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Gry jako moralne laboratorium. Gamifikacja
dylematéw moralnych bezzatogowych samochoddw

W artykule pokazemy, jak gamifikacja schematéw eksperymentalnych pozwala
przedstawi¢ w nowym $wietle dylematy moralne zwigzane z pojazdami bezzato-
gowymi. W pierwszej czgsci dokonamy przegladu kwestii zwigzanych z wykorzy-
staniem gier komputerowych w badaniach eksperymentalnych. Rozwazymy poten-
cjalne putapki czyhajace na testujacych intuicje etyczne z uzyciem gier. Nastepnie
oméwimy pod wzgledem obecnosci elementéw gamifikacji zrealizowane do tej pory
badania dotyczace spolecznego postrzegania moralnych decyzji podejmowanych
przez samochody bezzalogowe. Przedstawimy robocza typologie gier ze wzgledu na
ich uzytecznos¢ jako narzedzi w badaniach nad réznymi typami problemoéw etycz-
nych. Na tej podstawie proponujemy rozwigzania, jak unika¢ putapek opisywanych
w czesci pierwszej. Przedstawiamy trzy podstawowe podejscia do implementacji
»modulu moralnego”. Twierdzimy, ze sa one przekladalne na jezyk klasycznych
doktryn etycznych: utylitaryzmu, deontologii i etyki cnoty, przy zastosowaniu teo-
rii etyki informacji. W ostatniej cze$ci tekstu stawiamy kilka otwartych probleméw
zwigzanych z mozliwoscig algorytmizacji i testowalnosci etyki. Tekst konczymy
przegladem mozliwosci, jakie dla tak rozumianej testowalnosci otwiera zastosowa-
nie gier w schemacie eksperymentalnym.


http://dx.doi.org/10.18778/2391-8551.05.01

Kontrola eksperymentaina

Wykorzystanie gier w naukach eksperymentalnych

Gry komputerowe wykorzystywane byly w naukach spolecznych w zasadzie od po-
jawienia sie gier automatowych w latach siedemdziesigtych. Szeroko stosuje si¢ je
np. w psychofizjologii (Jarveld et al., 2012), psychologii spolecznej (Blascovitch et al.,
2002) czy psychologii poznawczej (Washburn, 2003).

Zespo! Blascovitcha (Blascovitch et al., 2002) zwrdcil uwage na koniecznosé
kompromisu w kwestii schematu dos§wiadczalnego w badaniach psychologii spo-
tecznej. Badacz postugujacy sie tradycyjnymi metodami, projektujac badanie,
musi wybra¢ miedzy eksperymentalng kontrolg a realizmem. Jezeli interesuje
go maksymalna eksperymentalna kontrola, to wybierze metody jak najpelniej ja
gwarantujace. W przypadku psychologii spotecznej czesto beda to badania kwe-
stionariuszowe, w ktorych badani oceniajg przedstawiang im sytuacje. Metoda ta
zapewnia duzg doze kontroli, poniewaz badacz sam tworzy wszystkie szczegdty
opisu danej sytuacji. Ocenianie opisanych w scenariuszach badawczych sytuacji
niewiele ma jednak wspolnego z zachowaniem w rzeczywistych kontekstach spo-
tecznych. Jezeli badacz chce zblizy¢ do rzeczywisto$ci schemat eksperymental-
ny, zamiast opisowych scenariuszy wybierze bardziej wyrafinowane metody (np.
zaaranzowanie sytuacji z wykorzystaniem aktoréw). To rozwigzanie gwarantuje
duzg doze realizmu, ze wzgledu jednak na poziom skomplikowania i mozliwos¢
wplywu czynnikéw zewnetrznych, poziom eksperymentalnej kontroli znacz-
nie spada. Blascovitch i wspdtpracownicy uwazaja, ze chociaz zawsze mamy do
czynienia z tego rodzaju kompromisem, to wykorzystanie gier komputerowych
pozwala osiggnaé wzglednie duzy poziom realizmu, nie oddajac przy tym wiele

z kontroli nad warunkami eksperymentalnymi.
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W literaturze wskazuje si¢ wiele zalet wykorzystywania gier w badaniach, dostrze-
gane sg rowniez ich wady. Katalog zalet rozpoczaé nalezy od immersji. Zanurzenie
w $wiat gry moze sprawi¢, ze badany zapomni o tym, ze jest w sytuacji eksperymen-
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talnej. Taka sytuacja zwieksza znacznie podatnos$¢ na manipulacje eksperymentalne
oraz poprawia jako$¢ wykonywania zadan eksperymentalnych. Jesli zadanie przed-
stawione jest w formie gry komputerowej, badani wykonujg je szybciej, precyzyjniej
i popelniaja mniejszg liczbe btedéw (Washburn, 2003). Wykorzystanie gier moze mie¢
tez pozytywne skutki dla trafnosci ekologicznej badania. Wysoki poziom realizmu
oferowany przez gry komputerowe oraz zwigkszone zaangazowanie badanego w eks-
peryment lepiej uzasadniaja przetozenie otrzymanych wynikéw na sytuacje wystepu-
jace w prawdziwym $wiecie.

Warto tez zwrdci¢ uwage na obycie coraz wigkszej liczby 0s6b z grami komputero-
wymi: gra sie juz w 65% amerykanskich gospodarstw domowych (ESA, 2011), w Polsce
gra 72% uzytkownikow internetu (Bobrowski, Rodzinska-Szary, Socha, 2015). Wbrew
obiegowej opinii granie nie jest domeng jedynie najmlodszej grupy wiekowej. Badania
przeprowadzone na polskich uzytkownikach internetu, pokazujg, ze 25% uzytkow-
nikéw znajduje si¢ w grupie wiekowej 35+. Gry maja bardzo wysoki wspotczynnik
penetracji i dla badacza eksperymentalnego jest to duze utatwienie. Zlozone zadania
eksperymentalne, moga by¢ nieprzystepne dla przecigtnego badanego lub wymaga¢
skomplikowanego, czasochtonnego i kosztownego treningu. W przypadku gier kom-
puterowych badani stykajg si¢ z medium dobrze sobie znanym i moze to przyczyni¢
sie do lepszej jakosci tak uzyskanych danych.

Wykorzystanie gier komputerowych nie jest jednak pozbawione wad. Po pierw-
sze, wigze si¢ z nimi jednak pewnego rodzaju brak kontroli. Gry sa ze swojej istoty
interaktywnym medium. Gracz moze za posrednictwem swojego awatara i mechanik
gry wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem, a badacz moze nie by¢ w stanie przewidzie¢
wszystkich mozliwosci. W wiekszosci gier rozgrywka przynajmniej czesciowo jest
nieliniowa. Moze to okaza¢ si¢ problemem w wypadku wykorzystania w badaniach
eksperymentalnych gier komercyjnych (Jarveld et al., 2012). W badaniach ekspery-
mentalnych bowiem bardzo cze¢sto pelna kontrola nad bodZzcami eksperymentalnymi
jest warunkiem metodologicznej poprawnosci.

Druga kwestig jest poréwnywalnoé¢ wynikéw miedzy uczestnikami badania.
Z jednej strony, ze wzgledu na wspomniang wcze$niej interaktywno$¢ gier, zagwa-
rantowanie tego, ze w przypadku kazdego badanego bodziec eksperymentalny be-
dzie taki sam badzZ przynajmniej podobny. Z drugiej zas strony wykorzystanie gier
sprawia, ze zadanie eksperymentalne, przed ktérym postawiony jest badany, moze
mie¢ inny charakter w zaleznosci od jego wczedniejszej ekspozycji na ten gatunek
rozrywki. W wypadku gier badani dysponuja odmiennym zestawem umiejetnosci
na réznym poziomie. Wytrawny gracz w Counter-Strike'a (Valve, 2000) jest w sta-
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nie sprawniej porusza¢ sie po przypominajacych labirynty planszach niz ktos, kto
nigdy wczeséniej nie gral w produkeje z gatunku FPS. Szybko$¢ i doktadno$¢ wyko-
nywania zadania bedg zaleze¢ nie tylko od trudnosci ¢wiczenia, indywidualnych
wlasnoéci danej osoby i wplywu manipulowanych przez eksperymentatora zmien-
nych, lecz réwniez od jego czysto growej sprawnoséci. W przypadku standardowych
ukladéw eksperymentalnych, w ktérych nie wykorzystuje sie gier, z reguly mozna
zalozy¢, ze badani nie mieli wczesniej stycznosci z podobnymi zadaniami. Badania
(Frey et al., 2007) wskazuja, ze roznica wynikajaca z ekspozycji na gry moze zostaé
zmniejszona, cho¢ nie catkowicie zniwelowana, przez wprowadzenie do schematu
eksperymentalnego czesci treningowej.

Najwazniejszg z perspektywy naszego artykutu wada wykorzystania gier kom-
puterowych jest zagrozenie powergamingiem. Musimy liczy¢ sie z tym, ze subtelne
wyzwania etyczne stawiane przez gre moga zosta¢ zignorowanie w imie maksyma-
lizacji efektywnosci strategii. W znanym Fable (Lionhead Studios, 2004) mozemy
uzyskac najsilniejszy orez dostepny w grze, jezeli zamordujemy wiasng siostre. To
jednak, ze kto$§ dokonal tego wyboru, niekoniecznie musi oznaczac, ze jest w rze-
czywisto$ci psychopata. Osoba taka mogtla zdystansowac si¢ od moralnego aspektu
wyboru i dokona¢ morderstwa ze wzgledu na wymierny w kategoriach mechaniki
rozgrywki zysk.

Moral Machine

Wprowadzenie do powszechnego uzycia bezzalogowych samochodéw wigze sig
z wieloma kontrowersjami. Pomimo Ze badania naukowe wskazujg, ze autono-
miczne pojazdy pozwola zmniejszy¢ liczbe ofiar gingcych rokrocznie w wypadkach
komunikacyjnych (Johansson & Nilsson, 2016), pewne kontrowersje dotyczace ich
zachowania na drodze s3 przedmiotem publicznej debaty. Z naszej perspektywy
szczegblnie interesujacy jest fakt, ze problematyke spolecznego postrzegania po-
dejmowanych decyzji moralnych bada si¢ za pomoca eksperymentéw czerpigcych
pewne rozwiazania konstrukcyjne z gier. Przyktadem takiego dziatania jest projekt
Moral Machine prowadzony na MIT przez zespot Bonnefona, Shariffa i Rahwana.
Projekt ten mozna uzna¢ za kontynuacje wczesniejszych badan tego zespotu (Bon-
nefon, Shariff, Rahwan, 2016). Autoréw szczegdlnie interesowata kwestia w jaki
sposob powinien zachowywac sie bezzalogowy samochéd w sytuacjach, w ktorych
zagrozone jest zycie uzytkownika pojazdu lub innego uczestnika ruchu. Czy ludzie
uwazaja, ze bezzalogowe auto powinno poswieci¢ zycie pasazeréw, aby uratowaé
przechodnia lub pieszego? Okazuje sie, ze 76% respondentéw sadzi, ze pozadane
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jest po$wiecenie jednego pasazera pojazdu po to, aby uratowaé dziesigciu prze-
chodniéw. U badanych wida¢ preferencje utylitarystyczne. Liczba ocalonych, dzigki
pos$wieceniu pasazera, zy¢ jest silnie skorelowana z moralng aprobatg takiej ofiary.
Badacze manipulowali réwniez statusem pasazera. Wyniki byty bardzo podobne,
nawet gdy w scenariuszu pasazerem, ktérego autonomiczny pojazd mial poswiecic,
byt cztonek rodziny badanego. Aprobata takiego po$wiecenia byta stabsza niz w wy-
padku, gdy status osoby siedzacej w samochodzie byt nieokreslony, ale dalej obecny
byt utylitarystyczny sposéb my$lenia.

Cho¢ ludzie uwazaja, ze pojazdy powinny postepowac utylitarnie, to jak wyni-
ka z omawianego eksperymentu, majac do wyboru kupno samochodu lub pojazdu
zaprogramowanego tak, by za wszelka cene chronit pasazeréw, wybraliby ten drugi.
Co wiecej, badani w wiekszosci nie zgadzaja sie na wprowadzanie jakichkolwiek re-
gulacji wymuszajacych implementacje w pojazdach utylitarystycznych algorytmow.
Ludzie sa wigc niemal jednomyslni co do tego jak samochody powinny reagowac
w kryzysowych sytuacjach, nie chcg jednak, by ich wlasne auta byty tak zaprogra-
mowane.

Jak wspomnieliémy, zespSt Bonnefona kontynuuje badania nad moralnoscia' au-
tonomicznych pojazdéw za pomoca portalu Moral Machine (http://moralmachine.
mit.edu). Ich celem jest zrozumienie tego, jak ludzie podejmuja decyzje moralne oraz
jak postrzegaja dokonujace je maszyny. Dzieki temu chcg stworzy¢ crowdsource’owy
obraz tego, jak powinny postepowaé maszyny stojace w obliczu dylematu moralne-
go. Na portalu mozna wcieli¢ sie w role sedziego oceniajacego przypadki, w ktérych
pojazd bezzalogowy musi dokona¢ wyboru. Za kazdym razem mozna okresli¢ jedno
z dwdch zachowan - ratowanie pasazerdw lub ratowanie przechodniéw i pieszych.
Sytuacje, ktdre ocenia uzytkownik, réznig sie pod wieloma wzgledami: liczbg zagro-
zonych osob, ich plcig, wiekiem i statusem spofecznym, a nawet rodzajem sylwetki
(por. rys. 1). W niektérych scenariuszach przechodnie nie stosujg si¢ do przepiséw
ruchu drogowego.

1 Zdefiniowanie moralnosci wykracza poza zakres niniejszej pracy, jest to bowiem problem trapigcy
filozoféw od tysigcleci. Niewatpliwie jednak nasz aparat poznawczy pozwala na intuicyjne rozréznia-
nie norm moralnych od norm pozamoralnych. Psychologowie rozwojowi wskazuja, ze umiejetnos¢ ta
wystepuje we wczesnym wieku wsrod przedstawicieli wszystkich kultur. Rozlegte oméwienie tej pro-
blematyki mozna znalez¢ w (Huebner et al.,, 2010). Argumentacja przedstawiona w pracy nie opiera
si¢ na mozliwosci precyzyjnej klasyfikacji przypadkéw granicznych, dlatego intuicyjne kryterium jest
zupelnie wystarczajace.

Gry jako moralne laboratorium 11



What should the self-driving car do?

1/13

In this case, the self-
driving car with sudden
brake failure will swerve
and drive through a
pedestrian crossing in
the other lane. This will
resultin ...
Dead:

« 1female doctor

* 1dog

In this case, the self-
driving car with sudden
brake failure will
continue ahead and
crash into a concrete
barrier. This will result in

Dead:
¢ 1baby
* 1 elderly woman

Hide Description Hide Description

Rys. 1. Przyktadowa sytuacja oraz interfejs aplikacji Moral Machine

Po ocenieniu odpowiedniej liczby wypadkoéw, kazdemu z uzytkownikéw wy-
$wietla sie podsumowanie jego wyboréw. Swoja forma przypomina ,tablice wy-
nikéw” przedstawiane w grach online po wygranym meczu. Uzytkownik widzi
jak jego preferencje moralne wypadaja na tle innych odbiorcéw oraz czy liczba
uratowanych osob lub ich plec sa czynnikami silniej wptywajacymi na jego decy-
zje niz ma to miejsce w populacji. Dowiaduje sig, ktdra z oséb wystepujaca w sce-
nariuszach zabijal najczesciej (Most Killed Character), a ktéra najczesciej ratowat
(Most Saved Character). Otrzymanymi informacjami moze podzieli¢ si¢ na porta-
lach spoteczno$ciowych, np. na Facebooku. Dodatkowo ma szans¢ tworzy¢ wlasne
scenariusze i dzieli¢ sie nimi jak w LittleBigPlanet (Media Molecule, 2008). Dzigki
tym ,,growym” elementom badanie zyskalo ogromna popularnos¢. Jak do tej pory
nie ukazala si¢ jednak zZadna publikacja podsumowujaca wyniki tego ekspery-
mentu.

