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Wirtualna Swiatoopowiesc

Gry wideo, jak zreszta zadnej innej, nie da sie opowiedzie¢. Oczywiscie moz-
na podejmowac proby opisania jej zasad, przebiegu rozgrywki, rél odgrywa-
nych przez uczestnikéw — aktantéw (postugujac sie pojeciem pochodzacym
z teorii aktora-sieci) lub, ujmujac to inaczej, elementéw oddzialujacych na
siebie w asamblazu rozgrywki (siegajac po terminologie Jane Bennett). Nie-
zaleznie od staran opowiadajacego jednak zawsze co$ zostanie pominiete,
niedopowiedziane. Moge w nieskoniczono$¢ méwic o zasadach gry w pitke
nozny, o tym, jak wyglada boisko, pitka i bramki, moge szczegétowo zrelacjo-
nowac dowolna liczbe rozegranych meczy. Ale czy opowiedzialem gre w pitke
nozng? Kiedy pitkarze wybiegaja na boisko, wszystko zaczyna sie od nowa —
rozgrywka musi sie wydarzy¢, by zosta¢ opowiedziana. Analogiczna sytuacja
ma miejsce w grach wideo. Traktowanie tych opowiesci jako cato$ciowego
spojrzenia na relacje miedzy gra i graczem jest ogromnym uproszczeniem,
w konsekwencji ktérego wiele procesow i relacji zachodzacych miedzy po-
szczegbélnymi aktantami pozostaje nierozpoznanych. Alexander Galloway
w swojej ksiazce poswieconej aktowi grania stwierdza: ,gry wideo sa dzia-
faniami™, zwracajac uwage na ciaglo$¢ procesu rozgrywki rozumianej jako
serie naprzemiennych interakcji miedzy graczem a elementami gry wideo.
To wazne spostrzezenie, jednak niesie ryzyko redukcji sytuacji rozgrywki
wylacznie do tych interakcji. W niniejszej ksiazce stawiam teze, ze gry wideo
,wydarzaja sie” w sposob procesualny, dynamiczny i niedomkniety, a obec-
na w tytule procesualno$¢ swiatoopowiesci ujmuje te wlasnie zagadnienia.
W moim rozumieniu §wiatoopowie$¢ nie jest wylacznie ,,(...) modelem men-
talnym tego, co kto komu zrobil, kiedy, dlaczego i w jaki sposéb w $wiecie,
do ktérego odnosza sie interpretatorzy podczas pracy nad zrozumieniem
opowiesci”, lecz dynamika zmian ukladu elementéw w grze wideo i relacji,
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jakie zachodza miedzy nimi. Swiatoopowieéc’, raz ,puszczona w ruch’, nigdy
sie nie zatrzymuje, wydarza si¢ na polu wirtualnego®. Jak pisal Brian Massu-
mi, ,(...) wirtualne jest trybem rzeczywistosci zwiazanym z pojawianiem
sie nowych potencjatéw”, nie stoi w opozycji do rzeczywistosci. Wrecz
przeciwnie, jest rzeczywistoscia, w ktdrej pojecie ,mozliwos$¢” zastapione
zostalo pojeciem ,potencjalnos¢”. Réznica polega na tym, ze w zalozeniu
mozliwe zdarzenie ma potencjal, by dopiero zosta¢ urealnione, potencjalne
natomiast ulega aktualizacji. Wszystkie potencjalnosci sa realne w ramach
wirtualnego, nie wszystkie natomiast sa aktualne. Postrzeganie $wiatoopo-
wiesci jako wirtualnego zmusza do wlaczenia w rozwazania problematyki
dynamiki zmian zachodzacych wobec jej wszystkich potencjalnosci.

Jesli wirtualne jest zmiana jako taka, to w kazdej faktycznie okreslonej sytuacji mozna
je jedynie ujac jako tryb abstrakeji. Bo to, co konkretnie dane, jest, to, co jest — co nie
jest tym, czym bedzie, gdy sie zmieni. Potencjat sytuacji przekracza jej aktualnos¢.
Oznacza to, ze wirtualne nie jest zawarte w zadnej aktualnej formie przyjetej przez
rzeczy lub stan rzeczy. Dziala w przechodzeniu z jednej formy do drugiej®.

Whasnie tak rozumianej dynamice wspoéizaleznosci zachodzacych mie-
dzy wirtualnym, sytuacja i jej aktualno$cia w grach wideo poswigecona jest
niniejsza ksiazka. Afirmacja owej dynamiki zmusila mnie (jako badacza
i gracza) do odrzucenia stabilnej perspektywy antropocentrycznej na rzecz
zupelnie odmiennej, w ktérej sytuacja uczestnika i obserwatora podlega nie-
ustannym przesunigciom. Przyjeta przeze mnie perspektywa badawcza nie
wynika wylacznie z pozycji gracza — wymaga ciaglego pozostawania w ruchu
miedzy sytuacja uzytkownika, badacza i obiektu w grze (nie zawsze sa one
fatwe do pogodzenia, czasem stoja ze soba w wyraznej sprzecznosci). Takie
podejécie umozliwito mi $ledzenie w trakcie rozgrywki i poza nia relacji
zachodzacych miedzy licznymi obiektami.

Pisanie o grach z uwzglednieniem catej zlozonosci wydarzajacego sie
ukfadu jest bezspornie trudnym zadaniem. W trakcie prowadzenia badan,
bedac w sytuacji rozgrywki i skupiajac sie¢ na ktéryms z istotnych jej aspek-
tow, miatem $wiadomos¢, ze w tym samym momencie poza zasiegiem
mojej percepcji maja miejsce niebagatelne mikrozdarzenia wplywajace na

* Rozwazania na temat wirtualnosci podejmowali Henri Bergson, Gilles Deleuze i Felix
Guattari oraz Brian Massumi.

*  B. Massumi, Sensing the virtual, building the insensible, ,Architectural Design” 1988, vol.
68, nr 5/6,s. 16—25.

5 Ibidem, s. 19.
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transpozycje calego systemu. Z tego powodu moim gtéwnym celem byta
proba dostrzezenia dynamicznego i relacyjnego charakteru zjawiska, jakie
zachodzi w ramach oddzialywania ludzkich i nie-ludzkich aktantéw wobec
gier wideo. Jednocze$nie staralem si¢ uwzglednic¢ szerszy kontekst, w jakim
Swiatoopowiesci gier wideo sa performowane. Mam tu na mysli postepuja-
ca zmiane kulturowy, polegajaca na stopniowym przesuwaniu si¢ akcentu
w mysleniu o wspdtczesnych mediach w kierunku postrzegania ich jako dyna-
micznych asamblazy, w sktad ktérych wchodza nie tylko obiekty wywodzace
sie z samego medium, ale réwniez figury uzytkownikéw, uwarunkowania
ekonomiczne, kulturowe, polityczne i spoteczne. W konsekwencji, pomimo
ze niniejsza ksigzka wpisuje sie w pole badan groznawczych, mam poczucie,
ze spostrzezenia w niej zawarte moga znalez¢ zastosowanie w wielu innych
sytuacjach analizy wspélczesnej kultury medialne;j.

W swoich badaniach posluguje sie licznymi pojeciami i koncepcjami
wywodzgcymi sie z réznych dyscyplin, nurtéw i teorii. Tworzenie powigzan
miedzy owymi pojeciami i koncepcjami stanowilo czesto ambitne wyzwanie,
jednak jestem przekonany, ze, chcac uchwycié¢ ztozono$¢ opisywanej pro-
blematyki, badacz musi mie¢ mozliwos¢ precyzyjnego zaadresowania nie
tylko konkretnego zjawiska w obserwowanej formie, ale réwniez kontekstow
i mikroteorii, ktére z danym zjawiskiem sg zwigzane. W ten sposdb defi-
niowanie i uzywanie poje¢ pozwala na tworzenie nieoczywistych potaczen
miedzy dyscyplinami, co przynosi szersze, wieloaspektowe zrozumienie
podejmowanego tematu. Taka postawa badawcza realizuje postulat wyrazony
przez Mieke Bal: ,(...) interdyscyplinarno$¢ w humanistyce — nieodzowna,
podniecajaca, powazna — musi poszukiwaé swoich podstaw heurystycznych
i metodologicznych nie w metodach, lecz w pojeciach™. Pojecia sg elastyczne,
w ciaglym procesie stawania si¢. Podobnie Gilles Deleuze i Felix Guattari,
mierzac si¢ z pytaniem, czym wlasciwie jest filozofia, odpowiedzieli katego-
rycznie: ,Filozofia jest sztuka tworzenia, wymyslania i wytwarzania pojec™.
Jednak ten proces twérczy nie polega wylacznie na znalezieniu i zdefinio-
waniu odpowiedniego slowa — pojecia ulegaja zmianom i rekonfiguracjom
w procesie sprowadzania ich na jedna plaszczyzne, stawiania obok siebie
i pozwalania, by ze soba wspéloddzialywaly. Jezeli zgodzimy sie z Bal, ze
kazde pojecie zwiazane jest z konkretnym problemem, w kontekscie kté-
rego jest uzywane, to, umieszczajac je w zupelnie innej dyscyplinie, badacz

6

M. Bal, Wedrujgce pojecia w naukach humanistycznych. Krétki przewodnik, Narodowe
Centrum Kultury, Warszawa 2012, s. 27.
7 Q. Deleuze, F. Guattari, Co to jest filozofia?, Stowo/obraz terytoria, Gdarisk 2000, s. 9.
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przenosi tam réwniez czes¢ zalozen i mikroteorii zawartych w dyscyplinie
pierwotnej. To powdd, dla ktérego w swoich rozwazaniach korzystam ze
zlozonej konstelacji poje¢ pochodzacych z filozofii, ekologii, fizyki, a nawet
wojskowosci — prébuje w ten sposdb opisaé zjawisko $wiatoopowiesci, ktére
w swoim charakterze jest (miedzy innymi) filozoficzne, ekologiczne, fizyczne
i militarne.

Przyjeta przeze mnie gtéwna optyka widzenia powyzszych zjawisk
zaklada analize manifestacji Swiatoopowiesci rozedrganej miedzy tym, co
aktualne, a tym, co wirtualne. Pozwala na rozpoznanie strategii i taktyk
potencjalnych uczestnikéw asamblazu, ktére owa swiatoopowies¢ perfor-
muja. Warto podkresli¢, ze w tym wypadku analizowane nie jest medium
czy jego elementy, ale raczej procesy zachodzace w trakcie performowania
$wiatoopowiesci. Proponowana przeze mnie metode badan realizuja trzy
podstawowe poziomy badawcze:

1) identyfikacja aktantéw, ktérzy zaangazowani sg w proces perfor-
mowania §wiatoopowie$ci, a wiec maja potencjal do uruchomienia
konkretnych strategii i taktyk;

2) rozpoznanie strategii i taktyk performujacych $wiatoopowies¢, ze
szczeg6lnym uwzglednieniem zachodzacych miedzy nimi zaleznosci,
prowadzacych do przeksztalcen wytwarzanych przez nie znaczen;

3) poszukiwanie w rozgrywce i analiza momentéw, ktére pozwalaja na
ujawnienie si¢ dynamiki $wiatoopowiesci.

