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Wstep

Rosnaca popularnos¢ gier wideo sprawia, ze zaczynaja pojawiac si¢ pytania o ich miejsce
w kulturze. Rozwoj sztuki tworzenia gier wideo potaczony z procesem dojrzewania gustéow
1 oczekiwan graczy doprowadzit do powstawania gier, ktére nie tylko znajdujg uznanie wsrod
szerokiego grona odbiorcow, lecz moga $miato konkurowac z najlepszymi dzietami sztuk pigknych.
Dodatkowo, oprécz urzekajacych i sktaniajacych do refleksji opowiesci, zapierajacych dech
w piersiach widokéw, czy znakomitych $ciezek dzwieckowych oferujg one niespotykang w dzietach
sztuki mozliwo$¢ partycypacji w przedstawionych w nich wydarzeniach. Rosngca $§wiadomos$¢
spoteczna dotyczaca tego, czym gry wideo sg i czym moga by¢, sprawia, ze przestaja by¢ one tylko
zabawkami dla dzieci lub btahymi igraszkami — ich miejsce w kulturze zmienia si¢. Jednakze
pytania o miejsce gier wideo nie ograniczajg si¢ wytacznie do kultury. Na glebszych poziomach
refleksji mozna pyta¢ o ich miejsce w rzeczywistosci. Prowadzi to do rozwazan ontologicznych,
ktore sg przeprowadzane na dwoch poziomach. Pierwszy obejmuje zagadnienia zwigzane z bytem
jako takim. Przeprowadzajac refleksje ontologiczng w tym kontekscie badacze poszukuja
odpowiedzi na pytania o rodzaje bytoéw oraz ich wzajemne relacje. Badania drugiego poziomu
dotycza struktury bytoéw, a zadawane pytania odnosza si¢ do ich sktadnikow oraz funkcji. Innymi
stowy ontologia w pierwszym sensie pyta, czym stol rozni si¢ od idei matematycznych, a w drugim
stwierdza, ze stot ma blat i cztery nogi oraz rozwaza, czy potrzebuje ich az tyle.

Rozwazania ontologiczne w obu przedstawionych sensach nie sg obce badaczom z nurtu
game studies. Chociaz udzielili oni licznych odpowiedzi, to wcigz nie osiggni¢to konsensusu
w sprawie ontycznego charakteru gier wideo, co widoczne jest juz w tytutach prac poswigconych
grom wideo 1 ich ontologii. lan Bogost, autor artykutu o wielce méwiagcym tytule: Videogames are
a Mess, stoi na stanowisku plaskiej ontologii rezygnujac z przeprowadzenia podzialu bytow'.
Wsrod innych prac o sugestywnym tytule mozna wskaza¢ takze Half-Real: Video Games between
Real Rules and Fictional World Jaspera Juula®, ,, Define Real, Moron!” Some Remarks on Game
Ontologies® i Doors and Perception: Fiction vs. Simulation in Games® Espena Aarsetha, czy Game
Studies’ Material Turn® autorstwa Thomasa H. Apperleya i Darshany Jayemane. Podobnie jest w

przypadku dyskusji dotyczacej sktadnikow gier wideo. Brak porozumienia moze wynika¢ nie tylko
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z przyjmowanych stanowisk ontologicznych, lecz takze wielo$ci i réznorodnosci terminéw uzytych
do opisania charakteru gier wideo. W literaturze poswigconej grom wideo mozna napotkaé
twierdzenia gloszace, ze sg one tworami fikcyjnymi, wirtualnymi, cyfrowymi, czy komputerowymi.
Okreslenia te sa prawidlowe, poniewaz wskazuja na aspekty gier wideo istotne dla
przeprowadzanych badan. Jednakze wielo$¢ termindow prowadzi do pytan o relacje zachodzace
miedzy nimi — czy komputerowy znaczy to samo, co cyfrowy i czym wirtualno$¢ rézni si¢ od
fikcji? Dodatkowo daleko idgca fragmentacja zwigzana z analizowaniem wybranych aspektow
stawia pod znakiem zapytania jednolity sens badanego przedmiotu. Wszak, czy zbierajac razem
wszystkie fragmenty, uda si¢ dokonaé ich syntezy i uzyskaé¢ organiczng calo$¢, a moze rezultatem
polaczenia aspektow gier wideo bedzie tylko potwor doktora Frankensteina? Rozwigzaniem moze
by¢ przeprowadzenie badan ontologicznych odwotujacych si¢ do koncepcji polskiego
fenomenologa Romana Ingardena dotyczacych dziet sztuki. Wynika to z faktu, ze z perspektywy
ontologii w pierwszym sensie przedmioty fikcyjne czy wirtualne mogg zosta¢ obj¢te przez jedna
kategorie — przedmiotéw intencjonalnych — ktora jest wystarczajaco obszerna, by je wszystkie
zawrze¢ wraz z przynaleznymi do nich kontekstami. Dodatkowo, prace Ingardena dotycza takze
badan ontologicznych w drugim sensie — poslugujac si¢ m.in. koncepcjg warstwowe] budowy
przedstawil on strukturg oraz funkcj¢ elementow dziet sztuki.

Wykorzystanie koncepcji dziel sztuki do przeprowadzenia badan poswigconych grom wideo
moze budzi¢ zdziwienie. Szczegblnie, ze gdy Ingarden opublikowat pierwsze wydanie pracy pt.
Das literarische kunstwerk, ktorej polskie ttumaczenie — O dziele literackim — ukazato si¢ dopiero
w 1960 roku, gry wideo byly odleglym snem. Jednakze zdziwienie to jest krétkotrwale, poniewaz
pomimo tego, ze wigkszo$¢ przywolanej pracy Ingarden poswiecit koncepcji dziet literackich jako
tworow dwuwymiarowych o warstwowej budowie, to zawart w niej takze rozwazania dotyczace ich
ontologicznego statusu — stad podtytut pracy: Badania z pogranicza ontologii, teorii jezyka i
literatury. Zgodnie z postulatami fenomenologii, ktorej Ingarden byt przedstawicielem, celem
badan jest odstonigcie i opisanie istoty przedmiotow, co w polaczeniu z naukowym rygorem ma
skutkowaé twierdzeniami uniwersalnymi i pewnymi. W zwigzku z tym, jesli gry wideo 1 dzieta
sztuki sg tym samym rodzajem bytu, to uzasadnione jest wykorzystanie koncepcji Ingardena
dotyczacych dziet sztuki. Zatem na wstgpie nalezy postawi¢ pytanie o charakter bytowy dziet
sztuki, w szczegolnosci o charakter dziel literackich, poniewaz zostalty one najobszerniej zbadane
przez autora Sporu o istnienie Swiata. Zdaniem Ingardena wspotczesne mu proby zakwalifikowania

dziet literackich jako byty idealne lub realne byly chybione. Dodatkowo fenomenologie¢, a zatem

Zob. T.H. Apperley, D. Jayemane, Game Studies’ Material Turn, ,,Westminster Papers in Communication and Culture”
9(1) 2017.



takze twierdzenia Ingardena, cechuje silny antypsychologizm, w zwigzku z czym krytykowal on
takze postulaty o psychicznym charakterze dziet sztuki. Jego badania ontologiczne poskutkowaty
postawieniem tezy o istnieniu przedmiotéw intencjonalnych jako bytéw posrednich miedzy
przedmiotami idealnymi i realnymi. Podstawowg cechg przedmiotéw powotywanych do istnienia
przez S$wiadomo$¢, do ktéorych Ingarden zaliczal dzieta sztuki, jest bytowa heteronomia
(niesamoistno$¢). Oznacza ona, Ze nie posiadaja one wiasnej istoty, lecz Zze zostata im ona nadana
przez ich tworcow. Inng kluczowa cechg charakteryzujaca przedmioty intencjonalne jest
atemporalnos¢. Czas nie ,,ptynie” przez przedmioty intencjonalne i1 nie podlegaja one jego
wplywom, przez co ro6znig si¢ od przedmiotow realnych, jednoczes$nie nie mogg zosta¢ uznane za
przedmioty idealne ze wzgledu na mozliwo$¢ wprowadzenia w nich zmian, np. korekty jezykowej
w kolejnych wydaniach dzieta literackiego. Ingarden rozwijat swoje koncepcje zarbwno w swoim
opus magnum zatytulowanym Spor o istnienie swiata, ktérego pierwszy tom zostal wydany w 1947
roku, jak i1 pozniejszych pracach poswigconych innym formom dziet sztuki — obrazom, utworom
muzycznym i innym. Prawdopodobnie ze wzgledu na estetyczne zainteresowania Ingardena, jak i
niski status kulturowy gier, nigdy nie staly si¢ one przedmiotem jego badan. Dodatkowo, gdy
Ingarden zmart w 1970 roku, gry wideo wcigz byly w powijakach. Pierwszy komercyjny sukces
$wigtowaly dopiero dwa lata pozniej za sprawg Ponga®, jednakze byly to dopiero pierwsze kroki
nowego medium, ktéore miato zdominowaé rozrywke w nadchodzacych dekadach. Zatem z
obiektywnych przyczyn nie mogt podjac si¢ badan im poswigconych.

Przedstawione w pracy badania stanowig kontynuacje¢ pracy naukowej zapoczatkowanej przez
Ingardena. Wynika to z kilku powigzanych ze soba powoddéw o zrdéznicowanej naturze:
od osobistych do naukowych. Na pierwszym miejscu nalezy wymieni¢ zycie jako inspiracj¢ badan.
Jak juz wspomniano, gry wideo sg obecnie bardzo popularne i stanowig element codziennosci dla
wielu 0sob na catym §wiecie, a nie sg jedynie niszowym hobby, chociaz wtasnie w ten sposob wcigz
bywaja odbierane. Nic wigc dziwnego, ze staja si¢ one przedmiotem zainteresowan przede
wszystkim tych naukowcow, ktdrzy interesuja si¢ nimi takze prywatnie. W tym kontek$cie badania
Ingardena poswigcone dzietom sztuki sg szczegoOlnie interesujace 1 kuszace, poniewaz
przeprowadzone przez niego badania dotyczg obu przedstawionych sensoOw ontologii, obejmujac
zardwno ontyczng natur¢ jak i wewnetrzng strukture przedmiotu badan. Sprawia to, Ze koncepcje
rozwijane przez autora Sporu o istnienie Swiata stanowig dobry punkt wyjscia i dostarczaja
uzytecznych narzedzi do badan.

Przed niniejsza pracg postawiono kilka zadan. Po pierwsze, zajmuje si¢ ona ontologig gier

wideo w obu przywolanych sensach — charakter bytowy oraz struktura — co skutkuje postawieniem

6 Atari, Pong, Atari, 1972.



dwoch podstawowych tez. Zgodnie z pierwsza teza gry wideo sg przedmiotami intencjonalnymi.
Oznacza to, ze posiadajag one dwustronng budowe, a ich sposoéb istnienia charakteryzuje si¢
czterema momentami bytowymi — heteronomig, pochodnoscig, samodzielnos$cig i zalezno$cig — oraz
atemporalnoscig. Wyznacznikiem przedmiotéw intencjonalnych jest takze wystepowanie miejsc
niedookreslenia, ktore wynikaja m.in. z heteronomii, czyli niesamoistno$ci. Druga teza odwotuje si¢
do wewng¢trznej struktury gier wideo. Zgodnie z nig gry wideo posiadajg trzy wymiary: wertykalny,
horyzontalny oraz diagonalny. Pierwsze dwa kolejno odpowiadajg Ingardenowskim koncepcjom
warstw dziela sztuki oraz porzadku nastepstw. Novum wzgledem twierdzen Ingardena jest
wyroznienie w grach wideo trzeciego wymiaru, ktoéry wynika ze swoistych cech gier wideo oraz ich
medium. Kolejnym zadaniem niniejszej pracy jest analiza procesu obcowania z grami wideo, w tym
zbadanie jak ich budowa wptywa na proces poznawczy. Nalezy podkresli¢, ze poznanie rozumie si¢
tu szeroko. Dotyczy ono nie tylko uzyskanie wiedzy o grze wideo i jej zawartosci, lecz takze
doswiadczenie ptynace z rozgrywki, w tym do$wiadczenie warto$ci, oraz szereg czynnosci, ktore
musza zosta¢ wykonane, aby proces obcowania mogt w ogole przebiegaé. Pod tym wzgledem gry
wideo stawiajg zarowno przed graczami, jak i badaczami, wyzwania niespotykane w przypadku
innych dziet kulturowych — lektura dzieta literackiego nie skonczy sig, jesli czytelnik nie przewraca
kartek do$¢ zrecznie, co moze mie¢ miejsce, gdy gracz nie bedzie umial postuzy¢ sie kontrolerem
lub nie wykona zleconego mu zadania w wyznaczonym czasie. Ostatnim zadaniem pracy jest
dokonanie analizy krytycznej koncepcji Ingardena oraz pokazanie, ze chociaz maja juz swoje lata,
to nie sg przestarzate 1 wcigz stanowig skuteczne narzedzia badawcze. Wynika to za faktu, ze gry
wideo sa wzglednie nowym fenomenem kulturowym, ktéry w znacznym stopniu rézni si¢ od
klasycznych dziet sztuki, w tym filmow. Skutkuje to konieczno$cig sprawdzenia, czy dana
koncepcja Ingardena moze zosta¢ zastosowana w konteks$cie badanego przedmiotu oraz zbadanie
zakresu jej stosowalnosci. Ponownie, gry wideo stawiajg przed badaczami nowe wyzwania i,
zgodnie z metoda fenomenologiczng oraz postulatem Ingardena, przystepujac do badan nalezy
zawiesi¢ zatozenia i bada¢ dany przedmiot niezaleznie od innych. Ilustruje to druga teza pracy,
zgodnie z ktorg gry wideo posiadajg trzy wymiary w przeciwienstwie do dwoch wykrytych przez
Ingardena w dzietach literackich.

W pierwszym rozdziale przedstawione sa podstawowe zagadnienia. Na wstepie zarysowana
zostaje historia gier wideo, po ktdrej nastepuja dwie glowne czegsci. W pierwszej omawiana jest
metodologia badan, w ktorej pojawiaja si¢ odwotania do metod stosowanych przez wspotczesnych
badaczy, takich jak Lars Konzack, Espen Aarseth czy Jasper van Vught i René Glas. Przywotywani
badacze wielokrotnie odwotuja si¢ do koncepcji konkurujacych z ich wlasnymi, celem dokonania

ich krytyki. Wérod wnioskéw ptynacych z ich badan znajduje si¢ twierdzenie, zgodnie z ktorym



rzetelne badanie gier wideo wymaga osobistej znajomo$ci przedmiotu badan. Badania
przedstawione w niniejszej pracy, obok stosowania narzedzi badawczych wspotczesnych
naukowcow, przeprowadzone zostaty przy wykorzystaniu metod pochodzacych z nurtu
fenomenologii, ktorego Ingarden jest przedstawicielem. Oznacza to zaréwno odwotanie do
doswiadczenia, jak i korzystanie z redukcji fenomenologicznych. Jednakze, metody stosowane
przez Ingardena, ktoérego badania stanowig kamien wegielny pracy, nie ograniczaja si¢ do
fenomenologii. Z tego wzgledu jego metoda zostanie omdéwiona osobno. Druga cze$¢ rozdziatu
dotyczy definicji gier, w szczegoOlnosci gier wideo. Zawiera ona krytyczng analize stanowisk
badaczy, poczawszy od Johana Huizingi, po przedstawicieli game studies. Ingarden w zadnej pracy
nie przedstawit eksplicytnej definicji gier wideo, co moze wynika¢ z tego, ze rozwingly si¢ one po
tym, jak zakonczyl prace naukowsg. Z tego wzgledu zostata ona zastgpiona ogdlnymi twierdzeniami
dotyczacymi dziet sztuki. W czgsci tej znajduje si¢ takze analiza poréwnawcza przedstawionych
stanowisk dotyczacych definicji gier. Rozdziat zostat zwienczony proba stworzenia definicji gier
wideo w duchu Ingardenowskim.

Drugi rozdziat sktada si¢ z trzech czes$ci. Pierwsza wyklada koncepcje przedmiotu
intencjonalnego, w szczegdlnosci jego charakterystyke ontologiczng. Omoéwione zostaja takie
terminy jak ,momenty bytowe”, ,dwustronno$¢” 1 ,,dwupodmiotowo$¢” oraz ,miejsca
niedookreslenia”. W ramach tej czegSci przedstawione zostaja takze argumenty na rzecz tezy o
intencjonalnym charakterze bytowym gier wideo. W drugiej czesci przedstawiona zostaje
wertykalna, czyli warstwowa, koncepcja budowy gier wideo. Ingarden po raz pierwszy przedstawit
koncepcje warstwowej budowy dziet sztuki w pracy pt. O dziele literackim. Pdzniej aplikowat ja
i rozwijal takze w kontekscie innych dziet sztuki, takich jak obrazy lub dziela filmowe, lecz Zadne z
nich nie jest zblizone do gier wideo pod wzgledem ztozonos$ci. Pomimo tego nie sposéb unikngé
poréwnan. Z tego wzgledu obok podobienstw ukazane zostang istotne roznice zachodzace
pomigdzy grami wideo i dzielami sztuki, przede wszystkim w przypadku warstwy przedmiotow
przedstawionych. Ostatnia cze$¢ rozdzialu dotyczy wymiaru horyzontalnego gier wideo.
W procesie obcowania z dzietami sztuki 1 grami wideo mozna wskaza¢ wydarzenia nastepujace po
sobie w porzadku czasowym, jednakze przedmioty intencjonalne sg atemporalne, czyli nie
zachodza w nich zmiany ani procesy, a wszystkie ich cze$ci istniejg jednoczes$nie. Skutkuje to
konieczno$ciag wyznaczenia innego sposobu organizacji dzieta, ktoéry Ingarden nazywa porzadkiem
nastepstw. Opiera si¢ on m.in. na relacji wynikania 1 okresla sposob uporzadkowania kolejnych
czesci (faz) dzieta. W tej czgsci pracy ukazane zostanie, jak porzadek nastepstw objawia si¢ w grach
wideo ze szczegdlnym uwzglednieniem charakteryzujacej je nieokreslonosci wynikajacej z ich

interaktywnosci oraz nielinearnosci.



Trzeci rozdzial dotyczy przede wszystkim zagadnien, ktoére wykraczaja poza ramy
wyznaczone przez koncepcje Ingardena. Rozpoczyna si¢ on od krytyki koncepcji biernego
odbiorcy. Chociaz zostala ona przeprowadzona juz w pracy O dziele literackim, to roznice
pomiedzy procesami odbioru dziet sztuki i gier wideo sg zbyt istotne, by je zignorowaé. W dalszej
czgsci rozdzialu przedstawiona zostanie koncepcja trzeciego wymiaru, ktory obejmuje elementy
majace na celu umozliwienie interakcji pomiedzy graczem a gra, wsrod ktorych mozna wymieé
m.in. mechaniki 1 interfejsy. Innymi stowy, trzeci wymiar czyni rozgrywke mozliwg. Ostania cze$¢
tego rozdziatlu dotyczy procesu odbioru gier wideo. Przedstawiona zostaje Ingardenowska
koncepcja konkretyzacji dziet kulturowych oraz szczegélnie istotna koncepcja konkretyzacji
technicznej. Wprowadzenie koncepcji konkretyzacji technicznej jest niezbedne ze wzgledu na
relacje taczaca gry wideo z ich podstawa bytowa. Zagadnienia konczace trzeci rozdziat dotycza
cielesnego charakteru odbioru gier wideo oraz szczegodlnej relacji zachodzacej pomigdzy graczem
a postacig awatara. Ze wzgledu na fakt, Zze Ingarden w bardzo ograniczonym stopniu odwotywat si¢
do roli ciata w procesie odbioru dziet sztuki, ktory jego zdaniem ma charakter konceptualny
1 kontemplacyjny, omawiana relacja zostanie wytlumaczona przy wykorzystaniu koncepcji

zaczerpnietych z badan nad ciatem i cielesnoscig Maurice’a Mereau-Ponty’ego.



AN AW

1. Metodologia i definicje

Gry wideo s3 jedna z najmlodszych form kulturowych. Ich poczatki si¢gaja poczatkow lat
50-tych XX wieku, kiedy to powstala pierwsza graficzna gra komputerowa. Byta nig gra w koétko
i krzyzyk napisana na maszyn¢ Electronic Delay Storage Automatic Calculator w 1952 roku'.
Jednakze powstata w czasach, gdy komputery zajmowaly cale pomieszczenia i byly tak kosztowne,
ze pozwoli¢ sobie na nie mogly jedynie rdznego rodzaju organizacje w tym uniwersytety oraz
jednostki badawcze.

Wiasnie w jednym z takich osrodkéw powstatl historyczny Tennis for Two pokazany szerszej
publice w 1958 roku na pokazach organizowanych przez Brookhaven National Laboratory”.
Wyswietlana na oscylatorze gra polegala na odbijaniu piteczki przez dwoch graczy, ktorzy mieli
mozliwos¢ zmiany kata odbicia. Jednakze na pierwsza gre dostepng dla szerokiego grona odbioréw
nalezato czeka¢ az do 1971 roku, kiedy to ukazal si¢ pierwszy automat do gier autorstwa Nolana
Bushnella Computer Space’. Natomiast pierwsza konsola domowa ukazala sie zaledwie kilka
miesigcy pozniej w 1972 roku. Byta nig Odyssey, wymyslona przez Ralpha Baera, a produkowana
przez firme Magnavox®. Ze wzgledu na ograniczenia techniki, pierwsze maszyny do gier byty w
stanie odtwarza¢ jedynie gry i programy zapisane ,,na sztywno” w ich uktadach scalonych i nie
oferowaly nic wiecej, np. opcji zapisu postepOw w rozgrywce.

Dopiero w 1976 roku, wraz z premiera domowej konsoli Fairchild Channel F, pojawily si¢
konsole obstugujgce szerokg biblioteke gier zapisanych na tzw. kartridzach’. Byla to zapowiedz
drugiej generacji domowych systemow rozrywki, ktora oferowata graczom mozliwos¢ zabawy bez
konieczno$ci ich wymiany wraz z premierami nowych gier. Wystarczylo naby¢ sam nos$nik z
zapisang gra. Wraz z rozwojem techniki powstawaly kolejne generacje konsol i komputerow
domowych, oferujace swoim uzytkownikom coraz bardziej zaawansowane gry. Mogtly przedstawiac
przestrzen gry nieograniczong do pojedynczego ekranu jak np. w Space Invaders®. Oferowaty one
lepsza grafike 1 dzwigk, a fabuly stawaty si¢ bardziej ztoZzone i angazujace. Gracze nie wcielali si¢
juz w bezimiennego kapitana statku kosmicznego, ktory po prostu ostrzeliwuje przelatujace obok

skaty unikajac kolizji, lecz w petnokrwistego bohatera. Nawet gdy przyjmowali rolg Bezimiennego,

Zob. P. Mankowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych, Trio Collegium Civitas, Warszawa 2010, s. 11.
Zob. tamze, s. 12-13.

Zob. tamze, s. 17-18.

Zob. tamze, s. 21.

Zob. tamze, s. 32.

Taito, Space Invaders, Taito, 1978.
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cztowieka znikad znanego z serii Gorhic’, posiadal on pewng histori¢ oraz cele do zrealizowania w
$wiecie postaci niezaleznych®, intryg oraz zmagan bogow.

W czasie powstawania niniejszej pracy premier¢ miala dziewigta generacja konsol
(PlayStation 5, Xbox Series X), oferujgca szerokiemu gronu odbiorcéw technologie Ray Tracing,
ktéra w czasie rzeczywistym symuluje promienie $wietlne. Pod tym wzgledem starsze silniki
o$wietlenia przypominaja sytuacje, w ktorej tworcy gry poruszaja lampe¢ imitujaca $wiattlo wokot
makiety bedacej swiatem przedstawionym 1 zapisujg rezultaty. Ray Tracing pozwala na wierniejsze
niz kiedykolwiek wcze$niej symulowanie $wiatta, odbi¢ 1 cieni w grach. W rezultacie tworcy moga
stworzy¢ m.in. lustra, w ktorych posta¢ gracza moze faktycznie si¢ przeglada¢. Wezesniej byto to
osiggalne jedynie poprzez specjalne zabiegi, np. poprzez umieszczenie po drugiej stronie
odpowiednio zmodyfikowanej kopii pomieszczenia, w ktorym znajdowala si¢ posta¢ gracza.
Dodatkowo nowy model kontrolera stworzony przez firm¢ Sony, dostarcza niespotykanych
wczesniej wrazen haptycznych. Nowe gry, tworzone z wykorzystaniem mozliwosci nowych
technologii pokazuja, jak daleka droge przebyto to medium. Kolejne gry wideo okrzyknigte mianem
arcydziel oraz postep technologii wskazuja na olbrzymi potencjat tej wcigz mtodej gatezi kultury.

Jednakze czym s3 same gry i czy sg badane przez okre$long dyscypling naukowg? Chociaz
pytanie, czym s3 gry, jest fundamentalne, nie jest pierwszym stawianym w porzadku badan.
Jak twierdzi Espen Aarseth, jeden z najbardziej znanych i cenionych badaczy gier, terminy, takie jak
,gra”, tekst” czy ,,planeta” nie sg teoretyczne, lecz historyczne’. Zatem kazdy badacz wie, czym
one s3 1 przystepuje do badania ich tresci. Tym samym spycha proby utworzenia ich definicji na
dalszy plan. Przyjgcie historycznego znaczenia terminu ,,gra” moze prowadzi¢ do trudnosci w
jednoznacznym okre$leniu przedmiotu badan, poniewaz jak wskazuje Augustyn Surdyk, w wielu
jezykach europejskich termin ten jest synonimiczny z terminem ,,zabawa”'’. Jednakze to zadanie
zdefiniowania gier musi zosta¢ dokonane, chociazby ze wzgledow metodologicznych. Jest ono o
tyle intrygujace, co karkotomne, poniewaz migdzy niektérymi grami zachodza tak wazkie roznice,
ze objecie wszystkim jedng definicja jest bardzo trudne. Niemniej badacze wykorzystuja w swoich
pracach pojecie ,,gier” rezygnujace z normatywnych roszczen na rzecz opisu. Odwolujg si¢ oni
m.in. do koncepcji wiezi rodzinnych znang z prac Wittgensteina. Zgodnie z nig gry nie majg

definicji, lecz poprzez pojawiajace si¢ migdzy nimi podobienstwa mozna zakwalifikowa¢ je do tej

Piranha Bytes, Seria Gothic, JoWood Entertainment, 2001.

Postaci niezalezne lub tzw. NPC (ang. non-playable characters lub non-player character) obejmuja szereg postaci w
grze, ktorych gracze nie moga kontrolowac, takich jak kupcy lub postaci fabularne dajace graczom zadania do
wykonania.

Zob. E. Aarseth, Ontology, s. 484, w: The Routledge Companion to Video Games Studies, red. M. J. P. Wolf, B. Perron,
Routedge, Nowy Jork 2014, s. 484-492.

10 Zob. A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, ,Homo Ludens” 1(2009), s. 224-225.
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samej klasy'. Jednakze, przyjecie stanowiska Wittgensteina tylko pozornie rozwigzuje problem
stworzenia definicji gier, poniewaz, jak wskazuje Jan F. Jacko, koncepcja podobienstwa rodzinnego
stanowi de facto forme definiowania przez analogie'>. Pomimo braku porozumienia dotyczacego
mozliwosci stworzenia definicji gier wideo w srodowisku naukowym, cze$¢ badaczy podejmuje si¢
tego zadania. Niektorzy z nich zostang przywotani w dalszej cze$ci pracy, a ich rozwigzania zostang
wykorzystane do stworzenia definicji, ktora bedzie odwotywala si¢ do koncepcji przedmiotéw
przedstawionych Ingardena.

Kolejnym zagadnieniem jest kwestia, jak bada¢ gry. Spowodowata ona w Srodowisku game
studies dyskusje, ktora przeszta do historii tej dyscypliny pod nazwa sporu narratologdw z
ludologami. Do sporu doszto w czasie, gdy tematyka badan gier, w szczegdlnosci gier wideo,
nie miata jeszcze okreslonego statusu naukowego 1 istniato ryzyko zawtaszczenia tych badan przez
dyscypliny od dawna obecne na uniwersytetach'”. Jeden z czotowych badaczy zaliczanych do grona
ludologéw, Gonzalo Frasca, w artykule Ludologists love stories, too zwigzle przedstawia zrodia
oraz stanowiska sporu'®. Narratolodzy twierdza, ze gry wideo powinny by¢, przynajmniej w pewnej
mierze, badane narzedziami narratologii, czyli dyscypliny zajmujacej si¢ strukturg i prowadzeniem
opowiesci, oraz ze istnieje bliski zwigzek gier oraz narracji'>. Po drugiej stronie sporu znajdowali
si¢ ludolodzy, ktérzy postulowali konieczno$¢ utworzenia nowej dyscypliny naukowej niezalezne;j
od badan nad narracja. Markku Eskelinen twierdzi, ze granie w gry jest praktyka polegajaca na
manipulacji a nie interpretacji, ktora ma miejsce w przypadku dziet fabularnych'®. Zatem ludologia
miataby bada¢ gry ze wzglgedu na wystepujace w nich struktury umozliwiajagce graczom dokonanie
dziatan w ich ramach. Zdaniem Fraski caly spor ma zrédlo w nieporozumieniu, co oddaje podtytut
jego artykutu: Notes from a debate that never took place (Notatki ze sporu, ktory nigdy nie mial
miejsca). Ludologia w jego rozumieniu miata by¢ nowa dyscypling nauka badajaca szeroko
rozumiane gry, a gry wideo w szczegdlno$ci'’. Jednakze powstato takze drugie jej rozumienie,
zgodnie z ktorym ludologia bada przede wszystkim rozgrywke, czyli proces grania, oraz zwigzane z
nig systemy. W tym sensie pomija si¢ lub wprost odrzuca narratologi¢. Frasca nie zgadza si¢ z

drugim rozumieniem ludologii i zwraca uwage, ze nie jest w tym pogladzie osamotniony. Jego

Zob. L. Wittgenstein, Dociekania filozoficzne, thum. B. Wolniewicz, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2000,
§66-67.

Zob. 1.F. Jacko, Czym jest gra? Uwagi o analogicznej wieloznacznosci pojecia gry. Kontekst nauk o zarzqdzaniu,
,Homo Ludens” 1(5)/2013, s. 96-97.

Zob. A. Klis-Brodowska, Piszgc dyscypline. O historii badan gier cyfrowych i zawitosciach jej pisania na przykiadzie
,, (bardzo) krotkiej historii game studies” Fransa Mdyry, w: ,Homo Ludens” 1(9)/2016, s. 16-17.

Zob. G. Frasca, Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took place, Proceedings of the 2003
DiGRA International Conference, 2003, on-line:
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05163.01125.pdf., dostep 20.04.2022 r.

Zob. Tamze, s. 3.

Zob. M. Eskelinen, The Gaming Situation, online: http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/, dostep 20.04.2022 r.
Zob. G. Frasca, Ludologists love stories, too..., s. 3.




zdaniem, aby bada¢ gry, nalezy korzysta¢ takze z narzedzi narratologii. Podobne stanowisko
przyjmuje Jasper Juul, takze uznawany za ludologa. Kwalifikacja ta jest niesluszna, poniewaz Juul
stwierdza: ,,Chciatbym powtdrzy¢, ze wierze, ze 1) Gracz moze opowiadaé historie o sesji gry.
2) Wiele gier komputerowych zawiera narracyjne elementy i w wielu przypadkach gracz gra celem
obejrzenia przerywnika filmowego lub zrealizowania sekwencji narracyjnej. 3) Gry i opowiesci
dzielg niektore cechy strukturalne™'®. Przyjmuje on zatem holistyczne podej$cie, zgodnie z ktorym
w grach pojawiajg si¢ nie tylko reguly oraz mechaniki rozgrywki, lecz takze zawarte w nich
opowiesci.

Podniesione podczas sporu narratologéw z ludologami zagadnienia dotyczace badan nad
grami wideo pozostajg nierozstrzygnigte w definitywny sposob. Liczni badacze zabierali glos w tej
dyskusji. Propozycje niektérych z nich zostang przywotane w tym rozdziale, przedstawiona
zostanie takze metoda fenomenologiczna, w szczego6lnosci jej odmiana Romana Ingardena.
Nastegpnie przeprowadzone zostanie porOwnanie przesztos§ci ze wspotczesno$ciga celem
zaktualizowania koncepcji Ingardena i wylonienia wtasciwej dla tej pracy metody badan gier
wideo. Dalsza cze$¢ rozdzialu obejmuje analize istniejagcych definicji gier wideo oraz proby
utworzenia nowej opartej na koncepcjach budowy dziet sztuki i przedmiotoéw intencjonalnych

Ingardena.

18 J. Juul, Games Telling Stories? A brief note on games and narratives, ,,Game Studies” 1(1)/2001.
Tekst oryginatu: ,,I would like to repeat that I believe that: 1) The player can tell stories of a game session. 2) Many
computer games contain narrative elements, and in many cases the player may play to see a cut-scene or realise a
narrative sequence. 3) Games and narratives share some structural traits” — w kazdym przypadku przywotania
anglojezycznego tekstu bez podania autora thumaczenia pochodzi ono od autora pracy.
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1.1 Metoda badan gier wideo

1.1.1 Lars Konzack — metoda analizy warstw

W artykule pt. Krytyka gier komputerowych: metoda analizy gier komputerowych Lars
Konzack przedstawia swojg propozycje metody prowadzenia badan nad grami wideo'®. Opiera sie
ona na podzieleniu gry na siedem warstw, ktdre sa nastgpnie kolejno analizowane przy
wykorzystaniu narzedzi odpowiednich dyscyplin naukowych, takich jak ludologia czy semiotyka.
Konzack do warstw gier wideo zalicza: sprzgt, kod programu, funkcjonalnos$¢, elementy gry,
znaczenie, referencyjno$¢ oraz warstwe socjokulturowa®. Analize poprzedza ogdlny opis gry.
Konzack postuzyt si¢ przyktadem gry Soul Calibur, wraz z rozréznieniem na przestrzen wirtualng
oraz teren gry. Roznice migdzy nimi ilustruje on nastepujaco: ,,Szachownica i figury reprezentuja
przestrzen wirtualng ze swag wlasng, wewnetrzng logika. Szachownica, figury i dwaj gracze
umieszczeni w jakiej$ przestrzeni sa czeSciami terenu gry”*'. Zatem przestrzen wirtualna odnosi si¢
do ,,wnetrza” gry, do miejsca, w ktorym rozgrywa si¢ jej akcja. Natomiast teren gry opisuje realng
przestrzen, w ktorej fizycznie znajduje si¢ sprz¢t niezbedny do przeprowadzenia rozgrywki oraz
gracze.

Pierwsza warstwa, sprzgt, jest czesScig terenu gry. Zawiera w sobie maszyne 1 jej
oprzyrzadowanie, konieczne do przeprowadzenia rozgrywki. Innymi slowy jest to komputer
rozumiany bardzo szeroko, od komputera stacjonarnego, przez konsole do gier, do telefonu
komorkowego. Jak twierdzi Konzack, na tym etapie jeszcze nie wiadomo nic o dostepnych grach?.

Druga warstwa odnosi si¢ do kodu zrodiowego. Kazdy program komputerowy, w tym gry
wideo, fundamentalnie sg zapisane w postaci kodu zrédtowego. Jest to zapis programu wyrazony
w okre$lonym jezyku programowania, opisujacy jakie operacje maja zosta¢ wykonane i okresla
wykorzystywane zasoby. Zazwyczaj jest on ukryty 1 niedostgpny dla uzytkownika bez
specjalistycznej wiedzy oraz narzedzi. Niemniej nieznajomos$¢ kodu zrodtowego nie ma wptywu na
mozliwo$¢ przeprowadzenia analizy pozostatych warstw gry. Wiedz¢ o nim mozna czerpa¢ takze
posrednio dzieki znajomos$ci pozostatych elementow gier”.

Trzecia warstwa, funkcjonalno$¢, dotyczy interakcji zachodzacych migdzy komputerem

1interfejsem oraz uzytkownikiem. Innymi slowy, opisuje ona sposoby komunikowania si¢

L. Konzack, Krytyka gier komputerowych: metoda analizy gier komputerowych, thum. P. Wojcieszuk, ,,Kultura
i Historia” 13/2008, online: https://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/892, dostep 20.04.2022 r.

Zob. tamze, s. 2.

Tamze.

Zob. tamze, s. 3.

Zob. tamze.




uzytkownika z komputerem. Ta warstwa pozwala badaczowi na okre$lenie, jak dziala dana
aplikacja, jakie sa warunki i1 skutki wprowadzania kolejnych polecen.

Czwarta warstwa to elementy gry. Dopiero w na tym etapie analizy warstwy gry w istotny
sposOb roznig si¢ od innych programéw komputerowych. Pojawiajg si¢ w nich $wiaty, reguty,
mechaniki oraz dost¢pne zasoby. Zazwyczaj mowiac o grze mamy na mysli gldwnie t¢ warstwe.
Jej analizie majg postuzy¢ narze¢dzia ludologii.

Pigta warstwa to znaczenie. Analizujac ja, korzystajac z narzedzi semiotyki, badacz odnosi si¢
do pojawiajacych sie w grze znakow oraz watkéw narracyjnych. Chociaz autor omawianej pracy
o tym nie wspomina, oprocz semiotyki moga zosta¢ wykorzystane takze narze¢dzia narratologii.
Znamienne jest to, ze wedlug Konzacka ,,wszystkie semantyczne znaczenia gry sa drugorzedne w

”2 Mozna zatem stwierdzié,

stosunku do przede wszystkim ludologicznej struktury grania w gre
ze znaki 1 narracja, w tym szata graficzna, dzwigkowa itp., w grze s3 przede wszystkim
ornamentami, ktore maja za zadanie zwickszy¢ zainteresowanie gracza. Majac do wyboru dwie gry
o zblizonej tematyce i mechanikach, wybrana zostanie prezentujaca si¢ tadnie;.

Analiza szostej warstwy, referencyjnosci, dotyczy poszukiwania zwigzkow badanej gry z
innymi grami oraz innymi mediami®. Badania tej warstwy odstaniajg m.in. podobiefistwa miedzy
grami nalezagcymi do tego samego gatunku czy odwolania do innych gier lub filméw, czyli tzw.
easter eggs (pol. jajka wielkanocne). Na przyklad w przypadku gry Assasin’s Creed 2*° mozna
poréwnywac przedstawione w niej budowle wloskich miast z ich realnymi budynkami, na ktorych
byly wzorowane, lub jej mechanike rozgrywki z mechanikg innych dziet tego samego gatunku
przygodowych gier akcji.

Siédma 1 ostatnia warstwa gry to jej kulturowo-spoteczna otoczka (kontekst). Analizujac ja
badacz skupia si¢ na powigzaniach miedzy gra a §wiatem oraz relacjach miedzy graczami. Na tym
etapie analizy mozna wskazac¢ takze pte¢, wiek oraz status spotecznych graczy. Zaliczy¢ mozna do
niej rozmaite twory zrzeszajace graczy, takie jak gildie, klany, fora spoteczno$ciowe czy
wydarzenia masowe: turnieje, pokazy itp.

Proponowana przez Konzacka metoda badan gier wideo pozwala na doglebng analize
roznorodnych elementow zarowno gier, jak 1 ich relacji z otoczeniem. W praktyce badawczej moga
postuzy¢ sie nig przedstawiciele wielu dyscyplin naukowych (np. socjologowie, semiotycy,
pedagodzy i in.), chociaz wickszo$¢ skupi si¢ wytacznie na wybranych przez siebie warstwach, a o
reszcie jedynie wspomni. Konzack celnie wskazuje, jakie elementy warto wzia¢ pod uwage w

badaniach 1 jakimi narzgdziami mozna si¢ w tym celu postuzy¢. Przedstawiona metoda ma jednak

24 Tamze, s. 5.
25 Zob., tamze, s. 6.
26 Ubisoft Montreal, Assassin s Creed 2, Ubisoft, 2009.
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swoje wady. Przede wszystkim jest zbyt szeroka. Dotyczy nie tyle gier, co wszystkiego, co z nimi
zwigzane. Sam autor wskazuje, Ze na etapie analizy pierwszych trzech warstw nie ma znaczenia lub
mozemy nie widzie¢, czy mamy do czynienia z grami. Nast¢pnie, nie przedstawia nalezycie
wzajemnych relacji miedzy warstwami. W rezultacie analitycznego rozczionkowania gry badacz

moze utraci¢ z pola widzenia jej swoisto$¢ jako pewnej znaczacej catosci.

1.1.2 Espen Aarseth — style gry a badania naukowe

Znaczacych wskazowek metodologiczno-analitycznych dostarcza Espen Aarseth, ktory w
pracy Playing Research: Methodological approaches to game analysis obszernie zarysowuje
perspektywy i metody badania gier wideo. Na poczatku swojej pracy wskazuje, ze gry wideo nie
doczekaly si¢ wtasnej metodologii badania. Naukowcy prowadza badania czerpigc zasady
badawcze ze swoich dyscyplin, nie traktujac gier jako nowego, autonomicznego zjawiska, ktorego
badanie wymaga opracowania swoistych, adekwatnych do badanej rzeczywisto$ci metod?’.

Podstawowym pytaniem w odniesieniu badania gier wideo nie jest ,,jak”, lecz ,,dlaczego:
dlaczego warto bada¢ gry wideo? OdpowiedZz bedzie réznila si¢ w zalezno$ci od badajacych,
w zaleznos$ci od tego, czy badacz jest naukowcem, przedstawicielem $rodowiska graczy, czy tez
bierze udzial w ich tworzeniu. Innej udzieli socjolog badajacy demografi¢ i1 spoleczne interakcje,
innej dydaktyk szukajacy sposobu wykorzystania gier w procesie nauczania. Nawet epidemiolodzy
mogg wykorzystywa¢ gry w swoich badaniach. W 2005 roku uwaga badaczy zostala zwrécona w
stron¢ gry World of Warcraft (Blizzard, 2004), w ktérej w wyniku btedu programu doszto do plagi
Corrupted Blood™. Boss nowo wprowadzonego lochu miat do dyspozycji zaklecie, ktore wysysato
punkty zdrowia postaci i moglo zaraza¢ innych. Niefortunny blad gry sprawit, ze zaklecie, ktore
mialo dziata¢ wylacznie w okreslonej lokalizacji, szybko rozprzestrzenito si¢ posrod catej populacji
gry. W rezultacie epidemiolodzy mogli obserwowa¢, jak gracze zachowaja si¢ w sytuacji plagi.
Czes¢ izolowata swoje postaci, a inni brali aktywny udziat w zwalczaniu ,,choroby”. Nie zabrakto
tez graczy celowo zarazajacych innych.

Aarseth stwierdza, ze aby rozumie¢ gry i pisa¢ o nich, badacz sam musi by¢ graczem, cho¢by
tylko przez chwile. Twierdzi on, ze: ,JKazde teoretyczne podejscie do estetyki gier implikuje
metodologie grania, ktora jesli nie zostata zadeklarowana, staje si¢ podejrzana””. Podobnie jak nie

mozna pisa¢ o literaturze nie znajac dziet literackich, nie mozna pisa¢ o grach, samemu ich nie

Zob. E. Aarseth, Playing Research: Methodological appraoches to game analysis, 2003, s. 1, online:
https://www.researchgate.net/publication/228739348 Playing Research Methodological approaches to _game_analysi
s dostep 20.04.2022 .

Zob. Wikipedia, Corrupted Blood Incident, online: https://en.wikipedia.org/wiki/Corrupted Blood incident, dostep
20.04.2022 r..

E. Aarseth, Playing Research..., s. 1.

Tekst oryginalu: ,,Any theoretical approach to game aesthetics implies a methodology of play, which, if not declared,
becomes suspect”.
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dos$wiadczywszy. Badania, ktore nie obejmuja lub nie ujawniaja sposobu, w ktéry badacz wchodzi
w interakcje z gra, sa, wedlug niego, niewiarygodne. Przedstawia on pi¢¢ stylow grania oraz siedem
strategii obcowania z grami, ktére dopuszcza analiza gier.

Cztery style grania Aarseth przytacza za Richardem Bartlem, ktory w pracy Hearts, clubs,
diamonds, spades: Players who suit MUDs przedstawia cztery kategorie graczy w zaleznosci od
preferowanych przez nich rodzajow aktywnos$ci w MUDach®. Przytoczona przez Bartle’a
taksonomia jest na tyle ogdlna, ze moze zosta¢ rozszerzona na wszystkich graczy. Zgodnie z
przeprowadzonymi przez niego badaniami, w grach pojawiaja si¢ zdobywcy, odkrywcy, nastawieni
na socjalizacje oraz zabdjcy'. Pierwsi skupiajg si¢ na najwyzszych wynikach w grze i zdobywaniu
osiggnie¢. Przykltadem moga by¢ gracze preferujacy rankingowe tryby gier lub chcacy zdoby¢
wszystkie dostepne osiggniecia®. Drudzy na poznawaniu gry i jej mechaniki, takze tej ukryte;j.
Nierzadko to oni odkrywajg btedy kodu i badaja granice mozliwych dziatan. Trzeci typ interesuje
glownie wchodzenie w interakcje z innymi graczami oraz mozliwo$¢ poznawania nowych ludzi.
Od osiagnie¢ wazniejsze jest dla nich granie w druzynie i dzielenie wspdlnych doswiadczen.
Zabojcy sg nastawieni na walke z innymi graczami. Chetnie angazujg si¢ w aktywnos$ci pozwalajgce
im mierzy¢ si¢ z innymi graczami, przede wszystkim z rodzaju PvP (ang. player versus player, czyli
gracz kontra gracz), w ktorych moga zabija¢ postaci innych graczy. Czasem ich celem jest
wylacznie sprawienie przykrosci innym. Cechy przedstawionych typow graczy moga si¢ taczyc.
Przyktadowo tzw. speedrunnerzy® sa potaczeniem zdobywcow i odkrywcow. Stawiaja sobie za cel
jak najszybsze ukonczenie danej gry, stale probujac uzyskac¢ lepszy czas. Wielokrotnie przy tym
wykorzystuja btedy gry, ktore pozwalaja im dosta¢ si¢ do kolejnych obszaréw nie spetniajac
okreslonych warunkow, takich jak pokonanie bossa, ktory strzeze przejscia.

Aarseth dodaje pigty rodzaj gracza — oszusta, styl grania wykorzystujacy kody Ilub
modyfikacje ulatwiajgce rozgrywke®. W tej kategorii umieszcza takze osoby korzystajagce z
poradnikow 1 solucji. Ostrze krytyki kieruje nie tylko w stron¢ graczy, lecz takze badaczy.
Konstatuje, iz nie mozna bada¢ gier uciekajac si¢ do oszukiwania, zbyt drastycznie wptywa to
bowiem na rozgrywke i ptynagce z niej doswiadczenie. Pisze on: ,,Wyobraz sobie profesora badan

renesansowych, ktory przyznaje sie do korzystania z przewodnika Cliff lub York Notes?””.

R. Bartle, Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit  MUD:s, 1996, online:
https://www.researchgate.net/publication/247190693_Hearts clubs_diamonds_spades_Players who_suit MUDs
dostep 20.04.2022 r.

Zob. tamze, s. 3.

Wigkszos¢ gier oferuje osiagni¢cia za wykonanie okreslonych dziatan, takich jak ukonczenie okreslonej misji,
znalezienie wszystkich ukrytych figurek lub pokonanie przeciwnika w okreslony i zwykle bardzo trudny sposob.

W pracy zachowana zostanie oryginalna angielska pisownia. Doslowne tlumaczenie w postaci ,,biegajacych szybko”
brzmi komicznie i nie oddaje sensu angielskiego wyrazenia.

Zob. E. Aarseth, Playing Research..., s. 4.

Tamze.

>




Chociaz oszukiwanie w grach jest naganne, stanowisko Aarsetha jest zbyt krytyczne,
a wprowadzanie kolejnego rodzaju graczy watpliwe. Kim jest oszust w grach wieloosobowych, jesli
nie zdobywca, ktory chce wygra¢ za wszelka ceng? Lub zabojca, ktory czerpie przyjemnos$¢ z siania
chaosu? Czasem gracze korzystaja z poradnikow, gdy majga ograniczony czas lub wolg szybko
uporac si¢ z ktopotliwym miejscem, by cieszy¢ si¢ reszta gry. Kody moga umozliwi¢ nowe sposoby
rozgrywki dla pojedynczego gracza, ktory szuka czego$ nowego w ulubionej grze.

Dyskusje dotyczace dopuszczalnosci uzywania kodow oraz innych narz¢dzi wptywajacych na
rozgrywke majg miejsce nie tylko w srodowiskach naukowych, lecz takze wsrod graczy. W 2019
roku pojawity sie kontrowersje wokot gry Sekiro: Shadows Die Twice™, ktora, bedac grg bardzo
trudna, nie oferowata graczom mozliwosci regulowania poziomu wyzwania. Zainicjowato to
dyskusje o ,,prawidlowy” sposob grania w gry wideo i ich status. Jedna strona sporu twierdzila,
ze gry powinny by¢ egalitarne i1 kazdy powinien by¢ w stanie je ukonczy¢, dlatego uznata ona
oszukiwanie za dozwolone. Druga reprezentowata elitarny punkt widzenia, traktujac gry jako dzieto
sztuki do do$§wiadczania na ich warunkach, oszukiwanie uznajac za okazywanie braku szacunku dla
dzietl 1 tworcow.

Aarseth ma racje¢ twierdzac, ze badacz musi mie¢ kontakt z badanym obiektem 1 nalezycie go
doswiadczy¢. Jednakze jego sprzeciw wobec uzywaniu kodow jest przesadzony, zwtaszcza,
ze przedstawia uzasadnienia legitymizujace wykorzystanie kodow w niektorych okoliczno$ciach
badawczych. Stwierdza, ze sposéb badania zalezy od badanych aspektow i zainteresowan badaczy.
Badacz moze wykorzysta¢ kody, aby skupi¢ si¢ na wybranym przez siebie wymiarze gry, ktoérych
Aarseth wymienia trzy: rozgrywke, strukture gry oraz $wiat przedstawiony®’. Zatem, jezeli badacze
nie ukrywajg, jakimi metodami si¢ poshuguja, wykorzystanie kodéw moze stanowi¢ jedno z
narzg¢dzi badania gier. Jednakze nie moze by¢ ono podstawowym narzedziem badan.

Konieczno$¢ osobistego doswiadczenia gier jako warunku prowadzenia badan nad nimi
prowadzi do Aarsetha do wyodrebnienia siedmiu sposoboéw angazowania si¢ w rozgrywke®.
Pierwszy to pobiezne doswiadczenie, szybka rozgrywka majaca na celu tylko ogdlne uchwycenie
ducha gry. Kolejne obejmuja doswiadczenia prowadzace do wigkszych postepow 1 wzrostem
umiejetnosci, zwienczone gra ekspercka (szosty sposob) oraz innowacyjng (siddmy).

Podsumowujac, Aarseth podkresla, ze sposob badania gier wideo zalezy przede wszystkim od
jego motywow. Badacze powinni dobiera¢ $rodki, ktore najlepiej pasuja do wybranych przez nich

aspektow gier oraz okreslonych przez nich celow badawczych, bowiem co innego interesuje

Teskt oryginatu: ,,Imagine a professor of renaissance studies admitting to have used a Cliff or York Notes guide?”.
36 FromSoftware, Sekiro: Shadows Die Twice, Activision, 2019.
37 Zob. E. Aarseth, Playing Research...,s. 2.
38 Zob. tamze, s. 6.
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deweloperow gier, co innego socjologdéw, a jeszcze co innego filozofow. Niemniej istnieje kilka
wspolnych warunkéw, ktore, zdaniem Aarsetha, wszyscy badacze powinni spetniaé. Po pierwsze,
jest to imperatyw osobistego doswiadczenia gier wideo, bowiem nie mozna niczego bada¢ nie
majac kontaktu z badanym obiektem. Po drugie, istnieje kilka ogdlnych sposobdw grania i strategii
angazowania, ktore determinuja takze sposob zaangazowania (do$wiadczenia) badawczego.
W zalezno$ci od badanych aspektow gry badacz moze np. przyjac strategi¢ zdobywcy lub zabojcy.
Moze takze doswiadczyC czesci lub catosci gry. Po trzecie, powinien uzupetnia¢é on swoje
doswiadczenie wiedza teoretyczng zaczerpnig¢ta ze zrddel, ktoére wykraczaja poza osobista

rozgrywke, takich jak wiedza o gatunkach, recenzje, poradniki, wywiady i inne™.

1.1.3 Jasper van Vught i René Glas — strategie badan gier wideo

Autorzy Considering play: From method to analysis zwracajg uwage na to, ze gry sg badane z
dwoch perspektyw: obiektu oraz procesu®. Jednakze zazwyczaj analiza przeprowadzana przez
badaczy przyjmuje wylacznie jeden punkt widzenia. Przyktadowo Espen Aarseth skupia si¢ glownie
na grze jako formalnym systemie, a zatem na obiekcie®', natomiast Tero Karppi i Olli Sotamaa
analizuja gry gtéwnie jako proces®. Z kolei w swojej samodzielnej pracy Sotamaa przedstawia trzy
perspektywy badania gier jako obiekty-artefakty materialne, softwareowe oraz kulturowe®.
Natomiast Van Vught i Glas w swoim artykule dokonuja proby polaczenia metod badajacych gry
jako obiekty i1 jako procesy celem pokazania jak proces grania moze shuzy¢ jako metoda badania
gier wideo. Strategie grania jako metody badan grupujg w dwie kategorie. Pierwsza, instrumentalna,
moze by¢ przydatna do analizowania gier jako obiektow 1 jako systemow. Natomiast druga,
swobodna, stuzy badaniom skupionym na procesie. W ramach obu wskazuja po trzy heurystyczne
metody prowadzenia badan.

Pierwsza instrumentalna strategia grania wykorzystuje zaczerpnigte z pracy Olliego Leino
pragnienie kontynuowania rozgrywki i przyjecia postawy ludycznej*. Potraktowane jako
heurystyczna metoda prowadzi ona do odkrywania i do$wiadczania kolejnych elementow

ludycznych gier zaprojektowanych do przyciaggania graczy i1 wzbudzania w nich checi prowadzenia

Zob. tamze.

Zob. J. van Vught, R. Glas, Considering play: from method to analysis, 2017, dostgpny w: http://www.digra.org/digital-
library/publications/considering-play-from-method-to-analysis/, dostep 20.04.2022 r.

Zob. E. Aarseth, Playing research... oraz zob. tenze, I Fought the Law: Transgressive Play and The Implied Player, w:
From Literature to Cultural Literacy, red. N. Segal, D. Koleva, Palgrave Macmillan, London 2014.

Zob. T. Karappi, O. Sotamaa, Rethinking playing research: DJ HERO and methodological observations in the mix,
»Simulation & Gaming” vol. 43 (2012), no. 3: 413-429.

Zob. O. Sotamaa, Artifact, s. 3 w: The Routledge Companion to Video Game Studies, red. M.J.P. Wolf, B. Perron,
Routledge, Nowy Jork 2014, s. 3-9.

Zob. O. Leino, Emotions In Play: On the constitution of emotion in solitary computer game play, rozprawa doktorska,
IT University of Copenhagen, 2010, s. 133-134, online: https://en.itu.dk/-/media/EN/Research/PhD-Programme/PhD-
defences/2010/Olli-Thesispdf.pdf, dostep 20.04.2022 1.
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dalszej rozgrywki. Badacz korzystajacy z tej metody skupi si¢ na tych elementach gry, ktore
umozliwia mu kontynuowanie rozgrywki, takie jak mechanika walki lub tworzenie przedmiotow
w grze, 1 ptynacych z niej wrazen, np. przyjemnosci. Bliska jest ona parafrazie znanego
powiedzenia gloszacego, ze droga jest wazniejsza od celu. Przyktadowo w grze Spider-Man®
gracze 1 badacze mogg wecieli¢ si¢ w tytulowego superbohatera i porusza¢ po Manhattanie
wykorzystujac pajecze nici. Ten sposdb przemieszczania si¢ moze by¢ na tyle dla nich przyjemny,
ze podczas rozgrywki skupig si¢ na swobodnym poruszaniu po $wiecie gry. Tym samym odlozg
realizowanie misji gtownych, czyli cel gry, na potem. W rezultacie zastosowania tej strategii grania
jako metody badawczej uwaga badacza bedzie skupiona na S$rodkach stuzacych przediuzeniu
rozgrywki. Struktura zawartej w grze opowiesci, uktad i wzajemna relacja misji gldéwnych oraz inne
elementy majace znaczenie dla ukonczenia gry beda w jego badaniach drugorzedne.

Druga siega do koncepcji racjonalnego gracza Jonasa Smitha®. Twierdzi on, ze gracze
poszukuja optymalnych rozwigzan i $rodkow majacych na celu osiagni¢cie wyznaczonych przez
gre celow. Zatem metoda ta opiera si¢ na zdobywaniu informacji o grze, w tym o jej regutach,
mechanikach oraz sytuacji w $wiecie przedstawionym, ktére umozliwiajg osiggni¢cie pozytywnego
rezultatu. Badacz wykorzystujacy te metode bedzie poznawal 1 wykorzystywat te elementy gry,
ktére zapewnig mu zwycigstwo. Gry zazwyczaj informujg o zawartych w nich celach m.in. poprzez
dostepny graczom dziennik, ktory zawiera wiadomosci o zadaniach do wykonania. Nawet gry takie
jak z serii Dark Souls*’, ktore znane sg z udostepniania ograniczonej wiedzy o przedstawionym
w nich $wiecie, prezentuja gléwne cele. We wszystkich trzech grach z tej serii gracz jest
informowany, ze gtéwnym zadaniem jest podtrzymanie Ognia. Musi on zebra¢ informacje o grze
1 $wiecie przedstawionym majac do dyspozycji roznorodne $rodki, takie jak eksploracja, rozmowy
z NPC-ami (ang. non-playable character, czyli posta¢ nad ktérg gracz nie ma kontroli) oraz opisy
przedmiotdw znajdowanych w $wiecie gry. Dotyczy to takze m.in. wykorzystywania stabosci
przeciwnikow poprzez wybdr lub wytworzenie odpowiedniego ekwipunku oraz stosowanie
roznorodnych taktyk. W przeciwienstwie do poprzedniej metody badacz skupia si¢ na osiggnigciu
celu 1 dokonuje analizy wytgcznie tych elementow gry, ktore przybliza go do zwycigstwa. Zatem
mniej uwagi poswieci rozgrywce, a wiecej formalnym elementom gry. W rezultacie moze poming¢
badanie opcjonalnej zawarto$ci gry oraz jej analize estetyczng.

Van Vught i Glas uwazaja, ze dwie wymienione juz metody zbytnio skupiaja uwage badaczy

na ludycznych elementach gier. Dlatego proponowana przez nich trzecia metoda opiera si¢ na

Insomniac Games, Spider-Man, Sony Interactive Entertainment, 2018.

Zob. J. Smith, Plans and purposes: How videogame goals shape player behaviour, rozprawa doktorska, The IT
University of Copenhagen, 2006, online: https://autofire.dk/wp-content/uploads/dissertationl-0.pdf, dostep
20.04.2022 r., s. 36.

FromSoftware, Dark Souls I-11I, Bandai Namco Entertainment, 2011, 2014, 2016.
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koncepcji cooperative player (pol. wspdlpracujacy gracz). Polega ona na wspdipracowaniu z gra,
na wypetnieniu roli, ktérg stawia ona przed graczem zgodnie z koncepcja implikowanego
czytelnika Wolfganga Isera®. Jak argumentuje van Vught, gracze przyjmuja podwojng role:
obserwatora oraz agensa, oscylujac w spektrum rozpigtym pomiedzy nimi w zalezno$ci od
aktualnych wydarzen w grze*. Chociaz jest bardziej wymagajaca niz poprzednie, ma dostarczy¢
wiece] wiedzy i doswiadczen. Trudno$¢ polega na probie uchwycenia podwojnej perspektywy —
gracza zanurzonego w $wiecie gry oraz gracza znajdujacego si¢ w realnym Swiecie. Metoda ta
polega na odczytywaniu wskazéwek ptynacych z gry przyjmujac obie wspomniane role. Obejmuje
zatem nie tylko reakcje na elementy ludyczne, lecz takze budowanie narracji, zdolno$¢ do
umiejscowienia gry w konteks$cie kulturowym oraz oceng artystyczng™.

Metoda badawcza oparta na strategii swobodnej gry, podobnie jak w przypadku metody
instrumentalnej, zawiera trzy sposoby obcowania z grami. Pierwszy oparty jest na transgresji, czyli
probie przekroczenia granic i regul gry’'. Przykladowo, mozna probowaé ukonczy¢ gre, w ktorej
podstawowym sposobem rozwigzywania probleméw jest przemoc, poprzez stosowanie mozliwie
pokojowych $rodkow. David Myers w Play and punishment: The sad and curious case of Twixt>
opisuje swoje badania, ktore przeprowadzil grajac w City of Heroes/Villains™, gre nalezaca do
gatunku MMORPG (ang. massive multiplayer online role-playing game), czyli gry sieciowej dla
wielu graczy, w ktorej wystepuje mozliwos¢ wyboru klasy (profesji) postaci. Myers gral na
serwerze PvP (ang. player versus player), czyli dopuszczajacym atakowanie postaci innych graczy.
Grat przestrzegajac regut gry, ale ignorowat konwencje spoteczne. W rezultacie byt ostracyzowany
przez innych graczy. Przekraczanie granic zwigzanych z rozgrywka pozwolito mu na badanie gry
jako granej — badal ja jako proces.

Druga metoda zwigzang ze swobodng gra jest oszukiwanie. Autorzy Considering Play
przywotuja bardzo krytyczng opini¢ Aarsetha na temat oszukiwania w badaniach gier, ktéra zostata
juz przywolana w tek$cie. Wedlug niego korzystanie z poradnikow, solucji oraz kodéw jest
uzasadnione wylgcznie jako $rodki wspomagajace metody badawcze; nie moga one stanowi¢ ich
podstawy. Badacz, ktory nie angazuje si¢ w rozgrywke na jej warunkach, nie jest w stanie

odpowiednio jej doswiadczy¢, a zatem adekwatnie bada¢. Van Vught 1 Glas uzupetniajg powyzsza

Zob. W. Iser, The act of reading: A theory of aesthetic response, John Hopkins University Press, Baltimore 1978, s. 34.
Zob. J. van Vught, Neoformalist game analysis A methodological exploration of single-player game violence, rozprawa
doktorska, University of Waikato, Hamilton, 2016, S. 99, online
https://researchcommons.waikato.ac.nz/handle/10289/10696, dostep 20.04.2022 r.

Zob. J. Van Vught, R. Glas, Considering play..., s. 8.

Zob. tamze, s. 8-9.

Zob. D. Myers, Play and punishment: The sad and curious case of Twixt, 2008, online:
hitp://staticl. 1.sqspedn.com/static/f/280482/3533905/1247015307030/Myers_PlayPunishment _031508.pdf, dostep
20.04.2022 r.

Paragon Studios, Cryptic Studios, City of Heroes/Villains, NCSOFT, 2004.
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liste tak zwanymi exploits (pol. wyzysk, naduzycie). Polegaja one na wykorzystywaniu bledoéw
designu niezgodnie z wolg tworcow i1 zazwyczaj dajg graczom olbrzymie korzysci. Moga oznaczad
takze wystepujace w kodzie zrédtlowym, niezamierzone przez tworcow btedy. Exploits uzywane jest
jako okreslenie pejoratywne, 1 oznacza nieczyste zagranie. Jednakze, jak zauwazajg Salen
1 Zimmerman, zalezy to od kontekstu ich uzycia i moze prowadzi¢ do odkrywania nowych
strategii**. Czasem btedy sg mile widziane przez $rodowisko graczy. Wydana przez Electronic Arts
gra Anthem™ spotkala sie poczatkowo z duzym entuzjazmem graczy, jednakze szybko pojawily sie
o niej krytyczne zdania. Bylo to spowodowane m.in. zbyt wolnym tempem zdobywania
przedmiotéw w grze, co byto wielokrotnie zglaszane i1 krytykowane przez graczy. Gdy przez btad
kodu gry wzrosty szanse graczy na zdobycie upragnionego przez nich sprzgtu, spotkato si¢ to z
bardzo pozytywna reakcjg. Poczatkowo sagdzono, ze bylo to celowe dziatanie tworcow, jednakze oni
bardzo szybko naprawili ,,problem”. Z kolei w praktyce badawczej oszukiwanie moze przynies¢
niespodziewane korzy$ci. Julian Kiicklich twierdzi, ze pozwala ono na odrzucenie przyjetych
zatozen, odkrywa przed badaczami miejsca, na ktdre nie zwracali oni uwagi i ukazuje bledy w ich
modelach teoretycznych’®.

Ostatnia metoda heurystyczna to going native (pol. zasymilowanie si¢). W praktykach
antropologicznych polega ona na uczestniczeniu w zyciu spotecznos$ci, ktore si¢ bada i staniu si¢
ich cze$cig. Chociaz niesie ona zagrozenie utraty obiektywnosci, to, jak twierdzg van Vught i Glas,
doza subiektywno$ci jest nieunikniona w naukach humanistycznych®’. Co wigcej, metoda ta moze
mie¢ niekorzystne konsekwencje. Bartle przekonuje, ze oparcie metodologii badania gier gtownie
na graniu moze prowadzi¢ do zbyt ptytkiego ich zrozumienia z perspektywy innej niz gracza.
Mozliwe jest takze zjawisko przeciwne — tak dobre i instynktowne ich zrozumienie (tzw. grokking),
ze badacz wkroczy w sfere tworcow gier i utraci zdolno$¢ cieszenia si¢ nimi*®. Jednakze sg i dobre
strony stania si¢ graczem i zanurzenia si¢ w grach. Glas stwierdza, ze w rezultacie spedzenia
znaczacej ilosci czasu grajac i uczestniczac w spotecznosciach graczy, stal si¢ lepszym badaczem.
Zyskat dzigki temu wglad w gry nieosiggalny bez osobistego ich do$wiadczenia®. Co wiecej,

grokking moze sprzyja¢ zrozumieniu roznorodnej i nicortodoksyjnej aktywnosci graczy®.

Zob. K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play — Game Design Fundamentals, MIT Press, Cambridge, Massachusetts
London 2003, rozdz. 21, s. 6.

BioWare, Anthem, Electronic Arts, 2019.

Zob. J. Kiicklich, Homo Deludens: Cheating as a methodological tool in digital games research, ,,Convergence” 2007;
13(4): 355-367, s. 357.

Zob. J. van Vught, R. Glas, s. 11.

Zob. R. Bartle, A "Digital Culture, Play and Identity: A World of Warcraft Reader" Reader, 2010, online:
http://gamestudies.org/1001/articles/bartle, dostep 20.04.2022 r.

Zob. R. Glas, Battlefields of NegotiationNegotiation: Control, Agency, and Ownership in World of Warcraft.
Amsterdam University Press, Amsterdam 2012, s. 175.

Zob. tamze, s. 176.




Van Vught i Glas dodaja jeszcze dwie wskazowki metodologiczne dotyczace badania gier.
Pierwsza podkresla znaczenie zrozumienia ich kontekstu. Jest on pojmowany przez nich bardzo
szeroko, poczynajac od relacji z innymi dzietami kultury, przez relacje z innymi grami (gatunkami)
na kontek$cie technicznym i ekonomicznym kofczac®'. Znajomos$¢é gier polega nie tylko na
umiejetnym graniu, lecz takze znajomosci towarzyszacych im dyskurséw. Druga dotyczy osoby
badacza i zaleca ¢wiczenie jego refleksyjnosci, zdolnosci do uchwytywania siebie w podwojne;j roli,
jako gracza i1 badacza w jednym. Zgodnie z wizjg autorow, obejmuje ona takze zrozumienie, ze w

pracy badawczej w sposob nieunikniony bedg pojawiac si¢ elementy subiektywne.

1.1.4 Fenomenologiczna metoda badan

Dotychczas przedstawione zostaty metody badan czerpane ze wspoétczesnego dyskursu game
studies. Dyskurs ten jest bardzo eklektyczny. Mozna odnalez¢ w nim elementy wielu dyscyplin oraz
szk6t myslenia. Przyktadowo, zaprezentowana w poprzedniej czesci pracy metoda proponowana
przez Konzacka rekomenduje wykorzystanie narzedzi pochodzacych z rdéznych dyscyplin
naukowych. Nie przedstawia jednej metody zdolnej spig¢ cato$¢. Przypomina to badanie zdrowej,
zyjacej osoby dokonywane przez przedstawicieli wielu zawodow: nogi bada ortopeda, zgby
archeolog, gloweg frenolog, a korpus patolog. Kazdy z nich zajmuje si¢ badaniem ludzi,
przynajmniej w pewnym zakresie. Jednak, czy gdy potaczymy ich prace, otrzymamy odpowiedni
obraz cztowieka?

Proponowanym tutaj lekarstwem na przedstawione dolegliwosci ma by¢ fenomenologia
stanowigca filozoficzny fundament niniejszej pracy. Gry beda badane z perspektywy rozwigzan
Romana Ingardena, a w dalszej cz¢séci pracy, poswigconej postaci gracza/awatara, pojawig si¢ watki
z prac Maurice’a Merleau-Pontiego. Roznice w obu drogach filozofowania sg az nadto widoczne.
Jednakze rdzen Ingardenowski mozne nabra¢ kolorytu czerpiac z odniesien Merleau-Pontianskich.
Réznice migdzy nimi zostang wskazane w stopniu niezbednym do wilasciwego naswietlenia
zagadnien podjetych w tej pracy. U podstaw dorobku obu wirtuozow fenomenologii lezg prace
pierwszego 1 najwigkszego fenomenologa — Edmunda Husserla. Jest on autorem najwazniejszych
narz¢dzi metodologicznych fenomenologii: zasady wszystkich zasad, redukcji fenomenologicznej
oraz redukcji eidetyczne;.

Fenomenologia pojawila si¢ w filozofii na przetomie XIX 1 XX wieku wraz z publikacjg dziet
trzech nieznajacych si¢ wtedy autorow. Byly to Badania logiczne Edmunda Husserla,
Fenomenologia woli Alexandra Pfindera oraz Metoda transcendentalna a psychologiczna Maxa
Schelera®. Sposrod wymienionych najwiekszy wplyw na dwudziestowieczng filozofie europejska

mial Edmund Husserl. Jednakze nie zapoczatkowat on wtasnej szkoty, jego uczniowie i pdzniejsi

61 Zob. J. van Vught, R. Glas, dz. cyt., s. 12
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fenomenologowie wytyczyli swoje wilasne szlaki. Do filozofow odwotujacych si¢ w swoich
badaniach do koncepcji Husserla zaliczy¢ mozna m.in. najwybitniejszego polskiego fenomenologa
Romana Ingardena, tworce ontologii fundamentalnej Martina Heideggera, kluczowa postac
egzystencjalizmu Jean-Paula Sartre’a czy jednego z najwybitniejszych fenomenologdéw francuskich
Maurice’a Merleau-Ponty’ego.

Czym jest fenomenologia? Jak pisze Ingarden: ,Najpierw czysto formalnie: jest to odrgbny
sposOb podejscia do zagadnien filozoficznych, a zarazem odrgbna technika jezykowego
przedstawiania wynikéw, uzyskanych dzigki takiemu podejsciu do $wiata czy tez rozwazaniu

”% Ten odrebny sposob ujmowania zagadnien filozoficznych wyznacza metoda majgca

Swiata
zapewni¢ uzyskanie wiedzy pewnej (a nawet absolutnie pewnej) o $wiecie, oczyszczona ze
wstepnych zatozen ontologicznych, majaca na celu dosiggnigcie rzeczy samych i uchwycenie ich
wiedz¢ niepowatpiewalng i konieczng, by nastgpnie, opierajagc si¢ na mocnym poznawczym
fundamencie, transcendowa¢ ku poznaniu rzeczywistosci obiektywnej. U jej podstaw lezy
przekonanie, ze poznanie trzeba oprze¢ na niepodwazalnych i danych zrédtowo fenomenach, ktére
sg gwarantem prawomocno$ci wszelkiego pozniejszego poznania. Fenomeny nie s3 pojeciem
nowym w filozofii, jednakze wcze$niej byly one rozumiane przede wszystkim sensualnie,
utozsamiano je z wrazeniami zmystowymi. Husserl nie postrzegal ich empirycznie ani
psychologicznie, lecz jako tresci czystej Swiadomosci. Zaktadal on, ze poprzez bezposredni oglad
fenomendéw mozna uzyska¢ wiedze o istotach rzeczy 1 ich ideach, pisatl, ze ,.czysta albo
transcendentalna fenomenologia zostanie ugruntowana nie jako nauka o faktach, lecz jako nauka o
istocie (jako »eidetyczna« nauka); jako nauka, ktora chce ustala¢ wylacznie »poznania dotyczace
istoty«, a bynajmniej nie »fakty«”*. Jak zatem dotrze¢ do czystych fenomenow i odstonié eidos
rzeczy? ,,Naszg rekonstrukcje sensu i $wiata winnisSmy rozpocza¢ od odtozenia na bok wszystkich
wynikdw nauki, wszelkich faktow empirycznych jako »danych« wewnatrz $§wiata, naszego
wlasnego ego oraz samego istnienia $wiata i innych 0s6b”®. To ,,odlozenie na bok” Husserl nazywa
redukcja fenomenologiczng, transcendentalng, dokonaniem aktu filozoficznego epoche, w ktorym
to wszystko, w czego istnienie mozna watpi¢ zostanie odrzucone jako mozliwa sfera badan
filozoficznych. Nastgpnym krokiem jest redukcja eidetyczna. Ma ona na celu uchwycenie istoty

ogolnej przedmiotu poprzez odrzucenie wystepujacych w nim cech przypadkowych w procesie

Zob. R. Ingarden, Wstgp do fenomenologii Husserla, tham. A. Poéttawski, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe,
Warszawa 1974, s. 7.

Tamze, s. 13.

E. Husserl, Idee czystej fenomenologii i fenomenologicznej filozofii. Ksiega pierwsza, ttum. D. Gierulanka, Panstwowe
Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1975, s. 7.
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66

67
68
69
70

zwanym wariacjag imaginatywna, o ktorej Andrzej Leder pisze, Ze ,0znacza swobodng
transformacje obiektu, ktora ma doprowadzi¢ do uchwycenia jego ryséw konstytutywnych”®.

»Zasada wszystkich zasad” fenomenologii Husserla glosi, ze ,.kazda zrodlowo prezentujaca
naocznos$¢ jest zrédtem prawomocnos$ci poznania, ze wszystko, co si¢ nam w »intuicji« zrédtowo
(by si¢ tak wyrazi¢: w swej cielesnej rzeczywistosci) przedstawia, lezy po prostu przyjac¢ jako to,
jako co si¢ prezentuje, ale takze jedynie w tych granicach, w jakich si¢ tu prezentuje”®. Stanowi
ona fundament wszelkich badan fenomenologicznych. Okresla ona dopuszczalny zakres
przyjmowanych i poddawanych analizie przedmiotow. Niezaleznie od dalej stosowanych metod nie
moze ona zosta¢ naruszona. Znajduje si¢ ona u podstaw rzetelnego i zrodtowego poznawania.
Stanowi zakaz wykraczania poza to, co dane w $wiadomosci. Pozwala na badanie przedmiotoéw w
sposob pewny. Wskazuje ona takze na zrdédtowa intuicjg, ktéra pozwala na niezaposredniczony
oglad przedmiotdéw, na dostep do rzeczy samych. Innymi stowy, zaktada, ze poznanie begdzie tylko
wowczas prawomocne, jesli zrédlowo prezentujacy si¢ przedmiot (rozumiany najszerzej) bedzie
nam dany w §wiadomosci oczyszczonej z uprzednich zatozen i zabarwienia emocjonalnego.

Jak jednak oczysci¢ $swiadomos¢? Punktem wyjscia fenomenologii jest ,,nastawienie
naturalne”. Jak pisze Husserl: ,,Rozpoczynamy nasze rozwazania jako tacy, jakimi jesteSmy w zyciu
codziennym, jako ludzie przedstawiajacy sobie co$, sadzacy, czujacy, chcacy »w naturalnym
nastawieniu«®. Mowigc najpro$ciej, oznacza to, ze zastajemy $wiat wraz z calg jego zawartoscig
i wszystko to jest nam dane jako istniejace. Jest to ,teza generalna nastawienia naturalnego”®.
Gdy siedze przy biurku moje zmysty dostarczaja mi wszelkiego rodzaju danych zmystowych,
w mojej $wiadomos$ci pojawiaja si¢ otaczajace mnie rzeczy i wiem, jakie sg relacje przestrzenne
miedzy nimi. Widz¢ znajdujacy si¢ przede mnag ekran komputera, widz¢ i czuj¢, ze pod moimi
rekami znajduje si¢ klawiatura, w polu widzenia znajdujg si¢ takze ksigzki 1 kubek herbaty. Traktuje
je jako po prostu istniejace, jako cze$S¢ mojego otoczenia. Podobnie jestem $wiadomy reszty
mieszkania 1 istniejacych w nim relacji przestrzennych. Jezeli spojrze¢ przez okno, zobacze
zabudowania ciaggnace si¢ az po widnokrag. Jednakze moja §wiadomos$¢ sigga dalej, takze tam,
gdzie wzrok nie sigega. ,Jestem $wiadom S$wiata rozciggajacego si¢ bez konca w przestrzeni,
bez kofca stajgcego sie i [juz] powstatego w czasie””’. Zdaje sobie sprawe, ze kazda rzecz, ktora
pojawi si¢ w mojej $wiadomosci, jest tylko wycinkiem tego, co mnie otacza. To, co jest mi

aktualnie dane, stale si¢ zmienia. Siggajac po kubek jestem w stanie zobaczy¢ jego wngtrze,

A. Leder, Czytanie Husserla z Lacanem. Czy fenomenologie od psychoanalizy odroznia przede wszystkim nastawienie
etyczne?, ,,Principia” XLVII-XVLVIII (2007), s. 257.
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niewidoczne, gdy stoi obok mnie. Obracajac go w rekach, moge przyjrze¢ si¢ zdobieniom
znajdujacym si¢ po wezesniej niewidocznej stronie. Jezeli spojrz¢ w stron¢ okna, zobacze firanki
1 budynki znajdujace si¢ po drugiej stronie ulicy, ale strace z oczu ekran komputera.
Moja $wiadomo$¢, zanurzona w $wiecie, zdolna jest uchwyci¢ jedynie ograniczong liczbe
przedmiotdw, ale pozostaj¢ $wiadomy istnienia nieokreslonego horyzontu, ktéry mnie otacza.
Swiadomo$¢ $wiata w nastawieniu naturalnym wykracza poza rzeczy materialne, obejmuje
ona wszelkie rodzaje przedmiotéw. ,,Przy tym O6w $wiat nie istnieje dla mnie jedynie jako $wiat
rzeczy, lecz zta samg bezposrednioscig jako $wiat wartosci, $wiat dobr, §wiat praktycznego

»" W spostrzeganiu dane sg mi wszelkie przedmioty, takze te niematerialne. Biurko jawi sig

zycia
przede mng wraz ze swoja praktycznos$cia, stalowe pioro z elegancjg i prostota, a kubek z herbata
jest zbawieniem podczas dtuzszych sesji przy komputerze. Podobnie napotkani ludzie mogg by¢ dla
mnie ,,obcy”, moga by¢ takze moimi ,,znajomymi’ 1 ,,przyjaciotmi’.

W centrum znajduj¢ si¢ ja, podmiot poznajacy — ego. Doswiadczam, analizuj¢ i wspominam,
ale takze doswiadczam emocji i uczu¢. Przedmioty w moim horyzoncie budza pozadanie lub
niech¢¢, odczuwam gniew i1 rado$¢. Zachodzace stonce jest obietnicg kojgcego snu, ciemne chmury
na niebie sg zapowiedzig smutku. Kalendarz przypomina, ze jutro nie umiera nigdy. Jak w tym
chaosie przedmiotéw, do§wiadczen i1 przemijania dotrze¢ do prawdy, jak uzyskaé¢ wiedze pewna?
Rozwigzaniem proponowanym przez Husserla jest transcendentalna redukcja fenomenologiczna.

Polega ona na ,wzigciu w nawias” tezy generalnej nastawienia naturalnego, na zawieszeniu

przekonania o istnieniu $wiata.

,Jezeli to czyni¢ — a lezy to w granicach mej pelnej swobody — to wowczas nie neguje tego
»s$wiata, jak gdybym byl sofista, nie watpi¢ o jego istnieniu, jak gdybym byl sceptykiem, ale
dokonuje »fenomenologicznej« émoyyn, ktéra zabrania mi catkowicie wydania jakiegokolwiek sadu

0 przestrzenno-czasowym bycie”’.

Po dokonaniu redukcji $§wiat pozostaje taki jaki byl wczesniej, zmienia si¢ jedynie
nastawienie do niego. Wylaczone zostato przekonanie o istnieniu przedmiotow. Kolejnym etapem
badan fenomenologicznych jest redukcja eidetyczna i zredukowanie indywidualnego cogito. Juz nie
ja poznaje, lecz czysty podmiot poznania, ego transcendentalne. Tre$¢ §wiadomosci nie jest juz
moja, ,,mojo$¢” zostata zredukowana. W rezultacie redukcji otwarte zostalo pole czystych

fenomenow, umozliwiony zostat wglad w istote przedmiotow. ,,Kazdemu przezyciu psychicznemu

71 Tamze, s. 83.
72 Tamze, s. 93.



odpowiada zatem na drodze redukcji fenomenologicznej czysty fenomen, ukazujacy jego

immanentng istote (wzieta jednostkowo) jako dang absolutng””

. Na tym etapie nie ma znaczenia,
czy badany przedmiot jest rzeczywisty, fikcyjny czy jest wylacznie halucynacjg. Badana jest
zawarta w nim istota. Nawet fantazja moze by¢ zrédtem prawomocnego poznania. Nie tylko
dostarcza prawomocnej wiedzy po dokonaniu redukcji, lecz takze wspomaga zrozumienie.
Umiejetnie uzyte Srodki artystycznego przedstawienia ,,szczegdlnie tatwo przeksztalcajg si¢ w

»7 Husserl stwierdza:

doskonale jasne wyobrazenia

,»W ten sposob, jezeli kto$ lubi paradoksy, mozna rzeczywiscie powiedzieé, i jezeli si¢ ten
wieloznaczny sens dobrze zrozumie, to mozna powiedzie¢ $ci§le zgodnie z prawda, ze »fikcja«
stanowi zywiot fenomenologii, tak jak 1 wszelkiej eidetycznej nauki, ze fikcja jest zrodiem,

z ktorego czerpie swe soki poznanie »prawd wiecznych«””.

Majac przed soba fenomeny oczyszczone z transcendentdw, mozna przystapi¢ do kolejnego
kroku. Jest nim redukcja eidetyczna. Stuzy ona przejsciu od poznawania istoty szczegdtowej do
ogolnej. Jej podstawowym narzgdziem jest wariacja imaginatywna, chociaz Husserl pisze takze o

ideacji.

,Najpierw »istota« oznaczala to, co we wlasnym bycie pewnego indywiduum da si¢ odnalez¢
jako jego co. Kazde takie »co« jednak mozna przenie$¢ na poziom »idei« (»in Idee gesetz«).
Doswiadczajaca albo ukazujaca co$ indywidualnego naoczno$¢ mozna przemieni¢ w widzenie

istotno$ciowe (ideacja) (...)”".

Husserl raczej stopniuje 0ogolnos¢ istoty, niz méwi o ideach. Zatem po dokonaniu pierwszej
redukcji, wzigciu $wiata w nawias, mamy mozliwos¢ ogladu istoty. Dopiero w nastgpnym kroku
dokonuje si¢ dalsza redukcja, umozliwiajaca oglad idei, najwyzszych stopni ogolnosci.

Dokonywana jest ona za pomocg wspomnianej juz wariacji imaginatywnej. Jak pisze Kotakowski:

,»W tym, co Husserl nazywa »swobodng wariacja imaginatywna«, probujemy wyobrazi¢ sobie
przedmiot (powszechnik), pomijajac niektore z jego wiasnosci lub myslowo wymieniajac je na

inne, 1 dochodzimy do wniosku, ze pewne z nich, nawet jesli empirycznie zawsze towarzysza

73 E. Husserl, Idea fenomenologii, ttum. J. Sidorek, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2008, s. 59.
74 Tenze, Idee czystej fenomenologii..., s. 209.
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fenomenowi, strukturalnie do niego nie naleza, ich obecno$¢ za§ w niczym nie narusza natury

fenomenu, podczas gdy innych nie mozna usungé¢ bez unicestwienia tozsamosci fenomenu””’.

Nalezy zatem wyobrazi¢ sobie pewien przedmiot, a nastepnie dodawac¢ i odejmowac kolejne
cechy. Jezeli dokonana zmiana unicestwia go jako ten wilasnie, jest to cecha niezbywalna.
Za przyktad niech postuzy wyobrazenie krzesta. Co mozna z niego usungé, aby nim pozostato?
Usunigcie lub dodanie elementéw konstrukcyjnych ma znaczenie. Usunmy oparcie, a zostanie
taboret. Dodajmy podlokietniki, a bedziemy bardzo blisko fotela. Czy materiat wptywa na
»Krzestowos¢”? Nie, wykonane z litego drewna, sklejki lub metalu wciaz bedzie krzestem. Kolor?
Rowniez nie, poniewaz podobnie jak z kazdym przedmiotem rozciggltym, istotna jest tylko cecha

barwnosci.

1.1.5 Metody badan Romana Ingardena

Gtowng podstawg metodologiczng niniejszej rozprawy sa prace Romana Ingardena. Jako
uczen Husserla stosowal on metod¢ fenomenologiczng, pozostajac wobec niej krytyczny.
Jak zostanie wskazane, jednocze$nie wiele ltaczylo go ze szkota lwowsko-warszawsky oraz
lingwistycznym odtamem filozofii analityczne;.

Najwazniejsza jednak ws$rdd metod stosowanych przez Ingardena jest metoda
fenomenologiczna, czyli ,,odrebny sposoéb podejscia do zagadnien filozoficznych, a zarazem
odregbna technika jezykowego przedstawiania wynikow, uzyskanych dzigki takiemu podej$ciu do

»78  Jest to zatem sposob podejmowania zagadnien i ich

Swiata czy tez rozwazania $wiata
prezentowania charakterystyczny dla fenomenologii. Co ja wyrdznia sposrod innych metod
filozoficznych? Wyréznia ja przekonanie o mozliwosci bezposredniego poznania przedmiotow,
o istnieniu istot szeroko rozumianych przedmiotéw oraz mozliwosci jezykowego przedstawienia
rezultatow ich badan. Jej istotnym elementem jest analiza Swiadomosci 1 jej tresci — fenomenow.
Chociaz Ingarden pozostawal wierny duchowi fenomenologii, w wielu kwestiach nie zgadzat
si¢ z Husserlem — tym bardziej, im bardziej stanowisko jego mistrza przesuwato si¢ w kierunku
idealizmu. Chociaz Ingarden doceniat doniosto$¢ analiz §wiadomosci Husserla 1 akceptowal wiele z
nich, nie towarzyszyt mu w idealistycznym zwrocie i podejmowal proby przezwyciezenia
tzw. idealizmu transcendentalnego Husserla. Inng kwestig, ktora ich roznita, bylo podejscie do

zagadnienia redukcji transcendentalnej. Chociaz Ingarden widziat zasadno$¢ dokonywania redukcji,

nie akceptowatl jej w petnym, proponowanym przez Husserla, wymiarze. Poddawat w watpliwos¢

77 L. Kotakowski, Husserl i poszukiwanie pewnosci, s. 53.
78 Ingarden R., Wstep do fenomenologii Husserla,s. 12-13.
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filozoficzng doniosto$¢ redukeji” i zarzucat zbytnig metaforycznos$é jej opisu®. Kwestionowat
takze niezmiennos$¢ zawarto$ci $wiadomosci po przeprowadzeniu redukcji, w szczegolnos$ci pytat o
zmiany charakteru fenomendw realno$ci i istnienia®. Z drugiej strony, Ingarden uznawat role
redukcji w odstanianiu tego, ze $wiat ukazuje si¢ nam w odcieniach, jej znaczenie w poznawaniu
tego, co jest jedynie domniemane i jak zmieniajg si¢ sensy przedmiotowe w kolejnych aktach
poznawczych®,

Wedlug Ingardena badanie fenomenologiczne wymaga nie jednej, a szeregu redukcji.
Oczyszczenie $wiadomosci z transcendentow 1 odstoniecie $wiata senséw przedmiotowych to
dopiero poczatek procesu poznawczego. Konieczne sa kolejne redukcje. Po zredukowaniu tego,
co ontycznie transcendentne, przychodzi kolej na tre$ci transcendentne epistemologicznie.
Przedmioty zawsze wykraczajg poza uchwytujace je spostrzezenie, nalezy zatem przyjrze¢ si¢
treSciom domniemanym, jakosciom wypelionym 1 niewypelionym, uswiadomi¢ sobie
doznawanie wygladéw i skrotéw perspektywicznych. Redukcje mozna przeprowadzaé dalej, az do
osiggni¢cia strumienia czystej swiadomosci. Jednakze dla potrzeb niniejszej pracy tak daleko idace
badania wykraczajg zbyt daleko. Wszak fenomenologia ma bada¢ nie tylko swiadomos¢, ale takze
jej tresci oraz sposob w jaki sa jej dane. Ow szereg redukcji to jednakze za mato, musi zostaé
uzupetniony przez spojrzenie immanentne, czyli refleksje®. Redukcja pozwala uchwyci¢ $wiat
1 ego jako jedynie domniemane i wzia¢ je w nawias, natomiast refleksja pozwala uchwycié¢ tresé
swiadomosci.

Kolejng kwestia metodologiczng jest sposéb prowadzenia wywodu przez Ingardena.

