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Wprowadzenie
Introduction

Wedtug autorow raportu Perspectives from the Global Entertainment and
Media Outlook 2017-2021 (Bothun i Silver 2017) gry cyfrowe sg gléwnym
czynnikiem odpowiedzialnym za rozwoj Swiatowego sektora mediow oraz
za jego rosngcg wartosc¢ (w 2019 roku wyniosta ona na §wiecie 149 mld dolarow).
Wskaznik ekonomiczny odgrywa tu bardzo istotna, ilustratywng role. Wskazuje
bowiem, ze gry kojarzone przez dziesieciolecia tylko z dzieciecg rozrywkg staty
sie jednym z najdynamiczniej rozwijajgcych sie mediow wielokierunkowego
komunikowania, ktore posiada wszystkie funkcje przypisywane dotychczas
innym, zaréwno tradycyjnym, jak i nowym mediom. Wskaznik ekonomiczny
pelni szczegolng role z jednego jeszcze powodu. Ukazujgc rynkowy potencjat
gier, sktania do pytan o zrodto sity, z jakg wplywajg one na globalng mediasfere,
zmieniajac style uzytkowania sieci WWW, portali internetowych, komunikatorow
internetowych, serwisow spotecznosciowych, a nawet telewizji, radia i prasy.

7 aspektowych analiz podejmowanych w cyklach rocznych przez rézne
jednostki badawcze wynika, ze w Swiatowej mediasferze znajduje sie okolo
1 mln 200 tysiecy komercyjnych gier wideo, ktore stworzono z myslg o posia-
daczach konsol, komputerow, jak rowniez urzadzen mobilnych. Ten przyblizony
wynik pokazuje, ze gry cyfrowe sg mediami, ktorych rozwdj zachodzi w wyniku
procesu konwergencji technicznej, czyli ,[...] integracji telekomunikacji, infor-
matyki i mediow oraz jako metafora szerokiego procesu zmiany, do ktorego
to zjawisko sie przyczynia” (Jakubowicz 2011: 27).

Oprocz wyspecjalizowanych, oficjalnych mikrosfer sieciowych, w ktorych
gry te czekajg na zakup, wskazac¢ trzeba rowniez na przypominajgce wyspy
na oceanie informacji portale do hostingu gier niezaleznych, bezptatnych,
ktore powstaja w ciggu kilkudziesieciu godzin, w reakcji na jakie§ wydarzenie
o charakterze spotecznym, ekonomicznym czy politycznym. Uprawnia to z kolei
sad, ze aplikacje tego rodzaju powstaja w wyniku konwergencji programowej
pojmowanej jako ujednolicanie zawartosci mediow i bodziec przyczyniajgcy sie
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do takiego ujednolicania, w ktorym strategie i taktyki fabularne, operatorskie,
a nawet montazowe upodabniajg gry do wytworow telewizji i kinematografii,
a w wielu przypadkach takze filmy i seriale do gier cyfrowych (Jakubowicz
2011: 27).

Powstajgce w efekcie roznych procesow i z woli tworcow instytucjonalnych,
reprezentujgcych koncerny dzialajgce w skali calego swiata, jak rowniez matych,
niezaleznych studiow czy nawet pojedynczych uzytkownikow Sieci, gry cyfrowe
staja sie wytworami ,wszedobylskimi” (ang. pervasive games) i stuzgcymi do
realizacji coraz to nowych celow. Niektorzy upatruja w nich szansy na wdrazanie
w zycie Smiatych modeli biznesowych, majgcych by¢ gwarantem finansowego
sukcesu. Inni uwazaja, ze moga wspiera¢ uzytkownikow w edukacji szkolnej,
pozaszkolnej, a szerzej nawet w enkulturacji. Jeszcze inni chcg widzie¢ w nich
oznaki nowego typu spotecznego aktywizmu. Wszystkie te rzeczywiste i wcigz
planowane przejawy tak silnej obecnosci i pozycji gier cyfrowych w mediasferze
sprawiaja, ze patrzy sie na nie przez pryzmat teorii powstajacych na gruncie nauk
o mediach i komunikacji spotecznej, psychologii, socjologii i kulturoznawstwa.

Medioznawcy widzg w grach cyfrowych tak zwane supermedia, w sposob
wielomodalny oddziatujace na spektrum zmystow, a za sprawg interfejsow
takich jak VR (ang. virtual reality, pol. wirtualna rzeczywistos¢) czy AR
(ang. augmented reality, pol. rozszerzona rzeczywisto$¢) zdolne do symulacji
sztucznej rzeczywistosci. Komunikolodzy dostrzegajg w nich nowe kanaty ko-
munikacji, pozwalajace podtrzymywac relacje interpersonalne, ale tez nawia-
zywac stosunki tak wazne we wspodlnotach opartych na dazeniu do realizacji
zbieznych interesow. Psychologowie spoglgdajg bacznym okiem na znaczenie
gier w procesach poznawczych, podkreslajac, ze mozna je wykorzystaé jako
wsparcie w terapiach przeciwdzialania lekom, stresowi pourazowemu czy tez
w programach zmierzajgcych do wzmacniania motywacji do podejmowania
roznorakich dziatan o charakterze zawodowym. Socjologowie natomiast, majgc
na uwadze teorie synchronizacji, koncentrujg sie na znaczeniu gier w orga-
nizacji wspolnot oraz na wspotdziataniu jednostek, ktore komunikujg sie ze
soba w abstrakcyjnej, lecz znakowej przestrzeni Sieci, pozbawione mozliwosci
demonstrowania i odczytywania postaw na podstawie kontaktu wzrokowego
czy danych pochodzacych z komunikacji niewerbalne;j.

Niezwykle wazng role w badaniach gier cyfrowych odgrywajg kulturoznawcy.
Mapujac obiegi kultury, tropigc przejawy konwergencji, ukazuja, ze gra wideo
to nie tylko medium, lecz takze system semiotyczny, ktorego bardzo wazng
funkcjg jest ,[...] umiejetnos¢ kodowania tresci i transmisja tychze kodow”
(Michalczyk 2009: 21). W rezultacie gra cyfrowa staje sie pewnego rodzaju sche-
matem organizacji informacji, ktory, na co zwraca uwage teoria transkreacji,
ujawnic sie moze w innych wytworach kultury i komunikacji spotecznej, takich
jak film, serial, a nawet proza.

Kulturoznawcy analizujg gry cyfrowe w sposob interdyscyplinarny. Czesto
postrzegaja je jako narzedzia aktywnego odbioru, transgresji, oporu i walki
o0 znaczenia. Szczegoélnie istotne sg tu badania nad stylami gry oraz watkami do-
tyczacymi kwestii: genderowych, rasowych, etnicznych, klasowych i kolonialnych.
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Struktura, zawartosc, funkgje gier cyfrowych i ich powszechne wystepowanie
w mediasferze skutkuje tym, ze swojg uwage poswiecaja im, jak wspomniano,
przedstawiciele réznych dyscyplin wiedzy. To za$ jako efekt kumulatywny
pozwala dostrzec ich zlozong, dwuaspektowg nature. Z jednej strony rozne
gatunki gier cyfrowych i ich odmiany, powstajace z mysla o uruchamianiu
aplikacji na komputerach, konsolach i urzgdzeniach mobilnych, przyczyniajg
sie do przemian w zawartosci komunikatow cyrkulujacych w innych mediach.
7 drugiej strony medioznawcza i komunikologiczna charakterystyka gier trak-
towanych jako media przyczynia sie do transformacji sposobu, w jaki czes¢
uzytkownikow postrzega otoczenie, poznaje je, oznacza swoja w nim obecnos¢
i informuje o niej innych. Te dwa aspekty pozostajg w zwigzku, sygnalizujac,
ze gry posiadajg funkcje komunikacyjno-kulturowa oraz metakomunikacyjng.
Zwracaja tez uwage, ze gry cyfrowe, mimo swojej ponadpiecdziesiecioletniej
historii, dopiero teraz, czyli na przelomie drugiej i trzeciej dekady XXI wieku,
i za sprawg nowych metod badawczych doczekaly sie naleznej im uwagi teore-
tykow 1 badaczy eksperymentalnych.

Niniejszy numer kwartalnika ,Media — Kultura — Komunikacja Spoteczna”,
bedacy emanacjg tego badawczego zwrotu, zostat poSwiecony rozwazaniom
na temat gier cyfrowych w spoleczno-kulturowym otoczeniu cztowieka. Przygo-
towali go dr Radostaw Bomba, dyrektor Centrum Badan Gier Wideo Uniwer-
sytetu Marii Curie-Sklodowskiej w Lublinie, reprezentujgcy kulturoznawstwo
i humanistyke cyfrowa, i dr Milosz Babecki z Katedry Badan Mediow w Instytucie
Dziennikarstwa i Komunikacji Spolecznej Uniwersytetu Warminsko-Mazurskie-
go w Olsztynie, medioznawca i social media manager, zajmujacy sie analizami
gier powaznych oraz gier spotecznego oddziatywania (ang. serious games, social
impact games) i ich znaczenia w systemie komunikowania spotecznego.

Obecnos¢ w mediasferze wcigz udoskonalanych graficznie gier cyfrowych,
ktorych tworcy czesto wykorzystuja elementy wirtualnej rzeczywistosci czy
rozszerzonej wirtualnej rzeczywistosci, uruchamianych na platformach sta-
jacych sie domowymi centrami rozrywki, sprawia, ze obecnie oprocz nastolet-
nich odbiorcow siegaja po nie odbiorcy z réznych grup wiekowych, wiacznie
z seniorami. Podobnie wyglada kwestia podziatu na plcie. Granie w gry kompu-
terowe, szczegblnie w mlodszych grupach wiekowych, jest rozrywka tak samo
popularng wsrod mezcezyzn, jak i wsrod kobiet. Coraz liczniejsze grono graczy
przyczynia sie z kolei do tego, ze ro$nie popyt na gry. To zmienna odpowiedzialna
za powstawanie bardzo atrakcyjnych miejsc pracy, a nawet nowych zawodow.
Ceni sie w nich nie tylko profesjonalnych tworcow, ale i profesjonalnych graczy.

Oprocz powszechnie znanych studiow deweloperskich o Swiatowej reno-
mie gry cyfrowe sg tworzone takze w niewielkich i niezaleznych podmiotach.
W Internecie projektujg je i publikujg réwniez pojedynczy pasjonaci.
Do pluralizmu i rozhermetyzowania branzy gier przyczyniajg sie bowiem tak-
ze dostepne bez koniecznosci ponoszenia wydatkow liczne sieciowe narzedzia
wspierajgce tworcow niebedacych profesjonalnymi programistami. Dzigki nim,
oprocz sprzedazowych hitow, uzytkownicy majg do dyspozycji takze wytwory
powstajace w nurtach: Indie Game, DIY Media, Social Impact Games, Games
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for Change czy Serious Games. Elementy i mechanizmy zaczerpnigte z gier
cyfrowych sg takze coraz powszechniej wykorzystywane w specjalnych sys-
temach gamifikacji szeroko rozpowszechnionych w branzy marketingowe;j,
ale takze w innych sferach zycia spotecznego. Organizacje pozarzadowe siegaja
po te wytwory, stawiajac sobie za cel spoteczny aktywizm, doskonalenie, a nawet
modelowanie réznorakich kompetencji kulturowo-komunikacyjnych i postaw.

Gry cyfrowe stajg sie takze barometrem nowych tendencji w dynamicznie
zmieniajgcej sie wspolczesnej mediasferze. W rzeczywistosci postcyfrowej,
w ktorej cyfrowa rewolucja stala sie codziennoscia, a glebokiej mediatyzacji ulegly
praktycznie wszystkie sfery zycia, gry stanowig z jednej strony egzemplifika-
cje tego stanu rzeczy, a z drugiej takze narzedzie oporu i krytyki. Dlatego tez
bardzo czesto medium to staje sie tworzywem artystycznym umozliwiajacym
nowe, estetyczne eksploracje, ale rowniez kontestacje obecnego etapu rozwoju
spoteczenstwa Sieci.

Roéznorodnosé zastosowan i funkcji gier cyfrowych przeklada sie na struk-
ture biezacego, tematycznego numeru ,Mediéw — Kultury — Komunikacji Spo-
lecznej”. Zasygnalizowana powyzej obecnos¢ zachodzacych coraz dynamiczniej
procesow i przeobrazen ekonomicznych oraz kulturowych, to, ze zmienia sie
status gier cyfrowych i spoteczny do nich stosunek, a one same podlegajg roz-
norakim przejawom instrumentalizacji, sklonila nas do wyodrebnienia trzech
dzialow tematycznych. W naszej ocenie odzwierciedlaja one trzy najistotniejsze
dominanty dostrzegalne w przeobrazeniach mediasfery, czyli w procesach,
w ktorych gry cyfrowe uczestnicza.

Pierwsza dominantg jest transgresyjnosc¢ gier, skutkujgca sytuacja,
w ktorej wynik uczestniczenia w rozgrywce to pewien przejaw wkraczania
w rzeczywistos¢ pozamedialng. Dominanta ta sktonita nas do tego, aby pierwszy
dzial zatytultowac ,,Transgresje gier cyfrowych” i umie$ci¢ w nim opracowania
autorstwa Weroniki Zuzanny Szatkowskiej oraz Adriany Krawiec, badaczek
dekonstruujgcych te przejawy oraz wskazujgcych na ich realne konsekwencje.
W przypadku rozpatrywanym przez W.Z. Szatkowska (w artykule Enhancing
Inclusion within Responsible Innovation Process through Serious Gaming)
dotyczy to wykorzystania tak zwanych powaznych gier w procesach spotecznej
inkluzji. W opracowaniu autorstwa A. Krawiec (Stosunki wtadzy w rozumieniu
Michela Foucaulta wpisywane w role kobiece w grach komputerowych w ciggu
dwdéch pierwszych dekad XXI wieku) dotyczy natomiast znaczenia i funkeji gier
uczestniczgcych w procesach strukturyzacji i manifestowania rol spoleczno-
-kulturowych.

Druga dominantg jest instrumentalizacja gier. Proces, w wyniku ktorego gry
cyfrowe stajg sie funkcjonalnymi narzedziami pozwalajgcymi na ingerowanie
w rzeczywistos¢ pozamedialng tak, ze mozliwe jest w niej osigganie realnych
efektow prawdziwosci za posrednictwem wirtualnych wytworow. Dziat ten
zatytutowaliSmy ,Instrumentalizacje gier cyfrowych” i zamiesciliSmy w nim
dwa teksty, Marcina Laczynskiego (Cyfrowe gry planszowe w czasach pandemii
— zmiany wzorcow zachowania graczy i czynniki wptywajgce na popularnosé
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platform) oraz Milosza Babeckiego (Metaforyka gier przeglgdarkowych w per-
spektywach: historycznej, medioznawczej i metaforologicznej). Badacze ci aktuali-
zujg nakreslony kontekst o watki zwigzane z rolg, jakg gry cyfrowe odgrywaja
w doswiadczanej przez nas rzeczywistosci pandemicznej (M. Laczynski), i rolg
umozliwiajacg manifestowanie opinii na temat miejsca obywateli w biezgcych
realiach spoteczno-politycznych (M. Babecki).

Trzecig dominantg natomiast — i zarazem tytulem kolejnego dziatu — jest
mimesis gier cyfrowych. Obecnos¢ tej dominanty wynika z bardzo istotnej,
semiotycznej i zarazem metakomunikacyjnej funkcji gier, ktorych struktura
oraz sposob organizacji przekazu i przenoszonych znakéw wplywa na inne
wspottworzgce mediasfere media, w tym przede wszystkim na film i literature.
Zainspirowani mysla wyrazong przez Kazimierza Krzysztofka (2001) o odwro-
conej mimesis i o tym, jak masowe sztuki audiowizualne wirtualizujg zycie,
w trzecim dziale opublikowali§my opracowania Piotra Przytuly i Mateusza
Kossakowskiego. Obaj badacze analizujg procesy i formy podawcze, takie jak
interaktywno$¢, narracyjnosé i immersja, ktore zaposredniczono z gier, aby
zreformatowac parametry sytuacji komunikacyjnej, w ktorej czytelnik styka
sie z dzietem literackim (artykut P. Przytuty O nasladownictwie cech gier
komputerowych w literaturze. Przypadek imersywnej fikcji Jacka Dukaja),
a widz z dzietem filmowym (tekst M. Kossakowskiego Zwrot w strone narracji
filmowej — wspotczesna narracja gier wideo na przyktadzie serii The Last of Us).

Istotng czescig prezentowanego wydania ,,Mediow — Kultury — Komunikacji
Spotecznej” jest dzial ,Recenzji i komunikatow”. Ita Glowacka przedstawia
w nim ksigzke przyblizajgcg Czytelnikom realia, w ktorych koncerny Sega
i Nintendo rywalizowaty nie tylko o dominacje na globalnym rynku gier, ale
i o ustanowienie standardow sprzetowych dotyczacych konsol stajgcych sie
centrami domowej rozrywki (Poczgtek wielkiego rozwoju gamingu. Studium
przypadku Segi oraz Nintendo). Bozena Brzostowska ukazuje mechanizmy
poznawcze, ktore w formie schematow przyspieszajg lub op6zniajg przyswajanie
informacji pochodzacych z mediow audiowizualnych (Zarzgdzanie uwagg 3.0).
Dominika Agata Myslak przyglada sie natomiast roli gier spotecznego od-
dzialtywania wykorzystanych przez polskich internautéw do manifestowania
opinii na temat politykow i polityki w Polsce w latach 2005-2013 (,Istniejq
metafory bardziej rzeczywiste niz ludzie chodzqgcy po ulicy”). Dzial ,Recenzji
i komunikatow” konczymy sprawozdaniem z cyklu seminariow groznawczych,
ktore byly organizowane w 2020 roku przez pracownikow i wspotpracownikow
Centrum Badan Gier Wideo Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej w Lublinie
(Uniwersum gier wideo).