W celu zdobycia materialu badawczego, najczesciej w postaci zapiséw
wielu rozgrywek, poslugiwatem si¢ metoda autoetnograficzng, zainspi-
rowang miedzy innymi przez prace My Avatar, My Self: Identity in Video
Role Playing Games Zacha Waggonera®. Podobnie jak wspomniany autor
pozwolilem, aby moje doswiadczenia gracza staly sie rowniez analizowanym
materialem badawczym. Metoda ta, poddawana wielu krytycznym dysku-
sjom w obrebie antropologii kulturowej i nie tylko, okazata si¢ dla mnie
istotnym elementem rozumienia i do§wiadczenia dynamicznych proceséw
zachodzacych w grach wideo. Z tego wzgledu swoje badania oparfem miedzy
innymi na metodach opisanych w pracach Carolyn Ellis, Arthura P. Boch-
nera i Tony’ego E. Adamsa. Ten ostatni, w ksigzce napisanej wraz z Jimmim
Manningiem, opisuje metode w nastepujacy sposob:

8 Z. Waggoner, My Avatar, My Self: Identity in Video Role-Playing Games, McFarland,
Jefferson, NC, 2009.
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Autoetnografia jest metoda badawcza, ktéra na pierwszym planie umieszcza oso-
biste doswiadczenie badacza (auto), poniewaz jest ono osadzone w tozsamosci
i kontekstach kulturowych (etno). Wyraza sie ono przez akt pisania, wykonywania
lub inne podejmowania innych kreatywnych srodkéw (grafia). Dokladniej, jest to
metoda, ktdra taczy cele, techniki i teorie badan spotecznych — gtéwnie etnografii —
z celami, technikami i teoriami zwigzanymi z gatunkami literackimi o zyciu, takimi
jak autobiografia, wspomnienia czy osobisty esej’.

Podejscie autoetnograficzne wykorzystuje osobiste doswiadczenia jako
narzedzie metodologiczne pomocne w identyfikacji, analizie oraz krytyce
teorii i wytwordéw kulturowych wystepujacych w swoich wlasnych kontek-
stach, umozliwia spojrzenie od wewnatrz na procesy powstawania, funkcjo-
nowania i przeksztalcania sie kultury, wreszcie, dzieki licznym przyktadom
dostepnym w autonarracji, stwarza opis czytelny dla niezaznajomionego
z tematem odbiorcy tekstu naukowego.

Przedstawiona metoda, jak juz wspominalem, nie jest oczywiscie pozba-
wiona wad i wymaga wlaczenia jej w inne tryby metodologiczne. Na pewne
jej ograniczenia zwrécila uwage miedzy innymi Heewon Chang. Wsréd
najwazniejszych wymienita izolacje badacza spowodowana nadmiernym
skupieniem si¢ na osobistym do$wiadczeniu, przedkladanie narracji nad
analize kulturowa oraz zaniedbanie standardéw etycznych dotyczacych
innych w autonarracjach'’. Ta ostatnia kwestia zostala rozszerzona przez
Adamsa, ktéry zauwazyl, ze: ,(...) udostepnianie wrazliwych, prywatnych
i potencjalnie kontrowersyjnych do§wiadczen prowadzi do wystawienia ba-
dacza na niepotrzebny osad oraz oskarzenia o obraze i zdrade innych, ktérych
prywatnosc¢ zostala pogwalcona™!. Narazeni zatem sg zaréwno badacz, jak
i jego otoczenie. Pracujac z grami wideo, minimalizuje ryzyko wystapienia
konfliktu etycznego w relacji z innymi osobami (w swoich analizach skupiam
sie gtéwnie na rozgrywkach jednoosobowych), wciaz jednak istnieje praw-
dopodobienstwo pojawienia si¢ innych probleméw zwiazanych z metoda
analityczng. Mam §wiadomos¢, ze stosowane przeze mnie strategie i taktyki
uczestnictwa w rozgrywce (a takze poza nia) sa tylko jednym z wielu sposo-
béw, w jaki uzytkownik moze performowac swiatoopowies¢. To ograniczenie
wydaje si¢ niemozliwe do przezwyciezenia jedynie przy zalozeniu, ze rola
badacza jest opisanie i przeanalizowanie wszystkich proceséw zachodzacych

® J.Manning, T.E. Adams, Popular culture studies and autoethnography: an essay on meth-

od, ,The Popular Culture Studies Journal” 2015, vol. 3, nr 1&2 s. 187-222 [tlum. wlasne].
10 H. Chang, Autoethnography as Method, Left Coast Press, Walnut Creek, CA, 2008, s. 54.

11 J. Manning, T.E. Adams, Popular culture studies and autoethnography..., s. 207.
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w relacjach miedzy poszczeg6lnymi aktantami. W moim przypadku metoda
autoetnograficzna pozwolita bardzo szybko zrozumie¢, ze nie zawsze moz-
liwe bylo bezposrednie dotarcie do wszystkich mechanizméw i procesow
performowania si¢ $wiatoopowiesci. Przyczyna takiego stanu rzeczy w nie-
ktérych przypadkach byly moje niewystarczajace kompetencje jako gracza,
w innych za$ przyjmowanie konkretnych strategii rozgrywki, a porzucanie
innych. Wszystkie te do§wiadczenia zdaja sie potwierdzac zarysowana wczes-
niej teze ksiazki, ze gra wideo nie jest zamknietym zdarzeniem dajacym sie
opisac jako historia, narracja czy scenografia, ale dynamicznie rozgrywaja-
cym si¢ ukladem elementéw, ktéry nie konczy sie¢ w sposéb jednoznaczny.
W tym znaczeniu pojecie ,performowania §wiatoopowiesci” stanowi istotny
punkt wyjscia dla rozwazan dotyczacych ekologii syntetycznych. W dalszej
czesci ksigzki postaram sie pokazad, ze uchwycenie procesu §wiatoopowiesci
w kategoriach ekologicznych pozwala na dostrzezenie i opisanie zjawisk,
ktére w innej perspektywie bylyby niedostepne.

Obszerno$¢ materialu badawczego wymagala tez rozszerzenia tej per-
spektywy o doswiadczenia innych graczy. Z tego powodu drugim zZrédlem
poznania sposobow wytwarzania skryptu narracyjnego i procesu rozgrywki
jest analiza udokumentowanych przez innych graczy zapiséw rozgrywki.
Dostep do tego rodzaju materialéw jest powszechny. Sa to zaréwno zapo-
$redniczone opowiesci o rozgrywce konkretnych graczy (na przyklad w po-
staci poradnikéw i solucji do gier), jak i zapisy bezposrednie (filmy typu Let’s
play udostepnione przez platforme spotecznosciows, na przyktad YouTube).
Wreszcie trzecia cze¢$¢ materialu badawczego ma charakter potencjalny.
Opiera si¢ na analizie kodu Zrédlowego oprogramowania stanowiacego czes¢
gry wideo — ze szczegdlnym uwzglednieniem mechanizméw i procedur, jakie
moga zaistnie¢ w trakcie rozgrywki. Jest to metoda dedukcyjna, polegajaca
na symulowaniu réznych wariantéw rozgrywki i wycigganiu wnioskéw na
tej podstawie.

W polu moich zainteresowan badawczych znajduja sie narracyjne gry wi-
deo (za Ryan: gry wideo obdarzone funkcja narracyjnosci'?), a wiec te, ktére
sa zdolne do wytwarzania w procesie rozgrywki kolejnych iteracji skryptu
narracyjnego (konkretnej manifestacji §wiatoopowiesci). Tym samym wyla-
czylem z moich rozwazan klasyczne gry arcade®®, zrecznosciowe, sportowe
i logiczne. W toku prowadzonych przez mnie analiz okazalo si¢ jednak, ze

12

Narrative Across Media: The Languages of Storytelling, red. M.-L. Ryan, University of
Nebraska Press, Lincoln, NE, 2004, s. 3—40 [tlum. wlasne].

3 Gatunek zrecznos$ciowych gier wideo wywodzacych sie z wolnostojacych automatéw.
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zawezenie tego rodzaju nie jest wystarczajace. Mowa tutaj o wszystkich
narracyjnych grach, ktérych narracja zostata zaprojektowana jako struktura
linearna lub tez pozornie multilinearna'*. Oferuja one rozgrywke, w ktorej
decyzyjnos$c gracza zredukowana jest do pytania: ,jak co$ zostanie zrobione?’,
znaczgco ograniczajac mozliwos¢ decydowania o tym, ,,co zostanie zrobione”.
W wypadkach analizy tego typu gier narzedzia proponowane miedzy innymi
przez narratologie transmedialna wydaja si¢ wystarczajace do opisu wytwa-
rzajacej sie w procesie rozgrywki §wiatoopowiesci, zwlaszcza jezeli badacz
dodatkowo uwzgledni mechanizmy reprodukowania ideologii zawartej w ich
procedurach. Ze wzgledu na ogromna zlozonos¢ relacji kulturowo-spotecz-
no-ontologicznych, w szczegdlnosci zas problematyke atrybucji tozsamosci
wzgledem awatara, ksigzka nie skupia sie réwniez na wieloosobowych grach
sieciowych (MMOG — Multiplayer Massive Online Games) — chociaz nie
sa one calkowicie nieobecne w analizach i przykladach. Moim zdaniem gry
sieciowe stanowia odrebng dziedzine badan groznawczych przede wszystkim
ze wzgledu na dodatkowa sfere relacji i odziatywan zachodzacych miedzy
wszystkimi uzytkownikami. Tak znaczace poszerzenie pola badawczego
wymaga siegniecia do nauk socjologicznych i antropologicznych i z tego
powodu zasluguje na oddzielna analize.

I. Co to jest gra wideo?

Gdyby zebrac razem wszystkie przejawy kultury, ktére w literaturze aka-
demickiej nazywane sa wspolczesnie grami wideo (lub grami cyfrowymi),
okazaloby sig, ze ich jedyna cecha wspdlna jest cyfrowy i wizualny cha-
rakter (co sie z tym wiaze, konieczno$¢ wykorzystania cyfrowego meta-
medium') oraz zaprojektowana forma interakcji miedzy uzytkownikiem
a systemem. Wszelkie préby klasyfikacji gier wideo jako gier (Jasper Juul,
Chris Crawford'®) okazaly sie niewystarczajace do opisu tego niezwykle

Multilinearno$¢ pozorna — model, w ktérym gracz moze podjac rézne decyzje, ale nie
wplywaja one w zaden sposdb na aktualny stan $wiata.

15 Metamedium — koncepcja Alana Kaya, ktéry w 1977 roku okreslil w ten sposéb komputer.
Wedlug sléw badacza jest to medium, ktére wchlonelo wszystkie poprzednie media i jest
w stanie je symulowac. P. Celiniski, Postmedia: cyfrowy kod i bazy danych, Wydawnictwo
Uniwersytetu Marii Curie-Skltodowskiej, Lublin 2013.

