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Milan Jacevic¢*

The Matter at Hand: A Practice-
Theoretical Model of Digital Gaming

Introduction

Researchers working within game studies have often foregrounded the fact that
games facilitate and help structure specific activities, in some cases highlighting it
as a defining feature of the cultural form. For Thomas Malaby, the processual aspect
of games is fundamental, with each instance of game-playing always characterized
by a potential for “generating new practices and meanings, possibly refiguring the
game itself” (Malaby 2007, 102). Along similar lines, Kurt Squire has noted that
one of the key characteristics of (digital) games is that they are “organized around
doing” (Squire 2006, 22), arguing that they set the stage for a functional
epistemology of learning through performance (Squire 2006, 22). However, when
approaching games from the perspective of activities they engender, we are faced
with the problem of a vast multiplicity of forms and shapes these activities may
take. In order to center and orient their further charting and exploration, there
is a need for understanding and systematizing the common characteristics of the
various activities which fall under the heading of gaming.

In this paper, I seek to contribute to this area of research on games by drawing on
practice theory and the work of Pierre Bourdieu in order to examine the interaction
between players and (specifically digital) games and advance a conceptual model
of digital gaming' as a form of human practice. I begin by outlining approaches to
ludic literacy, situating my work in the context of research regarding the practical
aspects of this form of literacy. In the following section, I offer a brief outline of
Bourdieu’s approach to practice theory, which is then applied to interactions with
*  The Royal Danish Academy, Institute for Visual Design; e-mail: mija@kadk.dk

1 In this paper, | use the term “gaming” as a general shorthand for any act of playing a game; it is

not meant to imply a particular, normative way of playing.
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digital games in order to create the initial version of the model of digital gaming
practice. I then present details of an exploratory case study with players of different
profiles, which were conducted in order to test and adjust the model. I conclude by
outlining the limitations of the study, as well as potential benefits of the model for
the field of game studies and research into ludic literacy.

Ludic literacy

When describing someone as a game player, we often resort to making classifications
onthebasis of their game preferences, familiarity, and style of play,among others. The
label in question presupposes that the person possesses some degree of experience
andknowledge in relation to the cultural form. However, asitis currently understood,
ludic literacy extends beyond what may be broadly construed as the ability to play
certain kinds of games. In his 2003 work on the topic, James Paul Gee puts forth
the view of literacy as always being in relation to specific semiotic domains, which
he defines as “any set of practices that recruits one or more modalities (e.g., oral or
written language, images, equations, symbols, sounds, gestures, graphs, artifacts,
etc.) to communicate distinctive types of meanings” (Gee 2003, 18). Under this view,
games are seen as an interconnected family of semiotic domains characterized by
specific content and social practices. Ludic literacy involves not just the acquisition
of certain skills and the generation of knowledge with regards to a particular game
or game type, but also membership in affinity groups built around said game or
game type (Gee 2003, 27). Ludic literacy entails becoming involved in and learning
about both the internal and external design grammars of a specific semiotic domain
- in other words, about what is considered to be typical in terms of content and
social practices related to a particular category of games (Gee 2003, 30).

In the years since Gee’s initial work with the concept of (digital) game literacy,
scholars have proposed alternative models of its different elements. Daniel
Buckingham has suggested analyzing game literacy as a particular type of media
literacy, by focusing on one or more of four perspectives: representation, language,
production, and audience (Buckingham 2008, 78-80). Along similar lines, Eric
Zimmerman has proposed a reframing of game literacy (or, to use his preferred
term, gaming literacy (Zimmerman 2009, 25)) around clusters of practice, which
emerge in relation to three concepts: play, systems, and design (Zimmerman
2009, 24). More recently, Jeroen Bourgonjon (2014) has argued for a more detailed
structuration of video game literacy, and offers a view of game literacy in terms of
its operational, cultural, and critical dimensions (Bourgonjon 2014, 5-6). There have
also been attempts at detailed examination of specific components of game literacy
- for example, by José Zagal, who has argued that humans understand games in
four ways: 1) as artefacts which are products of human culture; 2) comparatively,
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by examining them alongside other games/game genres; 3) with regards to the
technological platform used for their operation; and 4) by deconstructing them into
smaller units and analyzing their interaction, and the practices and experiences
they facilitate (Zagal 2010, 24).

This sampling of work done in the domain of game literacy serves to illustrate
its conceptual complexity, which invites interdisciplinary research. As noted by
Buckingham and Burn (2007) and Squire (2008), researchers of game literacy
may focus on the artefactual or experiential characteristics of the cultural forms
themselves, or on the social practices and contexts which surround and make
meaningful the activity of play. In ideal circumstances, they should adopt a synthetic
view and not neglect either dimension. While calls for more comprehensive outlooks
on game literacy are both valid and needed - and, indeed, have been pursued by
authors such as José Zagal (2010) - it ought to be said that such work could be
viably complemented by bottom-up approaches aimed at specifying particular,
fundamental aspects of game literacy. One such aspect, according to Squire, is the
performative nature of games — “[t]o be literate in the gaming medium means to
be able to do things with games; one cannot imagine claiming to be “literate” with
games, yet never have finished a game (or substantial portion thereof)” (Squire
2008, 651). This performative — or, rather, practical — component of ludic literacy is
what I seek to examine in this paper, and I do so with the aid of practice theory.

Practice theory

According to Sherry Ortner, the general analytical goal of practice theory is
to shed light on the relationship between human action and global, systemic
entities (Ortner 1984, 148). The versatility of the concept of practice, often
understood as regularized, social, needs-based, and normatively assessed action
(Couldry 2012, 69—71), has led to it being used in domains as distinct as digital
media (Couldry 2012, 69—71), management (Tengblad 2012), and education (Lynch
et al. 2016), among many others.

Gaming practices, however, are generated by a very wide variety of systemic
entities we may call games. Even if we limit ourselves to digital games, as a subset of
these entities which require some form of computer technology for their operation,
we will still need to contend with the fact that they generate experiences which seem
to have very little in common, but which are still understood to be (in common
parlance, at least) experiences of digital gaming, which engender particular forms of
performative or practical literacy. The activity of playing Tetris (Pajitnov, Pavlovsky
& Gerasimov 1986) is obviously different to the activity of playing The Sims (Maxis
2000); the former has the player rotate and position multicolored blocks of various
shapes in a time-sensitive fashion, stacking them as compactly as possible with
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the goal of avoiding block overflow, while the latter has been described as “an
interactive, intelligent dollhouse” (Flanagan 2003, 1) with no overarching goals or
objectives prescribed by the game system. Yet, we would still not hesitate to label
those who partake in either activity as players, any more than we would to label the
activities themselves as playing a (digital, computer, or video) game. How are we,
then, to understand the practical commonalities shared by the various forms of
digital gaming, the existence of which acts as prerequisite for our understanding
of the different digital gaming practices under the same heading?

The Bourdieusian approach

To answer the question above, I turn to the work of Pierre Bourdieu, one of
the scholars most prominently associated with practice theory (Rouse 2007).
Bourdieu’s theory of practice is a constructivist form of structuralism (Bourdieu
1989, 14; 1990, 14), which reintroduces the figure of the agent into a field of
relations with objective structures. It focuses on the meeting point between the
two, being centered on “the mode of production and functioning of the practical
mastery which makes possible both an objectively intelligible practice and also
an objectively enchanted experience of that practice” (Bourdieu 1972/2013, 4).
This “practical mastery” is neither a mechanical following of particular social
rules, nor rational calculation consciously deployed in order to achieve some
explicit future goal. It is instead an intuitive, incorporated “feel for the game
[...] acquired by experience of the game, and one which works outside conscious
control and discourse (in the way that, for instance, techniques of the body do)”
(Bourdieu 1990, 61). Practice is to be understood in relation to its practicality - or,
in other words, its logic or sense. Bourdieu describes practical sense as “the ‘art’ of
necessary improvisation” (Bourdieu 1972/2013, 8); it is a cognitive, embodied, and
learned potential for performance, rather than simply deterministic obeisance of
rules and models.

Practical sense operates on a fundamentally intuitive, distinctly corporeal level,
with the agent acquiring and deploying principles of certain practices during
interaction with specific objective structures (Bourdieu 1980/2014). This time-
sensitive process results in the development of a particular habitus, a collection of
“transposable, durable dispositions” (Bourdieu 1972/2013, 72), which structure the
agent’s understanding and navigation - practical, but also more broadly cultural
- of a given environment. Practices take place in discrete fields, social arenas that
similarly orient the behavior and strategies of agents operating therein (Bourdieu
& Wacquant 1992, 97). An agent interacting with other agents within a particular
field develops a specific practical sense and — more broadly - habitus, suitable to
the demands of that field and adjusted to its objective structures.
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Bourdieu’s understanding of practice and his conceptual framework have
already been used in relation to digital games and gaming. Mia Consalvo has
offered the concept of gaming capital as a variation of Bourdieu’s cultural capital
(Consalvo 2007, 4). Graeme Kirkpatrick has centered the discussion of the
formation of digital gaming culture in the 1980s on the Bourdieu-inspired concept
of gamer habitus (Kirkpatrick 2015, 7). Rune Klevjer and Jan Fredrik Hovden have
drawn on Bourdieu in order to map dispositions of players towards particular
types of digital games (Klevjer & Hovden 2017). However, Bourdieu’s concepts and
theories have thus far not been used for examining situated, embodied aspects of
digital gaming as a practical activity. In order to address this research gap, we first
need to ask: what would a Bourdieusian view of digital gaming entail?

The practice(s) of digital gaming

In the domain of digital games, we can draw parallels between Bourdieu’s notion
of practical sense and the performative aspects of gaming literacy as discussed by
Squire (2008): both encompass theacquisition and deployment of certain knowledge
and skills in the act of game playing, and both entail a practical, learned familiarity
with (different kinds of) digital games. However, applying Bourdieu’s more general
understanding of practice to interactions with digital games is hampered by the
fact that these artefacts are not a single, unified, coherent, objective domain which
would relate to the production of a singularly appropriate habitus and practical
sense. A 2D platforming game like Rayman Legends (Ubisoft Montpellier 2013)
bears little in common in terms of gameplay activity with a 3D turn-based strategy
title such as Civilization V (Firaxis Games 2010), or the fast-paced, first-person
shooter (FPS) experience of Doom (iD Software 1993), or the less-directly structured
play in The Sims. Yet, all four of the titles inarguably fall under the heading of
digital games. The difficulty in understanding and discussing their differences also
relates to the lack of an effective theory of genre in game studies, an issue remarked
upon by, among others, Tom Apperley (2006) and Dominic Arsenault (2009).

The task of discussing practices generated by artefacts collectively labeled as
digital games is made difficult by virtue of two opposing characteristics of said
artefacts. On the one hand, the actual performance of the player is facilitated by the
design and operation specificities of the particular game they are playing (Leino
2009; Vahlo 2017). As a result, said performance takes on various shapes and forms
from one game to another. However, spanning all artefacts we call digital games is
a substratum of operation patterns, which, at their most basic level, may have more
in common with software operation than anything we might otherwise usefully
designate as game-playing. Included in the running of all digital games as a material
basis is some form of a computational machine (laptop/desktop computer, tablet,
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mobile phone, gaming console), some form of hardware which allows for player
input (mouse and keyboard, touchscreen, gamepad), and some form of hardware
which allows for output of audio-visual and other forms of feedback (screen,
speakers, vibration motors). For the activity of digital gameplay to be constituted,
the player would need to know how to operate these hardware elements, as well as
how to navigate the software packages to instantiate the gameplay session.

Instead of shunning the many forms they may take, we should pragmatically
embrace the multiplicities and varieties of digital gaming practices. From the
standpoint of activity, we may not be able to talk about a single, generalized digital
gaming habitus, but we may certainly admit that individual instances of said habitus
share certain commonalities,? if, in certain cases, only in terms of the ability to operate
the fundamental material (hardware/software) components of a particular gaming
platform. Without this material familiarity at the point where our bodies meet the
digital gaming technology in the most rudimentary way, we could not be players of
digital games, at least not in any sense of the term which implies a degree of agency. As
a category, itis anecessary component of digital gaming practice in all its manifestations,
and a fundamental element of a player’s practical sense of digital games.

Yet, gameplay is always instantiated by specific titles, which require particular
abilities and skills for the activity to be sustained. In any of the games in The Sims
franchise, I would need to learn the basic commands and be able to execute them
in order to play the game, regardless of whether I pursue any sort of self-established
goal or not. In other games, lack of proper skills negatively affects p erformance
and may collapse gameplay. If my reaction time is not good enough, I may not be
able to play a title like Doom for a long time without the activity coming to an end.
As a consequence of playing particular titles over a longer period of time, players
acquire and develop the skills required for successful and continual playing of said
titles, with the extent and pace of the development depending on a number of
game-, player-, and context-specific factors (as discussed in e.g. Huang et al. 2017).

Though each title necessitates, in Jesper Juul’s terms, a particular repertoire of
player skills (2005, 140), or, as Aki Jarvinen would put it, a particular ability set (2009,
163), there is often significant overlap in the skills and/or abilities required by two
titles belonging to the same group. Being proficient at playing a title like Doom may
not directly translate to Quake (iD Software 1996) or Halo: Combat Evolved (Bungie
2003), but can certainly be said to ease the activity of gameplay in the latter games,
perhaps to the point where it makes more sense to talk about the player’s skills being
adapted rather than outright acquired. Conversely, someone who has exclusively
been playing FPS games in the tradition of Doom may well develop a practical sense
(and, more broadly, habitus), attuned to games of that kind, but might also initially
2 These could also be described in Wittgensteinian terms, as family resemblances between dif-

ferent instances of habitus (see Wittgenstein 1953/1958).
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have trouble adjusting to the different performative requirements posed by a turn-
based, role-playing (RPG) strategy game like Final Fantasy Tactics (Squaresoft 1998).
This is because successfully and continually playing said title would require learning
a distinctly new repertoire of skills, not to mention potentially familiarizing oneself
with an unknown material system? — processes which would, in turn, expand one’s
practical sense of digital games as a whole.

When talking about the operation of digital game artefacts and the practical
sense they generate in players, we are thus talking about a sensible familiarity
which comprises, at the very least, three different layers of practical prowess. At
its most basic, practical operation of any digital game artefact entails material
familiarity with the platform environment, necessary to instantiate gameplay. The
activity of gameplay itself is dependent on a title-specific familiarity in the form
of a particular repertoire of skills needed to play a particular game, which are
themselves dependent on generalized human abilities, which vary in level from
player to player. The overlap in skill requirement between several titles enables us
to also talk about clusters of gameplay skills, as part of the layer of genre-specific
familiarity with what we could label as genres or types of gameplay experiences.
The boundaries between the three layers are soft, and depend on the level of
granularity employed in one’s understanding of the notions of material, genre, and
title. On the basis of this division, we are able to conceive of a general model of
practice in relation to artefacts we may call digital games (Figure 1).

Skill Layer

Material

Title-specific Skill .
Requirement
Span

Figure 1. General model of digital gaming practice.

3 Though Doom was originally released for MS-DQOS, it exists in versions for many platforms,
including various consoles; Final Fantasy Tactics, meanwhile, is a PlayStation exclusive.
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In any given instance, digital gaming practice may be understood as predicated
upon the acquisition, development, and deployment of material, genre-specific,
and title-specific skills, required as part of the activity of gameplay instantiated
by a particular digital game artefact. In the model, these skills are depicted with
three concentric circles, each standing for a particular layer of practical prowess
in operating digital games. The central circle represents the cluster of skills related
to material operation; as these are required for the very instantiating of digital
gameplay and are limited in number (due to the relatively few digital gaming
platforms), they are expanded upon in some capacity in each instance of digital
gaming. In contrast, the theoretically infinite number of points on the outermost
rim of the model is meant to stand for skills related to specific titles, solely and
uniquely tied with the experience of playing a particular game, or even version
of said game. The isosceles triangle, with a base in the center of the circles and
the apex pointing outward, illustrates the skills required in an idealized instance
of digital gaming practice; the difference in size at each of the layers is due to
this specialization and proliferation of skills as we move from the center to the
periphery.

The model in its current state is not meant to be harnessed to chart all of the
various skills with relation to specific material components, genres, or indeed
titles. Instead, its function is to help visualize an abstracted instance of collective
skills and competences required of a single hypothetical player in relation to
a single hypothetical game.

Case study

Since the first iteration of the model was constructed based on assumptions
resulting from a review and synthesis of theoretical texts, testing with the aid
of players of different levels and types was deemed necessary to examine the
premises behind the model’s functioning. In order to address these, and in order
to guide the case study, the following questions were developed:

1. Is there a connection between the level of gameplay performance, and previous
gameplay and/or hardware familiarity?

2. To what extent can we talk about a stratification of skills in relation to digital
gameplay activities?

Design and method

The guiding questions outlined above were investigated using an exploratory
case-study approach relying on a mix of qualitative methods, in the vein of
already existing player- and gameplay-centric research in the field of game studies
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(see e.g. Barr 2008; Tacovides 2009; Shaw 2013). According to Robert Yin, case
studies are suitable for generating in-depth understandings of complex real-life
phenomena (Yin 2009, 18). The case study approach also allows for the production
of concrete, context-dependent knowledge (Flyvbjerg 2006, 223), and, as such,
can be employed for the testing of research hypotheses and theory-building (see
Eisenhardt 1989). Therefore, the case study approach was deemed valid in light of
the format and guiding questions motivating the research.

The methods employed in the case study consisted of a short questionnaire on
platform, genre, and game title familiarity and preferences, observed gameplay
sessions with three game titles sharing gameplay similarities and played with
three different input methods, and recorded post-session interviews.

Four participants (two female, two male, ages 24-30) took part, and were
recruited using purposive sampling (Bryman 2012, 418) on the basis of their
level of familiarity with the type of gameplay on offer in the three game titles,
in order to ensure maximum variation between them (Flyvbjerg 2006, 230) and
thus account for the effects of previous gaming experience. Testing took place in
a university game lab.

The three games played were the iOS version of VVVVVV (Terry Cavanagh
2014), played on an iPad Pro, the Windows version of Super Meat Boy (Team Meat
2010), played with an Xbox One game controller, and the Windows version of N++
(Metanet Software 2016), played using the computer keyboard (Figures 2, 3, and 4,
respectively). All three games are 2D platformers, chosen for their minimalistic,
yet challenging gameplay, which consists of movement and obstacle navigation.
The order in which the games were played (VVVVVV > Super Meat Boy > N++)
was deliberate and made in light of increasing gameplay complexity from one
title to the next, with the simplest title in terms of actions presented to the players
first.# During the play sessions, the researcher observed the players and took
notes, while video recording software captured the players’ in-game performance.
Pertinent comments were noted by the researcher observing the gameplay and
then referenced during the follow-up interview.

4 In all three games, the only available actions are those of avatar movement. VVVVVYV differs
from the other two titles in that there is no jump mechanic, but rather a “gravity flip” which
causes the player avatar to fall up or down. In Super Meat Boy, the player avatar can move,
jump, and run along the ground and walls. N++ offers the same range of movement actions as
Super Meat Boy, except that the avatar’s speed of movement cannot be toggled with the press
of a button, but is instead accumulated as the avatar accelerates in motion.
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Figures 2, 3, and 4. Screenshots from the three games used in the case study (from left to right:
VVVVVV, Super Meat Boy, N++)

The data was prepared for analysis using an open coding process (Strauss and
Corbin 1998). The process entailed examining the data and generating a suitable
number of concepts related to the target domains of player skill, gameplay
experience, and hardware familiarity, and then categorically grouping these
concepts for easier examination and cross-reference. The data was then labeled
using both general, a priori codes related to the target domains, as well as emergent
codes which came about during the multiple instances of data review.

Participant profiles

May? is a 30-year-old female from Serbia, who plays digital games from time to
time. She most often plays on smartphones, and has mentioned past experiences
with platformers, strategy games, and RPGs, though her current gaming habits
revolve around casual smartphone games.

Andy is a 28-year-old male from Bulgaria, who often plays digital games. His
platform of choice is the PC, though he also has certain experience with games on
smartphones. His favorite genres are multiplayer online battle arenas (MOBAs),
strategy games, first- and third-person shooter games, puzzle game, and RPGs. He
expressed specific dislike of platformers, due to self-perceived poor performance
in games of this type.

Alice is a 25-year-old female from Denmark, who also plays digital games
often. She predominantly plays on smartphones, has some experience with
certain consoles (PlayStation 3 and 4), and only limited experience with tablets.
She expressed a preference for life-simulation and construction and management
games, strategy games, puzzle games, and quiz games, and mentioned that she
believes she is not good at playing games with a controller, as she lacks experience
with that input method.

Lastly, Simon is a 24-year-old male from Bolivia, also a frequent player of
digital games. His current gaming platform of choice is the PC, though he also
reported playing games on smartphones and, to a lesser degree, tablets. He stated

5 Participant names have been altered for anonymity.
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that he frequently plays platformers, puzzle games, adventure games, action
games, and FPSs, describing himself as skillful at playing the first three of these
genres in particular.

Results

Gameplay performance

The participants achieved different degrees of progress in each of the games (see
Figure 5 for a statistical overview of their performances®), and displayed different
playing styles. May and Alice played in a more completionist fashion, repeatedly
trying to collect difficult-to-reach items on single screens/levels, unlike Andy and
Simon, who mainly seemed concerned with moving on to the next screen/level.
Overall, all of the players seemed to quickly get an understanding of what was
required of them in each level of each game, with varying degrees of success in
performance.

PERFORMANCE OVERVIEW
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Figure 5. A statistical overview of the performances of each of the participants in each of the ga-

mes. Here, progress stands for the number of discrete screens (in VVVVVV) or levels (in the other

two games) cleared, while deaths stands for the number of times the participant’s avatar encoun-
tered an obstacle which forced the participants to restart from a checkpoint (in VVVVVV) or the
beginning of the level (in the other two games).

6  The statistics are here given in order to facilitate a quick and purely numerical overview of
the participants’ performances. While the numbers enable comparison between the players
on their own, they should not be taken as sole indicators of skill in a particular game, and will
consequently be contextualized with qualitative data throughout this section.
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All of the players also frequently made mistakes in all three of the games, albeit
in relation to different types of challenges. Wall jumping in Super Meat Boy and,
to a lesser extent, N++ posed a problem for May and Alice, while jumping oft of
a ramp onto a wall in N++ proved arduous for all four participants. Andy also
had problems with running and jumping at the same time in Super Meat Boy,
while Simon found precision jumps through gaps in walls in the later stages of
the same game to be difficult. Andy and Simon both struggled a lot with one
particularly demanding segment of VVVVVV, as part of which the player avatar is
in free fall and the player has to input commands delicately and in a timely fashion.
Nevertheless, Simon completed the segment in about a minute and a half; it took
Andy close to three minutes to do so. Out of all three players, only Simon described
himself as skilled in relation to the games and characterized his performance as
good. The others believed it would take them several hours to become good at the
style of gameplay on offer in these games. All of the participants also expressed
difficulty adjusting to playing on the iPad; in case of some of them (May and Andy),
it even influenced their impression of the game they played.

Prior gameplay and hardware familiarity

In the post-session interviews, all four players reported at least a degree of prior
familiarity with games similar to the three they had just finished playing. May
and Alice reported only limited familiarity with platformers, with both stating
they had not played such games in a long time. Andy was the only one of the four
participants who had previously (some four years prior) played the PC version of
Super Meat Boy, using the keyboard as an input method. Simon was quite familiar
with the kind of gameplay on offer in the three titles, as he had extensive experience
with platformers, his preferred genre of games.

The four players also differed in their level of hardware familiarity. May was
not used to playing either on tablets or with controllers, feeling most at home with
smaller screens on smartphones and keyboards as methods of input. Similarly,
Andy had very limited experience playing on tablets, to which he attributed his
difficulties with VVVVVV and errors during early stages of the game. He also
mentioned having some experience playing with controllers, but predominantly
being a keyboard-and-mouse PC gamer. Alice had some familiarity with games on
tablets, mostly having played word-connect games, which required one motion at
one time, but mentioned that those experiences had taken place along time prior to
the study. Lastly, as a PC gamer, Simon was very familiar with the keyboard, with
substantial experience with game controllers, having played a lot on the original
PlayStation in childhood. His level of experience with the touchscreen as a method
of input did include games of the kind he played during the session.
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Discussion

Performance impact of gameplay and hardware familiarity

The findings of the study indicate that it is possible to relate the level and type
of performance in a game of a particular kind to previous gaming experien-
ces with games of the same kind - or, in Bourdieusian terms, to the degree of
attunement of one’s practical sense of gaming with the given game genre. In
terms of the number of levels cleared in a 15-minute timespan, the player with
the most experience with platformers (Simon) achieved the best result by far
in all three games. Andy, despite his professed dislike of platformers, was the
only one out of all four of the players who had had prior experience with one
of the three games (Super Meat Boy) and came in second in all three, with his
performance in the game in question, statistically speaking, being much closer
to Simon’s that in the other two games. Lower familiarity with platformers in
the case of May and Alice translated into comparatively poorer performances
in all three games, with May, who referenced playing platformers in the past
in the questionnaire, edging out over Alice in the case of the latter two games.
However, the two performed rather similarly in case of VVVVVV, where the
only difference was in the number of mistakes made resulting in the number
of deaths. The similarity of performance in the case of this game, played on the
tablet, may be attributed to fact that both players spent nearly a third of their
time trying to collect items which required solving a single particularly diffi-
cult (and optional) challenge, alluding to a difference in play style compared to
Andy and Simon, who, for the most part, disregarded the collection element in
all three of the games.

Prior gameplay familiarity seemed to have more of an impact on performance
than the level of hardware familiarity. Lack of familiarity with a particular
method of input could, to a degree, be compensated with gameplay familiarity, as
was the case with Andy, who, despite having very limited experience with tablets,
got further ahead than May and Simon even in the case of VVVVVV. However,
lack of familiarity with an input method did contribute to frustration; all four
players expressed some level of difficulty in relation to playing VVVVVYV on the
tablet, stating that it took them some time to get physically adjusted to the control
scheme. Finally, the study seems to indicate that a degree of familiarity with an
input method in games of a particular type does not directly aid performance
in all games which utilize the same input method. May, who frequently plays on
smartphones, reported playing certain simpler games on tablets a long time prior,
which required one motion on the touchscreen at a time; still, those experiences
did not help her in VVVVVV, whose control scheme necessitates the use of two
fingers at a time, to which she had difficulties adjusting.
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Skill stratification in digital games

Thinking about separate layers of proficiency in relation to digital gameplay as
a practice proved effective during the course of the study for pinpointing the
participants’ preferences and structuring the conversation about their gameplay
performances. However, the relationship between the different layers, as well
as their number and boundaries, seem to be more complicated than initially
imagined in the original model. All of the participants had issues with certain
challenges in each of the games, despite being relatively proficient with others
in the same game. Along a similar line, experience with one genre, even if on
a different platform, seemed to matter more for performance than general
familiarity with a particular kind of input method used for playing the game
- in other words, it was easier to adjust to hardware than to gameplay. Within
the context of the general practice model, this finding implies the need for an
uneven weight distribution between the different layers of skills required at
certain points during the gameplay activity.