Stanistaw Dabrowski twierdzi, ze

,ha wywod Ingardena (w obu jego traktatach z dziedziny filozofii literatury) mozna spojrzec¢
jako na uktad 1 rytm roéznopoziomowych 1 rdéznojakosciowych paralelizacji, co najmniej
czworakich:

1) miedzy tym, co ogélne, a tym, co szczegodtowe czy uszczegdtowione (np. przedmiot w
ujeciu ogdlnoontologicznym a przedmiot przedstawiony w dziele literackim, czas w ujgciu
ogolnofilozoficznym a czas przedstawiony w dziele literackim, perspektywa czasowa czasu
fenomenalnego a perspektywa czasowa konkretyzacji dziela literackiego);

2) migdzy charakterystykami kolejnych warstw dzieta literackiego;

Zob. tamze, s. 163.
Zob. tamze, s. 159.
Zob. tamze, s. 206.
Zob. tamze, s. 196.
Zob. tamze, s. 192.
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3) migdzy fenomenologicznymi opisami »rodzajow jakoSci« a krytycznoliterackimi
(podanymi przyktadowo) opisami jakosci literackich wybranego fragmentu utworu;

4) miedzy traktatem ontologicznoliterackim a traktatem epistemologicznoliterackim”™®*,

Pierwsza paralela pojawia si¢ juz na poczatku O dziele literackim. Ingarden zaczyna swoj
wywadd od przedstawienia i poddania krytyce pogladow dotyczacych sposobu istnienia i charakteru
bytowego dziet literackich. Odrzuca twierdzenia gloszace, ze sg one przedmiotami realnymi,
idealnymi czy psychologicznymi®. Druga odnosi sie do budowy i funkcji kolejnych warstw dziela
literackiego. Kolejno omawiane s3 materiaty budujace dang warstwe¢ wraz z tworami wyzszych
rzedow, a nastgpnie omawiana jest ich funkcja w danej warstwie oraz calym dziele. Trzecia paralela
dotyczy gléwnie wskazania fragmentarycznos$ci zainteresowan badaczy dziet literackich. Zdaniem
Ingardena skupiajg si¢ oni gtownie na przedmiotach przedstawionych lub tworach jezykowych.
Wprowadza on rowniez podziat jakosci literackich na artystyczne oraz estetyczne. Czwarta paralela
odnosi si¢ do porzadku przedstawiania zagadnien zwigzanych z dzietem literackim. Ingarden
wytozyt wigkszos¢ swojej koncepcji w dwoch pracach: O dziele literackim oraz O poznawaniu
dziela literackiego. Chociaz w obu przedstawial zagadnienia ontologiczne 1 epistemologiczne,
to roznig si¢ stopniem specjalizacji w tych dyscyplinach. Przyktadowo, praca O dziele literackim
dotyczy przede wszystkim statusu ontologicznego i budowy dzieta literackiego, jednakze
wprowadzone zostajg w nim koncepcje konkretyzacji 1 przedmiotu estetycznego (konkretyzacja
oznacza zaré6wno proces, jak i1 jego rezultat, czyli przedmiot estetyczny). Zagadnienia te sg ze sobg
Scisle powigzane ze wzglgdu na intencjonalny charakter dziet sztuki w koncepcji Ingardena. Dzieta
sztuki, w tym dzieta literackie, potrzebujga dwoch fundamentéw bytowych. Pierwszym jest fizyczny
material, w ktorym zostato ono utrwalone. Drugim jest jego odbiorca, ktory jest potrzebny do peinej
konstytucji dzieta®.

Istotnym rysem metody badan Ingardena jest ich rozpoczynanie od mozliwie pierwotnego
doswiadczenia, dlatego sigga on do Zycia codziennego i j¢zyka potocznego, na podstawie ktorych
dokonuje dalszych rozroznien i wyjasnien. Na poczatku pracy O dziele literackim zwraca on uwage
na ,,0sobliwy fakt” — ten mianowicie, ze ludzie sg otoczeni przez ksigzki, dzieta literackie. Jak pisze

Ingarden:

S. Dabrowski, Roman Ingarden o perspektywie czasowej w konkretyzacji dzieta literackiego: proba uwaznej lektury,
»Pamigetnik literacki” 1986, 77/2,s. 161-178, s. 163.

Zob. R. Ingarden, O dziele literackim, thum. M. Turowicz, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1988, s. 29-
43.

Zob. R. Ingarden, O budowie obrazu, w: tenze, Studia z estetyki tom 2, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa
1966, s. 32.
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»Stoimy przed osobliwym faktem. Niemal codziennie mamy do czynienia z dzietami
literackimi. Czytamy je, jednymi si¢ wzruszamy i zachwycamy, inne nie przypadaja nam do gustu;
oceniamy je, wygtaszamy o nich rozmaite sady, dyskutujemy, piszemy rozprawy o poszczegdlnych
dzietach, zajmujemy si¢ ich dziejami. Istnienie ich wydaje si¢ nam naturalne jak powietrze, ktérym
oddychamy. Sadzimy przeto, ze przedmioty tych naszych roznorodnych zajg¢ znamy
wszechstronnie 1 wyczerpujaco. A jednak, gdyby nas kto§ zapytal, co to jest wiasciwie dzieto
literackie, musieliby$my z pewnym zdziwieniem przyznac, ze nie znajdujemy na to pytanie trafnej i

zadowalajgcej odpowiedzi™’.

Chociaz Ingarden wprowadza podzial na dzieta literackie i dzieta sztuki literackiej®,
na poczatku jego rozwazan rdznica mi¢dzy nimi nie ma znaczenia. Interesuje go cata literatura,
a w zasadzie wszystkie twory kulturowe wyrazone w jezyku. Zaczyna on od mowy potocznej, by w
toku dalszych rozwazan uscisla¢ i oczyszcza¢ uzywane w niej pojecia. Jak pisze Danuta Ulicka:
»~fenomenologiczng analiz¢ ejdetyczng musi poprzedza¢ analiza lingwistyczna, skierowana na
»potoczne« ujecie badanego przedmiotu™. Zauwaza ona takze, ze rozwazania Ingardena ,.s3 w
istocie prowadzone metodami analitycznej filozofii lingwistycznej. W punkcie ich wyjscia lezy
bowiem nie »sam« przedmiot, lecz jego jezykowy ekwiwalent™. Ingardena nie interesuje jezyk dla
niego samego, lecz to, co ma zosta¢ nim uchwycone, czyli sam przedmiot i jego do$wiadczenie®'.
Ingarden pisze: ,,Nie chodzi nam [...] o same pojecia, lecz o to, w co one maja trafi¢”*.

Potoczne ujecia literatury Ingardenowi nie wystarczajg. Czesto 1 obszernie przytacza on
poglady i wypowiedzi innych filozoféw i uczonych, dokonuje drobiazgowej analizy pojawiajacych
si¢ w nich poje¢ i wskazuje punkty wspolne z jego koncepcjami. Wykorzystuje on ich twierdzenia
instrumentalnie, uzywa ich, aby wzbogaci¢ wlasny wywod i odpowiedzie¢ na postawione pytania®.
Ustaliwszy faktyczne znaczenie poj¢¢ innych autorow, tlumaczy je na jezyk swojej koncepcji.
Zabieg ten moze mie¢ na celu uprawomocnienie rezultatdéw badawczych poprzez wskazanie miejsc
wspoélnych. Ingarden wykazuje tym samym zgodno$¢ pomigdzy swoimi koncepcjami i koncepcjami

innych autorow.

Tenze, O dziele literackim, s. 23.

Dzieto sztuki literackiej zawiera w sobie momenty warto$ciowe estetycznie i artystycznie. Zob. tamze, przypis 1.

D. Ulicka, Jezyk i doswiadczenie: o przedmiocie i metodzie Ingardenowskiej filozofii literatury, ,,Pamietnik literacki”
1986, 77/3,s. 117-141, s. 136

Taze, Granice literatury i pogranicza literaturoznawstwa: Fenomenologia Romana Ingardena w Swietle filozofii
lingwistycznej, Wydawnictwo Wydziatu Polonistyki Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 1999, s. 97.

Zob. taze, Jezyk i doswiadczenie, s. 130.

R. Ingarden, O uzasadnianiu, w: tenze, U podstaw teorii poznania, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa
1975, s. 452.

Zob. D. Ulicka, Jezyk i doswiadczenie, s. 121.



1.1.6 Podsumowanie przyjetej metodologii

Jak juz wspomniano, podstawowa metoda tej pracy jest metoda fenomenologiczna
w odmianie Ingardenowskiej. W celu wyodrgbnienia ze $wiata naturalnego przedmiotu
prowadzonych tutaj badan, jakimi sg gry wideo, dokonano proby przeprowadzenia redukcji
fenomenologicznej, filozoficznej epoche, a nastgpnie redukcji eidetycznej. Zawieszenie nastawienia
naturalnego pozwala na uchwycenie przedmiotu takim jakim jest, bez zakrzywienia poznania przez
elementy subiektywne w poznaniu. Ponadto redukcja transcendentalna ulatwia oddzielenie
przedmiotu badan od relacji, ktére tworzy on z resztag Swiata. Operacje te zostang wykonane ze
wzgledu na dazenie do speilnienia Husserlowskiej ,,zasady wszystkich zasad”, ktoéra glosi,
ze podstawa prawomocnosci poznania jest jego zrodtowos$é, uchwycenie przedmiotu
w samoprezentacji, ale tylko w granicach tej prezentacji. Niemniej relacje, z ktorych zostanie
wydobyty przedmiot badania takze powinny by¢ w badaniu uchwycone, inaczej wiedza o nim
bytaby niepela. Ingarden pisze: ,,w fenomenologii méwi si¢ zawsze tylko o mozliwym $wiecie —
o mozliwym $§wiecie realnym. To jednak w ostatecznym obrachunku niewiele mnie interesuje.
Chciatbym przeciez wiedzieé, jakie jest naprawde ten $wiat, w ktorym jeszcze zyje”**. Skutkiem
przeprowadzenia redukcji fenomenologicznej 1 eidetycznej jest zawieszenie charakteru S$wiata
realnego jako faktycznie istniejgcego. Zostaje on zastgpiony $wiatem mozliwym, ktoéry jedynie
moze zaistnie¢ realnie. W rezultacie redukcji jednostki przestaja by¢ postrzegane jako indywidua,
lecz prezentuja typy mozliwych przedmiotéw. Podczas ogladu fenomenologicznego znikajg
konkretne, cielesne byty, a ujawniajg si¢ ogolne prawdy o $wiecie (idee). Jednakze ostatecznym
celem Ingardena nie jest poznanie odizolowanych przedmiotoéw i ich istot oraz idei, lecz poznanie
$wiata realnego. Poznanie pewnej rzeczy domaga si¢ wykroczenia poza jej immanentne okreslenie,
odkrycia w jakie zwigzki wchodzi oraz jakie zjawiska sg z nig zwigzane. Poznanie drzewa nie ma
sensu, jesli nie wiemy nic o jego roli w przyrodzie. Gry wideo nie maja znaczenia bez graczy.

Poznanie fenomenologiczne w Ingardenowskiej odmianie to nie tylko proba poznania §wiata,
a zatem powrot do rzeczy samych, lecz takze przyjecie potocznego doswiadczenia za punkt wyjscia
badan. Postulat ten jest zgodny z tezg gloszong przez przedstawicieli game studies, ze aby rzetelnie
bada¢ gry wideo, nalezy samemu by¢ graczem. Oczywiscie, stopien zaangazowania w proces grania
1 podejscie do przedmiotu nalezy dostosowac do opracowywanego zagadnienia. Piszac o literaturze,
Ingarden opisal trzy sposoby obcowania z dzietem: konsumenckie, badawcze oraz estetyczne.
Chociaz nie uznawal on pierwszego za wartosciowe, kazde z nich moze dostarczy¢ wiedzy o
roznych aspektach dzieta literackiego. Podobnie jest z grami wideo. Przywotywani juz badacze

przedstawiaja rozne sposoby obcowania z grami zalezne od celu badania. Uwzglednione zostang

94 Tamze, s. 173.



takze inne ich wskazoéwki metodologiczne, jak sigganie do zewnetrznych zrédel wiedzy o grach.
Nie bedzie to sprzeniewierzeniem si¢ mys$li Ingardena. Jak zostalo wskazane w poprzednim
paragrafie, on takze korzystat z pism innych badaczy i filozoféw. Podchodzac do nich krytycznie,
otwierat swoja koncepcje¢ na zewnetrze wptywy 1 probowat znalez¢ punkty wspolne.

Bezposrednie obcowanie z przedmiotem jest istotne w procesie poznawczym, jednakze
Ingarden znany jest gldwnie z obszernych analiz teoretycznych dotyczacych badan ontologicznych
nad czystymi mozliwosciami. Jego rozwazania obracaly si¢ zatem wokot mozliwego $Swiata,
mozliwych przedmiotéw. Rezultaty swoich badan przedstawil w pracy Spor o istnienie swiata,
ktéra stanowi obszerne opracowanie zagadnien ontologicznych. Fundamentalne dla jego pracy
pytanie rozbrzmiewa w jej tytule: czy i w jaki sposob istnieje $wiat? Zawarte w Sporze rozwazania
Ingardena dotyczg pluralizmu bytowego 1 jego charakterystyki oraz zwigzkéw pomiedzy
przedmiotami tworzacymi §wiat. Podziat ten ujawnia si¢ w jego rozwazaniach dotyczacych dziet
sztuki. W pierwszej cze$ci poswieconych im badan Ingarden przedstawia ich ide¢. Twierdzi,
ze jezeli istniejg takie przedmioty jak dzieta sztuki, powinny by¢ one odpowiednio zbudowane oraz
zawiera¢ sktadniki swoiste dla dziel nalezacych do odpowiedniej dziedziny sztuki pigkne;.
Przykladem takich rozwazan jest praca O dziele literackim. Druga cze$¢ jego badan obejmuje
relacje dzieta ze §wiatem, z odbiorca. Ingarden ukazuje, jak w procesie konkretyzacji wytania si¢
przedmiot estetyczny, jakie zmiany zachodza w procesie odbioru dzieta wraz z uplywem czasu.
Droga ta przedstawiona jest m.in. w pracy O poznawaniu dzieta literackiego. Oba dzieta
uzupelniajg si¢. W niniejszej pracy gry wideo beda rowniez badane w tych dwoch perspektywach:
drugi rozdziat bedzie zawieral rozwazania dotyczace budowy dzieta i jego sktadnikow, natomiast
trzeci obejmowac bedzie rozwazania o grach odniesionych do rozgrywki, do obcowania z graczem.

W pracy zostanie takze przeprowadzona analiza poroéwnawcza, dotyczaca m.in. rdznic
1 podobienstw pomiedzy budowg dzieta literackiego i obrazu w uje¢ciu Ingardena. Zostanie ona
wykonana ze wzgledu na dwie rzeczy. Po pierwsze, gry wideo sa dzietami o niespotykanej w
kulturze zlozono$ci. Inkorporuja w sobie elementy wizualne, sluchowe, wymagaja niemal
nieprzerwanej interakcji z graczem, a w tle dokonywane sa zlozone operacje komputerowe.
Skupiajac si¢ wylacznie na wybranych aspektach gier wideo, rezultat poznawczy bedzie niepeiny.
Nie jest to praca o jezyku lub aspektach audiowizualnych, lecz proba catosciowego uchwycenia gier
wideo.

Po drugie, poglady Ingardena ewoluowaty. Jest to szczegolnie widoczne w jego rozwazaniach

dotyczacych kina. W O dziele literackim opisywat on filmy nieme jako przypadek graniczny dziet



literackich, nie przyznajac im duzej warto$ci. Jednakze w pracy Kilka uwag o sztuce filmowej”
wida¢ wyrazng zmiang. Nie tylko wykracza on poza dzieta literackie w opisie filmow, lecz
wskazuje na inne dyscypliny sztuki (obraz, dzwigk) jako ich podstawe. Nie jest to kompletna teoria
dzieta sztuki filmowej. Ingarden zarysowuje obszerne pole mozliwych badan. Uznaje, ze filmy
moga by¢ warto$ciowe estetycznie i artystycznie, a takze ze warto je bada¢. Podobny los spotkat
gry wideo, ktére na samym poczatku swego istnienia uznawane byly za btahg rozrywke,
odpowiednig wyltacznie dla dzieci. Faktycznie, pierwsze tytuly nie byly zbyt zaawansowane,
posiadaty prosta grafike i dzwigk, a obecnos¢ fabuty nie byta nawet sugerowana. Jednakze wraz z
rozwojem techniki i umiejetnosci tworcOw pojawiajg si¢ tytuly, ktore nie tylko niczym nie ustgpuja
innym sztukom, lecz moga je przewyzsza¢. Wystarczy doda¢, ze opowiadajaca o losach ludnosci
cywilnej w czasie wojny gra This war of mine warszawskiego 11bitstudios zostata wpisana na liste

lektur szkolnych®,

95 R. Ingarden, Kilka uwag o sztuce filmowej w: tenze, Studia z estetyki tom 2, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe,
Warszawa 1966, s. 311-329.

96 Zob. K. Pisula, Potop, Wesele, Zbrodnia i kara... This War of Mine? Gra oficjalnie trafita do kanonu lektur szkolnych!,
online: https://www.tabletowo.pl/this-war-of-mine-staje-sie-lektura-szkolna/, dostep 20.04.2022 r.




1.2 Czym sg gry wideo?

1.2.1 Johan Huizinga — wstgp do badan ludycznych

Johan Huizinga jest jednym z najwieckszych XX-wiecznych teoretykéw ludycznych aspektow
kultury. Jego ksigzka Homo ludens, chociaz wiele jej twierdzen wymaga aktualizacji, pozostaje
kanonicznym pismem, do ktorego odnosza si¢ niemal wszyscy badacze gier i zabawy. Jej pigta
achillesowa jest brak wyraznego odrdznienia gry i zabawy oraz brak dogl¢bnej analizy gry jako
aktywno$ci 1 dziela-artefaktu. Moze wynika¢ to z prob stworzenia ogoélnego pojecia
wyznaczajacego catg sfere ludyczng w rozmaitych kulturach, mimo ze Huizinga zdaje si¢ by¢
swiadomy istniejacych réznic migdzy zabawa a gra. Obok ,swobodnej aktywnosci”, ktoéra
charakteryzuje przede wszystkim zabawe, odwotuje si¢ on do jej regut, ktére sa typowe dla gier.
Huizinga zauwaza takze, ze zabawa moze zosta¢ utrwalona i przekazana (np. ustnie) dalej jako twor
duchowy”’. Sugeruje to, ze gra moze by¢ utrwalong formg zabawy.

Huizinga definiuje zabawe bardzo szeroko. Pisze on:

,»Z uwagi na form¢ mozna wigc (...) nazwac zabawe czynno$cig swobodng, ktorg odczuwa si¢
jako »nie tak pomyslang« i pozostajacg poza zwyklym zyciem, a ktéra mimo to moze catkowicie
zaabsorbowaé grajacego; czynno$cig, z ktorg nie laczy si¢ zaden interes materialny, przez ktora
zadnej nie mozna odnie$¢ korzysci, ktéra dokonuje si¢ w obrebie wlasnego okreslonego czasu
1 whasnej, okreslonej przestrzeni; czynnoscig przebiegajaca w pewnym porzadku wedlug
okreslonych regul i powotujaca do zycia zwigzki spoleczne, ktore ze swej strony chetnie otaczaja

sie tajemnicg lub przy pomocy przebrania uwydatniajg swoja inno$¢ wobec zwyczajnego $wiata™®,

Na podstawie tak okreslonej zabawy mozna wywie$¢ kilka jej najwazniejszych cech
formalnych:

a. Swobodne dzialanie;

b. Odrebnos¢ od zwyklego zycia;

c. Oddzielenie czasoprzestrzenne,

d. Posiadanie regut ;

e. Obecnos$¢ ryzyka.

2999

,Nakazana zabawa nie jest zabawg™” — to krotkie zdanie wskazuje fundamentalng ceche

wszelkich gier i zabaw. Mianowicie, nie znoszg one przymusu, gracze decydujg si¢ na uczestnictwo

97 Zob. J. Huizinga, Homo ludens, tham. M. Kurecka, W. Wirpsza, Fundacja Aletheia, Warszawa 2007, s. 23.
98 Tamze, s. 28.
99 Tamze, s. 20.



w nich z wlasnej, nieprzymuszonej woli. Stwierdzenie to moze odnosi¢ si¢ takze do zabawy jako
formy aktywnosci, spontanicznego dziatania bez zewngtrznych ograniczen, ktore daje okazje do
wytadowania sit wyobrazni.

Druga cechg szeroko omawiang przez Huizinge jest odrgbno$¢ zabawy od ,,zwyktego” zycia.
Oznacza to dwie rzeczy. Po pierwsze, ze jest to ,,tylko” zabawa. ,,JJuz mate dziecko wie doktadnie,
ze »tylko tak udaje«, ze to »tylko dla zabawy«”'®. Dziecko bawigce si¢ w kucharza zdaje sobie
sprawe¢ z tego, ze szykowane przez nie danie z piasku nie jest prawdziwe 1 prawdopodobnie nie
bedzie zmuszac przyjaciela do zjedzenia swoich pysznosci. Jednoczes$nie jednak bawigc si¢ wierzy
ono, ze jest kucharzem. Huizinga stwierdza: ,,Kazda zabawa moze w kazdej chwili catkowicie

zaabsorbowaé jej uczestnika™'"'

. W zabawe wkrada si¢ poczucie zaangazowania. Nie mozna
prawdziwie bawi¢ si¢ bez powagi, bez wiary w prawdziwos¢ czynnosci i odgrywanych rol. Chociaz
uczestnik wie, ze to ,,tylko zabawa”, to jednak w jej ramach wszystko robi na serio. Ta podwdjna
swiadomos¢ jest fundamentalna dla gier. ,,Dziecko przeksztalca si¢ w ksigcia (...). I tak dalece
wychodzi przy tym z siebie, iz wierzy juz niemal, ze naprawde tym »jest«, nie zatracajac jednak w
peti swiadomosci »zwyklej rzeczywistosci«'®. Problem z psuj-zabawg polega na tym, ze probuje
on zburzy¢ $ciany pomig¢dzy zabawg a zyciem, odebra¢ bawigcym si¢ iluzje. Jak pisze Huizinga:
,,Odbiera zabawie lub grze iluzje, inlusio, dostownie: wgranie sie — donioste stowo!”'”®. To uczucie
wgrania si¢ we wspotczesnym dyskursie gier wideo okreslane jest mianem immersji, od tacinskiego
stowa immergo, czyli ,,zanurzam”. Immersja zdaje si¢ mie¢ jednak glebsze znaczenie, wskazuje
bowiem nie tylko na zaangazowanie w samg gre, lecz takze w Swiat w niej wykreowany.

Po drugie, odrebnos¢ od zwyklego zycia oznacza bezinteresownos$¢ zabawy. Uczestnicy
przystepuja do gier dla samego uczestnictwa i przyjemnosci ptynacej z tego typu aktywnosci,
nie realizuja przy tym zadnych biologicznych czy materialnych potrzeb. Z Homo ludens wynika,
ze chociaz zabawa spetnia funkcje spoteczne, to jej cele naleza do porzadku uroczystosci i kultu'*.
Pozostaja zatem poza sfera ,,zwyktego” zycia.

Oddzielenie czasoprzestrzenne zabawy od zwyktego zycia Huizinga nazywa ,,zaczarowanym
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kregiem”. Po raz pierwszy okreslenie to pojawia si¢ jako ,,zaczarowane koto 1 zestawione z

innymi miejscami sugeruje spontanicznie wyznaczony obszar dla swobodnych gier dziecigcych.
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Jednakze pozniej pojawia si¢ ,,zaczarowany krag” '™, pojecie ogolniejsze, szeroko obejmujace

miejsca przeznaczone do celow ludycznych. Wszystkie gry i zabawy musza odby¢ sie w jego
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wnetrzu, oddziela on je od ,,zwyklego” Zycia. Ale spetnia on takze powazniejszg rolg. Jak pisze

Huizinga:

,Arena, stol gry, zaczarowane koto, §wiatynia, scena, ekran filmowy, sala sgdowa — wszystkie
one s3 z uwagi na formg¢ i funkcj¢ terenami zabawy lub gry, czyli miejscem uswigconym, obszarem
wydzielonym, odgraniczonym, sakralnym, na ktérym obowigzuja szczegdlne, swoiste prawa.
Stanowig one tymczasowe §wiaty w obrebie Swiata zwyczajnego, stuzac wykonaniu zamknigtej] w

sobie czynnosci™'"’.

Zaklety krag wyznacza zatem ,Swiaty”, w ktorych obowigzuja specjalne reguty, ktorym
musza podporzadkowac si¢ wszyscy gracze pod grozba uznania za oszusta lub popsuj-zabawg,
co moze doprowadzi¢ do usunigcia z gry lub zatamania si¢ zaczarowanego kregu.

Okreslone miejsce to jednak nie wszystko. Zabawy posiadajg takze swoj wlasny immanentny
czas. Rozgrywka szachow mierzona jest w partiach, a mecz pitki noznej rozciaga si¢ miedzy
dwoma gwizdkami, obwieszczajagcymi poczatek 1 koniec spotkania. Raz rozegrana zabawa moze
zosta¢ powtorzona. ,,Z chwilg gry raz si¢ rozegrata, pozostaje we wspomnieniu jako twor duchowy
lub duchowy skarb, jest przekazywana i w kazdej chwili moze zosta¢ powtdrzona, albo
bezposrednio po zakonczeniu (...), albo tez po dluzszej przerwie. Ta powtarzalnosc jest jedng z
najistotniejszych cech zabawy. Nie dotyczy jedynie zabawy jako catosci, lecz takze wewnetrznej
konstrukciji”'®®. Przytoczony fragment zawiera kilka spraw wymagajacych omowienia.

Po pierwsze, zabawa jest tym, co si¢ wydarza i moze zosta¢ utrwalone. Owo utrwalenie
zwykle okresla si¢ mianem ,,gry”. Pojawia si¢ zatem rozrdznienie na aktywno$¢ (rozgrywke) oraz
pewien przedmiot kulturowy. Po drugie, to utrwalenie przynalezy do kultury. Jest wynikiem
aktywnos$ci 1 pomystowosci ludzkiej. Po trzecie, w grach wystepuje struktura, widoczna takze
wspoétczesnie w grach wideo, nazywana gameplay loop, co mozna przetlumaczy¢ jako petle
rozgrywki. Niezaleznie od tego, czy gramy w Tetrisa'®, czy w jedng z gier nie-cyfrowych jak
szachy, w kazdej grze pojawiajg si¢ czynnosci, ktore wykonywane sg przez graczy w petli.
W Tetrisie jest to uktadanie wieloksztattnych blokéw ,,opadajacych” z goérnej krawedzi ekranu,
w szachach gracze kolejno przesuwaja swoje figury, az jeden z nich wygra lub zremisuja. Tworcy
gier majg dwie mozliwosci: uczyni¢ t¢ petle mozliwie wciagajaca dla graczy, oferujac im coraz
lepsze nagrody, lub zamaskowanie jej istnienie poprzez zmian¢ warunkow lub oferowanie nowych

rozwigzan fabularnych.
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W magicznym krggu poprzez wyznaczenie czasu i przestrzeni ,,zawiesza” si¢ zasady rzadzace
codziennym Zyciem, zostajg one zastapione regutami gier i zabaw. ,,Okreslajg one [czas 1 przestrzen
— W.S.] to, co powinno obowigzywaé w obrebie tymczasowego, wydzielonego (...) Swiata™'"’.
Wyznaczaja one zatem, co jest grane, w jaki sposob powinna potoczy¢ si¢ rozgrywka oraz jakie
cele powinny zosta¢ zrealizowane. Z celami gier i zabaw wigze si¢ ich ostatnia cecha, trafnie
oddawana przez powszechnie znane powiedzenie ,,bez ryzyka nie ma zabawy”. W zabawie musi
pojawi¢ si¢ napigcie, poczucie, ze co$ moze si¢ nie uda¢. Dotyczy to zarowno gier dla
pojedynczego jak i wielu graczy. Dzigki obecnosci ryzyka pojawia si¢ rywalizacja, a gry moga

wystawi¢ na probe zdolnosci graczy takie jak sita, zwinno$¢, spryt czy wytrwatos¢''.

1.2.2 Roger Caillois — klasyfikacja gier

Zwazywszy na role Huizingi w dyskursie dotyczacym gier zapewne nikogo nie zdziwi,
ze jego koncepcja jest punktem odniesienia dla Rogera Caillois. W swoim dziele pt. Gry i ludzie
podkresla on istotng role Huizingi w analizie podstawowych cech gier''?, zachowujac przy tym
krytyczny dystans wobec twierdzen autora Homo Iludens. Swdj wywod zaczyna on od wskazania
brakow jego koncepcji, ktory skupiwszy sie na wskazaniu roli gier w kulturze, uznal, ze same gry
nie wymagaja dokltadnych badan. Jak pisze Caillois, ,,uczony z calg $wiadomoscig pominat jako
oczywiste opis 1 klasyfikacje samych gier 1 zabaw, jak gdyby wszystkie dziatania tego typu
odpowiadaly tym samym potrzebom i wyrazaly te samg postawe psychiczng”'".

Jednym z gatunkow gier pominig¢tych w analizie Huizingi sa gry hazardowe. Caillois, poprzez
uznanie ich miejsca w $wiecie ludycznym, odrzuca tym samym bezinteresownos¢ jako kluczowa
ceche gier 1 zabaw. Wspomniano juz, ze w ujeciu Huizingi gry nie realizujg zadnych materialnych
potrzeb. Tymczasem wielu graczy przystepuje do rozgrywki wiasnie ze wzgledu na mozliwos¢
wzbogacenia si¢. Kazdy rzut kos$cig 1 kazde dobranie karty powodowane jest chgcig zgarnigcia puli,
liczy si¢ zatem interes graczy. W ujeciu Cailloisa stowo ,,pula” jest kluczowe. Gry hazardowe nie

114 Zwyciezca zgarnia tylko to,

wytwarzaja dobr, caly mozliwy zysk to jedynie przesuni¢cie kapitatu
co zostato postawione przez innych graczy. Caillois wskazuje przy tym na inng istotng ceche gier —
powtarzalno$¢: ,,Po zakonczeniu rozgrywki wszystko moze i powinno zacza¢ si¢ od tego samego
punktu, przy czym nie wystepuje tu zaden nowy element: ani zniwo, ani jaki§ wytwor, ani

arcydzieto, ani powickszenie kapitatu”''>. W tym rozumieniu gier i zabaw pojecie zawodowych
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graczy staje si¢ niemal oksymoroniczne. Nie zgarniaja oni puli, tylko zarabiaja swoje pensje,
atakze swobodne granie zamieniaja w pracg. ,Bezinteresowno$¢” zostaje zastgpiona
,bezproduktywnoscig”, jako jedna z podstawowych cech gier, ktorych Caillois wymienia sze$¢

1 przy ich pomocy definiuje gry 1 zabawy jako czynnosci:

,»1. dobrowolne: grajacy czy bawigcy si¢ nie moze tego robi¢ z obowiazku, w przeciwnym
razie gra czy zabawa traci od razu charakter wesotej, ochoczej rozrywki;

2. wyodrebnione: zamknigte w okreslonych z gory granicach czasowo-przestrzennych;

3. zawierajace element niepewnosci: przebieg ani wynik zabawy czy gry nie moze by¢ z gory
wiadomy; nieodzowne jest postawienie pewnego marginesu, pozwalajacego grajacemu rozwijaé
inicjatywe 1 przejawia¢ pomystowosc¢;

4. bezproduktywne: gra czy zabawa nie prowadzi do tworzenia doébr, bogactw ani
jakiegokolwiek nowego elementu; procz przemieszczenia wlasnosci w zamknigtym kregu grajacych
prowadzi ona do sytuacji identycznej z sytuacjg wyjsciowa;

5. ujete w normy: poddane konwencjom, ktore zawieszajg zwykte prawa i1 chwilowo
wprowadzajg nowe ,,ustawodawstwo”, jedynie obowigzujace;

6. fikcyjne: towarzyszy im specyficzne poczucie wtornej rzeczywistosci lub tez calkowitego

oderwania od zycia powszedniego™""°.

Jak wida¢ Caillois zgadza si¢ z Huizingg pod wzgledem podstawowych cech gier i zabaw.
Jedyna zmiang, ktéra wprowadza, jest uznanie interesowno$ci graczy. Niemniej pozostaja one
jalowe pod wzgledem wytwarzania dobr materialnych — $rodki zostaja jedynie przesunigte,
powstaje wylacznie rozrywka uczestnikow.

7

Wedtug Cailloisa gry i zabawy'' rozpiete sg3 miedzy dwoma biegunami: paidia i Iludus.
Pierwszy charakteryzuje si¢ swobodng rozrywka, akcentowaniem spontanicznosci i improwizacji.
Natomiast drugi podlega rygorom zasad, obejmuje pole sprawiedliwej rywalizacji dla graczy'®.
Jest to pierwsze narzedzie analizy wprowadzone przez Cailloisa. Drugie motywowane jest checig
znalezienia w opisie gier stalych elementéw, ktore pozwolg na uchwycenie natury 1 podzialu gier

na gatunki bez zmudnego analizowania ich regul i wskazywania r6znic pomi¢dzy nimi. Jest to

szczegoOlnie istotne w przypadku gier wideo, ktore sa okresowo dominowane przez okreslony

116 Tamze, s. 20.

117 Warto zaznaczy¢, ze nie we wszystkich jezykach pojecia gra i zabawa sa wyraznie odréznialne. Ich ciagle
przywotywanie razem przez Huizinge i Caillois nie jest przypadkowe i wskazuje na ich podobienstwo. Dopiero analiza
obu poje¢¢ pozwala na wyostrzenie ich definicji. Omawiane podejsécie sugeruje, ze Caillois nie zrobit ostatecznego kroku
w celu ich rozdzielenia, chociaz jego rozumienie jest bardzo bliskie wspotczesnemu.

118 Zob. tamze, s. 22.



gatunek, prowadzac do powstawaniu wielu tytutow o blizniaczych zasadach i mechanikach gier.
W rezultacie na pierwszy rzut oka rdznig si¢ one niemal wytacznie historig wpleciong w rozgrywke.
W wyniku swoich badan Caillois uznaje, ze statym elementem gier jest nastawienie graczy do
rozgrywki. Proponuje zatem klasyfikowanie gier i zabaw wedlug czterech kategorii: agon, alea,
mimicry oraz ilinx'’.

Agon opiera si¢ na rywalizacji. Jak pisze Caillois: ,,cala grupa gier i zabaw ma charakter
zawodow, to znaczy walki w warunkach sztucznie stworzonej rowno$ci szans, pozwalajacej
antagonistom zmierzy¢ si¢ w sytuacji idealnej, dzigki ktorej zyskana przewaga jest $cis§le wymierna

i niepodwazalna”'*

. W grach tego typu najwazniejsze jest wspotzawodnictwo i wylonienie
najlepszego gracza lub zespolu w danej kategorii. Licza si¢ zdolno$ci fizyczne (np. sita lub
zrgczno$¢) oraz umystowe (np. pomystowos¢ 1 planowanie). Zazwyczaj zawodnicy potrzebujg obu
rodzajow zdolnosci. Jesli kolarz Zle zaplanuje swoj wyscig 1 wyczerpie swe sity na juz starcie, moze
mu ich zabrakna¢ na finisz. Z kolei w przypadku serii wyscigdw zbyt intensywny odcinek startowy
moze doprowadzi¢ do braku sil w dalszej rywalizacji. Gry takie jak szachy wymagaja wylacznie
zdolnosci umystowych, jednak w obu przypadkach gracz moze liczy¢ wytacznie na siebie. Z tego
wzgledu walka o pierwsze miejsce wymaga od graczy nie tylko wybitnych umiejetnosci, lecz takze
zelaznej dyscypliny oraz nieugigtej woli walki.

Kategoria ta doskonale odnajduje si¢ w grach wideo, co dobitnie pokazuje popularno$¢ oraz
wzrost warto$ci rynku esportowego. Jak informuje Jurre Pannekeet z serwisu newzoo.com,
ogladalnos¢ wydarzen esportowych rosnie o okoto 15% rocznie osiagajac poziom 454 milionow
widzé6w w 2019 r., a szacowane zyski w tym samym okresie wzrosty o 26,7% 1 wyniosly ponad
miliard dolarow'*'. Na platformie streamingowej Twitch.tv gra League of Legends studia Riot
Games'?, zorientowana na rywalizacje dwoch 5-osobowych druzyn o zniszczenie bazy
przeciwnika, nieustannie cieszy si¢ wysoka popularnoscig. Jednak rywalizacja w grach nie opiera
si¢ wylacznie na starciu z ludzkim przeciwnikiem. To takze walka z przeciwnikami sterowanymi
przez komputer, niezaleznie od tego, czy gracz walczy wykorzystujac or¢z czy tylko swoj intelekt.
Na liscie najlepszych gier serwisu Metacritic we wszystkich sposrod 10 najlepszych gier pojawiaja

sic elementy walki lub innej formy rywalizacji'®. Nawet w grze Portal 2 studia Valve'”,
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polegajacej na rozwigzywaniu lamigtéwek, gracz musi wykazaé si¢ pomystowoscig i sprytem
rywalizujac o swoje zycie w starciu ze sztuczng inteligencja imieniem GlaDOS.

Majac do czynienia z grami nalezacymi do kategorii alea, gracze nie majg wpltywu na
przebieg rozgrywki, ,tak iz chodzi tutaj o zwyciestwo nie nad przeciwnikiem, lecz nad losem™'%.
Wszystkie gry, w ktorych wynik zalezy wylacznie od prawdopodobienstwa, mozna uznaé za
nalezace do tej kategorii. Gracz zawiesza osobiste zaangazowanie w ksztaltowanie wyniku
koncowego 1 zawierza §lepemu losowi. Dobrym przyktadem sg wszelkiego rodzaju loterie lub tzw.
jednoreki bandyta, gdzie udzial gracza konczy si¢ na pociggnieciu dzwigni uruchamiajgcej
mechanizm. Potem pozostaje mu jedynie oczekiwanie na wynik.

Wiele gier, ktoére na pierwszy rzut oka mozna zakwalifikowa¢ do tej kategorii,
w rzeczywistosci zawiera elementy agonu. W grze w pokera wiele zalezy od tego, kto otrzymat
jakie karty na poczatku rozgrywki. Jest to element losowy, ktorego nie da si¢ wyeliminowac.
Jednak w zaawansowanej grze w pokera celem nie jest dobranie odpowiedniej figury, lecz
zgarniegcie puli 1 maksymalizacja inwestycji. Gracze muszg prawidlowo obliczy¢
prawdopodobienstwo i dobrze czyta¢ w innych graczach, aby okresli¢, czy mogg gra¢ dale;,
czy raczej spasowac. Alea Yaczy si¢ z agonem, losowo$¢ dopelniona jest umiejetnosciami
1 dyscypling graczy, a ryzyko pozostaje nieodtagcznym elementem rozgrywki.

Warto zaznaczy¢, ze alea jest czestym i zwykle nieproszonym go$ciem w grach wideo,
gdzie glownym motywem jest agon. SzczegoOlnie zauwazalne jest to w przypadku tzw. lootboxes,
czyli roznego rodzaju pojemnikOw na losowe nagrody, na ktore gracz moze zapracowac¢ w grze lub
zaplaci¢ za nie realnymi pieni¢dzmi. Zazwyczaj sg to przedmioty kosmetyczne, jednak zdarzajg si¢
sytuacje, w ktorych ta losowos$¢ drastycznie ingeruje w sama rywalizacje migdzy graczami.
Jaskrawym przykladem jest Battlefront II studia Dice'*®, w ktorym przez pierwsze miesigce od
premiery réznego rodzaje wzmocnienia postaci graczy znajdowaly si¢ w skrzynkach z losowa
zawartoscig. Tworzylo to sytuacj¢, w ktérej umiejetno$ci gracza tracity znaczenie, gdy jego
przeciwnik miat wigcej szczgécia i znalazl wigksza premi¢ do zdrowia lub obrazen w skrzynce.
Jak juz wspomniano, agon ma stwarza¢ sytuacje rownych szans, w ktorej wygrywa najlepszy gracz,
a nie najzamozniejszy lub ktoremu si¢ poszczescito 1 znalazt lepszy ekwipunek. Analogicznie,
trudno zaakceptowac¢ walke, w ktorej bokserzy przed wejsciem na ring moga wylosowaé swoj
sprzet 1 jeden znajduje zbroje plytowa, a drugi poduszke.

Mimicry obejmuje gry i zabawy polegajace na udawaniu, ze jest si¢ kim$ innym'?.

Znakomitym przykladem tego rodzaju gry jest dziecigca zabawa w dom, w ktdérej uczestnicy
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przyjmuja poszczegolne role (mama, tata itd.), aby nasladowaé czynnosci takie np. jak gotowanie.
Caillois odnajduje t¢ kategori¢ takze w grach sportowych. Uwaza jednak, ze po stronie zawodnikow
dominuje agon, natomiast mimicry staje si¢ domeng kibicéw. To oni probujg utozsamié si¢ z
zawodnikami lub poczu¢ sie jak uczestnicy spotkania, a nie jedynie jak jego widzowie'*®. Jednak
takze agon obejmuje elementy udawania i przebierania si¢. Druzyny maja swoje barwy i swoje
stroje. Zawodnik, poprzez wyglad, reprezentuje swoj zespot. Co wigcej, mecz to dramat
rozgrywajacy si¢ na oczach widzow. Zawiera w sobie wzloty i upadki, wzrost napiecia i nagte
zwroty akcji. Dlatego Caillois pisze, ze ,,z istoty swej widowiska te pozostaja formag agon, ale
ujawniajg zarazem wszelkie zewnetrzne cechy przedstawien”'*,

Interesujacym punktem rozwazan Caillois jest to, Ze uznaje on, ze mimicry zawiera wszystkie
cechy gier i zabaw za wyjatkiem posiadania regut, ktore zostajg zastapione $wiatotworcza inwencja,
nasladowaniem nowej rzeczywisto$ci®’. Uwaza on, ze jedyng obowigzujacg zasadg jest stale
uwodzenie uczestnikow 1 widzéw, by pozostali wewnatrz tkanej przed nimi iluzji $§wiata. Wydaje
si¢ jednak, ze nawet tak szeroka i swobodna reguta ma swoje ograniczenia, chociazby w postaci
swoistej logiki dzialania tak wytworzonego S$wiata. Musi on pozostawaé zrozumiaty dla
uczestnikow. Co wiegce] kazde wytworzenie §wiata to obdarzenie go regulami funkcjonowania.
Nawet $wiat basni i magii dziala w okreslony sposob. Przykladowo w popularnej serii przygdd
Harry’ego Pottera tytulowy bohater uczy si¢ magicznego zaklecia vingardium leviosa, ktore
sprawia, ze jego cel zacznie lewitowac. Jednak niewtasciwe wypowiedzenie lub nieodpowiedni
ruch rézdzki powoduje, ze efekt zaklecia bedzie znieksztatlcony lub w ogdle magia nie zadziata''.
W zwigzku z tym mozna zapytaé, czy Caillois chodzi o reguty funkcjonowania $wiata, czy raczej
ocel gry i zabawy. Jezeli chodzi o cel, odnajdziemy bezinteresowno$¢, ktéra zastagpit on
bezproduktywnoscig. W grze w dom dzieci raczej nie interesuje szlifowanie umiejgtnosci
spotecznych, ksztattowane sg one przy okazji, liczy si¢ tylko sama rozrywka, gra dla niej same;.

W przypadku gier wideo takze mozna mowic¢ o kategorii mimicry, lecz bardzo rzadko pojawia
si¢ ona w czystej postaci, bez domieszek agonu czy alei. W popularnym gatunku gier fabularnych
zwanym RPG (ang. role-playing games), gracz tworzy wilasng posta¢ lub wciela si¢ w konkretnego
bohatera, udaje kogo$ innego. Jednak obok przybierania roli protagonisty musi zmierzy¢ si¢ z
wieloma niebezpieczenstwami w $§wiecie gry. Wcielajac si¢ w posta¢ Gerata z Rivii w grze
Wiedzmin 3: Dziki Gon studia CD Projekt Red'?, gracz odgrywa role wiedzmina, a zatem musi

walczy¢ z potworami. Pojawia si¢ element rywalizacji — nie z innym graczem, lecz kontrolowanymi

128 Zob. tamze, s. 29.

129 Tamze, s. 30.

130 Tamze.

131 Zob. J.K. Rowling, Harry Potter i Kamien Filozoficzny, thum. A. Polkowski, Media Rodzina, Poznan 2000, s. 180.
132 CD Projekt Red, Wiedzmin 3: Dziki Gon, CD Projekt Red, 2015.



przez komputer monstrami. Co wigcej, gra ma swdj cel. Jest nim odnalezienie Ciri i pokonanie
tytutowego Dzikiego Gonu. Po zakonczeniu rozgrywki gracz odtozy kontroler 1 nie bedzie to miato
konsekwencji w jego zyciu — liczy si¢ gra dla niej same;.

Ostatnig kategorig gier i zabaw w ujeciu Caillois jest ilinx, ktorego celem jest oszolomienie,
co taczy si¢ z ,,proba chwilowego unicestwienia stabilno$ci odbioru i narzucenia $wiadomosci

”133 Wszelkie zabawy powodujgce zawroty glowy i poczucie wirowania

swoistego upojnego lgku
znajda si¢ w tej kategorii. Prawdopodobnie najbardziej rozpowszechniong formg tych zabaw jest
taniec, swobodne wirowanie 1 nagle zmiany kierunku. Jednak jesli ilinx ogranicza si¢ jedynie do
oszolomienia spowodowanego przez wirowanie (slowo to pochodzi z greki i oznacza ,,wir
wodny”"**), jak sugeruje opis, to co z przywotanymi przez Caillois saneczkami lub hustawkami'**?
Wskazuja one, ze istota ilinx nie jest sam zawrdt glowy, lecz do§wiadczenie motoryczne ptynace
zruchu, cieszenie si¢ cielesnoscig, ktore wigze si¢ m.in. z szybko$cig, gwaltownym
przyspieszeniem i nagla zmiang kierunku ruchu. Takie rozumienie terminu pozwala na obj¢cie nim
szybkiej jazdy samochodowej, sportow zimowych i1 wielu innych. Dzigki temu mozna
zakwalifikowa¢ tu takze rozmaite gry wideo, takie jak gry wyscigowe, a takze wiele gier

wykorzystujacych gogle wirtualnej rzeczywistosci.

1.2.3 Jesper Juul — klasyczny model gier wideo

W artykule pt. The Game, The Player, The World: Looking for a Heart of Gameness Jesper
Juul mierzy si¢ z pogladem reprezentowanym przez wielu naukowcdéw badajacych gry,
a pochodzacym z pism Ludwiga Wittgensteina. Gtosi on, ze gry nie majg $cistej definicji, lecz
kategoryzowane sg razem ze wzgledu na ,,podobienstwo rodzinne” raczej niz wspolne cechy'*® —
podobnie jak dzieci sa mniej lub bardziej podobne do rodzicéw, nigdy zas identyczne. Juul odrzuca
ten poglad, postulujac istnienie klasycznego modelu gry, ktory aplikuje si¢ do nawet najstarszych
pozycji. Obejmuje on takze gry komputerowe, chociaz rdznig sie one od gier analogowych'?’.

W swojej pracy Juul przywotuje siedem definicji gier, by, dokonujac ich analizy, utworzy¢
nowg definicje, ktora obejmuje sze$¢ cech. Przed omowieniem propozycji Juula warto krétko
przedstawi¢ wykorzystane przez niego definicje. Pierwsze dwie zostaty juz omowione w niniejszej

pracy, ich autorami sg Huizinga i1 Caillois. Nastepna zostata utworzona przez Bernarda Suitsa w The

Grasshopper: ,,granie w gr¢ oznacza angazowanie si¢ w aktywno$¢ nakierowang na wywotanie

133 R. Caillois, dz. cyt., s. 30.

134 Tamze, s. 31.

135 Tamze.

136 Zob. L. Wittgenstein, Dociekania filozoficzne, § 66-67.

137 Zob. J. Juul, The Game, The Player, The World: Looking for a Heart of Gameness, w: Level Up: Digital Games

Research  Conference Proceedings, red. M. Copier, J. Raessens, Utrecht 2003, artykul online:
https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/, dostep 21.04.2022 r., s. 1.




okreslonego stanu, wykorzystujac jedynie srodki dopuszczone przez zasady, w ktorej to aktywnosci
zasady zakazuja efektywnych $rodkéw na rzecz mniej skutecznych oraz reguly sa akceptowane

wylacznie ze wzgledu na to, ze czynig taka aktywno$¢ mozliwg”'®

. Nalezy zwr6ci¢ uwage,
ze definicja Suitsa dotyczy raczej procesu grania, skupia si¢ na aktywnosci (to play) niz artefakcie
(a game). Niemniej gry mozna przedstawi¢ jako twory, ktore sg zdeterminowane przez zawarte
w nich reguly, okreslajace cel oraz §rodki dostepne podczas jego realizacji.

Nastepna przytoczona przez Juula definicja pochodzi z dzieta The Study of Games autorstwa
Elliotta M. Avedona oraz Briana Sutton-Smitha. ,,Na najbardziej podstawowym poziomie mozemy
zdefiniowa¢ gre jako wykorzystanie dobrowolnych systemow kontroli, w ktorych wystepuja
przeciwstawne sity, ograniczone przez procedury oraz zasady celem uzyskania nieréwnego
wyniku”'*’. Porownujac te definicje z poprzednia, dostrzegamy nowe elementy: opozycyjne sity
oraz nierowny wynik. W przypadku gier opozycja oznacza nie tylko rywalizacj¢ z przeciwng
druzyna, lecz takze, w duchu Cailloisa, zmagania z losem lub prawem grawitacji. Gry wideo
poszerzyly mozliwe zmagania graczy wprowadzajac przeciwnikow sterowanych przez sztuczng
inteligencje. Z kolei nierowny wynik oznacza wygrang lub przegrang, rozumiane czasem jako
powodzenie lub porazka podczas wykonywania okreslonego zadania.

W pracy The Art of Computer Game Design, ktéra przywotuje Juul, Chris Crawford wskazuje
na cztery elementy wspolne grom wideo. Pierwszym jest reprezentacja: ,,gra jest zamknigtym
systemem formalnym, ktory subiektywnie reprezentuje podzbior rzeczywistosci”'®’. Przytoczony
fragment wymaga wyjasnienia. Przez ,,zamkniety” Crawford rozumie kompletno$¢ i niezalezno$¢
reprezentacji zawartej w grze. Nie wymaga ona odniesienia do zewnetrznego $§wiata, chociaz autor
nie wyjasnia relacji zachodzacej migdzy S$wiatem przedstawionym w grze irzeczywistoscig.
Powstrzymuje si¢ takze przed jej psychologiczng interpretacja'*'. Z kolei ,,formalny” oznacza,
ze gry sa rzadzone wyrazonymi explicite regutami. ,,System” odnosi si¢ do zbioru wzajemnie

2

powigzanych elementow'*. Kolejne cechy gier komputerowych to interakcja, konflikt oraz

bezpieczenstwo. Interakcja jest dos¢ oczywista, gracze moga wptywac na stan i wydarzenia w grze.

138 B. Suits, The Grasshopper. Games, Life and Utopia, University of Toronto Press, Toronto Buffalo 1978, s. 34.
Tekst oryginatu: ,,to play a game is to engage in activity directed towards bringing about a specific state of affairs, using
only means permitted by rules, where the rules prohibit more efficient in favor of less efficient means, and where such
rules are accepted just because they make possible such activity”.

139 E.M. Avedon, B. Sutton-Smith, The Study of Games, John Wiley & Sons, Nowy Jork 1971, s. 7.
Tekst oryginatu: ,,At its most elementary level then we can define game as an exercise of voluntary control systems in
which there is an opposition between forces, confined by a procedure and rules in order to produce disequilibrial
outcome”.

140 Ch. Crawford, The Art of Computer Game Design, 1997, online:
https://www.digitpress.com/library/books/book art of computer game design.pdf, dostep 21.04.2022 1., s. 8.
Tekst oryginalu: ,,a game is a closed formal system that subjectively represents a subset of reality”.

141 Zob., tamze, s. 8-9.

142 Zob. tamze, s. 8.




Z kolei konflikt pojawia si¢ zawsze, gdy istniejg trudnosci na drodze do osiggnigcia celu (wygrana
w wyscigu, walka z bossem, ukonczenie gry). Bezpieczenstwo odnosi si¢ do tego, ze stawka w
realnym $wiecie jest nizsza niz w grze. W przypadku $mierci w grze gracz traci tylko czas, jego
zdrowie nie jest zagrozone.

Kolejna definicja cytowana przez Juula jest autorstwa Davida Kelleya. W The Art of
Reasoning pisze on: ,,gra jest forma rekreacji sktadajacej si¢ z zestawu zasad, ktore okreslajg obiekt
do uzyskania oraz dopuszczalne $rodki do zrealizowania tego celu™'®. Autor ktadzie w niej nacisk
na reguly gry, cele oraz na dozwolone $rodki. Z przedstawionej definicji wynika, ze traktuje on gry
jako aktywnos$¢, a nie artefakt (,,forma rekreacji”’). Moze wskazywac to, ze dla gier nie jest istotne
medium. Przyktadowo w szachy mozna gra¢ na kunsztownie wykonanej debowej planszy,
na odpowiednio pomalowanej kartce, czy na narysowanym kredg konturze na chodniku. Co wigcej,
ta sama plansza moze zosta¢ p6zniej wykorzystana do gry w warcaby. Warto doda¢, ze wedlug

'#. Podzial ten powinien

Kelleya mozliwy zysk nie jest wyznacznikiem w podziale na gry i nie-gry
by¢ wyznaczony przez cele wiasciwe danym aktywno$ciom. Chociaz mozna gra¢ dla pienigedzy,
nie sg one fundamentalnym celem gier.

Ostatnia definicja w omawianym artykule pochodzi z ksigzki Rules of Play. Game Design
Fundamentals Katie Salen oraz Erica Zimmermana. Piszg oni: ,,Gra jest systemem, w ktorym
gracza angazujg si¢ w sztuczny, zdefiniowany przez zasady konflikt, ktory skutkuje wymiernym

wynikiem”'®.

W tej definicji znajdujg si¢ cztery kluczowe elementy: systemowo$¢ gier,
wystepujacy w nich konflikt (rywalizacja), reguty oraz wymierny rezultat.

Czerpiac z przytoczonych definicji, Juul tworzy wlasna, wyodrebniajaca zawierajaca szes$¢
cech gier:

1. Zasady,

2. Zmienny, wymierny wynik,

3. Wyniki posiadajg przypisang im warto$¢,

4. Wysitek/wktad gracza,

5. Przywigzanie gracza do wyniku,

6. Negocjowalne konsekwencje'*.

143 D. Kelley, The Art of Reasoning. An Introduction to Logic and Critical Thinking, W. W. Norton & Company, Inc.,
Nowy Jork 2013, s. 40.
Tekst oryginatu: ,,a game is a form of recreation constituted by a set of rules that specify an object to be attained and the
permissible means of attaining it”.

144 Zob. tamze.

145 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play. Game Design Fundamentals, rozdz. 7, s. 11.
Tekst oryginatu: ,,A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in
quantifiable outcome”.

146 Zob. J. Juul, The Game, The Player, The World, s. 35.



Wskazane cechy mozna opisaé w trzech ptaszczyznach, ktére zazgbiaja si¢ wzajemnie.
Pierwsza opisuje gre jako formalny system i obejmuje punkty od 1 do 4. Druga odnosi si¢ do
relacji gra-gracz, opisuja ja punkty 3-5. Ostatni punkt odnosi si¢ do relacji gra-§wiat 1 jest
catkowicie opcjonalny. Gra w pokera moze poskutkowac utrata domu, ale nie musi. Mozna gra¢ dla
zabawy, bez konsekwencji w prawdziwym zyciu. Posiadanie wszystkich sze$ciu jest warunkiem
koniecznym i wystarczajacym, by co$ byto grag'’. Jednocze$nie definicja Juula moze takze postuzy¢
do wskazania przypadkéw granicznych oraz co gra nie jest. Przykladowo, tytuly z serii The Sims'*®
sg przypadkami granicznymi, poniewaz posiadajg wszystkie cechy z wyjatkiem punktu 3. Gry te
moga toczy¢ sie w nieskonczonos¢, poniewaz nie maja okreslonego finalnego celu, konczacego je
wyniku. Z kolei ruch drogowy, rozpatrywany z perspektywy tej definicji, nie jest gra, chociaz nie
spetnia tylko ostatniego punktu. Nie mozna negocjowaé konsekwencji kolizji drogowej lub
wypadnigcia z drogi.

Punkty 3 i 4 posiadaja podwdjne znaczenie. Z jednej strony mozliwe rezultaty w grze moga
by¢ uznane za dobre (postep, realizacja celéw) lub za zle (koniec gry), odnosza si¢ wtedy do same;j
gry jako systemu. Z drugiej gracze pozadaja pewnych wynikow, wtedy punkt 3 wigze si¢ z 5.
Zilustrowa¢ to moze prosta i calkowicie zmyslona gra ,,Drzwi”. Przed graczem pojawia si¢ para
drzwi. Jedne z nich prowadza do kolejnej sali z drzwiami, drugie natomiast do pierwszego
pomieszczenia. Celem gry jest odgadnigcie, ktore prowadza dalej i dojscie do ostatniego
pomieszczenia. Wybor drzwi prowadzacych do kolejnego pomieszczenia ma warto$¢ pozytywna,
gra toczy si¢ dalej, nastepuje postgp. Powrdt na poczatek jest niepozadany, ma warto$¢ negatywna.
Laczy si¢ z pragnieniem gracza, by wygra¢, czemu sprzyja seria prawidlowych dzialan w grze
(wielokrotne, poprawne odgadnigcie dobrych drzwi). Z kolei wysitek gracza odnosi si¢ do tego,
ze gry nie grajg si¢ same. Wymagaja one wktadu gracza, zarbwno z perspektywy podejmowania
dziatan (sg zatem ergodyczne, jak pisze Espen Aarseth'®, lub interaktywne), lecz takze stanowia dla
niego wyzwanie do przezwyci¢zenia. Nie odniesie on sukcesu, dopdki nie nabedzie odpowiedniego
poziomu umiejetnosci 1 nie dokona postgpu w grze.

Oprocz skonstruowania nowej definicji gier, Juul w swoim artykule podaje takze inng istotng

ich ceche. Mianowicie gry sg transmedialne'’

. Medium gier nie ma znaczenia, z powodzeniem
moga by¢ one rozgrywane przy pomocy rekwizytow takich jak plansza, pionki czy karty, jak i na
komputerze przy pomocy klawiatury lub kontrolera. Jak pisze Juul: ,,jest do$¢ jasne, Ze nie istnieje

zestaw narzedzi ani materialne wsparcie wspolne wszystkim grom. Jednakze to, co jest im wspolne,

147 Zob. tamze, s. 44.

148 Maxis, seria The Sims, Electronic Arts, 2000-2021.

149 Zob. E. Aarseth, Cybertekst: spojrzenia na literature ergodyczng, ttum. M. Pisarski, M. Tabaczynski, Korporacja Ha!
art, Krakéw — Bydgoszcz 2014, s. 12.

150 Zob. J. Juul, The Game, The Player, The World..., s. 40.



to specyficzny rodzaj niematerialnego wsparcia, czyli podtrzymywanie regul, okreslenie, ktore
ruchy i dzialania sag dozwolone oraz jakie maja skutki. To niematerialne wsparcie moze wygodnie
zosta¢ nazwane obliczalnoscig, ktora jest dostarczana przez istoty ludzkie (w grach planszowych
i karcianych), komputery oraz prawa fizyki (w sporcie)”"'. Zatem medium nie ma znaczenia tak
dlugo, jak jest w stanie zapewnié przestrzeganie regul gry, wskazywa¢ na dozwolone ruchy oraz
aktualizowac stan gry zgodnie z dziataniami graczy.

Komputery ze wzgledu na swoje mozliwosci obliczeniowe oraz rodzaje pami¢ci majg istotne
predyspozycje do bycia medium gier. Znacznie sprawniej od ludzi podtrzymuja i egzekwuja reguty,
pozwalajac na wigksza ich ztozonos$¢, a zatem na wigcej mozliwych scenariuszy i dziatan graczy.
Ponadto, na biezaco aktualizujg i podtrzymuja stan gry, ktéry moze zosta¢ trwale zapisany na
twardym dysku lub w chmurze, co pozwala na wznowienie gry w pdzniejszym terminie. Pomimo
tego nie wszystkie gry moga by¢ tatwo przeniesione na inne medium, w szczegolnosci na komputer.
Z tego powodu Juul wprowadza rozroznienie na implementacje i adaptacje gier'”. Implementacja
dotyczy gier, ktoére moga by¢ przeniesione na komputery w mozliwie wierny sposob. Przyktadami
tego typu przeniesienia mi¢dzy mediami sg szachy 1 gry karciane. Najwazniejsze cechy gry, takie
jak reguly czy rodzaje figur, zostaja zachowane niezmienione. Natomiast gry sportowe podlegaja
adaptacji. Zmianie ulega nie tylko sposéb wptywania na stan gry (kontrolowanie catej druzyny
zamiast jednego zawodnika czy zmiana fizycznego uczestnictwa na sterowanie kontrolerem), lecz
takze samo srodowisko gry. Znacznemu uproszczeniu ulegajag m.in. modele obiektow fizycznych
oraz wptyw praw fizyki na przebieg spotkania, ktore musza by¢ symulowane przez silnik fizyczny

gier, ograniczony mozliwo$ciami obliczeniowymi komputerow.

151 Tamze, s. 41.
Tekst oryginatu: ,,it is quite clear that there is no set of equipment or material support common to all games. What is
common, however is a specific sort of immaterial support, namely the upholding of rules, the determination of what
moves and actions are permissible and what they will lead to. This can conveniently be described as computation,
which is in actuality provided by human beings (in board games or card games), computers, or physical laws (in
sports)”.

152 Zob. tamze.



1.2.4 David Myers — gra minimalistyczna

W artykule In Search of a Minimalist Game David Myers polemizuje z propozycja Juula.
Czes¢ omoéwionych w poprzednim paragrafie cech gier wykracza poza to, co Myers nazywa
minimalistyczng gra. Przyjete przez niego stanowisko minimalistyczne zblizone jest do
fundacjonalizmu oraz esencjalizmu. Glosza one, ze przedmioty posiadaja pewna ilo$¢ cech
podstawowych, ktore stanowig o ich tozsamo$¢. Minimalizm cechuje daleko posunigty
redukcjonizm wyrazajacy si¢ w twierdzeniu, ze jakos$ci esencjalne stanowig mniejszo$¢ wtasciwosci

przedmiotu'

. Stanowi to kontrapunkt do twierdzen fundacjonalizmu i esencjalizmu, na gruncie
ktérych mozliwe jest, Ze podstawowe wtasnosci przedmiotu stanowig ich wigkszo$¢.

Myers w swojej polemice wskazuje, ze Juul umiescit wérdd cech gier takie, ktore wykraczaja
poza ich esencj¢. Twierdzi on, ze gry powinny by¢ zdefiniowane bez odnoszenia si¢ do
zewngtrznego wzgledem nich $wiata. Takie cechy jak wysilek oraz przywigzanie do wyniku sg
zwigzane z graczem, a nie z grami i podobnie jak negocjowalne skutki, nalezag do sfery nie
zwigzanej z ich esencja. Myers twierdzi, ze uwzglednienie ich w definicji prowadzi do pytan typu:
»jezeli jeden zespot graczy wykazal sie duzym zaangazowaniem, a drugi zespo6t nie, to ktory z nich
nich lepiej wskazuje prawdziwg nature rozegranej gry?”'>. Liste latwo rozszerzy¢ o kolejne: Czy
gra odlozona na potke i zapomniana pozostaje gra? Nikt w nig nie gra, zatem nie moze by¢ mowy o
wysitku lub zaangazowaniu. Uwzgledniajac powigzania gier i graczy w definicji tej pierwszej,
zmierzamy do uchwycenia sensu grania, procesu zachodzacego miedzy nimi.

Myers zgadza si¢ tylko z dwiema cechami proponowanymi przez Juula, ale i wobec nich
pozostaje krytyczny. Druga cecha gier podana przez Juula, zmienny i wymierny wynik, zostaje
zinterpretowana jako cel i wraz z zasadami zostaja obie okreslone mianem formy gier, ktéra moze
zosta¢ opisana bez odniesienia do czegokolwiek poza samymi grami'®. Jednakze Myers zauwaza,
ze ani reguly ani cele, a nawet ich potaczenie nie jest wystarczajace, aby zdefiniowal gry.
Proponuje on, by cztery cechy: reguly, cele, opozycyjno$¢ oraz reprezentacyjnos¢, uznaé za
fundament gry minimalistycznej. Wymagaja one kilka stow wyjasnienia.

Szeroko rozumiane reguly i cele sg niewystarczajace, by zdefiniowac gry. Jak twierdzi Myers,
potrzeba bardziej konkretnego podej$cia. Nalezy zada¢ pytanie, czy wszystkie reguly 1 cele
umozliwiajg skonstruowanie gry. Odwotujac si¢ do Konika polnego Suitsa, Myers zauwaza, ze gry

wymagaja szczegolnego rodzaju regut i powigzanych z nimi celow. Musza mianowicie wystgpowaé

153 Zob. D. Myers, In Search of a Minimalist Game, w: Proceedings of the 2009 DiGRA International Conference:
Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and Theory, Londyn 2009, online:
http://www.digra.org/digital-library/publications/in-search-of-a-minimalist-game/, dostep 21.04.2022 r., s. 1.

154 Tamze, s. 2.

Tekst oryginatu: ,,if one set of players displayed considerable effort and another did not, which would be more properly
used to indicate the true nature of that game?”.

155 Zob. tamze.



wsrod nich reguty zakazu: ,,reguly gry sa instrukcjami, jak osiaggna¢ cele gry a jednoczes$nie jak ich
nie osiaga¢. Uwzgledniajac te dwie cechy regul gier nalezy stwierdzi¢, ze te drugie sg bardziej
istotne od pierwszych”'*®. Reguly pelnig zatem podwdjna role, okre$laja dozwolone i zakazane
srodki osiggniecia danego celu. Wazniejsze sg jednakze te drugie. Przygladajac si¢ grom mozna
stwierdzi¢, ze zakazane jest znacznie wiecej niz dozwolone, od granic $wiata gry poczawszy.
Marzeniem wielu graczy jest $wiat bez niewidzialnych $cian, czyli miejsc poza ktdre nie mozna i$¢
dalej, chociaz wydaje si¢, ze po drugiej stronie wcigz istnieje mozliwos$¢ eksploracji. Przybierajg
one roznorodne formy. Najbardziej ewidentng ich forma jest wlasnie niewidzialna dla gracza $ciana,
po dotarciu do ktorej posta¢ nie moze wykona¢ ruchu naprzod. Inne ich rodzaje obejmuja niskie
murki i zywoploty lub bardziej zaawansowane i przyjazne graczom naturalne bariery, takie jak
rzeki, otwarte morze czy gory. Te pierwsze doprowadzajg graczy do pasji w grach bez mozliwosci
skakania. Wydaje si¢, ze wystarczy troche podnies¢ noge, by szybko 1 tatwo znalez¢ si¢ po drugiej
stronie. Jednak wszelkie wysilki zawodza, manewr ten jest zakazany. Podobnie gracz nie moze
wykroczy¢ poza system walki w grze. W przypadku przeciwnika chowajacego si¢ w jaskini istnieje
mnostwo sposobdw na pokonanie go poza bezposrednig walka, takich jak zawalenie sklepienia czy
uduszenie go dymem, ale jesli gra nie przewiduje takiego rozwigzania, gracz ma zwigzane rece.

Podwojna natura regut oddaje trzecig ceche gier — opozycyjnosé. Jak twierdzi Myers, jeszcze
przed powstaniem gier komputerowych rywalizacja migdzy zawodnikami przeslonila bardziej
fundamentalng opozycje miedzy graczem a zasadami'”’. Gracz rozni si¢ od oszusta i psuj-zabawy
jedynie stopniem uznania autorytetu regut gry, ich dziataniami rzadzi ta sama logika, rywalizacja
zregulami gry'®. Jednak gracz nie przekracza granic gry. Mistrzostwo rodzi si¢ ze znajomosci
1 naginania zasad, a nie przekraczania innej formy opozycyjnosci — migdzy grami a Swiatem.

Tam gdzie jest opozycja, pojawia si¢ odniesienie lub szerzej reprezentacja, ostatnia cecha gier
wedlug Myersa. Rozumiana jest ona dwojako. Z jednej strony oznacza ona natur¢ gier w opozycji
do rzeczywisto$ci. W tym sensie gry i ich zawarto$¢ nie sg realne, sg odrgbne od $wiata. Z drugiej
wlasciwos$¢ ta dotyczy powigzan migdzy elementami gier. Myers pisze: ,,reguty gry odnosza si¢ do
99159

jej celow”> 1 dalej: ,,W przypadku gry w koétko 1 krzyzyk, »X« 1 »O« oznaczajg niewiele ponad

znaki odrdzniajgce jednego gracza od drugiego (...)”'®". Z regulami zwigzane sg przywolywane

156 Tamze, s. 3.
Tekst oryginalu: ,,game rules are instructions as to how to achieve game goals and, simultaneously, instructions as to
how to not achieve game goals. And, given those two characteristics of game rules, the latter is more definitive than the
former”.

157 Zob. tamze, s. 4.

158 Zob. tamze, s. 5.

159 Tamze.
Tekst oryginalu: ,,game rules reference game goals”.

160 Tamze, s. 6.



przez nie cele. Z kolei pionki i symbole reprezentuja graczy. Dodatkowo, Myers wykorzystuje
kategori¢ reprezentacji do wprowadzenia istotnych rozrdéznien. Mianowicie od stopnia
podobienstwa przedstawienia do rzeczywistosci zalezy, czy mamy do czynienia z zabawa, gra czy
symulacja. Jezeli nie ma zasad, sg one zmienne lub stabo zdefiniowane, jest to swobodna zabawa
(play). Natomiast zbytnie upodobnienie reprezentacji do rzeczywistosci, tacznie z zachowaniem jej
nienaruszalnych regut (takich jak prawa fizyki), ktorym gracz musi si¢ podporzadkowac, prowadzi
do symulacji. Jak pisze Myers: ,,Wylacznie przez ustalenie odpowiedniego poziomu i stopnia
reprezentacji, ani zbyt dokladnego ani swobodnego, mozemy ostatecznie odrozni¢ zabawe od
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symulacji, gre od nie-gry

1.2.5 Wybrane definicje polskich badaczy
W dyskursie dotyczacym definicji gier wideo warto przedstawi¢ takze polskie glosy. Jednym
z pierwszych polskich badaczy, ktory podjat si¢ zadania zdefiniowania gier wideo jest Stawomir

Lukasz. Wedtug niego gry wideo

,to zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym no$niku [...] program komputerowy
spetiajacy funkcje ludyczng poprzez umozliwienie manipulacji generowanymi elektronicznie na
ekranie wizyjnym [...] obiektami graficznymi lub tekstem, zgodnie z okreslonymi przez tworcow
gry regulami. W odroznieniu od np. programdéw graficznych, gry stuza wylacznie celom
rozrywkowym, a zatem nie spelniaja zadnej funkcji uzytkowej umozliwiajacej jakakolwiek forme

pracy tworczej'“.

Lukasz w swojej definicji zwraca uwagg na pig¢ aspektow gier wideo: 1. sg to programy
komputerowe, 2. o funkcji ludycznej, 3. posiadajace okreslone reguty, 4. oferujace uzytkownikom
mozliwo$¢ manipulacji obiektami w swoich ramach oraz 5. sg one bezproduktywne. Definicja
Lukasza jest wystarczajaco szeroka, aby obja¢ nig rozne gatunki gier wideo, od Tetrisa do Half-
Life 2. Jednakze nie uwzglednia ona semantycznej strony obiektéw przedstawionych w grach oraz
sprowadza §wiat przedstawiony lub przestrzen gry do ich wizerunku na ekranie. Co wigcej, autor
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zdaje sobie sprawe, ze definicja w tej formie nie oddaje bogactwa gatunkow gier wideo . Oznacza

to, ze chociaz zarowno Tetris jak 1 Half-Life 2 moga zosta¢ przy jej pomocy opisane, to roznice

Tekst oryginatlu: ,,In the case of TicTacToe, the »X« and the »O« represent little more than a mark of distinction,
a difference between player one and player two (...)”.

161 Tamze.
Tekst oryginatu: ,,It is only by establishing proper level and degree of representation, neither too strict nor too loose,
that we can most definitively distinguish between play and simulation, game and not-game”.

162 S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, MIKOM, Warszawa 1998, s. 11.

163 Tamze, s. 11-12.



pomigdzy nimi zostang zatarte przez zawarty w niej stopien ogolnos$ci. Mozna przypuszczaé, ze nie
przewidywat on takze powstania gier stojacych w sprzecznos$ci z ostatnim punktem jego koncepcji.
W 2008 roku ukazat si¢ gra Foldit, w ktorej celem jest utworzenie czasteczek biatkowych zgodnie z
zasadg oszczednos$ci energii. Nastgpnym krokiem jest przeprowadzenie przez naukowcoOw badan
opartych o najwyzej oceniane dzieta celem wykrycia ich podobienstwa do prawdziwych struktur
biatkowych oraz uzyteczno$ci np. w medycynie'®.

Jerzy Zygmunt Szeja takze utworzyl definicje gier wideo. W swojej ksigzce Gry fabularne —

nowe zjawisko kultury wspotczesnej pisze on, co nastepuje:

,proponuj¢ opis gier komputerowych dla jednego uczestnika jako zabaw umozliwiajgcych
wplyw na prezentowane w Srodowisku graficznym elementy interaktywne. Teleologiczne dziatania
gracza objawiajq sie wizualnie, a program gry ocenia jego wysitki, co umozliwia ludyczng
satysfakcje. Gra komputerowa polega na skutecznym wprowadzaniu zmiennych za poSrednictwem
interfejsu.

Interfejs to urzqdzenia i te elementy programu, ktore umozliwiajq wprowadzenie graczowi

zmiennych zakladanych przez program gry”'®.

Na podstawie powyzszej definicji Szeja podaje takze jej druga wersje, jednakze jest ona
niemal identyczna, zatem nie ma powodu przywotywaé jej in extenso. Zastgpuje on jedynie
»jednego uczestnika” ,,wieloma”. Rdéznica pomigedzy grami jedno- i wieloosobowymi jest zatem
marginalna, aczkolwiek przy glebszej analizie r6znice migdzy nimi moga mie¢ kolosalne znaczenie.
Dodatkowo, gry wieloosobowe, w szczegolnosci rozgrywane on-line, posiadaja komponenty, ktore
moga wykracza¢ poza paradygmat gry wideo jako niezaleznego przedmiotu przyjetego w niniejszej
pracy. Kwestia ta zostanie poruszona w dalszych rozdziatach. Istotne w definicji Szeji jest
uwzglednienie roli interfejsu jako sktadnika gry (programu). Jego obecno$¢ ujawnia fakt, ze gry sa
przeznaczone do grania, co oznacza, ze pewne ich skladniki nabieraja sensu dopiero podczas
interakcji z graczem. Wskazuje to na réznorodnos¢ tworzacych ja sktadnikow, miedzy ktorymi
zachodzg okreslone zaleznosci.

W dalszej czesci wywodu autor uzupetnia swoja definicje¢ poprzez uwzglednienie funkcji

zapisz/wczytaj. Pisze on:

164 Zob. J. Bohannon, Video Game Helps Solve Protein Structures, online:

https://www.sciencemag.org/news/2010/08/video-game-helps-solve-protein-structures, dostep 21.04.2022 r.
165 J.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspotczesnej, Rabid, Krakéw 2004, s. 111-112.



,»W przeciwienstwie do zabaw z realnymi ludzmi, w tym narracyjnych gier fabularnych, gry
komputerowe musza uwzglednia¢ zapis rozgrywki, a w wigkszoSci z nich »odwracanie
niepowodzenia« jest integralng czescig gry. Gry komputerowe sg nastawione na zwycigstwo gracza.

Przegrana jest stanem niepozadanym i opcja save/load pomaga jej unikaé™'®.

W przedstawionym fragmencie Szeja wprowadza jedng z zasadniczych cech wspodtczesnych
gier. Wspotczesnych, poniewaz pierwsze generacje gier nie posiadaly takiej funkcji. Nowoczesne
gry arkadowe, ze wzgledu na wystgpujacy w nich styl rozgrywki oraz powigzanie jej z okreslong
oplatg za szans¢ ukonczenia gry, takze nie posiadajag mozliwosci zapisu stanu gry. Niemniej Szeja
rozwaza gry wideo przede wszystkim z perspektywy zabawy, ew. rozgrywki, nie uwzgledniajac
w swojej definicji ich struktury, poza powierzchniowym uchwyceniem elementow wizualnych,
interfejsow oraz funkcji zapisu.

Warto przywota¢ takze definicje Jana Stasienki, ktory definiuje gry wideo jako: ,,formy
rozrywki przy uzyciu komputera, opierajacej si¢ na wspotzawodnictwie z maszyna badz drugim
cztowiekiem, ktore jest konsekwencja wcielenia si¢ w role odgrywang w losowo generowanych
warunkach wirtualnego $wiata™'’. Stasiefiko zwraca uwage przede wszystkim na ludyczny aspekt
gier, uzupelniony przez rywalizacj¢ pomig¢dzy graczami lub graczem a maszyng (sztuczng
inteligencja). Istotne jest umieszczenie wydarzen gry w §wiecie wirtualnym. Autor podejmuje si¢
proby okreslenia rodzaju srodowiska, w ktorym ma miejsce akcja, lub, szerzej, rodzaju bytu,
ktorym sg gry wideo/zawarte w nich przedmioty.

Innym istotnym momentem badan Stasienki jest umieszczenie symulacji posrod gatunkow
gier wideo. Jest to o tyle istotne, o ile istnieje roznica zdan o przynalezno$¢ tego rodzaju dziet do
kategorii gier. Przywolywani juz Juul oraz Myers zwracajg uwage na rdznice pomiedzy grami
a symulacjami. Pierwszy twierdzi, ze naleza one do dziet granicznych, poniewaz nie posiadajg

' Drugi uwaza, ze dzieta pozbawione rywalizacji'® oraz rozmywajace opozycije

okreslonych celow
miedzy grami a rzeczywistoscig'® nie powinny by¢ kwalifikowane jako gry. Stasienko przez
symulacje rozumie gry mozliwie wiernie odzwierciedlajace rzeczywistos¢ (prawa fizyki,
szczegdtowos¢ modeli)'”!, zatem jego stanowisko stoi w sprzeczno$ci z propozycja Myersa.

Jednakze autor Alien vs. Predator? zwraca uwage, ze nie ma czystych gatunkéw, a kazda gra moze

166 Tamze, s. 137.

167 J. Stasienko, Alien vs. Predator? Gry komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty
Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2005, s. 12.

168 Zob. J. Juul, The game, the player, the world, s. 40.

169 Zob. D. Myers, In search of a minimalist game, s. 5.

170 Zob. Tamze, s. 7.

171 Zob. J. Stasienko, Alien vs. Predator? Gry komputerowe a badania literackie, s. 70.



zosta¢ zakwalifikowana do kilku z nich'”. Oznacza to, ze gry okre$lane sg przez cechy gatunkowe
w réznych proporcjach. Co wigcej, nie dysponujemy obecnie technika pozwalajaca na doskonale
wierne odtworzenie rzeczywistosci, nie ma zatem idealnej symulacji. R6zni twoércy osprzetu do gier
powoli zmierzaja w stron¢ zwigkszenia zaangazowania ciat graczy w rozgrywke. Ma to miejsce
m.in. poprzez rozwijanie technologii wirtualnej rzeczywisto$ci oraz technologii haptycznej, ktora
dziata na zmyst dotyku, gléwnie poprzez wibracje. Jednakze catkowite zanurzenie si¢ w symulacji,

wraz ze stymulacja wszystkich zmystow, pozostaje odleglym snem.

1.2.6 Roman Ingarden — podstawy definicji

Ingarden nigdy nie napisal dzieta o grach wideo. Umart w 1970 roku, wiele lat nim staly si¢
one przedmiotem zainteresowan naukowcow, czy chocéby czym$ wigcej niz blahg zabawka.
Jednakze celem niniejszej pracy nie jest analiza Ingardenowskiej teorii gier wideo, lecz jej
stworzenie. Dlatego pierwszym krokiem bedzie podgzenie za pracami Ingardena i wskazanie, jakie
cechy 1acza rozne rodzaje dziet sztuki.

Fundamentalna teza, postawiona za autorem O dziele literackim, brzmi: dziela sztuki s3
przedmiotami intencjonalnymi. Czym sg przedmioty intencjonalne zostanie szerzej opisane w
drugim rozdziale. W tym miejscu wystarczy stwierdzi¢, ze sg to przedmioty wytworzone przez ciag
aktow swiadomosci ich tworcow, ktore zostaly utrwalone w materiale swoistym dla danego rodzaju
sztuki. Oznacza to, ze przedmiot zwany ksigzka nie jest dzietem literackim, lecz jedynie jego
nos$nikiem. Podobnie Ingarden odroznia malowidlo od obrazu'”. Pierwsze jest podstawg bytowa,
zazwyczaj pewng iloscig plam barwnych na ptotnie. Jego funkcjg jest utrzymywanie drugiego
w bycie. Natomiast obraz jest ,,nadbudowany” na malowidle, wylania si¢ z niego. Ingarden
thumaczy te r6znice m.in. r6znicg w sadach wygtaszanych o dziele i o jego podstawie. O malowidle
czy ksigzce wypowiada si¢ sady mowigc o ich fizycznych wlasciwosciach, ktorych nie mozna
wygtosi¢ w przypadku dziet sztuki. Przyktadowo, mozna wyrwac kilka stron z ksigzki zawierajacej
Hamleta, jednakze sam Hamlet nie stanie si¢ przez to nizszy. Nie oznacza to, ze nie posiada on
fizycznych wlasnosci, jednak jest nimi okres$lany w inny sposéb, sa mu one jedynie ,,przypisane”.
Wynika to z jego heteronomii bytowej, ale o tym bedzie szerzej w nastgpnym rozdziale.

W pismach Ingardena mozna napotka¢ stwierdzenia sugerujace, ze podstawa bytowa nie jest
przedmiotem fizycznym, chociaz rdznica miedzy nimi jest epistemologiczna, nie ontyczna.
W Wyktadach i dyskusjach z estetyki przedstawia on koncepcj¢ sytuacji estetycznej, czyli
catosciowego obcowania z dzietem sztuki. Uwzglednia ona elementy przedmiotowe i podmiotowe.

Rozroznia w niej zastany przedmiot fizyczny, podstawe bytowa, dzieto sztuki oraz przedmiot

172 Zob. Tamze, s. 73.
173 Zob. R. Ingarden, O budowie obrazu, s. 7-8.



estetyczny'”. Przedmiot fizyczny oznacza wylaniajgcy si¢ z horyzontu nieokreslony przedmiot,
ktory nie zostal jeszcze przez podmiot rozpoznany. Natomiast podstawa bytowa jest juz
rozpoznana. Wchodzac do ciemnego pokoju i widzgc niewyraznie pewien przedmiot na stole,
masi¢ do czynienia z przedmiotem fizycznym. Wraz z kolejnymi aktami poznawczymi
rozpoznawany jest on jako ksigzka. Odczytujac tytut (moze jest widoczny w potmroku) wiemy,
ze mamy do czynienia z okreslonym dzietem literackim. Zanurzajac si¢ w lekturze (w o$wietlonym
pokoju) obcujemy z przedmiotem estetycznym. Pomimo wprowadzajacej zamet nazwie przedmiot
fizyczny, zarowno on jak i1 podstawa bytowa sg przedmiotami realnymi, posiadajagcymi okreslone
wlasciwosci fizyczne.

Kolejnym istotnym zagadnieniem w koncepcji Ingardena jest odrdznienie dzieta literackiego
od przedmiotu estetycznego. Dzieto literackie, ogolniej: kazde dzielo sztuki, jest tworem
schematycznym, niezaleznym od podmiotu poznajacego. Podczas obcowania z nim dochodzi do
procesu zwanego konkretyzacja, w wyniku ktoérego odbiorca czesciowo wypelnia wystepujace w
dziele miejsca niedookres§lenia oraz dokonuje obiektywizacji §wiata przedstawionego. Jednakze
konkretyzacja moze oznacza¢ nie tylko proces, lecz takze jego rezultat. W tym sensie oznacza ona
obraz dzieta pojawiajacy si¢ w $wiadomosci odbiorcy. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze ze wzgledu
na wiele mozliwosci konkretyzowania dzieta, wlasciwe jest mowienie o wielu konkretyzacjach jako
rezultatach obcowania z dzielem. Pod tym wzgledem jest ona zblizona znaczeniowo do
interpretacji, lecz zawiera implikacje ontologiczne. Konkretyzacja jako obraz dziela jest takze
bliska przedmiotowi estetycznemu, ktéry ,,stanowi konkretne, wartoscia obdarzone oblicze,
w ktorym ukazuje si¢ dzieto sztuki i jest zarazem wypetnieniem jednej z mozliwos$ci jego pelnego

(a przynajmniej petniejszego) okreslenia™'”

. Zatem mozna stwierdzi¢, ze przedmiot estetyczny
stanowi forme¢ konkretyzacji uzupetniong przez percepcje wartosci zawartych w dziele i reakcje
odbiorcy na nie.

Wedtug Ingardena dzieta sztuki sg tworami warstwowymi. Pisze on:

,wJednym z gtownych ryséw jego [dzieta literackiego — W.S.] istotnej budowy jest to, ze jest
ono tworem zbudowanym z kilku réznorodnych warstw. Poszczegdlne warstwy roéznig si¢ miedzy
soba: 1) charakterystycznym dla kazdej z nich materiatem, z ktoérego wlasciwosci ptyna
szczegbtowe wilasno$ci kazdej z warstw; 2) rola, jaka kazda z nich odgrywa zarowno wobec innych

warstw, jak tez w budowie catego dzieta™'".

174 Zob. R. Ingarden, Wykiady i dyskusje z estetyki, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1988, s. 174-175.

175 R. Ingarden, Przezycie estetyczne, w: tenze, Studia z estetyki tom 3, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa
1970, s. 167.

176 R. Ingarden, O dziele literackim, s. 52.



Kazda warstwa dziela sztuki zbudowana jest ze swoistego dla niej materiatu tworzacego
proste 1 zlozone sktadniki, ktore spetniajg okreslong role. Ingarden szczegdélowo zajmowal sig
warstwowa budowa dziet literackich, architektonicznych oraz obrazéw. Dzieta muzyczne jako
jedyne z badanych przez Ingardena nie posiadaja budowy warstwowej'”’. Ingarden podaje cztery

warunki budowy warstwowej dzieta:

,Na to, zeby pewne dzieto sztuki posiadato budowe »wielowarstwowa«, potrzeba 1 wystarcza:
a) zeby wystepowaty w nim sktadniki roznorodne [...], b) zeby skladniki jednorodne [...] wigzaly
si¢ ze sobg w twory wyzszego rzedu, [...] az wreszcie wszystkie w ten sposob powstate twory
potacza si¢ z sobg w jednej sktadnik podstawowy catego dzieta, rozposcierajacy si¢ zazwyczaj na
calg rozpictos¢ dzieta [...], ¢) zeby tak utworzony podstawowy sktadnik dzieta nie zatracat w
catosci dzieta swej odrebnosci i odgraniczenia, lecz pozostawal wyraznym cztonem catosci [...],
d) zeby miedzy ré6znymi sktadnikami podstawowymi tego typu istnialo organiczne, tzn. z istoty

tych sktadnikow ptynace powigzanie ich w cato$¢ jednego dzieta™'’®.

Badania przeprowadzone przeze mnie wskazuja, ze gry wideo takze posiadaja taka budowe,
co zostanie udowodnione w dalszej czesSci wywodu. Warto zaznaczy¢, ze zawieraja one swoiste
elementy niespotykane w dzietach sztuki opisywanych przez Ingardena. Prowadza one do catkiem
nowych kompleksow zagadnien.

Kolejng cecha dziet sztuki jest organicznos$¢. Jak pisze Ingarden: ,,Mimo r6znos$ci materiatu
poszczegolnych warstw dzieto literackie nie jest luzng wigzka przypadkowo obok siebie
uszeregowanych sktadnikow, lecz pewng caloScig organiczng, ktorej jednos¢ wyptywa wiasnie ze

szczegbdlnych wiasciwo$ci poszczegdlnych warstw™!”

. Wynika to przede wszystkim z dwoch
rzeczy. Po pierwsze, dziela zawieraja warstw¢ podstawowa tworzaca jego szkielet. W przypadku
dziet literackich jest to warstwa brzmien stownych. Otwiera ona dostep do kolejnych warstw.
Po drugie, poszczegolne warstwy oddzialujg na siebie. Jedna moze by¢ okreslana przez druga lub
nadbudowywaé¢ si¢ na niej. Przykladowo w dziele literackim warstwa przedmiotow
przedstawionych jest zalezna od pozostatych warstw. Nie tylko nie moze prezentowac si¢ bez nich

odbiorcy, lecz nie moze bez nich istnie¢. Konsekwencja organicznos$ci dziela jest to,

ze poszczegolne warstwy moga jedynie zosta¢ jedynie wyznaczone, abstrakcyjnie oddzielone od

177 Zob. R. Ingarden, Utwor muzyczny i sprawa jego tozsamosci, w: tenze, Studia z estetyki tom 2, Pafnstwowe
Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1966, s. 167-307, s. 211.

178 Tamze, s. 210.

179 Ingarden R., O dziele literackim, s. 52.



siebie. W przypadku usunigcia jakiejkolwiek warstwy dzieto ulegnie rozpadowi, a resztki beda
wskazywaty na brakujace fragmenty.

Poszczegolne warstwy dziet sztuki sg spinane takze przez polifonicznos$¢. ,,To znaczy: kazda
warstwa jest w calosci dzieta na swdj sposéb widoczna 1 wnosi ze swej strony co$ swoistego do
jego caloSciowego charakteru, nie naruszajgc przez to zjawiskowej jednosci dzieta”'™. Kazda
warstwa jest istotna, zarowno przez zawarte w niej skladniki, jak i funkcje, ktore spetnia w dziele.

Ingarden stawia wyrazng granice miedzy dzielami sztuki a $§wiatem realnym. Nie ogranicza
si¢ do przyznania im ich wlasnego modi istnienia. Swiat przedstawiony w dzietach sztuki jest
odrebny wzgledem rzeczywistosci. Nie ma mi¢dzy nimi przejscia, a przedmioty utworzone na wzor
realnych, np. Warszawa z powiesci Bolestawa Prusa Lalka, nie jest ,,prawdziwa” Warszawg. Usuwa
takze z opisu i1 badania dziet wszelkie formy psychologizmu. Oznacza to, ze nie zajmuje si¢
procesem ich powstawania, interesuje go jedynie gotowe dzieto. Wszelkie watki biograficzne
autora nie s3 ich sktadnikiem, podobnie jak przezycia towarzyszace aktom tworczym. Ulubione
pytanie polonistdw, ,,co autor miat na mysli?”, nie powinno by¢ odnoszone do dziel. Gotowe dzieto
jest niezalezne od swojego tworcy. Klucz do odczytania dzieta jest zawarty w nim samym.

Ingarden nie uznaje przezy¢ i stanow psychicznych odbiorcoéw za czes$¢ dziet sztuki. Uczucie
zachwytu dla pickna Mona Lisy lub wspoélczucia dla psa, ktory jezdzil koleja, nie sa sktadnikami
tych dziet. Wspoétczesnemu czytelnikowi twierdzenia te moga wydawac si¢ niewarte wzmianki, lecz
Ingarden zaczat tworzy¢ swoja teori¢ dziet sztuki w okresie krytyki i rugowania psychologizmu z
dyskursu naukowego. Troch¢ inaczej kwestia ta wyglada podczas obcowania z dzietem, kiedy to
podmiotowo$¢ ma znaczenie. Znajomo$¢ kontekstu powstania dzieta lub wrazliwos$¢ odbiorcy
moga mie¢ istotny wptyw na jego odbior. Jednakze wtedy obcuje si¢ z przedmiotem estetycznym,

anie z samym dzietem.

1.2.7 Dyskusja Ingardena ze wspoétczesnymi badaczami

Omowione zostalo kilka wspotczesnych teorii gry wideo oraz przedstawiono podstawowe
twierdzenia o dzietach sztuki Ingardena. Obecnie uchwycone zostang podobienstwa i1 rdznice
miedzy nimi. Celem tej analizy porownawczej jest utworzenie wstepnej definicji gier wideo.
W toku dalszych badan moze ona zosta¢ zmodyfikowana w zaleznos$ci od rezultatéw dociekan.