J. Juul, The game, the player, the world: looking for a heart of gameness, w: Level Up: Digital
Games Research Conference Proceedings, red. M. Copier i ]. Raessens, Utrecht University,
Utrecht 2003, s. 30—45.
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réznorodnego i rozlegtego zbioru wytworéw medialnych. Kazdy podej-
mujacy te tematyke badacz powinien zatem odpowiedzie¢ na pytanie, czy
zasadne jest umieszczanie w jednym zbiorze gier logicznych, gier ekono-
micznych, cRPG, visual novel oraz projektéw artystycznych (na przyktad
Journey"” lub Flower'®). Nie spos6b poming¢ tez syntetycznych $wiatéw
w postaci Second Life* lub EVE: Online®, ktére daja uzytkownikom nie
tylko ogromna swobode doboru najbardziej satysfakcjonujacych strategii
rozgrywki, ale réwniez znaczaco wplywaja na sposéb funkcjonowania
i rozszerzania tych §wiatéow. W tego rodzaju rozgrywce uzytkownicy
zachecani sa do tworzenia wlasnych tresci (zar6wno wizualnych, jak i do-
tyczacych mechanizmoéw rozgrywki) i wytwarzania oraz interpretowania
relacji miedzy uczestnikami (funkcje spotecznosciowe, takie jak gildie
lub klany), co wzbogaca rozgrywke o dodatkowy element. Wymienione
powyzej tytuly to jedynie projekty komercyjne — do tej grupy nalezatoby
doliczy¢ gry zaangazowane, edutainmentowe czy cyfrowe instalacje inter-
aktywne. W obliczu tak gwaltownie rozrastajacego sie rynku — zaréwno
horyzontalnie, jak i wertykalnie — granica tego, co mozna traktowac jako
gre wideo, nie tyle ulega przesunieciu, co catkowitemu zatarciu. Paradok-
salnie i wbrew nazwie gra wideo nie musi spetnia¢ klasycznych kryteriéw
gry, jak na przyklad policzalny i mozliwy do zwaloryzowania wynik>".
Za przyklad postuzy¢ moze Proteus®, ktéry skupia sie na estetycznych
doznaniach wynikajacych z poruszania si¢ po wyspie. Rozgrywka moze
sie zakonczy¢, ale nie mozna jej przegraé. Gra calkowicie pozbawiona
jest interfejsu. Uzytkownik obserwuje sytuacje z perspektywy pierwszej
osoby. Poruszanie si¢ po wyspie powoduje reakcje obiektéw w najblizszym
otoczeniu: wydaja one z siebie réoznego rodzaju tony i dzwieki. W ten
sposdb akt ruchu jest jednoczesnie aktem tworzenia muzyki. Wykonanie
odpowiedniej sekwencji czynnosci powoduje zmiane pory roku oraz do-
stepnych dla uzytkownika obiektéw i dzwiekéw. Przejscie przez wszystkie
pory roku ostatecznie konczy rozgrywke.

7 Journey (thatgamecompany; 2012).

8 Flower (thatgamecompany; 2009).

¥ Second Life (Linden Research Inc.; 2003).

2 EVE Online (Crowd Control Productions; 2003).
J. Juul, The game, the player, the world...

2 Proteus (Ed Key; 2013).
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Il. 1. Zrzut ekranu z gry Proteus (Ed Key; 2013)

Podobnie dzieje si¢ w wypadku bardziej standardowych przykladéw,
takich jak gry wideo z gatunku computer role playing games (CRPG)*; czesto
»wygranie” gry nie jest uwzglednione w jej projekcie. Mozliwe jest ukonczenie
wszystkich watkéw fabularnych, pokonanie wszystkich potworéw i odkrycie
kazdego zakamarka mapy, nie oznacza to jednak, ze gracz wygral. On po
prostu skonczyl rozgrywke. Z tego samego powodu nie méwi sie o zwycie-
stwie w procesie czytania ksiazki, kiedy tylko czytelnik dotrze do ostatniej
strony. Warto wspomniec¢ tez o grach wideo, w ktérych nie ma ustalonej linii
fabularnej, gdyz opowie$¢ wytwarza si¢ w procesie rozgrywki. Taka sytuacja
ma miejsce w bardzo popularnej serii The Sims** — postacie rodza sie, podej-
muja rézne aktywnosci, wreszcie umieraja, jednak zaden z tych momentéw
rozgrywki nie oznacza: ,Gratulacje, wygrates gre The Sims!” Nie oznacza to
oczywiscie, ze nie ma gier, ktére koncza si¢ jednoznacznym zwyciestwem —
w przyjetej przeze mnie perspektywie nie jest to jednak wyznacznik kon-
stytutywny dla medium gier wideo. Wydaje si¢ zatem, Ze obecnie status gry
wideo jest raczej deklarowana ,etykietq’, ktéra oznacza forme aktywnosci
przy uzyciu komputera (konsoli, tabletu, smartfona) i jego oprogramowania

2 W odréznieniu od RPG, oznaczajacych tradycyjne gry fabularne, w ktérych do rozgrywki
nie wykorzystuje si¢ systemu komputerowego, lecz odpowiednie ksiazki, kostki, karty
postaci i wiele innych akcesoriéw zaleznie od konkretnego tytutu.

2 The Sims (EA Maxis; 2000).
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okreslonego przez dewelopera jako gra. Z tego tez powodu postanowilem
zrezygnowac z dotychczasowych modeli, przyjmujac najszersza mozliwa
definicje. Zgadzam sie¢ calkowicie z rozpoznaniem Jana Stasienki, wedlug
ktérego: ,(...) gra komputerowa rozumiana jako wielowarstwowy produkt
cyfrowy dostepny dla gracza za posrednictwem interfejsu definiuje ja jako
pasywny obiekt dzialania uzytkownika”®. Antropocentryczna i statyczna
perspektywa definicji wykutych na bazie powyzszego podejscia dyskwali-
fikuje ich uzytecznos¢ w kontekscie niniejszej ksiazki. Podobnie definicja,
w mysl ktorej ,(...) gra to interaktywne cyfrowe doswiadczenie, w ktérym
gracz eksploruje warstwowe systemy mechanik, wizualnosci, dzwiekéw,
sekwencji ruchomych, narracji i/lub interakcji spotecznych”, ufundowana
jest na antropocentrycznej perspektywie, ktéra nie dopuszcza mozliwosci
wydarzania sie sytuacji rozgrywki poza obecnoscia aparatu percepcyjnego
gracza. Z tego powodu zdecydowalem si¢ wykorzysta¢ szersze podejscie,
definiujac gre wideo przez pryzmat jej zdolnosci do wytworzenia rozgrywki
(analogicznie do sytuacji pojecia narracyjnosci i §wiatoopowiesci), co pro-
wadzi do stwierdzenia, Ze gra wideo to wizualne medium wystepujace pod
postacig oprogramowania, pozwalajace na wytworzenie sytuacji rozgrywki.

Podstawa mojego rozpoznania, ktére chcialbym zaproponowac w tym
i kolejnych rozdziatach, jest przesuniecie sposobu myslenia o grze wideo
jako zamknietym i skoniczonym wytworze medialnym (podobnie jak ma to
miejsce w wypadku literatury czy filmu) w kierunku nieustajacego i nigdy
niedokornczonego procesu wytwarzania sie i rekonfiguracji jego elementow.
W takim rozumieniu proces ten skutkuje nie tylko powstawaniem nowych
interpretacji i kontekstow, ale przede wszystkim wytwarzaniem si¢ gry
wideo w materialnym znaczeniu. Dokonanie takiego przesuniecia nie jest
jednak mozliwe bez zmiany postrzegania przedmiotu badan. Gra wideo jako
wytwoér medialny, podobnie jak zapis rozgrywki odbywajacej sie w ramach
relacji uzytkownika z ta gra, jest podatna na analize, gdyz okreslona forma
jej manifestacji zostala zatrzymana i ustabilizowana — zapisana i zremedio-
wana w sposdb, ktéry pozwala na strukturalistyczna i konstruktywistyczna
obrébke. W tym wypadku jawi sie réznica miedzy analizowaniem gry wi-
deo (lub rozgrywki w grze wideo) a analizowaniem opowiesci o tej grze lub

% . Stasienko, Automaty hybrydy afekty — posthumanistyczne konteksty aparatu gry kom-
puterowej i praktyk grania, ,Teksty Drugie” 2017, nr 3, s. 32-50, https://doi.org/10.18318/
td.2017.3.3.

Examining the Evolution of Gaming and Its Impact on Social, Cultural, and Political
Perspectives. Advances in Human and Social Aspects of Technology, red. K. Valentine
i L. Jensen, IGI Global, Hershey, PA, 2016.
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skryptu wydarzen majacych miejsce w rozgrywce. Odczytania oderwanych
od kontekstu procedur zawartych w kodzie gry wideo (lub zapisie konkretnej
rozgrywki) czesto utozsamiane sa z sama rozgrywka. Zaréwno teoretyczna
analiza procedur, jak i analiza zapisu rozgrywki pozwalaja na wskazanie
aspektéw uniwersalnych dla wszystkich uzytkownikéw. W wypadku zapisu
rozgrywki mozna wrecz powiedzie¢, ze analizie nie jest poddawana sama
gra wideo (na podstawie zapisu), ale juz obciazona ideowo opowiesc¢ o kon-
kretnej rozgrywce, prowadzona z perspektywy konkretnego uzytkownika.
Oba te obiekty wymagaja sfabrykowania (fabrication)*, wydobycia ze swoich
potencjalnosci, by mogty wejs¢ w obszar ludzkiej praxis*. W badaniach gier
wideo, ktére posluguja sie narzedziami klasycznymi, dochodzi zatem do
pewnego paradoksu — moga by¢ badane wytacznie w dzialaniu jako proces,
ale jednoczes$nie w procesie rozgrywki ulegaja konkretyzacji, przeksztalcaja
sie pod wplywem dzialan gracza. Dla opisywanych przeze mnie gier nie da
sie okresli¢ ,neutralnego” sposobu grania, ktéry mogtby stanowi¢ punkt
odniesienia, a kazda forma konkretyzacji powoduje utrate szerszej perspek-
tywy, jak na przyklad zupelnie odmiennych strategii wchodzenia w relacje
z poszczego6lnymi uczestnikami.

Il. Teoria asamblazu i obiekty

Jednym z gléwnych punktéw rozwazan zawartych w tej ksigzce jest pojecie
asamblazu, ktére rozumiem jako intensywne splatanie autonomicznych wobec
siebie obiektéw dzialajacych w ciaglej stycznosci. Takie podejscie wywodzi
sie z mysli Gillesa Deleuze’a i Felixa Guattariego o asamblazach powstajacych
w nieprzewidywalny sposéb wokoét dziatan i zdarzen w postaci chaotycznych
polaczen. Obrazowo ich wytwarzanie sie jako heterogenicznej jednosci po-
kazuje przyklad osy i orchidei, opisany przez francuskich filozoféw w Tysigc
plateau®. Asamblaz powstaje w tréjstopniowym procesie kodowania (porzad-

27 B. Latour, A. Sheridan, J. Law, The Pasteurization of France, Harvard University Press,
Cambridge 1993, s. 51-111. W wypadku obiektéw technologicznych proces ten jest do§¢
oczywisty, jednak nowatorska w tym podejsciu jest konieczno$¢ opracowania i wydobycia
réwniez obiektéw biologicznych (jak na przyklad opisywane przez Latoura bakterie).
Dopiero na skutek licznych dzialain w laboratorium staja si¢ one dostepne dla cztowieka.

2 E.Binczyk, (Post)konstruktywizm na temat technonauki, ,Zagadnienia Naukoznawstwa”
2010, t. 46, z. 2, 5. 231-251.

¥ Q. Deleuze, F. Guattari, Tysigc plateau, Fundacja Nowej Kultury Bec Zmiana, Warszawa
2015, s. 3-30.
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kowania materii), stratyfikacji (podzialu na zewnetrzne i wewnetrzne wobec
asamblazu) i terytorializacji (porzadkowanie kodowanej i stratyfikowanej
materii). Procesy terytorializacji i deterytorializacji nigdy nie ustaja, przez co
asamblaz jest w cigglym ruchu miedzy tym, co wirtualne, i tym, co aktualne.

