moz-
na podjaé w historycznie przedstawionym otoczeniem, ktére to dodwiadczenie
»,pozwala graczowi zaangazowacé sie w symulowana przeszlo§¢, na podobnej
zasadzie jak historyk staje wobec faktow czy dowoddéw przeszlosci, jest ono
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eksploracyjne w swej naturze, wiec nie musi uczy¢ go historii”*é, Na poziomie
drugim zaangazowanie do pewnego stopnia wynika z pierwszego, to znaczy
przez pozwalanie graczowi na podejmowanie dziatan i wplywanie na rozwija-
jaca sie opowieS¢ prezentowane wydarzenia oferuja rozumienie historii jako
procesu. W kontekscie badania przeszloéci jest to o tyle istotne, ze, jak zauwa-
za Harry Brown: ,przez konstruowanie wirtualnej przeszto$ci oraz oferowanie
W niej graczowi sprawczoscl gry wideo stanowia doskonata lekcje z zakresu
nieprzewidywalnosci zdarzen (konsekwencji, jakie przeszle wydarzenia maja
dla wspbélczesnej rzeczywistosci)”'”. Trzeci wreszcie poziom odnosi sie do spraw-
czo$ci regulowanej przez reguly, co w wypadku omawianego tekstu oznacza,
ze pewne dzialania moga by¢ podejmowane na poziomie reprezentacji w taki
sposdb, w jaki nie bylo to mozliwe w kontek§cie historycznym.

Oczywiscie dodac tutaj nalezy, ze na poziomie tego, na co pozwalaja i cze-
go zabraniaja reguly, tworzy sie ideologiczny wymiar reprezentacji przeszlosci
1 chociaz trudno nie zgodzié sie z faktem, ze kazda narracja o przeszloSci ma
do pewnego stopnia charakter perswazyjny, to w wypadku gier komputero-
wych to, co dzieje sie na poziomie regul, a co za tym idzie, retoryki procedu-
ralnej, narzuca interpretacje zdarzen. Pojawiag sie tutaj intersujace pytania,
jesli bowiem w takiej grze jak Civilization IV: Colonization Sida Meiera gracz
osiaga lepsze wyniki, eliminujgc rdzenna ludno$é (nawet jesli nie dokonuje sie
to przez akt ludobdjstwa), a rezygnujac z tego typu dzialan i tak doprowa-
dza do ,nawrdécenia sie” mieszkancow zajmowanych terytoriéw, to nawet jesli
méwimy tutaj o historycznej akuratnosci symulacji przesztosci, to nie tylko
nie jest ona pozbawiona ideologicznego przekazu, ale sposéb, w jaki zostaje
on zaimplementowany w system regul, czyni go podatnym na krytyczna ana-
lize wylacznie w perspektywie narzedzi badawczych wypracowanych na grun-
cie studiéw nad grami.

5.4. Teksty w polowie rzeczywiste

Jedna z propozycji teoretycznych, ktéra w rownym stopniu kaze rozwazaé
charakterystyczne dla gier komputerowych sposoby funkcjonowania tekstu
kultury wykorzystujacego zaréwno fikcje, jak i reguly, pojawia sie w ksiazce Jes-
pera Juula Half-Real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds.
Polega za$ na przypisaniu fikcji i regutom binarnie odmiennych wlasnosci
1 przygladaniu sie, w jaki sposéb, w procesie interakcji z tekstem, te dwa jego

6 Andrew B.R. Elliott, Matthew Wilhelm Kapell, Introduction. To Build a Past That
Will ,,Stand the Test of Time” — Discovering Historical Facts, Assembling Historical Narratives,
[w:] Playing with the Past, Andrew B.R. Elliott, Matthew Wilhelm Kapell (red.), Bloomsbury,
London 2013.

7 Harry Brown, Video Games and Education, cyt. za: A.B.R. Elliott, M.W. Kapell,
dz. cyt., s. 11.



160 Reprezentacja

aspekty determinujg zachowanie gracza oraz pozwalaja rozumieé ztozono$é
do$wiadczenia rozgrywki. Przypomnijmy, ze w tym kontekscie ta ,,potowicz-
na prawdziwo$¢” odnosi sie do dwoch wymiaréw dynamicznie funkcjonujacego
tekstu — opartych na regulach prawdziwych dziatan, dokonujacych sie w Swie-
cie rzeczywistym, oraz fikcyjnych $§wiatéw, w ktérych sa reprezentowa-
ne. W tekécie On Absent Carrot Sticks. The Level of Abstraction in Video
Games badacz powraca do owego podzialu, aby wprowadzi¢ uzupelniajaca
refleksje dotyczaca abstrakcyjnosci gier. Dla porzadku nalezy zaznaczyc, ze
Juul kontynuuje tutaj swoje negocjacyjne podejscie do roli, jaka fikcja odgrywa
w grach komputerowych, méwiac, ze wyglada to rozmaicie w réznych grach
(niektore sa abstrakecyjne, w innych pojawia sie ona jako ,,fasada”, sa wreszcie
takie, w ktérych z rozmachem zaprojektowane §wiaty, postacie 1 wydarzenia
stanowig o ich istocie), w zwiazku z czym, odnoszac sie do poziomu reprezen-
tacji, bedzie mowit o ,fikcyjnych Swiatach” raczej niz narracjach, poniewaz to
pierwsze okreélenie uwzglednia istnienie elementéw narracyjnych, nie suge-
ruje natomiast sekwencyjnoéci reprezentowanych wydarzen. Nie jest to szcze-
gblnie eleganckie rozwiazanie na poziomie aplikowalnos$ci pojecia narracji wo-
bec tekstéw interaktywnych, ale uzyteczne. Jesli méwimy o grach, w ktérych
mamy do czynienia z reprezentacja Swiata, ich tre§¢ da sie przypisaé jednej
z trzech wyréznionych przez Juula kategorii:

1. Fikcja jest implementowana w regutach.
Jest to sytuacja najbardziej przejrzysta, kiedy reguly gry sa motywowane
z poziomu fikeji. Spodziewamy sie, ze obiekty w grze beda zachowywa-
ly sie zgodnie z tym, co sugeruje ich znaczenie na poziomie reprezentacji:
ptaki moga lataé, a samochody moga jezdzié, by postuzy¢ sie przyktadami,
ktoére podaje badacz.

2. Fikcja nie jest implementowana w regutach.
W tym wypadku fikcja sugeruje mozliwo$é¢ dziatania, ale reguly nie po-
zwalaja na jego wykonanie. Nalezy tutaj dodaé, ze ten rodzaj ograniczenia
w mozliwo$ci podejmowanych interakeji rodzi sie w procesie negocjacji
miedzy znaczeniami elementéw $wiata przedstawionego, ktére sa tworzo-
ne w oparciu o wiedze na temat funkcjonowania rzeczywistych obiektéow
1 proceséw, a tym, na co pozwala badz nie pozwala gra.

3. Regutly nie sa wyjasnione na poziomie fikcji.
Ta ostatnia kategoria odnosi sie do sytuacji, w ktorej nie sposéb wyttu-
maczy¢ regul, postugujac sie logika przedstawionego $wiata, reprezento-
wanego w warstwie fikcyjnej’s.