Nie jest jasne, czy tak pozyskane dane sg bardziej wiarygodne niz te, ktore ze-
bra¢ mozna za pomoca tradycyjnego eksperymentu. Czes¢ uzytkownikow mogta
»przeklika¢” kwestionariusz, nie zastanawiajac si¢ nad ocenianymi sytuacjami.
Atrakcyjna forma badania moze dawa¢ nadzieje, ze znaczna cze$¢ respondentow
powaznie podeszta do zadania. Istniejg tez statystyczne techniki odfiltrowania
tych odpowiedzi, ktére nie wykazuja odpowiedniego poziomu wewnetrznej spéj-
nosci (DeSimone et al., 2015).
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Pod pewnymi wzgledami podobne tematycznie analizy przeprowadzil zespo6t
Sutfelda (2017), wykorzystujac zestaw do wirtualnej rzeczywistosci, aby ,posa-
dzi¢” badanych na miejscu kierujacego pojazdem w momencie etycznego dylematu.
Osoby biorace udzial w eksperymencie musiaty wybiera¢ miedzy réznego rodzaju
przeszkodami (przedmiotami nieozywionymi, zwierzetami, ludZmi wystepujacymi
pojedynczo lub w grupach). Okazalo sie, ze decydujacy jest bilans ,,wartoéci zycia”
(life-value) poréwnywanych ofiar. W przypadku ludzi koreluje ona silnie z wiekiem
zagrozonej osoby”. Wydaje sie przy tym, ze inne czynniki nie byty brane pod uwage,
a badani w wyborach konsekwentnie kieruja sie wiekiem. W przypadku skréconego
czasu reakcji osfabia si¢ tendencja do wazenia wyboréw wedltug ,wartosci Zycia”.
Zdaniem autoréw jest to argument za tym, ze ludzie maja zdefiniowane preferencje
dotyczace wybordw, jakie sktonni byliby podjaé. Zaobserwowana réznica w wyni-
kach jest ich zdaniem konsewkencja wigkszej roli bledow. Jest to mocny argument
za implementacjg automatycznych algorytmoéw decyzyjnych. Automatyzacja taka
moglaby wyeliminowa¢ mozliwo$¢ podjecia przez kierowce blednej decyzji.

Wyzwania badan moralnosci za pomocg gier

W kontekécie badan nad moralnosciag mozna wyrdzni¢ trzy rodzaje gier. Po pierw-
sze, mamy gamifikowane uklady eksperymentalne specjalnie stworzone dla potrzeb
badawczych. Charakteryzuja si¢ malg interaktywnoscia i relatywng prostoty. Przy-
kladem jest serwis Moral Machine lub eksperymenty przeprowadzane w $rodowisku
wirtualnym (badanie zespotu Siitfelda). Drugi typ to gry z mocnym nastawieniem na
fabule, liniowe i oskryptowane z kilkoma wyborami moralnymi osadzonymi w ich
narracji. Paradygmatycznym przykladem jest seria The Walking Dead (Telltale, 2012).
Trzecim typem sg gry z otwartym $wiatem i swoboda interakcji z elementami $rodo-
wiska: w wypadku rozgrywki dla jednego gracza to np. Fallout 3 (Bethesda, 2008),
w wypadku rozgrywki wieloosobowej — Minecraft (Mojang, 2011) i Eve Online (CPP
Games, 2003). W tym rodzaju gier uzytkownicy moga do pewnego stopnia swobodnie
ksztaltowa¢ swoje otoczenie.

Przed osobami chcacymi wykorzysta¢ gry komputerowe lub ich elementy do ba-
dania moralno$ci stoja pewne wyzwania specyficzne dla domeny moralnej. Po pierw-
sze, muszg zdecydowac jak zaprezentowa¢ dylematy etyczne w taki sposdb, by miaty
dla gracza znaczenie. Oznacza to, ze wybory musza mie¢ odpowiednia wage; powinny
by¢ dla odbiorcy angazujace i rozpoznawane jako decyzje moralne, nie za$ jako srodki

2 Potwierdza to wczesniejsze wyniki uzyskane przez Johansson-Stenman i Martinssona (2008).
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do osiagniecia sukcesu w grze. Podczas wyboru musi by¢ réwniez jasne, ze decyzja ma
istotne etycznie skutki - fakt ten nie moze by¢ ukrywany przed graczem, ktdry powi-
nien mie¢ przynajmniej podstawowy zasob informacji pozwalajacy mu na rozwazenie
danej sytuaciji (Sicart, 2013).

Po drugie, nalezy zacheci¢ graczy do zaangazowania si¢ w dylematy moralne.
Wazne jest tu zaimplementowanie moralnosci jako elementu mechaniki gry. Z na-
szej perspektywy ztym przykladem takiego rozwiazania jest przywolywana juz seria
Fable, w ktorej wybory moralne sg centralnym elementem mechaniki gry. Decyzje te
wplywaja na wyglad bohatera - jezeli bedziemy postepowaé niemoralnie, protagoni-
$cie wyrastaja rogi. W rzeczywistoéci gracz nie dokonuje Zadnego istotnego z punktu
widzenia moralnego wyboru, skoro okresla jedynie, czy chce by¢ czarnym charak-
terem, czy tez woli stana¢ po stronie dobra (Sicart, 2009). Trywializuje to problem
podejmowania etycznych wyboréw. Wyzwania, przed ktérymi stoimy, majg znacz-
nie subtelniejszy charakter i czesto polegaja na wazeniu réznych dobr, potencjalnych
skutkéw dziatan oraz ryzyka z nimi zwigzanego. Czarno-biate systemy decyzji moral-
nych o precyzyjnie okreslonych i z géry znanych konsekwencjach, nie odwzorowuja
ludzkiej kondycji moralnej.

Po trzecie, gracze nie powinni optymalizowa¢ swoich strategii pod katem roz-
grywki. Powergaming jest zagrozeniem dla kazdego projektu gry, ktéra ma nas an-
gazowac w rozwazania etyczne. W wielu grach pewien rodzaj decyzji moralnych ma
lepsze skutki niz inny. Seria Baldur’s Gate (Bioware, 1998; 2000) znana jest tego, ze za
pomocy warto$ciowych przedmiotéw otrzymywanych za wykonywanie zadan, na-
gradza graczy stojacych po stronie dobra. Podobne obawy budza gry wieloosobowe,
w ktorych istotnym elementem jest rywalizacja. Jezeli pewien rodzaj decyzji moral-
nych bedzie dawat wymierna przewage nad innymi uzytkownikami, to odbiorcy beda
dokonywa¢ wyborow tylko ze wzgledu na te korzys¢.

Konkurencyjne podejscia do konstrukcji samochodow bezzatogowych

Pojazdy bezzalogowe wyposazone s w modul samosterujacy obejmujacy mechanizm
podejmowania decyzji. Samochod moze przyjmowaé na siebie albo wybrang czesé
obowigzkéw zwigzanych z jazdg i manewrami (automated — automatyzowane), badz
dazy¢ do catkowitej autonomiczno$ci (autonomous - samodzielne). Amerykanska
agencja do spraw bezpieczenstwa ruchu drogowego opisuje to spektrum pieciostop-
niowg skalg (NHTSA, 2013), gdzie 0 oznacza ograniczenie podmiotowosci pojazdu do
wydawania ostrzezen. Powszechnie dostepne samochody sg juz wyposazone w syste-
my automatycznego zwalniania przed pojazdem na wprost siebie, oferuja utrzymy-
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wanie si¢ w pasie jazdy oraz samodzielnie parkuja (poziom 1). Kolejnym etapem be-
dacym juz w stalej ofercie, sg systemy autopilotow’. Samochody wyposazone w takie
rozwigzanie wykonuja w calosci zadania kierowcy, dziatajg jednak tylko pod nadzo-
rem czlowieka, ktory w razie kryzysowej sytuacji moze przeja¢ stery. Poziomy 2, 3
oraz 4 opisujg wzrastajaca, lecz wcigz ograniczong ,,odpowiedzialno$¢” samochodu.
Poziom pigty to pelna autonomia, gdzie cztowiek wyznacza jedynie punkt docelowy.

Pojazdy bezzalogowe moga sie r6zni¢ modutem moralnym, tzn. czescia opro-
gramowania, ktéra odpowiada za podejmowanie decyzji moralnych. Istnieje tu cale
spektrum podej$¢. ,Kod moralny” mozna zaprojektowa¢ w sposob wlasciwy trady-
cyjnej sztucznej inteligencji, tj. catkowicie i explicite algorytmicznie. Modut taki bytby
wyposazony w zestaw przestanek reprezentujacych dyrektywy zachowania i wartosci
oraz w prerogatywy moralne i reguly inferencje pozwalajace na podejmowanie decy-
zji w konkretnych sytuacjach.

Na drugim krancu spektrum znajduje si¢ wykorzystanie sieci neuronowych lub
innych technik uczenia maszynowego. Przy takim podejsciu godzimy si¢ na element
konstrukcyjnej ,,czarnej skrzynki”. Pojecie to nawiazuje do postulowanej w psycholo-
gii behawioralnej idei nieprzejrzystosci pewnych proceséw w systemie poznawczym
i ograniczenia si¢ w jego opisie tylko do materialu wejsciowego (tu: sytuacji, ktore
napotka samochdd) i materialu wyjsciowego (podjetych decyzji). Gdy architektura
poznawcza systemu nie ma wbudowanych regul, tak jak rozwiazania oparte na sie-
ciach neuronowych, sieci te musza zosta¢ wytrenowane. Uczenie to moze odbywa¢
si¢ pod nadzorem (supervised learning) lub tez bez nadzoru (unsupervised learning).
W pierwszym wypadku trening polega na ,karmieniu” sieci mozliwie duzym zesta-
wem przykladowego materialu wejsciowego adekwatnego dla pozadanego zadania
i ocenie operacji wykonanych przez maszyne. Nastepnie dostosowuje si¢ parametry
neuronéw tak, by zmaksymalizowaé skutecznos¢ sieci w wykonywaniu okreslonego
zadania. W przypadku modutu moralnego bezzalogowych samochodéw danymi
treningowymi, z ktérych uczylaby sie sie¢, musialyby by¢ konkretne problematyczne
sytuacje opisane za pomocg pewnego zestawu wlasnosci oraz ich rozwigzania doko-
nane przez cztowieka. Na podstawie takich danych sie¢ uczylaby sie nasladowac¢ ludzi
w podejmowaniu moralnych decyzji.

W wypadku ¢wiczen bez nadzoru zestaw treningowy nie jest wlasciwie oznaczo-
ny, pojedynczym przypadkom (zadaniom, scenariuszom) nie towarzyszy odpowiedz,

3 Przykladem takich rozwiazan sg oferowany przez Toyote system ,,Aniola stréza” (Guardian Angel)
oraz montowany w Teslach ,, Autopilot”.
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z ktdra system ma poréwnac swoja decyzje. Rozwigzanie takie sprawdza sie, gdy w da-
nym zestawie chcemy rozpozna¢ pewne prawidlowosci lub sprawi¢, by system kla-
syfikowal zadane sytuacje wedtug wybranych przez siebie cech, a nie z pomocg wy-
tycznych reprezentowanych w uczeniu nadzorowanym przez badacza. W tym sensie
nauka z nadzorem jest rodzajem drogi posredniej miedzy tradycyjnym algorytmicz-
nym kodowaniem opartym na regutach SI a uczeniem maszynowym bez nadzoru.

Rozrdznienia te dotykaja istoty implementowania oceny i wykonywania dziatan
etycznych u maszyn. Réznice te mozna wylozy¢ z uzyciem klasycznych paradygma-
téw etycznych: deontologicznego, utylitarystycznego i etyki cnoty”.

Uwazamy, ze mozna wskaza¢ odpowiednio$¢ miedzy inzynieryjnymi podejscia-
mi do problemu moralnych maszyn a koncepcjami etycznymi. Mozna wskazac ele-
menty wspolne deontologicznej tradycji etycznej i klasycznego podejscia do sztuczne;j
inteligencji oraz podejscia opartego na uczeniu maszynowym i etyki cnoty. Koncepcje
utylitarystyczne plasuja sie miedzy tymi dwoma podejsciami. Odpowiednio$¢ ta jest
istotna zaréwno z punktu widzenia teoretycznego, jak i praktycznego dotyczacego
budowy rzeczywistych bezzatogowych pojazdow.

Podejscie klasyczne zaklada, ze decyzja podejmowana jest na podstawie explicite
formulowanych regul, ktérych system trzyma sie $cisle. Zasadami tego typu moga
by¢ dyrektywy zachowania i rozwigzywania dylematéw, w ktdérych jasno okreslono
wlasciwy schemat dziatania. Mozna to traktowac jako ucielesnienie deontologicznej
wizji etyki jako powinnosci podleglej pewnym nieusuwalnym i niepodwazalnym
zasadom’. W wypadku samochodéw autonomicznych, zestaw regul odpowiedzial-
nych za rozwigzywanie dylematéw bierze sie ze $wiadomego wprowadzenia go przez
programiste. Tak zaprojektowana maszyna bylaby praktyczng implementacja etyki
deontologiczne;j.

Podobnie sprawa wyglada z pewnymi wersjami podejscia opierajacego si¢ na
uczeniu maszynowym i utylitaryzmem zakladajacym w najprostszym wariancie, ze
o moralnej wartoéci zachowania decyduje to, czy maksymalizuje ono sume szczescia®.
Praktycznym problemem zastosowania tej koncepciji jest trudnos¢ oceny, jak bardzo

4 Nawigzujemy tutaj do koncepcji Wendella Wallacha i Colina Allena (2008), ktorzy scharakteryzo-
wali dwa podejécia do moralnosci maszyn: wstepujace (bottom-up) oraz zstepujace (top-down) i powia-
zali je z istniejacymi koncepcjami etycznymi.

5 Obszerne oméwienie klasycznych i wspétczesnych koncepcji deontologicznych znalez¢é mozna
w (Alexander, Moore, 2016)

6 Utylitaryzm jest jednym rodzajem koncepcji konsekwencjalistycznej, to znaczy zakladajacej, ze
glownie (badz jedynie) skutki czynéw majg znaczenie moralne. Oméwienie ogdlnych zalozen konse-
kwencjalizmu znalez¢ mozna w (Sinnott-Armstrong, 2015).
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zmniejszy lub zwiekszy sie suma szczescia na $wiecie w wyniku okreslonego dziata-
nia. Eksperyment, taki jak opisany wczesniej Moral Machine, moze nam dostarczy¢
informacji, jakg wage w sytuacjach problemowych ludzie przypisuja réznym czynni-
kom przy okreslaniu bilansu strat i zyskow. Takie dane pojazd bezzalogowy mogtby
potraktowa¢ jako podstawe do przeprowadzenia utylitarystycznego rachunku.

Trzecia z rozwazanych alternatyw konstrukcyjnych — uczenie glebokie (deep le-
arning) — znajduje podbudowe w etyce cnoty. Ta wywodzaca sie od Arystotelesa kon-
cepcja glosi, Ze dobre moralnie sg te czyny, ktére wyplywaja z odpowiednio uksztal-
towanego charakteru’. Jedng z cech odpowiednio uksztaltowanego charakteru jest
madro$¢ praktyczna (phronesis), bedaca cnota, z ktérej wyptywaja dobre wybory
i ktérej jedynym sposobem wyksztalcenia jest nauka i nasladowanie moralnych wzo-
réw. Umiejetnosci tej nie da sie sprowadzi¢ do podazania za ustalonymi regutami.
Podobnie mozemy mysle¢ o sieci neuronowej uczacej si¢ podejmowac decyzje — wy-
ksztalca cnote phronesis.