Pierwszym etapem tych rozwazan jest wyznaczenie jasnej granicy pomigdzy grg a rozgrywka,
gdzie pierwsze odnosi si¢ do pewnego obiektu/artefaktu, natomiast drugie do procesu obcowania z
nim. Podzial ten jest mato wyrazny w koncepcjach pierwszych teoretykow gier. Zabawy i rdznice

pomigdzy nimi a grami sg osobng kwestig 1 nie stanowig przedmiotu badan niniejszej pracy.

180 Tamze, s. 52-53.



Ingarden odroznia ,,dzieto literackie” od ,.dzieta sztuki literackiej”'™', przyjmujac, ze w drugim

wystepuja warto$ci estetycznie donioste, ktére moga by¢ nieobecne w pierwszym. Z tego wzgledu
»dzieto literackie” jest pojeciem szerszym, obejmujagcym dowolng tworczos¢ literacka, takze
pozbawiong waloréw estetycznych (np. grafomania). Ze wzgledu na charakter przeprowadzonych w
pracy rozwazah nie zawiera ona licznych rozwazan estetycznych. W rezultacie gry wideo beda
rozumiane analogicznie do ,.dzieta literackiego”, czyli jako wytwor dzialalnosci grotworczej,
zarOwno amatorow, jak i1 profesjonalistow. Postugiwanie si¢ wyrazeniem ,,dzieto komputerowe” jest
zbyt wieloznaczne, poniewaz komputery sg medium dla wielu roéznorodnych programéw.

Co wigcej, komputery i gry wideo sg wykorzystywane w tworzeniu dziet sztuki'®

. Czy gry moga
by¢ okreslane tym mianem, to zupelnie odrgbne zagadnienie, aczkolwiek ze wzgledu na
wystepujace w nich jakosci artystyczne i estetyczne wstepnie mozna je za nie uzna¢ Jednakze
wymaga to dalszych badan. Wstepnie przyjeta zostanie pewna dwuznaczno$¢ ,,gry wideo”. Wynika
ona z faktu, Ze na tym etapie badan jeszcze nie przeprowadzono jasnego odrdznienia gry wideo w
sensie zblizonym do ,,dzieta sztuki” od gry wideo jako ,,przedmiotu estetycznego” zgodnego z
koncepcja Ingardena. Réznice pomiedzy nimi oraz zwigzane z nimi poj¢cie ,.konkretyzacji” zostang
omowione w kontekscie gier wideo w kolejnych rozdziatach pracy.

Punktem wyjscia moich badan sa wszelkie przedmioty uznawane potocznie za gry wideo
utrwalone w $rodowisku komputerowym. Oznacza to, ze za gry wideo uznane zostang zarowno gry
z gatunku RPG (ang. role-playing games) i gier przygodowych, przez strzelaniny i gry strategiczne
(turowe 1 czasu rzeczywistego), az do symulatoréw oraz gier menadzerskich. Nacisk bedzie
polozony przede wszystkim na gry, w ktorych gracz wciela si¢ w posta¢ wykreowang przez niego
lub tworcow gry, a zatem zaliczane do gatunku RPG, takie jak przywoltywany juz Wiedzmin 3 lub
Bloodborne'”. Kwestie sprawowania kontroli nad przebiegiem rozgrywki oraz relacji pomiedzy
graczem a awatarem/postacig gracza beda omowione w kolejnych rozdziatach.

Ze wzgledu na funkcjonalne podobiefistwo komputerow domowych, konsol do gier,
wspotczesnych telefonow komodrkowych typu smartphone oraz rozwdj technologii zdalnej gry
wszystkie te platformy beda kwalifikowane jako $srodowisko komputerowe. Dodatkowo przyjeto
teze o intencjonalnym charakterze bytowym gier wideo. Typ przedmiotéw intencjonalnych,
do ktérych zaliczane s3a gry wideo, pozostaje w okreslonej relacji z jego podstawa bytowa,

utrzymujaca go w bycie. Podobnie jak dzieto literackie moze zosta¢ utrwalone w ludzkiej pamiegci

181 Zob. R. Ingarden, O dziele literackim, s. 20.

182 Zob. G. Mitchell, C. Andy, Videogame Art: Remixing, Reworking and Other Interventions, w: Proceedings of the 2003
DiGRA International Conference: Level Up tom 2, 2003, online:
http://www.digra.org/digital-library/publications/videogame-art-remixing-reworking-and-other-interventions/,  dostgp
21.04.2022 1.

183 FromSoftware, Bloodborne, Sony Computer Entertainment, 2015.



1 ksigzkach, rozumianych jako przedmioty fizyczne wykonane z papieru, a wspotczesnie takze jako
e-booki i audiobooki, tak gry wideo moga by¢ utrwalone na réznego rodzaju no$nikach pamigci
komputerowej. Sposéb dziatania tych no§nikow nie ma znaczenia dla gier rozumianych jako dzieto,

ale moze mie¢ wptyw na rozgrywke/proces konkretyzacji.

Huizinga Caillois Juul Myers

1. |Swoboda Dobrowolnos¢ Zasady Reguty

2. |Odrgbnos¢ Wyodrebnienie Zmienny wynik Cele

3. |Oddzielenie Niepewnos¢ Warto$ciowos¢ Opozycyjnos¢
wyniku

4. |Reguty Bezproduktywnos$¢ Wysitek gracza Reprezentacyjnos¢

5 |Ryzyko Reguty Przywigzanie do
wyniku

6. Fikcyjnosé Realne konsekwencje

Powyzsza tabela przedstawia omowione dotychczas cechy gier wideo. Widoczne sg rdznice,
nie tylko pomigdzy nimi a koncepcja dziet sztuki Ingardena, lecz takze pomig¢dzy ujeciami
przywotanych autorow. Najblizszy autorowi Sporu o istnienie swiata jest Myers, ktory rozwaza gry
ze wzgledu na nie same, bez odniesienia do $wiata zewnetrznego. Jednakze zaden z badaczy nie
przedstawia szczegdtowej analizy budowy gier wideo. Co wigcej, wszyscy, poza Myersem, tgczg w
swoich rozwazaniach gre jako przedmiot oraz gre jako proces. Zauwazajg oni roznice mi¢dzy nimi,
lecz w swoim dyskursie nie wytyczaja wyraznych granic migdzy gra jako przedmiotem i jako
procesem. W przypadku dziet sztuki Ingarden przeprowadza wyrazne oddzielenie dzieta od procesu
konkretyzacji. Asymilujgc przedstawione koncepcje, nalezy dokonac tego rozréznienia.

Jak zostalo wskazane, Huizinga zauwaza, ze gry mogg zosta¢ utrwalone w pamigci jako

99184

»skarb duchowy”'**. Wprowadza zatem rozrdznienie na gr¢ oraz proces grania. Wytworzony $lad
pamigciowy moze zosta¢ przekazany przy pomocy gtownie werbalnych, lecz takze niewerbalnych
srodkow np. poprzez rozgrywke pokazowa. Rowniez dzieta literackie byly poczatkowo (takze
wspoétczesnie, chociaz w ograniczonej formie) przekazywane ustnie. Gry wideo wymagaja
natomiast odpowiednich $rodkow utrwalenia i przekazu. Nawet jesli kto$ podejmie si¢ zapamigtania

lub zapisania na papierze milionéw linijek kodu, beda one bezuzyteczne, poniewaz nie beda

184 Zob. J. Huizinga, Homo ludens, s. 23.




utrwalone w odpowiednim materiale i nie b¢da mogly zosta¢ uruchomione, co uczyni rozgrywke
niemozliwa.

W przedstawionej przez Huizinge charakterystyce gry mozna odnalez¢ podobienstwa do
Ingardenowskiej sytuacji estetycznej. Rozgrywa si¢ ona w okreslonym miejscu i czasie (oddzielenie
od zycia i odrgbno$¢ przestrzenno-czasowa), wymaga okreslonego nastawienia czy postawy
(swoboda, oddzielenie od zycia) oraz pojawia si¢ w niej przedmiot, z ktorym obcuje odbiorca
(reguly 1 ryzyko utrwalone w postaci gry). Odrebnos¢ wskazuje nie tylko na wyznaczenie miejsca
przeznaczone na gre w realnym $wiecie. W ramach magicznego kregu zostaje powotany do
istnienia wymys$lony $wiat, odrebny od realnego'¥. Podobng wiasciwo$¢é wykazujg przedmioty
intencjonalne, ktore sa odrebne od domeny przedmiotéw realnych. Wyznaczaja one swoje wilasne
$wiaty, tak rozne od realnego 1 zarazem tak do niego podobne, ze chcemy w nie uwierzy¢. Jednakze
Huizinga, w przeciwienstwie do Ingardena, nie przyznaje im odrgbnego statusu bytowego.

Cailloisa od Huizingi odrdznia, oprocz stworzonej przez niego klasyfikacji gier, uznanie,
ze gry nie sg bezinteresowne. Zastapit ja on bezproduktywnoscia: w ramach gry nie sg wytwarzane
zadne dobra, zmieniaja jedynie wlasciciela. Twierdzenia Cailloisa zacierajg granice migdzy gra a
rozgrywka. Wiekszos¢ przedstawionych przez niego cech odnosi si¢ do procesu grania, nie za$ do
samej gry. Cecha gier semsu stricto sa u niego jedynie reguly — dobrowolno$¢ oraz
bezinteresownos¢, a takze fikcyjno$¢ w sensie $wiadomosci niecodzienno$ci, odnosza si¢ do
nastawienia uczestnikow rozgrywki. Takze niepewnos¢ wystepuje u Cailloisa jako cecha
charakteryzujgca przede wszystkim rozgrywke. Chociaz gra jasno okresla warunki przegrane;j,
to niemozliwe jest przewidzenie rezultatu. Poniewaz uznaje on mozliwo$¢ usuni¢cia niepewnosci
przy pomocy umiej¢tnosci, a zatem wyeliminowania czynnika rozrywkowego, ryzyko odgrywa

186 Natomiast

mniejszg role jako inherentna cecha gier 1 odnosi si¢ glownie do rozgrywki
wyodrebnienie przestrzenno-czasowe moze dotyczy¢ zarowno gry jak i rozgrywki. Z regut gry
wynika konieczno$¢ wyznaczenia przestrzeni w celu przeprowadzenia rozgrywki. Reguty np. pitki
noznej nie wytyczaja wewngtrznie przestrzeni odrgbnej od rzeczywistosci, lecz prowadza do
modyfikacji realnej przestrzeni. Pole za plotem staje si¢ ,,boiskiem”, a dwa chyboczace si¢ stupki
,bramka”. Inaczej w przypadku gier wideo. Z jednej strony wyodrebnia si¢ okreslone, rzeczywiste
miejsce, w ktorym gra bedzie rozgrywana. Moze to by¢ biurko ze stojacym na nim sprzecie
komputerowym oraz znajdujacy si¢ obok fotel. Z drugiej, gra, podobnie jak dzieto literackie lub

filmowe, wyznacza wlasng quasi-przestrzen, wytwarza wlasny §wiat.

185 Zob. Tamze, s. 24.
186 Zob. R. Caillois, Gry i ludzie, s. 18-19.



Caillois zwraca uwagg, ze wielu graczy, w szczegdlnosci zawodowych, podejmuje si¢ grania
w celach zarobkowych. Kwestionuje on zatem ich status jako ,,graczy”. Odwolujac si¢ do jego
przyktadu, zawodowi bokserzy nie sa graczami, gdy biorg udziat w meczu bokserskim'®’. Jednakze
gracz to ,czlowiek biorgcy udzial w grze towarzyskiej, sportowej, hazardowej”'™, zatem
najwigksze znaczenie ma uczestnictwo w takich formach aktywnosci, inaczej prowadzi to do
absurdéw. W $wietle przywotanej definicji bokser jednocze$nie byltby i nie bytby graczem. Bylby,
poniewaz bierze udzial w grze sportowej 1 dostosowuje swoje dziatania do regut. Nie bylby,
poniewaz w jego przypadku jest to dziatalno$¢ zarobkowa.

Juul w swojej pracy skupia si¢ przede wszystkim na graczach oraz relacji pomigdzy nimi
a grami wideo. Sposréd wymienionych przez niego cech gier jedynie pierwsza — zasady — odnosza
si¢ bezposrednio do gier-artefaktow. Pozostate sa wieloznaczne, moga opisywaé zarowno gre jak
1 rozgrywke, lub nie powinny znalez¢ si¢ w definicji jak ostatnia przedstawiona przez Juula cecha —
negocjowalne konsekwencje.

Po pierwsze, nie odnosza si¢ one do samych gier. Gra odtozona na potke lub znajdujaca si¢ w
pamigci komputera nie prowadzi od zadnych konsekwencji, np. nie ma zadnego wptywu na zdrowie
ludzi, ktorzy maja z nig kontakt. Nawet gdyby wykona¢ jej nosnik z domieszkg uranu, to nie ona
bedzie miata negatywne skutki dla organizméw zywych, lecz jej podstawa bytowa. Co wiecej,
zgodnie z koncepcja Ingardena, dzieta (w tym gry wideo) jako przedmioty intencjonalne nie istnieja
w realnym porzadku przestrzenno-czasowym i nie posiadajg w sobie sily sprawczej. O ile pierwsze
twierdzenie moze budzi¢ zdziwienie, a w konteks$cie gier wideo zostanie zrewidowane w niniejszej
pracy, to drugie juz nie powinno. Dzieta moga by¢ odczytane, obejrzane lub rozegrane, lecz nie
wplywaja na swoje otoczenie. Nawet tak zwane dzieta, ktore zmienity dzieje, tak naprawde niczego
nie zmienily. To zawarte w nich idee oddziataly na $wiadomo$¢ i wyobrazni¢ ich odbiorcow.
Zmiany spoteczne, ekonomiczne i rewolucje sg owocem pracy ludzi, ktérzy uwierzyli, ze moga
zmieni¢ rzeczywisto$¢.

Negocjowalne konsekwencje moga mie¢ natomiast znaczenie w przypadku rozgrywki lub
swiadomie wprowadzonych modyfikacji do regul danej gry, jednakze dalej nie beda jej cecha
konstytutywng. Za przyktad niech postuzy poker pigciokartowy dobierany. Jest to gra losowa, ktore;j
celem jest dobranie kart tworzacych razem zestawy o roznej warto$ci (pare, trojke itd.). Gracze
zdecydowani na t¢ gre moga umowic si¢, ze stawka rozgrywki beda pienigdze. Wprowadzaja zatem
nowg regute — po dobraniu kart moga wytozy¢ okreslong kwote, aby gra¢ dalej. Nie graja zatem w

podstawowego pokera pigciokartowego dobieranego, lecz w jego zmodyfikowang wersje. Mozna
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zatem powiedzieé, ze graja w ,,pokera”, $cislej ,,pokera pigciokartowego dobieranego” w wersji ,,na
pieniadze”. W przypadku, gdy konsekwencje finansowe wynikaja z regul gry, nie sa one
negocjowalne. Jezeli gracz decyduje si¢ stawia¢ kwoty, na ktoére go nie sta¢, konsekwencje beda
wynikaty z rozgrywki i jego nastawienia. Poniewaz czynniki te sg zewn¢trzne wobec gry, nie moga
by¢ jej cecha definicyjna.

Innym sposobem na utrat¢ pieni¢dzy jest obstawianie wynikow innych gier, na przyktad w
zaktadach bukmacherskich. Jednakze w tym przypadku stanowig one odrebng od rozgrywek
sportowych lub e-sportowych dziedzinge. Mozna powiedzie¢, ze stanowig osobng gre. Mecze odbeda
si¢ niezaleznie od tego, czy kto$ bedzie si¢ o nie zakladal, czy nie. Zar6wno grze jak i rozgrywce
dokonane zaktady sg oboj¢tne (pomija si¢ ustawianie ich wynikow).

Co wigcej, umieszczenie negocjowalnych konsekwencji wséréd cech gier ,,rozmywa”
definicje. Juul wprowadza je, aby odrozni¢ rozgrywke od innych dziatan i1 podkresla, ze sg one

opcjonalne'

. Zauwaza jednakze, Ze istnieja gry o nie-negocjowalnych skutkach, w szczegodlnosci
kontaktowe jak rugby. Skutki te wynikaja z praw fizyki i biologii, a nie ustalonych zasad danej
dyscypliny. Jezeli uderzymy dang cze$¢ ciata z duzg sitg, dojdzie do urazu. Dlatego Juul stwierdza,
ze o negocjowalnych konsekwencjach mozna moéwi¢ przede wszystkim w grach, ktore nie
wymagaja ryzykownych dziatan'’. Stwierdza przy tym, ze staramy si¢ unika¢ kontuzji
w ryzykownych grach. Niejako negocjujemy z losem, stosujac odpowiednie $rodki ostroznos$ci
1 ochrony ciala. Aczkolwiek, to samo mozna powiedzie¢ o wszystkich dziataniach w codziennym
zyciu. One takze mogg mie¢ negocjowalne konsekwencje w przedstawionym sensie. Aby unikna¢
wypadkéw z pila mechaniczng, mozna zatozy¢ stosowng ochron¢ ciala i nie uruchamia¢ jej
trzymajac ostrze mi¢dzy nogami.

Na podstawie powyzszych rozwazan mozna powiedzie¢, ze negocjowalne konsekwencje nie
powinny znajdowac si¢ posrdd cech definicyjnych gier wideo. Jezeli konsekwencje wynikajg z
regutl gry, nie sg negocjowalne. Jezeli wynikajg z rozgrywki lub jej okoliczno$ci, nie powinny mie¢
miejsca w definicji gier. Co wigcej, sprawiaja, ze definicja staje si¢ nieostra. Nie sg skutecznym
narzgdziem do odréznienia gier lub grania od innych form dziatan i1 aktywnos$ci. Instrukcje
korzystania z tostera 1 faktyczne jego uzycie sg analogiczne do regul i rozgrywki chinczyka (na
komputerze lub w tradycyjny sposob). W obu przypadkach niedostosowanie si¢ do zasad,
np. robienie tostow w wannie lub lizanie pionkéw, moze prowadzi¢ do negatywnych skutkéw

zdrowotnych.
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Wprowadzenie do definicji gier negocjowalnych konsekwencji jest odpowiedzig Juula na
wyodrebnienie i bezproduktywnos$¢ wystepujace w koncepcji Cailloisa. Prébuje pokazac on, ze gry,
wlasciwie proces grania, nie jest tak izolowany od codziennego zycia, jak chcialby jego poprzednik.
Dokonuje tego wskazujac na szachy korespondencyjne, zyski ptynace z hazardu oraz tzw. live
action role-playing games'', w ktorych przestrzen gry miesza si¢ z normalnym zyciem'”?. Jednak
przedstawione przyklady nie sa wystarczajace, aby odrzuci¢ twierdzenia Cailloisa. O ile zawodowi
gracze lub streamerzy zarabiajg, podobnie jak komicy, poprzez §wiadczenie ustug rozrywkowych,
o tyle zyski organizatorow i uczestnikow gier losowych pochodza z wykupionych szans na
wygrang. Przyktadowo nagrody w loterii totalizatora sportowego Lotto finansowane sg ze srodkow
uzyskanych ze sprzedazy zakladow. Cailloisa miat zatem racje, ze w grach nie sa wytwarzane
dobra, lecz zmieniajg one jedynie wlasciciela'”.

Juul twierdzi, ze gra w szachy korespondencyjne oraz uczestnictwo w LARP-ach naktada si¢
na codzienne zycie, co stanowi transgresj¢ wobec wyodrebnienia gier. W przypadku szachow
gracze moga zastanawia¢ si¢ nad stanem gry i planowaé kolejne posuni¢cia wykonujac prace
domowe lub bedac w pracy. Jednakze, po pierwsze, jest to tylko mozliwo$¢, do drugie, nie
podejmuja oni w tym czasie zadnych innych dziatan zwigzanych z gra. Przyjmuje to forme
argumentu, ze czas gry naklada si¢ na czas codzienny, chociaz gracze nie biorg w niej aktywnego
udziatu. Oznacza to, ze jesli nikt nie wygrat lub nie skapitulowal, kazdy z graczy uwiklany jest w
rozgrywke niezaleznie od podejmowanych przez niego dziatan niezwigzanych z gra. Sytuacja
obcowania z grg zostaje rozciggnieta na calo$¢ czasu uczestnika, az do koncowego wyniku nie ma
rozgraniczenia mi¢dzy codzienno$cig a gra. Co wigcej, ta sytuacja odnosi si¢ do kazdej gry
posiadajacej mozliwos$¢ zapisu rozgrywki. Czasowe rozciagnigcie szachéw korespondencyjnych
bierze si¢ z konieczno$ci przesytania wiadomosci zwierajacej informacje o ruchach graczy, zegar
nigdy nie zatrzymuje si¢. W przypadku innych gier czas zostaje zatrzymany, bez wczytania zapisu
gry stan rozgrywki nie ulegnie zmianie. Jednakze omawiane na przykladzie szachow
korespondencyjnych splatanie czasu gry i codzienno$ci wynika z mozliwos$ci planowania kolejnych
dziatan. W rezultacie utozsamia si¢ myslenie o rozgrywce z byciem w nig aktywnie
zaangazowanym. Aplikujac ten warunek do gier wideo, zapisanie gry 1 wylaczenie komputera nie
zmienia sytuacji gracza, pozostaje on uwiktany w rozgrywke niezaleznie od tego, czym zajmuje si¢

w danym czasie.

191 Popularnie zwane LARP-ami. Gry, w ktorych uczestnicy biorg bezposredni, fizyczny udziat, rozgrywane w realnej
przestrzeni np. w szkotach lub parkach. Gracze wcielaja si¢ w okreslone role, by rozegra¢ scenariusz przygotowany na
potrzeby rozgrywki.

192 Zob. tamze, s. 34.

193 Zob. R. Caillois, Gry i ludzie, s. 17.



Konieczno$¢ oddzielenia czasu grania od normalnego zycia ilustrujg takze gry, ktorych stan
zmienia si¢ wraz z uplywem realnego czasu. Niektore z nich oferuja graczom niewielkie bonusy,
ktore moga odebra¢ logujac si¢ raz dziennie. W innych generowanie surowcow lub dostepnos¢
pewnych aktywnos$ci zwigzana jest z przesuwaniem si¢ wskazowek zegara. W obu przypadkach
stan gry zmienia si¢ poza aktywnym uczestnictwem graczy. Zatem czy biorag oni udzial w
rozgrywce, nawet gdy nic nie robig? Przypomina to sytuacj¢ graczy siedzacych na tawce
rezerwowych, ktorzy nie biorg aktywnego udziatu w grze, lecz na biezaco $ledza jej przebieg.
Istnieje jednak fundamentalna réznica miedzy rezerwowymi a graczami czekajagcymi na
zakonczenie pewnych dziatan w grze, gdy sa wylogowani. W przywotanym przyktadzie gracze
pozostaja catkowicie poza wydarzeniami w rozgrywce i nie maja na nig wplywu. Nalezy zatem
uzna¢, ze gracze biorg udzial w rozgrywce, gdy maja w niej aktywna rolg, co obejmuje takze
analizowanie mozliwych dziatan 1 czekanie na swoja kolej w grach turowych. Wigze si¢ to z
oddzieleniem czasu rozgrywki i normalnego zycia. Nalezy przy tym odr6zni¢ czas rozgrywki i czas
gry stanowiacy inne zagadnienie, ktore zostanie rozpatrzone w kolejnym rozdziale.

Podobnie przedstawia si¢ zagadnienie przestrzeni gry. W przytoczonym przez Juula
przyktadzie rozgrywka ma miejsce w przestrzeni dzielonej z ludzmi, ktdérzy w niej nie uczestnicza.
Twierdzi on, ze w tych sytuacjach nalezy wprowadzi¢ specjalne reguly okreslajace dopuszczalne
interakcje pomigdzy graczami i nie-graczami. Ma racj¢, jednak twierdzenie to nalezy uzupetnié
kilkoma kwestiami. Po pierwsze, Juul odnosi si¢ do przestrzeni rozgrywki, nie za§ do przestrzeni
gry. Roznica jest kluczowa i1 szczegdlnie widoczna w przypadku gier wideo. Dzieci bawiac si¢ w
parku, miejscu publicznym o nieograniczonym dostgpie, moga udawac, ze sa w dzungli. Park
(przestrzen rozgrywki) staje si¢ dla nich egzotycznym miejscem, w ktorym rozgrywaja si¢
wydarzenia ich zabawy (przestrzen gry). Zatem jednoczes$nie speinia on podwdjng rolg, jednak
spetia on jg tylko dla graczy. Osoby postronne nie majg dostgpu do ,,dzungli”’. W przypadku gier
wideo sytuacja jest bardziej wyrazna, poniewaz nie dochodzi do naktadania si¢ dwoch przestrzeni.
Gracze pozostaja w przestrzeni rozgrywki, usadowieni przez ekranem. Swiat gry zostaje przed nimi
odstoniety gltownie poprzez obraz i dzwigk. Nie moga przemierza¢ go tak, jak w przypadku
naktadania si¢ obu przestrzeni, chociaz tworcy gier opracowuja i dopracowuja sposoby na
wzbudzenie w graczach poczucia immersji, czyli zanurzenia w kreowanych przez nich §wiatach.

Druga kwestig jest to, ze chociaz osoby postronne maja dostgp do przestrzeni rozgrywki, nie
stajg si¢ przez to jej uczestnikami. Gdy wspotlokator zastanie nas przed ekranem pochtonietymi gra,
nie stanie si¢ on automatycznie drugim graczem, pozostanie obserwatorem. Co wigcej,

w przypadku niektorych gier LARP interakcje z nie-graczami sg zabronione'* lub pojawienie si¢

194 Zob. J. Juul, The Game, The Player, The World, s. 34.



0sOb postronnych w przestrzeni rozgrywki powoduje zatrzymanie gry'”’. Separacja normalnego
zycia i przestrzeni zwigzanej z grami zostaje zachowana.

Zastanawiajagce w definicji Juula jest pojawienie si¢ cech odwotujacych sie¢ do celow.
Nie wystepuja one explicite ani u Huizingi, ani u Cailloisa. Cele pojawiajg si¢ takze w definicji
Myersa, chociaz zachodzi zasadnicza réznica miedzy twierdzeniami jego i Juula. Myers traktuje
cele gry jako ceche formalng, w przeciwienstwie do Juula, ktoéry rozbijajac je na trzy sktadniki
podkresla relacje pomiedzy gra a graczem. W rezultacie wytacznie ,,wymierny wynik” przynalezy
stricte do gry. ,,Wartosciowos¢ wyniku” odwotuje si¢ zardowno do elementow gry (np. postep jako
warto$¢ pozytywna) jak i aktow warto$ciowania rezultatow przez gracza. Natomiast ,,przywigzanie
do wyniku” okre$la wylacznie stosunek gracza do rezultatow rozgrywki (np. ch¢é wygrania).
Istotne jest takze to, ze Juul postuguje si¢ wyrazeniem ,,outcome” (pol. wynik, rezultat) raczej niz
,»goal” (pol. cel), ktore wykorzystuje Myers. Cele wynikaja z regut, okreslaja pewien skutek jako
przedmiot dazenia graczy. Moze nim by¢ ukonczenie gry (cel gléwny) lub szereg celow
podrzednych (ukonczenie okreslonej misji gtownej lub pobocznej, pokonanie okreslonego bossa).
Natomiast wynik wskazuje raczej na stan spowodowany przez gracza, ktory moze by¢ zgodny z
celami, lecz nie musi. Kazde dziatanie w grze posiada okreSlony skutek', lecz nie kazde stuzy
realizacji celow. Wpadnigcie do dotu z kolcami ma pewien rezultat (zazwyczaj $mier¢), lecz nie
przybliza graczy do wyznaczonych celow.

Warto$ciowos¢ wyniku rozcigga si¢ pomiedzy celami gry a waloryzacja wyniku przez gracza.
Jak pisze Juul: ,,niektore mozliwe wyniki gier sg lepsze niz inne”"”’. Kto okre$la, ktore rezultaty sg
lepsze? Waloryzacja wyniku dokonuje si¢ na dwoch poziomach. Na pierwszym reguly gry
okreslaja, ktore rezultaty rozgrywki sa pozytywne (np. przyczyniaja si¢ do postepéw w rozgrywce)
lub negatywne (wstrzymujg postep). Na drugim gracze okres$laja, jakie dziatania i rezultaty sg przez
nich pozadane. Jest to zatem forma nastawienia psychicznego. Niektoérzy chcag skupi¢ si¢ na
ukonczeniu gry i do§wiadczeniu pelnego watku fabularnego. Inni na sianiu burzy w $wiecie gry lub
mozliwie szybkim jej ukonczeniu (tzw. speedrunnerzy).

Na podstawie powyzszych rozwazan mozna stwierdzi¢, ze Juul dostrzega role celow w grach,
jednakze podkreslajac ich powigzanie z rozgrywka oraz nastawieniem graczy przenosi wage na
wyniki, a takze na relacj¢ pomigdzy graczem a gra. W rezultacie zwraca uwage na istotng cechg

gier, czyli wage dobrze sprecyzowanych regut oraz zawarty w grach potencjat do dokonywania

195 MIT Assassins’ Guild, Patrol Rules, online: https://assassin.mit.edu/web/Patrol_Rules, dostep 20.04.2022 r.

196 Jak zauwaza Juul, zasady powinny by¢ wystarczajaco $ciste, aby nie byly przedmiotem sporéw (zob. J. Juul, The
Game, The Player, The World, s. 36). Warunek ten jest szczegoélnie istotny w przypadku gier wideo. W ich przypadku
niejasna zasada moze prowadzi¢ do licznych btgdow w rozgrywce, a w pewnych przypadkach do uniemozliwienia jej
kontynuowania.

197 J. Juul, The Game, The Player, The World, s. 37.

Tekst oryginatu: ,,some of the possible outcomes of the game are better than others”.




szeregu roznorodnych dziatan o okreslonych skutkach. Zaciera przy tym granic¢ pomigdzy gra
arozgrywka. Zatem tworzac definicj¢ gier z uwzglgdnieniem koncepcji Juula nalezy stwierdzic,
ze nalezg do niej reguly wraz z zawartymi w nich celami oraz wymierne rezultaty. Ostatnia cecha
zostanie zinterpretowana przede wszystkim jako zdolno$¢ gier do wytwarzania przestrzeni
umozliwiajacej graczom podejmowanie pewnych dziatan o okreslonych skutkach.

W przeciwienstwie do omowionych powyzej autoréw, Myers skupia si¢ przede wszystkim na
cechach esencjalnych gier, wykluczajac poza ich zakres relacje pomiedzy gra i graczami oraz gra
1 rozgrywka. Zbliza si¢ przez to znaczaco do koncepcji Ingardena, ktory skupia si¢ na dzietach,
wykluczajac poza margines watki psychologizujace. Istotne w pracy Myersa nie jest uznanie,
jak czynig to inni teoretycy gier, ze cecha istotowa gier sg reguly, lecz wskazanie szczeg6lnego
rodzaju regut oraz okreslonego zwigzku pomigdzy nimi a celami gry. Twierdzi on, ze to reguty
zakazu sg kluczowe dla gier'”. Przywoluje on twierdzenie, ze posiadanie regut i celow nie

" Ma shuszno$¢, taniec towarzyski na balu posiada obie te cechy,

wystarczy, by co$§ bylo gra
lecz nie jest gra. Taniec i gry, chociaz posiadaja wiele podobienstw, pozostaja odrgbne. Jednakze,
dokonujgc modyfikacji tego twierdzenia, Myers dazy do jego podtrzymania. Stwierdzajac za
Suitsem, ze nie chodzi o jakiekolwiek reguty, lecz wlasnie o reguly zakazu, wskazuje on, ze to
wlasnie one, obok celow, nalezg do istoty gier. Problem ze stanowiskiem Myersa pojawia sig,
gdy zdamy sobie sprawe z kilku rzeczy.

Po pierwsze, uwzglednienie regul zakazu, a nawet uznanie ich nadrzednos$ci wobec innych
regul, jest niewystarczajace do zdefiniowania gier. Definicja gier obejmujgca reguty pozytywne
i negatywne oraz cele pozostaje zbyt nieostra. Zilustrowa¢ t¢ kwesti¢ mozna interpretujac ruch
drogowy jako gre. Posiada on liczne reguly pozwalajace na pewne dziatania, poczawszy na
okresleniu kto ma prawo uczestniczy¢ w ruchu drogowym. Regulowany jest takze przez wiele
zakazow, od zakazu prowadzenia pojazdow bez okreslonego pozwolenia, przez zakaz prowadzenia
po spozyciu srodkow psychoaktywnych, po zakaz poruszania si¢ z wigkszg niz dozwolona
predkos¢. Nawet znaki nakazu implicite sa znakami zakazu. Nakaz skrgtu w prawo zakazuje ruchu
w dowolnym innym kierunku. Znaki informacyjne wskazujace na dopuszczenie okreslonych
dziatan, jak mozliwo$¢ zaparkowania w okreslonym miejscu, posrednio uswiadamiajg kierowcom,
ze nie moga parkowa¢ w dowolnym miejscu. Reguly zakazu odgrywaja zatem olbrzymia role w
ruchu drogowym. Uzupelnieniem regut obu rodzajow sa cele. Celem poruszania si¢ na drogach jest
dojechanie do wybranego miejsca. W przypadku ruchu drogowego wystepuje nawet wspominany

przez wielu autorow element ryzyka, objawiajacy si¢ zmiennymi warunkami drogowymi oraz

198 Zob. D. Myers, In search of a minimalist game, s. 3.
199 Zob. tamze.



nastawieniem kierowcow traktujacych bezpieczenstwo jako opcjonalne lub zbedny luksus. Pomimo
licznych podobienstw, ruch drogowy, podobnie jak taniec, nie jest gra.

Po drugie, reguly posiadajg podwojng nature. W przypadku gier wideo dopuszczenie pewnych
srodkoOw oznacza jednoczesnie okreslenie (zwykle implicite), ktore sa zakazane. Jezeli gracz moze
wybra¢ sposrod trzech klas postaci, nie moze wybra¢ innych. Mozliwa jest sytuacja, w ktorej nie
zostaly one stworzone przez tworcoOw. Nie zmienia to jednak faktu, ze okreslone zostaly narzedzia,
ktorymi gracz moze si¢ postuzy¢, a inne znajdujg si¢ poza jego zasiegiem. Definiujagc dozwolone
mozliwosci, jednoczesnie okreslamy zakazy. Pozwolenie i1 zakaz to dwie strony jednej monety.
Prowadzi to do trzeciego punktu, zgodnie z ktorym oba rodzaje regul sg istotne dla gier wideo.
Myers uznajac reguly zakazu za kluczowe stwierdza, ze to one determinujg bycie grg. Wedlug niego
sa one ,anty”’-forma®”. Oznacza to, ze nadajac grze i jej przedmiotom forme, okreslaja one
jednoczesnie to, czym one nie s3. Myers wyjasnia anty-forme na przyktadzie kija udajacego, ze jest
koniem. Z jednej strony kij udaje, ze jest koniem i spetnia podobng funkcj¢ (okreslenie pozytywne),
lecz z drugiej nie jest prawdziwym wierzchowcem (okreslenie negatywne). Podobnie, zdaniem
Myersa, magiczny krag stanowi forme granicy okreslajacej co jest prawdziwe, a co tylko zmyslone.
Wspomniany kij-kon oraz inne rekwizyty i1 zabawki uzywane do zabawy s3a podobne do

przedmiotéw intencjonalnych Ingardena. Przedmioty intencjonalne sg heteronomiczne, czyli nie

201 202

posiadaja wlasnej istoty”' i jedynie udaja, ze sag pewnym przedmiotem™”. Udawanie, ze pewien
przedmiot jest czyms$ innym, Ingarden opisuje w odniesieniu do chmur. Rzeczywiscie sg one tylko
olbrzymimi skupiskami pary wodnej o przypadkowych ksztattach, lecz wykorzystujac moc
wyobrazni obserwator zamienia je w okrety o wydetych zaglach®®.

Wprowadzenie do definicji anty-formy jest mocng strong koncepcji Myersa, poniewaz
znakomicie oddaje dwie cechy gier, ktoére towarzyszg regulom i1 celom: opozycyjnosci oraz
referencyjnosci. W tym sensie jednym okresleniem trafia on w sedno gier. Jednakze gry i1 zabawa
sa przede wszystkim owocem aktow tworczych, a nie tworzy si¢ zaczynajac od zakazow.
Niemozliwe jest stworzenie gry negatywnej, okreslonej wylacznie poprzez to, czego nie mozna
robi¢ lub czym co$ nie jest. Tymczasem definicja Myersa, ktadgc nacisk na reguty zakazu, pomija

pozytywny aspekt gier.

200 Zob. D. Myers, The video game aesthetic: Play as form w: The Video Game Theory Reader 2, red. B. Perron, M.J.P

Wolf, Routledge, Nowy Jork 2009, s. 47.

201 Zob. R. Ingarden, Spor o istnienie swiata tom 1, thum. D. Gierulanka, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa

1987, s. 84.

202 Zob. R. Ingarden, O dziele literackim, s. 242.
203 Zob. R. Ingarden, Spor o istnienie swiata tom 2 cze¢$¢ 1, thum. D. Gierulanka, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe,

Warszawa 1987, s. 187.



1.2.8 Definicja gier wideo
Po przedstawieniu réznych definicji i koncepcji gier wideo oraz przywotaniu tez Ingardena
dotyczacych dziet sztuki, nadeszta pora na sformutowanie ich wstepnej definicji, stuzacej jako

punkt odniesienia dla dalszych badan zaprezentowanych w niniejszej pracy. Brzmi ona nastepujaco:

Gry wideo s3 dzietami o intencjonalnym charakterze bytowym oraz o trzech wymiarach, ktore
obejmujg budowe warstwowa, porzadek nastepstw, a takze systemy warunkujace rozgrywke.
Wymienione wymiary wzajemnie na siebie oddzialuja. Budowa obejmuje cztery warstwy: kodu,
wygladow, warstwe jezyka oraz przedmiotow przedstawionych. Porzadek nastepstw odnosi si¢ do
porzadku (struktury) gry i jest r6zny od czasu oraz wydarzen przedstawionych w grze. Systemy
okreslaja te elementy, ktore czynig rozgrywke wymierng, odpowiadajg za podtrzymywanie regut
oraz umozliwiajg graczom na interakcje z gra. Gry wideo sg tworami intencjonalnymi utrwalonymi
w Srodowisku komputerowym, stanowigcym przestrzen do ich rozgrywania. Ponadto posiadaja one

reguly oraz cele okreslane przez warstwe przedmiotéw przedstawionych oraz systemy gry.

W przedstawionej definicji bardzo widoczne sg inspiracje koncepcjami Ingardena. Stanowig
one fundament niniejszej pracy oraz jej punkt wyjscia. Zostata ona nazwana wstepna, gdyz czg$¢ z
twierdzen Ingardenowskich w toku badan ulegnie rewizji oraz stosownym modyfikacjom.
Przyktadowo porzadek nastepstw, ktory w przypadku dziet literackich oznaczat m.in.
uporzadkowanie zdan oraz uktad przedstawiania wydarzen (czas przedstawiony jest rézny od
porzadku ich przedstawiania), w przypadku gier wideo rozszerza swoje znaczenie m.in. ze wzgledu
na mozliwo$¢ zapisu 1 wczytania postepu rozgrywki. Mozliwos¢ ta nie jest jedynie forma
umieszczania w grze zakladki jak ma to miejsce, gdy czytelnik robi przerwe¢ w czytaniu. Oferuje
ona sposobno$¢ do eksploracji innych $ciezek fabularnych, naprawy btedéw oraz siania
spustoszenia w $wiecie gry bez konieczno$ci ponoszenia konsekwencji. Wiele gier oferuje graczom
mozliwo$§¢ pisania roznych wersji wydarzen, a ich odmiana porzadku nastgpstw jest jednym z
narzedzi, ktore im to umozliwiaja.

Kolejng kwestig jest Ingardenowska koncepcja organicznosci oraz polifonicznosci dziet
sztuki. Zgodnie z nimi, sktadniki i warstwy dzieta tacza si¢, tworzac razem jedng cato$¢ 1 wnosza
do niej swoiste jakos$ci. W rezultacie poszczegdlnych elementdw nie mozna oddzieli¢, lecz jedynie
wyznaczy¢, abstrakcyjnie wyizolowa¢. W przeciwnym wypadku istnieje zagrozenie naruszenia
integralnos$ci dzieta, wrecz jego rozpadu. Podobnie jak nie mozna usung¢ warstwy jezykowej z
powiesci, tak nie usuniemy warstwy wygladow z gry wideo. Co jednak z takimi elementami,

jak czat w formie glosowej lub pisanej? Uwidacznia on cz¢§¢ gry pomigdzy réznymi wymiarami,



jest jednym z systeméw, ktory znajduje swoje przedstawienie w wygladach oraz w jezyku.
Czy mozna go usung¢ bez szkody dla gry? Wydaje si¢, ze oferowanie graczom mozliwosci
komunikowania si¢, szczegdlnie w grach wieloosobowych, jest istotnym sktadnikiem gier.
W dalszej kolejnosci, co z elementami takimi jak tzw. loot-boxy”***? W §rodowisku graczy spotykaja
si¢ one z bardzo wyrazng niechg¢cia, lecz mimo to pojawiajg si¢ w kolejnych wydawanych grach.
Co wigcej, niektorzy z wydawcow, obawiajac si¢ ztych recenzji, umieszczaja je w grach tygodnie
po premierze.

Odpowiedz na te 1 inne pytania pojawi si¢ w dalszych rozdzialach pracy. Pierwszy rozdziat
stuzy zarysowaniu pierwotnych ram teoretycznych oraz wskazaniu kierunku badan. Nastgpny
rozpoczgty zostanie od wyjasnienia koncepcji dzieta sztuki i1 przedmiotéw intencjonalnych

Ingardena, by nastepnie przej$¢ do przedstawienia trojwymiarowej budowy gier wideo.

204 Termin ten begdzie uzywany w tekscie na okreslenie roznych form pakietéw z przedmiotami oferowane graczom, ktore

mogg zdoby¢ za okre$lone dziatania w grze lub kupi¢ za realne pienigdze, zawierajace losowg zawartosc.



2. Gry wideo a Ingardenowska struktura dzieta sztuki

Po omoéwieniu zagadnien wstgpnych zwigzanych z definicja oraz metoda badawcza gier
wideo mozna przystgpi¢ do wylozenia koncepcji gier wideo jako przedmiotdw intencjonalnych
o warstwowej budowie. Niemniej, nalezy poprzedzi¢ ja wstepem do ontologii oraz teorii dziet
sztuki Ingardena. W szczego6lnos$ci opisac, jakiego rodzaju bytami sg przedmioty intencjonalne,
atakze odnie$¢ si¢ do opisanych dziet sztuki. Dopiero w kolejnym kroku mozna przejs¢ do
wlasciwego zadania przedstawienia budowy gier wideo. Wtasciwe zrozumienie ontologii Ingardena
jest wielce istotne z perspektywy pobudek, ktorymi kierowat si¢ on piszac O dziele literackim.

Jednym z celéow Ingardena, obok badan ontologicznych, byto przedstawienie budowy dzieta
literackiego. Uwazat on, ze w owym czasie w §wiecie nauki brakowato rzetelnej pracy po§wigcone;j
temu zagadnieniu, ze jego przyjete rozumienie bylo zbyt ,,plaskie”. Jego odpowiedzig na ten stan
rzeczy bylo stworzenie koncepcji warstwowej budowy dziela literackiego, majacej za zadanie
ukazanie bogactwa skladnikow tworzacych je 1 wskazanie wystepujacych migdzy nimi zaleznosci.
Owoce swojej pracy zawarl on w wielu swoich pracach, wielokrotnie na przestrzeni setek stron.
Jego dzieta to nie tylko zbior koncepcji 1 pomystow dotyczacych literatury, to takze proba opisania
otaczajgcego nas $wiata w jego roznorodnosci bez redukowania przedmiotow i1 zjawisk do jedne;j
kategorii bytowej. Przedstawiaja one takze metode przeprowadzania badan filozoficznych,
zajmowania si¢ problemami wtasciwie, obejmujaca zasady rzetelnej i doglebnej analizy zagadnien
oraz dazenia do prawdy.

Wiasnie to dazenie do Prawdy jest zrodtem polemicznego charakteru dziet Ingardena. Duzg
role w jego pracach zajmuja zmagania z tendencjami psychologistycznymi, dominujagcymi w nauce
do poczatkow XX wieku. Wazniejszy jest jednak jego drugi oponent, z ktorym zmagal si¢ niemal
przez cate zycie naukowe: idealizm, w szczeg6lnosci idealizm transcendentalny Husserla. Chociaz
praca O dziele literackim nosi podtytul Badania z pogranicza ontologii, teorii jezyka i filozofii
literatury, najwazniejsza sposréd nich jest wlasnie ontologia. Rozwazania o budowie dziet
literackich, o teorii ich odbioru i jezyka, sa przykrywka dla rozwinigcia teorii przedmiotow
intencjonalnych. Postawione w dziele tezy bardzo dokladnie splatajg si¢ w jedng ni¢, wiele
twierdzen dotyczacych konkretnych elementéw lub warstw dziela wynika wilasnie z koncepcji
intencjonalnego charakteru dzieta literackiego. Wskazanie réznorodnos$ci otaczajacych nas bytéw
byto jednym z etapéw sporu Ingardena z idealizmem, ktory miat swoj final w jego opus magnum

zatytutowanym Spor o istnienie Swiata.
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2.1 Przedmiot intencjonalny

Wiasciwe zrozumienie czym jest dzieto sztuki wedlug Ingardena mozliwe jest wylacznie
poprzez zrozumienie jego koncepcji przedmiotéw intencjonalnych. Wynika to z faktu, ze u podstaw
wszystkich jego prac z estetyki lezg rozwazania ontologiczne. W tej cze$ci pracy przedstawione
zostang najwazniejsze cechy przedmiotéw intencjonalnych, poczawszy od ich zrédla i typow, przez
momenty bytowe 1 dwustronno$¢, az po zagadnienie czasowos$ci 1 miejsc niedookreslenia.

Jednym z pierwszych poruszanych przez Ingardena zagadnien podczas badan nad dzietami
literackimi bylo pytanie ,,do jakich przedmiotow nalezy zaliczy¢ dzieta literackie, realnych czy tez
idealnych?”'. We wstepnych rozwazaniach przyjat on czasowos$¢ jako kryterium rozstrzygajace o
rodzaju bytu. Cechg dystynktywng przedmiotow realnych jest fakt, ze powstaja w okreslonym
momencie czasowym, istniejag 1 moga przechodzi¢ zmiany, by ostatecznie przemingc.
W przeciwienstwie do przedmiotdw realnych, idealne nie ulegaja wptywom czasu, istniejg poza
jego prawami. Jednakze dzieta literackie nie daja si¢ bezspornie zakwalifikowaé ani do bytow
realnych, ani do idealnych. Przejawiajag one cechy obu rodzajéw bytu, powstaja w czasie i,
z pewnymi zastrzezeniami, moga ulec zmianom (np. poprawki autorskie), a czasem 1 zginac.
Jednocze$nie dzieta literackie posiadaja cechy przedmiotow idealnych. Zapisane, nie ulegaja
dalszym wptywom czasu, a subiektywne ich odczytanie nie wplywa na ich tres¢. Probujac
wykroczy¢ poza dychotomiczny podziat bytow, Ingarden musiat szukac trzeciej drogi. Rozwigzanie
przyniosto twierdzenie o intencjonalnym charakterze dziet literackich.

Czym jest przedmiot intencjonalny? ,,Przedmiot czysto intencjonalny jest odpowiednikiem

2, Fundamentalng dla badan fenomenologicznych (i nie

1 wytworem aktu lub aktéw $wiadomosci
tylko) cecha $wiadomosci jest jej intencjonalnos¢. ,,Intencjonalno$¢™ jest terminem, ktérego
filozoficzne pochodzenie sigga czaséw Sredniowiecza, a wspotczesnej nauce 1 filozofii zostal on

przywrocony przez Franza Brentano. Pisze on:

,Kazdy fenomen psychiczny charakteryzuje si¢ tym, co $redniowieczni scholastycy nazywali
intencjonalng (lub tez mentalng) inegzystencja pewnego przedmiotu, a co my — jakkolwiek nie
catkiem jednoznacznie — nazwaliby$my odniesieniem do pewnej tresci, skierowaniem na pewien
obiekt (przez ktory nie nalezy tu rozumie¢ czego$ realnego) lub immanentng przedmiotowoscia.

Kazde zjawisko psychiczne zawiera co$ jako obiekt, chociaz nie kazde w ten sam sposob.

Zob. R. Ingarden, O dziele literackim, s. 29.
Tenze, Spor o istnienie swiata t. 2 cz. 1, ttum. D. Gierulanka, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1987,
s. 162.
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W przedstawieniu co$ jest przedstawiane, w sadzie — uznawane lub odrzucane, w mitosci kochane,
w nienawi$ci nienawidzone, w pozadaniu pozadane itd.

Ta intencjonalna inegzystencja jest wlasciwa wylacznie fenomenom psychicznym. Zaden
fenomen fizyczny nie wykazuje czego$ podobnego. A zatem fenomeny psychiczne mozemy

zdefiniowac¢ jako fenomeny, ktore intencjonalnie zawierajg w sobie pewien przedmiot™.

P&zniej uczen Brentano, a nauczyciel Ingardena — Edmund Husserl — prowadzit wlasne
badania nad $wiadomoscig 1 intencjonalnos$cia, lecz w ujeciu stworzonej przez niego koncepcji
filozoficznej przestaly by¢ one zwigzane z psychologia. Husserl stwierdzit, ze fenomeny objawiaja
si¢ w sferze Swiadomosci, ktora nie moze by¢ utozsamiona z psychika. Jak zostalo ukazane w
pierwszym rozdziale, nie byt on jedynym filozofem z poczatkéw XX wieku zajmujacym si¢ tym
zagadnieniem, lecz jest najbardziej sposrdd nich znany i to on przedstawit koncepcje fenomenologii
jako filozoficznej nauki.

Intencjonalno$¢ oznacza zatem, ze kazdy akt §wiadomos$ci nakierowuje si¢ na pewien
przedmiot. Mozna powiedzie¢, ze $wiadomos$¢ probuje go chwyci¢, odpowiednio sobie
przedstawi¢, przy czym odmienne sfery bytowe sg doswiadczane w swoisty sposob i prezentujg w
niej adekwatnie do swojej natury. Zatem kazdy akt S$wiadomo$ci jest de facto aktem
intencjonalnym, czyli nakierowanym na pewien przedmiot. P6zniej Ingarden, ze wzglgdu na
propagowang przez siebie koncepcje przedmiotow intencjonalnych, zaproponowat termin ,,akty
intencyjne™, lecz nie przyjat sie on w dyskursie fenomenologicznym.

Ze wzgledu na intencjonalny charakter aktow swiadomosci dochodzi do wytworzenia w tejze
przedmiotdéw intencjonalnych. Jak pisze Ingarden: ,,Nalezy to do istoty kazdego aktu $wiadomosci,
ktory zawiera w sobie mniemanie przedmiotowe, ze jest on w tym sensie wytworczy 1 aktywny
«, ze nieuchronnie — jak cien, ktoéry pada poza rzecza z jednej strony oswietlong — pojawia si¢
przedmiot intencjonalny»’. Innymi stowy, kazdy akt $wiadomosci, ktory nakierowany jest na
pewien przedmiot (rozumiany szeroko), prowadzi do powstania przedmiotéw intencjonalnych.
Dotyczy to zar6wno swobodnego postrzegania, celowego ogladu, jak i1 fantazjowania. Jest to
szczegoblnie istotne, poniewaz wskazuje, ze nie kazdy akt §wiadomosci musi odnosi¢ si¢ do realnie
istniejgcych przedmiotéw. Istnieje catkowicie odrgbna kategoria aktow 1 przedmiotow
intencjonalnych, ktéra trudno inaczej nazwac niz tworcza. Ingarden wskazuje w niej dwie grupy: z

jednej strony sa akty swobodnej fantazji, marzen i uniesien poetyckich, a z drugiej dzieta sztuki

F. Brentano, Psychologia z empirycznego punktu widzenia, thum. W. Galewicz, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 1999, s. 126-127.

Zob. R. Ingarden, Wstep do fenomenologii Husserla, s. 72.

Tenze, Spor o istnienie swiata t. 2 cz. 1, s. 186.
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oraz rdznego rodzaju plany i wzory. Podstawowa réznica mi¢dzy nimi polega na utrwaleniu drugiej
grupy ,,w jakiej$ bytowo silniejszej podstawie, ktdra pozwala im istnie¢ dtuzej niz wytwarzajace je
akty™.

Ingarden twierdzi, ze kazdy przedmiot moze zosta¢ opisany poprzez podanie trzech okreslen.
Sa to nastgpujaco: materia, forma oraz sposob istnienia. Ingarden przeprowadzit szeroko zakrojone
badania terminologiczne i historyczne, w wyniku ktorych oddzielit od siebie trzy znaczenia materii
1 formy. W swoich pismach postuguje si¢ on zazwyczaj pierwsza para pojec, okreslang poprzez
rzymska cyfre 1. Przez materi¢ I Ingarden rozumie ,,to, co jakosciowe w najszerszym tego stowa

997

znaczeniu”’. Sg to wszelkie jako$ci pojawiajace si¢ w przedmiocie. Przyktadowo kolor, ksztatt oraz

zapach r6zy naleza do jej materii I. Z kolei forma I oznacza ,.to, co radykalnie niejakosciowe, a w

8 Okre$la ona z jakiego

czym »stoi« to, co jakoSciowe w najszerszym tego stowa znaczeniu [...]
rodzaju przedmiotem mamy do czynienia (rzecz, zjawisko itp.), a takze wyznacza co jest
podmiotem, a co wlasnoscia.

Ostatnim okresleniem bytu jest jego sposob istnienia. Zdaniem Ingardena przedmiot moze
istnie¢ na jeden z czterech sposobow: absolutny, idealny, realny oraz intencjonalny. Kazdemu z nich
przystuguje okreslony uklad momentéw bytowych. Zgrupowane sg one w cztery pary, kazda z
przeciwstawnymi pojeciami. Kolejno sg to: bytowa autonomia (samoistno$¢) — bytowa heteronomia
(niesamoistnos$c), pierwotno$¢ — pochodno$é, samodzielno§¢ — niesamodzielnos¢ oraz niezaleznosé
— zaleznos$¢. Stowem wstepu nalezy zaznaczy¢, ze autonomia i samodzielno$¢ bywaja tatwo ze sobg
mylone, jednak istnieje migdzy nimi znaczaca roznica. Zatem, chociaz znaczenie poszczegdlnych
par momentéw bytowych wydaje si¢ nie wymagaé tlumaczenia, jest zupelie na odwrét. Celem
uniknig¢cia nieporozumien i poglebienia zagadnienia zostang one pokrotce przedstawione.

Pierwsza para momentéw bytowych jest kluczowa dla zagadnien poruszanych w pracy,
poniewaz heteronomia jest gldownym wyznacznikiem przedmiotow intencjonalnych. Jak pisze
Ingarden: ,,Co$ istnieje samoistnie (jest bytowo autonomiczne), jezeli ma samo w sobie swoj
fundament bytowy. Ma za§ w sobie taki fundament, jezeli samo w sobie jest immanentnie
okreslone. Co$ istnieje natomiast niesamoistnie (jest bytowo heteronomiczne), jezeli swoj
fundament bytowy ma nie w sobie samym, lecz czym$ innym’. Oznacza to dwie rzeczy.
Po pierwsze, przedmioty autonomiczne posiadaja wlasng, immanentng istote. Po drugie, wystepuja

w nich konkretyzacje jako$ci idealnych'. Mozna stwierdzi¢, ze idealna czerwien jest ,,uciele$niona”

Tamze, s. 190.

Tenze, Spor o istnienie swiata t. 2 cz. 1,s. 41.

Tamze, s. 40-41.

Tenze, Spor o istnienie swiata t. 1, thum. D. Gierulanka, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1987, s. 84.
Zob. Tenze, O pytaniach esencjalnych w: tenze, Z teorii jezyka i filozoficznych podstaw logiki, Panstwowe
Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1972, s, 434.



11
12

13

w przedmiocie autonomicznym w swoistej dla niego indywidualnej formie, zostaje ona w nim
skonkretyzowana. W przypadku przedmiotéw heteronomicznych wszelkie cechy sa jedynie im
przypisane przez odpowiednie akty $wiadomosci'. Jezeli postaci powieSci posiadaja pewne
uposazenie jakosciowe, nie jest ono ich wlasnym uposazeniem, lecz zostalo im nadane przez autora
lub czytelnika.

Heteronomia bytowa ma dla przedmiotow intencjonalnych istotne konsekwencje. Z jednej
strony, sg one dwustronne i dwupodmiotowe. Z drugiej, w ich uposazeniu materialnym wystepuja
tzw. miejsca niedookreslenia. Jak pisze Krzysztof Okopien: ,,Ingarden — biorgc za przyktad wiersz
Rilkego Piesn tredowatego — zauwaza, ze o jednym i1 tym samym przedmiocie nie mozna zarazem
powiedzie¢, iz jest tredowaty i ze konstytuuje si¢ w mnogosci aktow. Totez mozna jedynie
powiedzie¢, ze z jednego punktu widzenia (...) wydaje si¢ on tredowaty, z innego za$ okazuje si¢
konstytuowa¢ w mnogosci aktow. Drugi punkt widzenia jest przy tym poznawczo
uprzywilejowany: przedmiot udaje tylko, ze jest ,tredowaty”, naprawde za$ jest intencjonalny”'.
Wskazuje on, ze w wierszu Rilkego wystepuje pewien przedmiot o cechach nalezacych do dwoch
roznych porzadkow. Pierwszy ukazuje nam pewng posta¢ — Tredowatego. Jest on cztowiekiem
dotknigtym chorobg, zyjacym w okreSlonym czasie 1 miejscu nalezagcym do $wiata
przedstawionego. Ten porzadek przynalezy do zawartosci przedmiotow intencjonalnych. Zawiera
ona ich uposazenie materialne i jest ich ,,przebraniem”. W ramach swej zawarto$ci przedmiot
intencjonalny moze przyjmowac¢ dowolny charakter bytowy. Drugi stanowi to, co Ingarden nazywa
strukturg intencjonalng lub samym przedmiotem intencjonalnym'. Opisywany jest on poprzez
szereg twierdzen odnoszacych si¢ do konstytuujacych go aktow swiadomosci. Porzadki te odnosza
si¢ do dwoch stron przedmiotow intencjonalnych. W kazdej mozna wskaza¢ podmiot wlasnosci
(stad dwupodmiotowos¢).

Zatrzymajmy si¢ przy postaci Tredowatego. Dlaczego mozna nazwac¢ go dwustronnym
i dwupodmiotowym? W jezyku polskim funkcjonuje tudzaco podobne wyrazenie ,,dwulicowy”,
wspoltczesnie oznaczajace osobe fatszywa lub zaklamang. W polszczyZznie pojawia si¢ takze stowo
»dwuliczny” oznaczajace ,,majacy dwie twarze”, ktoére pasuje do koncepcji Ingardena. Rilke
komponujgc swdj wiersz moglt mie¢ pewne doswiadczenia z realnie istniejacymi osobami
cierpigcymi na trad. Jednakze posta¢ z jego dzieta stanowi odrgbny byt, niezalezny od jakiejkolwiek
realnej osoby. Tredowaty musiat zatem zosta¢ przez Rilkego wymyslony lub stworzony,

co dokonato si¢ w wielu aktach §wiadomosci autora. Powstal zatem pewien przedmiot, ktory zostat

Zob. tenze, Spor o istnienie swiata t. 1, s. 89.

K. Okopien, Uprzedmiotowienie, Wydawnictwo Wydziatu Filozofii i Socjologii Uniwersytetu Warszawskiego,
Warszawa 1997, s. 140.

Zob. R. Ingarden, Spor o istnienie swiata t. 2 cz. 1,s. 201.



okreslony jako tredowaty, by w kolejnych aktach zyskiwa¢ kolejne cechy. Zatem owemu
przedmiotowi nadano forme konkretnego indywiduum oraz pewng ilo$¢ cech. W takiej sytuacji
dochodzi do nieréwnowagi, poniewaz forma przedmiotowa zaklada wystegpowanie w nim
wszystkich cech, lecz akt tworczy nadaje mu jedynie ograniczong ich ilos¢. Co wigcej,
przedstawienie pelnego opisu przedmiotu nie jest zadaniem poezji, ani nawet form komunikacji.
Wymieniane s3 jedynie wlasno$ci istotne dla celu wytworzenia danej wypowiedzi jezykowe;.
Czytelnika nie interesuje rozmiar buta protagonisty, chyba ze bedzie istotny dla dzieta, co zdarza si¢
np. w powiesciach kryminalistycznych, w ktorych przestepca zostawil odciski stop w miejscu
zbrodni. W innych wypadkach bedzie on pominigty w opisie. Z tego wzgledu w przedmiotach
intencjonalnych pojawiaja si¢ miejsca niedookreslenia. Chociaz przedmioty przedstawione
posiadajg forme przedmiotowg zakladajagca wystepowanie w nim wszystkich cech, to jedynie
niewielka ich liczba jest explicite okreslona w dziele. Reszta pozostaje niedookreslona lub dana
implicite, jako wynikajaca z formy.

Zatem w $wiadomosci Rilkego pojawia si¢ przedmiot, ktéremu przypisuje on postac i cechy
Tredowatego. W rezultacie pojawiajg si¢ dwa przedmioty, ktére w rzeczywistosci okazujg si¢
dwiema stronami jednego przedmiotu. Pierwszy obejmuje wytwor aktow tworczych autora. W tym
sensie mozna stwierdzi¢, ze Tredowaty zostat przez Rilkego wymyslony i ze zostat ukonstytuowany
przez takie a takie akty $wiadomosci, ktore przypisaty mu pewne wtasno$ci. Drugi odnosi si¢ samej
postaci Tredowatego. Mozna opisa¢ go jako cztowieka, ktory choruje na trad i kotacze kotatka. Stad
bierze si¢ witasnie dwustronnos$¢ przedmiotéw intencjonalnych. Jedna strona opisuje go jako
wytwor aktow §wiadomosci, a druga, czyli jego zawartos¢, przedstawia go jako np. przedmiot
realny. Zatem przedmiot intencjonalny ,,udaje”, ze jest czyms innym.

Jedng z cech dystynktywnych podmiotu jest to, ze si¢ o nim orzeka, zatem jest on nosicielem
cech. Jednakze w koncepcji Ingardena jednemu przedmiotowi przypisuje si¢ wiasnosci nalezace do
dwoch roéznych porzadkow. Z jednej strony jest on intencjonalny, ale z drugiej realny. Jak twierdzi
Ingarden: ,,Z chwilg jednak gdy w przedmiocie intencjonalnym wystepuje co$ takiego jak jego
wlasno$ci, musi si¢ w nim naturalnie znajdowa¢ i podmiot wilasno$ci”'. Zatem, poniewaz
o przedmiocie orzekane sg dwa porzadki wlasnosci, muszg znajdowac¢ si¢ w nim dwa podmioty.
Pierwszy stanowi sam przedmiot intencjonalny, za$ drugi znajduje si¢ w jego zawartosci. W tym
sensie obie strony przedmiotéw intencjonalnych posiadaja swoje podmioty.

Nalezy przy tym pamicta¢, ze wlasciwym podmiotem jest podmiot przedmiotu

intencjonalnego, a posiadane zawarto$ci jest jedng z jego cech'. Obie strony zawierajg swoja

14 Zob. tamze, s. 202.
15 Zob. tamze, s. 203.
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wlasng materie I, forme I oraz sposob istnienia'®. Z tego wzgledu w ramach swej zawarto$ci
przedmioty intencjonalne moga sta¢ si¢ przedmiotem dowolnego rodzaju bytowego. Trgdowaty,
chociaz fundamentalnie jest przedmiotem intencjonalnym, jednocze$nie jest przedmiotem
indywidualnym o realnym sposobie istnienia, lecz te cechy sg mu jedynie przypisane.

Heteronomia zwigzana jest takze z wystgpowaniem w przedmiotach intencjonalnych
wspomnianych juz miejsc niedookres$lenia. Ich obecno$¢ jest wystarczajaca, aby uzna¢ dany
przedmiot za niesamoistny'’. Wynika to z faktu, ze przedmiot realny jest efektywnie wszechstronnie
okreslony, natomiast przedmiot intencjonalny jest okreslony jedynie w pewnym zakresie. Pozostate
cechy sa dane implicite lub catkowicie nieokreslone. Do tych brakéw okreslenia materialnego
odnosza si¢ wlasnie miejsca niedookres$lenia. Chociaz ,,forma nominalnie wyznaczonego
przedmiotu jest formag pierwotnej konkretnej jednostki, ktéra zawiera w sobie potencjalnie

”18 to ,,w wypadku

nieskonczong mnogos$¢ cech nalezacych do jego jakosciowego uposazenia
przedmiotéw przedstawionych forma ta jest tylko schematem, ktory — w odroznieniu od formy
realnych lub ogodlniej: bytowo autonomicznych przedmiotdéw — nie moze by¢ nigdy w pelni

19 "W przytoczonych cytatach Ingarden wskazuje na istotny

wypetiony przez materialne momenty
rys przedmiotoéw zaréwno auto- jak i heteronomicznych.

Przedmioty autonomiczne posiadaja nieskonczong ilo§¢ cech, chociaz fakt ten jest ukryty
przed okiem obserwatora. Wszelkie przedmioty transcendentne wobec $§wiadomos$ci dane s3
w do$wiadczeniu poprzez mnogo$¢ stale zmieniajacych si¢ (,,przeptywajacych”) wygladow?.
Robert Sokolowski wskazuje, ze wystepuja one w trzech rodzajach: stron, aspektow i profili*'.
Pierwsze odnosza si¢ do strony aktualnie skierowanej ku obserwatorowi. Drugie do sposobu
prezentacji, podobnie jak obrocony kwadrat wydaje si¢ by¢ rombem. Natomiast profile to
subiektywne zmiany postrzegania wygladow spowodowane przez m.in. nastrdj obserwatora.
Korzystajac z przyktadu komputera, na ktérym pisana jest ta praca, ja (autor) moge stwierdzic,
ze widze jedynie czgs¢ obudowy wraz ze skierowanym w moja stron¢ ekranem oraz klawiatura.
Posiadanie przez niego wngtrza i tylnej strony jest dane w akcie spostrzezeniowym, lecz jedynie
jako domniemane. To, co spostrzegane wskazuje, ze faktycznie posiada on niewidzialne w

pojedynczym akcie spostrzezeniowym witasciwosci. Gdyby komputer nie byt mi dany jako catos¢,

Zob. tamze, s 201.

Zob. R. Ingarden, Utwor muzyczny i sprawa jego tozsamosci w: tenze, Studia z estetyki t. 2, Panstwowe Wydawnictwo
Naukowe, Warszawa 1966, s. 271.

Tenze, O dziele literackim, s. 319.

Tamze.

Zob. E. Husserl, Idee czystej fenomenologii..., s. 129.

Zob. R. Sokolowski, Wprowadzenie do fenomenologii, ttum. M. Rogalski, Wydawnictwo WAM, Krakéow 2012, s. 31-
33.



nie prezentowaltby sie jako przedmiot®. Obrociwszy go, to co bylo zakryte zostaje odstonigte,
przestaniajac przy tym dotychczas widoczne czgsci. Poprzez kolejne akty poznawcze mozliwe jest
ztaczenie mnogosci wygladow 1 dokonanie ich obiektywizacji w ,,cato§ciowe” spostrzezenie
przedmiotu. Cudzystéw pojawia si¢ ze wzgledu na transcendencje przedmiotu zaréwno wobec
jednorazowych aktéw spostrzezeniowych, jak i ogdlnych mozliwosci poznania®.

Przedmioty heteronomiczne, a w zasadzie ich zawarto$¢, podobnie jak autonomiczne, dane sg
w spostrzezeniu poprzez wyglady. Jednakze w ich przypadku niemozliwe jest swobodne
poznawanie, obracanie i spogladanie na zastonig¢te strony. Chociaz posiadajg forme konkretnej
jednostki, nie zawieraja w sobie nieskonczonej ilosci skonkretyzowanych jako$ci. Bohater gry
wideo okreslony jest poprzez mnogo$¢ wygladéw oraz odnoszace si¢ do niego jednostki
znaczeniowe, jednakze na tym konczy si¢ jego uposazenie materialne. Pozostale cechy potencjalnie
wyznaczane przez jego forme przedmiotowag pozostaja nieokreslone. Ten fakt zostaje przez

Ingardena nazwany miejscami niedookre$lenia. Pisze on:

,Przedmiot ten [intencjonalny — W.S.] w swej zawartosci jest zawsze — 1 to z istoty swej — po
wieloma wzgledami catkiem nieokreslony, posiada »miejsca niedookreslenia«. Tylko te
»strony« jego zawarto$ci sg jednoznacznie lub wieloznacznie okre$lone, ale w kazdym razie
okreslone, ktore s3 intencyjnie wyznaczone, sprojektowane przez explicite spelnione momenty
intencyjne nienaocznej tresci przynaleznego aktu. Wszystko natomiast, co w akcie jest tylko
wspotpomyslane, wspotmniemane albo tez tylko potencjalnie nalezy do jego tresci, albo wreszcie w
zaden sposob nie jest wyznaczone w tresci aktu, ale co zarazem z istoty swej powinno by naleze¢
do przedmiotu przez akt wyznaczonego, wszystko to jest zupelnie nieokreslone w zawartosci

przedmiotu intencjonalnego™*.

Przedmioty intencjonalne sg konstruowane przez akty tworcze ich autora. Jednakze nie jest on
w stanie sprojektowac przedmiotu obdarzonego pelniag materialnego okreslenia. W rezultacie
tworzy on jedynie schemat obdarzony explicite jedynie pewng iloscig wlasciwosci. Ze wzgledu na
wystepowanie w zawartosci formy przedmiotu indywidualnego pozostate cechy sa zawarte w niej
potencjalnie. Jezeli opis bohatera gry konczylby si¢ na zakwalifikowaniu go do istot ludzkich,
opisie koloru jego wloséw i1 wzrostu, to reszta cech przynaleznych mu ze wzgledu na bycie
cztowiekiem, takich jak jego waga lub wzor odciskéw palcow, jest dana potencjalnie, chociaz

pozostaje nieokreslona.

22 Zob. R. Ingarden, Wstep do fenomenologii Husserla, s. 89.
23 Zob. tamze, s. 104.
24 Tenze, Spor o istnienie swiata t. 2 cz. 1, s. 204.
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Pierwotno$¢ lub pochodno$¢ odnosza si¢ do momentéw okreslajaca istote przedmiotu.
Jak pisze Ingarden: ,Przedmiot jest bytowo pierwotny, jezeli z istoty swojej nie moze by¢
wytworzony przez zaden inny przedmiot. [...] jego wiasna istota zmusza go do istnienia, w sobie
samym zawiera on niejako Zrodfo swojego istnienia. [...] Przedmiot jest natomiast bytowo
pochodny, jezeli w swej istocie jest taki, ze istnie¢ moze tylko z wytworzenia przez inny
przedmiot™®. Pierwotno$¢ w sensie Ingardenowskim oddaje sens okreSlenia causa sui, bycie swoja
wlasng przyczyng istnienia, przy czym wylacznie byt absolutny jest pierwotny bytowo?. Nalezy
pamigtaé, ze badania przeprowadzone w Sporze o istnienie swiata prowadzone sg z perspektywy
ontologii, nie metafizyki. Analizie podlega zawarto$¢ idei, a nie realne istnienie. Kwestia istnienia
bytéw absolutnych pozostaje nierozstrzygnigta®’. Podobnie, bytowa pochodnos$¢ jest cechg istotows.
Oznacza ona, ze kazdy byt pochodny musi zosta¢ stworzony przez inny byt. Nie oznacza to
koniecznos$ci empirycznej, zwigzanej z ciggiem przyczynowo-skutkowym. Przyktadowo pochodny
charakter bytowy cztowieka nie wynika z faktu przyjscia na $wiat, lecz z zawartej w jego istocie
koniecznosci bycia urodzonym, ew. stworzonym. Zaistnienie w bycie bez przyczyny sprawczej jest
domeng bytow absolutnych.

Samodzielno$¢ bywa mylona z autonomig ze wzgledu na podobienstwo obu wyrazow.
Jednakze roznica mi¢dzy nimi jest znaczaca. Autonomia oznacza posiadanie immanentnej istoty
1 skonkretyzowanych jakos$ci. Z kolei ,,Przedmiot istnieje samodzielnie, jezeli nie wymaga z istoty
swojej istnienia zadnego innego przedmiotu, z ktérym musiatby z istoty swojej wspolistnied
w obrebie jednej 1 tej samej catosci. [...] Natomiast co$ jest bytowo niesamodzielne, jezeli istnienie
jego jest z jego istoty koniecznym wspotistnieniem w obrebie jednej catosci z czym$ innym [...]"%.
Samodzielno$¢ 1 niesamodzielno$¢ bytowa mozna wyjasni¢ na przykladzie podmiotu wiasnosci
1 barwy czerwonej. Jak pisze Ingarden: ,,moment »czerwien« w calo§ci »barwa czerwona« jest
bytowo niesamodzielny, poniewaz musi wspoétistnie¢ zawartym w tejze cato$ci momentem
»barwnosci«”®. Z kolei barwa, mniej niesamodzielna niz okre$lajaca ja ,,czerwono$¢”, stanowi
dopetnienie pewnego nosiciela wlasnosci (podmiotu). Positkujac sie przyktadem z otaczajacej nas
rzeczywistosci, nie istnieje w niej barwa, ktéra nie przynalezy do pewnego przedmiotu. Nie mozna
znalez¢ samodzielnej barwy czerwonej w realnym $wiecie, lecz na drodze redukcji
fenomenologicznej mozna dostrzec idealng jako$¢ ,,czerwonos$ci”, ktora juz jest samodzielna.

Zagadnienie bytowej samodzielno$ci pocigga za soba kwestie bytowej zaleznosci.

Jak stwierdza Ingarden: ,,JJest mianowicie mozliwe, ze pewien przedmiot jest bytowo samodzielny,

Tamze, s. 92.

Zob. W. Strozewski, Ontologia, Aureus — Znak, Krakow 2004, s. 126.
Zob. R. Ingarden, Spor o istnienie swiata t. 1, s. 93.

Tamze, s. 116.

Tamze.



apomimo to z istoty swej wymaga dla swej egzystencji istnienia jakiego$§ innego przedmiotu

”30 Zwrot ,dla swego

bytowo samodzielnego. Mowimy wtedy o nim, ze jest bytowo zalezny
istnienia” odnosi si¢ do przedtuzenia istnienia, utrzymania w bycie. Jezeli pewien przedmiot
wymaga innego, by wspiera¢ swoja egzystencje, a gdy zabraknie tego drugiego przestanie istnie¢,
to jest on zalezny bytowo. Mozna stwierdzi¢, ze czlowiek, chociaz jest bytem samodzielnym,
jest zalezny bytowo, poniewaz jego egzystencja zalezy od dostepu do pozywienia i powietrza.

W koncepcji Ingardena typ przedmiotéw intencjonalnych, do ktorego zaliczajg si¢ dzieta
sztuki, definiowany jest przez cztery momenty bytowe oraz nieaktualnos¢. Kwestia czasowosci,
bo do niej odnosi si¢ nieaktualnos$¢, pojawia si¢ w pismach Ingardena w trzech wariantach.
Pierwszym jest czasowy sposob istnienia dzieta sztuki. Drugim jest czasowy, $cislej quasi-czasowy,
charakter przedmiotow przedstawionych w dziele. Trzecim jest wzajemna relacja odpowiednich
czesci dzieta, ktore moga przyja¢ postaé poczatku, rozwinigecia 1 zakonczenia czy kolejnych
rozdzialow. Warianty drugi i trzeci zostang blizej przedstawione w dalszych czgéciach pracy,
jednakze juz teraz nalezy stwierdzi¢, ze taczy je wlasnie owa nieaktualno$¢. Jak wspomniano w
poprzednim rozdziale, Ingarden postuguje si¢ okresleniem czasowym, aby scharakteryzowac
idealny, realny oraz intencjonalny sposob istnienia. Przedmioty idealne sg kwalifikowane jako

pozaczasowe’', natomiast przedmioty realne posiadajg charakter aktualnosci. Ingarden stwierdza:

»Kazda terazniejszo$¢ rzeczywistego czasu (i to zarowno intersubiektywnego jak
subiektywnego) tym si¢ szczegdlnie w istnieniu swym wyroznia od »rzeczywistej« przesztosci i —
w jeszcze wyzszym stopniu — od kazdej przysztosci, iz zarowno kazde »teraz« samo w sobie, jak i
to, co rzeczywiscie jest w momencie »teraz«, odznacza radykalna aktualnos$¢, ktora nie jest
wlasciwa ani dla przesziosci, ani dla przysztosci. Aktualnosci tej nie nalezy rozumie¢ tu jako
szczegblnej zywosci czy tez natarczywosci, z jaka narzuca si¢ osobie przezywajacej, jakkolwiek te
momenty charakteryzuja réwniez to, co terazniejsze, lecz jako to, co miano na mysli w

Sredniowieczu uzywajgc wyrazenia »in actu esse«.

Aktualno$¢ przedmiotu jest $cisle powigzana z jego autonomig bytowa. Istnienie 1 zmienianie
sie¢ w czasie jest cechg przedmiotdéw realnych. Natomiast moéwigc o przedmiotach
heteronomicznych stwierdza si¢, ze posiadaja one jedynie przypisang czasowos¢, ze udaja
aktualno$¢ lub ze jest ona pochodng aktow intencjonalnych ich odbiorcéw, ktéore same majg

charakter czasowy.

30 Tamze, s. 122.
31 Zob. R. Ingarden, Spor o istnienie swiata t. 1, s. 246.
32 Tenze, O dziele literackim, s. 304.
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,W zastosowaniu do tworéw kulturowych tego rodzaju, jak literackie dziela czy dzieta sztuki
w ogole znaczy to: jako tylko intencjonalne twory (jakkolwiek posiadajace odpowiedni fundament
bytowy w rzeczywistosci) nie znajduja si¢ one we wlasciwym sensie w czasie ani tez nie zmieniajg
si¢ we wlasciwym sensie w czasie. To, co w $cistym sensie jest w czasie, to tylko intencyjne akty
tworcze poety i akty uchwytywania speilniane przez czytelnika. To jednak, co w nich zostaje
»utworzone«, tzn. samo dzieto literackie, jest tylko »rzekomo« w czasie i w tym rzekomym, bytowo
heteronomicznym istnieniu nie moze nigdy osigga¢ aktualnosci czego$ we wlasciwym sensie

realnego [...]".

Zatem dzieto, chociaz powstalo w pewnym nieokreslonym, lecz konkretnym czasie,
nie posiada charakteru aktualnosci, ktory posiadajg przedmioty realne. Charakteryzowane jest ono
przez nieaktualno$¢. Nie ulega zmianom wraz z uptywem czasu i nie zachodza w nim dalsze
procesy. Chociaz dzieto po utworzeniu pozostaje bierne, to moze ono ulec zmianom, lecz nie dzieki
nieokreslonym sitom w nim zawartych. Nie ulega watpliwosci, ze autor dzieta moze dokona¢ w nim
zmian i pozostanie ono tym samym dzietem**. Dotyczy to przede wszystkim dziet sztuki literackie;j
1 modyfikacji wprowadzonych w kolejnych wydaniach. Kwestia innych dziet sztuki jest bardziej
ztozona 1 nie bedzie szczegdtowo omawiana w tej pracy. Pierwsza sprawa jest wprowadzanie zmian
w dzietach architektonicznych. Szczegolnie, ze autorstwo przypisuje si¢ architektom, nie firmie
budowlanej wykonujacej zlecenie. Jak autor miatby samodzielnie wprowadzi¢ zmiany w juz
istniejagcym obiekcie? Dynamitem? Po drugie, dzieta sztuki bardziej zwigzane ze swoja podstawa
bytowa, jak obrazy, rzezby, czy budowle wilasnie, posiadajg istotng stabos¢, jaka jest podatno$¢ na
wkradanie si¢ historii w ich nieaktualno$¢. Chodzi o zmiany, ktore zachodza w nich wraz z
oddziatywaniem uptywu czasu na podstawy bytowe, ktére biorg udziat wich konstytuowaniu.
W takim przypadku Ingarden pisze o wciagnigciu w proces historyczny i stwierdza, ze moze

doprowadzi¢ on do znaczgcych zmian w dziele™.

2.1.1 Gra wideo jako przedmiot intencjonalny

Zgodnie z rozroznieniem Ingardena typ przedmiotéw intencjonalnych, do ktérego naleza
zarowno gry wideo jak i przedmioty przedstawione, charakteryzuje si¢ heteronomia, pochodnoscia,
samodzielno$cia oraz zalezno$cig. Lista cech zostaje dopetniona poprzez uwzglgdnienie

nieaktualnosci*’. Jak przedstawione cechy prezentujg si¢ w kontekscie dziet sztuki?

Tenze, Spor o istnienie swiata t. 1, s. 242.

Zob. tenze, O dziele literackim, s. 31.

Zob. tenze, O budowie obrazu, w: tenze, Studia z estetykit. 2, s. 97.
Zob. tenze, Spor o istnienie swiata t. 1 s. 249.
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Heteronomia i zwigzane z nig miejsca niedookreslenia objawiaja si¢ przede wszystkim
w przedmiotach przedstawionych w grach wideo, i to na kilka sposobow. Pierwsza kwestig sg liczne
braki w okres$leniu jakosciowym wszystkich obiektow w grze wideo. Dotyczy to nie tylko
nieposiadania masy lub przesztosci 1 przysztosci poza przedstawionymi wydarzeniami.
Jak wspomniano, przedmioty przedstawione dane s3 jako nalezace do realnego typu bytu, zatem
cechy te sa im przynalezne jako domniemane, chociaz pozostajace w sferze niedookre$lenia.
Na przyktad wiele budynkow i1 innych obiektow nie posiada wnetrza. Przedstawione sg one glownie
za pomoca wygladow zewnetrznych. Odnosi si¢ to takze do pojawiajacych si¢ w grze postaci.
Przy odpowiednim ustawieniu kamery okazuje si¢, ze stojacy przy placu pokazny palac sklada si¢
jedynie z zewngtrznych $cian, a glowa osoby rozmawiajacej z graczem zawiera jedynie gatki oczne
1 szczgke. Gra przypomina zatem miasteczka rodem z westernow, ktore sktadaly si¢ wytacznie z
fasad 1 saloonu. Moment u$wiadomienia sobie przez gracza, ze ma do czynienia nie
z przedmiotami, lecz jedynie z ich niekompletnymi schematami, Allison McMahan nazywa ,,film
set shock”(pol. szokiem planu filmowego)*’, natomiast Piotr Kubinski ,,techniczng deziluzjg™*.

Druga kwestig jest fakt, ze w sytuacji, gdy mozna méwic o $wiecie przedstawionym, ukazana
jest jedynie jego czes¢. Wszystkie ukazane w grze lokacje majg znaczenie dla wydarzen gry lub
stanowig jej tlo. Reszta $wiata pozostaje domniemana w horyzoncie (w sensie Husserla)
otaczajagcym to, co zostalo przedstawione. Gracze eksplorujac przestrzen gry moga natrafi¢ na
informacje jedynie wspominajace pewne obszary, do ktorych nie maja oni dostepu lub dostrzec
lokacje, ktora jest jedynie szczatkowym modelem majaczacym na widnokregu. Dla przyktadu w
grze Demon’s Souls® gracze mogg wykorzysta¢ pie¢ klincow (ang. archstone) znajdujgcych sie w
Spojni (ang. Nexus), aby podrézowa¢ migdzy lokacjami w grze. Jednakze w grze wystepuje takze
szosty kliniec, ktory prowadzit do poinocnych zakatkéw Boletarii. Jednakze zostal on zniszczony
1nie moze zosta¢ uzyty. Wspomniany obszar nalezy zatem do $wiata gry, lecz pozostaje poza
zasiggiem gracza. Nie zostal on stworzony przez tworcow w grywalnej formie, chociaz w plikach
gry wcigz mogg by¢ zapisane modele obecnych w nim przedmiotéw. Wynika to z tego, Ze taniej jest
ukry¢ je w katalogu gry, niz doktadnie wszystkie je usungé. Tworcy gry wykorzystuja rdézne
metody, aby ukry¢ fakt ograniczenia przedstawionego swiata. Moga w tym celu zaprojektowac
lokalizacje ograniczone naturalnymi barierami, takimi jak rzeki i gory. Moga takze wykorzystaé

dzieta architektoniczne, np. wysokie mury otaczajace miasto bgdace teatrem dla dziatan gracza,

Zob. A. McMahan, Immersion, Engagement and Presence. A Method for Analyzing 3-D Video Games, w: The Video
Game Theory Reader, red. M.J.P. Wolf, B. Perron, Routledge, Nowy Jork 2003, s. 76.

Zob. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016, s. 73.

FromSoftware, Demon s Souls, Bandai Namco Partners, 2009.
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lub tzw. niewidzialne $ciany. Ostatni wspomniany sposoéb moze jednakze prowadzi¢ do technicznej
deziluzji i standw zmniejszonej immersji graczy.

Trzecig kwestia zwigzang z heteronomig i miejscami niedookreslenia jest umozliwienie
graczom tworzenia witasnych bohaterow lub wecielania si¢ w wykreowane przez tworcow gry
postaci. Zgodnie z koncepcja Ingardena przedmioty przedstawione moga zosta¢ skonkretyzowane
przez odbiorcg, o czym bedzie mowa w dalszej czgéci pracy, lecz pozostaja niezmienne. Moze on
jedynie uzupelni¢ miejsca niedookreslenia, lecz nie ma wplywu na wydarzenia majgce miejsca w
dziele. Gry wideo natomiast stwarzajg srodowisko, w ktorym gracze mogg 1 muszg podejmowac
dzialania prowadzace do postgpu w rozgrywce. Z tego powodu czasem uzywa si¢ okreslenia
ukutego przez Espena Aarsetha, nazywajac gry dzielami ergodycznymi®, czyli wymagajacymi
nietrywialnego wysitku gracza. Grant Travinor uwaza, ze ,,ergodyczny” stuzy jedynie zastgpieniu
,interaktywny”, chociaz nie ma podstaw ku tej zmianie*'.

Gry wideo jako wytwory aktow tworczych zawieraja w sobie moment pochodnosci.
W przeciwienstwie do dziet literackich, ktore zazwyczaj maja jednego autora, sa one dzielem wielu
osob. Jednakze, pomimo tego faktu, czg¢sto przywotuje si¢ nazwiska konkretnych o0sob,
projektantow 1 dyrektorow, ktérzy odcisneli w grach swoja wizje 1 styl. Przyktadowo, seria Dark
Souls kojarzy si¢ z Hidetakag Miyazakim, seria Resident Evil z Shinjim Mikamim, a Metal Gear
Solid z Hideo Kojima. Odpowiedzialni byli oni za ogdlng ideg, zgodnie z ktorg byty ksztaltowane
gry stworzone pod ich przewodnictwem. Material filmowy o studiu Santa Monica ukazuje te¢
interakcje 1 wzajemng zalezno$¢ pomiedzy ekipa studia a dyrektorem kreatywnym — Corym
Balrogiem. Oprowadzajac ekipe filmowa po dziale odpowiedzialnym za o$wietlenie gry
i srodowisko, w ktérym maja miejsce wydarzenia, stwierdza on, ze to tam wydarza si¢ magia.
Dodaje przy tym, ze jest on osoba, ktora biega miedzy biurkami i mowi: ,,Make it more blue!”*.
Dzieki jego wizji i zdolno$ciom ekipy pracujacej nad God of War® jest ona jedng z najwyzej
ocenianych gier.

Gry wideo, chociaz pochodne, sa samodzielne, czyli nie muszg wspolistnie¢ w ramach pewne;j
catosci, konkretnie z aktami $§wiadomosci. Ingarden pisze w tym sensie o transcendentno$ci

przedmiotdéw intencjonalnych:

Zob. E. Aarseth, Cybertekst: Spojrzenie na literature ergodyczng, tham. M. Pisarski, M. Tabaczynski, Korporacja Ha!
art, Krakow — Bydgoszcz 2014, s. 12.

Zob. G. Trevinor, The Art of Videogames, wyd. Wiley-Blackwell, Malden-Oxford-Chichester 2009, s. 22.

Zob. PlayStaion — News and Trailers!, Cory Barlog Exclusive Tour of Santa Monica Studio online:
https://www.youtube.com/watch?v=LPbapnm9GX0, dostep 21.04.2022 r.

Santa Monica Studio, God of War, Sony Interactive Entertainment, 2018.




,Czysto intencjonalne przedmioty sg w stosunku do odpowiednich i w ogoéle w stosunku do
wszelkich aktéw $wiadomosci w tym sensie »transcendentne«, ze nic z tego, co rzeczywiscie
stanowi sktadnik lub moment aktu, nie jest elementem czysto intencjonalnego przedmiotu i
odwrotnie. Mimo to przynalezg one do aktow, ktore sg ich zrddlem, stanowig mianowicie ich
»intencjonalny odpowiednik«, konieczny w tym sensie, ze z istoty owych aktéw

$wiadomo$ciowych ptyngcy”*.

W  przytoczonym fragmencie widoczna jest zarowno samodzielnos¢ przedmiotow
intencjonalnych, jak i ich pochodnos¢. Jest to zgodne ze stanowiskiem Ingardena stwierdzajacym,
jakie elementy nie przynaleza do dzieta. Mianowicie ani przezycia autora ani czytelnika nie sg jego
cze$cig, chociaz musialo ono zosta¢ wytworzone przez autora (autorow). Oznacza to takze,
ze niezaleznie od tego, jak daleko odbiorca odptynie w swojej interpretacji dzieta, nie zmieni to
jego tresci. Dotyczy to takze mozliwosci tworzenia modow. Ze wzgledu na lokalny zasieg ich
dziatania, nie wprowadzaja one zmian we wszystkich kopiach gry, a tym bardziej w niej same;j.
Co wiecej, mozliwo$¢ 1 prawo wprowadzania zmian w samym dziele przynalezy wytacznie do
tworcow 1 od nich zalezy ewentualne zatwierdzenie i wiaczenie do ich gier efektow dzialalnosci
moderow.

Ostatnim momentem bytowym gier wideo jest zalezno$¢, czyli konieczno$¢ istnienia innego
przedmiotu samodzielnego, ktéry utrzyma je w bycie. Owym bytem niezbednym dla kontinuum
istnienia dziet sztuki w koncepcji Ingardena jest podstawa bytowa, czyli fizyczny przedmiot,
w ktorym sg one utrwalone. Tradycyjna podstawa bytowa dziet literackich jest wykonana z papieru
ksigzka, obrazéw — malowidlo, czyli pokryte plamami barwnymi ptdtno, a rzezb — kamien lub
metalowy odlew. Wspotczesnie dostgpne sg takze utrwalenia dziel w postaci cyfrowej, takie jak
e-booki oraz audiobooki. Podobnie gry wideo sg utrwalane na nos$nikach danych takich jak dyski
HDD (ang. hard disk drive, pol. naped dysku twardego) i SSD (ang. solid-state drive, czyli dysk
pOtprzewodnikowy).