Modifications of the model

In light of the findings of the study, some updates have been made to the model of
digital gaming practice. The updated model (Figure 6) now features an additional
layer of particular skills, which are understood to be discrete, title- and instance-
specific skills, required in a given moment of gameplay of a particular game. In
the model, they are located on the outermost rim, now represented by a dotted
line; the theoretically infinite number of points on said rim stands for equally
infinite forms which particular skills may take, as they differ not only from title
to title, but also from moment to moment of gameplay. To give an illustration, if
we could imagine that one of the dots on the layer of particular skills stands for
the know-how required to perform a jump along a single wall in Super Meat Boy,
the dot next to it would represent jumping between two walls in the same game,
while another dot in relative proximity would stand for the know-how required
to perform a wall jump in N++.
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Figure 6. An updated general model of digital gaming practice.

The skill requirement span in the model has also undergone some changes
resulting from the findings of the study. The shading from base to tip is meant to
indicate the progressively increasing weight of skills in relation to performance
in a given instance of digital gaming practice, with material skills affecting
performance to a lesser degree than genre-specific, title-specific, and particular
skills. This should not be taken to imply that material familiarity is not important
for performance in a particular instance of a particular game, but rather that it
cannot compensate for lower levels of more specific familiarity. If the performance
of the participants in the study is anything to go by, the reverse seems to hold
true: seasoned players of particular genres seem better equipped for that genre no
matter the platform, unlike novices, who are hampered by their greater focus on
pure operation in the initial stage of the activity.

Limitations and recommendations for future work

The study was conducted on four participants with different gaming backgrounds
and preferences, and utilized three games of a single specific type, played with
three different input methods. While the findings of the study do seem to confirm
the basic assumptions behind the general model of digital gaming practice, the
number of participants and the games, as well as the type of game used, limit the
conclusiveness and generalizability of said assumptions. The changes to the model
outlined above should be taken as incremental steps based on the results of this
particular study, and not as final alterations resulting in a definitive model. Further,
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larger-scale studies are needed, which ought to incorporate more participants, as
well as test out their performances with regards to both familiar and unfamiliar
genres and methods of input. In doing so, care should be taken to account for the
factors which, due to constraints of time and scope, were simply not possible to
consider as part of these particular study. Specifically, it would be interesting to
delve deeper into individual playing styles, as well as attempt to connect realized
gameplay practice to the other aspects of the Bourdieusian notion of habitus, such
as preference and perception, which have been left unexamined in the study in
favor of a focus on skill and performance.

Conclusion

In this paper, I have sought to contribute to the understanding of the practical
aspects of ludic literacy, utilizing Bourdieusian practice theory and the multiple-
method exploratory case study approach to develop and test a model for
understanding digital gaming as a form of human practice. In its current state, the
model represents a modest, but arguably needed addition to our understanding of
performative aspects of literacy in relation to (specifically digital) games, providing
a foundational framework for discussing and theorizing the vast array of practices
enabled by digital games of various kinds. From a broader perspective, the approach
taken in the paper is meant to illustrate the benefits of a closer connection between
the domains of practice theory and ludic literacy (or, more broadly, game studies),
something which has already been hinted at by literacy scholars as part of their
examination of social practices which surround games. At this point in time, there
is an increasing need for a much more detailed picture of player-game interaction,
which has still not been conclusively charted in the field of game studies (or indeed
in ludic literacy research). It would seem that practice theory frameworks are well-
suited for accomplishing this goal, due to their focus on the multifaceted, active
relationship that obtains between agents and systemic structures.
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Milan Jacevic
Praktyczno-teoretyczny model grania cyfrowego

Abstrakt

Badania nad naturg grania sa utrudnione przez réznorodno$¢ mozliwych form,
jakie moze przybierac ta dzialalno$¢. W artykule tym podejmuje ten problem, ana-
lizujac gry (cyfrowe) pod szyldem teorii praktyki i probuje rzuci¢ wiecej $wiatla na
praktyczne aspekty kompetencji ludycznych. Opierajac si¢ na zalozeniach teore-
tycznych i koncepcyjnych Pierre’a Bourdieu, przedstawiam ogdlny model gier cy-
frowych jako formy usytuowanej praktyki czlowieka, a nastepnie prezentuje stu-
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dium przypadku, zaprojektowane w celu przetestowania i skorygowania wstepnej
wersji modelu. Cho¢ poszerzenie zakresu stosowalnosci modelu wymaga badan
na wiekszej populacji graczy, wyniki naszego badania potwierdzaja poprawnos¢
naszego modelu rozumianego jako teoria wyznaczania i osadzania praktyk wyro-
stych z artefaktow ludycznych.

Stowa kluczowe: granie cyfrowe, teoria praktyki, Pierre Bourdieu, kompetencje
ludyczne, groznawstwo, granie, umiejetnosci gracza

The Matter at Hand: A Practice-Theoretical Model
of Digital Gaming

Abstract

Investigations into the nature of the activity of gaming have been made difficult
by virtue of the plurality of possible forms this activity may take. In this paper,
I address this problem by examining (digital) gaming under the heading of practice
theory, in an attempt to shed more light on the practical aspects of ludic literacy.
Building on the theoretical and conceptual frameworks of Pierre Bourdieu,
I present a general model of digital gaming as a form of situated human practice,
followed by details of a case study, conducted in order to test and adjust the initial
version of the model. Though further research with a greater population of players
is needed in order to expand the scope of the model, the findings of the study lend
credence to its validity as a conceptual framework for delineating and framing
different practices generated by digital game artefacts.

Keywords: digital gaming, practice theory, Pierre Bourdieu, ludic literacy, game studies,
gameplay performance, gaming skills
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Rozrachunek z przesztoscig historycznag
Francji na przyktadzie gier Lankhoru

Wprowadzenie

W niniejszym artykule chciatbym poswieci¢ uwage dwom grom francuskiej wy-
twoérni Lankhor, ktdre na przetomie lat 8o. i 9o. XX wieku - jak sie zdaje — wiaczyly
sie do dyskusji nad skazami na wizerunku historycznym panstwa francuskiego.
Le Manoir de Mortevielle (Lankhor 1987) oraz Maupiti Island (Lankhor 1990) po-
zornie nie odnoszg sie bezposrednio do przeszlosci Francji. Jednakze, jak bede
staral si¢ wykaza¢, obie gry odslaniajg swoje drugie dno. Celem artykulu jest una-
ocznienie, w jaki sposob przeszlos¢ historyczna panstwa francuskiego mogta by¢
poddawana rewizji w grach cyfrowych, nawet w formie zawoalowane;j.

Wybor gier Lankhoru jako materialu badawczego uzasadniam wieloma czyn-
nikami. Przede wszystkim obie odwoluja si¢ ostentacyjnie do wspomnianej prze-
sztosci (ich akcja przypada odpowiednio na rok 1951 i 1954). W obu tez gtéwnym
bohaterem jest prywatny detektyw Jérome Lange, stylizowany na Humphreya
Bogarta z kina noir, co jeszcze bardziej podkresla ich odniesienia do przesztosci.
Ponadto akcja obu gier toczy si¢ na terenie Francji: Mortevielle rozgrywa sie na
prowingji niedaleko Paryza, natomiast Maupiti Island - na tytulowym atolu
na Polinezji Francuskiej. Wreszcie za§ w obu grach mozna dostrzec dysonans
pomiedzy nostalgicznym powierzchniowym tonem a relatywizacja przeszlosci,
ktéry w odniesieniu do literatury i kina francuskiego lat 70, XX wieku doczekat sie
okreslenia la mode rétro (Morris 1992; Jameson 1996, 198; Austin 2008, 29-33).

Od momentu publikacji filmu Lacombe Lucien (Malle, 1974) przez Francje prze-
toczyla sie fala rozliczen z historig faszystowskiego panstwa Vichy, ktére po niemie-
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ckiej agresji i kapitulacji Republiki Francuskiej w 1940 roku wspieralo III Rzesze
w dziataniach wojennych i ludobdjstwie Zydéw (Gotuniski 2015, 975-977). O ile po
IT wojnie $wiatowej stronnictwo Charles’a de Gaulle’a wymazywalo ze zbiorowej
pamieci okres niechlubnej kolaboracji i zastapito go mitem powszechnego ruchu
oporu, znanym jako résistencialisme (Jackson 2011, 601-604), o tyle zainicjowana
przez Lacombe’a Luciena dyskusja spowodowala wylonienie si¢ nowego konsensu-
su. Ten za$ wskazywal, ze o ile na poczatku wojny kolaboracja byta powszechna,
dopiero z uplywem czasu Francuzi stopniowo zaczeli wspiera¢ ruch oporu (Austin
2008, 30). Rdwnoczesénie Francja zmagala si¢ z narastajaca krytyka ze wzgledu na jej
uwiktanie w dyskurs kolonialny i rasistowska postawe wobec ujarzmionych przed
1945 rokiem first nations w Afryce, Azjii Oceanii (Alloula 1986; Aldrich 1990), ktérej
przejawy juz w latach so. martynikanski pisarz Aime Césaire zgrabnie ujmowat
jako ,zabijanie w Indochinach, torturowanie na Madagaskarze, wigzienie w Czar-
nej Afryce, pacyfikowanie w Zachodnich Indiach” (Césaire 1972, 9-10).

Niniejszy artykul ma charakter interpretatywny. Postuze si¢ w nim terminologia
Olivera Péreza-Latorrego, Mercé Oliwy i Reinalda Besalu (2017), ktérzy proponu-
ja spoleczno-semiotyczny model sktadajacy si¢ z badania narracji audiowizualnej
w wymiarze ludonarracyjnym [ludo-narrative], systemowym [system-gameplay]
oraz zachodzacym na linii projektant-gracz [Designer-Player], a takze zestawienia
tychze wymiaréw z kontekstem spolecznym. W tej analizie jednak skupie si¢ na
narracji audiowizualnej (zawartosci tekstowej oraz wizualnej) oraz na proponowa-
nych przez Péreza-Latorrego, Olive i Besali ludonarracyjnych czynnikach obydwu
gier, mianowicie reprezentacji postaci/gracza, §wiata fikcyjnego oraz sprawczosci,
odnoszac je do kontekstu spotecznego.

Stowo o Lankhorze

Lankhor poczatkowo skladal si¢ z dwdch przedsiebiorstw: wytwérni Kyilkhor
prowadzonej przez Bruno Gouriera oraz autorskiej spotki malzenstwa Béatrice
i Jeana-Luca Langlois. W 1986 roku trojka przedsigbiorcow potaczyta sily, a rok
pdzniej nastapita fuzja ich spotek (Coulon 1989). Spajajaca w sobie nazwy obojga
przedsiebiorstw wytwornia Lankhor przezyla szczyt popularnoéci na przelomie
lat 80. i 90. XX wieku, tgcznie produkujgc blisko 40 gier, w tym kilka horroréw
(Lankhor.net b.d.). Jednakze to Le Manoir de Mortevielle oraz Maupiti Island od-
niosty najwiekszy sukces, przypieczetowany nagrodami branzowymi Tilt d’Or dla
najlepszych gier ,,przygodowych” roku (Brisou 1987; Hautefeuille 1990).

Autorami pierwotnej wersji Le Manoir de Mortevielle, zaprogramowanej na ni-
szowym komputerze Sinclair QL, byli Gourier oraz jego wspotpracownik Bernard
Grelaud. W stosunku do pdzniejszych wersji (na Amstrada CPC, Atari ST, Amige
oraz MS-DOS) oryginalne wydanie bylo znacznie ubozsze. Pierwszy wariant Mor-
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tevielle zawieral niedopracowane intro przedstawiajace w tle posiadlo$¢, a na pierw-
szym planie — narciarza oraz czaszke. Po fuzji Kyilkhoru z Langlois plansza tytulo-
wa ulegta jednak zmianie. W nowym wydaniu Mortevielle pojawila si¢ juz stylowa,
utrzymana w sepii posta¢ detektywa Jérome’a Lange’a, ewidentnie wzorowana na
kanonicznym wizerunku Humphreya Bogarta z filmu Wielki sen (Hawks 1946). Po-
nadto o ile Mortevielle w wersji na Sinclaira QL mozna bylo obstugiwa¢ jedynie przy
pomocy ograniczonego parsera (liczacego okoto stu stéw), matzenstwo Langlois do-
konalo w pierwotnym materiale jeszcze dwoch istotnych zmian. Pierwsza z nich byto
wprowadzenie interfejsu point-and-click, ktéry dzieki rozwijanemu menu z czyn-
nosciami mozliwymi do wykonania znaczgco utatwial poruszanie si¢ w swiecie gry.
Druga - syntezator glosu, odczytujacy wypowiedzi bohateréw gry.

Kolejna czgs¢ przygdd detektywa Lange’a, Maupiti Island, zostala zaprojektowa-
na przez scenarzyste Sylvaina Bruchona (Bruchon 1991). Za rezyseri¢ odpowiadali
jednak gléwnie Bruno Gourier oraz Jean-Luc Langlois; w procesie produkcyjnym
uczestniczyl réwniez Christian Droin. Ilustrator Dominique Sablons stworzyt
okoto 120 dopracowanych ilustracji do gry, a atmosferyczng sciezke dzwigkowa do
Maupiti Island skomponowal André Bescond (Maupiti Island 1989). Tym samym
obie gry, zwazywszy na czas ich powstania, wyrdzniaty sie nowoczesnym wyko-
naniem, jednak jak si¢ przekonamy, skrywaly zarazem odniesienia do mrocznej
przesztosci Francji.

Narracja audiowizualna

Jednym z powoddw tych odniesien byta przyjeta przez Lankhor konwencja detek-
tywistycznego filmu noir. Juz wspomniany ekran fadowania Mortevielle dostarcza
wskazdwek ku interpretacji gry w duchu kina czarnego. Nie chodzi tutaj jednak
w przypadku obu gier o oczywiste wizualne nasladownictwo amerykanskich fil-
mow kryminalnych, gdyz w Mortevielle oraz Maupiti Island wprowadzone zostaja
hitchcockowska figura MacGuffina oraz emblematyczny dla kina noir portret ,,ko-
biety upadle;j”.

Akcja Mortevielle rozpoczyna si¢, gdy Lange otrzymuje od swojej wieloletniej
przyjaciolki, Julie Defranck, list z zaproszeniem do tytutowej posiadtosci. W mo-
mencie przybycia Lange’a na miejsce okazuje si¢ jednak, ze Julie jest martwa. Jej
odejscie staje si¢ okazja do przeprowadzenia §ledztwa w sprawie zmowy milczenia,
jaka panuje pomiedzy poszczegdlnymi czlonkami rodu Defranckéw. Gracz moze
podejrzewad, ze ma na celu rozwikltanie sprawy $mierci Julie. Tyle Ze okazuje sie, ze
jej zgon — wbrew konwencji typowych powiesci detektywistycznych — byl jak naj-
bardziej naturalny. Tak naprawde $mier¢ denatki staje si¢ typowym dla czarnego
kina MacGuffinem. Stanowi niejako zachete do dalszych poszukiwan, ktore pro-
wadzg ku znacznie mroczniejszej tajemnicy, anizeli wydaje sie na poczatku.
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Podobnie przedstawia si¢ sprawa w przypadku gry Maupiti Island, ktora roz-
grywa si¢ w1952 roku na terenie niewielkiego polinezyjskiego atolu Maupiti.
Lange trafia na tytulowg wyspe, gdy dowiaduje si¢, ze tajemnicza ,,dama w czerni”
porwala mieszkanke atolu Marig¢. Cale sledztwo polega na tym, Zeby odnalez¢
te postaé, ktorej tajemniczo$¢ rodzi nieuchronne skojarzenia z femmes fatales
z kina noir. Az do pomyslnego zakonczenia gry, polegajacego na znalezieniu
drogocennego skarbu ukrytego w $rodku dzungli, nieznana jest tozsamos¢ gtow-
nej antagonistki. Rozbudzone przez gre oczekiwania gracza zostajg ironicznie
potraktowane przez tworcow. W finalowej tajnej wiadomosci otwartej przez
Lange’a ujawnione zostaje, ze niemozliwa do odnalezienia posta¢ to sama Maria.

Wymiar ludonarracyjny

Oczywiscie jednak Mortevielle oraz Maupiti Island s nie tyle opowiesciami, ile
grami. Rozgrywka w nich toczy si¢ nietypowo, albowiem gracz obserwuje $wiat
mu przedstawiany oczami bohatera, w manierze pionierskiego filmu detektywi-
stycznego Tajemnica jeziora (Montgomery 1947). Kierujac Lange’em, gracz zostaje
zostawiony samemu sobie. Dysponujac w Mortevielle oraz Maupiti Island paska-
mi narzedziowymi widocznymi na gorze ekranu, mozna wydawaé sterowanemu
awatarowi polecenia z rozwijanych list o sporych rozmiarach’. Jedynie wskazowki
dostarczone wraz z instrukcjami do obu gier sugeruja, ze nalezy przeszukaé po-
mieszczenia w celu zdobycia dowoddow rzeczowych przydatnych w dalszym $ledz-
twie i zdoby¢ jak najwiecej informacji od obecnych w tychze grach podejrzanych.
Mortevielle oraz Maupiti Island jednak rzadza si¢ swoimi prawami. Pomimo ze
Lange nosi przy sobie rewolwer, zabicie ktorej$ z postaci niezaleznych lub obraze-
nie jej w trakcie dyskusji (np. grozbg) moze poskutkowa¢ ztowrogim stosunkiem
zamieszkujacych $wiat przedstawiany oséb do bohatera, a nawet $miercia awatara.
Niemile widziane jest réwniez wkradanie si¢ do pomieszczen, w ktérych przeby-
waja juz postacie niezalezne. Albowiem przemieszczajg si¢ one dowolnie po tere-
nach obu gier; cho¢ nie wida¢ ich sylwetek w momencie eksploracji przestrzeni, to
jednak ich obecno$¢ w danym pomieszczeniu komunikuje panel po prawej stronie
ekranu. Poniewaz czas akcji Mortevielle oraz Maupiti Island jest ograniczony do
kilku wirtualnych dni (w praktyce - kilku godzin), nie mozna w petni pozna¢ niu-
ansow rzadzacych obiema grami przy jednym podejsciu, nawet mimo ze dotarcie
na skréty do finalu obu programéw moze zaja¢ mniej niz godzine.

1 Czes¢ polecen w trakcie rozgrywki jest niekoniecznie uzyteczna (np. zjedzenie przedmiotu),
ale rozmiar dostepnych opcji wynika z tego, ze Mortevielle w pierwotnej wersji na Sinclaira QL
byta obstugiwana wytacznie za pomoca tekstowego parsera. Maupiti Island w stosunku do
Mortevielle zachowywata pod tym wzgledem ciggtosc.
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Le Manoir de Mortevielle - ludonarracyjny wymiar a kontekst spoteczny

W Mortevielle tropem prowadzacym do zakonczenia okazuje si¢ relacja Guy, syna
Julie. Z jego zeznania wynika, iz jego matka miata przyjacidtke o imieniu Murielle.
Ta nie pojawia si¢ wérdd napotkanych postaci niezaleznych, a jedyng pamiatka
po niej jest jej zdjecie z Guy. Czesciowe rozwigzanie zagadki umozliwia zejscie do
studni ukrytej za wymownie nazwanym przez twércéw ,,murem milczenia” (mur
de silence). Zejécie na dol, do studni, umozliwia dotarcie do tajnej komnaty. W jej
wnetrzu znajduja sie przebite widcznig, rozpadajace sie zwloki Murielle. Z zeznan
poszczegolnych czlonkéw rodu nie wynika, jakoby przypisywali sobie nawzajem
odpowiedzialno$¢ za $mier¢ Murielle. Pelne zrozumienie sprawy utrudnia réw-
niez samo wytlumaczenie ze strony wdowca po Julie, historyka Léa. Ten wyjasnia
nastepujaco okolicznosci §mierci Murielle:

W rzeczy samej, ponad rok temu, pracowalem z Murielle nad odszyfrowaniem reko-
pisow, ktore wlasnie znalaztem. Moja Zona stworzyla analogie miedzy naszg praca
a zniknieciem Murielle, ale nigdy nie miata Zadnych dowodéw. Z wyjatkiem tego
pierscionka, ktéry znalazla pewnego dnia w moich rzeczach. Pewnej nocy udali-
$my si¢ do tajemniczego przejscia, ktére odkrylismy. Murielle zgineta przypadkowo
w zelaznej dziewicy. Szybko podniostem obraczke, znalaztem skarb i ucieklem. Nie
sadzitem, ze jeszcze zyje i nic nie méwilem, bo potrzebowatem pieniedzy. Optacitem
z tej kwoty wyscigi konne... Teraz odejdz, poniewaz nie jestes z policji. Zostaw mnie
w spokoju! (Lankhor 1987)

Zaraz jednak po odejsciu Lange’a z posiadto$ci pojawia sie plansza komuniku-
jaca, ze Léo popelnil samobdjstwo. W Mortevielle - wbrew zwyczajowym normom
kryminalu - pojawia si¢ motyw $mierci bez sprawcy. Ten motyw da si¢ jednak
polaczy¢ z dziedzictwem II wojny $wiatowej. Albowiem w $wiecie gry wnetrze
posiadlosci reprezentuje oficjalng przestrzen, w ktérej mozna dostrzec herb De-
franckow (symbolizujacego arystokratyczne korzenie rodu) oraz trzy egzemplarze
Biblii (symbolizujace ostentacyjna religijnos¢ rodziny Defranckow). Jednakze ta-
jemnicze przejscie prowadzace do zwlok Murielle reprezentuje psychoanalityczng
przestrzen wypartego. Przez ,wyparte” rozumiem tu pojecie ,,spolecznej nie§wia-
domosci” Ericha Fromma, ktéra skiania spoteczenistwo do wybidrczego traktowa-
nia wydarzen spoleczno-historycznych (Fromm 1962, 98).

Fromm odwoluje si¢ do pojecia appeasementu, ktory zwykle rozpatruje sie
w odniesieniu do ugodowej polityki brytyjskiego premiera Neville'a Chamberlai-
na wobec Adolfa Hitlera, lecz ktdry niesie ze sobg dodatkowe znaczenie: sympatie
Chamberlaina wobec nazistowskich Niemiec (Fromm 1962, 97). Jako bardziej ade-
kwatny przyklad mozna zacytowa¢ wlaénie uczestnictwo Francuzéw w nazistow-
skiej wojnie, na lata zatajone na rzecz mitu résistancialisme’u. Tu wracam do jed-
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nego z podejrzanych, Léa, historyka z zawodu. Jego wspomniana wyzej przemowa
pod koniec gry moze nosi¢ znamiona niewiarygodnej. Poniewaz nikt nie przyzna-
wal sie do $mierci Murielle, mozna uzna¢, ze odpowiedzialnos$¢ za mroczng tajem-
nice posiadlo$ci spoczywala na wszystkich jej mieszkancach. Posiadtos¢ w Mor-
tevielle staje si¢ wiec alegorig powojennej Francji, w ktdrej pamie¢ o minionych
wydarzeniach byla tak wstydliwa, ze najprosciej bylo ja okry¢ milczeniem.

Maupiti Island - ludonarracyjny wymiar a kontekst spoteczny

Réwniez intryga kryminalna w Maupiti Island stanowi pretekst do ukazania spotecz-
nego kontekstu lat 50. XX wieku. Swiat przedstawiany w Maupiti Island sktania do
analizowania go w kategoriach postkolonialnych oraz reprezentacji tozsamosci. Panuje
w nim bowiem jasny, patriarchalny podziat rél spotecznych w obrebie plci. Mezczyz-
ni - Bob, Anton, Bruce, Roy oraz Chris - zajmuja sie przede wszystkim zeglarstwem.
Natomiast reprezentacja kobiecych postaci niezaleznych ogranicza si¢ do prostytutek.
Najstarsza z nich, Maguy, prowadzi dom schadzek, w ktérym zatrudnione sa prywatna
kochanka Boba imieniem Sue oraz $wiadoma swojego nedznego polozenia Anita.
Podczas $ledztwa gracz moze dowiedzie¢ sie, ze na tytulowej wyspie doszlo do
potrdjnego morderstwa. Przyjaciétka Marii, Lucie, zostaje znaleziona naga i mar-
twa na plazy; ten sam los spotyka Chrisa - brytyjskiego agenta polujacego na Marie
- oraz tubylca imieniem Juste. Za wszystkie trzy morderstwa odpowiedzialny jest
zeglarz imieniem Roy, notabene kochanek Marie. Na polityczne tto Maupiti Island
nakierowuje gracza fotografia kobiety w bransoletce i nazistowskim mundurze, mie-
rzacej z pistoletu. To wlasnie nig jest Marie. Poscig Chrisa za nig mozna uzasadnic jej
zbrodniamiludobdjstwa (notatka Chrisa zawiera zapisek o Marii: ,,Pogromczyni ple-
mienia Judy”, co sugeruje jej udzial w Zagtadzie), uwiklaniem w powojenny handel
bronig w Erytrei oraz sprowadzaniem niewolnic seksualnych z Dzibuti. Jest to — tak
jak w Mortevielle — trop wiazacy gre z echem II wojny $wiatowej, z tym, Ze bardziej
mizoginistyczny. Ple¢ zefiska albo stanowi w grze zagrozenie, albo zostaje zmuszona
do zaspokajania meskich popedéw seksualnych. Obraz sytuacji wydaje sie znajo-
my, jesli odnies¢ go do literatury i filmu noir, w ktorych przedstawienie kobiety jako
»ladacznicy” lub zguby dla mezczyzny byto powszechne (Spicer 2002, 90-91).
Wymienionych protagonistow gry taczy jednak jedna wspolna cecha: europej-
skie pochodzenie i jasny kolor skory. Tymczasem w Maupiti Island jest jeszcze jed-
na posta¢, ktdrej nie da si¢ utozsamic¢ ani z ,zeglarzem”, ani z ,prostytutkami”.
Prostoduszny Polinezyjczyk Juste w Maupiti Island figuruje jako ostatni tubylec,
ktdry nie zostal unicestwiony przez bialych przybyszy z panstw Okcydentu. Oczy-
wiscie nalezy mie¢ na uwadze, ze postaé Juste’a jest konstruktem stworzonym
przez biatych pracownikéw Lankhoru, dlatego tez ucielesnia on stereotyp irra-
cjonalnego, ,,niewinnego dzikusa”. Jednakze sposob, w jaki Lankhor wplotl watek



Rozrachunek z przesztoscia historyczna Francji na przyktadzie gier Lankhoru 33

Juste’a w tres¢ calej gry, wydaje sie nietuzinkowy. O tozsamos¢ Juste’a, nieskazo-
nego zachodnig ideologia, toczy si¢ wojna kulturowa pomiedzy dwiema kobieta-
mi: Maguy a Anitg. Pierwsza z nich, gorliwa katoliczka strzegaca okcydentalnej
wizji $wiata, a zarazem podlegta patriarchatowi, wrecza Juste’owi Biblie. Nie bez
powodu. Ewangelizacja za posrednictwem Pisma Swietego, jak zauwaza irlandzki
teolog Michael Prior, byta ,,usprawiedliwieniem calego przedsiewzigcia podboju”
ludéw nieeuropejskich, ktdre europejscy kolonisci traktowali jak wrogdw na miare
biblijnych Kananejczykow (Prior 1999, 89). Dla odmiany Anita, reprezentujac mar-
ksistowska krytyke postkolonialng, probuje uswiadomic Juste’a o jego polozeniu
za posrednictwem Manifestu komunistycznego. Zwykla prostytutka, znajdujaca sie
na dnie drabiny spolecznej i bedaca pod wplywem ideologii komunistycznej, stara
sie zawrze¢ taktyczny sojusz z uciemigzonym przedstawicielem Trzeciego Swiata
przeciwko okcydentalnemu porzadkowi spoteczno-gospodarczemu.