Te trzy alternatywy mozna takze rozpatrywac z punktu widzenia ich oddolnosci
(bottom-up) lub odgoérnosci (top-down) w kontekscie etyki informacji (Floridi, 2013).
Teoria ta zaklada, Ze wyzwania, przed jakimi stawia nas rozwdj technologii, sprawiaja,
ze tradycyjne doktryny przestaja by¢ samodzielnie wydolne i wymagaja uzupelnie-
nie badz zastapienia. Zwolennicy etyki informacji uwazaja, ze niewtasciwe spojrzenie
na niektére problemy etyczne bierze sie z braku akceptacji tego, ze niektére wybory
moralne s3 u swej podstawy problemami zwiazanymi z przetwarzaniem informacji.
Teze te mozna glosi¢ w dwoch wersjach. W jednej z nich mozna uwazad, ze etyka in-
formacji ma odgrywac role alternatywy dla klasycznych doktryn, ze wzgledu na ich
niedostosowanie do wspodlczesnych wyzwan. Twierdzi¢ si¢ bedzie wtedy, ze klasyczne
systemy etyczne nie oferuja wlasciwych wskazan ze wzgledu na wkroczenie na arene
rozwazan podmiotéw moralnych takich jak komputery, roboty, czy wiasnie AV oraz
pojawianie si¢ zjawiska rozpraszania odpowiedzialnosci (jak w przypadku relacji mie-
dzy programista, kontrolerem i prawodawca a urzadzeniem o jakims$ stopniu auto-
nomicznosci). Traktowanie niektérych decyzji etycznych jako zadan wykonywanych
przez dowolne procesory informacji lub cale ich sieci bez przesadzania o sposobie ich
fizycznej realizacji pozwala omina¢ te przeszkody.

7 Wspdlczesna etyka cnoty nie jest jednak wylacznie rozwijaniem koncepcji Arystotelesa. W swoich
dociekaniach posuwa si¢ znacznie dalej, starajac ustosunkowac si¢ do wspétczesnych dokonan psycho-
logii moralnej i spolecznej. Omdwienie historycznych koncepcji etyki cnoty znalez¢ mozna w (Hur-
sthouse, Pettigrove, 2016).
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Mozna jednak uwaza¢, ze etyka informaciji jest rozszerzeniem klasycznych roz-
wazan etycznych — rodzajem ,teorii parasolowej” (overarching scheme). Nasza in-
terpretacja roznych sposoboéw konstruowania moduléw moralnych, ktére s3 mecha-
nizmami przetwarzania informacji, jest przykladem pdjscia wlasnie tg druga droga.
Przy takim rozwigzaniu mozemy adekwatnie uchwyci¢ réznice pomiedzy wciaz sto-
sowalnymi doktrynami klasycznymi, jednoczesnie nadajgc im uwspolczesnione od-
czytanie. Dzigki temu mozemy takze poréwnywac te rozwigzania z punktu widzenia
zasygnalizowanych juz kategorii oddolnosci i odgérnosci. Przetwarzanie odgérne
charakteryzuje si¢ uwzglednieniem, przynajmniej jako cze$¢ informacji wejsciowej,
informacji pochodzacych z wyzszych pieter systemu. Wsad ten ma czesto forme pre-
-programowanych regul dziatania zakodowanych w systemie od poczatku i wyko-
rzystywanych do przetwarzania otrzymywanych danych na nizszych poziomach.
Przetwarzanie oddolne natomiast zaktada, ze wyzsze pietra s efektem przetwarzania
informacji z nizszych pieter, jednak nie odwrotnie. Informacje otrzymywane i prze-
twarzane na niskich poziomach (np. detekcyjnych/percepcyjnych) sa przekazywane
wyzej i tam interpretowane (lub tez wykorzystywane do aktualizacji wyzszych pozio-
moéw). Sama praca nizszych pozioméw obywa sie jednak bez ingerencji wyzszych pie-
ter. Reguly nie sg systemowi z géry dane, moga co najwyzej pojawic si¢ pod wptywem
dostosowywania si¢ do sygnatu wejsciowego (np. poprzez ustalanie sie wag w sieciach
koneksjonistycznych).

Latwo zauwazy¢, ze propozycje klasycznie algorytmiczne, odpowiadajace ety-
ce Kantowskiej lub podobnym oparte s przewaznie na przetwarzaniu odgérnym,
a uczenie maszynowe przeciwnie — na oddolnym. Utylitarystyczny stan po$redni
stawiajacy na nasladowanie panujacych spotecznych preferencji etycznych z pomoca
ograniczonego zestawu zasad zwierzchnich, kierujacych naukg tejze mimikry, staje
sie przy takim postawieniu sprawy polaczeniem obu tych rodzajow przetwarzania.
Postulowany przez nas element gamifikacji w zbieraniu danych odpowiadatby za
wstepujacy komponent tego schematu.

Algorytmizacja etyki

Koronnymi argumentami za zastosowaniem algorytméw do podejmowania decyzji
sa przede wszystkim efektywno$¢ i bezstronnos¢é. Wedle algorytmizacyjnej obiet-
nicy program wykonuje pozadane zadanie, a wszelkie podejmowane po drodze de-
cyzje sa efektem poprawnego wnioskowania, obiektywnej procedury niezaleznej od
niepozadanych uprzedzen, preferencji, emocji czy celéw konkretnych jednostek lub
grup intereséw. Algorytmizacja, bazujac na Scistym definiowaniu obiektéw swojego
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dzialania i regut postepowania, zdaje si¢ tez obiecywac zwiekszenie transparentnosci
w podejmowaniu decyzji. Nalezy jednak wystrzega si¢ bezkrytycznej wiary w pelng
realizacje tych obietnic. Jak wskazujg teoretycy algorytmow (Mittelstadt et al., 2016),
catkowicie wolny od uprzedzen (bias-free), obiektywny, transparentny algorytm ofe-
rujacy neutralne i niepodwazalne odpowiedzi, jest mrzonka. Wida¢ to szczegdlnie
wyraznie w przypadku algorytméw moralnych. Dzieje sie tak, poniewaz w algoryt-
my nieuchronnie wbudowana jest niepewno$¢ (czesciowa), nieprzejrzysto$¢ oraz
normatywna niekonkluzywno$¢. Jak wskazuja Illari i Russo (2014), kazdy algorytm
jest tak dobry, jak dane, na ktérych operuje, a kazdy zestaw danych jest obdarzony
immanentng skaza (np. niepelnej reprezentatywnosci lub cze$ciowego braku wiary-
godnosci). Parafrazujac hasto Gitelman (2013): ,,surowe dane sa oksymoronem”. In-
nym problemem zwigzanym z wbudowang w system niepewno$cig jest brak nadziei
na ustanowienie twardych zwiazkéw przyczynowych na podstawie zestawéw danych.
Klasyczne argumenty Humeowskie pozostajg w mocy, a nawet zyskuja na sile, gdy
podstawg wyprowadzanych wnioskéw jest obfitujagcy w nieregularnoéci (anomalie)
duzy pakiet danych. Aby oming¢ te problemy, przyjmuje si¢ pojecie ,,rozpoznania wy-
starczajacego do dziatania” (actionable insight), ktére mozna okresli¢ jako probe od-
niesienia si¢ do rodzaju ,,roboczej kauzalnosci” czy tez ,.efektywnej kauzalnosci” bez
stosowania pojecia ,,kauzalno$¢”. Trudno jednak postrzegac to jako cokolwiek innego
niz unik.

Nieprzejrzystos¢ jest kolejnym problemem zwigzanym z algorytmizacja decyzji
moralnych (Miller i Record, 2013). Badacze zwracaja uwage na fakt, ze wiele algoryt-
moéw cechuje si¢ brakiem transparentnosci w stosunku do swoich uzytkownikéw.
Twierdza, ze sytuacja taka — za ktorej przyklad stawiaja dzialanie internetowych
wyszukiwarek — moze obniza¢ warto$¢ epistemiczng wiedzy uzyskiwanej za ich po-
$rednictwem, a co za tym idzie, ostabia¢ stopien racjonalnego uzasadnienia decyzji
podejmowanych na ich podstawie. Wiele algorytméw ma charakter komercyjny i sg
chronione przed wgladem podmiotéw zewnetrznych, w tym uzytkownikdow.

Problem nieprzejrzystosci osigga glebszy poziom w przypadku algorytméw
opartych czesciowo lub catkowicie na uczeniu maszynowym. Jak wspominalismy,
w przypadku dziatan takich jak spontaniczne kategoryzacje, klastrowanie czy podej-
mowanie decyzji - od programdéw uczacych sie gra¢ w gry, do programéw uczacych
sie zachowania na drodze, trudno jest orzec, jak w zasadzie zostala podjeta dana decy-
zja. Pytania o podstawe dla danego wyboru, czy mozliwo$¢ zrozumienia konkretnej
decyzji przez czlowieka, nie majg tutaj charakteru trudnosci potencjalnie usuwalne;.
Sytuacja taka ma miejsce chociazby w przypadku braku checi czy mozliwosci ze stro-
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ny uzytkownikéw, aby dowiedziec sie, na jakiej zasadzie dzialaja programy filtrujace
informacje, z ktorych korzystaja (np. problem baniek informacyjnych w mediach spo-
fecznoéciowych) lub niemozliwosci majacej charakter blokady prawnej (przypadek
ochrony ,,arkanéw sztuki” przez producentéw wyszukiwarek). W przypadku uczenia
maszynowego mamy jednak do czynienia z trudno$cig nieusuwalng, natury episte-
mologicznej sensu stricto.

Wreszcie potencjalnym problemem, szczegdlnie latwo zauwazalnym w przy-
padku pojazdéw bezzalogowych, jest kwestia normatywnej niekonkluzywnosci.
Wyobrazmy sobie, ze skonstruowano mechanizm, ktéry w sposob przejrzysty i po-
wszechnie akceptowalny podejmuje decyzje zgodne z oczekiwaniami spolecznosci,
w ramach ktdrej ma operowac. Zalozenia wbudowane w system uznane sg za rozsad-
ne, reguly wnioskowania za dobrze zdefiniowane, a dyrektywy rozwigzywania dyle-
matow za tozsame z intuicjami moralnymi ludzi. System ten zostal doprowadzony do
wysokiej sprawnosci dzieki konsekwentnej nauce reagowania w wielkiej liczbie sytu-
acji, co do ktérych ustalono pozadany sposéb zachowania, na przykiad na podstawie
eksperymentéw pokrewnych projektowi Moral Machine lub - lepiej — jakiej$ jej zga-
mifikowanej formy. Nieuchronnie jednak maszyna taka predzej czy pdzniej znajdzie
sie w sytuacji dotychczas nieznanej. Zaldézmy, ze maszyna podejmuje decyzje, ktdra
w powszechnej opinii uwazana jest za nieintuicyjna lub wrecz bledna. Kto w takiej
sytuacji ma racje? Czy powiemy, Ze algorytm popelnit btad? Mozna sobie wyobrazi¢,
ze taki nieoczekiwany i niepozadany wynik osiggniety zostal w ramach zaprogra-
mowanego lub wyuczonego funkcjonowania. Czy jest to podstawa do wprowadzania
zmian w algorytmie? Czy nie mozna twierdzi¢, ze skoro maszyna dzialata w zgodzie
z zaakceptowanymi pierwotnie przestankami i regulami inferencji, to ona ,ma racje”
i wskazuje nam wladciwg oceng sytuacji? Czy mozna powiedzie¢, ze w tym sensie ma-
szyna dokonatla rodzaju ,etycznego odkrycia”? Sadzimy, ze postawienie tych pytan
jest nieodzowne dla podjecia rozsadnej dyskusji o prawdziwych konsekwencjach te-
stowalnosci etyki i mozliwosci jej programowalnoéci.

Co mozna testowac uzywajgc gier? Podsumowanie

Wrykazalismy, Ze testowanie intuicji etycznych z uzyciem gier jest z perspektywy
etyki informacji podejsciem oddolnym. Za pomocg gier mozemy testowac zaré6wno
sposoby podejmowania decyzji w okreslonym rodzaju $cisle zdefiniowanych sytuacji
(studia przypadkow, gry tworzone specjalnie na ten uzytek), jak i ztozone interak-
cje w obrebie rozbudowanego $wiata, potencjalnie zasiedlonego przez wielu ludzkich
graczy. Balansowanie miedzy tymi dwiema tendencjami pozwala zawrze¢ pozadany
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kompromis miedzy kontrolg eksperymentalng a ekologiczng trafnoscia uzyskiwa-
nych danych. Zaletg testowania z uzyciem gier jest duza ilo§¢ réznorodnych danych
mozliwych do pozyskania w tatwy sposdb.

Kwestia réznorodnosci danych jest zasadnicza dla ich reprezentatywnoéci i sku-
teczno$ci. Dla efektywnej nauki sieci neuronowej rozpoznawania obrazkéw kotow,
pozadane jest przedstawienie zestawu treningowego przedstawiajgcego mozliwie
réznorodne przypadki tego, co chcemy zaklasyfikowa¢ jako ,,kota”. Podobnie jest dla
decyzji moralnych - im bardziej réznorodne sg przypadki, z ktérymi zetknie sig sie¢,
tym bardziej wiarygodne bedzie ,pojecie” moralnosci, jakie wypracuje w procesie
treningu. Dla niektérych efektow postuzy¢ sie takze mozna danymi uzyskiwanymi
nie od badanych specjalnie w tym celu, ale przez analize zachowania graczy graja-
cych dla przyjemnosci badz rywalizacji. Duza ilo$¢ danych wiaze si¢ z ich potencjalng
réznorodnoscia. Aspekt ten nie jest jednak rzecz jasna specyficzny dla gier, ale infor-
macje takie jak szybko$¢ podejmowania decyzji czy dane psychofizjologiczne (tetno,
aktywnos$¢ mozgowa) moga by¢ przedmiotem analizy i s3 w ten sposdb wykorzysty-
wane (przykladem jest badanie nad wplywem umiejetnosci gry w Quake’a III Arena
na sprawnos$¢ psychomotoryczng — Frey, et al., 2007). Dane te moga réwniez stuzy¢
do oceny tego, jakie systemy poznawcze byly zaangazowane w analize sytuacji i podej-
mowang decyzje lub jak stresujagcym doswiadczeniem byta konfliktowa sytuacja moral-
na. Rézne parametry psychofizjologiczne stanowia wskaznik obcigzenia poznawczego,
co pozwala modelowa¢ mechanizmy podejmowania decyzji moralnych. Kilka badan
wskazalo na réznice w rozkladzie podejmowanych decyzji w zaleznosci od tego, czy
badani mieli do dyspozycji malo czasu na decyzje lub wystarczajaco duzo do namystu
(Sutter et al., 2011; Paxton et al., 2012; Sutfeld et al., 2017). Zdaniem niektorych, $wiad-
czy to o prawdziwosci teorii ,,podwdjnego przetwarzania” (dual process theory) (Greene,
2004; Cushman, 2013), zaktadajacej, ze w podejmowaniu decyzji moralnej mogg uczest-
niczy¢ dwa odmienne systemy poznawcze. Jeden odpowiedzialny jest za szybkie, emo-
cjonalne rozpoznawanie sytuacji, drugi za$ nastawiony jest na rozumowanie i analize
sytuacji, faworyzujac rozwigzania zgodne z rachunkiem utylitarystycznym.