Jednakze sam dysk nie wystarczy, aby uruchomi¢ gre. Jest on tylko jednym z podzespotow
jednostki centralnej, w sktad ktérej wchodzi takze ptyta gtowna, procesor, karta graficzna i inne.
Nalezy zatem uzna¢, ze podstawa bytowa jest caly komputer wraz z urzadzeniami peryferyjnymi
niezbednymi do wys$wietlania obrazu, odtwarzania dzwickow oraz wydawania polecen. Obejmuje
ona takze oprogramowanie z systemem operacyjnym na czele. Pierwotnie gry i programy byty na

,»SZtywno’’ zapisane w hardware.

44 Ingarden R., O dziele literackim, s. 181.



45

Co wigcej, nie ma znaczenia, czy gra jest uruchamiana na komputerze stacjonarnym (PC) czy
konsoli. Fundamentalnie dzialaja one tak samo, opierajac si¢ na modelu uniwersalnej maszyny
Turinga®. Roznica miedzy nimi polega przede wszystkim na tym, ze konsole sg ukladem
zamknietym o podzespotach i systemie operacyjnym zaprojektowanym i zoptymalizowanym do
odtwarzania gier. Gwarantuje to, ze kazda gra napisana na dang konsol¢ bedzie dziatata na kazdym
sprawnym jej egzemplarzu i bedzie to robita zgodnie z wyznaczonymi przez tworce parametrami.
Otwarty uktad komputerow osobistych natomiast umozliwia wilascicielom wigkszy zakres
dostepnych aktywnos$ci oraz swobodng wymiane podzespotéw (w ramach kompatybilnosci migdzy
nimi). Dzigki temu moga oni usprawnia¢ jego dzialanie poprzez instalacj¢ nowych, lepszych
komponentow. Konsekwencja jest utrudnione tworzenie gier, poniewaz tworcy, nie wiedzac na
jakim doktadnie komputerze bedzie grane ich dzieto, musza sprawi¢, aby dzialy one na wielu
roznorodnych konfiguracjach sprzetowych. W rezultacie gry w wersji pecetowej sa zwykle gorzej
zoptymalizowane niz konsolowe, lecz oferuja graczom wigcej opcji ustawien. Dodatkowo, chociaz
konsole w dniu premiery doréwnuja osiggami pecetom, to z czasem zaczynaja im coraz bardziej
ustepowa¢ pod wzgledem mozliwosci. Inng konsekwencjg otwartej budowy komputerow
osobistych jest konieczno$¢ mierzenia si¢ z paradoksem statku Tezeusza. Ile czgSci mozna wymied
zanim stary komputer zostanie zastapiony przez nowy?

Kwestia podstawy bytowej oraz jej réznorodnos$ci wymaga takze odniesienia si¢ do dwoch
innych kwestii. Po pierwsze, jaka jest relacja wyswietlanych multimediow 1 gier? Po drugie, czy
wersje przeznaczone na rozne systemy operacyjne lub urzadzenia — komputery 1 konsole — to ta
sama gra, czy rozne?

Pierwsza kwestia odnosi si¢ do relacji mozliwosci odtworzenia jednej gry na réznych
urzadzeniach jednego typu (np. na komputerach) ze zmiennymi komponentami (karty graficzne
1 monitory). Innymi stowy, wyraza si¢ ona w pytaniu, czy granie w wyzszej rozdzielnosci lub przy
wigkszym poziomie szczegoétowosci detali ma znaczenie dla tozsamo$ci 1 jednosci gry.
W zaleznos$ci od ustawien na jednym komputerze gra moze wyglada¢ fantastycznie i dziata¢
ptynnie, na innym obiekty beda zamazane 1 uproszczone, a przez niskg ilos¢ klatek wyswietlanych
na sekunde obraz bedzie si¢ ,,cig¢”. Problem w rozwazeniu tego zagadnienia zaczyna si¢ juz na
etapie pytania o sposob przechowywania gry w pamigci urzadzenia: czy zapisana jest ona na dysku
HDD czy SSD? Wykorzystuja one odmienne technologie, a drugi jest znaczaco szybszy od
pierwszego. Odpowiadajgc na t¢ kwestie nalezy zauwazy¢, ze gra w swojej zapisanej wersji (kod

zrodtowy) stanowi instrukcje wygenerowania tresci wraz z zasadami, ktoére nimi rzadzg. Zawiera on

Zob. L. De Mol, Turing Machines, dostep online: https:/plato.stanford.edu/entries/turing-machine/, dostgp
21.04.2022 1.




46
47
48
49
50
51

jedynie schemat przedstawianych przedmiotéw, co jest zgodne z ich naturg jako twordéw
heterogenicznych. Rola komputera i urzadzen peryferyjnych jest mozliwie wierne (zalezne od
mozliwosci danej jednostki) zrekonstruowanie wygladoéw. Jednakze tresci audiowizualne
generowane sg przez podstawe bytowa. Oznacza to, ze wyswietlane obrazy, odtwarzane dzwigki
1 inne tresci stanowig skonkretyzowany rezultat wykonywania polecen przez komputer i jako takie
sa czyms$ innym niz wyglady przedmiotow przedstawionych w grze. Przy czym poszczegolne kopie
gry sa analogiczne do egzemplarzy danego dzieta literackiego. Ingarden ilustruje to przyktadem
koni, twierdzac, ze istnieje tyle koni, ile zyje indywidualnych zwierzat tego gatunku, natomiast
istnieje tylko jedno dzieto, niezaleznie od ilo$ci egzemplarzy™.

W artykule A4 Conceptual Model for Video Games and Interactive Media Jacob Jett i in.
wskazujg na liczne rdznice pomiedzy poszczegdlnymi edycjami danej gry*’. Przyktadowo gra The
Legend of Zelda: Ocarina of Time*® w wersji na Nintendo 64 wymaga uzycia kontrolera, lecz wersja
na Nintendo 3DS potrzebuje ekranu dotykowego i oferuje dodatkowe efekty 3D. Z tego powodu
niektorzy gracze uwazajg je za rozne gry®. Nalezy przy tym zapytaé, czy przytoczona gra jest
regula czy wyjatkiem? Konsola Nintendo 64 jest urzadzeniem stacjonarnym, ktore dziala wraz z
podiaczonym do niej monitorem lub telewizorem oraz kontrolerem. Zatem kwalifikuje si¢ ona do
konsol domowych, podobnie jak konsole PlayStation oraz X-Box. W przeciwiefstwie do niej 3DS
jest konsolg przeno$ng o odmiennej budowie. Posiada ona wbudowany wyswietlacz oraz kontroler
1 dysponuje dodatkowym ekranem dotykowym. To wiasnie on decyduje o najwigkszej rdznicy
pomiedzy nimi i wpltywa przede wszystkim na dodatkowe opcje sterowania. Tworcy wersji na 3DS
postanowili wykorzysta¢ mozliwosci dawane przez nowe urzadzenie i odpowiednio zmodyfikowali
gre. Fakt dostosowania i poszerzenia zawartosci gry odgrywa znaczng rol¢ w uznaniu obu wersji za
rozne gry, chociaz dzielg one przedmioty przedstawione i wickszo$¢ mechanik.

Wspoltczesne konsole sg na tyle podobne do siebie 1 komputerow stacjonarnych, ze uznanie
dwoch wersji na r6zne konsole za dwie rézne gry jest raczej niespotykane. Tworzenie portow na
inne urzadzenia wymaga zmian w kodzie zrédlowym gry i jego optymalizacji. W rezultacie moga
pojawi¢ si¢ btedy i1 problemy w dzialaniu gry na urzadzeniach innych niz pierwotna platforma.
Przyktady w historii gier wideo sg liczne: pecetowe wersje Dark Souls®® czy NieR: Automata’'.
Zostaly one wydane z licznymi btgdami, przede wszystkim w sterowaniu i opcjach graficznych.

Gracze mogli doswiadczy¢ tzw. lagu, czyli opoznienia pomigedzy wydaniem polecenia, a jego

Zob. R. Ingarden, O dziele literackim, s. 33.

Zob. J. Jett iin., A Conceptual Model for Video Games and Interactive Media, ,,JASIST” 67/3 2016, s. 505-517.
Nintendo EAD, The Legend of Zelda: Ocarina of Time, Nintendo, 1998.

Zob. J. Jettiin., A Conceptual Model for Video Games and Interactive Media, s. 506.

FromSoftware, Dark Souls, Bandai Namco Entertainment, 2011.

PlatinumGames, NieR: Automata, Square Enix, 2017.



realizacja lub wizualizacja, problemoéw z wyswietlaniem obrazu w pewnych rozdzielczos$ciach czy
fluktuacji ilo$ci klatek wyswietlanych na sekundg (ang. frames per second). W rezultacie wymagaty
one licznych fatek, a btedy zostaty finalnie rozwigzane poprzez zastosowanie fanowskich modéow.

Nalezy przy tym zauwazy¢ dwie rzeczy. Po pierwsze, btedy pojawiajg si¢ takze na platformie,
na ktora pierwotnie byla przygotowana gra, zatem nie jest to czynnik decydujacy o roznicach
pomigdzy wersjami. Po drugie, przedmioty przedstawione byty takie same we wszystkich wersjach.
Rézne wersje gry ukazujg ten sam $wiat, tych samych bohaterow oraz ich losy. Rzadza si¢ one tymi
samymi zasadami i, w przypadku wspomnianych konsol, oferuja te same mechaniki gry. Rdznice w
graniu przy wykorzystaniu kontrolera lub klawiatury i myszki sa drugorzedne i sprowadzaja si¢
glownie do roéznic w porgcznosci oraz przyciskach wykorzystywanych do wydawania polecen,
natomiast mozliwe dziatania i ich egzekucja pozostaja takie same. Zauwazalne sg one przede
wszystkim podczas rozgrywki, chociaz kontrolery oferujg graczom takze technologi¢ haptyczng
(wiecej w dziale poswieconym wygladom). Jak juz stwierdzono, rdéznice w wyswietlanym obrazie
mozna zakwalifikowaé do réznic w przetwarzaniu instrukcji kodu gry oraz konkretyzacji wygladoéw
przez podzespoty komputera lub konsoli.

Mozna pokusi¢ si¢ o wskazanie analogii pomiedzy konsolowymi i pecetowymi wersjami
danej gry a ttumaczeniem dzieta literackiego. Podobnie jak uznaje si¢, ze Pan Tadeusz Mickiewicza
w jezyku polskim i japonskim jest tym samym dzietem, tak wersje danej gry na konsole i pecety s3
ta samg gra. Intuicja ta jest prawidtowa, chociaz posiada ona swoja stabo$¢. Mianowicie,
w przypadku ttumaczenia dziet literackich na inne jezyki dokonuje si¢ zmian we wszystkich jego
warstwach. Zadaniem tlumacza jest dokonanie mozliwie wiernego przekladu. Mozna jednak
zapytaé, czy Pan Tadeusz przettumaczony na jezyk, w ktorym nie wystepuja trzynastozgloskowe,
zachowuje swoja tozsamos$¢?

W przeciwienstwie do dziet literackich, zmiany w grach wideo przy ich ,,thumaczeniu” na
inne systemy zachodzi w réznych warstwach i nie zawsze pocigga zmiany we wszystkich
jednoczes$nie. Te, ktore zachodza w kodzie Zrodlowym przy tworzeniu wersji na inne systemy,
sg zasadniczo niewidoczne dla gracza. Objawiajg si¢ one przede wszystkim wowczas, gdy co$ nie
dziata prawidlowo. Dodatkowo, gry wideo s3 1 pozostajg dzietami przede wszystkim
audiowizualnymi. Chociaz zawieraja one tresci jezykowe, zazwyczaj sg one drugorzedne i dotycza
elementow interfejsu. Wyjatkiem s3 gry o rozbudowanej stronie fabularnej, przede wszystkim z
gatunku RPG, w ktorych kazde stowo moze mie¢ znaczenie. W ich przypadku gracze mowia czesto
o zlych tlumaczeniach. Przyktadem moze by¢ gra Bloodborne wspomnianego juz studia

FromSoftware™. Opis koSci starego tropiciela w jezyku polskim i angielskim sugeruje, ze nalezata

52 FromSoftware, Bloodborne, Sony Computer Entertainment, 2015.
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on do mezczyzny”. Jednakze oryginalny opis w jezyku japonskim wykorzystuje neutralne
rodzajowo wyrazenie, przez co nie precyzuje pici wlasciciela’. Wyrazenie neutralne rodzajowo
otwiera o wiele szersze pole do spekulacji w kwestii tozsamosci wiasciciela kosci niz
zakwalifikowanie go jako mezczyzny. Szczegblnie, ze Bloodborne nie udziela graczom wielu
informacji i zmusza ich do zastanawiania si¢ nad znaczeniem licznych elementow przedstawionego
W niej $wiata.

Gra wideo, zgodnie z zaprezentowang charakterystyka bytu intencjonalnego, jest bytem
nieaktualnym. Oznacza to, ze w zadnym momencie swojego istnienia nie ulega wptywom czasu.
Mozna stwierdzi¢, ze atemporalno$¢ nie polega ona na $cistym znajdowaniu si¢ poza czasem.
Wprost przeciwnie, gra wideo jest w nim zakorzeniona, lecz nie ulega zmianom, tak jak ma to
miejsce w przypadku przedmiotdw realnych. W gotowym przedmiocie intencjonalnym nie
zachodzg zadne zmiany spowodowane wewngtrznymi przyczynami. Nie jest on nigdy ,,rzetelnie”
w terazniejszosci lub, jak powiedzieliby scholastycy, in actu esse. Natomiast zmiany moga
pojawiac si¢ 1 pojawiaja si¢ w podstawie bytowej, ktora jest przedmiotem fizycznym, a zatem ulega
wplywom §rodowiskowym. Jednakze, chociaz istnieje S$cista zalezno$¢ pomiedzy dzietem
a przedmiotem, na ktorym jest ono nadbudowane, podstawa bytowa nie jest efektywnie jego
sktadnikiem.

Pojawiaja si¢ pewne problemy z takim ujeciem w postaci tatek, rozszerzen, zawartosci do
pobrania (ang. downloadable content, DLC) oraz tzw. gier funkcjonujacych jako ustuga (ang. game
as a service). W dobie internetu tworcy korzystajg z jego dobrodziejstw, aby wprowadza¢ zmiany w
stworzonych przez nich grach juz po ich premierze. Czy twierdzenie Ingardena o nieaktualno$ci
przedmiotéw intencjonalnych nie zostaje poddane tu w watpliwosc? Na tle jego koncepcji
odpowiedz jest przeczaca: nieaktualno$¢ nie oznacza niemozliwosci wprowadzenia zmian w dziele.
W przypadku dziet literackich publikowanych w formie ksigzkowej autorzy moga modyfikowac
tresci ich dziet w kolejnych wydaniach. W niektorych przypadkach do ksigzek byty dotaczane
erraty, ktore informowaty czytelnika o wystepujacych w nich bledach i przedstawiaty prawidtowa
wersj¢. Gry wideo sg dzietami bardziej ztozonymi i1 wielokrotnie bledy kodu pozostajg nieuchwytne
az do czasu premiery. Tworcy gry moga wykorzysta¢ internet, aby dystrybuowac tatki, ktore maja
za zadanie naprawi¢ owe btedy. Jednakze ich mozliwosci wykraczaja poza naprawe bledow.
W ramach latek moga probowac¢ balansowaé elementy gry, aby rozgrywka byta bardziej

wyroéwnana, a takze dodawac¢ do gry nowg zawartosc.

Zob. Old Hunter Bone, online: https://bloodborne.wiki.fextralife.com/Old+Hunter+Bone, dostep 21.04.2022 r.; oraz
Kos¢  Starego  Tropiciela, online: https://www.miastogier.pl/wiki,strona-662.kosc_starego_tropiciela.html, dostep
21.04.2022 1.

Zob. VaatiVidya, Bloodborne's Lore W Translated!, online: https://www.youtube.com/watch?v=WglvyYOKIJpY,
dostep 21.04.2022 r.
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W ostatnim przypadku pojawia si¢ jednak pytanie o gotowos¢ gry. Jezeli mozna wprowadzi¢
w niej zmiany w dowolnym momencie, to czy kiedykolwiek jest ona skonczona? Ingarden jasno
stwierdza, ze w swoich analizach zajmuje si¢ wytacznie gotowym dzietem literackim. Pisze on:
»Za »gotowe« uwazam dzieto literackie woéwczas, gdy wszystkie zdania 1 poszczegdlne stowa w
nim wystepujace zostaly jednoznacznie ustalone co do swego brzmienia, sensu i wzajemnego

uporzadkowania”>

. Wylacza przy tym z rozwazan akt powstawania dzieta oraz forme¢ jego
przekazu (ustna lub pisemna) pod warunkiem, ze nie dochodzi do znacznych zmian w jego obrebie.
Postawa ta mogla mie¢ odniesienie do pierwszych gier, ktore, ze wzgledu na sposoéb ich wydania,
nie mogly ulec zadnym zmianom. Jednakze wspolczesne gry wideo wymagaja zmiany postawy
badawczej. W przeciwnym wypadku moglyby by¢ one analizowane dopiero po wydaniu ostatniej
fatki 1 ostatniego rozszerzenia. Szczegolnie w przypadku gier jako uslug sytuacja bytaby trudna,
poniewaz z zalozenia majg one otrzymywaé regularne rozszerzenia, podlegaja cigglemu
balansowaniu oraz zaprojektowane sg na lata. Za przyklad takich gier moze postuzy¢ Destiny 2°°,
ktéra dotychczas otrzymata pie¢ rozszerzen, a kolejne s3 planowane. W podobnej sytuacji sa gry
wydawane w epizodach, takie jak The Walking Dead’’, ktora doczekata si¢ pieciu epizoddéw
wydanych miedzy kwietniem i listopadem 2012 roku.

W niniejszej pracy przyjmuje si¢ zatem, ze gra jest gotowa w momencie jej wydania. Posiada
ona okreslony ksztalt i form¢ wraz z zawarto$ciag rozwinigta wystarczajaco, aby mogla zosta¢ ona
uruchomiona. Tresci dodawane po premierze stanowig jej rozszerzenia i majg zachowac jej jednos¢.
Badacz analizujacy okreslong gre powinien przy tym okresli¢, z ktorej jej wersji korzysta. Ma to
znaczenie przede wszystkim z perspektywy przedmiotéw przedstawionych w grze. Gra Desitny 2
oraz Destiny 2: Forsaken™ sg ta samg grg, jednakze w drugim wypadku ulegla ona znaczacym
zmianom poprzez wprowadzenie nowych elementow rozgrywki (mechanik gry) oraz przedmiotéw
(bohateréw, rynsztunku). Gracz ma przy tym dostep do wszelkiej wydanej wczesnie] zawartosci
gry, pod warunkiem, ze nie zostala ona usunig¢ta przez jej twoércoOw. Zachowane sa zatem jej

elementy takie jak posta¢ gracza, przedmioty w jego posesji oraz ciggtos¢ fabularna.

R Ingarden., O dziele literackim, s. 44.

Bungie, Destiny 2, Activision, 2017.

TellTale Games, The walking Dead, TellTale Games, 2012.
Bungie, Destiny 2: Forsaken, Activision, 2018.
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2.2 Pierwszy wymiar gier wideo — budowa warstwowa

2.2.1 Kod gry

Kod zroédtowy stanowi niezrgczny temat do badan naukowych. Chociaz spehia
fundamentalng rol¢ w kazdym programie komputerowym, zazwyczaj jest pomijany w dyskursie
badawczym. Lars Konzack stwierdza, Ze istnieja dwa wazkie powody takiego stanu rzeczy.
Po pierwsze, zazwyczaj jest on niewidoczny”. Udostepnienie kodu szerokiemu gronu odbiorcow,
przyktadowo w celu utatwienia tworzenia fanowskich modyfikacji popularnie zwanych modami,
jest bardzo rzadkie, a tworcy zazdro$nie strzega swoich sekretow. Licencje na uzytkowanie
produktu, w tym gier wideo, zawieraja paragrafy zakazujace odwrotnej inzynierii majacej na celu
zbadanie, jak zostal on napisany 1 jak funkcjonuje. Wyjatki stanowig gldéwnie mate studia indie,
w ktorych korzystanie z narzedzi open-source jest powszechng praktyka®. Dzigki temu mozna
uzyska¢ tatwy wglad do fundamentoéw dzialania danej gry. Drugim powodem ograniczonego
wykorzystywania analizy kodu zrodtowego jest trudno$é¢ w jego zrozumieniu®. Osoba nieobeznana
z jezykami programowania nie dowie si¢ wiele, nawet majac do niego dostep.

Oprocz Konzacka otwarcie czarnej skrzynki, jaka dla wielu jest kod zrédlowy,
przeprowadzalo niewielu badaczy, wsrod nich byli Michael Mateas®, Noah Wardrip-Fruin®, Nick
Montfort i Ian Bogost® oraz Ea Christina Willumsen®. Willumsen zauwaza dwie korzy$ci ptynace z
analizy kodu, takze w sytuacji matej wiedzy o jezykach programowania i sposobie dziatania
programéw komputerowych. Po pierwsze, dostarcza on informacji o zmiennych oraz nazwach
przedmiotdw wystepujacych w grze. Po drugie, ujawnia on obecno$¢ i przebieg procesoOw
zachodzgcych poza wzrokiem gracza®. Nalezy przy tym zwrdci¢ uwage, ze korzystanie z kodu
zrdédlowego w celu zrozumienia i interpretacji gry jest dziataniem dokonywanym przede wszystkim

w srodowisku naukowym. Informacje uzyskane w ten sposob mogg negatywnie wptyna¢ na zwykta

Zob. L. Konzack, Krytyka gier komputerowych: metoda analizy gier komputerowych, ttum. P. Wojcieszuk, ,,Kultura i
Historia” 13/2008, online: https://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/892, dostep 20.04.2022 .

Zob. N. Lipkin, Examining Indie’s Independence: The Meaning of , Indie” Games, the Politics of Production, and
Mainstream Co-optation, ,JLoading... The Journal of the Canadian Game Studies Association” 7(11): 8-24, online:
https://journals.sfu.ca/loading/index.php/loading/article/view/122/149, dostep 21.04.2022 r., s. 12.

Zob. L. Konzack, Krytyka gier komputerowych...

Zob. M. Mateas, Expressive AI: Games and Artificial Intelligence, w: Proceedings of the 2003 DiGRA International
Conference: Level Up, online: http://www.digra.org/digital-library/publications/expressive-ai-games-and-artificial-
intelligence/, dostep 21.04.2022 r.

Zob. N. Wardrip-Fruin, Expressive Processing: Digital fictions, computer games, and software studies, MIT Press,
Cambridge 2009.

Zob. N. Montfort, I. Bogost, Racing the beam: The Atari video computer system, MIT Press, Cambridge 2009.

Zob. E.Ch. Willumsen, Source Code and Formal Analysis: A Hermeneutic Reading of Passage, w: Proceedings of the
First International Joint Conference of DiGRA and FDG, 2016, online:
http://www.digra.org/digital-library/publications/source-code-and-formal-analysis-a-hermeneutic-reading-of-passage/,
dostep 21.04.2022 r.

Zob. tamze, s. 9.




rozgrywke, poprzez przedwczesne ujawnienie sekretow lub zwrotow fabularnych. W $rodowisku
graczy umiejetnosci oraz narzgdzia konieczne do uzyskania dostepu oraz modyfikacji kodu
zrodlowego posiadajg zazwyczaj moderzy.

Czym jest kod zrodlowy gry wideo? Jest to zespdt instrukcji zapisany w okreslonym,
zrozumiatym dla cztowieka jezyku programowania, ktory okresla wykonywane przez komputer
operacje oraz przetwarzanie zapisanych danych. Wiekszo§¢ komponentéw gry, takich jak jej silnik
lub API (ang. application programming interface — interfejs programowania aplikacji), jest zapisana
w kodzie zrédtowym. Natomiast inne przechowywane sg w inny sposéb. Przyktadowo, obrazy
zapisane s3 w kodzie binarnym z zalaczonym pakietem metadanych zawierajacym informacje
o rozdzielczosci lub glebi koloru. Z tego wzgledu w programie wystepuja polecenia okreslajace
sposob dostepu oraz wykorzystania zawartych w nich danych. Fundamentalnie kazdy program
1 plik musi by¢ przettumaczalny na jezyk maszynowy, czyli seri¢ polecen bezposrednio wptywajaca
na dzialanie podzespotow. Jednakze za stworzenie kodu maszynowego odpowiedzialny jest
zazwyczaj producent danego komponentu, szczegélnie Ze niektére wymagaja napisania kodu
wytacznie dla nich. Dodatkowo, za komunikacj¢ miedzy programem a podzespotami odpowiadaja
m.in. wspomniane juz API, takie jak DirectX czy Vulkan. Zatem pisanie kodu maszynowego oraz
API nie jest czg$cig procesu tworzenia gier, chociaz sg one przez nie wykorzystywane.

Kod zrédlowy spetnia w grach analogiczng funkcje jak dwuwarstwa jezykowa w dziele
literackim. Mianowicie stanowi on zapisang i utrwalong forme¢ dzieta, ktora warunkuje pozostate
warstwy. Jednakze w przeciwienstwie do niej nie stanowi jego zewnetrznej otoczki, przez ktorg
obcuje si¢ z pozostatymi warstwami®. Zazwyczaj pozostaje on ukryty i wylania si¢ z horyzontu
otaczajagcego wilasciwy przedmiot interakcji gracza z gra (§wiat przedstawiony i systemy gry)
jedynie wtedy, gdy pojawiajag si¢ nieprawidlowosci w jego dzialaniu. Mozna pokusi¢ si¢
o stwierdzenie, ze kod stanowi ,serce” gry. Metafora ta bedzie prawdziwa, gdy przez ,serce”
rozumie si¢ element, bez ktérego pozostale nie s3 mozliwe. Natomiast bedzie falszywa
w przypadku uznania, ze kod stanowi sedno gier wideo. Wynika to z faktu, ze jedynie
wspotuczestniczy on w generowaniu $wiata przedstawionego lub pola rozgrywki, ogolniej —
w stworzeniu warunkéw umozliwiajacych rozgrywke, ktére to zadanie jest wlasciwym celem gier
wideo. Trzeba przy tym pamigtaé, Zze chociaz kod gry ma kluczowe znaczenie 1 wptywa na ksztatt
wielu elementoéw gry, to redukowanie jej wylacznie do tej jednej warstwy jest bledne. Wynika to z
kilku powodow.

Po pierwsze, kod gry pozostaje poza doswiadczeniem gracza. W czasie rozgrywki obcuje on

nie z samym kodem, lecz z tym co zostaje wygenerowane przez podzespoty komputera podczas

67 Zob. R. Ingarden, O dziele literackim, s. 95.
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wykonywania zapisanych w nim polecen oraz tym, co zostaje przedstawione. Co wigcej, nie jest on
bezposrednio obecny na wszystkich etapach tworzenia gry. Istnieja narzedzia, takie jak silnik gry,
utatwiajgce proces tworzenia. Dzigki nim tworcy nie muszg napisa¢ calej gry od pierwszej linijki
kodu, poniewaz zawarte s3 w nim podprogramy odpowiadajace za m.in. renderowanie
(generowanie obrazu z tre$ci cyfrowych), audio (min. wczytujacy, odtwarzajacy i modulujacy
dzwigki), silnik fizyczny (symulowanie praw fizyki), sztuczng inteligencje (sterujaca zachowaniem
przeciwnikéw) oraz modut odpowiedzialny za potaczenie sieciowe. Na skutek wykorzystywania
silnika gry tworzenie staje si¢ szybsze, poniewaz 1) mozna wykorzysta¢ gotowe elementy,
2) artysci mogg postuzy¢ si¢ programem graficznym do stworzenia modeli przedmiotéw
przedstawionych, ktory zapisze je w odpowiedniej formie, 3) programi$ci moga postuzyé sie
gotowymi skryptami zawartymi w silniku oraz uzyska¢ dostep do zmiennych zwartych w kodzie w
bardziej przejrzystym i latwiejszym do uzycia interfejsie graficznym.

Po drugie, poszczegbdlne wyzsze warstwy sg transcendentne wobec kodu. W czasie rozgrywki
gracze obcujg nie z obiektami kodu, lecz z przedmiotami przedstawionymi. Nie mozna wskaza¢
linijek kodu 1 powiedzie¢ ,,To jest dom”, nawet jesli akurat ta jego cze$¢ odpowiada za jego
wygenerowanie. Prowadzi to do kolejnej kwestii. Mianowicie obrazy i dzwigki generowane przez
komputer nie sa tozsame z wygladami przynaleznymi do prezentowanych przedmiotow
przedstawionych, podobnie jak warstwa wygladéw w obrazie nie jest tozsama z plamami barwnymi
malowidta®. Co wiecej, ze wzgledu na ich podwojne uwarunkowanie (jako przedmiot w $wiecie
oraz jako obiekt ludyczny) to, w jaki sposdb sztuczna inteligencja zostata zaprogramowana
izapisana w kodzie zrodlowym gry, zostaje w procesie konstytuowania przedmiotéw
przedstawionych zamienione w osobowo$¢ oraz zachowanie. Na tej zasadzie napotkany
»przeciwnik” o odpowiednio zaprogramowanych regutach dziatan staje si¢ ,,rycerzem”, ktory
atakuje lub broni, jest agresywny lub pasywny.

Trzecim powodem sa sposoby tworzenia przedmiotow przedstawionych wykorzystywane
przez tworcow, przede wszystkim gdy sa oni ograniczeni mozliwo$ciami technicznymi. W grze
Fallout 76% niektore przedmioty zapisane sg przy pomocy fragmentow kodu z poprzedniej gry —
Fallout 47°. Wynika to m.in. z poshugiwania si¢ tym samym silnikiem gry (Creation Engine),
chociaz zostal on w pewnym stopniu ulepszony i zmodyfikowany celem obstugiwania sieciowego
trybu dla wielu graczy. Czasem tworcy gier maja problemy wynikajace m. in. z limitacji

technicznych. W dodatku do gry Fallout 3" gracze moga skorzysta¢ z na pozor normalnego metra.

Zob. R. Ingarden, O budowie obrazu, w: Studia z estetyki tom 2, s. 8.
Bethesda Game Studios, Fallout 76, Bethesda Softworks, 2018.

Bethesda Game Studios, Fallout 4, Bethesda Softworks, 2015.

Bethesda Game Studios, Fallout 3: Broken Steel, Bethesda Softworks, 2009.



72
73
74

75
76

Jednakze wykorzystujac edytor gry mozna przekonac sie, ze jest ono w rzeczywistosci NPC (ang.
non-playable character), ktory porusza si¢ pod ziemig z wagonem na gltowie. Dostep do kodu gry
ujawnia, ze nie jest to kapelusz a cze$¢ garderoby ramienia znajdujaca sie na glowie postaci’.
Istnieje zatem rozdzwick pomigdzy tym, co ma by¢ przedstawione, a sposobem tego
przedstawienia.

Kod gry, chociaz zwykle pozostaje w horyzoncie podczas doswiadczenia rozgrywki, wnosi do
dzieta swoiste, gldwnie artystyczne, jako$ci. Maja one najwigksze znaczenie dla konkretyzacji gry.
Dobrze napisany kod sprawia, ze gra jest zoptymalizowana. Oznacza to, ze zasoby sprzetu
komputerowego sa odpowiednio wykorzystywane, a poszczegélne obiekty i lokacje sa szybko
generowane. Zle zoptymalizowana gra prowadzi do spadkow jakosci wyswietlanych obrazow
(rozmycie obiektow, spadek szybkosci wyswietlania obrazu), dtugich ekranow wczytywania czy
opoznienia wykonywania polecen. Dobra optymalizacja, w potaczeniu z minimalizacjg ilosci tzw.
bugow oraz glitchy”, prowadzi do zmniejszenia niezadowolenia graczy podczas rozgrywki poprzez
eliminacje rzeczy mogacych ja zakléci¢. Niewykluczone, ze osoby o wysokich kompetencjach w
programowaniu mogg do$wiadcza¢ przyjemnosci ptynacej z lektury dobrze napisanego kodu,

podobnie jak matematycy dostrzegaja pickno w rownaniach matematycznych.

2.2.2 Warstwa wygladow

Jednym z najwazniejszych haset filozofii fenomenologicznej jest ,,powrét do rzeczy samych”.
Przektada si¢ ono na twierdzenie o bezposrednim dostgpie poznawczym do przedmiotow. Zatem
w doswiadczeniu nie jest dana zadna reprezentacja przedmiotu, lecz jest on dany w swojej
samoobecnosci. Jednakze, jak stwierdzono w poprzednich czesciach pracy, ze wzgledu na strukture
poznania niemozliwe jest uchwycenie przedmiotu w catosci lub, cytujac Maurice’a
Merleau-Ponty’ego, ,,z wysokosci Syriusza lub rozumu boskiego, ktory nie ma punktu widzenia™™.
Zatem kazde spostrzezenie przedmiotu dane jest jedynie fragmentarycznie, poprzez wyglady.
Jak pisze Ingarden: ,,To, za$, co jest transcendentne w tym sensie, ze nie nalezy efektywnie do
mego strumienia $wiadomosci [...] dane jest tylko w odcieniach, przejawach, jest zawsze dane
jednostronnie, zawsze w pewnym spostrzeganiu wychodzacym poza to, co w sposob wlasciwy dane

75 -

na przedniej stronie przedmiotu”” i dalej: ,,Rzecz realna i wszystko, co realne, do§wiadczane jest w

odcieniach, w wygladach, w przejawach i ukazuje si¢ jako to, co identyczne w tych przejawach”’®.

Zob. P. Savage, Heres what's really powering Fallout 3's metro train, online: https://www.pcgamer.com/heres-whats-
happening-inside-fallout-3s-metro-train/ dostgp 21.04.2022 r.

Od angielskiego slowa bug, czyli robaka. Nazwa potocznie odnosi si¢ do btedu kodu. Stowo glitch (pol. usterka)
uzywane jest synonimicznie do bug lub na oznaczenie bfgdu wykonania polecenia raczej niz btgdu samego polecenia.
M. Merleau-Ponty, Proza swiata, tham. J. Skoczylas, Czytelnik, Warszawa 1976, s. 123.

R. Ingarden, Wstep do fenomenologii Husserla, s. 179.

Tamze, s. 211.
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To, co nie przejawia si¢ w spostrzezeniu (np. jego tylna strona), jest w nim dane jako domniemane.
Wynika to ze struktury przedmiotu”” i wystepowania jako$ci, ktore wskazuja, ze przedmiot ma
jeszcze niewidoczne czgsci. Obserwator spogladajac na czerwong kule moze dostrzec jedynie jej
cze$¢, reszta pozostaje dla niego niewidoczna. Jednakze jej ksztatt, zmiany kolorytu i inne jakosci
wypelnione wskazuja obecno$¢ drugiej strony. Obrocenie kuli lub zmiana pozycji wzglgdem niej,
poprzez ciagly strumien wygladéw, ujawnia to, co nie byto dane w pierwszym spostrzezeniu.

Ostatnie stwierdzenie, chociaz dotyczy przedmiotow realnych, jest prawdziwe takze dla
przedmiotdéw intencjonalnych, chociaz w zmodyfikowanym sensie. W swej zawartosci posiadaja
one habitus rzeczywisto$ci. Zatem ,,udaja” one przedmioty realne i posiadaja przynajmniej czgs¢
przynaleznym ich cech uksztaltowana przez forme jednostkowego przedmiotu indywidualnego.
W rezultacie, chociaz sg one jedynie schematyczne, to pretenduja do bycia postrzeganym jakby
byly realne. Szczegolnie, ze te ich jakosci, ktore sg dostrzegalne, wybijajg si¢ na pierwszy plan
spostrzezenia i ukrywaja wystepowanie w nich miejsc niedookreslenia.

Wyglady, w duzym uproszczeniu, sa podstawowa jednostka spostrzezenia zmystowego.
Chociaz nazwa jest sugestywna i wskazuje na do$wiadczenie wzrokowe, oznaczaja one jego
wszelkie mozliwe formy. Zatem oprocz wzrokowych, obejmuja wszelkie wrazenia, w tym
stuchowe, czuciowe itd’®. Co wigcej, nie ma czystych spostrzezeh zwigzanych z konkretnym
zmystem. We wszystkich wygladach oprocz jako$ci zmystowych pojawiaja sie takze materiatowe™.
Oznacza to, ze dane sg w nich takze takie jakosci jak gladko$¢, szorstkos¢ i inne. Przyktadowo,
patrzac na blat drewnianego biurka mozna stwierdzi¢, ze begdzie ono gladkie 1 zapewne wzglednie
ciepte. Z kolei spogladajac na metalowe ostrze mozna dostrzec jego ostro$¢, a takze gladkos¢
1 chtod. Pluszak nie tylko jest migkki, takze wyglada na taki.

Ingarden rozroznia dwa typy wygladow: zewnetrzne 1 wewnetrzne. Pierwsze dotycza
wymienionych juz wrazen zmystowych. Natomiast drugie dotycza tego, co komus ,,gra w duszy”.
Jak pisze Ingarden: ,,W sposob o wiele bardziej zawiktany ksztattuje si¢ zawartos¢ wygladu, jezeli
wyglad doprowadza do przejawiania si¢ cielesnych wlasno$ci i charakterow jako wyrazu
»dusznych« (by tu uzy¢ tego starego polskiego wyrazu!) i duchowych proceséw i1 wiasnosci

indywiduum psychicznego™*’

. Oznacza to, ze poprzez odpowiednie postuzenie si¢ wygladami
mozna przedstawi¢ takze cechy i jako$ci, ktore naleza do zycia wewnetrznego przedmiotéw
przedstawionych, gtéwnie postaci. Na platformie internetowej znajduje si¢ film znakomicie

ilustrujacy to zagadnienie. Przeprowadzono w nim doktadng analize¢ tego, jak drobne roznice

Zob. tamze, s. 89.

Zob. R. Ingarden, Szkice z filozofii literatury, Znak, Krakow 2000, s. 35.
Zob. tenze, Wyklady z fenomenologii Husserla, s. 35.

Tenze, O dziele literackim, s. 345.
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w animacjach bohaterow gry Overwatch®' oddaja ich osobowos¢ i osobiste historie®. Przyktadowo
Zoknierz 76 wykonuje szybkie i efektywne ruchy, a bron w pozycji spoczynkowej prawie si¢ nie
porusza. Z jednej strony przedstawia go to jako doswiadczonego zohnierza, a z drugiej oddaje jego
gotowos¢ do akeji 1 skupienie.

Sposrod dziet sztuki analizowanych przez Ingardena, gry wideo najblizsze s3 dzietom sztuki

filmowej. Dzieje si¢ tak ze wzgledu na to Ze:

»W widowisku filmowym co$ si¢ wcigz dzieje. I to w dwojakim sensie: a) w warstwie
przedmiotéw przedstawionych dzieje si¢ wciaz z ludzmi i rzeczami, a i pokazywane w filmie
procesy takze zmieniajg si¢ w toku swych przebiegdw, b) w warstwie wygladow dokonuje si¢
nieustanna zmiana ich zawarto$ci 1 nastepowania po sobie; jedne z nich przemijajg, a pojawiajg si¢

inne”®

Oba te punkty maja odniesienie do gier wideo, chociaz w przypadku drugiego z nich zachodzi
istotna roznica. Zaréwno w grach jak i filmach warstwa wygladow wzrokowych przedstawiana jest
za pomocg odpowiednio uporzadkowanego szeregu statycznych obrazow. Poprzez szybkie
wyswietlenie jednego po drugim, pojawia si¢ wrazenie ruchu. Jednakze, chociaz oba dzieta moga
wystepowaé w srodowisku komputerowym, to w przypadku gier wideo poszczegodlne klatki sa
renderowane na biezgco, zgodnie ze zmiang stanu gry i mozliwosci podzespoldw graficznych.
Wyjatkiem sg gry 1 sceny stworzone przy wykorzystaniu technologii FMV (ang. full-motion video),
czyli uprzednio nagrane lub renderowane sceny. W wielu grach pojawiaja si¢ pod postacia
przerywnikow filmowych, zwanych takze cut-scenes. Powstat takze gatunek gier FMV, w ktérych
gracze ogladali film 1 w odpowiednich momentach musieli dokona¢ wyboréw, ktore decydowaty o
dalszym przebiegu. Gatunek ten nazywany jest takze filmem interaktywnym. Jednym z nich byta
wydana w 1983 roku gra Dragon’s Lair**, chociaz woOwczas nikt nie postugiwal sie tym
okresleniem®,

W grach wideo wyglady, podobnie jak dwuwarstwa jezykowa w dzielach literackich®,
stanowi zewnetrzng ostone dzieta. Jednakze istnieje miedzy nimi zasadnicza réznica. Beata Garlej
stwierdza, ze dzieta literackie nie moglyby zaistnie¢ bez warstwy jezykowej*’. Wynika to z tego, ze

stanowi ona ich podstawowa warstw¢. Natomiast, jak zostato juz wskazane, fundamentalng warstwa

Blizzard Entertainment, Overwatch, Blizzard Entertainment, 2016.

Zob. New Frame Plus, How Overwatch Conveys Character in First Person, online https://www.youtube.com/watch?
v=7Dga-UqdBRS, dostep 20.04.2022 r.

R. Ingarden, O sztuce filmowej, w: Studia z estetyki t. 2, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1966, s. 316.
Advanced Microcomputer Systems, Dragon s Lair, Atari Ireland (EU), 1983.

Zob. P. Mankowski, Cyfrowe marzenia, s. 86.

Zob. R. Ingarden, O dziele literackim, s. 96.
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gier wideo jest jej kod zrédtowy. Pomimo tego, w porzadku poznawczym to wyglady ogrywaja
kluczowa role, za wyjatkiem tytuldw z pogranicza gier wideo i literatury. Zaliczy¢ mozna do nich
gry takie jak Colossal Cave Adventure®, ktora w catoéci byla gra tekstows, czy gry nalezace do
gatunku visual novel. Gry z tego gatunku zawierajg wszystkie elementy multimedialne, jak obraz,
dzwiek, tekst oraz elementy interaktywne®, jednakze wigkszo$¢ treSci przekazywana jest poprzez
wyswietlany tekst.

Chociaz dominujacym zmystem kultury i nauki pozostaje wzrok™, to shuch odgrywa ogromna
rolg, czesto umykajac uwadze odbiorcy dziel. Stwierdzenie to pozostaje prawdziwe w odniesieniu
do gier wideo. Brak odpowiednich wygladow dzwigckowych sprawia, ze luki w warstwie
przedmiotéw przedstawionych be¢da bardziej zauwazalne, a rozgrywka bedzie ubozsza. Mark
Grimshaw twierdzi, ze zjawisko immersji pojawia si¢ w znacznej mierze dzieki dzwickom”'.
Badacze, przedstawiajac funkcje dzwigku w grach, opisuja jednocze$nie zadanie innych wygladow.
Wskazuje to na szczeg6lng emfaze roli wygladow dzwickowych, sugerujac, ze moga mie¢ one taka
samg lub wieksza role w ksztattowaniu gier i1 ich do$wiadczania. Mozna wymieni¢ nastgpujace
funkcje dzwicku w grach: tworzenie zjawiska immersji®?, stworzenie wrazenia przestrzenno$ci®,
a zatem rozszerzenie wyobrazenia przedstawionego $wiata® oraz przeprowadzenie gracza przez
dang sekwencje rozgrywki®.

Wyglady stuchowe spetniaja funkcje stwarzania przestrzennos$ci lepiej niz wyglady wzrokowe
przede wszystkim w grach wykorzystujaca perspektywe pierwszoosobowg. Chociaz gracze
obserwujg wydarzenia gry oczami kierowanej przez nich postaci, to pole widzenia w grze zostaje
ograniczone. W przypadku konsolowej wersji gry Overwatch kat stozka widzenia wynosi zaledwie

93°%, Stanowi to nieco wiecej niz potowe pola widzenia cztowieka przy wykorzystaniu obojga

Zob. B. Garlej, Warstwows¢ dziela literackiego w ujeciu Romana Ingardena: koncepcja, rozwinieci, recepcja, wyd.
Universitas, Krakow 2015, s. 27.

W. Crowther, Colossal Cave Adventure, W. Crowther, 1977.

Zob. K. Bashova, V. Pachovski, Visual Novel, Konferencja ICT Innovations 2013, Ohrid 2013, online:
https://www.researchgate.net/publication/306083425 Visual novel, dostep 20.04.2022 r., s. 3.

Zob. T. Pinch, K. Bijsterveld, New  Keys to the World  of  Sound, online:
http://www.oxfordhandbooks.com/view/10.1093/oxfordhb/9780195388947.001.0001/0xfordhb-9780195388947-¢-050,
dostep 20.04.2022 1., s. 11.

Zob. M. Grimshaw, Sound and Immersion in the First-Person Shooter, ,, Games Computing and Creative Technologies:
Journal Articles (Peer-Reviewed)” 2008, online: https://core.ac.uk/download/pdf/301020295.pdf, dostgp 31.05.2021 r.,
s. 2.

Zob. T. Pinch, K. Bijsterveld, New Keys to the World of Sound, s. 17

Zob. Munday R., Music in Video Games, w: Music, Sound and Multimedia: From the Live to the Virtual, red. J. Sexton,
Edinburgh University Press, Edinburgh 2007, s. 52.

Zob. Z. Whalen, Play Along — an Approach to Videogame Music, “Game Studies” 1(4), online:
http://www.gamestudies.org/0401/whalen/, dostgp 20.04.2022 1.

Tamze.

Zob. V. Milella, The Best FoV (Field of View) for Overwatch, online: https://www.esportstales.com/overwatch/the-best-
fov-field-of-view#:~:text=Overwatch%20is%20available%20als0%200n,a%20FoV%?20slider%200n%20console.,
dostep 20.04.2022 r.
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oczu, ktére wynosi 180°. W potaczeniu z koniecznos$cig poruszania kamera przy pomocy kontrolera
1 braku opcji natychmiastowego sprawdzenia co znajduje si¢ z tytu, drastycznie ogranicza to ilo§¢
dostepnych informacji wzrokowych. Braki zostaja wypelione przez wyglady stluchowe, dzigki
ktorym gracz moze uslysze¢ czy kto$§ porusza si¢ za jego postacig. Jak pisze Trevor Wishart:
,»(Gtosnik, w rezultacie, pozwolit nam na stworzenie wirtualnej, akustycznej przestrzeni, w ktorej

mozemy projektowa¢ obraz dowolnej przestrzeni istniejgcej realnie™”’

. Oznacza to, ze dzigki
technologii dzwigku przestrzennego gracz moze ustysze¢ przedmioty przedstawione otaczajace jego
posta¢. Zwigksza to zakres jego doswiadczenia przestrzennego $wiata gry. Dotyczy to nie tylko
styszenia kierunkowego, lecz takze charakteru materialowego otoczenia. Jezeli pojawi si¢ poglos
lub echo, bedzie to oznaczalo, Ze przestrzen otaczajgca jego postac jest pusta i otaczaja go twarde
materialy, ktére odbijaja, raczej niz pochtaniajg, dzwiek.

Lukasz A. Plesnar, analizujac dzieta filmowe, dzieli dzwigki na trzy kategorie: szmery, czyli
dzwieki naturalne, werbalne dzwieki mowy oraz na dzwieki muzyczne®™. Podzial ten ma
zastosowanie takze w przypadku gier wideo, lecz musi zosta¢ uzupelniony przez czwartg kategori¢
obejmujaca dzwigki interfejsu. Przeprowadzenie powyzszego podzialu ma istotne implikacje dla
budowy gier 1 funkcji warstwy wygladow, w szczegdlnosci wygladow dzwiekowych. Ingarden
piszac o dziele filmowym zauwaza, Ze pojawiajaca si¢ w nim muzyka moze mie¢ dwojaki
charakter: moze naleze¢ do $wiata przedstawionego lub by¢ poza nim®. Twierdzenie o mozliwosci
przynaleznosci utworu do $wiata przedstawionego zbliza Ingardena do badaczy dzielacych
sktadniki dziel na diegetyczne i niediegetyczne. Kwestia ta pojawi si¢ w dalszej czesci tekstu
poswigconej zagadnieniom $wiata, przestrzeni i czasu, dlatego nie bedzie szczegdétowo omawiana w
tym miejscu. Nalezy wstepnie zaznaczy¢, ze okreslenie ,,diegetyczny” w pewnym zakresie pokrywa
si¢ z okresleniem ,,nalezacy do $wiata przedstawionego”.

Zgodnie z podziatlem Ingardena muzyka moze mie¢ swoje zrdédto w przedmiotach
przedstawionych, a zatem by¢ jednym z nich. Ma to miejsce, gdy jakas posta¢ wykonuje okreslony
utwor, muzyka jest odtwarzana przy pomocy pojawiajacego si¢ w dziele radia lub innego
urzadzenia, itd. W przeciwnym wypadku twory muzyczne znajdujg si¢ poza dzielem. Nalezy przy
tym zauwazy¢ roznice pomiedzy ,,nienalezeniem do $wiata przedstawionego”, a ,,byciem poza
dzietem”. O ile w przypadku pierwszych filméw oznaczaty one to samo, poniewaz muzyka nie byta

zapisana wraz z filmem, lecz byla odgrywana przez muzyka znajdujacego si¢ na sali kinowe;,

T. Wishart, Sound, Symbol and Landscapes, w: The Language of Electroacoustic Music, red. S. Emmerson,
The Macmillan Press LTD, Basingstoke 1986, s. 43.

Tekst oryginatu: ,,The loudspeaker has, in effect, allowed us to set up a virtual acoustic space into which we can project
an image of any real existing acoustic space”.

Zob. L.A. Plesnar, Sposob istnienia i budowa dziela filmowego, Wydawnictwo Literackie, Krakow 1990, s. 19-20.

Zob. R. Ingarden, O sztuce filmowej, s. 323.



to wraz z rozwojem techniki sytuacja ta ulegta zmianie. Jest to szczegolnie istotne w przypadku gier
wideo, ktore sktadaja sie¢ z wickszej ilosci sktadnikow niz filmy, zachowujac przy tym jednos$¢.
W ich przypadku nienalezenie do $wiata przedstawionego nie oznacza automatycznie bycia poza
dzietem. W ich sytuacji przydatny okazuje si¢ wspomniany w poprzednim akapicie podziat.

Ingarden piszac o muzyce w filmach wysuwa twierdzenie, ze bierze ona udzial w
konstytuowaniu $wiata przedstawionego i jego sktadnikow. Dotyczy to zar6wno muzyki zawartej w
dziele (w §wiecie), jak i tej poza nim. Pisze on: ,,Muzyka jest tu tylko na pozor akompaniamentem,
a w rzeczywistosci dopiero ona pozwala ukonstytuowac si¢ w petni temu, co czysto filmowo (przez
wyglady) zostato tylko czesciowo pokazane™'”. Twierdzenie to samo w sobie stanowi argument za
uznaniem muzyki w filmie za jego cze$¢. Pozwolilo ono takze autorowi niniejszej pracy wysungé
teze, ze muzyka przynalezy do $wiata przedstawionego. Wynika to z jej roli w konstytuowaniu
stanow rzeczy 1 przedmiotow przedstawionych, w szczegdlnosci wygladéow wewnetrznych oraz
relacji pomigdzy muzyka a jakosciami metafizycznymi''.

Mozna to zilustrowa¢ dwoma przyktadami. Po pierwsze, wspodtczesnie mozna spotkac si¢ z
muzyka napisang specjalnie dla gier, tak jak ma to miejsce w przypadku Dark Souls 3'*, Nier:

Automata'”

czy Doom Eternal'™. Stuzy ona tworzeniu $§wiata gry poprzez nadanie odpowiedniego
nastroju przedstawionym sytuacjom, zarowno podczas eksploracji, jak 1 walki. Lokacje moga mie¢
przypisane im motywy muzyczne oddajace ich charakter. W Dark Souls III gracz odwiedzajac
Kapliczke Zjednoczenia Ognia moze ustysze¢ dwa zwigzane z nig utwory. Pierwszy brzmi ciepto,
przedstawia ja jako schronienie dla postaci gracza. Natomiast drugi, Sekretna Zdrada, brzmi
chtodno i mrocznie. Oddaje on wiszaca w powietrzu tajemnice.

Inne gry nie wykorzystuja muzyki napisanej specjalnie dla nich lub robig to w niewielkim
stopniu. Zamiast tego, zazwyczaj podczas jazdy samochodem, gracz moze postucha¢ wybranych
utwordéw z epoki przedstawionej w grze. Rozwigzanie takie pojawilo si¢ min. w GTA: Vice City'®
oraz Mafii 3'°. Moze wynika¢ to z faktu, ze tworcy bazowali na $wiecie rzeczywistym,
a autentyczna muzyka z okresu bedzie lepiej oddawata jego klimat niz napisana od nowa
w odpowiedniej konwencji.

Podziat dzwigkow przedstawiony przez Plesnara zostal uzupetiony przez dzwigki interfejsu.

Petnig one funkcje¢ informacyjng i zazwyczaj sa elementami niediegetycznymi. W grach moga

100 Tamze.
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wystepowaé w wielu formach 1 odnosi¢ si¢ do wielu akcji. Przyktadowo, gracz przegladajacy menu
gldwne moze usltysze¢ dzwigk informujacy go, ze kursor zmienit pozycj¢ 1 zostala wybrana inna
opcja. W takiej sytuacji uzupeinia on wprowadzone przy pomocy kontrolera polecenie przejscia do
kolejnej zaktadki. W grach moga pojawi¢ si¢ takze dzwigki akceptacji i odrzucenia polecenia.
Zazwyczaj ma to miejsce na poziomie menu gry i jest czescig interfejsu. Jezeli gracz probuje
wybra¢ niedostgpng opcje, moze pojawic¢ si¢ dzwieck odmowy. W tej sytuacji wspolgra on z
informacja wyswietlong wizualnie, zazwyczaj poprzez inny koloru tekstu lub pojawiajacy si¢ napis
1 sygnalizuje, ze dana akcja nie moze zosta¢ wykonana. Jako przyklad moze postuzy¢ zmiana
koloru napisu ,,zapisz” w menu gry oraz dzwigk towarzyszacy odmowie wybrania tej opcji. Moze
on pojawi¢ si¢ w grach, ktore zakazuja dokonania zapisu postgpow w trakcie walki, podrozy, czy
podczas przerywnika filmowego.

Warstwa wygladow spelnia w grach wideo kilka funkcji. Przede wszystkim shuzy
przedstawieniu wystepujacych w nich przedmiotdow 1 $wiata. Dotyczy to ich wygladow
zewnetrznych 1 wewnetrznych oraz przestrzeni i czasu. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze wzrok gracza
»przenika” przez wyglady 1 pada na same przedmioty przedstawione. Nie sg one dane

przedmiotowo, lecz jedynie doznawane'"’

. Wyglady, wraz z kolejng warstwa, jezykowa, biorg
udzial w tworzeniu interfejsu gry, ktory spelnia w grze funkcje kontrolne i informacyjne. Trzeciag
funkcja warstwy wygladow jest stwarzanie poczucia immersji graczy. Dotyczy to przede wszystkim
dzwigkéw 1 muzyki, ktore otaczaja nie tylko posta¢ gracza, lecz takze niego samego poprzez
wykorzystanie technologii dzwigku przestrzennego. Tym samym umieszczaja go ,,wewnatrz”
wydarzen gry, znajduje si¢ w centrum nie tylko wizualnym, lecz takze dzwigckowym.

Wyglady poza wspomnianymi funkcjami wnoszg do gier wideo swoiste jakoS$ci artystyczne
1 estetyczne. Znowu ujawnia si¢ podwojna rola tej warstwy — wzgledem przedmiotow 1 wzgledem
interfejsu. Z jednej strony jakosci te objawiaja si¢ w przedstawieniu §wiata i1 jego skladnikow.
Z drugiej menu gry (gltéwne, ekwipunku, rozwoju postaci i inne) takze moga by¢ nos$nikami
warto$ci 1 jako$ci estetycznych 1 artystycznych. Rozwoj techniki najmocniej wptynal na
przedstawienie $wiata, ktore stato si¢ bardziej szczegotowe, zdolne do ukazywania wiekszych

przestrzeni i obiektow. Wystarczy pordéwnaé Asteroids'™

czy Super Mario Bros'” z bardziej
wspolczesnymi produkcjami jak Wiedzmin 3: Dziki Gon' lub jedng z gier wykorzystujaca
technologic Ray Tracing (np. Control''), by przekonaé sie o roznicy. Pierwsze posiadajg

ograniczong liczbe szczegdtow 1 bardzo prostg grafike. Drugie natomiast moga zachwyci¢ gracza
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rozmachem przedstawionego $wiata, ktory z pewnosciag moze zosta¢ okrzyknigty mianem pigknego
1 zapierajacego dech w piersiach. Nie oznacza to, ze gry mniejsze w skali, o minimalistycznej
grafice nie moga by¢ estetycznie wartosciowe. Wprost przeciwnie, zdolni arty$ci sg w stanie
wykorzysta¢ potencjat dostepnych im $rodkéw, podobnie jak Michat Aniot dostrzegt Dawida w

bloku marmuru odrzuconym przez innych rzezbiarzy z powodu jego niedoskonatosci''*.

2.2.3 Warstwa jezykowa

W tej czeSci pracy przedstawiona zostanie budowa i funkcja warstwy jezykowej w grach
wideo. Badajac dzieto literackie Ingarden wyznaczyt w nim dwie warstwy zwigzane z jezykiem.
Pierwsza to warstwa brzmien jezykowych, druga natomiast to warstwa znaczen. Jednakze w
niniejszej pracy beda one przedstawione razem. Powodem potaczenia ich w jedng warstwe jest ich
bliski zwigzek. Sam Ingarden wielokrotnie ujmowat je razem, nazywajac je dwuwarstwa jezykowa.
Kolejng kwestig jest usunigcie przez Ingardena ze swoich rozwazan kwestii zapisanej formy
jezykowej. Uczynit tak z dwoch powoddw. Po pierwsze, forma graficzna jezyka przedstawiona za
pomocg tuszu drukarskiego lub, w przypadku gier i e-bookéw, wyswietlana na ekranie nie jest
czgscig dzieta, lecz stanowi skladnik jego podstawy bytowej. Drugi powod wyjasnia, dlaczego nie
uznat za ich czg$¢ stypizowanych przedstawien graficznych jezyka analogicznie do stypizowanych
brzmien stownych. Mianowicie, pierwotnie dziela literackie przekazywane byly w formie
mowionej, a dopiero pdzniej przyjmowaly swojg zapisang forme'”. W przeciwnym wypadku
powstatoby ryzyko konieczno$ci uznania, ze pewne dzieto zachowane w dwoch formach nie jest
tozsame, lecz realnie stanowi dwa rozne dziela.

Krytyczna dla wlasciwego zrozumienia dwuwarstwy jezykowej jest odpowiedz na pytanie,
co Ingarden miat na mysli piszac o jezyku w dzietach. OdpowiedZ na to pytanie jest istotna takze
dla inspirowanej jego pracami koncepcji gier wideo. W przypadku dziet literackich mozna wskazaé
dwie kwestie dotyczace jezyka. Po pierwsze, w O dziele literackim Ingarden przeprowadza badania
na poziomie metajezyka, chociaz nie postuguje si¢ on tym terminem. Przeprowadza on szereg
analiz, w rezultacie ktorych wyréznia sktadniki stow (brzmienia i znaczenia) i1 okresla ich rodzaje
(nazwy, stowka funkcyjne, czasowniki okreslone). Zauwaza takze, ze w jezyku potocznym oraz
pisanym nie wystepuja czasowniki nieokreslone, a wyznaczenie tej formy dokonywane jest na
potrzeby analizy gramatycznej''*. Zatem Ingarden odroznia praktyke jezykowa od teorii jezyka.

Ze wzgledu na to odroznienie mozna stwierdzi€, ze przez jezyk w dziele literackim rozumie on

112 Zob. A. Cirocka, Michat Aniol i jego , Dawid”. Symbol Florencji i arcydzielo rzezbiarskie, online:
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utrwalone rezultaty operacji zdaniotworczej. Przez ,,operacje zdaniotworcza” Ingarden rozumie
subiektywng czynnos¢, ktora ,,[...] wywoluje [...] przemiany w znaczeniach poszczegélnych stow
i dostosowuje je do podstawowego schematu i typu zdania, ktore ma powsta¢”'">. Jest ona aktem
swiadomosci, ktorej celem jest wyrazenie tresci mysli lub intencji w formie jezykowej poprzez
dobor stéw o odpowiednich znaczeniach 1 modyfikacji ich formy, aby budowaty pojedyncze zdanie
lub ich mnogo$¢.

Po drugie, jezyk w dzietach literackich zostaje utozsamiony z tekstem dzieta. Powstaje
jednakze pytanie: czym jest tekst? W przeciwienstwie do innych poj¢¢, jak brzmienia stowne,
nazwy czy nawet dzieto literackie, ew. dzieto sztuki literackiej, uzyty przez Ingardena termin
»tekst” nie zostaje wyjasniony. Jest on problematyczny, poniewaz jezyk i1 tekst nie sg tozsame.
Zatem, skoro Ingarden wyznaczyt dwuwarstwe jezykowsg, powinien byt przedstawi¢ relacje
pomigdzy nimi, jednakze tego nie uczynit. Brak wyjasnienia terminu ,,tekst” w pismach Ingardena
jest wazny, poniewaz punktem wyjscia jego rozwazan jest Swiadomos¢ potoczna. Dzieto literackie
jest w niej tozsame z ksigzka. Zatem slowo ,tekst” w §wiadomos$ci potocznej oznacza, uzywajac
terminologii Ingardena, zarowno dzieto literackie jak i1 jego podstawe bytowa, Scislej — znaki
graficzne uzyte do jego zapisu. Jednakze dokonat on ich oddzielenia, zatem termin ,,tekst” musiat
zyska¢ inne niz potoczne znaczenie. Z rozwazan Ingardena mozna wywnioskowaé, ze tekst
rozumiany jest przez niego jako uktad stéw i zdan o jednoznacznie ustalonych brzmieniach, sensach
oraz porzadku. Takie okreslenie praktycznie stowo w stowo powtarza jego rozumienie ,,gotowego”
dzieta literackiego''®. Roznica tkwi w usunieciu z niego warstw wygladow oraz przedmiotow
przedstawionych.

Utozsamienie warstwy jezykowej z tekstem prowadzi do dalszych komplikacji. Mianowicie,
jak porozumiewaja si¢ postaci przedstawione w dziele? Ingarden stwierdza, ze ich wypowiedzi nie
naleza do porzadku tekstu, lecz do warstwy przedmiotéw przedstawionych. W rezultacie
»wWypowiedz” zostaje uchwycona przedmiotowo 1 jest tylko wyrazona poprzez tekst. Jako taka

zostaje ona ujeta w cudzystow i tylko on przynalezy do tekstu dzieta'’

. Podobna sytuacja zachodzi
w przypadku dziet filmowych, w ktorych wypowiedzi bohateréw naleza do $wiata
przedstawionego. Jezyk pojawiajacy sie w filmach stanowi zywag mowe 1, jak stwierdza Ingarden,
stanowi on cze$¢ zachowania postaci przedstawionych'®. Jednakze Ingarden postuguje sie
nieodpowiednim przyktadem, aby zilustrowaé jezyk w filmach. Mianowicie, przywotuje on postaé

speakera, opisujacego widzom wydarzenia majgce miejsce w filmie, ktory nie stanowi czg$ci §wiata
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przedstawionego'”’. Problem tkwi w braku dalszej charakterystyki owego speakera. Przyjmujac
jego opis prima facie wyglada on identycznie jak narrator w dzielach literackich z tg roznica,
ze jego obecnos¢ w literaturze jest normalna, w filmach za$ jest postrzegany jako niezgodny ze
sztukg filmowa niezno$ny wtret'?’. Nalezy zauwazy¢, ze Ingarden stoi na stanowisku gloszacym,
ze ,,wszystko w $wiecie przedstawionym w widowisku filmowym powinno by¢ pokazane wprost w
wygladach lub wyrazone w materiale wzrokowo-naocznym lub dzwigkowym, dostarczonym
zachowaniem si¢ 0sOb przedstawionych. Totez jezeli film dzwigkowy jest skomponowany zgodnie
z t3 zasada, to jezyk pojawiajacy si¢ w nim jest zawsze tylko zywa mowg ludzi w filmie
przedstawionych™'?'. Oznaczatoby to, ze takie elementy jak tytul lub napisy koncowe nie nalezg do
filmu. Nie sg one cz¢sécig $wiata przedstawionego, lecz stanowig sktadnik dzieta filmowego i jako
takie konstytuujg dodatkowa, obok wygladow 1 przedmiotow przedstawionych, warstwe. Przy czym
powyzsze twierdzenie przyjmuje charakter normatywny a nie opisowy. Zgodnie z nim kazdy film,
ktory zawiera elementy tekstowe bedzie filmem kiepskim, w sensie niezgodnym ze sztuka filmowa.
Ze wzgledu na wszechobecno$é napisow tytulowych w kinematografii stanowisko to jest nie do
utrzymania.

Nalezy przy tym odrézni¢ speakera pelnigcego funkcje¢ narratora w dziele od speakera jako
osoby, ktora opowiada widzom to, co dzieje si¢ w filmie. W drugim przypadku moze on przyjacé
rozne formy. Pierwsza jest lektor, ktory ,,czyta” film w przypadku braku dubbingu. Druga jest
pojawiajaca si¢ w niektorych produkcjach osoba, ktéra przedstawia widzom film za pomocg jezyka
migowego. W obu wymienionych i innych przypadkach osoba taka faktycznie nie jest czescig
filmu, ktérego dystrybucja odbywa si¢ bez uczestnictwa speakeréw. Natomiast speaker-narrator jest
jego czescig, chociaz zdaniem Ingardena jest on niezgody z naturg dzieta filmowego,
a przynajmniej ,,czystego” dzieta filmowego, czyli operujacego jedynie obrazem'?. Pokazuje to,
ze analiza dzieta filmowego Ingardena, chociaz bardziej szczegotowa niz ta przeprowadzona w
pracy O dziele literackim'”, pozostaje powierzchowna. Szczegolnie, ze analiza obrazu malarskiego
zawarta w tym samym tomie Studiow z estetyki obejmuje réznice budowy warstwowej w zaleznosci
od rodzaju obrazu i tego, co przedstawia'*,

Jak stwierdza Ingarden ,,czynnik jezyka, wiec czynnik znaczeniowego wyznaczania
przedmiotdéw przedstawionych, albo w ogdle znika — jak w filmie niemym — albo tez staje si¢ tylko

srodkiem pomocniczym, uzupetniajgcym — jak w filmach dzwiekowych”'®. Ponownie wida¢, ze nie
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utozsamial on warstwy jezyka z mowa, ktora stanowi czgs$¢ $wiata przedstawionego, lecz czg$cia
filmu, ktora jest analogiczna do tekstu dzieta literackiego. Zatem mozna powiedzie¢, ze jezyk jest
przez Ingardena rozumiany jako ta czes$¢ dzieta, ktora chociaz wymaga postugiwania si¢ stowami i
zdaniami, nie stanowi cze$ci $wiata przedstawionego. Obejmowataby zatem posta¢ narratora oraz
napisy. Prowadzi to do wieloznacznosci pojecia ,,jezyka” w jego pracach, poniewaz postaci
przedstawione takze si¢ nim postuguja. Co wiecej, w przypadku dziet filmowych, zauwaza on
wystepowanie brzmien stownych'?. W rezultacie w jego pismach ,jezyk” odnosi sie do dwoch
rzeczy: utozsamienia go z dwuwarstwg jezykowa oraz do wypowiedzi jezykowych, jako nalezacych
do warstwy przedmiotowej. Zasadniczo mozna wskaza¢ takze trzecie znaczenie obejmujace
rozwazania o jezyku, czyli metajezyk. Powodem relegowania wypowiedzi bohaterow do warstwy
przedmiotowe] mogla by¢ niefortunna préba ujednoznacznienia jego znaczenia oraz
intencjonalno$¢ pochodna, ktora bedzie opisana w dalszej czg¢sci pracy. Oznacza ona, ze niektore
wytworzone intencjonalnie przedmioty posiadaja zdolno$¢ intencjonalnego wyznaczania kolejnych
przedmiotéw. Przykltadowo, kazda wypowiedz jezykowa postaci przedstawionej jest
dwuwarstwowa 1 intencjonalna, przez co wyznacza ona pewien przedmiot intencjonalny.
Owa intencjonalnos$¢ jest jej uzyczona przez wytwarzajagce wypowiedz akty. Zatem pomimo faktu,
ze catos¢ dzieta jest stworzona przez autora, mozna wskaza¢ w nim pigtrowa strukture, w ktorej
nizsze warstwy nadaja wyzszym mozliwo$¢ konstytuowania przedmiotéw intencjonalnych.
W rezultacie znaczaco komplikuje to budowe dzieta, poprzez konieczno$¢ uwzgledniania w jego
opisie warstw w warstwach. Aby zachowa¢ prostot¢ budowy w niniejszej pracy warstwa jezykowa
bedzie utozsamiona z pojawiajacym si¢ w grach tekstem, zatem z rdznego rodzaju oknami
dialogowymi czy tekstem menu.

Gry wideo sg dzielem przede wszystkim audiowizualnym. Jezyk petlni w nich funkcje
pomocniczg, przynajmniej w kwestii przedstawienia przedmiotow. Pomijajac gry tekstowe i1 visual
novel, wiele gier posluguje si¢ jezykiem aby dostarczy¢ graczom dodatkowych informacji
o przedmiotach. Jako przyklad ponownie moze postuzy¢ gra Bloodborne'?’, w ktorej gracze za
posrednictwem menu ekwipunku mogg przeczyta¢ opisy zebranych przedmiotow. Ujawniajg one
nie tylko informacje o nich samych, lecz takze o Swiecie gry, czyli tzw. lore. Jak stwierdza Rafat
Kochanowicz, termin lore uzyty w kontek$cie gier nie jest przettumaczalny na jezyk polski
i oznacza mniej wiecej tyle, co osnowa i kontekst wydarzen gry'?®. Wykorzystujac terminy

Ingardena, mozna zatem stwierdzi¢ istnienie zwigzku pomigdzy lore a miejscami niedookreslenia

126 Zob. tamze, s. 314.

127 FromSoftware, Bloodborne, Sony Computer Entertainment, 2015.

128 Zob. R. Kochanowicz, Game lore — dodatek, podstawa i , granica” supersytemow, ,Literatura i Kultura Popularna”
25(2019), s. 81.



1 horyzontem $wiata gry. Wyznacza ona to, co nie jest dane wprost lub w pelni 1 wypetia luki w
okresleniu przedmiotow (w szerokim sensie) w grze. We wspomnianej grze Bloodborne z opisow
przedmiotdéw, a zatem z lore, dowiadujemy si¢ o wydarzeniach majgcych miejsce w miescie
Yharnam przed przybyciem naszego bohatera. W szczegdlnosci o zrodle dziwnej plagi, ktora
dotkneta jego mieszkancdéw i pochodzeniu bestii przemierzajacych ulice.

Brzmienia wystepuja w stypizowanej formie i sg ré6zne od konkretnego materiatu glosowego.
Sa one tym, co jest takie samo w wielu konkretnych wypowiedziach. Ingarden pisze:
»ta niezmienna, przy wielokrotnym wypowiadaniu pewnego stowa w pewnym okreslonym jezyku
$ciSle ta sama typowa posta¢ brzmieniowa jest rozpoznawana jako znamie danego stowa (...)”'>.
Zdaniem Ingardena do kazdego stowa przynalezy okreslony sposob, w jaki ono brzmi. Brzmienia,
podobnie jak zapis fonetyczny w stownikach, wskazujg prawidlowa wymowe niezaleznie od
konkretnych wypowiedzi. Kazdy Polak, ktory opanowatl mowg ojczysta, wymawia stowo ,.kot” w
charakterystyczny dla niego sposob. Wynika to m.in. z réznic w budowie narzadéw mowy czy
temperamentu. Jednakze kazde wypowiedziane stowo ,.kot” odwotuje si¢ do brzmienia stownego w
rozumieniu Ingardena, ktore jest jego podstawa. Powyzszy cytat informuje takze o funkcji brzmien
w dziele. Mianowicie stuzg one do identyfikacji poszczegolnych stow. W rezultacie uznania,
ze posiadaja one stypizowang raczej niz konkretng forme, unika si¢ problemoéw zwigzanych z
odréznianiem slow w zaleznosci od roznych akcentow i gwar. Pan Tadeusz Mickiewicza
przeczytany z polskim i amerykanskim akcentem pozostaje tym samym dzielem, poniewaz zawarte
w nim brzmienia nie ulegajg zmianie podczas jego gtosnego odczytania.

Brzmienia stowne wnosza takze swoiste jako$ci estetyczne i artystyczne. Dotyczy to przede
wszystkim wyzszych tworéw brzmieniowych, takich jak rytm oraz rymy pojawiajace si¢ w
wypowiedziach. Chociaz warstwa ta jest bardziej wyrazna w dzietach literackich niz w grach
wideo. W przypadku tych drugich wigkszo$¢ pojawiajgcego si¢ tekstu stanowi tre$¢ tego, co zostato
powiedziane przez przedstawione postaci oraz cze$¢ interfejsu. Wypowiedzi postaci w grach,
podobnie jak w dzietach literackich, naleza do $wiata przedstawionego, chociaz moga by¢
wyrazone w tekscie (np. przez napisy). Wygtoszona wypowiedz stanowi zatem jeden ze sktadnikow
warstwy przedmiotowej 1 jest przedstawiona za pomocag wygladow, raczej niz przy wykorzystaniu
warstwy jezykowej'’. Towarzyszgce jej napisy stanowig jedynie forme powtorzenia lub ulatwiajg
graczom jej zrozumienie.

Jakosci artystyczne i1 estetyczne brzmien mogg objawia¢ si¢ natomiast w przypadku r6znych

form literackich przedstawionych tekstowo w grach wideo. Przyktadowo gracz przemierzajacy

129 Ingarden R., O dziele literackim, s. 61.
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Swiat gry moze natrafi¢ na fikcyjne dziela literackie. Przyjmuja one form¢ przedmiotéw
przedstawionych, lecz posiadaja warstwowg strukturg charakterystyczng dla odpowiedniego rodzaju
dziet sztuki. W tym sensie w ramach warstwy przedmiotowej gier wideo moga pojawic si¢
wielowarstwowe dziela sztuki. Przy czym nie zawsze musi to by¢ zmyslona ksigzka. Niektore gry
posiadaja dziennik, ktory moze zawiera¢ stylizowane opisy zadan i wydarzen. Ma to miejsce m.in.
w grze WiedZzmin 3, w ktorej dziennik zadan stylizowany jest na pamigtnik jednej z postaci — poety
Jaskra.

Wystepowanie w grach wideo dziet literackich nalezacych do $wiata przedstawionego
odstania pigtrowa struktur¢ intencjonalng przedmiotdw intencjonalnych, w szczegdlnosci dziet
sztuki. Anita Szczepanska nazywa to zjawisko intencjonalnoscia pochodna, czyli
nadbudowywaniem si¢ przedmiotow intencjonalnych nad innymi''. Natomiast Ingarden w
konteks$cie narratora, bedacego niejako ,,poza” $wiatem, ktory okazuje si¢ by¢ jedna z postaci
powiesci, a zatem nalezagcym warstwy przedmiotowej, pisze: ,,Odpowiednie stany rzeczy w

»132 - Szczepanska

osobliwy sposéb wchodzg jedne w drugie jak coraz to mniejsze pudetka
przedstawia pietrowa strukture troche inaczej niz Ingarden w przytoczonym fragmencie.
Mianowicie, kazde dzieto ma pigtrowa budowe, poniewaz wyzsze warstwy wylaniajg si¢ z
nizszych. W przypadku dziet literackich warstwa brzmien zwigzana jest intencjonalnie z warstwa
znaczen, ktore z kolei wyznaczajg intencjonalne odpowiedniki zdan. Owe odpowiedniki
przedstawiajg stany rzeczy, przez ktore czytelnik dociera do warstwy wygladow 1 przedmiotow
przedstawionych. Intencjonalno$¢ zdan jest im nadana przez akty tworcze autora, innymi stowy jest
pochodng jego s$wiadomosci. Przedmioty przedstawione sa wytworzone jako posiadajace
odpowiedni rodzaj charakteru bytowego. Zatem bohaterowie sg stworzeni jako posiadajacy
swiadomos¢, lecz jest ona im jedynie przypisana przez autora.

Ingarden rozwazajac przypadek postaci w dziele peilnigcej jednoczesnie funkcje narratora
zauwaza, ze znajduje si¢ ona jednocze$nie w $wiecie przedstawionym i poza nim. Jest zatem
jednym z przedmiotow znajdujacym si¢ w pudetku-§wiecie. Z kolei jego wypowiedzi jako
przedmiotu przedstawionego takze posiadaja warstwowg strukture intencjonalng. Dzieje si¢ tak,
poniewaz kazda wypowiedz w jezyku zawiera przynajmniej dwie warstwy, brzmien i1 znaczen, oraz
wyznacza pewien przedmiot intencjonalny. Mozna wyobrazi¢ sobie, ze bohater-narrator odczytuje
innym postaciom fragment fikcyjnego dzieta istniejacego w $wiecie powiesci, ktorej to powiesci
jest on czescig. W tej sytuacji czytelnik ma do czynienia z dzielem w dziele, ktore takze posiada

warstwowa budowe. Zatem czterowarstwowe dzielo zostaje przedstawione za pomocag
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dwuwarstwowej wypowiedzi jezykowe] w Swiecie przedstawionym przez inne czterowarstwowe
dzieto, jednoczesnie bedac czgscig jego warstwy przedmiotowej. Intencjonalnos¢ zostaje uzyczana
kolejnym tworom, ktore dzigki temu dysponujag pochodng intencjonalno$cig, czyli nadang
zdolnoscig do wyznaczania kolejnych przedmiotow intencjonalnych.

Warstwe znaczen stownych mozna okre$li¢ mianem najwazniejszej w dzielach literackich ze
wzgledu na rolg, jaka w nim one odgrywaja. W koncu to one stanowig glowny sktadnik
konstytuujacy przedmioty przedstawione w dziele. Jednakze stanowi ona takze pigte Achillesowg
koncepcji Ingardena, ze wzgledu na problem z uzasadnieniem podstawy identycznos$ci sensu zdan.
W  pierwszych wydaniach Das literarische Kunstwerk Ingarden twierdzil, ze zrédlem
intersubiektywnej tozsamos$ci dziet literackich sg idealne pojecia. Zawieraja one potencjalnie
wszystkie znaczenia danego stowa, ktore w procesie tworzenia zdania i jego odbioru sg
aktualizowane. Oznacza to, ze chociaz stlowo ,,zamek” jest wieloznaczne, to w zdaniu ,,Hrabia
skierowat konia w stron¢ zamku” jego znaczenie zostaje zawe¢zone do ,,zamku” jako budowli
obronnej. W Przedmowie do polskiego wydania odrzuca koncepcje idealnych poje¢'®. Jednakze nie
przedstawia zadnej koncepcji mogacej uzupehic¢ powstatg luke. Jak stwierdza Wiestaw Bartnik, bez
idealnych poje¢ roszczenia koncepcji Ingardena do intersubiektywnej tozsamosci tracg swoja

1% Twierdzi on przy tym, ze chociaz Ingarden nie udzielit zadowalajgcej odpowiedzi, to w

podstawe
swoich rozwazaniach zawarl istotng intuicje dotyczaca tozsamosci dziet'.

Udzielenie pelnej 1 satysfakcjonujacej odpowiedzi na pytanie o intersubiektywng tozsamos$¢
dziet literackich wykracza daleko poza kompetencje niniejszej pracy. Z tego powodu rozwazania
zostang ograniczone do bardziej konkretnych rozwigzan Ingardenowskich koncepcji dziet sztuki.
W szczegolnoscei do tych, ktore sa wplecione w koncepcje intencjonalno$ci dziet sztuki i ukazuja,
jak ich poszczegolne sktadniki oddajg jej twierdzenia.

Wedlug koncepcji Ingardena warstwa znaczen stownych sktada si¢ ze stow, ktore dzielg si¢ na
nazwy, pojecia funkcjonujgce oraz czasowniki okreslone'*. Ingarden wprowadza czasowniki
okreslone, poniewaz w takiej formie wystgpuja w dzietach literackich. Zaréwno one jak i pojecia
funkcjonujace spetniaja podobna role jak funktory'”’, chociaz Ingarden nie postuguje si¢ tym
pojeciem.

Struktura przedmiotow odzwierciedlona jest w skladnikach nazw. Tak jak badajac dany

przedmiot nalezy poda¢ jego tres¢ materialng, formalng oraz wskaza¢ jego sposob istnienia,
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tak analizujagc nazwy nalezy wydzieli¢ w nich intencjonalny wskaznik kierunkowy, tre$¢ materialng
i formalng oraz momenty egzystencjalnej charakterystyki i pozycji'*®. Jednakze, podobnie jak
przedmioty, nazwy s3 jednolita calo$cia 1 nie mozna faktycznie oddzieli¢ od siebie ich
poszczegbdlnych sktadnikow. Mozna jedynie na drodze analizy je wydzieli¢, odrézni¢ od siebie
i wskazac ich funkcje'”.

Jezyk posiada intencjonalno$¢ pochodna, nadang mu przez akty S$wiadomosci jego
uzytkownikoéw. Stad bierze si¢ intencjonalny wskaznik kierunkowy, dzieki ktéremu stowa moga
odnosi¢ si¢ do przedmiotow. Innymi stowy stanowi on t¢ cze$¢ znaczenia, dzigki ktorej nazwa
wskazuje okreslony obiekt. W zaleznosci od przedmiotow, do ktérych dana nazwa si¢ odnosi, moze
przyja¢ on rozne formy, ktore mozna uporzadkowaé w opozycyjne pary'*. Intencjonalny wskaznik
kierunkowy moze by¢ jednopromienny, gdy wskazuje konkretny, indywidualny przedmiot jak w
nazwie ,,$rodek Ziemi” lub wielopromienny, gdy wskazuje wiele przedmiotow, jak ,,jadra planet”.
W przypadku wskazywania wielu przedmiotow moze by¢ on okreslony lub nieokre§lony. Bedzie on
okreslony, jezeli zbidér wskazywanych przez niego przedmiotéw zostanie zawezony. Natomiast
bedzie on nieokreslony, jezeli nazwa wskazuje zbidr o niesprecyzowanej liczbie elementow.
Przyktadowo wyrazenie ,,planety w Ukladzie Stonecznym” posiada wielopromienny i okreslony
intencjonalny wskaznik kierunkowy, lecz same ,,planety” wielopromienny i nieokreslony, poniewaz
nie precyzuje, do ktérych planet si¢ odwotuje. Wskaznik kierunkowy moze by¢ takze staly
1 aktualny albo zmienny 1 potencjalny. Pierwszy pojawia si¢ ,,we wszystkich przeto wypadkach,
w ktorych dane stowo oznacza pewien numerycznie catkowicie okreSlony przedmiot|...]”"*".
Zatem np. imi¢ i nazwisko uzyte jako nazwa wiasna konkretnego indywiduum posiada staty
1 aktualny wskaznik kierunkowy. Natomiast bedzie on zmienny i potencjalny, wtedy gdy odnosi si¢
on do nieokreslonego przedmiotu. Przyktadowo w zdaniu ,Potrzebuje krzesta” wskaznik
kierunkowy stowa ,krzesto” jest potencjalny, poniewaz moéwcy chodzi o dowolny przedmiot
nalezacy do klasy krzesel. Podziat intencjonalnych wskaznikow kierunkowych Ingardena nie jest
podzialem S$cistym. Nakladanie si¢ znaczenia wskaznika jednopromiennego oraz statego
1 aktualnego wskazuje, ze odnoszg si¢ one do réznych aspektow uzycia nazw.

Tre$¢ materialna 1 formalna nazw jest analogiczna jak w przypadku sktadnikow przedmiotu
i odnosi si¢ odpowiednio do jego uposazenia jako$ciowego oraz struktury. Natomiast moment
egzystencjalnej charakteryzacji funkcjonalnie spetnia t¢ sama role, co trzeci sktadnik przedmiotdw,

poniewaz przypisuje on przedmiotom wyznaczonym przez nazwe odpowiedni sposob istnienia'*’.
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Roéznica pomigdzy charakteryzacja i pozycja przypomina Ingardenowskie rozroéznienie na ontologie
1 metafizyke. Pierwsze dotyczy ogolnej idei przedmiotu i okresla jak moze on istnie¢, bez
rozstrzyganie, czy faktycznie istnieje. Natomiast drugie rozstrzyga, czy dany przedmiot
wyznaczony przez nazwe faktycznie istnieje'*.

Struktura nazw odpowiada budowie przedmiotdw i1 ujawnia heteronomiczny charakter
przedmiotdéw intencjonalnych. O ile przedmioty realne sa autonomiczne, czyli sa okreslane przez
inherentne cechy wynikajace z ich wilasnej, indywidualnej istoty, o tyle przedmioty heteronomiczne
posiadajg jedynie przypisane im wlasnosci. Zatem tres¢ materialna 1 formalna oraz momenty
egzystencjalnej charakterystyki nazwy nie tyle opisuja, co wytwarzaja przedmiot intencjonalny.
Bedzie on posiadal jedynie te cechy, ktére zostaly mu przypisane wprost lub dane jako
domniemane.

Na wstepie rozwazan dotyczacych warstwy jezykowej] w grach wideo zauwazono,
ze Ingarden uznaje wypowiedzi postaci przedstawionych za czg§¢ warstwy przedmiotowe;.
Rozréznienie to ma swoje odniesie takze podczas przeprowadzania analizy gier wideo.
Do przytoczonych juz argumentéw, zgodnie z ktorymi wypowiedzi stanowig forme¢ zachowania
postaci przedstawionych oraz proby uniknigcia komplikacji budowy dzieta wynikajacej
z intencjonalno$ci pochodnej, mozna doda¢ kolejny. Jak zauwaza Krzysztof Inglot, jezyk w grach

stanowi medium przedstawiajgce $wiat, a nie jego element'*

. Zgodnie z tym twierdzeniem postaci
pojawiajace si¢ w grach postuguja sie wlasnym jezykiem, ktory jest ,tlumaczony” na jezyk
zrozumialy dla gracza. W przypadku serii gier Monster Hunter'* gracz moze wybraé Sciezke
jezykowa rodzima dla $wiata gry, ktora bedzie dla niego niezrozumiata. W tym wypadku jezeli
bedzie chciat on zrozumie¢ dialogi, konieczne bedzie wlaczenie napisow w jednym ze znanych
przez niego jezykow. Pojawia si¢ zatem rozdzwick pomiedzy mowa w $wiecie przedstawionym
oraz elementami tekstowymi pojawiajacymi si¢ na ekranie.

Ingarden rozréznia dwie funkcje warstwy znaczen w dziel literackich: wytwarzanie
irozbudowa pozostatych warstw w dziele oraz wnoszenie do niego swoistych jakosci
estetycznych'®. Pierwsza wynika z pieciu okoliczno$ci: 1) roli znaczeh w konstytuowaniu
przedmiotdw przedstawionych, 2) ich wplywu na sposob przedstawienia przedmiotow,

3) odciskania pigtna na warstwie brzmieniowej, 4) ustanawiania przez znaczenia czg¢sci wygladow

przedmiotéw przedstawionych oraz 5) roli znaczeh w konstytuowaniu idei dzieta w rozumieniu
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Ingardena'"’

. Warstwa znaczen w grach wideo spetnia analogiczne funkcje, lecz wymaga pewnych
uzupetnien.

W przeciwienstwie do dziet literackich gry wideo majg znaczaco mniej homogeniczng
budowe 1 pod wzglegdem przedstawienia przedmiotow polegaja, podobnie jak film, na warstwie
wygladow. Ustalajac rolg warstwy jezykowej w grach nalezy uwzgledni¢ skale r6znic pomiedzy
nimi. Rozpigte sg one pomigdzy dwiema skrajnosciami. Pierwsza sg gry tekstowe pokroju Colossal
Cave Adventure'® i gier z gatunku MUD (ang. multi-user dungeon) oraz visual novel, w ktorych
tekst odgrywa olbrzymig role. Drugg skrajnoscia sg gry takie jak Journey'”, w ktorych ilo$¢ tekstu
zostata zredukowana do niezbednego minimum. Wigkszo$¢ znajduje si¢ w pewnym punkcie
pomigdzy nimi. Niemniej, niezaleznie od tego, w ktdrym miejscy spektrum znajduje si¢ gra, bedzie
zawierala pewne elementy jezykowe, chociazby nazwe gry w menu gléwnym lub napis ,,nacisnij
start, aby rozpocza¢” w réznych odmianach.

Jak zostato juz wspomniane, warstwa jezykowa pelni w grach wideo, w poréwnaniu do dziet
literackich, funkcj¢ pomocnicza. Oznacza to, ze jej rola w ksztaltowaniu przedmiotow
przedstawionych jest ograniczona. Zamiast niej odgrywaja one istotng role w ksztaltowaniu
elementow interfejsu, w szczegolnosci okien dialogowych, napisow oraz stron menu. Przy czym
ograniczona nie oznacza znikoma lub nieistotna. W przywotanym przyktadzie gry Bloodborne,
tekst gry ma znaczenie dla ksztattowania lore §wiata przedstawionego.

W przypadku interfejsu gry jego elementy przyjmuja lub moga przyja¢ forme jezykowa.
W pierwszym wypadku wykorzystuje on elementy graficzne o znaczeniu symbolicznym, a zatem
ksztaltowane przez warstwe wygladow. Ma to miejsce np. w grze Grim Dawn'", w ktorej przycisk
przedstawiajacy ludzkie popiersie stuzy do otwarcia menu postaci, a przestawiajacy ksigzke menu
umiejetnosci. Jednakze elementy wizualne sg uzupetione przez tekst, jako ze po nasunigciu
kursora na odpowiedni przycisk pojawia si¢ tekst, ktoéry ujawnia jego znaczenie. Podobnie dzieje
si¢ w przypadku broni znajdujacej si¢ w ekwipunku postaci gracza. W wyniku nasunigcia kursora
na wybrany przedmiot pojawi si¢ okno zawierajace szczegdtowe informacje o nim, od zadawanych
obrazen 1 wymagan, przez specjalne wlasciwosci, do informacji o zestawie, ktorego jest on czgscig.
Tekst spetnia zatem funkcj¢ informacyjng wzgledem elementow graficznych.

Okna dialogowe 1 napisy, podobnie jak okna menu gry, sa elementami interfejsu, ktore sa

niemal w calo$ci przedstawione za pomoca tekstu. Pierwsze dwa musza zosta¢ od siebie

1477 Zob. tamze, s. 248-249.

148 W. Crowther, Colossal Cave Adventure, W. Crowther, 1977.

149 Thatgamecompany, Santa Monica Studio, Journey, Sony Computer Entertainment, 2012.
150 Crate Entertainment, Grim Dawn, Crate Entertainment, 2016.



odrdznione, chociaz oba dotycza wypowiedzi postaci. Wynika to z faktu, ze w zalezno$ci od gry
wystepuja one razem lub osobno.