18 Zob. Jesper Juul, On Absent Carrot Sticks. The Level of Abstraction in Video Games, [w:]
Storyworlds across Media, s. 175.
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Kwestia abstrakcyjnoéci, ktéra w tym teksScie porusza Juul, lokuje sie
w przestrzeni réznic miedzy fikcja, ktéra jest implementowana w regutach,
a taka, ktora nie jest w nich implementowana. W szerszym kontekscie, zauwa-
za badacz, problem abstrakcyjnoéci jest do pewnego stopnia pokrewny zagad-
nieniom zwigzanym z reprezentacja niezaleznie od tego, o jakim medium mé-
wimy, bowiem przedstawianie fikcyjnych Swiatéw ma zawsze niekompletny
charakter:

poniewaz opis fikcyjnego §wiata ma zawsze ostateczny rozmiar, podczas gdy w kazdym éwie-
cie moze wydarzy¢ sie nieskonczona iloéé zdarzen, pominie on takze niekonczona ilo§é fak-
téw, ktérych nie mozna stwierdzié¢ tylko na podstawie przygladania sie dzietu'.

Poruszany tutaj problem, choé¢ stanowi propozycje rozwiazania kwestii
relacji miedzy regutami i fikcja w grach komputerowych, daje sie, co jest wi-
doczne w refleksji Juula, wpisaé¢ w szerszy kontekst rozwazan na temat teorii
swiatéw mozliwych zaadaptowanych na grunt teorii narracji. Autor przywo-
hyje tutaj badania Ryan, ale doda¢ nalezy, ze pozyteczna moze by¢ w tym kon-
teks$cie takze precyzyjna i doglebna analiza mechanizméw wspétpracy z teks-
tem narracyjnym przedstawiona przez Umberto Eco w Lector in fabula, gdzie
stwierdza on miedzy innymi ze:

czytelnik poréwnujacy dany stan fabuly z wlasnym éwiatem odniesienia lub ze $wiatem
wlasnych oczekiwan przyjmuje 6w stan za mozliwy; ale dzieje sie tak, poniewaz nie poznat
on jeszcze kompletnego narracyjnego $wiata mozliwego — oraz dlatego wtasénie, iz od prze-
konania, ze stan fabuly trzeba jako$§ uzupelnié, zalezy jego sklonno§é do wysuwania
przewidywan?.

W przywotanym fragmencie znajduja sie elementy kluczowe dla zrozu-
mienia problemu ,abstrakcyjnej luki” opisywanej przez Juula. Przede wszyst-
kim nalezy przyjaé, ze budowanie znaczenia S$wiata przedstawione-
go oraz nadawanie sensu odbywajacym sie w nim wydarzeniom wymaga
od jego interpretatora nieustannego uzupelniania informacyjnych luk, kté-
re zawiera sama reprezentacja. Luki te lub, by postuzy¢ sie terminem Eco,
,rozdzialy-widma”, sa tworzone albo na bazie encyklopedii Swiata rzeczywi-
stego, albo fikcyjnego (przypomnijmy, ze zgodnie z zatozeniami Eco encyklo-
pedia, ktéra tworzymy na temat regul istniejacych w rzeczywistym éwiecie,
ma réwniez charakter kulturowego konstruktu). W odniesieniu do stabilnych
tekstéw narracyjnych znaczeniowe negocjacje moga by¢ weryfikowane przez
sam tekst, albo tez pozostawione w pewnym semantycznym zawieszeniu jako
jedna z mozliwych interpretacji. Pytanie, ktére w tym kontekscie stawia Juul,
brzmiatoby: Co dzieje sie woéwczas, gdy mozliwoéé ,,dziania sie” w reprezen-
towanym Swiecie jest regulowana przez system regul? Zdaniem badacza poja-
wia sie tutaj abstrakcyjna luka, poniewaz niezaleznie od tego, w jaki sposéb
zinterpretujemy mozliwo$ci wydarzen w $wiecie, negocjujac jego znaczenia

¥ Tamze, s. 177.
20 Umberto Eco, Lector in fabula. Wspétdziatanie w interpretacji tekstéw narracyjnych,
przel. Piotr Salwa, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1994, s. 228.
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na poziomie reprezentacji, to co faktycznie jest w nim mozliwe, jest deter-
minowane przez rzeczywisty wymiar regul gry.

Juul sugeruje takze, co wydaje sie wyjatkowo interesujace, ze poziom
abstrakeji w grach jest $ciSle zwiazany z gatunkowos$cia, przynajmniej w ta-
kim stopniu, w jakim w miare precyzyjnie okreslone gatunki postuguja sie
podobna mechanika. Oznaczatoby to, ze jeSli dany tekst jest przypisany wy-
branemu rodzajowi gry nie tylko w wymiarze tematycznym, ale takze lu-
dycznym, to domysly jego interpretatora na temat mozliwego do powotania
Swiata beda uzalezniane od zbudowanej przez niego encyklopedii na temat
obowiazujacych regut zwiazanych z gatunkowoécia. Zapoznajac sie z nowym
gatunkiem, czy to w rezultacie braku istnienia odpowiedniej encyklopedii, czy
ze wzgledu na nowatorstwo samego projektu w zakresie mechaniki, mozliwo-
$ci podejmowania dziatan w reprezentowanym $wiecie, a tym samym praw-
dopodobnych w nim wydarzen, beda zdeterminowane przez poziom fikcji, kté-
rej rozpoznanie jest uzaleznione od umiejetnosci zdekodowania reprezentacji
w trybie wykraczajacym poza samo medium gier. Samo garnie natomiast,
uwaza Juul, polega na zaznajomieniu sie i aktualizowaniu wiedzy dotyczacej
poziomu abstrakcji.

5.5. Reprezentowanie czasu

Chciatabym teraz przejs¢ do oméwienia kwestii czasowosci w grach kom-
puterowych, a dokladniej — zaprezentowaé dwie préby kategoryzacji zjawi-
ska, ktorych dokonali Jesper Juul i Markku Eskelinen. W przeciwienstwie
do Jenkinsa, ktory postulowat, by odnalezé pewne pokrewienstwa miedzy nar-
racja i gra, Jesper Juul rozpoczyna swe rozwazania o czasowos$ci w grach kom-
puterowych od wymienienia trzech przynajmniej powodéw, dla ktérych gry
nie powinny by¢ opisywane w narratologiczne] perspektywie?!. Po pierw-
sze, nie sq one zdaniem tego badacza cze$cia narracyjnego 1 medialnego Sro-
dowiska, ksztaltowanego przez powiesé, film czy teatr. Po drugie — relacja
miedzy czytelnikiem/widzem a $éwiatem przedstawionym w tradycyjnych me-
diach rézni sie od tej, ktora zachodzi miedzy graczem a $§wiatem gry. Po trze-
cie wreszcie, czas w grach funkcjonuje inaczej niz w narracjach. Sama gre
Juul definiuje jako ,maszyne stanu”, wskazujac zaréwno na jej systemowosc,
jak 1 dynamiczno$é. Jego zdaniem gra to system, ktéry moze istnie¢ w réz-
nych stanach. Granie w gre oznacza interakcje ze stanem gry. ,Je§li nie mo-
zesz w zaden sposob wplynaé na stan gry (...), to znaczy, ze nie grasz w gre”??
— twierdzi Juul. Relacja miedzy czasem gry a czasem wydarzenia moze by¢
okres§lona jako odwzorowanie — czas gracza i jego dzialania sa projektowane

2L Zob. Jesper Juul, Introduction to Game Time, [w:] First Person. New Media as Story,
Performance, and Game, Noah Wardrip-Fruin, Pat Harrigan (red.), The MIT Press, London 2004.
22 Tamze, s. 132.
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na §wiat gry, co jest takze konsekwencja, jak uymuje to Juul, ,,podwdjnej toz-

samosci”, jaka przybiera gracz: jest jednoczeénie ,soba” 1 odgrywa role w §wie-

cie gry. Dynamike gry w kontekécie czasowoSci, czyli ,maszyne stanu”, opisu-
je Juul za pomoca nastepujacych kategorii:

*  Stan gry — stan gry w danym momencie.