Sadzimy, Ze stosowanie schematéw gamifikacyjnych jako symulacji realnych
wyboréw o duzej immersyjnoséci doswiadczenia dla badanego przy wlasciwym pro-
jektowaniu eksperymentéw, z pominieciem potencjalnych trudnosci, oméwionych
w pierwszej czesci tekstu pozwala maksymalizowa¢ rzetelno$¢ zgromadzonych da-
nych, upodabniajac mozliwie decyzje do tej podejmowanej w $wiecie rzeczywistym,
zachowujac przy tym mozliwo$¢ manipulacji srodowiskowej. Podobnie nielinearnos¢
gier, ich dynamiczny charakter oraz atrakcyjna forma sg atutami, ktére pozwalajg
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eksperymentatorom na wieksze pole manewru przy testowaniu intuicji etycznych lu-
dzi. Projekty typu Moral Machine sg krokiem we wlasciwg strone, sadzimy jednak, ze
ich upodobnienie do gier, przy zachowaniu wyjsciowej idei badawczej, moze pomoc
w dokonywaniu waznych odkry¢ w tej dziedzinie.
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Abstrakt

Celem artykutu jest zidentyfikowanie potencjalnych korzysci oraz zagrozen zwiaza-
nych z badaniem dylematéw moralnych dotyczacych autonomicznych pojazdéw za
pomoca gier i zgamifikowanych narzedzi badawczych. Gry komputerowe daja naszym
zdaniem mozliwoé¢ skonstruowania bardziej ekologiczne trafnych eksperymentéw.
Dzieki zwigkszonej trafnosci, wyniki eksperymentéw moga lepiej odzwierciedla¢
rzeczywiste mechanizmy podejmowania decyzji moralnych. Dane w nich uzyskane
moga postuzy¢ w implementacji ,,moduléw moralnych” w bezzalogowych pojazdach.
W artykule analizujemy wybrane eksperynty wykorzystujace elementy gier kompute-
rowych. Analizy te zestawiamy z dostepnymi w literaturze podejsciami do problemu
algorytmizacji etyki oraz implementacji moralnosci w autonomicznych maszynach.
Pokazujemy réwniez, jak mozna wpisa¢ ten problem w bardziej ogélny schemat ,.etyki
informacji” zaproponowany przez Floridiego.

Stowa kluczowe: gamifikacja, intuicje etyczne, testowalnos¢, algorytmizacja, bezza-
togowe samochody, etyka informacji
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Abstract

—

The aim of this paper is to identify potential dangers and benefits of investigating
moral intuitions about the autonomous vehicles (AVs), using gamified research tools.
We argue that computer games facilitate constructing more ecologically valid expe-
riments. Due to the increased validity, the experimental outcomes can represent the
real-life mechanisms of decision-making more faithfully. Data extracted in this man-
ner could be used in implementation of ‘moral modules’ in AVs built in the real world.
In our paper we analyze selected experimental setups that use game-like elements and
assess them in the light of current literature regarding the algorithmization of ethics
and implementability of ethical frameworks in machines. We also show how this pro-
blem can be interpreted in an overarching conceptual scheme of Floridi’s ‘information
ethics’.

Keywords: gamification, moral intuitions, testability, algorythmisation, autonomous
vehicles, information ethics
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Introduction

Throughout the 1980s Commodore International was arguably the king of the home
computer market, thanks to its successful VIC-20, Commodore 64 and the Amiga line
of computers (e.g. Bagnall, 2005). The wildly popular Commodore 64, in particular,
became an iconic machine of the home computer boom of the early 1980s. One fac-
tor contributing to its recognizable aesthetic was its PETSCII character set which the
1980s enthusiasts still remember from the blue startup screen stating that there were
“38911 BASIC BYTES FREE”. Even if the C-64 was capable of various pixel graphic
modes, its text mode, too, found its uses and has recently become popular again, as
a number of visual artists have started experimenting with the format and pushing its
boundaries over the last few years.

Before we begin, it is necessary define what “PETSCII” means, as the term has differ-
ent meanings depending on the context. Technically speaking, it refers to Commodore’s
PET Standard Code of Information Interchange, a character encoding used on Commo-
dore’s 8-bit computers that partially overlaps with the widely used ASCII encoding. In
practice, however, the term is commonly used to denote the built-in character set and
font of the Commodore 64, which is also the focus of this article. As can be seen in
Figure 1, there are minor differences in the character set between machines and their
revisions: for example, European C-64s featured a pound sign instead of a backslash.
Most PETSCII graphics are marked by the technical aspects of the C-64, such as its fixed
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palette of 16 colors, a text-grid of 40 by 25 characters, and a resolution of 320 by 200 pix-
els. See Carlsson’s (2017) overview of text graphics for further definitions.

Figure 1. The PET and C-64 fonts (the default and “shifted” set that has both upper and lowercase
letters). Shown in screen code, not in PETSCII order here.

In spite of its longevity, continuing popularity and importance for the history
of home computing, there are few academic takes on the subject so far - comput-
er-made text art in general is a little studied topic, even if there are known examples
dating back at least to the 1960s (Franke, 1971). The largest PETSCII-related publi-
cation so far is the Software Studies series book 10 PRINT CHR$(205.5 + RND(1)); :
GOTO 10 (Montfort et al., 2012) where a short BASIC language program is analyzed
in depth, leading to discussions on wider topics, such as randomness in software
and grid-based art. Raquel Meyers provides a personal, artistic manifesto on her
paper Keys of Fury, where she brings together multiple strands of text art (Meyers,
2017; see also Paul, 2013). Likewise, Tommi Musturi’s (2017) reflections on his own
demoscene works shed light on artists’ needs and working methods.

The main research question of this article can be stated as follows: How is the PETSCII
character set used in creative works? As a secondary aim we also seek answers to how
tools have enabled — or hindered - such endeavors. Our primary research material
consists of PETSII-based tools, games and still images. In addition, we present and
reflect upon our own editor project that has provided us with practical grassroots per-
spective on how it is to actually work with the character set.

Bits of History

Text art has a long and rich history with Christian, Muslim and Jewish examples that
date back at least 2500 years (Carlsson & Miller, 2012). PETSCII’s most recent an-
cestors, however, are text graphics made with computers, typewriters, teletypes and
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other digital and electronic communication technologies from the 19th and 20th cen-
tury (Carlsson & Miller, 2012). However, as PETSCII contains a rather extensive set
of graphic symbols and allows the use of colors, it often looks significantly different
from traditional monochrome ASCII art that focuses on alphanumeric signs and oth-
er typographical symbols. In this respect, PETSCII has more in common with ANSI,
teletext and other colorful blocky text graphics characterized by the use of geometric
shapes (see Hardagon, 2011; Moe & Van den Bulck, 2016).

As such, this style can be called text mosaic (Carlsson, 2017) because it taps into
ancient arts and crafts such as mosaics, weaving and, as noted by Danet (2003), quilt-
ing. In short: PETSCII places geometric shapes on a fixed grid. Grids in art are uni-
versal (e.g. Higgins, 2009; Montfort et al., 2012), but often hidden or used in organic
ways, as in perspective methods or proportional systems. Instead, the grid was hard-
wired in most 1980’s computers: all the symbols of the character set had the same size,
and were positioned on the screen according to a fixed grid. Although it is possible to
transgress these grids, especially with modern tools, the grid remains an fundamental
part of the aesthetics of PETSCII and many other forms of text art.

T ..||

ADEPTED FOR THE PET CIRCH

Figure 2. Commodore PET PETSCII graphics. Dog Star Adventure (1980) by David Malmberg.

Early home computers often relied on a character display mode, which, compared
to bitmap graphics, requires less memory and less processing power. The PETSCII
character set, designed by Chuck Peddle and Leonard Tramiel (Bagnall, 2005, 54-55),
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first appeared on the Commodore PET from 1977 (see Figure 2 for an early example).
The later home-oriented VIC-20 with color graphics also had PETSCII as the default
set, but the most significant variant was created for the Commodore 64. On the C-64,
the lines were made thicker, assumably to make text more readable on a television
screen; on the VIC-20 the thickness was less of an issue owing to its lower resolution,
and the PETs came with their own display. The later models, the Commodore 128,
Plus/4 and C-16, have a similar thick font with only minor adjustments.

During the 8-bit consumer home computing era it was typical to have a BASIC
language interpreter and the operating system on ROM chips. The Commodore home
computer line contained the PETSCII character set and a BASIC interpreter from
which the set could be accessed. This made both the BASIC and the visuals a de facto
standard. Notably, the graphics could be mocked up using the full-screen editor with-
out having to program anything. Many early Commodore 64 games used the charac-
ter set in versatile ways; a few examples can be seen in Figure 3. As the games industry
became more professional, commercial C-64 game visuals moved towards smooth
machine code bitmap- and sprite-based graphics. PETSCII and character visuals be-
gan to signify old-fashioned, hobbyist type-in software (cf. Saarikoski, Suominen &
Reunanen, 2017).

I AN IN A CAR BY A GARAGE

Figure 3. Early PETSCII-based Commodore 64 games. Back to Nature (1982) by Commodore, Alien
(1984) by Softgold, and Murder (1983) by Rabbit Software.

While games moved away from text graphics, character-based screens continued
their life on, for example, bulletin board systems (BBS). As bulletin boards were ac-
cessed with low-speed modems and different computers, ASCII most often provided
both a common standard and a memory-efficient solution. In addition, C-64 specific
boards could use PETSCII graphics. Artists made menus, logotypes and even anima-
tions, mostly with the lowercase PETSCII character set. As bulletin boards lost most
of their users to the Internet in the late 1990s, PETSCII graphics were less popular
over the next two decades, save a few enthusiasts, such as Poison (Radek Stypczynski).
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In the early 2010s, the Californian artist Max Capacity started to work with
PETSCII without using Commodore computers. He used the character set with mod-
ern tools, which enabled him to use higher resolutions and more colors, and to make
longer animations than the 64 kilobytes of the C-64 could handle. He mostly used the
standard grid, which made his PETSCII works fit within the traditional PETSCII aes-
thetics. Max Capacity published his works online on Flickr and Tumblr, and gained
quite a following for his works. More recently, in 2016, an artist called Ailadi pub-
lished daily PETSCII graphics, that sparked interest around the Web.

Max Capacity and Ailadi are part of a new wave of PETSCII graphics that is
not necessarily connected to the Commodore 64. Meanwhile, the C-64-depend-
ent PETSCII graphics have been heavily developed within the demoscene since
a new revival that began around 2013 and raised the bar for such works. The Plain
PETSCII Competition held online on the Commodore 64 Scene Database website
in the fall of 2013 created notable enthusiasm towards the format, and also led to
the creation of new authoring tools. The time and effort invested in such activities
illustrate the role of enthusiasts in keeping a platform alive way past its prime (see
Lindsay, 2003).

PETSCII has also been used for generative experiments with less focus on real-
ism. The book title 10 PRINT CHR$(205.5 + RND(1)); : GOTO 10, already mentioned
earlier, is a program that creates a maze-like PETSCII pattern by randomly printing
either / or \. This oneliner also inspired the New York Public Library to generate
book covers for books that had no cover (Giraldo Arteaga, 2014). Similar approach-
es can be found in the C-64 demoscene; for example, Matthew “4mat” Simmonds
made small generative PETSCII programs that reacted to music for the dubCRT
C-64 cartridge.

A Tool Perspective

It is possible to doodle text graphics directly on the screen using the BASIC interpret-
er’s standard editor; all textual characters and graphic symbols are accessible on the
keyboard through key combinations. The colors of the characters can also be changed
the same way. Most Commodore keyboards had the symbols displayed on the keys,
facilitating editing. The main issue with this rudimentary approach is that there is no
easy way to save or load the works afterwards, unless you have a separate “freezer”
cartridge at hand. A less direct way is to build the image out of character strings and
use BASIC’s PRINT statements to output them on the screen - or a printer, for that
matter (see Heikkinen & Reunanen, 2017).
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For more extensive work, a text graphics editor is a necessity. For this study we
analyzed the functionality of 14 different, publicly available C-64 PETSCII editors,
some of which run on actual hardware and some on modern platforms (Table 1).
Roughly speaking, native editors represent the older end of the spectrum, some dat-
ing back as far as the 1980s, whereas newer options tend to be cross-development tools
created during the last five years. At times it was impossible to reliably establish the
release date, as there was no mention of it in the program or the file archive. Moreover,
as there are several versions of the editors around, they could be considered as contin-
uums rather than well-defined single artifacts.

Native C-64 Editors Cross-Development Tools
Digital Paint Another PETSCII Editor (Windows)
Kaleidoscope C-64 ASCII Art Editor (Windows)
PETSCII Editor CBM .prg Studio (Windows)
PETSCII Paint EDSCII (Linux, Windows, Mac)
TBoard-Painter Pro Online PETSCII Editor (online)
Tyronpaint PET Shop Pro (online)

PETSCII (Linux, Windows, Mac)
Playscii (Linux, Windows, Mac)

Table 1. A list of the tested PETSCII editors.

Digital Paint (Figure 4, probably the late 1980s), Kaleidoscope (1989) and Tyronpaint
(1996) are three examples of early editors. All of them feature basic typing and editing
functionality with some curious extras: Kaleidoscope, for example, can automatically
change the character color (“rainbow mode”) and Tyronpaint lets the user draw rough
80x50 pseudographics using the % block characters of PETSCIL. All the old editors use
a black background by default, which hints at their potential use for BBS graphics.

32 Markku Reunanen, Tero Heikkinen, Anders Carlsson



— Utility Package Hi
FPaint 2.8 by hAaron Hightower

Save screen to disk HE

= Load screen from disk #B
Mormal textsgraphics Mo
Quadrant draw mode (MED RES}
Toggle UPPER-l1ower case
Place char under cursor
Delete char under cursor
Draw box
Draw filled box
Change character {2 =Nonel
Enter ASCII walue for char.
Change color of character
Change walk wvalues
Eestore old walk wvwalues
Change color walk paramaters
Send disk command (devH 8)
Exit to BASIC
Capture and place stamp
Re—-Use o0ld stamp

C
C
T
Q
5
L
L
B
5
C
5
+
H
5
C
>
[
5
5

Press any key to continue.

Figure 4. Digital Paint help screen.

Not all the native tools are old. For instance, 0xDB’s simple PETSCII Paint is from
2011. The most developed editor running on an actual C-64, PETSCII Editor by fieser-
Wolf, was last updated in 2017. The first released version of the program dates back to
2004, after which there have been multiple improved releases. Compared to its pre-
decessors, PETSCII Editor features advanced editing functionality, such as multiple
workspaces, recoloring and copy/paste for regions. Like in all the native editors, the
principal way of working is typing, as there is no mouse support — there were mice
available for the C-64, but they never became commonplace.

Cross-development tools running on today’s platforms have much more resourc-
es at their disposal: a mouse, screen space for a graphical user interface, processing
power, memory, Internet connection and rapid storage. Commonplace features, such
as large undo/redo buffers and animation, would be impossible or at least tedious to
implement on a C-64.

In spite of the undeniable technical and usability reasons for using cross-platform
tools, there are other, cultural factors that can hinder their use: questions of authen-
ticity are good enough reasons for some users to keep working on real hardware. For
example, reading Raquel Meyers’ (2017) artistic reflection gives an impression of al-
most spiritual commitment to the 1980s’ physical keyboard. Apart from those issues,
the possibility to immediately see the outcome as it looks like on an actual C-64 is
a concrete plus, as well as having the PETSCII characters visible on the keyboard.

PETSCII Editor v2.0, also known as Online PETSCII Editor, by Krisztian Toth is
a full-featured text graphics editor, which runs in a browser window (http://petscii.
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krissz.hu/, Figure 5). Using the Web as the application platform illustrates, among
other things, how the latest technologies are quickly put into use when creating tools
for retro computers. Apart from a large set of editing-related features, PETSCII Editor
also lets the user edit the character set, unlike most other tools. In spite of all of its
functionality, PETSCII Editor is, at its heart, still a purist tool that adheres to the tech-
nical capabilities of the C-64. Therefore, it is also possible to export the end result as
an executable file (prg) that runs on original hardware.

bitmap editor B

Figure 5. PETSCII Editor v2.0.