Podstawowym przypadkiem wystepowania samych napiséw s3 przerywniki filmowe.
Stanowig one tekstowe przedstawienie tego, co zostato powiedziane podczas ich projekcji.
Pojawiaja si¢ one takze podczas rozmowy z postaciami przestawionymi i wykorzystywane s3
gléwnie wtedy, gdy gra nie obstuguje $Sciezki dzwickowe] w wersji jezykowej zrozumiatej dla
gracza. W takiej sytuacji napisy tlumacza wypowiedziane kwestie. Moga by¢ one takze
wykorzystywane, gdy zarowno napisy jak 1 wypowiedzi postaci s3 w tym samym jezyku. Wtedy
stuza one powtorzeniu tego, co zostato powiedziane. Celem takiego wykorzystania napisOw moze
by¢ ulatwienie zrozumienia kwestii postaci. Ma to miejsce szczegdlnie w przypadku, gdy gracz
postuguje si¢ danym jezykiem w ograniczonym stopniu, a takze gdy wypowiedzi sg modyfikowane
przez akcent postaci lub wyglaszane w silnym bolu lub pod wptywem emocji, a zatem pehig
funkcj¢ wyrazania standw wewngetrznych.

Przez okna dialogowe rozumie si¢ przede wszystkim elementy interfejsu, ktére prezentuja
graczom kwestie do wyboru, okreslajace wypowiedzi jego postaci. W niektoérych grach okna
dialogowe zawieraja wylacznie opcje dialogowe, lecz w innych obejmuja takze zapis wypowiedzi
postaci, z ktorymi gracz prowadzi rozmoweg. W drugim wypadku spetniajg jednoczesnie funkcje
napisow. Pierwszy rodzaj pojawia sie¢ w grach z serii Mass Effect"®'. Zazwyczaj gracz moze w nich
wybiera¢ sposrod szesciu prezentowanych opcji. Z prawej strony okna zwykle znajdujg si¢ kwestie
prowadzace rozmowe dalej 1 majace znaczenie dla dalszych wydarzen w grze, natomiast z lewej
pytania dodatkowe skierowane do rozméwcy celem uzyskania informacji. Okno dialogowe
zawierajgce w sobie napisy pojawia sie np. w Divinity: Original Sin 2"?. Gorna cze$¢ okna
dialogowego zawiera ostatnig wypowiedz postaci, z ktorg gracz rozmawia, a ponizej znajdujg si¢
kwestie do wyboru. Z prawej strony okna znajduje si¢ suwak, dzieki ktéremu gracz moze uzyskac
dostep do wygloszonych wczesniej kwestii. Co wigcej, oprocz wypowiedzi postaci, w formie tekstu
pojawiajg si¢ takze kwestie narratora, a czasem takze opis sytuacji. Z tego wzgledu w grze pojawia
si¢ ,,podwojna projekcja”, ktora w koncepcji Ingardena ma znaczenie zblizone do didaskaliow.
Obejmuje ona dodatkowy tekst zawierajacy informacje uzupetiajace tekst gldéwny 1 petnigcy przy
tym funkcje konstytuowania przedmiotow przedstawionych'.

Warstwa znaczen, oprocz wspottworzenia przedmiotow przedstawionych i elementéw
interfejsu, wnosi do gier wideo takze swoiste jakos$ci artystyczne i estetyczne. O ile rzadko sg one

poréwnywalne do literatury pigknej, o tyle mogg mie¢ istotne znaczenie w grach. Jedng z owych

151 Bioware, seria Mass Effect, Electronic Arts, 2007-2021.
152 Larian Studios, Divinity: Original Sin 2, Larian Studios, 2017.
153 Zob. R. Ingarden, O dziele literackim, 272-273.



jakosci jest jasno$¢ i prostota opisu przedmiotu lub umiejetnosci. Zle napisany i niejasny opis
prowadzi do bitgdnego zrozumienia ich sposobu dzialania. Moze takze znaczaco utrudni¢
rozgrywke, szczegélnie w sekwencjach gry, w ktorych gracz dziata pod presjg czasu i musi
wykorzysta¢ informacje dostarczone tekstowo.

Po omoéwieniu budowy, funkcji oraz jako$ci wnoszonych do gier wideo przez warstwe
znaczeniowg pojawia si¢ kwestia relacji zachodzacej pomiedzy nia, szerzej: dzietem,
a rzeczywistoscig. Rozwazania dotyczace natury zdan pojawiajacych si¢ w dziele przektadajg si¢ na
warstwe przedmiotow przedstawionych. W dzietach literackich zagadnienie to jest najlepiej
ilustrowane przez koncepcje quasi-sadéw. Chociaz przyjmuja one zewnetrzny habitus sgdow,

tak naprawde nimi nie sg'**

. Oznacza to, ze nie mogg by¢ one ,,prawdziwe”. Jezeli w pewnym dziele
lub grze zostajg przedstawione okreslone wydarzenia, odbiorca nie bedzie traktowat ich jako realnie
zachodzacych. Jednakze nie mozna powiedzie¢, ze przedstawienie to nic nie oznacza, czy do
niczego si¢ nie odnosi. Wprost przeciwnie, quasi-sady spetniaja w dzietach literackich funkcje
wytwarzania przedmiotow przedstawionych. W rezultacie, chociaz nie s3 one prawdziwe
w klasycznym rozumieniu, to s3 one ,prawdziwe” wewnatrz $wiata przedstawionego'®.
Wypowiedzi bohaterow pewnej powiesci lub gry wideo przedstawione sg za pomocg quasi-sagdow,
a zatem dotyczg otaczajacej ich rzeczywisto$ci, czyli §wiata przedstawionego. W tym sensie w jego
wnetrzu pelnig one funkcje sagdow. Na tym ich rola si¢ konczy, poniewaz nie mogg by¢ one
traktowane jako sady o rzeczywistosci, wytworzony przez nie $wiat jest od niej odseparowany.
Zdaniem Ingardena od normalnych sagdow odrdznia je intencjonalna identyfikacja standéw rzeczy'*®.
W przypadku sadow utozsamiataby ona realny i intencjonalny stan rzeczy. Natomiast w przypadku
braku tego utozsamienia, zdania bylyby quasi sadami i przedstawiatlyby wytworzone przez nie
przedmioty. Owa intencjonalna identyfikacja, zgodnie z przeprowadzong przez Ingardena analizg
nazw, bytaby funkcja intencjonalnego wskaznika kierunkowego, a zatem efektywna czescig samego
zdania. Niestety, nie jest to do kofica pewne.

Problem z koncepcja quasi-sadow pojawia si¢ m.in. ze wzgledu na niespojnosci w koncepcji
Ingardena. Traktowanie czynnika decydujacego o charakterze zdan jako ich efektywnej czesci zdaje
si¢ wynika¢ wprost z rozdzialdéw dotyczacych budowy warstwy znaczen, w szczegdlnosci
sktadnikéw nazw. Jednakze w dalszych rozdziatach O dziele literackim i w pozniejszych pracach
Ingarden wprowadza niescistosci. Przyktadowo, omawiajac rdzne rodzaje zdan w dziele literackim,

stwierdza on, ze o charakterze quasi-sadow moze decydowa¢ intencja wypowiedzi je tworzacych'”’.
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Dopuszcza zatem to, ze quasi-sady w jaki$ sposob zwigzane s3g z rzeczywistoscig. Co wiecej,
w pracy pt. O tak zwanej »Prawdzie« w literaturze pojawia si¢ stwierdzenie, ze o charakterze
zdania decyduje nie tylko jego budowa, lecz takze kontekst i tytut dzieta'®,

Jednym z krytykéw koncepcji quasi-sadow Ingardena byl Jerzy Pelc. Wskazuje on, ze o byciu
sagdem lub supozycjg zdania decyduje akt asercji autora lub jego brak'*’. Oznacza to, ze zdanie jest
sadem, jezeli autor jest przekonany, ze orzeka ono prawde o S$wiecie. Jezeli brak takiego
przekonania, bedzie ono supozycjag. W dalszej czesci artykulu Pelc twierdzi, ze Ingarden swoja
koncepcje wywiodt z analizy przezyé czytelnikow'®. Oba przytoczone twierdzenia Pelca sa
niezgodne z pogladami gltoszonymi przez Ingardena. Wynika to nie tylko z faktu, ze w jednym z
pierwszych rozdziatow O dziele literackim usunal on przezycia autora i czytelnika, a zatem takze
ich przekonania, z dzieta. Stoi to takze w sprzecznos$ci z intencjonalnym charakterem bytowym
dziet sztuki 1 przedmiotéw intencjonalnych w ogoéle, jako niezaleznych od rzeczywistosci.

Konflikt pomigdzy twierdzeniami Pelca i Ingardena moze by¢ wyjasniony przez Danute
Ulicka, jedna z najlepszych znawczyn tego wielkiego polskiego fenomenologa. Zauwaza ona,
ze komentatorow Ingardena bulwersowaly jego twierdzenia o odcigciu dzieta literackiego od
transcendentnej wobec niego rzeczywistosci, w rezultacie czego ,,staje si¢ ono bezinteresowng
»rzecza samg w sobie«, ktora zmusza do lektury neutralizujacej §wiat realny i w ogdle zrywajacej z
nim wszelki zwigzek™'®'. Ulicka twierdzi, ze wing za niezrozumienie koncepcji quasi-sgdow ponosi
cze$ciowo sam Ingarden ze wzgledu na uzywanie metafor'®* oraz sugestywne podtytuty rozpraw'®.
W rezultacie dyskurs dotyczacy ,,prawdy” w dzietach literackich zostal przesunigty w strone logiki.
Jednakze ,,prawda” logiczna jest tylko jednym z mozliwych senséw tego terminu. Ingarden w O tak
zwanej »Prawdzie« w literaturze wymienia czternascie sposobéw moéwienia o ,,prawdziwosci”

w dzietach literackich, Ulicka pisze:

,,Gdyby sformutowaé na podstawie jego rozwazan definicje »prawdy«, uzyskaliby$my:

1. definicj¢ logiczng (prawda jako wtasnos$¢ zdania);

2. definicje syntaktyczng (prawda w sensie konsekwencji przedmiotowej oraz systemu jakosci
podbudowujgcych warto$¢ artystyczng dzieta);

3. definicj¢ semantyczng (prawda w sensie »wiernosci reprezentowania« 1 »prostego

podobienstwa« przedmiotéw przedstawionych do przedmiotéw istniejacych autonomicznie);

158 Zob. R. Ingarden, O tak zwanej « Prawdziey» w literaturze w: Studia z estetyki t.1, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe,
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4. definicje pragmatyczng (prawda w sensie zgodno$ci dzieta z intencjami autora oraz

sprawnosci dziatania na czytelnika)'®,

Zgodnie z koncepcja Ingardena quasi-sady sa wylaczone z pierwszej definicji. Jak juz
stwierdzono, dzieta literackie oraz inne, w tym gry wideo, wytwarzaja odrgbne $wiaty,
rzeczywisto$ci intencjonalne niezalezne od realnej. Z tego wzgledu zawarte w nich zdania nie moga
orzeka¢ 1 nie orzekajg o rzeczywistosci w sensie prawdy logicznej. Natomiast moga by¢ one
»prawdziwe” w mysl pozostalych definicji. Cytujac nauczyciela Ingardena 1 nieco poszerzajac
kontekst ,,mozna powiedzie¢ $cisle zgodnie z prawda, ze »fikcja« stanowi zywiot fenomenologii,
tak jak 1 wszelkiej eidetycznej nauki, ze fikcja jest zrodtem z ktorego czerpie swe soki poznanie
»prawd wiecznych«”'®. Zdaniem Wiadystawa Strozewskiego jakos$ci metafizyczne nadbudowujace
si¢ na dziele literackim takze ujawniajg prawde o $wiecie. Stwierdza on: ,,Dzieto jest droga, bez
ktorej tej prawdy nie bylibySmy w stanie doswiadczy¢. Jest jak reflektor wydobywajacy z mroku
jaki§ fragment $wiata i pozwalajacy dostrzec go w jego prawdzie, rozumianej teraz — po

Heideggerowsku — jako ODSLONIECIE”'%,

2.2.4 Warstwa przedmiotow przedstawionych

Warstwa przedmiotow przedstawionych w pewnym sensie stanowi ukoronowanie gier wideo.
To na nich skupia si¢ uwaga graczy i z nimi obcujg przez wigkszos$¢ rozgrywki. Pozostate elementy
gry petnig funkcje podrzedng wzgledem nich, majac za zadanie umozliwienie obcowania z nimi.
Czym jednakze one s3? Kwestia ta jest olbrzymiej wagi, szczegdlnie ze w pismach Ingardena
pojawia si¢ kilka znaczen przedstawienia. W dzietach literackich ,,przedmiot przedstawiony”,
z akcentem na przedmiot, rozumie on w bardzo szerokim sensie. Bedzie to przede wszystkim
wszystko to, co zostalo zaprojektowane przez uzycie nazwy, bez wzgledu na przynalezno$¢ do
kategorii 1 uposazenie materialne. Przede wszystkim nie oznacza to, ze przedmiotem jest tylko to,
co posiada swojg nazwe. Przedmiot obejmuje takze to, co nie zostalo wyznaczone przez uzycie
nazwy'®’. Oznacza to, ze wszystko, co moze zosta¢ uchwycone przez swiadomos$¢ i przedstawione
w pewnej formie, jest przedmiotem. W tym sensie sg nimi nie tylko rzeczy, lecz rowniez zjawiska
1 procesy, a takze to, co dane jedynie subiektywnie.

Wiekszych trudno$ci interpretacyjnych dostarcza wyrazenie ,,przedmioty przedstawione”

z akcentem potozonym na ,,przedstawione”. Wynikaja one z wielo$ci znaczen przedstawiania
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pojawiajacych si¢ w pismach Ingardena. Leszek Jazownik wskazuje na cztery znaczenia stowa

»przedstawienie”:

,»a) przedstawienie; = bycie przedmiotem przedstawionym — w $cisle Ingardenowskim tego
stowa rozumieniu [...],

b) przedstawienie, = odtworzenie (z »odtworzeniem« — w rozumieniu Ingardena — mamy do
czynienia w powiesci historycznej, gdy postaci 1 zdarzenia sg jedynie »obrazami« zdarzen 1 postaci
rzeczywistych, a wigc odcinajg si¢ od swych »oryginatow«, nie starajac si¢ sugerowac, ze sg tym
samym, co owe oryginaty).

c) przedstawienie; = reprezentowanie ( z »reprezentowaniem« — w sensie, jaki temu pojgciu
nadaje Ingarden — mamy do czynienia w powiesci historycznej, gdy czysto intencjonalny przedmiot
przedstawiony sugeruje, ze jest tym samym co przedmiot realny [...]).

d) przedstawienie; = zachowywanie przez przedmiot intencjonalny jakich§ analogii do

przedmiotu rzeczywistego”'®*.

Scisle Ingardenowskie rozumienie stowa ,,przedstawienie” niekoniecznie jest takie $ciste.
W pracy O dziele literackim mozna wskaza¢ kilka bardziej lub mniej ogoélnych jego znaczen.
W podstawowym sensie oznacza ono tyle, co ukazywanie lub odstanianie. Przedmioty w dzietach
sg przedstawione, poniewaz sg ukazywane przez ,,co$§ innego” niz one same. W dzietach literackich
funkcje przedstawiania speiniaja przede wszystkim stany rzeczy (ogolniej: intencjonalne

odpowiedniki zdan)'®

, W obrazach funkcje t¢ pelni warstwa wygladoéw, natomiast w grach wideo
warstwa wygladow oraz warstwa jezykowa. Wyrazenie ,,co$ innego” pojawia si¢ w cudzystowie,
poniewaz stany rzeczy nalezg do zasiegu bytowego przedmiotdéw, czyli ogotu przynaleznych im
cech i wiasno$ci'™. Zatem dochodzi do ich samoprezentacji'”'. ,,Samoprezentacja” oznacza tu co$
innego niz Husserlowskie ,,Selbstgegebenheit’, czyli bycie danym ,,we wiasnej osobie”'’*, lub

Ingardenowska ,,samoobecno$¢”, ktora pokrywa sie¢ z rozumieniem Husserla'”.

Jednakze,
samoprezentacja w przytoczonym tu sensie, a takze ,,odstanianie” i ,,pokazywanie”, ma na celu
doprowadzenie do samoprezentacji w drugim znaczeniu. Przedmiot musi by¢ dany jako on sam,

jako istniejacy, aby mogl zosta¢ ukazany. Dodatkowo, ,,odstanianie” oznacza takze ujawnianie
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wewnetrznych cech przedmiotu, uzyskanie wiedzy o tym, co bylo zastoniete i nieznane'™.
Wyznaczenie przedmiotu poprzez nadanie mu nazwy nie dostarcza informacji o tym, czym on jest,
ani jaki jest. Jego wnetrze musi zosta¢ odstoniete.

Innym znaczeniem ,przedstawiania” jest ,,pokazywanie”, ktore Ingarden opisuje jako:
»przedstawienia, w ktorym przedmiot zostaje okreSlony w swej zjawiskowej (bezposrednio
dostrzegalnej) zawarto$ci, a dzigki temu zdolny jest od razu ukaza¢ si¢ w swej zjawiskowej
postaci”'”®. Tak zdefiniowane pokazywanie dotyczy spostrzezen zmyslowych, a zatem przede
wszystkim autonomicznych stanéw rzeczy'’®. Jednakze wystepowanie w dziele warstwy wygladow
nadaje przedmiotom przedstawionym charakter naoczno$ci'”’. Zatem, dzieta sztuki i gry wideo sag w
stanie peli¢ funkcje pokazywania przedmiotow. Tym bardziej, Ze, jak twierdzi Peer F. Bungaard,
nie ma znaczacej jakosciowej roznicy w postrzeganiu przedmiotéw realnych i fikcyjnych (a zatem
intencjonalnych), jedne 1 drugie ukazujg si¢ w ziarnisty i niepetlny sposob, chociaz istniejg istotne
roznice ontologiczne pomiedzy nimi'”®.

Mozna wskaza¢ jeszcze jedno znaczenie ,,przedstawiania” w pismach Ingardena. Mianowicie,
w przypadku dziet literackich stany rzeczy sa wyznaczane, a wlasciwie wytwarzane, przez
znaczenia stow, zdan oraz ich mnogo$ci. Dodatkowo, warstwa znaczen wplywa na sposob
przedstawienia przedmiotow. Co wigcej, Ingarden wigze konstytuowanie przedmiotow przez stany

rzeczy z przedstawianiem'”

. W rezultacie wytwarzanie i przedstawianie w dzietach sa tym samym
procesem. Zatem ,przedmiot przedstawiony” znaczy tyle, co ,przedmiot (intencjonalnie)
wytworzony”. Zgodne jest to z rozumieniem przedmiotoOw intencjonalnych jako odrebnej sfery
bytowej, réznej od przedmiotdw realnych lub idealnych. Innymi stowy, dzieta faktycznie
wytwarzaja Swiaty przedstawione, ktore stanowig osobny porzadek ontyczny. W tym sensie sa one
wzglednie samodzielne wobec realnego swiata. Wzglednie, poniewaz zostaty wytworzone przez ich
tworcow, ale efektywnie nie stanowig jego czesci, gdyz transcendujg wytwarzajace je akty.

Ostatnie znaczenie oddaje intencjonalno$¢ pochodng dziel oraz charakterystyke bytowa
przedmiotéw intencjonalnych. Akty tworcze autora uzyczaja intencjonalnosci tworom jezykowym
dzieta, ktore wytwarzaja przedmioty przedstawione. W przypadku gier wideo owe uzyczenie

obejmuje takze inne sktadniki dzieta. W rezultacie powstaje heteronomiczny przedmiot pochodny,

ktory jest przy tym samodzielny wzgledem dziela, lecz jest jednoczes$nie od niego zalezny. Nalezy
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przy tym ponownie podkresli¢, ze tym, co jest dane w normalnym do$wiadczeniu, jest zawartos$¢
przedmiotéw przedstawionych, nie za$§ ich pelna intencjonalna struktura. Gracze, ale takze
czytelnicy 1 inne osoby obcujace z dzietami sztuki, nie napotykaja przedmiotu intencjonalnego,
ktory ,,udaje”, ze jest Geraltem z Rivii. Sg oni §wiadkami 1 sprawcami przygod Geralta we wiasne;j
osobie. Aleksandra K. Przegalinska piszac o fenomenologii istot wirtualnych stwierdza: ,,Chatbot
nie jawi mi si¢ bowiem naocznie jako okno dialogowe, z kilkoma linijkami tekstu odpowiedzi na
zadane przeze mnie pytanie, lecz jako osoba”'®. Oddaje tym samym stwierdzenie Ingardena o
sposobie jawienia si¢ przedmiotow intencjonalnych. Jezeli w swej zawartosci posiadajg habitus
rzeczywisto$ci, jezeli przyjmuja w niej forme indywidualnej jednostki, to beda postrzegane jako
one same z pomini¢ciem calo$ci intencjonalnej struktury.

Przedmioty przedstawione w grach wideo znaczaco ro6znig si¢ od ich ksigzkowych
odpowiednikow. Pomijajac oczywistg kwesti¢ konstytucji za pomocg elementow audiowizualnych,
sa one dodatkowo warunkowane przez mechanik¢ gry. W pracy ,,Define Real, Moron!” Espen
Aarseth wprowadza pojecie game object (pol. obiekt gry) oraz ideal game object (pol. idealny
obiekt gry). Game object zostaje wytworzony poprzez potaczenie struktury gry/mechaniki gry oraz
$wiata gry/semiotyki'®'. Pierwszy element jest rozumiany jako silnik gry, ktory umozliwia graczom
podejmowanie dziatan i aktualizuje stan gry. Natomiast drugi spetnia funkcje informatywna poprzez
wykorzystywanie elementéw audiowizualnych i haptycznych, dostarcza on graczom informacje o
182

swiecie 1 stanie gry °-. Natomiast ideal game object stanowi jego wyidealizowang wersje. Pojawia

si¢ on W percepcji graczy raczej niz w samej grze i jest pozbawiony wad i btedéw, ktore moga

pojawia¢ sie np. w kodzie gry'®

. Przyktadowo, jezeli gracz napotka aberracyjne zachowanie postaci
niezaleznej, bedzie zdawat sobie sprawg, ze miato ono miejsce w wyniku bledu. Natomiast zdaniem
Aarsetha nie jest to btad, po prostu game object zostal w ten sposdb zaprogramowany. Podziat
proponowany przez Aarsetha pasuje do koncepcji przedstawionej w niniejszej pracy. Jednakze, o ile
ideal game object jest fenomenologicznej natury, co w tym przypadku oznacza dany w percepcji
gracza, o tyle gra wideo nie jest przedmiotem intencjonalnym. W artykule Doors and Perception:
Fiction vs Simulation in Games argumentuje on, ze zawarto$¢ gry obejmuje trzy réozne ontologiczne
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warstwy: realng, wirtualng oraz fikcyjng **. Realne przedmioty rozumie on jako takie, ktore w grach
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funkcjonuja tak samo jak w rzeczywistosci. Przykltadowo drzwi, ktdére mozna otworzy¢, beda w
jego sensie realne, w przeciwienstwie do tylko przedstawionych za pomoca tekstur, ktore begda
fikcyjne. Elementy wirtualne rozumie on analogicznie do pieniedzy w bankach, poniewaz mozna je
kupi¢, mozna je wymieni¢ na inng walute i zapracowac na nie'®. Sg zatem fundamentalnie rézne od
dzieta jako przedmiotu intencjonalnego Ingardena.

Koncepcja przedmiotéw przedstawionych w grach wideo wykracza poza ramy wyznaczone
przez Ingardena. Jednakze nie stanowi to problemu, poniewaz kazda forma artystyczna powinna
by¢ badana 1 opisywana na wtasnych zasadach. Dziela literackie zbudowane sg inaczej od obrazow,
za$ gry wideo roznig si¢ od innych dziet kulturowych. Przedmioty przedstawione w grach wideo
r6znig si¢ od nalezacych do innych dziel tym, ze posiadaja dodatkowy zestaw wlasnosci, ktore
wynikajg z proponowanego w niniejszej pracy trzeciego wymiaru gier. Pod tym wzgledem zblizone
sg one do game object Aarsetha. Konieczno$¢ wprowadzenia dodatkowego zestawu cech wynika

'% Kazda akcja dopuszczalna w grach musi

m.in. z cechy gier, ktérg Juul nazywa wymierno$cia
posiada¢ okreslony skutek. Jezeli jest nig walka, reguly gry musza okresli¢ warunki zwycigstwa
1 przegrane;j.

W przypadku walki dwoch realnych oséb o wygranej decyduje sita, wytrzymato$¢ oraz
odporno$¢ na ciosy. Jednakze, jak przedstawi¢ te cechy w grach wideo? Wszak realny $wiat jest
nieskonczenie bardziej ztozony od przedstawionego w grach wideo, a rezultaty wielu dziatah zaleza
w znaczne] mierze od przypadku, np. szczesSliwego trafienia we wrazliwy punkt na ciele
przeciwnika. Nalezy przettumaczy¢ cechy takie jak ,,silny” czy ,,zreczny” na parametry wewnatrz
gry 1 opisa¢ ich funkcje wzgledem mechaniki gry, czyli zbioru regut i instrukcji opisujacych

'8 nalezgcej do

wszystkie mozliwe dzialania w grze oraz ich skutki. W grze Neverwinter Nights
gatunku RPG, gracz, tworzac nowg posta¢, otrzymuje okreslong ilos¢ punktéw, ktore moze
zainwestowaé w sze$¢ atrybutow: site, zrecznosé, kondycje, madros¢, inteligencje oraz charyzme.
Funkcjonuja one jako zmienne w formutach okreslajacych skutki dziatan podjetych przez postaé
gracza. Przykladowo, inwestowanie w sil¢ wptywa na ilo$¢ obrazen zadawang przy uzyciu ci¢zkich
broni, np. topordow, i umozliwia niszczenie skrzyn. Rozwijanie zrecznosci wplywa na zdolno$¢
postugiwania si¢ bronig lekka, takg jak sztylety, oraz szanse powodzenia w otwieraniu zamkow.
W przypadku walki posta¢ gracza i jej przeciwnicy posiadaja przypisang im ilo$¢ punktow
wytrzymato$ci, potocznie zwang ,zyciem”, oraz punkty obrony. Gdy posta¢ gracza atakuje

przeciwnika gra oblicza, ile punktow obrazen zostaje zadanych, redukuje ich liczbe przez

wspotczynnik obrony 1 odejmuje wynik od puli punktéw wytrzymatosci celu. Redukeja ,,zycia” do

185 Zob. tamze.
186 Zob. J. Juul, The Game, The Player, The World, s. 35.
187 BioWare, Obsidian Entertainment, Neverwinter Nights, Atari, 2002.



zera prowadzi do wylaczenia przeciwnika z walki (,,$mierci”’). Zatem gra okresla wymierne
warunki wygranej i przegrane;j.

Owa dualna natura objawia si¢ w kazdym aspekcie dotyczacym S$wiata przedstawionego.
W ujeciu Ingardena jest on tozsamy z warstwg przedmiotéw przedstawionych'®®. Nalezy przy tym
zaznaczy¢, ze odroznia on §wiat przedstawiony od fabuly (ogétu wydarzen w dziele), akcji (ogédt
dziatan postaci) oraz szkieletu fabuly (szczegdlnie wazne wydarzenia)'®’. Podobne ujecia $wiata
przedstawionego prezentuje Remigius Bunia. Przyjmuje on koncepcje $wiata diegetycznego
wprowadzong do dyskursu przez Gérarda Genetta. W ujeciu tego francuskiego teoretyka literatury
Swiat diegetyczny oznacza czasoprzestrzenne uniwersum opowiesci'”. Jednakze zdaniem Buni
znaczenie Genetta implikuje §wiat jako ukazany przez akt opowiadania danej historii, a zatem przez
pryzmat narracji'”'. Oznacza to, ze etymologia stowa ,,diegetyczny” pozostaje obecna w sposobie
postugiwania si¢ nim przez Genetta. Diegesis (gr. ouynoic) w ujeciu Platona oznacza opowiadanie
proste, czyli wygloszone przez samego narratora'®. Jego przeciwienstwem jest mimesis
(gr. pipmoig), w ktorym narrator wciela sie w przedstawione postaci, ,,podszywajac sie” pod nie'”.
W dzietach diegetycznych moga pojawic si¢ zwroty takie jak ,,opowiem wam”. Natomiast do dziet
mimetycznych mozna zaliczy¢ dramaty przedstawione na scenie, w ktorych aktorzy wcielaja si¢ w
ukazane postaci. Zatem w ujeciu Genetta $wiat diegetyczny obejmuje tylko to, co zostato
bezposrednio ukazane przez akt opowiadania.

W przeciwienstwie do Genetta, Bunia staje na stanowisku gloszacym, ze $§wiat diegetyczny
jest niezalezny od narracji'”. Jego zdaniem wszystko to, co nie zostalo przedstawione wprost,

jest dane potencjalnie, a kazdy wykreowany $wiat jest kompletny'”

. Wynika to z tego, ze przyjmuje
on za Kendall L. Walton zasade rzeczywistosci (ang. reality principle). Zgodnie z ta zasada
elementy fikcyjnego $wiata sg identyczne z realnymi, dopoki nie zostang okreslone wprost jako
roznigce sie'”®. Pod tym wzgledem stanowisko Bunia zgodne jest z twierdzeniami Ingardena,
chociaz w pismach polskiego fenomenologa powyzsza reguta si¢ nie pojawia. Jednakze mozna

przyja¢, ze w jego wypadku wynika to z odnoszenia si¢ do ogdlnych idei przedmiotowych.

Pisze on, ze ,,forma nominalnie wyznaczone przedmiotu jest formg pierwotnej konkretnej jednostki,
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ktora zawiera w sobie potencjalnie nieskonczong mnogo$¢ cech nalezacych do jego jakosciowego
uposazenia™’. Zatem przedmioty przedstawione posiadajg forme identyczng jak przedmioty realne.

Bunia zauwaza, ze kazdy przypadek luki w czasoprzestrzeni $wiata diegetycznego musi
zosta¢ wytlumaczony. Jesli zabraknie odpowiedniego wyjasnienia, bedg mogly zosta¢ do niego

odniesione realne prawa fizyki i metafizyki'”®

. W rezultacie wlasnos$ci czasoprzestrzeni $wiata
diegetycznego beda identyczne z realnymi. Nalezy takze doda¢, ze Bunia zamiennie postuguje si¢
terminami ,,wszech$§wiat” (ang. ,,universe”) oraz ,,$wiat” (ang. ,,world”)'”’. Pierwszy pojawia si¢ w
kontekscie wszystkiego co istnieje, posiada zatem wymiar kosmiczny. Natomiast w przypadku
drugiego terminu Bunia przywotuje jego angielska etymologi¢, zgodnie z ktorg stowo ,$wiat”
pierwotnie odnosito si¢ do ,,epoki cztowieka” (ang. ,.the age of man”)*®, W tym znaczeniu odnosi
si¢ do $wiata jako zamieszkatego przez ludzi i zwigzanego z ich historig.

Stanowisko to jest zgodne z twierdzeniami Ingardena dotyczacymi przedstawionej przestrzeni
1 czasu. Stwierdza on, ze chociaz w dzietach literackich dany jest jedynie wycinek $wiata, to zawsze
jest on otoczony przez nieokreslone tto (horyzont). Pisze on: ,,Jest zawsze tylko tak, jak gdyby jaki$
stozek $wiatta o$wietlat nam czg$¢ pewnej okolicy, podczas gdy reszta znika w nieokreslonej mgle,

ale w swej nieokreSlono$ci przeciez istnieje”'.

Cytat ten wyraza stanowisko podobne do
twierdzenia Bunia o byciu danym potencjalnie w przypadku czgéci $wiata diegetycznego, ktore nie
zostaly opisane wprost. Jednakze Ingarden tlumaczy t¢ potencjalno$¢ przez wystgpowaniem w
przedmiotach intencjonalnych miejsc niedookreslenia.

Powyzsze twierdzenie o identycznos$ci formy przedmiotow realnych 1 przedstawionych
zostaje wzmocnione przez wypowiedzi Ingardena o przestrzeni przedstawionej. Nalezy przy tym

zauwazy¢, ze ponizszy fragment odnosi si¢ takze do cech czasu przedstawionego.

Ingarden stwierdza, ze:

,Nie mozna przeciez powiedzie¢, ze poza wycinkiem przestrzeni ograniczonym $cianami
pokoju nie ma absolutnie zadnej przestrzeni, a zatem, ze jest tam zupelna nico$¢. Ale falszem
byloby tez twierdzi¢, ze istniej przestrzen otaczajaca ten pokoj, ktéra bylaby okres§lona [...],
by ona byla przedstawiona pozytywnie przez odpowiednie stany rzeczy. Jezeli rzeczywiscie
przedstawiona przestrzen (wewnatrz pokoju) nie konczy si¢ w $cianach pokoju, to jest tak tylko
dlatego, ze do istoty przestrzeni w ogdle nalezy to, ze nie moze si¢ ona nagle

konczy¢ czy urwac. Tylko dzigki niemozliwo$ci takiego urwania si¢ czy znikania przestrzeni
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jest ona poza pokojem nawet wtedy wspotprzedstawiona, gdy nie ma o tym w tek$cie wcale

mowy, a przestrzen wewnatrz pokoju staje si¢ przez to jej wycinkiem™,

Powyzszy cytat ilustruje trzy rzeczy. Po pierwsze, przestrzen przedstawiona, a zatem takze
inne przedmioty, okreslana jest przez odpowiednig ogo6lng forme. Zatem wzmacnia on twierdzenie
o identycznos$ci formy przedmiotéw realnych i intencjonalnych. Po drugie, wskazuje, ze miejsca
niedookreslenia dotyczg takze przestrzeni. Nawet gdy ukazane w dziele sg jedynie pewne miejsca
inie wspomina ono o reszcie S$wiata, to nieopisane odcinki przestrzeni sg dane jako
wspotdomniemane. Przestrzen bedzie jednolita, w sensie nieposiadania luk ani przerw. Chyba,
ze autor opisze takie wydarzenie wprost. Po trzecie, zdaniem Ingardena $§wiat przedstawiony,
to wigcej niz zbior opisow danych w dziele. Transcenduje on wytwarzajace go elementy dzieta
1 przyjmuje forme¢ kompletnego $wiata. Wszystkie trzy wnioski ptynace z powyzszego cytatu
znajduja swoje odbicie w twierdzeniach Bunia, chociaz wynikaja z odmiennych stanowisk
metodologicznych i ontologicznych.

Prezentowana koncepcja §wiata przedstawionego pasuje przede wszystkim do gier z gatunku
RPG, takich jak WiedZmin 3: Dziki Gon lub The Elder Scrolls V: Skyrim®”, w ktorych gracz moze
przemierza¢ $wiat, rozmawia¢ z postaciami niezaleznymi i uczestniczy¢ w majacych w nim miejsce
wydarzeniach. Jednakze powstaje pytanie, jak nazwaé przestrzen pojawiajacg sie¢ w Tetrisie®*?
Cata rozgrywka Tertrisa odbywa si¢ w niewielkiej, pustej przestrzeni, w ktoérej gracz uktada
wieloksztattne bloki. Trudno zatem twierdzi¢, ze wystepuje w nim $wiat w tym samym sensie, O W
Wiedzminie. Jednakze mozna postuzy¢ si¢ innym terminem, aby opisaé przestrzen Tertrisa. Chaim
Gingold w swojej dysertacji przedstawia koncepcj¢ mikro-$wiata — miniaturowego ogrodu — aby

opisa¢ m.in. Super Mario Bros. Pisze on:

,Miniaturowy ogrod, podobnie jak $niezna kula, zestaw modelu kolejowego lub akwarium,
jest completny; niczego nie brakuje i nic nie moze zosta¢ usunigte. Jasne granice (przestrzenne
1 nie-przestrzenne), panoramy oraz spojny poziom abstrakcji pracujg rami¢ w rami¢, aby uczyni¢
miniaturowy $wiat wiarygodnym, kompletnym oraz uleglym zaré6wno wobec autora jak i gracza.
Miniaturowo$¢ czyni ogrod zrozumialym w umysle gracza i emocjonalnie bezpiecznym w jego
sercu. Miniaturowa skala, jasne granice i wewngtrzne zycie pomagaja graczom uchwyci¢ $wiat

mys$la, reka i sercem™®,
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Koncepcja Gingolda wydaje si¢ by¢ szczegdlnie uzyteczna, poniewaz przedstawia Swiat gry
jako posiadajacy jasno okreslone granice i bedacy kompletnym. Przy czym granice rozumie on jako
przestrzenne ograniczenie $wiata gry oraz w sensie mozliwych dziatan graczy, a zatem regut®®.
Jego wywdd porusza si¢ pomiedzy dwoma wymiarami gry: ontologicznym oraz funkcjonalnym.
Istotna jest szczegolnie kwestia funkcjonalna. Mianowicie, przeprowadza on analiz¢ gier tak, jak sa
one prezentowane graczom. W tym sensie granice ekranu sg jednocze$nie granicg gry.
Przyktadowo, $wiat gry Super Mario Bros. jest ograniczony od gory i dotu poprzez ekran®”.
Gracz nie moze zerkna¢ na przestrzen gry wykraczajaca poza aktualnie wyswietlany na ekranie
obraz. Co wigcej, Gingold wskazuje na technike hide-and-reveal (pol. ukryj i ujawnij), stuzaca

zachecaniu graczy do eksploracji $wiata gry poza widocznymi granicami®®.

Jako sposob
przedstawienia $wiata implikuje ona, ze co$ istnieje poza tym, co gracz spostrzega w danej chwili.
Chociaz w koncepcji Gingolda moze wskazywac ona elementy ukryte w okreslonym miniaturowym
ogrodzie lub mozliwe przej$cia migdzy nimi, to jednocze$nie implikuje istnienie $wiata poza
ograniczeniami ekranu. W jego ujeciu gra Super Mario Bros. sktada si¢ z szeregu miniaturowych
ogrodow, jednakze mozna w niej wskaza¢ Swiat przedstawiony lub diegetyczny niezalezny od
sposobu przedstawienia. Mario wyrusza na odnalezienie ksiezniczki Peach, ktéra zostata
uprowadzona przez Bowsera. Tytul uprowadzonej implikuje istnienie krolestwa, z ktorego
pochodzi, a kolejno odwiedzane przez Mario lokacje musza by¢ jako$ potaczone. Istniejg zatem
podobienstwa pomiedzy koncepcja Gingolda a innymi. Nie jest to nic zaskakujgcego. Wszak
wszystkie one probuja opisa¢ jedno zjawisko.

Istnieje jednakze sposob na uchwycenie $wiata przedstawionego w WiedZzminie 3 oraz
przestrzeni gry w Tetrisie za pomoca jednej klasyfikacji. Kluczem jest wlasciwe zrozumienie stowa
HSwiat”. W przypadku dziet sztuki Ingarden przyjmuje jego rozumienie zblizone do Bunia, czyli
kosmosu lub miejsc zwigzanych z zyciem ludzi lub innych istot nalezacych do $wiata
przedstawionego. Jednakze, prowadzac rozwazania dotyczace Swiata, Ingarden postuguje si¢ takze
bardziej ogdlnym terminem. Mianowicie $wiat jest jedng z dziedzin przedmiotowych. Stwierdza on:

»Dziedzing, w ktorej istniejg szczegdlne zwigzki bytowe pomigdzy elementami jest np. pewien
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okreslony $wiat™®. Przy czym przez dziedzine nalezy rozumieé¢ zbior przedmiotdw samoistnych

210

polaczonych przez nieintencjonalne zwiazki*®. Mozna zatem powiedzie¢, ze ,,$wiat” odnosi si¢ do

indywidualnego przedmiotu wyzszego rzedu, w ktorym mozna wskaza¢ forme III i materi¢ I11°".
Poszczegolne istniejace w nim przedmioty powigzane sg zwigzkami bytowymi, np. relacjami
przyczynowymi. W przypadku gier wideo mozna zachowa¢ wspomniang dualng nature
przedmiotéw przedstawionych, ogdlniej $wiata. W tym sensie beda one powigzane nie tylko
regutami przyczynowosci bedagcymi pochodng ogélnych form przedmiotowych, lecz takze zasadami
wynikajacymi z regut gry. Zatem zarowno $wiat z gry Wiedzmin 3: Dziki Gon, przedstawiony przez
Gingolda miniaturowy ogréd, jak i przestrzen Tetrisa stanowig mozliwe $wiaty i jako takie
mieszcza si¢ w ogdlnym pojeciu ,,$wiata” jako dziedziny przedmiotowe;.

Rozwazania o §wicie przedstawionym w grach wideo nalezy uzupetni¢ koncepcja gameworld
(pol. $wiat gry). Terminem tym postuguje si¢ m.in. Rune Klevjer, twierdzac ze swiat gry wykracza

*12. Wynika to z wystepowania w nim dodatkowych regut.

poza symulowanie codziennego $wiata
Klevjer przeciwstawia swoja koncepcje §wiata gry koncepcji Jaspera Juula, zblizonej do koncepcji
Genetta. Juul stwierdza: ,,W moim opisie czasu w grach, czas gry jest porownywalny do czasu aktu

opowiadania, a czas fikcyjny do czasu przedstawionego w opowiesci™?"

. Zdaniem Klevjera w
swiecie gry moga pojawiac si¢ elementy, ktore nie majg sensu z perspektywy ,,normalnego” §wiata
np. strzatki wskazujgce kierunek*". Jednocze$nie nie jest on ograniczony czwartg $ciang, zatem

postaci przedstawione moga mowié bezposrednio do gracza®"’

. Ma to miejsce np. w grze Metal
Gear Solid*'°, w ktorej Psycho Mantis jest w stanie odczyta¢ stan karty pamieci zainstalowanej w
konsoli. Jednoczesénie, twierdzac, ze czyta w mys$lach protagonisty, odczytuje, ktore przyciski
kontrolera zostaly wcisnigte przez gracza. W rezultacie unika wszystkich wymierzonych w jego

stron¢ atakow.
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Odwotujac si¢ do koncepcji Klevjera nalezy zwrdci¢ uwage na pewng kwesti¢. Mianowicie,
w ramach $wiata gry w jego rozumieniu mozna wyznaczy¢ $wiat diegetyczny w znaczeniu Bunia.
Bylby on zatem $wiatem podobnym do rzeczywistego, zamieszkanym przez bohateréw gry
1 postaci niezalezne, ktéry rézni si¢ od rzeczywistosci wystgpowaniem dodatkowych praw, co nie
jest wykluczone w koncepcji Bunia. Dodatkowo, w jednym §wiecie diegetycznym moze rozgrywac
si¢ kilka gier. W takiej sytuacji Marie-Laure Ryan pisze o storyworld, ktéry to termin Magdalena
Rembowska-Ptociennik ttumaczy jako swiat opowiesci*'’, a Piotr Kubinski jako swiatoopowiesé*™,
akcentujac wage obu cztondéw. Zdaniem Ryan storyworld jest terminem transmedialnym,
odnoszacym si¢ do $wiatow przedstawionych wspotdzielonych przez wiele dziel z réznych
gatunkow?"’. Oznacza to, ze zardwno dziela Tolkiena jak i gry stworzone na ich podstawie
przedstawiajg ten sam $wiat. W tym konteks$cie gameworld Klevjera konkretnym przedstawieniem
danego $wiata w ramach jednej gry wideo. Nalezy takze zauwazy¢, ze przedstawione koncepcje
mieszcza si¢ w Ingardenowskim rozumieniu §wiata w waskim (jako $wiat przedstawiony) oraz w
szerszym (jako dziedzina przedmiotowa) sensie.

W przeciwienstwie do pozostalych warstw gier wideo przedmioty przedstawione nie
odgrywaja roli w tworzeniu kolejnych warstw dzieta. W tym sensie mozna stwierdzi¢, ze istniejg
one same dla siebie. Jednakze nie mozna powiedzie¢, ze nie spelniajg one zadnej funkcji. To na nich
gracze skupiaja swoja uwagg i to dzigki nim mogg przezywac przygody lub uczestniczy¢ w losach
bohaterow gier. Chociaz gracze kierowani sg licznymi motywami, gltéwnie dzigki przedmiotom
przedstawionym mogg realizowa¢ swoje pragnienia. Analizujagc motywy zwigzane z angazowaniem
si¢ w gry wideo Juho Hamari i Lauri Keronen wskazuja m.in. na to, ze gracze czerpia przyjemnosc
1 satysfakcje z rozgrywki, a czg§¢ z nich uwaza, ze pozwalaja one na rozwinig¢cie uzytecznych
umiejetnos$ci*®’. Zdaniem Richarda Bartle’a gry pomagaja w odnalezieniu przez graczy wiasnej
tozsamo$ci*?!. Natomiast autorzy artykutu Why People Play Massively Multiplayer Online Games?,
poréwnujac sposoby angazowania si¢ graczy w granie ze stylami przywigzania, wykazali,

ze najwazniejszym czynnikiem jest poczucie bycia zanurzonym w §wiecie gry**.
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Jednakze motywy graczy s3 czynnikiem zewng¢trznym wobec gier wideo. Odpowiadajac na
pytanie o funkcje przedmiotéw przedstawionych trzeba przyjrze¢ si¢ przede wszystkim im samym,
poniewaz gry wideo moga realizowac potrzeby graczy wilasnie ze wzgledu na owe funkcje.
Pierwsza z nich jest zdolno$¢ do wytworzenia $wiata, bedacego sceng dla wydarzen gry
i mozliwych dzialan graczy. Posta¢ gracza, bohaterowie niezalezni, lokacje gry i inne elementy sg
przedmiotami przedstawionymi w grze. Poprzez ich wytworzenie, nadanie im odpowiednich
wlasno$ci oraz okreslenie ich wzajemnych relacji, takze poprzez mechanike gry, mozliwe jest
zanurzenie si¢ w swiecie gry, odkrywanie jego sekretOw i mierzenie si¢ z przeciwno$ciami. Geralt
jest glownym bohaterem gry z serii WiedZzmin. Posiada okreslone wlasnosci, takie jak wyglad czy
charakter, zatem w pewnym stopniu jest autonomicznym indywiduum. Jednocze$nie jest on
postacia w grze wideo, nad ktorg gracz moze sprawowac kontrolg 1 decydowa¢ o jej losach,
wybierac¢ jej rynsztunek czy sposob zwigzania wroga walka. Dzigki niemu gracz moze w pewnym
zakresie doswiadczy¢ wiedzminskiego losu.

Druga funkcja przedmiotow przedstawionych dotyczy przede wszystkim gier o
rozbudowanym $wiecie 1 wyraznie zarysowanych bohaterach i fabule. Mianowicie, podobnie jak w
przypadku innych dziet kulturowych, sa one podlozem, na ktorym moga pojawi¢ si¢ jakosSci

metafizyczne. Jak twierdzi Ingarden:

,Istnieja szczegdlne proste lub pochodne jakosci, takie jak np. wzniosto$¢ (czyjejs$ ofiary) lub
podtos¢ (czyjejs zdrady), tragicznos¢ (czyjej$ kleski) lub straszliwos$¢ (czyjego$ losu), to, co
wstrzasajace, niepojete lub tajemnicze, demonicznos¢ (czyjego$ czynu lub pewnej osoby), Swietosé
(czyjego$ zycia) lub jej przeciwienstwo: grzeszno$¢ czy »piekielno$é« (np. czyjej§ zemsty),
ekstatycznos¢ (najwyzszego zachwytu) lub cisza (ostatecznego ukojenia) itp. Nalezg tutaj takze
tego rodzaju jakosci jak groteskowos$¢ pewnego zjawiska lub postaci, albo patetycznos¢ czyjegos
zachowanie si¢, uroczysto$¢ pewnego obrzedu, albo np. wdzigk i1 lekko§¢ dziewczecego ruchu lub

przeciwnie: powaga i pewnego rodzaju ciezko$¢ czyjego$ usposobienia i sposobu bycia itp.”*%,

Nie stanowig one jako$ci poszczegolnych przedmiotow, lecz mogg nadbudowywac si¢ na
sytuacjach zyciowych. Nie sa one czeste, lecz gdy si¢ objawia, catkowicie odmieniajg szarg
codzienno$¢. Zdaniem Ingardena sg one wilasnie tym, co nadaje zyciu warto$¢ przezycia®*,
Jednakze nie mogg one zosta¢ uchwycone rozumowo, moga by¢ wytacznie doswiadczone 1 trwaja

bardzo krotko. Zbyt krdotko, by odpowiednio si¢ nimi nasyci¢ 1 w petni je przezy¢. Zachwyt

223 R. Ingarden, O dziele literackim, s. 368.
224 Zob. tamze, s. 369.



zapierajagcy dech w piersiach moze trwaé tylko przez moment. Aczkolwiek, poza codziennym
zyciem moga objawi¢ si¢ takze w literaturze, w filmie 1 w grach wideo. Ze wzgledu na
heteronomiczno$¢ dziet nie ukazujg si¢ w nich w catkowicie zrealizowanej formie, mogg by¢
jedynie odstoniete. Jednakze zachowuja przy tym swoje jako$Sciowe uposazenie’”. Jak pisze
Ingarden: ,,Stusznie wigc twierdzimy, ze dopiero warstwa przedmiotowa spelia funkcje
odstaniania jakosci metafizycznych. Nalezy tylko doda¢, ze funkcja ta moze by¢ speniana tylko
przez przedmioty juz ukonstytuowane i doprowadzone do naocznego przejawienia sig¢”*.
Zatem jako$ci metafizyczne moga ujawni¢ si¢ dopiero w rozgrywce, w ktorej ukazujg si¢ przed
graczem, ktory doprowadza do ich konkretyzacji. Nie ma ich w grze, gdy jest jedynie zapisana na
dysku. Jednakze, gdy zostaje ona uruchomiona, a gracz zanurza si¢ w jej §wiecie, gdy mierzy si¢ w
niej z mrozacymi krew w zylach przeciwnikami, gdy jest $wiadkiem heroicznych czynow lub
wprost przeciwnie: niewymownego okrucienstwa, moga si¢ one przed nim objawi¢, moze ich

doswiadczy¢ i pozwoli¢ sobie na chwile zadumy.

225 Zob. tamze, s. 372.
226 Tamze, s. 375.



2.3 Drugi wymiar gier wideo — porzadek nastepstw

Omawiajac cechy przedmiotow intencjonalnych, a zatem takze dziet sztuki i gier wideo,
Ingarden stanowczo podkresla ich nieczasowy charakter. Jak stwierdzono, oznacza to, ze nie
znajduja si¢ one we wilasciwym sensie w czasie, nie s3 one aktualne. W przeciwienstwie do
przedmiotdéw realnych, zasadniczo nie ulegaja one zmianom wraz z uptywem czasu. Nie wyklucza
to jednakze mozliwosci wprowadzania zmian przez samych autorow lub ,,wkradania si¢” czasu do
dzieta poprzez jego podstawe bytowa, co moze mie¢ miejsce w przypadku dziet mocno z nig
zwigzanych, jak obrazy lub rzezby. Nieaktualno$¢ przedmiotéw intencjonalnych nie jest jedynym
kontekstem, w ktorym czas pojawia si¢ w badaniach dziet sztuki.

Drugi sens czasowo$ci odnosi si¢ do quasi-czasowosci przedmiotow przedstawionych.
W swej zawartosci mogg posiada¢ one forme¢ przedmiotow realnych, a zatem by¢ uwiklane w
uptyw czasu jako cze$¢ $wiata przedstawionego w oméwionym w tej pracy sensie. Nalezy
wspomnie¢, ze kolejnos¢ wydarzen w warstwie przedmiotow przedstawionych, a zatem zgodna z
uplywem czasu w $wiecie przedstawionym, rézni si¢ od porzadku ich przedstawienia. To, co
wydarzyto si¢ ,,wczesnie]” w dziele moze zosta¢ przedstawione przez faze znajdujaca si¢ w dziele
po fazie ,terazniejszej”. Zabiegi takie pojawiaja si¢ np. gdy dana posta¢ opowiada o swojej
przesztosci, a akcja przenosi si¢ w przesziosé, aby przedstawi¢ wydarzenia z jej perspektywy. Pod
tym wzgledem podziat Ingardena podobny jest do rozroznienia na ,fabule” i1 ,,sjuzet” (chociaz
zdaniem Roberta Zimanda prawidtowa transkrypcja brzmi ,,sjuziet”®’). W tym sensie pierwsza
odnosi si¢ do wydarzen i postaci w dziele, a drugie do sposobu ich uporzgdkowania®*®. Jednakze,
»Swiat przedstawiony” Ingardena, podobnie jak ,,§wiat diegetyczny” Bunia, wykracza poza ,,fabutg”
dzieta. Niemniej porzadek nastepstwa petni funkcj¢ uporzadkowania tresci dzieta, a zatem jest
zblizony znaczeniowo do sjuzetu.

Trzeci sens czasowosci zostanie szerzej omowiony w kolejnym rozdziale, a odnosi si¢ on do
konkretyzacji. Oznacza ona proces obcowania z dzietem, ktory wybiega poza bierng percepcje
1 wymaga aktywnego uczestnictwa w jego odbiorze, m.in. przez zrozumienie przedstawionych
wydarzen lub podejmowanie dziatan w grach wideo. Zdaniem Ingardena przypisuje si¢ dzietu

czasowy charakter w wyniku pomieszania go z jego konkretyzacja®*

. W niektorych recenzjach
pojawiajg si¢ estymacje, ile czasu zajmie ukonczenie gry w zaleznosci od dlugosci kampanii lub

sposobu gry. Gracze, ktorzy chcg ukonczy¢ wszystkie zadania poboczne, beda grali dluzej niz

227 Zob. R. Zimand, ,, Sjuzet” — co to za zwierz?, ,,Teksty: teoria literatury, krytyka, interpretacja” 6/1972, s. 43.
228 Zob. tamze, s. 45.
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gracze skupieni wylacznie na misjach glownych. Jednakze, chociaz rozgrywka jest rozpigta w
czasie, nie oznacza to, ze dzielo posiada czasowy charakter.

Czwarty sens czasowosci wynika z faktu, ze dzieta posiadaja m.in. poczatek i koniec.
Sugeruje to, ze dzielo rozpos$ciera si¢ pomigdzy nimi, a zatem wystepuje w jego ramach pewien
proces, ktéry je rozwija. Jednakze, jak wspomniano, wynika on z czasowego charakteru
konkretyzacji, czyli procesu obcowania z dzietem. Natomiast prawda jest, ze dzieto sktada si¢ z
pewnej ilosci uporzadkowanych czesci, ktére Ingarden nazywa wspomnianym juz ,,porzadkiem
nastepstwa”, ktory oznacza ,,okre§lony system miejsc przeznaczonych niejako dla poszczegdlnych
faz, przy czym kazda faza sktada si¢ z odpowiednich faz wszystkich powigzanych ze sobg warstw
dzieta, uzyskujac okreslone kwalifikacje dzigki temu, Ze znajduje si¢ akurat w tym a nie innym
miejscu”.

Jak stwierdza Ingarden, w przypadku dziet nie mozna mowi¢ o pewnym okreslonym ,teraz”,

ktore odchodzi w ,,przeszto$¢” i zostaje zastapione przez ,,przyszto$¢”. Wszystkie fazy>'

istnieja
jednoczesnie w dziele. Nie ma w nim czgséci, ktore pojawiaja si¢ w nim lub uzyskuja okreslong
form¢ dopiero podczas lektury. Wszystkie zawarte w nim rozdzialy sg obecne w kazdej chwili.
Jednakze pomiedzy poszczegolnymi fazami zachodzi jednostronno$¢ uwarunkowania
w konstytuowaniu®?. Polega ona na tym, ze biorgc trzy kolejne fazy A, B i C, kazda kolejna jest
okre$lona przez samg siebie oraz poprzedzajace ja fazy. Zatem B jest okreslone przez A,
jednoczesnie uczestniczac w konstytuowaniu C. Relacja ta nie zachodzi w drugg strone, C nie ma
wpltywu na ksztatt A. W sytuacji, w ktoérej pozniejsza faza wnosi co§ nowego do poprzednich,
Ingarden méwi o uzupetieniu*”. Przyktadowo ma to miejsce w powieSciach kryminalnych,
w ktorych ujawniane fakty rzucaja nowe $wiatto na uprzednio przedstawiong sprawe, lecz nie moga
wpltyna¢ na to, co juz si¢ wydarzyto. Dostarczaja one jedynie informacje powickszajace
zrozumienie zasztych wydarzen.

Nalezy jednakze zauwazy¢, ze pod wzgledem uporzadkowania poszczegolnych czesci gry
wideo znaczaco réznig si¢ od dziel literackich czy filmowych. Dotyczy to przede wszystkim
przedmiotdw generowanych losowo oraz porzadku misji do wykonania przez gracza. Przy czym
porzadek, o ktorym bedzie mowa, r6zni si¢ od faktycznej kolejnosci ich ukonczenia zwigzanej z

konkretyzacja. Omawiane zagadnienie dotyczy struktury gry, a nie rozgrywki. Prezentowane
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rozwazania w pewnym stopniu odpowiadaja podzialowi na mikro- i makro-poziom niepewnosci
przeprowadzony przez Katie Salen i Erica Zimmermanna®*. Pierwszy wigze si¢ z konkretnymi
wynikami systemow losowos$ci w grach, natomiast drugi ich ostatecznego rezultatu. Jednakze w tej
czesci pracy elementy losowe omawiane sg jako uwiktane z okreslonymi przedmiotami i fazami
gry, a nie jako jedna z mechanik w niej wystgpujacych. Uzywajac terminologii Rogera Cailloisa,
przedmiotem analizy nie jest charakter gry jako alea®, lecz jakie poszczegodlne elementy w jej
strukturze sg zwigzane z losowos$cig. Innymi stowy, w tym rozdziale badany jest wpltyw elementow
losowych na poszczegdlne fazy, a nie element losowosci w grach jako taki. Natomiast makro-
poziom niepewno$ci wigze sie¢ z pojawiajaca si¢ w grach swoboda w podejmowaniu dziatan przez
graczy.

W gotowych dzietach literackich wszystkie przedmioty przedstawione posiadajg okreslone
miejsce 1 wlasciwosci. Siegajac po Pana Tadeusza mozna by¢ pewnym, ze w dziele nie pojawi si¢
nowa posta¢, a Soplicowo nie zostanie zaatakowane przez Turkéw Osmanskich. Jednakze
w niektorych grach, przede wszystkim zawierajacych elementy rouge-like lub tzw. looterow (od
ang. loot czyli tup), pojawiajg si¢ przedmioty (w szerokim sensie), ktorych nie bylo w danym
miejscu podczas poprzedniej rozgrywki, poniewaz sg generowane na nowo podczas kazdej
rozgrywki.

Przykladem gry z gatunku rouge-like jest wydany w 2020 roku Hades™°, w ktorym gracz
wciela si¢ w posta¢ Zagreusa, syna Hadesa, przed ktorym stoi zadanie ucieczki z piekta greckiej
mitologii. Podczas proby wydostania si¢ na powierzchni¢ gracz-Zagreus musi pokonac
przeciwnosci stojace przed nim w czterech lokacjach: w Tartarze, na lakach Asfodelowych,
w Elizjum oraz w §wiatyni Styx. Jednakze kazda z nich podzielona jest na okreslong ilos¢ komnat
utrzymanych w odpowiednim stylu, ktorych uktad i zawarto$¢ jest generowana losowo. Oznacza to,
Ze zaczynajac rozgrywke gracz nie wie, jakie wzmocnienia otrzyma podczas proby ucieczki, ani z
jakimi doktadnie przeciwnikami bg¢dzie walczyl. Natomiast stata jest kolejno$¢ krain oraz ilo$¢
komnat w kazdej z nich, typ mozliwych przeciwnikdw oraz boss strzegacy wyjscia (w Tartarze jest
to furia Megaera).

Analizujac gr¢ Hades nalezy uznaé, ze sktada si¢ ona z kilku czesciowo skonkretyzowanych
lokacji, jak sypialnia Zagreusa, oraz krain, ktorych cze$¢ uposazenia materialnego jest konkretna,
a cze$¢ dana potencjalnie poprzez szereg instrukcji generowania ich zawartosci. Zatem porzadek
nastepstwa musi zosta¢ zmodyfikowany, aby mogt obejmowac¢ ramy, w ktorych mozliwe jest

zastgpienie czesci konkretnych przedmiotow instrukcja je generujaca.
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W dzietach literackich i filmach kazde przedstawione dzialanie postaci jest jednoznacznie
okre$lone i nie ma mozliwos$ci ich zmiany. Natomiast gry wideo majag na celu stworzenie
przestrzeni, w ktorej postaci kierowane przez gracza mogg wykonywaé¢ swobodne dziatania
w ramach nadanych jej regul. Oznacza to, ze jezeli w pewnej powiesci postac pije szklanke mleka,
myje zgby 1 idzie spaé, to jej dzialania nie moga ulec zmianie. Z kolei w grach wideo, poza
sytuacjami, w ktorych gra wymusza okre§long kolejno$¢ celem posunigcia rozgrywki naprzod,
gracze nie tylko mogg najpierw umy¢ zeby, a dopiero potem wypi¢ mleko. Dopuszczalne sg takze
dziatania, ktore w zadnej mierze nie wptywaja na postep w rozgrywce, takie jak chodzenie w kotko.
Podany przyktad ilustruje dwie rzeczy. Po pierwsze to, ze gracz posiada pewna swobode dziatan.
Idac z punktu A do B, gracz moze uda¢ si¢ bezposrednio do B lub nadtozy¢ drogi 1 uprzednio
odwiedzi¢ punkt C. Po drugie, ze kolejnos¢ wykonywania misji w pewnym stopniu dopuszcza
dowolnos¢.

Drugi przypadek mozna zilustrowaé nastepujaco: w wielu grach o rozbudowanej fabule
wystepuje podziat misji na gtéwne i poboczne. Misje gtowne zwigzane sa bezposrednio z fabuta
gry, np. w Wiedzminie 3 jest to odnalezienie 1 pomoc Ciri. Na pewnym etapie gry gracz wcielajacy
si¢ w posta¢ Geralta musi zdecydowac, czy uda si¢ na poszukiwania do Wyzimy i ukonczy watek
zwigzany z Krwawym Baronem, czy wyruszy na wyspy Skellige, gdzie bedzie uwiklany
w problemy zwigzane z sukcesja jarla rzadzacego wyspami. Gracz musi odwiedzi¢ obie lokacje
1 wykona¢ zwigzane z nimi misje gldéwne. Jednakze, niezaleznie od kolejnosci, dotrze on do tego
samego punktu fabularnego. Ma zatem pewien wybor, rozpigty pomiedzy dwoma okreslonymi
kamieniami milowymi w rozwoju wydarzen gry. Natomiast misje poboczne moga zosta¢ wykonane
w dowolnej kolejnosci, za wyjatkiem tancucha, w ktorym jedna prowadzi do drugiej. Misje
poboczne ujawniajg jednoczesnie dualny charakter gier wideo. Z jednej strony gracz wciela si¢ w
okreslong postac, przed ktérg stoi pewne zadanie, a z drugiej moze zaangazowac si¢ w dziatania,
ktére maja niewielki wptyw na watek gléwny, lecz umozliwiaja mu zdobycie wigkszego
doswiadczenia 1 lepszego ekwipunku. Podczas ich wykonywania czas fabularny zostaje
»Zzawieszony” do momentu ich ukonczenia. Z perspektywy diegetycznej trudno wyobrazi¢ sobie,
zeby Geralt przestal poszukiwaé Ciri, aby pogra¢ w karty lub wzig¢ udziat w napadzie na bank.
Jednakze jest to catkowicie dozwolone w grze, a wrgez zalecane, poniewaz kazda misja gtowna
okres$lana jest poziomem trudnosci zaleznym od poziomu postaci gracza. Zatem zdobywanie
do$wiadczenia jest jednym z narzedzi radzenia sobie z przeciwnikami w misjach giownych.

Istotne jest nie tylko to, co gracz zrobi, lecz takze w jaki sposob. Jerzy Szeja twierdzi,
ze ,,Fabularna gra komputerowa, pozostajac fenomenem interaktywnym, ma tak naprawde budowe

linearng — co oznacza, ze struktura dzieta (»tekst wiodacy«, »prawidtowe opowiadanie«) dominuje
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nad funkcja odbioru””’. Budowe linearng mozna rozumieé¢ na dwa sposoby. Po pierwsze,
gdy pewne dziatania w grze mozna wykona¢ wylacznie w jeden sposob. Przykladowo, gdy gracz
ma za zadanie zdobycie twierdzy wroga i moze wykona¢ jedynie frontalny atak. Po drugie,
gdy dziatania gracza moga mie¢ jedynie jeden rezultat, np. gdy gracz moze jedynie zniszczy¢
wrogie sity, nie moze ich sobie podporzadkowaé. Linearna gra w tym sensie przypomina dzieto
literackie, ze wszystkie istotne elementy sa z gory okreslone i dopuszcza ona jedynie drobne
wariacje, np. ktorg sposrod dostgpnych broni wybierze gracz lub ktorego przeciwnika pokona jako
pierwszego, gdy mierzy si¢ z grupg. Gracz porusza si¢ w niej niczym ,,na szynach”, nie mogac
wybra¢ innej trasy.

Twierdzenie Szeji o linearnej budowie gier jest prawdziwe wylacznie w odniesieniu do

niektorych tytutow?*

. Wraz z rozwojem gier wideo pojawia si¢ coraz wigcej gier, przede wszystkim
z gatunku RPG, ktore posiadajg nielinearng budowe. Jako przyktad mozna ponownie przywotaé
Wiedzmina 3. Gra oferuje graczom mozliwo$¢ inwestowania punktéw zdobytych w wyniku
awansowania na wyzszy poziom w cztery rézne kategorie umiejetnosci: szermierke, znaki,
alchemig¢ oraz ogdlne zdolnosci. Dystrybucja znaczaco wplynie na sposob gry. Przyktadowo, jezeli
kto§ bedzie prowokowal Geralta do walki, a ma on znaczaco rozwinigte umiejetnosci walki
mieczem, gracz moze zdecydowac si¢ na bezposrednia konfrontacje. Natomiast w przypadku
inwestowania w umiej¢tnosci zwigzane ze znakami wiedzminskimi, moze uzy¢ wzmocnionego
znaku aksji, aby, manipulujgc umystem agresora, odwies¢ go od niecnych zamiaréw. Wiedzmin 3
jest nielinearny takze w drugim znaczeniu. W misjach zwigzanych z Krwawym Baronem,
w zalezno$ci od decyzji podjetych przez gracza-Geralta, mozliwe sa dwa rezultaty. W pierwszym
zona Barona wraz z cérka opuszczaja go na zawsze, a on popelnia samobojstwo przez powieszenie.
W drugim Baron odzyskuje zong, lecz ginie grupa sierot, ktorymi si¢ opickowata. Podobnie misja
glbwna moze zakonczy¢ si¢ na trzy sposoby: Ciri moze sta¢ si¢ wiedzminkg 1 towarzyszy¢
Geraltowi w podroézach, zosta¢ cesarzowa Nilfgardu albo zginag¢. Jednakze, pomimo calego szeregu
mozliwych dziatan w grze, o losie Ciri decyduja wybory dokonane przez gracza jedynie w kilku
momentach gry.

Porzadek nastepstw w sensie przedstawionym w O dziele literackim trudno przetozy¢
bezposrednio na gry wideo. Wynika to z faktu, ze w dzielach literackich (i filmach) jest on
okreslony przez dwie rzeczy: dzieto istnieje jednoczesnie we wszystkich swoich fazach oraz przez

to, ze kolejne fazy sa konstytuowane przez ich wlasng zawarto$¢ oraz fazy poprzedzajace je.

237J.Z. Szeja, Gry fabularne..., s. 155.

238 Twierdzenie to moze odnosi¢ si¢ takze do rozgrywki i omowionej w kolejnym rozdziale koncepcji konkretyzacji.
W tym sensie gracz podczas jednej rozgrywki moze realizowaé tylko jedng z wykluczajacych sig¢ Sciezek fabularnych,
np. nie moze jednoczesnie oszczedzi€ i skaza¢ na Smier¢ bandytow.



Jednakze w grach wideo, chociaz wszystkie czesci istniejg jednocze$nie™, to 1) cze$¢ przedmiotow
moze by¢ zastgpiona przez instrukcje majace je wygenerowaé oraz 2) nie wszystkie sg uwiktane w
relacje opisang przez Ingardena.

Punkt pierwszy odnosi si¢ do przywotanych wczesniej przedmiotow, ktére sg generowane
podczas rozgrywki zgodnie z okreslonymi wytycznymi. Moga by¢ to otrzymywane tupy,
umiejscowienie przeciwnikéw lub uktad calych obszarow. W tym wypadku nalezy uznaé, ze do
samej gry nalezy wlasnie ta instrukcja, za$ przedmiot przez nig wytworzony jest czescig
konkretyzacji. Ta sama zasada dotyczy przedmiotow stworzonych przez graczy przy wykorzystaniu
dostepnych narzedzi, np. w edytorze postaci lub w menu wytwarzania przedmiotéw. Zastapienie
konkretnych przedmiotéw instrukcjami ich generowania mozna rozumie¢ takze przez traktowanie
ich jako domniemanych. W tym sensie bandyci atakujacy podréznych na pustkowiu sg naturalnym
elementem krajobrazu. Sg oni wpisani w koncepcj¢ ,,pustkowia”. Zatem, pamigtajac, ze porzadek
nastgpstwa obejmuje wszystkie warstwy gry, na poziomie $wiata sg oni jednym z przedmiotow,
natomiast w kodzie sa przedstawieni za pomocg instrukcji ich wygenerowania. Ich konkretna postaé
pojawia si¢ podczas egzekucji tej instrukcji, co zachodzi podczas rozgrywki.

Drugi punkt dotyczy przede wszystkim uktadu misji i zadan do wykonania. Wszystkie misje
w grze istnieja jako jej cze§¢. Zatem spelniona jest pierwsza cecha literackiego porzadku
nastepstwa. Jednakze, odno$nie relacji moga mie¢ miejsce cztery przypadki. Po pierwsze, w grach
jedynie cze$¢ misji jest bezposrednio uwarunkowana przez misje je poprzedzajace. Oznacza to,
ze wsrod ich wymagan znajduje si¢ ukonczenie wczesniejszych etapow. Przyktadowo, wykonanie
misji gtéwnej n+1 jest mozliwe dopiero po zakonczeniu misji n. Zatem spetniona jest druga reguta
Ingardena. Nie musi ona obowigzywa¢ w drugim przypadku dotyczacym pozostatych misji,
w szczegolnosci misji pobocznych, co do ktorych nie jest wymagane zachowanie odpowiedniej
kolejnosci. Oznacza to, ze pomigdzy poszczegdlnymi misjami nie zachodzi warunkowanie w zadng
stron¢. Relacja pomigdzy nimi powstaje dopiero podczas rozgrywki. Trzeci przypadek zachodzi,
gdy gra jest podzielona na etapy, np. na akty. Zazwyczaj o zakonczeniu jednego i rozpoczeciu
drugiego aktu decyduje ukonczenie wszystkich misji gtéwnych. Istnieje wtedy cigg misji, w ktorym
jedna warunkuje nastepng. Jednakze, w kazdym akcie moze istnie¢ pula zadan pobocznych, ktora
nie jest wymagana do zrobienia w nim postgpow. Oznacza to, ze jedna faza (poczatek aktu)

warunkuje nastepujace po niej fazy (zadania poboczne), lecz one nie pozostaja w relacji z

239 Problematyczne pod tym wzgledem sa fazy zaprojektowane z interakcja gracza w zamySle. Zaliczaja si¢ do nich
sytuacje walki lub rozmowy, w ktdrych uczestniczy posta¢ gracza poza przerywnikami filmowymi. Bez watpienia sa
one fazg w przypadku dziet literackich, lecz gry wideo jedynie stwarzaja mozliwo$¢ ich przeprowadzenia na poziomie
rozgrywki. W tym sensie nie istnieja jako faza gry w przedstawionym w pracy sensie. Ze wzgledu na to, ze przeciwnicy
sa zaprojektowani, aby z nimi walczy¢, a postaci niezalezne, aby z nimi rozmawia¢, to sama mozliwos¢ ich
przeprowadzenia zostanie uznana za faze.



kolejnymi fazami (kolejnym aktem). Zachowana jest zatem ogélna struktura zalezno$ci pomiedzy
fazami wyzszego rzgdu, czyli aktami, lecz nie wystgpuje ona w zawartych w nich fazach -
zadaniach pobocznych. Czwartym przypadkiem sg gry o budowie nielinearnej. Przywotajmy
ponownie trzy zakonczenia WiedZmina 3. Nie moga one pozostawaé w relacji, o ktérej pisze
Ingarden, poniewaz wzajemnie si¢ wykluczaja. W ramach jednej rozgrywki mozliwe jest wytacznie
jedno zakonczenie — Ciri nie moze zosta¢ wiedZminka i by¢ martwa jednocze$nie. Pomijany jest
przypadek wykorzystywania zapisOw gry na réznych etapach rozgrywki celem wyboru innych
opcji.

Rozwigzaniem jest uznanie, ze w grach wystepuje porzadek nastgpstwa, lecz jest odmienny
od literackiego czy filmowego. R6zni si¢ przede wszystkim tym, ze nie wszystkie fazy sga ze sobg
powigzane przyczynowo lub relacja taka powstaje podczas rozgrywki. Co wigcej, niektére z nich
dane sa jedynie potencjalnie, co wynika z interaktywnos$ci gier wideo. Gracz moze doprowadzi¢ do
okres$lonej sytuacji, ktora bedzie mozna uznaé za fazg rozgrywki, lecz w grze bedzie ona
funkcjonowata jako mozliwo$¢ danego wydarzenia. Zatem porzadek nastepstwa w grach wideo
bedzie systemem, ktory okresla uktad elementow gry oraz warunki zaj$cia okreslonych zdarzen w
przypadku mozliwosci interakcji gracza. W jego ramach mozna wyznaczy¢ dwa porzadki: wyzszy
inizszy. W pierwszym elementy powigzane sa w relacj¢ opisang przez Ingardena. Obejmuje on
m.in. poczatek, rozwinigcie i koniec gry oraz misje i mozliwo$¢ dziatan wymaganych do dokonaniu
postepu lub ukonczenia gry. Nizszy porzadek obejmuje fazy, ktérych relacja ksztattowana jest
podczas rozgrywki. Obejmuje ona te czesci gry, ktorych kolejnos¢ 1 relacja jest zalezna od dziatan
gracza. Jako przyktad mozna wskaza¢ ukonczenie kilku tych samych misji w dwoéch réznych
rozgrywkach. W zaleznos$ci od kolejnosci ich wykonania, kazda ukonczona begdzie wptywala na
stan gry w kolejnych misjach. Beda zatem uwiktane w relacj¢ warunkowania, ktéra wynika z
dziatan gracza.

W niniejszym rozdziale przedstawione i omodwione zostaly zagadnienia przedmiotow
intencjonalnych oraz budowy dziet literackich w dwoch wymiarach: wertykalnym oraz
horyzontalnym. Przeprowadzone badania ukazaly, ze metodologia 1 wyniki analiz Ingardena moga
zosta¢ wykorzystane w kontek$cie gier wideo. W rezultacie, podobnie jak w przypadku dziet
literackich, wykryto cztery warstwy w nich wystepujace. W przypadku gier wideo pojawia si¢
dodatkowo kod gry. Jednocze$nie uznano, ze dwie Ingardenowskie warstwy, brzmieniowa
1 znaczeniowa, zostang przedstawione jako jedno$¢ ze wzgledu na ich wzajemny stosunek oraz
spetniane funkcje. Zabieg ten nie stoi w catkowitej opozycji do koncepcji Ingardena, poniewaz

zauwazal on ich powigzanie i postugiwatl si¢ terminem dwuwarstwy jezykowe;.



W przypadku warstwy wygladéw zauwazono, ze w grach wideo wystepuja przede wszystkim
wyglady audiowizualne, a pozostale dane sa za ich posrednictwem. Przyktadowo, szorstkosé
powierzchni moze by¢ przedstawiona za pomoca wytacznie wygladow wzrokowych, za$ rodzaj
materiatu, z jakiego zostala wykonana, moze by¢ dany przy wykorzystaniu wygladow stuchowych.
Dany przedmiot moze wyglada¢ na twardy i brzmie¢ jakby byl zbudowany z drewna. Chociaz
podczas tworzenia gier wideo przedmiotom przypisuje si¢ odpowiednie wyglady, to kwestia,
ktorych z nich 1 w jakiej formie gracz faktycznie doznaje podczas rozgrywki, jest powigzana
z podstawg bytowa, czyli sprzetem 1 osprzetem komputerowym. Z perspektywy technicznej, gry
mogg by¢ dane w réznych rozdzielczosciach obrazu, jednakze to od mocy obliczeniowej
podzespotéw komputera oraz urzadzen wyswietlajacych zalezy, jak bede prezentowane graczom.
Chociaz wyglady gry odtwarzanej w rozdzielczo$ciach 1080p oraz 1440p beda rozne, to z
perspektywy przedmiotow przedstawionych sg one takie same.

Nalezy jednoczesnie zauwazy¢, ze wyglady dotykowe moga by¢ dane nie tylko za pomoca
elementdw wzrokowych, lecz takze za posrednictwem technologii haptycznej. Kontrolery w nig
wyposazone s3 w stanie przekazywa¢ wrazenia dotykowe poprzez wykorzystanie drzen.
W zaleznos$ci od czutosci produkujacych je elementdw za ich pomocg mozna przedstawic¢ szeroki
wachlarz odczu¢, od pociagniecia za spust do kropli deszczu padajacych na ciato postaci gracza.
Jednakze brak kontrolera zbudowanego przy wykorzystaniu tej technologii nie wplywa na
wystepowanie wygladow dotykowych w grach. Uwydatnia to roznice pomigdzy wygladami
przypisanymi przedmiotom przedstawionym i faktycznie odczuwanym podczas rozgrywki.

Warstwa jezykowa w grach wideo dotyczy tych elementdw, ktdre zostaty przedstawione za
pomoca tekstu. Jednakze w pismach Ingardena pojawia si¢ wieloznaczno$¢ terminu ,,jezyk”.
W przypadku literatury odnosi si¢ on do dwuwarstwy jezykowej, wypowiedzi postaci oraz tekstu
dzieta. Natomiast w filmach dodatkowo pojawia si¢ kwestia napisoéw oraz tzw. speakera lub
narratora. W rezultacie analiz pojgciowych oraz wykorzystania narzedzi fenomenologicznych
uznano, ze warstwa jezykowa w grach wideo obejmuje réznego rodzaju okna dialogowe, napisy
towarzyszace wypowiedziom postaci oraz elementy menu gry. Natomiast tresci jezykowe
pojawiajace si¢ w grach w formie fikcyjnych tekstow literackich oraz wypowiedzi postaci
przynaleza do warstwy przedmiotow przedstawionych.

Przedmioty przedstawione w grach wideo s3a heteronomiczne, czyli posiadaja jedynie
przypisane im cechy. Konstytuowane sg przez akty tworcze ich autorOw oraz pozostate warstwy
gry. Tym, co odroznia je od przedmiotéw pojawiajacych si¢ w dzietach literackich lub filmach, jest
ich dualna natura. Wynika ona z faktu, ze jako przedmioty sg zblizone do przedmiotdéw realnych i w

pewnym stopniu podlegaja tym samym prawom, lecz jednoczesnie posiadaja dodatkowe wtasnosci i



sa podporzadkowane regutom wynikajagcym z mechaniki gry. W rezultacie mozna mowic o $wiecie
przedstawionym w grach wideo, ktorego znaczenie jest zblizone do $wiata diegetycznego, oraz o
swiecie gry, ktory jest wypadkowag $wiata przedstawionego oraz mechaniki gry. Przedmioty
przedstawione speiniajg w grach dwie funkcje. Podobnie jak dzieta literackie umozliwiajg graczom
doswiadczenie jakosci metafizycznych. Jednoczesnie, ze wzgledu na ich podwojne uwarunkowanie,
wytwarzajg interaktywny $§wiat, w ktory gracze mogg si¢ aktywnie angazowac.

Wykazano takze wystgpowanie w grach wideo struktury horyzontalnej, jaka jest porzadek
nastepstwa. Ustanawia on porzadek poszczegdlnych czesci gier, ktore jako przedmioty
intencjonalne sg nieaktualne. Zatem gra jako schemat istnieje jednocze$nie we wszystkich swoich
fazach. Jednakze ze wzgledu na jej funkcje, ktora jest umozliwienie rozgrywki, w budowie moga
wystepowaé elementy nieokreslone. Zastgpuja one konkretne przedmioty indywidualne
(w szerokim sensie) i1 przyjmujg forme instrukcji ich generowania zgodnie z okreslonymi
wytycznymi. W rezultacie uwidoczniona zostaje roznica pomiedzy gra jako dzietem
schematycznym a rozgrywka.

W nastepnym rozdziale zostang omoéwione zagadnienia zwigzane z proponowanym w tej
pracy trzecim wymiarem gier wideo, ktory uzupeilnia dwa okreslajace dzieta sztuki w koncepcji
Ingardena. Obejmuje on mechanikg¢ gier, reguly oraz interfejs. Przedstawiona zostanie takze
koncepcja konkretyzacji oraz szczegodlny przedmiot przedstawiony, ktdorym jest awatar/postac-

gracza.



3. Przekraczajac Ingardena — gry wideo jako swoiste medium

W poprzednim rozdziale gry wideo zostalty omowione zgodnie z dwuwymiarowa koncepcja
budowy dziet sztuki Romana Ingardena. Przedstawiono warstwowg budowe (pierwszy wymiar)
oraz kwesti¢ porzadku elementow (drugi wymiar) tworzacych gry wideo. Jednakze zaprezentowane
podejscie jest niewystarczajace, aby w pelni opisa¢ przedmiot badan podjetych w niniejszej pracy.
W tym rozdziale bed¢ argumentowal, ze gry wideo rdéznig si¢ od dziet sztuki (szerzej: dziet
kulturowych) analizowanych przez Ingardena wystepowaniem w nich dodatkowego, trzeciego
wymiaru. Wsérod przestanek wskazujacych na koniecznos$¢ rozszerzenia koncepcji autora Sporu o
istnienie swiata znajduje si¢ wystepowanie w grach wideo elementéw nieobecnych w innych
dzietach kulturowych, takich jak r6zne formy tzw. mechanik.

Kolejng istotng roznicg miedzy dzietem sztuki a gra wideo jest wptyw podstawy bytowej' na
odbior gier wideo. Argumentowat bede, ze w przypadku obcowania z nimi dochodzi do podwojne;j
konkretyzacji. Oznacza to, Ze na proces nazywany przez Ingardena konkretyzacja, obejmujacy m.in.
uzupetnianie miejsc niedookreslenia oraz reakcje na warto$ci, wplywa sposdb, w jaki podstawa
bytowa przetwarza 1 udost¢pnia graczom zawartos¢ gry. W tym sensie bedzie mowa o pierwszej
konkretyzacji, ktora jest dokonywana przez urzadzenia techniczne. Na jej podstawie gracze
dokonuja drugiej konkretyzacji, operacji subiektywnej zgodnej z koncepcja Ingardena.

Ze wzgledu na role techniki oraz zasadniczo odmienny sposdb obcowania graczy z grami
wideo, w przeciwienstwie do np. czytelnika z dzielem literackim, Ingardenowska koncepcja
odbioru dzieta sztuki zostanie poddana analizie krytycznej. Wskazane zostang r6znice zachodzace
mie¢dzy kontemplacyjnym i nastawionym na warto$ci sposobem odbioru dziet sztuki postulowanym
przez Ingardena, a zaangazowang i nastawiong na interakcje ze $wiatem przedstawionym praktyka
grania w gry wideo. Zwienczeniem tej czesci pracy bedzie analiza relacji zachodzacej pomiedzy

graczem a kierowang przez niego postacig w grze wideo.

Jak juz wspomniano, podstawa bytowa dziet sztuki jest przedmiot realny stanowiacy ich fizyczne podtoze, przyktadowo
marmur stanowi podstawe bytowa rzezby. Ze wzglgdu na kwestie techniczne zwigzane z grami wideo, w ich przypadku
podstawa bytowa bedzie rozumiana szeroko jako jednostka centralna (komputer osobisty lub konsola) wraz z
urzadzeniami peryferyjnymi, takimi jak monitor lub klawiatura.



3.1 Trzeci wymiar gier wideo

Wyodrgbnienie elementow gier wideo, ktorych nie dzielg one z innymi dzietami kulturowymi,
w szczegoOlnosci z dzietami sztuki, jest zadaniem tatwym. Obraz nie wymaga uruchomienia
komputera i podlaczonego do niego ekranu oraz wiaczenia odpowiedniego programu stuzacego do
wyswietlenia jego zawartosci. Podczas jego ogladu nie ma konieczno$ci weiskania przycisku ,,start”
oraz uktadania, niczym puzzli, jego pomieszanych fragmentéw. Natomiast gry wideo domagaja si¢
dziatan fizycznych i intelektualnych, dzigki ktérym udostepniajg swojg zawartos$¢. Z tego wzgledu
Piotr Kubinski twierdzi, ze wymagaja one zmiany paradygmatu komunikacyjnego, w ktorym
odbiorca zostaje zastgpiony przez uzytkownika’. Jednakze nalezy zauwazyC, ze zmiana ta nie
dotyczy odbiorcy w ogole, lecz tylko takiej sytuacji, w ktoérej pozostaje on bierny wobec
odbieranych tresci. Z pogladem tym polemizowato wielu badaczy przeciwstawiajgc mu koncepcje
aktywnego odbiorcy, ktory musi wykorzysta¢ swoje zdolno$ci, aby wlasciwie odebra¢ dzieto.
Wsrdd tych badaczy mozna wymieni¢ Romana Ingardena, Wolfganga Isera oraz Umberto Eco.
Poglady Ingardena dotyczace aktywnego odbioru dziet sztuki zostaly juz czgsciowo omowione przy
okazji przedstawiania jego koncepcji przedmiotow intencjonalnych i miejsc niedookreslenia.
Wspominano takze o procesie konkretyzacji, czyli procesie aktywnego odbioru dziet sztuki.
Zostanie on omowiony z wigksza szczegdtowoscia w dalszej czesci pracy.

Iser w swoich pracach przedstawia koncepcje ,,miejsc pustych”, ktore podobne s3 do
Ingardenowskich miejsc niedookreslenia. Zdaniem Isera w tekstach wystepuja luki, ktore musza
zosta¢ uzupelnione przez czytelnika. Jednakze migdzy miejscami niedookreslenia a miejscami
pustymi istnieje fundamentalna roznica. Koncepcja miejsc niedookreslenia Ingardena wynika z
ontologicznej charakterystyki przedmiotow intencjonalnych, zatem odnosza si¢ do wszelkich
przedmiotdw intencjonalnych. Natomiast miejsca puste Isera sg terminem literackim odnoszacym
si¢ do tekstow. Oznaczaja one luki wystepujace miedzy przedmiotami przedstawionymi w dziele
(miejsca niedookreslenia wystepuja w przedmiotach) i wymagaja od czytelnika wytworzenia
polaczen miedzy nimi (w przeciwienstwie do wypeienia luk w okre$leniu materialnym)?®.

W przypadku koncepcji Eco aktywna rola odbiorcy polega na interpretowaniu dzieta.
Twierdzi on, ze ,.kazde dzielo sztuki (...) jest z istoty swej otwarte na potencjalnie nieskonczong
seri¢ mozliwych interpretacji, z ktorych kazda pozwala dzielu odzy¢ na nowo, wedle jakiej$
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perspektywy, jakiego$ gustu czy indywidualnego wykonania™. W rezultacie otwartosci dzieta

Zob. P. Kubinski, Gry Wideo. Zarys Poetyki, Universitas, Krakow 2016, s. 27.

Zob. W. Iser, The Art of Reading. A Theory of Aesthetic Response, Routledge and Kegan Paul, London-Henley 1978, s.
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U. Eco, Dzielo otwarte. Forma i nieokreslonos¢ w poetykach wspolczesnych, tham. L. Eustachiewicz, W.A.B.,
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czytelnik dokonuje interpretacji jego tresci podczas kazdego aktu lektury. Zatem bierze aktywny
udziat w jego odbiorze.

Z przedstawionych koncepcji wynika, ze aktywna forma odbioru dziet literackich zblizona
jest do koncepcji uzytkownika. Zatem opozycja odbiorca-uzytkownik nie jest ostra. Jednakze gry
wideo tym réznig si¢ od tradycyjnych dziet kulturowych, ze wymagaja one bezprecedensowego
stopnia zaangazowania zaréwno na poziomie koncepcyjnym jak i1 fizycznym. Lektura ksigzki
oprocz aktow interpretacyjnych oraz konkretyzacji wymagaja jedynie przewracania stron,
ewentualnie wcisnigcia przycisku ,,nastepna strona” w przypadku e-bookdéw. Natomiast od graczy
wymaga si¢ tych samych umiejetnosci, co od czytelnikéw (przede wszystkim w grach o
rozbudowanej fabule 1 $wiecie przedstawionym), a ponadto zdolnosci konfiguracyjnych oraz
motorycznych. Przykladowo w grze WiedZzmin 3 gracz sterujacy postacig Geralta w niemal kazdym
momencie rozgrywki interpretuje stan gry, konkretyzuje przedmioty przedstawione, na biezaco
sledzi postepy misji, ktorych si¢ podjat, zarzadza ekwipunkiem oraz angazuje si¢ w walke, w ktorej
zazwyczaj walczy z grupa przeciwnikoéw, zatem musi orientowac si¢ w swoim otoczeniu. Ponadto
gracz musi by¢ w stanie fizycznie oddzialywa¢ na urzadzenie kontrolne, takie jak klawiatura lub
kontroler, nie tylko pami¢tajgc o funkcjach poszczegdlnych przyciskoéw, lecz takze zachowujac przy
tym odpowiednia sekwencje wydanych polecen oraz relacji czasowej pomiedzy poszczegdlnymi
komendami, a takze migdzy komendami a wydarzeniami w grze. Jezeli odstep miedzy wcisnigciem
przycisku ataku 1 przycisku uniku bedzie zbyt krotki, drugie polecenie nie zostanie przyjete przez
gre. Jezeli gracz nie zareaguje lub zareaguje w niewlasciwy sposob na wymierzony w jego postac
cios, otrzyma ona obrazenia.

Roznica zachodzaca migdzy odbiorca w tradycyjnym sensie (takze aktywnym)
a uzytkownikiem® oddaje to, czym wymiar wertykalny (warstwowy) w sensie Ingardenowskim
rozni si¢ od postulowanego w niniejszej pracy trzeciego wymiaru. O ile, w duzym uproszczeniu,
wymiar warstwowy stuzy wytonieniu $§wiata przedstawionego, wytworzenia przestrzeni gry, o tyle
trzeci wymiar stuzy stworzeniu pozostatych warunkéw umozliwiajacych rozgrywke. W rezultacie
dziatania jego sktadnikow przed graczem otwiera si¢ pole dziatan 1 doswiadczen niedostepnych dla
odbiorcéw innych dziel kulturowych. Przed oméwieniem elementow sktadajacych sie na trzeci

wymiar konieczne jest omowienie kilku zagadnien.

Ze wzgledu na koncepcje, z ktérych wyrasta niniejsza praca, w jej dalszych czgsciach termin ,,uzytkownik™ bedzie
zamiennie uzywany z ,,0dbiorcg”. Wynika to z faktu, ze celem niniejszej pracy nie jest rozwijanie terminéw
opozycyjnych do tych, ktorymi posluguje si¢ Ingarden. Majac za zadanie analiz¢ krytyczna jego koncepcji oraz
zbadanie stopnia mozliwosci zastosowania jego badan do problemow zwiazanych z grami wideo, uwazam, ze nalezy
wstrzymac si¢ z wnioskami do konca analiz. W przeciwnym wypadku termin ,,uzytkownik” moze zosta¢ uznany za
bardziej trafny z definicji, co jest zatlozeniem niezgodnym z przyjeta w pracy metodologia. W dalszych czgséciach pracy
termin ,,odbiorca” bedzie pojawiat si¢ w dwoch znaczeniach: jako odbiorca w sensie Ingardena oraz jako odbiorca w
zmodyfikowanym, zblizonym do uzytkownika sensie. Zmiany w postugiwaniu si¢ tym terminem beda sygnalizowane.