+  Czas gry — czas gracza, w ktérym gra.

+  Czas wydarzenia — czas wydarzen w grze.

*  Odwzorowanie — proces przypisywania dzialan gracza do tego, co dzie-
je sie w czasie wydarzen, projekcja czasu gry odwzorowana w czas wyda-
rzenia.

*  Szybkoé¢ — relacje miedzy czasem gry a czasem wydarzenia.

*  Umiejscowienie — historyczny czas wydarzen.

*  Sceny — czas wydarzenia kontrolowany przez narracje (opowiedziany, nie
Lzagrany’).

Najprostsza relacja czasowa, z jaka mozemy mieé do czynienia, pojawia sie
w grach abstrakcyjnych, takich jak chociazby Tetris. Wszystko, co wyda-
rza sie w grze, wydarza sie ,teraz”’, w czasie kiedy gramy. R6znica miedzy abs-
trakcyjnymi grami ,czasu rzeczywistego” a takimi, ktore sa oparte na kolej-
noéci, polega na tym, ze w tym drugim wypadku stan gry moze zmieni¢ sie
tylko w okre§lonych momentach — gdy pojawia sie szansa wykonania ruchu.
Poza tym w grach abstrakcyjnych niepodejmowanie dziatania ma swoje kon-
sekwencje 1 moze prowadzié¢ do przegranej, a w grach opartych na kolejno$ci
reguly nie musza okreélaé czasu gry, ktéry moze byé wykorzystany przez gra-
cza na wykonanie ruchu.

,,Czas wydarzenia” odnosi sie do czasu, ktéry uptywa w §wiecie gry i po-
zwala opisaé relacje miedzy dzialaniami gracza a ich efektami na poziomie re-
prezentacji wydarzen. Juul uznaje, ze w wiekszosci gier akeji (jak na przyktad
w grze Quake) czas gry 1 czas wydarzenia istnieja w relacji 1:1 (poruszanie joy-
stickiem, myszka, przyciskanie klawiszy natychmiast wplywa na $wiat gry,
ktéry funkcjonuje jako paralelny, istniejacy w czasie rzeczywistym). Inaczej
sytuacja wyglada w takich grach jak SimCity (Maxis, 1989), kiedy wydarzenia
reprezentowane w grze (w $§wiecie gry) nastepujq szybciej niz te dokonywane
w czasie gry (jeSli gracz decyduje sie zainwestowaé w infrastrukture 1 wybu-
dowaé dom, to czas wydarzenia bedzie wynosil powiedzmy rok, natomiast czas
gry kilka minut). Istniejq takze takie gry, ktore pozwalaja, by to gracz zade-
cydowal o szybko$ci 1 o tym, jak dlugi okres grania zostanie odwzorowany
w czas wydarzenia. Na przyktad gra Max Payne zawiera opcje ,,spowolnionego
czasu”, ktéra gracz moze uruchomié¢ w dowolnym momencie i, wydtuzy¢” czas
gry w relacji do czasu wydarzenia.

Juul rozwaza takze taki wariant relacji czasowych, kiedy nie wszystkie
wydarzenia w §wiecie gry sa odwzorowywane z czasu gry. Mowa tu o ,,scenach”,
tych partiach gry, ktére uruchamiaja sie samodzielnie i ,,opowiadaja” o wyda-
rzeniach ze $wiata gry, nie pozwalaja graczowl na dziatanie, moga natomiast
by¢ przez niego pominiete. ,Sceny” rozdzielaja czas gry od czasu wydarzen
1 nie wplywaja na stan gry, natomiast jesli — jak to bywa najczeéciej w grach
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przygodowych — postuguja sie filmowymi czy komiksowymi konwencjami, to
podkreslany jest w ten sposéb brak mozliwo$ci wplywania na te partie gry.

Interesujacym aspektem rozwazan na temat czasu w grach jest to, ze
przewaznie jest on prezentowany chronologicznie. Juul podaje dwa powody
takiego stanu rzeczy: po pierwsze, ewentualne przedstawianie przysztych wy-
darzen moze oznaczad, ze dzialania podejmowane przez gracza nie maja zna-
czenia, po drugie za$, w wypadku pojawienia sie retrospekeji, w ktorej gracz
ma mozliwo$é¢ dziatania, terazniejszo§¢ moze okazaé sie niemozliwa. Dlatego
tez retrospekcje w grach przygodowych, jesli sie zdarzaja, maja postaé ,,scen”,
w ktérych gracz nie ma mozliwoéci dzialania.

Wyjatkowa w grach (i interesujaca w konteks$cie problemu czasowosci)
jest ich poziomowa struktura, ktéra moze w dwojaki sposéb wpltywacé na czas
wydarzen. PrzejScie na kolejny poziom, w czasie gry przerwane ,tadowaniem”,
moze by¢ przedstawiane jako ciagle w czasie wydarzen, albo tez jako niepowia-
zane z poprzednim poziomem i sugerujace rozpoczecie kolejnej ,rundy”. Gry
analizowane pod katem czasu bylyby takze nowatorskie ze wzgledu na panu-
jace w nich, jak to okre§la Juul, ,,standardy zakt6cania czasu”. Mozna na przy-
ktad gre przygodowa przerwaé¢ w dowolnym momencie, zatrzymaé przebieg
wydarzen w §wiecie gry, ale temu zatrzymaniu czasu w $wiecie gry czesto
nadal bedzie towarzyszyl dzwiek. Innym przykladem ,zaklécania czasu” jest
mozliwoéé zapisania stanu gry w dowolnym momencie czasu gry i rozpoczecia
jej od tego miejsca pdzniej.

Markku Eskelinen wydaje sie podziela¢ stanowisko Juula zaréwno w kwe-
stii przydatnos$ci narzedzi narratologicznych do badan prowadzonych nad gra-
mi komputerowymi, jak i ich istotnych cech w aspekcie czasowos$ci. W grach
— twierdzi Eskelinen — zasadnicza relacja czasowa jest ta miedzy czasem
uzytkownika i czasem wydarzenia, nie za$ narracyjna miedzy czasem fabuty
1 dyskursu?®. Umieszczajac gry komputerowe w nurcie refleksji ludologicznej,
przywotuje on definicje gry, ktora zaproponowat David Parlett. Wedle tej kon-
cepcji w sensie formalnym gra posiada strukture dwupoziomowa, obejmujaca
zakonczenie gry (poziom pierwszy) oraz srodki potrzebne do samej rozgrywki
(poziom drugi). Na poziomie pierwszym odbywa sie wspétzawodnictwo, ktérego
istota jest jak najszybsze dotarcie do celu wyznaczonego w grze. Parlett zakla-
da, ze tylko jeden z zawodnikéw moze do niego dotrzeé i tym samym zakonczy¢
gre. Tak rozumiany ,koniec gry”, bedacy zarazem formalnym wyznacznikiem
samego zjawiska, posiada zatem dwojaki sens: w tym samym momencie jeden
z graczy osiaga cel oraz dokonuje sie faktyczne zakonczenie rozgrywki. Poziom
drugi natomiast obejmuje ,,wyposazenie” oraz procedury 1 reguty umozliwiaja-
ce takie manipulowanie ,,wyposazeniem”, ktére to dziatanie w efekcie dopro-
wadza do wygranej?*.