W szczegoélnie inspirujacy sposéb koncepcje asamblazu wykorzystata
irozszerzyla Jane Bennett w $cistym nawigzaniu do nurtu myslowego, jakim
jest nowy materializm:

Asamblaze sa grupami tworzonym ad hoc z réznorodnych elementéw, zywych ma-
teriatéw wszelkiego rodzaju. Sa to zywe, pulsujace konfederacje, ktére sa w stanie
funkcjonowac pomimo ciaglej obecnosci energii, ktére dezorientuja je od wewnatrz.
Maja nieréwna topografie, poniewaz niektére punkty, w ktérych krzyzuja sie rézne
afekty i ciala, sa bardziej obciazone niz inne, a zatem moc nie jest rwnomiernie
rozlozona na calej powierzchni. Nie sa zarzadzane przez zadna centralng glowe:
zadna materialno$¢ ani rodzaj materialu nie ma wystarczajacych kompetencji, aby
konsekwentnie okresla¢ trajektorie lub wptyw grupy. Efekty generowane przez
asamblaz s3 raczej wlasciwosciami emergentnymi, emergentnymi w tym sensie, ze
ich zdolnos¢ do sprawiania, by co$ si¢ wydarzyto (nowy materializm, zaciemnienie,
huragan, wojna z terroryzmem) rézni sie od sumy sity witalnej kazdej materialnosci
rozpatrywanej osobno. Kazdy czlonek i proto-cztonek asamblazu ma pewna site
witalng, ale istnieje réwniez skuteczno$¢ wlasciwa grupie jako takiej: sprawczos¢
asamblazu. I wlasnie dlatego, ze kazdy z czlonkéw-aktantéw utrzymuje energetyczny
puls nieco ,odbiegajacy” od tego, ktéry posiada asamblaz, asamblaz nigdy nie jest

sztywnym blokiem, ale otwartym kolektywem, ,suma nie dajaca sie zsumowac”.

Dla lepszego zrozumienia koncepcji asamblazu Bennett postuguje sie
przykltadem zdarzenia, jakie miato miejsce w 2003 roku w Stanach Zjedno-
czonych i Kanadzie®, kiedy doszto do awaryjnego wylaczenia przeszlo stu
elektrowni (w tym dwudziestu dwéch reaktoréw jadrowych), co w konse-
kwencji pozbawilo dostepu do pradu ponad piecdziesiat milionéw ludzi.
Co ciekawe, nie jest mozliwe wskazanie jednej przyczyny tego wydarzenia.
Bennett szczegétowo opisuje aspekty i okolicznosci, splot ktérych dopro-
wadzil do kryzysu na tak ogromna skale. W toku jej opowiesci ujawniane sa
kolejne czesci skladowe asamblazu: amerykanskie regulacje prawne z 1993
roku, ktére pozwalaja na rozdzielenie produkcji i dystrybucji energii elek-
trycznej; wlasciwosci pola elektromagnetycznego i pradu elektrycznego,
w szczego6lnosci znacznie szybsze zanikanie pradu biernego niz czynnego;
niskie temperatury w Kanadzie, ktére spowodowaly oblodzenia trakcji

30 1. Bennet, Vibrant Matter: a Political Ecology of Things, Duke University Press, Durham,
NC, 2010, s. 72 [tlum. wlasne].
31 Ibidem, s. 20—39.
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elektrycznej; pozary laséw wywolane przez przeciazona sie¢ elektryczna,
co doprowadzilo do przyspieszenia calej kaskady wypadkéw; oraz wiele in-
nych pozornie mniej znaczacych dziatan, cech i zdarzen. Teoria asamblazu
pozwala zaadresowac problem niemoznosci wskazania jednoznacznej przy-
czyny amerykanskiego zaciemnienia. Bennett udowadnia, ze asamblaz ma
wlasng sprawczo$¢, niekoniecznie zwiazang z intencja ktérejkolwiek z jego
czesci sktadowych. To jednak rodzi wazne pytanie o to, czym one s3. Jeden
z kierunkéw poszukiwan odpowiedzi moze wyznaczy¢ teoria aktora-sieci
(ANT), za ktérej tworcow uwaza sie¢ Michela Callona, Johna Lawa i Bruno
Latoura. Fundamentalnym jej elementem jest aktant — dowolny ludzki badz
nie-ludzki uczestnik sieci wchodzacy w relacje z innymi aktantami. Zaréwno
w ksiazce Nadzieja Pandory®, jak i Splatajgc na nowo to, co spoteczne®, La-
tour zwraca szczegdlna uwage na aktantow i proces wytwarzania sie relacji
miedzy nimi. Dla aktanta konstytutywne jest dzialtanie:

Podmioty (agencies) sa zawsze przedstawiane jako robigce cos, to znaczy zmieniajace
co$ w stanie rzeczy, przeksztalcajace jakies A w jakie$ B za pomoca préb z C. Bez
relacji, prob, réznic, bez przeksztalcen tych stanéw rzeczy nie da sie nic sensowne-
go powiedzie¢ na temat danego podmiotu ani stworzy¢ jakiej$ ramy odniesienia.
Niewidzialny podmiot, ktéry niczego nie zmienia, nie wytwarza przeksztalcenia,
nie pozostawia $ladu i nie rozpoczyna zadnego opisu, nie jest podmiotem?.

Warto zwréci¢ uwage na znaczaca réznice miedzy koncepcjami sieci
iasamblazu. W pierwszym przypadku poszczegdlni aktanci dziataja w relacji
ze soba i to wlasnie te relacje znajduja si¢ w centrum zainteresowan badacza.
W asamblazu réwniez pojawiaja sie relacje, ale précz nich aktanci (uczestni-
cy asamblazu) dzialaja niezaleznie od siebie. Te dziatania wchodza ze soba
w interferencje i prowadza do pojawiania si¢ emergentnych zjawisk i zdarzen.
Niska temperatura powietrza w Kanadzie, wlasciwosci pola elektromagne-
tycznego i amerykanskie regulacje dotyczace produkcji i transferu energii
elektrycznej nie wchodza ze soba w zadne relacje — w powyzszym przykladzie
jednak temperatura w konkretnym miejscu i czasie, rozdzial na prad czynny
i bierny oraz powstanie sieci elektrycznych na mocy szczegdlnych przepisow
prawnych doprowadzity do sytuacji, w ktérej wszystkie te zdarzenia i cechy

32 B.Latour, Nadzieja Pandory: eseje o rzeczywistosci w studiach nad naukg, Wydawnictwo

Naukowe Uniwersytetu Mikolaja Kopernika, Torun 2013.

Idem, Splatajgc na nowo to, co spoleczne: wprowadzenie do teorii aktora-sieci, Universitas,
Krakéw 2010.

3 Tbidem, s. 75-76.
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wystepujace obok siebie daly zupelnie niespodziewany rezultat (przeciazenie
sieciizaciemnienie). Jest to pierwszy powdd, dla ktérego zdecydowatem sie
w ramach swoich badan uwypukli¢ w teorii asamblazu zjawisko emergencji
oraz konsekwencje jego wystepowania w $wiatoopowiesciach gier wideo.
Drugim powodem jest duze znaczenie koncepcji emergencji w badaniach
groznawczych, zar6wno na poziomie projektowania, jak i analiz gier wideo.

Postugujac sie teoria asamblazu do opisu zjawisk zachodzacych w pro-
cesie rozgrywki, fatwo doj$¢ do wniosku, ze teoria aktora-sieci i aktanta
przestaje wystarcza¢ do uchwycenia dynamiki oddziatywan miedzy wszyst-
kimi elementami. Bezsprzecznie pozwala ona na rozpoznanie sprawczosci
nie-ludzkich aktantéw (co bylo waznym ruchem, cze$ciowo zrywajacym
z antropocentrycznym sposobem postrzegania $wiata), lecz nie pozwala na
jednoznaczne uwzglednienie ich autonomii. Zamiast tego ich sprawczo$¢
wyraza sie za sprawa ludzkiego rzecznika, ktéry reprezentuje interesy da-
nego nie-ludzkiego aktanta. Ostateczna sprawczo$¢ ponownie nalezy do
cztowieka. Uwage na to zwrdcil ruch object oriented ontology (OOO)?,
czesto wiazany z nurtem realizmu spekulacyjnego. Poczatki tego sposobu
myslenia odnalez¢ mozna w ksiazce Tool-Being: Heidegger and the Me-
taphysics of Objects autorstwa Grahama Harmana z 2001 roku, w ktérej
uzywa on perspektywy nazwanej object oriented philosophy do krytycznej
refleksji na temat koncepcji Martina Heideggera odno$nie narzedzi. Pojecie
object oriented ontology zostalo wprowadzone jednak przez Leviego Bryanta
w 2009 roku, ktéry chcial w ten spos6b odrézni¢ od koncepcji Harmana
perspektywy oparte na tezie, ze ,(...) byty skladaja sie catkowicie z obiektow
i pierwotnych substancji”*. To nurt myslenia, ktéry podwaza klasyczny
antropocentryczny porzadek relacji miedzy ludZmi i przedmiotami. Neguje
on nadrzedna role cztowieka wobec obiektu i praktyke jego postrzegania
wylacznie przez pryzmat aparatu umyslowego cztowieka. Autonomiczny
obiekt stanowi zatem centrum zainteresowania — w zaleznos$ci od interpre-
tacjijest on uyjmowany w rézny sposéb. W swoich rozwazaniach odnosze sie
do wariantu object oriented ontology w propozycji przedstawionej w ksigzce
Alien Phenomenology, or, What it’s Like To Be a Thing lana Bogosta®. Skupia
sie on na istnieniu poszczegdlnych obiektéw, wykorzystujac do tego metode
nazwang alien phenomenology. Sklada sie ona z trzech trybéw praktyki:

% Czasem skrét ten rozwijany jest w zapisie object-oriented ontology.

% L.R.Bryant, Democracy of Objects, Open Humanities Press, Ann Arbor, MI, 2014, s. 130.
37 1. Bogost, Alien Phenomenology, or, What it’s Like To Be a Thing, University of Minnesota
Press, Minneapolis, MN, 2012.
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ontografii (ontography), stanowiacej opis istnienia obiektu, metaforyzacji
(metaphorism), bedacej spekulacjami na temat jego wewnetrznego Zycia,
i stolarki (carpentry) — praktyki wytwarzania narzedzi pozwalajacych na
przyjecie jego perspektywy®. Formulujac alien phenomenology jako per-
spektywe ontologiczng, Bogost zastepuje pojecie obiektu pojeciem operacji
jednostkowej®. Nieche¢ tego autora wobec odwolan do programowania
obiektowego w object oriented ontology wynika z jego do§wiadczenia jako
programisty i przekonania, ze uzycie okreslenia filozofii obiektowej przez
Harmana (object oriented philosophy) stanowi raczej metafore niz rzetelne
przeniesienie terminu projektowania obiektowego z programowania*. Bo-
gost w swojej ksiazce poswieconej operacjom jednostkowym tlumaczy ich
koncepcje nastepujaco: ,(...) kazde medium — poetyckie, literackie, filmowe,
obliczeniowe — moze zosta¢ odczytane jako system konfiguracyjny, uktad
odrebnych, lecz splecionych jednostek ekspresyjnego znaczenia. Nazywam
te ogdlne przypadki proceduralnej ekspresji operacjami jednostkowymi™!.
Operacje jednostkowe tworza zatem zamkniete systemy, w ktérych do-
chodzi do licznych splatajacych sie proceséw, majacych na celu wytworze-
nie ekspresyjnego znaczenia. Koncepcja ta jest silnie powigzana z réwniez
rozwijana przez Bogosta idea retoryki proceduralnej, wedtug ktérej procesy
obliczeniowe maja potencjal perswazyjny. Wprowadzajac systemy operacji
jednostkowych, Bogost polemizuje z Latourem i jego teoria aktora-sieci:

Latour opisuje transformacje w kategoriach sieci ludzkich lub nie-ludzkich aktoréw
zachowujacych sie wobec siebie nawzajem, wchodzacych i wychodzacych z relacji.
Moje wyobrazenie o operacji jednostkowej (unit operation), do ktérego wréce po-
nizej, oferuje inny model — jednostke skladajaca sie z zestawu innych jednostek (po-
nownie ludzkich lub nie-ludzkich), niezaleznie od skali. Takie ruchy pozwalaja nam
plyna¢ miedzy Scylla relatywizmu kulturowego, wspdlna krytyka badan medialnych
i spotecznych analiz naukowych takich jak informatyka, a Charybda redukcjonizmu
naukowego, powszechnym problemem przy formalnych i materialnych analizach
tych tematéw*

% Ibidem, s. 40.