Trzeci Swiat wybiera jednak ,,trzecia droge”. Juste nie czyta ani Biblii, ani Mar-
ksa, a najbardziej pasjonuje go magazyn erotyczny ze zdjeciami nagich kobiet. In-
nymi sfowy, Juste zostaje uwiedziony przez kapitalistyczng kulture masows, tracac
swa podmiotowos¢ jako Inny, a zatem wyrzekajac si¢ zwigzkow z przeszioscia tu-
bylczej populacji Maupiti. W wyniku tego zostaje zamordowany przez niechlujne-
go i chciwego Roya, stajac si¢ ,,ostatnim z Maupiti” - jak Anita opisuje stan znisz-
czenia podmiotowosci Innego. Poniewaz Roy dziala na zlecenie nazistki Marie,
kolonializm w Maupiti Island wiaze si¢ z nazizmem. Trudno sie temu dziwi¢, gdyz
jak przekonuje Jean-Louis Vullierme (2016), europejskie zdobycze kolonialne wig-
zaly si¢ z eksterminacjg first nations i logicznie zapowiadaly hekatombe okresu
IT wojny $wiatowe;j.

Whioski

Przedstawiona analiza obydwu gier Lankhoru pozwala wykaza¢ uwiklanie Mor-
tevielle oraz Maupiti Island w przeszlo$¢ historyczno-spoleczng Francji. Musze
tu oczywiscie zaznaczy¢, ze w chwili wydania gry brakowato takich dyskursyw-
nych interpretacji jak powyzsza. Wspomniane gry Lankhoru wpisywaly sie jed-
nak w szersze zjawisko rewizjonizmu historycznego, znamionowane przez seri¢
Meurtres autorstwa konkurencyjnej wytwérni Cobra Soft. Trzeba mie¢ wszak
na uwadze, ze o ile np. w Meurtres a grande vitesse (Cobra Soft 1985) pojawiala
sie posta¢ wydana przed laty Gestapo przez obecnego senatora, a Meurtres sur
I'Atlantique (Cobra Soft 1986) dokumentowata rozwoj faszyzmu w Europie przed
IT wojng $wiatowa z aluzja do wzrostu popularnoéci Frontu Narodowego, o tyle
gry Lankhoru nie byly tak bezposrednie pod wzgledem retorycznym. Nawet jesli
Mortevielle i Maupiti Island nie komunikowaly bezposrednio zaangazowania po-
litycznego, to niewatpliwie byly znakami swego czasu.
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Rozrachunek z przesztoscia historyczna Francji
na przyktadzie gier Lankhoru

Abstrakt

Celem artykutu jest unaocznienie, w jaki sposob przeszto$¢ historyczna panstwa
francuskiego mogta by¢ poddawana w grach cyfrowych rewizji. Na uzytek badan
wykorzystane zostaly dwie gry studia Lankhor (Le Manoir de Mortevielle oraz
Maupiti Island), zanalizowane za pomoca spoleczno-semiotycznego modelu
analitycznego Olivera Péreza-Latorrego, Merce Oliwy i Reinalda Besalu. Rezul-
taty badan pozwalaja stwierdzi¢ obecno$¢ w obu grach odniesient do kolaboracji
Francuzoéw z Niemcami w ramach Panstwa Vichy (Mortevielle) tudziez do ludo-
bdjczych praktyk kolonialnych wobec tzw. tubylcow (Maupiti Island).

Stowa kluczowe: kolonializm, Panstwo Vichy, francuskie gry cyfrowe, analiza gier
cyfrowych, gry wideo

Settling the French Historical Past: The Example
of Lankhor Games

Abstract

The aim of the article is to illustrate how the historical past of France could be re-
vised in digital games. Two Lankhor games (Le Manoir de Mortevielle and Mau-
piti Island) were used for research purposes, analyzed using the social-semiotic
analytical model of Oliver Pérez-Latorre, Mercé Oliva and Reinald Besalu. The
results of the research allow us to find in both games references to French col-
laboration with Germans within the Vichy (Mortevielle), as well as to genocidal
colonial practices against the so-called natives (Maupiti Island).

Keywords: colonialism, Vichy State, French digital games, digital game analysis, video
games
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Filip Jankowski (ur. 1993) - historyk gier, filmoznawca. Doktorant na Wydziale
Zarzadzania i Komunikacji Spolecznej U], absolwent Instytutu Sztuk Audiowi-
zualnych UJ. Specjalizuje si¢ w badaniu dziejow francuskich gier cyfrowych, z na-
ciskiem na ich tlo spofeczno-historyczne. Publikowal miedzy innymi w ,,Homo
Ludens” oraz ,,Games and Culture”.
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Ogrywajac porazke. Konceptualizacja
doswiadczenia porazki w groznawstwie

Dos$wiadczenie porazki w grach cyfrowych jest na tyle powszechne, ze prawie
niezauwazalne przez badaczy. Chociaz zdaje si¢ by¢ ona podstawowsg mechanikg
niemal nieodlgcznie zwigzang z zaangazowaniem w rozgrywke, wyjatkowo mato
uwagi poswieca sie jej wrozwazaniach akademickich nad grami cyfrowymi.
Z roku na rok powstaje jednak coraz wigcej tytuléw kwestionujacych tradycyjne
rozumienie zakonczenial, przegranej czy porazki, zachecajacych do ponownego
przyjrzenia si¢ tym zjawiskom irewizji istniejacych juz opracowan, ktorych
aktualno$¢ wobliczu dynamicznego rozwoju medium gier staje pod znakiem
zapytania. W niniejszym artykule chce przywolac¢ istniejace juz teorie zwigzane
z doswiadczeniem porazki w grach, a takze zaproponowac wlasne, bardziej kom-
pleksowe podejscie do zagadnienia, ukazujace wielos¢ form irdl, jakie moze
przybieraé porazka w grach cyfrowych.

Mechanizm przegrywania: motywacja i droga do sukcesu

Porazka, jak stusznie zauwaza Piotr Sterczewski, najczesciej opisywana jest jako
istotny element mechaniczny gier (Sterczewski 2013, 23). To w koncu dzigki niej
rozgrywka nie konczy si¢ zbyt szybko (aby przej$¢ dalej nierzadko trzeba wielo-
krotnie konfrontowac si¢ ze sprawiajacymi trudnos¢ elementami), a sam gracz
utrzymywany jest w ciaglym poczuciu zainteresowania (poniewaz sprostanie
wyzwaniom nie przychodzi mu zbyt tatwo). Pierwsze z wymienionych zastoso-

’ Uniwersytet Jagiellonski, Wydziat Polonistyki; e-mail: m.e.kozyra@gmail.com

1 Kwestia konstrukcji zakonczen w grach cyfrowych zostata podjeta przez Riccardo Fassone
w ksiazce Every game is an Island, w ktorej badacz przyglada sie sposobom, w jakie gry kwe-
stionuja powszechne rozumienie zakonczenia w grach cyfrowych lub eksperymentujg z nim
(Fassone 2018).
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wan porazki istotne jest w szczegdlnosci dla wezesnych gier wideo, tworzonych
w czasie, kiedy projektowanie byto znacznie bardziej czasochlonne i wymagajace
niz z pomocg wspolczesnego sprzetu i nakladéw finansowych. Wysoki poziom
trudnosci gier gwarantowal dlugie godziny rozgrywki oraz zachecat uzytkowni-
kow salondéw gier do wrzucenia nastepnej monety do automatu, by zmierzy¢ sie
z wyzwaniem po raz kolejny. Jest to powszechnie stosowane rozwigzanie mecha-
niczne charakterystyczne chociazby dla gier zrecznosciowych, ktorych trudnosé
wzrasta do momentu, w ktérym gracz nie moze juz za nig nadazy¢ (Lee 2003;
Bogost 2007, 85; Fassone 2018, 56). Tak zaprojektowany mechanizm porazki mo-
tywowal graczy do bicia kolejnych rekordéw i odkrywania nowych pozioméw
gier. Jednak, jak zauwazyt Mihaly Csikszentmihalyi, sama rozgrywka nie moze
by¢ zbyt trudna, poniewaz gracz bardzo szybko sie zniecheci. Wedlug badacza
idealnym stanem, w ktérym powinien znalez¢ si¢ gracz, jest przeptyw (flow),
okreslajacy zaangazowanie i przyjemno$¢ czerpang z pokonywania kolejnych
wyzwan. Pojawia sie on w momencie rdwnowagi pomiedzy umiejetnosciami
danej osoby a wyzwaniem stawianym przez gre. Jesli rOwnowaga ta nie zostanie
zachowana, gracz moze zacza¢ odczuwaé znuzenie zwigzane z nadmierng fat-
woscig rozgrywki lub zniechecenie z powodu jej zbyt wysokiego poziomu tru-
dnosci (Csikszentmihalyi 2005).

Z perspektywy tworcow i projektantow gier, poczatkowo gléwng rolg mecha-
nizmu porazki byto utrzymanie zainteresowania gracza rozgrywka, ale rowniez
motywowanie go do naprawiania swoich bledéw oraz uczenia si¢ z nich. Za-
proponowana przez Csikszentmihalyiego teoria przeptywu jest moim zdaniem
przekonujaca i aplikowalna do wielu przypadkdéw: nawigzuje do sytuacji znanych
przeciez takze z innych sfer zycia codziennego, w ktérych bezskuteczna powta-
rzalno$¢ pewnych czynnoséci réwniez moze zniecheci¢ do dalszego dzialania.
Nie jest ona jednak wystarczajgca, by wyjasni¢ miedzy innymi fenomen gier
typu soulslike, wzorujgcych si¢ na popularnej serii Dark Souls (From Software,
2011-2016) znanej z wysokich wymagan stawianych przed odbiorcami, takich jak
czasochlonne poznawanie stabych stron silnych przeciwnikéw czy obecnosci pu-
tapek czyhajacych na nieuwaznego gracza, ktérych skutkiem jest powtarzajaca sie
$mierc¢ awatara.

Powolujgc si¢ miedzy innymi na wspomniang teori¢ przeptywu Csikszent-
mihalyiego, Jesper Juul poswigca zagadnieniu przegranej ksiazke Sztuka prze-
grywania. Esej o bolu, jaki wywotujg gry wideo. To najwazniejszy tekst o porazce
w grach i zarazem jedyny poswiecony jej w calosci (dotyczacy nie tylko gier cy-
frowych, poniewaz Juul nawigzuje tez w réwnej mierze do sportéw tradycyjnych
czy gry w szachy). Autor przyglada si¢ porazce z kilku perspektyw: filozoficznej,
psychologicznej, projektowania gier i fikcji (Juul 2016, 35). Stusznie zauwaza, ze
nieobecno$¢ porazki w grze sprawia, Ze staje si¢ ona mniej angazujaca i zwyczajnie
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nudna dla gracza. Za sprawg przegranej pozostaje on zmotywowany do podejmo-
wania kolejnych prob, a upragnione, sprawiedliwie wywalczone zwycigstwo, staje
sie znacznie bardziej satysfakcjonujgce niz to osiagniete bez wiekszego wysitku
(39). Przede wszystkim badacz skupia sie jednak na porazce jako doswiadczeniu
paradoksalnym - w prawdziwym zyciu unikamy jej, jednak oczekujemy jej w grach
(16) — oraz motywujacym gracza do ponownego zmierzenia si¢ ze sprawiajagcym
klopot wyzwaniem za sprawa mysli o wyczekiwanej wygranej, bedacej gtéwnym
celem rozgrywki. Takie ujecie sprawy to niestety putapka, w ktora Juul nieustannie
wpada, starajac sie z jednej strony zwrdci¢ uwage na pozytywne aspekty przegra-
nej, z drugiej jednak bezustannie postugujac si¢ opozycjami przegrana-wygrana
czy porazka-sukces, ktére jednoznacznie warto$ciuja te doswiadczenia i wskazuja,
ze to wygrana jest ostatecznym celem rozgrywki.

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze Juul podejmuje kilka interesujacych watkow
zwiazanych z niepowodzeniem gracza. Jeden z nich poswiecony jest narracyjnej
tragedii, ktora porazka wprowadza do gier za sprawg wspotodpowiedzialnosci
gracza za poniesiong przez gtownego bohatera kleske. Swoja teze wyprowadza
od interaktywnos$ci medium, ktore nie jest w stanie postuzy¢ sie doswiadcze-
niem porazki w taki sam sposob, w jaki robilty to greckie tragedie, wywolujace
u odbiorcy katharsis. Z tego powodu gracz po raz kolejny doswiadcza paradoksu,
spowodowanego wspotudzialem w doprowadzeniu do fabularnej kleski bohatera
(90). Badacz wprowadza podzial na istniejace w grach ,dwa rodzaje porazek:
prawdziwe nastepuja wowczas, gdy uzytkownik poswieca swoj czas i przegrywa;
fikcyjne sg tymi, ktdre przydarzaja si¢ postaci w fikcyjnym $wiecie gry” (31). To
wlasnie ten dualizm prowadzi do paradoksu zwigzanego z napieciem ,,miedzy
sukcesem uzytkownika a kleska bohatera” (34),” tworzac tym samym nowy ro-
dzaj interaktywnej tragedii, wywotujgcej poczucie wspolodpowiedzialnosci gra-
cza za jej wywolanie.

Tym, co wydaje sie najbardziej interesujagce w eseju Juula, sg fragmenty zabu-
rzajace dychotomie wygrana-przegrana. Autor zwraca miedzy innymi uwage na
potencjal gier wideo, ktore ,jako takie sg sztukg porazki, unikalng formg sztuki,
ktdra przygotowuje nas do porazki, pozwala nam jej doswiadczy¢ i eksperymento-
wac z nig” (35). W innym za$ miejscu podnosi watek graczy utrudniajgcych swoja
rozgrywke, a tym samym wyznaczajacych jej alternatywne cele niezgodne z tymi
ustalonymi przez tworcow gier (52). S to fragmenty tekstu, w ktérych Juul uka-
zuje mozliwos¢ wyjscia poza wspomniang dychotomie, jednak zatrzymuje si¢ on
o krok za wczesnie, nie opisujac mozliwosci, jakie niesie ze sobg eksperymentowa-
nie z porazka w takiej formie.

Ostateczne podsumowanie Juula sprowadza si¢ do naprawienia btedéw po-
petnionych przez gracza, ktére wywoluje porazka — wszak nalezy sie z niej uczy¢
i unikac jej za wszelka cene. Autor stwierdza, ze ,to odrdznia kleske w $wiecie
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wirtualnym od tej w realnym Zyciu: (dobre) gry zaprojektowane sg w taki sposdb,
by umozliwi¢ nam naprawe bledow, zycie takich obietnic nie sktada” (19). W op-
tyce badacza porazka staje si¢ wiec czyms$ przejsciowym, wymagajagcym napra-
wy, zachecajacym do dalszej rozgrywki i nauki. Powoluje si¢ rowniez na ksigzke
Jane McGonigal, w ktdrej autorka zauwaza, ze porazka nie powinna rozczarowy-
wa¢ gracza, ale utrzymywac jego zainteresowanie i zapewnia¢ obietnice sukcesu
(McGonigal 2011, 66).

Retoryka porazki i gry zaangazowane

W ksigzce Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, Ian Bogost
opisuje pojecie retoryki proceduralnej, ktéra opowiada procesy za pomocg syste-
mow regul gier - tak jak literatura jest w stanie opisywac¢ $wiat i wyglaszacé sady
na jego temat za pomocg stéw, tak, zdaniem badacza, reguly i procesy stanowia
gltéwny $rodek wyrazu gier cyfrowych. W krotkim podrozdziale zatytulowanym
»retoryka porazki” (rhetorics of failure) Bogost opisuje zabieg, ktory opiera sie na
podobnym, lecz odwrdconym dzialaniu: ,Jesli retoryka proceduralna funkcjonuje
poprzez ukazywanie, jak rzeczy dzialajg, to gry wideo moga tez pokazywac, jak
rzeczy nie dzialajg” (Bogost 2007, 85). Postugujac si¢ koncepcja zaproponowana
przez badacza, bedaca z jednej strony opisem srodka wyrazu gier, z drugiej za$ me-
toda badawcza (Sterczewski 2013, 24), Piotr Sterczewski analizuje sposob dzialania
retoryki porazki na wybranych przyktadach. Wskazuje, ze najczesciej wykorzy-
stywana jest ona w grach nurtu gier powaznych, na przyklad edukacyjnych, ktore
poza rozrywka posiadaja rowniez inne cele, pisze:

Gry, ktdre korzystaja z retoryki porazki jako przede wszystkim $rodka semantycz-
nego, beda kwestionowa¢ wymienione wczeéniej zasady - podwazac ,,uzasadniony
optymizm”, ukrywaé przyczyny porazki, dobitnie uswiadamiac jej konsekwencje
dla $wiata gry, kwestionowac jej tymczasowo$¢ lub odwracalno$¢. Te srodki zwykle
uzywane sg do formutowania okreslonych sadow na temat pozagrowej rzeczywisto-
$ci lub do krytykowania dominujacych konwencji w medium gier (27).

Odwotlujac si¢ do gier zaangazowanych takich jak September 12th: A toy
world (Newsgaming.com, 2003), Execution (Jesse Venbrux, 2008), czy Fate of
the World: Tipping Point (Red Redemption, 2011) Bogost oraz czerpiacy z jego
rozpoznan Sterczewski, skupiaja sie w swoich pracach przede wszystkim na
perswazyjnej roli gier, ktéra poprzez panujace w cyfrowym srodowisku reguly,
wyraza pewne przekonania na temat rzeczywistego $wiata. Gléwny cel retoryki
porazki lezy wiec w edukacji gracza poprzez stawianie go w moralnie niepew-



Ogrywajac porazke. Konceptualizacja doswiadczenia porazki w groznawstwie 41

nych sytuacjach, ukazywanie jego bezsilnosci w obliczu niektérych dzialan, czy
wprowadzanie mechanizmu nieodwracalnej porazki, ktérej nie da si¢ cofna¢
i naprawic.

Aby podkresli¢ swoje stanowisko Bogost powoluje si¢ rowniez na tekst Shu-
en-shinga Lee, po$wiecony analizie wybranych gier. Zauwaza, ze tytuly, kto-
rych nie mozna wygra¢, moga stanowi¢ pewien rodzaj tragedii — gracz nigdy
nie bedzie w stanie osiagna¢ celu, nie z powodu braku umiejetnosci czy do-
$wiadczenia, ale sposobu, w jaki gra zostala zaprojektowana (Lee 2003). Stwier-
dza on, ze taka konstrukcja gry zamienia ,,przegranego gracza w pozagrowego
mysliciela” (Lee 2003), a takze ukazuje potencjal medium, w szczegélnosci gier
artystycznych, do podejmowania powaznych tematéw oraz oddawania glosu
temu, co nieslyszane i niewidziane, zwlaszcza w ramach tematyki prezentowa-
nej w tytutach gtéwnego nurtu (Lee 2003). Nalezy jednak wzig¢ pod uwage fakt,
ze artykul napisany przez Lee powstal w roku 2003, a ksigzka Bogosta ukazata
sie w 2007 roku, kiedy niewielu tworcoéw gier cyfrowych oferowalo nastawiona
na inny cel niz wygrana rozgrywke. Z dzisiejszej perspektywy sa to zjawiska
coraz czgsciej pojawiajace si¢ w grach (réwniez gléwnego nurtu), a zatem stop-
niowo opisywane przez badaczy. Wérdd nich mozna wskaza¢ zabiegi takie jak
wybijanie gracza z oczekiwan za pomocg emersji, o czym pisze Piotr Kubinski
miedzy innymi w ksigzce Gry wideo. Zarys poetyki, zwracajac uwage na zabiegi
majgce na celu zaburzenie immersyjnos¢ rozgrywki (Kubinski 2016). Przywota¢
mozna réwniez tytuly podejmujace temat buntu przeciwko regutom gry, takie
jak Portal (Valve Corporation, 2007) czy The Stanley Parable (Galactic Cafe,
2013), ktore zachecajg do eksperymentowania z rozgrywka oraz poszukiwania
alternatywnych sposobow eksplorowania i interakcji ze srodowiskiem gry. Na
uwage zastuguje réwniez wykorzystywanie w rozgrywce niegrywalnych ele-
mentdéw takich jak interfejs. Zabieg ten odnalez¢ mozna miedzy innymi w grze
Undertale (Toby Fox, 2015), ktora problematyzuje czynno$¢ wezytania gry, po-
przez podwazenie mozliwo$¢ cofniecia i zmiany swoich decyzji, czy Oxenfree
(Night School Studio, 2016) uzywajacej ekran menu do zapetlenia rozgrywki
i uwiezienia bohateréw w petli czasu.

Przywolane dotad teorie odnoszg si¢ do zaledwie kilku funkcji petnionych przez
porazke, takich jak wskazanie na perswazyjny wydzwiek tytutu czy motywowania
gracza do podejmowania kolejnych wyzwan. Omdwione kategorie nie radza sobie
jednak z opisem nowych zjawisk, ktore $wiadomie wykorzystujg czesto niegry-
walne elementy medium do prowadzenia narracji, tym samym odsuwajgcych na
dalszy plan edukacyjny aspekt mechaniki przegrywania. Z tego powodu nalezy
wypracowaé nowe kategorie, ktore postuza do dokladnego opisu doswiadczenia
porazki w grach cyfrowych, zwracajac uwage na jej ztozonos¢, niejednoznacznosé,
a przede wszystkim potencjal mechaniczny i narracyjny.
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Uznanie porazki

W 1997 roku Janet Murray, a po niej w 2000 roku Gonzalo Frasca zwrdcili uwage na
fakt, iz binarny podzial zakonczen gier wideo na wygrang i przegrang sprawia, ze nie
moga one porusza¢ powaznych tematéw (Murray 2017, 163; Frasca 2000, 1). Moment
zrestartowania gry czy wczytania ostatniego zapisu sprawia, ze gracz moze w prosty
sposob unikna¢ konsekwencji swoich wyboréw i akeji, tym samym ,,skaczac pomie-
dzy zyciem i $miercig. Z tego powodu te pojecia tracg swoja wartos¢ etyczna, histo-
ryczng i spoteczng” (Frasca 2000, 6). Frasca proponuje proste rozwiazanie owego
problemu, zach¢cajac twércdw do projektowania gier, ktére uniemozliwialby cofnie-
cie si¢ i zmiang swoich wybordw. Postuluje on uznanie porazki jako jednego z moz-
liwych zakonczen gry, w ktorych uzytkownik bedzie zmuszony zmierzy¢ sie z kon-
sekwencjami przegranej, pozbawiony mozliwosci naprawienia swoich bledow.

Chociaz sugerowane przez Frasce dwie dekady temu rozwigzanie wciaz jest nie-
czesto spotykanym mechanizmem w medium gier wideo, Eoin Roche opisuje po-
jecie prawomocnej porazki (valid failure), ktora zostaje uznana przez mechanizm
gry jako mozliwy rezultat podjetej akgji. Jako przyklad badacz podaje mozliwos¢
odzyskania utraconych dusz w grze Dark Souls (From Software, 2011), ktdre znacza
miejsce $§mierci awatara. Powrét do lokalizacji umozliwia graczowi odzyskanie war-
to$ciowej waluty, ukazujac w ten sposob, Ze gra nie zapomina o jego niepowodzeniu
(Roche 2018, 17). Roche definiuje dwa rodzaje porazki: ,,Moéwie o porazce prawomoc-
nej (validated), kiedy gra traktuje przegrang jako mozliwy rezultat danego wyzwa-
nia postawionego przed graczem, i nieprawomocnej (invalidated), kiedy nie istnieje
mozliwo$¢ reprezentacji jej konsekwencji w opowiesci albo systemie” (17). Roche
zwraca réwniez uwage na nieformalng porazke, ktéra moze by¢ rezultatem emocjo-
nalnego zaangazowania gracza, identyfikujacego swoje wybory jako zte, kiedy gra
uznaje je jako jedna z mozliwych $ciezek podjetych przez uzytkownika: , Etyczne
i emocjonalne wyzwania sg zawsze nieformalne, kiedy funkcjonalne wyzwania sg
zawsze formalne” (19). Doswiadczenie nieformalnej porazki bazujgcej na emocjo-
nalnym zaangazowaniu gracza mozna odnalez¢ w grach RPG, ktdrych mechanizm
czesto opiera sie na podejmowaniu wybordw, ktore w przyszto$ci moga wptynaé na
sytuacje innych bohateréw. Skutki owych wyboréow czesto ukazywane sg znacznie
pozniej, przez co gracz musi zmierzy¢ si¢ z konsekwencjami podjetych akcji.

Kategoryzacja doswiadczenia porazki zaproponowana przez Roche’a jest bardzo
interesujgca, a takze bliska definicji, ktorg zaproponuje. Roche z jednej strony wska-
zuje na terminologiczne braki w teorii poswigconej temu zagadnieniu, z drugiej pod-
kresla, ze przegrana moze by¢ doswiadczeniem ciekawszym niz osiggniecie sukcesu
(17). W zwigzku z tym, chcialabym zaproponowa¢ alternatywny sposéb méwienia
o porazce w grach cyfrowych, ktéry wskazywalby na jej niejednoznacznos¢ oraz dy-
stans od wartosciujacego zestawiania tego pojecia z wygrang i sukcesem.
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W tym celu proponuje¢ rozumienie przegranej w optyce Jacka Halberstama za-
czerpnietej z teorii queer, jako alternatywnego, niekoniecznie gorszego, sposobu ob-
cowania ze $wiatem:

Przedziwna sztuka porazki nie tyle domaga si¢ przewarto$ciowania wspomnianych
standardow orzekania o tym, czy ktos zdal czy oblal, ile dekonstruuje cala logike suk-
cesu i porazki, ktéra przy$wieca obecnie naszemu zyciu. W pewnych okoliczno$ciach
niepowodzenie, przegrywanie, zapominanie, niedawanie rady, nierobienie, niesta-
wanie si¢, nieposiadanie wiedzy moga w rzeczywistosci przynosi¢ bardziej tworcze,
bardziej wspdlnotowe, bardziej zaskakujace sposoby na bycie w swiecie (Halberstam
2018, 15).

Halberstam opisuje porazke jako alternatywny sposob zdobywania wiedzy i bycia
w $wiecie, niepodlegajacy dyscyplinujacym normom otaczajgcej nas kapitalistycznej
rzeczywisto$ci celebrujacej sukces. Wyjscie poza strefe komfortu tego, co znane, po-
przez probe uznania porazki jako jednego z wartosciowych rezultatéw obcowania
ze $wiatem sprawia, ze na nowo odkrywamy doswiadczenia zepchniete na margines
poznania, takie jak alternatywne uczucia (smutek, zfo$¢, rozpacz), zdobywanie wie-
dzy (glupota, zapominanie) czy tworzenie relacji (queerowych, niestatych, przyja-
cielskich).

Warto réowniez zwrdci¢ uwage na inny aspekt porazki, ktory opisuje Halberstam.
\% polu jego zainteresowania znajduje sie rowniez to, ,,co male, co nieistotne, co an-
tymonumentalne, co mikre, co bez znaczenia” (41), a takze ,to, co niczym sie nie
wyrdznia. Przegrywa po cichu” (132). Zwracam uwage na to ujecie porazki z prostej
przyczyny - jest ona naturalnym i powszechnym rezultatem interakcji z medium
gier. Czesto znika wigc ona z pola zainteresowania badaczy jako element przezroczy-
sty, w rzeczywistosci bedac jedng z wazniejszych mechanik medium. Zaadaptowa-
nie queerowego opisu porazki do gier cyfrowych otwiera wiec nowe mozliwosci dla
badaczy tego zjawiska?. Perspektywa ta pozwoli dostrzec i przeanalizowa¢ miedzy
innymi nastepujace tematy: subwersywna gre, niepodazanie wyznaczona $ciezka,
buntowanie si¢ przeciwko rozgrywce, ponoszenie kleski, wyznaczanie alternatyw-
nych celéw3, odnajdywanie ukrytych bonuséw, czy testowanie mozliwo$ci medium.