Zamieszczone w biezgcym numerze artykuly zostaly osadzone w szczegolnym
i wyjatkowym kontekscie. Wykreowala go globalna pandemia wirusa SARS-
-CoV-2, wywotujgcego chorobe COVID-19. Kontekst ten w sposob niemozliwy
dotad do przewidzenia zaktualizowal przywotang powyzej teze o odwroconej
mimesis. Mys$l ta znajduje odzwierciedlenie nie tylko w dominancie ostatnie-
go tematycznego dzialu wydzielonego w tym zeszycie. Zwraca takze uwage
na nieznane wezesniej mozliwosci analizy i interpretacji tych wytworéw kultury,
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ktore zawierajgc nakreslone niegdys apokaliptyczne scenariusze, zyskalty nowe
odczytania. Pandemiczne refleksy mozna dostrzec w wielu tekstach opubli-
kowanych w numerze. Pandemia stata si¢ bowiem czynnikiem inspirujgcym
powstanie niektorych gier cyfrowych. Przyczynita sie do reinterpretacji innych,
juz wezesniej zawierajacych fikcyjne oblicza biologicznej zagtady gatunku
ludzkiego. Zmienita tez zwyczaje i zachowania graczy korzystajacych z odmian
planszowych, przyspieszajac mediatyzacje i internetyzacje tych form. Wplynela
wreszcie na dyskurs groznawczy, tym razem jednak stwarzajgc nowe mozliwosci
uczestniczenia w nim, czego dowodem byly wspomniane juz seminaria online
organizowane w Centrum Badania Gier Wideo UMCS.

Autorom, ktorych pasja i refleksja badawcza przyczynily sie do powstania
czwartego zeszytu MKKS-u, zamykajacego 16. tom naszego pisma, serdecznie
dziekujemy za wnikliwe analizy. Goraco dziekujemy tez wszystkim osobom,
ktoére podjety sie trudu recenzowania drukowanych przez nas prac. Czytelnikom
natomiast zyczymy owocnej lektury!
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Introduction

The aim of this article is to investigate theoretical and literature-based argu-
ments for designing a serious game to enhance inclusion within the responsible
innovation process. Responsible innovation framework refers to disruptive or
radical innovations impacting a great number of people (eg. new information
or products that transform the industry). The process aims to align outcomes
of innovations with social needs by including relevant stakeholders (i.a. citi-
zens, non-government organizations, academia). However, lack of knowledge
and understanding regarding inclusion in this context poses a threat for this
democratic process. This article is an attempt to explain why a serious game
is a reasonable tool for enhancing inclusion within the responsible innovation
process.

The article consists of a theoretical part that develops essential terms
(responsible innovation, serious games, inclusion) and analysis of case studies
drawn from the systematic review of the Journal Storage (JSTOR) database.
The review investigates the intersection between serious games, inclusion and
responsible innovation. It aims to answer the research question of why serious
gaming is applicable for enhancing inclusion within the responsible innovation
process and what should be considered in detail. Special attention is paid to
the learning process in serious games as inclusion requires either awareness
or behavioral change. The answer for the question may be a further incentive
for designing serious games dedicated to inclusion within the responsible
innovation process.
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Serious Gaming for Broken Reality

Games, intuitively understood even by children as fun, are not associated
with serious issues. However, unlike typical games, serious games do not aim
(or at least not only) at entertaining. Their seriousness comes from assumed
impacts they make on participants. Indeed, belief in the positive impact
of goal-oriented games led Jane McGonigal, famous American game designer
and researcher, to call it “[...] a chance for repairing broken reality” (McGoni-
gal 2011: 14).

Games were always associated with entertainment, fun and competitiveness.
Unlike a play, games are goal-oriented, based on rules, competitive, volun-
tary and provide some feedback (Ritterfeld et al. 2009: 68-74). Nevertheless,
in taxonomic terms, games do not refer to one, commonly recognized paradigm.
Fragmentation and variety, although indicating emergence of the game sector,
show no single, undisputed factor. According to Wittgenstein (1953: 67), games
are rather a “[...] family of resemblances [with no] essence.” Further, this
statement was supported by others, who admitted that, although not defined,
games were easily identified by professionals (Duke 1974: 15). Consequently,
the Circle and Cross will be as legit game as The Witcher for PlayStation, the
Scrabble or the card game Might and Magic.

One of the characteristic features of games is that they can imitate complex
systems in a simple way, emphasizing the most important aspects (Redpath et
al. 2018: 420). In the past decades, academic environment began to appreciate
their potential as purposeful tools for transferring knowledge, skills and
experimental field (eg. Mayer et al. 2014: 502; Girard et al. 2013: 208). Change in
the perception by broadening the purely entertaining purpose of games created
a new concept — serious games, designed primarily to achieve certain objectives.

Serious gaming is widely deployed for learning (Aldrich 2003; Speelman
et al. 2019: 33), experimentation (Marsh 2011: 62) and explorative research
(Geurts et al. 2007: 536; Peters et al. 1998: 6). However, some say that serious
games should first and foremost aim at solving existing problems (Gouveia
2015: 147). This term is related to impact games which are designed to put
an impact on certain individuals and achieve expected behavior. Indeed, the
game environment enables manipulating experimental factors which improve
learning outcomes and engage participants in the process.

Gaming for Learning

Serious games are rooted in the idea of game-based learning — more
effective acquirement of new ideas and skills through appropriate use
of games. Researchers underline its superiority over traditional forms of learning
due to intrinsic motivation of players, authenticity of experience, self-reliance
and experiential learning which are stimulated by game mechanisms. Such
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mechanisms include simple rules, challenging goals, interactions, fictional
setting, progressive learning levels and efficient feedback system (Perrotta
et al. 2013: 5). Recent researches show effective contribution of serious gaming
to teaching and knowledge transfer (see among many: Kapp 2012: 75-104;
Peters et al. 1998: 8; Johnson et al. 2017: 120; Garris et al. 2002: 441).

Appropriate game design is crucial for effective learning. It has to consider
learning outcomes, storytelling in the game, gameplay itself with rules and
user experience (Winn 2009: 1012). To achieve its goals, design should consider
characteristics of players and expected results. Participants who experience
comparable conditions to those in real life may experiment with decision-making
and explore possible outcomes. As metaphors and reflections are transferable
into real life decisions, serious games are believed to be a fruitful tool for
transformative change and social learning.

What is characteristic for the learning process in serious games, participants
learn by doing. Effectiveness of learning has threefold fundamentals: normative,
relational and cognitive (Connolly et al. 2012: 661). Cognitive aspect assumes
gaining new knowledge or revising existing information while playing; relational
aspect refers to broadened understanding of other actors and their perspectives,
while the normative one implies changing point of view and shift in values.
Learning process is also stimulated through creating strong user experience.
It involves emotions and values, triggers interactions with others and finally,
provides safe conditions for self-reflection. Values are transmitted through
the plot, model of the game which encourages expected behavior, motivation
system rewarding desired attitudes or evaluation of the game (eg. SuperBetter,
fighting mental problems; see SuperBetter 2012), indicating important aspects
of the gameplay and user’s decisions (Gugerell and Zuidema 2017). Emotions
are triggered by the form of transferring values through a serious game.
For instance, shock caused by the outcome of the game (eg. My Cotton Picking
Life, question of child labor and welfare; see My Cotton Picking Life 2012)
or narration and plot (eg. Darfur Is Dying, the story of refugees trying to get
water; see Darfur Is Dying 2007).

Interactions are more characteristic for analogue serious games, expressed
through indirect or direct collaboration and competition, however, online games
give numerous opportunities for virtual interactions, as well. Notwithstanding,
not all serious games have an interactive design. The extent (or lack)
of interacting with other participants and the game depend on established
objectives. In terms of self-reflection, participants may take part in formal,
evaluation activity, for instance a session with a facilitator or a survey. On the
other hand, it may be informal, with automatic feedback provided during the
gameplay or at the end of it.
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Inclusion: A Challenge for Current Times

At a first glance, inclusion partially overlap with serious games: game design
may be inclusive as well as promoting inclusiveness may be one of the game’s
objectives. Nonetheless, the relation of those two concepts remains unambiguous,
mostly due to multiple applications and interpretations of those terms.

Inclusion is deeply rooted in human rights and immanent human dignity.
Its origins date back to 1900, when opponents of segregation began to raise
their voices against excluding children with special educational needs from
the education system. Systematic fight for the process of integration resulted
in disabled children being able to participate in classes (Hossain 2012: 5-8).
Meanwhile, the term began to resonate far and wide, breaking into new
discourses, for instance female labor rights or rights of minorities. Finally, the
term gained considerable popularity with increase of interest in sustainable
development goals, where it relates to education, economic growth, cities,
innovation, societies and institutions.

From this perspective it is visible that current understanding of inclusion
is rather a revival of the concept, with new broadened meanings than the
previous term. Although the essence of inclusion, meaning including minorities,
underrepresented groups and individuals is still prevailing, the current scope is
much wider. For instance, nowadays inclusion does not refer only to those who
suffer from exclusion (Felder 2018: 56-70). On the contrary, in numerous contexts
it admits advantages deriving from diversity which is built on inclusion of new
actors. Therefore, inclusion becomes a desired phenomenon in education, business,
innovation or leadership. It turns out that inclusion improves creativity, embeds
democratic values, enhances innovativeness and leads to synergic outcomes
in various spheres (Pansera and Owen 2018: 28-31). This understanding
of inclusion constitutes a crucial aspect of the responsible innovation process.

Inclusion became a concept-umbrella for different groups and environments,
sharing the same characteristic: taking into consideration underrepresented
communities or individuals. Inclusive business, inclusive innovation or inclusive
management are only a few examples. While inclusion is a phenomenon
associated with including someone or something, inclusiveness represents
a value reflecting equal rights to participate and appreciation for the attitude
of including others. Therefore, to some extent, inclusion and inclusiveness may
be applied interchangeably.

In this light, it might seem confusing why promoting inclusion is still
important if it is that beneficial. Inclusion, an act of making a part of, requires
compromises, either from including part or from the included. Those who commit
an act of including have to make an effort in order to create an appropriate
environment for inclusion at an organizational, cultural and normative level
(Chataway et al. 2013: 1-10). Meanwhile, those who are being rendered “a part
of” have to negotiate, respond and adapt to available conditions. Each of those
compromises requires dialogue and mutual understanding, which tends to be
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time and energy-consuming. Sometimes, analysis of profit and loss does not
encourage actors to act inclusively. Then, in democratic context, it is a space
for an intervention to promote inclusion (Cozzens and Sutz 2012: 33; Foster
and Heeks 2013: 110-119).

Inclusion: The perspective of Responsible Innovation

Considering arising societal, environmental and governance-related concerns,
inclusive innovation governance poses a significant challenge. In democratic
context, governing innovations in a responsible manner is a complex task,
particularly due to conflicting values of various actors (van de Poel 2015:
89-93; van den Hoven 2013). Yet, the ambiguous concept of responsibility
evokes questions — firstly, how to distinguish between causally and morally
responsible actors under the dilemma of many hands (van de Poel et al. 2012:
50-55), secondly, whether forward-looking and backward-looking responsibility
should be executed at the same level (Doorn 2012: 68-71), and finally, how to
convince the society to share responsibility under democratic circumstances.

The concept of responsible (research and) innovation was established by
European Union to deal with implications of those dilemmas. It emphasized the
need for addressing societal challenges with innovative, potentially disruptive,
solutions and design inclusive, sustainable innovations in compliance with social
values (Owen and Pansera 2019: 26-38). In consequentialist terms, responsible
innovators are expected to anticipate and address both negative and positive
implications, sharing the responsibility with societal actors (Von Schomberg
2013; Lubberink et al. 2017).

For embedding the theoretical approach in de facto innovations, aligning
innovation outcomes with social expectations and sharing the responsibility with
broader society, inclusion is critical (Owen et al. 2012; Guston 2014: 218-225;
Stilgoe et al. 2013: 1571-1572; Koops 2015). It is expressed by democratic
governance of innovation (Lubberink et al. 2017: 22; Macnaghten et al. 2014),
participatory design (van der Velden and Mortberg 2014: 2-5; Bjorgvinsson et al.
2010), social dialogue (Stilgoe et al. 2013: 1572), engaging stakeholders into risk
assessment (Owen and Pansera 2019: 34-38) or involving them into innovation
process through conceptual and technological investigation of value-sensitive
design (van den Hoven 2017: 68-71). It is often expressed through cross-sectoral
trainings, partnerships and collaboration on information sharing (Felt et al.
2007: 732-735; Owen et al. 2013: 35-43; Stilgoe et al. 2013: 1571-1572). However,
this knowledge is not apparent for practitioners.

In a perfect world, inclusive innovators collaborate with entities representing
other sectors as well as expand partnerships into other industries. Partnerships
are performed on different levels within the innovation process, based on mutual
trust; thus, partners take advantage on implicit and explicit benefits, including
creating scenarios of innovation outcomes, infrastructure outsourcing, monitoring
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of the process and active participation in the innovation process (Lubberink
et al. 2017). The aim of this article is to prove that serious gaming provides
appropriate means to enhance inclusion in the responsible innovation process.

Methodology

Taking under consideration characteristics of serious games and their positive
impact on normative, relational and cognitive level of learning, it is assumed
that it is transferable to the responsible innovation field. To find evidence that
designing a serious game is an approach reasonable for enhancing inclusion
in this context, the literature on the intersection between serious games,
inclusion and responsible innovation was investigated. The aim of the review
was to fill the research gap on existing articles on the subject, in what areas
of innovation process games are applied and what the characteristics of inclusion
enhancement are. As the notion of responsible innovation and serious gaming
are rarely associated with each other, literature with responsibility attributed
to the innovation process was researched as well. Literature review was based
on the JSTOR database as it contained the biggest number of sources for
“serious games” domain among recognized academic databases (Scopus, Web
of Science, PubMed, IEEE).

For the purpose of the research, a staged review process was conducted.
It consisted of an initial review of abstracts and an in-depth review (Torraco
2005: 361). The research process was divided into three stages: creating
a database with relevant keywords, verifying accuracy of the articles — selection
of titles relevant for the research, classification and choice of illustrative case
studies for full-text screening. The articles were searched in JSTOR database,
considering dates between 2009 and 2020, as the discussion around responsible,
deliberative governing of radical or disruptive innovation emerged then.
It contained keywords: responsible innovation, inclusion and serious games
(serious gaming) searched in titles, abstracts and articles. Boolean operator
(AND) was applied while searching for phrases.

The criteria for exclusion were:

—biased context of the keyword (eg. war described as a [serious] game,
game-changing technologies, application of game theory);

—game as a metaphor (eg. serious game-changing innovations);

—“innovation” as a subject to the game instead of an object (innovation
in a game process);

—random combination of keywords;

—non-English language.

The initial phase revealed 2,706 searches. It was manually verified according
to relevance to the subject (title or abstract). The outcome of the research was
199 potentially relevant articles. Then 28 articles where serious gaming and
innovation processes were only mentioned or did not contribute to the research
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question were excluded (context of keyword use or abstract). At this stage
analysis of disciplines was conducted. Disciplines were grouped according
to journal type, keywords and abstract. Also, articles were divided into case
studies and theoretical articles. The outcome of the thematic analysis (Table 1)
was 10 groups: 1) business and management, 2) social sciences, 3) education,
4) STEM (science, technology, engineering, mathematics), 5) environment,
6) policy and governance, 7) military, 8) urban, and 9) medicine. Besides, there
was an additional group representing 10) theoretical articles. If an article
covered more than one area, the classification was based firstly on keyword
and secondly on research question(s).

Table 1
Numbers of articles and disciplines

No. Thematic area Number of articles
L] e 5

2. social sciences 27

3. education 26

4. STEM 19

5. environment 17

6. policy and governance 11

7. military 7

8. urban 6

9. medicine 4

10 theoretical 11

Source: own study.

Next stage aimed to choose articles providing knowledge on application
of serious games within the (responsible) innovation process and exclude articles
addressing gamification (applying game elements in the real life). The inclusion
criteria were:

— relevant research question (referring to the influence of a game on a dimension
derived from inclusion, eg. stakeholders’ engagement, participatory design,
democratic governance);

— embeddedness or reference to innovation and responsibility in the research;

— discipline related to radical or disruptive innovations.

After the second, detailed review of abstracts and content, 17 articles were
selected for full-screening (Figure 1). Analysed articles represented quantitative
or qualitative studies on application of games for non-entertaining purposes
within the innovation process or supporting it.
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2709 articles found according to
keywords “Responsible

Innovation” AND “Inclusion” AND Exclusion of 2507 articles
“Serious Games” OR “Serious (based on exclusion criteria).
Gaming’.

Adjusted date 2009-2020.

| Exclusion of additional 28 articles
¢ " | (based on exclusion criteria).

171 articles selection in )
title/abstract analysis for further - >
reading.

Analysis of fields of study
and character of articles.

¢ Exclusion of additional 126 articles
(based on exclusion criteria).

17 articles chosen for full-text
screening (based on inclusion
criteria).

Figure 1. Staged review process of literature review and amount of excluded articles
Source: own study.

Discussion

Initial analysis of studies on the intersection between innovation, inclusion
and serious games revealed 9 thematic groups: 1) business and management, 2)
education, 3) environment, 4) medicine, 5) military, 6) social sciences, 7) STEM
(science, technology, engineering, mathematics), 8) policy and governance, 9)
urban. Each group was characterised by different participants, field of study,
understanding of inclusion as well as applying it.

Business and management was characterised by focus on employees
and managers, mostly in multinational enterprises. Games were applied
to cognitive level: for transferring skills or presenting business processes.
For instance, to present value streams, encourage market knowledge diffusion,
empower employees or examine innovations. Games were mostly contributing
to business and managerial objectives, eventually promoting responsible
practices. In this case, games were online and offline simulations, analogue
games played during workshops and gamified platforms. Cooperation was an
important aspect of particular plays.

In Education emphasis was put on innovative learning processes and
game literacy among teachers and students. It addressed a wide group
of subjects, including long-life learning, inclusive education, creative performance,
psychology or experience-based learning. However, the main focus was on
educational advantages of applying games and adjustment of game conditions
to expected outcomes and participants’ needs. Here, games tackled normative
and relational level, promoting inclusive collaboration between underprivileged,
disabled or minorities.
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Environmental games contributed to two main themes: sustainable
transition (energy, water, farming, transportation) and innovation within
environmental-related fields (conservation of nature, power grids, agroecology).
The first group was characterised either by transfer of skills necessary for
sustainable transition or effective collaboration during the process. The second
group was focused on knowledge transfer (understanding, deliberating and
boosting innovative solutions). In these cases, inclusion was important from
a pragmatic point of view. Also, games covered all three levels: relational,
cognitive and normative. Moreover, awareness and behavioral change were
distinguished.

