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Gry komputerowe jako szczegole zjawisko medialne i kulturowe stanowig powaz-
ne wyzwanie badawcze z trzech co najmniej powoddw. Pierwszym z nich jest fakt,
ze na poziomie najbardziej ogélnym funkcjonujg one zaréwno jako programy
komputerowe, teksty kultury, jak i gry, posiadajace reguly. Przygladanie sie kto-
rejkolwiek z tych warstw w odniesieniu do konkretnego, poddawanego analizie
przypadku uruchamia potencjalnie tradycje badawcze w spektrum ktérego roz-
pieto$¢ wyznaczajg odlegtosci miedzy takimi polami refleksji jak medioznawstwo,
narratologia, kulturowe aspekty gier i zabaw, semiotyka czy kognitywistka, de-
cyzje wiec o wyborze pozytecznej analitycznie ramy teoretycznej wymagaja nie
tylko ogromnych kompetencji, ale takze sporej badawczej odwagi i oryginalnosci
w stawianiu diagnoz, co stanowi drugi istotny powdd, dla ktérego podejmowanie
tego typu refleksji jest zadaniem wyjatkowo trudnym. Trzecim czynnikiem jest
ktopotliwa prawda o grach komputerowych, ktéra moze brzmie¢ nieco banalnie,
ale wydaje si¢ warta podkreslenia, poniewaz to wlasnie ona determinuje wysoki
stopien ryzyka zwigzanego z ich badaniem, a mianowicie to, iZ méwimy o zjawi-
sku zréznicowanym tak bardzo, ze z ogromnym trudem (o ile w ogole) poddaje si¢
ono pragmatycznej procedurze definiowania wlasnych konstytutywnych cech. To
z kolei w konsekwencji prowadzi do watpliwosci na temat mozliwosci méwienia
o samym zjawisku czegokolwiek w sposdb bezdyskusyjny.

Powyzsze uwagi stanowig wstep do rozwazan na temat ksigzki Joanny Pigulak,
ktéra w tomie Gra w film. Z zagadnien relacji miedzy filmem i grami wideo po-
dejmuje si¢ wyzwania polegajacego na tropieniu zaleznosci miedzy wspomniany-
mi w tytule mediami w trybie szeregu zréznicowanych perspektyw badawczych:
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od transmedialnosci poczynajac, poprzez filmoznawczy aparat analizy $rodkow
wyrazu i narratologie po kognistywistyke, groznawstwo i teori¢ VR. Systema-
tycznie poddajac analizie wplyw, jaki estetyka gier komputerowych wywiera
na wspolczesng kinematografie, przygladajac si¢ inkorporacjom dzwigkowych
i wizualnych elementéw jezyka filmu przez gry, podejmujac zagadnienie narra-
cji w aspektach czasowym i przestrzennym i wreszcie wprowadzajac kategorie
immersji jako tryb szczegdlnego przypadku odbioru tekstéw interaktywnych do
swoich rozwazan, Autorka z duza precyzja wskazuje silnie zréznicowane zrédia
ram teoretycznej refleksji, ktora prowadzi przez obszar intersujacych ja zagadnien,
w probie ustalenia charakteru relacji, jakie tworzg si¢ pomiedzy filmem a grami
komputerowymi. Mimo czestego siegania bo bogatych, adekwatnych i poznawczo
inspirujacych zrodet, lektura cato$ci recenzowanej pozycji systematycznie ujawnia
problem, ktdry lokuje sie na najbardziej ogélnym poziomie formatowania podje-
tego w ksigzce zagadnienia. W szerokiej ramie teoretycznej film i gry funkcjonu-
ja jako zrddla estetycznych i semiotycznych rozwigzan, ktdrych transfery sa nie
tylko mozliwe do przesledzenia, ale przede wszystkim mozliwe jest opisanie tych
procesow jako tekstotwdrczych, co samo w sobie nie jest zalozeniem kontrower-
syjnym, aczkolwiek staje nieco si¢ nieco problematyczne ze wzgledu na to, w jaki
sposob autorka postrzega charakter medium takiego jak gry wideo. Sg one miano-
wicie w ksigzce konsekwentnie okreslane jako rzeczywistos¢ wirtualna, przy czym
czasami okreslenie to funkcjonuje jako metafora, a czasami wydaje si¢ definiowac
podstawowe wlasnosci medium, co powoduje nie tylko czytelniczg dezorientacje
ale przede wszystkim jest zrodlem powtarzajacego sie paradoksu, wylaniajacego
sie przy probie konfrontacji teoretycznych zalozen z analityczng praktyka. Zanim
przyblize sposob funkcjonowania owego paradoksu, chciatabym pokrotce omowic¢
problematyczno$¢ utozsamiania gier wideo z rzeczywisto$cia wirtualng na pozio-