2 Bonnie Ruberg réwniez proponuje przyjecie optyki Halberstama do analizy porazki w grach
cyfrowych. Jednak badaczka skupia sie tylko na jednym jej aspekcie, czyli doznaniu masochi-
stycznej przyjemnosci, ktére wynika z buntowania sie przeciwko grze. Badaczka zajmuje sie
wiec subwersywna wymowa przegranej (Ruberg 2015, 2017).

3 Woyznaczanie alternatywnych celéw w grze, mogace oddala¢ od zwyciestwa albo mu zaprze-
czad, jest tez jedng z cech subwersywnych rozgrywek, takich jak dark play (zob. Mortensen,
Linderoth, Brown 2018), counter play (zob. Meades 2015), czy queer play (zob. Chang 2017).
Préba przejscia gry w alternatywny sposéb moze by¢ wiec odczytana jako Swiadomy wybér
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Odejécie od negatywnych konotacji zwigzanych z pojeciem porazki, powszechnie
uznawanej za niepozadany rezultat dzialan czlowieka, pozwala rozumie¢ ja jako
mozliwo$¢ odnoszenia sukcesu na innym polu, nie tozsamym z ostatecznym zwy-
ciestwem.

Szes$¢ wymiaréw porazki

Aby ukazaé kompleksowos¢ do$wiadczenia porazki, a takze rol, jakie petni ono
w grze i mozliwosci, ktdre oferuje, postanowitam postuzy¢ sie modelem zaanga-
zowania gracza (The Player Involvement Model) opisanym przez Gordona Calleje
w ksiazce In-Game. From immersion to incorporation. Zaproponowane przez ba-
dacza poziomy zaangazowania pokrywaja si¢ z zidentyfikowanymi przeze mnie
momentami niepowodzenia, ktére mozna odnalez¢é w grach cyfrowych, a wypra-
cowane juz terminy pozwolg na plynng adaptacje systemu. Sktada sie on z szeéciu
wymiaréw, ktore ukazuja odmienne sposoby zaangazowania gracza w rozgrywke.
Autor wymienia kolejno zaangazowanie: kinestetyczne (kinesthetic), przestrzenne
(spatial), wspdldzielone (shared), narracyjne (narrative), afektywne (affective) i lu-
dyczne (ludic) (Calleja 2011, 43-44). Przekladajac 6w model na doswiadczenie poraz-
ki w grze nalezy dokona¢ pewnej modyfikacji, zwigzanej z uwzglednionymi w nim
aktorami. Model zaangazowania skupia si¢ w szczegdlnosci na doswiadczeniu gra-
cza, natomiast wystepowanie porazki moze by¢ zalezne od dziatan réznych podmio-
tow. Moze by¢ to twdrca gry, jej mechanizm, fabuta, awatar czy w koncu gracz.

Ponizszy schemat uwzglednia opisany przez Roche’a podzial na porazke formal-
ng (kinestetyczna, wspotdzielong, narracyjna, ludyczna) i nieformalng (przestrzen-
ng, wspoldzielong, narracyjna, afektywna). Uwazam, ze jest on pomocny w ukaza-
niu istotnego podzialu na porazke uznawang przez mechanizm gry i prezentujaca jej
konsekwencje w cyfrowych symulacjach, oraz te, ktora nie posiada swojej reprezen-
tacji w systemie, lecz jest znaczaca dla doswiadczenia zaangazowanego w rozgrywke
gracza. Przetozenie modelu zaangazowania na doswiadczenie porazki (zaréwno for-
malnej: mechanicznej i fabularnej, jak i nieformalnej: emocjonalnej i subwersywnej)
moze wyglada¢ nastepujaco:

1. Kinestetyczna porazka zwigzana jest przede wszystkim z mechanizmem ste-
rowania — gracz moze doswiadczy¢ jej w momencie nauki poruszania si¢ w nowej
grze, mylac przyciski czy nieodpowiednio wykonujac sekwencje na klawiaturze. Ten
rodzaj porazki zwigzany jest roOwniez z niezaleznymi od gracza technicznymi uster-
kami, na ktére podatne jest medium, takimi jak glitch czy lag, opdzniajacymi lub
uniemozliwiajacymi uzytkownikowi wykonanie danego ruchu, co skutkuje niepo-
prawnym poruszaniem si¢ czy wykonywaniem niewlasciwych akeji. Powodem ki-

porazki - gracz godzi sie na catkowite ignorowanie regut gry i prowadzenie rozgrywki w nie-
przewidziany przez twdrcow sposob.
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nestetycznej porazki moze by¢ réwniez zle zmapowany system poruszania si¢ (np.
z kontrolera na klawiature), utrudniajgcy tym samym, albo catkowicie uniemozli-
wiajacy, wykonywanie pewnych sekwencji, ktdre przy uzyciu innego systemu stero-
wania nie nastreczalyby graczowi trudnosci.

2. Przestrzenna porazka zwigzana jest z dzialaniami podejmowanymi w cyfro-
wym $rodowisku gier. Porazka ta pojawia sie¢ w momentach, w ktorych gracz prze-
staje podaza¢ wyznaczong przez gre $ciezka z powodu zgubienia orientacji w terenie
(charakterystycznego dla gier z otwartym $wiatem), porzucenia gtéwnego watku
fabularnego na rzecz eksploracji $wiata czy wyznaczenia alternatywnego celu roz-
grywki - z tych wzgledow jest to porazka nieformalna (w rozumieniu Roche’a). Skut-
kami takich dzialan gracza moze by¢ odkrycie nowych lokalizacji, przedmiotow
i bonusow w cyfrowym $wiecie, ktére moga zosta¢ pominiete przez uzytkownika
podazajacego wyznaczong przez rozgrywke trasa.

3. Wspoldzielona porazka pojawia si¢ w momencie zaangazowania w te¢ samg
rozgrywke wielu graczy. Jej strona formalna moze wigzac si¢ z nieudang kooperacja
uzytkownikow, ktorzy tacza sity by pokonaé wspdlnego przeciwnika; rywalizacja
miedzy graczami w trybie walki PvP; czy odnajdywaniem wszelkich sladéw pozo-
stawionych przez poleglych graczy w $wiecie gry, bedacych §wiadectwem ich poraz-
ki. Poréwnywanie swoich nieudanych doswiadczen w rozgrywce w komentarzach
na forach czy platformach streamingowych réwniez moze by¢ wyrazem wspoétdzie-
lonej, bo w ten sam sposdb doswiadczonej przez wielu uzytkownikéw, nieformalnej
porazki. Jednoczesnie przyczyniaé sie ono moze do tworzenia spolecznosci, cho-
ciazby poprzez wymieniane pomiedzy graczami porady, odnoszace si¢ do danych
tytutow.

4. Narracyjna porazka moze by¢ rezultatem porazki tworcéw zwigzanym z nie-
interesujaca czy zle zaprojektowang rozgrywka. Bedzie ukazywac si¢ na poziomie
recepcji danego tytutu przez odbiorcow, poprzez miedzy innymi: niezaangazowanie
graczy w fabule widoczne w statystykach przedstawiajacych procent uzytkownikow,
ktérzy ukonczyli dany tytul; wykorzystywanie przez nich srodowiska gry do in-
nych celow (np. instalowania modéw majacych zapewni¢ odmienne, czesto bardziej
atrakcyjne doswiadczenie rozgrywki). Narracyjna porazka moze by¢ rowniez zwia-
zana z do$wiadczong przez bohatera fabularng porazka opisang przez Juula, albo za-
konczeniem, ktdre jest tragiczne z punktu widzenia, na przyktad, bohatera gry.

5. Afektywna porazka zwigzana jest z emocjonalnym do$wiadczeniem gracza.
Jest ona ekwiwalentem sformufowanej przez Roche’a nieformalnej porazki, odczu-
wanej przez uzytkownika w momencie niezadowolenia z podjetych w grze akcji.
Gracz zaluje badz kwestionuje swoje wybory wraz z pojawieniem sig¢ ich konsekwen-
cji. Moga by¢ one oddalone w czasie, badZ nastepowac od razu po dokonaniu danej
akcji. Gracz moze rowniez odczuwac afektywng porazke w momencie, gdy nie jest



46 Magdalena Kozyra

w stanie dokona¢ zadnego sposrod wybordéw oferowanych przez gre, z powodu nie-
satysfakcjonujgcych go opciji.

6. Porazka ludyczna (mechaniczna) pojawia si¢ w momencie podejmowania
przez gracza wyborow oraz interakcji z elementami cyfrowego $wiata. Beda to akcje
jednoznacznie uznane przez mechanizm gry jako porazka, a wiec opatrzone wszel-
kiego rodzaju komunikatami informujacymi gracza o poniesionej klesce (takimi jak
ekran “game over”, §mier¢ postaci czy restart poziomu). Moze by¢ to rowniez pra-
womocna porazka, ktéra zostaje uznana przez system regul jako jedna z mozliwych
konsekwencji danego dzialania, tym samym odmawiajac graczowi mozliwosci po-
wtdrzenia danej sekwencji.

Warto zaznaczy¢, ze zaproponowany schemat nie jest uniwersalny: pewne wy-
miary porazki moga by¢ nieistotne dla danej rozgrywki czy nawet nieobecne w nie-
ktdrych grach, z kolei innym razem do$wiadczenia przegranej mogg by¢ zwigzane
z kilkoma jej wymiarami jednoczesnie. Chociazby przegranie walki z przeciwni-
kiem oznacza uznanie porazki przez mechanizm gry poprzez zrestartowanie po-
ziomu (wymiar ludyczny), ale taczy si¢ rowniez z afektywng porazka gracza, ktéry
doswiadcza niezadowolenia z wykonanej przez siebie akcji.

Celem zaproponowanego przeze mnie modelu jest propozycja alternatywnego
opisu porazki w grach wideo, ktéry nie skupia si¢ wylacznie na jej roli motywacyjnej
i edukacyjnej, ale umozliwia przeanalizowanie jej w bardziej kompleksowy sposob,
uwzgledniajacy nowe formy i role, ktére moze ona przyjmowac. Chciatam pokazac,
ze porazka jest zwigzana z wieloma elementami rozgrywki, ktére wskazuja na jej
powszechnos¢ i czesto niejednoznaczny status (jest przegrang, ale réwniez szansa,
celowym dzialaniem, przypadkiem, do§wiadczong przez gracza emocja, czy konse-
kwencja subwersywnej gry). Schemat jest kompromisem faczacym zaréwno nowe,
jak i opisane juz przez innych badaczy aspekty porazki, takie jak tragiczne zakoncze-
nie rozgrywki (Juul, Lee), rola mechanizmu porazki w rozgrywce (Csikszentmihalyi,
Juul, Bogost, Roche), czy dziatanie nieformalnej porazki (Roche). Uwzglednia on tez
nieopisang wczesniej przez badaczy spoteczng role porazki, ktéra moim zdaniem
moze by¢ przyczynkiem do formowania si¢ spolecznosci graczy, potaczonych wspdl-
nym do$wiadczeniem przegranej.
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Ogrywajac porazke. Konceptualizacja
doswiadczenia porazki w groznawstwie

Abstrakt

Celem artykulu jest przeglad najwazniejszych teorii przyblizajacych zjawisko
porazki w grach cyfrowych, a nastepnie zaproponowanie nowej metody jego
opisu. Analizie zostaly poddane teoria przeptywu autorstwa Mihaly Csikszent-
mihdlyi oraz ksigzka Jespera Juula Sztuka przegrywania, w ktérych badacze
skupiajg si¢ na motywacyjnym aspekcie porazki; opisane przez Iana Bogosta re-
toryka porazki oraz jej perswazyjna rola; a takze podejscie reprezentowane mie-
dzy innymi przez Shuen-shinga Lee, Jacka Halberstama oraz Bonnie Ruberg,
zwracajgce uwage na pozytywne aspekty porazki. Autorka proponuje alterna-
tywna analize porazki z sze$ciu réznych perspektyw, opartg na modelu zaanga-
zowania gracza Gordona Calleji oraz taczacg opisywane wczesniej teorie. Celem
wypracowanego modelu jest zwrdcenie uwagi na rézne funkcje spelniane przez
mechanizm porazki w grach cyfrowych, ktére nie ograniczaja si¢ jedynie do jej
edukacyjnego aspektu.

Stowa kluczowe: gry wideo, teoria gier wideo, teoria queer, porazka

Playing with Failure. Conceptualization of Failure
in Game Studies

Abstract

The aim of the article is to present examples of already existing theories about the
experience of failure in digital games and then propose a different approach to it.
Firstly, it shows the way Csikszentmihalyi’s flow theory and Juul’s The Art of failure
describe the motivational role of failure; then it points out the persuasive aspects of
Bogost’s rhetoric of failure used in serious games industry; and lastly Lee’s, Roche’s
and Halberstam’s approaches trying to recognize the positive features of failure are
examined. The author then introduces six dimensions of failure based on Calleja’s
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Player Involvement Model. Through them, an alternative way of thinking about
failure is proposed, in which the failure is perceived not (only) as an occurrence
which needs fixing, but as a possibility for a different experience of gameplay.

Keywords: video games, video games theory, queer theory, failure
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Historia gry wideo ma trudne do jednoznacznego rozstrzygniecia poczatki.
W pracach wielu badaczy jako pioniera wspomina si¢ Williama Higinbothama
ijego Tennis for Two z 1958 roku, ktéry miat stanowic atrakcje dla goéci odwiedza-
jacych wojskowe laboratorium Brookhaven. Projekt Higinbothama stat si¢ pro-
totypem dla Ponga Allana Alcorna z 1972 roku debiutujgcego na sprzecie firmy
Atari. Popularnos¢ gry doprowadzita niemalze do zmonopolizowania rynku gier
(Filiciak 2010, 458-459). Innym kamieniem milowym w historii gier jest rok 1962
roku, postac Steve’a Russella i napisane przez niego piecdziesiat linii kodu zwane-
go Spacewar!, ktory przez branze gier komputerowych jest uznawana za pierwsza
gre wideo. Cho¢ sam tworca nie spodziewal si¢ tego, jego wynalazek, ktérego ce-
lem bylo umilenie czasu studentom ostatniego roku informatyki na MIT (Mas-
sachusetts Institute of Technology) stat sie inspiracja do powstania ogromnego
rynku gier komputerowych na $§wiecie (Postigo 2010, 302). Rozwdj gry wideo, jako
medium moze by¢ obserwowany z wielu réznych perspektyw — moga by¢ to ba-
dania nad rozwojem mozliwosci technologicznych i sprzetowych, roli i funkcji
gracza, narracji oraz aksjologicznej zawartosci gry czy spofecznosci fanowskich.
Artykul ten stawia sobie trud obserwacji ewolucji medium pod wzgledem jego
rosnacego potencjatu obrazowego, na ktory naktada si¢ rowniez jego wzrastaja-
ca multimodalnos¢. Celem autorki jest przekonanie czytelnikow do tezy, ze gra
wideo moze by¢ obrazem, a jej czesci skladowe (modusy), ktére powstaty w wyni-
ku ewolucji medium, zwielokrotniajg jej mozliwosci obrazowe i wbrew intuicjom
wielu badaczy nie majg wplywu jedynie na sfer¢ wrazeniowa (angazujaca wszyst-
kie zmysty) wspdlczesnego gracza, ale rowniez poglebiajacego jego percepcje i do-
$wiadczanie gry.
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Obraz jako punkt wyjscia

Kategoria obrazu najczesciej pojawia si¢ w badaniach nad malarstwem i rzezba,
w szczegdlnosci w krytyce historykow sztuki. Z czasem nabrata ona wymiaru wy-
kraczajgcego poza sztuki wizualne, stala si¢ Zrodtem zainteresowania i inspiracji
dla filozoféw, antropologéw kultury czy medioznawcéw. Grupa badaczy, ktérych
badania stang si¢ podstawa teoretyczng dla rozwazan tego artykutu, w réznych
momentach historii, srodowiskach naukowych i dziedzinach swoich badan do-
strzegli powszechnos¢ i uniwersalno$¢ kategorii obrazu, ktéra nie musi, a wrecz
nie powinna by¢ utozsamiana jedynie z tradycyjnymi sztukami wizualnymi.

Jan Biatostocki analizujac powtarzajace si¢ motywy malarskie w sztuce na prze-
strzeni wiekow pisze o uniwersalnos$ci obrazu, jako przedmiotu idealnego, ktory
powstaje w ramach dzialania indywidualnej jednostki, ale jest wspdlny dla grupy
i wchodzi w skiad jej spotecznej wyobrazni (Bialostocki 1982, 13). Poprzez badania
nad powtarzalno$cia motywow (biblijnych czy mitologicznych) konstruuje poje-
cie tematu ramowego (Bialostocki 1961) - figury takiej, jak posta¢ krola, zebraka,
rycerza czy matki', ktore obecne sg zarowno w malarstwie, jak i w literaturze. Na
temat ramowy sktada si¢ jednocze$nie indywidualny charakter artysty, jego wy-
chowanie, srodowisko, osobiste przezycia i pragnienia, ale réwniez duch epoki,
ktéry dopelnia jego twdrczosé¢ i porzadkuje ja.

Przygladajac si¢ motywowi jezdZca Bialostocki analizuje go poprzez dwa obra-
zy — Polskiego jezdZca Rembrandta i Rycerza ze $Smiercig i diabtem Albrechta Diire-
ra. Autor poprzez wnikliwe badanie elementéw dzieta malarskiego zwraca uwage
na sensualny, tajemniczy odbidr jego znaczenia, ktdre okresla jako poczucie do-
niostosci (Biatostocki 1982, 37). Swiadczy to o obecno$ci poza ramami malowidla
tresci, ktdre mogg by¢ odkryte w indywidualnym obcowaniu z dzietem sztuki (in-
terpretacja), ale rownocze$nie stajace si¢ symbolem sztuki danej epoki. Obraz jest
czyms, co znajduje si¢ poza dzietem sztuki (przy jednoczesnym bycia jego czescia)
i stanowi jego sedno.

Georges Didi-Huberman réwniez zajmowat si¢ kategorig obrazu cho¢ w innym
medium - fotografii. W pracy Obrazy mimo wszystko autor zaréwno zajmuje sie
obrazem w zdjeciach powstalych w Auschwitz, jak i samemu jego odbiorowi w ra-
mach wystawy Pamiec o obozach. Fotografie z nazistowskich obozéow koncentra-
cyjnych i obozow zaglady (1933-1999)2. Perspektywe polemiczng wobec my$li Hu-
bermana stanowia opinie Gérarda Wajcmana i Elisabeth Pagnou. Tytul Obrazy
mimo wszystko (Didi-Huberman 2008) nosi w sobie caty cigzar wywodu, ktdry jest
1 Doktadnie takie same spostrzezenia o tematach ramowych, motywach i postaciach, jako

obrazach przeczyta¢ mozna we wstepie do wydania opowiadan Ernsta Blocha Slady, ktére

stanowia ciekawa reinterpretacyjng zabawe owymi motywami w tekscie literackim (Bloch
2012).
2 Referat znalazt sie w katalogu do wystawy pod redakcja C. Chéroux.
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pierwszg czescig pracy Hubermana. Autor szczegdtowo opisuje catg droge, ktorg
mimo wszystko pokonaly powstale w obozie §mierci Birkenau fotografie, ktérych
celem byta pamie¢ i §wiadectwo tragicznych wydarzens3.

Polemika Gérarda Wajcmana i Elisabeth Pagnou, oprécz uwag do ich zdaniem
podjetej przez Hubermana proby stworzenia obrazu Shoah, jest rowniez krytyka
ogolnej natury obrazu. Gléwnymi zastrzezeniami autoréw jest zagrozenie mani-
pulacji w obrazach, przywigzywanie do nich zbyt duzej wagi w badaniach histo-
rycznych, ktére prowadzi¢ moze do fetyszyzacji, ograniczenia myslenia i dzialta-
nia wyobrazni. W odpowiedzi na te zarzuty Huberman charakteryzuje specyfike
obrazu:

Jak znaki jezykowe, tak obrazy potrafig na swoj sposéb — w tym tkwi caly problem
- wywrze¢ skutek wraz z jego negacja. Sa na przemian fetyszem i faktem, no$nikiem
piekna i jego zaprzeczeniem, pocieszeniem i niemozliwoscig pocieszenia. Nie sg ani
czysty iluzja, ani calg prawda, ale tym wtasnie dialektycznym pulsowaniem, ktére
porusza jednoczesnie zasfone i jej rozdarcie (Didi-Huberman 2008, 102-103).

Zdaniem Hubermana medium umozliwia widzialno$¢ obrazu i mozliwo$¢
odebrania go poprzez zmysly - istotg jest jednak to, co kryje si¢ za zastong. Jest to
wspolmierne z teorig Hansa Beltinga, ktory wprowadza pojecie medium w relacji
z obrazem i cialem (Belting 2007). Droga zrozumienia ,,dialektycznego pulsowa-
nia” (Didi-Huberman 2008, 103) jest praca wyobrazni?, ktéra umozliwia poznanie
obrazu, ale réwniez zrozumienie jego natury:

Obraz bez wyobrazni to po prostu obraz, ktéremu nie po$wiecono wystarczajaco
duzo czasu i pracy. Poniewaz wyobraznia jest praca, jest czasem pracy obrazow nie-
ustannie oddzialujacych na siebie poprzez zderzenie lub fuzje, zerwanie lub prze-
miane... A wszystko to wplywa na nasza wiedze i myslenie. Aby wiedzie¢, nalezy
wiec sobie wyobrazi¢ — warsztat pracy spekulatywnej idzie w parze z warsztatem
montazu wyobrazeniowego (Didi Huberman 2008, 149).

W perspektywie Beltinga wyobraznia jest réowniez odpowiedzialna za proces
tworzenia obrazéw, ktore majg swoj wymiar artystyczny, kreacyjny, a nie tylko
rejestrujacy rzeczywisto$¢ czy dokumentujacy historie (Belting 2007, 15). Badacz
zauwaza, ze czlowiek stanowi miejsce obrazow, ktore otaczaja go z kazdej strony
3 ,Te zataczone zdjecia wyslijcie natychmiast do Tell - zdjecia powiekszone mozna, uwazamy,

wystac dalej” fragment listu J. Cyrankiewicz, S. Ktodzinski, Wiadomos¢ adresowana do Polskiego

Ruchu Oporu, 4 wrzesnia 1944. O$wiecim, Panstwowe Muzeum Auschwitz-Birkenau.

4 Zczym zupetnie nie zgadzat sie Gérard Wajcman piszac: ,Obraz zawsze afirmuje. Zeby zaprze-

czy¢, potrzebne bedzie co innego, stowa” (Wajcman 1998, 243).
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i ktére sam stwarza za po$rednictwem medium. Belting w opisie relacji medium
i obrazu wprowadza metafore awersu i rewersu monety, ktore sg nierozerwalne.
Tak samo jak dla Hubermana, dla Beltinga rdwnie wazna jest interpretacja symbo-
li jako droga do zrozumienia istoty obrazu i zauwazenia go pod strukturg medium
(Belting 2007, 15). Praca, jaka musi wykona¢ odbiorca/widz jest uzalezniona od
warunkoéw historyczno-kulturowych i przechodzi poprzez zindywidualizowany
proces percepcyjny (Belting 2007, 28).

Autor podejmuje réowniez trud interpretacji i zrozumienia specyfiki obrazu
digitalnego, w ktérym de facto medium jest bezcielesne. Analizujac perspekty-
wy badaczy takich jak Lev Manovich, Margaret Wertheim, Eric Alliez i Bernard
Stiegler Belting prébuje znalez¢ odpowiedz na pytanie czy zaistnienie digitalnych,
wirtualnych $wiatéw nie oznacza kresu obrazéw w ich tradycyjnej formie. Zwraca
uwage, ze ,tradycyjna” relacja pomiedzy cialem, medium a obrazem w wymia-
rze cyfrowym nie ma racji bytu — przede wszystkim ze wzgledu na przezroczy-
sto$¢ medium, ktore jest kodem programu zmagazynowanym w zbiorze danych,
a matryca ekranu, za pomocg ktorej obraz si¢ uwidacznia nie jest jego integralna
czescig. Medium w swoich tradycyjnych formach miato zazwyczaj forme¢ monose-
miotyczng, podczas gdy $wiat wirtualny oprocz tego, Ze ma forme polisemiotyczng
to nierzadko jest multimedialny (jak to si¢ ma w przypadku chociazby gry wideo).
Belting wprowadza tutaj charakterystyke kolazu (Belting 2007, 28-29).

Réznicg miedzy medium tradycyjnym a cyfrowym stanowi réwniez specyfika
jego odbioru. O ile w kazdym wczesniejszym, tradycyjnym przekazie obrazowym
ciato bylo zaangazowane w odkrycie istoty obrazu przez interpretacje, badz wzmo-
zone dzialania wyobrazni (Didi-Huberman 2008, 149) to w przypadku cyfrowych
rzeczywisto$ci odbiorca jest zobligowany do dzialan i dostaje prawo do ingerencji
w obraz, tworzenie go, przetwarzanie, manipulacje. W przypadku obrazu gry wi-
deo zaangazowanie gracza w dopelnienie jej tresci jest niezbedne do poprawnego
odczytania medium, a jego odbiér potaczony jest z procesem szybkich skojarzen
i wspomnien angazujacych wiecej zmystow.

Chcgc podsumowaé powyzsze rozwazania warto zwroci¢ uwage, Ze przy-
toczeni badacze wywodzg si¢ z jednej tradycji badawczej, ale usilujg wyjs¢ poza
jej reguty i ,uwolni¢ pojecie obrazu z waskich i tradycyjnych schematéw mysle-
nia, w ktérych zamykaja je rézne akademickie profesje lub dyscypliny” (Belting
2007, 69). Tak uwolniony obraz nie ogranicza si¢ tylko do przedstawien malarskich
(Bialostocki 1982), ale moze by¢ fotogratig (Didi-Huberman 2008), zdigitalizo-
wana kopig i $wiatem wirtualnym (Belting 2007). Obraz cho¢ powstaje w zindywi-
dualizowanym umyséle artysty i wyraza jego psychike to moze je wspotdzieli¢
zinnymi ludZzmi i tym samym jest rozumiany, rozpoznawany i zapisywany na
kartach historii. Zgodnym dla wszystkich przytoczonych w pracy autoréw jest
réwniez proces percepcji, ktéry staje sie droga do odkrycia istoty obrazu
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w medium - zdaniem Hubermana bedzie to potega wyobrazni (Didi Huberman
2008, 149), z kolei u Bialostockiego jest to ,wyczuwanie istnienia tresci waz-
nych” (Bialostocki 1982, 37), natomiast u Beltinga percepcja nie jest jednorodna
i zalezy od medium (Belting 2007, 15). Rozwdj technologiczny doprowadzit do
tego, ze obrazy widziane sg w inny sposob, proces ich odkrycia rowniez stanowi
nowos¢, ale same obrazy si¢ nie zmieniaja.