3.1.1 Problemy zwigzane z trzecim wymiarem

Pierwsza kwestig jest relacja zachodzaca pomigdzy kodem Zrédlowym gry (uznanym za
pierwszg warstwe) a trzecim wymiarem. Konieczno$¢ wyjasnienia tego zagadnienia wynika z
bliskosci zachodzacej miedzy nimi. Blisko$¢ ta obarczona jest ryzykiem utozsamienia obu ze
wzgledu na ich techniczny aspekt oraz stopien wykorzystania medium gry, czyli komputera.
Jak wspomniano, wszystkie sktadniki gry wideo zasadniczo moga zosta¢ zredukowane do serii
polecen zapisanych w okreslonym jezyku programowania lub jezyku maszynowym. Dotyczy to
takze obrazéow (np. tla) oraz tekstur, czyli obrazow powierzchni naktadanych na model
przedmiotéw. Przeprowadzenie tak daleko idacej redukcji byloby jednakze niezgodne z
dos$wiadczeniem zwigzanym z grami wideo oraz przedstawiong w poprzednim rozdziale koncepcja
intencjonalnos$ci pochodnej. Nalezy uswiadomi¢ sobie, ze podobnie jak przepis kucharski nie jest
tozsamy z procesem gotowania i gotowym daniem, tak kod zrédtowy, chociaz stanowi podstawe
kazdej gry wideo, nie jest jej poszczegdlnymi sktadnikami. W doswiadczeniu grania pozostaje on
niewidoczny, zastgpiony przez efekty wspoldziatania zapisanych w nim instrukcji, podzespotéw
komputera oraz urzadzen peryferyjnych. Przyktadowo, silnik graficzny, uznany za czg$¢ trzeciego
wymiaru, utozsamiony z kodem zrodlowym staje si¢ nicodréznialny od pozostatych sktadnikow.

Dos$wiadczenie réznic zachodzacych pomiedzy poszczegdlnymi komponentami gry a kodem
zrodtlowym, pomimo I3czacej je zalezno$ci, jest zgodne z Ingardenowska koncepcja przedmiotéw
intencjonalnych, w szczegdlnosci z koncepcja intencjonalnosci pochodnej. Przedmioty
intencjonalne transcendujg wytwarzajace je akty §wiadomosci. Transcendencja ta jest widoczna w
charakteryzujacych je momentach bytowych. Mianowicie, przedmioty intencjonalne s3 pochodne
(do ich istoty nalezy bycie stworzonymi), jednocze$nie be¢dac samodzielnymi (nie istnieje
konieczno$¢ ich wspdtistnienia z innym przedmiotem samodzielnym). Zgodnie z koncepcija
intencjonalnosci pochodnej, intencjonalnos¢ jest cecha, ktéra moze zosta¢ przekazana przedmiotom
intencjonalnym. Zdaniem Ingardena przedmioty przedstawione w dziele literackim zostaja
utrwalone na mocy obdarzenia jezyka mocg tworzenia przedmiotéw intencjonalnych. Innymi stowy,
chcac zachowa¢ wyimaginowane $wiaty przed zapomnieniem i unicestwieniem, wytwarzajace je
intencje musza zosta¢ zachowane pod odpowiednig postaciag. W przypadku dziet literackich
materiatem tym jest jezyk. Zatem pierwotne Zrodio intencjonalno$ci i wytworzonych przez nia
przedmiotéw, czyli §wiadomos$¢, uzycza lub przypisuje swoje mozliwosci tworom jezykowym.
W rezultacie zdania i budujace je stowa stajg si¢ intencjonalne i mogg wytwarzac (przedstawiac)
przedmioty. Zachowana zostaje przy tym transcendentno$¢ przedmiotéw intencjonalnych,
w rezultacie ktorej przedmioty przedstawione moga wytwarza¢ kolejne przedmioty intencjonalne,

np. opowies¢ bohatera powiesci wytwarza swiat przedstawiony wewnatrz $wiata, w ktérym on sam



si¢ znajduje. Intencjonalno$¢ pochodna moze zosta¢ zaaplikowana do kodu zrédtowego oraz
zapisanych w nim skladnikdéw. Zatem zaréwno opisane w poprzednim rozdziale dwa wymiary gier
jak 1 postulowany w tym rozdziale trzeci wymiar transcendujg kod zrédtowy, w ktérym sg zapisane.
Nie mogg zatem zosta¢ z nim utozsamione.

Druga kwestia zwigzana z trzecim wymiarem gier wideo dotyczy koncepcji organiczno$ci
oraz polifonii skladnikéw dzieta. Jak wspomniano w pierwszym rozdziale, organicznos$¢ jest
jednym z warunkdéw budowy warstwowej. Oznacza ona, ze ,Mimo ro6znos$ci materiatu
poszczegdlnych warstw dzieto literackie nie jest luzng wiazka przypadkowo obok siebie
uszeregowanych sktadnikoéw, lecz pewna cato$cig organiczna, ktorej jednos¢ wyptywa wiasnie ze
szczegOlnych wiasciwosci poszezegdlnych warstw™. Chociaz w przytoczonym cytacie zasada ta
odwoluje si¢ do warstw dziela, nalezy uznac, ze jest to zasada organizujaca cale dzielo. Oznacza to
dwie rzeczy. Po pierwsze, poszczegdlne sktadniki gier wideo tworzg i1 prezentuja si¢ jako jednos¢.
Po drugie, w grach wideo zachodzg istotne relacje pomigdzy ich elementami.

Potocznie uznaje si¢, ze w grach wideo wystepuja elementy o naturze funkcyjnej, ktore
muszg si¢ w nich pojawi¢ niezaleznie od gatunku. Nie wystarczy skonstruowaé $wiata
przedstawionego i ubra¢ go w szaty pigknej grafiki, nalezy da¢ graczom mozliwos¢ wchodzenia z
nim w interakcje. W przeciwnym wypadku nie bedzie to gra. Zatem zarowno $wiat przedstawiony
jak 1 elementy interfejsu stanowig sktadniki gier, ktore normalnie si¢ w nich pojawiajg. Juz teraz
mozna stwierdzi¢, ze do istoty gier nalezy wspotwystepowanie tych sktadnikoéw. Wykorzystujac
metafore, z ktorej wywodzi si¢ Ingardenowski termin ,,organicznos$ci”’, mozna stwierdzi¢, ze jezeli
uzna¢ $wiat przedstawiony za widkna mig$niowe gier, to interfejsy beda kierujagcymi nimi nerwami.
Zaden sktadnik nie dziata w pojedynke.

Ze wzgledu na t¢ zasade organicznos$ci organizujacag budowe gier wideo tatwo dojrze
elementy obce, nie pasujace do natury gier. Za przyktad mogg postuzy¢ reklamy wyswietlane w
czasie tadowania gry. W historii gier wideo wydawcy probowali umiesci¢ reklamy w petnoptatnych
grach wideo kilkukrotnie, gtéwnie w grach sportowych’. Za kazdym razem spotkato si¢ to z
oburzeniem graczy i glosami krytyki skierowanej w stron¢ odpowiedzialnych za t¢ sytuacje
korporacji. Praktyka ta jest nie tylko watpliwa etycznie, poniewaz gracze zaptacili juz za otrzymany
produkt, a umieszczenie w grach reklam jest forma wykorzystywania ich w celach majatkowych.

Wyswietlane tresci reklamowe czesto takze nie mialy zwiazku z tre$cig gry. Zaburzaly one takze

R. Ingarden, O dziele literackim, s. 52.
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porzadek rozgrywki, zmuszajac graczy do obejrzenia cato$ci, chociaz gra juz zaladowata si¢ w
czasie wyswietlania reklamy.

Wspomniano juz, ze zasada organiczno$ci wplywa takze na relacje wystepujace pomiedzy
sktadnikami gry. Podczas omawiania warstwy wygladéw pojawito si¢ twierdzenie, ze biorg one
udzial w tworzeniu interfejsow gry wideo. Interfejsy zostang omoéwione szerzej w dalszej czesci
pracy. Dla tego momentu wywodu istotne sg te interfejsy, ktore jawia si¢ jako istotna cze$¢ gry,
takie jak menu gry lub ekran ekwipunku postaci. Postuzymy sie przyktadem gry Diablo II* celem
zilustrowania organicznych zalezno$ci pomigdzy elementami gry. Podczas rozgrywki w Diablo 11
statym elementem interfejsu jest belka znajdujaca si¢ na dole ekranu. Zawiera ona osiem istotnych
dla gracza elementdw (zaczynajac od lewej strony): 1) czerwona kul¢ symbolizujaca poziom
zdrowia postaci gracza, 2) pole zawierajace symbol aktywnej umiejetnosci przypisanej do lewego
przycisku myszy, 3) pasek przedstawiajacy ilos¢ zdobytego doswiadczenia wzgledem obecnego
poziomu postaci, 4) pasek informujacy gracza o aktualnym poziomie wytrzymatosci postaci,
niezbednej do poruszania si¢ biegiem, 5) przycisk pokazujacy skréty do okien ekwipunku,
umiejetnosci 1 innych, 6) ramke reprezentujgca pas wraz z aktualnie wyposazonymi miksturami,
7) pole zawierajace symbol aktywnej umiejetnosci przypisanej do prawego przycisku myszy oraz
8) niebieskg kule symbolizujaca poziom many postaci, czyli zasobu niezbgdnego do uzywania
umieje¢tnosci. Kazdy z wymienionych elementow posiada charakterystyczny dla niego wyglad
wizualny, ktéry jednoczesnie zwigzany jest z pelniong przez niego funkcjg, np. pole umiejetnosci
przedstawia ksigge symbolizujaca nauke. Dodatkowo, klikajac znajdujaca si¢ w pasie miksture
wykorzystuje si¢ ja, czemu towarzyszy charakterystyczny dzwigk. Interfejsy stanowig zatem
polaczenie elementéw danych zmystowo za pomoca wygladéw oraz speiniaja okreslong funkcje
wzgledem rozgrywki, np. informacyjng lub uzytkowas.

Zasada organicznos$ci objawia si¢ takze w przypadku innych elementéw gier wideo, takich jak
przedmioty przedstawione. W poprzednim rozdziale pojawito si¢ twierdzenie gloszace,
ze przedmioty przedstawione w grach wideo roznig si¢ od przedmiotow przedstawionych
w dzietach sztuki posiadaniem dodatkowych atrybutéw. Dodatkowo, podczas omawiania koncepcji
Swiata, przywotane zostalty dwie mozliwo$ci uchwycenia go na gruncie teorii Ingardena. Pierwsza
prezentowata $wiat przedstawiony jako podobny do $wiata diegetycznego opisywanego przez
innych badaczy. Zgodnie z druga, $wiat przedstawiony, szerzej Swiat gry, moze by¢ rozumiany jako
dziedzina przedmiotowa. Ta druga mozliwos¢ jest szczegdlnie istotna dla wyjasnienia
funkcjonowania zasady organicznosci w grach wideo. Wynika to z faktu, ze koncepcja $wiata

Bunia, i jak twierdz¢ — takze Ingardena, odwotuje si¢ do swoiscie rozumianych idei przedmiotow,

8 Blizzard North, Diablo II, Blizzard Entertainment, 2000.



ktore zgodne sg z przedmiotami wystepujacymi w rzeczywistosci. Nie sg one identyczne z tymi
przedmiotami, jak w przypadku przedmiotow pojawiajacych si¢ w $wiecie fantastycznym, ktore
moga posiada¢ wlasciwosci obce zasadom rzeczywistego $wiata, lecz sg wystarczajagco podobne,
aby nie wymagaty wyjasnienia czym one s3. Dobrym przyktadem jest srebro — w rzeczywistosci
posiada ono jedynie wiasciwosci fizyczne i chemiczne, lecz w $wiecie gry Wiedzmin 3 jest
szczegblnie uzyteczne podczas walki z potworami. Oba srebra sg metalami o okreslonych
zdolnosciach odbijania $wiatta, moga zosta¢ przekute w orez lub bizuterig, lecz ostrze
wiedzminskiego miecza posiada wtasciwosci magiczne.

Zdefiniowanie $wiata w kategoriach dziedziny przedmiotowej zblizone jest do koncepcji
Swiata przedstawionego lub diegetycznego, lecz nadto ktadzie nacisk na pojecie przedmiotu w
szerokim sensie oraz znaczacych relacji wystepujacych migdzy elementami §wiata. W rezultacie
dopuszcza wigkszg swobod¢ w procesie tworczym 1 pozwala na potaczenie przedmiotdw
przedstawionych oraz elementdw trzeciego wymiaru gier wideo. Posiadanie okres$lonej
wytrzymato§ci przez przedmioty jest zgodne z potocznym ich rozumieniem. Upuszczenie
ceramicznej wazy zaowocuje fontanng kawatkéw roznej wielkosci 1 ksztattow. Jednakze
w przypadku gier wideo 1 ich $wiata mozna przypisa¢ wazie punkty wytrzymatosci lub mozna
uczyni¢ ja niezniszczalng. W przypadku uznania, Ze jest to proba wymiernej reprezentacji
wlasciwosci fizycznych, nalezy zapytaé, co przedstawiaja punkty zdrowia. Czy jest to odpornosé
ciata na ciosy lub tempo utraty krwi w przypadku rany, a moze przewidywana dlugos¢ zycia?
Jak mozliwe jest to, ze posta¢ gracza moze umrze¢ otrzymujac ciosy wylacznie w jedng z konczyn?
Zdrowie 1 zycie zgodne z og6lng idea lub nastawieniem naturalnym nie moga zosta¢ przedstawione
w postaci wymiernej. Zasady gier wideo wykraczaja poza reguly rzeczywistego $wiata, na ktorych
opierajg si¢ przedstawione w pracy koncepcje $wiata przedstawionego 1 diegetycznego.
W rezultacie zaaplikowania koncepcji dziedziny przedmiotowej mozliwe jest uchwycenie
przedmiotdéw przedstawionych jako posiadajace podwdjne uwarunkowanie zorganizowane zgodnie
z zasadg organiczno$ci. Bohater gry wideo z jednej strony jest przedmiotem przedstawionym w
sensie zblizonym do postaci utworu literackiego lub obrazu. Z drugiej strony posiada pewne
wlasciwosci, dzieki ktorym gracze za jego posrednictwem moga wchodzi¢ w interakcje ze Swiatem
gry. W §wiecie przedstawionym moze by¢ on obdarzony okreslonym wygladem i cechami
charakteru oraz przezywaé fantastyczne przygody. Z perspektywy trzeciego wymiaru posiada on
statystyki. Interfejsy umozliwiajg dostgp do informacji o nim i sprawowanie nad nim kontroli,
a odpowiednie systemy w tle odpowiadajg za symulowanie zjawisk fizycznych i egzekwowanie
regut gry. W czasie rozgrywki gracze doswiadczaja obu tych stron jako potaczonych i prezentujg si¢

im one jako organiczna jednos¢.
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W grach wideo wszystkie trzy wymiary splataja si¢ w jednolita cato$¢, co odpowiada
Ingardenowskiej zasadzie organiczno$ci dziet. Jednakze istnieja zagrozenia jednos$ci gier wideo,
chociaz dotycza one gléwnie rozgrywki wytaniajacej si¢ na ich podstawie. Najpowazniejszym z
nich jest dysonans ludonarracyjny. Terminem typ postuzyt si¢ po raz pierwszy Clint Hocking, ktory
dokonujgc krytyki gry Bioshock® stwierdza, ze istnieje olbrzymia roznica (dysonans) pomiedzy tym,
czym Bioshock jest jako gra i jako opowie$¢'’. Zdaniem Hockinga w grze pojawiajg sie dwa
kontrakty: ludyczny i1 narracyjny. Zgodnie z pierwszym gracz powinien traktowac Bioshock jak
kazda gre 1 dazy¢ do pozyskania mozliwie najwigkszego wyniku (ro$ni¢cie w sit¢). Natomiast drugi
kontrakt naktania go do podgzania za przedstawiong w grze opowiescig. Hocking argumentuje, ze w
przypadku gry Bioshock kontrakty te sa niekompatybilne, a wrecz s3 ze sobg sprzeczne.
Zdobywajac moc w (pozornie) najlepszy sposob, postac gracza staje w opozycji wzgledem pomocy
Atlasowi, z ktorym powinien wspotpracowac celem dokonania postepow fabularnych. Decydujac
si¢ na przestrzeganie wyltacznie kontraktu ludycznego i odrzucajac mozliwo$¢ wspotpracy gracz
praktycznie moze wytaczy¢ gre, poniewaz dziatanie wbrew fabule gry jest $lepa uliczka. Zatem
dochodzi do konfliktu pomigedzy mozliwymi dziataniami gracza w grze (mechanikg), a tym co
konieczne jest dla rozwoju fabuty (opowiescia).

Chociaz koncepcja dysonansu ludonarracyjnego jest ciekawym i uzytecznym narze¢dziem
badawczym, nie moze zosta¢ bezkrytycznie aplikowana do analizy gier wideo. W przypadku gry
Bioshock oba poziomy — ludyczny i narracyjny — uzupelniaja si¢''. Mozna takze argumentowac,
ze postulowany przez Hockinga dysonans zostat §wiadomie wykorzystany przez tworcow gry
Bioshock, aby zwigkszy¢ site oddziatywania ich dziela, np. poprzez naklonienie gracza do
zastanowienia si¢ nad koncepcja wolnej woli. Dodatkowo, dysonans ludonarracyjny nie jest cecha
pochodzaca wytacznie ze struktury gry. O jego obecno$ci podczas rozgrywki moga decydowac
takze gracze. Tworcy majg za zadanie dostarczy¢ graczom narzedzia konieczne do zrealizowania
celéw gry oraz sprostania przeciwnosciom stojagcym na drodze. Jednakze zawsze istnieje mozliwosé
wykorzystania ich w innym celu. Przyktadowo wystepujacy w grze system walki moze zosta¢ uzyty
nie tylko do walki z przeciwnikami (np. potworami), lecz takze z postaciami niezaleznymi.
W rezultacie nawet dobry bohater sterowany przez gracza moze dopusci¢ si¢ mrozacych krew w
zytach zbrodni. W takiej sytuacji dysonans nie wynika z intencji tworcow lub struktury gry, lecz jest

wykorzystaniem przez gracza dostepnych mu narzedzi w wybranym przez siebie celu. Zgodnie z

Irrational Games, 2K Boston, 2K Australia, Bioshock, 2K Games, 2007.

Zob. C. Hocking, Ludonarrative Dissonance in Bioshock, online:
https://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html, dostgp 20.04.2022 r.

Zob. J.Pamicta-Borkowska, Dysonans ludonarracyjny — co to takiego? Czyli polemika z tekstem sprzed 11 lat, 2018,
online: https://polygamia.pl/dysonans-ludonarracyjny-co-to-takiego-czyli-polemika-z-tekstem-sprzed-11-
1at,6562492657145985a, dostep 20.04.2022 r.
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koncepcja Ingardena intencje autordw i graczy nie stanowig czesci dzieta, zatem w przedstawionym
przypadku mozliwy dysonans nie jest powodowany przez samg gre wideo, lecz przez czynniki od
niej niezalezne.

Dysonans ludonarracyjny jest w grach wideo zjawiskiem niepozadanym, co wynika z
absolutyzacji immersji, czyli wrazenia zanurzenia w grze, ktéra stala si¢ najwazniejszym
czynnikiem ksztaltujacym opisywane medium'’. Z tego wzgledu propozycje zminimalizowania
wplywu dysonansu ludonarracyjnego przyjmujg radykalne formy.

Z jednej strony sugeruje si¢ oddanie w rece gracza catkowitej kontroli nad wydarzeniami w
grze”. Unika si¢ tym samym konfliktu pomiedzy tym, co powinno by¢ zgodnie z opowiescig gry,
a tym co jest w niej mozliwe do zrobienia. Jedng z form tego rozwigzania s narracje emergentne'”,
ktore zastepuja okreslong opowies¢ mozliwosciami stworzenia przez graczy wilasnych opowiesci.
Jako przyklad moze postuzy¢é gra Minecraft", w ktorej nie wystepuje zadna okre$lona fabula.
Jej celem jest przede wszystkim zdobywanie surowcoéw oraz wznoszenie konstrukcji ograniczonych
wylacznie czasem 1 wyobraznig graczy. Zgodnie z koncepcja narracji emergentnych gracze
kazdorazowo tworza wlasne opowiadania w ramach $wiata gry, ktore nie sg im narzucone z
zewnatrz, lecz wynikaja z ich zainteresowan oraz pomystowosci. Moga przyjmowacé rozmaite
formy, od matych jak historia o budowaniu domu w dziczy, do wielkich z rodzaju ograbiania $wiata
gry ze wszystkich surowcow naturalnych celem zrealizowania palacej ambicji zbudowania
najwiekszego miasta w Minecrafcie.

Drugim rozwigzaniem problemu dysonansu ludonarracyjnego jest odebranie graczom
mozliwos$ci dziatania poza wyznaczonymi przez tworcOw granicami'®. Przyjecie tej zasady tworcze;j
pozwala na opowiedzenie historii bez ryzyka jej zaburzenia, lecz nie eliminuje potencjalnego
napig¢cia pomigdzy sktadnikami gry. Dzieje si¢ tak, poniewaz warto$ciujac dos§wiadczenie fabuty
gry zgodnie z wizjg tworcow (jedyng stuszng!) dewaluuje si¢ pozostate cechy gry, takie jak
sprawczo$¢ gracza lub interaktywnos¢. Dodatkowo, jak pisal Huizinga, powtarzalno$¢ gry
(rozumiana jako mozliwos¢ ponownego rozegrania gry od poczatku do konca) jest jedng z jej

najwazniejszych cech'’, lecz traci ona na wartosci, gdy odbiera si¢ graczom mozliwo$¢ dzialania.

Zob. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, s. 53.

Zob. B. Makedonski, Ludonarrative  dissonace: The  roadblock to  realism, 2012, online:
https://www.destructoid.com/ludonarrative-dissonance-the-roadblock-to-realism/ dostep 20.04.2022 r.

Zob. F. Seraphine, Ludonarrative Dissonance: Is Storytelling About Reaching Harmony?, 2016, online:
https://www.researchgate.net/publication/307569310_Ludonarrative_Dissonance Is_Storytelling_About_Reaching_Har
mony, dostep 20.04.2022 1., s. 3.

Mojang Studios, Minecraft, Mojang Studios, 2011.

Zob. B. Makedonski, Ludonarrative dissonace: The roadblock to realism.

Zob. Huizinga J., Homo ludens, s. 23.
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Gra, w ktorej to samo zadanie mozna wykonywac na rézne sposoby, jest bardziej atrakcyjna niz gra,
w ktorej nie ma istotnych réznic pomigdzy kolejnymi rozgrywkami.

Gry stworzone zgodnie z przedstawionymi propozycjami mozna zasadniczo zakwalifikowad
do przypadkow granicznych. Posiadajg one liczne cechy pozwalajace uznaé je za gry zgodnie z
przytoczonymi w rozdziale pierwszym definicjami, lecz wykraczaja one poza nie pod pewnymi
wzgledami, np. Minecraft nie posiada okre$lonego celu oraz punktu koncowego innego niz
wytaczenie gry lub jej porzucenie.

Jednakze w kontekscie rozwazan o dysonansie ludonarracyjnym i mozliwymi sposobami jego
zmniejszania nalezy zwroci¢ uwage na dwie kwestie. Po pierwsze, jego koncepcja oraz
przedstawione sposoby radzenia sobie z nim przedstawiaja mechanike/rozgrywke oraz opowiesé
jako stojace w sprzecznosci. W tym Swietle usuni¢cie dysonansu polega na opowiedzeniu si¢ po
jednej ze stron i1 rozwinigcie jej kosztem drugiej. Tymczasem, jak twierdzi Teun Dubbelman,
,mechaniki gier sa jednymi z najpotezniejszych narzedzi narracyjnych”'®. Argumentuje on,
ze elementy ludyczne oraz narracyjne nie tylko nie stoja w sprzecznos$ci, lecz wzajemnie si¢
uzupeiniajg. Odwotuje sie¢ on m.in. do koncepcji environmental stroytelling (pol. narracja
srodowiskowa), polegajacej na opowiadaniu historii poprzez odpowiednio dobrane elementy
otoczenia'. Zastane ciatami pole bitwy, spalona wioska lub szkielet obejmujgcy toster w wannie
moga shuzy¢ jako przyklady tej techniki designu gier wideo: kazdy z nich dostarcza graczowi
informacji o tym, co wydarzyto si¢ w danym miejscu w bliskiej lub dalszej przesztosci. Dodatkowo
we wszystkie przedmioty otoczenia moga zosta¢ wplecione elementy mechaniki, dzigki ktorym
gracze mogg wchodzi¢ z nimi w interakcje. Przyktadowo, posrod cial moze ukrywac si¢ przeciwnik
jedynie udajacy martwego, aby unikng¢ losu swoich towarzyszy, ktory zaatakuje postaé gracza,
gdy ten sprobuje go przeszukaé. Innymi przyktadami uzupeiniania si¢ mechaniki oraz opowiadania
w grze moga by¢ umiejetnosci, ktorymi dysponuja postaci. Gracz kierujacy postacig Geralta
w grach z serii Wiedzmin, oprocz zdolnosci walki mieczem, dysponuje takze magicznymi znakami
oraz miksturami o zréznicowanym dziataniu. Mozliwo$¢ ich wykorzystania przed walkg oraz w jej
trakcie wspoélgra z obrazem wiedzmina kreowanym przez opowies¢ gry. W rezultacie napigcie
pomiedzy narracja a elementami ludycznymi moze zosta¢ zredukowane lub wyeliminowane
poprzez odpowiedni projekt gry. Natomiast nawet w najlepiej zaprojektowanej grze gracze moga

zdecydowaé si¢ na podjecie dziatan zaburzajacych harmoni¢ jej elementow. Jednakze w takiej

T. Dubbleman, Narrative Game Mechanics, w: Interactive Storytelling. ICIDS 2016. Lecture Notes in Computer
Science, tom 10045, red. F. Nack, A. Gordon, Springer, Cham, 2016, s. 39.

Teskt oryginatu: ,,game mechanics are one of the most powerful narrative devices”.

Zob. B. Stewart, Environmental Storytelling, 2015, online: https://www.gamedeveloper.com/design/environmental-
storytelling, dostep 20.04.2022 r.




sytuacji mozliwos$¢ pojawienia si¢ dysonansu nie powinna by¢ przypisana grze, poniewaz bedzie on
spowodowany przez czynniki od niej niezalezne.

Po drugie, jak zauwaza Piotr Kubinski, w grach wideo obok elementdéw intensyfikujacych
immersj¢ pojawiajg si¢ czynniki oslabiajgce jg, ktore nazywa on czynnikami emersyjnymi,
za$ zjawisko przeciwstawne immersji — emersja®. Jezeli immersja tworzy wrazenie zanurzenia sie
w grze wideo, to emersja przypomina graczom, ze stanowig oni czg¢$¢ realnego $wiata, za$ ich
uczestnictwo w wydarzeniach gry jest zaposredniczone. Jak pisze Kubinski ,,emersyjnos¢ okazuje
si¢ zywiotem bardzo silnie obecnym w omawianym medium i réwnie silnie determinujagcym ksztatt
powstajacych za jego posrednictwem utwordw — a wigc bedagcym waznym wyznacznikiem poetyki
gier elektronicznych™'. Dysonans ludonarracyjny, jako element zaburzajacy immersje, mozna
zakwalifikowa¢ do postulowanej przez Kubinskiego grupy czynnikow emersyjnych. W rezultacie
traci on charakter obcosci lub bycia niepozadanym w grach wideo, stajagc si¢ jedna z cech
charakteryzujacych to medium. Poprzez takie ujecie moze zosta¢ on ujety jako obosieczny miecz.
Z jednej strony, nieumiej¢tnie uzyty zagraza doswiadczeniu ptyngcemu z rozgrywki. Z drugiej,

podobnie jak inne czynniki emersyjne, posiada duzy potencjat artystyczny.

3.1.2 Skfadniki trzeciego wymiaru gier wideo

Jak juz wspomniano, problematyka trzeciego wymiaru dotyczy tych aspektow gier wideo,
ktére umozliwiaja przeprowadzenie rozgrywki. Chociaz dotychczas przedstawione rozwazania
pokazaly, ze wpisuje si¢ on w Ingardenowska koncepcj¢ ontologii dziet sztuki, to pod pewnymi
wzgledami znaczaco od niej odbiega. Jednym z podstawowych problemow, z ktorymi musi
zmierzy¢ si¢ prezentowana koncepcja, jest kwestia widocznosci. W przypadku form dziet sztuki
omawianych przez Ingardena wszystkie ich warstwy prezentowane sa przed odbiorca. Przyktadowo
naiwny czytelnik lub, uzywajac okreslenia Ingardena, konsument literacki w postawie nie- lub
poza-estetycznej skupia si¢ niemal wylacznie na przedmiotach przedstawionych chcac
zrekonstruowac¢ ich losy, pomija on przy tym inne estetycznie warto§ciowe momenty dzieta.
Jednakze pozostate warstwy dzieta literackiego pozostaja dane podczas lektury pomimo zawe¢zenia
pola swiadomosci. Z jednej strony do przedmiotéw przedstawionych dociera si¢ poprzez pozostale
warstwy, zatem sg one zawsze obecne podczas obcowania z dzietem. Z drugiej strony wystarczy,
ze konsument literacki w niewielkim stopniu rozszerzy swoje pole $wiadomosci, aby uchwyci¢
jakosci takze innych warstw. Szczegolnie Ze, jak postuluje Ingarden, wlasciwy odbidr dzieta sztuki

w postawie estetycznej wymaga uwaznego i wszechstronnego ogladu®. Zatem chociaz lektura

20 Zob. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, s. 69-70.
21 Tamze, s. 148.
22 Zob. R. Ingarden, O poznawaniu dzieta literackiego, s. 193.
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dzieta wymaga od odbiorcy pewnego wysitku, np. dostrzezenia zestrojow jakosci, to poszczegdlne
elementy dzieta s3 mu wspoldane. Mozna powiedzie¢, ze dzieto odslania si¢ przez odbiorca
podczas jego postrzegania, a jego sktadniki sg widoczne.

W przeciwienstwie do dziet literackich liczne elementy gier wideo s3 niewidoczne dla
odbiorcy lub dane sa jedynie posrednio. Kod zrédtowy, wymieniony w drugim rozdziale jako
pierwsza warstwa gry wideo, zasadniczo pozostaje niedostepny dla przecigtnego uzytkownika.
Wglad w ten element gry mozna uzyska¢ jedynie poprzez stosowanie odpowiedniego
oprogramowania. Podobnie sytuacja przedstawia si¢ w przypadku przetwarzania kodu zrodtowego
przez podzespoly komputerowe. Jednakze na tym etapie wykraczamy poza sama gr¢ wideo jako
przedmiot intencjonalny i wkraczamy w pole zagadnien zwigzanych z relacja pomiedzy gra wideo
a jej podstawg bytowa. Natomiast rezultat przetwarzania kodu (szerzej: gry wideo) przez urzadzenia
elektroniczne (jednostke centralng i urzadzenia peryferyjne) dany jest uzytkownikowi zaréwno
bezposrednio jak i posrednio. Przykladowo w przypadku czgsci silnika gry odpowiedzialnej za
renderowanie obrazu® przed graczami ukazuje si¢ jedynie rezultat jej pracy, za$ sam proces
powstawania obrazu jest niedostepny dla gracza.

Kwestia widzialno$ci wykracza poza kwestie zwigzane z przetwarzaniem gry wideo i pracy
jej komponentéw. Podczas tworzenia interfejsow tworcy gry muszg zdecydowaé, ktore informacje
sg dostarczane graczom oraz w jakiej formie. Przyktadowo w grze Destiny 2** kazda bron posiada
przypisane jej parametry, jednakze gracze maja wglad jedynie do niektorych z nich. Podstawowe,
takie jak zasieg lub czas przetadowania, przedstawione s3 w menu ekwipunku w postaci graficznej
za pomoca kilku poziomych wykresow (doktadne wartos$ci liczbowe sg niewidoczne). Obok
dostepnych graczom do wgladu parametrow w grze Destiny 2 wystepuja takze ukryte, do ktérych
nie maja oni dost¢pu na poziomie gry. Jednym z nich jest wspomaganie celowania, ktére wptywa na
tor lotu pociskow wystrzelonych przez posta¢ gracza. Gdy wspomaganie celowania jest aktywne,
wystrzelone pociski, ktore minimalnie chybiaja, beda odrobing zmienialy tor lotu, by mimo
wszystko dosiegna¢ cel. Z perspektywy gracza wyglada to tak, jakby przeciwnik przyciagal
niektore pociski. Efekty dziatania wspomagania celowania sg widoczne dla graczy, jednakze jego
doktadna warto$¢ oraz sposob przetwarzania przez gr¢ pozostajg poza ich zasiggiem.

Kwestia widoczno$ci pojawiajaca si¢ podczas badania gier wideo sprawia, ze badacze, chcac
zrozumie¢ natur¢ tego medium, musza odnie$¢ si¢ do zewnetrznych, zarowno oficjalnych jak i
nieoficjalnych (dostarczanych przez fandéw), zrodet. Konieczno$¢ ta jest szczegoOlnie istotna w

przypadku silnika gry, z ktérym zwigzane sa dodatkowe zagadnienia.

Najprosciej mowiac, renderowanie oznacza proces tworzenia widzialnego obrazu przedmiotu w grze wideo na
podstawie danych zapisanych w formie cyfrowe;j.

24 Bungie, Destiny 2, Activision, 2017.
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Z silnikiem gry wiaza si¢ takze inne kwestie oprocz widoczno$ci. Jedna z nich dotyczy
wspomnianego juz zwigzku gier wideo z postgpem technicznym. Wplywa on na wszystkie aspekty
gier, od elementéw audiowizualnych, przez sztuczng inteligencje, do przetwarzania informacji
przez komputer. Wzrost mocy obliczeniowej, dostepnej pamieci® oraz rozw6j urzadzen
peryferyjnych pozwala na tworzenie nie tylko tadniejszych, lecz takze bardziej rozbudowanych
Swiatéw gier. W rezultacie gracze majg do dyspozycji coraz bardziej ztlozone mechaniki rozgrywki,
przeciwnicy sterowani przez sztuczng inteligencje¢ stajg si¢ trudniejsi, a oprawa audiowizualna staje
si¢ bogatsza. Dawniej muzyka w grach wideo mogla zaja¢ najwyzej kilka dodatkowych bitow
pamigci. Wspoélczesnie liczne gry moga zawiera¢ w sobie wielominutowe utwory wykonane przez
orkiestre.

Jednakze rozw0j techniki dotyczy nie tylko ulepszen juz dostepnych elementow, np. silnikéw
gry zdolnych do renderowania obrazow w wigkszej rozdzielczosci, lecz takze komponentow
nieobecnych w poprzednich generacjach gier wideo. Przez wiele lat gry wideo mogly by¢
rozgrywane jedynie na pojedynczym urzadzeniu. Postgp technologii komunikacyjnych, przede
wszystkim internetu, umozliwit powstawanie gier wieloosobowych wykorzystujacych liczne
komputery lub konsole. Gracze, taczac swoje urzadzenia przy pomocy odpowiednich przewodow
lub za posrednictwem internetu, moga gra¢ razem pomimo znajdowania si¢ po przeciwnych
stronach globu. Stalo si¢ to mozliwe m.in. poprzez rozbudowanie silnikow gry poprzez dodanie do
nich komponentow zarzadzajacych komunikacjg pomi¢dzy innymi komputerami oraz serwerami.
Innymi stowy rozwdj techniki przyczynit si¢ do rozbudowy gier wideo o zupetie nowe elementy.
Oznacza to, ze kazdy postep lub przelom w technice moze sprawié, ze w grach wideo pojawig si¢
nowosci, ktore moga w znaczacy sposob zmieni¢ niektore z ich elementdw oraz sposob rozgrywki.
Wspotczesnie najwigcej] moéwi sie¢ o rozwoju technologii haptycznej, ktora wzbogaca rozgrywke
o wrazenia dotykowe. Jednakze juz teraz trwajg prace nad urzadzeniami stymulujgcymi inne
zmysly®. Znana z dziet fantastyki naukowej technologia pelnego zanurzenia si¢ w cyfrowym
$wiecie moze nie by¢ tak odlegta, jak mozna by sadzi¢.

Warto wspomnie¢ o jeszcze jednej kwestii zwigzanej z silnikami gry. Jest ona szczegodlnie

istotna, poniewaz moze wplyna¢ na zagadnienie indywidualnosci gier wideo. Mianowicie, migdzy

Przez pami¢¢ rozumie si¢ zar6wno pamig¢ operacyjng jak i masowa oraz zwigzane z nig parametry zalezne od budowy
komponentu, ktérej sa one czesScig. Te ostatnie sg szczegdlnie istotne, poniewaz wplywaja na immersj¢ graczy.
Przyktadowo, rozwdj dyskow SSD pozwala na szybkie (czasem blyskawiczne) wezytywanie lokacji w grze. Dzigki
temu gracze nie s3 wyrywani z akcji gry przez ekrany wczytywania i pozostaja zaangazowani w wydarzenia gry. Zbyt
dlugi czas wezytywania powoduje frustracje lub, co gorsza, w przypadku niektorych typéw matryc ekranow pozwala
zobaczy¢ w nich swoje oblicze i prowadzi do zadawania nieprzyjemnych pytan egzystencjalnych, takich jak ,,Co
wlasciwie robi¢ ze swoim zyciem?”.

Zob. E. Siner, The ‘Digital Lollipop’: You Can Literally Taste The Innovation, 2013, online:
https://www.npr.org/sections/alltechconsidered/2013/12/10/250001919/the-digital-lollipop-you-can-literally-taste-the-
innovation?t=1632485821217, dostep 22.04.2022 r.
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innymi ze wzgledu na funkcj¢ spelniang przez silnik gry oraz koszty jego stworzenia, liczne gry
wspotdzielg jeden i ten sam silnik. Dzieje si¢ tak nie tylko w przypadku gier pozostajacych ze soba
w relacji nastgpstwa odston lub dzielenia uniwersow, lecz takze réznych tytuléw jednego studia
oraz dziet indywidualnych i niepowigzanych ze sobg tworcow. Jako przyktad dzielenia silnika gry
przez kolejne odstony serii mozna przywotaé gry Niok®” oraz Nioh 2%, ktore na pierwszy rzut oka
wygladaja identycznie. W obu wystepuje ten sam styl graficzny, wspotdziela one liczne animacje,
a takze zasady gry oraz mechaniki. Nie wiedzac, ze mamy do czynienia z kolejng czg$cig gry,
mozna uznac, ze Nioh 2 stanowi rozszerzenie Nioh, chociaz bardziej rozbudowany systemu walki
drugiej gry moze skazywa¢ na dokonane modyfikacje. Jednakze o indywidualno$ci przywotanych
gier decyduja takze elementy nie wynikajace wprost z budowy i sposobu dzialania silnika gry.
Do najwazniejszych réznic nalezy inna fabuta oraz nowy protagonista. Chociaz Nioh 2 zostala
wydana trzy lata po pierwszej czesci, to przedstawione w niej wydarzenia chronologicznie
odbywaja si¢ przez przybyciem Williama (protagonisty Nioh) do Japonii. Zmiany wystepuja takze
na poziomie regut oraz mechaniki gry. Przyktadowo w drugiej czgsci gry debiutuje Krolestwo
Ciemnosci, czyli stosunkowo duzy obszar skazony moca Yokai (rodzaj demonicznych
przeciwnikéw), w ktérym posta¢ gracza wolniej regeneruje Ki (odnawiajacy si¢ w czasie zasob
pozwalajacy na wykonywanie atakéw i unikdw), a przeciwnicy sg silniejsi. Stanowi on rozwini¢cie
Krainy Yokai pojawiajacej si¢ w obu cze$ciach gry, ktora wystepuje na o wiele mniejszej
powierzchni 1 posiada inny warunek usunig¢cia — uzycie pulsu Ki w przypadku Krainy Yokai
1 pokonanie przeciwnika odpowiedzialnego za pojawienie si¢ Krolestwa Ciemnosci.

Nalezy zauwazy¢, ze nie zawsze kolejne gry z tej samej serii maja ten sam silnik. Rozumie si¢
przez to sytuacj¢, w ktorej dwie kolejne gry korzystaja z innej wersji silnika (ulepszonej lub
zmodyfikowanej), albo zostal on zamieniony na inny. Obie mozna zilustrowa¢ przy pomocy gier
sygnowanych nazwg studia i wydawcy gier Capcom. W pierwszym przypadku mozna przywotaé
dwie gry z serii Monster Hunter. Wydana w 2017 roku gra Monster Hunter Generations Ultimate®
korzysta z silnika MT Framework 2.x. Natomiast gra Monster Hunter: World®, ktora ukazata si¢
kilka miesigcy pozniej, wykorzystuje jego zmodyfikowang wersje nazwang MT Framework 3.0,
Z kolei druga z przywolanych sytuacji ma miejsce np. w przypadku gier z serii Devil May Cry*,
w ktorej czwarta odstona korzysta z silnika MT Framework 1.x, natomiast pigta wykorzystuje nowy

silnik studia Capcom — RE Engine*.

Team Ninja, Nioh, Sony Interactive Entertainment, Koei Tecmo, 2017.

Team Ninja, Nioh 2, Sony Interactive Entertainment, Koei Tecmo, 2020.

Capcom, Monster Hunter Generations Ultimate, Capcom, 2017.

Capcom, Monster Hunter: World, Capcom, 2018.

Zob. Wikipedia, MT Framework, online: https://en.wikipedia.org/wiki/MT_Framework, dostgp 20.04.2022 r.
Capcom, seria Devil May Cry, Capcom, 2001-2019.

Zob. Wikipedia, Devil May Cry 5, online: https://en.wikipedia.org/wiki/Devil May_ Cry_ 5, dostep 20.04.2022 1.
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Ostatnia kwestia zwigzana ze wspotdzieleniem silnika przez rézne gry dotyczy sytuacii,
w ktorej tworca dokonuje zakupu silnika u wyspecjalizowanej firmy. Stanowi to kolejng forme
wykorzystywania silnikow w grach, obok oméwionych juz sytuacji uzywania ich w ramach jednego
studia lub jednej serii gier. Kwesti¢ te¢ warto przywolaé, poniewaz wskazuje ona na istotng role
silnika w budowie gier wideo oraz jego instrumentalng naturg. Jako przykiad firmy specjalizujacej
si¢ w tworzeniu oraz rozwijanie silnikow gry jest Epic Games oraz stworzony przez nig silnik
Unreal Engine. Udostgpniany jest on indywidualnym tworcom oraz studiom poprzez sprzedaz
licencji na jego uzytkowanie lub pobierajgc tantiemy w przypadku wykorzystania komercyjnego.
W rezultacie Unreal Engine stanowi ogniwo taczace liczne gry o kompletnie r6znym pochodzeniu
lub gatunku. Nalezy przy tym pamigtaé, ze chociaz silnik gry jest narzgdziem do tworzenia gier
oraz ich sktadnikiem, to nie stanowi on catej gry. Co wigcej, chociaz dostarczane sg wraz z nim
liczne zasoby (np. tekstury), to tworcy gry moga wykorzysta¢ go do stworzenia nowych, co jest
jednym z czynnikow stanowigcych o indywidualno$ci poszczegolnych tytutow.

Rozwazania o problemach zwigzanych z definiowaniem postulowanego trzeciego wymiaru
gier wideo zostang zwienczone przywolaniem jeszcze jednego problemu. Mianowicie, podobnie jak
nie ma jednej, ogolnie przyjetej definicji gry wideo, tak wsrdd badaczy z kregu game studies nie ma
konsensusu odnos$nie innych kluczowych poje¢. Na pierwszy plan wysuwa si¢ zagadnienie relacji
pomigdzy regutami a wielokrotnie wspomnianymi w tej pracy mechanikami. Zostanie ono
rozwinigte w dalszej czesci rozdziatu. Obecnie nalezy wspomnie¢, ze termin ,,mechanika” jest
szeroko stosowany w dyskursie gier wideo poczawszy od potocznego rozumienia, ktérym postuguja
sie glownie gracze, do naukowych dyskusji i prac badawczych®. Jednakze nie wszystkie
opracowania postuguja si¢ ostrymi definicjami, wyraznie oddzielajac reguty od mechanik. W pracy
Game Mechanics: Describing Computer-Augmented Games in Terms of Interaction autorzy traktuja
mechaniki jako forme podsumowania regut®, definiujgc je nastepujgco: ,,Mechanika gry jest
dowolng czgsécig systemu zasad obejmujaca jeden, i tylko jeden, mozliwy rodzaj interakcji majacy

736 Mozna zatem uznad,

miejsce podczas rozgrywki, ktory moze by¢ ogélny lub konkretny
ze mechanika stanowi szczegdtowa regule opisujacg okreslong interakcje w grze. Jednakze badacze

1dg raczej tropem wyznaczonym m.in. przez Elliota M. Avedona, ktéry analizujac gry niecyfrowe

Na marginesie mozna zauwazy¢, ze autor niniejszej pracy nie jest przeciwny wprowadzaniu poje¢ potocznych do
dyskursu naukowego. Tym bardziej, ze takie dzialanie zgodne jest z przyjeta w pracy metodologia. Jednakze w toku
dalszych badan muszg zosta¢ one opracowane i poddane krytyce.

Zob. S. Lundgren, S. Bjork, Game Mechanics: Describing Computer-Augmented Games in Terms of Interaction w: in
Terms of Interaction. Proceeding of TIDSE 2003, online: http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary?
doi=10.1.1.13.5147, dostep 20.04.2022 1., 5. 9.

Tamze, s. 4.

Tekst oryginatu: ,,A game mechanic is simply any part of the rule system of a game that covers one, and only one,
possible kind of interaction that takes place during the game, be it general or specific”.
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zauwaza, ze wystepuja w nich procedure for action (pol. procedura dziatania) oraz rules governing
action (pol. regula rzgdzaca dziataniem)*’. Zatem w procesie zachodzgcym podczas gry odroznia on
od siebie zasady oraz przebieg (procedurg) pewnego dziatania. Sposob przebiegania dziatania bliski
jest znaczeniu przypisywanemu terminowi ,,mechanika” zar6wno potocznie, jak i w dyskursie
naukowym. Zagadnienie definicji regut i mechanik oraz ich wzajemnych relacji zostanie poruszone
takze w dalszej czesci rozdziatu. W tym miejscu istotne jest podkreslenie, ze pojecia te sg roznie

definiowane w dyskursie naukowym, czasem nachodzac na siebie.

3.1.3 Budowa trzeciego wymiaru gier wideo

Czes¢ pracy poswiecona konkretnym elementom trzeciego wymiaru rozpocznie si¢
odwrdéconym porzadku niz miato to miejsce w poprzednim rozdziale. Mianowicie, o ile opis
struktury warstwowej zaczat si¢ od przywotlania budowy oraz sktadnikow poszczegdlnych warstw,
a dopiero pozniej zostata omdwiona ich funkcja, o tyle opis trzeciego wymiaru rozpocznie si¢ od
przedstawienia jego funkcji. Ma to na celu wyrazniejsze przedstawienie pojawiajacych si¢ miedzy
nimi roznic.

W poprzedniej czesSci rozdziatu stwierdzono, ze wertykalny wymiar dziet sztuki shuzy
wylonieniu §wiata przedstawionego, natomiast diagonalny™ wytwarza warunki umozliwiajace
rozgrywke. W tym sensie mozna powiedzie¢, ze jego funkcja jest udostgpnianie graczom $wiata
przedstawionego poprzez generowanie odpowiednich wygladow oraz symulowanie przestrzeni
i przedmiotow. Nalezy przy tym pamigtac, ze wszystkie wymiary gry wideo splataja si¢ w jednos¢
zgodnie z zasadg organiczno$ci. Kolejnym zadaniem trzeciego wymiaru jest implementowanie oraz
podtrzymywanie regut nadanych grze oraz wystepujagcemu si¢ w niej $wiatowi. Jak wspomniano
w pierwszym rozdziale, reguty sg jednym ze sktadnikéw gry. Odwotujac si¢ do koncepcji Huizingi,
odpowiadaja one nie tylko za okreslenie przebiegu rozgrywki, lecz takze za wyznaczenie
magicznego kregu, czyli odizolowanej od codziennego zycia przestrzeni gry. W przypadku gier
wideo mozna mowi¢ o dwojakim wyznaczeniu przestrzeni gry. W pierwszym sensie bedzie to
fragment realnej przestrzeni, w ktorej znajduje si¢ gracz oraz sprz¢t elektroniczny niezbedny do
przeprowadzenia rozgrywki. W drugim, jest to $wiat przedstawiony zawarty w grze wideo.

Wiasnie drugiemu przypadkowi nalezy poswieci¢ szczegdlna uwage. Mowigc o regutach
obowigzujacych w grach tatwo zapomnie¢ o catym szeregu zasad, ktore traktuje si¢ jako oczywiste,
poniewaz stanowig one cze$¢ otaczajacej nas rzeczywistosci fizycznej, lecz ktéore musza zostad

uwzglednione w grach wideo. W przypadku gier planszowych nie ustanawia si¢ specjalnego

Zob. EMM. Avedon, The Structural Elements of Games w: The Study of Games, red. E.M. Avedon, B. Sutton-Smith,
John Wiley and Sons, New York 1971, s. 422.

Nazwa utworzona analogicznie do nazw stosowanych przez Ingardena. Jezeli pierwszy wymiar jest wertykalny, a drugi
jest horyzontalny, to trzeci mozna nazwac¢ diagonalnym.



zestawu regut okreslajacych z jaka szybkos$cig majg poruszaé si¢ rzucone kos$ci, ani nie okresla si¢
ich masy, aby dziatala na nie odpowiednia sita przyciggania. Natomiast w przypadku gier wideo
niezbe¢dne jest, aby silnik gry symulowat zjawiska fizyczne. W wiekszosci gier nie stanowig one
czesci regut gry wideo per se, w takim sensie w jakim noszenie cigzkiego pancerza przez postaé
gracza negatywnie wplywa na jego zdolno$¢ postugiwania si¢ magia, jak ma to miejsce
w niektorych grach z gatunku RPG. Jednakze stanowia one jeden z warunkéw mozliwosci
przeprowadzenia rozgrywki, poniewaz regulujg sposob dzialania $wiata gry oraz wplywaja na
narze¢dzia, ktorymi dysponuje gracz. Mozna powiedzie¢, ze zjawiska fizyki wraz z opisujacymi je
prawami oraz parametrami musza pojawi¢ si¢ w grach wideo, poniewaz nalezg one do koncepcji
$wiata przedstawionego. Jest to zgodne z twierdzeniem z poprzedniego rozdziatu, zgodnie z ktérym
wszystko to, co nie jest okreslone explicite jako odmienne, jest przyjmowane przez odbiorce jako
takie samo jak w realnym $wiecie. Warto wspomnie¢ takze o tym, ze ze wzglgdu na intencjonalny
charakter §wiata gier wideo, a zatem na bycie $wiatem wytworzonym, tworcy nadaja mu reguly.
Zatem mozna stwierdzi¢, ze zasady fizyczne §wiata przedstawionego stanowia podkategori¢ regut
ery.

W poprzednim akapicie pojawito si¢ sformutowanie ,,w wigkszos$ci gier”, poniewaz znaczenie
zasad fizycznych nie ogranicza si¢ do sposobu funkcjonowania $wiata. W niektorych grach
funkcjonuja one jedynie na peryferiach uwagi graczy. Chociaz wptywaja one na rozgrywke i mozna
odnies$¢ do nich pojecie ,,mechaniki”, to rzadko stanowig istotny element rozgrywki. Jako przyktad
mozna przywota¢ obrazenia otrzymywane przy upadku z wysoko$ci. Mozna stwierdzi¢, ze nawet
jesli rozumiane one begda jako jedna z mechanik gry wideo w sensie rozwinigtym w dalszej czgsci
pracy, poniewaz postaé gracza moze ,,zeskoczy¢” lub ,,zepchna¢ przeciwnika”, to beda one
traktowane raczej jako konsekwencja symulowania grawitacji niz co§, co moze zostaé
wykorzystane przez gracza. Jednakze w niektérych grach zasady fizyki funkcjonujg explicite jako
mechanika gry. Jedna z takich gier jest Gravity Rush®, w ktorej gracze moga manipulowad
grawitacjg w celu przemieszczania si¢ lub walki.

Zadanie trzeciego wymiaru jako systemu odpowiedzialnego za podtrzymywanie regul nie
ogranicza si¢ do ciaglej symulacji praw fizycznych w $wiecie gry, lecz dotyczy Sledzenia oraz
modyfikacji stanu gry, a takze na egzekwowaniu wszystkich regut podczas rozgrywki.
W przypadku gier planszowych za utrzymanie stanu gry odpowiedzialna jest plansza oraz
znajdujace si¢ na niej pionki, za§ egzekwowanie regut spoczywa na barkach graczy. Musza oni nie
tylko interpretowa¢ wydarzenia w grze i podejmowac decyzje zalezne od ich zamiaréw oraz stanu

gry, lecz takze pilnowac, czy reguly gry sg przestrzegane. W przypadku gier wideo to silnik gry

39 Japan Studio, Gravity Rush, Sony Computer Entertainment, 2012.



pelni role str6za odno$nie tego, co jest dozwolone, a co zakazane w trakcie rozgrywki. W grach
niecyfrowych moze zdarzy¢ si¢, ze gracz przypadkiem wykona niedozwolony ruch, ktory nie
zostanie wychwycony przez innych uczestnikow gry. Jednakze w przypadku gier wideo, jezeli nie
pojawi si¢ blad w jej dziataniu, odpowiedni system wychwyci niedozwolone zagranie. Przyktadowo
gracz nie zdota wyposazy¢ swojej postaci w cigzki pancerz, gdy ta nie spetnia jego wymagan (np.
ma za malo punktéw sity) albo otrzyma ona pewna kare (np. zmniejszenie szybkosci ruchu),
poniewaz gra sprawdzi statystyki postaci i poréwna je z odpowiednig regula.

Nastepna funkcja trzeciego wymiaru jest umozliwienie graczom na podejmowanie dzialan w
trakcie rozgrywki i wptywanie na stan gry. Wlasnie mozliwo$¢ wplywania na tok akcji oraz losy
bohateréw gry wideo sprawiaja, ze wyr6zniaja si¢ one na tle innych medioéw, takich jak filmy lub
literatura. Jak pisze Kubinski: ,,gry wideo wymagaja [...] wykonywania konkretnych, fizycznych
dziatan: znaczacych (a wigc konstytuujgcych akcje 1 rodzace si¢ w toku gry znaczenia) manipulacji,
ktore dokonywane sa za pomoca okreslonych narz¢dzi dostgpu. Manipulacje te sa kluczowym

komponentem gry wideo jako cato$ci, stanowig jej istote”*

. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze zgodnie
z jego twierdzeniami dziatania te majg charakter fizyczny i dokonujg si¢ za posrednictwem roznej
masci kontrolerow*'. Dodatkowo stoi on na stanowisku, zgodnie z ktérym kontrolery stanowig
element interfejsu. Jednakze w takiej sytuacji nalezy wprowadzi¢ istotne rozroznienie. Interfejs
wedtug Kubinskiego oznacza ,,sprzegniety ze soba zespdt urzadzen oraz oprogramowania, ktoérych
polaczenie stuzy uzytkownikowi do wzajemnego komunikowania si¢ z maszyng [...]"*%
Wspomniane rozrdznienie, chociaz pojawia si¢ w przywotanej definicji, nie jest istotne dla pracy
Kubinskiego analizujacej funkcje interfejsow, lecz odgrywa znaczaca role w przypadku
ontologicznych badan budowy gier wideo. Mianowicie, piszac o sprzggnietym zespole urzadzen
oraz oprogramowania, Kubinski wprowadza do definicji interfejsu komponenty znaczgco od siebie
rozne, chociaz nie okresla on ich natury ontycznej. Jest to problematyczne na gruncie koncepcji
Ingardenowskiej, poniewaz przyjmuje ona intencjonalny charakter dziet kulturowych i wyraznie
oddziela je od przedmiotéw fizycznych (realnych). Mowa o odrdznieniu od siebie dzieta jako
takiego oraz jego podstawy bytowej. Przenoszac definicje¢ interfejsow na grunt Ingardenowski
nalezy stwierdzi¢, ze interfejs ma szerokie oraz waskie znaczenie. Pierwsze zgodne jest ze
stanowiskiem Kubinskiego. Natomiast o we¢zszym znaczeniu interfejsu bedzie mowa w przypadku

przeprowadzenia podzialu na jego fizyczng, stanowigcg element podstawy bytowe]

w przedstawionym w drugim rozdziale zmodyfikowanym znaczeniu, oraz intencjonalng strong,

40 P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, s. 31.
41 Zob. tamze.
42 Tamze, s. 161.



bedaca czgscig samej gry wideo. W drugim przywolanym sensie interfejsy stanowia jeden z

elementow konstytuujgcych trzeci wymiar gier wideo.

3.1.3.1 Silnik gry

Ze wzgledu na charakter oraz zadanie silnika gry mozna pokusi¢ si¢ o wykluczenie go ze
sktadnikow gry. Jak juz wspomniano, stanowi on narze¢dzie stuzace do tworzenia oraz odtwarzania.
Co wigcej, liczne gry dzielg ze sobg ten sam silnik. Kierujac si¢ tym tropem nalezy uzna¢, ze silnik
nie stanowi gry. Trudno nawet powiedzie¢, ze staje si¢ on lub moze sta¢ si¢ gra. Jason Gregory
twierdzi, ze granica miedzy gra wideo a silnikiem gry jest nieostra*. Wynika to m.in. z tego,
ze silnik gry jest zasadniczo uniwersalny i moze zosta¢ wykorzystany do tworzenia dowolnej gry w
ramach dost¢gpnych dla niego mozliwosci. Stanowi w tej formie narzedzie, ktore przetwarza
zewngtrzne wobec niego dane. Podczas tworzenia gry wideo w te, mozna by rzec, czystg forme
zostaja wpisane konkretne reguly gry oraz inne modyfikacje wplywajace m.in. na sposob
renderowania obiektow gry*. W rezultacie granica migdzy gra a silnikiem zaciera sig, zostaje on
przez nig wchionigty. Silnik gry zostaje zaimplementowany jako jeden z jej elementow 1 jest
niezb¢dny do jej funkcjonowania. Jego dzialanie jest warunkiem sine qua non przeprowadzenia
rozgrywki gry wideo. W tym sensie staje si¢ on jednym z jej fundamentow.

Chociaz ze wzgledu na spelniang funkcj¢ silnik gry mozna nazwaé sercem gry wideo,
nie stanowi on jednolitej struktury. W rzeczywistosci w jego sktad wchodzg liczne (pod)systemy,
ktorych zadanie oraz wewngtrzna budowa moga si¢ znaczaco roézni¢. Co wigcej, w sktad jednego
silnika mogg wchodzi¢ komponenty pochodzace od réznych twoércoéw. Z taka sytuacja mamy do
czynienia w przypadku oprogramowania Havok tworzonego przez firm¢ o tej samej nazwie. Firma
ta znana jest przede wszystkim z tworzenia silnika fizycznego, ktorego zadaniem jest symulowanie
zjawisk fizycznych w grach, a ktory jest wigczany do roznorodnych silnikow gier. W rezultacie
silnik gry moze posiada¢ swoja nazwe (np. MT Framework, Unity), lecz w jego sktad wchodza
liczne indywidualne podsystemy dostarczane przez zewnetrznych producentéw (np. wspomniany
Havok). Zatem silnik gry stanowi zbiorcza nazwe dla catego pakietu systemow, ktore umozliwiaja
dziatanie oraz rozgrywke w grach wideo.

Opracowania dotyczace budowy silnikow gier wideo sg zasadniczo zgodne co do tworzacych
je komponentdéw. Zazwyczaj wymienia si¢ silnik renderujacy, silnik kolizji oraz fizyczny, systemy
odpowiedzialne za animacje, sztuczng inteligencje oraz dzwiek®. Liste t¢ mozna upro$ci¢, wskutek
czego otrzymamy silnik graficzny, silnik fizyczny, silnik dzwickowy oraz systemy sztucznej

inteligencji. Do listy mozna doda¢ systemy odpowiedzialne za odczytywanie 1 przetwarzanie

43 Zob. J. Gregory, Game Engine Architecture, CRC Press, Boca Raton, London, New York, 2014, s. 11.
44 Zob. tamze.
45 Zob. tamze, s. 3.
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komend wydawanych przez uzytkownika (ang. imput) oraz systemy zwigzane z funkcjami
sieciowymi*. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze lista ta jest nickompletna, a poszczegolne sktadniki
silnika beda réznity sie w zalezno$ci od konkretnych tytutow. Jest tak ze wzgledu na to, ze kazdy
silnik zbudowany jest inaczej (np. poprzez wykorzystanie innych jezykow programowania,
cato$ciowej architektury lub konkretnych wierszy kodu Zrédlowego) i obstuguje jedynie okreslone
gatunki gier lub wrecz przygotowany jest wylacznie dla jednej gry*’. Oznacza to, ze silnik gry
wykorzystywany w grach RPG z izometrycznym punktem widzenia moze by¢ bezuzyteczny przy
tworzeniu strzelanki z perspektywa pierwszoosobowg. Natomiast nieckompletno$¢ odnosi si¢ m.in.
do mozliwosci rozwoju techniki. Jak wspomniano w poprzedniej czesci pracy, gry wideo przez
wiele lat nie miaty komponentéw sieciowych. Rozwoj technologii komunikacyjnych umozliwit
rozgrywke online, jednakze aby byla ona mozliwa, nalezato stworzy¢ oraz zintegrowaé z grami

systemy, ktore taka rozgrywke umozliwiaja.

3.1.3.2 Zasoby gry wideo

Jak podaje stownik terminéw dla poczatkujacych tworcow gier wideo w silniku Unity, zasoby
gry odnoszg sie do wszystkich elementdw, ktore tworzg gre wideo®. Przywotane objasnienie tego
terminu jest niezwykle szerokie, obejmuje postaci, obiekty czy elementy Srodowiska. Z tego
wzgledu musi zosta¢ ono zawe¢zone, aby moglo zosta¢ uzyte w przedstawianej analizie. Zawezenie
to zostanie dokonane na dwa sposoby. Po pierwsze, przywotane zostanie podwojne okreslenie
przedmiotdéw przedstawionych zaproponowane w poprzednim rozdziale. Po drugie, uwaga zostanie
zwrocona na techniczny aspekt zasobow.

W poprzednim rozdziale pojawila si¢ teza, ze przedmioty przedstawione w grach wideo tym
roznig si¢ od przedmiotow przedstawionych w dzietach literackich, ze posiadaja one dodatkowe
wlasnosci wynikajace z diagonalnego wymiaru tych pierwszych. O ile dowolne dziatanie
przedstawione w literaturze wymaga jedynie okreslenia stownego, o tyle w przypadku gier wideo
musi zosta¢ ono odpowiednio zaprogramowane. Zatem biorgc za przyklad atak mieczem bohatera
gracza, mozna powiedzie¢, ze ta oto indywidualna posta¢ wykonuje mordercze cigcie mieczem lub,
odwolujac si¢ do znanego polskiego mema, ,Kolega jest akurat knightem i1 wali z axa”.
Podkreslenie indywidualno$ci jest szczegdlnie istotne, poniewaz kazdy przedmiot przedstawiony w
tym sensie jest przedmiotem indywidualnym. Jednakze, aby mozliwe bylo dokonanie takiego

dziatania w grze wideo, nalezy wykonac¢ szereg czynno$ci. Przede wszystkim nalezy stworzy¢

Zob. Study Tonight, What is a game engine?, online:
https://www.studytonight.com/3d-game-engineering-with-unity/game-engine, dostep 20.04.2022 r.

Zob. J. Gregory, Game Engine Architecture, s. 12.

Zob.  Unity, Game  development  terms, online:  https://unity.com/how-to/beginner/game-development-

terms#:~:text=Asset%20%3 A%20Shorthand%20for%20anything%20that,%2C%20maps%2C%20environments%2C
%20etc. Dostgp 20.04.2022 1.
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model postaci o okres§lonym zbiorze animacji zaleznych od wydarzen w grze oraz polecen
wydanych przez gracza. Co wigcej, model kazdego przedmiotu (postaci gracza, przeciwnikow,
ekwipunku) jest tworem ztozonym z wielu elementow. Do widocznych elementéw modelu nalezy
jego geometria oraz natozone na nig tekstury, czyli obrazy powierzchni. Oprocz tego nalezy
przypisa¢ mu okre$lone tzw. hitboxy, czyli przestrzen determinujaca kolizje, majaca kluczowe
znaczenie m.in. przy okre$laniu, czy obrazenia zostaly otrzymane lub zadane. W najlepszym
wypadku hitboxy pokrywaja si¢ z modelem przedmiotu, do ktérego przynaleza. W innym wypadku
mozliwe sg sytuacje, w ktoérych bede one wieksze lub mniejsze od modelu lub czas ich aktywnosci
bedzie krotszy lub diuzszy od animacji w przypadku wykonywanego ataku®. Ze wzgledu na to, ze z
perspektywy gracza widoczne sa jedynie zrenderowane modele, moze dojs¢ do dysonansu
pomiedzy tym, jak dany atak wyglada, a jaki odnosi skutek. Gracz unikajac takiego ciosu, moze
zdziwi¢ si¢, ze pomimo wykonania poprawnego manewru unikowego jego posta¢ otrzymata
obrazenia. Nalezy stwierdzi¢, Ze poszczegolne elementy wchodzace w sklad przedmiotu
przedstawionego w grze wideo stanowig jej zasoby; dotyczy to zaré6wno modeli, tekstur czy
hitboxow.

Jednakze nalezy wroci¢ do kwestii indywidualno$ci. Jak wspomniano, przedmioty
przedstawione w grach wideo sg przedmiotami indywidualnymi. W przypadku konkretnych postaci
w grze wideo wydaje si¢ to by¢ oczywiste m.in. ze wzglgdu na niepowtarzalny wyglad lub
przypisane im imi¢. Dotyczy to takze bossow, ktorzy raz pokonani wracajag na swoje miejsce
w $wiecie gry po jej ponownym uruchomieniu®. W przeciwiefistwie do nich poszczegdlne elementy
tworzace ich modele s3 w grze uzywane wielokrotnie. Moze wynika¢ to m.in. z poziomu
widocznosci danego przedmiotu, podobienstwa miedzy przedmiotami lub kosztami produkcji.
W pierwszym przypadku w zasobach gry moga znajdowac si¢ tylko dwie tekstury kory, ktore
zostang wykorzystane we wszystkich drzewach w grze. Nie tylko drzewa s3 do siebie podobne
w ramach gatunkow, lecz stanowig przedmioty rzadko przyciggajace uwage. Zatem zmniejszenie
naktadow poprzez masowe tworzenie identycznych drzew, ewentualnie poddanie ich lekkim

modyfikacjom pozwala zaoszczedzi¢ czas pracy. Chociaz konkretna tekstura jako obraz jest

Zamach mieczem w realnym $wiecie moze by¢ niebezpieczny przez cala swoja rozpigtos¢ czasows. Jednakze w
przypadku gier wideo animacja ataku posiada okreslong ilos¢ klatek, z ktorych jedynie czgs¢ posiada aktywny hitbox.
Zatem posta¢ gracza bedzie w stanie zada¢ obrazenia przeciwnikom jedynie podczas czg¢sci animacji ataku. Chociaz
tworcy gier doktadajg staran, aby aktywne klatki ataku byly zgodne z wizualng jego czescia, nie zawsze si¢ to udaje. W
rezultacie niektore ataki trafiaja cel zanim dojdzie do wizualnego kontaktu broni z przeciwnikiem lub wprost
przeciwnie — mogg zada¢ obrazenia juz po zakonczeniu ataku.

Z taka sytuacja gracze maja do czynienia m.in. w grze Diablo II, w ktorej jednym z gtéwnych elementéw rozgrywki
jest zdobywanie coraz lepszego ekwipunku, ktory generowany jest w losowy sposob. Ze wzgledu na to, ze kazdym
razem, gdy gracz konczy rozgrywke, stan $Swiata jest resetowany, mozliwe jest robienie tego w nieskonczonos$é.
Pokonywanie wiasnie bosséw jest dobrym sposobem na zdobywanie lepszego ekwipunku, poniewaz w momencie
$mierci nie tylko zostawiajg po sobie wigcej tupow, lecz takze przypisana jest im wicksza szansa na zostawienie
rzadkich, czyli pot¢zniejszych, przedmiotow.



indywidualna, to poprzez zaaplikowanie jej do licznych elementow w grze, traci ona t¢ wlasnosc.
Jednakze poszczegdlne drzewa w $wiecie gry, nawet utworzone przy pomocy tych samych
zasobow, posiadajg charakter indywidualny.

Kwestia techniczna zwigzana z zasobami dotyczy ich zwigzku z silnikiem gry. Jak twierdzi
wspomniany juz Jason Gregory, silnik gry sam w sobie stanowi narzedzie stuzace przetwarzaniu
danych. Chociaz mozna zaprogramowaé go, aby animowal posta¢ np. orka, a zatem mozna
powiedzie¢, ze silnik bedzie ,,wiedzial” jak to zrobi¢, to ze wzgledu na szerokie wykorzystanie
silnikow w roznorodnych grach zazwyczaj si¢ tego nie robi. Zamiast tego programuje si¢ je, aby
wyszukiwaly 1 przetwarzaly dane wystepujace w plikach gry. W rezultacie zachowuje si¢
elastyczno$¢ procesu tworczego, a poszczegdlne elementy moga zosta¢ dodane lub usunigte bez
potrzeby ingerowania w sam silnik. Zatem zasoby gry sg tym, co jest przetwarzane przez silnik gry
1 jako takie sg od niego rozne. Nalezy mie¢ przy tym na wzgledzie, ze w grach wideo sg one ze sobg

Scisle powigzane, m.in. poprzez modyfikowanie silnika, aby lepiej wykorzystywat zasoby on gry.

3.1.3.3 Reguly

Jedng z konstytutywnych cech gier jest posiadanie przez nie regul. Stanowig one logiczng
strukture gry dziatajacg pod powierzchnig do$wiadczenia graczy’'. Pelnig one funkcje regulacyijna,
okreslajac cele oraz dopuszczalne $rodki ich osiagnigcia. Jak wspomniano w pierwszym rozdziale,
wlasnie wystepowanie celow jest cechg odrozniajagcg gry od innych przedmiotow posiadajacych
reguly. Ze wzgledu na spetlniang funkcje reguly gry musza speliaé szereg cech, ktorych Salen
1 Zimmerman wyliczaja sze$¢:

* Ograniczaja mozliwe dzialania graczy;

* Reguly sg jasno sprecyzowane i jednoznaczne;
* Dotyczg wszystkich graczy;

* Nie podlegaja zmianie w trakcie rozgrywki;

* Reguly s3 wiazace;

* Reguly sa powtarzalne™.

Cechy te zapewniaja niezmgcony i sprawiedliwy przebieg rozgrywki. Poprzez okreslenie
jasnych regut gry unika si¢ sytuacji, w ktorej rozgrywka musi zosta¢ wstrzymana, aby wyjasnic¢
niejasnosci. Nie oznacza to, ze sytuacja taka nie moze si¢ wydarzy¢, szczegdlnie w przypadku
ztozonych gier dla wielu graczy. Jednakze odstania to znaczaca rdéznice pomigdzy grami
niecyfrowymi i cyfrowymi. W przypadku tych pierwszych za egzekwowanie regut odpowiedzialni

sa wszyscy gracze lub osoba wyznaczona jako sedzia. Od nich zalezy rozstrzyganie niejasnosci lub

51 Zob. K. Salen, E.Zimmerman, Rules of Play,r. 11,s. 2.
52 Zob. Tamze,r. 11, s. 4.



zauwazanie niedozwolonych zagran. W przypadku gier cyfrowych sytuacja wyglada inaczej,
poniewaz nad gra oraz przebiegiem rozgrywki czuwa komputer. Od graczy nie jest wymagana
znajomo$¢ wszystkich regul, chociaz moze by¢ ona przydatna. W przypadku niedozwolonych
zagran, odpowiednie systemy gry powstrzymaja gracza (np. przed zatozeniem ekwipunku nie
spetniajac jego wymagan) lub nie beda one mozliwe na poziomie mechaniki gry (skakanie w grze
bez mechaniki skoku). Dodatkowo, reguly gry wideo musza by¢ znacznie ostrzej zdefiniowane,
przede wszystkim na poziomie kodu zrodtowego. Jezeli w grach niecyfrowych dojdzie do btedu,
rozgrywka moze toczy¢ si¢ dalej. Natomiast ze wzgledu na techniczny charakter medium gier
wideo, blad moze catkowicie uniemozliwi¢ dalsze dziatania ze strony graczy lub wprost wytaczy¢
gre.

Nalezy przy tym zauwazy¢, ze Salen 1 Zimmerman, piszac o logicznej strukturze, abstrahujg
od cech estetycznych i reprezentacyjnych™. W przypadku gry w pokera koszulki lub kolory talii nie
majg znaczenia, jak dtugo sklada si¢ ona z czterech zestawdw po trzynascie kart (mozna je zastapic¢
np. odpowiednio oznaczonymi sztachetami), ktére mozna utozy¢ w losowy sposob (tasowanie) oraz
dobiera¢ w okreslone konfiguracje (para, dwie pary itd.). Zatem z perspektywy ich wywodu gry
o takich samych regutach sg ta samg gra. Podejscie takie podobne jest do twierdzen Ingardena
o naturze dziet literackich pod wzgledem jednosci w wielosci réznych wydan. Nie ma znaczenia,
ze jedna edycja jest w twardej oprawie, a inna ma kolorowe ilustracje — dzieto pozostaje takie samo.

Przedstawione ujecie regut jako formalnej struktury logicznej niezaleznej od warstwy
estetycznej stwarza problem z zagadnieniem indywidualno$ci gier. Wszak analizujac gry, takze gry
cyfrowe, szybko odkryjemy, ze dziela one liczne reguty. Zatem na poziomie abstrakcji analizy
proponowanej przez Salen 1 Zimmermana pojawi si¢ konieczno$¢ uznania licznych gier za t¢ sama
gre, chociaz na innych poziomach bgdg one znaczaco rozne. Kwesti¢ t¢ nalezy rozwazy¢ z dwoch
stron.

Po pierwsze, zauwazaja oni, ze w konteks$cie gier mozna przywotaé trzy rodzaje regut:
operacyjne (ang. operational), konstytutywne (ang. constituative) oraz domniemane lub ukryte (ang.
implicit)*. Opisywany zestaw regut abstrahujacy od estetyki gry dotyczy konstytutywnego rodzaju,
czyli matematyczno-logicznego podtoza. Reguluje on sposéb dziatania gry na glgbokim poziomie,
ktory zazwyczaj jest ukryty. Zamiast niego gracze maja do czynienia z regulami operacyjnymi.
Stanowiag one zbior regul przedstawiony m.in. w instrukcji lub na planszy. Ten rodzaj regut stuzy
kontroli zachowan graczy, jest zatem bardziej konkretny od konstytutywnych. Przyktadowo, wbrew

nazwie na konstytutywnym poziomie gry w kotko 1 krzyzyk, nie ma znaczenia jakie figury pojawia

53 Zob. tamze,r. 11, s. 2.
54 Zob. tamze, 1. 12, s. 4.



si¢ na planszy — istotne jest poshuzenie si¢ dwoma zestawami réznigcych si¢ od siebie pionkow.
Natomiast na poziomie operacyjnym staje si¢ to istotne, chociazby ze wzglgdu na che¢ uniknigcia
zamgtu, jezeli jeden z graczy zdecyduje si¢ uzy¢ zbyt podobnych figur utrudniajgc tym samym
odczytanie stanu gry. Dodatkowo, ze wzgledu na relacj¢ pomigdzy regutami konstytutywnymi
i operacyjnymi, do tych drugich mozna zaliczy¢ czg¢$¢ elementow audiowizualnych gry™. Zaliczajg
si¢ do nich reguly, zgodnie z ktorymi gracze informowani s 0 awansowaniu ha wyzszy poziom
odpowiednim sygnatem dzwickowym. Na poziomie regutl operacyjnych, poprzez wyzszy poziom
konkretyzacji oraz uwzglednienie elementéw audiowizualnych, poszczegolne gry rdéznicujg sig,
a ich indywidualno$¢ staje si¢ wyrazna.

Ostatni rodzaj regut — domniemany; chociaz jest on przypisany do gry, to zasadniczo nie
stanowi jej czesci. Obejmuje on niepisane reguly, do ktérych zalicza si¢ m.in. etykieta lub fair play.
Zwiazane sg one raczej z zachowaniem graczy 1 ich stosunkiem do innych uczestnikow niz sposobu
dziatania gry. W tym sensie, chociaz wplywaja na rozgrywke usprawniajac jej przebieg, to z
perspektywy koncepcji Ingardena nie mogg zosta¢ uznane za jeden z jej sktadnikéw. W przypadku
gier cyfrowych zaliczy¢ mozna do nich np. konieczno$¢ uruchomienia komputera lub samej gry
przez rozpoczgciem rozgrywki. Dodatkowo ich znaczenie zmienia si¢ wraz z kontekstem. Jako
przyklad moze postuzy¢ dziatanie znane graczom jako fea bagging (pol. maczanie torebki z
herbata) polegajace na wykonaniu kilku przysiadow. W przypadku wykonania ich nad ciatem
pokonanego przeciwnika moga stuzy¢ osmieszeniu go lub podkre§leniu swojej wyzszosci. W tej
formie uznawane jest to za oznake ztych manier lub matostkowosci. Natomiast tea bagging moze
by¢ wykonywane takze w przyjacielskim kontekscie jako forma pozdrowienia lub celebracji
szczegblnie udanego zagrania.

Po drugie, reguly, chociaz istotne, nie stanowig catosci gier cyfrowych. O ile w przypadku
niektorych gier niecyfrowych, takich jak berek, mozna pokusi¢ si¢ o twierdzenie, ze regutly
stanowig calo$¢ gry, a uczestnicy lub teren gry stanowiag element rozgrywki, o tyle w przypadku
gier cyfrowych nalezy stwierdzi¢, ze stanowig one dzieta zlozone z licznych wspoétpracujacych
sktadnikow — tworza organiczng jednos¢. W rezultacie kazdy element stanowi miejsce
potencjalnego réznicowania, a zatem indywidualizacji. Zjawisko to moze zachodzi¢ na dowolnym
poziomie, od sposobu zapisu regut w kodzie zrédtowym, przez stylizacje przedmiotow
przedstawionych, do struktur wyzszego rzedu, jak konfiguracja lub sposdb wykorzystania
poszczegbdlnych elementow. Rasa orkow moze pojawia¢ si¢ w dwoch grach, stanowigc o ich

podobienstwie. Jednak w jednej z nich beda oni dzikg rasg zdolng jedynie do prowadzenia wojen,

55 Zob. tamze,r. 13,s. 7.



natomiast w drugiej beda cywilizowani i zdolni do tworzenia przymierzy. Rdznice pomigdzy nimi
mogg zosta¢ oddane m.in. poprzez modele postaci czy reguly oraz mechaniki mozliwych interakcji.

Reguty beda przyjmowaty rézne formy w zaleznos$ci od warstwy gry wideo, w ktorej
obowiazuja. Swiat przedstawiony bedzie posiadat inne reguly niz poszczegélne systemy gry, ktore z
kolei beda réznily si¢ od zasad obowigzujacych podczas pisania kodu zrodlowego. Omawiajac
reguly $wiata przedstawionego mozna wymieni¢ chociazby prawa fizyki, ktére w nim obowigzuja.
Nalezy przy tym zwroci¢ uwage, ze nie zawsze s3 one przektadalne na pozostate warstwy.
W poprzednich rozdzialach wspominano o sztuczkach wykorzystywanych przez tworcow gry,
aby uzyska¢ pozadany efekt. Zatem nie zawsze tworzony lub symulowany jest sam przedmiot,
czasem nalezy zadowoli¢ si¢ jego ztudzeniem. Jezeli posta¢ gracza jest superszybka i stwarza to
problemy na poziomie systemow gry, tworcy mogg zdecydowac si¢ na przemieszczanie samego
Swiata wzgledem niej, a nie odwrotnie. Z perspektywy gracza wszystko dziala jak nalezy, jego
posta¢ zdolna jest do btyskawicznego przemieszczania si¢. Natomiast na poziomie gry logika tej
akcji zostala odwrdcona.

Niektore reguty moga wspolgra¢ pomiedzy poszczegdlnymi warstwami. Przyktadowo
w fantastycznym $§wiecie umiejetnos¢ postugiwania si¢ magia i umiejetnosci walki bronig biatg
mogg si¢ wykluczaé. Zatem jezeli dana posta¢ zostata magiem, nigdy nie stanie si¢ wojownikiem.
Obowiazujagca w S$wiecie przedstawionym regula wykluczajaca wieloklasowos¢ moze zostaé
przetozona na reguly trzeciego wymiaru. Moze to wynika¢ z wielu czynnikow, takich jak
ograniczenia mechaniki gry (brak systeméw odpowiedzialnych za zmiang¢ klasy lub ograniczenia
w ilo$ci przyciskow uzywanych do przypisywania umiej¢tnosci), by¢ sposobem na balansowanie
rozgrywki (posta¢ posiadajagca umiejetnosci maga i wojownika jednoczesnie moze by¢ zbyt silna,
czynigc gre zbyt fatwg) lub moze by¢ to zabieg zwigkszajacy immersje gracza (wybierajac klase
nekromanty gracze spodziewajg si¢ czarnej magii, a nie blogostawienstw). W rezultacie gracz
tworzac swoja posta¢ moze wybrac tylko jedna klase postaci lub, w przypadku mozliwo$ci zmiany,
w danej chwili gra¢ wylacznie jednag klasa.

W przyktadzie przedstawionym powyzej kierunek ksztattowania regut przebiega réwnolegle
miedzy warstwg przedmiotow przedstawionych a systemami gry. Mozna takze stwierdziC,
ze konstrukcja §wiata przedstawionego wymaga okreslonych regut na poziomie systemow gry.
W tym sensie moze by¢ to jeden z mechanizméw zwigkszajacych immersje graczy. Nacisk na
ostateczng forme regul moze przebiega¢ takze w drugg strong. W pracy wielokrotnie twierdzono,
ze ze wzgledu na swoj charakter gry wideo s3 w znacznym stopniu uzaleznione od techniki oraz jej
rozwoju. Z tego wzgledu warunki techniczne gry, przede wszystkim ograniczenia lub zastosowane

rozwigzania, moga wymusza¢ obecnos$¢ konkretnych regut na poziomie rozgrywki w grze wideo.
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Niektére gry pozwalaja na wydanie przez gracza kilku polecen w niewielkich odstg¢pach
czasu, aby nast¢gpnie utworzy¢ z nich kolejke i wykonywaé je w kolejnosci ich otrzymania.
Obecnos$¢ lub brak kolejkowania oraz sposob jego egzekucji jest szczeg6lnie istotny podczas
oceniania gry z perspektywy rozgrywki, poniewaz czynniki te moga w znaczacy sposob wplynac na
jej ptynno$¢ oraz zdolno$¢ gracza do reagowania na nowe i nieprzewidziane sytuacje. Dobrze
zaprojektowane kolejkowanie pozwala graczom na szybkie wydawanie polen oraz ich zmiang,
jezeli stan gry gwattownie ulega zmianie. W niektorych grach, przez wybor tworcow lub
zastosowane rozwigzania techniczne, mozliwe sg sytuacje, w ktérych kolejkowanie polecen dziata
na szkodg¢ gracza. Wyobrazmy sobie taki scenariusz: posta¢ gracza walczy z jednym przeciwnikiem,
jednakze po chwili okazuje si¢, ze to zasadzka i zostaje ona zaatakowana od tytu. Nieswiadomy
tego gracz wydaje polecenie ataku, lecz zanim zostanie on wykonany, jego posta¢ otrzymuje
obalajacy cios. Gracz uswiadomiwszy sobie sytuacje, w ktérej si¢ znalazi, odruchowo wcisnie
przycisk uniku, aby oddali¢ si¢ od obu napastnikow. Jezeli kolejkowanie nie jest odpowiednio
elastyczne, posta¢ gracza po wstaniu z ziemi sprobuje ponownie zaatakowaé i dopiero wtedy
wykona unik, co moze poskutkowa¢ otrzymaniem kolejnego trafienia. Skrajniejszym przykiladem
jest gra Godfall’®, w ktorej nie ma kolejkowania lub jego funkcjonalno$¢ nie przystaje do przebiegu
rozgrywki. Otdz, w tej grze ze wzgledu na aspekty techniczne gra nie przyjmie kolejnego polecenia,
dopoki wezesniejsze nie zostanie zakonczone’’. Zatem jezeli gracz wydat polecenie blokowania
tarcza, jego posta¢ nie bedzie zdolna do innych akcji, dopoki animacja pierwszego polecenia nie
zostanie zakonczona. W ten sposob rozwigzanie techniczne polegajace na sposobie przyjmowania
polecen tworzy regute operacyjng dotyczaca przebiegu rozgrywki.

Nalezy przy tym pamigta, ze reguly znaczaco rdéznig si¢ pomi¢dzy grami wideo. Akcja
dozwolona w jednej moze by¢ niedostepna w innej. Przykladowo w grze Diablo IIP* gracze
wybierajg swoja posta¢ w kreatorze postaci i nie mogg zmieni¢ jej w trakcie rozgrywki. Istotne jest
takze to, ze kazda dostepna postac jest uprzednio zdefiniowanym bohaterem o konkretnej klasie,
np. pochodzacym z potudnia paladynem lub barbarzyficg z pétnocy. Z kolei w grze Grim Dawn®,
nalezacej do tego samego gatunku co Diablo II, posta¢ gracza nie jest uprzednio zdefiniowana —
wybiera on miedzy kobieta lub mezczyzng bez okreslonej przesztosci. Natomiast jej klasa jest
wybierana dwukrotnie juz po opuszczeniu kreatora postaci i rozpoczeciu rozgrywki — na pierwszym
1 dziesigtym poziomie doswiadczenia. Jednakze nie mozna zmieni¢ raz dokonanego wyboru. Mozna

natomiast dowolng ilo$¢ razy alokowa¢ punkty umieje¢tnosci w ramach danej klasy. Dziatanie, ktore
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w Diablo II mozna wykona¢ tylko raz. Z kolei w grze Dragon’s Dogma® gracze mogg dowolnie
zmienia¢ klas¢ postaci. Dodatkowo, uzyskawszy odpowiednig ilo§¢ doswiadczenia, niektore z

umiejetnosci jednej klasy moga zosta¢ wykorzystane podczas gry inng klasg.

3.1.3.4 Mechanika gry

Jednym z poje¢ pojawiajacym si¢ w pracy wielokrotnie, a nie bedacym jeszcze
zdefiniowanym, jest ,,mechanika” gry. Termin ten jest szeroko rozpowszechniony w Srodowisku
graczy 1 pojawia si¢ zarowno w potocznym jak i1 naukowym dyskursie. Jednakze czym wiasciwie
jest mechanika gry? Jedna z najprostszych definicji mechaniki jest mozliwy sposob dziatania
w grze wideo. Latwo przekonaé sig, ze jest ona zbyt nieostra, aby byta skutecznym narze¢dziem
analizy gier wideo.

Przywotajmy dwa przyktady. W obu pojawiajg si¢ gry, w ktoérych przestrzen S$wiata
zbudowana jest wertykalnie tak, ze mozliwy jest atak z wyzszego poziomu na nizszy. W obu
dokonywany jest on przez przekroczenie krawedzi platformy znajdujacej si¢ wyzej (celowe
spadnigcie z niej) lub zeskoczenie z niej na znajdujgcego si¢ ponizej przeciwnika. W pierwszej
(hipotetycznej) grze jedyne, co gracz zyskuje poprzez dokonanie takiego dziatania, to element
zaskoczenia 1 wykonanie pierwszego ciosu, ktory rozni si¢ od innych dostgpnych tylko tym,
ze zostal wykonany w powietrzu. W drugiej grze, tak jak ma to miejsce w Dark Souls, atak
wyprowadzony w taki sposob nie tylko oferuje przewage zaskoczenia, a zatem mozliwo$¢
wykonania pierwszego ciosu, lecz takze posiada wlasne animacje zalezne od rodzaju broni (r6zni
si¢ wizualnie od innych atakow) oraz zadaje zwigkszone obrazenia.

Zgodnie z przytoczong definicja mozna stwierdzi¢, ze w obu przykladach pojawia si¢
mechanika, jako mozliwy sposéb dziatania. Jednakze w drugim przykladzie jest to konkretne
dziatanie réznigce si¢ w znaczacy sposob od innych dziatan z kategorii atakow poprzez elementy
audiowizualne, okreslony warunek — regul¢ — wykonania (wyprowadzenie ataku podczas zeskoku)
oraz odpowiednio zmodyfikowany rezultat (dodatkowe obrazenia). Natomiast w pierwszym
przykladzie atak taki zasadniczo nie ro6zni si¢ niczym szczegdlnym od innych mozliwosci (nie ma
roznic audiowizualnych) 1 nie jest w specjalny sposob zdefiniowany przez systemy gry. Postaé
gracza po prostu spada wykonujac jednoczes$nie normalny cios, taki sam jak gdyby walczyla stojac
na ziemi. Wyprowadzenie ciosu lub skok sa przykladami roznych mechanik z tej gry, lecz ,atak z
zeskoku” nie stanowi konkretnej akcji. Polega on jedynie na tym, ze gracz wykorzystuje warunki
ireguly obowigzujace w grze (grawitacja, ograniczenie pola widzenia), aby laczac je
z podstawowymi dziataniami, zrealizowa¢ manewr, ktéry moze da¢ mu przewage. Sam fakt

mozliwo$ci wykonania takiej akcji nie czyni z niej mechaniki gry. W przytoczonych przyktadach,

60 Capcom, Dragon'’s Dogma, Capcom, 2012.
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celem ich oceny, postuzono si¢ kryterium zaprojektowanego dziatania. Innymi stowy, jedng z cech
dystynktywnych mechaniki byloby to, Ze oznacza ona dziatanie w znaczacy sposob roézniace si¢ od
innych dziatan, a zatem bedace konkretng akcja o charakterystycznym wyzwalaczu, przebiegu
1 skutku — stad projektowanie. Kryterium takie jest istotne ze wzgledu na przeprowadzenie
rozrdznienia mi¢dzy mechanika a regutami gry. Jednakze nie odpowiada ono na pytanie o definicj¢
mechaniki.

Jak juz wspomniano, mechanik¢ lub mechaniki gry probowano zdefiniowa¢ na wiele
sposobow, lecz w $rodowisku game studies nie osiggni¢to konsensu w tej kwestii. Za jedng
z pierwszych tego rodzaju prob mozna uzna¢ badania Avedona, ktéry w kontekscie gier
niecyfrowych pisat o ,,procedure of action” (pol. procedura dziatania) oraz ,,rules governing action”
(pol. reguly rzadzace dziataniem)'. ROwniez uprzednio przywotani Lundgren i Bjork traktuja
mechanike jako sposob podsumowania regul®®. Z kolei Richard Rouse piszac z perspektywy
projektowania gier wideo, przedstawia mechanike¢ jako ,trzewia dokumentu projektowego” (,.the
guts of a design document”®). W tym sensie stanowig one opis mozliwych dziatan postaci gracza w
Swiecie gry, sposob ich przeprowadzenia oraz ich wptywu na do$wiadczenie ptynace z rozgrywki®.