Medicine - in this case, games related to simulation training of innovative
technologies with one exception on evaluation of the impact of public health
preparedness to emergency situations. Participants were medical staff, familiar
with specific vocabulary and conditions of simulations. Thus, trainings were
merely cognitive, in order to strengthen certain skills.

Military articles were oriented toward hard skills (eg. maritime competence,
strategy) and simulating crisis situations (war, tough weather conditions).
Like medicine, it was designed for experienced individuals as a supportive
means. However, in this case inclusion was mentioned for scenario planning
and effective training.

Social sciences was the most distinct group. In this case, inclusion was
underlined as a competence transferred through gaming among members
of groups and communities to achieve certain objective (eg. resilience
or citizen engagement). Although participants represented various groups
(villagers, families, indigenous people, citizens, multi-actor systems), games
often contributed to similar goals — making people cooperate to create social
innovation. Here, games were innovation-oriented, taking inclusion for a means
to achieve this goal.

STEM (science, technology, engineering, mathematics) articles were especially
interesting as they overlap with the main field of responsible innovation. STEM
innovations are potentially disruptive, hence, require a deliberative approach.
In this case, games were applied for better understanding of the process,
promotion of participatory science and development of possible scenarios for
innovation outcomes (eg. autonomous vehicles, human-machine interaction).
Despite diversity in terms of innovations and disciplines, games had similar
objectives (promoting participation or engagement and broadening knowledge
of an innovation). Comprehensive representation of complex problems was
underlined as a significant advantage of games in this case. Role-play games and
game-based workshops often took advantage of simplified models of problems.

Policy and governance was focused on triggering innovation through
effective policy-making. Participants were mostly citizens and urban policy-
makers. Innovation process was perceived as an output of policy-making. Games
are a tool to facilitate this process and improve deliberation on innovation.
Collaborative innovation was especially supported by this kind of game.
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Moreover, a few examples contributed to transferring procedural knowledge
for policy-makers.

Urban games were addressed mostly to citizens and covered sustainable
development within urban boundaries. One interesting article contributed to
promoting urban innovativeness through gaming. Also, gaming was pointed to
be useful for transition into a smart city. The main difference between urban
and policy and governance studies was the object of gamified discussion: policy-
making (eg. open discussion governance platforms) or collaboration versus
innovations on built environment or sustainable urban solutions.

As explained before, the literature regarding serious games for inclusion is
present in the scholarly environment, though the concept seems to be emergent
for the innovation process. Among most common notions, inclusion with regard
to the innovation process is unsurprisingly reinforced through serious gaming
in business and management, education and social sciences. Nonetheless,
for applying serious game for responsible innovation, examples form STEM,
environmental and urban studies seem relevant.

To broaden the understanding of inclusion within digital games, additional
two considerable reports published by European Commission on empowerment
and inclusion in digital games were investigated (Kahne et al. 2008: 30-32).
Reports underlined “[...] societal participation in social inclusion” and
“l...] engaging in some collective effort to improve or protect the social and
physical environment” as core elements of inclusion. These aspects significantly
overlap with the definition of inclusion embedded in responsible innovation
framework. Also, there was a new concept introduced: e-inclusion meaning
socio-economic process of engagement and participation through information
and communication technologies (ICT). In this case individuals are included
through modern technologies, what positively contributes to social inclusion.

Among digital games for empowerment and inclusion, Stewart (et al.
2013: 30) indicated support for disadvantaged individuals, promoting health
and well-being and improving civic participation as the most critical issues.
The third aspect is especially interesting from the perspective of inclusion.
Civic participation is supported by games reinforcing participatory communities
and spatial planning (Community Planlt [2013], Enercities [2011] for environ-
mental awareness or Block by Block program adapting Minecraft mechanism).
The report distinguishes also activism and games for change which stimulate
social action and collaboration, aiming first and foremost at behavioral change
or raising awareness which is crucial for inclusive innovation process (Bleumers
et al. 2012: 98).

Considering impact on civic inclusive behavior of adolescents, Kahne (et al.
2008) revealed positive correlation between playing games and participatory
attitudes. Nevertheless, the research did not cover the question of whether
civically active people are more willing to play or the game itself has contributed
to the change. On the other hand, research by Neys (et al. 2012) conducted on
impact on inclusive behavior of participants playing Poverty Is Not a Game
revealed positive change in civic attitudes after the gameplay. For instance,
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players admitted that during three months afterwards, they talked about the
game, encouraged others to play and discussed it with people non-familiar with
the subject. Proyer (et al. 2017) agreed that board and digital games make
a positive contribution to inclusion among players after the gameplay. Authors
put emphasis on narrative-Socratic dialogue, though, and facilitation during
all the process as success factors.

Serious games facilitate business skills acquisition and knowledge transfer
(Speelman et al. 2019: 32). In the innovation management context, serious
games are most commonly deployed as a learning tool (Bellotti et al. 2014: 357,
Merkuryev et al. 2009: 289; Newbery et al. 2016: 740). Rodela (et al. 2019: 2)
points that serious games are effective means for dialogue between stakeholders
which in real life may be threatened by unequal knowledge, incomparable
level of education or power distance. From this perspective, serious games may
serve as innovative tools for strengthening inclusiveness among innovators and
embedding inclusion into the innovation process. Moreover, Speelman (et al. 2019:
32-35) presents several successful games, aiming at including stakeholders in
business processes, especially representatives of the “bottom of the pyramid.”

In-depth analysis of articles revealed that in general, the literature on
inclusion, business and innovation process is scarce. Rather, there are components
of reinforcing inclusion through gaming, for instance cross sectoral collaboration
(Teutschbein and Blicharska 2020: 2-12; Jean et al. 2018), partnerships (Romero
et al. 2015), stakeholders’ engagement (Mochizuki 2016; Lalicic and Weber-
Sabil, 2019) or deliberation (Mochizuki et al. 2018). Further analysis of the
reports and 17 chosen articles revealed two distinct perspectives for enhancing
inclusion through and within games.

Inclusion as a goal, where inclusion or its elements were objectives for
games itself. For instance deliberation or collaboration between disadvantaged
citizens, minorities, representatives of different groups of interests. It was
typical for education, social sciences and partially for policy and governance and
STEM. In this group objectives related either to raising awareness of inclusive
behaviors/attitudes or intending to achieve behavioral change. Inclusion was
enhanced in order to promote democratic values in various disciplines. However,
participants represented distinct groups.

Inclusion as a means for effective innovation management or contribution
to the innovation process. For instance, participatory planning, developing
scenarios for innovations, evaluating outcomes of innovation processes.
In this case, inclusion was often accepted on a normative level and assumed
to be necessary in order to achieve goals of the game. In this group there
were professionals who needed to acquire skills, knowledge or exchange
information. Also, in this case the range of subjects was very broad, often
referring to sustainability, policy-making or resource management. Inclusion
was a means for simulation games, where collaboration between partners was
a core aspect. Interestingly, it covered urban innovation initiatives as well as
STEM deliberative processes.
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Conclusion

The aim of this article was to argue for serious games as effective means for
enhancing inclusion within the responsible innovation process, based on theory
and systematic literature review of the intersection between serious gaming,
innovation process with notion of responsibility and inclusion.

Because of facilitated learning (knowledge and skill transfer), serious games
are promising for that purpose. Evidence from literature, especially STEM, urban
and environmental studies reveal interesting outcomes in terms of reinforcing
elements of inclusion (participatory design, collaborative innovation, co-creation).
As literature on responsible innovation is scarce, it is recommended to establish
inclusion as a goal for games accompanying possibly disruptive innovation
processes. Research reveals effectiveness of role-play games and game-based
workshops. Inclusion as a means within a game is advised to be applied among
more mature communities and participants, who already adopted inclusion
to their normative system. In this case, simulations are promising, to focus on
a specific solution under inclusive, gamified circumstances.

However, defining elements of inclusion is crucial for goal establishment.
Also, it has to be considered whether inclusion will be achieved at normative,
relational and cognitive levels. Precise definition of inclusion (or its elements) and
choice of the expected outcome will drive the design of the game. This discussion
also addresses responsible innovation. Although serious gaming may contribute
to creating a more effective responsible innovation process, the understanding
of inclusion and expected outcomes has to be concise.
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Summary

This paper presents a theoretical consideration of the use of serious games to enhance
inclusiveness in the process of creating so-called responsible innovation. The literature
regarding the impact of serious games on inclusion with its possible implications for
a responsible innovation process is explored. The article sheds light on the concept
of serious gaming, including its aims, core elements and the learning process. It tackles
inclusion within different contexts and its origins, linking it to gaming. The responsible
innovation concept is explained from this perspective, with attention paid to inclusion.
Next, a systematic literature review is presented, focusing on recent sources from
the JSTOR database. It is followed by selected cases of games enhancing inclusion.
The article summarizes the outcomes of the review and compares them with the theoretical
assumptions. In the conclusion, the topic of using serious games as a promising method
to improve the level of inclusiveness in the process of creating responsible innovations
is addressed. It was also noted that, from the point of view of the creators of responsible
innovations, particularly interesting areas are studies devoted to urban and environmental
issues, as well as articles on natural sciences, technology, engineering and mathematics.

Wzmacnianie inkluzywnos$ci w procesie tworzenia odpowiedzialnych
innowacji poprzez powazne gry

Streszczenie

W artykule przedstawiono teoretyczne rozwazania nad wykorzystaniem powaznych
gier (ang. serious games) w celu wzmocnienia inkluzywnosci w procesie tworzenia tak
zwanych odpowiedzialnych innowacji. Dokonano przegladu literatury z zakresu wptywu
powaznych gier na inkluzywnos¢, tacznie z jego mozliwymi implikacjami. Przyblizono
koncepcje powaznych gier, uwzgledniajgc ich cele, glowne elementy, a takze wymiar
edukacyjny. Inkluzywnosé ukazano w réznych kontekstach, biorgc pod uwage jej poczatki,
a takze zwigzek z powaznymi grami. Koncepcje tworzenia odpowiedzialnych innowacji
wyjasniono z perspektywy edukacyjnej, zwracajac uwage na zagadnienie inkluzywnosci.
Nastepnie, na podstawie analizy aktualnych zasobow bazy danych JSTOR (Journal
Storage database), przedstawiono systematyczny przeglad opracowan na temat gier
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zakladajacych odpowiedzialnosé uczestnikow, wykorzystywanych w procesie tworzenia
innowacji. Uzupelniono go wybranymi przykladami gier wzmacniajacych inkluzywnos¢.
Podsumowano wyniki przegladu i poréwnano je z teoretycznymi zalozeniami. Na koniec
odniesiono sie do tematu zastosowania powaznych gier jako obiecujgcej metody poprawie-
nia poziomu inkluzywnosci w procesie tworzenia odpowiedzialnych innowacji. W wyniku
zaprezentowanego badania wykazano, ze inkluzywnos¢ jest zaré6wno celem powaznych
gier tworzonych z mysla z kreowaniu innowacji, jak i srodkiem do osiggniecia innego
celu, zwigzanego z odpowiedzialnoscig. Zauwazono takze, ze z punktu widzenia twor-
cow odpowiedzialnych innowacji szczegdlnie interesujgcymi obszarami sg opracowania
poswiecone problematyce urbanistycznej i Srodowiskowej oraz artykuly na temat nauk
przyrodniczych, technologii, inzynierii czy matematyki.
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Wstep

Gry komputerowe, miedzy innymi za sprawa Internetu i nowych technologii
odpowiedzialnych za tatwosé dostepu do nich i ich atrakcyjnosé, z fenomenu
kulturowego staly sie czescig kultury popularnej. Pomimo ze wspoétczesnie
gry sa tak samo popularne wsrod mezczyzn, jak i kobiet, to wlasnie kobie-
ty jako uzytkowniczki gier staly sie przedmiotem wielu analiz naukowych.
Na podstawie badan stwierdzono miedzy innymi, ze kobiety sg zniechecane do
grania przez ustalong na tym polu wiedze/wladze. Wplywa ona negatywnie
nie tylko na wyniki kobiet w grach, ktore sg zwigzane z oczekiwaniami wyni-
kajacymi ze stereotypu pici, ale i na ich doswiadczenia w czasie gry (Paallen
iin. 2017). Same gry sg tez widziane przez pryzmat schematycznej charaktery-
styki plci, dotyczacej potrzeby bycia nadmiernie agresywnym i dominujgcym,
co tradycyjnie przypisuje sie mezczyznom (Lynch i in. 2016). Kobiety szukajg
w grach innych do$wiadczen niz mezczyzni i nie odnajdujg ich ze wzgledu
na to, ze §wiat gier jest konstruowany wedlug regut ustalanych przez system
patriarchalny, a mozliwosci grywalnych bohaterek (awataréw kobiecych)
sg ograniczane. Co wiecej, w grach awatary zenskie podlegaja hiperseksualizacji
(Dietz 1998; Beasley i Standley 2009; Lynch i in. 2016) — co moze prowadzi¢
do zanizania samooceny kobiet w kontekscie kompetencji i dalszego utrwalania
stereotypu pici. Kobiety sg zatem wcigz stawiane ,poza” kulturg grajacych,
mimo ze stanowia polowe populacji graczy (Blore 2017). Problem jest jednak
szerszy i dodatkowo wplywa na niewielki udziat kobiet w zawodach zwigzanych
z tworzeniem gier. Cho¢ zdaniem Lucy O’Brien (2017), brytyjskiej dziennikarki
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zajmujacej sie tematem gier, przeszkody wystepujace w trakcie wchodzenia kobiet
do branzy zwigzanej z tworzeniem gier sg zazwyczaj podobne jak u mezczyzn
— 1 pojawialy sie w karierze wiekszosci przebadanych przez nig respondentek,
lacznie z wyproszeniem u rodzicow zakupu pierwszego komputera — to jednak
wcigz niemal w 80 procentach! jest to branza zdominowana przez mezczyzn
(O’Brien 2017)2. Wskazuje to na bariery stawiane przed kobietami chcacymi
wej$¢ w ten zmaskulinizowany §wiat oraz ttumaczy, dlaczego zenskie awatary
majg zadowalac¢ tak zwane meskie spojrzenie (ang. male gaze, czyli sposob
opisywania kobiet, i szerzej, rzeczywistosci w sztuce 1 literaturze z meskiego
punktu widzenia). Bedgc wytworem w niemal 80 procentach meskich fantaz;i,
kobiece bohaterki w popularnych grach nie majg stuzy¢ do grania, ale stanowic
obiekty do podziwiania.

Szersze wyttumaczenie wstepnie przywotanych powyzej wynikéw badan
mozna odnalez¢ w teorii ogladu kultury zaproponowanej przez Michela Foucaulta
(2009). Trzonem tej teorii jest stworzona przez badacza koncepcja wiedzy/
wiladzy. Foucault twierdzil, ze wiedza/wladza przejawia sie¢ w sprawowaniu
kontroli spotecznej nad ciatem i nad umystem. Wiadza w rozumieniu fran-
cuskiego mysliciela nie jest przywilejem czy wtasnoscig, ale strategia, efekty
dominacji sg wiec przypisywane dzialaniom i taktykom. Zawsze istnieje ryzyko
odwrocenia sit. Wedtug Foucaulta wtadza produkuje wiedze, ale nie dlatego,
ze ja faworyzuje, gdy jej stuzy, czy dlatego, ze wykorzystuje wiedze. Wiadza
i wiedza wigzg sie ze sobg. Nie ma relacji wladzy bez skorelowanego z nig
pola wiedzy, ani wiedzy, ktora nie tworzy relacji wladzy. Wiedza manifestuje
sie wytwarzaniem jej przez instytucje, ktore majg autorytet, czyli wiadze
(Warzecha 2014: 166-167). Wedtug tego czotowego postmodernisty znaczenia
nie wynikajg ze §wiata wokol nas, ale z symbolicznego systemu, ktorego jeste-
$my uczeni. Rodzice, nauczyciele oraz instytucje dyscyplinujg nas — a poniewaz
transmisja wiedzy wymaga instrukcji, nauka wigze sie z ulegloscig. Normy sg
produkowane kulturowo i sg forma opresji (Belsey 2002: 3).

Zdaniem Foucaulta mozliwe jest odsloniecie poczatkéw gry dominacji,
ktore ztozyty sie na powstanie danego zjawiska, za pomocg wnikliwego bada-
nia historii z pozycji wspotczesnosci. Swojg metode badania historii Foucault
nazwatl genealogig. Genealogia w przeciwienstwie do historii nie odnosi si¢ do
przesztosci, ale do terazniejszosci. Po pierwsze dzieje sie tak, poniewaz temat
historii ma korzenie w terazniejszych regutach, praktykach i instytucjach, ktore
majg nad nami wladze. Po drugie intencjg nie jest zrozumienie przesztosci,
ale zrozumienie terazniejszosci. To wlasnie genealogia ruchu feministycznego
pozwala zrozumie¢, ze kobiety na przestrzeni dziejow byty uprzedmiotowiane
i dyskryminowane. Walka o wyzwolenie kobiecych ciat i umystéow spod wiedzy/

17 raportu The UK Games Industry Census opublikowanego w lutym 2020 roku (dane do-
tyczg 2019 roku) wynika, ze 70% os6b zatrudnionych w branzy gier komputerowych w Wielkiej
Brytanii stanowig mezczyzni, 28% kobiety, a 2% osoby o niebinarnej tozsamosci ptciowej (Taylor
2020).

2 O0’Brien (2017) powoluje sie na raporty The International Game Developers Association,
najwiekszej Swiatowej organizacji non profit skupiajgcej tworcow gier.
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wtadzy ustanawianej przez system patriarchalny byta mozliwa tylko za sprawg
odroéznienia plci w sensie biologicznym (ang. sex) od ptci w sensie spotecznym
(ang. gender). To feministki jako pierwsze uznaly, ze ple¢ jest konstruktem
spolecznym, i podwazyty to, do czego spoteczenstwa byly socjalizowane od
wiekow — meski oglad swiata, a przez to ujarzmianie cial i tozsamosci kobiet.
Dzigki zdefiniowaniu kategorii gender, rozumianej jako ugruntowany w kultu-
rze spoleczenstwa zespol zachowan, rol i stereotypow przypisywanych plciom,
mozliwe stalo sie przeciwdzialanie zdominowanej, nieaktywnej roli kobiet oraz
wtadzy nad ich cialami, ustanowionej w celu zadowalania ,,meskiego spojrzenia”
(Helios i Jedlecka 2018: 14), a w konsekwencji sprowadzania roli kobiet do pa-
sywnych obiektow. Podwazona przez feministki wtadza systemu patriarchalnego
nie doprowadzila do usuniecia tarc¢ na tym polu, czego przykladem jest nowe
medium gier komputerowych.