Playscii (2014) and its predecessor, EDSCII (2013), both by JP LeBreton, take a more
relaxed approach to text art. Instead of sticking to the capabilities of existing machines,
LeBreton’s editors let the user do “impossible” things, such as freely setting a separate color
for both the foreground and background of a character. It is also possible to change the
color palette, which none of the 8-bit Commodores could do. Such an approach, on the
one hand, eases the creative process and, on the other hand, turns “PETSCII” or any oth-
er available character set into a stylistic surface. Playscii is full of features familiar from
common paint programs and, as a rarity, also lets the artist use layers as in photo editing
software.
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In fall 2013 there were less tools available, so two of us, Markku Reunanen and
Tero Heikkinen, set out to implement a simple editor for our own use in the Processing
environment (see Reas & Fry, 2014). The project, simply called PETSCII (http://www.
kameli.net/marq/?page_id=2717), rapidly grew into a useful piece of software, and
was released to the public shortly thereafter. Four years of development, constant per-
sonal use and reflection are the basis for the following discussion, where we highlight
some of the design decisions and reasons behind them.

The character selector is at the very core of mouse-based editors. One of our first
inventions was to reorganize the otherwise unintuitive character map - somewhat in
the same lines as they are on the 8-bit Commodores’ keyboards - to bring forward
closely connected shapes. For example, line characters and different kinds of corner
pieces should be close to each other. As can be seen in Figure 6, a simple reordering
has made the graphical symbol set noticeably easier to approach. A similar remapping
has become a standard feature in other recent tools as well, as can be seen in Figure 5.

Figure 6. The default (screen code order) and manually reordered C-64 character set.

When looking at the geometric symbols it soon becomes evident how system-
atic they are, save a few exceptions. At times the necessary characters can be found
on the inverted side of the set, as in the case of the triangles. This insight led to
the realization that larger areas, even the whole screen, can often be mirrored or
rotated without disturbing the shapes. The observation also encouraged us to de-
velop a flexible selection tool, so that rectangular areas can be picked up quickly
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and used as a brush immediately afterwards. Rotation and flipping tools that uti-
lize the symmetry have proven to be powerful in daily use. Visually interrelated
symbols can also belong to sets, which can be quickly skimmed through with
a keystroke.

There are two inherent layers to a PETSCII image: the characters and the colors. It
is often beneficial to separate the two when creating an image, for instance, by draw-
ing the shapes first and coloring the graphics only in the end. Both PETSCII editors,
among others, support this kind of workflow. Recoloring was considered so important
that we implemented multiple features for it in our own PETSCII editor: a selection
can be used as a “magic lens” that quickly recolors a large area, and individual colors
can be replaced by others in order to try out different color schemes for an image.

In the big picture, metaphors borrowed from pixel-based paint programs — in our
case, the venerable Deluxe Paint (see Maher, 2012) - are a useful starting point, but
cannot be used as is. Instead of placing pixels, the main challenge is to select suita-
ble characters and test alternatives as efficiently as possible. The simplicity of the late
1970s’ and early 1980s” home computers makes today’s common metaphors, such as
translucent layers, less useful than in their schoolbook use, photo editing. Text graph-
ics can be scaled up or down in marginal cases only. Likewise, drawing curved shapes,
such as ellipses and arcs, has little use for a text artist. In contrast, PETSCII provides
for simple line graphics and boxes, which can be supported by their respective tools.

For our research, the tool-creation process acted as a springboard for our ques-
tions and thoughts on text art and PETSCII. Devising images with an incomplete tool,
adding new functions as deemed necessary, we were in a position to experience the
tool at its various stages of maturity. Working from a simple editor with few options
towards a fully-fledged package, we could experience “multiple” tools instead of just
the final outcome. This gave us sensitivity for the idea that PETSCII works are made
with different tools and artistic motives, setting the tone for our research. We had to
consider a wider perspective: instead of only analyzing extant works, as developers
we needed to ask what kind of approaches and tools facilitate the creation of text art.
As Lev Manovich (2001, p. 118) states, the use of software is a two-way process: a tool
does not only facilitate our work, but also affects how we perceive ourselves, others
and the world.

Thus, our overall research incorporates elements of reflective research (Schon,
1991), embedded into our practice as researchers, but also draws from our experience
as hobbyists, artists and computer aficionados. Such a research approach cannot be
fully explicated as rational steps, as it also involves much tacit knowledge (Polanyi,
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1966). To a certain extent, the above describes some of the reasoning that took place
during the development, but it is possible to see the PETSCII tool we created also as an
artifact that ties together our understanding of the topic.

Pictures out of Symbols

Most PETSCII graphics are made for the Commodore 64 and its default font, reso-
lution, palette, memory and other characteristics, and this section focuses on such
C-64 PETSCIIL. We have chosen 30 works from five recent PETSCII competitions:
Plain PETSCII Graphics Competition 2013, Zoo 2013, Zoo 2015, X 2016, and Dir
Art Compo 2017. In order to build a fair overview of current trends, the works were
selected with even sampling to represent both the highest and the lowest ranking
competition (“compo”) entries. As there are works released outside competitions,
too, we balanced the set with five additional pieces found on the Commodore 64
Scene Database (CSDDb, http://csdb.dk/). See the Appendix for a full list with authors
and publication years.

One notable characteristic of our selection is that it originates from the demoscene
community. The framing might marginally skew the results, but on the other hand it
is true that the scene is, at the moment, clearly the most active venue where PETSCII
is created and published. The community is mostly male and has its own particular
values colored by competition, meritocracy and high appreciation of technical skills
(Silvast & Reunanen, 2014; cf. Lindsay, 2003). Geographically thinking, PETSCII
graphics started as an almost worldwide phenomenon, but the second wave that we
are experiencing now is markedly Eurocentric.

Before we move on to the strategies and techniques seen in the works, it is nec-
essary to split contemporary PETSCII art into finer subcategories, as not all of them
come with similar properties and limitations. As per our own observations and the
CSDb taxonomy we can observe at least the following kinds:

o Standard C-64 text mode PETSCII utilizing the 40x25 character resolution,
uppercase character set, one background color and 16 foreground colors.

o Directory (dir) art — 16 character wide images that fit into a floppy directory
listing. Colors and inverted characters are not available by default without
hacking, but the pictures can be higher than the standard 25 rows.

o BBS graphics - images with a black background that commonly rely on the
shifted character set, which has both lowercase and uppercase characters, but
notably less geometrical shapes (Figure 1).
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o Extended PETSCII-based graphics with a different font, text mode or flick-
er colors that go beyond the capabilities of the standard text mode. Omitted
here.

o Fakescii — images that look like PET'SCII but do not conform to the capabili-
ties of the original platforms, such as palette, memory footprint, color limita-
tions or resolution. Omitted here.

In addition to static images, which represent the majority of all the works, some
of the above categories also include animations that add a temporal dimension to the
content. Following the text graphics model (Carlsson, 2017) we can describe the se-
lected body of works using the following criteria:

o Symbols: The PETSCII-standard contains Latin letters, typographic and
mathematical symbols, semi-graphic symbols, and non-printing characters.

o Encoding: The symbols are encoded in PETSCII, based on the 1963 ASCII
standard and not the more common 1967 ASCII standard.

o Production: The works were made with different platforms, software, and
techniques but mostly in the context of the C-64 and its demoscene.

o Design: All of the selected PETSCII graphics use the original fixed-width
PETSCII font of the C-64, positioned in the default grid and in the original
resolution.

o Format: The works are executable C-64 programs, except for directory art,
which are file listings.

o Display: The works can be displayed either on a CRT screen with artifacts,
such as pixel bleeding, or on modern screens without CRT artifacts.

o Perception: Most of the works are entries for C-64 demoscene competitions,
which was the primary context of perception.

One of the most defining factors for an image is its background color. “Back-
ground” here is a rather technical term that refers to the color that all the character
positions share. Visually thinking the color might not appear at all as background,
because inverted characters, in effect, make it the “foreground” color. Therefore, it
is more fruitful to think in terms of a common color — something that is available at
every location on the grid. The border color, visible outside the character area, is the
other freely selectable color affecting the overall mood of the image. The border either
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creates a rectangular frame around the actual graphics or, alternatively, lets the image
extend all the way to the edges of the physical display.

There are a few different strategies that artists have employed when dealing with
the common color. First of all, black is the most usual choice for at least two reasons:
it is required for cartoonish outlines and notably darker than any other color, pro-
viding high contrast if needed. Not all images are like that, however. Some artists set
the common color to a neutral one and then place lighter and darker shades next to
it to simulate light and shadow, much like in classical drawing, where you start with
a midtone paper, and use chalk and charcoal for light and dark regions.

In the selected works we have identified three major visual styles: line-drawing,
text mosaic, and pixel style. Line drawings use box-drawing characters and other
line-based symbols to create an aesthetic close to ASCII art, as described by Carls-
son (2017). The technique is frequently used for menu designs on bulletin boards and
games, as well as in directory art, but is less popular for standalone PETSCII graphics.

LOADING. . .

Figure 7. Line drawing examples. Submerged (2015) by Terwiz, and a single frame grabbed from the
Diskplosion (2017) dir art animation by Logiker. See also Figure 2.

PETSCII line drawings were popular in the 1980s and are today often used to
evoke nostalgic memories of early C-64 BASIC programs. As such, they tend to use
the original blue background color, as shown in Figure 7. Line drawings are often seen
as a naive art form in the context of the competitive demoscene, and in our data such
works were mostly seen in the directory art competition.

Text mosaics form shapes out of blocks rather than lines. The blocks are usually
geometric shapes like squares, triangles or circles, and ideally each character is clear-
ly distinguishable from other nearby characters. Occasionally, repetitive patterns of

PETSCII - A Character Set and a Creative Platform 39



characters or character combinations are seen as interesting in themselves, and form

the main attraction of a more abstract picture.

Figure 8. Text mosaic examples. Gary (2013) by Mermaid, and Mantis Compo Version (2013) by Slayer
Grafix.

Pixel style is a technique to create details on sub-character level. The artist can use
block elements such as K and KX to achieve a crude pixel art style, but a key element of
pixel style PETSCII is to find bridges between text characters. Consider, for example,
how the small green alien in Redcrab’s BOSSE (Figure 9), has a right leg made of a 7,
and a body and mouth created with an inverted apostrophe. Tricks like these can
make it difficult for the viewer to see where one character ends and the next begins.

Figure 9. Pixel style examples. Triceratopetscii (2016) by ptoing and BOSSE (2016) by Redcrab.

The three categories of techniques — line drawings, text mosaic and pixel style
- each come with conditions that encourage the artist to work towards a certain aes-
thetic. Line drawings promote what is often considered as a naive and minimalistic
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art form, text mosaics encourage blocky and colorful textural patterns, and pixel style
typically pushes the artist to work with intricate details.

A PETSCII piece does not need to rely on one technique only. For example, in Gary
(Figure 8) Mermaid uses text mosaic to form the body of the car while using pixel style
and line drawings to accentuate details and make outlines for the car. The background
has been fleshed out from very few characters. This has been achieved by seeing the
abstraction potential in the characters and neighbour-combinations. Double quotes are
used for the eyes, a triangle for the birds’ beaks and an @ for the pig’s snout.

This combination of techniques is vital for the recent trend of photorealism in
PETSCIL. The artist tries to mimic photographic realism with a minute attention to
colors, shapes and ornamentation. The foundation of a photorealistic PETSCII piece
is usually made with a sort of text mosaic using the varied densities of the characters,
a technique that Xu, Zhang and Wong (2010) call tone-based. With this technique you
can make a gradient from the denser characters (¥, X, #) to less dense characters such
as. or,. The same has previously been done in, for instance, block ASCII, typewriter art
and teletype art to make monochrome graphics (Carlsson & Miller, 2012), but PETSCII’s
wide repertoire of semi-graphic symbols expands the possibilities and enables the artist

to add pixel-style details. Colors also bring new potential for the artist to explore.

Figure 10. Figurative examples. Coltrane (2015) by Electric and Hunter in the Shallows (2013) by
Hammerfist.

The works can hardly reach photorealism, given the resolution and palette at hand
(Figure 10). When moving away from the capabilities of the original machines to “fake-
scii” with its higher resolutions and more colors, PETSCII’s potential for photorealism
obviously increases. In an extreme case the symbols disappear altogether and converge
with normal pixel graphics. Although all of the above techniques utilize cartoon-like
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exaggeration and simplification, there are even more concrete examples in images where
large color areas are combined with black outlines, such as a rendition of Asterix, Pika-
chu or Black Dynamite - all cartoons to begin with.

Low-resolution text art does not easily lend itself to complex depth effects. Most of the
figurative PETSCII works have one or two foreground objects over an abstract or simple
background. Overlapping is a common depth cue between multiple elements. Again, Mer-
maid’s Gary serves an example of further complexity, with multiple overlapping elements
in the same picture. The limitations of PETSCII have not prevented authors from attempt-
ing perspective effects, such as foreshortening (Figure 10), a hint of one-point perspective
(Figure 7), or the slightly oblique cassette tape in We Are All Ejected (Figure 11).

Some approaches can be considered as tricks, applying a bitmap mindset for cre-
ating character graphics. Anti-aliasing is generally a bitmap technique where a middle
color is used to soften the aliasing effect between the boundary of two colors. Anti-alias-
ing cannot be as universally applied to a PETSCII picture, but some artists have been
able to add anti-aliasing style touches by carefully choosing neighboring characters and
their colors (Figures 8 and 10).

Figure 11. We Are All Ejected (2016) by Archmage. Raster colors are overlaid on a grey background.

Another well-known trick, used on a number of other platforms as well, is rasteriz-
ing. In bitmap images, dither patterns may be used for creating darker and lighter tones
or even seemingly new colors. Although many PETSCII images use the varying charac-
ter density for shadowing and tones, it is difficult to produce any illusion of new colors
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with characters. The most straightforward way of rastering is to use the checkerboard
characters in the PETSCII set (Figure 11). As can be seen, the thick 4 by 4 checkerboard
of the C-64 is barely adequate for the purpose, whereas the original 8 by 8 version would
work noticeably better, in particular on blurry TV screens (see Figure 1).

When considering the themes seen on the analyzed works, it is evident how PET-
SCII art is affected by external influences, popular culture in particular. Lord Vader
(2015) by Debris depicts the iconic Darth Vader from the Star Wars movie series (see
also Figure 2). Some works are game-like (e.g. BOSSE [2016] by Redcrab), while others
directly refer to specific games, such as in the case of 100 points (2015) by ilesj, portray-
ing a character from Wizard of Wor (1983). Other popular-cultural references that we
came across in our material were Internet memes, TV series, musicians and graﬂiti.

Conclusion

In this article, we have looked at PETSCII as both as a retro phenomenon and as an
ongoing artistic practice. PETSCII can be easier to create than pixel art, chip music
or demos, so these mosaic artworks give a low-threshold entry into the C-64 scene,
especially after the emergence of new, accessible tools. The relative ease has created,
among more seasoned works, many naive pictures by beginners who want to give
PETSCII a go. The recent renaissance can be attributed to high visibility competitions,
lowered barriers to entry, social media and picture sharing sites, and also the general
popularity of retrocomputing and related audiovisual styles.

The role of actual Commodore computers, the original hardware, has seen various
changes throughout the decades. In addition to the journey from a popular product
to a relic and finally the re-emergence as a cool retro platform, the machines’ role in
the creation of PETSCII graphics has, likewise, gone through notable transitions. In
its heyday, the 8-bit computer itself was used in the creation, distribution and viewing
of works. Nowadays, as most pictures are created with cross-platform tools and spread
quickly on the Internet, original hardware mostly serves as a baseline that dictates
what can be done. Even if the web browser is, in practice, the most common envi-
ronment for viewing PETSCII art, competitions held at parties still aim for certain
authenticity by showing the entries on real hardware.

