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Streszczenie

Ksigzka Justyny Janik podejmuje temat materialnosci gier wideo i proponuje jej
analize z posthumanistycznej perspektywy. Autorka prezentuje pojecia intra-akcji
(Karen Barad) i bio-obiektu (Tadeusz Kantor), ktore wykorzystuje jako narzedzia
opisu specyfiki relacji czlowiek - gra wideo, ktdra jest forma cigglej komunikacji
i podziatu sprawczosci miedzy graczem a elementami symulacji. Ksigzka Janik jest
interesujagcym studium autonomii obiektu gry i oporu, jaki on manifestuje. Pub-
likacja stanowi tez inspirujacg podstawe dla refleksji nad materialno$cig oprogra-
mowania, wystepowaniem bledow, archiwizacji gier, ich technicznym tlem i $lada-
mi pozostawionymi przez innych graczy.
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Book Review: Gra jako obiekt oporny.
Performatywnosc w relacji gracza i gry
cyfrowej by Justyna Janik

Abstract

Justyna Janik’s book takes up the topic of the materiality of video games and
proposes analyzing it using a posthumanist perspective. The Author introduces
the concepts of intra-action (Karen Barad) and bio-object (Tadeusz Kantor), which
she uses as tools to describe the specificity of the relationship between humans and
video games, which is a form of constant communication and sharing of agency
between the player and the simulation elements. Janik’s book is an interesting study
of the autonomy of the game object and the resistance it manifests. This provides
an inspiring basis for reflection on the materiality of software, the occurrence of
glitches, the preservation of games, the technical background of the game, and the
traces left by other players.

Keywords: intra-actions, bio-object, materiality, glitch, game preservation

Jak rozumie¢ materialno$¢ oprogramowania? Czy gra moze stawia¢ nam opdr? Na
czym polega autonomia elementéw wspdttworzacych przestrzen rozgrywki? Co
moze zaoferowaé nam przyjecie trans- lub posthumanistycznej perspektywy w ba-
daniu gier? Powyzsze pytania przynajmniej cze$ciowo wskazujg obszar rozwazan
Justyny Janik nad specyfika tego interaktywnego medium. Ksigzka Gra jako obiekt
oporny to, jak podkreséla sama Autorka, ,,proba analizy relacyjnej ontologii obiektu
gry cyfrowej ufundowana na opisie performatywnej relacji gracza i gry” (Janik
2022, 8. 11). Wspomniany zwigzek uzytkownika z cyfrowym $rodowiskiem mozna
charakteryzowa¢ przez pryzmat wzajemnego wplywu, poniewaz gra ,nigdy nie
znika z pola widzenia gracza calkowicie, zawsze jest obecna i czeka na moment,
w ktérym bedzie mogla zamanifestowac swoja obecnos¢” (s. 11). Oznacza to, ze
procesy zachodzace podczas rozgrywki nie sg rezultatem wylacznie dziatan gra-
jacego, ale takze wypadkowa reakcji na nie czesci interfejsu oraz poszczegolnych
elementow wirtualnej przestrzeni.

Swoje rozwazania dotyczace materialnosdci i opornosci gier cyfrowych Janik
rozwija wokdt dwdch wyjasnianych na gruncie posthumanizmu koncepcji: intra-
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-akeji Karen Barad oraz bio-obiektu Tadeusza Kantora. Przy ich pomocy Autorka
wykazuje zasadno$¢ zréwnania pozycji gracza i gry, a tym samym porzucenia po-
dziatu na sprawczo$¢ aktantow ludzkich i nie-ludzkich. Pojawia sie tutaj stuszna
sugestia rozpatrywania dualizmu gry, bedacej jednoczesnie obiektem, jak tez pro-
cesem faczacym zréznicowanych uczestnikow. Udzial w rozgrywce nie sprowadza
sie wigc do odkrywania i wykorzystywania zawartych w jej projekcie afordancji,
jest raczej performatywna relacja, forma komunikacji, procesem nadawania zna-
czenia zaréwno grze, jak i graczowi (s. 104-106).

Powyzsza propozycja Autorki zacheca do dalszych poszukiwan wykraczajacych
poza wlasciwg rozgrywke. Opornosci gry mozemy bowiem do$wiadczy¢ jeszcze
przed rozpoczeciem faktycznej interakcji z nig, poniewaz juz sam proces jej in-
stalacji czy uruchomienia bedzie niekiedy stanowi¢ wyzwanie. Sprawienie, aby
gra zadzialala na konkretnej platformie sprzgtowej wymaga czasem daleko ida-
cych kompromisow, korzystania z emulatora lub innego dodatkowego oprogra-
mowania albo poswigcenia znacznych ilosci czasu na testowanie alternatywnych
ustawien graficznych. Poszukiwanie i wdrazanie metod ominiecia technicznych
przeszkdd samo w sobie moze by¢ satysfakcjonujace, a takze zacheca¢ do kolek-
tywnego rozwigzywania problemow, dzielenia si¢ z innymi wlasnymi do$wiadcze-
niami. Zblizong intrygujaca mnie kwestig jest potencjalne intensyfikowanie po-
czucia opornosci gry wraz z jej starzeniem sie¢, zaréwno pod wzgledem tracacych
$wiezo$¢ mechanik jak tez braku kompatybilnosci oprogramowania z nowszymi
urzgdzeniami.