Gry komputerowe - nowe media, ktére podtrzymuja
przestarzale, patriarchalne spojrzenia na cialo i role kobiety

Kiedy Johan Huizinga definiowal gry jako pozostajace ,poza zwyklym zy-
ciem”, nie przewidywal powstania nowego cyfrowego medium (por. Petrowicz
2016: 165), ktore w istotny sposob wplynie nie tylko na sposéb spedzania wolnego
czasu, ale stanie sie znaczgcym elementem wspolczesnej kultury. Historia gier
komputerowych siega minionego wieku, ale to nowe stulecie przyniosto przenie-
sienie ich do Internetu, przez co moze gra¢ w nie coraz wiecej osob (Stasienko
2011: 2). Cho¢ niewielu badaczy, miedzy nimi Alan i Frédéric Le Diberder (1998),
przyznaje grom status rowny statusowi dziesigtej muzy, gry sg czyms wiecej
niz fascynujacg sferg kultury, sytuujaca sie na styku skomplikowanej techni-
ki informatycznej, rynku komercyjnego i przestrzeni estetycznej. Wywodzac
sie ze srodowiska ludycznego, sg dzi§ produktem multimedialnym, wspot-
kreowanym skupiskiem znaczen (Stasienko 2011: 1). Co wiecej, popularne gry
to projekty wysokobudzetowe, ktorych autorzy wykorzystujg najnowoczesniej-
sze technologie cyfrowe. Por6wnujgc je do otoczenia analogowego, na przyktad
rynku wydawniczego ksigzki, gry wydaja sie by¢ obecnie bardziej atrakcyjne
dla odbiorcow wytworow kultury. Ma to odniesienie takze do mediow, ktore
lata swojej Swietnosci majg juz za sobg — gry komputerowe staly sie nowym
popularnym medium3, a wraz z jego rozwojem powstalo szereg instytucji i form
umozliwiajacych jego oglad, w tym dziedzina nauki okreslana jako game studies
(Kedzierski 2017). Takze badacze innych dziedzin nauki zaczeli przygladac sie
grom ze swoich perspektyw, sprawdzajgc na przykiad, czy ,przyjemne” da sie

3 Samo pojecie ,nowe media” jest dosé¢ szerokie i pozwala w swoich ramach ujmowaé obok
siebie i Internet, i gre komputerows, gdyz podkresla sie¢ w nim wykorzystywanie przez nowe
media metod cyfrowych do transmisji danych. Aneta Bak podaje taka definicje, opierajgc sie
na opracowaniu Martina Listera, Jona Doveya, Setha Giddingsa i Iaina Granta (Bgk 2015: 93).
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polaczyc z ,pozytecznym”. Obecnie mozna korzystac z wielu opublikowanych
wynikow badan dotyczacych korzysci wynikajgcych z grania w gry cyfrowe.
Cho¢ gry komputerowe sa z wielu wzgledéw przydatne — rozwijajg na
przyklad liczne umiejetnosci, jak choéby koordynacje okreslang jako ,reka
— o0ko”, zdolnosci w zakresie korzystania z zasob6w uwagi, a nawet redukujg
czas potrzebny na przelgczanie sie pomiedzy réznymi zadaniami (na przyktad
Bielecki 2015: 29) — to nie zmieniajg niczego, jesli chodzi o rozprzestrzenianie
i utrwalanie stereotypow dotyczacych pitci. Wsrod tych stereotypow nieposlednie
miejsce zajmuje przekonanie, ze mezczyzni sg aktywni, rozwigzujg problemy,
a kobiety to plec¢, ktora potrzebuje pomocy z ich strony. Co wiecej, aktywnosé
kobiet powinna ograniczac¢ sie do zadowalania ,meskiego spojrzenia”. Badacze
analizujg zjawisko przenoszenia zastanych sposobow postrzegania i obrazowa-
nia $wiata do nowo powstajacych mediow (i szerzej, technologii), na przyklad
przeniesienie kina do telewizji (Marshall McLuhan, za: Szpunar 2012). Idgc tym
tropem, Magdalena Szpunar zauwaza, ze sposoby postrzegania rzeczywistosci:

[...] odnoszg sie¢ do pewnych mechanizmow, habitus6w, sposobéw myslenia, ktore
w nas zostajg wdrukowane. [...] nie wylaniajg sie ex nihilo. Powstajg na bazie
zinternalizowanych tresci. Przypominajg raczej stare wino w nowych bukta-
kach, stanowigc nowg odstone starego. [...] Socjalizacja medialna dokonujgca sie
w procesie uzytkowania starych mediéw prowadzi do reprodukowania zacho-
wan, ktore proponuje okresla¢ mianem staromedialnych nawykéw odbiorczych.
Zatem, cho¢ pojawia sie nowe medium, ktore potencjalnie umozliwia innowacyj-
ne uzycie, jednostka wykorzystuje je zgodnie z wczes$niej zinternalizowanymi
zachowaniami. Staromedialne nawyki odbiorcze stanowig forme wiezow, spod
ktorych jednostka przez dtuzszy czas nie potrafi sie wyzwoli¢ (Szpunar 2012:
34-35).

Mechanizm transpozycji stereotypéw kulturowych zdeterminowal takze
Swiat gier cyfrowych. Narzucanie ,,meskiego spojrzenia” zostalo przeniesione
do gier z filmu. Kobiety, jak niegdy$s w kinie, staly sie w grach obiektami do
podziwiania. Do takiego wniosku w konteks$cie roli kobiet w ramach zyskuja-
cego popularnos¢ nowego medium doszty jako jedne z pierwszych w 2002 roku
amerykanskie badaczki, ktore analizowaty problem przez pryzmat odstania-
nia ciata kobiecego w grach (Beasley i Standley 2009). Zwrocity tez uwage na
niedoreprezentowanie postaci kobiecych w grach. Skgposc¢ okrycia ciata kobie-
cego w grach zostala potwierdzona w badaniach z 2005 roku (Downs i Smith
2010), a nastepnie z 2009 roku (Yao i in. 2010) i 2016 roku (Lynch i in. 2016).
Byta to jasna wiadomosc dla kobiet, a jej celem byto zniechecanie ich do grania.

Wspomniany we wstepie termin male gaze upowszechnita w 1975 roku
Laura Mulvey, w eseju zatytutowanym Visual Pleasure and Narrative Cinema
(Collins 2017). Na przyktadzie medium robigcego w latach siedemdziesigtych
zawrotng kariere, filmu, dowiodla, ze kobiety nie sg obsadzane w rolach,
w ktorych mogg , kontrolowac” scene, czyli skutecznie wpltywacé na rozwaj akeji,
a sg raczej umiejscawiane w niej w taki sposob, zeby mogly by¢ obserwowane
jako obiekty. Juz wtedy L. Mulvey twierdzila, ze kino utrwala i socjalizuje
spoteczenstwo do kultury patriarchalnej. Wedlug niej objawialo sie to tym,
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ze producenci filmowi dawali widzom tylko pozornie to, czego odbiorcy chcieli,
a co w rzeczywistosci nie zawsze bylo prawdg, zas reszta spoleczenstwa zosta-
ta przymuszona do akceptacji takiego stanu rzeczy (Sampson 2015). Podobne
wythumaczenie mozna znalez¢ u Foucaulta. W jego koncepcji prawda nie przy-
nalezy do rzeczywistosci i jest produkowana na mocy przymuséw. Kazda epoka
ma tez swoje rezimy prawdy, a wiec typy dyskursow, ktore majg funkcjonowac
jako prawdziwe, mechanizmy i instancje, ktore majg odrézniac¢ twierdzenia
prawdziwe od falszywych, a takze techniki i procedury, ktére uznawane sg
za waloryzujgce prawde. Prawda produkowana jest przez system wtadzy,
w ten sposob powstaje kompleks wiedzy/wladzy. Wiedza/wtadza, interpretujac
rzeczywistosé, skazuje tym samym inne interpretacje na milczenie (za: Sta-
siuk-Krajewska 2018: 45-60).

Wiedza/wladza w branzy gier objawia sie¢ miedzy innymi tym, kogo zatrudnia
sie w firmach tworzacych gry i z jakiego powodu. W przewazajgcej mierze sg to
mezczyzni (Taylor 2020), bo wcigz utrwalana jest wiedza, zresztg niestuszna,
ze kobiety po prostu nie wiedzg tyle o grach; protekcjonalnie podchodzi sie
nawet do najbardziej doswiadczonych kobiet w branzy (Blore 2017). Elizabeth
Howard, majaca 15-letnie doSwiadczenie w Aspyr Media — wptywowym, wielo-
platformowym wydawcy gier wideo klasy AAA (wysokobudzetowych, obliczonych
na duzy zysk, a takze o wysokiej jakosci) — stwierdzila w jednym z wywiadow,
ze kobiety w branzy gier wcigz musza w wigkszym stopniu udowadniaé swoje
umiejetnosci niz mezezyzni w podobnych rolach oraz ze spotyka sie w niej
mezczyzn otaczanych wiekszym uznaniem, niz to moze wynikac z ich pracy
(Blore 2017). Becca Caddy (2020), autorka artykutu opublikowanego w brytyj-
skim ,The Guardian” i zatytutowanego 1 Was Always Told I Was Unusual’
Why So Few Women Design Video Games [Zawsze moéwiono mi, ze jestem nie-
typowa, czyli dlaczego tak niewiele kobiet tworzy gry wideol*, uwaza, ze luka
reprezentacyjna na tym polu objawia sie juz na uniwersytecie, gdzie kobiety nie
doréwnujg mezczyznom pod wzgledem liczby os6b studiujgcych projektowanie
gier komputerowych. Wedlug danych brytyjskiej Higher Education Statistic
Agency 88% studentow w ramach kurséw dotyczgcych gier w latach 2017—-2018
stanowili wlasnie mezczyzni (Caddy 2020).

Gry przynalezg zatem do Swiata, w ktorym patriarchat rosci sobie preten-
sje do narzucania wartosci. Przekonanie, ze gry wideo to zajecie oczywiste
w przypadku chlopca, ale niekoniecznie dziewczynki, jest utrwalane w sposobie
myslenia juz od najmlodszych lat, zniechecajac dziewczeta i kobiety do prob
wejscia do branzy — uwaza Lucy O’Brien (2017). Popiera swoja teze wywia-
dami ze srodowiskiem graczy i tworcow gier. ,,Gry maja pietno spoteczne: gry
(i ogolnie technologia i inzynieria) sg typowo meskimi zajeciami” — stwierdzit
w wywiadzie dla L. O’Brien deweloper gier z Wielkiej Brytanii, chcacy zachowac
anonimowos¢. Jasno podsumowatl, czego wymaga sie od kobiet i dlaczego tak
trudno jest im osiggng¢ sukces w kulturze graczy: ,,Kobiety nie majg spedzac

40 ile nie zaznaczono inaczej, cytaty ze zrédel anglojezycznych sg przytaczane po polsku
w thumaczeniu autorki artykutu.
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czasu na graniu, ale nosic¢ tadne sukienki, by¢ towarzyskie i prowadzi¢ rozmo-
wy” (O’Brien 2017). Potwierdza to teze, ze gry, jako nowe medium, podtrzymujg
stereotypy, ktore probuje narzuci¢ kultura patriarchalna.

Hiperseksualizowanie awatarow kobiecych w popularnych grach

Jednymi z pierwszych badan nad stereotypowym przedstawianiem kobiet
w grach komputerowych byty badania Tracy L. Dietz z 1998 roku. Analizowala
ona gry komputerowe pod wzgledem czestotliwosci wystepowania czterech
wyodrebnionych kategorii rél kobiecych: kobieta jako obiekt seksualny, takze
w konteks$cie nagrody; kobieta jako ofiara; kobieta w kobiecych rolach; kobieta
jako bohater lub posta¢ wystepujgca w pozycji aktywnej. Stwierdzita wowcezas,
ze az 41% gier (sposrod najbardziej popularnych 33 gier) nie zawieralo w ogodle
rol kobiecych, a tylko w 15% gier ukazywano kobiety w rolach postaci aktyw-
nych lub bohateréw. Za to w 21% gier przedstawiano kobiety w rolach ofiar lub
»,2dam w opatach” (ang. damsel in distress). W 28% gier kobiety byty ukazywane
jako obiekty seksualne.

W czasie, kiedy T.L. Dietz prowadzitla badania, ktore potwierdzity,
ze w role kobiet w grach zostala wpisana patriarchalna wiedza/wtadza, na rynek
weszta nowa gra, Tomb Raider (1996). Oznaczalo to, ze symboliczny przekaz
mezczyzn o wykluczeniu kobiet z gry przestaje dziataé. Kobiety chcialy grac
i zyskaly wreszcie grywalng bohaterke. Archeolog Lara Croft stala sie fenome-
nem kulturowym w branzy rzgdzonej dotychczas wedlug regut patriarchatu.
Byta to pierwsza gra komputerowa, ktora ukazywata kobiete bardzo odwazng
i sprawng fizycznie, zadng przygdd i dominujgca, a przy tym wyksztalcona.
Jednak, cho¢ kobiece audytorium gier zyskalo grywalng bohaterke, nie wyzbyto
sie jeszcze przedstawiania kobiecej postaci bez nadmiernej jej seksualizacji.
Awatar gtownej bohaterki nadal epatowal widza wydatnymi ksztaltami, zwra-
cal tez uwage skagpy ubior — catkowicie niewlasciwy, biorgc pod uwage miejsca,
w ktorych toczyla sie dynamiczna akcja.

Cztery lata po ogloszeniu wynikow badan przez Dietz i szes¢ lat po pojawieniu
sie Lary Croft, w 2002 roku, znéw przeanalizowano temat seksualizacji kobiet
w grach (Beasley i Standley 2009). Badano dlugos$¢ rekawa, gltebokos$é dekoltu
i stopien okrycia garderobg dolnej czesci ciata bohaterek. Ponownie potwierdzono
obowigzujgcg hiperseksualizacje awatarow kobiecych i to, czego dowiodla juz
Dietz — znikomo matg liczebnos¢ charakter6w kobiecych. Sposréd 597 postaci
z gier uwzglednionych w badaniu tylko 82 (13,74%) stanowily kobiety. Wigkszos$¢
z nich byta znacznie bardziej skgpo ubrana niz postaci meskie.

W 2005 roku opublikowano wyniki badan podjetych przez Edwarda Downsa
i Stacy L. Smith. Przeprowadzili oni analize zawartosci 60 gier komputero-
wych. Wyniki jeszcze raz udowodnily, ze kobiety byly w grach przedstawiane
przez pryzmat nadmiernej seksualizacji. Bohaterki prezentowano jako postacie
czesciowo nagie oraz w strojach podkreslajacych ich pleé. Zenskim awatarom
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nadawano nierealistyczne ciata. W zblizonym czasie, w 2004 roku, Kevin
Haninger i Kimberly M. Thompson przebadali z kolei 81 gier stworzonych
z my$lg o mlodziezowym graczu, udowadniajac, ze tylko w 42 z nich mlodziez
mogta wybrac kobiecg posta¢ w grze. W przypadku meskich grywalnych postaci
bylo ich az 72 (za: Mou i Peng 2008).

Dwadziescia najpopularniejszych gier komputerowych poddano analizie
w nastepnych latach (Mou i Peng 2008). Wzieto pod uwage kategorie ptci
w powigzaniu z pierwszoplanowg i drugoplanowsg rolg wystepujacych w nich
postaci. Podzielono je ze wzgledu na typ (cztowiek, zwierze, robot itd.). Badanie
dotyczyto takze powigzania plei z takimi rolami, jak: bohater, czarny charakter,
wybawca, oponent, pomocnik. Zakodowano tez kategorie dotyczace wygladu
postaci. Wykazano, ze role pierwszoplanowych bohateré6w we wszystkich grach
nalezaly do awataréow plci meskiej. Awatary zenskie nie odgrywaly tez rol
jako oponentki. Najczesciej wystepowaly w badanych grach jako pomocniczki
(43,3%), czesciej tez byly prezentowane jako postaci ratowane niz miato to miej-
sce w przypadku plci meskiej. W kwestii kobiecego wygladu w badanych grach
az 58,3% reprezentantek ptci zenskiej nadano ciata nierealistycznie szczupte,
a 25,0% miato czeSciowo odstoniete ciata. Czesciej tez w taki sposob obrazowa-
no kobiety niz mezczyzn. Blisko 85% postaci przedstawianych na oktadkach
badanych gier stanowily awatary meskie, a tylko 15% zenskie. Kobiety poja-
wiaty sie na rysunkach jako osoby czeSciowo ubrane lub byty nierealistycznie
szczupte (Mou i Peng 2008).

Wyniki badan opublikowane w 2015 roku nadal dowodzity, ze bohaterki
kobiece sg rzadziej prezentowane na okladkach gier niz bohaterowie mezczyz-
ni, a jesli juz zenskie grywalne awatary badz tak zwane bohaterki niezalezne
(postaci, ktorymi nie steruje gracz, a program) sg przedstawiane, poddaje sie
je hiperseksualizacji (przesadna szczuptosé talii, bardzo duzy rozmiar piersi
i posladkow, nieproporcjonalnie dtugie nogi). Autor tych analiz, Howard D. Fisher
(2015), rozpatrywat charaktery z gier wideo widoczne na oktadkach magazy-
noéw tematycznych i stwierdzit, ze kobiety obrazowano jako obiekty seksualne,
a nie jako awatary wystepujgce w grach. Teze o patriarchalnym uktadzie sit
w branzy dodatkowo potwierdzaja dane wskazujace, ze seksualizacja postaci
kobiecych nie jest utozsamiana z sukcesem sprzedazowym (Lynch i in. 2016).