% Pojecie to zapozyczono z inzynierii chemicznej, w ktérej oznacza proces chemiczny lub
fizyczny, mozliwy do wyrazenia w ramach jednego modelu matematycznego.

% 1. Bogost, Units and Objects. Two Notes Apropos of Graham Harman, 2009, http://bogost.

com/writing/blog/units_and_objects/ [dostep: 1.03.2024].

Idem, Unit Operations: An Approach to Videogame Criticism, MIT Press, Cambridge,

MA, 2008.

Idem, Alien Phenomenology..., s. 19.

41

42


http://bogost.com/writing/blog/units_and_objects/
http://bogost.com/writing/blog/units_and_objects/

26 Woprowadzenie

W mojej ocenie zaréwno sieci Latoura, jak i operacje jednostkowe Bogo-
sta stanowia systemy zamkniete — w pierwszym wypadku przez konieczno$¢
ich skonstruowania (skonczony ruch konstrukcyjny nie tylko uniemozliwia
przylaczenie nowych aktantéw do istniejacej sieci, ale rowniez konstytuuje
i stabilizuje okreslona percepcje uktadu przez badacza), w drugim zas przez
wyrazne wyznaczenie granic danej rzeczy, ktéra system operacji jednost-
kowych w sobie zawiera. Swiatoopowie$¢ gry wideo, tak ja bede starat sie
uja¢ w niniejszej rozprawie, ma jednak charakter otwarty — znajduje sie
w cigglym ruchu aktualizacji i wirtualizacji wielu potencjalnosci. Co wiecej,
proces $wiatoopowiesci jest podatny na reterytorializacje nowych elemen-
téw w jej obrebie. Przyklad amerykanskiego zaciemnienia stanowi réwniez
ilustracje dla asamblazu jako modelu otwartego — w przeciwienstwie do
skonstruowanej sieci jest on zawsze otwarty i podatny na nowe przyltaczenia,
zmiany i drgania — mozna eksplorowac¢ go zaréwno na plaszczyznach cza-
sowych, jak i przestrzennych. Najwiekszym wyzwaniem dla badacza z tego
powodu jest opracowanie i wykorzystanie ogromnych pakietéw danych,
wynikajacych z niezliczonych dziatan calych ,rojéw” aktantéw. Prowadze-
nie badan nad procesem swiatoopowiesci wymaga ciaglego pozostawania
w ruchu — zaréwno w kontekscie czasu, przestrzeni, jak i perspektywy. Jego
badanie w ruchu na ptaszczyznie czasowej pozwala na dostrzezenie obiek-
téw obecnych w §wiatoopowiesci, lecz wczesniej niedziatajacych. Mowa tu
o czesciach skladowych asamblazu gry wideo, ktére uruchamiaja sie jedynie
w okreslonych warunkach. To sytuacja, w ktérej pojecie aktanta, obiektu
i operacji jednostkowej po potaczeniu daje operatywne narzedzie do opisu
$wiatoopowiesci. W dalszej czesci ksigzki bede postugiwal sie pojeciem
»obiekt” na oznaczenie autonomicznego obiektu, ktéry obdarzony jest po-
tencjalnoscia do dzialania w ramach asamblazu gry wideo.

Przyjmujac zatem, ze proces $wiatoopowiesci jest asamblazem licznych,
autonomicznych i dzialajacych obiektéw, ktérych dzialania moga prowadzic¢ do
emergentnych efektéw, warto wzig¢ pod uwage perspektywe badawcza, wedlug
ktdrej postrzegana moze by¢ ona w kategoriach ekologicznych dla tworzacych ja
czesci skladowych. Zwrdcil na to uwage Jussi Parikka, rozwazajac (przez analogie
do pytania o filozofi¢ zadanego przez Deleuze’a i Guattariego): Czym sa media?
Przyjmujac perspektywe postrzegania gier wideo jako asamblazu, zasadna wy-
daje sie odpowiedz Parikki, w mysl ktérej: , Kazdy asamblaz dziala na réznych
przestrzennych i czasowych skalach, a wiec jako pewnego rodzaju ekologia™.

1. Parikka, Insect Media: An Archaeology of Animals and Technology, University of Min-
nesota Press, Minneapolis, MN, 2010, s. xxvii.
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W tym celu niezbedne jest réwniez odniesienie sie do koncepcji milieu*
poszczegdlnych obiektéw w rozgrywce i poza nia. Te wzajemnie przenikaja-
ce si¢ i rozedrgane miedzy terytorializacja i aktualizacja sfery oddziatywan
stanowig jeden z kluczowych elementéw pozwalajacych na uchwycenie
wspdlzaleznosci wystepujacych w asamblazu. W celu uporzadkowania relacji
miedzy wszystkimi opisywanymi aspektami asamblazu gry wideo postuze sie
metoda rozpisania modeli ukladéw obiektéw w poszczegélnych asamblazach
(zob. cze$¢ II). Poréwnanie owych modeli umozliwi dostrzezenie powta-
rzajacych si¢ wzordw relacji i wspétoddziatywan, po oddzieleniu ktérych
ujawnia sie aspekty charakterystyczne dla danego asamblazu. Postugiwanie
sie modelami uktadu obiektéw w asamblazu znaczaco utatwia takze zacho-
wanie porzadku i struktury badan.

I11. Konteksty, pojecia i wspotczesne metody badania
gier wideo

Pierwsze metody opisu gier wideo jako medium narracyjnego opieraly sie
na wykorzystaniu narzedzi literaturoznawczych i filmoznawczych do analizy
zawartych w nich tresci*. Przyktad takiego podejscia prezentuje rozpoznanie
Jaya D. Boltera i Richarda Grusina:

W koricu, nowe medium moze remediowad, starajac sie catkowicie wchlonaé starsze
medium, w taki sposob, ze niecigglosci pomiedzy nimi sa minimalizowane. Sam akt
remediacji zapewnia jednak, Ze starsze medium nie moze by¢ catkowicie wymazane;
nowy nos$nik pozostaje zalezny od starszego w uznanych lub nieuznanych sposobach.
Na przyktad gatunek gier komputerowych, takich jak Myst czy Doom, jest remediacja

kina, wiec takie gry sa czasami nazywane ,filmami interaktywnymi™®.

W konsekwencji gry wideo moga by¢ postrzegane jako medium nietypo-
we, lecz mimo wszystko wpisujace sie w szersza kategorig literatury elektro-
nicznej. Taka perspektywa wzbudzila sprzeciw czesci badaczy, twierdzacych,

#  Koncepcja Gillesa Deleuze’a i Feliksa Guattariego stanowiaca jeden z fundamentéw

ich filozofii. Szczegétowo o milieu w kontekscie badan groznawczych pisze w czesci 11
niniejszej ksiazki.

% Problem ten zostal opisany szczegélowo w: B. Perron, D. Arsenault, De-framing video
games from the light of Cinema, ,G|A|M|E Journal” 2015, nr 4, https://www.gamejournal.
it/arsenault_perron_deframing [dostep: 1.03.2024].

% 1.D. Bolter, R. Grusin, Remediation: Understanding New Media, MIT Press, Cambridge,
MA, 2000, s. 47.


https://www.gamejournal.it/arsenault_perron_deframing
https://www.gamejournal.it/arsenault_perron_deframing

28 Woprowadzenie

ze klasyczna metodologia narratologiczna jest niezdolna do uchwycenia
jego istoty. Espen Aarseth, jeden z czotowych przedstawicieli podejscia lu-
dologicznego w grach, wyrazit to przekonanie bardzo dosadnie: ,,(...) mysl,
jakoby tak ztozone media mogly zostaé zrozumiane dzigki jakiejs istniejacej
juz teorii mediow — takiej jak narratologia, ktéra opracowano z mysla o cat-
kowicie innym gatunku — wydaje sie z kazdym krokiem postepujacej ewolucji
komputerowej coraz bardziej nieprawdopodobna”.

Dyskusja wokét pytan, czy medium gier wideo zawsze wyposazone jest
w narracyjno$¢ oraz w jakich trybach ona operuje, stala si¢ podstawa po-
waznego sporu metodologicznego, ktéry potocznie okreslany jest jako ,,spér
ludologiczno-narratologiczny”™®. Wspotczesnie ma on raczej historyczne
znaczenie w badaniach groznawczych, jednak nie mozna zapominad, ze
wydatnie przyczynit sie do powstania nowoczesnych i interdyscyplinarnych
metod badania gier.

Pewnego rodzaju symbolem napiecia akademickiego, jakie panowato
miedzy ludologami a narratologami, jest komentarz Markku Eskelinena
do interpretacji gry Tetris* stworzonej przez Janet Murray. W rozgryw-
ce polegajacej na uktadaniu spadajacych klockéw autorka doszukala sie
metafory ,przecigzonego praca zycia Amerykanéw’, ktérzy, funkcjonujac
w kapitalistycznym modelu spoleczenstwa, zmuszani s3 do ,oczyszczania
swoich biurek w celu zwolnienia miejsca dla kolejnej fali pracy” W swoim
tekscie Eskelinen zarzuca Murray ,,proby interpretacji rzekomej zawarto$ci”
badz tez ,narzucenia swojej ulubionej zawarto$ci™’. Interesujaca perspek-
tywa dla tego problemu jest propozycja Rapha Kostera, ktory zasugerowat
nastepujacy eksperyment:

47 E. Aarseth, Quest games as post-narrative discourse, w: Narrative across Media: The
Languages of Storytelling, red. M.-L. Ryan, University of Nebraska Press, Lincoln, NE,
2004, s. 361-376.

C. Pearce, Theory Wars: An Argument Against Arguments in the So-called Ludology/

Narratology Debate, 2005, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-libra-

ry/06278.03452.pdf [dostep: 1.03.2024].

¥ Tetris (Aleksjej Pazytow; 1987).

M. Eskelinen, The gaming situation, ,Games Studies” 2001, vol.1, nr 1. W oryginale:
»Instead of studying the actual game Murray tries to interpret its supposed content, or
better yet, project her favourite content on it; consequently, we don’t learn anything of the
features that make 7etris a game. The explanation for this interpretative violence seems
to be equally horrid: the determination to find or forge a story at any cost, as games can’t
be games because if they were, they apparently couldn’t be studied at all”
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Wyobrazmy sobie gre, w ktérej jest komora gazowa w ksztalcie studni. Ty jako gracz
zrzucasz niewinnych Zydéw do owej komory, Zydzi ci wystepuja we wszystkich
rozmiarach i ksztaltach. Sg mtodzi i starzy, grubi i wysocy. Kiedy spadaja na dno,
tapia sie wzajemnie, prébujac stworzy¢ ludzka piramide, aby uciec z dziury. Jezeli
uda im sie wydostaé, gra sie koniczy, a ty przegrywasz. Ale jezeli uda ci sie ich upa-
kowac¢ odpowiednio ciasno, najnizszy szereg zostanie pochloniety przez gaz i umrze.
Nie chce gra¢ w te gre. A ty? A jednak to jest Tetris®.