mie identyfikowania wlasnosci medium wyrazanych za pomocg poje¢ interaktyw-
nosci i immersji. To ostatnie pojecie, wywodzac si¢ z pola refleksji nad, wyjatko-
wym pod wzgledem statusu reprezentacji, sytuacji semiotycznej i komunikacyjnej,
teoretycznym modelem VR, wydaje si¢ funkcjonowac razem z wpisanym w siebie
zalozeniem, ze stosunek interaktywnosci do immersyjnosci ma charakter wprost
proporcjonalny, innymi stowy: z im bardziej interaktywnym srodowiskiem mamy
do czynienia, tym bardziej percypowana przez uzytkownika reprezentacja bedzie
generowala poczucie rzeczywistosci. Takie zalozenie jest mozliwe do utrzymania
tylko i wylacznie w odniesieniu do teoretycznego modelu rzeczywistosci wirtual-
nej, w ktérym znika ekran, interfejs, kodowanie, medialne srodki wyrazu i kom-
petencje zwigzane z ich odczytywaniem; w teoretycznym modelu VR uzytkownik
reaguje na reprezentacje jak na rzeczywistos¢, poniewaz wyglada i zachowuje si¢
ona jak rzeczywistos¢. Tylko w takiej hipotetycznej sytuacji stopien responsyw-
nosci systemu determinuje jego immersyjnos¢, przy kazdorazowej probie prze-
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szczepienia pojecia immersji na grunt faktycznie istniejacego medium, nalezy
zidentyfikowa¢ czynniki wplywajace na mozliwo$¢ postrzegania go w sposdb
transparenty, to znaczy okresli¢ progowe warunki automatycznego dekodowa-
nia, co autorka czyni na przestrzeni calej ksigzki w sposob bardzo pieczolowity
i przekonujacy, dajac tym samym pierwszy powod do powatpiewania w stuszno$é
okreslania gier mianem rzeczywistosci wirtualnej. O ile jednak ta warstwa para-
doksu ma charakter powierzchowny, to znaczy mozna z niego wybrna¢ uznajac, ze
okreslenie rzeczywisto$¢ wirtualna jest rozumiane metaforycznie, o tyle identyfi-
kacja mozliwoséci podejmowania dziatan w grze z intensyfikacja stanu zanurzenia
w reprezentacji jest nie tylko nieadekwatna w stosunku do specyfiki medialnej gier
komputerowych, ale staje si¢ przyczyng czytelniczej dezorientacji, poniewaz bar-
dzo kompetentne analizy poszczegdlnych gier, pojawiajace w kazdym rozdziale
ksigzki i stanowigce niewatpliwie najbardziej warto$ciowe jej fragmenty, nie wy-
trzymuja juz tego zalozenia, ujawniajac faktyczne wlasnosci omawianych przy-
padkow to znaczy fakt, ze mowa jest o grach, ktorych zasadniczg cechg jest to,
ze posiadajg reguly. Narracyjny czy fikcyjny poziom gier jest, jak twierdzi Jesper
Juul, jednym z dwoch kompatybilnie istniejacych w grach systeméw ttumacza-
cych doswiadczenie gracza i jego relacje z interaktywnym tekstem kultury. Dru-
gim oczywiscie sg reguly (Juul 2005). Badacz twierdzi takze, Ze mozna postrzegac
interaktywne reprezentacje jako fikcyjne $wiaty z zastrzezeniem jednak, ze gry
w wyjatkowy sposdb przejawiaja tendencje do prezentowania $wiatow, ktore nie
sg spdjne. To, ze reguly stanowig konstytutywny i jedyny chyba bezdyskusyjny
element gier (takze gier komputerowych) powoduje, zdaniem Juula, ze jako gracze
mozemy zaréwno wierzy¢ w fikcje, jak i w nig nie wierzy¢, przy czym 6w akt nie-
wiary nie pozostawia gracza w pustce zwatpienia, lecz moze wynikac¢ z ,,przekiero-
wania” jego uwagi na poziom regut (Juul 2005). Dziatania podejmowane w oparciu
o reguly nie przekltadajg si¢ na rozumienie ich rezultatow w trybie symbolicznym,
znajdujagcym swoje narracyjne uzasadnienie na poziomie reprezentacji, a zatem
nie przyczyniaja sie do zaistnienia immersji — wrecz przeciwnie kieruja uwage na
warstwe ludyczng cyfrowego obiektu. Oznacza to nie tylko, ze gracz §wiadom jest
ontologicznego statusu artefaktu, w ktéorym wchodzi w interakcje, ale takze wias-
nej pelnionej wzgledem niego funkcji decyzyjnego operatora, ktdry nie projektuje
wlasnej tozsamos$ci w reprezentowany $wiat, poniewaz dokonuje na nim mozli-
wych wewnatrz regut operacji, determinowanych celowoscig rozgrywki.