Genealogia wladzy nad cialem kobiecym, ttumaczaca
hiperseksualizacje kobiet w grach komputerowych

Meskie spojrzenie, ktore przejmuje kamera, jest niczym innym jak przedtu-
zeniem sposobu, w jaki mezczyzni patrza na kobiety w codziennych sytuacjach,
»,ha ulicy”. Jest to sposob niejako naturalny i wcigz na nowo naturalizowany
w naszej kulturze. Co wiecej, kobiety wchodzg w rytm praktyk i rytualow, ktore
pozwalajg im stawac sie coraz bardziej kobiecymi. W konsekwencji ,estetycz-
ny urok” kobiecego ciata jest naturalizowany zaré6wno w przypadku kobiet,
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jak i mezczyzn (Melosik 1998). Ma to takze wplyw na doswiadczenia kobiet
— doswiadczenia te w branzy gier wigzg sie ze stresem wynikajgcym z grania
przeciwko mezczyznom i z gorszymi wynikami, ktorych sie od nich oczekuje
(ten temat zostanie szerzej omoéwiony w kolejnej czesci artykutu).

Amerykanscy badacze (Lynch i in. 2016) utrzymujg, ze seksualizacja kobiet
w grach komputerowych osiggneta szczyt w latach dziewiecdziesigtych ubieglego
stulecia. Wtedy to dysponenci gier zaczeli zwiekszaé produkcje tytutow utoz-
samianych wowczas z potrzeba bycia nadmiernie agresywnym i dominujgcym.
W grach masowo pojawialy sie zenskie bohaterki o przejaskrawionych cechach
fizycznych. Branza dlugo nie podejmowata aktywnosci na rzecz innego spoj-
rzenia na kobiety, co obrazuje wspomniana wieloetapowa ewolucja Lary Croft
z Tomb Raider. Dopiero po latach wulgarny ubiér Lary ustgpit miejsca bardziej
praktycznemu, survivalowemu strojowi. Postaci kobiece byty wiec nie tylko przez
branze hiperseksualizowane, ale i dyskryminowane, co znajduje wyjasnienie
w mysli Foucaulta: jesli dyskurs nie zyskuje uprawnien do dominacji, osoby
podejmujace aktywnosé w jego imieniu stajg sie grupami dyskryminowanymi
(za: Stasiuk-Krajewska 2018: 45—-60).

Ujarzmianie cial, o czym wiadomo z historii, ma prowadzi¢ do ujarzmiania
tozsamosci kobiet, sprowadzenia ich do postaci biernych. Istotga obowigzujacej
wspotczesnie wiedzy/wtadzy, normujaca kobiety, czyli sprowadzajaca je do
obiektow i rol pasywnych, jest pojecie piekna, za pomocg ktoérego sg uwodzone
(Melosik 1998). Tymczasem jest to znane z przeszto$ci zmuszanie kobiet do
przyjmowania postawy konformistycznej w ramach wyznaczanych im rol poprzez
ujarzmianie ich ciat. W §redniowieczu kobiece ciato postrzegano jako grzeszne
(Bogucka 2005), z racji tego kazano kobietom je zastonic — i takie, zasltoniete,
pozostawato dlugo, z okresowymi wyjatkami, kiedy moda nakazywala w pew-
nych sferach spolecznych odstaniaé jego okreslone czesci, na przyklad ramiona
i biusty w czasie baroku czy romantyzmu. Po II wojnie Swiatowej przedsta-
wiono kobietom ,mniejszy od najmniejszego strdj na swiecie”, czyli bikini,
co mialo ostatecznie uwolni¢ kobiece ciala, a przez to ich umysty, w rzeczywi-
stosci jednak, podobnie jak wczesniej krynoliny, podtrzymywalo patriarchalng
wladze nad nimi. Powolano tez caly szereg instytucji i praktyk normalizujgcych
kobiece ciata w celu zaspokajania meskiego oka, w tym nowy dzial medycyny
— nowoczesng chirurgie plastyczna, ktora z czasem stala sie ,ratunkiem” dla
y,hieznormalizowanych” kobiet. Dyskursy kultury popularnej zaczety wytwa-
rzac $§wiat, w ktorym radzi sie kobietom, by wyszukiwaty swoje stabe punkty,
walczyly z nimi i w konsekwencji mogly zadowalac estetyczne oczekiwania.
Ciato kobiety jest w tym procesie stylizowane odpowiednio do meskich fan-
tazji i wyobrazen. Wiedza dyscyplinujgca ciala kobiece nie jest obiektywna.
Jest wyrazem ukladow sit spotecznych. Oznacza to, ze jest przesycona wtadzg.
To spoteczne stosunki miedzy plciami determinujg ksztalt obowigzujgcych
prawd o ciele oraz tozsamosci kobiecej (Melosik 1998; Foucault 2009).

Instytucje spoleczne normujace spoteczenstwo w kontekscie statusu kobiet
zostaty jednak zmienione za sprawag ruchow kobiecych XX wieku. Z pew-
noscig dopomogta im Simom de Beauvoir wydaniem ksigzki zatytutowanej
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Druga pteé (de Beauvoir 2014). Cho¢ celem tej badaczki nie byta wcale walka
0 zmiane, a jedynie analiza podporzadkowanej pozycji kobiet w kulturze za-
chodniej, amerykanskie neofeministki z lat szesc¢dziesigtych XX wieku podje-
ly sie agitacji na rzecz walki z patriarchalizmem, ktory objawit sie zaréwno
w feminizmie rownosci, dgzacym do zréwnania statusu kobiet i mezczyzn, jak
i roznicy, czyli w przeciwdziataniu dyskryminacji (Dziamski 2018: 45-46).
W pierwszej polowie lat dziewiecdziesigtych ubieglego stulecia zrodzita sie
estetyka feministyczna poddajgca refleksji pojecie kobiecosci, ktora wigzata
sie z krytyka dotychczasowej estetyki i poszukiwaniem estetyki alternatyw-
nej. To estetyce feministycznej przyszlo sie zmierzy¢ z problemem male gaze
(Dziamski 2018). Jej zasadniczym problemem stalo sie demaskowanie meskiego
i poszukiwanie kobiecego spojrzenia.

Ujarzmianie tozsamosci kobiet w ramach gier i w srodowisku
graczy

Wedtug danych Entertainment Software Association i Interactive Software
Federation of Europe zenska czes¢ graczy stanowi obecnie niemal polowe wszyst-
kich grajacych (Lopez-Fernandez i in. 2019b). Mimo to kobiety sa sytuowane
poza kulturg gier wideo. Nie bedac czescig tradycyjnego swiata meskiej kultury
graczy, w mniejszym stopniu sie z nim identyfikujg — wynika z analiz przepro-
wadzonych przez zespol brytyjskich badaczy i opublikowanych w 2019 roku.
Autorzy zastosowali metaanalize, gromadzac wyniki badan dotyczacych rynku
amerykanskiego (27 opracowan), Kanady (cztery) i Chile (dwa) oraz 12 publi-
kacji z krajow europejskich — z Holandii, Hiszpanii, Wielkiej Brytanii, Wioch,
Szwecji, Danii, Niemiec i Belgii (Lopez-Fernandez i in. 2019a). Z publikacji tych
wynika, ze kobiety nie sa postrzegane jako ,prawdziwi” lub ,zaciekli” gracze,
co jest faktycznie zwigzane z tym, ze kobiety, porownujac je do meskich graczy,
grajg mniej umiejetnie (Paaflen i in. 2017).

7 pewnoscig udzial w grze przy uzyciu awatara kobiecego, z wyekspono-
wanymi cechami seksualnymi, negatywnie wplywa na kobiecg skutecznosc,
co potwierdzono w badaniach z 2009 roku (Behm-Morawitz i Mastro 2009).
Ponadto kobiety, ktore osiagaja wysokie poziomy gry, sg niewidoczne lub mar-
ginalizowane i mogg stanowi¢ problem w kontekscie ich konceptualizacji jako
»zenskiego gracza” — twierdzg Olatz Lopez-Fernandez, A. Jess Williams, Mark
D. Griffiths i Daria J. Kuss (2019a). Kobiety chetnie wybierajg tez w grach
meskie awatary. Jest to nie tylko skutek mniejszej liczby grywalnych postaci
zenskich w poréwnaniu z meskimi, o czym juz wspomniano, ale takze tego,
ze kobiety sg dyskryminowane przez meskich graczy, co dodatkowo zniecheca je
do podawania sie za ,zenskiego gracza” (Paaflen i in. 2017). Ponadto zauwazono,
ze osiagniecie wysokiego wyniku w grze moze by¢ utrudnione z powodu stereotypu
(Kaye i Pennington 2016). Wplywa on na to, ze kobiety osiggaja gorsze wyniki
niz mezczyzni w grupie kontrolnej. Wptyw plci gracza na postrzeganie jego
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kompetencji, co jest efektem funkcjonowania regut patriarchalizmu w branzy,
potwierdzajg wyniki kolejnych badan (Kaye i in. 2017). Kompetencje gracza
oceniano jako najwyzsze, gdy uzywal on meskich awataréw. Udowodniono
tez, ze kobieta uzywajaca meskiego awatara byla postrzegana jako bardziej
kompetentna niz kobieta grajaca zenskim awatarem (Kaye i in. 2017). Kobiety
graczki zglaszajg tez samouprzedmiotowienie, a co za tym idzie, dostrzegaja niski
poziom wilasnej skutecznosci (Kaye i Pennington 2016). Anonimowo$¢ w grach
online w tym konteks$cie dziata wiec na korzyscé kobiet, ktore majg mozliwosé
wecielenia sie¢ w postac o odmiennej pici. Jednakze dowodzi to, ze uprzedzenia
zwigzane z plcig zenskg w grach sg zakorzenione takze w samych kobietach.
Potwierdzajg to tez badania dowodzace, ze kobiety przezywajg wiekszy stres,
kiedy grajg przeciwko mezczyznom (Vermeulen i in. 2014). Problem ten jest
wynikiem kolejnego stereotypowego przekonania, ze kobiety sg mniej obeznane
z technologia komputerowa, i wigze sie z wykluczaniem reprezentantek plci
zenskiej z gier juz we wczesnych latach zycia. Badanie przeprowadzone na
407 nastolatkach pokazalo, ze chtopcy majg wieksze poczucie wlasnej skutecz-
nosci w grach komputerowych, co wigzato si¢ z tym, ze grali od najmlodszych
lat (Bergey i in. 2015).

Wykluczanie kobiet z kultury graczy objawia sie takze tym, ze kobiety
grajg mniej od mezezyzn. Teze o tym, ze kobiety graja w mniejszg liczbe gier
niz mezczyzni, potwierdzity badania z 2013 i 2019 roku (McLean i Griffiths
2013; Wang i in. 2019). Jedno z badan z 2016 roku wykazalo, ze jesli kobiety
grajg w taka samg liczbe gier co mezczyzni, to osiggajg takie same wyniki,
co przekreslaloby twierdzenie, ze kobiety sg mniej zreczne w graniu (Shen
iin. 2016). Zauwazono tez, ze kobiety zwykly grac nie tylko mniej, ale i konczg
gre wczesniej niz meska czesS¢ graczy, co wigzalo sie z oczekiwaniami wobec
takiej wlasnie roli kobiety w kontekscie gier. Kobiety poprzez gry doswiadczajg
tez stresu z powodu niedopasowania gry do ich potrzeb (Ferguson i Donnellan
2017). Mniejsza liczba kobiet grajacych w gry niz mezczyzn, z powodu réznych
elementow gry, takich jak przemoc, agresja lub reprezentacja, moze wyjasniac,
dlaczego kobiety poprzestajg na wezesniejszych etapach rozgrywek. W 2017 roku
Shira Chess wydata ksigzke Ready Player Two: Women Gamers and Designed
Identity [Gotowy gracz drugi. Kobiety graczki i zaprojektowana tozsamosé],
w ktorej stwierdzita, ze w sektorze gier kobiety nigdy nie beda czescig kultu-
ry graczy, bo nie jest to przestrzen zaprojektowana z mysla o nich. Zdaniem
S. Chess, kiedy taka przestrzen zostaje juz stworzona w grze, wyposaza sie jg
w elementy zwigzane ze stereotypem kobiety — jak na przykiad nadmiernie
estetyczne w wygladzie miejsca, brak agresji czy tatwos¢ opanowania gry.
Gry te nazywa sie casualowymi badz rekreacyjnymi (od ang. casual — codzienny,
przypadkowy, dorywczy) i stawia w opozycji do tak zwanych gier core’owych (od
ang. core — rdzen, trzon) oraz hardcore’owych (ang. hardcore — twardy, ostry,
ciezki, zagorzaty), co dodatkowo dziata na rzecz wykluczania kobiet z kultury
sprawdziwych graczy”. Udziat w tej ,prawdziwej” kulturze nierzadko wymaga
od kobiet postrzegania siebie w opozycji do kobiet niekwalifikujgcych sie do niej
(za: Lopez-Fernandez i in. 2019a). W mysl jednego ze stereotypoéw kobiety gra-
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jace rekreacyjnie po prostu unikajg brutalnych gier. Jednak wyniki pokazuja,
ze rzeczywisto$é moze by¢ znacznie bardziej skomplikowana i interesujaca.
W rzeczywistosci kobiety rownie dobrze jak mezczyzni oceniaty bron, ktora
mogtaby by¢ uzyta do aktow przemocy z bliska (Yee 2019).

Podsumowanie

Problem seksualizacji awataréw kobiecych, braku szerszej reprezentacji
kobiet w gronie uznanych graczy i zaprzeczania umiejetnosciom technicznym
kobiet wynika ze stereotypu ptci, z ktorym boryka sie branza gier cyfrowych.
Prowadzi to do dalszego zniechecania kobiet nie tylko do grania, ale i do kariery
w tej dziedzinie, poniewaz nie czujg one, ze do niej przynalezg. Trudnosci wy-
nikajgce ze schematycznego postrzegania pici i inkluzywnosci kobiet w grach
cyfrowych ujawniajg szersze uwarunkowania funkcjonowania kobiet w sferach
zdominowanych przez mezczyzn. Prawidtowosé ta moze zosta¢ w przysztosci
zmieniona, tak jak bedaca niegdy$ normag znikoma liczba zenskich odwaz-
nych protagonistek w grach. Dzigki takim bohaterkom jak Ms. Pac-Man z gry
o tym samym tytule (1981), Samus Aran z gry Metroid (1986), Chun Li ze Street
Fighter II (1991), Terra Branford z Final Fantasy VI (1994) i Lara Croft (1996)
kobiety moga poczuc sie czescig Swiata graczy.

Celem wprowadzania do gier aktywnych kobiecych postaci nie jest jednak
zachecenie do tego, zeby kobiety czy osoby niebinarne/queer reprodukowaty
meskie patriarchalne wzorce. Chodzi o to, zeby mogly gra¢ na wtasnych zasa-
dach, dla wlasnej przyjemnosci. Nie muszg (chociaz moga) by¢ ,zatwardzialymi
graczami”. Z pewnoscig wiele na tym polu zdziala¢ mogg ruchy feministyczne
i solidarno$ciowe na rzecz promowania réwnosci ptci. Ewolucja Lary Croft po-
kazuje, ze zmiana moze by¢ pozytywna. Dzisiejsza Lara przeszia metamorfoze.
Nie jest juz zseksualizowang, wulgarng i agresywng postacia. Wyglada jak
kobieta ubrana przez siebie, a nie przez mezczyzne programiste gier kompu-
terowych. Zmiana nie dotyczy tylko wygladu, ale i osobowosci. Nowa Lara nie
jest bezwzgledna, wyraza watpliwosci, a nawet bltaga wrogow, zeby nie robili
jej krzywdy. Tego rodzaju bohaterki w popularnych grach moga dzis zdziata¢
wiecej na rzecz aktywnosci kobiet w branzy gier i ich identyfikacji z kulturg
graczy niz ruchy feministyczne. Nie trzeba jednak ruchéw feministycznych, zeby
stwierdzi¢, ze zachodni modernizm ucierpiat pod patriarchalnym przewodnic-
twem mezczyzn nad spoteczenstwem, stad branza gier wcigz cierpi ze wzgledu
na zniechecanie kobiet do konceptualizacji siebie jako ,zatwardzialej graczki”.

Warto odwotac sie do mysli czolowego postmodernisty, Michela Foucaulta,
zeby zauwazy¢, ze patriarchalne dyskursy w branzy gier wideo wcigz reprezen-
tujg roszczenia do narzucania wiedzy/wladzy. Jednak wiedza, ktorg wywalczyly
feministki, nawet w zmaskulinizowanej branzy gier, nie moze zostac¢ obalona.
Powod jest prosty i znéw odszukaé¢ go mozna w mysli Foucaulta. To, ktore
dyskursy ostatecznie zyskuja dominacje, zalezy od przyjetej wiedzy o Swiecie
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i legitymizowanej spolecznie prawdy. Zalezy to takze od episteme danej epoki.
Na szczescie epoka, w ktorej zyjemy, wcigz koncentruje sie wokot naukowej
definicji $§wiata i wiedzy o nim (Gutting 2005; Foucault 2009; Stasiuk-Kra-
jewska 2018).
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Streszczenie

W jednym z najbardziej popularnych mediow wspélczesnej kultury — grach kom-
puterowych zakodowany jest nieformalny komunikat zniechecajacy kobiety do gry.
Zawiera sie¢ on w nierealistycznie szczuptych i odstonietych cialach zenskich awatarow.
Jednym z powodow seksualizacji kobiet w grach jest fakt, ze to mezczyzni w przewaza-
jacej mierze projektujg gry. Tworza oni tym samym fantazje nie tylko o kobietach, ale
i 0 sobie — oni majg dziala¢, kobiety majg wygladac. Nie sg to jednak niewinne fantazje,
a wynik ukladow sit spotecznych. Teze o patriarchalnym ukltadzie sil w branzy dodatkowo
potwierdzajg dane, ze seksualizacja kobiet nie jest utozsamiana z sukcesem sprzedazo-
wym. Autorka podejmuje temat badan nad stereotypem plci zenskiej zawartym w grach
komputerowych w ciggu ostatnich dwoch dekad, przedstawiajgc wlasng interpretacje
wynikow najwazniejszych z nich.