Przyktad Kostera jest dowodem na to, Ze procedury wplywajace na
funkcjonowanie systemu nie moga by¢ analizowane oddzielnie od kontek-
stu, w jakim zostaja przywolywane — ich znaczenie jest wspétzalezne od
warstwy reprezentacji, jaka w rozgrywce zostala wykorzystana. Z drugiej
jednak strony Koster dokonuje pewnego naduzycia — opisana przez niego
gra to nie jest 7Tetris, a jedynie gra oparta na identycznym modelu rozgrywki.
Argument ten nie rozwiazuje zatem problemu nadinterpretacji abstrakcyjnej
formy oryginalnego Tetrisa.

Jedna z wazniejszych koncepcji wyrazajacych rozdzwiek miedzy narrato-
logiczna a ludologiczna perspektywa badawcza byto rozréznienie dokonane
przez Gonzalo Frasce kategorii narracji i symulacji. Poprzez wprowadzenie
kategorii simautora (simauthor, autor symulacji) i narrautora (narrauthor,
autor narracji) udowadnial on znaczenie mechanizméw symulatora dla roz-
grywki, jednoczesnie podwazajac role narzedzi badawczych wywodzacych
sie z metodologii narratologicznej: ,Dla obserwatora zewnetrznego sekwen-
cja znakéw tworzonych zaréwno przez film, jak i symulacje moze wyglada¢
doktadnie tak samo. To co$, czego wielu zwolennikéw paradygmatu narracji
nie rozumie: ich (filmu i symulacji — przp. ].A.) sekwencje semiotyczne moga
by¢ identyczne, ale symulacji nie mozna zrozumie¢ tylko poprzez jej sygnat
wyjsciowy (output)”? Warto zauwazy¢, ze nie byla to calkowita negacja
wspomnianych narzedzi, a jedynie odmowa uznania ich uniwersalnosci.
Ostatecznie spor, ktéry historycznie okreslony zostat jako konflikt ludolo-
giczno-narratologiczny, nieoficjalnie mozna uznac za zakonczony publikacja
pojednawczego tekstu Ludologists Love Stories, Too: Notes from a Debate
that Never Took Place®.

51 R. Koster, More Genocidal Tetris, 2011, https://www.raphkoster.com/2011/04/28/

more-genocidal-tetris/ [dostep: 1.03.2024].

G. Frasca, Simulation versus Narrative. Introduction to Ludology, w: The Video Game

Theory Reader, red. M.].P. Wolf i B. Perron, Taylor and Francis Group Routledge, New

York 2003, s. 224.

% Idem, Ludologists Love Stories, Too: Notes from a Debate that Never Took Place, 2003,
https://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.pdf [dostep: 1.03.2024].

52


https://www.raphkoster.com/2011/04/28/more-genocidal-tetris/
https://www.raphkoster.com/2011/04/28/more-genocidal-tetris/
https://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.pdf

30 Wprowadzenie

W $wietle opisywanej powyzej debaty stalo sie jasne, ze klasyczne na-
rzedzia narratologiczne sa niewystraczajace do opisu wciaz rozwijajacego
sie medium i wymagaja aktualizacji. Jedna z bardziej owocnych propozycji
zawarta zostata w wydanej w 2014 roku monografii Storyworlds across Me-
dia: Toward Media-Conscious Narratology pod redakcja Marie-Laure Ryan
iJana-Noéla Thona®*. Autorzy proponuja potaczenie metodologii narratologii
transmedialnej z koncepcja $wiatoopowiesci (storyworld)> w jej szczeg6l-
nym ujeciu. Pojecie §wiatoopowiesci w teorii literatury stanowi dziedzictwo
dwdch nurtéw badan — kognitywnego (reprezentowanego przez Davida
Hermana®) oraz filozofii analitycznej (Umberto Eco, Marie-Laure Ryan,
Lubomir Dolezel). W ujeciu Ryan $wiatoopowie$¢ to model pozwalajacy
na wytworzenie si¢ opowiesci (narrative), bedacej umystowym obrazem
lub konstruktem kognitywnym, ktéry moze zostaé aktywowany przez rézne
rodzaje znakéw. Dochodzi zatem do jednoznacznego zerwania zwiazkow
miedzy opowiescig a werbalnym aktem opowiadania (verbal act of storytel-
ling)”. Proces jej wytwarzania przez uzytkownika nie jest pasywnym aktem
opisu, ale aktywna selekcja elementéw rozgrywki na te, ktére zostana do
owej opowiesci wlaczone, i te, ktére zostana pominiete. Opowies¢ wytwa-
rzajaca si¢ w trakcie rozgrywki nie jest zatem czyms stabilnym, mozliwym
do wielokrotnego opowiadania. Ciagle translacje powoduja perturbacje,
zaklécenia, co sprawia, ze nawet przy identycznie przebiegajacym procesie
opowiesci uzytkownika za kazdym razem beda réznic sie od siebie. Taka
perspektywa wymusza jednak twarde antropocentryczne podejscie. Opo-
wie$¢ zawsze wytwarzana jest przez podmiot ludzki, za pomoca ludzkiego
aparatu umystowego. W konsekwencji manifestowana jest hegemonia czto-
wieka nad wszystkimi obiektami, ktére do owego aparatu, a wiec potencjatu
narracyjnego, nie maja dostepu. Innymi stowy, czlowiek i tylko cztowiek
ma mozliwo$¢ opowiadania, konceptualizowania i obrazowania $wiata. To
konstruktywistyczne podejscie, ktéremu nie mozna odmoéwic licznych inno-

54

Storyworlds Across Media: Toward Media-Conscious Narratology, red. M.-L. Ryan

i J.-N. Thon, University of Nebraska Press, Lincoln, NE, 2014.

Tlumaczenie za Piotrem Kubiniskim. Inny wariant — Swiat opowiesci — zostal zapropono-

wany przez Magdalene Rembowska-Pluciennik. Motywacja dla takiego wyboru termino-

logicznego jest uzasadnienie Kubiriskiego o konieczno$ci uwzglednienia réwnowazno$ci

obu czlonéw — $wiata i opowiesci.

% D. Herman, Cognitive Narratology, The Living Handbook of Narratology, 2023, http://
www.lhn.uni-hamburg.de/node/38.html [dostep: 1.03.2024].

7 M.-L. Ryan, Beyond Myth and Metaphor: Narrative in Digital Media, 2002, s. 605, http://

muse.jhu.edu/journals/poetics_today/v023/23.4ryan.html [dostep: 1.03.2024].
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wacji wobec wczesniejszych (klasycznych) metod narratologicznych, jednak
wciaz pozostaje w paradygmacie nadrzednej (czy jedynej) roli cztowieka
W procesie narracyjnym.

Bez watpienia jednak zwrot w badaniach kierunku opisywania gier wi-
deo jako systemu wytwarzania znaczen, a nie tylko odtwarzania opowiesci,
pozwolil na skrystalizowanie szczegdlnych cech gier wideo jako medium®.
Jedna z nich jest opisana przez Espena Aarsetha ergodyczno$¢ — konieczno$é
podjecia nietrywialnego wysitku w celu odczytania danego tekstu®®. Tekst
ergodyczny to taki, ktéry ma jedna z trzech funkcji prowadzacych do sprze-
zenia zwrotnego z odbiorca: eksploracyjna, konfiguracyjna lub tekstotwoér-
cza. Szczegoblna kategoria dzieta ergodycznego jest cybertekst — w procesie
interakcji realizowane sa wszystkie trzy funkcje. Aarseth poswiecit wiele
uwagi samemu mechanizmowi funkcjonowania cybertekstu (tekstu zarza-
dzanego — do tej kategorii zaliczyl miedzy innymi hiperfikcje, gry wideo, ale
tez Sto tysiecy miliardow wierszy Raymonda Queneau®), postugujac sie kon-
cepcja maszyny tekstowej. Rozdzielona zostata sfera funkcjonowania systemu
(kod cybertekstu) oraz warstwa reprezentacji (przetworzona informacja,
dostepna dla czytelnika). Proces czytania polegal na przeksztalcaniu tek-
stonéw (najmniejszych czastek tekstu zgromadzonych w bazie danych kodu
cybertekstu) w skryptony (uktadajacymi sie w sekwencje czgstkami znaczen)
wedlug zaprogramowanych procedur sterujacych procesem. Rozdzial mie-
dzy procesami zarzadzajacymi rozgrywka a narratologicznymi sposobami
prowadzenia opowiesci w grach wideo prowadzi do niepozadanych przez
projektantéw gier sytuacji, w ktérych doswiadczenia wynikajace z mecha-
nizméw rozgrywki i doswiadczenia ptynace z uczestnictwa w przedstawia-
nej w grze opowiesci nie tylko réznia sie od siebie, ale pozostaja w stanie
sprzecznosci. Zjawisko to opisal po raz pierwszy Clint Hocking®, okreslajac
je jako dysonans ludonarracyjny. Stanowi on kolejny dowdd wspierajacy teze,

8 Marie-Laure Ryan okresla takie cechy jako medium-specific, a wigc wystepujace wylacznie

w ramach konkretnych rodzajéw mediéw, w odréznieniu od cech medium-free, majacych
charakter uniwersalny (transmedialny).

E. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, Johns Hopkins University Press,
Baltimore, MD, — London 1997.

R. Queneau, Sto tysiecy miliardow wierszy, Halart, Krakéw 2008. Permutacyjny zbior
sonetéw, w ktérym kazdy wers stanowi osobny pasek papieru. Poprzez otwarcie ksiazki
paski ukladaja si¢ w réznych konfiguracjach, tworzac wciaz nowe polaczenia.

C. Hocking, Ludonarrative Dissonance in Bioshock, 2007, http://clicknothing.typepad.
com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html [dostep: 15.06.2018]. Clint Hocking
byt dyrektorem kreatywnym w studiach deweloperskich LucasArts i Ubisoft.
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ze ani ludologia, ani narratologia nie sa w stanie dostarczy¢ wystarczajaco
wszechstronnych narzedzi, by przeprowadzi¢ wyczerpujaca analize procesu
rozgrywki.