Specyfika obrazu gry wideo

Cho¢ badania Hansa Beltinga nad obrazem digitalnym w znaczgcym stopniu
przyblizaja do odkrycia specyfiki obrazu gry wideo to jednak nie sg wystarczajace.
To, co znamienne w dotychczasowych wnioskach na temat obrazu to z pewnoscia
rozszerzenie specyfikacji obrazowosci do réznych mediéw - jednak gra wideo jest
wytworem, ktory pochlonat charakterystyke innych mediéw, bowiem faczy w so-
bie wrazenia wizualne, stuchowe, a takze performatywne. Gra wideo, tak samo jak
kazda inna gra (Huizinga 1998), wymaga czynnego dzialania gracza, ktdry reaguje
zaréwno na bodzce, ktére dostarcza mu matryca ekranu, ale réwniez na dzwieki
czy muzyke stanowiacg nierozdzielng cze¢$¢ rozgrywki. Gdyby rozpatrywaé gre
w kategorii komunikatu to skfada si¢ ona na wizualnos¢, muzyke, gesty oraz bodz-
ce oparte na dotyku. W nauce o komunikacji poszczegélne elementy komunikatu
nazywa sie modusami, a przekaz z niego zlozony multimodalnym.

Multimodalno$¢ poprzez niedoprecyzowanie kategorii, bywa nadinterpreto-
wana lub krytykowana, a tak naprawde jej ,zalozenia” moga sie odnosi¢ do po-
wszechnych zjawisk i komunikatéw dnia codziennego. Modus, czyli semiotyczny
sposob przekazu informacji sklada si¢ na kazda wypowiedz. Analiza tekstu ko-
munikatu, bez $wiadomosci, wiedzy i interpretacji gestow, tonu i mimice bedzie
analiza wypowiedzi jako calo$ci: ,komunikat multimodalny jest jak partytura or-
kiestrowa, gdzie poszczegdlne partie instrumentalne wspolgraja ze soba, tworzac
calo$¢, ktora nie jest tylko i po prostu suma czesci” (Mackiewicz 2017, 33). Mackie-
wicz wskazuje, ze mozna zaréwno bada¢ zjawiska multimodalne przez istniejace
teorie i metodologie (tym samym je poszerzajac), jak i prébowa¢ tworzy¢ nowe
metody ich badan (Mackiewicz 2017, 34).

Jednym z najobszerniejszych i najbardziej szczegétowych opracowan katego-
rii multimodalnosci jest praca Gunthera Kressa i Theo van Leeuwena Multimodal
discourse: The Modes and Media of Contemporary Communication (Kress, van Le-
euwen 2001). Publikacja podejmuje trud analizy wspdlczesnych mediéw pod ka-
tem analizy ich sposobow komunikacji sktadajacych sie na wigcej niz jeden modus
(dzwigk, jezyk, kolor, wizja). W innym tekscie stanowiacym ,,podsumowanie” ba-
dan multimodalnych Leeuwen za punkt wyjscia w rozwazaniach nad multimodal-
noscig uznaje perspektywe lingwistéw i antropologéw, ktorzy jego zdaniem w mo-
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mencie badan nad wspélczesnymi tekstami sa zobowigzani do analizy ,,obrazéow,
ukladu tekstu, typografii oraz koloru” (van Leeuwen 2014, 281). Tym stwierdze-
niem autor zwraca uwage na poszerzenie zakresu badawczego ze wzgledu na zmia-
ny w medium?, a ich wspétwystepowanie i proby ustrukturalizowania wskazujg na
rozwoj pelnoprawnej dyscypliny (van Leeuwen 2014, 282).

Powolujac si¢ na przyktady o potencjale multimodalno$ci w nauczaniu (van
Leeuwen 2014, 282-283), a takze pracy Gunthera Kressa i Boba Hodge’a Social
Semiotics (Hodge, Kress 1988) (ktorej przedmiotem byla analiza gramatycznego
systemu modalno$ci w interpretacji wystapien politycznych i komikséw zarazem)
autor zwraca uwage na wspolistnienie metody i dyskursu multimodalnego (van
Leeuwen 2014, 283), a takze wadze multimodalno$ci w krytycznej analizie dyskur-
su (van Leeuwen 2014, 287). Przytaczajac wykorzystanie metody multimodalnej
w badaniach nad sceng polityczna autor zaznacza koniecznos$¢ badania zaréwno
przemowien i postaw politykow, jak i ich reprezentacje, krytyczne i satyryczne
figury obecne w popkulturze. Powotujac si¢ na kilka przyktadéow (van Leeuwen
2014, 288-290) Leeuwen wskazuje na koniecznos¢ wnikliwych, multimodalnych
analiz tekstow, ktorych elementy wskazuja na wspolczesng reprezentacje i legity-
mizacja niesprawiedliwosci i przemocy (w tym reprezentacje tresci rasistowskich
czy stereotypowych).

Stosowanie metody multimodalnej we wspoélczesnych badaniach nad mediami
wynika zardwno z charakteru badanych przekazéw, ale réwniez z powodu tresci
jakie moga przekazywac. Analiza konkretnych moduséw skladajacych si¢ na mul-
timodalny tekst sg konieczne do poprawnego jego odczytania, ale réwniez do od-
krycia jego innych, ukrytych, a takze czesto przedawnionych lub wrecz niepopraw-
nych kontekstéw. Podobnie jak w przypadku badan nad obrazem, nie powstajg one
w odosobnieniu, stanowig refleks czaséw, w jakich powstaja, towarzyszacych im
problemoéw spotecznych, wyobrazen i potrzeb wspdtczesnych im odbiorcow.

Ewolucja obrazu w kregu historii gry wideo

W historii gier wideo mozna zaobserwowa¢ zmiany w dominacji moduséw — po-
step technologiczny gwarantuje coraz bardziej realistyczng grafike, zréznicowa-
nie dzwickowe i muzyczne, wigkszy wplyw gracza na sama gre w postaci bardziej
rozbudowanych systeméw decyzyjnych czy pojawieniu si¢ alternatywnych zakon-
czen dla gier przygodowych. Gry réwniez zaczegly wraz z innymi tekstami kul-
tury budowa¢ $wiaty transmedialne (tak zwane uniwersa), odnosi¢ si¢ wzajem-
nie do siebie, dopelnia¢ swoje tresci, ale takze czerpa¢ z innych tekstow kultury.
Wszystkie te elementy (modusy), ktdre z biegiem czasu ulegly ewolucji wykazuja
5 Autor wymienia w tym miejscu zaréwno klasycznych badaczy (Birdwhistell, Barthes), jak
i media takie jak film, grafika komputerowa czy komiks (van Leeuwen 2014, 281).
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potencjal obrazowy. Cho¢ komunikat multimodalny traktowany jest jako catos¢,
analiza jego poszczegolnych elementéw postuzy do przekazania czytelnikowi tego,
jak w ewolucji gry wideo zostal wyksztalcony potencjat obrazowy poszczegolnych
modusow i takze jaki maja one wplyw na badania nad obrazem gry.

Wskazujgc na ewolucje warto rozpocza¢ analize od najwcze$niejszego przykta-
du gry wideo. Jednakze, jak zostalo to wskazane we wstepie — nie jest to zadanie
proste, zatem na potrzeby analizy, jako najwczesniejszy przykiad gry (o oficjalnej
dystrybucji) postuzy Pong. Jest to symulacja tenisa stolowego z uzyciem dwuwy-
miarowej grafiki, klasyfikowana jako gra sportowa, zrecznoéciowa i oparta na ry-
walizacji. Zadaniem gracza jest pokonanie przeciwnika poprzez zdobycie wigkszej
ilosci punktow. Grafika gry ograniczona zostata do czarnego ekranu, na ktérym
znajduja si¢ biate rakietki (w postaci odcinkéw), ktorymi poruszaja gracze, siatka
(oznaczona linig przerywang) i jedna pitka, ktora w zaleznosci od kata odbicia od
rakietki zwalnia lub przyspiesza. Pdzniejszym wersjom Ponga odbiciu i ,,stracie”
pitki towarzyszyt charakterystyczny dzwiek. Modusy na jakie sklada sie ta jed-
na z pierwszych gier to symbole rakietek i pitki, ruch wykonywany przez gracza,
a takze w kolejnej wersji dzwiek — w zwigzku z czym ciezko mowi¢ o potencjale
obrazowym w przypadku Ponga. Cho¢ niewatpliwie Pong wymaga pracy wyobraz-
ni do stworzenia w umysle gracza iluzji rozgrywki w tenisa stotfowego to wszystkie
elementy gry maja cechy czysto ,uzytkowe” i nie kryja za sobg zadnych ,tresci
waznych”. Grafika ma oddac tylko to, co absolutnie niezbedne do tego, aby uzyt-
kowac¢ gre, dzwieki majg umozliwi¢ rozpoznanie porazki lub przegranej, a dziata-
nie gracza ogranicza sie do operacji na dwdch przyciskach. W takim uktadzie mo-
dusow, ktore rzeczywiscie sg nierozdzielne, ale skupione sg jedynie na dostownym
komunikacie, nie ma mowy o dostrzezeniu potencjatu obrazowego.

W miare jak przemyst gier przybieral na sile gry zaczely si¢ zmienia¢ - to, co
zawsze wydawalo sie najwazniejsze zaréwno dla tworcow gier, jak i dla samych
graczy to dobre warunki graficzne, w ktérych to poczucie realistycznych wydarzen
bedzie znaczaco wplywato na immersje, czyli w definicji Piotra Kubinskiego ,,wra-
zenie niezmediatyzowanego uczestnictwa, bezposredniej obecnosci w cyfrowej
przestrzeni generowanej komputerowo, wynikajace m.in. z zaangazowania wy-
wolanego przez rézne czynniki” (Kubinski 2016, 51). Uczucie uczestnictwa w grze
tudzaco przypominajace $wiat realny, z brakiem poczucia upltywu czasu i zaan-
gazowaniem powodujacym, ze medium matrycy ekranu staje sie przezroczyste to
ideal, do ktorego daza wielkie firmy produkujace gry. Przemyst gier niezaleznych,
indie czy alternatywnych ma cze¢sto odmienne priorytety — gry skupione sg na
specyficznej mechanice, narracji (czgsto przez amatordéw gier nazywanych ,do-
bra historig”) czy przemyceniu wartosci artystycznych. Przykiad stanowi¢ moga
obszernie analizowane przez Kubinskiego gry publicystyczne, ktore stanowia
multimodalny komentarz wspoélczesnych wydarzen lub przemian spolecznych,
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niepozbawiony silnej tezy oraz nieukrywajacy stronniczej perspektywy (Kubinski
2016, 282-298).

Momentem, ktéry zdaje si¢ by¢ istotnym z perspektywy przemian i historii gier
wideo jest powstanie gry Tomb Raider. Ta kultowa przygodowa gra akcji, ktorej
powstanie datuje si¢ na 1996 rok wpisata si¢ w popkulture nie tylko poprzez gry, ale
réwniez nastepujace po niej filmy i komiksy. Lara Croft, czyli gléwna postac gry to
atrakcyjna i inteligentna brytyjska archeolozka, poszukujaca mitycznych skarbow.
Powstala prawdopodobnie, jako kobiecy odpowiednik filmowego bohatera India-
ny Jonesa. W jej role w wersjach kinowych wcielily sie do tej pory® dwie aktorki
- Angelina Jolie i Alicia Vikander tworzac tym samym zaczatki §wiata transme-
dialnego Tomb Raidera, ktéry uzupelniany jest poprzez komiksy, ksiazki, a takze
roznorodne gadzety zwigzane ze $wiatem przedstawionym w grze czy z gléwna
kobiecg postacig.

Fabutla gry skupiona jest wokot dziatan gtéwnej bohaterki, ktéra poprzez serie
przeciwnosci losu, a takze skomplikowanych zagadek logicznych i zreczno$cio-
wych dociera do skarbu. Na przestrzeni ponad dwudziestu lat wyglad Lary Croft
zmienial si¢ w zaleznosci od mozliwosci technologicznych komputeréw i innych
platform przeznaczonych do odczytania programu, ale zawsze pozostawata ona bez
watpliwosci postacig atrakcyjna, nierzadko kuszaca swoimi wdziekami i nagoscia.
Poczatkowym celem bylo stworzenie postaci atrakcyjnej dla mezczyzn, ktorzy
dominowali w rankingach graczy komputerowych w latach dziewigédziesigtych.
Wedlug Joosta Raessensa jest to stereotypowe odczytanie, ktore ma sugerowaé
»bezpieczna przyjemnos$¢”, jednak rowniez moze stanowi¢ wzor samoswiadomego
stylu Zycia, ktore jest atrakcyjne dla graczek. (Raessens 2010, 200). Podobng per-
spektywe w swoich badaniach przyjmuje Diane Carr. Wskazuje na ,,przyjemnosc”
kierowania losami Lary z perspektywy kobiety, ale rowniez zauwaza ,seksualng
hierarchig istniejaca poza «magicznym kregiem» rozgrywki, ktére wplywaja na to,
jak ona sama do$wiadcza gry” (Dovey, Kennedy 2011, 116). Tym samym badaczka
zwraca uwage na role gracza, ktora rozciaga si¢ pomiedzy kategoriami ,,graniem
jako bohater” (postrzeganie Lary jako przedmiot) a ,identyfikacja z bohaterem”
(postrzeganie Lary jako podmiot) (Dovey, Kennedy 2011, 115-117).

Z czasem, gdy model postaci kobiecych w grach zmienit sie, Lara réwniez na-
brala innych ksztaltow, a jej wizerunek ulegt ztagodzeniu. To, co pozostato jednak
niezmienne to nieprzecietna inteligencja, a takze wyjatkowa sprawnos¢ fizyczna,
ktére sg zalezne od umiejetnosci gracza. Postep w grze zalezny jest od sprawno-
$ci gracza, ktory bezposrednio przeklada si¢ na umiejetnosci bohaterki, ktdrej
zadaniem jest rozwigzanie skomplikowanych zagadek logicznych, dostanie sie do
strzezonego miejsca czy pokonanie armii wrogéw. Lara Croft przyklad jednego
z pierwszych obrazéw kobiety-bohaterki w grze wideo.

6  Artykut byt pisany na przestrzeni wrzesnia 2018 roku.
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Przed Tomb Raiderem postacie kobiece mialy role podrzedna, drugoplanows,
anawet ,uzytkowg” - stawaly sie obiektem, ktdry trzeba bylo zdoby¢, badz uwolni,
jak to miato miejsce chociazby w kultowej grze Prince of Persia. Celem gry jest wlas-
nie ratunek anonimowej ksiezniczki, ktdra na ekranie komputera pojawia si¢ tylko
na poczatku i koncu rozgrywki. Obraz Lary potrzebuje, aby go wypelni¢ dzialaniem
ze strony odbiorcy, ktérego potrzeby z biegiem czasu ulegaja zmianie — Lara w naj-
nowszych odstonach gry (Tomb Raider z 2013 roku, Rise of the Tomb Raider z roku
2015 1 Shadow of the Tomb Raider z roku 2018) pokazuje swoje stabosci, a jej psy-
chika, logika podejmowania decyzji i historia jest duzo bardziej zlozona. Nowoscia
jest rowniez system zdobywania umiejetnosci, ktére we wczesniejszych odstonach
gry byly, jakby z zasady przypisane do bohaterki. Kolejnym waznym elementem,
ktéry dopetnia obrazu Tomb Raidera jest muzyka, ktéra w klasycznych przygodo-
wych grach akcji, pelni role nadania tempa rozgrywce, przy czym zmiany nastroju
w muzyce moga zawiadamiac¢ gracza o zblizajacym si¢ zagrozeniu badz o odpowied-
nim rozwigzaniu zagadki. Podobnie, jak w przypadku wizerunku gtéwnej bohaterki
czy roli gracza, tak samo muzyka w nowszych produkejach serii zmienia swojg role
- oprocz wyzej wspomnianej roli informacyjnej, dopelnia obraz $wiata przedsta-
wionego i gtéwnej postaci. Egzotyczne srodowiska i kultury, do ktérych przybywa
archeolozka sg definiowane przez muzyke. Rowniez zmiany w nastrojach i emocjach
gltéwnej bohaterki majg swoje odzwierciedlenie w warstwie dzwiekowej. Muzyka
réwniez dopetnienia charakteru gléwnej bohaterki, jej relacji z pozostatymi boha-
terami (na przyklad afekt bedzie odpowiednio sygnalizowany muzycznie, podobnie
jak strach czy nieche¢¢) i osobowosci przeciwnika jako czarnego charakteru.

Obraz Lary Croft realizowany w grze wideo zlozony jest z trzech moduséw
- warstwy wizualnej, muzycznej i performatywnej. Sp6jnos¢ obrazu zalezna jest
od wspdlgrania tych elementdw, ktére dopiero w catosci tworzg komunikat mul-
timodalny i peten obraz gry. Zaréwno obraz gléwnej bohaterki, jak $wiata przed-
stawionego budowany przez mnogo$¢ modusdéw przyczynia sie do odpowiedniego
odczytania gry wideo. Analiza multimodalna elementéw daje rowniez mozliwo$¢
do rekonstrukcji ewolucji ,,roli” kobiecych postaci w grach wideo - od przed-
miotéw, obiektow seksualnych do pelnoprawnych bohaterek, ktérych psycholo-
gia postaci, motywacja i determinacja umozliwia identyfikacje¢ (bez wzgledu na
plec¢ gracza). Moze réwniez stanowi¢ wstep do badan postaci kobiecych w grach
w praktyce feministycznej.

Analiza multimodalna w praktyce

Wiedzmin 3: Dziki Gon to trzecia odslona gry z serii przygdd Geralta z Rivii, ktdra
zostala wyprodukowana na komputery osobiste i konsole w 2015 roku. Cho¢ trze-
cia czeg$¢ gry stanowi zaréwno kontynuacje, jak i zwieniczenie poprzednich to do-
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piero ostatnia produkecja przyniosta studiu CD Projekt RED ogromny sukces — na-
grodzona tytutem Najlepszej Gry Roku na galach The Game Awards 2015 i Golden
Joystick Awards 2015, a takze wyrézniona jako Kreator Kultury przez tygodnik
Polityka i Stowarzyszenie Autoréw ZAiKS (Gry-Online.pl). Posta¢ wiedZmina sta-
ta sie rozpoznawalna na calym $wiecie, a jego popularno$¢ zostata doceniona réw-
niez przez studio filmowe Netfliksa, ktére pod koniec 2019 roku wyprodukowato
serial w oparciu o opowiadania Andrzeja Sapkowskiego. O popularnoscii sukcesie
studia CD Projekt Red $wiadczy¢ moga rowniez liczba sprzedanych egzemplarzy
gry w ciagu pierwszych szesciu tygodni od premiery, ktéra wynosita 6 o014 576
sztuk (Cdprojekt.com). To, co wplynelo na jej sukces to z pewnoscia wyjatkowe
zrodlo, czyli proza Andrzeja Sapkowskiego, ale réwniez wyjatkowo precyzyjne
dopracowanie produkgji, ktéra z pewnoscig mozna nazwa¢ komunikatem multi-
modalnym.

Tym, co sklada si¢ na obraz gry WiedZmin 3: Dziki Gon to obraz gléwnego bo-
hatera, $wiat przedstawiony, oprawa muzyczna i dzialania gracza. Gléwnym bo-
haterem kazdej gry z serii WiedZmin, jest Geralt z Rivii, posta¢ stworzona przez
Andrzeja Sapkowskiego w opowiadaniu WiedZmin, ktérej historia kontynuowana
byta w serii opowiadan Miecz przeznaczenia i Ostatnie Zyczenie, a takze poswie-
conej mu sadze. Ostatnig cze$¢ przygdd Geralta stanowi Sezon Burz. Literatura
stala si¢ jedynie inspiracjg dla firmy CD Projekt Red, zadna z historii stanowia-
cych fabule gry, nie pokrywa sig¢ z literackim zrédlem. Réznice stanowi réwniez
wyglad gtéwnego bohatera — najblizszy literackiemu wizerunkowi wiedZmin zo-
stal zaprezentowany w pierwszej odstonie gry, jednakze w kazdej kolejnej czesci
jego posta¢ ulegata zmianom. Geralt z Rivii to mutant, ktérego zdolnosci zostaly
po czesci wyéwiczone, po czesci ,,stworzone” przez mutacje (powstale w wyniku
Préby Traw). Wplywa to na wyglad bohatera, ktérego wlosy pozbawione sg pig-
mentu, a ,,kocie”, z6tte oczy umozliwiaja widzenie po zmroku. Sapkowski opisy-
wal Geralta jako szczuplego, wysokiego, smuklego, a takze wyjatkowo gibkiego
mezczyzne o dlugich, bialych wlosach i twarzy pozbawionej zarostu. W ostatniej
produkeji CD Projekt Red Geralt to barczysty, wysoki mezczyzna z bialymi wlosa-
mi spietymi z tytu glowy w kucyk i widocznym, jasnym zarostem. Rdznica w wy-
gladzie bohatera wynika z dostosowaniem obrazu Wiedzmina do wspolczesnego
wizerunku atrakcyjnego mezczyzny. W ten sposob Geralt daje obraz przystojnego,
budzgcego zaufanie i sympatie, niebudzgcego watpliwosci co do swojej sity, a tak-
ze profesjonalizmu mezczyzny. W Kulturze gier komputerowych Dovey i Kennedy
wskazujg na potencjal, a takze uzytkowg role bohateréw i awataréw, jednak w ana-
lizie wyboru postaci zaczerpnietych z innych mediéw (takich jak James Bond czy
Gandalf) pada pytanie retoryczne: ,,Kt6z chcialtby gra¢ jako Gimli w grach z serii
Wtadca Piericieni, kiedy mozna wybiera¢ pomiedzy bardziej atrakcyjnymi po-
staciami (podkr. M.L) Legolasa i Aragorna?” (Dovey, Kennedy 2011, 127). Stwo-
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rzenie idealnego obrazu Geralta z Rivii musiato stanowi¢ zaréwno polaczenie ele-
mentéw ,kanonicznych” (znanych z lektury ksigzek), ale rowniez nowoczesnych
wpisujacych wiedZmina w kanon wspolczesnego bohatera, aby stat si¢ jak najbliz-
SZy graczowi.

Swiat przedstawiony w WiedZminie to zaréwno $rodowiska miejskie, jak i wiej-
skie, ktore przywodzg na mys$l okolice polskich terendw okresu pdznego $rednio-
wiecza — wioski pelne domoéw krytych strzecha ukryte posréd kolorowych fak
i pol, na skrajow lasow, w ktdrych kryja sie potwory ze stowianskiego bestiariusza,
miasta o niskiej zabudowie, silnych warownych murach, a w nich zamki o wyso-
kich, nawiedzonych przez zmory wiezach. Srodowiska znane z lektury ksigzek na-
bierajg nowego znaczenia w grze, poniewaz na oczach gracza ozywaja — dotkniete
wojng, napadami tupiezcow wioski zaczynajg przycigga¢ padlinozerne kreatury,
a przy traktach gnija ciata wisielcow. Wraz z biegiem czasu spedzonego w grze
zmieniajg si¢ pory dnia (co wplywa na obecno$¢ niektdrych potwordw, na ktore
zlecenie ma wiedZmin, na przyktad péinocnica pojawia si¢ tylko, jak nazwa wska-
zuje o pétnocy) i warunki atmosferyczne.

W zaleznosci od tego, do jakiego terenu krolestwa, ksiestwa, miasta czy wioski
zawita Geralt towarzyszy mu stosowna oprawa muzyczna, ktérej jedna z funkeji
jest dopelnienie obrazu $wiata przedstawionego. Sielsko$¢ wiosek ilustrowana jest
piesniami, delikatnymi rytmami przypominajacymi sfowianskie przygrywki ludo-
we, czesto o niewybrednej tresci. Miasta odwiedzane przez WiedZmina, takie jak
Oxenfurt i Novigrad majg swoja specyficzng muzyke, ktéra ma za zadanie oddawac
ich charaktery. W przypadku zamku Kaer Morhen $ciezka muzyczna przywodzi na
mysl tesknote za cieptem domowym. Muzyka w grze WiedZmin 3: Dziki Gon? oprocz
dopelnienia ,,sfowianskoséci” §wiata przedstawionego nadaje rowniez rytmu w wal-
ce — skomplikowane ataki, parowania i uniki Geralta, czgsto w prozie Sapkowskie-
go porownywane do tanca, opisywane w kategoriach muzycznych, w grze ozywaja
w zestawieniu zaréwno z muzyka instrumentalng, jak i kobiecym wokalem staja sie
prawdziwa sztuka taneczng. Muzyka w grze WiedZmin wprowadza rowniez rozmai-
tos$¢ nastrojow, ktore staja sie przedmiotem fabuly gry — opowiesci o stracie dziecka,
rodziny, o wojnie, klatwie i innych ludzkich tragediach dopelnione sa dramatyczny-
mi wokalami, wyrazna linig perkusji, nadajaca rytm i soléwkami na gitarze i skrzyp-
cach, ktore stanowia element liryczny nawet bardziej dramatycznych i charaktery-
styczny niz sam $piew. Przyklad stanowi¢ moze zadanie poswiecone Duchowi Lasu,
ktory zostat skazany na wieczne potepienie i $mier¢ przez wiedzmy z Krzywouchych
Moczar. Gracz w trakcie rozgrywki ma mozliwo$¢ wypuszczenia ducha lub zabicie
go. Na decyzje moze wplyna¢ muzyka, ktora niejednoznacznie wskazuje na zagro-
7 Kompozytorem muzyki do gry jest Marcin Przybytowicz, za swojg prace nominowany do

nagréd z kategorii The Game Award: najlepsza Sciezka dZzwiekowa i Nagrody Brytyjskiej

Akademii Gier Wideo za najlepsze wykorzystanie dZzwieku.
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zenie - z jednej strony sg nim wiedZmy pozerajace dzieci, z drugiej Duch, ktdrego
czyny rowniez nie sg czyste. Charakter muzyki, wykorzystanie konkretnych piesni,
sposobu $piewania i instrumentéw dopelnia rowniez religii i wierzen, ktdre stanowig
jeden z wazniejszych elementow $wiata przedstawionego.

Ostatnim modusem, ktory sktada sie na obraz gry, jest rola dopelnienia tresci gry
przez gracza. Gracz oprocz obowigzku odegrania scenariusza gry, ktéry prowadzi go
do jednego z kilku zakonczen, ma do odkrycia wiele aktywno$ci, ktdre umozliwiajg
personalizacje rozgrywki i gléwnego bohatera. Oprécz watku gtéwnego gra oferuje
ponad sto godzin rozgrywki przy zadaniach pobocznych, ktére pozyskiwane s po-
przez znaczniki na mapie, rozmowy z postaciami pobocznymi, tablice ogloszen ze
zleceniami wiedzminskimi czy fragmenty listow, pamietnikow i notatek (przykta-
dem moze by¢ poszukiwania rynsztunkow z poszczegdlnych wiedzminskich doméw
cechowych, ktore odtwarzaja historie ich czlonkow, przy jednoczesnym ulepszaniu
ekwipunku). Zadania poboczne sg zréznicowane pod wzgledem poziomu trudnosci,
ale nie wplywa to na ich niedostepno$¢ dla graczy o zbyt wysokim lub zbyt niskim
poziomie do$wiadczenia. Przyjmowanie i realizowanie zadan pobocznych, tak samo
jak odkrywanie nowych terenéw mapy odbywa sie wedlug uznania gracza, ktéry
dos¢ swobodnie moze poruszac si¢ po scenariuszu gry. Dodatkowymi aktywnoscia-
mi, ktérymi gracz moze si¢ zaja¢ w ramach przebywania w $wiecie przedstawionym
gry moga by¢ wyzwania zapasnicze, wyscigi, a takze rozgrywki w karty, stanowigce
oddzielng gre, co moze poglebia¢ uczucie immersyjne (gracz grajac Geraltem gra
w Gwinta, przez co jakoby przestaje by¢ soba, a staje si¢ wiedZzminem). Personali-
zacji wedlug upodoban gracza stanowi zaréwno wyglad, charakter, jaki i specjali-
zacja glownego bohatera — gracz moze dowolnie inwestowac w talenty, umiejetno-
$ci, a takze ekwipunek bohatera (jak w klasycznych grach RPG). Wplywa to na jego
zdolnosci, wyglad pancerza, a niekiedy na wizerunek (w przypadku uzycia odwaréw
twarz Geralta bedzie jeszcze jasniejsza, ziemista, z widocznymi wybroczynami i zy-
tami). Najciekawszym jest wplyw gracza na charakter bohatera, na jego decyzje, a co
za tym idzie zakonczenia gry. W zetknieciu z kazda postacig poboczng (zaréwno tg
fabularnie istotna, znang z prozy Sapkowskiego jak Cirilla, Yennefer czy Triss, jak
i kazda inng, czgsto anonimowg) gracz ma do wyboru kilka kwestii dialogowych,
ktdére wplywaja na rozmowe, rozwdj zadania i jej zakonczenie. Opcje oprécz réznych
mozliwoéci prowadzenia rozmowy ksztaltujg charakter Geralta. To wedtug decy-
zji gracza wiedzmin bedzie porywczy, albo cierpliwy, moze réwniez odznacza¢ si¢
charakterystycznym dla bohatera opisanego przez Sapkowskiego cynizmem i cie-
tym jezykiem. Nawigzane przyjaznie i zaognione konflikty beda miaty swéj wplyw
w dalszej czesci rozgrywki.