Power Relationships as Understood by Michel Foucault in Female
Roles in Computer Games in the Two First Decades of the 21st
Century

Summary

In one of the most popular media of contemporary culture, which are computer
games, there is an informal message encoded, which may discourage women from playing.
It involves unrealistically slim and exposed bodies of female avatars. One of the reasons
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for the sexualisation of women in games is the fact that the designers of games are usually
men. They create not only fantasies about women, but also about themselves — men
are supposed to act, and women are supposed to be attractive. However, these are not
blameless fantasies, but the outcome of social arrangements. The thesis regarding the
patriarchal structure in the industry is reinforced by data showing that the sexualisation
of women does not equal sales success. The author addresses research on the female
gender stereotype contained in computer games over the past two decades, providing her
own narrative as a commentary on the findings of the most important of these studies.
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Wstep

Rosngca popularnosé nowoczesnych gier planszowych to coraz silniejszy
trend widoczny od potowy lat dziewiecdziesiatych XX wieku w krajach wysoko
rozwinietych (Woods 2012; Arnaudo 2018), a w Polsce po 2005 roku (Grzelinska
2014). Mimo skokowego rozwoju rynku gier komputerowych w latach osiem-
dziesigtych i dziewiecdziesiatych (Kent 2001) szereg czynnikow wskazywanych
przez badaczy i wydawcow gier (Lemanska i Karnaszewski 2020) doprowadzit
do tego, ze gry planszowe to obszar kultury, w ktorym pojawia sie coraz wiecej
nowych tytutow, autorow i wydawcow, a spotecznos¢ graczy rosnie z kazdym
rokiem (Lesnik 2016; Lemanska i Karnaszewski 2020). Wspotczesnie tworcy
gier planszowych coraz czesciej siegajg takze po elementy cyfrowe, co prowa-
dzi do wyraznego rozwoju segmentu gier hybrydowych (Kosa i Spronck 2018),
laczacych rekwizyty typowe dla gier planszowych (karty, plansze, pionki,
zetony) z rozwigzaniami charakterystycznymi dla gier mobilnych lub kompu-
terowych (dedykowane aplikacje mobilne i programy komputerowe rozszerzajg
funkcjonalnosci gry). Od 2012 roku powstajg takze platformy umozliwiajgce
zdalng rozgrywke w gry planszowe z wykorzystaniem Internetu (w 2012 roku
platforma Boardgame Arena, za$§ w 2015 roku aplikacja Tabletop Simulator).
Na te trendy wiosng 2020 roku natozyta sie pandemia COVID-19, a wraz
z nig lockdown i kwarantanna nastepujgce niedlugo po jej rozpoczeciu, co
spowodowato dwie istotne zmiany w swiecie wspotczesnych gier planszowych:
¢ wejscie do dyskursu mediow gtownego nurtu gier planszowych jako atrakcyjnej
formy rozrywki na czas przymusowej izolacji spotecznej (na przyktad Brignall
2020; Dubrowska 2020), co poskutkowalo skokowymi wzrostami sprzedazy
gier planszowych;

* ograniczenie mozliwosci spotykania sie w grupach znajomych hobbystow
grywajacych w gry planszowe, co przetozylo sie na nasilenie zainteresowania
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cyfrowymi wydaniami popularnych gier i platformami umozliwiajacymi zdalng
rozgrywke online.

W artykule poddaje analizie, z perspektywy marketingowej i socjologicznej,
czynniki ksztaltujgce obecnie popularnosé cyfrowych wydan gier planszowych
i platform umozliwiajgcych rozgrywke zdalng. Staram sie takze odpowiedziec¢
na pytanie o skale wptywu epidemii COVID-19 i ograniczen wymuszajacych
zwiekszenie dystansu spotecznego na zmiany w korzystaniu z tego typu roz-
wigzan.

Kwestie definicyjne

Na potrzeby artykulu konieczne jest dokonanie rozréznienia kategorii
,howoczesnych gier planszowych”, uyymowanej w opozycji do kategorii ,trady-
cyjnych gier planszowych”. Rozroznienie to umozliwia wskazanie platform do
rozgrywki cyfrowej w kazdej z tych kategorii gier. Badacze wspotczesnych gier
planszowych (Mayer i Harris 2010; Woods 2012; Francikowski 2018) wskazuja,
ze podzial ten jest nieostry, ale niezbedny, zeby wyrozni¢ grupe gier powsta-
jacych wspolczesnie, ktore odpowiadaja w przewazajgcej mierze za renesans
zainteresowania tg forma rozrywki.

Zdaniem badaczy gléwnie dwa kryteria pozwalajg odrézni¢ gry nowoczesne
od tradycyjnych. Po pierwsze jest to prawne uregulowanie kwestii wtasnosci
praw do danego tytutu. W tym rozréznieniu gry tradycyjne sg to gry stanowiagce
element swiatowego dziedzictwa kulturowego, o nieuregulowanej kwestii praw
do tytulu. Prawa do udzielania licencji na gry tego typu nie sg w dyspozycji
zadnej organizacji, a ich autorstwo jest czesto niemozliwe do ustalenia lub
co najmniej dyskusyjne. Do gier tego typu naleza na przyklad tradycyjne gry
karciane, jak brydz lub poker, gry z uzyciem kosci, szachy i warcaby. Po drugie
jest to czas powstania danej gry. Jako cezure czasowa najczesciej przyjmuje sie
daty takie, jak 1945 rok (poczatek produkcji nowoczesnych gier planszowych
w warunkach powojennych) oraz 1978 rok (poczatek przyznawania niemieckiej
nagrody Spiel des Jahres dla najlepszej oryginalnie zaprojektowanej gry plan-
szowej). Kryterium to jest jednak wskazywane jako problematyczne, poniewaz
firmy produkujace nowoczesne gry na rynek masowy majag historie wydawniczg
siegajacg konca XIX wieku (na przyklad Parker Brothers zalozono w 1883 roku).
Istnieje takze grupa tytulow, ktore nie spetniajg zadnej podawanej przez bada-
czy cezury czasowej (Woods 2012), a jednak sg zaliczane do nowoczesnych gier
planszowych, jak chocby udostepniona do sprzedazy w 1933 roku gra Monopoly
lub, na polskim gruncie, gra Superfarmer, zaprojektowana w 1943 roku przez
polskiego matematyka Karola Borsuka. Z powodu tych trudnosci w ustaleniu
cezury czasowej wiekszos¢ autorow wprost lub jako ukryte zalozenie przyjmuje,
ze za ,nowoczesne gry planszowe” uznaje sie gry wydawane w przyblizeniu
od poczatku XX wieku, posiadajgce wyraznie okreslonego autora mechaniki
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i koncepcji rozgrywki oraz takie, do ktorych peinie praw posiada jasno okreslony
podmiot (autor, wydawca lub inna osoba prawna). Takg tez definicjg bede sie
postugiwal w tym tekscie.

Badacze zajmujacy sie kwestiami typologizacji w obrebie wspotczesnych gier
planszowych (Woods 2012; Arnaudo 2018) wyrézniajg wsrod nowoczesnych gier
planszowych nastepujgce glowne grupy gier:
¢ Gry wydawane na rynek masowy (ang. mass market games) — gry publikowane

w duzych nakladach (kilkadziesiat tysiecy kopii i wiecej) przez wydawnictwa

specjalizujace sie w produkcji masowej, o prostych zasadach, skierowane do

szerokiego grona odbiorcow, przeznaczone gtownie do dystrybucji w sieciach
handlowych, sklepach z zabawkami i ksiegarniach o profilu ogolnym. Cechg
charakterystyczng gier tego typu jest wykorzystanie przez wydawcow do ich
promocji mass mediéw (reklama prasowa, telewizyjna, radiowa). Przyktadowe
gry to: Monopol (1933), Taboo (1989), 5 sekund (2010).
¢ Gry wydawane na rynek hobbystyczny (ang. hobby games) — gry publikowane

w mniejszych nakladach (do 10 tysiecy kopii na duzych rynkach, od okoto czte-

rech do szesciu tysiecy kopii na mniejszych rynkach) przez wyspecjalizowane

wydawnictwa, o bardziej zlozonych zasadach, przeznaczone do dystrybucji

w wyspecjalizowanych sklepach hobbystycznych (stacjonarnych i interne-

towych) i niektorych sieciach ksiegarn. W obrebie tej grupy czes¢ badaczy

wyroéznia jeszcze dwie podgrupy, takie jak:

—eurogry (ang. eurogames) — gry nawigzujace do niemieckich i francuskich
wzorcOw, o ograniczonym elemencie losowym, wymagajgce planowania
i strategii, skupione na mechanice rozgrywki, a w mniejszym stopniu na
fabule (Woods 2012); przyktadowe eurogry to: Osadnicy z Catanu (1995),
Wysokie napiecie (2001), Zamki Burgundii (2011);

— gry ameri (ang. amerigames, american-style board games) — gry wywodzace
sie z amerykanskiej kultury projektowania gier, o wiekszym udziale czynni-
kow losowych, mocno skupione na fabule i kreacji §wiata przedstawionego
(Arnaudo 2018); przykladowe gry: Descent (2005), Gloomhaven (2017).

Ta podstawowa dla opisu wspotczesnych gier planszowych typologia ma
charakter w przewazajgcej mierze marketingowy i nie stanowi Scistego rozroz-
nienia genologicznego w oparciu o cechy formalne samych gier w rozumieniu
ludologicznym. Za jej stosowaniem przemawia jednak fakt, ze jest ona uzywana
przez samych graczy hobbystéow jako narzedzie autoidentyfikacji w obrebie
spotecznosci fanowskiej (Jenkins 2006; Siuda 2012).

7 perspektywy przedstawionych powyzej definicji nalezy zauwazyc,
ze omawiane w tym artykule platformy cyfrowe umozliwiajgce rozgrywke
w gry planszowe online utworzono z mysla przede wszystkim o odbiorcach gier
hobbystycznych, przy czym z réznym natezeniem wystepuja w nich gry z obu
podkategorii gier hobbystycznych (eurogry oraz gry ameri). W artykule tym
nie bede sie zajmowal platformami dedykowanymi grom tradycyjnym, czy to
w wersji poswieconej konkretnemu tytutowi (na przyktad portal www.chess.com),
czy tez gromadzgcym wiele tytulow gier tradycyjnych (jak bardzo popularny
w Polsce serwis www.kurnik.pl).
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Cyfrowe platformy gier planszowych

Przedmiotem rozwazan dotyczacych glownych platform cyfrowych umozli-
wiajgcych granie online w popularne wsrod graczy hobbystow gry planszowe
sg trzy wybrane serwisy internetowel:

* BoardgameArena — serwis prowadzony przez francuskg firme AD2G Studio
przy bardzo duzym wsparciu spolecznosci graczy;

* Tabletopia — serwis prowadzony obecnie przez firme Tabletopia Inc. USA,
zalozony przez grupe rosyjskich programistow z Nowosybirska;

® Tabletop Simulator — serwis stworzony i prowadzony przez firme Berserk
Games z USA, uruchomiony w 2014 roku dzieki zakonczonej sukcesem zbiorce
spolecznosciowej w portalu Kickstarter.

Dysponenci opisywanych serwisow przyjmujg zroéznicowane pod wieloma
wzgledami podejscie do cyfrowej rozgrywki. W dwoch, Boardgame Arenie
i Tabletopii, przewidziano opcje bezplatnej rejestracji i uczestnictwa w grach,
przy czym wybor pakietu platnego daje dostep do wiekszej biblioteki gier
i dodatkowe mozliwosci, takie jak poszerzone statystyki rozgrywki czy prowa-
dzenie wigkszej liczby rozgrywek symultanicznie. Serwis Tabletop Simulator
jest aplikacjg platng w swojej podstawowej wersji oraz dodatkowo platne sg
poszczegolne tytuly gier, ktore instaluje sie jako DLC (ang. downloadable con-
tent — zawartos¢ do pobrania).

Tabletop Simulator oraz Tabletopia to serwisy, w ktorych oferuje sie gra-
czom zaawansowane funkcje wirtualnego stolu, symulujgc aspekty rozgrywki
takie, jak: zagrywanie kart, przestawianie pionkow, ukladanie zetonow w sro-
dowisku 3D (zrzut ekranu 1). Boardgame Arena z kolei pozwala na rozgrywke
w uproszczonym interfejsie, prezentujacym najwazniejsze elementy gry, ale
w przypadku wiekszosci tytuléw nie zawiera elementu symulacji 3D fizycznych
komponentow gry (zrzut ekranu 2).

Trzecim istotnym czynnikiem réznicujgcym opisywane serwisy jest integracja
funkgji spolecznosciowych. Sg one najbardziej rozbudowane w przypadku serwisu
Boardgame Arena. Jego dysponenci w materiatach na jego temat wielokrotnie
podkreslajg role spotecznosci graczy wspottworzgcych go (do tego stopnia,
ze zakladka ,Kim jesteSmy” na stronie odsyla do strony spolecznosci graczy
i wspottworcow platformy, a nie do strony firmy ja prowadzacej?). Serwis ten ko-
rzysta tez z najbardziej rozbudowanych mechanizméw grywalizacji angazujgcych
graczy, opartych na klasycznej triadzie PBL (ang. points — badges — leaderboards,
czyli ,punkty — odznaki — rankingi”), opisang przez Karla M. Kappa (2012).

1W obrebie gier objetych analizg nie znalazly sie pojedyncze cyfrowe dystrybucje gier plan-
szowych, sprzedawane jako wyodrebnione aplikacje mobilne lub programy komputerowe. W takim
modelu jest z powodzeniem dystrybuowana na przyklad cyfrowa wersja popularnej gry przygodo-
wej Talizman: Magia i Miecz (1983), ktorej platna wersja w sklepie Google Play zostala pobrana
ponad 100 tysiecy razy (zrodlo: strona internetowa Google Play poswiecona grze Talisman: https:/
play.google.com/store/apps/details?id=com.nomadgames.talisman&hl=en [13.10.2020]).

2 7rédto: strona internetowa serwisu Boardgame Arena, dostep: https:/boardgamearena.
com/team [13.10.2020].
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Zrzut ekranu 1. Ipterfejs stotu wirtualnego z elementami 3D w aplikacji Tabletopia
Zrodlo: materiaty promocyjne aplikacji Tabletopia,
dostep: tabletopia.com/about [13.10.2020].
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Zrzut ekranu 2. Uproszczony interfejs serwisu Boardgame Arena
Zrodlo: strona internetowa serwisu Boardgame Arena,
dostep: https://boardgamearena.com [13.10.2020].

Réwnie rozbudowane mechanizmy grywalizacji i nieco tylko mniej rozwiniete
funkcje spotecznosciowe oferuje Tabletopia, podczas gdy w Tabletop Simulato-
rze oba rodzaje funkcji sg szczatkowe, a aspekt spolecznosciowy jest w duzej
mierze obslugiwany za pomocg zewnetrznego API platformy Steam (API — ang.
application programming interface, czyli interfejs programowania aplikacji).
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Zmiany w popularnosci platform objetych badaniem
w czasach COVID-19

Zaprezentowane ponizej badanie wlasne przeprowadzilem na podstawie
statystyk $sredniego biezgcego oblozenia kazdej z platform (usrednionych
w skali miesiecznej) w okresie od pazdziernika 2019 do sierpnia 2020 roku (tab. 1).
Statystyki dla aplikacji Boardgame Arena opracowano na podstawie wtasnych
statystyk portalu, za$ statystyki dla Tabletopii oraz Tabletop Simulatora po-
chodzg z serwisu SteamCharts.

. Tabela 1
Srednia liczba uzytkownikow online platform objetych badaniem
od pazdziernika 2019 roku do sierpnia 2020 roku
Rok Miesigc Boardgame Arena Tabletopia Tabletop Simulator
pazdziernik 1805,83 17,00 1590,90
2019 listopad 1723,75 21,70 1708,10
grudzien 1764,79 19,20 2067,60
styczen 1846,88 24,90 2513,90
luty 1830,46 23,90 2440,60
marzec 4925,00 191,70 5240,90
2020 kwiecien 17 237,50 394,80 12 993,70
maj 14 775,00 240,90 9295,70
czerwiec 13 133,33 129,80 6480,70
lipiec 11 491,67 96,20 6777,90
sierpien 8208,33 80,80 6256,90

Zrodto: opracowanie wlasne na podstawie statystyk badanych serwiséw dostepnych na stronach
internetowych: Boardgame Arena, dostep: https:/boardgamearena.com [13.10.2020]; Ste-
amCharts: Tabletopia, dostep: https:/steamcharts.com/app/402560 [13.10.2020]; Steam-
Charts: Tabletop Simulator, dostep: https:/steamcharts.com/app/286160 [13.10.2020].

Zestawienie porownawcze danych wymaga uwzglednienia specyfiki po-

szczegolnych platform:

¢ dla Boardgame Areny statystyki obejmujg 100% ruchu generowanego przez
uzytkownikow, ale obarczone sa drobnym bledem pomiaru wynikajacym
z koniecznosci odczytania i usrednienia danych z wykresu (Boardgame Arena
nie podaje ich w wersji tabelarycznej);

¢ dla Tabletopii statystyki obejmuja wycinek ruchu przechodzacy przez serwery
Steam, ktory stanowi mniejszos¢é ruchu generowanego przez aplikacje (jest
ona dystrybuowana takze jako aplikacja natywna poprzez sklepy Google Play
i App Store, ktore nie udostepniajg biezacych statystyk ruchu);

¢ dla Tabletop Simulatora statystyki z serwisu Steam obejmujg znaczaca wiek-
sz0$¢ ruchu (Steam jest dominujgcym kanatem dystrybucji tej aplikacji).
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Ze wzgledu na specyfike platform dane dla kazdego serwisu zostaly po-
kazane na wykresie (rys. 1) w odniesieniu do Sredniego ruchu z pazdziernika
2019 roku, co pozwala wyrazniej zaobserwowac trend zmian w ich popularnosci
w okresie pandemii COVID-19.
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Rys. 1. Srednia liczba uzytkownikéw online w ujeciu wzglednym
(pazdziernik 2019 = 100%)
Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie statystyk badanych serwisow dostepnych
na stronach internetowych: Boardgame Arena, dostep: https://boardgamearena.com/
serverstatus?section=games_played [13.10.2020]; SteamCharts: Tabletopia, dostep:
https:/steamcharts.com/app/402560 [13.10.2020]; SteamCharts: Tabletop Simulator,
dostep: https://steamcharts.com/app/286160 [13.10.2020].