Proceduralizm i jego krytyka

Gry wideo tworzone s3 przy uzyciu okreslonych technologii, ktére do
pewnego stopnia wyznaczaja wszystkie ich aspekty. Podlegaja one licznym
uwarunkowaniom i ograniczeniom wlasnie dlatego, ze podstawowa struktura
sformulowana zostata w konkretnym jezyku programowania i wedlug $cisle
okreslonej gramatyki. Jedna z nich jest programowanie obiektowe®, a wiec
paradygmat programowania, w ktérym program tworzony jest jako zbiér
niezaleznych obiektéw komunikujacych sie ze soba w trakcie funkcjonowa-
nia. Taka organizacja kodu stala si¢ inspiracja dla koncepcji przedstawionej
przez lana Bogosta, ktéory wykorzystal analogiczny sposéb rozumowania
przy analizie retoryki, w jaka wyposazone sa gry wideo. Podstawowa zmia-
na zalozenia, przyjeta przez niego, jest postrzeganie gry wideo jako zbioru
powiazanych ze soba niezaleznych elementéw — operacji jednostkowych
(unit operations) — zamiast ciaglego systemu. Tak powstata sie¢ relacyjnie
powigzanych ze soba aktantéw przypomina model prezentowany przez
Bruno Latoura w ramach teorii aktora-sieci®®. W odréznieniu jednak od
relacyjnych aktantéw operacje jednostkowe sa odgérnie ustalonymi, mozli-
wymi do zidentyfikowania i wydzielenia procedurami. Rozpoznanie funkcji
poszczegdlnych elementéw pozwala na analize szczegdlnej dla gier wideo
cechy — bedac artefaktami obliczeniowymi (computational artifacts), maja
znaczenie kulturowe jako artefakty obliczeniowe. No$nikiem wspomnianego
znaczenia s unikalne dla gier wideo mechanizmy rozgrywki. Do opisu ich
dziatania Bogost stworzyl pojecie retoryki proceduralnej, bedace analogia dla
innych rodzajéw retoryk, takich jak retoryka wizualna czy werbalna. Cytujac
sfowa autora: ,,(...) retoryka proceduralna to praktyki przekonywania (uzyt-
kownika — przyp.J.A.) poprzez ogélnie pojmowane procesy, w szczegdlnosci
procesy obliczeniowe™*. Proces perswazji odbywa si¢ wobec uzytkownika
w trakcie rozgrywki za pomoca mechanizméw w owej rozgrywce zawartej.

©2 W odrdznieniu na przyklad od programowania strukturalnego, funkcyjnego lub proce-
duralnego.

% Oba podejscia réznia sie¢ w wielu kwestiach, o czym bedzie mowa w kolejnych rozdziatach.

% 1. Bogost, Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, MIT Press, Cambridge,
MA, 2010, s. 3.
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Koniecznos$¢ dostosowania sie do narzuconych w grze zasad jest czynnikiem
wzbudzajacym refleksje na temat adresowanego w rozgrywce problemu.

W swoich pézniejszych pracach Bogost wykorzystuje model splatanych
siecia relacji operacji jednostkowych i rozwija go we wlasna interpretacje
nurtu filozoficznego, ktérego uwaga skupiona jest na obiektach — object
oriented ontology (OOQO). W jednym ze swoich artykuléw w nastepuja-
cy sposéb podsumowuje, czym dla niego jest object oriented ontology:

Ontologia to filozoficzne studium egzystencji. Obiektowa ontologia (skrét ,000”)
stawia rzeczy w centrum tego badania. Jego zwolennicy twierdzg, Ze nic nie ma
specjalnego statusu, ale wszystko istnieje na réwnych prawach — hydraulicy, bawel-
na, bonobo, odtwarzacze DVD i piaskowiec na przyklad. We wspélczesnej mysli
rzeczy sa zwykle uznawane za agregacja coraz mniejszych fragmentéw (naukowy
naturalizm) lub za konstrukcje ludzkiego zachowania i spoleczenstwa (relatywizm
spoleczny). OOO wytycza $ciezke miedzy nimi oboma, zwracajac uwage na rzeczy
we wszystkich skalach (od atoméw do alpak, od bitéw po bliny), rozwazajac ich
nature oraz relacje zachodzace miedzy nimi i samymi sobg®.

Jednym z badaczy, ktérzy sprzeciwiaja si¢ proceduralnemu ujeciu gier
wideo, jest Miguel Sicart. Stwierdzit on:

Pisanie przeciwko proceduralnosci to opiewanie ciala, obecnosci, gracza. Naprzeciw
proceduralnosci stoi armia graczy, ktérzy famia zasady, nie rozumieja proceséw,
zawlaszczajg przestrzen do grania i zabierajg ja gdzies indziej, gdzie nawet pro-
jektant gry nie moze siegna¢. Naprzeciw proceduralizmu znajduje si¢ gracz, ktéry
chce grac®®.

Szczegdlna wartosc tej perspektywy polega na dostrzezeniu roli gracza
jako znaczacego aktanta procesu rozgrywki. Zaréwno ujecie proceduralne,
jak i narratologiczne traktuja uzytkownika jako strone bierna procesu. Jego
zadaniem jest przede wszystkim odbiér wytwarzanych tresci. Co wazne,
nadawanie nadrzednej roli medium w relacji uzytkownik - system ma cha-
rakter ograniczajacy, zniewalajacy i opresyjny. W swojej argumentacji Sicart
odwoluje sie do dorobku intelektualnego szkoty frankfurckiej, w szczegél-
nosci za$ Dialektyki oswiecenia Maxa Horkheimera i Theodora Adorna®.

% 1. Bogost, What is Object-Oriented Ontology? A Definition for Ordinary Folk, 2009, http://
bogost.com/writing/blog/what_is_objectoriented_ontolog/ [dostep: 1.03.2024].

% M. Sicart, Against Procedurality, ,Games Studies” 2011, vol. 11, nr 3, http://gamestudies.

org/1103/articles/sicart_ap/ [dostep: 1.03.2024].

M. Horkheimer, T.W. Adorno, Dialektyka oswiecenia: fragmenty filozoficzne, Wydawnic-

two Krytyki Politycznej, Warszawa 2010.
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Podobnie jak Bernie DeKoven zwraca uwage na stan napiecia miedzy aktem
grania (play) a rozgrywkg (gameplay). Odwolujac sie do krytyki instru-
mentalnego rozumu, badacze poddaja jej takze kategorie wprowadzona
przez T.L. Taylor — instrumentalnego aktu grania (instrumental play), czyli
takiego aktu, ktéry jest calkowicie podporzadkowany osiggnieciu wczesniej
wyznaczonych celéw. Retoryka proceduralna, stanowiaca fundament nurtu
serious games, jest funkcjonalna tylko wtedy, gdy: 1) na etapie projektowania
mechanizméw rozgrywki zaimplementowane zostang odpowiednie tresci
perswazyjne oraz 2) uzytkownik w akcie grania nie bedzie wykraczal poza
system — odznaczac si¢ bedzie proceduralnym alfabetyzmem (procedural
literacy) rozumianym jako zdolno$¢ do identyfikowania, interpretowania
i podporzadkowania si¢ konkretnym procedurom. Dla Sicarta i DeKovena
wlasnie taki sposdb organizacji rozgrywki jest totalitarny i zniewalajacy,
podobnie jak zniewalajacy byt instrumentalny rozum dla Horkheimera
i Adorna. Taki tok rozumowania prowadzi jednoczesnie do twierdzenia, ze
nie mozna méwic o ,btednym” sposobie interakcji z systemem tak dlugo,
jak dlugo sposdb ten jest satysfakcjonujacy dla uzytkownika. Powolujac sie
na DeKovena, Sicart zauwaza: ,Akt grania (play) jest fundamentem tego,
czym gry s3. Akt grania jest doswiadczeniem gry (game) przez gracza — to
kreatywny, zawlaszczajacy proces rozumienia i zaangazowania w dialektyke
relacji z systemem gry i innymi graczami”®.

Czy w $wietle powyzszych rozwazan nalezy uznac, ze retoryka pro-
ceduralna odnosi si¢ do bardzo waskiego, szczegdlnego typu gier wideo,
i nie ma zastosowania w innych produkcjach? Spostrzezenie o zdolnosci
perswazyjnej procedur w ramach do$wiadczenia rozgrywki jest trudne do
podwazenia. Dotyczy to zaréwno sytuacji, w ktérych uzytkownik w sposéb
$wiadomy podporzadkowuje si¢ zasadom wyznaczonym przez projektanta
gry, jak i takich, gdy, zanurzony w immersyjnym do$wiadczeniu, poszukuje
strategii wygrywajacej® dla danej rozgrywki. W tym drugim wypadku sita
oddziatywania ideologii zawartej w procedurach gry moze by¢ réwnie duza,
jesli nie wieksza, gdyz uzytkownik nie tylko zgadza si¢ podporzadkowac
okre$lonym mechanizmom, ale tez asymiluje je i przyjmuje jako klucz

% M. Sicart, Against Procedurality... [thum. wlasne].

Strategia wygrywajaca jest zbiorem zalozen i dziatan w trakcie rozgrywki, ktérych pod-
jecie zapewnia zwyciestwo w rozgrywce. Odpowiada ona na pytanie, jak uzytkownik ma
gra¢ w dana gre, by wygrac niezaleznie od okoliczno$ci i dziatan innych graczy. Wiele
gier nie ma jednoznacznych strategii wygrywajacych, dzieki czemu zwycigstwo raczej
zalezy od adaptowania strategii rozgrywki w zalezno$ci od wydarzen niz od znajomosci
konkretnego algorytmu.
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interpretacyjny w ramach danej §wiatoopowiesci. Zjawisko to jest bardzo
widoczne na przykladzie symulacji, w ktérych jedynym (badz ostatecz-
nym) zasobem sa zasoby finansowe. Sposobem na rozwigzanie wszelkich
zyciowych problemoéw w grze The Sims 47° jest posiadanie odpowiedniej
gotéwki. Pieniadze (posrednio) pozwalaja na zaspokojenie kazdej potrzeby,
a wiec utrzymywanie bardzo wysokiego standardu ,,zycia” postaci kontro-
lowanej przez gracza. Hiperkapitalistyczne procedury nie muszg zostaé
zidentyfikowane, by zachowaly swéj wymiar perswazyjny — perswazja
dokonuje si¢ juz na etapie formowania sie strategii wygrywajacej: chce by¢
szczesliwy, wiec potrzebuje pieniedzy, by by¢ szczesliwym, zatem musze
wiecej pracowac. Retoryka proceduralna jako narzedzie analityczne moze
mie¢ duza warto$¢ nie tylko w przypadku tak zwanych serious games, ale
takze (a moze przede wszystkim) w rozpoznawaniu ukrytych ideologii
reprodukowanych przez kod gry.

Roli uzytkownika w rozgrywce szczegdlna uwage po$wieca réwniez nurt
badan groznawczych wywodzacy sie z badan nad afektami i performatyka.
Za przyklad postuzy¢ moze podejscie Davida Owena, ktéry, czerpiac mie-
dzy innymi z prac Briana Massumiego, jako centrum swoich zainteresowan
obiera procesy umystowe uzytkownika w trakcie rozgrywki. Analizuje on
miedzy innymi, jak zmienia si¢ sposdb percepcji rzeczywistosci uzytkow-
nika, jak wytwarzaja sie afekty, stany emocjonalne czy mikropercepty’.
Owen analizuje tez relacje zachodzace miedzy graczem a jego awatarem
(reprezentacja gracza w grze wideo), w tym réznym zjawiskom umystowym,
jakie sa konsekwencja takiego potaczenia.

Z filozoficznej perspektywy Deleuze’a i Guattariego ,(...) wrazenia,
afekty i percepty sa bytami”’>. Nie tylko znacza one same przez sig, ale, jako

70 The Sims 4 (EA Maxis/Maxis Software; 2014).

7t Na duza role doznan afektywnych zwrécil uwage Michael Hardt w tekscie What Affects
are Good for: ,Koncentracja na afektach z pewnos$cia zwraca uwage na cialo i emocje,
ale wprowadza takze wazna zmiane. Wyzwanie zwigzane z perspektywa afektywna tkwi
przede wszystkim w syntezach, ktérych wymaga. Jest tak przede wszystkim dlatego, ze
afekty odnosza sie w réwnym stopniu do ciata i umystu; po drugie zas, poniewaz dotycza
zaréwno rozsadku, jak i namietno$ci. Afekty wymagaja od nas, jak sugeruje to termin,
wejscia w dziedzine przyczynowosci i kompleksowego spojrzenia na przyczynowosc,
poniewaz afekty naleza jednocze$nie do obu stron zwiazku przyczynowego. Innymi sto-
wy, odzwierciedlaja one nasza moc oddzialywania na §wiat woko! nas i nasza zdolno$¢
do bycia ksztaltowanym przez éw $wiat, w ramach relacji miedzy tymi dwoma sitami”
M. Hardt, What affects are good for, w: Affective Turn. Theorizing the Social, red. C. Ticine-
to i]. Halley, London 2007, s. IX. [tlum. wlasne].