Gra Wiedzmin 3: Dziki Gon charakteryzuje sie rowniez podwdjnym kodowaniem
(Paivio 1986), ktdérego odczytanie jest zalezne od gracza. W $wiecie przedstawionym
ukryte s3 wydarzenia, postacie i wersje dialogowe, ktdre znane sg z lektur Andrzeja
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Sapkowskiego. Graczowi, ktory zaznajomiony jest z literackim pierwowzorem dadza
duzo satysfakcji z ich odkrycia i zidentyfikowania, a z drugiej strony dla gracza nie-
znajacego ksigzek staja si¢ przezroczyste i w zaden sposdb znajomos¢ literackiej wer-
sji. WiedZmina nie jest konieczna do zrozumienia i przyjemnego korzystania z ko-
munikatu zawartego w grze. Tworcy gier z serii WiedZmin nie ograniczaja jednak
odniesien jedynie to literackiego pierwowzoru. Piotr Kubinski w swoich badaniach
wskazuje na szereg nawigzan do biezacych wydarzen spoleczno-politycznych czy
innych tekstéw klasycznych, popkulturalnych lub ich autoréw w produkcjach CD
Projekt Red (Kubinski 2015, 114-129). Celem wyjasnienia modelu komunikacyjnego,
jaki proponuja tworcy gier Kubinski wprowadza kategori¢ dystansu ironicznego,
ktéry zaréwno moze dziala¢ jako komizm zblizajacy graczy do produkgji, jak i za-
bieg emersyjny, ktory ogranicza ich zanurzenie w $wiecie gry. Autor okresla $ciste
zasady, wedtug ktérych podwoéjne kodowanie funkcjonuje w grach wideo:

Aby zrozumie¢ zawarty tu zart (chodzi o wypowiadane hasto jednej z postaci ,,Kier-
-ke-gaard” i odpowiedz na zawotanie ,,Hei-de-gger” — przyp. M.L), gracz musi - po-
nownie siegna¢ do wiedzy kulturowej, pozadiegetycznej, co oczywiscie dzieje sie
poza jego decyzja (uzytkownik, ktérzy kojarzy te dwa nazwiska, nie moze przeciez
postanowi¢, ze nie rozpozna przemyconej tak aluzji). Tak przedstawiony komunikat
- o ile zostanie rozpoznany - w nieodparty sposob przymusza zatem do siegniecia
do kontekstu pozagrowego, co (wlasnie przez odwotanie do wiedzy pozatekstowej)
skutkuje chwilowym zawieszeniem stanu immersji. Przytoczony przyklad jest in-
teresujacy takze dlatego, ze jezeli gracz nie wykryje ironii (a wigc nie rozpozna na-
zwisk filozof6éw), to ta scena nie wywola efektu emersyjnego. Stanie si¢ tak, poniewaz
tworcy - kierujac si¢ zasada podwdjnego kodowania — wybrali akurat takie nazwi-
ska, ktore brzmig w niezwykty sposéb (...) w rezultacie gracz (...) moze uznac je np.
za sfowa nalezace do elfickiego stownika (Kubinski 2015, 122).

Przyktadem z gry WiedZmin 3: Dziki Gon moze by¢ zadanie poswiecone obro-
nie kapliczek, dewastowanych przez zakéw z Uniwersytetu w Oxenfurcie, ktorzy
swoje dzialania uzasadniajg w stowach nawiazujacych (w sposéb bardzo dostowny
i prze$miewczy) do mys$li Fryderyka Nietzschego: ,Mistrz Fridrich z Oxenfurtu
rzecze, ze bogowie umarli! Religia to opium dla ludu! Prosty lud leka sie jeno religii
i kaptanow. A ten strach zakuwa nas w okowy ciemnoty! Powinnismy stworzy¢
nowg moralno$¢ — albo i obej$¢ sie bez moralno$ci”®. Odniesienia intersemiotycz-
ne stanowig kolejny wazny modus, ktéry wptywa na obraz WiedZmina i staje si¢
jego nieodzownym elementem.

8 Przyktadem tym postuzyt sie réwniez Piotr Kubinski w analizie dyskurséw filozoficznych
w grach wideo na tamach czasopisma ,Wielogtos” 2015, nr 3(25).
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WiedzZmin 3: Dziki Gon stanowi doskonaly materiat do badan nad multimodal-
noscig przekazu, elementy, ktore sktadajg sie na komunikat gry funkcjonuja ze soba
w idealnej harmonii, nie ma w nich przypadkowosci, a poziom ich szczegétowo-
$ci i dopracowania wplywa zaréwno na jej popularnosé, jak i potencjat obrazowy.
Obraz gry WiedZmin to kompilacja bohatera, atrakcyjnego dla czytelnika litera-
ckiego zrédla, jak i kazdego innego gracza, spojny, malarski §wiat przedstawiony,
ktérego nastroje i wierzenia dopetnione sg $ciezkg muzyczng, az w koncu wktad
gracza, ktdry tak zastany scenariusz dopelnia i na jego kanwie buduje wyjatkowa
i niepowtarzalng historie. Obraz gry dokonuje si¢ dopiero po zakonczeniu gry, po
wykonaniu zadan, uczestnictwie w niezliczonej ilo$ci dialogéw, po niespotkanych
postaciach i nieodkrytych terenach - jest zalezny od gracza, ktéry go wypelnia
swoim do$wiadczeniem, zaangazowaniem i sympatig do tekstu kultury, w ktérym
uczestniczy. Oprocz reprezentacji wizualnej ,,ukonczonych” zadan obraz ksztal-
towany jest w $wiadomosci gracza, ktory wypetniajac gre swoimi reakcjami, sym-
patiami i zamierzeniami odczytuje jego ,,ukryty sens”. Przydatna w tym staje sie
metoda multimodalna, ktéra daje mozliwos¢ dekonstruowania obrazow gier wi-
deo poprzez analize¢ jej elementéw (a takze wiedze o tym, jakie reakcje majg wy-
wolywaé wrazenia wizualne czy dzwiekowe).

Potencjal obrazowy gier wideo zalezny jest od coraz prezniejszego rozwoju tech-
nologicznego (ktéry w duzym stopniu go zwigksza), ale rowniez od $wiadomosci
samych tworcow, ktorych celem jest przekazanie produktu, ktéry pomimo duzego
poziomu szczegdlowosci i zlozonosci elementéw (modusdw) przekazu, jest spdjny
ikonkretny. Obrazy gier to czesto bardzo proste tematy, jak historia Geralta z Rivii
poszukujacego podopiecznej (corki), jednak jako przekaz multimodalny docierajg
do odbiorcy-wspottwodrcy przez wiele elementdw, tworzac spdjny, tatwy do przyje-
cia i identyfikacji komunikat (obraz). Analiza multimodalna oprocz wskazania na
rozwijajacy si¢ potencjal obrazowy (realizowany przez zbidr elementéw) gier wi-
deo, modeluje ich odbiér — zwraca uwage na charakter moduséw, ich przeznacze-
nie i role tym samym umozliwiajac poglebiong refleksje (poprzez dyskursy) nad
grami cyfrowymi jako pelnoprawnymi dzietami.
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Multimodalna ewolucja obrazu w grach wideo

Abstrakt

Artykul stanowi probe odpowiedzi na pytanie czy gra cyfrowa moze by¢ rozpa-
trywana jako obraz. Podstawg teoretyczna dookreslajacg kategorie obrazowosci
stanowia tutaj badania Jana Bialostockiego, Georgesa Didi-Hubermana i Hansa
Beltinga. Ze wzgledu na multimedialny charakter gry wideo do badania obrazo-
wego potencjatu gier zostala zastosowana metoda multimodalna. Na podstawie
trzech tytulow (Pong, Tomb Raider 1 WiedZmin 3: Dziki Gon) przeprowadzona zo-
stala analiza i obserwacja ewolucji poszczegélnych elementéw (moduséw), ktore
sktadaja sie na calos¢ gry cyfrowej. Wyniki badania stanowia o ewolucji potencjatu
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obrazowego w historii gier, zmianie roli i wplywu gracza na produkcje, ale réwniez
znaczgco wplywaja na poglebiong refleksje nad grami, jako artefaktami kultury
wspolczesne;.

Stowa kluczowe: multimodalnos¢, gra wideo, obrazowos$é, modusy, wizualnosc,
muzyka, performatywnos¢, gracz

The Multimodal Image Evolution in Video Games

Abstract

The article is an attempt to respond to the question whether a digital game can be
considered as an image. The theoretical basis for defining the category of image is
the research of Jan Bialostocki, Georges Didi-Huberman and Hans Belting. Due
to the multimedia nature of video games, author decided to use the multimodal
method to study the imaging potential of games. On the basis of three titles (Pong,
Tomb Raider and The Witcher 3: Wild Hunt), author carried out an analysis and
observation of the evolution of individual elements (modes) that make up the whole
digital game. The results of the research determine the evolution of the imagery
potential in the history of games, the change of the player’s role and influence on
productions, but also significantly contribute to in-depth reflection on games as
artifacts of contemporary culture.

Keywords: multimodality, video game, imagery, modusy, visuality, music, performativity,
player
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a takze poszukiwaniem innowacji w metodologii jej badan.
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Narracja linearna w grach wideo
w kontekstach immersji

Celem niniejszego szkicu jest charakterystyka linearnych gier wideo z uwzgled-
nieniem sposobdw angazowania uzytkownikéw w rozgrywke. Rozwazam, jak
designerzy ksztattujg doswiadczenie immersji (dost. ,,zanurzenie”, z tac. immer-
gere, immersio) w grach cechujacych sie niskim stopniem wariacyjnosci i mody-
fikowalnosci narracji. Analizujac prolog gry The Last of Us (Naughty Dog, 2013),
badam wstepnie przyjeta hipoteze, ze istotnym mechanizmem immersji w grach
linearnych jest koherentne polaczenie nieinteraktywnych scen przerywniko-
wych (cutscenes) z interaktywnym gameplayem.

W pracach medioznawczych i groznawczych immersje okresla si¢ jako psy-
chosomatyczne zaangazowanie w tekst digitalny (zob. Heim 1993; Murray 1997;
Ryan 2001; Sitarski 2002; Prajzner 2009). Jest ona sposobem do$wiadczania
tekstu cyfrowego i polega na ,,zaglebieniu” si¢ uzytkownika w $wiat diegetyczny
ewokowany przez to dzieto, w taki sposob, by na pewien czas zapomniat o ota-
czajacej go rzeczywistosci (Kubinski 2016, 51). Innymi stowy, doswiadczenie im-
mersji ksztaltuje sie przez redukowanie dystansu dzielacego gracza od rzeczywi-
stoéci przedstawionej (Grau 2003, 15).

Finscy groznawcy i badacze wirtualnej rzeczywisto$ci, Laura Ermi i Frans
Miyrd, pisza o trzech poziomach immersji, ktdre okreslajg nastepujgco: zanu-
rzenie wyobrazeniowe (imaginative immersion), zanurzenie zmyslowe (sensory
immersion) oraz zanurzenie w wyzwania i akcje (challange-based immersion)
(Ermi, Méyré 2007, 44—45). Zanurzenie wyobraZeniowe jest pierwszym etapem
umozliwiajacym doswiadczenie immersji, ktory charakteryzuje réwniez litera-
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ture'. Polega ono na takim ksztaltowaniu narracji, Zeby gracz mogt przewidzie¢
potencjalny rozwoj fabuty. Odbiorca ksztattuje oczekiwania wzgledem tekstu,
wykorzystujgc nabyta wiedze kulturowa. Wiedza zgromadzona podczas pozna-
wania roznorodnych tekstow kultury umozliwia antycypowanie zdarzen w grze
i wplywa na zakres utozsamiania si¢ z postaciami. Tworcy odwotuja sie do popu-
larnych konwencji gatunkowych, dramaturgicznych i narracyjnych (na przyktad
filmowych i literackich), aby na poziomie intelektualnym determinowac interak-
cje uzytkownika z gra.

Drugim poziomem doswiadczania immersji jest zanurzenie zmystowe. Ozna-
cza to, ze gry wideo angazuja dwa zmysty uzytkownika: wzrok oraz stuch?. Ermi
i Méyra dowodza, ze ten rodzaj zanurzania wlasciwy jest rowniez sztukom pla-
stycznym i kinematograficznym. Stopien zanurzenia zmystowego zalezy od spo-
sobow audiowizualnej konstrukeji wirtualnej rzeczywistosci - uzycie poetyk
kinematograficznych jest, jak sadze, kluczowe dla zaistnienia zanurzenia zmy-
stowego.

Ostatni poziom doswiadczenia immersji — zanurzenie w wyzwania i akcje
— jest swoisty dla gier wideo. Uzytkownik nawiguje w $wiecie diegetycznym, re-
alizujac cele (nazywane przez Ermi i Méyréd ,wyzwaniami”) narzucone przez
system gry. Podejmuje tym samym okreslone dziatania (,akcje”), aby rozwija¢
narracje. Immersja ksztaltuje si¢ wiec przez mozliwos¢ aktywnej — w znaczeniu:
fizycznej - partycypacji w zdarzeniach. Nalezy jednak podkresli¢, ze zakres mo-
dyfikowania tekstu jest zawsze ustalany przez tworcow gier wideo (ograniczaja
oni zakres dziatan, ktére moze podja¢ uzytkownik). Pozorna jest zatem swobo-
da w przetwarzaniu poszczegolnych aspektow $wiata diegetycznego. Niemniej,
interakcja z oprogramowaniem jest konieczna dla zaistnienia doswiadczenia
immersji — dla poczucia, ze rozgrywajace si¢ w §wiecie diegetycznym zdarze-
nia determinowane sg dziatlaniami inicjowanymi przez gracza. W ten sposob
powstaje wrazenie, ze rozwoj narracji uzalezniony jest od aktywnosci uzytkow-
nika, a zatem, Ze opowie$¢ tworzy si¢ (i indywidualizuje) przez jego aktywny
udzial w zdarzeniach.

Zasadniczo przyjmuje sie, Ze gry, cechujace sie wysokim stopniem spraw-
czosci uzytkownika, sg bardziej immersyjne od tych, ktére minimalizuja jego

1 Ermi i Mayra, definiujac pierwsze stadium immersji, jakim jest zanurzenie wyobrazeniowe,
powotuja sie na rozpoznania Marie-Laure Ryan, ktora refleksje dotyczaca immersji odnosita
przede wszystkim do medium literatury. Badaczka, analizujac literature hipertekstowa na
przyktadzie powiesci Twelve Blue Michaela Joyce'a wskazywata, ze nielinearny rozwadj narracji
hipertekstowej symuluje sposoby funkcjonowania wyobrazni (Ryan 2001, 256).

2 Rozwazania na temat zmystowosci jako istotnego elementu doswiadczenia immersji mozna
odnalezé rowniez we wptywowej pracy Ryszarda Kluszczynskiego Sztuka interaktywna. Od
dzieta-instrumentu do interaktywnego spektaklu (2010).
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zakres interakcji z system (a tym samym uniemozliwiajg zindywidualizowany
rozwdj narracji) (Ermi, Mayra 2007, 45). Powyzsze zalozenie, jak sie okazuje, na-
lezy jednak zweryfikowa¢, obserwujac tendencje na rynku rozgrywki digitalnej.
Designerzy coraz czesciej i chetniej dowartosciowujg narracje linearne, znacza-
co ograniczajace zakres sprawczosci uzytkownika.

Tak zwane gry linearne to takie, w ktérych poszczegélne zdarzenia zdetermi-
nowane sg zalezno$ciami przyczynowo-skutkowymi, czasoprzestrzennymi oraz
teleologicznymi i nastepuja w schemacie zatozonym przez twércow gry (Cu-
sworth, Berbank-Green, Thompson 2007, 33). Cechg swoistg narracji linearnej
jest to, Ze gracz nie ma wplywu na ksztalt i przebieg nastepujacych po sobie sy-
tuacji fabularnych (Heussner, Finley, Hepler, Lemay 2015, 107). Uzytkownik nie
tyle wiec wspottworzy, co odgrywa zaprojektowang historie, a zatem nie moze
zmieni¢ przebiegu jej poszczegdlnych watkow. Designerzy tego rodzaju gier od-
wolujg sie szczegdlnie chetnie do rozwigzan wypracowanych na gruncie filmu,
w ktorym narracja linearna stanowi dominujgcy sposob ksztaltowania wypo-
wiedzi audiowizualne;j.

Zastosowanie narracji linearnej bywa krytykowane, zwlaszcza przez badaczy
- dowodzg oni, Ze ten typ narracji ,bierze w nawias” elementarne wlasciwosci
tekstu interaktywnego, zaciera granice miedzy nowymi oraz tradycyjnymi me-
diami, a nawet powoduje, ze gry wideo stajg si¢ jedng z ,odmian” mediéw trady-
cyjnych (zob. Jenkins 2006). Fabuly oparte na narracjach linearnych, mimo glo-
sow krytycznych, sg jednak popularne wsréd uzytkownikoéw, o czym swiadczg
wyniki sprzedazy oraz liczne kontynuacje gier, w ktorych wykorzystuje si¢ ten
rodzaj prowadzenia opowiesci (zob. Adams 2010). Twoércy rekompensuja brak
wplywu graczy na rozwoj fabuly réznorodnymi rozwigzaniami na poziomie
obrazowania oraz gameplayu, pozwalajacymi zanurzy¢ sie uzytkownikowi w li-
nearng historie.

Jednym z powodow, dla ktérych designerzy decydujg si¢ na wykorzystanie
narracji linearnej, sg czynniki ekonomiczne. Produkcja gier linearnych jest
tansza oraz wymaga relatywnie mniejszych naktadéw pracy, niz ma to miej-
sce w przypadku gier nielinearnych, oferujacych znacznie bardziej rozbudowa-
ne wirtualne $§wiaty (Cusworth, Berbank-Green, Thompson 2007, 33). Ponadto,
ograniczenie mozliwo$ci rozwoju opowiesci do jednego, odgérnie ustalonego
scenariusza, pozwala na etapie postprodukcji wyeliminowaé wiekszos¢ btedow
kodu. Mniej rozbudowana narracja ulatwia szybsze (i latwiejsze) testowanie gry
pod wzgledem nieprawidlowosci dziatania systemu.

Wykluczenie btedow jest kluczowe dla ksztaltowania doswiadczenia immersji
(Newman 2004, 104). Pojawienie si¢ usterek (niezaleznie od tego, czy zmieniaja
one w niepozadany sposob elementy graficzne, uniemozliwiaja poprawne wy-
korzystanie mechanik rozgrywki, czy tez utrudniajg prace interfejsow) zawsze
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zwraca uwage uzytkownika na system, ktéry w nieodpowiedni sposob przetwa-
rza kod digitalny. Stad tez wazng zaletg gier linearnych jest fatwos¢ w budowa-
niu iluzji transparentnosci medium. Aspekty technologiczne nie sg, oczywiscie,
jedynym i najwazniejszym powodem, dla ktérego tego rodzaju produkcje spoty-
kajg si¢ z rosngcym uznaniem uzytkownikdow.

Istotna, z perspektywy zagadnienia immersji, jest w linearnych grach wideo
konstrukcja bohatera grywalnego. Gracz steruje postacig, ktérej motywacje,
umiejetnosci, wyglad oraz cechy charakteru sg odgérnie ustalone przez desig-
neréw, a zatem uzytkownik albo w ogéle nie moze ich modyfikowa¢, transfor-
mowac ani w jakikolwiek sposéb przetwarzac, albo swoboda ksztaltowania bo-
hatera jest ograniczona wylgcznie do wybranych aspektéw wizualnych (cechy
wygladu), ewentualnie nabywanych podczas gameplayu umiejetnosci bojowych.
W kazdej rozgrywce The Last of Us gracz bedzie nawigowat w $wiecie diegetycz-
nym Joelem - czterdziestolatkiem o okreslonym bagazu doswiadczen, podob-
nie we wszystkich odstonach Uncharted (Naughty Dog, 2007-2013) uzytkownik
wecieli si¢ w archeologa-amatora Nathana Drake’a. Gry linearne dowartosciowu-
ja protagoniste — twdrcy rozwijaja psychologie bohateréw, oraz, w petnej zgodzie
z poetyka kanonicznych narracji filmowych, czynig ze sterowanej przez gracza
postaci medium, wokodt ktérego ogniskuja sie poszczegolne zdarzenia fabularne.
Innymi stowy, linearne gry wideo sg postaciocentryczne (character-centric) (Fra-
sca 2001, 167).

Ken Perlin dowodzi, ze gry linearne umozliwiaja emocjonalne zaangazowa-
nie w opowie$¢ wlasnie dlatego, ze ich tworcy kreuja spojne postaci o psycholo-
gicznej glebi, z ktérymi utozsamia si¢ uzytkownik (Perlin 2004, 16). Znamienny
wydaje si¢ jednak sposob, w jaki designerzy dostarczaja materialu narracyjnego,
umozliwiajacego zaistnienie zjawiska projekcji-identyfikacji (Morin 1975, 117).
Charakterystyka bohatera przekazywana jest graczowi nie tyle podczas game-
playu, co przede wszystkim w trakcie nieinteraktywnych scen przerywniko-
wych (cutscenes). Uzycie sekwencji filmowych stuzy zaprezentowaniu historii,
motywacji oraz umiejetno$ci protagonisty, a takze relacji, w ktére wchodzi ze
$wiatem przedstawionym i zamieszkujacymi go bohaterami niezaleznymi (Sa-
len, Zimmerman 2004, 410). Sceny przerywnikowe w grach linearnych sg zto-
zonymi systemami komunikacji i sygnifikacji - informuja, przy uzyciu znakow
audiowizualnych, o cechach wyrézniajacych postaé, denotujg zakres mozliwych
interpretacji dziatan i komunikuja jej cele. W ten sposob ksztattujg identyfikacje
uzytkownika z awatarem. Dokladnie tak jak w kinie, stymulujg zaangazowanie
w historie postaci przez jej obserwacje (zanurzenie zmyslowe), a nie na skutek
partycypacji w zdarzeniach (Kirkland 2009, 66).

W interesujacy sposob designerzy modeluja emocjonalny zwigzek uzytkow-
nika z postacig w prologu The Last of Us. Akcja gry toczy si¢ w postapokalip-
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tycznym $wiecie, w ktérym, na skutek epidemii tajemniczej choroby, czes¢ lu-
dzi przemienita si¢ w agresywne zombie. Sekwencja otwierajaca rozpoczyna sie,
kiedy epidemia dociera do rodzinnego miasta Joela — retrospektywny prolog
prezentuje zdarzenia o kilkanascie lat poprzedzajace opowies¢ rozwijajaca sie
w kolejnych aktach gry.

Tworcy zastosowali w prologu interesujacy chwyt narracyjny: uzytkownik
nawiguje w przestrzeni nie za posrednictwem gltéwnego bohatera, ale jego cor-
ki - dwunastoletniej Sarah. Dziewczynka, ustyszawszy syreny alarmowe, budzi
sie w nocy w domu. Gracz steruje postacia, przemierzajac wnetrze mieszkania
w poszukiwaniu nieobecnego ojca — interakcje z przedmiotami odnajdowanymi
w kolejnych pomieszczeniach komunikujg informacje kluczowe z perspektywy
relacji bohaterow (np. ze Joel samotnie wychowuje Sarah oraz, ze corka jest z nim
w bliskich, zazyltych relacjach). Krotka, interaktywna sekwencja pelni funkcje
komunikatywne i poznawcze (ustala tozsamos$¢ bohateréw sceny) oraz impre-
sywne (stymuluje emocje odbiorcy przez prezentowanie wzajemnych powiazan
postaci). Gdy uzytkownik, sprawdziwszy wszystkie pokoje, po kognitywnym
przetworzeniu komunikatéw audiowizualnych, orientuje sie, Ze mieszkanie jest
puste, system gry uruchamia scen¢ przerywnikowa.

Cutscene prezentuje nastepujace zdarzenia: Joel wbiega do domu, informujac
corke o koniecznosci opuszczenia miasta. Napiecie ksztaltowane jest nie tylko
przez pospieszne dziatania bohatera oraz lakonicznos¢ komunikatu kierowanego
do Sarah, ale rowniez za posrednictwem dzwiekow diegetycznych: w przestrze-
ni pozakadrowej stycha¢ narastajace syreny samochodéw stuzb porzadkowych
oraz odgtosy zamieszek. Punkt kulminacyjny nastepuje, gdy do mieszkania
probuje wtargna¢ zarazony sasiad Joela — bohater zabija go strzatem z pistoletu,
a nastepnie wynosi corke z domu, gdzie w samochodzie czeka na protagonistow
wujek Sarah - Tommy.

Charakteryzujaca si¢ wysokim stopniem ekspresywno$ci emocjonalnej
cutscene przerywa ponowna mozliwos$¢ interakcji gracza z systemem. Uzyt-
kownik przejmuje ograniczong kontrole nad siedzaca w pojezdzie dziewczynka
- obraca glowg bohaterki, ktéra przez szyby samochodu obserwuje pograzone
w chaosie ulice miasta. Krotkie chwile interakcji z systemem opo6zniajg rozwoj
kolejnych, dramatycznych zdarzen. Pelnig zatem funkcje retardacji, a takze
- podobnie jak ujecia ustanawiajace w filmie — pozwalajg graczowi zorientowac
sie w ksztalcie, wygladzie i specyfice $wiata diegetycznego.