Zestawienie popularnosci poszczegolnych serwisow najlepiej obrazuje skale
nasilenia sie popularnosci grania w gry planszowe w wersji cyfrowej w okresie
pandemii COVID-19. Najwieksze wzrosty wzgledne wystgpity we wszystkich
serwisach w kwietniu i wyniosty 2222 punkty procentowe dla Tabletopii,
854 punkty procentowe dla Boardgame Areny oraz 712 punktéw procentowych
dla Tabletop Simulatora. Dane te wyraznie pokazuja, ze lockdown i wymuszona
izolacja spoteczna okazaly sie dla serwiso6w umozliwiajacych zdalng rozgrywke
w gry planszowe czasem bardzo szybkiego rozwoju, ktory prawdopodobnie istot-
nie i w stabilny sposéb poszerzy baze ich uzytkownikéw (w sierpniu 2020 roku
poziomy popularnosci poszczegblnych serwisow oscylujg wokol poziomu ponad
czterokrotnie wiekszego niz w pazdzierniku 2019). Jednoczesnie szybkie spadki
liczby graczy po okresie wymuszonych ograniczen zwigzanych ze zwigkszaniem
dystansu spotecznego wskazuja, ze platformy te nie zastepuja, w przypadku
wiekszosci gier, w trwaly sposob rozgrywek prowadzonych na zywo.
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Bardzo ciekawego materialu poglebiajgcego rozumienie trendéw w zakresie
zmian popularnosci cyfrowych gier planszowych dostarcza analiza wypowiedzi
zamieszczanych przez internautéw w dedykowanych im grupach dyskusyjnych.
Na potrzeby tego artykutu skorzystalem z archiwum spotecznosci o nazwie
Digital Board Game Community, liczacej 2883 cztonkow w serwisie Facebook
(zob. w bibliografii: Archiwum wpisow grupy Digital Board Game Community
2020). Powstanie tej grupy koreluje w czasie ze skokowym wzrostem popularnosci
badanych platform (spotecznosc rozpoczeta dziatanie 10 kwietnia 2020 roku).

Lektura wpisow na stronie Digital Board Game Community wskazuje,
ze czynnikiem, ktory przyczynit sie do zwyzki popularnosci platform poswie-
conych grom (i zarazem byl przyczyng regresu widocznego od maja 2020 roku),
byt fizyczny lockdown i brak mozliwosci kontaktu ze zwyczajowymi grupami
graczy podczas pierwszego okresu pandemii. W okresie rozluznienia ograni-
czen pandemicznych (od lipca 2020 roku) widoczna jest zmiana w sposobie
uzywania cyfrowych wersji gier planszowych. Okres twardego lockdownu
i ostrych ograniczen (kwiecien — lipiec 2020 roku) to czas, kiedy dominujg wpi-
sy internautéw zawierajgce spontaniczne zaproszenia na gre w danej chwili
(co sugeruje duzg dostepnosé¢ graczy online w kazdym czasie). Okres od lipca
2020 roku to czas, kiedy nie zanika aktywno$¢ grupy, ale jej forma zmienia
sie na bardziej towarzyska, a spotkania w celu grania w gry przyjmujg dla
cztonk6w grupy zorganizowang forme cotygodniowych wydarzen online.

Na podstawie aktywnosci cztonkéw grupy mozna sformulowaé hipoteze,
ze korzystanie z gier planszowych online przeszto dwie gtowne fazy:

1) okres, w ktorym zaspokajano na biezgco i niemal w czasie rzeczywistym po-
trzebe grania w gry i kontaktu z innymi ludzmi w czasie mocnych obostrzen
pandemicznych;

2) okres odchodzenia od ograniczen i powrotu do mozliwosci prowadzenia roz-
grywek na zywo, polaczonego jednak z pozostaniem w spotecznosci graczy
online i mniej intensywnym, ale czestszym niz przed pandemig eksploato-
waniem nowego medium umozliwiajgcego rozgrywke z nowymi graczami
oraz dajgcego poczucie przynaleznosci do wirtualnej wspolnoty graczy.

Czynniki wplywajace na popularnosé badanych platform

Analizujac specyfike poszczegdlnych platform, mozna sformutowaé kilka
hipotez dotyczacych przyczyn skali zmian w ich popularnosci.

Pierwszym czynnikiem determinujgcym progres wydaje sie by¢ to, czy
dany serwis jest ptatny. Bezplatna w podstawowej wersji Tabletopia odnoto-
wala najwyzsze procentowe wzrosty w poréwnaniu z okresem referencyjnym,
podobnie jak platforma Boardgame Arena, w przypadku ktérej procentowy
przyrost liczby graczy byt drugim co do wielkosci, i to przy uwzglednieniu faktu,
ze serwis ten juz wczesniej posiadal najwieksza baze uzytkownikow. Najnizsze
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wzrosty w przypadku Tabletop Simulatora wskazujg, ze koniecznosé zakupu
platnego oprogramowania stanowi w przypadku tej platformy czynnik hamu-
jacy zainteresowanie nig.

Drugim czynnikiem wplywajacym na zwielokrotnienie popularnosci Board-
game Areny i Tabletopii jest znaczgca integracja funkcji spotecznosciowych
i mechanizmow grywalizacji. Jak pokazujg badania (Cunningham i Zichermann
2012; Kapp 2012; Osipov i in. 2015; Gangadharbatla i Davis 2016; Sailer i in.
2017; Bell 2018), powodujg one zwiekszenie zaangazowania uzytkownikow
serwisu i ulatwiajg korzystanie z niego w grupie znajomych, ktéra do tej pory
spotykata sie na zywo.

Wplyw interfejsu zastosowanego w aplikacjach na sukces badanych ser-
wisow pozostaje kwestia wymagajaca dalszych analiz. Jak wykazuja autorzy
nielicznych dostepnych badan nad cyfrowymi interfejsami gier planszowych
(Mandryk i in. 2002; Wallace i in. 2012), gracze wydaja sie preferowac¢ automa-
tyzacje rutynowych zadan w cyfrowych grach planszowych, a wiec rozwigzanie
zastosowane w pelni w przypadku serwisu Boardgame Arena. Taka opinia
przewaza tez w przypadku uzytkownikow zabierajgcych gtos na forum Digital
Board Game Community. W ich dyskusji o zaletach poszczegolnych platform
jako mocna strona serwisu Boardgame Arena najczesciej jest wymieniana
jego wysoka automatyzacja (cytaty z dyskusji online w odpowiedzi na pytanie
o ulubiony serwis: ,,BGA because it does the scoring math for me” [,Boardgame
Arena, poniewaz robi za mnie wszystkie obliczenia punktacji”]; ,,BGA because
of the ease to just start playing and not worry about anything else” [,Boardgame
Arena, z racji tatwosci, z jakg mozna zaczgc¢ po prostu grac i nie martwic sie
o nic”])3. Najwyzsze procentowe przyrosty w badanym okresie uzyskal jednak
serwis, ktory bazuje na interfejsie stotu wirtualnego, automatyzuje minimal-
ng liczbe zadan i stara sie odda¢ w jak najwiekszym stopniu doswiadczenie
rozgrywki w gre planszowa, z koniecznoscig recznego przesuwania elementow,
podliczania wyniku itd.

Podsumowanie

Analiza wybranych platform umozliwiajacych zdalng rozgrywke w cyfrowe
wersje znanych wspolezesnych gier planszowych (Boardgame Arena, Tableto-
pia oraz Tabletop Simulator) wykazala, ze okres pandemii COVID-19 od paz-
dziernika 2019 roku do sierpnia 2020 roku byt dla tego typu aplikacji czasem
duzego i, wszystko na to wskazuje, trwatego rozwoju i wzrostu popularnosci.
Jednoczesnie jednak nie mozna stwierdzi¢, ze platformy te w sposob znaczacy
i trwaly zastapily po okresie wymuszonego lockdownu i izolacji spotecznej
granie w gry planszowe w §wiecie rzeczywistym. Stworzyly natomiast graczom
nowe, uzupetniajgce pole do uprawiania swojego hobby, zastepujace tradycyjnag

3 Archiwum wpiséw grupy Digital Board Game Community (2020). O ile nie zaznaczono ina-
czej, cytaty ze zrodel anglojezycznych sg przytaczane po polsku w tlumaczeniu autora artykutu.
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rozgrywke wtedy, kiedy nie jest ona mozliwa, nowg, tym razem wirtualna,
przestrzenig formowania sie spotecznosci fanowskiej i wspolnego uczestnictwa
w rozgrywkach.

W czasie pandemii ujawnila sie takze przewaga modelu freemium?, przy-
jetego przez dysponentow serwisow Tabletopia oraz Boardgame Arena — dar-
mowa subskrypcje uzupelniono funkcjonalnosciami i mozliwoscig ulepszenia
rozgrywki poprzez wykupienie wersji premium. Duze znaczenie dla poszerzenia
bazy odbiorcéw miato tez udostepnienie graczom funkcji spotecznosciowych
i zastosowanie mechanizméw grywalizacyjnych pozwalajacych rywalizowac
ze znajomymi i budowacé status w wirtualnej spolecznosci graczy. Nie okreslono
natomiast jednoznacznie wplywu interfejsu gry przyjetego przez dysponentow
platform i podejscia do symulacji fizycznych aspektow grania w gry planszowe
na liczbe grajacych, jako ze obecnie w najpopularniejszym z analizowanych
serwisow, czyli Boardgame Arenie, uzywa sie interfejsu uproszczonego o duzym
stopniu automatyzacji, zas w serwisie o najwyzszych przyrostach uzytkownikow
w okresie pandemii, czyli Tabletopii, wykorzystano model wirtualnego stotu
o niskim poziomie automatyzacji czynnosci w grze.
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Streszczenie

W artykule zaprezentowano zestawienie danych uzyskanych w trakcie badania
autorskiego dotyczacego korzystania z platform umozliwiajacych cyfrowg rozgrywke
w gry planszowe z okresu przed i w trakcie pandemii COVID-19. Pod uwage wzigeto
popularnosé¢ serwisow Boardgame Arena, Tabletopia oraz Tabletop Simulator w okresie
od pazdziernika 2019 roku do sierpnia 2020 roku. Przedstawiono specyfike tych platform,
z uwzglednieniem rodzajow prezentowanych gier, przyjetego modelu ptatnosci, funkcji
spotecznosciowych oraz zastosowanego interfejsu i podejscia do symulacji rozgrywki
w grze planszowej. Zgromadzone dane wykazuja, ze pandemia COVID-19 spowodowala
znaczacy wzrost zainteresowania cyfrowymi formami gier planszowych, jednak po okresie
wymuszonej izolacji nie mozna mowic¢ o zastepowaniu przez tego typu gry rozgrywki
na zywo, a tylko o powstaniu nowej formy korzystania z gier, uzupeiniajacej dotychcza-
sowe sposoby uprawiania tego hobby.

Digital Board Games in Pandemic Times:
Changing Patterns of the Behaviour of Gamers
and Factors Affecting Internet Platform Popularity

Summary

This article is based on data concerning the use of platforms providing access to digital
versions of popular board games before and during the COVID-19 pandemic. The article
presents the unique features of those platforms, the scope of available games, payment
models, social elements as well as the game interface and its approach to the process
of the simulation of board games. The data show that the COVID-19 pandemic induced
the growth of interest in the digital form of board games, but after the forced lockdown and
social distancing period, one cannot state that this form of play has replaced traditional
face-to-face play. Digital board game platforms provide a new way to experience this
hobby, but do not threaten the traditional model of playing board games.
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Wstep do analiz przegladarkowych gier metafor

Polska, jest poczgtek lutego 2020 roku. Na konferencji prasowej Marszatek
Sejmu Elzbieta Witek informuje, ze termin przeprowadzenia wyborow prezydenc-
kich wyznacza na 10 maja. Niemal miesigc po ogloszeniu tej decyzji, 4 marca,
w Zielonej Gorze zostaje wykryty pierwszy potwierdzony przypadek zakazenia
nieznanym dotad naukowcom koronawirusem SARS-CoV-21, wywolujacym
chorobe COVID-19. Po dwoch kolejnych tygodniach rzad wprowadza na terenie
kraju stan epidemii i oglasza lockdown, zamykajac placowki oswiatowe, restau-
racje, galerie handlowe i wiele innych obiektow uzytecznos$ci publicznej, w tym
rowniez urzedow. Wkrotce politycy zaczynajg rozumieé, ze w sytuacji zagrozenia
zdrowia i zycia obywateli przeprowadzenie wyborow w dotychczasowej formule
moze nie by¢ mozliwe. W kraju dochodzi do przesilenia politycznego. Pojawiajg
sie pomysty, aby wybory przeprowadzi¢ w trybie korespondencyjnym, nie zmie-
niajgc przy tym ich terminu. Przesilenie przeradza sie w kryzys. Marszatek
Sejmu wyznacza nowy termin wyboréw na 28 czerwca 2020 roku. Mimo rezimu
sanitarnego kandydaci uczestniczg w wiecach wyborczych i w spotkaniach
z obywatelami, a glosowanie odbywa sie jednak w lokalach wyborczych.

W przedstawionych realiach, po zakonczonej pierwszej turze wyborow,
3 maja 2020 roku w portalu do hostingu gier przegladarkowych? o nazwie Kon-
gregate pojawia sie polska gra pod tytulem Korona wybory (2020). Uzytkownik

1W dalszej czesci artykutu bedzie sie pojawiala skrécona wersja nazwy tego patogenu, ktora
jest pelnoprawnym jego okresleniem obecnym w mediasferze. Nazwg ta jest koronawirus.

2 Gry przegladarkowe (ang. browser games) to rodzaj internetowych gier cyfrowych. Jako
media sg bardzo latwe w uzytkowaniu, poniewaz, zamiast pobierac je i instalowa¢ na dysku,
nalezy podlgczyc komputer do Sieci (lub uruchomic¢ telefon komérkowy) i odnalez¢ konkretng gre
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wybiera w niej postaé, ktorg chce kierowac, i przystepuje do wyscigu. Biegnac,
musi jednak omija¢ specyficznie zobrazowane przeszkody pojawiajgce sie na
jego drodze. Gra nie jest tylko zwykla zrecznosciowg aplikacja porownywalng
z setkami, a moze tysigcami tego rodzaju wytworéw dostepnych w Internecie.
W toku rozgrywki okazuje sie, ze to komentarz do opisanych powyzej, rzeczywi-
stych perypetii wyborczych. Postacie sg bardzo podobne do realnych kandydatow
biorgcych udziat w wyborach prezydenckich, a sugerowana odbiorcy stawka
w biegu, czyli zwyciestwo, wywoluje skojarzenia z prezydenturg. Kluczowym
problemem ukazanym w grze nie jest jednak rywalizacja politykow, lecz wal-
ka ze znacznie potezniejszym przeciwnikiem. To koronawirus. Jako graficzny
obiekt widoczny na monitorze komputera pojawia sie w losowych miejscach na
torze wyscigu, eliminujgc graczy, reprezentowanych w aplikacji przez postacie
przypominajgce kandydatéow uczestniczacych w prawdziwych wyborach.

Model sytuacji komunikacyjnej wykreowanej w grze Korona wybory jest
nawigzaniem do rzeczywistych wydarzen spoza mediow, a nieuchronna przegra-
na wywotuje efekt, ktory Gonzalo Frasca przedstawil, piszac: ,,I lose, therefore
I think” (cyt. za: Bogost 2007: 87) — przegrywam, wiec mysle3. Aplikacja nalezy
bowiem do gier typu ,,you never win” (Babecki 2016: 109), wiec nawet najzrecz-
nigjsi internauci i tak nie zrealizujg swojego celu.

Wybory prezydenckie nie koncza si¢ na pierwszej turze. Konieczne jest
ogloszenie, zorganizowanie i przeprowadzenie drugiej. Epidemia nie przemija,
a liczba wykrywanych zakazen sie zwieksza. Na poczatku lipca przekracza
200 przypadkéw dziennie i wzrasta dalej. Mimo to politycy i wyborcy nie
przestrzegajg zalecen Glownego Inspektora Sanitarnego. Nie noszg masek, nie
zachowujg okreslonego dystansu spotecznego.

10 lipca w innym portalu do hostingu gier — Itch.io — zostaje opublikowana
kolejna polska gra przegladarkowa, ktorej tematyka dotyczy wyboréw pre-
zydenckich w Polsce organizowanych w warunkach pandemii koronawirusa.
Tym razem jest to aplikacja pod tytutem Glosowanie korespondencyjne (2020).
Jak sie okazuje, gra ma posta¢ komentarza podsumowujgcego wyborcze i epi-
demiczne watki towarzyszace kampanii prezydenckiej. Gracz znéw moze ste-
rowac postacia wzorowang na jednym z politykow kandydujacych w wyborach.
Tym razem jednak akcja rozgrywa sie w bloku mieszkalnym, a celem wyzna-
czonym graczowi jest dostarczenie pakietu wyborczego kazdemu mieszkancowi.
To z jednej strony nawigzanie do niezrealizowanego pomystu wyboréw korespon-
dencyjnych, a z drugiej ukazanie potencjalnego zagrozenia, ktére mogto czyhac
na doreczycieli. Roznoszenie pakietow nie jest latwe, poniewaz w niemozliwych
do przewidzenia momentach rozgrywki zza drzwi bedacych elementem animacji
korytarza stychac kastanie i kichanie wirtualnych lokatoréw. Gracz moze starac
sie przeciggac gre, siegajac po maske chronigcg wykreowanag postac, lecz i tym
razem jest skazany na przegrana.

w konkretnym portalu lub skorzystaé¢ z wyszukiwarki internetowej, ktora pozwoli jg zlokalizowac
w zasobach Sieci (por. Klimmt i in. 2009: 231).

3 0 ile nie zaznaczono inaczej, cytaty ze zrodel anglojezycznych sg przytaczane po polsku
w thumaczeniu autora artykutu.
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Druga tura wyboréw prezydenckich odbywa sie dwa dni po premierze gry
Glosowanie korespondencyjne, czyli 12 lipca. Wtedy dobowa liczba zakazen
wynosi 370 przypadkéw i mimo kilku mniejszych dziennych wynikéw systema-
tycznie wzrasta, osiagajac pod koniec pazdziernika 2020 roku prawie 22 000
zachorowan kazdego dnia.