Kolejnym, szczegdlnie interesujacym watkiem, jest kwestia cyfrowego rozkla-
du gier komputerowych opisana w drugim rozdziale ksigzki. Autorka przywotuje
tutaj pojecie archeogamingu, czyli zbioru praktyk stuzacych archiwizacji medium
oraz umozliwieniu korzystania z niego w przysztosci (s. 44). Dzialania te utrudnia-
na szereg ograniczen — od podatnos$ci na uszkodzenie samych no$nikéw danych,
przez modyfikacje oryginaléow w ramach portowania czy emulacji, po kwestie
tamania praw autorskich. Kluczowy jest takze aspekt rozgrywki sieciowej, ktora
trudno zarchiwizowaé w sposéb mozliwy do interaktywnego odtworzenia. Janik
wykorzystujac przyktad Meridian 59 opisuje zjawisko przeobrazania opuszczo-
nych przez graczy wirtualnych $wiatéw, ktdre stajg si¢ cyfrowymi ruinami, ubo-
gimi obiektami muzealnymi, pamiatka po dziataniach i relacjach uzytkownikow
(s. 74-77). Wylaczenie gry sieciowej przez tworcow czesto oznacza pozbawienia jej
kluczowego elementu ksztaltujacego doswiadczenie uzytkownika - innych graczy
tworzacych spotecznos¢ i wptywajacych wzajemnie na swoje dzialania.

Autorka porusza takze rzadziej podejmowang przez groznawcow kwestie uni-
kalnosci doswiadczenia rozgrywki, ktéra wynika z czysto technicznego i fizyczne-
go wymiaru uruchamiania gry. Opornos¢ moze przejawiac sie przez sam kontakt
z kontrolerem czy ekranem, ale nie mniej wazne sg specyfikacja sprzgtowa, system



88 Marcin M. Chojnacki

operacyjny, a nawet temperatura oraz wilgotnos¢ powietrza otaczajacego komputer
lub konsole (s. 106). Wszystkie te aspekty mogg istotnie wptywac zaréwno na funk-
cjonowanie samej gry, jak tez nasze indywidualne wrazenia ptynace z rozgrywki.
Nierzadko stajg si¢ tez przyczyng bledow czy usterek, ktore Janik traktuje jako
przejawy opornosci gry (s. 107). Glitch, facznie ze swoja efemerycznoscig i trud-
no$ciami sprawianymi probujacym go definiowaé, zostaje opisany przez Autorke
w czwartym rozdziale ksiazki jako jeden z przejawéw dzialania bio-obiektu. Jak
podkresla badaczka: ,,materializuje si¢ on raptownie, sprawiajac, Ze obiekt gry cy-
frowej staje si¢ nagle obecny zaréwno w oczach gracza, jak i w jego $wiadomosci”
(s. 124). Jej zdaniem glitch stanowi co$ wiecej niz techniczng deziluzje (Kubinski
2016), poniewaz pozbawia grajacego dominujacej pozycji i sam moze zosta¢ uzna-
ny za intra-aktywna site (Janik 2022, s. 125).

W tej perspektywie glitch nie jest wylacznie btedem albo zwyczajnym przeja-
wem niedoskonalosci medium (Newman 2008, s. 114), ale ,materialno-dyskur-
sywng praktyka, ktora transformuje zaréwno gracza, jak i gre, a wprowadzajac
nowe zaklocenia do procesu rywalizacji, zmienia uktad sit wewnatrz bio-obiektu,
przyczyniajac si¢ w ten sposob do produkeji znaczen” (Janik 2022, s. 125). Ponadto
Autorka rozpatruje zagadnienie usterki w perspektywie sprawczosci oraz autono-
mii obiektu gry, ktora zyskuje mozliwos¢ funkcjonowania poza wytycznymi przy-
gotowanymi przez tworcow i niejako rzuca grajgcemu nowe wyzwanie, zmusza go
do ponownego zorientowania si¢ w sytuacji po wystgpieniu niespodziewanej zmia-
ny w cyfrowym srodowisku. Janik podkresla, ze glitch moze zosta¢ odebrany jako
cos$ dziwnego, strasznego czy zabawnego, a tym samym wartego zarchiwizowania
i odtworzenia przez innych graczy (s. 132). Jednakze, po pewnym czasie cze$¢ uste-
rek przestaje by¢ zaskakujacymi ciekawostkami, a zaczyna stanowi¢ pelnoprawne
mechaniki wykorzystywane w celu usprawnienia albo ufatwienia rozgrywki.