Autorka wykazuje wysoka $wiadomos¢ tych proceséw oraz charakteru rela-
cji, jakie wytwarzaja si¢ miedzy interaktywnym tekstem a jego uzytkownikiem
na poziomie tekstowej analizy, jak dzieje sie to na przyklad w opisie retrospekcji
interaktywnej w grze WiedZmin 3: Dziki Gon, kiedy to, jak pisze Pigulak: ,,Uzyt-
kownik przejmuje kontrole nad Ciri — staje si¢ ona jego alternatywnym awata-
rem podczas trwania retrospekcji (...) uzytkownik musi nauczy¢ si¢ kontrolowaé
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Ciri, a zatem na nowo przyswoi¢ zasady konstytuujace rozgrywke. (...) Dopiero
przyswojenie alternatywnych zasad umozliwia ponowna transgresje — poczucie
niezmediatyzowanego zanurzenia w wirtualng rzeczywisto$¢”. (Pigulak 2002,
s. 203-204). Uwzglednienie tego rodzaju doswiadczen, na ktére Autorka zwraca
uwage w analitycznych partiach ksigzki, jako elementu programowej poetyki wpi-
sanej w charakter medium, nie za$ jako incydentalnych zaburzen immersyjnego
doznania, wywolanego przez ,rzeczywistos¢ wirtualng” medialnej reprezentacji
w teoretycznej ramie calego wywodu podkreslitoby jego spojnos¢ i uczynitoby ar-
gumentacj¢ bardziej konsekwentna.

Przygladanie si¢ grom w perspektywie, by tak rzec, znaczeniotwérczej audio-
wizualno$ci, z pominieciem wlasnosci cyfrowych obiektéw czy preformatywnego
doswiadczenia interaktywnego tekstu nie pozwala w pelni opisa¢ praktyk z nim
zwigzanych oraz sposobéw powolywania go do istnienia, co znakomicie jest wi-
doczne w prezentowanych w ksigzce analizach, cho¢ poniekad stoi w sprzeczno-
$ci z licznymi deklaracjami jej wlasnej celowosci. Na poziomie przygladania sie
kulturowym interfejsom, z jakich korzystaja gry twierdzenie, Ze: ,Badanie gier
wideo wigze si¢ z poszukiwaniem nowych wymiaréw filmowego obrazowania
i tego wszystkiego, co film wytwarza w kulturze” (Pigulak 2022, s. 148), wydaje
sie mato kontrowersyjne, ale z pewnoscia nie jest wystarczajace nawet w odniesie-
niu do warstwy reprezentacji w konkretnej grze. Gry komputerowe, jak wszyst-
kie cyfrowe obiekty nie tylko remediuja wypracowane na gruncie innych mediéw
strategie kodowania, rozwigzania formalne czy estetyczne klisze, nie ogranicza-
jac sie tylko do obszaru kinematografii, ale takze — znéw jest to cecha cyfrowych
obiektow w ogole - remiksuja je w akcie tworzenia wtasnego jezyka. Wewnetrzna
polemiczno$¢ wywodu, ktdra nie jest wypowiedziana wprost, lecz w akcie lektury
calosci jest systematycznie odczuwalna, ujawnia si¢ takze wowczas, gdy z jednej
strony deklarowana teza wyraza sie zdaniem nastepujacym: ,Wydaje si¢ zatem, ze
wykorzystanie metod filmoznawczych w badaniu gier cyfrowych nie tylko moze
pomoc zbadad rozmaite inter- i transmedialne relacje, w ktore gry wideo wchodza
z filmem, ale réwniez okreéli¢, w jaki sposob tworcy stymuluja interakcje uzyt-
kownika z interaktywnym $rodowiskiem czy tez ksztattujg doswiadczenie immer-
sji” (Pigulak 2022, s. 161), z drugiej natomiast najbardziej inspirujace, oryginalne
i trafne jej fragmenty czerpig z refleksji poswieconej szczegolnej specyfice gier
komputerowych lub mediéw cyfrowych w ogéle. Na przyklad podrozdzial roz-
dziatu trzeciego zatytulowany ,,Przestrzen — symulowanie przestrzeni kinemato-
graficznych w grach wideo” nie tylko wprowadza pojecia nawigowalnosci i wirtu-
alnej kamery, ale takze znakomicie demonstruje ich operacyjno$¢, zastanawiagjace
jest jednak dlaczego refleksja ta czyniona jest w niejakiej roztacznosci z rozdzia-