Zdaniem Eskelinena sekwencja wydarzen wyprodukowana w procesie ma-
nipulowania wyposazeniem i przestrzegania regul konstytuuje gre. Poza tym

23 Zob. Markku Eskelinen, Towards Computer Game Studies, [w:] First Person...
24 Zob. David Parlett, Oxford History of Board Games, Oxford University Press, Oxford
2006, s. 3.
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zaktada on, ze w grach istnieje tylko jeden podstawowy wymiar czasu, ktory

przebiega od poczatku do wygranej. Systematyzujac samo zagadnienie cza-

sowosci, Eskelinen proponuje szes§¢ kategorii, ktére pozwalaja opisaé relacje
czasowe. Sa to kolejno:

1. Porzadek — relacja miedzy dziataniami gracza a struktura wydarzen
w grze. Jes§li mamy do czynienia z jedng sekwencja wydarzen, to mozna
§ledzi¢ ich porzadek lub go poszukiwaé. Pojawia sie tutaj rozrdznienie
na ,wariacyjna’ i,niewariacyjna’ sekwencje wydarzen, ktére okresla sto-
pien przewidywalnosSci systemu.

2. Czestotliwoé¢ — odnosi sie do zjawiska ,powtarzalnoéci” w grach, zaréwno
wydarzen generowanych przez system gry, jak 1 mozliwo§ci powtdrzenia
okreslonego zachowania przez gracza.

3. Szybko$¢ — moze by¢ regulowana przez gracza badz przez system; jest
postrzegana w dwoéch aspektach. W pierwszym okreéla relacje miedzy sta-
lym tempem a jego przeciwienstwem, ktérym jest przyspieszenie, w dru-
gim natomiast jest istota gry i okresla jej celowos§é.

4. Trwanie — jest zmienna, ktora zalezy od gracza badz od systemu gry. Je-

§li zalozymy, ze gra jest skonczona po przejsciu wszystkich wydarzen, to

gracz moze regulowac czas jej trwania: przyspieszaé go przez szybkie wy-

dostawanie sie z sytuacji badz przedtuzaé, unikajac konfrontacji. System
moze wplywaé na czas trwania gry przez wprowadzanie limitéw czaso-
wych dla dziatan gracza.

Czas akcji — okresla mozliwosci dzialania, jakie graczowi stwarza system gry.

6. Symultaniczno$§¢ — gracz moze wzmagac lub ostabiaé liczbe symultanicz-
nych wydarzen lub je generowac.

Klasyfikacja Eskelinena pozwala, w zamierzeniu jej autora, precyzyj-
nie opisa¢ kazda gre w obu trybach czasowoSci, zaréwno w tym, ktory jest
warunkowany przez system, jak 1 w tym, ktory jest kreowany przez gracza,
1w tym sensie mozna ja postrzegac jako bardziej uniwersalna niz klasyfikacje
zaproponowana, przez Juula. Dodam jednak, ze nie jest moim zamierzeniem
warto$ciowanie czy ustalenie przydatnosci badawczej przytoczonych rozwia-
zan teoretycznych, ale zasygnalizowanie zlozono$ci samego problemu. Obie
przytoczone propozycje postrzegania aspektu czasowos$ci w grach komputero-
wych ukazuja moim zdaniem nie tylko potencjal badawczy zjawiska, jakim sa,
gry komputerowe, ale przede wszystkim pozwalaja dostrzec jego wyjatkowoséé
1 odrebno$é na tle wezesniejszych form kulturowych.

4

5.6. Her Story

Watpliwosci, ktoére towarzyszylty formowaniu sie groznawstwa jako dyscy-
pliny badaweczej, dotyczyly gtéwnie mozliwosci (badz jej braku) zastosowania
w ich obszarze narzedzi pozwalajacych obserwowaé narracyjnoéé gier. Od po-
jawienia sie pierwszych glosow w tej dyskusji minelo doéé czasu, by z duza
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pewnosécia mozna byto stwierdzié, ze gry moga zawiera¢ elementy narracyj-
ne czy nawet opowiadac¢ historie, ale nie robig tego w taki sposob jak inne
media. Historia sporu, okres§lanego jako narratologia vs. ludologia, przedsta-
wiona w rozdziale pierwszym, pojawia sie w kontekScie gry Her Story nie bez
powodu. Wtasciwie powodow jest wiecej niz jeden 1 zostang one ujawnione
w dalszej czeéci rozdziatu.

Her Story pojawita sie w czerwcu 2015 roku jako niezalezny projekt Sama
Barlowa, ktéry wczeéniej pracowal miedzy innymi nad Silent Hill: Origins
(2007) oraz Silent Hill: Shattered Memories (2009), produkowanymi przez
Climax Studios. Zaréwno na poziomie fikcji, interfejsu, mechaniki, jak i wi-
zualnych Srodkéw stylistycznych gra wyrézniata sie tak interesujacymi i nie-
typowymi rozwigzaniami, ze daje sie zaobserwowacé¢ dwojakiego rodzaju skut-
ki pojawienia sie $wiezego pod wzgledem twérczym podejScia do mozliwoéci,
jakie stwarza medium. Pierwszy obejmuje reakcje zinstytucjonalizowanych
$rodowisk skupionych wokét gier, drugim natomiast sa klopoty z ustaleniem
tozsamosci nietypowego dzieta na poziomie gatunkowym.

Her Story jest gra niezalezng w najmniej dyskusyjnym sensie, to znaczy
jesli kryterium niezaleznoSci ustalimy na poziomie Zrdédel finansowania
projektu. Koszty jej produkcji zostaty pokryte cze$ciowo przez Indie Found,
organizacje stworzonga w 2010 roku, ktdérej celem jest wspieranie produkcji
niezaleznych gier komputerowych. Je§li natomiast wyrazem niezalezno$ci
mialoby by¢ uznanie $rodowiska wyrazane przez przyznawane nagrody, to
znajdziemy potwierdzenie identyfikowania omawianej gry jako dziela, ktore
funkcjonuje poza przemystowym gléwnym nurtem, w postaci przyznanej jej
Grand Jury Award na festiwalu komputerowych gier niezaleznych IndieCade
w 2015 roku oraz ceremonii The Game Awards, gdzie byta nominowana jako
najlepsza gra niezalezna roku (tego tytutu nie udalo sie zdoby¢, zyskata na-
tomiast uznanie za najlepsza narracje 1 najlepszy wystep dla Viva Seifert.
Dla porzadku oraz przemyslowego i czasowego kontekstu: tytul najlepszej
gry roku zostal wowczas przyznany grze WiedZmin 3: Dziki Gon, a najlepszym
deweloperem zostat CD Projekt Red?).