We have shown works that clearly cater for nostalgia, like the line drawings on
the iconic blue background of the C-64. On the other hand, photorealistic works do
not play with the same kind of nostalgia. Quite the contrary: on a visual level the pho-
torealistic PETSCII works seem to move away from the traditional look of PETSCII,
and therefore some of its retrospective potentials. In extreme cases, the viewer cannot
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even tell that the image is made in PETSCII. As such, the modes of production have
been hidden by careful craftmanship typical of the demoscene. In addition to mere
laid-back nostalgia, there is constant competition and push to “do the impossible”
- PETSCII provides a tightly defined platform that sparks creativity and facilitates
comparisons, as everybody operates within the same technical limitations.

Making our own editor was not only a means of artistic self-reflection through
tool creation. As other people started creating works with it, the values and practices
of the demoscene started manifesting themselves, as the tool had to facilitate easy par-
ticipation in competitions. For instance, as it is still customary to deliver the works as
executable (.prg) files, an export function soon became a necessity. The bitmap output
format was also made to adhere to the preview guidelines of a major website. This
way, the single artifact became valuable as a guiding and constraining device for our
research, both as a way to anchor the research to a more bounded domain, and direct
it towards the values within a community of creative artists.

When creating tools for the demoscene and hobbyists, conventions of technical and
industrial development rarely fully apply. Although there are multiple new tools for easy
PETSCII production, some leading artists feel it is significant to continue working with
older tools or the original hardware itself. Just as appreciation for text art varies depend-
ing on the context, community and viewpoint, hobbyists and demosceners have their
own cultural benchmarks regarding reputable tools, whether they are optimal or not.
For the author of software and text art researcher, such observations foster a critical atti-
tude towards technological platforms as highly developed entities, and rather reinforces
the role of tools as cultural products embedded in a larger frame of reference.

As the interest towards the historicity of home computer media increases in (me-
dia) arts studies, we think it is worthwhile to explore and examine a phenomenon such
as text art in all its richness. This includes tool creation and adoption by communities
with their competitions, art exhibitions and other publication channels. Combining
the analysis of existing works with creative activities produces experiential and ana-
lytical knowledge, which can be utilized in both further artistic endeavors and aca-
demic research.
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Abstract

PETSCII is the built-in character set used on 8-bit Commodore computers, such as the
PET, C-64 and Plus/4. The character set and the BASIC environment provided an en-
try point to rudimentary graphic editing for a generation of hobbyists. Over the years
PETSCII has been used for a variety of creative purposes: for example games, demos,
telecommunications, videos, books and fine art have been created using the graphical
symbols. Through the analysis of existing art works and our own hands-on project
- a graphics editor — we dig deeper into the specific properties of the character set. In
this article we show how the fixed symbols set the frame for what is possible and how,
on the other hand, they provide grounds for creative experimentation, display of skill
and recognizable styles.

Keywords: text art, digital culture, retrocomputing
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Appendix: List of Analyzed Works

100 points by ilesj (2015)

Good Luck by The
USER (2016)

Old Geek by Salvo
Bee (2017)

Asterix bei den Pikten by
Domspitze (2013)

Han som reiste by
8ROTK4$T3N (2013)

Pikachu by Mary B
(2013)

Black Dynamite by Cipi
(2013)

Hunter in the Shallows
by Hammerfist (2013)

Pipe of Picard by Elec-
tric (2016)

BOSSE by Redcrab Keys of Fury by AcidT* Rebus 100% by qOw
(2016) (2016) (2013)
C64 Scene History by Kuha ois entry by Totu- Setae Neuvoo by Cock

G-Fellow (2013)

us (2015)

Norris (2015)

Coltrane by Electric Lord Vader by Debris Space Diva by Wile
(2015) (2015) Coyote (2017)

Mantis Compo Version .
Daft Peek by Man (2013) by Slayer Graphics Submerged by Terwiz

(2015)

(2013)
Directory Karate + by Midnight Hour by Ham- Triceratopetscii by
Scott (2017) merfist (2013) ptoing (2016)
Displosion by Logiker MUN EKA PETSCII by Hi- |  Variable Medusa by
(2017) -stack (2013) Rexbeng (2013)

Full Horizontal Directory
Logo by Goat (2017)

New York by daimansion
(2013)

Viadimirovich by Otium
(2015)

Gary by Mermaid (2013)

Ninja Enters the Battle by
ilesj (2013)

We Are All Ejected by
Archmage (2016)

Gnome - Sharpened by
Shine (2017)

Nothing but PETSCII by
Genesis Project (2016)
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Genologia lingwistyczna a badania nad komentarzem
e-sportowym (problemy metodologiczne)

Wprowadzenie

Wspolczesna nauka coraz czeéciej zajmuje sie rozwojem i funkcjonowaniem gier
komputerowych. Obecnie dzigki grom mozna nie tylko spedza¢ wolny czas, lecz tak-
ze realizowac sportowe (czy raczej e-sportowe) ambicje, osigga¢ sukcesy w przestrzeni
internetowej, na przyklad prowadzac kanal w portalu YouTube, i w ten sposéb zara-
bia¢ na swoje utrzymanie. Rozwdj gier komputerowych z gatunkoéw takich jak RTS,
FPS czy MOBA spowodowal réwniez powstanie miedzynarodowej sceny e-sportowe;.
Gracz, ktdry osiagnal poziom mistrzowski, moze sta¢ si¢ cztonkiem profesjonalnej
druzyny i na co dzien trenowa¢ swoje umiejetnosci, by pdzniej zaprezentowac je na
turniejach, takich jak Major czy Intel Extreme Masters'. Wygrana w najwiekszych
wydarzeniach tego typu wigze si¢ z nagroda rzedu kilkuset tysigcy euro. Celem moich
badan nad grami komputerowymi jest opis genologiczny komentarza e-sportowego
na przykladzie komentarzy do meczéw gry Counter Strike: Global Offensive.

Swoje rozwazania rozpoczne od charakterystyki gry Counter Strike: Global Offen-
sive oraz zjawisk komunikacyjnych, jakie zaistnialy dzigki rozwojowi wymienionych
przeze mnie powyzej gatunkow gier i tym samym stworzyly nowe perspektywy ba-
dawcze dla jezykoznawcow. Dalej przedstawie wybrane metody badawcze z zakresu

1 Dwa najwigksze miedzynarodowe turnieje w grach komputerowych takich jak Counter Strike: Glo-
bal Offensive czy League of Legends.
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genologii lingwistycznej, ze szczegélnym uwzglednieniem propozycji Marii Wojtak.
Nastepnie krotko zreferuje wyniki badan Beaty Grochali nad komentarzem sporto-
wym, w ktérych badaczka wykorzystata metodologie Wojtak. Ostatnia czes¢ artykutu
bedzie po$wiecona analizie genologicznej komentarza e-sportowego na przykladzie
gry Counter Strike: Global Offensive.

Podstawowe informacije o grze Counter Strike: Global Offensive

Counter Strike (dalej skrot: CS) to jedna z najpopularniejszych w Polsce gier sieciowych
typu first-person shooter. Rozgrywka toczy sie na jednej z kilkunastu dostepnych dla gra-
czy ,map” — wirtualnych plansz. Uczestnicy majg do wyboru rézne tryby gry, m.in. kla-
syczny tryb turniejowy, wyscig zbrojen czy tzw. demolke. W artykule ogranicze sie do
krotkiego opisu trybu turniejowego, ktdry stanowi podstawe rozgrywek e-sportowych
w CS-a, wiec jest dla mnie, jako badacza komentarza e-sportowego, najistotniejszy.

Mecz rozgrywany w trybie turniejowym trwa 30 rund. Gracze sa podzieleni na dwie
druzyny, ktorych cztonkowie odgrywaja w §wiecie gry role terrorystow i antyterrorystow.
Po pigtnastu rundach gracze wymieniajg sie rolami (,terrorysci” staja sie ,antyterrory-
stami” i odwrotnie). W kazdej rundzie zadaniem jednej druzyny jest podlozenie bomby
w okreslonym miejscu na mapie i doprowadzenie do detonacji tadunku, drugiej — niedo-
puszczenie do tego (przez rozbrojenie bomby lub zabicie wszystkich wirtualnych przeciw-
nikéw). Mecz zwycieza druzyna, ktéra wygra 16 rund. W tradycyjnej rozgrywce mozliwy
jest remis, jednak w decydujacych etapach turniejowych (na przyktad w pétfinale, kie-
dy tylko jeden zespdt moze awansowa¢ do finatu) gra toczy si¢ do uzyskania przez jedng
z druzyn dwupunktowej przewagi, podobnie jak podczas meczéw pilki siatkowej, kiedy
przewaga dwu punktéw jest konieczna do zwycigstwa. Innym podobienstwem do trady-
cyjnych gier zespolowych jest zamiana rol po pigtnastu rundach, ktéra przypomina zmia-
ne stron po pierwszej potowie meczu pitki noznej. Takie analogie §wiadcza o istnieniu
pewnych podobienstw miedzy komentarzem sportowym (np. do meczéw pitki noznej)
a e-sportowym (np. do meczéw CS), ktore przyblize w dalszej czesci artykutu.

Podczas meczu gracze komunikujg si¢ ze soba przez komunikator glosowy, co po-
zwala im konsultowa¢ kolejne ruchy, taktyke, czy ostrzegac si¢ wzajemnie przed dziata-
niami druzyny przeciwnej. Konieczno$¢ porozumiewania sie doprowadzita do powsta-
nia socjolektu graczy CS, co stanowi kolejng przestrzen do badan lingwistycznych.

Na popularnos¢ gry Counter Strike: Global Offensive w Polsce prawdopodobnie
wplynetla i wcigz wplywa obecno$¢ na scenie e-sportowej polskiej druzyny Virtus.
pro. Wraz z kolejnymi jej sukcesami na arenie miedzynarodowej mecze z udzialem
Virtus.pro w internecie ogladaly coraz wigksze rzesze kibicow. Zaistniata wiec po-
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trzeba komentowania wydarzen obserwowanych przez widzéw na ekranie. Mialo
to niewatpliwie wplyw na rozwdj powstajacego dopiero w Polsce nowego gatunku
medialnego, jakim jest komentarz e-sportowy. Komentowane rozgrywki mozemy
obserwowaé w internecie przede wszystkim w portalu Twitch.tv oraz na niektérych
kanatach w serwisie YouTube. Specyfike i réznice w komentowaniu w poszczegdlnych
portalach opisze ponizej. Najpopularniejszym polskim komentatorem meczéw CS jest
Piotr ,,Izak” Skowyrski, ktérego komentarze stanowia podstawe materialowa analizy
przedstawionej w dalszej czesci artykulu. Sylwetke tego komentatora opisze ponizej,
w rozdziale dotyczacym analizy aspektu pragmatycznego komentarza e-sportowego.

Nowe zjawiska — nowe wyzwania badawcze
Gry komputerowe, e-sport, mecze, turnieje, komentarze to nowe zjawiska komunika-
cyjne, spoleczne i kulturowe. Zaczynajg wywiera¢ coraz wiekszy wplyw na ludzi, nie
tylko miodych, i stajg sie elementem codziennosci czy tematem rozméw. Przenikaja
do $wiata rzeczywistego (np. za posrednictwem jezyka), a co za tym idzie — ksztaltujg
ludzkie postrzeganie $wiata, zachowanie czy jezyk, jakim sie postugujemy. Wszystko
to powoduje, ze staja si¢ niezwykle interesujace i atrakcyjne dla badacza. Moze on
pochyli¢ sie nad czym$ nowym, co nie byto dotychczas poddawane analizie, a jed-
nocze$nie zbadac zjawiska, ktore wlasnie maja miejsce i wplywaja na rzeczywistosc.

Jednak w opisanej sytuacji badacz staje przed dylematem - jaka metode badawcza
wybra¢? W takim przypadku nalezy przeanalizowaé dostepne narzedzia i odpowie-
dzie¢ sobie na pytania: czy s one wystarczajace, czy nalezy je przeksztalci¢, czy moze
stworzy¢ zupelnie nowe.

Celem dalszych rozwazan jest ukazanie wypracowanej przez Mari¢ Wojtak meto-
dologii z zakresu genologii lingwistycznej, ktéra w mojej ocenie doskonale sprawdzi
sie w opisie komentarza e-sportowego jako nowego gatunku medialnego.

Genologia lingwistyczna - pojecie gatunku

Nie sposob mowi¢ o genologii lingwistycznej bez refleksji nad pojeciem gatunku
i jego rozumieniem w obrebie tej dyscypliny. Oddzialuja na nie miedzy innymi wcze-
sne koncepcje pojecia gatunku, a przede wszystkim ta sformulowana przez Michaila
Bachtina (1986, s. 348-402). Jego podstawowe tezy badawcze Danuta Ostaszewska
przedstawila nastepujaco:

1. ,upodstaw kazdej wypowiedzi leza reguly gatunkowe (i dotycza réwniez je-
zyka potocznego) (...);
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2. we wszystkich obszarach zastosowania jezyka istnieja specjalne wzglednie
trwale typy takich wypowiedzi - nazwane genrami (gatunkami mowy);

3. reguly gatunkowe uzaleznione s3 od kontekstu (...);
wzorce (skonwencjonalizowane formy) dzialania jezykowego odnosza sie do
kompetencji uzytkownikéw jezyka, sg zatem wspdlne wszystkim cztonkom
danej spotecznosci, gatunki mowy bowiem (...) s3 nam dane niemalze w taki
sam sposob jak jezyk ojczysty, ktérego uzywamy bez trudnosci réwniez przed
teoretycznym opanowaniem gramatyki;

5. schemat gatunku, bedac wlasciwoscia kompetencji komunikacyjnej uzyt-
kownikéw danej kultury, podlega uwarunkowaniom i zmianom réwnolegle
z rozwojem owej kultury” (Ostaszewska, 2008, s. 20).

Chociaz wspolczesni badacze zwracali uwage na pewne niescisto$ci w rozwaza-
niach Bachtina (miedzy innymi dotyczace gatunkéw pierwotnych i wtérnych), pewne
aspekty rozwijali, z innych rezygnowali, to jednak wigkszo$¢ postulatéw zostata zaak-
ceptowana przez wspdlczesna genologie lingwistyczna.

Istnieje wiele propozycji metodologicznych wykorzystywanych w jezykoznawstwie
przy opisie gatunkéw. W poszukiwaniu metody badawczej odpowiedniej do scharak-
teryzowania komentarza e-sportowego siegalam po propozycje Edwarda Balcerzana
(1999), Janiny Fras (2013), Bozeny Witosz (2005) oraz Marii Wojtak (2008). Za najbar-
dziej przydatna do opisu gatunkéw medialnych uznatam koncepcje Wojtak stosowa-
ng m.in. przez tédzkich badaczy: Magdalene Pietrzak (2013) - do opisu felietonu, Ewe
Szkudlarek-Smiechowicz (2015, 2016) - do opisu gatunkéw telewizyjnych, magazynu
telewizyjnego, telenoweli paradokumentalnej, Beate Grochale (2016) — do opisu komen-
tarza sportowego. Swoj wybor uzasadnie ponizej, przedstawiajac te metode oraz doko-
nujac wstepnej analizy komentarza e-sportowego przy jej uzyciu.