Kolejna, paralelna do pierwszej, scena przerywnikowa rozpoczyna sie, kiedy
prowadzony przez Tommy’ego pojazd ulega wypadkowi. Bohaterom udaje sie¢
uciec z wraku, jednak okazuje si¢, ze nastolatka ma zlamang noge i nie moze
porusza¢ sie o wlasnych sitach. Unieruchomienie bohaterki jest powodem, dla
ktorego zmienia sie grywalny bohater sceny: uzytkownik wciela si¢ w Joela, kto-
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ry, z corka na rekach, probuje uciec z miasta. Mozliwos¢ interakeji gracza z opro-
gramowaniem jest jednak ograniczona i iluzoryczna. Uzytkownik porusza sie
wylacznie po wyznaczonej drodze, prowadzacej do okreslonego celu — ponie-
waz posta¢ dzwiga w rekach cigzar, nie moze atakowaé czy tez konfrontowac
sie z antagonistami. Uzycie takiego rozwigzania poteguje napiecie, ale roéwniez
antycypuje kolejna, ostatnig juz cutscene prologu. Konsekwentna repetycja i pa-
ralelnos¢ sekwencji interaktywnych i nieinteraktywnych, sugeruje, ze istotne
narracyjnie informacje nie s3 przekazywane podczas rozgrywki, ale w czasie
scen przerywnikowych, a nawet, ze cutscenes stanowia swoiste perlokucje, zapla-
nowane nastepstwa sekwencji interaktywnych.

Finalna scena przerywnikowa zostaje wiaczona przez system gry, kiedy pro-
tagonisci spotykaja na swojej drodze zolnierza patrolujacego granice miasta.
Zdarzenia prezentowane s3 z perspektywy trzecioosobowej, w bliskich planach.
Rytmiczny montaz, wyznaczany przez sekwencje ujecie-przeciwujecie, przedsta-
wiajacg rozmawiajacych Joela i uzbrojonego straznika, ulega dynamizacji, gdy
zolnierz przez krétkofalowke dostaje rozkaz egzekucji uciekinieréw. Mezczyzna
strzela w strone Joela i Sarah - ojciec bezskutecznie probuje zastoni¢ corke whas-
nym ciatem, a kula trafia w brzuch dziewczynki. Nastolatka umiera na rekach
bohatera — kamera prezentuje t¢ scen¢ w bliskim planie, pozwalajac graczowi
obserwowac rozpaczajacego Joela, ktory tuli dziecko do piersi. Po kilkunastu se-
kundach statycznego ujecia, nastgpuje ciecie montazowe. Ekran ulega wyciem-
nieniu, a na czarnym tle pojawia si¢ napis z tytutem gry.

Retrospektywna sekwencja otwierajaca The Last of Us okresla podstawowe
wlasciwosci narracji rozwijanej w grze (definiuje jej przynaleznos$¢ genologiczna
oraz sugeruje postaciocentryczny charakter narracji). Analizowany prolog tylko
w ograniczonym zakresie peini funkcje samouczka, tj. umozliwia uzytkowni-
kowi zapoznanie si¢ z podstawowymi sposobami nawigowania w przestrzeni,
ale nie informuje o kluczowych aspektach mechaniki rozgrywki (np. mozliwosci
destrukcji przeciwnikéw i uzycia ekwipunku), a takze catkowicie redukuje gra-
ficzny interfejs, ktory w dalszych czesciach gry komunikuje sposoby interakcji
z oprogramowaniem. Dominacja scen przerywnikowych minimalizuje zatem
zakres sprawczos$ci uzytkownika. Ograniczony zostaje trzeci, wymieniony przez
Ermi i Méyre poziom immersji, tj. zanurzenie w wyzwania i akcje, a dowartos-
ciowane - zanurzenie wyobrazeniowe oraz zmystowe.

Uzycie rozbudowanych cutscene pelni przynajmniej dwie funkcje, ktére
stymuluja do$wiadczenie immersji gracza. Po pierwsze, analizowane sceny prze-
rywnikowe istotnie wplywaja na emocjonalny i dramaturgiczny potencjal pro-
logu. Designerzy prezentuja reakcje ojca na $mier¢ dziecka, korzystajac z bli-
skich plandéw, statycznych uje¢ oraz dynamicznych cig¢ montazowych, ktore sg
niemozliwe do osiggniecia podczas gameplayu. W trakcie rozgrywki wirtualna



Narracja linearna w grach wideo w kontekstach immersji 73

kamera prezentuje $wiat diegetyczny z perspektywy trzeciej osoby, w rowno-
miernym oddaleniu od awatara, znajdujacego si¢ w centrum kadru. Taki sposob
filmowania implikuje uzycie panoramy, ograniczenie montazu i dowarto$ciowa-
nie ruchu wewnatrzkadrowego. Tworcy wykorzystujg zatem okreslone $rodki
filmowego wyrazu podczas cutscenes, aby stymulowaé emocje uzytkownika. Po
drugie, immersyjny potencjal analizowanej sekwencji zwigzany jest rowniez z jej
retrospektywnym charakterem.

Zdarzenia konstytuujace prolog rozegraly sie w przeszlosci - od wydarzen
prezentowanych w kolejnych aktach gry dzieli je okreslony dystans czasowy, co
powoduje, ze nie mozna ich cofng¢. Diane Carr, amerykanska badaczka nar-
racji w mediach digitalnych, zauwaza, Ze wydarzenia w grach wideo powinny
by¢ nieodwracalne, zeby mialy site dramatyczng (Carr 2002, 173). Warto jednak
podkresli¢, ze wspomniana przez Carr nieodwracalnos¢ jest wlasciwa przede
wszystkim narracjom linearnym. W grach wideo, w ktérych tworcy umozliwiajg
wspotksztattowanie fabuly poprzez umozliwienie uzytkownikowi wyboru jed-
nego z jej roznorodnych, potencjalnych rozgatezien, poszczegdlne sytuacje moga
zostaé rozegrane ponownie. Gracz, ktory nie jest usatysfakcjonowany z przebie-
gu watku, czesto otrzymuje mozliwo$¢ wezytania gry i wybrania alternatywnego
rozwigzania. Jedng ze swoistych cech gier wideo jest bowiem powtarzalno$¢ oraz
otwarto$¢ na rekonfiguracje (Manovich 2006, 102). Designerzy gier linearnych
$wiadomie ograniczaja prymarne wlasciwosci medium po to, aby zwigksza¢ po-
tencjat dramatyczny zdarzen. Poniewaz w tego rodzaju grach najistotniejsze nar-
racyjnie zdarzenia rozwijajg si¢ podczas scen przerywnikowych, a zatem sg nie-
interaktywne, nie mozna ich weczyta¢ (zmodyfikowac), ani rozegraé¢ ponownie.
Wykorzystanie cutscens angazuje uzytkownika w zdarzenia, gdyz sg one nie-
rekonfigurowalne, a zatem ich konsekwencje dla fabuly — nieodwracalne.

Uzycie scen przerywnikowych nie tylko istotnie wptywa na do$wiadczenie
rozgrywki (poczucie niezmiennosci i nierepetywnosci narracji), ale rowniez na
uksztaltowanie mechanik gry. Gry linearne cechujg si¢ wykorzystaniem jed-
nego z dwdch podstawowych modeléw gameplayu. Twoércy albo umozliwiaja
uzytkownikowi powrdt do raz odwiedzonych miejsc, w ktorych dokonaty sie
okreslone zdarzenia (model otwarty), albo tez rezygnuja z implementacji opcji
powrotu (model one-way doors). Kazde z powyzszych rozwigzan - odpowiednio
uzasadnione na poziomie narracji - ma okreslone konsekwencje dla zanurzenia
uzytkownika w rozgrywke.

W grach linearnych narracja ksztaltowana jest przez spietrzenie kolejnych zda-
rzen dramatycznych, prezentowanych w czasie scen przerywnikowych, co ozna-
cza, ze gameplay stanowi swoistg retardacje, opozniajacg rozwoj tych zdarzen.
Designerzy, aby utrzymywac napigcie oraz potencjal emocjonalny cutscenes, za-
zwyczaj projektuja gameplay tak, aby minimalizowa¢ zakres nawigowania gracza
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w $wiecie diegetycznym. Uzytkownik porusza si¢ okreslong, wyznaczong $ciezka,
zazwyczaj w przestrzeniach korytarzowych (Newman 2004, 118). Ograniczenie
przestrzeni, jak rowniez minimalizacja lub rezygnacja z mechaniki ,,znajdziek”
(pickups), stuzy dynamizacji akcji, ktéra nie jest dodatkowo zatrzymywana ani
opdzniana przez aktywnosci poboczne, niezwigzane z gléwnym watkiem fabu-
larnym (Kremens 2009, 286).

W The Last of Us (a takze, na przyklad, w grze Uncharted: Fortuna Drake’a)
uzytkownik nie ma mozliwosci powrotu do raz odwiedzonych miejsc, a przej-
$cie od jednej lokacji do kolejnej nastepuje w okreslonym momencie fabularnym,
odgoérnie ustalonym przez tworcéw. Taki sposéb nawigowania w przestrzeni
okreslany jest w zargonie designeréw mianem one-way doors (Adams 2006, 182).
Kiedy gracz osiaga okreslony dla danej lokacji cel, oprogramowanie wtacza nie-
interaktywna sekwencje filmowg, w trakcie ktorej awatar transportowany jest do
nowej, odmiennie uksztaltowanej lokacji. Narracja w czasie gameplayu w mo-
delu one-way doors rozwija si¢ zatem o tyle, o ile prowadzi do uruchomienia
sekwencji przerywnikowej, przenoszacej bohatera do innej przestrzeni i wpro-
wadzajacej nowe cele.

Zdarza si¢ rowniez tak, ze twdrcy rekompensujg brak mozliwosci ingerowa-
nia w ustalony schemat zdarzen fabularnych, rozszerzajac zakres nawigowania
gracza w przestrzeni. W grach linearnych, wykorzystujacych otwarty model
rozgrywki?, uzytkownik porusza si¢ po rozleglych, wypetnionych ,,znajdzkami”
lokacjach, do ktorych moze dowolnie powracaé¢ na réznych etapach gry (zob.
m.in. God of War, SIE Santa Monica Studio, 2018). Sceny przerywnikowe wciaz
uruchamiane sg w kolejnosci przewidzianej przez designerdw, jednak to gracz
decyduje kiedy i na jakim etapie eksploracji $wiata diegetycznego zrealizuje za-
ozone przez system cele, a tym samym rozwinie narracje.

W grze Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2015), gtéwna bohaterka,
Lara Croft, przemierza réznorodne lokacje na Syberii (miedzy innymi post-
sowieckg baze badawcza oraz fikcyjng wioske Kitiez). Uzytkownik otrzymuje
dostep do mapy $wiata, na ktérej zaznaczone sg poszczegdlne, odkryte przez

w

Nalezy zauwazy¢, ze otwarty model rozgrywki w grach linearnych odnosi sie jedynie do spo-
sobu nawigowania uzytkownika w przestrzeni i zaktada mozliwo$¢ powrotu do raz odwiedzo-
nych miejsc oraz powtoérng ich eksploracje. Jego wykorzystanie nie zmienia jednak podstawo-
wych wtasciwosci narracji: pozostaje ona niemodyfikowalna i niewariatywna. Inaczej dzieje
sie w przypadku uzycia otwartego modelu w grach typu sandbox (np. Red Dead Redemption I,
Rockstar Games, 2018), w ktérych uzytkownik nie tylko dowolnie eksploruje przestrzen, ale
i nieustannie jg narratywizuje, wykonujac np. fabularne zadania poboczne. W tego rodzaju
grach przestrzen zmienia sie dynamicznie i uzupetniana jest o nowe zdarzenia, ktére czesto
- w zaleznosci od dokonanych przez gracza wyboréw - determinuja ostateczny ksztatt gtow-
nego watku fabularnego.
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protagonistke obszary. Gracz moze powraca¢ do raz odwiedzonych lokacji
w celu ich powtdrnej eksploracji, po to, aby odkry¢ dziesigtki ukrytych w réz-
nych miejscach interaktywnych przedmiotéw, zwiekszajacych poziom doswiad-
czenia i umiejetnosci postaci. Rozbudowany gameplay, umozliwiajacy dowolne
nawigowanie w $wiecie diegetycznym (Lara zaglada do wnetrz opuszczonych
budynkow i jaskin, a takze wspina si¢ po gorach), stwarza iluzje nieograni-
czonosci przestrzeni. W odréznieniu od gier takich jak Uncharted czy The Last
of Us, nie istnieje jedna, odgoérnie narzucona $ciezka, pozwalajaca dotrze¢ do
celu, a poszukiwanie drogi jest jednym z zadan, ktére musi podjaé gracz, aby
osiagna¢ epifanie (Aarseth 1999, 37).

Relatywna dowolno$¢ nawigowania w poszczegélnych lokacjach moze jednak
negatywnie oddzialywac na potencjat dramatyczny opowiesci, a zatem ostabia¢
immersje. Dzieje si¢ tak wtedy, gdy uzytkownik skupia sie na realizacji aktywno-
ci pobocznych, natomiast nie rozwija gléwnego watku fabularnego. Twércy,
kreujac otwarty $wiat, ,wypetniony” ré6znorodnymi ,,znajdzkami”, zachecajg uzyt-
kownika do powrotu do miejsc juz odwiedzonych, jednak powroty te (zaktada-
jace spedzenie realnego czasu na ponownej eksploracji przestrzeni) reorganizuja
strukture temporalng gry, a w konsekwencji — opdzniaja rozwdj narracji.

Uzycie modelu otwartego w grze linearnej moze zatem prowadzi¢ do swoiste-
go dysonansu, czy tez wrazenia inkongruencji miedzy interaktywnymi i niein-
teraktywnymi porzadkami rozgrywki. Gameplay zostaje wyraznie oddzielony
od scen przerywnikowych - posiada swojg wlasng, wewnetrzng czasowo$¢, oraz
tempo odmienne od tempa cutscenes. Cho¢ w ten sposéb sekwencje interak-
tywne sie autonomizujg, przez co gra wydaje si¢ znacznie bardziej wariacyjna
i modyfikowalna, niz w modelu one-way doors, to zaburzona zostaje proporcja
miedzy narracja (rozwijana za posrednictwem cutscenes) oraz eksploracja swiata
diegetycznego. Zanurzenie w narracje jest w tym przypadku zastepowane za-
nurzeniem w $wiat diegetyczny, ktory odbiorca moze swobodnie rewizytowac i,
ktorego ,,poznawczym rezydentem” (Maj 2015, 380) staje si¢ za posrednictwem
swojego awatara.

Niezaleznie od uzytego modelu gameplayu, linearne gry wideo zasadniczo
minimalizujg zakres nawigowania uzytkownika w przestrzeni, ograniczajg
partycypacje w zdarzeniach i uniemozliwiajg decydowanie o porzadku naste-
powania i przebiegu sytuacji fabularnych. Zredukowanie aspektu wariacyjnosci
i modyfikowalnosci $wiata diegetycznego rekompensowane jest réznorodnoscia
audiowizualng, postaciocentrycznym charakterem opowiesci (wspierajacym
mechanizm identyfikacji z bohaterami) oraz intensywno$ciag emocjonalng po-
szczegdlnych sekwencji. Immersja — wrazenie niezmediatyzowanej partycypacji
w $wiecie przedstawionym - do$wiadczana jest zatem w $rodowisku, nad kto-
rym uzytkownik nie posiada pelnej kontroli, badz tez, w ktérym kontrola ta jest
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mu regularnie odbierana. Innymi stowy, gry linearne angazuja i stymulujg apa-
rat poznawczy uzytkownika przez nieustanng repetycje sekwencji interaktyw-
nych i nieinteraktywnych, przez wygrywanie napiecia miedzy interaktywnoscia
gameplayu i nieinteraktywnoscia cutscenes.
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Joanna Pigulak

Narracja linearna w grach wideo w kontekstach
immers;ji

Abstrakt

Celem artykulu jest charakterystyka narracji linearnych w grach wideo w kon-
tek$cie immersji uzytkownika. Autorka rozwaza, w jaki sposdb tworcy ksztattujg
doswiadczenie immersji w grach cechujacych sie niskim stopniem wariacyjno$ci
i modyfikowalno$ci narracji. Przedmiotem analizy czyni prolog gry The Last of Us,
wskazujac, ze waznym mechanizmem immersji w grach linearnych jest koheren-
tne polaczenie nieinteraktywnych scen przerywnikowych (cutscenes) z interak-
tywnym gameplayem.

Stowa kluczowe: groznawstwo, linearne gry wideo, narracje linearne, immersja, sceny
przerywnikowe, gameplay

Linear Video Games in the Context of Player
Immersion

Abstract

The paper aims to outline features of linear video games in context of a player
immersion. The first part of the paper deals with a brief introduction concerning
the characteristic of linear narrations, especially its character-centric specifics
and the using of non-interactive cutscenes. In the second part of the paper, the
author analyzes the selected linear game and indicates how video games’ developers
design gameplay in order to involve players in narration. The author examines
a hypothesis that using non-interactive scenes stimulate player’s immersion and
develop narrations in linear video games.

Keywords: game studies, linear games, linear narrations, immersion, cutscenes,
gameplay
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Przestrzen jako struktura zdefiniowana
obecnoscig uzytkownika

Od dziedzictwa do warstw ptynnej nowoczesnosci

Dziedzictwo jest sktadowa procesu zachodzacych zmian w rozwoju ludzkosci.
»To wszystko to, co wspolczesni wybierajg z przesztosci, jakg sami wykreowali na
uzytek czaséw obecnych lub w celu przekazania potomnym” (Ashworth, Graham,
Turnbridge 2000). Nasze postrzeganie $wiata zmienia si¢ z powodu mozliwosci,
jakie otwieraja si¢ przed czlowiekiem wraz z rozwojem technicznym. Gléwnym
czynnikiem generujacym zmiany jest szeroko rozumiana technika, zwlaszcza ta,
ktéra ma bezposredni wplyw na funkcjonowanie czlowieka. Zmiany, ktére wpro-
wadza, stajg sie dla kolejnych pokolen standardem, a sam proces towarzyszacy jej
ugruntowaniu i wej$ciu na rynek szybko pozostaje zapomniany. Warto zastanowi¢
sie, ktore aspekty zmian technologicznych maja wplyw na ksztaltowanie wspoél-
czesnych przestrzeni, znajdujg odzwierciedlenie w ich funkcjonowaniu, tworzac
obiekty czy wnetrza dedykowane konsumpcji pojawiajacej sie technicznej nowo-
czesnosci. Istotne jest wigc biezace monitorowanie oddziatywania technologii na
ksztaltowanie architektury wnetrz oraz dokumentacja przestrzeni, ktérej istotng
skladowg sg wytwory techniki — gléwnie z uwagi na tempo zmian technologicz-
nych oraz dostosowania przestrzeni podazajacej za pojawiajacymi si¢ technologia-
mi lub je pomijajacej.

Wplyw technologii na $rodowisko cztowieka to nie zawsze oddzialywanie bez-
posrednio widoczne i jednoznacznie definiowalne w przestrzeni (Appadurai 2005).
Bardzo cze¢sto technologie ksztaltuja funkeje i forme poprzez dziatania, ktdre sg
jedynie uzupetnieniem gléwnego zaltozenia uzytkowego przestrzeni, ale w spekta-
kularnych przypadkach same definiujg forme i funkcje otaczajacego srodowiska.
*  Akademia Sztuk Pieknych im. Wtadystawa Strzemifnskiego w todzi, Wydziat Sztuk

Projektowych, Instytut Architektury Wnetrz; e-mail: rafal.szrajber@asp.lodz.pl
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Analizujgc wplyw technologii na ksztaltowanie si¢ srodowiska czlowieka, nalezy
zwrdci¢ uwage na obszar powigzany z szeroko rozumiang kulturg gier wideo, kto-
ra w specyficzny sposéb wplywa na srodowisko domowe oraz przestrzenie pub-
liczne z nig powigzane (Galuszka 2017). Granie w gry wideo, jako sposob obcowa-
nia z technologia, odciska swojg obecno$¢ w przestrzeni prywatnej poprzez uktad
funkcjonalny wnetrza (ustawienie telewizora, ekranu, ukfad mebli itp.), umozli-
wiajac korzystanie z urzadzen czy wrecz ksztaltowanie poswigconych tej formie
spedzania wolnego czasu przestrzeni (pokoje kina domowego, pokoje rozrywki
elektronicznej itp.) oraz definiujac i kreujac przestrzenie publiczne, od salondéw
gier wideo (niegdys salonéw gier telewizyjnych) po wspdlczesne salony VR.

Analizujgc proces zachodzacych wspolczesnie zmian w sposobie funkcjono-
wania czfowieka oraz definiujac nowoczesnos¢ przez rozwdj technologiczny, na-
lezy zauwazy¢, ze uksztaltowana, a wiec ogélnodostepna nowoczesnosé¢ w ujeciu
globalnym, oddzialujgca na caly $wiat, jest juz w pewien sposdb nieaktualna.
Uwzgledniajac dlugofalowe oddzialywanie czynnikéw ksztaltujacych nowo-
czesno$¢ oraz ich wplyw na szereg zmian w relacjach spotecznych, komunikacji
itp., warto zaznaczy¢, ze ogolnodostepna nowoczesnos¢ nie odzwierciedla stanu
prowadzonych obecnie badan, a jedynie funkcjonowanie zaakceptowanych przez
spotecznos$ci uzytkownikow rozwigzan. Nowoczesnos¢ w takim ujeciu to wdroze-
nie i udostepnienie szerokim masom rozwigzan techniki, jednak nie w formie eks-
perymentalnej i poszukujacej nowych rozwigzan, ale w formie koncowej przezna-
czonej do wykorzystania lub wytworzenia urzadzen opartych o nowe technologie.
Powigzane wigc z wybrang technologia rozwigzania stanowia jedng z warstw cato-
$ciowo ujetej nowoczesnosci.

Zdefiniowana w ten sposob warstwa nowoczesnoséci aktywnie oddziatuje na
czlowieka tak dlugo, jak dlugo dana technologia jest wykorzystywana i towarzy-
szy codziennemu funkcjonowaniu. Jedne warstwy nowoczesnosci trwaja (rozwia-
zania technologiczne sg trwale) inne zanikaja, by zosta¢ przykryte przez kolejne,
odzwierciedlajac w ten sposdb oddzialywanie poszczegdlnych warstw na uzyt-
kownika i definiujac jego doswiadczenie.

Podejscie takie ukazuje poszczegolne warstwy nowoczesnosci jako okresy po-
wigzane z konkretnymi technologiami czy urzadzeniami. Nowoczesno$¢ opi-
sana przez warstwy definiuje doswiadczenie uzytkownika, ktére wzbogaca si¢
wraz z kazda kolejna warstwg. Nowoczesno$¢, ta aktualna i indywidualna dla
kazdego czlowieka, jest zbiorem wszystkich warstw, tych trwajacych i tych, ktore
przeminely, pozostawiajac w ogdlnej strukturze swdj slad. Niektore warstwy no-
woczesnos$ci trwaja od dawna, gdyz zapewniajace ich funkcjonowanie technolo-
gie zmieniajg si¢ nieznacznie — lub s3 modyfikowane bez zmiany przyjetego spo-
sobu uzytkowania czy sposobu zapisu (np. druk pomimo rozwoju technologii
ekranowych nie ulegt przedawnieniu i nadal stanowi istotny $rodek przekazu in-
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formacji). Inne warstwy nowoczesnosci sg bardziej krétkotrwale, podyktowane
moda lub przypisane do okreslonych rozwiazan technicznych. Wszystkie war-
stwy nowoczesnosci dla poszczegdlnych technologii sktadajg sie na obraz wspét-
czesnosci czlowieka definiowanej przez technologie i pokazuja, Ze jest to bardzo
plynny proces, pozbawiony widocznych granic pomiedzy warstwami. Kazdy
cztowiek posiada swoj wlasny zestaw warstw. Mimo iz mozna by przypuszczaé,
ze to technika dyktuje zmiany, to jest ona jedynie czastka, ktora je generuje, a jej
poszczegdlne warstwy i ich oddzialywanie na czlowieka skladajg si¢ na peten
obraz zjawiska aktualnie opisanej nowoczesnosci, z wszystkimi warstwami jako
forma ksztaltujacg koncowy rezultat.

llustracja 1. Schemat warstw nowoczesnosci'. Autorska teoria opisu nowoczesnosci przez pry-
zmat technologii towarzyszacych cztowiekowi

Zaprezentowany schemat przedstawia ogoélne i symboliczne uwarunkowania
trwalo$ci technologii majacych wplyw na ksztaltowanie $rodowiska zycia czlo-
wieka - ich pojawianie si¢, okres trwatoéci i zanikanie oraz wzajemne nakladanie
(schemat wizualizuje jedynie teorie, a wykres bedzie indywidualny dla kazdego
analizowanego czlowieka).

Zmiany towarzyszace czlowiekowi i rozpatrywane poprzez udzial technolo-
gii w jego zyciu maja takze wplyw na sposob uzytkowania i ksztaltowania prze-
1 Autor prezentuje tu jedynie podstawowe zatozenia teorii warstw nowoczesnosci, ktora two-

rzy w odniesieniu do technologii towarzyszacych cztowiekowi, gtéwnie w kontekscie kultury

gier wideo.
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strzeni. Autorskg reprezentacje warstw nowoczesnosci, ktére stanowia osnowe
miejsca jako egzystencjalnej przestrzeni czlowieka i okreslaja sposob jego funk-
cjonowania, w wybranych do analizy obszarach, nalezy skonfrontowa¢ z defini-
cja dziedzictwa, jego oddzialywaniem oraz interpretacjg przez kolejne pokolenia
(Ashworth 2007). Wida¢ wigc, ze dla dziedzictwa, tak jak i dla warstw nowoczes-
nosci oraz powigzanej z nimi przestrzeni, zmiana stanowi nieodzowny element ich
trwania i funkcjonowania w zyciu czlowieka, pozwalajacy wszystkim tym obsza-
rom si¢ rozwija¢. Nowoczesnos¢ nie jest wiec, podobnie jak dziedzictwo i powia-
zana z nim przestrzen, zasobem, lecz skladowg procesu zachodzacych przemian,
ktéry warto dokumentowac, by zapisac jego przebieg, takze w tych mniej charak-
terystycznych czy kulminacyjnych momentach powigzanych z wielkimi odkry-
ciami. Istotna w takim postrzeganiu nowoczesnosci jest analiza technologii i jej
wplywu na funkcjonowanie czlowieka poprzez odniesienie si¢ do towarzyszacej
i kreowanej na jej potrzeby przestrzeni.

Nowoczesnos¢ wizualizowana przez pryzmat warstw powigzanych z techno-
logiami, ktore towarzysza czlowiekowi w jego codziennej egzystencji, bliska jest
Baumanowskiej wizji ptynnej nowoczesnosci, poniewaz ,tym, co czyni nowo-
czesno$¢ plynna, jest jej samonapedowa i samointensyfikujgca si¢, kompulsywna
i obsesyjna modernizacja. Z jej to powodu zadna z kolejnych form zycia spotecz-
nego, na podobienstwo ptynow, nie jest w stanie zachowa¢ na diuzej Zadnego z jej
kolejno przybieranych ksztattéw” (Bauman 2006).

Odbiorcy kultury staja sie gremialnie jej ,,konsumentami” bez wyraznych we-
wnetrznych podzialéw na kulture wysoka czy niskg, a nowe pokolenia zupetnie
inaczej niz dotad, gléwnie przez pryzmat technologii, ksztaltuja sposéb przeka-
zu i odbioru przypisanych kulturze wartoéci. Bauman podkresla i ,,wskazuje, jak
bardzo kuszaca i uwodzicielska jest natura dzisiejszej kultury — natura kultury
przeobrazonej w towar czekajacy na nabywce i konsumenta” (Bauman 2006).