Jednakze istnieje znaczaca roznica pomiedzy mechanikg rozumiang z perspektywy
konceptualnej a mechanika jako konkretnym narz¢dziem oferowanym graczom w grze wideo.
Pomysty, ktore na papierze brzmia doskonale, moga okaza¢ si¢ nietrafione, jezeli nie zostang
odpowiednio zaimplementowane lub nie pasujag do warunkow gry. Jako przyktad moga postuzy¢
umiejetnosci broni w grze Dark Souls III, w ktérej kazda bron posiada specjalng umiejgtnose
zalezng od jej typu, a ktorej aktywacja kosztuje punkty skupienia. Przyktadowo, umiejetnosé
kosturow czasowo wzmocnia zaklecia lub zwigksza odporno$¢ na przerwanie ich rzucania
w przypadku otrzymania ciosu, a niektore miecze posiadaja umiejetnos¢ przetamywania gardy
przeciwnika. Na poziomie projektowym wygladaja one znakomicie, oferujac graczom wigcej opcji
oraz ulatwiajac i urozmaicajac rozgrywke. Jednakze, ze wzgledu na sposob przebiegu walki oraz
inne mechaniki w grze, umiej¢tnosci broni sg uzywane rzadko lub wcale. Magowie zasadniczo nie
powinni znajdowac si¢ w zasiegu ataku przeciwnikow, wigc odporno$¢ na przerwanie rzucania
zaklecia jest mato uzyteczna. Co wigcej, uzycie umiejetnosci kosturow chwilowo unieruchamia
postac gracza, co jest szczegdlnie niepozadane podczas walki z szybkim przeciwnikiem. Z kolei,

ze wzgledu na wiasciwosci uniku (chwilowa niewrazliwo$¢ na ciosy) oraz dodatkowe obrazenia

Zob. EMM. Avedon, The Structural Elements of Games w: The Study of Games, red. E. M. Avedon, B. Sutton-Smith,
John Wiley and Sons, New York 1971, s. 422.

Zob. S. Lundgren, S.Bjork, Game Mechanics: Describing Computer-Augmented Games in Terms of Interaction w: in
Terms of Interaction. Proceeding of TIDSE 2003, s. 9.

R. Rouse IIl, Game Design: Theory and Practice, Wordware Publishing, Inc., Plano 2005, s. 310.

Zob. tamze.



65

66
67

68

zadawane od tytu, od przelamywania gardy bardziej optacalne jest wymanewrowanie blokujacego
przeciwnika i znalezienie si¢ za nim, by zada¢ krytyczne uderzenie w plecy.

Dodatkowo, poszczegdlne elementy gier wideo funkcjonuja na rdéznych poziomach
uogolnienia. W pracy The Conceptual Relationship Model autorzy przedstawiaja dwie niezwykle
istotne kwestie zwigzane z mechanika oraz designem gier wideo. Po pierwsze, mechaniki
wyobcowane z kontekstu gry tracg swojg warto$§¢®. Dwie pozornie identyczne mechaniki moga
mie¢ zupehie inne znaczenie w zaleznos$ci od tytulu, w ktorym si¢ pojawig. Po drugie, w procesie
tworzenia gier pojawia si¢ ruch od ogolniejszych kwestii do bardziej szczegdétowych. Autorzy
artykutu opisuja go jako cztery warstwy gry: wzory projektowania, czyli opis uniwersalnych
probleméw stawianych przed graczami, przez kontekstualizacje i mechaniki gry, do kodu
zrodlowego®. Ze wzgledu na fakt, ze na kazdym z wymienionych poziomdéw gry mozna mowié
o innym jezyku, od czysto opisowego, przez rozne stopnie jego uszczegOlowienia w danym
konteks$cie, az do technicznego jezyka programowania, proces tworzenia gry moze okazaé si¢
niezwykle trudny. Szczegoélnych probleméw moze przysporzy¢ implementacja okreslonych
rozwigzan i pomystow w najnizszej, technicznej warstwie gry wideo. Jak wspominano w pracy,
stajgc przed problemami ze zrealizowaniem swojej wizji tworcy postugujac sie sprytnymi
sztuczkami wielokrotnie tworzg jedynie ztudzenie pewnego przedmiotu (pociag bedacy przebrang
postacig niezalezng).

Problemy ze zdefiniowaniem mechaniki w grach wideo biorg si¢ rowniez z faktu, ze termin
tej bywa aplikowany do réznych elementow. W pracy MDA: A Formal Apprach to Game Design
and Game Research autorzy definiuja mechanike jako ,,szczegélne komponenty gry na poziomie

9967

reprezentacji danych oraz algorytmow™®’. Nastgpnie uzupelniaja ja twierdzeniem, ze ,,Mechaniki sg

mechanizmami rozmaitych dziatan, zachowan oraz sprawowania kontroli, ktore sa udostepnione
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graczom w kontekscie gry”®. Z jednej strony odnoszg si¢ oni do dziatan dost¢pnych graczom

w trakcie rozgrywki. Z drugiej przez wprowadzenie do definicji algorytméw, termin ,,mechanika”

Zob. C.M. Olsson, S. Bjork, Dahlskog S., The Conceptual Relationship Model: Understanding patterns and mechanics
in game design, wW: DIiGRA 'l4 - Proceedings of the 2014 DiGRA International Conference, online:
http://www.digra.org/digital-library/publications/the-conceptual-relationship-model-understanding-patterns-and-
mechanics-in-game-design/, dostep 20.04.2022 r., s. 6.

Zob. tamze, s. 8.

R. Hunicke, M. LeBlanc, R. Zubek, MDA: A Formal Apprach to Game Design and Game Research, w: ,,Proceedings of
the AAAI Workshop on Challenges in Game Al” 4(1) 2004, online:
https://www.researchgate.net/publication/228884866_MDA_A_Formal Approach_to_Game Design_and_Game_Rese
arch, dostep 20.04.2022 r., s. 2.

Tekst oryginatu: ,,the particular components of the game, at the level of data representations and algorithms”.

Tamze, s. 3.

Tekst oryginatu: ,,Mechanics are the various actions, behaviours, and control mechanisms afforeded to the player
witihin a game context”.




odwotuje sie takze do ukrytego przed graczem sposobu funkcjonowania gry wideo, obejmujacego
réznorodne aspekty zwigzane z przedstawionymi w pracy systemami.

Przyjmujac dopuszczalne dziatania lub zachowania graczy jako wyznaczniki, oba podane na
poczatku podrozdziatu przyktady moga zosta¢ zakwalifikowane jako mechanika. Jednakze
w rezultacie takich dziatan migdzy konkretnymi dziataniami, a wigc konkretnym mechanizmem
rozgrywki, a taktyka (zachowaniem) graczy, granica pomi¢dzy nimi pozostaje nieostra.

W drugim podanym znaczeniu za cz¢$¢ mechaniki gry zostaja uznane m.in. wielorakie
obliczenia zwigzane z podejmowanymi przez posta¢ gracza dziataniami, np. ilo$¢
zadawanych/otrzymywanych obrazen. Co wigcej, przyjmujac mechanik¢ w sensie algorytmow,
ktore zarzadzaja dziataniem gry, definicja moze zosta¢ rozszerzona o elementy pozostajace poza
kontrolg gracza. W przypadku gier sieciowych z dobieraniem przeciwnika proces wyszukiwania
potencjalnych graczy odbywa si¢ poza bez ingerencji gracza. Podejmuje on jedynie decyzje
o dotaczeniu do kolejki, reszta zajmuje si¢ komputer. Jako ze dotychczas przywotane definicje
wskazuja na relacje¢ pomiedzy mechanika gry a sprawczoscig graczy, nalezy uznaé, ze chociaz
przedstawiona propozycja wskazuje mozliwe sposoby postugiwania si¢ tym terminem, to musi on
zosta¢ zawezony.

Przed przestawieniem definicji o duzej ostro$ci warto zauwazy¢, ze do wielu znaczen terminu
»~mechanika” mozna dotaczy¢ kolejny, zwigzany z samym procesem grania. Mianowicie, stowo
mechanika uzywane jest takze w wypowiedziach z rodzaju ,,dany gracz jest dobry mechanicznie”
lub ,,ma dobrg mechanike”, a takze w kontekscie konkretnych postaci w grach. Przykladowo,
o Vayne z gry League of Legends® moéwi sie, ze wymaga od graczy dobrej mechaniki.
W przywotanym kontekscie ,,mechanika” oznacza fizyczng zdolno$¢, sprawno$¢ manualng gracza
lub zdolno$¢ egzekucji ztozonych dziatan przy pomocy kontrolera. Termin mechanika w tym
znaczeniu rozni si¢ od umiejetnosci gracza opartych na znajomosci gry 1 zwigzanych z tym strategii
1 taktyk. Roznica ta staje si¢ szczegodlnie widoczna w grach z gatunku FPS (ang. first-person
shooter), czyli strzelanek z perspektywa pierwszoosobowa. Gracz dobry mechanicznie moze
wybiera¢ bronie wymagajace precyzji i szybkosci, takie jak karabiny snajperskie, 1 dzigki szybkosci
reakcji poradzi sobie w wickszo$ci okolicznos$ci. Natomiast gracz o nizszym poziomie umiej¢tnosci
mechanicznych, ale o duzej znajomosci taktyki i lokacji, bedzie wybieral bron tatwiejsza w uzyciu,
a zwyciestwo odniesie poprzez zajmowanie sprzyjajacych mu pozycji, np. zaskakujac przeciwnika
atakiem z nieoczywistego miejsca. Przedstawione znaczenie mechaniki jako motorycznego aspektu
rozgrywki zbiezne jest z ogo6lng definicjg, zgodnie z ktorg mechanika oznacza to, co gracz moze

zrobi¢ w grze.

69 Riot Games, League of Legends, Riot Games, 2009.
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Jedna z najlepszych definicji mechaniki przedstawia Miguel Sicart. Chociaz przeprowadza on
swoje badania w ramach jedynie jednej z dostgpnych perspektyw, to przedstawiona przez niego
koncepcja jest wygodnym i odpowiednim do zagadnienia narzgdziem analitycznym. Sicart definiuje
mechaniki jako ,,metody wykorzystane przez agensow, zaprojektowane do wejscia w interakcje ze

»70 W dalszej czgéci artykulu uzupelniona zostaje ona twierdzeniem, ze dostepne

stanem gry
dziatania ograniczone sa przez reguly’'. Podazajac za mys$la Aki’ego Jarvinena, Sicart uznaje,
ze mechanika najlepiej opisywana jest przez czasowniki, takie jak poruszac sig, celowac, podnosi¢
czy skaka¢™. Jednakze miedzy ich ujeciem mechanik wystepuje olbrzymia roznica. Zdaniem
Jarvinena mechaniki stanowig $rodki stuzace graczom do osiggania wyznaczonych przez gre
celow™. Tymczasem Sicart zauwaza, ze istniejg gry nie stawiajace przed graczem celdw, takie jak
symulatory pokroju Sim City™, w ktérych pojawiaja si¢ mechaniki r6znego rodzaju”. Roznica
pomiedzy ich stanowiskami moze zasadza¢ si¢ na tym, ze dla Sicarta mechanika jest przede
wszystkim $rodkiem, przez ktory udostgpniana jest sprawczo$¢ (mozliwo$¢ oddziatania na stan gry)
w grach wideo niezaleznie od tego, czy jest to dziatanie celowe, czy nie.

Co wiecej, celowos¢ w kontek$cie gier wideo moze mie¢ przynajmniej trzy znaczenia:
zwigzany z finalnym ukonczeniem gry, z wplywem na konkretng sytuacje przedstawiong w grze
oraz z wolg (intencja) gracza. Mechanika gry zawsze jest uwikltana w przynajmniej jedno z nich.
W kontek$cie wszystkich trzech moze by¢ ona cze$cia walki z obligatoryjnym bossem.
Po pierwsze, pokonanie go przybliza gracza do finalnego celu, jakim jest ukonczenie gry. Po drugie,
wykorzystywane mechaniki stuza rozwigzaniu konkretnej sytuacji, jakg jest wygranie walki.
Po trzecie, gracz dobiera mechaniki zgodnie z przyjetymi przez niego celami (np. przezwyci¢zenie
postawionego sobie wyzwania) lub stylem gry (np. walka na dystans lub w zwarciu).

Nalezy przy tym zauwazy¢, ze gra wideo moze sta¢ si¢ zabawka. W takiej sytuacji mechanika
traci swoj formalny charakter zwigzany z designem gry’. Przyktadowo, skakanie jest mechanika
przeznaczong do wertykalnego przemierzania przestrzeni $wiata gry lub omijania przeszkod
terenowych. W niektorych grach, przede wszystkich w MMO (ang. Massive Multiplayer Online),

zdarzajg si¢ sytuacje, w ktorych gracz chcac si¢ zabawi¢ zaczyna skakac. Inni gracze, widzac jego

M. Sicart, Defining Game Mechanics, ,,Game Studies” 8(2) 2008, online: http://gamestudies.org/0802/articles/sicart,
dostep 20.04.2022 1., s. 1.

Tekst oryginatu: ,,methods invoked by agents, designed for interaction with the game state”.

Zob. tamze, s. 4.

Zob. A. Jarvinen, Games without Frontiers: Theories and Methods for Game Studies and Design, rozprawa doktorska,
University of Tampere 2007, online:
https://www.researchgate.net/publication/273947205_Games_without_frontiers_Theories_and_Methods_for Game_St
udies_and_Design, dostep 20.04.2022 1., s. 263.

Zob. tamze, s. 254.

Maxis, Sim City, Maxis, 1989.

Zob. M. Sicart, Defining Game Mechanics, s. 3.

Zob. tamze, s. 5.




zachowanie, dolaczaja do niego tworzac skaczacego weza. Jest to dziatanie bezsensowne
z perspektywy celow gry, lecz zgodne z wola graczy. Przestaja oni wtedy gra¢ ,,na powaznie”,
a zaczynaja bawi¢ si¢ gra. Stanowi to jeden z argumentdw za uznaniem mechanik gry przede
wszystkim za narzedzia dane graczom celem wykonywania dzialan w Swiecie gry. Moga one stuzy¢
powaznej grze, skupionej na wspotpracowaniu z gra, jak w przypadku oméwionej w pierwszym
rozdziale strategii grania polegajacej na kooperacji, czyli spelnianiu stawianych przez gre celow.
Gracze mogg takze zignorowac cele gry i1 przy wykorzystaniu dostepnych mechanik zacza¢ bawic¢
si¢ gra. Co wiecej, zdefiniowanie mechanik jako srodkow stuzacych do podejmowania dziatan bez
odwolywania si¢ do celow gry, pozwala na ich analiz¢ bez przywotywania woli tworcow lub
graczy. Dzialanie takie jest zgodne z postulatem Ingardena gloszacym, Ze dzielo jest niezalezne od
autora 1 odbiorcow.

Nalezy takze zauwazy¢, ze zgodnie z przyjetym przez Sicarta stanowiskiem, mechaniki moga
by¢ wykorzystywane nie tylko przez gracza, lecz takze przez elementy systemu komputerowego’.
Wynika to z faktu, ze mechanika stanowi narzedzie wptywania na stan gry, a posta¢ gracza nie jest
jedynym do tego zdolnym przedmiotem przedstawionym. Oznacza to, ze przedstawiona definicja
obejmuje takze dzialania wszystkich postaci w grze, w tym postaci niezaleznych (tzw. NPC) lub
botow. Termin ,,bot” odnosi si¢ do programu komputerowego, ktory ma wykona¢ konkretne
zadanie, czesto imitujgc zachowanie cztowieka’. W kontekscie gier wideo uzywany jest przede
wszystkim jako okreslenie postaci sterowanej przez system gry odpowiedzialny za sztuczng
inteligencje¢, lecz ktora przede wszystkim ma by¢ wykorzystywana przez gracza. Zatem chociaz
kazdy NPC jest postacig sterowang przez komputer, to ze wzgledu fakt, ze zazwyczaj pozostaja one
poza kontrolg graczy (mozliwe sa wyjatki) oraz role odgrywana przez nie w fabule gry, rzadko
okresla si¢ je mianem bota. Roznice miedzy botem a postacig niezalezng tatwo zilustrowaé na
przyktadach gier.

W Dragon Age: Origins’” gracz wciela si¢ w jedng centralng posta¢ — bohatera stworzonego
przez niego na poczatku rozgrywki. W trakcie swojej przygody napotyka on rozne postaci
fabularne, wielokrotnie majace znaczenie dla wydarzen w §wiecie gry, ktére moze zrekrutowa¢ do
swojej druzyny. W trakcie walki sterowane sg one przez komputer, lecz w dowolnym momencie
gracz moze przeja¢ nad nimi bezposrednig kontrolg. Wszystkie one (np. Morrigan) zostang nazwane
mianem NPC. Natomiast termin ,bot” pojawi si¢ glownie w kontek$cie gier druzynowych
posiadajacych tryb gry przeciwko SI (sztucznej inteligencji). Jako przyktad mozna wskaza¢ League
of Legends nalezacej do gatunku MOBA (ang. multiplayer online battle arena), w ktorej dwie

77 Zob. tamze, s. 4.
78 Zob. Cloudflare, What is a bot?, online: https://www.cloudflare.com/learning/bots/what-is-a-bot/, dostep 20.04.2022 r.
79 Bioware, Dragon Age: Origins, Electronic Arts, 2009.
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pigcioosobowe druzyny mierzg si¢ na okreslonej planszy. W podstawowym trybie gry obie druzyny
sterowane sg przez graczy, lecz w trybie ,,Razem przeciwko SI” w sktad jednej z nich wchodzg boty
(postaci) sterowane przez komputer. Niezaleznie od trybu gry gracze obu druzyn wybieraja z tej
samej listy czempiondéw. Chociaz League of Legends posiada olbrzymi 1 zrdéznicowany $§wiat
(Runeterra) oraz watek fabularny, nie sa one istotne dla rozgrywki, w ktérej nie pojawiajg si¢
wydarzenia fabularne, za§ wspomniana w poprzednich rozdziatach lore przejawia si¢ glownie
poprzez okazjonalne wypowiedzi postaci. Przyktadowo, jesli dwie zwasnione siostry — Morgana
1 Kayle — pojawig si¢ w meczu po przeciwnych stronach, skomentuja one swoja obecnos¢, lecz
stanowi to jedynie smaczek dla 0s6b zaznajomionych z lore gry bez wptywu na losy obu postaci lub
przebieg rozgrywki. Dodatkowo, w niektorych grach dla wielu graczy w przypadku utraty
potaczenia przez jednego z nich, komputer moze czasowo przeja¢ kontrole nad postaciag
rozlgczonego gracza. Do takiej sytuacji moze doj$¢ np. w grze Darksburg®™. W takich chwilach
mozna stwierdzié, ze bot zastepuje gracza do momentu odzyskania przez niego potaczenia.

Sicart wyréznia kilka rodzajow mechanik gier komputerowych w tym: podstawowe (ang.
core), ktore dzieli na pierwszorzedne (ang. primary) oraz drugorzedne (ang. secondary), a takze
mechaniki zlozone (ang. compound)®'. Zasadniczo podzial ten jest niepelny, poniewaz nie
wyznacza kategorii komplementarnej wobec mechanik podstawowych, lecz moze on zostaé
uzupehliony poprzez negacj¢ ich definicji. Sicart pisze: ,,Definiuj¢ mechaniki podstawowe jako
mechaniki gry (wielokrotnie) uzywane przez agensOw celem osiggnigcia systematycznie
nagradzanego koncowego stanu gry”*?. Jest to zatem mechanika, ktdrg nie tylko wykonuje sie
czgsto, lecz takze wielokrotnie oraz przybliza ona gracza do ukonczenia gry. Jako przyklad
przywotuje on gre Shadow of the Colossus®, w ktorej dzganie (ang. stabbing) jest podstawowa
mechanika®. Jednym z celow gry jest pokonanie 16 kolosow, co dokonywane jest m.in. poprzez
atakowanie (dzganie) ich stabych punktow. Zatem gracz nie tylko wykorzystuje t¢ mechanike
czgsto, lecz musi robi¢ to wielokrotnie, poniewaz kolosy nie zging po jednym ciosie.

Jak wspomniano, Sicart dzieli podstawowe mechaniki na pierwszo- i drugorz¢dne. Pierwsze z

nich definiowane sg jako ,,mechaniki podstawowe, ktére moga zosta¢ bezposrednio zastosowane do

Shiro Games, Darksburg, Shiro Games, 2020.

Nalezy zaznaczy¢, ze Sicart dokonuje tego podzialu przywolujac koncepcj¢ idealnego gracza. Idealny gracz oznacza tu
abstrakcyjnego gracza, ktdry poshuguje si¢ obiektami w grze zgodnie z przewidywaniami tworcoéw. Mozna zatem
stwierdzi¢, ze r6zni si¢ od zblizonych koncepcji tym, ze nie tyle wspodtpracuje z tekstem lub dzietem, co jego dziatania
odzwierciedlajg intencje autora. Zob. Sicart M., op. cit., s. 6, przypis 4.

M. Sicart, op. cit., s. 6.

Tekst oryginalu: ,,I define core mechanics as the game mechanics (repeatedly) used by agents to achieve a
systematically rewarded end-game state”.

Japan Studio, Team Ico, Shadow of the Colossus, Sony Computer Entertainment, 2005.

Zob. M. Sicart, op. cit., s. 6.
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78 Oznacza to,

rozwigzywania przeciwno$ci prowadzacych do pozadanego stanu koncowego
ze kazda mechanika bezposrednio wplywajaca na postegp w rozgrywce bedzie mechanika
pierwszorzedng. Natomiast mechaniki drugorzedne ,,s3 mechanikami podstawowymi, ktoére

ulatwiajg interakcje gracza z gra majace na celu osiggniecie stanu koncowego™™

. Przywotane
wczesniej dzganie jest mechanika pierwszorzedng w grze Shadow of the Colossus, poniewaz jest
metoda na pokonanie przeciwnikow, co skutkuje postepem w rozgrywce, prowadzacym do
ukonczenia gry (desired end state). Przykladem mechaniki drugorzgedowej jest chowanie si¢ za
przeszkodami w grze Grand Theft Auto IV®'. Jej uzywanie nie jest wymagane, aby ukonczy¢ gre.
Natomiast umiej¢tne jej wykorzystanie utatwia rozgrywke, poniewaz prowadzi do zmniejszenia
liczby otrzymywanych obrazen w sytuacjach wymiany ognia.

Jak wspomniano, mechanika jest wrazliwa na kontekst gry. Kwalifikowanie danego typu
mechaniki do pierwszo- lub drugorzednej kategorii zalezy od konkretnej gry, w ktorej si¢ pojawia.
Chowanie si¢ za przeszkodami jest drugorzedne w GTA IV, jednakze jej wykorzystywanie jest
niezbedne w Gears of War®. Ze wzgledu na warunki w grze oraz scenariusze kolejnych
konfrontacji z wrogiem gracze zmuszeni sg do szukania ostony przed ostrzatem przeciwnika.
W przeciwnym wypadku ich rozgrywka szybko si¢ zakonczy w wysoce niepozadany sposob.

Sicart przeprowadza swdj podzial mechanik ze wzgledu na funkcjonowanie i popularnos¢
powyzszych terminow w dyskursie dotyczacym gier wideo. Jednakze wymaga on uzupetnienia,
poniewaz nie kazda mechanika jest podstawowa. Stwierdzenie to jest szczegolnie trafne w
przypadku popularnych tytuléw z kategorii gier jako ustug. Celem przyciaggni¢cia nowych graczy
lub zwigkszenia zainteresowania weteranoOw okresowo pojawiaja si¢ w nich nowe aktywnosci,
a wigc 1 mechaniki. Jednakze nie zawsze s3 one zwigzane z koncowym stanem gry, ktory w ich
przypadku nie zawsze oznacza ukonczenie gry, oraz wielokrotnie tracg na one znaczeniu po
wprowadzeniu nowego rozszerzenia. Na zasadzie przeciwienstwa mozna nazwacé je terminem
mechaniki dodatkowej, ktora pojawia si¢ w grze rzadko i ma maty lub zaden wptyw na postep w
rozgrywce. Beda to wszelkie mechaniki, ktore stuza graczom jako dodatkowa rozrywka lub sposob
na jej dywersyfikacje. Co wigcej, uzyskawszy wszystkie nagrody, gracze zazwyczaj nie wracajg do
takich aktywnosci. Jako przyktad mozna wskazaé towienie ryb w grze Genshin Impact®®. Przyjmuje
ono forme¢ minigry, w ktorej zlowione ryby mozna zamieni¢ na dodatkowe surowce lub bron.

Jednakze w poréwnaniu z innymi mechanikami gry jest ono wykonywane stosunkowo rzadko i nie

M. Sicart, op. cit., s. 6.

Tekst oryginatu: ,,core mechanics that can be directly applied to solving challenges that lead to the desired end state”.
Tamze, s. 7.

Tekst oryginatu: ,,are core mechanics that ease the player’s interaction with the game towards reaching the end state”.
Rockstar North, Grand Theft Auto IV, Rockstar Games, 2008.

Epic Games, Gears of War, Microsoft Game Studios, 2006.

miHoYo, Genshin Impact, miHoYo, 2020.
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ma istotnego wplywu na postep w grze. Nagrody uzyskane z towienia ryb stanowig jedynie dodatek
ulatwiajacy rozgrywke, a umiejetnoSci nabyte przez gracza w trakcie minigry nie s3
wykorzystywane w innych czes$ciach rozgrywki. Ze wzgledu na to, ze mechaniki dodatkowe mogag
utatwia¢ rozgrywke, zblizone sg one do mechanik drugorzednych Sicarta. Jednakze nie sg one
wykorzystywane czgsto 1 zazwyczaj nie towarzysza graczom przez caly czas trwania rozgrywki,
ktory w przypadku gier jako ustugi moze obejmowaé wiele lat. Co wigcej, wiele z nich nie ma
istotnego wpltywu na elementy gry, ktore mozna uzna¢ za podstawowe w danej grze wideo.
Ostatnim rodzajem mechanik omowionych przez Sicarta sg mechaniki ztozone (ang.
compound). Wiele z mechanik w grach wideo obejmuje jedynie jeden rodzaj dziatania i jest
wywotywanych przez uzycie jednego przycisku (np. uzycie przycisku X na padzie, aby wykona¢
unik) lub jednokrotne uzycie ich kombinacji (np. jednoczesne wcisnigcie przyciskow Y i Z, aby
wykona¢ atak). Wprowadzenie kategorii mechanik zlozonych stuzy opisaniu dziatan w grze, ktore
w danej sytuacji wymagaja od gracza wykorzystania kilku mechanik. Sicart definiuje je jako
»zestaw powigzanych mechanik gry, ktére dziataja razem wewnatrz jednego ograniczonego

»% Dobrym przyktadem jest jazda samochodem. Chociaz moze by¢ ona

sposobu interakcji agensa
opisana jako jedna czynnos$¢, w rzeczywistosci, aby prawidtowo jg przeprowadzi¢, nalezy wykonac
szereg powiazanych dziatan, takich jak przyspieszanie, hamowanie lub skr¢canie. Warto zaznaczyé,
ze mechaniki ztozone posiadaja otwartg strukture. Oznacza to, ze wchodzace w ich skiad dziatania
wykorzystywane sg w zalezno$ci od stanu gry. To, czy gracz bedzie przyspieszal czy hamowat,
zalezy od sytuacji w jakiej znajduje si¢ sterowana przez niego posta¢ lub pojazd.

Jednym z najciekawszych zagadnien zwigzanych z mechanikami gier wideo jest pytanie o ich
diegetycznos¢. Trudno jest udzieli¢ na nie jednoznacznej odpowiedzi, poniewaz bedzie roéznita si¢
ona w zaleznosci od badanego materialu. W niektorych grach wideo mechaniki bedg zgodne
z intuicyjnym rozumieniem natury $wiata przedstawionego i jego regulami, lecz w innych ich
ludyczny charakter bedzie niemalZze rzucal si¢ w oczy. Czasem mozna znalez¢ diegetyczne
wyjasnienie dla sposobu funkcjonowania mechaniki w grze, co ma miejsce gtownie wtedy, gdy
akcent kladziony jest na budowaniu §wiata przedstawionego. W innych przypadkach jest on
pomijany, a tworcy skupiajg si¢ na jego rozrywkowej funkcji.

Przywotajmy dwa przyktady dobrze ilustrujace te kwestie. Jednym z najczesciej spotykanych
tropoéw, przede wszystkich w grach z gatunku strzelanek, sa wybuchowe, zazwyczaj czerwone
beczki. Gracz wchodzi z nimi w interakcje poprzez mechanike strzelania lub, orientujgc si¢ na

przedmiocie dziatania, powodujac wybuch. Zazwyczaj nie ma wyjasnienia diegetycznego, dlaczego

M. Sicart, op. cit., s. 7.
Tekst oryginalu: ,,set of related game mechanics that function together within one delimited agent interaction mode”.
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przeciwnicy mieliby gromadzi¢ w swojej bazie, czgsto w krytycznych miejscach, przedmioty o tak
niebezpiecznej naturze. Jednak eksplodujace beczki sg szeroko rozpowszechnione w grach wideo
1zazwyczaj nie sg umiejscawiane ze wzgledu na $wiat przedstawiony, lecz dla gracza.
Spowodowanie olbrzymiego wybuchu nie tylko ulatwia rozgrywke, poniewaz moze on
zdziesigtkowaé sily przeciwnikow, lecz takze pozwala graczom (i ich postaci) rozerwac sig,
zapewniajac im rozrywke efektowna eksplozja.

Drugim przyktadem jest mechanika $mierci 1 powrotu do zycia postaci gracza. W grach wideo
mozna spotkac si¢ z trzema przypadkami: brak uzasadnienia, koniec gry i konieczno$¢ wezytania
stanu gry oraz diegetyczny mechanizm wracania do zycia. W pierwszym przypadku postaé gracza
po prostu wraca do gry po swojej $mierci, przy czym nie podaje si¢ sposobu tego powrotu.
Z sytuacja taka mozna spotka¢ si¢ w grze Quake III Arena’', w ktdrej postaé gracza po swojej
$mierci po prostu pojawia si¢ na arenie, a gra toczy si¢ dalej. W drugim przypadku gracz nie moze
kontynuowaé rozgrywki po $mierci swojej postaci i musi wczyta¢ wybrany zapis stanu gry.
Implikuje to, ze posta¢ gracza ma tylko jedno Zycie i w sytuacji jego utraty czas musi zostac
,,cofniety”. Konieczno$¢ wezytania zapisu gry pojawia si¢ m.in. w grze Wiedzmin 3: Dziki Gon®.
W przypadku utraty wszystkich punktow zdrowia w wyniku otrzymanych w walce obrazen lub
upadku z wysokosci, przed graczem pojawia si¢ ekran informujacy o $mierci Geralta oraz menu z
trzema wyborami: wczytaniem ostatniego lub dowolnego stanu zapisu oraz wyjscie z gry. Trzeci
przypadek to zgodno$¢ mechaniki oraz §wiata przedstawionego. W wielu grach tworcy podejmuja
wysitek, aby tak skonstruowa¢ §wiat przedstawiony, by mozna byto na jego podstawie uzasadnic,
dlaczego gracze moga kontynuowac rozgrywke po $mierci ich postaci. Czasem proces tworczy
przebiega w drugg stron¢: mechanika tworzona jest celem wspolpracy ze $wiatem. Jednym z
rozwigzan jest usuniecie umierania z rownania. W Monster Hunter World” w sytuacji utraty
wszystkich punktow zdrowia posta¢ towcy, w ktorg weciela si¢ gracz, traci przytomno$¢ i jest
transportowana przez pomagajace mu Palico® z powrotem do obozu. Natomiast w Dark Souls®
gracz wciela si¢ w posta¢ nieumartego, zatem nie moze umrze¢ naprawde.

Przez omowione powyzej zagadnienie przeziera omdwiona na poczatku tego rozdziatu
organiczno$¢ gier wideo. Wszystkie komponenty wspotdziataja, w rezultacie czego mozliwe jest
obcowanie z dzielem. Przyblizona ilustracja tej cechy moze wyglada¢ nastgpujaco: réznorodne

systemy gry (m.in. audiowizualne) ujawniajg przed graczem wyglady, ktore umozliwiaja percepcje

id Software, Quake Il Arena, Activision, 1999.

CD Projekt Red, Wiedzmin 3: Dziki Gon, CD Projekt, 2015.

Capcom, Monster Hunter World, Capcom, 2018.

Nazwa pochodzi z angloj¢zycznej wersji gry. Autor odmawia postugiwania si¢ tlumaczeniem tego terminu
proponowanym w polskiej lokalizacji gry (kolezkot).

FromSoftware, Dark Souls, Bandai Namco Games, 2011.



Swiata gry. Zostaje on udostepniony poprzez urzadzenia kontrolne i powigzane z nimi systemy (np.
odczytywanie wydanych polecen) oraz zaimplementowane w grze mechaniki definiujagce mozliwe
dziatania. Cato$¢ odbywa si¢ w ramach wyznaczonych przez nadane grze reguly. To splatanie
wymiaréw gry wideo sprawia, ze mozliwe staje si¢ obcowanie z dzielem wykraczajace poza to,
co dopuszczalne w przypadku innych mediow. Mozliwa staje si¢ rozgrywka, czyli forma odbioru
dzieta, ktéra nie polega wytacznie na jego odczytywaniu, nawet aktywnym, lecz udost¢pniajaca
jego zawarto$¢ w taki sposob, ze daje graczom mozliwo$¢ wptywania na przedmioty 1 wydarzenia
w $wicie gry. Czytajac Hamleta jesteSmy §wiadkami jego rozterek i perypetii. Gdyby powstata gra
na podstawie tego dramatu, nie tylko mogliby$Smy wybraé pytanie ,,By¢ albo nie by¢?” wsrdd opcji
dialogowych, ale mozliwe byloby udzielenie na nie odpowiedzi poprzez dziatania postaci gracza,

np. skaczac z muru ku pewnej zgubie.

3.1.3.5 Interfejsy

Ostatnim elementem trzeciego wymiaru gier wideo przedstawionym w tej pracy sa interfejsy.
Chociaz mozna uznaé, ze stanowig one podtypy juz wymienionych elementow, to zastuguja one na
szczegblne wyrdznienie, co powodowane jest trzema przyczynami. Pierwsza wynika z ich budowy.
W zaleznosci od typu interfejsu mozna wskaza¢ w nich elementy pochodzace z réznych warstw gry
wideo. W tym przypadku mozna wymieni¢ wyglady czy wybrane zasoby gry, ktore nadajag im
ksztalt. Jednakze, podobnie jak w wymienionych wczesniej wypadkach, skupienie si¢ na
elementach budujacych interfejsy, poskutkowatoby zredukowaniem ich znaczenia. Zgodnie z mysla
Ingardena mozna stwierdzi¢, ze calo$¢ transcenduje budujace ja elementy. Druga przyczyna uznania
szczegolnej roli interfejsow jest spetniana przez nie funkcja. Zdaniem Kubinskiego z ich analizg
zwigzane sg dwa aspekty: komunikacyjny oraz narzedziowy®. Za pomoca interfejsu dostarczana
jest graczom olbrzymia ilo§¢ informacji dotyczacych $wiata gry i stanu rozgrywki. Informacji
wielokrotnie krytycznych, bez ktdrych niemozliwe byloby skuteczne dziatanie w grach o wysokim
stopniu ztozonosci. Co wigcej, interfejsy odgrywaja role w udostgpnianiu graczom S$wiata gry.
W tym sensie stanowig one, obok kontroleréw, ogniwo umozliwiajgce graczom wywieranie
wplywu na stan gry. Gdy gracz chce awansowa¢ punkty umiejetnosci — otwiera odpowiednie okno
interfejsu, chce dokona¢ zmiany pancerza — otwiera okna ekwipunku, wyj$¢ z gry — zgadza sie,
otwiera kolejne okno. W wielu grach wideo, szczeg6lnie tych, w ktorych gracz sprawuje kontrole
za pomocg myszki, elementy interfejsu stuzg aktywowaniu mechanik, np. wznoszenie budowli
odbywa si¢ poprzez wybranie odpowiedniej opcji z listy w oknie budowania. Trzecig przyczyng
wyrdznienia interfejsow jako odrebnego skladnika trzeciego wymiaru gier wideo jest ich

widoczno$¢. W przeciwienstwie do licznych oméwionych w tym rozdziale elementoéw trzeciego

96 Zob. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, s. 165.



wymiaru, chociaz ich dzialanie moze przebiega¢ w ukryciu, to one same pozostaja dane graczom.
W tej czy innej formie pojawiaja si¢ one w kazdej grze i, pomijajac opcje ich wyltaczenia, tylko
nieliczne gry postuguja si¢ zredukowanym lub niewidocznym interfejsem w trakcie rozgrywki.
Journey” stanowi przyktad gry o minimalistycznym interfejsie. Po jej uruchomieniu i wy$wietleniu
przerywnika filmowego gracz zostaje od razu rzucony w rozgrywke. Momenty, w ktorych interfejs
staje si¢ widoczny, sg nieliczne, niemniej jest on obecny.

Z zagadnieniem widoczno$ci tacza si¢ kryteria wykorzystane przez Kubinskiego w jego
taksonomii interfejsow’. Mianowicie, postugujac sie kryterium diegetycznos$ci pyta on, czy dany
interfejs nalezy do $wiata diegetycznego czy nie. Kolejnym zastosowanym przez niego kryterium
jest przestrzennos$¢. Dany element interfejsu moze nie naleze¢ do $wiata diegetycznego, a mimo to
by¢ przedstawionym tak, jakby nalezat do jego przestrzeni. W §wietle przedstawionych w pracy
rozwazan mozna stwierdzi¢, ze taki przedmiot nie nalezy do przestrzeni diegetycznej, lecz do
przestrzeni gry. Przedstawione kryteria uzupeilnione sa przez trzy subkryteria: diegetyczno$ci
komunikatu (czy jest on widoczny zaré6wno dla gracza jak i postaci przedstawionych), filtru
kontekstowego (filtr sygnalizujacy istotne stany w grze) oraz ikonicznosci dynamicznej
(podobienstwo znaku 1 jego desygnatu oraz dynamiczne zmiany znaku przedstawiajgce stan
desygnatu). Rezultatem zaaplikowania przedstawionych kryteriow oraz subkryteriow jest
uchwycenie i1 przedstawienie interfejsow jako widocznych w réznych warstwach gry wideo.

Badania Kubinskiego poskutkowaly wylonieniem siedmiu rodzajow interfejséw: 1) naktadki,
2) metareprezentacji, 3) filtru sytuacyjnego, 4) interfejsu przestrzennego, 5) metainterfejsu,
6) komunikatu diegetycznego oraz 7) semeionu®. Sposréd nich, oznaczone numerami od 1 do 3
oraz 5 pojawiaja si¢ w plaszczyznie ekranu. Numery 6 i 7 znajduja si¢ w przestrzeni diegetycznej,
natomiast numer 4, czyli interfejs przestrzenny, udaje, ze do niej przynalezy (zatem jest czescig
przestrzeni gry).

Najprostszym i najszerzej stosowanym rodzajem interfejsu jest naktadka. Nie znajduje si¢ ona
w przestrzeni diegetycznej ani w przestrzeni gry, lecz na ptaszczyznie ekranu. Spetnia ona funkcje
informacyjng, udzielajac graczom informacji o stanie gry z perspektywy systemowej'®.
Do naktadek mozna zaliczy¢ wszelkiego rodzaju paski zdrowia, zaro6wno gracza jak i

przeciwnikéw. Opisany na stronach 5 1 6 niniejszej pracy interfejs gry Diablo 11, zalicza si¢ do
naktadek.

97 Thatgamecompany, Santa Monica Studio, Journey, Sony Computer Entertainment, 2012.
98 Zob. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, s. 184.

99 Zob. tamze, s. 184-185.

100 Zob. tamze, s. 190.



Metareprezentacja, chociaz jest podobna do naktadki, r6zni si¢ od niej znaczacym szczegodtem
— spehia kryterium ikonicznosci. Jako przykiad mozna wskaza¢ wystepujacy w grze Doom'™
portret, ktory znajduje si¢ pomiedzy elementami nakladkowymi na dole ekranu. Przedstawia on
twarz bohatera gry, a zatem jest ona podobna do przedmiotu diegetycznego. Co wigcej, jej wyglad
dynamicznie zmienia si¢ wraz z dziataniami gracza oraz stanem postaci, ktorg przedstawia. Podczas
poruszania si¢ po $wiecie gry twarz na portrecie rozglada si¢ na boki, a w przypadku otrzymania
ciosu wykrzywia si¢ w grymasie bolu. Jednoczes$nie reprezentuje ona stan zdrowia postaci — wraz
ze spadajaca iloscig punktow zycia, zaczyna pokrywac si¢ krwig. Zdaniem Kubinskiego spetnia ona
dwie funkcje. Pierwsza z nich to funkcja informacyjna, poniewaz dostarcza ona informacji
o poziomie zdrowia. Jednakze, ze wzgledu na znajdujacy si¢ obok niej wskaznik zdrowia w formie
naktadkowej, jest to informacja zbedna. Druga i wazniejsza funkcja polega na wywieraniu
emocjonalnego wptywu na gracza. Zdrowie przedstawione w formie procentowej ma o wiele
mniejszy wplyw na gracza, niz pojawiajacy si¢ na twarzy grymas bolu oraz Sciekajgca po niej
krew'®,

Filtr kontekstowy stanowi forme naktadania na ptaszczyzne ekranowg dodatkowych efektow
sygnalizujacych wazne wydarzenia lub stany w grze wideo. Chociaz nie naleza one do elementow
diegetycznych, to wptywaja na ich percepcje'”. Filtry kontekstowe czesto pojawiajg sie
w strzelankach, w ktorych zazwyczaj przyjmuja forme¢ czerwieni powoli zasnuwajacej ekran wraz
ze spadajgcym poziomem zdrowia postaci. W tym przypadku gracz widzac pojawiajacy si¢ na
ekranie filtr, moze zinterpretowac go jako powazne obrazenia lub zagrozenie zycia, nawet jesli nie
zauwaza on zmian w wygladzie jego postaci lub jej zachowaniach (np. sapanie lub utykanie).

Interfejsy przestrzenne nie pojawiajg si¢ na plaszczyznie ekranu, lecz wygladaja tak, jakby
znajdowaly sie w nawigowanej przestrzeni gry'®. Jest to element, ktory jedynie udaje, ze jest
diegetyczny, w rzeczywistosci jest on widoczny wytacznie dla gracza. W tej kategorii interfejsow
popularne sg znaki interpunkcyjne (! oraz ?) widoczne nad glowami postaci niezaleznych lub nad
przedmiotami $wiata diegetycznego. Ich potozenie nie zmienia si¢ wraz z punktem widzenia —
z perspektywy gracza manipulujacego kamera zawsze beda znajdowaly si¢ nad przypisanym im
obiektem. Ich znaczenie wynika z ogolnie przyjetej konwencji: wykrzyknik to co$ waznego, znak

zapytania oznacza pytanie lub niewiadoma'®.

101 id Software, Doom, id Software, 1993.

102 Zob. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, s. 194.
103 Zob. tamze, s. 197-198.

104 Zob. tamze, s. 202.

105 Zob. tamze, s. 204.



Metainterfejs jest rodzajem interfejsu, ktory chociaz stanowi przedmiot diegetyczny,

1% Kubinski zauwaza, ze brzmi to jak

nie znajduje si¢ w przestrzeni gry, a w plaszczyznie ekranu
sprzeczno$¢, lecz przytacza przekonujacy argument za uznaniem tej kategorii w postaci interfejsu
gry Deus Ex: Bunt Ludzkosci'”. Gracz wciela sie w niej w posta¢ Adama Jensena, cztowieka
zmodyfikowanego przez zaawansowane technicznie protezy, wsrdd ktorych znajduje si¢ sztuczne
oko. Jedng z jego funkcji jest wyswietlanie informacji o przedmiotach wewnatrz $wiata gry, a zatem
diegetycznych. Na pierwszy rzut oka interfejs gry Deus Ex: Bunt Ludzkosci nie r6zni si¢ niczym od
interfejsu naktadkowego, wyswietla informacj¢ o zdrowiu bohatera czy mape¢ okolicy. Jednakze sg
to jedynie pozory, poniewaz zostal on zastgpiony przez wspomniang funkcj¢ protezy oka.
W rezultacie wyswietlane na plaszczyznie ekranowej informacje nie stanowig elementu interfejsu
gry, lecz s3 wyswietlane przez proteze — przedmiot diegetyczny, a zatem one same sg diegetyczne.
Zaré6wno komunikaty diegetyczne jak 1 semeiony (czyli oznaki) stanowig przedmioty

1% Roéznica pomigdzy nimi polega na

diegetyczne znajdujace si¢ w przestrzeni §wiata fabularnego
tym, ze pierwsze dostarczaja informacji graczom i postaciom przedstawionym, natomiast drugie
pehnig funkcje informacyjng wylacznie z perspektywy gracza. Stosunkowo tatwo poda¢ przyktad
komunikatéw diegetycznych. Moze by¢ to drogowskaz znajdujacy si¢ na rozstaju drog z
widocznymi nazwami miast, ktore wskazuja jego ramiona lub wskaznik poziomu amunicji na
futurystycznych broniach.

W  przypadku semeionéw sytuacja jest trudniejsza. Kubinski stwierdza, ze:
,»W przeciwienstwie do komunikatéw diegetycznych semeiony majg okreslony sens komunikacyjny
wylacznie z perspektywy uzytkownika (nie s3 komunikatami z perspektywy $wiata fabularnego).
Dzieje si¢ tak, poniewaz semeiony przekazuja konkretng informacj¢ na zasadzie arbitralnej
konwencji obowigzujace] w grze (a co za tym idzie: pojawiaja si¢ wytacznie w Scisle okreslonych
okolicznosciach)”'?’. Nastepnie przytacza dwa przyklady: zachowanie zawodnikéw w grze FIFA
2015 oraz pogarszajacy si¢ stan samochodow w GTA4 2. W pierwszym przypadku zawodnicy
czasem zaczynaja kule¢ lub wpiera¢ si¢ o kolana, co ma sygnalizowa¢ ich zmeczenie. W drugim,
pod wptywem uderzen lub ostrzatu najpierw karoseria samochodéw w widoczny sposéb zostaje
odksztalcona, nastepnie auto zaczyna dymié, by w koncu zaplong¢ i eksplodowac. Zdaniem
Kubinskiego przyktady te stanowia semeiony, a nie komunikaty diegetyczne wtasnie ze wzgledu na
przywotane w powyzszym cytacie arbitralne konwencje, pociagajace za sobg sztywne warunki

aktywacji danych wydarzen. Zatem mozna by wnioskowa¢, ze zachowanie zawodnikow nie jest
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informacja o zmeczeniu funkcjonujaca na poziomie diegezy, lecz wizualnym przedstawieniem
informacji systemowej (np. poziom wytrzymatosci zawodnika ponizej 25%). Podobnie, ze wzgledu
na powtarzalno$¢ pojawiajacych si¢ uszkodzen karoserii, mogg wyraza¢ one osiggni¢cie kolejnych
progow wytrzymato$ci samochodow. Wydaje sie, ze zmiany zachodzace w przywotanych
przyktadach powinny by¢ widoczne i funkcjonowaé jako informacja takze na poziomie $wiata
diegetycznego. Odmoéwienie im takiej roli sugeruje, ze sztucznie oddziela si¢ interfejs od diegezy,
z czym nie ma problemu w przypadku komunikatu diegetycznego czy metareprezentacji, ktore
pokazuja, ze granica migdzy nimi nie musi by¢ ostra. W takiej sytuacji pytanie ,,Jak odczytac
interfejs?” zostaje zastapione ,,Co jest interfejsem?”, domagajac si¢ ostrego kryterium
demarkacyjnego. Tymczasem wyglada na to, ze dla Kubinskiego jest ono zbe¢dne, wilasnie ze
wzgledu na podwojng funkcje komunikatéw diegetycznych. Zauwaza on przy tym, ze koncepcja
semeiondw niesie zagrozenie subiektywno$ci, a decyzja, co jest interfejsem, a co nie w ich
przypadku w znacznej mierze zalezy od do§wiadczenia i wiedzy graczy'".

Z perspektywy niniejszej pracy mozna zglosi¢ trzy zastrzezenia zwigzane z koncepcja
semeiondw. Pierwsze zgodne jest z obawg o zagrozenie subiektywnos$cig. Mianowicie, gry wideo
1ich elementy powinny by¢ rozpatrywane wytacznie z ich perspektywy, bez zewnetrznych
odniesien. Oznacza to, ze interpretacja graczy nie powinna mie¢ znaczenia dla rozrdznienia, co jest
interfejsem, a co nim nie jest. W jej ramach mozna stwierdzi¢, ze jezeli co$ spelnia funkcje
interfejsu, jest nim, lub, w przypadku przedmiotow diegetycznych, jest takze interfejsem.
Dodatkowo, naginajac troche¢ zasady i uwzgledniajac stanowisko autora/autoréw, mozna dodac,
ze niektore elementy zostaly zaprojektowane wlasnie jako interfejs. Twierdzenie to jest zgodne
z twierdzeniem o heteronomicznym charakterze gier wideo 1 pojawiajacych si¢ w nich
przedmiotdéw. Drugie zastrzezenie odwotuje si¢ do postulowanej w pracy podwojnego charakteru
przedmiotdow — jako przedmiotow przedstawionych (wsrdd ktorych znajdujg si¢ przedmioty
diegetyczne) oraz ich uwarunkowania przez systemy gry. W zwiagzku z tym uznanie, ze dany
przedmiot nie jest diegetyczny, poniewaz aktywowany jest dopiero po wystapieniu okreslonego
warunku systemowego, jest nietrafne.

Trzecie zastrzezenie odnosi si¢ do heteronomicznego charakteru przedmiotéw
przedstawionych. Kubinski twierdzi, ze o byciu semeionem decyduje arbitralna konwencja,
pociagajaca za soba okres$lony schemat aktywowania. Tymczasem, z tezy o intencjonalnym
charakterze gier wideo i1 zawartych w nich przedmiotach wynika ich schematyczno$¢. Dotyczy ona
nie tylko ich uposazenia materialnego, lecz takze warunkéw zajscia okreslonych zachowan

1 procesow. Pocigga ona za soba pewng granulacj¢ przedmiotow, zjawisk i1 procesow w grach
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wideo. Pojawianie si¢ zachowan oraz animacji wylacznie po osiggnigciu okreslonych progéw lub
po pojawieniu si¢ zwigzanych z nimi wyzwalaczy moze wynika¢ wilasnie ze schematycznosci.
Niezmiernie trudno jest przedstawi¢ procesy ciaggle o charakterystycznych zmianach pojawiajacych
si¢ przez caly okres jego trwania. Dlatego moze zosta¢ on zastgpiony przez wymierne wskazniki
(okreslona liczbowo ilo$¢ wytrzymatosci) 1 podzielony na okresy o charakterystycznych cechach
(odmiennych zachowaniach lub animacjach) objawiajacych si¢ po osiagnig¢ciu stosownych progow
(np. 75%, 50% 1 25% wytrzymato$ci). Z tego wzgledu fakt, ze pewne zachowanie (animacja)
pojawia si¢ dopiero po spetieniu pewnego warunku, nie usuwa jego diegetycznych implikacji, lecz
jest konsekwencja ontycznych wiasciwos$ci i przebiegu procesu tworczego. Wprowadzenie przez
Kubinskiego semeionu jako rodzaju interfejsu jest interesujaca propozycja badawcza, szczegolnie
w $wietle dualnej natury przedmiotow w grach wideo. Jednakze obecnie wprowadza ono zbyt wiele

watpliwosci, przez co nie stanowi dobrego narzedzia badawczego.



3.2 Proces odbioru gry wideo

W tej czgsci pracy omoOwiona zostanie koncepcja odbioru dziet sztuki, ogolniej dziet
kulturowych, najszerzej rozwinig¢ta przy okazji badan literackich Ingardena, ktéra w pewnych
momentach moze znalez¢ zastosowanie wykraczajace poza literature. Na wstepie nalezy zaznaczy¢,
ze celowo zostato tu uzyte okreslenie ,,dziet literackich™, a nie ,,dziel sztuki literackiej”. Przed
przystagpieniem do dalszych rozwazanh, nalezy zglosi¢ istotne zastrzezenie: do zainteresowan
badawczych niniejszej pracy nie nalezy estetyczna strona gier wideo ani odpowiedz na pytanie, czy
sa one dzietami sztuki. Przyjrzyjmy si¢, jak kwestia terminologiczna wplywa na zakres
prowadzonych tu badan. We wstepie do pracy pt. O dziele literackim Ingarden przeprowadza

rozroznienie na dzielo literackie oraz literackie dzieto sztuki'"!

. Twierdzi on, ze réznica migdzy nimi
wynika z faktu wystgpowania jakosci 1 wartosci estetycznych w literackich dzietach sztuki.
Jednakze nalezy zwroci¢ uwage na pewng kwestig.

Przegladajac spisy tresci dwoch glownych dziet Ingardena dotyczacych literatury mozna
zauwazy¢ interesujacy fakt. Mianowicie, w pracy O dziele literackim, stuzacej wytozeniu koncepcji
warstwowej budowy 1 ontologii dzieta, Ingarden stosuje przede wszystkim termin ,,dzieto
literackie”. Natomiast, w pracy pt. O poznawaniu dzieta literackiego, majacej na celu uzupetnienie
1 rozwinigcie jego koncepcji dzieta literackiego, postuguje si¢ przede wszystkim terminem ,,dzieto
sztuki literackiej”. Tym samym Ingarden w jasny sposob sygnalizuje, na co zorientowane s3
przedstawione w niej badania. Jest to o tyle istotne, ze skupienie si¢ na zagadnieniach estetycznych
zwigzanych z odbiorem dzieta sztuki literackiej owocuje wytworzeniem siatki pojeciowe]
zorientowanej na kwestie estetyczne réwniez w przypadku analizy dziet literackich. Tymczasem
w przywotywanych badaniach mozna wskaza¢ nie tylko koncepcje stuzace badaniom nad literaturg
W szerszym niz estetycznym sensie, lecz takze badaniom nad dzietami kulturowymi w ogdlnosci.

Powr6¢my na chwile do tytutdow rozdziatéw i podrozdzialdéw pojawiajacych sie w pracy
O poznawaniu dziela literackiego. Sygnalizowano, ze sugeruja one, ze Ingarden zajmuje si¢ analizg
literackiego dzieta sztuki. Tymczasem w wielu z nich przedstawia ogdlniejsza koncepcje — odbioru
dzieta literackiego. Jest to szczegdlnie istotne, poniewaz wzmacnia teze, ze literackie dzieto sztuki
jest szczegdlnym przypadkiem dzieta literackiego i istnieje wspolny im sposdb obcowania.
Natomiast, prawda jest, ze poznawanie dzieta danej sztuki wymaga dodatkowych operacji
swiadomosci zorientowanych na wystgpujace w nim jakos$ci 1 wartosci estetyczne.

Przedstawione rozwazanie mozna wywie$¢ w strong jeszcze ogolniejszej teorii. Mianowicie,

wedlug Ingardena wszystkie dziela sztuki, czy ogolniej: kulturowe, sa przedmiotami
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intencjonalnymi. Zatem je$li przedstawia on sposob poznawania jednego z nich (dzieta
literackiego), to przeprowadzone przez niego badania jednocze$nie rzutuja na poznawanie innych —
obrazow lub filméw. Nie oznacza to, ze wszystkie one poznawane sg w identyczny sposob.
Twierdzenie takie bytoby niedorzecznoscig. Natomiast ze wzgledu na ontologiczne podbudowanie
teorii dziet sztuki, jakim sa Ingardenowskie badania po$wigcone przedmiotom intencjonalnym,
przeprowadzone przez niego analizy zyskuja wysoki stopien ogdlnosci. Z tego wzgledu, chociaz
przyjeta w pracy metodologia wymaga sumiennej analizy — ogladu fenomenologicznego —
wszystkich przedmiotdéw, to pomigdzy poszczegdlnymi badaniami mozna przeprowadzi¢ paralele.
Mozna uznaé, ze koncepcje dotyczace konkretnych dziet sztuki stanowiag szczegdlne przypadki
ogo6lnej teorii dziela kulturowego opartej na koncepcji przedmiotow intencjonalnych. Z tego
wzgledu, chociaz Ingardenowska analiza procesu obcowania z dzietem literackim (szerzej: dzietem
kulturowym) w znaczacym stopniu odwotuje si¢ do jego badan estetycznych, nie sg one ze sobg
nierozerwalnie powigzane. Jak juz wspomniano, badania przedstawione w dalszej czgéci rozdziatu

nie beda odwotywaty si¢ do estetyki gier wideo ani ich mozliwego statusu jako dziet sztuki.

3.2.1 Konkretyzacja

Kazdy przedmiot intencjonalny z koniecznos$ci posiada miejsca niedookreslenia, jest jedynie
zarysowany, nigdy catkowicie wypetiony jakosciami. Z tego wzgledu Ingarden stwierdza,
ze dzieta sztuki, czy szerzej dzieta kulturowe, s3a tworami schematycznymi. Zbierajac
fragmentaryczne opisy oraz przedstawienia rozsiane po catym dziele, nigdy nie napetnimy
catkowicie koszyka zwanego przedmiotem przedstawionym. Pomimo tego, podczas odbioru dzieta
stajg przed nami jednostkowe przedmioty, a my skupieni na tym, co explicite przedstawione,
nie zwracamy uwagi na braki. Jednym z wyjasnien tego zjawiska jest forma przedmiotowa samego
przedmiotu intencjonalnego, jak i wystgpujacej w nim zawarto$ci. Spaja ona rozrzucone po dziele
kawatki 1 nadaje im charakter jednos$ci. Jednakze to za mato, aby doszio do samoprezentac;ji
bohaterow czy wydarzen przedstawionych w dziele. Znajduja si¢ w nim sktadniki zwigzane ze sobg
istotnymi wieziami, splecione w jedno dzielo, lecz sama ich obecnos¢ to za mato. Pod badawczym
wzrokiem odbiorcy ujawniaja swoja stabo$¢ ontyczng, ich maskarada zostaje ujawniona.
Ich aspiracje, by by¢ czym$ wiecej niz cieniami przedmiotéw speiniaja si¢ za sprawg odbiorcow

w procesie zwanym przez Ingardena konkretyzacja.

3.2.1.1 Konkretyzacja przedmiotéw intencjonalnych
Przed przystagpieniem do szczegdétowego omowienia przywolanego zagadnienia, nalezy
omowi¢ zwigzane z nim kwestie terminologiczne. Mianowicie, termin ,konkretyzacja” ma

w pracach Ingardena trzy znaczenia. Po pierwsze, moze oznacza¢ ona sam proces odbioru dzieta



w ogoéle. Jednakze ze wzgledu na charakter tego procesu postulowany przez Ingardena oraz
zabarwienie warto$ciami, mozna postuzy¢ si¢ terminem ,,obcowania z dzietem”. Wynika to nie
tylko z faktu, ze w pracy O dziele literackim pojawia si¢ raczej ,,obcowanie” niz ,,0dbior”, lecz
rowniez ze wzgledu na wspomniang w poprzednim rozdziale aktywng rolg odbiorcy. Dodatkowo,
nadbudowujace si¢ na dziele jakosci metafizyczne moga uczyni¢ ten proces bardzo osobistym.
Biorac to pod uwage, obcowanie brzmi bardziej odpowiednio niz odbior. Zatem uwzgledniajac
poprawke jezykowsa, termin ,konkretyzacja” w pierwszym znaczeniu odnosi si¢ do procesu
obcowania z dzietem, na ktory sktada si¢ kilka podprocesow. Na przebieg procesu konkretyzacji
mogg wptywac zaréwno obiektywne, jak i subiektywne elementy. Do pierwszych mozna zaliczy¢
bytowy charakter przedmiotéw intencjonalnych. Natomiast do drugich nalezg kwestie takie jak
wiedza, upodobania lub nastawienie odbiorcy wzgledem dziela (konsumenckie, badawcze lub
estetyczne), skutkujac wieloma mozliwymi rezultatami. Warto zaznaczy¢, ze wedlug Ingardena
»wlasciwym” sposobem lub nastawieniem obcowania z dzielem jest wersja zorientowana na
wartosci, gtownie wartosci estetyczne. Z tego wzgledu, jak juz zauwazono, Ingarden ptynnie
wedruje miedzy koncepcjami dzieta jako przedmiotu intencjonalnego oraz dzieta sztuki. W dalsze;j
cze$ci pracy terminy ,,0dbidr”, ,,obcowanie” oraz ,.konkretyzowanie” moga pojawi¢ si¢ zamiennie,
z zastrzezeniem, ze pierwszy ma zabarwienie neutralne, drugi osobiste, a trzeci ontologiczno-
epistemologiczne.

Drugie znaczenie terminu ,konkretyzacja” odnosi si¢ do wspomnianych w poprzednim
akapicie podprocesow 1 stanowi jeden z nich. W tym sensie oznacza on wypehianie miejsc
niedookreslenia. Ingarden pisze: ,,To uzupehliajace okreslanie nazywam »konkretyzowaniem«
przedmiotéw przedstawionych. W nim dochodzi do glosu wlasna, wspottworcza czynnosé
czytelnika: z wlasnej inicjatywy i1 wyobrazni »wypetnia« on roézne miejsca niedookreslenia
momentami wybranymi, by tak rzec, z wielu mozliwych, resp. dopuszczalnych [...]”""*. Ponownie,
w przywolanym cytacie pojawia si¢ stwierdzenie, ze proces konkretyzacji moze przebiega¢ na
wiele sposoboéw i owocowac¢ licznymi rezultatami.

Trzecie znaczenie omawianego terminu odnosi si¢ do formy dzieta istniejgcej] w §wiadomosci
odbiorcy. W pracy pojawity si¢ twierdzenia o intencjonalnym charakterze zaréwno gier wideo jak
i wystepujacych w nich przedmiotéw przedstawionych. Jednym 2z momentow bytowych
charakteryzujacych ten typ bytu jest heteronomicznos¢, czyli brak immanentnej istoty. Wynika to
z faktu, ze przedmioty intencjonalne sg wytwarzane przez akty $wiadomosci. Rezultatem aktow
tworczych sg przedmioty, ktore sg jedynie schematyczne, posiadajg one luki, lub jak nazywa je

Ingarden, miejsca niedookreslenia. Jednakze podczas odbioru dzieta moze wydawac sig, ze ich nie
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ma. Skupiajac si¢ na tym, co okreslone wprost w dziele, mozna przeoczy¢ to, czego nie widaé na
pierwszy rzut oka (lub po prostu tego nie ma!), ale co jest obecne ze wzgledu na ontyczny charakter
obserwowanych bytow. Ingarden tlumaczy t¢ roznice pomigdzy dzielem, a tym jak jest ono
postrzegane, twierdzac, ze odbiorca obcujac z dzietem dokonuje licznych aktéw wypetiania miejsc
niedookres$lenia oraz innych zabiegdw zawezajacych wieloznaczno$¢ dzieta lub oferujacych nowe
sposoby interpretacji. W rezultacie odbiorca ma do czynienia nie z samym dzietem, lecz jego
konkretyzacja, czyli obrazem powstatym w jego Swiadomosci. Dostep do samego dzieta jest bardzo
trudny, o ile nie niemozliwy, 1 wymaga szczegolnych zabiegdw poznawczych, ktore prawie nie sg
wykonywane poza nastawieniem badawczym.

Mozna wskaza¢ trzy podstawowe réznice dzielace dzielo od konkretyzacji: stopien
ukonkretnienia, czasowos$¢ oraz ilo$¢. Jak wspomniano w poprzednich rozdzialach dzieto jako
przedmiot intencjonalny jest tworem schematycznym. Trudno moéwi¢ w  odniesieniu do
bezwzglednych wartosci, lecz konkretyzacja jest bardziej wypetiona, co wynika ze wspomnianego
powyzej procesu odbioru. Zdaniem Ingardena odbiorca z jednej strony skupia si¢ na tym,
co przedstawione explicite w dziele, lecz z drugiej swiadomie lub nie w pewnym stopniu wypetia
to, co dane jedynie implicite.

Druga roznica jest czasowos$¢ konkretyzacji. Dzielo istnieje jednocze$nie we wszystkich
swoich czg$ciach i nie podlega wptywom uptywu czasu — jest ono nieaktualne. Czasowos$¢ dzieta
zostaje zastgpiona przez porzadek nastgpstw, czyli sposob uporzadkowania poszczegdlnych jego faz
1 czeg$ci. Dotyczy to takze dziet bardziej zaleznych lub zwigzanych z podstawg bytowa jak obrazy
czy rzezby, chociaz w ich przypadku nalezy uzna¢ mozliwo$¢ bycia ugryzionym przez zab czasu.
W przeciwienstwie do dziet sztuki lub kulturowych czas ma znaczenie w przypadku konkretyzacji,
poniewaz nie tylko powstaje ona jako rezultat przebiegajacego w nim procesu, lecz takze ksztattuje
on jej przebieg. W tym kontek$cie nalezy wspomnie¢ o trzech kwestiach: rozcigglosci
terazniejszos$ci, zywej pamieci oraz perspektywach czasowych.

Ingarden, podobnie jak Bergson, zauwaza, ze terazniejszo$¢ nie ma charakteru punktowego'".
W ramach $wiadomosci odbiorcy dziela moze posiada¢ ona r6zng rozpigtos¢, w ktorej moze on
szczegOlnie zywo doswiadcza¢ samoobecnosci przedmiotow przedstawionych. Przyktadowo,
sytuacja o umiarkowanej dlugosci moze zosta¢ uchwycona w cato$ci. Natomiast bedac swiadkiem
dlugiej sceny, szczegblnie rozwijajacej si¢ w iscie zotwim tempie, pod koniec lub jeszcze jej w
trakcie odbiorca moze zapomnieé, co dzialo sic na poczatku. Zywa pamie¢ przechowuje

skondensowany sens dzieta, ktory jest pamigtany szczegdlnie wyraznie'. Jednakze dotyczy ona
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tego, co wydarzylo sie w momentach poprzedzajacych tres¢ aktualnej §wiadomosci, zatem podlega
wplywom perspektywy czasowej. Ingarden postuguje si¢ tym terminem jako analogonem
perspektywy przestrzennej'. Znajdujac si¢ w pewnym teraz swojego zycia i rozwoju
konkretyzacji, odbiorca moze spojrze¢ w przeszto$¢ na rozciggajaca si¢ za nim panorameg tego,
co juz wydarzyto si¢ w dziele. Jednakze, ze wzgledu na zmian¢ miejsca i uptyw czasu, obraz tego,
co zobaczy, bedzie roznit si¢ wzgledem tego, jak spostrzegal go wczesniej. Odleglte gory
przetomowych wydarzen mogg zosta¢ zasnute mglg niepamigci, giebokie doliny skrywajace rwace
strumienie wiedzy beda niewidoczne, a niedostgpne zbocza wyzwan okazg si¢ spacerem w parku
wobec wspinaczki na szczyt, ktory wilasnie zdobyl. Innymi stowy, uptyw czasu, podobnie jak w
przypadku pamigci zycia codziennego, w znaczacy sposob wplywa na ksztalt konkretyzacji.
Perspektywa czasowa skraca jedne wydarzenia i rozcigga inne, odstania warto$¢ nieistnych
drobiazgéw 1 odbiera jg przedmiotom, ktore byly uwazane za niezwykle wazne, czasem zaciera
szczegbly, a czasem je zachowuje.

Przedstawione zjawiska w znaczacym stopniu wplywaja na konkretyzacje jako proces oraz
przedmiot, a zatem na sposob w jaki ona powstaje, rozwija si¢ oraz jest przechowywana w pamigci
odbiorcy. W ramach aktualnej §wiadomosci dochodzi do pierwotnego powstawania konkretyzacji.
Ma ona szczego6lne znacznie w momencie spetniania aktéw §wiadomosci odbioru tego, co w danej
chwili ukazuje si¢ przed odbiorca. W jej ramach przezywane przez niego wydarzenia przedstawione
nabierajg charakteru aktualnosci. Jednakze §wiadomos$¢ posiada okreslong rozciagtosé, a odbiorca
dysponuje ograniczong iloscig czasu. Z tego wzgledu proces odbioru dzieta, a zatem powstawania
konkretyzacji, moze by¢ podzielony na liczne sesje. Zywa pamieé¢ nie tylko wplywa na odbior
dzieta w ramach jednej z nich, lecz stanowi takze spoiwo taczace je w jedng cato$¢. Chociaz jest
ona szczegOlnie wyrazna, nie oznacza to, ze nie podlega wplywom perspektywy czasowe;.
W przypadku codziennej gry gracz bardzo dobrze pamigta aktualne wydarzenia lub zadania do
wykonania. Natomiast, jesli warunki codziennego zycia zmuszg go do odlozenia gry na dtuzszy
czas, istniejg spore szanse, ze zapomni on gdzie jest i co ma robi¢, co w niektérych wypadkach
prowadzi do koniecznos$ci rozpoczecia gry od nowa lub siggniecia do poradnikdw.

Trzecig roznicg pomiedzy dzielem a konkretyzacjg jest ilos¢. Podczas omawiania zagadnienia
podstawy bytowej w poprzednich rozdziatach pojawito si¢ stwierdzenie, ze gra wideo zachowuje
jedno$¢ niezaleznie od platformy (komputer osobisty, konsola domowa). Sytuacja jest analogiczna
do dziet literackich. Istnieje tylko jedno dzieto niezaleznie od ilosci jego egzemplarzy. Podobnie jak
rozne wydania Hamleta zawieraja w sobie to samo dzieto, tak wersje przeznaczone na rozne

platformy stanowia jedna i ta sama gr¢. Naturalnie, moga wystepowaé w nich pewne rdznice,
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np. w kodzie zrédlowym, wynikajace z rdznic systemu operacyjnego. Jednakze ich celem jest
umozliwienie graczom takiej samej rozgrywki oraz przedstawienie tych samych $wiatow,
przedmiotdw 1 wydarzen. Dodatkowo, niektére gry oferuja graczom tzw. cross-play, czyli
mozliwos¢ prowadzenia rozgrywki sieciowej z graczami korzystajacych z réznych platform.
Istnieje zatem mozliwo$¢ komunikacji i wspoldzialania gier dzialajacych na komputerach
stacjonarnych oraz konsolach domowych.

Jednakze, w przeciwienstwie do dziel lub gier wideo, moze istnie¢ dowolna ilo$¢
konkretyzacji. Wynika to z charakteru bytowego dziet (schematyczno$¢, miejsca niedookreslenia),
cech jezyka (wieloznaczno$¢), czy czynnikow subiektywnych (wiedza i1 zdolno$ci odbiorcy).
W rezultacie dzieto moze by¢ odbierane na wiele sposobow, co skutkuje wieloscig jego
konkretyzacji. Przy czym odbiorca nie jest ograniczony tylko do jednej z nich. Podczas pierwszej
rozgrywki moze skupi¢ si¢ na mechanikach przemierzania $wiata i walki. W kolejnych, bedac
obeznanym z podstawami i nie muszac walczy¢ o zycie przy kazdej okazji, poswigci wigcej uwagi
konkretyzacji przedmiotéw przedstawionych i poznaniu fabuly gry. W rezultacie ten sam gracz
wytworzy dwie znaczaco roznigce si¢ od siebie konkretyzacje.

Co wigcej, w przypadku gier wideo wstepuja liczne elementy, ktére mogg zostaé
zmodyfikowane przez gracza. W poprzednim rozdziale wspomniano o modyfikacji koncepcji
porzadku nastepstw w grach wideo. Wynika to z faktu, Zze oferuja one nielinearng fabule
1 rozgrywke oraz tego, ze mechaniki gry sa narzedziami, ktore moga zosta¢ wykorzystane przez
graczy na liczne sposoby w tym takie, ktore sg bez znaczenia ze wzgledu na postep w rozgrywce,
np. skakanie bez celu. Dodatkowo, w grach pojawiaja si¢ systemy pozwalajace na stworzenie
wlasnej postaci lub wystepuja w nich przedmioty wygenerowane losowo. Jak stwierdzono,
konkretne przedmioty w grach wideo moga zosta¢ zastgpione przez instrukcje-schematy, ktore
w ramach systemow gry sa w stanie wygenerowa¢ nowe obiekty, ktore istniaty w niej jedynie
potencjalnie. Proces ten ma miejsce w trakcie rozgrywki. W rezultacie, chociaz mozliwo$¢ zapisu
stanu gry moze zosta¢ potraktowana analogicznie do wlozenia zaktadki do ksigzki, to w
rzeczywisto$ci zawiera si¢ W niej znacznie wigcej. Zapis gry stanowi forme¢ utrwalenia
konkretyzacji, obejmujacej skutki wykorzystania licznych systemow gry generujacych potencjalne
przedmioty, w tym konkretne oblicze protagonisty, jesli zostal on stworzony w edytorze postaci.

Przeprowadzajac analiz¢ Ingardenowskiej koncepcji konkretyzacji, poprzez abstrahowanie od
rozwazan zwigzanych z dzietem sztuki oraz estetyki, mozna w niej jako procesie wskazacé trzy
procesy podrzedne zwigzane z odbiorem przedmiotéw intencjonalnych. Sg to uprzedmiotowienie,
obiektywizacja oraz konkretyzacja. Ostatni z nich zostal juz przywotany i zdefiniowany jako

wypelnianie miejsc niedookre$lenia przez odbiorce. Szerzej, przez konkretyzacj¢ rozumie si¢



proces nadawania schematycznym przedstawieniom przedmiotowej pelni. Dotyczy to takze
uchwytywania wygladow przedstawionych w dziele niezaleznie od jego rodzaju. W przypadku
dziet literackich, w ktérych wyglady nie sg bezposrednio dane w naocznej formie, proces

16 Nawet w

konkretyzacji w znacznej mierze wspierany jest on przez wyobrazni¢ czytelnika
sztukach wykorzystujacych materiat zmystowy, takich jak obrazy, wyglady pojawiaja si¢ jako
schematyczne, co moze wynika¢ z tego, ze przedmiot poznawany transcenduje $wiadomos$¢
podmiotu i niemozliwe jest calosciowe 1 kompletne uchwycenie, a zatem takze przedstawienie,
wszystkich jego wilasnosci lub powodowane jest to wlasnosciami fizycznymi podstawy bytowe;,
np. uzytym pigmentem. Dwa przedmioty w tym samym odcieniu niebieskiego r6znig si¢ od siebie
konkretyzujac go w swoisty dla siebie sposob. Artysta, chociaz dysponuje wieloma barwnikami
oraz technikami ich tgczenia, moze nie by¢ w stanie idealnie odda¢ niebieskosci tkaniny lub nieba,
stad ich wyglady przedstawione na obrazie beda obarczone schematyczno$cig. Na skutek procesu
konkretyzacji zostaje ona cz¢§ciowo zniesiona.

Ingarden definiuje uprzedmiotowienie ,,jako przejscie od intencjonalnych stanow rzeczy do
przedmiotow przedstawionych™'’. Zgodnie z koncepcja autora Sporu o istnienie Swiata przedmioty
przedstawione w dzielach dane sg poprzez stany rzeczy, chociaz zachodzi pewna réznica pomiedzy
poszczegolnymi sztukami, czy ogolniej dzietami kulturowymi. W dzietach literackich intencjonalne
stany rzeczy stanowig odpowiedniki zdan, co zgodne jest z twierdzeniem, ze zewngtrzng otoczka,
przez ktoéra dociera si¢ do przedmiotéw przedstawionych, jest dwuwarstwa jezykowa. Oznacza to,
ze w ich przypadku pojawia si¢ dodatkowa warstwa oddzielajaca odbiorce od $wiata
przedstawionego. Jednakze nie stawowi to przeszkody w procesie samoprezentacji przedmiotow
przedstawionych i ich uchwytywania, poniewaz rozumie¢ zdanie to mysle¢ jego sens, to spetniaé

zawarte w nim akty intencyjne'®

. Natomiast w dzietach kulturowych przedmioty dane sg poprzez
warstwe wygladow. Pod tym wzgledem gry wideo wyrdzniaja si¢ tym, ze wystepuje w nich
warstwa jezykowa.

Uwazny czytelnik moze ze zdziwieniem unie$¢ brwi i zapytac, skad wzigly si¢ stany rzeczy,
skoro odbiorca ma obcowa¢ z samymi przedmiotami przedstawionymi, ze w trakcie obcowania
z dzietem dochodzi do ich samoprezentacji. Pytanie to jest o tyle trafthe, ze podczas dokonywania
analizy dziet malarskich, Ingarden stwierdza, ze wyglady ukazuja i czyniag samoobecnym dany

przedmiot'®. Watpliwosci te zostang rozwiane, gdy tylko czytelnik zda sobie sprawe z kilku

kwestii. Po pierwsze, pojedyncze przedmioty dane sg wylacznie w abstrakcji. W $wiecie o realnym
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sposobie istnienia, a $wiat przedstawiony udaje, ze nim jest, dane sa one nie tylko w ramach pewne;j
sytuacji, lecz jawia sie na tle horyzontu. Zaden przedmiot o$wietlony przez intencje $wiadomosci
nie jest spostrzegany w idealnej prozni, czyli absolutnej nieobecnosci innych przedmiotow.
Co wigcej, na wspomnianych dzietach malarskich z ,tematem literackim” przedstawiona jest
sytuacja przedmiotowa. Jak pisze Ingarden: ,,Stanowi ona fazg czego$, co — jesli tak mozna
powiedzie¢ — w catosci wzigte wychodzi juz poza to, co jest w samym obrazie efektywnie
przedstawione, faze czego$, co datoby sie juz tylko stowami (zdaniami) opowiedzie¢”'*°. Oznacza
to, ze w obrazie z tematem literackim efektywnie dany jest jedynie waski wycinek przedstawionej
na nim sytuacji, ze ukazuje on pewne wydarzenie, a zatem co$ si¢ dzieje. Prowadzi to do kolejnej
kwestii zwigzanej z zagadnieniem stanu rzeczy. Mianowicie, kazdy przedmiot uwiklany jest w
pewne wydarzenie, w ktorym ogrywa aktywng lub bierng role. Nawet na portretach, ktorych
glownym tematem jest przedstawienie wytacznie danej osoby, pojawia si¢ ona jako wykonujgca
jakas$ czynnos¢: pozuje, tajemniczo si¢ usmiecha lub trzyma gronostaja.

Przed odbiorca ukazywana jest pewna sytuacja, stan przedmiotowy, przedmioty uwiklane w
dziatania i relacje z innymi. Podobnie jak skupiajgc uwage wylaniamy z otaczajacego nas horyzontu
wybrane elementy, tak uprzedmiotowienie polega na uchwyceniu pojedynczych przedmiotow ze
stanu rzeczy. Takie stematyzowanie przedmiotow przedstawionych jest niezbedne, aby wykonac
kolejny krok, czyli dokona¢ obiektywizacji.

Przedmioty przedstawione uwiktane sg w stany rzeczy, okres$lajace ich przestrzenne oraz
czasowe relacje. Jednakze, jesli majg one zosta¢ poznane przez odbiorce, skupienie na nich uwagi
jest niewystarczajace. Dzieta kulturowe, takie jak literatura lub gry wideo, opowiadaja pewna
histori¢. Przedmioty przedstawione nie s3 ukazane w odizolowanych od siebie wydarzeniach, lecz
w procesie stawania si¢. W przeciwienstwie do samych dziel, posiadaja one (przypisany im)
charakter aktualnos$ci. Bohater, ktory nigdy si¢ nie zmienia lub pozostaje bierny wobec kolei losu,
jest nudny. Uptyw czasu oraz zebrane do$wiadczenia odciskaja na nim swoje pi¢tna, dzigki czemu
nabiera on charakteru. Proces uprzedmiotowienia pozwala na spostrzezenie go w przedstawianej
sytuacji, lecz nie rozcigga si¢ na catg jego opowies¢. Z tego wzgledu zostaje on uzupetniony przez
obiektywizacje. Moze ona przebiegaé na wiele sposobow'?', owocujagc wielo$cig mozliwych
konkretyzacji, lecz zasadniczo polega ona na wytanianiu ze stanéw rzeczy wlasnosci przynaleznych
do danego przedmiotu. Uprzedmiotowienie polega na zwroceniu uwagi na przedmiot, lecz dopiero
w procesie obiektywizacji ujawniana jest jego indywidualno$¢. Jednakze, jak juz wspomniano,

dzieto ukazuje przedmioty w czasie, a zatem w licznych stanach rzeczy. Poznanie przedmiotéw
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wykraczajace poza konkretne sytuacje wymaga dokonania obiektywizacji syntetyzujacej, ,,a wigc
takiej, ktora zbiera i wigze w jedng cato$¢ szczegdty wyznaczone przez rozne zdania”'?, Odbiorca,
niczym tkaczka, nawleka na szpule¢ nazwang imieniem bohatera dotyczace go watki pojawiajace si¢
na przestrzeni wielu sytuacji 1 catego dzieta. Wskutek obiektywizacji syntetyzujacej odbiorca
zauwaza rozw0j przedmiotow (ludzi, rzeczy, itd.) w czasie przedstawionym i poznaje je jako
konkretne indywidua. To wlasnie ona sprawia, ze odbiorca postrzega $wiat przedstawiony jako
istniejaca niezaleznie quasi-rzeczywisto$¢ o wlasnym charakterze i dziejach'®.

Przedstawiony powyzej proces konkretyzacji, zorientowany na obcowanie z przedmiotami
przedstawionymi, stanowi podstawe¢ Ingardenowskiej koncepcji poznawania dziet sztuki.
Nie stanowi on catosci jego koncepcji, w zaprezentowanej formie brakuje w nim form percepcji
estetycznej, szerzej: poznawania oraz reakcji na warto$ci, w tym wartosci estetyczne. Jednakze,
jak sygnalizowano w pracy, badania Ingardena zorientowane sg dzieta sztuki, stad postuguje si¢ on
terminem ,,przedmiot estetyczny” zamiast ,.konkretyzacja” w trzecim przedstawionym znaczeniu,
czyli jako przedmiot istniejacy w $wiadomosci odbiorcy. Roznica pomigdzy nimi polega na tym,
ze przedmiot estetyczny stanowi konkretyzacje rzetelnego dzieta sztuki. Oznacza to,
ze przedstawiony powyzej proces konkretyzacji, jesli rozumie¢ jg catosciowo, wzbogacony jest
o rozpoznawanie i reakcje na wartosci i ich jakosci. Chociaz we wstepie do pracy O dziele
literackim Ingarden odrdznia dzieto literackie od dzieta sztuki literackiej'®, to ze wzgledu na

zorientowanie badan nie oddziela on wystarczajgco analiz ontologicznych od estetycznych.

3.2.1.2 Konkretyzacja techniczna

Przedstawiony przez Ingardena sposob obcowania z dzielami kulturowymi skupia si¢ na
poznawaniu przedmiotéw przedstawionych oraz wartosciach i1 ich jakosci (przede wszystkim
estetycznych). Podstawa bytowa, czyli materialny przedmiot, na ktérym dzieto si¢ nadbudowuje,
zasadniczo nie ma znaczenia podczas obcowania z dzielem. Zdaniem Ingardena cechy podstawy
bytowej sg wowczas pomijane. W przypadku dziet malarskich uktad plam barwnych malowidta
stanowi podloze, na ktorym konstytuuja si¢ doznawane przez odbiorce wyglady ujawniajace
warstwe przedmiotow przedstawionych'”. Odbiorca spoglada w glab malowidia, by dostrzec to,
co jest przez nie przedstawione. Nawet w przypadku ewidentnych brakoéw w podstawie bytowej
wynikajacych z uszkodzen, odbiorca pomija je i koncentruje si¢ na przedmiotach przedstawionych.

Rzezba Wenus z Milo ma liczne niedoskonatosci (w tym brak rak), jednakze odbiorca ignoruje je

122 Tamze, s. 50.

123 Zob. tamze, s. 51.

124 Zob. tenze, O dziele literackim, s. 23.
125 Zob. tenze, O budowie obrazu, s. 45.



skupiajac si¢ na przedstawianej przez nig postaci kobiecej'*. Co wiecej, materiat, z ktorego
wykonana jest rzezba, nie ma znaczenia. Marmur jako skala jest cigzki, a mimo to artysci potrafia
nada¢ swoim kompozycjom wrazenie lekkos$ci i dynamicznosci.

O ile w klasycznych dzietach sztuki omawianych przez Ingardena podstawa bytowa nie ma
wplywu na proces konkretyzacji lub jest on znikomy, o tyle b¢d¢ argumentowal, Ze ma ona istotne
znaczenie w przypadku gier wideo. Komputer wraz z urzadzeniami peryferyjnymi odgrywa tak
istotng rolg podczas rozgrywki, ze mozna moéwi¢ o drugim procesie konkretyzacji, ktory stanowi
warunek mozliwosci obcowania z grami wideo. Proces ten nazywam konkretyzacja techniczng.

Za koniecznos$cig wskazania konkretyzacji technicznej w procesie obcowania z grami wideo
przemawia kilka argumentow. Przede wszystkim wynika ona z szeroko rozumianej natury gier
wideo. Jak wskazano w pracy, stanowig one wielowarstwowy 1 wielowymiarowy przedmiot
intencjonalny, ktérego elementy tworza organiczng calo$¢. Jednakze, poréwnujac je z innymi
dzietami kulturowymi, ich budowa jest bardziej ztozona i duza jej cze¢s¢ funkcjonuje poza polem
widoczno$ci gracza. Jest to szczegolnie zauwazalne w przypadku pierwszej warstwy, czyli kodu
zrodlowego. Gracze zasadniczo nie majg do niego dostepu, a jego uzyskanie wymaga uzycia
odpowiednich narzedzi, ktore nie stanowig czesci gry. Co wigcej, nieliczni gracze posiadajg
umiejetnos¢ odczytania kodu, a samo zrozumienie sensu pojawiajacych si¢ w nim wersOw nie
stanowi ekwiwalentu obcowania ze $wiatem przedstawionym. Sam kod zrodlowy nie jest
wystarczajacy, aby mozliwa byta rozgrywka. Z tego wzgledu zapisane przy jego pomocy elementy,
w tym algorytmy generujace losowe przedmioty przedstawione oraz opisane w tym rozdziale
systemy gry, musza zosta¢ aktywnie przetworzone przez komputer lub wilasnie skonkretyzowane.
Dopiero rezultat jego pracy staje si¢ widoczny 1 gracze moga dokona¢ konkretyzacji
w Ingardenowskim sensie. Nalezy przy tym pamigtaé, ze proces przetwarzania gry wideo przez
komputer jest ciggly przez caty czas trwania rozgrywki oraz, ze jego przebieg, znaczna czg$¢
rezultatow oraz liczne wlasnosci przedmiotéw sa niewidoczne dla gracza.

Przywolana w powyzszym akapicie natura gier wideo ma dwojakie znaczenie. Pierwsze
zostalo juz oméwione 1 oznacza budowe 1 wlasnosci gier. W drugim sensie, wigze si¢ ona z faktem,
ze gry wideo muszg funkcjonowa¢ w srodowisku komputerowym. O ile dzieto literackie moze mie¢
za swoja podstaw¢ papierowa ksigzke, czytnik e-bookow czy nawet ludzka pamigé, o tyle
w przypadku gier wideo bedzie to wylacznie komputer. Wspomniano juz o tym, ze chociaz
przyjmuje on rozne formy (PC, konsola, smartfon), to fundamentalnie sposéb ich dziatania

pozostaje taki sam. Chociaz mozna gra¢ nawet na lodoéwece, to jest to rezultatem tego, ze tzw. smart
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fridge posiadaja wbudowany komputer z dostepem do internetu, a sama gra udostgpniona jest za
pomocg ustug streamingowych'?’.

Rola komputera jako podstawy bytowej gier wideo jest szczegOlnie istotna z dwoch
powodow. Pierwszy zblizony jest do kwestii widzialnosci gier, a konkretnie do dynamiki tego,
co jest widoczne dla gracza, a co nie. W $rodowisku komputerowym wszelkie dane zapisywane sg
glownie na dyskach twardych jednostek centralnych. W przeciwienstwie do obrazéw lub rzezb,
ktorych tres¢ udostepniona jest odbiorcom naocznie, zapisana forma gier wideo jest niemozliwa do
odczytania przez ludzi. Aby ja odczyta¢ nalezy uruchomi¢ urzadzenie oraz postuzy¢ sie
odpowiednim oprogramowaniem (system operacyjny, sterowniki, API, biblioteki danych itd.).
Zatem bez posrednictwa komputera niemozliwe jest obcowanie z grami wideo.

Prowadzi to do drugiej kwestii zwigzanej ze znaczeniem komputera jako podstawy bytowe;.
Mianowicie, parametry podzespotow komputerowych maja duze znaczenie dla doswiadczenia
rozgrywki. Kazda gra wideo posiada wymagania, ktore musza zosta¢ spelnione przez komputer,
aby mogla zosta¢ ona na nim uruchomiona, a takze szereg modyfikowalnych ustawien
(np. rozdzielczos¢ lub jakos¢ tekstur). Uruchomienie gry na komputerze, ktoéry nie speinia jej
wymagan, chociaz jest mozliwe, prowadzi do znacznie gorszego do$wiadczenia ptynacego
z rozgrywki. Na komputerze o wyzszych parametrach gra wideo dziala ptynniej, przedmioty (w tym
lokacje) wczytywane sa szybciej, a wyglady sa przyjemniejsze dla oka. Nalezy przy tym
wspomnie¢ o dwoch kwestiach.

Po pierwsze, jak wspomniano w pracy, z zagadnieniem odbioru gier wideo bardzo mocno
zwigzana jest koncepcja immersji, czyli wrazenia zanurzenia w rozgrywce 1 $wiecie gry. Jezeli gra
wideo ma problemy wynikajace z btedow kodu lub nie dziala prawidlowo na obstugujacym ja
komputerze, poczucie immersji graczy bedzie zaburzone. Co wigcej, problemy zwigzane z jakos$cig
dziatania gry znaczaco wplywaja na wrazenia plyngce z rozgrywki, np. na doznawanie jakosci
metafizycznych 1 estetycznych. W rezultacie proces konkretyzacji gry wideo bgdzie utrudniony,
a jego finalny rezultat nie odda grze sprawiedliwosci.