72 @. Deleuze, F. Guattari, Co to jest filozofia?..., s. 180—181.
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niezalezne byty, moga dzialta¢ jako aktanci, wchodzac w rozmaite relacje
ze sobg, jak i z innymi aktantami. Jak zauwaza jednak Agnieszka Jelewska,
w koncepcji Deleuze’a i Guattariego: ,,(...) afekt nie jest tozsamy z uczuciem,
tak jak percept z percepcja. Afekt jest niepoddajaca si¢ kontroli mozliwoscia,
jaka ma cialo do wytyczenia wlasnej drogi””.

Jednym z fundamentéw afektywnej analizy gier wideo jest rozwiniecie tez
neurologa Antonia R. Damasia, ktéry w swoich badaniach prowadzonych na
uniwersytecie w lowa dowodzil, ze emocje, uczucia i regulacja biologiczna
wspolnie uczestnicza w tworzeniu umystu. Najprostsze reakcje tacza sie
w nierozplatywalne sieci z tymi, ktére odpowiedzialne sg za wyrafinowane
funkcje intelektu. Doswiadczanie medium nie ma charakteru linearne-
go — to raczej wieloptaszczyznowa sie¢ wzajemnych oddziatywan, w ktérej
dochodzi do licznych sprzezen zwrotnych. Konsekwencja takiego myslenia
jest wniosek, ze stan naszego ciala determinuje nasze funkcje percepcyjne
i poznawcze. W efekcie przy projektowaniu doswiadczenia gry mozliwe sa do
wykorzystania nie tylko narzedzia narracyjne, ale takze procedury i interfejsy,
ktére beda powodowac konkretne, przewidziane reakcje somatyczne. Kon-
sekwentne splatanie ze soba okreslonych doznan afektywnych z dziataniami
diegetycznymi systemu moze doprowadzi¢ do wytworzenia u uzytkownika
nieuswiadomionych skojarzen przyczynowo-skutkowych. Damasio nazywa
je markerami somatycznymi — jest to rodzaj fizjologicznego sygnalu po-
wigzanego z dang sytuacja na podstawie wczesniejszych doswiadczen. Gdy
konieczne jest wybranie jednej z wielu mozliwosci, konkretny fizjologiczny
stan afektywny skojarzony jest z bodZzcem pobudzajacym lub tlumiacym
(o$rodki nagrody i kary), co pozwala na szybsze przelamanie niepewnosci
przy podejmowaniu decyzji.

W groznawstwie powyzsze badania wykorzystuje sie zaréwno na plasz-
czyznie teoretycznej, jak i praktycznej. Jedng z tego rodzaju préb podjat
David Owen. Poprosit on grupe szesciu ochotnikéw o wzigcie udziatu
w rozgrywce w réznych grach wideo”™. Uwaznie obserwowal grajacych
w trakcie dwugodzinnych sesji, a takze przeprowadzil z nimi wywiad przed
rozgrywka i po niej. Owen zauwazyl wiele interesujacych zjawisk zwiagzanych
z ich afektami w korelacji z sytuacja, jaka ma miejsce na ekranie. Miedzy

7 A.Jelewska, Sensorium, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2012, s. 41.

7 D. Owen, Performance through an Avatar: Exploring Affect and Ideology Through
Narrative in Video Games, 2015, https://yorkspace.library.yorku.ca/xmlui/bitstream/
handle/10315/32173/Owen_David_D_2015.pdf?sequence=2&isAllowed=y [dostep:
1.03.2024].
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innymi zwrdécil uwage na zawigzujace sie z czasem powiazanie miedzy
graczem a jego awatarem. Opisal sytuacje, kiedy jeden z ochotnikéw miat
okazje obejrze¢ nagranie ze swojej rozgrywki:

Wspomniatem Solange, Ze kiedy jej awatar zostal postrzelony, odruchowo powie-
dziata: ,Och!” i za$miata sie. ,Czuje sie jak, tak, ..” i dokonczyla swoje o$wiad-
czenie przesadnym gestem poruszania kontrolerem podczas poscigu, ktéry pro-
bowata ukoriczy¢ wiecej niz raz, zanim odniosta sukces. Poscig konczy sie walka
na miecze. Obserwujac siebie podczas gonitwy, Solange powiedziata: ,Jestem
o wiele bardziej spieta... Tak, wlasciwie nie bylam tez przygotowana na to, zeby
go ztapac. Nagle przejscie z biegu do zabijania”. Powiedziatem, ze jej oddech byt
bardzo ptytki. ,Wydaje mi sie, Ze jestem calkiem zadowolona, ze wlasnie zamor-
dowatam tego faceta™.

Na podstawie obserwacji z zewnatrz i p6Zniejszym konfrontowaniu ich
z ochotnikami Owen mial mozliwos¢ identyfikowania i opisywania zmie-
niajacych sie afektow w trakcie rozgrywki, jednoczesnie prébujac powigzaé
je z bodzcami, ktére je wywoluja.

Teorie afektywna wykorzystuje sie rowniez w praktyce projektowania
gier wideo. Najlepszym przykladem tego zjawiska jest proces tworzenia
gry-horroru, wydanego pod tytutem Until Dawn’. W materialach dodat-
kowych do niej udostepniono film o procesie powstawania i testowania
produkcji, z ktérego wynikalo, ze po przygotowaniu prototypu gry byla
ona prezentowana grupie betatesteréw. Ich rola nie byto jednak wytacznie
rozegranie fragmentu i wyrazenie swojej opinii na jego temat, lecz réwniez
wziecie udzialu w badaniu somatycznym przy uzyciu czujnika pulsu i reakcji
skorno-galwanicznej”’. W zalezno$ci od reakcji grupy graczy na poszczegdlne
sceny scenarzy$ci wprowadzali poprawki, ktérych celem bylo dostrojenie
scen do pozadanej ich reakcji fizjologicznej™.

7> Ibidem, s. 199-200.

76 Until Dawn (Supermassive Games; 2015).

77 Reakcja skdrno-galwaniczna — zmiany oporu elektrycznego skéry zaleznego od stopnia
jej nawilzenia wywolanego przez zmiany aktywnosci gruczoléw potowych. Traktowane
sa one niekiedy jako objaw przezywania emocji lub spontanicznej reakcji na bodzce.
F. Martini, E. Bartholomew, Essentials of Anatomy & Physiology, Benjamin Cummings,
San Francisco 2003, s. 267.

8 The Science of Fear — material dodatkowy do gry wideo Until Dawn.
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Il. 2. Zrzut z ekranu z gry Until Dawn (Supermassive Games; 2015), prezentujacy
materiat dodatkowy Science of Fear, poSwiecony procesowi powstawania i testowania
produkgji. Wykres na zielonym tle to zapis czujnika biometrycznego testera

Rozgrywka w centrum badan nad grami

Badacze tacy jak Sicart czy DeKoven wychodza z zalozenia, ze kluczowym
pojeciem w analizie gier wideo jest rozgrywka (gameplay). Samo pojecie
nie zostalo jednoznacznie sprecyzowane w groznawstwie, kazdy badacz
jest zmuszony do przyjecia i/lub wytworzenia jego wlasnego brzmienia
i zakresu pojeciowego. Wspdlne w wiekszosci definicji jest rozumienie roz-
grywki jako linii styku migdzy dwoma bytami’ — uzytkownikiem/graczem
a systemem/gra wideo. W réznych podejsciach dostrzec mozna zalezne od
perspektywy badacza przesuwanie akcentu miedzy tymi dwoma aktantami.
Tak rozumiana rozgrywka nie zostawia zadnego miejsca na performowane
$wiatoopowiesci wylacznie za sprawa dziatan systemu — aby doszto do aktu
rozgrywki, potrzebny jest gracz. Warto zwréci¢ uwage w tym kontekscie na
rozwazania Jespera Juula:

79

D. Arsenault, B. Perron, In the frame of the magic cycle. The circle(s) of gameplay, w: The
Video Game Theory Reader 2, red. B. Perron i M.]J.P. Wolf, Taylor and Francis Group,
Routledge— New York 2003, s. 109-133.
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Wazne jest, aby zrozumie¢, ze rozgrywka to nie same zasady, drzewo gry lub zawarta
w niej fikcja, ale sposdb, w jaki gra jest faktycznie grana... Skad bierze sie rozgrywka?
Uwazam, ze nie jest ona odzwierciedleniem zasad gry, ale konsekwencja zasad gry
i dyspozycji gracza®.

Na relacji uzytkownik — system skupia si¢ jest réwniez propozycja Ale-
xandra Gallowaya, ktéry widzi rozgrywke w grze wideo jako dynamicznie
konstruowana sekwencje akcji podejmowanych zaréwno przez uzytkownika,
jak i system. Akcje maja charakter chronologiczny i relacyjny — dziatania
nastepujace stanowia odpowiedz na dzialania poprzedzajace®. Zapropo-
nowany model opisuje cztery rodzaje ,momentéw rozgrywki” (moments of
gaming), podzielone ze wzgledu na pole oddzialywania (diegetyczne/niedie-
getyczne), jak i podmiot oddzialujacy (uzytkownik/system). Dzieki opisanym
przez Gallowaya interakcjom rozgrywke mozna przedstawic jako proces
wspoltworzenia przez gracza i system kartograficznej przestrzeni, w ktorej
poszczeg6lne punkty narracyjne powigzane sa ze soba siecig wzajemnych po-
wigzan. Rozpoznania Gallowaya mozna potraktowac jako probe uchwycenia
relacji miedzy graczem a systemem, a nie tylko analize ichefektow. Z drugiej
jednak strony jego koncepcje pozostaja pod silnym wplywem mysli struktu-
ralistycznej i daza do klasyfikacji poszczegélnych interakcji w sposéb, ktéry
ma umozliwi¢ stworzenie cato$ciowego, zamknietego modelu rozgrywki.
Ta kuszaca swoja uniwersalnoscia perspektywa fatwo moze doprowadzic¢
jednak do pominiecia istotnych w badaniach groznawczych aspektow, wy-
kraczajacych poza ramy relacji miedzy uzytkownikiem a systemem (jak na
przyktad perspektywa afektywna). Drugim niebezpieczenistwem jest postrze-
ganie wszystkich systemowych uczestnikow rozgrywki jako homogeniczna
calos¢ — system — ktérego dziatania podejmowane sa wylacznie w opozycji
do gracza. Monolityczny system znaczgco utrudnia (jesli nie uniemozliwia)
manifestowanie sie autonomii poszczegélnych obiektéw w rozgrywece,
tworzac zalozenie, ze wszystkie dzialania skierowane sa w kierunku gracza.

80 1. Juul, Half-Real. Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds, MIT Press,
Cambridge, MA, 2005, s. 83 [ttum. wlasne].
A R. Galloway, Gaming: Essays on Algorithmic Culture..., s. 1-38.
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