Tak opisany proces zmian to szczegélna ptynna nowoczesno$¢ (Bauman 2006).
Inaczej moéwiac, nowoczesnos¢ nie dajaca ujac sie w okreslony ksztalt, ulegajaca
cigglym zmianom i bedaca w wiecznym ruchu. To nowoczesno$¢, ktorej miarg jest
w tym artykule istnienie, funkcjonowanie i ksztaltowanie przestrzeni architekto-
nicznej towarzyszacej kulturze gier komputerowych i nowoczesnych technologii
cyfrowych oraz z nig powigzanej. To fragmenty przestrzeni, ktére pozwalaja jej
uzytkownikowi sta¢ si¢ graczem (Nycz 2006), takie jak przestrzen biurka z kom-
puterem, kanapy i konsoli z telewizorem lub poswieconego grom pokoju. To takze
chwilowe zmiany (np. przesunigcia mebli) majace dopasowaé przestrzen do wy-
magan specjalnych technologii zwigzanych z grami (takich jak kontrolery ruchu
- Microsoft Kinect czy PlayStation Move). To réwniez przestrzen konieczna dla wy-
korzystania systemoéw VR, stacjonarnych i samodzielnych, z ktorych gracz korzysta
w przestrzeni mieszkalnej, tak jak i w salonach VR, gdzie skumulowane sg roz-
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wigzania technologiczne. To przestrzen, na ktdrej ksztalttowanie — to bezposrednie,
chwilowe i z géry zaplanowane i ujete w projekcie miejsca — majg wpltyw warstwy
nowoczesnosci. Definiujac tak obszar badawczy, ktdrego celem staje si¢ okreslenie
zaleznosci i zrozumienie wplywu technologii na ksztaltowanie srodowiska grania
i korzystania z technologii elektronicznej rozrywki, poszukuje si¢ zrozumienia
uksztaltowania przestrzeni. Problematyka badawcza zawiera w sobie szerokie uje-
cie przestrzeni jako srodowiska zycia, pracy i rozrywki cztowieka - od przestrzeni
publicznych poswieconych konsumpcji technologii po te najmniejsze, a wiec indy-
widualne i rodzinne. To wlasnie indywidualne przestrzenie §wiadcza o zaawanso-
waniu technologicznym spoleczenstwa i roli oraz obecnosci nowoczesnosci przez
pryzmat warstw powigzanych z kulturg gier wideo, a wiec odpowiadajacych im
technologii. Wykorzystanie i udomowienie technologii jest miarg ich wptywu na
funkcjonowanie i sposob ksztaltowania towarzyszacej im przestrzeni.

Nie nalezy jednak marginalizowaé przestrzeni publicznych, ktére pozwalaja na
szeroki dostep do technologii i szeroka ich konsumpcje. Moga to by¢ przestrze-
nie po$wiecone elektronicznej rozrywce lub traktujace ja jako uzupetnienie oferty,
ktérg dany obiekt czy lokal ma do zaproponowania. Przestrzenie publiczne spel-
niaja jeszcze role miejsca spotkan oséb o podobnych zainteresowaniach, jednak
formula wymiany pogladéw lub wiedzy zmienita diametralnie swdj charakter
wraz z rozwojem technologii - od wymiany wiedzy i spotkan towarzyskich powia-
zanych ze sprzedaza i wymiang (np. gielda komputerowa) po bardziej handlowy
i konsumpcyjny wymiar (np. sklepy komputerowe) (Filiciak 2006).

Kazda warstwa nowoczesnosci w ujeciu globalnym jest miarg, ktéra definiuje
wplyw i oddzialywanie odpowiedniej technologii, a wiec przyswojenie jej i ak-
ceptacje przez dang grupe uzytkownikéw. Konsumpcji technologii towarzyszy
przestrzen pozwalajaca okresli¢ warunki obcowania z nig i jej wplyw na $rodo-
wisko czlowieka. Analizowana przestrzen, powigzana z technologiami, ktdre
juz przeminely lub obecnie funkcjonujg w zyciu cztowieka, nie jest odbierana jako
przestrzen zabytkowa, a jednak silnie definiuje $wiadectwo epoki lub czasu, w kto-
rych dane rozwiazania techniki funkcjonowaly lub funkcjonuja. Istotna wydaje sie
wiec zmiana jej postrzegania i zachowanie wiedzy nie tylko o wystepujacych w jej
obszarze technologiach, ale i o samej przestrzeni. Jest to wazne dla interesu spo-
tecznego ze wzgledu na wartos$¢ historyczng, artystyczng lub naukowa, a w ujeciu
definicji dobra kultury wspolczesnej analizowana przestrzen powigzana z kulturg
gier wideo mimowolnie pozyskuje status takiego dobra. Zjawiska kulturowe i to-
warzyszaca im przestrzen, modyfikowana lub tworzona pod wptywem technolo-
gii lub przy jej znacznym wykorzystaniu, sg istotnym elementem ksztaltujacym
srodowisko funkcjonowania cztowieka. Poszukujac obiektow, ktore moglyby sta¢
sie obiektami referencyjnymi lub chociazby dokumentujacymi powiazanie prze-
strzeni z osiggnieciami techniki zwigzanej z kulturg grania, warto zaznaczy¢, ze
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w wiegkszosci przypadkéw zanikajg one wraz z konicem wykorzystywania przypi-
sanych do nich technologii. Istotne dla utrwalenia takich zjawisk i ich formy oraz
towarzyszacej im przestrzeni sg biezgca obserwacja, badania i metodologiczny za-
pis oraz prowadzone badania ratunkowe (Newman 2012).

Podobny postulat wnidst Andrzej Siwek, piszac o potrzebie kwalifikowania no-
wej materii, jaka stanowia obiekty architektoniczne, zwlaszcza te z drugiej potowy
XX wieku, ktore juz sie zdekapitalizowaly i odbiegaja znacznie od obecnych wy-
mogow technicznych czy funkcjonalnych, z drugiej jednak strony kryja w sobie
wartos$¢ epoki poprzez wiele odkrywanych na nowo cech i sposobéw uzytkowania
(Siwek 2011).

Przestrzen towarzyszaca konsumpciji technologii - definiowanie podziatu
przestrzeni

Przyjety sposéb zaprezentowania analizowanej problematyki w niniejszym ar-
tykule nie odnosi si¢ do badan w ujeciu historycznym, a raczej problemowym.
Tekst podejmuje si¢ pogrupowania przestrzeni powigzanej z kulturg gier wideo
i zdefiniowania jej poszczegélnych obszaréw problemowych. Przyjety podziat
przestrzeni wytycza kierunek prowadzonych badan, wykorzystujac w tym celu
takze doswiadczenia autora artykutu jako bezposredniego swiadka postepujacych
zmian funkcjonowania przestrzeni dedykowanej grom wideo i uzytkownika kaz-
dego z wyszczegdlnionych i zdefiniowanych jej obszardéw.

Szerokie spektrum prowadzonych analiz, zwlaszcza w ujeciu lokalnym, wska-
zuje na braki w materialach dokumentujacych przestrzen i towarzyszacych jej
zmianom. Podkre§la to istotno$¢ omawianego zagadnienia, ktére mimo iz wydaje
sie aktualne, w duzej mierze wymaga dzialan ratunkowych. Rozpoznawalne i zna-
ne obiekty reprezentujace przestrzen powiazang z kulturg gier wideo majg skrom-
na dokumentacje archiwalng oraz coraz mniejszg liczbe $wiadkoéw historii. Ratun-
kowy charakter odnosi sie gléwnie do mniej rozpoznawalnych i spektakularnych
przestrzeni, ktore tworzyly krajobraz nowoczesnosci miasta, ale takze przestrzeni
mieszkalnych dla obecnych kilku pokolen.

Gracze, jako duza grupa uzytkownikéw przestrzeni, maja istotny globalnie
wplyw na ksztaltowanie swojego $rodowiska zamieszkiwania, ktére nalezy rozpa-
trywac nie tylko w ujeciu calo$ciowym, ale takze wymagajacym lokalnej analizy
i odniesienia do danego kraju czy miasta przez pryzmat warstw nowoczesnosci.
Kultura grania stanowigca element rodzimej tradycji ludycznej obejmuje takze spo-
sOb ksztaltowania przestrzeni i miejsc jej towarzyszacych. Jak podkresla Maria B.
Garda, gry komputerowe sg istotnym elementem dziedzictwa w przypadku kultury
popularnej w ogole, ale takze tej lokalnej, ksztaltujacej wizerunek wybranego spo-
teczenstwa. Osmiobitowe gry komputerowe, w ktdre grano w Polsce w okresie PRL,
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sg $wiadectwem lokalnej kultury grania, ktora juz nie istnieje, a ktorej opisanie i za-
chowanie jest rownie wazne jak inne badania i proby dokumentacji tamtej epoki
(Garda 2014; Swalwell 2007). Analizujac wigc towarzyszacg kulturze gier przestrzen,
nalezy odnies$¢ si¢ do jej istotnej roli w odbiorze i percepcji gier wideo. Zmiany tech-
nologiczne wplynely na przypisana do gier komputerowych przestrzen gléwnie od
strony funkcjonalnej, ale tez od strony odbioru — poprzez zwigzane z odpowiednimi
okresami artefakty, rekwizyty czy stylistyke wnetrz definiujacych dang epoke.

Definiujgc wiec podzial srodowiska zwigzanego z szeroko rozumiang kultura
grania, mozna wyodrebni¢ dwa gtéwne obszary, ktére odnosza si¢ do dostepno-
$ci przestrzeni. Kryterium podziatu jest jej indywidualny lub publiczny charakter,
przy czym przestrzen publiczna rozumiana jest jako dostepna dla calej spotecz-
noséci. Kazda z odmian przestrzeni stanowi miejsce do$wiadczenia, pozwalajac
na zmiang jej uzytkownika w gracza, a wiec uczestnika gry. Taki podziat zapro-
ponowany zostal takze dla przestrzeni wirtualnej, przy czym podjeto probe, by
odnalez¢ w niej podobne mechanizmy zwigzane z relacjg z graczem, gléwnie ma-
nifestacjg jego preferencji i upodoban przektadanych i reprezentowanych w $wie-
cie wirtualnym za pomocg dostepnych mozliwosci samodzielnego ksztattowania,
dekorowania czy pozostawiania §ladéw obecno$ci gracza w przestrzeni gry.

Przestrzen indywidualna — to przestrzen od mieszkalnej w ujeciu ogélnym, po
osobista, ktora towarzyszy bezposredniej konsumpcji rozrywki elektronicznej
w pokojach graczy i graczek. Przestrzen taka zawiera w sobie wplyw obecnosci
technologii na jej wyglad, od sposobu jej dekorowania po zapotrzebowanie na wy-
posazenie czy organizacje wydzielonej strefy lub wrecz pomieszczenia przezna-
czonego do korzystania z posiadanych przez uzytkownikow urzadzen. Przestrzen
indywidualng mozna rozpatrywac w trzech kategoriach.

Przestrzen osobista, najbardziej zindywidualizowana, obejmuje nie tylko spo-
sob adaptacji lub dostosowania przestrzeni pokoju uzytkownika, ale takze jej
personalizacje poprzez powigzane z kultura grania rekwizyty i elementy wypo-
sazenia wnetrz jako przedmioty definiujace przynalezno$¢, preferencje czy upo-
dobania uzytkownika. Obecnos$¢ samych urzadzen (komputer, konsola, laptop
wraz z akcesoriami itp.) definiujacych obszary powigzane z aktywnosciag w wir-
tualnych $wiatach rodzi potrzebe uwzgledniania czy wrecz projektowania prze-
strzeni zapewniajacej ich funkcjonowanie (poza innymi wymaganiami okresla-
jacymi przestrzen). Z pilotazowych badan? wynika, ze w pokoju nastolatka badz
studenta biurko staje si¢ najczesciej miejscem, ktéremu towarzyszy komputer lub
laptop, i jest to obszar najsilniejszej manifestacji preferencji i upodoban zwigza-
nych z grami wideo.

2 Badania przeprowadzone na grupie 180 0sob, ktérych zadaniem byto zdefiniowanie swojego
miejsca dedykowanego grom wideo lub powigzanego z nimi poprzez rézne aktywnosci.
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Poza strefg indywidualnego korzystania z gier wideo w srodowisku domowym
mozna wskazaé przestrzen wyodrebniong, najczeéciej przeznaczong w swojej final-
nej odstonie dla wiecej niz jednego gracza, ktora opiera si¢ na adaptacji, chwilowym
dostosowaniu lub §wiadomym wydzieleniu czeéci przestrzeni gtéwnego programu
funkcjonalno-uzytkowego miejsca zamieszkania. Ten obszar to najczesciej dosto-
sowana cze$¢ gtdwnego salonu lub przestrzeni mieszkalnej, w ktdrej granie stanowi
jedynie cze$¢ podejmowanych aktywnosci i nie jest wiodacym celem. Zaadaptowa-
ny obszar stanowi wiec cze$¢ gloéwnej przestrzeni mieszkalnej, gdzie w ramach jej
wydzielenia w celu gry najczesciej korzysta z niej wiecej niz jeden uzytkownik.

Kolejnym rodzajem przestrzeni o charakterze indywidualnym jest przestrzen
dedykowana, czyli od poczatku zaprojektowana z mysla o elektronicznej rozryw-
ce i jej przeznaczona. Obejmuje pokoje multimedialne, pokoje gier i zabaw, ktére
poswiecone sg tego typu aktywnosci i wyodrebnione z programu funkcjonalno-
-uzytkowego gospodarstwa domowego w zaplanowany sposob.

Przestrzen publiczna odpowiada na potrzeby zwigzane z szeroka dostepnoscia
do technologii pozwalajacej uczestniczy¢ w grach wideo oraz upowszechnianiem
i prezentacja tej formy spedzania wolnego czasu. Przestrzen ta umozliwia wiec
kontakt z urzadzeniami w celu ich zakupu, przetestowania, prezentacji, az po bez-
posrednig konsumpcje w miejscach, ktorych funkcjonowanie oparte jest na takiej
formie dziatalnosci.

Przestrzen publiczng powiazana z kulturg grania mozna podzieli¢ na trzy kate-
gorie: przestrzen rozrywki, przestrzeni handlowg i przestrzen wystawienniczg (tar-
gowa oraz poswiecong promocji i prezentacji gier na réznych wydarzeniach). Prze-
strzen ta nie obejmuje wpltywu poszczegdlnych uzytkownikéow na jej charakter,
zapewnia jednak dostep do najnowszych technologii pozwalajacych na uczestni-
ctwo w wirtualnym $rodowisku — od mozliwosci bezposredniej konsumpcji, a wigc
korzystania z tych technologii, przez przestrzen zakupéw powigzang z mozliwoscia
przetestowania, po przestrzen wymiany pogladéw i spotkan ich mito$nikéw. Czyn-
nikiem przyciggajacym uzytkownikow do tej przestrzeni jest, podobnie jak kiedy$
w wypadku salonéw gier arkadowych, zapewnienie mozliwosci wykorzystania za-
awansowanej technologii, ktorej dostepnos¢ ograniczajg koszty lub inne czynniki
(gabaryty, konieczna infrastruktura, dostepnos¢ itp.). W przestrzeniach publicz-
nych to wymagania technologii ksztaltuja miejsce rozrywki, w pierwszej kolejnosci
zapewniajgc funkcjonalno$¢ urzadzen, a w drugiej — tworzac warunki estetyczne
stanowigce kontekst dla zawartosci udostepnianych wirtualnych swiatéw.

Zaproponowany podzial pozwala w ujeciu projektowym oraz zwigzanym z do-
$wiadczeniem gracza analizowaé wplyw przestrzeni fizycznej na rozgrywke, a wiec
samo uczestnictwo w grze, na imersje w $wiat wirtualny czy na powigzanie zacho-
wan wystepujacych w obu srodowiskach, rzeczywistym i wirtualnym, jako przeno-
szenia nawykow, zachowan i manifestacji wlasnych preferencji. Interesujaca wydaje



Przestrzen jako struktura zdefiniowana obecnoscia uzytkownika 89

sie wiec proba odzwierciedlenia zaproponowanego podzialu przestrzeni fizycznej
w $wiecie wirtualnym, biorgc pod uwage relacje gracza z przestrzenia. Przestrzen
wirtualna, ktdra staje sie zamieszkala przez uczestnictwo w niej odbiorcow, jest tak-
ze istotna w calej analizie gtéwnie z uwagi na recepcje przez uzytkownikow ksztal-
tujacych ja wymagan czy sposobéw komunikacji, a tym samym - manifestowanie
za jej pomoca obecnosci w wirtualnym $wiecie. Odbiér cyfrowo reprezentowanej
przestrzeni podlega wptywowi wielu czynnikéw zewnetrznych i zmienia si¢ w za-
leznosci od rodzaju urzadzenia dostepowego, mozliwosci interakeji i sposobu jej
prezentacji czy biezacych rozwigzan technologicznych, za pomoca ktérych prze-
strzen jest udostepniana. Aktywny, wymuszony przez rozgrywke i doswiadczanie
udzial w przestrzeni wirtualnej moze w wybranych aspektach przekfada¢ sie na
funkcjonowanie w przestrzeni fizycznej i odbidr zawartych w niej informacji. Tutaj
zdecydowanie trudniej dokona¢ ogolnego podziatu przestrzeni pod katem funkcjo-
nalnym, bo spektrum jej oddziatywania, angazowania odbiorcy czy sposobow re-
prezentaciji jest bardzo szerokie, a zaproponowane w roznorakich badaniach i roz-
wazaniach naukowych podziaty przestrzeni pokazuja, jak ztozona jest to struktura,
niejednorodna i zmienna (Jenkins 2004; Nitsche 2008).

Podzial przestrzeni wirtualnej uwzgledniajacy jej indywidualny i publiczny
charakter mozna zaproponowac, biorac pod uwage wplyw uzytkownika na srodo-
wisko. Kryterium podzialu bedzie wowczas to, czy przestrzen pelni reaktywna, czy
bierng funkcje wzgledem poczynan gracza. Analiza srodowiska w tym przypadku
dotyczy mozliwosci i sposobu interakeji ze $wiatem gry w konteksécie wzmocnie-
nia immersji oraz poczucia aktywnej obecnosci w $wiecie wirtualnym. Pozwa-
la na okreslenie, jak wiele elementéw $rodowiska gry nalezy do przestrzeni indy-
widualnej uzytkownika (reaktywnej), a wiec nie tylko nasila poczucie obecnosci
w wirtualnym $wiecie, ale takze definiuje sposoby korzystania z przestrzeni oraz
przenoszenia do niej $ladéw obecnosci uzytkownika (trwatych i czasowych).

Tak skonstruowany podzial odnosi si¢ wiec od strony projektowej do kreowania
zachowan gracza w relacji do wirtualnej przestrzeni (z uwzglednieniem mozliwo-
$ci tworzenia bohatera). Wptyw na przestrzen poprzez udostgpnione narzedzia do
indywidualizacji elementéw srodowiska pozwala na etykietyzowanie przestrzeni
jako reaktywnej i biernej. Elementy reaktywne okreslajg automorfizm przestrzen-
ny, definiowany jako sposdb odwzorowania czyichs$ preferencji, upodoban i moz-
liwo$ci wplywania na $rodowisko i $wiat przedstawiony w grze. Automorfizmy
przestrzenne poszczegolnych graczy stanowig cze$¢ zbioru ukazujacego mozli-
wos$¢ mapowania tozsamosci gracza na wirtualng przestrzen. Zbior ten, by w petni
oddac¢ ztozono$¢ gry jako calosci, obejmuje jeszcze inne rodzaje automorfizmow,
dotyczace miedzy innymi mozliwosci odwzorowania zachowan, relacji spotecz-
nych itp., i w ujeciu calo$ciowym stanowi obszar biezacych badan i rozwazan nad
tak sformulowanym podziatem przestrzeni.
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Tabela 1. Podziat przestrzeni dla srodowiska rzeczywistego i wirtualnego z uwagi na charakter
przestrzeni (indywidualna i publiczna) oraz mozliwo$¢ automorfizacji przestrzeni (przestrzen
reaktywna jako osobista, wyodrebniona i dedykowana, przestrzen bierna jako rozrywkowa,

handlowa i wystawiennicza)

Srodowisko rzeczywiste

Srodowisko wirtualne

Przestrzen indywidualna osobista
wyodrebniona reaktywna
dedykowana
Przestrzen publiczna rozrywkowa
handlowa bierna

wystawiennicza

Podsumowanie

Korelacja warstw nowoczesnoséci, a wigc odniesienia si¢ do do$wiadczenia uzyt-
kownika powigzanego z wykorzystywanymi technologiami, z podzialem prze-
strzeni rzeczywistej i wirtualnej stanowi klucz do zrozumienia potrzeb i pre-
ferencji ksztaltowania przestrzeni indywidualnej oraz zachowan w $wiecie gry
uwzgledniajacych modyfikacje srodowiska jako manifestacje obecno$ci w wirtu-
alnym $wiecie. Reaktywna przestrzen wirtualna bedaca elementem gier wideo
pozwala na automorfizm przestrzenny i przenoszenie upodoban i preferencji do
$wiata wirtualnego, gtéwnie w aspekcie kreowania $rodowiska przedstawionego
w grze i wplywania na nie. Mapowanie tozsamosci gracza na przestrzen dokonuje
sie w zaleznosci od mozliwosci udostepnionych w grze. Proces ten jest jednak pro-
cesem ciaglym, gdyz udostepnione w grze elementy przestrzeni, mozliwosci i tre-
$ci — gtéwnie reaktywne — przenikaja do $wiata rzeczywistego i materializujg si¢
w postaci roznych form odnoszacych si¢ do wykreowanych wirtualnie istotnych
obiektow globalnej popkultury.

Calos¢ prowadzonych rozwazan odnosi si¢ do obecnosci gracza w przestrzeni
i jego wplywu na miejsce, ktore zdefiniowa¢ mozna jako podstawowa komdrke
przestrzenng, rozumiang jako sktadowa trzech elementéw: atrybutéw fizycznych
definiujacych forme przestrzenng, idei i poje¢ majgcych swoje odzwierciedlenie
w analizowanej przestrzeni oraz dziatan, jakie moze w tej przestrzeni podejmowac
uzytkownik. To wlasnie ta trzecia sktadowa staje si¢ podstawg zaproponowanego
podzialu analizy srodowiska wirtualnego oraz przestrzeni rzeczywistej powiaza-
nej z kulturg gier wideo. Odpowiednie zidentyfikowanie i okreslenie wszystkich
elementow pozwala na $wiadome i zgodne z zalozonymi celami ksztaltowanie
miejsc w przestrzeni wirtualnej. Ukazanie wpltywu wykorzystania reaktywnych
elementow $rodowiska (jako sktadowych budujgcych obecno$¢ w wirtualnym
$wiecie) na mozliwo$¢ automorfizacji przestrzeni wyznacza elementy, ktére odpo-
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wiedzialne sg za przenikanie zawartosci przestrzeni pomiedzy $wiatami. Dalsze
prace ukierunkowane beda na przeanalizowanie przyjetych zalozen dla gier wideo
i doswiadczen VR. Obecny podziat stanowi podwaliny pod dobre praktyki ksztal-
towania wirtualnych srodowisk reaktywnych z uwzglednieniem automorfizacji
przestrzeni, a takze $wiadomego projektowania przestrzeni rzeczywistej przezna-
czonej dla graczy.
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Przestrzen jako struktura zdefiniowana obecnoscia
uzytkownika

Abstrakt

Artykut porusza zagadnienia ukazujgce powigzania kultury gier wideo i towarzy-
szacej jej technologii w odniesieniu do rzeczywistej przestrzeni — jej funkcjonal-
nosci i sposobdw ksztaltowania, jako obszaru wymagajacego nie tylko zbadania
i ochrony ale wrecz dziatan ratunkowych w celu zachowania pamieci o funkgji, for-
mie i sposobach uzytkowania - zwlaszcza w znaczeniu lokalnym. Przestrzen w kto-
rej technologia definiuje funkcje lub wprowadza zmiany do sposobu uzytkowania
miejsca, czy to w ujeciu przestrzeni publicznej czy prywatnej, stanowi, z uwagi na
ciggle i szybkie zmiany technologiczne obszar dziedzictwa o bardzo ulotnym cha-
rakterze. Kazdy rodzaj przestrzeni egzystencjalnej, zamieszkanej przez cztowieka,
zwlaszcza towarzyszac rozwojowi techniki jest zapisem kultury wspoétczesnej, ktory
bezposrednio powiazany jest z cyklem Zycia technologii - krotkotrwatym i ulot-
nym, wymagajagcym biezacych badan i dokumentacji. Artykul prezentuje, poza
wskazaniem obszaru badan nad sposobem ksztaltowania przestrzeni, teorie warstw
nowoczesnosci — sposobu opisania indywidualnego doswiadczenia i swiadomosci
dziedzictwa techniki i kultury przez pryzmat towarzyszacych cztowiekowi techno-
logii definiujacych jego funkcjonowanie oraz definiuje automorfizm przestrzenny
jako skfadowg mozliwos¢ mapowania tozsamosci gracza na przestrzen.

Stowa kluczowe: gry wideo, przestrzen grania, kultura gier video, gry komputerowe,
wirtualna rzeczywistos$¢, ptynna nowoczesnosé, warstwy nowoczesnosci, automorfizm
przestrzenny, mapowanie tozsamosci gracza
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Space as a Structure Defined by User’s Presence

Abstract

The article will discuss issues that show the connection between the culture of video
games and its accompanying technology in relation to space - its functionality and
ways of shaping, as an area requiring not only research and protection, but even
rescue actions to preserve. The space in which technology defines a function or
introduces changes to the way the space is used, whether in terms of public or private
space, is due to rapid technological changes a heritage area of a very transient
nature. Each type of existential space inhabited by man, especially accompanying
the development of technology, is a record of contemporary culture which is
directly related to the life cycle of technology - short-lived and fleeting, requiring
current research and documentation. The article presents, apart from indicating
a area of research, theories of layers of modernity — a way of describing individual
experience and awareness of the heritage of technology and culture through the
prism of the accompanying technologies defining human functioning.

Keywords: video games, playing space, video games culture, computer games, virtual
reality, fluid modernity, layers of modernity, £t6dzZ’s heritage

Rafal Szrajber - dr inz. arch., adiunkt na Wydziale Sztuk Projektowych w Insty-
tucie Architektury Wnetrz Akademii Sztuk Pieknych im. Wiadystawa Strzemin-
skiego w Lodzi, gdzie prowadzi Pracownie¢ projektowania wnetrz uniwersalnych
oraz Pracownie projektowania przestrzeni i obiektéw wirtualnych dla gier. Ar-
chitekt oraz badacz przestrzeni i $wiatéw wirtualnych. Tworca teorii wirtualnej
rekonstrukcji dziedzictwa, rdwnowagi informacyjnej w prezentacji dziel sztuki
i architektury w nowych mediach oraz teorii warstw nowoczesnoéci. Autor opra-
cowania i kategoryzacji struktury narracyjnej dla srodowisk wirtualnych oraz sze-
regu rozwigzan dedykowanych przestrzeniom muzealnym. Pomystodawca i dy-
rektor kreatywny projektu Steam Rift — srodowiska wirtualnego bazujacego na
dziedzictwie kulturowym Lodzi. Organizator ogélnopolskiego konkursu Zespoto-
wego Tworzenia Gier Komputerowych i pomystodawca $ciezki artystycznej Game
Graphics Concept. Aktualnie zajmuje si¢ badaniami z zakresu wirtualnej i rozsze-
rzonej rzeczywisto$ci jako srodowiska narracyjnego i interfejsu przestrzennego
oraz projektowaniem uniwersalnym z uwzglednieniem dostepnosci i wykorzysta-
niem nowych mediéw.
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