Powszechnie podkreslana ,,nowatorsko$¢” Her Story wyraza sie nie tylko
w rozwiazaniach estetycznych stosowanych przez Barlowa, ale tez przez to, ze
na poziomie gatunkowym jest to przypadek niezwykle klopotliwy. Zaréwno
bowiem w informacjach o charakterze marketingowym, jak 1 w dyskursie

% Pojawianie sie obu tych tytutéw wéréd wiecej niz jednokrotnie nagrodzonych w 2015 roku
gier stalo sie zreszta pretekstem do pojawienia artykulu w magazynie ,Forbes”, zatytutowanego
From ‘The Witcher 3’ to ‘Her Story’, Games Are Becoming Impossible to Compare. Paul Tassi,
dziennikarz zdajacy relacje z wydarzenia, méwi o tym, ze réznorodno§é gier nie tylko uniemoz-
liwia zastosowanie jakichkolwiek spdjnych kryteriéw ich oceny, ale przede wszystkim wyréznia
gry jako medium. Nawet jeéli, argumentuje Tassi, kto§ mogtby powiedzieé, ze tak samo nie da sie
poréwnaé Gwiezdnych wojen do Dziewczyny z portretu, to mimo wszystko da sie w filmie odnalezé
jakie$§ wspélne punkty odniesienia. Gier, o ktérych wspomina w tytule tekstu, nie da sie poréwnaé
na zadnej ptaszczyznie. Zob. Paul Tassi, From The Witcher 8’ to ‘Her Story’, Games Are Becoming
Impossible to Compare, https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2016/01/05/from-the-witcher-3-
to-her-story-games-are-becoming-impossible-to-compare/?sh=741232cd8f7f (dostep: 14.08.2020).
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krytycznym mamy do czynienia z rozmaitymi propozycjami przypisywania
omawianej grze formuly gatunkowej. Od full motion video adventure game,
przez gre przygodowa, police procedural game, desktop thriller, po ,nieza-
lezna gre komputerowa w formie filmu interaktywnego”. Z latwoscia mozna
zauwazy¢, ze nie pojawiaja sie w prébach dookresélenia gatunkowego odwo-
lania do mechaniki gry, natomiast wyraznie widoczna jest tendencja do opi-
sywania jej w kategoriach tematycznych i estetycznych. Wydaje sie jednak,
ze zrodtem poczucia eksperymentalnoSci czy wyjatkowosci Her Story nie jest
odkrywczo§¢é rozwiazan estetycznych czy formuly tematycznej, rozumienie
bowiem tej gry w sensie takim, jakie przypisuje mu Aarseth, méwiac o ,her-
meneutyce czasu rzeczywistego”, czyli demonstrowaniu tego, ze rozumiemy
gre przez granie w nia, jest mozliwe dlatego, ze bez problemu rozpoznaje-
my estetyczne tradycje 1 medialna tozsamo$é elementéw budujacych doswiad-
czenie zaréwno na poziomie interfejsu, jak i formuly opowiadania. Trud-
no za przelomowe uznaé zatem postugiwanie sie interfejsami kulturowymi
jako no$nikami znaczen w grze, nie jest to bowiem w zadnym wypadku sytua-
cja wyjatkowa, nie tylko dla gier, ale dla nowych mediéw w ogdle, wrazenie
wyjatkowos$ci natomiast moze braé sie z faktu, ze zrédia przechwytywanych
rozwiazan estetycznych nie sa by¢ moze tak czesto spotykane na gruncie tego
medium, oraz z tego, jak skutecznie i ekonomicznie pracuja one w procesie
sensotworczym.

Interfejs Her Story prezentuje nam sie jako pulpit systemu operacyjnego,
przypominajacy Windows 95, w ktérym mamy dostep do policyjnej bazy da-
nych zawierajacej nagrania z przesluchiwania kobiety w sprawie morderstwa.
Whpisujac pojedynczo kluczowe slowa w wyszukiwarke, uzyskujemy ograni-
czony dostep do maksymalnie pieciu z 271 plikéw filmowych prezentujacych
fragmenty siedmiu wywiadéw przeprowadzonych w policyjnym dochodzeniu.
Filmowe pliki prezentuja sie jako material zarejestrowany na tasmie VHS?,
co do pewnego stopnia tlumaczy okre§lenia gatunkowe takie jak full motion
czy ,gra w formie filmu interaktywnego”. Wypada tutaj zauwazy¢, ze postu-
giwanie sie zarejestrowanym ruchomym obrazem w grach nie jest pomystem
nowym, chociaz, nie da sie ukryé¢, w omawianym wypadku skutecznie i twor-
czo zrewitalizowanym?’. Skuteczno$é, o ktérej mowa, nie polega tutaj tylko
na zakodowaniu informacji o historycznym czasie przedstawianych zdarzen

26 By uzyskaé efekt autentycznoéci nagran w kontekscie technologicznej wiarygodnosci
przechwyconego interfejsu kulturowego, Barlow ,przepuscil” cyfrowy materiat filmowy przez fak-
tyczny magnetowid, co nie tylko wplynelo na ostateczny charakter obrazu, ale takze dzwieku.
Na poziomie $wiata przedstawionego technologiczny transfer ma doktadnie odwrotny kierunek:
oryginalny material filmowy ma postaé zarejestrowanych rozméw na tasmie VHS w 1994 roku,
ktory nastepnie zostat zdigitalizowany i1 zarchiwizowany w postaci bazy danych, do ktérej dostep
ma gracz.

2T W potowie lat 90. XX wieku pojawil sie trend prezentowania audiowizualnych tresci
w grach w postaci zarejestrowanych wczeéniej filméw. Przyczyna pojawienia sie tego rozwiazania
byl powiekszajacy sie rynek komputeréw osobistych i konsol oraz niespotykana wczeéniej pojem-
noé¢ zapisu na dyskach CD-ROM, przyczyna jego kresu natomiast konieczno$é duzego kompreso-
wania materiatu, co negatywnie wplywalo na ptynnoéé rozgrywki.
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za pomoca wizualnego ewokowania technologii bedacych w uzyciu w okreslo-
nych latach, nie jest to takze jedynie strategia, ktora w nieinteraktywnych
mediach rozpoznalibySmy jako wyzwalacz nostalgii. Zaréwno bowiem pulpit
z systemem operacyjnym z lat 90. XX wieku, jak 1 sugerowany typ noénika,
na ktérym zapisane sg dostepne w §ledztwie materiatly, petnig okreslong funk-
cje w procesie stabilizowania znaczenia niestabilnego tekstu.