Opanowanie glitchu, poprzez nauczenie si¢ inicjowania go we wlasciwym mo-
mencie i oszacowanie efektu tej operacji, mozna by wiec potraktowac jako nego-
cjacje badz aktualizacje regul, odczuwalne zmagania z materialno$cig obiektu gry.
Powstajg jednak projekty, w ktorych bledy i usterki sg zamierzonymi srodkami
wyrazu, metodg uatrakcyjnienia zabawy albo utrudnienia interakcji z wirtualnym
srodowiskiem. Ich celem zdaje si¢ by¢ ujawnianie opornosci gry i ciggle przypo-
minanie o jej technicznym wymiarze, stad koncepcje intra-akcji i bio-obiektu sa
ciekawymi propozycjami stuzgcymi analizie tego typu przykladdw.

Rozdzial pigty zostaje poswigcony zagadnieniu tekstury-rozgrywki, ktéra we-
dlug Autorki ,spaja ze soba przestrzenng materialnos¢ gry oraz dziatania gracza,
pozwalajac jednoczes$nie na komunikacje miedzy réznymi aktantami” (s. 153).
Realizacjami tak rozumianych tekstur sg formuly gatunkowe okres$lajace miedzy
innymi zakres mozliwych do wykonania dziatan, warunki osiggniecia wygranej
czy typy funkcjonalnosci dostepnych wewnatrz cyfrowego otoczenia. Cho¢ teks-
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tura taczy cechy gier z réznych porzadkéw i pozioméw naszego doswiadczenia
rozgrywki, to jej teoretyczne ramy zdecydowanie wykraczajg poza gatunkowos¢.
Janik podkresla istote przestrzeni, ktora oczywiscie podlega pewnym rygorom ar-
chitektonicznym i funkcjonuje jako miejsce akeji oraz spotkan z innymi gracza-
mi, ale takze pozwala na swobode nawigacji mogaca skutkowa¢ alternatywnymi
stylami grania. Autorka wyjasnia wielo§¢ mozliwych do performowania tekstur-
-rozgrywek na przykladzie praktyki speedrunu, wymagajacej od jej uczestnikow
opracowania i prze¢wiczenia jak najkrotszej metody ukonczenia poszczegolnych
etapow badz calosci gry. W ten sposob zostaje zarysowana nowa, odmienna od
implikowanej tekstura, nierzadko wykorzystujaca odkryte wczesniej bledy, glit-
che i skréty umozliwiajace przyspieszenie lub ominiecie dlugotrwalych proceséw
zachodzacych podczas gry. Speedrun jest takze zespolem kolektywnych dziatan
angazujacych ludzkich i nie-ludzkich aktantéow poszukujacych oraz testujacych
nowe metody oszukiwania mechanizmdw sterujacych przebiegiem symulacji, aby
bi¢ kolejne rekordy.

Kwestia czasu zostaje rozwinieta i powigzana z pojeciem widmontologii w ostat-
nim rozdziale ksigzki, ktéry jednoczesnie szuka odpowiedzi na pytanie o status
przesztosci wewnatrz cyfrowego dzieta. Wedlug Janik ma ona znaczenie przede
wszystkim dla ptaszczyzny technicznej i:

zwigzana jest zaréwno z zaprojektowana uprzednio przez designera materialnos-
cia obiektu gry, na ktérg moga wplywacé rowniez aktanci nie-ludzcy (na przyktad
wypuszczone patche czy zapisy gier), jak i dzialaniami gracza oraz jego obecnos-
cia w $rodowisku gry — zwlaszcza ze wszystkimi $§ladami, ktére pozostawia po
sobie w materialnosci obiektu gry podczas eksploracji danej cyfrowej przestrzeni
(s.181).

To wlasnie refleksja nad oznakami wczesniejszej obecnosci w cyfrowych $wia-
tach innych, czesto zupelnie obcych nam uzytkownikéw wydaje sie najciekawszym
zagadnieniem tej czesci publikacji, ze wzgledu na silne potaczenie z problemem
sprawczosci dystrybuowanej (Enfield, Kockelman 2017) i zaposredniczonej (Eich-
ner 2014), ale réwniez archiwizacji procesu rozgrywki (Newman 2012). Z prze-
szloscig obiektu gry mamy bowiem do czynienia przegladajac liste pseudoniméow
na liscie rankingowej z dotychczasowymi najwyzszymi wynikami, odczytujac
wiadomo$ci pozostawione przez osoby korzystajace wczesniej z tego samego ser-
wera czy znajdujac na odkupionym nosniku stare zapisy gry nalezace do jej po-
przedniego wiasciciela.

Takie zawarte w materialnosci gier (plikach zapisanych na dysku, menu, repre-
zentacji graficznej $wiata itd.) §wiadectwa przesztych intra-akeji pomiedzy twor-
cami, graczami i nie-ludzkimi aktantami same w sobie sg interesujacym zrédtem
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informacji o réznorodnych praktykach grania, a tym samym intrygujgcy mate-
rial badawczy. Propozycja Justyny Janik, aby przyjrzec¢ si¢ negocjacjom zacho-
dzacym wewnatrz bio-obiektu stanowi inspirujaca zachete do dalszych rozwazan
i analiz relacji gracz — gra, ze szczegélnym uwzglednieniem zmiennego statusu
tej ostatniej.
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