Druga kwestia zwigzana z parametrami komputera dotyczy wygladow gry wideo. Wskazanie
przez Ingardena warstwy wygladéw w dzietach literackich wydaje si¢ sprzeczne z intuicja. Wszak
czytelnik ma do czynienia z szeregiem uporzadkowanych zdan lub odbiér dzieta polega na
rozumieniu pojawiajacych si¢ w nim pojec. Jezeli przy okazji lektury wyobraza on sobie opisane
wydarzenia, wynika to jedynie z jego inicjatywy lub mocy wyobrazni. Moze wydawac sig,

ze Ingarden wyznaczyl warstwe wygladéw, aby uzasadni¢ swoja teze o samoprezentacji

127 Zob. J. Hendrickson, ‘Doom’ Can Run on a Smart Friege Thanks to Microsofi’s Game Pass Streaming, 2020, online:
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przedmiotéw przedstawionych. Jednakze wyjasnienie moze by¢ prostsze i wynika¢ ze struktury
poznawczej oraz przedmiotowej. Mianowicie, kazdy akt przedstawienia przedmiotowego
z koniecznos$ci zawiera w sobie wyglady, poniewaz poprzez nie dany jest kazdy przedmiot
transcendentny wobec $wiadomosci'®®. Natomiast kwestia struktury przedmiotowej dotyczy tego,
ze wyglady ,,przypisane” sa do przedmiotow, czyli ze wynikaja one z ich uposazenia materialnego
oraz, na fundamentalnym poziomie, istoty. W rezultacie przedmioty przedstawione dane sg graczom
poprzez wyglady, ktore, jak dowiadujemy si¢ z koncepcji obrazow Ingardena, sg zalezne od
podstawy bytowej. O ile w przypadku obrazéw znaczenie ma przede wszystkim technika malarska
oraz wlasno$ci wykorzystanych $rodkéw malarskich (otdwek, akwarela i in.)'*’, to w przypadku
gier wideo wiele zalezy wtasnie od parametrow podzespotow komputerowych. Jednakze, jak sadze,
w obu sytuacjach od pytania ,,jak?”” (dotyczacego techniki oraz materiatow) wazniejsze jest pytanie
,C0 ma zosta¢ przedstawione?”. W tym sensie zagadnienie wygladow dzieli si¢ na dwie czesci.
Z jednej strony artysta tak dobiera wyglady, aby jak najlepiej przedstawi¢ temat i przedmioty jego
dzieta. Z drugiej uzyte przez niego materiaty oraz techniki w pewnym stopniu wplywaja na ich
jakos¢.

W przypadku gier wideo malowidto zostaje zastgpione ekranem, za$ obraz nie jest statyczny,
lecz dynamicznie zmienia si¢ wraz z rozwojem akcji w §wiecie przedstawionym. Przekladajac
powyzsza dwoisto$§¢ wygladow na kontekst gier wideo nalezy stwierdzi¢, ze wskutek procesu
tworczego przedmioty przedstawione obdarzone sg okreslonymi wygladami. Dotyczy to wszystkich
rodzajow przedmiotdéw, od postaci bohatera 1 populacji §wiata przedstawionego, przez wystepujace
w nim rzeczy, do krajobrazow lub stosownej perspektywy w przerywnikach filmowych, ktore
wielokrotnie nie pokrywaja si¢ z punktem widzenia protagonisty, aby zwigkszy¢ dramatyczno$é
wydarzen. Jednakze wyglady, ktorymi obdarzone sg przedmioty przedstawione muszg zostac
przetworzone przez podstawe bytowa, aby mogly zosta¢ udostgpnione graczom.
Na powierzchownym poziomie oznacza to odtworzenie wygladow za pomoca urzadzen
peryferyjnych, takich jak monitor, gltosnik lub kontroler z technologia haptyczna. Przyktadowo,
odwotujgc si¢ do monitora, mozna mowic¢ o dlugosci jego przekatnej 1 maksymalnej rozdzielczosci,
czasie od$wiezania lub kontrascie czerni 1 bieli. Na glebszym poziomie znaczenie majg parametry
podzespotéw komputera. Lepsza karta graficzna jest w stanie wygenerowaé obraz w wigkszej
rozdzielczosci oraz o wigkszej iloSci szczegdlow (jakos$¢ tekstur lub ilos¢ obiektow). Rdznice
pomiedzy ustawieniami graficznymi sg szczegdlnie zauwazalne, gdy zestawiane sg ze sobg wysokie

oraz niskie opcje, a zatem wystepuje pomiedzy nimi istotny kontrast. Przyktadowo, niektore gry
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oferujg graczom mozliwo§¢ modyfikowania zasiggu pola widzenia. W zaleznosci od mozliwosci
komputera jeden gracz bedzie podziwial zapierajaca dech w piersiach panorame $wiata gry.
Natomiast drugi, dysponujacy stabszym sprzgtem, moze nigdy jej nie zobaczy¢, poniewaz jego
komputer nie bedzie w stanie wygenerowa¢ odpowiedniej ilosci elementdéw, ktére moga zostaé
zastgpione mgla. Stanowi to ekstremalny przyktad spotykany glownie w starszych grach wideo,
takich jak uznawany za klasyka Gothic'*. Wspotczesnie, wraz ze wzrostem mozliwosci
podzespotdw komputerowych oraz nowych rozwigzan technicznych zwigzanych np. ze sposobem
dziatania silnika gry, tworcy maja wigcej sposobéw wplywania na sposob udostepniania gier wideo
przez podstawy bytowe. Zamiast usuwac obiekty, zmniejsza si¢ ich wyswietlang ilo$¢ lub obniza
ich jako$¢, szczegolnie jesli sa one oddalone. Jest to zabieg nie tylko techniczny, poniewaz poprzez
zmniejszenie rozdzielczos$ci odleglych przedmiotoéw lub zmniejszenie ilosci detali ich modeli,
nasladuje si¢ zmiany wygladow zachodzace w realnym $wiecie. Innym sposobem jest dynamiczne
fadowanie §wiata gry do pamigci podrecznej komputera. Zamiast obcigzaé jednostke centralng
koniecznos$cig generowania catego obszaru (np. dzielnica miasta), po ktorym porusza si¢ postaé
gracza, wezytuje si¢ jedynie jego fragmenty (ulice lub budynki) taczone waskimi przej$ciami lub
windg, ktore pozwalajg na plynne przejscie pomiedzy dwoma obszarami. Innym sposobem jest
renderowanie jedynie tych obiektow, ktére znajduja si¢ aktualnie w polu widzenia, co przypomina
solipsystyczny poglad na istnienie rzeczywistosci. W tym sensie zaktadajac, ze stozek pola
widzenia ma 90°, to wylagcznie taki fragment Swiata jest w danej chwili wczytany. Reszta
generowana jest wraz z ruchem kamery. Nie ma zatem potrzeby catkowitego usuwania lub
zaslaniania ich w przypadku niedoboréw zasobow systemowych. O ile w przypadku konsol
domowych tworcy gier moga znakomicie zoptymalizowaé ich gre, czyli dostosowaé ja do
docelowego urzadzenia, na ktorym bedzie ona dzialala, co pozwala na uzyskanie wyzszej jakosci
wygladoéw oraz wiekszej ptynnosci rozgrywki, to graczom uzywajacym PC-6w udostepnia si¢
liczne ustawienia graficzne, za pomoca ktorych moga oni wptywac na wybrane parametry (jakos¢
tekstur, jakos¢ cieni 1 in.).

Podsumowujac, chociaz wyglady wnoszg do gry wideo swoiste wartosci 1 jakosci (estetyczne,
metafizyczne), to sposob ich przetwarzania oraz generowania przez podstawe bytowa w trakcie
rozgrywki wplywa na ich jako$¢, a zatem to, jak s3 odbierane i konkretyzowane przez graczy.
Jednakze jak pokazuja liczne tytuly, takze starsze, okre$lane mianem klasykow, w grach wideo
olbrzymig rol¢ odgrywaja swiat przedstawiony, fabuta, styl graficzny oraz przebieg rozgrywki, zas

jakos¢ wygladow jest kwestiag drugorzedng. Podobnie jak w przypadku rzezby Wenus z Milo,
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konkretne wtasno$ci wynikajace z podstawy bytowej nie przyciagaja uwagi odbiorcy, przynajmniej
nie na dtugo, lecz spoglada on przez nie i dazy do obcowania z przedmiotami przedstawionymi.

Rola podzespotéw komputera nie konczy si¢ na generowaniu grafiki gry. W tym rozdziale
wskazano na to, ze w grze wystepuja liczne systemy, ktore wspotpracujagc umozliwiajg rozgrywke,
takie jak silnik fizyczny lub kontrola sztucznej inteligencji. Ze wzgledu na to, ze komputery
posiadaja ograniczone zasoby, gracze wielokrotnie staja wobec wyboru: lepsza jakos¢ wygladow
czy plynno$¢ dziatania, ktéra obejmuje krétszy czas wezytywania, czy mniejszg ilos¢ tzw. zaciec
lub zawieszen, czyli momentow, gdy drastycznie spada ilos¢ klatek generowanych na sekunde lub
akcja zostaje zawieszona do momentu zakonczenia wszystkich koniecznych dzialan przez
komputer. Na wyzszo$¢ plynnosci gry wobec tadniejszej grafiki wskazuje fakt, ze sprzyja ona
zachowaniu poczucia immersji, poniewaz w trakcie rozgrywki pojawi si¢ mniej problemow
technicznych zwigzanych 2z niedoborem zasobow systemowych zaburzajacych proces
konkretyzacji. W rezultacie liczni gracze beda sklonni zrezygnowaé z wysokich ustawien
graficznych (np. wysokiej jakosci tekstur), jesli w zamian gra bedzie dziatala plynniej
(np. wyswietlana w statej ilosci klatek na sekundg¢). Z tego wzgledu mozna stwierdzi¢, ze parametry
podstawy bytowej sg istotne o tyle, o ile nie utrudniajg obcowania z gra wideo na poziomie §wiata
przedstawionego i mechaniki, a poczucie zanurzenia w rozgrywce nie jest zaburzone przez
problemy techniczne.

Przedstawienie argumentéw na rzecz wyodrgbnienia procesu konkretyzacji technicznej
posrednio zarysowato jej definicje. W niniejszej pracy jest ona rozumiana jako proces
wykonywania polecen zapisanych w kodzie zrédlowym gry wideo na poziomie podstawy bytowej,
czyli komputera, stuzacy udostgpnieniu graczom $wiata przedstawionego oraz umozliwienie sesji
gry, w ktoérej gracz korzysta z zawartych w niej systemoéw 1 mechanik, wraz z zapisaniem jej
przebiegu i rezultatu. Ze wzgledu na natur¢ gier wideo oraz ich medium konkretyzacja techniczna
jest warunkiem mozliwosci przeprowadzenia konkretyzacji w sensie Ingardenowskim oraz
w ograniczonym stopniu wptywa na jej rezultat.

W cze$ci poswigcone] wptywom podstawy bytowej na dzieto pojawita si¢ kwestia
wymagajaca komentarza. Mianowicie, role komputera oraz urzadzen peryferyjnych poréwnano do
doboru technik malarskich oraz materialow. Chociaz przyktad ten trafnie ilustruje podwojne
uwarunkowanie wygladow w dzietach wizualnych, to moze wprowadza¢ w blad. Dzieje si¢ tak
dlatego, ze dobor technik 1 materiatow przebiega w trakcie tworzenia dzieta, natomiast to skutek ich
uzycia ma znaczenie podczas jego konkretyzacji. Opisywana w tym rozdziale konkretyzacja
techniczna jest procesem warunkujagcym odbiér dzieta, a nie proces jego tworzenia. O ile raz

namalowany obraz udost¢pnia swoja zawarto$¢ poprzez malowidlo i jest to proces ciagly, poniewaz



uktad plam barwnych zostal utrwalony i moze by¢ percypowany przez caty czas istnienia podstawy
bytowej, umozliwiajac odbior dzieta, o tyle w przypadku gier wideo sytuacja wyglada inaczej.
Pod tym wzgledem blizszg analogia sg dzieta muzyczne, $cislej mowigc ich wykonanie. Chociaz
dziela muzyczne nie sg tozsame z partyturg lub konkretnymi wykonaniami®', to wiaénie dzieki nim
odbiorca moze z nimi obcowaé. Podobnie jak dziela muzyczne, gry wideo sa odczytywane,
interpretowane i odtwarzane, czyli udost¢pniane odbiorcom przez szereg procesow, w ktore
zaangazowane sg swoiste dla dzieta przedmioty realne. Bez tych przedmiotow oraz procesu
wykonania stanowigcego jedng z form konkretyzowania, ktéra w przypadku gier wideo
dokonywana jest w catosci przez komputer (stad konkretyzacja techniczna), dziela te pozostaja
niedostepne doswiadczeniu odbiorcow, a zatem niemozliwa jest ich konkretyzacja we wlasciwym

Ingardenowskim sensie.

3.2.2 Ucieles$nienie gracza, czyli czego Ingarden nie wiedziat o obcowaniu z grami wideo?

Rozwazajac Ingardena koncepcj¢ odbioru dziet sztuki w kontekscie gier wideo nie sposdb nie
zauwazy¢ pewnych nieadekwatno$ci wynikajacych z inherentnych réznic pomigdzy nimi. Pomimo
wskazanej uniwersalno$ci sposobu odbioru przedmiotow intencjonalnych wskazanej we
wczesniejsze] czesci rozdzialu, narzuca si¢ sluszne wrazenie, ze to za mato, ze istotne kwestie
zostaly pomini¢te. Pierwszg z nich jest roznica w podstawowych funkcjach dziet sztuki i gier
wideo. Mianowicie, zdaniem Ingardena podstawowa funkcja rzetelnych dziet sztuki jest funkcja
estetyczna. Zwrd¢my uwage na fakt, ze odroéznia on cztery rodzaje przezy¢ literackich, z czego dwa
sg dokonywane w postawie badawczej, a zatem nie maja odniesienia do aktualnie omawianego
zagadnienia. Po ich eliminacji pozostaja dwa: nie-estetyczne oraz estetyczne'*. Jednakze pierwsze z
nich jest typowo ,.konsumenckie”, nastawione wylacznie na odczuwanie przyjemnosci i rozkoszy
plynacej z przezywania perypetii bohaterow dzieta. Ingarden stwierdza, ze odbiorca kierowany
takimi pobudkami ,,w gruncie rzeczy nie jest godny widzenia tych wartosci [estetycznych —
W.S.]°"*. Wynika z tego, ze wedlug Ingardena wtasciwym sposobem obcowania z dzietami sztuki
jest ich odbior w nastawieniu estetycznym, czyli nakierowanym na oddanie dzietu sprawiedliwos$ci
poprzez odbidr wartosci i1 jakos$ci artystycznych oraz estetycznych. Wiasciwe nastawienie odbiorcy
sprawi, ze bedzie on obcowat z caltym dzietem, a nie z wybranymi jego fragmentami (np. warstwag
przedmiotdéw przedstawionych).

Tymczasem w przypadku gier wideo wlasciwsze jest wlasnie nastawienie konsumenckie,

poniewaz pelnig one przede wszystkim funkcje ludyczna, czyli rozrywkowa. Zgodnie z potoczng
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opinig gracze si¢gaja po gry wideo przede wszystkim po to, aby dobrze si¢ bawi¢. Uruchamiajg oni

["* nie z powodu rozbudowanej fabuty lub bogatej osobowosci gtownego

gre Doom Eterna
bohatera, lecz dlatego ze dzigki wspotpracy licznych elementoéw gry, takich jak rozne mechaniki,
prezentacja audiowizualna oraz $ciezka dzwickowa, przyjemnie jest pociggna¢ za spust 1 zamieniac
hordy demondéw w czerwona paste. Nie oznacza to, ze gry wideo pozbawione s3 jakiejkolwiek
wartosci poza rozrywkowa. Wprost przeciwnie, pojawia si¢ coraz wigcej tytutéw, ktore pod
wzgledami artystycznymi 1 estetycznymi nie ust¢pujg znakomitym dzielom sztuki. Czy oznacza to,
ze istniejg gry wideo, ktore moga zosta¢ zakwalifikowane jako dzieta sztuki? Zdecydowanie tak,
jednakze rozwinigcie tego zagadnienia wykracza poza ramy niniejszej pracy. W tym miejscu
wywodu istotne jest to, ze gry wideo maja inng podstawowa funkcje niz dziela sztuki, a zatem
analiza sposobu ich odbioru z koniecznos$ci musi wykroczy¢ poza wytyczone przez Ingardena
sciezki.

Kolejng kwestia zwigzang z procesem odbioru gier wideo, a ktora znajdowata si¢ poza
zainteresowaniami Ingardena, jest zagadnienie roli ciala. W jego pracach poswieconych
zagadnieniom zwigzanym z dzietami sztuki pojawia si¢ ono bardzo rzadko — gdy opisuje on funkcje
wyrazania spetniang przez gesty w filmach'*®, gdy przedstawia procesy tworcze oraz odbiorcze
dzieta jako psychofizyczne oraz, co najwazniejsze, gdy omawia on proces konkretyzacji estetycznej
w pelnym znaczeniu. W jej trakcie do zadan odbiorcy nalezy nie tylko wypelnienie schematu
dzieta, lecz takze stosowna odpowiedz emocjonalna. Ingarden pisze: ,,Funkcja ta [przezycia
estetycznego — W.S.] polega na konstytuowaniu przedmiotu estetycznego, a przez to na
»realizowaniu« catkiem okreSlonych i tylko na tej drodze dajacych si¢ doprowadzi¢ do
skonkretyzowania warto$ci, z drugiej za§ strony na realizacji pewnego emocjonalnie-
kontemplacyjnego doswiadczenia zestroju estetycznie wartosciowych jakosci i1 przez to takze
ufundowanych w nich warto$ci”'*°. Jezeli pojawiajg sie reakcje emocjonalne, to angazujg one ciato
— przyspieszenie t¢tna, wstrzymywanie oddechu czy wypieki na twarzy sa cielesnymi objawami
przezywanych emocji. Jednakze cialo jest w takich sytuacjach marginalizowane, proces odbioru
dokonywany jest przede wszystkim w nastawieniu kontemplacyjnym, ktéore domaga si¢ spokoju
1 jest procesem gtownie intelektualnym. Czytajac powies¢ w domowym zaciszu lub ogladajac obraz
w muzeum nikt nie zerwie si¢ nagle z zachwytem lub wyrazem oburzenia (,,Ale pan Michat usiekt
Bohuna! Hurra!”). Che¢¢ obejrzenia obrazu z innej perspektywy skutkuje kilkoma krokami

w wybranym kierunku, lecz poza nimi cialo pozostaje nieruchome.
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Tymczasem gry wideo angazuja cialo w stopniu niespotykanym podczas odbioru
tradycyjnych dziet sztuki. Nie tylko wymagaja one cigglej pracy rak (a czasem takze ndg)
zwigzanej ze sterowaniem, lecz takze pobudzaja one cialo w znacznie wigkszym stopniu. Niech
pierwszy rzuci padem ten, kto nigdy nie przechylat si¢, aby lepiej skreca¢ podczas wyscigu lub nie
wciskal mocniej przycisku, aby wyprowadzi¢ silniejszy cios. Po czes$ci wynika to ze zjawiska
immersji, opisywanego m.in. przez przywotanego w pracy Kubinskiego. Sprawia ono, ze gracz nie
tylko czuje si¢ zanurzony w $wiecie, lecz takze pobudza poczucie obecnosci. W polaczeniu
z faktem, ze gry wideo sg dzietami, ktoére nie tylko wymagaja od odbiorcy interpretacji, lecz takze
aktywnego manipulowania przedmiotami przedstawionymi, poczucie zaangazowania oraz
sprawczo$ci gracza rosng. Zjawisko podobne do przywotanej immersji pojawia si¢ w pracach
Ingardena. Analizujac Buddenbrookow Tomasza Manna pyta on: ,,Czy jednak przewaga i ilo$¢
nominalnych okre§len juz wystarcza, aby wywota¢ u czytelnika wrazenie rzeczywistosci
1 indywidualnosci przedstawionych przedmiotow? Albo Zeby im nada¢ charakter naocznosci oraz
bezposredniej obecnosci 1 bliskosci? Czy sama wielos¢ podanych szczegotow sprawia, ze czytelnik
od pierwszej chwili czuje si¢ jak u siebie w domu rodziny Buddenbrookow 1 nawigzuje bezposredni
stosunek z jego mieszkancami?”'’’. Wskazuje to na fakt, ze Ingarden zdawal sobie sprawe ze
zjawiska zblizonego do poczucia zanurzania si¢ w §wiecie przedstawionym. Jednakze przypisywat
je samoprezentacji przedmiotéw przedstawionych, zatem odbiorca nie tyle zanurzal si¢ w nim, lecz
Swiat przedstawiony stawat si¢ mu blizszy.

Opisane powyzej akcje 1 reakcje ciata zwigzane z grami wideo nie moga zosta¢ w catosci
wytlumaczone za pomocg koncepcji immersji. Relacja zachodzaca pomigdzy graczem a gra wideo,
Scislej kierowang przez niego postacia, jest bardziej ztozona. Kluczowa kategorig pojawiajaca si¢
w tym konteks$cie w dyskursie naukowym jest pochodzaca z prac Maurice’a Merleau-Ponty’ego
cielesnos¢. Dalsza czeS¢ pracy poswigcona jest spojrzeniu na role ciala gracza w uczestnictwie

w $wiecie gry oraz awatara/postaci za pomocg ktdrego jest to mozliwe.

3.2.3 Kim jestem ja w grze wideo?

Rozwazania przedstawione w tej czesci pracy beda odwotywatly si¢ gtownie do takich gier
wideo, w ktorych mozna wskaza¢ konkretng postac¢ tworzaca szczegdlng wiez z graczem, ktora to
wiez czyni z niego centralny punkt rozgrywki oraz pozwala na kierowanie jej losami. Wstepnie
przyjmuje si¢, ze bedzie to postaé, ktdrg gracz moze wskazaé i zidentyfikowaé jako siebie w grze.
Ten punkt wyjécia wynika z codziennego doswiadczenia ptynacego z rozgrywki. Przykladowo,
gdy postac ta otrzyma cios, gracze nie komentujg tego stowami ,,Moja postac otrzymata obrazenia”,

lecz ,,Oberwalem”, co, jesli bedzie si¢ powtarza¢, moze doprowadzi¢ do wypowiedzi ,,Zgingtem!”.
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Oczywiscie nikt faktycznie nie umart na skutek $mierci postaci w grze wideo (pomija si¢
np. przypadki zawalu jako rezultat stresu), lecz wypowiedzi tego rodzaju wskazuja na szczegodlne
zjawisko utozsamienia zachodzace pomigdzy graczem a sterowang przez niego postacig. Wspierajac
si¢ przyktadami mozna odwota¢ si¢ do uprzednio zdefiniowanych bohaterow jak Geralt z Rivii
z gry Wiedzmin 3, Doomguy z Doom Eternal, postaci stworzonych przez graczy w zawartym
w grze kreatorze jak towca z gry Bloodborne lub bohater z Dragon Age: Origins, a takze do
przedmiotéw niepodobnych do ludzi, takich jak samochdd z gier wyscigowych. Warto zwrocic
uwagge, ze przywolane przyktady obejmujg gry z réznymi perspektywami obserwowania rozgrywki
— pierwszo- 1 trzecioosobowe oraz rzut izometryczny — zatem relacja pomigdzy graczem a jego
postacig nie jest ograniczona do konkretnego punktu widzenia, chociaz wplywa on na sposob jej
realizacji. Zastanawiajace moze by¢ wymienienie samochodu jako przyktad opisywanej postaci
zamiast jego kierowcy, jednakze czesto osoba za kierownicg jest po prostu niewidoczna, a gracze
reaguja na zachowanie si¢ pojazdu. W tym sensie stanowi on ,przedluzenie” ich ciata, co ma
miejsce takze w przypadku prowadzenia realnego pojazdu. Zjawisko to zostanie ponownie
przywotane pozniej.

Kim jest wspomniana powyzej postac i jaka jest jej funkcja w grze wideo? Odpowiedzi na to
pytanie beda rdéznily si¢ w zalezno$ci od przyjetej perspektywy badawczej. Gonzalo Frasca
stwierdza, ze dla doswiadczonego gracza posta¢ ta staje si¢ niewidoczna, co skutkuje
zredukowaniem jej do zaledwie kursora'®® przenoszac na pierwszy plan funkcje kontrolowania
wydarzen w grze. Z kolei James Newman twierdzi, ze posta¢ gracza okreslana jest przez spektrum
zawierajgcym sie pomiedzy stanem on- i off-line'*. Stan on-line dotyczy sytuacji, w ktorych gracz
aktywnie sprawuje kontrole nad postacia w grze. W tym sensie kazde dziatanie wykonane przez
posta¢ zostato zainicjowane przez gracza, co ma miejsce podczas walki czy eksploracji. Natomiast
stan off-line odwotuje si¢ do wymuszonego lub wynikajacego z bezczynnosci gracza braku kontroli
oraz wystepowania postaci gracza jako przedmiot nalezacy do $wiata przedstawionego. Stan ten
pojawia si¢ gtownie podczas wyswietlania przerywnikow filmowych (ang. cutscenes), w ktorych
postaci wypowiadajg si¢ we wlasnym, a nie gracza, imieniu, lub gdy posta¢ wykonuje animacje
bezczynnosci (ang. idle animations), w czasie ktérych moze wykona¢ charakterystyczng dla niej
poze lub wyglosi¢ komentarz zachecajacy gracza do dziatania (,,Rusz si¢!”). Emma Westecott
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odpowiada na powyzsze pytanie poslugujac si¢ kategoria marionetki' . Przywolane teorie sa

138 Zob. G. Frasca, Rethinking Agency and Immersion: Videogames as a Means of Consciousness-Rising, ,,Digital
Creativity” 12(3), s. 168 .

139Zob. J. Newman, The Myth of the Ergodic Videogame, ,Game Studies” 1(2) 2002, online:
http://www.gamestudies.org/0102/newman/, dostep 20.04.2022 r.

140 Zob. E. Westecott, The Player Character as Performing Object, w: Proceeding of DiGRA 2009 International
Conference: Breaking New Grounds: Innovations in Games, Play, Practice and Theory, online:

http://www.digra.org/digital-library/publications/the-player-character-as-performing-object/, dostep 20.04.2022 r.




zgodne ze spostrzezeniami Pippina Barra, Roberta Biddle’a i Judy Brown, ktorzy wskazuja na dwie
perspektywy badania postaci gracza: jako postaci nalezacej do $§wiata przedstawionego oraz jako
elementu interfejsu gry'*'. W podobnym tonie wyraza sic Rune Klevjer, ktory przeprowadza
rozrdznienie pomiedzy postacig, ktora przynalezy do $wiata przedstawionego i1 jako taka jest
niezalezna od gracza, a awatarem okreslanym przez to, jak gracze wcielajg si¢ w niego oraz jakie
formy partycypacji w grze on umozliwia'?. Tym, co wyroznia twierdzenia Klevjera, jest
spostrzezenie, ze awatar nie musi by¢ postacia w $wiecie gry, a zatem nie musi by¢ uwiklany
w zadng fabule. Rownie dobrze moze by¢ on samochodem na zawieszonym w prozni torze
wyscigowym. Z kolei posta¢ jest jednym z przedmiotéw przedstawionych uwiktanych w $wiat
przedstawiony, nad ktérym gracz moze przejac¢ kontrole, przez co stanie si¢ ona jego awatarem.
Z sytuacja taka mamy do czynienia m.in. we wspomnianej grze Wiedzmin 3. Geralt jest
przedmiotem przedstawionym o okreslonej charakterystyce i osobistej historii zanim gracz przejmie
nad nim kontrole.

W podobnym tonie wypowiada si¢ Daniel Vella, ktory postuguje si¢ terminem ,,playable
figure” (pol. grywalna posta¢), ktéry oznacza posta¢ (ang. figure) nalezagcg do $wiata
przedstawionego (Vella operuje terminem [udic heterocosm), ktora moze by¢ sterowana — stad
grywalno$¢. Gracz moze przeja¢ nad nig kontrolg, co prowadzi do pojawienia si¢ podmiotu
ludycznego (ang. ludic subject)'*. Podmiot ludyczny stanowi ,ja”, ktéremu gracz przypisuje
do$wiadczenia ptynace z rozgrywki i wydarzen w grze, a z ktorym si¢ utozsamia. Przyjac¢ pozycje
podmiotu ludycznego oznacza patrze¢ na $Swiat jego oczami, dziata¢ jako on oraz wcieli¢ si¢
w niego — zaja¢ pozycje w $wiecie gry i z niej wptywac¢ na wydarzenia. W tym sensie podmiot
ludyczny zbliza si¢ znaczeniowo do awatara, jednakze nie jest on ograniczony do pojedynczej
postaci. Pozycja podmiotu ludycznego (ang. ludic subject position) nie ogranicza si¢ do form
uciele$nienia jednej lub wielu postaci, a sam podmiot ludyczny nie wytania si¢ wylacznie na

podstawie grywalnej postaci, lecz przyjmuje ona takze forme transcendentng'*

. Z transcendentnym
wariantem pozycji podmiotu ludycznego mozna spotka¢ si¢ m.in. w grach nalezacych do gatunku

strategii czasu rzeczywistego (RTS — ang. real time strategy), takich jak Warcraft IlI: Reign of

141 Zob. P. Barr, R. Biddle, J. Brown, Changing the Virtual Self. Avatar Transformations in Popular Games, online:
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ames, dostep 20.04.2022 1., s. 2.

142 Zob. R. Klevjer, What is the Avatar?, rozprawa doktorska, Uniwersytet w Bergen 2006, online:
https://folk.uib.no/smkrk/docs/RuneKlevijer What%20is%20the%20Avatar finalprint.pdf, dostep 20.04.2022 r., s. 116-
117.

143 Zob. D. Vella, The Ludic Subject and the Ludic Self: Analysing the ‘I-in-the-Gameworld’, dysertacja doktorska, IT
University of Copenhagen, online: https:/en.itu.dk/~/media/en/research/phd-programme/phd-defences/2015/daniel-
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Chaos'”, w ktorych gracz przyjmujgc niejako boska perspektywe, steruje wszystkimi jednostkami
1 nie pojawia si¢ grywalna postaé, z ktdrg gracz moglby si¢ utozsamic¢. Wyjatkiem w przywolanym
przyktadzie (jak 1 wielu grach wideo z gatunku RTS) jest tryb kampanii, w ktorym moze pojawic
si¢ bohater pelnigcy kluczowa role w wykonywanych misjach. Posta¢ taka moze stanowi¢ jadro dla
uciele$nienia gracza, wskazujac tym samym na hybrydowy charakter gry. Jednakze nie stanowi to
argumentu przeciwko podziatlowi Velli na uciele$nione oraz transcendentne pozycje podmiotu
ludycznego, poniewaz dopuszcza on jego nieostro$é'*e.

Tym, co taczy liczne badania dotyczace zagadnienia cielesno$ci w kontek$cie grania w gry
wideo, sag odwotania do prac Merleau-Ponty’ego. Jednakze zanim kluczowe aspekty uciele$nienia
zostang omowione, nalezy odnie$¢ si¢ do bardziej podstawowej w konteks$cie niniejszej pracy
kwestii. Mianowicie, czy mozna pogodzi¢ dwa odmienne stanowiska fenomenologiczne? Krzysztof
Okopien twierdzi, ze Ingarden 1 Merleau-Ponty stanowig dwa bieguny badan fenomenologicznych.
Pierwszy miatby zamraza¢ ptynng $wiadomos$¢ w slowa, natomiast drugi zatraca¢ ja w mrokach
przed-refleksyjnej ciemno$ci zwanej ,,cialem™'*’. Odpowiedz na postawione pytanie moze brzmie¢
twierdzaco jedynie przy nalozeniu stosownych ograniczen. Podstawowym zadaniem fenomenologii
jest opis doswiadczenia i wlasnie jego poziom jest kluczowy dla prowadzonych badan. Rozumie si¢
przez to fakt, ze podstawowa metoda badawcza ustalona przez Husserla jest wspolna wszystkim
kontynuatorom jego badan, nawet gdy poszli oni innymi §ciezkami. Merleau-Ponty podjat si¢ proby
opisu fenomenow zwigzanych z ciatem 1 przedstawit formy ksztaltowania sensu przedmiotoéw
w relacji z nim. Dopiero dalszym krokiem bylo wywiedzenie metafizyki ciata z rozwazan
fenomenologicznych oraz analiz dotyczacych patologii ciala i uczynienie jej filozofig pierwsza.
To ciato, a nie §wiadomo$¢, ma konstytuowa¢ domeng przedmiotow3.

Na poziomie glebokim koncepcje Ingardena 1 Merleau-Ponty’ego nie moga zostaé
pogodzone. Fundamentalnym zrodlem konfliktu pomiedzy nimi jest to, ze stanowisko Ingardena
wzgledem istnienia §wiata mozna zakwalifikowac jako realistyczne, zgodnie z ktérym przedmioty
pojawiajace si¢ w $wiadomosci sg jedynie wtornie intencjonalne. Oznacza to, Ze istniejg one
obiektywnie, niezaleznie od podmiotu i stajg si¢ trescig $wiadomosci wskutek trafienia wigzka
intencji. Tymczasem, jak wspomniano, wedlug Merleau-Ponty’ego ciato konstytuuje przedmioty,
bedac jednoczesnie poczatkiem wszelkich przestrzeni. Pod tym wzgledem koncepcja ta przypomina
idealizm transcendentalny Husserla, z ktérym Ingarden polemizowatl przez cate Zzycie naukowe,

chociaz Merleau-Ponty zast¢puje swiadomos¢ ciatem.

145 Blizzard Entertainment, Warcraft I1l: Reign of Chaos, Blizzard Entertainment, 2002.
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147 Zob. K. Okopien, Ingarden, czyli $wiadomos¢ niedofenomenologizowana, ,Teksty: teoria literatury, krytyka,
interpretacja” nr 1 (43), s. 89-90.



Sytuacja prezentuje si¢ inaczej na poziomie opisu doswiadczenia. Podstawowe zatozenia oraz
metoda badawcza fenomenologii otwierajg nowe S$ciezki w interpretacji 1 stosowalnosci
poszczegbdlnych koncepcji stworzonych w oparciu o nie. Nalezy przy tym ponownie przywota¢ fakt,
ze cialo nie stanowi foci badan Ingardena. Przywotlujac twierdzenie Merleau-Ponty’ego, gloszace,
ze zrodlowa forma intencjonalnos$ci jest ,,moge” a nie ,,mysle, ze”, bez odwotlania do funkcji
konstytuujacej ciata przedstawionej wczesniej, mozna stwierdzi¢, ze w sensie przedmiotowym
w perspektywie podmiotu faktycznie mogg by¢ zawarte momenty okreslajagce mozliwe formy
interakcji. Objawia si¢ to m.in. w przypadku narzedzi, do ktorych istoty nalezy mozliwos¢ ich
wykorzystania do pracy. Przyktadowo, widzagc milotek nie spostrzega si¢ wylacznie jego cech
materialnych, lecz takze mozliwo$¢ uzycia go do wbijania gwozdzi. W dodatku, jak wspomniano
w pierwszym rozdziale, do cech metody badawczej Ingardena nalezy przywotywanie twierdzen
innych autorow oraz ich analiza w kontekscie podobienstw i1 r6znic oraz uzytecznosci w rozwoju
jego badan. W zwiazku z tym uznaje si¢, ze odwotania do zagadnienia cielesnosci na poziomie
opisu zwigzanego z nim do$wiadczenia przedstawione przez Merleau-Ponty’ego mogg zostaé
wykorzystane do analizy procesu obcowania z grami wideo w kontek$cie rozwazan
Ingardenowskich.

Przyjmowanie jedynie czgsci koncepcji Merleau-Ponty’ego, bez glebokich odniesien do jego
metafizyki, widoczne jest w badaniach z nurtu game studies. Pojawiajace si¢ interpretacje
ucielesnienia podczas rozgrywki rozpostarte sg pomigdzy rdéznymi stopniami zaangazowania.
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Paul Martin twierdzi, ze poczucie bycia obecnym w §wiecie gry jest stabe'®, a uciele$nienie polega

na reorganizacji ciala fenomenalnego w przestrzeni rozgrywki'®, ktéra stanowi sume przestrzeni

1% Vella stoi na stanowisku zgodnym z twierdzeniami

realnej zajetej przez gracza oraz $wiata gry
Gordona Callejy, wedtug ktorego inkorporacja polega na wchionigciu przez $wiadomo$¢ gracza
swiata gry wideo, skutkujagce mozliwosciag nawigowania oraz wchodzenia z nim w interakcje oraz
uciele$nienia postaci awatara, przy czym obecne jest poczucie zamieszkania przestrzeni gry''.
Chociaz zgodnie z koncepcja Velli gracz utozsamia si¢ z podmiotem ludycznym, to wcigz postrzega
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go jako odmienny od siebie byt ”“. Tymczasem Klevjer staje na mocniejszym stanowisku. Podobnie
jak w przywotanych przypadkach cialo wilasne gracza rozcigga si¢ 1 wchodzi do $wiata gry,

jednakze Klevjer posuwa si¢ dalej. Twierdzi on, ze awatar jest pelnomocnikiem gracza (ang. proxy)
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1 zastgpuje jego cialo obiektywne, za$ cialo wlasciwe utozsamia si¢ z kamerg — innymi stowy,
podwdjna struktura ciala (jako podmiot i jako przedmiot) w trakcie rozgrywki zostaje przeniesiona
do $wiata gry'>.

Pewne koncepcje Merleau-Ponty’ego zostaty juz wspomniane, lecz stato si¢ to bez naleznego
ich wytlumaczenia. Kluczowe dla francuskiego fenomenologa jest pojecie ciata, okreslane przede
wszystkim jako mozno$¢ dziatania. Pisze on: ,,Cialo jest wehikutem bycia w §wiecie, a mie¢ ciato
to dla zyjacej istoty wigzac si¢ z okreslonym srodowiskiem, utozsamia¢ si¢ z pewnymi projektami
i stale sie w nie angazowac”'™*. Dzieli sie ono na cialo obiektywne oraz wilasne (fenomenalne).
Na pierwsze sktadajg si¢ fizyczne skladniki, takie jak kosci lub migsnie, jednakze nie stanowi ono
gléwnego punktu zainteresowan Merleau-Ponty’ego. Gdy postuguje on si¢ terminem ,ciato”,
odnosi si¢ do ciata wlasnego; ciato obiektywne wymaga dopetienia. Stwierdza on, ze ,,Tym, co
poruszamy, nigdy nie jest nasze cialo obiektywne, ale zawsze nasze ciato fenomenalne [...]""%.
Relacje zachodzace w ciele obiektywnym znaczaco rdéznig si¢ od relacji ciata witasnego. Moze
zosta¢ ono opisane za pomocg jezyka przedmiotowego, okreslajacego poszczeg6lne jego cztonki
oraz ich polozenie w obiektywnej przestrzeni. Tymczasem ciato wlasne nie jest postrzegane jako
przedmiot, lecz stanowi warunek ich postrzegania, samo pozostajac niewidoczne'®. Tym, co jest
przeze mnie obserwowane jest ciato obiektywne, w przeciwienstwie do ktérego ciato wiasne ,nie
jest dla mnie zbiorem organdéw umieszczonych obok siebie w przestrzeni. Posiadam je w sposob
niepodzielny 1 znam pozycje kazdego ze swoich cztonkow dzigki schematowi cielesnemu (italiki
M. M.-P.) ktory je wszystkie zawiera”'”’. Podczas ruchu nie trzeba szuka¢ poszczegodlnych czesci
ciata w przestrzeni obiektywnej. Siggajac po kubek nie wykonujemy poszczegdlnych ruchoéw reki,
od aktywacji kolejnych partii migéni, przez przemieszczenie konczyny w przestrzeni, az po
zaci$nigcie palcoéw, lecz chwytamy go bezposrednio — ,,Stosunki miedzy moja decyzja 1 moim
ciatem w ruchu sg stosunkami magicznymi”'*,

Stosunki cielesne nie ograniczajg si¢ do konkretnych przedmiotéw, z ktérymi wchodzimy
w interakcje, lecz rzutuja na przestrzen. Przede wszystkim ciato nie znajduje si¢ w przestrzeni, lecz
stanowi jej poczatek. Merleau-Ponty pisze: ,,Cialo wilasne jest zrédtem wszystkich innych

przestrzeni, samym ruchem ekspresji, tym, co rzutuje znaczenia na zewnatrz, udzielajac im miejsca,
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tym, co sprawia, ze zaczynaja one istnie¢ jako rzeczy, pod naszym re¢kami, przed naszymi
oczami”'”., Stwierdzenie to ma dalekosi¢zne konsekwencje. Do fundamentalnych skutkow nalezy
to, ze to ciato ustanawia dla nas przedmioty. Moga one zosta¢ odnalezione przez $wiadomos¢,
poniewaz relacje cielesne wyprzedzajg relacje $wiadomosciowe 1 konstytuujg otaczajacy nas $wiat.
Wiaze si¢ to z faktem, Ze cialo wlasne stanowi punkt origo, ustanawiajac przestrzen, ktora jest
punktem zero percepcji. Wszelkie postrzeganie oraz relacje ze $wiatem sg mozliwe dzigki cialu
1 wyplywaja z ciata. Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze cialo nie znajduje si¢ w przestrzeni, ktorg

ustanawia, lecz zamieszkuje jg'®

. Oznacza to, ze nie jest mi ona dana obiektywnie jako czesci, ktore
nalezy zsyntetyzowac, lecz od raz stanowia one cato$¢. Podobnie jak cialo, przestrzen i istniejace
w niej przedmioty posiadajg okreslong posta¢ (niem. gestalt).

W zamieszkiwanej przestrzeni ciato nieustannie wykracza w otaczajace je pole fenomenalne.
Jednakze dokonuje si¢ to nie poprzez percepcj¢ rozumiang jako myslenie i spostrzeganie, lecz
poprzez $§wiadomo$¢ mozliwosci dzialania i wykorzystywania otaczajacych cialo przedmiotow.
Merleau-Ponty stwierdza, ze ,,Swiadomo$é przejawia si¢ zrédtowo nie jako »mysle, Ze, ale jako
»moge«”'®'. Oznacza to, ze nici intencjonalne wychodzace z ciala nie prezentuja nam S$wiata
wytacznie jako obiektu poznania, lecz przede wszystkim jako pole mozliwych dziatan. Przywotlany
juz schemat cielesny nie stanowi jedynie globalnej $§wiadomosci ciata, lecz jest ,,otwartym
systemem nieskonczenie wielu réwnowaznych pozycji inaczej ukierunkowanych™®. Sensem
przedmiotowym znajdujgcego si¢ przede mng kubka nie jest wytacznie to, czym jest, lecz przede
wszystkim to, co moge¢ z nim zrobi¢, okre$lone przez schemat cielesny, ktéry zawiera osad
wczesniejszych doswiadczen i dziatan. W tym sensie, chociaz zamieszkiwa¢ czas oznacza by¢ w
terazniejszo$ci 1 odnosi¢ si¢ do aktualnej sytuacji, to kazde ,.teraz” zawiera w sobie odniesienie do
przesztosci, zgromadzone 1 udost¢pniane przez schemat cielesny.

Sytuacja, w ktérej sa mi dane wczesniejsze dziatania, jest tworzenie 1 wykorzystywanie
nawyku. Przyswojenie nowego ruchu nie polega na jego intelektualnej analizie i dokonaniu ogladu
poszczegoOlnych jego faz, aby zaobserwowaé sposdéb w jaki nastepuja po sobie, by w koncu
probowac¢ odtworzy¢ sekwencje. Zdaniem Merleau-Ponty’ego proces ten polega na uchwyceniu

przez cialo motorycznego sensu ruchu'®

. Znajomos¢ tanca nie polega na posiadaniu wiedzy o jego
figurach, lecz na jego obecnosci ,,w nogach”. Nasze ciato ,,wie”, jak wykona¢ przyswojony ruch

bez udziatu swiadomosci. Pamigtajac o tym, ze ,,Stosunki mi¢dzy moja decyzja i moim cialem w
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ruchu sg stosunkami magicznymi”'®, mozna stwierdzi¢, ze poczatek ruchu zawiera w sobie jego

koniec. W przypadku tanca mozna stwierdzi¢, ze poszczeg6lne ruchy i figury znikaja, pochlonigte
przez jego postac. Partner prowadzac partnerke nie mysli o kolejnych figurach lub o szczegétowym
utozeniu reki, lecz daje ponie$¢ si¢ falowaniu tanca. Podstawowe ruchy zostaja odniesione do
aktualnej sytuacji i s3 odpowiednio przez nig modyfikowane — czasem nalezy postawi¢ dtuzszy
krok, innym razem wykona¢ wigkszy obroét. ,,.Dlatego to, co nabyte jest prawdziwie nabyte tylko
wtedy, gdy zostaje podjete w nowym ruchu myslenia [...]”'*. Objawia si¢ w tym niewidzialno$¢
ciata — wykonujac znajomy ruch znika ono, a swiadomos$¢ zatraca si¢ w dziataniu.

Z podobna sytuacja mamy do czynienia w przypadku uzywania rzeczy. Gdy uzytkownik
opanuje uzycie narzedzi, stajg si¢ one dla niego niewidoczne. We wczesniejszej partii tekstu w tym
kontekscie przywotano prowadzenie samochodu — kompetentny kierowca nie musi zastanawiac sig,
czy ma do$¢ miejsca na wykonanie manewru drogowego, od razu to wie. Przyktady
Merleau-Ponty’ego nie ograniczajg si¢ do prowadzenia samochodu. Odwotuje si¢ on do szeregu
przypadkow zyciowych — noszenia kapelusza, uzywania laski przez niewidomego czy pisania na
maszynie. We wszystkich tych sytuacjach narzedzie staje si¢ niewidoczne dla uzytkownika'®®.
Przytoczone wytlumaczenie jest proste — sg one niewidoczne, poniewaz zostaly wchtonicte przez
ciato. Merleau-Ponty pisze: ,,Naprawde i dostownie jest tak, ze cztowiek, ktéry uczy si¢ pisa¢ na

?17  Na szczegOlne

maszynie, wilacza przestrzen klawiatury do swojej przestrzeni cielesnej
wyroznienie zastuguje biata laska, poniewaz nie tylko stanowi ona przedtuzenie ciata uzytkownika,
lecz jest narzedziem stuzagcym poznawaniu otaczajgcego swiata. Jednakze dzieje si¢ to inaczej niz
mozna si¢ tego spodziewac. ,,W badaniu przedmiotow dtugos¢ laski nie jest brana pod uwage w
sposob jawny 1 jako czton posredni: niewidomy poznaje ja raczej z potozenia przedmiotéw, a nie
polozenie przedmiotow dzigki niej”'®®. Analiza przywolanego stwierdzenia przynosi trzy istotne
punkty: 1) relacja pomig¢dzy ciatem a Srodowiskiem jest zwrotna, 2) nawet przy wykorzystaniu
protezy (mediatora) jawi si¢ jako relacja bezposrednia oraz 3) jesteSmy stale obecni w $wiecie,
ktory ,,narzuca” si¢ nam — laska w wyciagni¢tej r¢ce nie znajduje rzeczy, one juz tam sg.
Przedstawione koncepcje Merleau-Ponty’ego pojawiaja si¢ w kontekscie gier wideo na dwoch
poziomach. Pierwszy z nich odnosi si¢ do do§wiadczenia ptynacego z postugiwania si¢ kontrolerem
lub innymi urzadzeniami stuzacymi do wplywania na przebieg rozgrywki. Mozna okresli¢ to

dziataniem ,,tu”, odnoszac si¢ do przestrzeni faktycznie zajmowanej przez gracza. Drugi poziom
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dotyczy doswiadczenia plynacego z dziatania ,tam”, ktére angazuje posta¢ awatara oraz
funkcjonowanie w §wiecie gry.

Poziom ,,tu” dotyczy przede wszystkim postugiwania si¢ kontrolerem. Jezeli gracz chce
nauczy¢ si¢ gra¢, musi przyswoi¢ sobie dwie rzeczy. Pierwsza jest schemat sterowania, ktéry
zawiera informacje o funkcji przyciskoéw wykorzystywanych w trakcie rozgrywki. Natomiast druga
rzecza jest samo postugiwanie si¢ kontrolerem lub innym urzadzeniem. Zasadniczo warunkiem
mozliwosci przeprowadzenia plynnej rozgrywki na tym poziomie jest wlaczenie kontrolera do
przestrzeni cielesnej gracza. Znajomo$¢ schematu sterowania zostala wyrdzniona, poniewaz
stanowi odniesienie sytuacyjne postugiwania si¢ kontrolerem. Opanowanie sterowania w jednej
grze nie gwarantuje powodzenia w innej, poniewaz moga wystepowaé roznice w funkcji
poszczegbdlnych przyciskow. Gracz, ktory przyswoi sobie, ze kotko stuzy do ataku, a krzyzyk do
skakania, begdzie popetnial bledy w grze, w ktorej sterowanie przebiega w odwrotny sposob.
Dopiero przyswojenie obu tych elementéw oraz ich zespolenie pozwala na wyrobienie nawyku
i wyeliminowanie wahania lub zastanawiania si¢, ktérego przycisku nalezy uzy¢. Innymi stowy,
schemat: chcg skoczy¢ — nalezy wcisna¢ ,,x”” — skok, zostaje zastgpiony schematem: chce skoczy¢ —
skaczeg. Relacja pomiedzy decyzja a ruchem jest magiczna — pomija poszczeg6lne fazy ruchy.

Innym przyktadem odniesien do koncepcji Merleau-Ponty’ego na poziomie ,tu” jest
postulowana przez Martina reorganizacja ciata fenomenalnego w przestrzeni rozgrywki. Stwierdza
on, ze poczucie obecno$ci w $wiecie gry w najlepszym przypadku jest stabe i przemijajace'®. Przy
czym z jego twierdzen wynika, ze jest on §wiadomy sytuacyjnego odniesienia gracza, lecz jest to
odniesienie do sytuacji rozgrywki (,,tu”), a nie $wiata gry (,,tam”). Z tego wzgledu uciele$nienie
dotyczy przede wszystkim opisanego wilaczenia kontrolera do przestrzeni cielesnej. Nalezy
zauwazyC, ze awatar podobnie jak kontroler zostaje zakwalifikowany do narzedzi.
Aby wytlumaczy¢ roéznice pomiedzy nimi, Martin odwotuje si¢ do Heideggerowskich kategorii
vorhandenheit (ang. present-at-hand) oraz zuhandenheit (ang. ready-to-hand)'”. Pierwsza z nich,
zdaniem Wawrzynca Rymkiewicza nieprzetlumaczalna na j¢zyk polski, a jej dostowne tlumaczenie
to przed-reczno$¢'”', dotyczy awatara jako przedmiotu percepcji. Natomiast druga — po-reczno$é —
oznacza przedmiot gotowy do uzytku, ktory, podobnie jak w koncepcji Merleau-Ponty’ego, staje si¢
niewidzialny w trakcie uzywania. Roznica pomi¢dzy kontrolerem a awatarem polega na tym,

ze pierwszy, jak dlugo dziata prawidlowo, jest wylacznie porgeczny. Natomiast awatar w trakcie
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rozgrywki oscyluje pomigdzy niewidzialno$cig uzytkowania i bycia przedmiotem percepcji'’.
Przyktadowo wykonujac szczegdlnie efektowny atak wypetnia swoje zadanie jako narzedzia
wplywania na $srodowisko gry oraz dostarcza rozrywki w formie widowiska audiowizualnego.
Postuzenie si¢ przywotanymi terminami stanowi forme¢ polemiki z koncepcja Merleau-Ponty’ego,
poniewaz nie tylko wyciaga awatara-narzedzie z niewidzialnosci ciata, lecz takze odzwierciedlajac
podziat $§wiadomosci na ,mysle, ze” oraz ,,moge” wskazuje sytuacje, w ktorych to percepcja
wiedzie prym wobec mozliwosci dziatania.

Dyskusja dotyczaca poziomu ,tam” dotyczy podobienstwa postaci awatara do ciata oraz
funkcji, ktéra spelnia on w $wiecie gry. Vella opisujac ucielesniong pozycj¢ podmiotu ludycznego
wskazuje na cztery kluczowe aspekty z nig zwigzane'”’. Po pierwsze, dostarcza ona punktu
zaczepienia w $wiecie gry. Gracz wecielajac si¢ w posta¢ awatara przyjmuje jego perspektywe
W przestrzennym sensie, staje si¢ on punktem zero percepcji audiowizualnej, a przedmioty nabieraja
orientacyjnego sensu wokot niego. Po drugie, awatar okresla mozliwosci 1 ograniczenia dziatan
w $wiecie gry, czego fundamentem jest intencjonalno$¢ zorientowana na dziatanie (,,moge”)
zamiast poznanie (,,mysle, ze”). Oznacza to trzy rzeczy. Po pierwsze, cialo awatara stanowi punkt
wyjscia wszystkich dziatan dziatan gracza w $wiecie gry. Po drugie, podwojne okreslenie jako
przedmiot przedstawiony oraz element systemow gry okresla jakie akcje sa dozwolone, a ktore
zakazane. Przykltadowo, Geralt jako wiedZzmin potrafi warzy¢ eliksiry, ktéra ta akcja udostgpniana
jest graczom poprzez stosowng mechanike. Jednakze nie potrafi on lata¢, co stanowi ograniczenie
mozliwych form transportu w grze. Po trzecie, Vella wskazuje na zorientowanie na cele
ksztattujace doswiadczenie gracza uciele$niajacego awatara, co odwotuje si¢ do faktu, ze ,,mieé
cialo to dla zyjacej istoty wigza¢ si¢ z okreslonym $rodowiskiem, utozsamiaé si¢ z pewnymi
projektami i staje sic w nie angazowa¢”'’*. Awatar, podobnie jak gracz, zawsze zorientowany jest
wzgledem pewnej sytuacji o zmiennym stopniu blisko$ci. Najblizej jest jego bezposrednie
otoczenie, w ktérym moze prowadzi¢ rozmowe¢ z postaciami niezaleznymi lub walczy¢
z przeciwnikami. W dalszej perspektywie sg to cele wybrane przez gracza, np. zwiedzenie $wiezo
odkrytego obszaru, lub narzucone mu przez gre, takie jak zebranie pieciu zidt leczniczych lub
zbawienie $wiata. Ostatni aspekt przyjecia uciele$nionej pozycji podmiotu ludycznego nazwany jest
przez Velle ,,pasja”. Dotyczy on faktu, ze relacje wystepujace migdzy podmiotem ludycznym
a $wiatem gry sg zwrotne. Oznacza to, ze podmiot ludyczny wywiera wptyw na s$rodowisko

jednoczesnie podlegajac jego wptywom, np. walczac zadaje, ale 1 otrzymuje on obrazenia.
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Vella w swoich badaniach przyjmuje wytlumaczenie faktu uciele$nienia grywalnej postaci

podobne do wyjasnien Martina, czyli wynikajace z reorganizacji schematu cielesnego'”. Roznica
pomiedzy nimi polega na tym, ze Martin zatrzymuje si¢ na relacji pomigdzy graczem a awatarem-
narz¢dziem, natomiast Vella idzie dalej 1 przekraczajgc granice miedzy ,.tu” 1 ,tam” stwierdza,
ze ciato fenomenalne wkracza do $wiata gry wchianiajac przy tym awatara. Jednakze, stwierdzajac,
ze gracz rozpoznaje podmiot ludyczny jako rozny od siebie, Vella staje w rozkroku pomiedzy
oboma poziomami. Natomiast wspomniany juz Klevjer posuwa si¢ dalej i poprzez koncepcje
pelnomocnika i utozsamienia kamery z cialem wiasnym niemal calkowicie staje po stronie ,,tam”.
Wszyscy trzej postuguja si¢ tymi samymi koncepcjami Merleau-Ponty’ego, aby opisaé
doswiadczenie cielesne towarzyszace rozgrywce, lecz z ich badan ptyng trzy odmienne wnioski.
Prowadzi to do postawienia pytania, czy reorganizacja ciata fenomenalnego w przyjetych przez
badaczy sensach jest wystarczajaca, aby spowodowac opisywane doswiadczenia. Odpowiedz na to
pytanie moze by¢ twierdzaca, jesli zalozy si¢, ze rdéznice wynikaja z czynnikéw subiektywnych,
takich jak zaangazowanie graczy w rozgrywke. Zatozenie takie wydaje si¢ by¢ stuszne, poniewaz
ludzie reaguja roznie. Twierdzenie to jest szczegoOlnie trafne w przypadku preferencji oraz
sposobow angazowania si¢ w §wiat. Jednakze wydaje si¢ by¢ niewystarczajace.

Innym rozwigzaniem jest odwotanie si¢ do Merleau-Ponty’ego koncepcji ruchu konkretnego
1 abstrakcyjnego oraz umiejetnosci ciata, jaka jest projekcja. Nalezy przy tym zauwazyc,
ze mozliwo$¢ taka jest rozwazana i ostatecznie odrzucona przez Velle'”. Jednakze jego decyzja
mogla by¢ przedwczesna. Podstawowym problemem zwigzanym z koncepcja ruchu konkretnego
1 abstrakcyjnego jest to, ze borykaja si¢ one z teleologia. Ruch konkretny przedstawiany jest jako
posiadajacy okreslony cel wykonania, natomiast w przypadku ruchu abstrakcyjnego celem jest on
sam. Roznice odzwierciedla przywotany wczesniej przypadek pacjenta, ktory nie potrafit wykonad
polecenia badacza 1 wskaza¢ punktu na ciele, lecz bez problemu moglt podrapa¢ si¢ w miejscu
ugryzienia przez komara. Jezeli jedynym sposobem ich odréznienia jest wskazanie celu, to podziat
ten jest nieostry. Jak twierdzi Merleau-Ponty, cialo zawsze jest w pewnej sytuacji, a zatem jest
zorientowane na dany cel. Przyjmujac, ze jedynym wyznacznikiem ruchu abstrakcyjnego jest brak
celu, to wskazanie np. nosa podczas badania nie jest ruchem abstrakcyjnym, poniewaz
wykonywany jest on ze wzglgdu na nadane przez sytuacj¢ zadanie. Celem nie jest sam ruch, lecz
jego wykonanie jest cze$cig sytuacji badania motoryki pacjenta. W putapke celowosci ruchu wpada
Vella, gdy twierdzi, ze ruch w tancu jest abstrakcyjny, natomiast zamachnigcie si¢ rakieta w tenisie

jest konkretne, poniewaz jego celem jest odbicie piteczki, a dodatkowo ma on zewngtrzne

175 Zob. D. Vella, ,, Who Am ‘I’in the Game?”: A Typology of the Modes of Ludic Subjectivity, s. 5.
176 Zob. D. Vella, The Ludic Subject and the Ludic Self: Analysing the ‘I-in-the-Gameworld’, s. 45-46.



(sytuacyjne) odniesienie'”’. Jednakze wyciggniecie reki lub zrobienie kroku w tafcu ma cel, jakim
jest wykonanie figury. Mozna zatem wskaza¢ cel ruchu. Co wiecej, taniec towarzyski ma
odniesienie wykraczajgce poza same figury, jakim jest wyjscie partnerow ku sobie.

Rozwigzaniem jest przyjecie, ze podziat na ruch konkretny 1 abstrakcyjny wynika
z odniesienia do zycia w $wiecie. Merleau-Ponty pisze: ,,ttem ruchu konkretnego jest dany $wiat,
natomiast tto ruchu abstrakcyjnego jest konstruowane”'’®. Innymi stowy: ruch jest konkretny, jesli
realizuje cel zwigzany z egzystencja lub, mowigc inaczej, wynika z codziennego zycia. Odwotanie
do codziennego zycia jest nieprzypadkowe. Po pierwsze, Vella uznajgc zamach rakietg tenisowg za
ruch konkretny zaciera granic¢ pomi¢dzy gra a zyciem. W pierwszym rozdziale pracy pokazano,
ze podczas rozgrywki wyznaczana jest nowa przestrzen, oddzielajagca gr¢ od codziennego zycia.
W tym sensie jedyne odniesienie egzystencjalne wydarzen majacych miejsce w tej przestrzeni
polega na realizowaniu potrzeby rozrywki, a dzialania w niej podejmowane nie s3 ruchami
konkretnymi. Stanowisko to jest w pewnym stopniu zgodne z twierdzeniami Merleau-Ponty’ego
dotyczacymi projekcji, ale zostanie to blizej przedstawione w dalszej czesci pracy. W tym miejscu
wywodu nalezy przywota¢ drugi powdd odniesienia do codziennego zycia. Mianowicie, Vella
oprocz zamachu rakietg tenisowa postuguje sie¢ przyktadami z gry wideo celem zilustrowania ruchu
konkretnego. Tymczasem jest to uzasadnione wytacznie w kontek$cie $wiata gry. Rozumie si¢ przez
to, ze dane dziatlanie moze zosta¢ uznane za ruch konkretny, wylacznie jesli zostanie wykonane
przez nieucielesniong postac, poniewaz ma on odniesienie wzgledem jej egzystencji, a nie gracza.
W innym przypadku zostanie ono zakwalifikowane jako ruch abstrakcyjny. Mozna stwierdzi¢,
ze poshugujac si¢ tymi przyktadami z gier wideo Vella przestaje analizowaé do$wiadczenie gracza
i dokonuje niesygnalizowanego przeskoku do badania $wiata przedstawionego. Argument
przeciwko wykorzystaniu koncepcji ruchu konkretnego i1 abstrakcyjnego staje si¢ nietrafiony,
poniewaz nie odnosi si¢ on do badanego zagadnienia. Oddaliwszy zastrzezenia Velli mozna
przystapi¢ do wytlumaczenia, czym jest projekcja.

Merleau-Ponty definiuje projekcje nastepujaco: ,,Normalna funkcja, umozliwiajaca ruch
abstrakcyjny, jest funkcja »projekcji«, dzigki ktorej podmiot ruchu tworzy przed sobg swobodng
przestrzen, gdzie to, co nie istnieje w sposob naturalny, moze przybraé pozdr istnienia™'”.
Projektowanie nie polega na zwyklym wyobrazaniu sobie nowych sytuacji, lecz na
wykorzystywaniu potencjalnosci zawartej w schemacie cielesnym, aby wykroczy¢ poza wlasng
egzystencje, odwroci¢ sie od sytuacji, w ktorej aktualnie si¢ znajdujemy. W tym sensie stanowi ono

podstawe ruchéw abstrakcyjnych. W kontekscie gier wideo szczegdlnie istotny jest przyktad gry
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aktorskiej, ktorym postuguje si¢ Merleau-Ponty'®. Stwierdza on, ze aktor wchodzac w role oddaje
swoje cialo odgrywanej postaci i wykonuje ruchy odpowiednie dla sytuacji, w ktorej ta postac sie
znajduje. Innymi stowy, chociaz zdaje on sobie sprawe¢ z fikcyjnosci odgrywanej sytuacji,
to postepuje zgodnie z nig. Ruch abstrakcyjny wykonany przez aktora oddaje ruch konkretny
ogrywanej przez niego postaci. W podobny sposdb gracze projektuja siebie w postaé awatara
1 uciele$niaja go. Potencjalnie zawarte w awatarze jako przedmiocie przedstawionym moce cielesne
zostaja zaktualizowane w trakcie rozgrywki poprzez ztaczenie ich z rzeczywistymi zdolno$ciami
ciata gracza.

Stwierdzenie, Zze proces uciele$nienia podczas rozgrywki oznacza, ze gracz reorganizuje
swoje cialo fenomenalne, jest niewystarczajace, aby wyjasni¢ relacj¢ pomigdzy graczem
a awatarem. Reorganizacja ta pojawia si¢ we wszystkich przywotanych przykitadach badan
dotyczacych cielesnosci w grach wideo, chociaz za kazdym razem przebiega ona w nieco odmienny
sposob. Jednakze nie jest ona wystarczajaca, aby wytlumaczy¢ powstanie szczegdlnej wigzi
pomigdzy graczem a postacig awatara. Propozycja przezwycig¢zenia tej trudnosci jest postuzenie si¢
koncepcja projekcji, ktora, stanowigc szczegodlng forme wykorzystania mozliwosci ciala wiasnego,
pozwala graczom nie tylko na wykroczenie poza siebie i swojg sytuacj¢ egzystencjalna, lecz takze,
jak pokazat przyktad aktora, wrgcz wcieli¢ si¢ w postac istniejacg w grze.

Rozdzial ten mial za zadanie wskazanie oraz rozwinigcie zagadnien zwigzanych
z koncepcjami budowy dziet kulturowych oraz procesu ich odbioru. Dokonano tego na kilku
ptaszczyznach. Po pierwsze, opisano zmian¢ w postawie odbiorcy wynikajagcag z wyzwan
stawianych przed graczem przez gry wideo, ktore zwigzane sa z bezprecedensowym stopniem
zaangazowania zaré6wno $wiadomosci jak i ciata. Drugim krokiem bylo przedstawienie budowy
trzeciego wymiaru gier wideo wraz z uzasadnieniem jego wyroznienia oraz przedstawieniem
trudno$ci z nim zwigzanych. Ostatnia cz¢$¢ rozdziatu poswigcona jest procesowi odbioru gier
wideo. Pierwszym zadaniem stojacym przed badaniem uzyteczno$ci koncepcji Ingardena w tym
zakresie bylo oddzielenie twierdzen dotyczacych procesu odbioru dziet kulturowych jako
przedmiotdéw intencjonalnych od poznania ich jako dziet sztuki, ktore z definicji zawierajag w sobie
jakosci 1 wartosci estetyczne. Pozwolito to na zwigkszenie zakresu stosowalno$ci prezentowanych
koncepcji oraz uniknigcie koniecznosci przeprowadzenia wywodu dotyczacego mozliwego statusu
gier wideo jako dziet sztuki, ktéory wykracza poza zakres niniejszej pracy. W dalszej czegsci
rozdziatu przedstawiono koncepcj¢ konkretyzacji technicznej, ktora wynika ze S$cistej relacji
zachodzacej pomiedzy gra wideo a jej podstawag bytowa, ktora zostala w pracy zdefiniowana jako

jednostka centralna (komputer) wraz z urzadzeniami peryferyjnymi, takimi jak monitor lub
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urzadzenia kontrolne. Wskazanie konkretyzacji technicznej jako procesu zwigzanego z odbiorem
gier wideo konieczne jest nie tylko ze wzgledu na powigzanie rozwoju gier wideo z postgpami w
technice, lecz przede wszystkim obejmuje ona zagadnienia zwigzane z udost¢pnianiem graczom
zawarto$ci gry przez medium, jakim jest srodowisko komputerowe. Zwienczeniem rozdziatu jest
rozwinigcie przedstawionych koncepcji przez uwzglednienie roli ciala w procesie odbioru gier
wideo oraz analiza relacji zachodzacej pomigdzy graczem a postacig awatara. W tym celu odwotano
si¢ do koncepcji cielesnosci Merleau-Ponty’ego, z zastrzezeniem, ze dokonano tego jedynie w
ograniczonym zakresie, tj. z pomini¢ciem rozwijanej przez niego metafizyki. Wskazano przy tym

rozne formy, jakie koncepcja ta przyjmuje w dyskursie game studies.



Zakonczenie

Gry wideo s3 jedna z najszybciej rozwijajacych si¢ galezi kultury w historii. W ciagu
niespelna dwoéch pokolen zawladnely sercami milionéw ludzi na catym $§wiecie, ktorzy stali si¢
swiadkami ich niesamowitego rozwoju. Olbrzymig rol¢ odegraly w tym procesie nowe technologie,
lecz nawet one nie mogg réwnac si¢ z potencjatem ludzkiej wyobrazni, ktora nieustannie prezentuje
graczom nowe mozliwosci — oczarowujace style graficzne i efekty audiowizualne, fantastyczne
opowiesci oraz mechaniki tak zlozone, ze juz niedlugo ich opanowanie bedzie réwnie tatwe,
co wystanie ludzi na Marsa. Jednakze wraz z catg réznorodnoscig towarzyszaca grom wideo
przychodzi pytanie, czy jest co$, co je taczy, czy mozliwe jest uchwycenie jednosci w wielo$ci?
Z przedstawionych w pracy badan wytania si¢ pozytywna odpowiedZ, przynajmniej w
ontologicznym aspekcie.

Okreslenie ontologicznego statusu gier wideo zwigzane jest z pierwszym sposrod trzech
postawionych przed pracag zadan. Po pierwsze, praca miata za zadanie przedstawienie argumentow
na rzecz dwoch tez. Zgodnie z pierwsza teza gry wideo sg przedmiotami intencjonalnymi w sensie
Ingardenowskim. Natomiast druga teza glosi, ze zbudowane sg one z trzech wymiaréw. Obie tezy
odwotujg si¢ do dwoch aspektow badan ontologicznych w game studies — pierwszy dotyczy ich
charakteru bytowego, a drugi budowy. Kolejnym zadaniem bylo dokonanie analizy procesu
obcowania z grami wideo, ktory obejmuje nie tylko szeroko rozumiane poznanie przedmiotow
przedstawionych, lecz takze niespotykang w przypadku innych dziet kulturowych aktywno$¢
cielesng. Ostatnim wyzwaniem stojgcym przez pracg byto dokonanie analizy krytycznej koncepcji
ontologii dzieta sztuki Ingardena, ktéra zostata wykorzystana jako punkt wyjscia przedstawionych
rozwazan. Wigzato si¢ to z namystem nad jej odpowiednio$cig oraz zakresem stosowalnos$ci
w kontekscie gier wideo.

Sposrod postawionych zadan najwazniejsze byto udowodnienie tezy o intencjonalnym
charakterze bytowym gier wideo. Wynika to z prostego faktu — cechy przedmiotéw intencjonalnych
rzutujag na wszystkie zwigzane z nimi aspekty. Zatem nie tylko struktura gier wideo, lecz takze
sposOb obcowania z nimi ksztattowane sg przez ich bytowy charakter. Sposrod przywotanych
argumentéw do najwazniejszych nalezatlo pokazanie, ze chociaz zgodnie z twierdzeniami Ingardena
wystgpowanie miejsc niedookre§lenia wystarczy, aby zakwalifikowa¢ dany przedmiot jako
intencjonalny, to gry wideo spelniajg takze szereg innych warunkéw, poczawszy od momentow
bytowych charakteryzujacych ten sposéb istnienia. W pracy pokazano, jak wszystkie cztery —
heteronomia, pochodno$¢, samodzielno$¢ oraz zalezno$¢ — realizowane sg w grach wideo 1 jak

wplywaja na ich relacj¢ ze $wiatem. Nalezy doda¢, ze w pracach Ingardena jako pigty moment



bytowy przedmiotow heteronomicznych funkcjonuje atemporalnos¢. Uogdlniajac mozna
stwierdzi¢, ze wigkszo$§¢ wykrytych przez Ingardena cech dziet sztuki wynika z ich charakteru
bytowego. W przypadku gier wideo jest to widoczne m.in. schematycznym okre$leniu materialnym
przedmiotdw przedstawionych oraz wystepowaniu w nich miejsc niedookreslenia, co stanowi
konsekwencj¢ heteronomii bytowe;.

Zgodnie z drugg teza gry wideo posiadajg trzy wymiary. Pierwszy z nich obejmuje strukture
warstwowg, drugi porzadek nastepstw, a trzeci elementy umozliwiajace rozgrywke i1 stanowi
wymiar nieobecny w dzietach opisywanych przez Ingardena. Argumentacja na rzecz tej tezy
obejmuje wskazanie czterech warstw gier wideo wraz z okre$leniem budujacych je sktadnikow oraz
funkcji, przedstawienie horyzontalnej struktury gier wideo obejmujacej m.in. porzadek dostgpnych
misji, a takze wymienienie systemOw oraz opisanie zwigzanych z nimi regul i mechanik.
Trojwymiarowa struktura gier wideo ujawnia, jak bardzo réznig si¢ one od innych dziet
kulturowych. Najwazniejsze sa te elementy, ktore umozliwiaja graczom oddzialywanie na przebieg
1 rezultat rozgrywki. W tym wzgledzie przyjmuja one przede wszystkim forme trzeciego wymiaru,
ktory obejmuje silnik gry oraz mechaniki i1 reguly, lecz ich wplyw widoczny jest rowniez w dwoch
pozostatych wymiarach. Zgodnie z twierdzeniami Ingardena dwuwymiarowa struktura dziet
literackich jest statyczna i jednoliniowa — zaréwno pojawiajace si¢ w nich przedmioty, jak i
porzadek wydarzen lub struktura dzieta sa narzucone czytelnikowi. Jedyna wystgpujaca w nich
elastyczno$¢ wynika z wieloznacznosci struktur jezykowych i jako taka podlega interpretacji
odbiorcy, lecz nie dotyczy porzadku nastgpstw, ktorego naruszenie, np. w postaci odwrdcenia
uktadu liter w stowach, moze prowadzi¢ do utracenia sensu dzieta. W przypadku gier wideo musi
pojawiac¢ si¢ nieokreslonos¢, w przeciwnym wypadku gra nie bedzie spetnia¢ swej funkcji. Tam,
gdzie bohater powiesci znajdzie zawsze ten sam miecz, posta¢ gracza moze nie tylko odnalez¢
miecz o losowych parametrach, lecz moze by¢ on zastgpiony przez inny or¢z. Ta nieokreslonos¢,
bedaca konsekwencja roznych zabiegdéw artystycznych i, co szczeg6élnie wazne w konteks$cie pracy,
swiadomie wykorzystanych miejsc niedookreslenia, przyjmuje forme m.in. losowych przedmiotow,
czy alternatywnych $ciezek fabularnych.

Kolejnym zadaniem postawionym przed pracg bylo zbadanie doswiadczenia ptyngcego z
obcowania z grami wideo. Koncepcja estetycznego poznawania dziel sztuki Ingardena odniesiona
do opisu procesu obcowania z grami wideo okazala si¢ by¢ trudna do zastosowania pod dwoma
wzgledami. Z jednej strony Ingarden skupia si¢ na jakos$ciach i wartosciach estetycznych, a z
drugiej nadaje procesowi obcowania z dzietami sztuki kontemplacyjny charakter. Oba te
twierdzenia s3 wysoce problematyczne wtasnie przez to, ze Ingarden opiera swoje badania na

analizie dziet sztuki, gdy relacja pomi¢dzy nimi a grami wideo jest przedmiotem debaty zar6wno w



srodowisku game studies, jak i wsrdd szerokiego grona odbiorcow. Chociaz uwazam, ze gry wideo
sa dzietami sztuki, co moze zosta¢ udowodnione na gruncie koncepcji Ingardena,
to przeprowadzenie wywodu na rzecz tej tezy dalece wybiega poza zadania postawione przed
niniejsza pracg. Co wiecej, nawet w przypadku wykazania, ze gry wideo spetniajg warunki bycia
dzielem sztuki, to ze wzglgdu na swoisto$¢ ich budowy oraz pelnienie przez nie funkcji ludycznej
konieczne byloby dokonanie znaczacego rozbudowania koncepcji przezycia estetycznego.
Kolejnym problemem zwigzanym z zagadnieniem obcowania z grami wideo jest kwestia ich relacji
z podstawg bytowa. O ile w przypadku klasycznych dziet sztuki Ingarden glosi, ze zasadniczo nie
ma ona znaczenia, to okazuje si¢, ze moze mie¢ kluczowe znaczenie podczas rozgrywki.
Jak odniesiono si¢ do przywotanych probleméw?

Przede wszystkim wykazano, ze proces obcowania z dzietami sztuki, zwany przez Ingardena
konkretyzacja, de facto nie jest jednorodny, lecz mozna wskaza¢ w nim dwa poziomy. Pierwszy z
nich dotyczy dziet sztuki i ich zawarto$ci jako przedmiotéw intencjonalnych. Na tym poziomie
odbiorca nie skupia uwagi na warto$ciach i jakosciach estetycznych, czyli nie dokonuje ogladu
estetycznego dzieta, ktory ma miejsce na drugim poziomie. Dokonanie takiego podzialu pozwala na
zaaplikowanie cz¢sci koncepcji Ingardena do analizy procesu obcowania z grami wideo bez
potrzeby przesadzania o ich statusie jako dziet sztuki. Co wigcej, poniewaz na pierwszym poziomie
konkretyzacji odbiorca skupia si¢ na przedmiotach przedstawionych, koncepcja ta moze zostaé
zastosowana do analizy dowolnego dzieta, w ktorym je wykryto.

W pracy wykazano, ze podstawa bytowa odgrywa znacznie wigkszg rolg w grach wideo niz
ma to miejsce w przypadku dziet sztuki, wliczajac w to rzezbg. O ile zdaniem Ingardena podstawa
bytowa jest zasadniczo nieistotna, wszak jej podstawowym zadaniem jest utrzymanie dzieta
w istnieniu, to jej rola w konteks$cie przedstawionych badan jest znacznie szersza. Gra wideo, aby
mozliwa byta rozgrywka, musi zosta¢ przetworzona i udost¢pniona za sprawg jej podstawy
bytowej, ktora w pracy rozumiana jest jako jednostka centralna (PC lub konsola domowa) wraz z
urzadzeniami peryferyjnymi (monitor, mysz i klawiatura czy kontroler). Co wigcej, w zaleznosci od
mocy obliczeniowe] komputera do$wiadczenie pltynace z rozgrywki moze by¢ znaczaco rdzne,
co wynika chociazby z tego, ze lepsza karta graficzna dostarcza obrazéw (wygladoéw) o wyzszym
poziomie szczegotdw i zapewnia plynniejsza animacj¢. Z tego wzgledu zaproponowano termin
,konkretyzacja techniczna”, aby nazwaé proces odczytywania, przetwarzania i udost¢gpniania
zawartosci gry wideo przez podstawe bytowg. Dopiero na podstawie konkretyzacji technicznej
mozliwa jest konkretyzacja dokonywana przez odbiorcg. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze mimo tej

zmiany, zachowany zostaje Ingardenowski podzial na dzielo i jego konkretyzacje.



Jak wspomniano, zdaniem Ingardena proces odbioru dziet sztuki jest kontemplatywny
i intelektualny w naturze. Chociaz odbiorca nie jest bezczynny, to jego aktywnos$¢ nie wykracza
poza sferg $wiadomosci, w ktorej w wyniku licznych operacji konkretyzuje on dzieto oraz dokonuje
ogladu jakosci 1 wartosci estetycznych. Twierdzenie o kontemplatywnym charakterze obcowania z
dzietem dotyczy rowniez jakosci metafizycznych, ktore nie tyle maja by¢ odczuwane, co staé si¢
przedmiotem refleksji. Kontemplacja dziela oznacza przynajmniej dwie rzeczy — zdystansowanie
oraz ,unieruchomienie” ciata, ktore maja shuzy¢ poprawnemu (wedlug Ingardena) obcowaniu
z dzietem. Jak argumentowano w niniejszej pracy, obcowanie z grami wideo znakomicie pokazuje,
ze proces ten stanowi mozaike¢ zaangazowania i refleksji, po intensywnej walce przychodzi moment
spokoju pozwalajacy na refleksje, czasem jeszcze w trakcie walki z bossem gracz moze
doswiadczy¢ wzniostego momentu. Odczuwanie nastg¢pujacych po sobie momentdw poruszenia
1 spokoju, zaangazowania 1 refleksji, obecne jest rowniez w kontemplacji dziet sztuki —
Ingardenowski podzial na nastawienie konsumenckie i estetyczne wobec dziela nie jest czarno-
biaty. Dodatkowo, gry wideo wykraczaja poza estetycznie zorientowane obcowanie z dzietem,
poniewaz wymagaja nie tylko dziatan zwigzanych z poznawaniem przedmiotow przedstawionych
oraz odbiorem jako$ci i1 wartosci estetycznych, lecz takze innych czynnos$ci zaleznych od ich
gatunku, od rozwigzywania tamiglowek, przez zarzadzanie miastem, do rozpoznawania
powtarzajacych si¢ wzorow.

Kolejng kwestig zwigzang z grami wideo, ktéra wykracza poza nastawienie kontemplatywne,
jest rola ciata w procesie odbioru. Posiada ona dwa aspekty 1 w pracach Ingardena jej znaczenie jest
marginalne. Pierwszym aspektem jest wewngtrzne zaangazowanie, czyli poruszenia ciala zwigzane
z odczuwanymi emocjami objawiajace si¢ np. wypiekami na twarzy, ktdre zasadniczo moze zostaé
zakwalifikowane jako element nastawienia konsumenckiego i jako takie by¢ uznane za
nieodpowiednie podczas obcowania z dzielami sztuki. Drugim aspektem jest zewngtrzne
zaangazowanie, ktore dotyczy prostych czynno$ci fizycznych jak przewrocenie strony lub
wykonanie kilku krokéw, aby oglada¢ obraz z odpowiedniego miejsca. W pracy pokazano, ze oba
aspekty cielesnosci odgrywaja olbrzymia role w procesie obcowania z grami wideo. Zewngtrzne
zaangazowanie dotyczy umiejetnosci manualnych zwigzanych ze sterowaniem gra. Nalezy przy
tym zauwazy¢, ze istnieje szeroka gama urzadzen kontrolnych, od klasycznych myszy i klawiatury
oraz kontrolera konsolowego, przez zestawy nasladujace kokpity samochoddéw i samolotéw, do
kontroleréw stuzacych do gier w wirtualnej rzeczywistosci wykorzystujacych czujniki ruchu,
1 wszystkie wymagaja odpowiedniego poziomu zdolno$ci obstugi. Odno$nie pierwszego aspektu
pokazano, ze obejmuje on nie tylko zaangazowanie na poziomie emocjonalnym, lecz angazuje ciato

w unikalny sposob, co wynika z relacji gracza z jego awatarem w $wiecie gry. W pracach Ingardena



nie ma stosownych koncepcji, aby wyjasni¢ istote tej relacji. Z tego wzgledu odwotlano si¢ do
Merleau-Ponty’anskich badan poswieconych fenomenowi cielesno$ci. Przeprowadzone analizy
pokazaty, ze ciato awatara spelnia w §wiecie gry funkcje zblizone do funkcji ciata wlasnego gracza,
co obejmuje m.in. punkt zero orientacji przestrzennej oraz intencjonalne nastawienie skierowane na
dziatanie. Postulowano takze, ze ucielesnienie ciata awatara przez gracza nastepuje wskutek dwoch
zdolnosci ciata wlasnego. Pierwsza pozwala na wlaczenie przedmiotéw zewnetrznych do schematu
cielesnego. W rezultacie stajg si¢ one przedtuzeniem ciata i sg niewidoczne w trakcie ich
uzytkowania. Nauczywszy si¢ uzywac kontrolera, gracz moze skupi¢ si¢ na wydarzeniach w
swiecie gry 1 dziataniach, ktére musi podja¢, co wplywa na jego poczucie uczestnictwa. Drugg
zdolnos$cig ciata wlasnego jest projekcja pozwalajaca na rzutowanie siebie na sytuacje abstrakcyjne
1 potencjalne. Podobnie jak aktor odgrywa rol¢ postaci podczas spektaklu, tak gracz moze wcieli¢
si¢ w posta¢ w grze wideo przyjmujac jej perspektywe. W rezultacie prowadzi to do utozsamienia
si¢ go z postacig 1 wyglaszanie wypowiedzi w formie pierwszoosobowej (np. ,,Zginglem” zamiast
»Moja posta¢ zgingta™).

Ostatnie zadanie pracy zwigzane jest z rozstrzygnigciem, czy koncepcje Ingardena s nadal
aktualne. Odpowiedz wylaniajaca si¢ w wywodu jest jasna — pomimo tego, ze poprzedzaja one
epoke cyfrowa, koncepcje Ingardena wcigz stanowia sprawne narzedzia badawcze. Jednakze nie
oznacza to, ze sg one doskonate. W pracy pokazano, ze wymagaja one aktualizacji oraz licznych
uzupeltnien, co dotyczy przede wszystkim teorii dziet sztuki. Statyczna budowa dziet sztuki opisana
przez Ingardena nie daje si¢ bezproblemowo zaaplikowa¢ do badan poswigconych grom wideo, ale
nie ma takiej konieczno$ci. Kazde dzielo powinno by¢ analizowane na wiasnych warunkach,
nie mozna oczekiwaé, ze dwa rdézne dzieta beda posiadaly takie same elementy. Wykazano,
ze podstawowe zalozenia Ingardena sg stuszne — stwierdzono, ze gry wideo sg przedmiotami
intencjonalnymi oraz wykryto w nich budowe wielowymiarowa. Pokazano, ze terminy zwigzane z
teorig dziet sztuki Ingardena maja zastosowanie w analizie gier wideo, aczkolwiek wymagaja
modyfikacji ich sensu. Za przyklad moze postuzy¢ koncepcja porzadku nastgpstw. Stanowi ona
konsekwencje m.in. atemporalnosci przedmiotow intencjonalnych. Gry wideo, podobnie jak dzieta
sztuki, istniejg jednoczesnie we wszystkich swoich czgsciach 1 nie podlegajg zmianom zwigzanym z
uptywem czasu. Jednakze, o ile w przypadku dziet literackich po fazie A zawsze nast¢puje faza B,
to w grach wideo moze by¢ to faza B, C lub D. Innymi slowy w grach wideo relacje taczace fazy
nie s3 jednoznaczne 1 dopuszczajg zmienno$¢ w ograniczonym zakresie, np. wykonywanie misji
pobocznych w dowolnej kolejnosci. Konieczno$¢ dokonania modyfikacji sensu porzadku nastepstw
wynika z interaktywnego charakteru gier wideo, ktéry wplywa na wszystkie aspekty ich budowy.

W pracy przedstawiono argumenty na rzecz wyodrgbnienia w grach wideo trzeciego wymiaru,



ktéry z jednej strony umozliwia obcowanie z nimi w formie rozgrywki, a z drugiej wplywa na
relacj¢ pomiedzy dzietem (gra wideo) a jej podstawa bytowa. Inng kwestig nieobecng w badaniach
Ingardena jest rola ciata w procesie odbioru dziet sztuki, ktory to brak uzupeiniono postugujac si¢
kategorig cielesnosci Merleau-Ponty’ego. Wykrycie trzeciego wymiaru oraz znaczenie ciala w
procesie obcowania z grami wideo stanowia novum wzgledem koncepcji Ingardena. Poprzez ich
wprowadzenie pokazano, ze pochodzace od autora Sporu o istnienie Swiata teorie i narzgdzia
badawcze, chociaz wymagaly modyfikacji i rozwoju, wcigz sg aktualne.

Wsrod wyrdznikéw wielkich teorii znajduja si¢ nie tylko odpowiedzi, ktorych dostarczaja,
lecz takze jakie badania inspirujg i jakie nowe pytania przynosza, czy pobudzaja cieckawos¢ badaczy
1 czy zostawiaja miejsce na swoj rozwdj. Ingarden zostat zainspirowany wezwaniem Husserla, aby
powrdci¢ do rzeczy samych. Studiujac 1 przeprowadzajac badania w duchu fenomenologii pozostat
krytyczny wobec idei swojego mistrza. Gdy Husserl przechodzil na stanowisko idealizmu
transcendentalnego, Ingarden rozwijal swoje koncepcje, aby zachowa¢ dostgp $wiadomosci do
otaczajacej ja rzeczywistosci. Nie byt realista naiwnym, lecz krytycznym. Jego prace stanowig
swiadectwo wielkiego umystu i1 znakomitej metody filozoficznej. Konczaca si¢ juz praca miata
pokazac¢, ze wielkie idee nie umierajg z ich tworcami, lecz inspirujg kolejne pokolenia umystow
cickawych $§wiata i pragnacych odpowiedzi. Teorie Ingardena nie sg punktem dojscia, lecz
drogowskazami. Pokazuja, jak rzetelnie prowadzi¢ badania, dostarczaja wiedzy o juz pokonanej
drodze, lecz jednoczesnie informuja, ze jeszcze si¢ ona nie skonczyla. Po przebyciu drogi
wskazanej przez Ingardena, otwieraja si¢ przed nami nowe kierunki podrézy 1 juz od nas zalezy, czy

postawimy nowe drogowskazy na drodze zwanej prawda.



Streszczenie

Praca pt. Fenomenologia gry wideo w perspektywie ontologii dzieta sztuki Romana Ingardena
przedstawia rezultaty badan ontologicznych poswigconych grom wideo. Przywolane w niej zostaja
argumenty na rzecz uznania gier wideo za przedmioty intencjonalne o tréjwymiarowej budowie.
W $wietle pluralizmu stanowisk oraz uzywanych terminéw zwigzanych ze statusem ontologicznym
gier wideo w dyskursie game studies praca shuzy jako brzytwa Ockhama i oferuje jednolity siatke
pojeciowa pozwalajaca na opisanie licznych zjawisk zwigzanych z grami wideo.

Jako podstawe badan przyjeto metod¢ fenomenologiczng, a takze koncepcje ontologiczne
iteori¢ dzieta sztuki Romana Ingardena. Uzupelione zostaly one metodami oraz definicjami
proponowanymi zarowno przez klasycznych badaczy gier, jak Huizinga i Caillois, jak
1 wspotczesnych badaczy z dyscypliny game studies. Odwotano si¢ takze do koncepcji ciata
Maurice’a Merleau-Ponty’ego.

Praca sktada si¢ z trzech rozdziatéw. Pierwszy rozdzial obejmuje zagadnienia metodologiczne
oraz stworzenie definicji gier wideo. Drugi rozdziat dotyczy uzasadnieniu tezy o intencjonalnym
charakterze bytowym gier wideo oraz przedstawia dwa spos$rdd trzech wymiarow: warstwowg
strukturg oraz porzadek nastepstw. Trzeci rozdziat obejmuje zagadnienia wykraczajace poza ramy
teorii dzieta sztuki Ingardena. Przedstawia koncepcj¢ trzeciego wymiaru obejmujacego systemowy
charakter gier wideo, a takze opisany zostaje w nim proces obcowania z grami wideo uzupetiony
przez jego techniczny oraz cielesny aspekt.

Zrealizowano wszystkie zadania pracy. Przedstawiono dowdd na intencjonalny charakter
bytowy gier wideo oraz wykazano, ze posiadaja one tréjwymiarowa budowa. Odwotujac si¢ do
koncepcji opisujacej relacj¢ dziela z podstawa bytowa wskazano, ze gry wideo tacza ze
srodowiskiem komputerowym niespotykane w przypadku dziet sztuki wiezi, ktore skutkuja
koniecznos$cig przeprowadzenia konkretyzacji technicznej. Przedstawiono takze role ciata w
procesie odbioru gier wideo. Przeprowadzone badania ukazaly ograniczenia koncepcji Ingardena,
lecz jednoczes$nie pokazaly, ze niektére z nich sg wcigz aktualne, chociaz wymagaty odpowiednich

modyfikacji.



Abstract

Nowadays video games are more popular than ever, but despite that the field of game studies
is relatively new. The scientists partaking in the video game discourse have yet to reach an
agreement concerning their ontological status understood as both the theory of being and the theory
of their structure. The lack of consensus in such a fundamental subject leads to a rampant pluralism
of theories and terms used to describe video games, which may cause numerous misunderstandings
as well as making the scientific discourse hermetic. The aim of this dissertation is providing an
ontological theory of video games that offers a comprehensive explanation of both their ontological
status and structure.

I argue that video games are intentional objects with three-dimensional structure. In order to
do so I refer to Roman Ingarden’s ontology of work of art. The research was conducted in
accordance with the phenomenological and Ingarden’s methods, supplemented with the methods of
game research proposed by contemporary scientists.

The dissertation consists of three chapters. The first one covers methodological issues and
provides a definition of video games. The second chapter concerns the justification of the thesis
video games are intentional objects and presents two out of three dimensions: the stratified structure
and the order of sequence. The third chapter covers issues beyond the scope of Ingarden’s work of
art theory. It presents the concept of the third dimension which contains systemic elements of video
games such as a game engine. It also describes the process of interacting with video games,
supplemented by its technical and bodily aspects.

The dissertation has completed all of its goals. Primarily, it provided the proof of the
intentional nature of video games and it showed that they have a three-dimensional structure.
Secondarily, it carried out a revision of Ingarden’s concept of work of art cognition. By referring to
the concept describing the relationship between the work of art and its corporeal embodiment, it
was indicated that the computer environment plays an important role in providing access to video
games compared to traditional work of art material foundation. Moreover, the role of the body in
the process of interacting with video games was also discussed. Lastly, the conducted research
showed the limitations of Ingarden's concepts, and yet, although they required appropriate

modifications, his concepts remain useful tools of research.
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