Maria Wojtak swoja koncepcje metodologiczng przedstawita w monografii Gatunki
prasowe (2004) oraz w wielu pdzniejszych artykutach (m.in. 2006; 2008). Autorka pro-
ponuje, by w badaniach genologicznych przeanalizowa¢, jak okre$lony tekst realizuje
wzorzec gatunkowy. Tworza go cztery aspekty:

1. ,Okreslona struktura (model kompozycyjny), a wiec rama tekstowa, podziat
na segmenty, relacje miedzy segmentami — aspekt strukturalny;

2. Uwikfania komunikacyjne: obraz nadawcy i odbiorcy, cel komunikatu (po-
tencjat illokucyjny), kontekst zyciowy gatunku, a wiec prymarne zastosowa-
nie komunikacyjne - aspekt pragmatyczny;
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3. Tematyka i sposéb jej przedstawienia (perspektywa, punkt widzenia, hierar-
chia wartoéci; i inne skfadniki obrazu §wiata) — aspekt poznawczy;

4. Wyznaczniki stylistyczne (cechy uwarunkowane strukturalnie, zdetermino-
wane pragmatycznie i zwigzane z geneza uzytych srodkéw) — aspekt styli-
styczny” (Wojtak, 2008, s. 354).

Autorka zauwaza takze, iz obecnie gatunki ulegaja przeobrazeniom, a wzorce ga-
tunkowe maj wiele wariantéw. Wzorzec gatunkowy, wedlug Wojtak, miesci w sobie
trzy kategorie:

1. ,Wzorzec kanoniczny - decydujacy o tozsamos$ci gatunku i obejmujacy
okreslong game wyznacznikéw strukturalnych, pragmatycznych i styli-
stycznych;

2. Wzorce alternacyjne - takie, ktére funkcjonuja jako rezultat przeksztatcania
poszczegolnych poziomoéw i aspektéw wzorca kanonicznego (...);

3. Wzorce adaptacyjne — nawigzania do obcych schematéw gatunkowych”
(Wojtak, 2008, s. 356).

Analizujac poszczegélne aspekty tekstu, mozemy wiec wykazaé, czy mamy do
czynienia z tekstem o cechach kanonicznych (realizacja wzorca), czy z pewna warian-
cja gatunkowgy (reprezentacja wzorca lub okazem).

Maria Wojtak (2006) zwrdcita réwniez uwage na to, ze gatunki medialne sg nie-
jednorodne i stanowig komunikaty wielosktadnikowe. W tym przypadku moéwi si¢
niekiedy o hipergatunkach, hybrydach gatunkowych czy gatunkach ztozonych. Woj-
tak przedstawia odmienna propozycje, wprowadzajac pojecia gatunku w formie ko-
lekcji oraz kolekeji gatunkow.

Gatunek w formie kolekcji jest gatunkiem zlozonym, ktory:

o ,skiada si¢ z gatunkow trwale wspotwystepujacych,

o ma strukturalne i funkcjonalne zwienczenie (wyrazng rame delimitacyjna),

o tworzy kompozycyjna calo$¢” (Wojtak, 2006, s. 145).

Gatunek w formie kolekgji jest struktura wieloelementowy. Sktada sie z réz-
nych gatunkdw, ktére tworza w jego obrebie spojna dla odbiorcy catosé. Kolekeja
gatunkéw natomiast jest zgromadzeniem w jednym miejscu (na przyklad w jed-
nym numerze czasopisma) kilku tekstow reprezentujacych rézne gatunki, ktore to
teksty jednak nie sg trwale ze sobg zwigzane ani nie maja kompozycyjnego zwien-
czenia (ramy delimitacyjnej). Za gatunki w formie kolekeji nalezatoby wiec uzna¢
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np. gatunki telewizyjne, takie jak magazyny (publicystyczny, sportowy, telewizji
$niadaniowej), a takze opisywany przez B. Grochale (2016) telewizyjny komentarz

sportowy.

Komentarz sportowy jako element telewizyjnej transmisji sportowe;

Beata Grochala (2016) w swojej ksiazce zaadaptowata metod¢ badan genologicznych
Marii Wojtak, ktéra pozwala na klarowny opis gatunku, jakim jest komentarz sporto-
wy, oraz na pokazanie jego podstawowych cech gatunkowych.

Grochala dokonuje analizy telewizyjnej transmisji sportowej w dwdch aspektach:
szerokim i waskim. ,, W ujeciu szerokim jest to cata struktura programu telewizyjnego
(..) w sklad ktérego wchodzi m.in. transmisja z komentarzem/relacja z zawodéw, roz-
mowa telewizyjna (...) dyskusje, komentarze, wywiady itp. W ujeciu waskim to jedynie
transmisja z komentarzem/relacja (...)” (Grochala, 2016, s. 94).

Ponizej przedstawie wnioski Grochali ptynace z analizy telewizyjnej transmisji
sportowej w ujeciu waskim, w ktorej zasadnicze miejsce zajmuje komentarz sportowy,

co pozwoli mi pdzniej na poréwnanie go z komentarzem e-sportowym.

Aspekt strukturalny

Pod wzgledem strukturalnym komentarz jest $cisle uzalezniony od budowy samego
meczu pitkarskiego. Schematycznie elementy kompozycyjne telewizyjnego komenta-
rza meczu pilki noznej przedstawia ponizsza tabela:

PIERWSZA POLOWA MECZU

SEGMENT INICJALNY: *  powitanie wraz z przedstawieniem sie
komentatora i towarzyszacego mu zwykle
eksperta;

* wprowadzenie (wymienienie druzyn graja-
cych po obu stronach, przypomnienie, w ra-
mach jakich rozgrywek odbywa sie mecz);

*  podanie skfadéw druzyn, wymienienie za-
wodnikdéw iich pozyciji.

RELACJA WLASCIWA

SEGMENT FINALNY: e krotkie podsumowanie pierwszej czesci me-
czu;

*  podanie wyniku;

e przekazanie gfosu do studia”.

[Zazwyczaj miedzy podsumowaniem a krotkg roz-

mowa w studiu nastepuje blok reklamowy (ktory po-

jawia sie zwykle takze po zakonczeniu rozmow w stu-

diu, a przed rozpoczeciem drugiej potowy meczu)].

54 Martyna Rzeznik



DRUGA POLOWA MECZU

SEGMENT INICJALNY: e ponowne podsumowanie pierwszej potowy
meczu;

e podanie wyniku;

e ponowne podanie sktadow.

RELACJA WLASCIWA

SEGMENT FINALNY: * podsumowanie catego spotkania;

* podanie ostatecznego wyniku;

* pozegnanie sie z widzami i ponowne przed-
stawienie sie;

e przekazanie gtosu do studia.

[Ostatni element segmentu finalnego mozna trak-

towac jak koniec telewizyjnej transmisji sportowe;

w ujeciu waskim].

Tabela 1. Elementy kompozycyjne telewizyjnej transmisji meczu pitki noznej (w ujeciu waskim)
Zrédlo: Opracowanie wlasne (na podstawie: Grochala, 2006, s. 91-137)

Aspekt pragmatyczny — relacje nadawczo-odbiorcze

Beata Grochala, odwotujac si¢ do pracy Tomasza Gobana-Klasa (2006), dzieli od-
biorcéw telewizyjnej transmisji sportowej na widownie, czyli tych, ktérzy w danym
momencie wybieraja i ogladaja wydarzenie sportowe, oraz publiczno$¢, czyli widzow
telewizyjnych w ogole, ktérzy potencjalnie mogg sta¢ sie odbiorcami danego wyda-
rzenia sportowego.

Wsréd nadawcow badaczka wyrdznia dziennikarza-komentatora i eksperta.
Pierwszy z nich ma za zadanie przede wszystkim zrelacjonowa¢ wydarzenia z bo-
iska, bez ich interpretacji i oceniania zachowan poszczegdlnych zawodnikéw. Z ko-
lei do roli eksperta w telewizyjnej transmisji sportowej najczesciej powotuje si¢ by-
tych zawodnikéw lub treneréw danej dyscypliny. Oczekuje si¢ wiec od nich wiedzy
i do$wiadczenia sportowego. Nie maja oni zwykle przygotowania dziennikarskiego,
co wplywa na forme ich wypowiedzi, jednak w tym przypadku najistotniejsza jest
rzetelna diagnoza sytuacji na boisku, wiec poprawnos¢ jezykowa staje sie kwestia
drugorzedng. Pierwotnie zapraszanie ekspertow do komentowania mialo skutkowaé
okreslonym podzialem rél: zadaniem dziennikarza byto opisywac to, co dzialo si¢ na
boisku, a eksperta — ocenia¢, interpretowat, ,,dawa¢ rady” zawodnikom. Taki podziat
nie funkcjonuje jednak w praktyce; czesto w role oceniajacego, interpretatora wciela
sie sam dziennikarz.
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Aspekt poznawczy

Grochala nie przedstawia osobno poznawczego aspektu komentarza, jednak jego ele-
menty s3 uwidocznione przy opisywaniu innych aspektéw gatunku (por. np. aspekt
strukturalny i tab. 1). Tematyka jest oczywiscie w tym przypadku mecz pitkarski
ijego przebieg. Jednak ze wzgledu na to, Ze wérdd odbiorcoéw transmisji sportowych sg
nie tylko wielbiciele danej dyscypliny, lecz takze czasami przypadkowa publiczno$¢,
stacje telewizyjne staraja sie¢ wprowadza¢ do komentarza elementy niezwigzane bez-
posrednio z rozgrywka, ktére mogg sie wyda¢ interesujace dla przecietnego widza®.
W zwiazku z tym pojawiaja si¢ informacje dotyczace ,ciekawostek z zycia znanych
pitkarzy, szczegoly zwigzane z zakwaterowaniem podczas zawoddéw, diety, finansow
itp.” (Grochala, 2016, s. 142).

Istotnym elementem aspektu poznawczego kazdego gatunku o wyraznym na-
cechowaniu aksjologiczno-emotywnym jest warto$ciowanie. Wyrazona wprost ak-
sjologizacja stanowi ceche konstytutywng kazdego komentarza, a wiec nie moze jej
zabrakna¢ w komentarzu sportowym. Dziennikarz oraz ekspert oceniaja zjawiska
obserwowane na boisku oraz zachowania zawodnikéw, czesto wyraznie faworyzujac
jedng z druzyn. Stronniczo$¢ ocen jest wrecz pozadana przez widzéw, gdy dzienni-
karz wraz z ekspertem komentuja mecze reprezentacji Polski lub miedzynarodowe
rozgrywki ligowe z udziatem polskich druzyn. Komunikacyjna rola dziennikarza lub
eksperta faczy si¢ bowiem z rolg kibica, co ma swoje odzwierciedlenie w przekazie
werbalnym.

Aspekt stylistyczny

Jedna z najistotniejszych cech stylistycznych komentarza sportowego jako elementu
telewizyjnej transmisji sportowej jest emocjonalno$¢, zwiazana z osobistym stosun-
kiem do wydarzen na boisku. Kolejne cechy stylistyczne ukazane przez Grochale to
potocznosé, leksyka zargonowa i specjalistyczna, bledy jezykowe typowe dla polsz-
czyzny méwionej. Szybkie tempo méwienia nasila wystepowanie bledéw, uproszczen,
powoduje eliptyczno$¢ wypowiedzi. Istotnym elementem jest takze idiolekt komenta-
tora czy dziennikarza, ktéry wplywa na stylistyczny ksztalt wypowiedzi.

Komentarz e-sportowy

Material do analizy komentarza e-sportowego pochodzi z 20 meczéw turniejowych
Counter Strike: Global Offensive z udzialem polskiego zespotu Virtus.pro. Transmisje

2 Tu okreélenia ,widz” uzywam w znaczeniu potocznym - ,,widz”, inaczej ,ogladajacy”.

56 Martyna Rzeznik



wraz z komentarzem dostepne s3 w portalu YouTube. Cytowane przyktady pochodza
z pieciu reprezentatywnych dla gatunku realizacji’:

o Virtus.pro vs dignitas [dalej VP:D], 18.09.2016;

o G2 Esports vs Virtus.pro [dalej G2:VP], 29.03.2016;

o Virtus.pro vs Natus Vincere [dalej VP:NaVi], 29.08.2015;

o Virtus.pro vs Team Kinguin [dalej VP:TK], 23.09.2016;

o Ninjas in pyjamas vs Virtus.pro [dalej NIP:VP], 28.04.2014.

Aspekt strukturalny

Segment inicjalny komentarzy meczéw CS stanowi wprowadzenie, w ktérym podaje
sie nazwy druzyn, nazwe mapy oraz nazwe turnieju i jego etapu. W odréznieniu od
komentarza sportowego zazwyczaj komentator nie przedstawia sie przed rozpocze-
ciem meczu. Wynika to z faktu, iz zwykle mecz wraz z komentarzem mozna ogladac¢
na kanale nalezacym do konkretnego komentatora, zatem nie ma potrzeby przedsta-
wiania si¢ wlasnym widzom. Czesto takze komentowany mecz jest czescig transmisji
na zywo trwajacej jakis czas juz przed jego rozpoczeciem i po zakonczeniu, w zwigzku
z czym komentator de facto nie wita si¢ z odbiorcami, np.:

»Mapa de_overpass. Tej mapy na tym turnieju chyba jeszcze nie bylo ani razu,
tak ze najwyzsza pora zagra¢ overpassa w potfinale DreamHacka Zowie Bu-
charest dwa tysiace szesnascie. Virtus.pro kontra Dignitas. Mapa decydujaca,
ostateczne starcie (...). Nasi po stronie antyterrorystow (...)” [VP:D].

Dalej nastepuje relacja wlasciwa, podczas ktorej komentator analizuje i ocenia zja-

wiska obserwowane na ekranie komputera, np.:

»5a cztery akacze po stronie antyterrorystow, nasi juz oczywiscie na fullu,
chociaz pashaBiceps tylko z magiem. Teraz wazne, Zeby te runde wygrac (...).
Juz tracimy snacksa. PashaBiceps tymczasem schowany za smolkiem, juz zo-
baczyl rywala, probuje go skrocié, no i niestety... Jak juz nie trafif na poczatku,
trzeba bylo uciekaé, bo MagicksbOY miat tu juz przewage, wiedziat doktad-
nie, gdzie jest rywal. Pasha nie miaf szans (...)” [VP:D].

3 Wszystkie cytaty pochodzg z meczéw dostepnych w portalu YouTube, na prywatnym kanale Piotra
»1zaka” Skowyrskiego - izak LIVE, https://www.youtube.com/user/issacc87 [data dostepu: 22.08.2017].
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Kolejnym elementem jest segment finalny pierwszej polowy spotkania, w kto-
rym komentator podsumowuje t¢ cze$¢ meczu i podaje wynik. Inaczej niz w ko-
mentarzu sportowym, czas miedzy pierwsza a drugg potowa spotkania to zaledwie
dwie, trzy minuty. Czasami sa one wypelnione reklamami odtwarzanymi przez
samego komentatora. Jednak jesli nie wlaczy on bloku reklamowego, musi sam wy-
pelni¢ czas, na przyktad analiza pierwszej polowy meczu, przypomnieniem emo-
cjonujgcych momentéw etc., taczy wiec funkeje eksperta i komentatora (por. analize

aspektu pragmatycznego w dalszej czesci artykutu), np.:

»Tak si¢ konczy pierwsza potéwka, oczywiscie nasi prowadza, no ale waz-
na bedzie pistoletowka. Pierwsza przegralismy, pdzniej wygrali$my runde
eko, kiedy z tezetki Byali zdobyt dwa fragi, pozniej jednego Taz, pdzniej
nasi pogineli, ale Neo z kolei odpowiedzial, no i bylo dwdch na jednego
(-..). Noito jeszcze nie sa dobre humory, moglyby by¢ lepsze te humory po
stronie Virtus.pro, no ale niestety, gra Dignitas dzisiaj (...), nie jest tatwo
naszym walczy¢ z duniskg formacja. Sg skoncentrowani, chca walczy¢ (...)”
[VP:D].

Druga polowe meczu rozpoczyna krétka informacja o jej poczatku, np.:

»Czekamy na start drugiej poléwki, a ta juz si¢ nam rozpoczyna. Pig¢ kevla-
réw po stronie antyterrorystow. U nas trzy kevlary i sg tez granaty Neo i Taz,

a wiec co$ przygotujemy taktycznego (...)” [NIP:VP].