W rozdziale drugim omawialam proces powolywania do istnienia tozsa-
mosci gracza, w rozmaitych jej wariantach, oraz to, w jaki sposéb gra wyz-
nacza mu role w tekscie. Oba te zagadnienia wydajg sie istotne w kontekscie
Her Story, poniewaz ujawniaja, one nie tylko interesujaca ceche tego tekstu,
ale takze samego medium. Omawiana gra, jak sie wydaje na pierwszy rzut
oka, nie wyznacza (przynajmniej do pewnego momentu) graczowi jakiej$§ kon-
kretnej roli w prezentowanym $wiecie. Nie oznacza to jednak, ze gracz nie
stworzy dla siebie tozsamo$ci na podstawie informacji prezentowanych
na poziomie interfejsu gry. Posunetabym sie nawet do stwierdzenia, ze ten
proces dookre§lenia tozsamo$ci wpisujacej sie w narracyjny aspekt gry jest
nieunikniony 1 w wielu wypadkach bedzie przebiegat bardzo podobnie. Ponie-
waz interfejs wyglada i1 funkcjonuje jak pulpit systemu operacyjnego z lat 90.
XX wieku oraz mamy dostep do policyjnej bazy danych, ekran naszego kom-
putera staje sie ekranem przestarzatego policyjnego sprzetu, a my nie tylko
przybieramy tozsamo§¢ $ledczego, badajacego materiatly kryminalnej spra-
wy, ale tez przenosimy sie w czasie 1 przestrzeni. Subtelnym, a jednocze$nie
niezwykle efektywnym érodkiem, jakim postuguje sie gra, by wygenerowac
poczucie bycia w innym miejscu niz to, w ktérym rzeczywisScie jesteSmy, jest
wizualny efekt odbijajacych sie na ekranie biurowych $wietléwek (ktory zresz-
ta osiggnie taki sam skutek niezaleznie od tego, czy pozostawimy go przez
caly czas trwania rozgrywki, czy skorzystamy z opcji wylaczenia go). Jak
powiedzieliby$Smy jezykiem filmowej analizy, efekt ten ewokuje przestrzen po-
zakadrowg, a méwiac precyzyjnie — przenosi nas do przestrzeni biurowej,
poniewaz je$li nasz komputer jest w policyjnym archiwum, to my tez tam
jesteSmy. Oczywiscie caly ten proces budowania tozsamo$ci ma charakter
rozdziatu-widma, poniewaz tekst nie dostarcza nam osobowej ramy dla podej-
mowanych dziatan, ale sugestie zawarte w interfejsie sa wystarczajace do tego,
by wypelni¢ te informacyjng luke samodzielnie wygenerowanym przeSwiad-
czeniem o tym, kim jesteSmy w §wiecie gry oraz — co istotniejsze — ze ten §wiat,
do ktérego mamy dostep jedynie przez okno pulpitu, istnieje jako kontinuum
czasowo-przestrzenne.

Wspominatam o tym, ze tekst nie dostarcza graczowi informacji na te-
mat jej/jego tozsamosci do pewnego momentu, to znaczy do chwili, gdy nie
uruchomimy triggera, za ktérego sprawg pojawi sie okno czatu, gdzie kto$
o inicjatach S.B. (nawiasem méwiac, wiemy o tej osobie tylko tyle, a fakt, ze
jej inicjaty sa jednocze$nie inicjalami autora gry, umieszcza naszego rozmowce
w pewnym ontologicznym zawieszeniu) zada nam pytanie, czy juz skonczy-
lismy oraz, jesli odpowiemy twierdzaco, kolejne: ,Czy wiesz dlaczego twoja
matka zrobila to, co zrobita, Saro?”. Mozna tutaj argumentowac, ze sugestie
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na temat tego, kim jesteémy, pojawiaja sie przed powiedzeniem wprost, kim
jest postaé przeszukujaca archiwum, w postaci krétkich momentéw, kiedy wi-
dzimy pojawiajaca sie jako odbicie w ekranie czyjas niewyrazng twarz (przy
prawie trzystu filmowych plikach, ktére mozna odtworzyé, oczywiécie nie
wszystkie beda tak samo istotne dla procesu zrekonstruowania opowiadania.
Kluczowych jest okoto trzydziestu, a ich waga jest sygnalizowana albo przez
muzyczna wskazéwke, migotanie $wietléwek lub wlasnie pojawienie sie nie-
wyraznego odbicia), jest to jednak niedostatecznym powodem do skonstruowa-
nia stabilnej tozsamoséci za wzgledu na duza doze niedopowiedzenia, a nawet
moze wytraci¢ z immersyjnego doéwiadczenia, ktokolwiek bowiem to jest —nie
jest nami. Ujawnienie tozsamosci osoby przeszukujacej baze danych jako corki
przestuchiwanej morderczyni jest pomys$lane i funkcjonuje jako swego rodzaju
dramaturgiczny zwrot akcji, co moim zdaniem potwierdza teze o nieuchron-
nos$ci pojawienia sie na wstepie rozgrywki rozdzialu-widma w umyé$le gracza
— gdybyémy sami nie dopowiedzieli sobie, kim jesteSmy, poinformowanie nas
o tym, ze poszukujemy prawdy o przeszloSci jako Sara, nie byloby zaskakujace.

Her Story jest tekstem niestabilnym nie tylko dlatego, ze nie jest on
uporzadkowany w linearny sposob, poniewaz jest to oczywiste — przy prawie
trzystu jego fragmentach, do ktérych dostep zalezy od zindywidualizowanych
decyzji kazdego z graczy, kombinatoryczny potencjat jest ogromny. Chodzi
tez o to, ze jest on w pewnym sensie o tym, czym jest — brak stabilnoéci jego
formy odzwierciedla sie w braku stabilnoéci aktu narracji jako takiego. Za wy-
jatkowo ironiczne, ale przede wszystkim skuteczne mozna uznacé to, ze Her
Story postuguje sie — a przynamniej sktada taka obietnice — formuta opowia-
dania kryminalnego, ktére w kategoriach narratologicznych najlepiej oddaje
teorie intrygi, sugerujac, ze celem opowiadania, a tym samym wysitkéw gra-
cza jest odpowiedz na pytanie ,kto zabil?”. Oczywiscie jest to ,pytanie przy-
neta”, ktérego powazne potraktowanie z jednej strony jest konieczne do tego,
by w ogédle podja¢ wysilek rozgrywki, z drugiej jednak, z perspektywy jej
ukonczenia, moze przynie$¢ rozczarowanie. Dzieje sie tak nie dlatego, ze
kryminalna intryga nie da sie ustabilizowaé¢ w ogéle, lecz z powodu przy-
namniej trzech mozliwych interpretacji wydarzen, z ktérych kazda posiada
pelnoprawny status istnienia, w takim sensie, ze tekst ,wytrzyma” wszystkie
kalibracje sensu opowiadania.

Poniewaz zrekonstruowanie tresci opowiadania, ze wzgledu na jego dyna-
miczny charakter i strategie narracyjna, ktéra postuzono sie w celu destabili-
zowania jego znaczenia, jest wlaéciwie niemozliwe, mozna sie pokusié o przy-
blizenie jego tresSci, formulujac serie pytan, pomingwszy pytanie ,kto zabit?”,
poniewaz odpowiedZ na nie jest oczywista: zrobila to kobieta, ktérej udoku-
mentowane przesluchania sa dostepne w bazie danych. Prawdziwe pytania,
z ktérymi mierzy sie interpretator, pragnac nadaé ostateczny sens intrydze,
brzmia: Czy ta kobieta, ktora przedstawia sie na poczatku jako Hannah Smith,
ma siostre blizniaczke o imieniu Eve, ktora rowniez jest przestuchiwana? Jesli
tak, to ktora z nich jest odpowiedzialna za zabicie Simona? Czy cierpi na dy-
socjacyjne zaburzenie osobowoséci i Eve jest wytworem jej umystu? Czy udaje
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chorobe, by uniknaé¢ konsekwencji swojego czynu? Udzielenie satysfakcjonu-
jacej odpowiedzi na ktérekolwiek z tych pytan albo tez uznanie, ze wszystkie
sq tak samo zasadne, w zwigzku z czym nie da sie w kategoryczny sposéb od-
powiedzie¢ na zadne z nich, jest wynikiem nie tyle niestabilno$ci samego teks-
tu, co typem instancji nadawczej, z ktéra mamy w nim do czynienia. W miare
zapoznawania sie bowiem z relacjami bohaterki coraz bardziej zdajemy so-
bie sprawe, ze nie mozna jej wierzy¢, ale od tego, ktére informacje potrak-
tujemy jako prawdziwe, a ktére nie, zalezy ewentualny wariant ostatecznej
interpretacji zdarzen. Innymi stowy, Hannah/Eve stanowi przyktad niewiary-
godnego narratora, czyli —jak thumaczyl Wayne C. Booth — nastepuje konstru-
owanie dystansu miedzy autorem wpisanym a narratorem, ktéry méwi badz
dziala niezgodnie z normami dzieta, a rozpoznanie tego, ze nie jest on godny
zaufania, zmienia efekt dzieta?s.