fem drugim poswigconym wizualnym i dZwiekowym srodkom filmowego wyrazu
w grach wideo. Wydaje sie Ze powodem tej stabo uzasadnionej metodologicznie
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rozlacznosci jest brak kompatybilnosci omawianych fragmentéw w wymiarze
retorycznym: rozdzial drugi przekonuje, iz gry korzystaja ze strategii komunika-
cyjnych, wypracowanych na gruncie kina poniewaz tego rodzaju implantacje sa
wysoce skuteczne pod wzgledem narracyjnym, podrozdzial o symulowaniu prze-
strzeni kinematograficznych ukazuje natomiast skale modyfikowalnoséci owych
strategii oraz ich specyficzng dla gier funkcjonalno$¢. Podobnie fragment poswig-
cony horrorowi jako konwencji gatunkowej, wykorzystywanej w grach dobitnie
i przekonujaco ukazuje jak gry w typowy dla siebie, a tym samym odmienny od
tego co obserwujemy na gruncie mediéw, z ktorych zapozyczajg gatunkowe inter-
fejsy kulturowe, sposob generuja odczucie strachu i niepewnosci. Analizy zawarte
w tej czesci wyraznie ukazujg informacyjng gtoéwnie funkcje gatunkowych zapo-
zyczen, zrédlo generowania leku i niepewnosci wyraznie identyfikujac z mechani-
zmami pozbawiania gracza kontroli nad tekstem. Te ostanie uwagi moga postuzy¢
jako pretekst do wyrazenia opinii na temat calosci recenzowanego tekstu, ktory
w wymiarze retorycznym czy perswazyjnym stanowi¢ moze pretekst do polemik
(jak, pojawiajace si¢ w rozdziale pierwszym, omawiajacym wplyw gier wideo na
wspolczesng kinematografie, zdanie: ,,Rezyserzy kinematograficznych adaptacji
gier imitujg kluczowe dla do$wiadczenia rozgrywki wrazenie sprawczos$ci gracza
zarzadzajacego wirtualng przestrzenia, korzystajac z poetyk filmow akeji” (Pigu-
lak 2022, s. 63), natomiast we fragmentach analitycznych stanowi znakomitg eg-
zemplifikacje wyjatkowosci charakteru medialnego gier komputerowych. W kon-
tek$cie wspomnianych zastrzezen i pozytywnych wrazen z lektury ksigzki Joanny
Pigulak mozna wyrazi¢ pewien zal, ze Autorka nie zaufata wlasnej intuicji i talen-
tom analitycznym na tyle, by w oparciu o rzetelnie opisane doswiadczenia teksto-
we wyprowadzi¢ diagnoze uniwersalna, ktora uzyskalaby petnoprawny retoryczny
status, czynigc pozycje niewatpliwie warto$ciowa, cho¢ w wielu miejscach pole-
micznag, propozycja wrecz znakomita.
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Abstract

What is the relationship between computer games and cinema? Why computer
games tend to employ camera movement, shot-selection and framing similar to
that used in the cinema? To what extent, though, is it useful to look at games more
closely in the light of cinema? These are the central organising questions of Joanna
Pigulak’s 2022 monograph Gra w film. Z zagadnie# relacji miedzy filmem i grami
wideo. The book focuses very much on film-like quality of graphics and genres of
computer games and explores the extent to which the tools of film analysis can
be applied to them. The book argues persuasively that likeness between cinema
and games is the reason for calling games virtual reality, what makes the main
framework somewhat debatable. Pigulak’s great strength is in analysing fragments
of computer games and demonstrating how differences between cinema and
games are allowing for defining new qualities of interactive texts even when
fundamentally similar building blocks are involved.
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