Dalej nastepuje relacja wlasciwa. Z uwagi na krétki czas pomiedzy segmentami
nie ma potrzeby ponownego przypominania druzyn czy dotychczasowego wyniku.
Segment finalny najczeéciej sklada si¢ z podsumowania ostatnich minut i ca-
fego meczu, podania ostatecznego wyniku i pozegnania z widzami, jesli koniec

meczu oznacza koniec transmisji na kanale komentatora, np.:

»Taz jakby co$ kombinowal, sprawdzi chyba sobie t¢ pozycje, Edward tylko
na to czeka, Edward ma tez kalacha, no i zobaczmy: Taz! Nie da rady. Szes-
nascie — cztery i to jest koniec. To jest koniec, Virtusi na kolanach w tym
meczu. Kompletnie zniszczeni przez zesp6t Natus Vincere (...). Virtusi za-
grali fatalnie (...). No i zaraz sobie zobaczymy wywiady pomeczowe (...)”
[VP:NaVil.
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W powyzszym przykladzie komentator krétko podsumowal wynik meczu i po-
ziom gry polskiego zespotu, a nastepnie wyswietlit na ekranie wywiady przepro-
wadzane po meczu z zawodnikami (sg one takze stalym elementem telewizyjnej
transmisji sportowej). Warto przy tym zauwazy¢, iz segment finalny calego meczu
jest najmniej usystematyzowanym elementem struktury komentarza e-sportowego.
Z wzgledu na ogromne niekiedy emocje towarzyszace komentatorowi oraz brak ob-
warowan czasowych, jakie wystepuja w telewizji, w przypadku zwyciestwa polskiej
druzyny segment finalny sklada sie czasami z okrzykéw radosci i niedowierzania, co
sprawia, ze komentujacy nie podsumowuje calego spotkania w usystematyzowany

sposob, np.:

»Neo bedzie jednak walczyt, zajal sobie dobra pozycje, moze tutaj probowac.
Smotk na schody, jest MagicksbOY. Swietnie Neo, jeden na dwéch, Neo, jesz-
cze walczy, jeszcze probuje (...), konflikt na blisko. Neo po raz kolejny, Neo wal-
czy! Neo! Jeden na jeden! Neo! Koniec! Koniec! Neo jeden na czterech w ostat-
niej rundzie, to jest niewiarygodne! Co ci Virtusi zrobili w tym momencie!
Najpierw Byali, pdzniej Neo! Co za koncdwka! Neo ratuje nam skory po raz
kolejny! Oj, to jest rados¢, to jest szczescie. (...) Neo jeden na czterech. Jak on
to zrobil? (...) Niewiarygodne! Legenda! Polska legenda Counter Strikea! (...
[VP:D].

Po tym zakonczeniu komentator réwniez pokazal na swoim ekranie wywiady
z zawodnikami. Po ich wystuchaniu jeszcze przez kilkanascie minut, rozentuzja-
zmowany, komentowat koniec meczu. W takim przypadku segment finalny konczy
zmiana tematu, gdyZ nie mamy tu do czynienia z pozegnaniem czy wyraznym za-

konczeniem.

Aspekt pragmatyczny
Odbiorcami komentarza e-sportowego w przypadku meczéw Counter Strike: Global
Offensive sa internauci. Otwieraja oni w przegladarkach strone internetowa, na ktorej
znajduje si¢ kanal danego komentatora. Gléwny model odbioru komentarzy e-spor-
towych stanowi ogladanie meczu na zywo w portalu Twitch.tv, mozliwe jest jednak
réwniez obejrzenie meczu w portalu YouTube, gdzie znajduja si¢ udostepnione przez
komentatora transmisje meczow, ktdre juz si¢ odbyty.

Istnieje kilka waznych réznic o podlozu pragmatycznym pomiedzy komentarzem
e-sportowym a sportowym. Jedng z nich jest fakt, ze w przypadku tego pierwszego
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odbiorcami sg niemal wylgcznie kibice danej dyscypliny e-sportowej, ktérzy swiado-
mie wchodza na okreélong, znang w ich srodowisku strong, by méc kibicowaé wy-
branej druzynie. Niewielkie jest prawdopodobienistwo, Ze osoba niezainteresowana
e-sportem trafi na takg transmisje. Nalezy takze zwrdci¢ uwage na bardzo wazny ele-
ment odrézniajacy tradycyjng transmisje sportowa od transmisji komentarzy e-spor-
towych, jakim jest partycypacja odbiorcéw. W portalu Twitch.tv podczas ogladania
meczu widzowie poprzez czat majg mozliwo$¢ odnoszenia si¢ do obserwowanych
wydarzen, reagowania na zachowania graczy czy wypowiedzi komentatora. Wielo-
krotnie réwniez sam komentujacy odnosi si¢ do takich wiadomosci, popierajac je lub
negujac. Czat doskonale oddaje tez poziom emocjonalny widzéw. Dzieki temu ko-
mentator moze podejmowac¢ dzialania, ktdre majg na celu uatrakcyjnienie przekazu,
pobudzenie widzéw i zwigkszenie ich zaangazowania. Ponadto jesli widzowie sa usa-
tysfakcjonowani komentarzem, moga doceni¢ komentatora nie tylko wypowiedzig na
czacie, lecz takze tak zwanymi donate’ami, czyli przelewami pienieznymi na jego kon-
to. Zatem im lepszy komentarz i im wiecej dzialan pobudzajacych i uaktywniajacych
odbiorce, tym wiekszy zysk (takze finansowy) dla komentujacego.

Na polskiej scenie e-sportowej wiodagcym nadawca komentarza e-sportowego
jest Piotr ,,Izak” Skowyrski. Kiedy rozpoczynal komentowanie, nie byl ani dzienni-
karzem, ani zawodowym graczem CS. Wygral casting organizowany przez telewizje
internetowg HeadShot TV, dla ktdrej komentowal pierwsze mecze CS. Pdzniej zalozyt
wlasny kanal i zaczal zajmowac¢ si¢ nim profesjonalnie. Wynika z tego, ze komen-
tatorem e-sportowym moze sta¢ si¢ kazdy, kto dobrze zna dang dyscypling i komu
uda sie uzyska¢ akredytacje organizatoréw danego wydarzenia e-sportowego. Coraz
cze$ciej zdarza sie, ze zawody e-sportowe sa transmitowane przez sportowe kanaty
telewizyjne, i wtedy nadawcy jest dziennikarz zwigzany z dang stacja. Powoduje to
jednak znaczne obnizenie jakosci komentarza, gdyz najczesciej osoba komentujaca
nie zna sie dobrze na e-sporcie. Takie transmisje nie cieszg si¢ tez duzg popularnoscia.

Nadawca w przypadku komentarza e-sportowego taczy w sobie role komentatora
i eksperta. Jest to zazwyczaj osoba, ktéra doskonale zna dang dyscypline, wiec nie
tylko relacjonuje wydarzenia obserwowane na ekranie, lecz takze przewiduje zacho-
wania zawodnikéw czy ,sugeruje im” okreslong taktyke. Moze sobie na to pozwoli¢
réwniez z tego wzgledu, ze odbiorcy $wiadomie wybieraja wlasnie jej komentarz, wigc
ufaja jej opinii.

Warto zwrdci¢ uwage na fakt, iz komentator podczas transmisji jest stale widocz-
ny dla odbiorcéw. Na ekranie znajduje sie male ,,okienko”, w ktérym wida¢ jego po-
sta¢. Z tego powodu na przekaz wplywaja nie tylko srodki werbalne, lecz takze nie-
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werbalne, jak cho¢by mimika twarzy czy gesty wykonywane przez komentatora. Ten
element nie wystepuje w przypadku tradycyjnego komentarza sportowego. Wynika to
prawdopodobnie z konwencji komentarzy e-sportowych, bedacych czescia prywatne-
go streamingu komentatora. Dzi¢ki temu odbiorcy maja osobisty stosunek nie tylko
do rozgrywki, lecz takze do komentujacego.

Aspekt poznawczy

Tematem komentarzy e-sportowych sa mecze rozgrywane w okreslonych dyscypli-
nach e-sportu. W przypadku CS komentator skupia si¢ przede wszystkim na takich
aspektach jak poziom gry zawodnikéw danej druzyny, przebieg spotkania, ocena
konkretnych momentéw meczu, przewidywanie posunie¢ zawodnikéw i ocena ich
zachowan podczas gry. W przypadku komentarza e-sportowego komentator nie musi
by¢ obiektywny. Moze wprost wyraza¢ swoje sympatie lub antypatie wzgledem okre-
$lonej druzyny. Czesto komentujacy wprost krytykuja graczy, ktérych na przyklad
podejrzewa si¢ o oszustwa podczas rozgrywek (czyli stosowanie nielegalnego opro-
gramowania). Czasami pozwalaja sobie takze na odniesienia do Zycia prywatnego
zawodnikow, gratulacje z okazji $lubu lub narodzin dziecka. Ma to niewatpliwie na
celu uatrakcyjnienie komentarza, jednak zdarza si¢ znacznie rzadziej niz w przypad-

ku telewizyjnej transmisji sportowe;.

Aspekt stylistyczny

Komentarz e-sportowy wykazuje wiele podobienstw stylistycznych do komentarza
sportowego, bedacego elementem telewizyjnej transmisji sportowej. Jedna z jego pod-
stawowych cech jest emocjonalnos$¢. Komentator przekazuje odbiorcy swoje uczucia
zwigzane z rozgrywka. W sposob oczywisty najbardziej nacechowane sa komentarze
meczdw z udzialem polskiej druzyny Virtus.pro. Oto przyklad takiej wypowiedzi:

»Niewiarygodne po prostu, co robig Virtusi w tym meczu! Nie wierze w to, co
sie wyprawia! Virtusi wracaja w wielkim stylu! (...) Wynik jeden - czternascie
to méwi samo za siebie! Ten mecz bedzie si¢ zawodnikom francuskiej formacji
$ni¢ przez dlugie, dlugie lata!” [G2:VP].

Pod wzgledem stylu komentarz e-sportowy charakteryzuje takze leksyka socjo-
lektalna, z zakresu socjolektu graczy Counter Strike: Global Offensive. Osoby, ktére nie
znajg zargonu graczy CS, niewiele zrozumiejg z wypowiedzi komentujgcego, np. (por.
takze przyklady wczesniejsze):
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»Na razie nasi pedza na dluga, jest tutaj pasha, niewiele zabraklo, a trafitby
rywala. Jeszcze... jest frag od pashy, juz cofa, blyskawicznie rotuje, zdobyt
pierwszego fraga otwierajacego runde. Dwie awupy jeszcze w rekach graczy
CT” [VPTK].

W powyzszym fragmencie uwidacznia si¢ takze wazna cecha sktadniowa ko-
mentarzy sportowych i e-sportowych. Bardzo szybkie tempo mdéwienia powoduje
tworzenie krotkich, urywanych niekiedy zdan, réwnowaznikéw zdan, wypowie-
dzen niedokonczonych, a wiec konstrukeji typowych dla sktadni emocjonalnej (por.
Grzesiuk, 1995). Jest takze przyczyna bledow jezykowych, wystepowania szeregu
powtorzen czy uproszczen fonetycznych.

Komentarz e-sportowy jest rowniez w pordwnaniu do sportowego znacznie bar-
dziej potoczny. Jest to zapewne spowodowane tym, Ze przestrzen internetowa nie
wymaga (a wrecz nie dopuszcza) oficjalnoéci, w przekazach internetowych dominuje
wiec swoboda komunikacyjna i kolokwialnos¢, np.:

»(...) no i zobaczmy. jak to wszystko sie potoczy; Pasha zdziwiony, wchodzi na
rywala, pdjdzie po zwyciestwo, bardzo fajnie rozegrana akcja, mamy dobra
runde, no i tak to si¢ wszystko kiepsko konczy, bedzie ci¢zko, balem sig, ze to
bedzie glupio, runda przegrana, kiwa gtowa Byali, ze odpuscili ten bombsite”
[VP:NaVi].

Zakonczenie

Zaadaptowanie metodologii genologicznej Marii Wojtak do opisu komentarza e-spor-
towego pozwala na klarowne przedstawienie jego cech gatunkowych oraz ukazanie
analogii i r6znic miedzy komentarzem sportowym i e-sportowym dzieki zastosowa-
niu tej samej metody. Biorac pod uwage fakt, ze komentatorzy e-sportowi inspirowali
sie komentarzem sportowym, wydaje si¢ to szczegdlnie istotne.

Komentarz e-sportowy jest nowym gatunkiem medialnym, ktory dotychczas
nie doczekat sie szczegotowego opisu. Funkcjonuje w sferze internetu, ktory réwniez
wcigZz stanowi wyzwanie metodologiczne nie tylko dla jezykoznawcéw. Gry kompu-
terowe stajg sie coraz wazniejszym zjawiskiem we wspolczesnej rzeczywistosci i sg nie
tylko zrédlem rozrywki dzieci i mlodziezy, lecz takze sposobem na zycie i utrzymanie
sie dorostych. Przestrzen ta wcigz zmienia sie i rozwija. Mimo trudnosci metodolo-
gicznych warto podja¢ probe jej zbadania.
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Abstrakt

—

Gry komputerowe s3 niezwykle istotnym elementem wspolczesnej rzeczywisto$ci.
Ich popularnoé¢ przyczynita si¢ do powstania sceny e-sportowej, a tym samym do
zaistnienia nowego gatunku medialnego, jakim jest komentarz e-sportowy. W po-
wyzszym artykule ukazuje zastosowanie w analizie komentarza e-sportowego do
meczéw Counter Strike: Global Offensive metody badan genologicznych autorstwa
Marii Wojtak. Zgodnie z zalozeniami autorki metody analizuje cztery aspekty gatun-
kowe. Pierwszym z nich jest struktura, a wiec rama delimitacyjna oraz poszczegdlne
segmenty, z jakich sklada sie caly komentarz. Kolejny aspekt, pragmatyczny, doty-
czy relacji miedzy nadawcg — komentatorem a odbiorcg - internautg. Dalej konieczny
jest opis aspektu poznawczego, czyli tematyki, warto$ciowania i innych elementéw
tworzacych jezykowy obraz $wiata, wystepujacy w danym gatunku. Ostatnim aspek-
tem sg cechy stylistyczne charakterystyczne dla komentarza e-sportowego, takie jak
potocznosé, emocjonalnosé czy leksyka zargonowa. Gléwny wniosek plynacy z ar-
tykutu wskazuje na stosowno$¢ zaadaptowania metody Marii Wojtak do badan nad
nowym gatunkiem medialnym, jakim jest komentarz e-sportowy.

Slowa kluczowe: genologia lingwistyczna, gatunki medialne, komentarz e-sportowy,
Counter Strike: Global Offensive

Abstract

—

Video games are a crucial part of contemporary reality. Their popularity has con-
tributed to the appearance of the esports scene, and thus to the emergence of a new
media genre: the esports commentary. In this paper I apply Maria Wojtak’s method
of genological research to analyze the esports commentary to the game sessions of
Counter Strike: Global Offensive. In accordance with the author’s premises I examine
four genre aspects. The first is structure, i.e., the delimitative framework as well as
particular segments which make up the entire commentary. The next aspect, the prag-
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matic one, concerns the relationship between the addresser (commentator) and the
addressee (Internet user). What is also needed is a description of the cognitive aspect,
i.e., subject matter, valuation, and other elements of the genre’s lingual image of the
world. The final aspect is the characteristic stylistic traits of the esports commentary,
such as its colloquial nature, its emotionality, or its jargon vocabulary. The main conc-
lusion of the paper is that it is suitable to adapt Maria Wojtak’s method to the research

into esports commentary as a new media genre.

Keywords: linguistic genology, media genres, esports commentary, Counter Strike:
Global Offensive
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