Postuzenie sie kategoria niewiarygodnego narratora ujawni dalsze powo-
dy komplikacji, na jakie napotykamy, prébujac ustali¢ stabilny wariant wy-
darzen przedstawionych w omawianej grze. Jesli przyjrzymy sie typologii tej
kategorii, ktora zostata zaproponowana przez Williama Riggana, to okaze sie,
ze nie tylko niepewno§¢ zwiazana z wiarygodnoscia narratora jest powodem
niemozliwoéci okreslenia ,efektu dziela”, ale takze trudno$¢ w zidentyfiko-
waniu przyczyn tego braku zaufania. Riggan, idac zreszta za sugestia same-
go Bootha, ktéry nie tylko sam podkreslal niedoskonalo§é terminologiczng
wlasnych pomyslow, ale przede wszystkim zwracal uwage na to, ze niewiary-
godny narrator moze przybierac rézne formy, konstruuje typologie tej instan-
¢ji nadawczej, wyrdzniajac pie¢ odmian tekstualnego dystansu zrodzonego
z braku zaufania do przedstawionych informacji. Sa to kolejno:

1. Picaro, postaé¢ charakterystyczna dla powieSci pikarejskiej czy totrzykow-
skiej, ktorej relacja o przedstawionych wydarzeniach cechuje sie przesada
1 przechwatkami.

2. Szaleniec, narrator, u ktérego psychiczne mechanizmy obronne, jak
na przyklad zespél stresu pourazowego czy dysocjacyjne zaburzenia, de-
terminujg sposob, w jaki postrzegany i opisywany jest Swiat.

3. Klaun, narrator, ktéry nie traktuje powaznie samego aktu narracji, Swia-
domie grajac z konwencjami i oczekiwaniami odbiorcy.

4. Naiwny, ktérego sposob postrzegania S§wiata cechuje niedojrzato$é badz
poznawcze ograniczenie.

5. Klamca, §wiadomy i dojrzaly narrator, posiadajacy pelnie poznawczych
zdolnoéci, umy§lnie wprowadzajacy odbiorce w btad, czesto w celu ukrycia
przed nim wlasnej niechlubnej przesztosci®.

W wypadku Her Story, w zaleznoSci od przyjetej strategii stabilizowania
opowiadania, nie tyko konieczne jest samodzielne przypisanie wiarygodnosci
badz jej braku poszczegdlnym jego fragmentom, ale wariantywne jest takze

2 Wayne C. Booth, Rodzaje narracji, [w:] Narratologia, Michatl Glowinski (red.), Stowo/ob-
raz Terytoria, Gdansk 2004, s. 224.

2 Zob. William Riggan, Picaros, Madmen, Naifs, and Clowns. The Unreliable First-person
Narrator, University of Oklahoma Press, Oklahoma 1981.
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uzasadnienie braku zaufania. Méwiac inaczej: je§li sklonni jesteSmy nadaé
sens narracyjnemu do$swiadczeniu, ktére stalo sie naszym udziatem za spra-
wa omawianej gry, przyjmujac wariant interpretacyjny zaktadajacy zaburze-
nia dysocjacyjne bohaterki, przypiszemy warto$ci prawda/falsz innym frag-
mentom relacji wydarzen niz woéwczas, gdy przekonuje nas wariant historii
o blizniaczkach. Narracyjna niestabilno§é¢ opowiadania w Her Story wyda-
je sie mieé¢ zr6édlo nie tyle w niepewnosci, jaka budzi relacja narratora, ale
przede wszystkim w zmiennej perspektywie oceny wiarygodnosci przedsta-
wionych zdarzen.

Na koniec chcialabym zwrécié uwage na te elementy omawianego teks-
tu, ktére pozwalaja jednoznacznie zdefiniowaé go jako gre, co moze wy-
dawa¢é sie poniekad zbedne, zwazywszy na sposéb, w jaki funkcjonuje on
w trybie instytucjonalnym czy marketingowym, niemniej uwazam, ze warto
pokusi¢ sie o tego rodzaju diagnoze takze w kontekscie narzedzi badawczych,
ktére oferuja badania nad grami komputerowymi. Jako gra Her Story posia-
da nie tylko reguly, ale takze precyzyjnie wyznaczony cel, ktorym jest do-
tarcie do wszystkich elementéw zawartych w bazie danych. Relacja miedzy
fikcja a regutami, o ktérej] mowil Juul, pozwala na opisanie doSwiadczenia
obcowania z nia w duzo bardziej precyzyjny sposéb, niz gdyby miato sie tego
dokonaé¢ w perspektywie szeroko pojetej audiowizualnoéci czy transmedialne;]
narratologii. Interpretacyjne wyzwanie, o ktérym wspominatam wczeéniej,
daje sie bowiem najlepiej ttumaczyé w éwietle cechy, jaka Juul przypisuje
fikcji w grach, a mianowicie jej opcjonalnos$ci. Nie chodzi mi tutaj o opcjonal-
no$¢ w znaczeniu wariantywnoéci interpretacji zdarzen, a tym samym zna-
czenia tekstu, ale takze o mozliwo$¢ kompletnego jej zignorowania. Dzieje sie
tak na przyklad wowczas, gdy gra przechodzona jest w trybie speedrun, czyli
z zamiarem jak najszybszego jej ukonczenia, co moze prowokowaé pytanie
o warto$¢ tego rodzaju do$wiadczenia w konteks$cie tak frapujacego narra-
cyjnie tekstu, jakim jest Her Story. Pytanie to jest jednak nieistotne, jesli
rozumiemy, ze speedrun jest aktem transgresji, ktorego dokonuje subwer-
sywny gracz z jednego tylko powodu: poniewaz jest to mozliwe. Bardziej
zniuansowane do$wiadczenie stojacych ze soba w sprzecznoéci cech regut
1 fikcji staje sie jednak udzialem wiekszoSci graczy, ktorzy rozpoznajac jed-
ng 1 druga warstwe tekstu, potrafig sie ,przetacza¢” miedzy takim sposobem
radzenia sobie z tekstem, w ktérym skuteczne z punktu widzenia celowosci
gry jest traktowanie go jak opowiadania, a takim, w ktérym patrzymy na jego
elementy jako zawarto$¢ bazy danych.

Przedstawione tutaj argumenty za ,growoS$cia” Her Story poddaja sie
pewnemu uogélnieniu, jesli chcielibyémy sie pokusié¢ o zaproponowanie mato
byé¢ moze wyrafinowanej, lecz raczej skutecznej w sensie praktycznym metody
definitywnego rozstrzygania watpliwosci, czy w wypadku rozmaitych interak-
tywnych tekstow mozemy postugiwac sie pojeciem ,,gra”. Gordyjski wezet nie-
definiowalno$ci pojecia daje sie bowiem tatwo przeciaé speedrunowa brzytwa,
Ockhama: jesli speedrun tekstu, z ktorym obcujemy, jest mozliwy, to mamy
do czynienia z gra.
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Badanie gier komputerowych w takim ujeciu, jakie zostato przedstawione
W niniejszym tomie, wraz z réznorodnos$cig poruszanych watkéw i1 stawianych
diagnoz wywodzi sie z przekonania, ktére czesto wyrazaja przywolywani
na przestrzeni calej ksigzki autorzy, ze medium gier nie tylko domaga sie sta-
bilnej pod wzgledem akademickim dyscypliny, ale przede wszystkim jest zja-
wiskiem na tyle wyjatkowym, ze konieczne jest proponowanie nowatorskich
rozwigzan analitycznych, dzieki ktérym mozna bedzie lepiej je rozumiec. Jesli
mialabym doszukiwaé sie przyczyn owej wyjatkowosci, to na najbardziej ogdl-
nym poziomie moja diagnoza dotyczytaby potréjnej natury samego zjawiska.
Gry komputerowe stanowia interesujgce 1 zarazem frapujace wyzwanie ba-
dawcze, poniewaz jednocze$nie funkcjonuja one jako gry, czyli zjawiska po-
siadajace reguly, programy komputerowe, co niesie ze soba wszystkie konse-
kwencje wlasnosci obiektéw cyfrowych, oraz — co stanowito zasadniczy temat
niniejszych dociekan — teksty kultury.

Opublikowana w 1984 roku ksiazka The Art of Computer Game Design
jest uwazana za pierwsza teoretyczng pozycje poSwiecona tej problematyce, jej
autor za$, Chris Crawford, stara sie opisywac gry komputerowe jako szczeg6l-
ne formy artystyczne. Rozpatruje przy tym zagadnienia zwiazane ze Srodkami
tworczych wypowiedzi, jakie miatyby by¢ charakterystyczne dla gier w dal-
szej perspektywie rozwoju owego medium, zamiast diagnozowac jego ksztatt
w pierwszej potowie lat 80. XX wieku. Na poczatku Crawford stwierdza, ze:

Do dnia dzisiejszego gry w ogéle, a gry komputerowe w szczegdlnoéci nie byly specjalnie
imponujace jako formy artystyczne. Gry komputerowe zwlaszcza sa wrecz infantylne. Jest
tak dlatego, ze technologia gier komputerowych znajduje sie w rekach technologéw, nie ar-
tystow. Ci ludzie (i sa to przewaznie mezczyzni) potrafia napisaé piekne systemy operacyjne
(...), ale zmysl artystyczny dotychczas byt traktowany jako podrzedny wzgledem technicznej
sprawnosci'.

Ustawiajac w ten sposob perspektywe patrzenia na przyszto§¢ nowego me-
dium, Crawford zdecydowanie podkresla, ze gry powinny by¢ traktowane jako
teksty kultury czy formy wypowiedzi artystycznej. Jest to opinia, wzgledem
ktoérej stanowisko przeciwne — gry przynaleza do rodziny gier, nie do innych
form kulturowych wypowiedzi, 1 jako takie nie powinny by¢ badane pod ka-
tem ewentualnych znaczen — niemal dwie dekady pdzniej stanie sie jednym

! Chris Crawford, The Art of Computer Game Design, https://[www.digitpress.com/library/
books/book_art_of _computer_game_design.pdf (dostep: 18.04.2021).
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z najbardziej dobitnie wyrazanych przez badaczy gier komputerowych koja-

rzonych z ludologicznym trendem na gruncie game studies.

Dla Crawforda gra jest zamknietym, formalnym systemem, ktéry w spo-
séb subiektywny reprezentuje fragment rzeczywistosci. Autor tej definicji wy-
jasnia kolejno kazde z pojecé, ktore sie na nig skladaja. I tak:

+ ,Zamkniety” oznacza, ze gra jako struktura jest kompletna i samowystar-
czalna — model $wiata, jaki jest w niej stworzony, jest czym$ catkowicie
skonczonym i nie sa potrzebne zadne zewnetrzne referencje, by sie w nim
poruszaé. Crawfordowi nie chodzi tutaj bynajmniej o zaznaczenie zbed-
nosci elementéw, ktére ewokowalyby znaczenia w grze poprzez na przy-
ktad intertekstualne relacje z innymi tekstami kultury, jest to raczej
— a wlaSciwie wylacznie — cecha przynalezna grom, wynikajaca z faktu, ze
opieraja sie one na regulach. Zastrzezenie, jakie tutaj zgtasza Crawford,
jest podobne do tego, ktére duzo pézniej powtdrzy Juul — jesli reguly nie
sq czytelne na poziomie struktury gry 1 wymagaja dyskusji, to Swiadczy
o niedoskonalym ich zaprojektowaniu. ,Wtasciwie zaprojektowana gra
— pisze Crawford — wyklucza taka mozliwo$é, jest zamknieta, poniewaz
reguly pokrywaja wszystkie ewentualnos$ci, na jakie napotyka sie w grze”.

+  ,Formalny” odnosi sie do jasnoS$ci czy wyrazistosci regul.

+  ,System” jest pojeciem, ktére czesto bywa uzywane niewlasciwie, tutaj
za$ oznacza gre jako zbidr elementoéw wchodzacych ze soba w interakcje,
czesto w bardzo zlozony sposéb?.

Omawiajac pojecie reprezentacji, Crawford zauwaza, ze ma ono dwa ob-
licza: obiektywne i subiektywne, ktdore sie nie wykluczaja, cho¢ gra moze ja-
wic sie graczowi jako rzeczywista metafora Swiata, ktéry jest przez niego percy-
powany. Same gry natomiast zdaniem autora sg obiektywnie nierzeczywiste,
w takim znaczeniu, ze nie odtwarzaja one w dostowny sposéb sytuacji, ktére
reprezentuja. Subiektywnie, w procesie rozgrywki, moga jednak wytwarzaé
wrazenie czego$ rzeczywistego. Katalizatorem za$, ktéry przetwarza jeden po-
ziom reprezentacji na drugi, jest, jak to uyymuje Crawford, ,ludzka fantazja”.

Nawet jesli ta pionierska propozycja badawcza postuguje sie niekiedy mato
zdyscyplinowana terminologia, to unikalno§¢ i trafno§¢ diagnoz autora moga
z powodzeniem stanowi¢ staly punkt odniesienia w badaniach nad znaczenio-
tworcza rolg gier, bedac jednoczeénie buforem przed pochopnym uznawaniem
najnowszych rozwiazan w badaniach nad grami za nowatorskie czy oryginal-
ne — z tymi, ktdre zostaly zaprezentowane w niniejszym tomie, wlacznie.

2 Zob. tamze.
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