Realia odzwierciedlone w obydwu opisanych dotad polskich grach prze-
gladarkowych sg dowodem na to, ze rodzimi tworcy nie pozostajg obojetni na
otaczajaca ich rzeczywistos¢ pozamedialng. W ich anonimowej pracy?*, owo-
cujacej publikacja wymienionych aplikacji, zwraca uwage nadanie modelom
sytuacyjnym i rozgrywce wyjatkowej formy, ktorej znaczenie i charakter mozna
najpeiniej wyjasnic, odwolujac sie do medioznawstwa, do nauki o komunikowaniu
oraz do literaturoznawstwa. W ujeciu medioznawczym przedstawione gry sg
mediami komunikowania. W ujeciu komunikacyjnym nie dostarczajg brakuja-
cych internautom informacji, wiec nie wypelniajg tak zwanej luki poznawczej
(Heath i Heath 2020: 107). Ich przeznaczeniem nie jest tez dostarczanie roz-
rywki. To komentarze do rzeczywistosci prototypowej, czyli tej spoza mediow
(Dovey i Kennedy 2011: 15), ktorych najwazniejszg funkcje pozwala dostrzec
literaturoznawstwo. Dzieki tej dyscyplinie wiedzy jasne sie staje, ze obydwie
gry przenoszg przekazy, ktorych nie da sie dostrzec, spogladajac na aplikacje
tylko jak na sume wspottworzacych je elementéow. Sg to modele i sytuacje
komunikacyjne, ktore przenoszac przekazy metaforyczne, posiadajg funkcje
ekspresywng (Babecki 2020: 67). Oznacza to, ze Korona wybory oraz Gtoso-
wanie korespondencyjne to gry przegladarkowe stuzgce do rozpowszechniania
przekazéw nacechowanych emocjonalnie i do odkrywania oraz wyrazania
emocji i opinii na taki temat, na jaki uwage gracza zwracajg wykreowane
W niej postaci i inne obiekty.

Dla wyjasnienia statusu tego rodzaju gier mediéw w systemie medialnym
wazne jest przedstawienie istotnej okolicznosci rzutujgcej na jego postrze-
ganie. Wspoélczesne systemy medialne skladajg sie z czterech elementow.
Trzy, czyli prasa, radio i telewizja, sytuuja obywatela tylko w roli odbiorcy.
Czwarty element to media internetowe, do ktorych zaliczajg sie gry przegla-
darkowe. Dzieki postepowi technicznemu mogg one posiadac cechy tak zwa-
nych DIY mediéw® (Renzi 2008: 77). W takiej wersji sa stosunkowo latwe do
stworzenia, wiec roznorakie grupy interesu mogag je zleca¢ osobom zajmujgcym
sie programowaniem. To sprawia, ze dotychczasowi odbiorcy prasy, radia i tele-
wizji zyskujg mozliwo$¢ nadawania i lokowania w grach przekazow, ktorych
nie da sie odnalez¢ w agendzie trzech, najpierw wymienionych, podmiotow
nadawczych. Takim przekazem jest na przyktad krytyczna i negatywna ocena
strategicznych decyzji podejmowanych przez polskich politykow pomiedzy lutym

4 Nazwiska autoréw obu gier nie zostaly graczom zakomunikowane. W lewym gérnym rogu
kazdej scenerii znajduje sie jedynie podpis ,,By Met@phor_games”. Innych informacji nie ma takze
na kanale Metaphor_games w serwisie YouTube, na ktorym znajdujg sie¢ materialy promujace
kazdg z opublikowanych aplikacji (zob. Metaphor_games 2020).

5DIY - skrétowiec utworzony od ang. stéw do it yourself (pol. ,zréb to sam”).



64 Mitosz Babecki

a lipcem 2020 roku. Takim przekazem jest rowniez przekonanie, ze koronawirus
jest znacznie bardziej niebezpiecznym przeciwnikiem niz nawet najgrozniejszy
konkurent polityczny.

Opisana systemowa okoliczno$¢ ukazuje rzeczywisty status tego rodzaju
gier przegladarkowych w mediasferze. Dzigki temu statusowi aplikacje takie
jak Korona wybory oraz Gtosowanie korespondencyjne okresla sie¢ mianem gier
niezaleznych (ang. indie games). Za posrednictwem obydwu aplikacji przyste-
pujacy do rozgrywki uzytkownicy moga wyrazi¢ swoj negatywny stosunek
do zamiaru zorganizowania wyborow podczas epidemii koronawirusa oraz do
zachowan politykow lekcewazacych zalecenia noszenia masek i zachowywania
dystansu spotecznego formulowane przez epidemiologow.

Wspomniane powyzej gry przegladarkowe nie sg jedynymi polskimi grami
mediami niosgcymi metaforyczny przekaz. Od 2005% lub 2006 roku, kiedy
prawdopodobnie w Internecie pojawita sie gra Walka prezydencka, do 2020 roku,
kiedy doszto do §wiatowej pandemii spowodowanej koronawirusem, Polacy ko-
rzystali z gier przegladarkowych wielokrotnie, aby wyrazi¢ swgj stosunek do
wydarzen z najnowszej historii Polski. Tworzyli je, aby odnies¢ sie do: procedur
wybierania os6b majacych piastowaé najwyzsze urzedy, na przyklad w przy-
wolanej juz Walce prezydenckiej; pézniejszego sposobu wykonywania przez te
osoby obowigzkow, na przyklad w grze Fabryka politykéw; warunkow bytowych
Polakow, na przyklad w grze Strajk; sytuacji spotecznych spowodowanych wy-
darzeniami politycznymi, na przyktad w grze Trzy berety; nieprzewidywalnych,
czesto dramatycznych wypadkow, na przyklad w grze Bitwa o krzyz; negatywnych
zachowan politykow, krytykowanych przez spoleczenstwo, na przyktad w grze
Sex afera. Kazda z wymienionych kategorii tematycznych dotyczy najnowszej
historii Polski i Swiadczy o tym, ze polskie gry przegladarkowe sg metaforami
zroznicowanymi pod wzgledem pochodzenia, odmiany oraz budowy. Jak wynika
z analizy rozlicznych sladow i pozostalosci cyfrowych, tak zwanych danych
resztkowych, czyli na przyklad kopii stron internetowych przechowywanych
na serwerach amerykanskiej organizacji pozarzadowej Internet Web Archive
albo przegladu dyskusji publikowanych w starych, dawno zakonczonych wat-
kach na nieuzywanych forach, w ciggu okoto 15 lat, od 2005 do 2020 roku,
polscy twércy zamiescili w Sieci prawdopodobnie 51 aplikacji’ zawierajacych
przekazy metaforyczne.

To, ze gry tego rodzaju sg publikowane i dostepne w Internecie, zalezy od
wielu innych okolicznosci niz tylko od statusu DIY mediéw we wspotczesnych
demokratycznych systemach medialnych. Okolicznosci te sg okreslane w naukach

6 W 1996 roku do Internetu trafila przygodowa gra stworzona przez Jacka Jedrzejczaka.
W fikeyjnej fabule znalazly sie pewne odniesienia do instytucji Kosciota katolickiego w Polsce oraz
do realnych postaci. Gra zyskala medialny rozglos w tym samym roku. Kontrowersje wzbudzity
przede wszystkim cele wyznaczone graczowi. Jednym z nich byta koniecznos$¢ zniszczenia obiektu
nazywanego w grze kurig. Przywolana gra nie jest wliczana do zbioru aplikacji rozpatrywanego
w tym opracowaniu z dwoch powodow. Jest tak zwang przygodowka z fikcyjng fabula. Trzeba jg
tez byto pobrac¢ na komputer, nie byta zatem odmiang przeglgdarkowsg.

7 Tytuly gier wraz z nazwami gatunkéw, do ktérych przynaleza, znajduja sie w zalgczniku
do tego opracowania.
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o mediach i komunikacji spotecznej mianem warunkow interweniujgcych.
W prezentowanych rozwazaniach sg one odpowiedzialne za wyznaczanie trzech
gtownych ujec: historycznego, medioznawczego i metaforologicznego. Niniejszy
artykut poswiecono, w ujeciu historycznym, analizie tych warunkoéw interwe-
niujacych, ktore doprowadzity do pojawienia sie w Internecie przegladarkowych
gier metafor. Natomiast ujecia medioznawcze i metaforologiczne sg niezbedne
do ukazania uwzglednionej tu problematyki ewolucji specyficznych mediow,
do jakich niewatpliwie nalezg gry cyfrowe. To sktadajacy sie z trzech stadiow
proces, w wyniku ktoérego w sieci internetowej sg zamieszczane polskie aplikacje
przegladarkowe bedgce metaforami.

Aplikacje powstale w Polsce w latach 2005-2020 sg w tym opracowaniu
ukazywane jako tak zwane dojrzate formy medialne, a doktadnie jako media
pasozytnicze® (te forme uzyskaly w stadium trzecim). Czes¢ funkeji dziedzicza
po swoich planszowych poprzedniczkach, ktorym pierwsi uzytkownicy nadali
status medioéw projekcyjnych? (forma, jaka nadano im w stadium pierwszym).
Czes¢ innych funkceji zawdzieczajg natomiast stopniowej cyfryzacji gier me-
chanicznych, ktére w pewnym okresie historycznym staty sie mediami alter-
natywnymil® (ta forma pochodzi ze stadium drugiego).

Prezentowany artykut jest opracowaniem teoretycznym. Autor przedstawia
w nim proces, w wyniku ktorego polskie gry przegladarkowe z lat 2005/2006—
2020, takie jak Korona wybory i Gtosowanie korespondencyjne oraz inne, bedace
modelami do nich podobnymi, zyskaly takie cechy i funkcje, dzigki ktorym
staty sie mediami gotowymi do transferowania znaczen przenosnych. W pracy
przyjeto trzy zasadnicze cele badawcze. Pierwszy cel to identyfikacja i opis cech,
ktore muszg posiadaé przegladarkowe gry media, aby moc przenosi¢ przekaz
metaforyczny. Drugi — to ukazanie ewolucyjnego procesu metaforyzacji polskich
gier przegladarkowych. Trzeci za$ to wyjasnienie, jak 6w proces zachodzi.
Wyznaczone cele mozna zrealizowac, siegajac po ukierunkowane, adekwatne
i skuteczne metody badawcze (Sztumski 1995: 63). W tym opracowaniu kryteria
te spelniaja: metoda interpretacji humanistycznej, metoda historyczno-poréwnaw-
cza oraz analiza metafor. Pierwsza ,[...] polega na wyjasnianiu dziatan ludzkich
iich rezultatow w drodze odwolania sie do celéw dzialajacych podmiotow oraz
ich wiedzy wskazujacej, jakie srodki sg skuteczne w procesie osiggania owych
celow” (Such i Szcze$niak 1997: 14). Druga ,[...] poréwnuje [...] rézne zjawiska

8 Mediami pasozytniczymi (ang. parasitic media) nazywa sie §rodki komunikowania maso-
wego, w przekazie ktorych wykorzystano prawdziwe, aktualne wydarzenia, glownie te istotne dla
opinii publicznej, szeroko komentowane, budzgce kontrowersje i/lub dyskusje (por. Raley 2009).
Przekaz taki musi miec obrazowg postac (fotografie, grafiki, materiaty wideo).

9 Mianem mediéw projekcyjnych (ang. projective media) okresla sie media, ktére za pomocag
obrazow mogg przedstawiac osoby, przedmioty, fakty i ich okolicznosci, a takze procesy w celu
ksztaltowania opinii na ich temat.

10 Mediami alternatywnymi (ang. alternative media) nazywa sie érodki komunikowania nie-
zaliczane do glownych mediéw (czyli do oficjalnie wydawanej prasy, oficjalnego radia i telewizji).
Ich dziatalnos¢ nie podlega dozorowi panstwowemu i jest zazwyczaj niskobudzetowa. Materiaty,
ktore do nich trafiajg, czesto poruszajg zagadnienia pomijane przez media oficjalne i nie sg
z reguly tworzone przez profesjonalistow.
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historyczne [...], zar6wno istniejgce wspolczesnie, jak i nastepujgce po sobie,
w celu uchwycenia zaré6wno podobienstw, jak i roznic zachodzacych miedzy
nimi” (Such i Szcze$niak 1997: 15). Trzecia natomiast stuzy do analizy przeka-
zo6w metaforycznych oraz do wykrywania i objasniania relacji, ktore zachodzg
pomiedzy elementami tych przekazow.

Pierwszy cel badawczy jest realizowany w czesciach opracowania przedsta-
wiajacych pierwsze i drugie stadium ewolucji gier mediéw. Cele drugi i trzeci
sg realizowane w czeSci przedstawiajgcej ostatnie stadium ewolucyjne gier
mediow, gdy sa juz one aplikacjami przeglgdarkowymi zawierajgcymi przekazy
metaforyczne.

Naturalne i dziedziczone pochodzenie metaforyzacji gier
analogowych i cyfrowych. Stadium pierwsze

Gry przegladarkowe stajg sie metaforami pewnych fragmentéw rzeczywi-
stosci wspolczesnej ich tworcom w wyniku procesu, ktory swoj poczatek bierze
w pierwszej mediamorfozie, czyli w okresie rozwojowym Srodkow stuzacych
ludziom do artykulowania, utrwalania i przekazywania informacji. Srodki te
okresla sie mianem protomediéow. Jak wynika z badan prowadzonych przez
metaforologow George’a Lakoffa i Marka Johnsona (2010), czlowiek posiada
naturalne predyspozycje do opisywania §wiata w sposob zmetaforyzowany.
Tkwig one nie tyle w strukturach jezykowych poznawanych w procesie edu-
kacji, co w systemie pojeé ksztaltujgcym sie dzieki zmystowi wzroku, drogg
percypowania obrazow (Lakoff i Johnson 2010: 32). Wrodzona sklonnosé¢ do
postugiwania sie metaforami ujawnia sie w zwigzku z tym takze wtedy, kiedy
w erze protomediow czlowiek wymysla gry, i musi sie ujawnié rowniez obecnie,
kiedy czyni to samo, tworzac ich wspotczesne, cyfrowe odmiany. Prawidlowosci te
thumaczy Susan Sontag, dowodzac, ze w procesie poznawania i interpretowania
rzeczywistosci zawsze postugujemy sie najpierw obrazami (Sontag 2009: 161).

O tym, jak ujawnia sie i jak postepuje metaforyzacja, mozna sie dowiedziec
ze zrodet historycznych, najpierw przede wszystkim dzigki archeologom i bada-
czom komunikagcji rytualnej. Oni wyjasniajg bowiem znaczenie i funkcje réznych
przedmiotow, w odleglej przeszlosci stuzacych ich wlascicielom do utrwalania
i przekazywania wiedzy o najblizszym otoczeniu, o innych ludziach, o wspolno-
cie i 0 6wczesnym $wiecie. W badaniach metafor zastosowania te gczy sie ze
znaczeniami, ktore nie mogly wynikac tylko z uzytkowych funkcji przedmiotu,
z jego tworzywa czy ksztaltu. Musialy to by¢ znaczenia ukryte, a przedmiot
miat stuzy¢ do ich ujawniania, odzwierciedlania, a czesto takze do przenoszenia
na inny obiekt. Przypuszczenie to potwierdzit w licznych badaniach Roland G.
Austin (1940), jak rowniez Ruthven Murray (1952), dajac jednoczesnie dowad,
ze zastosowania protomediow roznily sie w zaleznosci od liczby ich elementow,
ktore mogly tworzy¢ rowniez uklady i systemy.
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Ludzka sklonnosé¢ do systemowego odnoszenia sie do otaczajgcej rzeczy-
wistosci, jak rowniez do poszukiwania w niej swojego miejsca i uzasadniania
obecnosci w nim, spowodowala, ze obok bardzo prostych w budowie protome-
diow zaczely sie pojawiac takie, ktore wspolcze$nie uznaje sie za prawzory
gier planszowych. Bardzo duzg popularnoscia cieszyly sie one juz w antycznej
Grecji i — czego dowodzi Leslie Kurke (1999: 258), podajgc przyklad gry nazywanej
Pente Grammai (Pigé linit) — stuzylty nie tylko rozrywce, lecz rowniez edukacji.

W XX wieku wsérod naukowcow zajmujacych sie dyscypling wiedzy po-
Swiecong badaniu metafor panuje przekonanie, ze w ujeciach: poznawczym,
komunikacyjnym i kulturowym pozwalajg one odkry¢ réznorakie znaczenia,
jakie ludzie przypisywali przedmiotom i ich funkcjom w komunikacji interper-
sonalnej i grupowej. Nieco wiecej Swiatla rzuca na to zagadnienie koncepcja
metaxu, czyli materialnego posrednika obecnego w interakcjach miedzyludzkich,
uzasadniajgca przekonanie, ze najdawniejsze odpowiedniki wspolczesnych gier
mediow, stuzgc rozrywce, edukacji, jak rowniez komunikacji rytualnej, byty
takze mediami (Mersch 2010: 17). Byly zrobione z okreslonych materiatow,
miaty oznaczenia znane uczestnikom aktu komunikowania, odrozniaty je ko-
lory i ksztatty. Mogly zatem tworzy¢ system generujacy, a nawet przenoszacy
i utrwalajgcy sensy mozliwe do odczytania przez kolejne pokolenia uzytkownikow
zamieszkujacych to samo miejsce lub inne terytoria. Zbiory takich elementow,
wraz z regutami okreslajacymi ich zastosowanie, czynily z gier w rodzaju
Pente Grammai lub innych, spelniajacych kryteria systemowosci rozumianej
takze jako czytelnosc¢ i jednoznaczna identyfikowalnos¢ sktadnikow, media
projekcyjne. Ich najwazniejszym przeznaczeniem byto ukazywanie nieznanych
lub abstrakcyjnych fenomenow, proceséw, stanéw czy miejsc, czemu zawsze
towarzyszylo przenoszenie znaczen. Tego rodzaju wlasciwosc¢ starozytnych gier
wywoluje natychmiastowe skojarzenia z mysleniem metaforycznym, w ktorym
stowo ,metafora” oznacza, ze sie mowi, pisze lub komunikuje w inny spos6b
o obiekcie, miejscu albo osobie ,, X”, jakby to byly: obiekt, miejsce albo osoba ,Y”
(Nowottny 1971: 221).

Ustalenia Winifred Nowottny zostaly w istotny sposob zaktualizowane
przez Sherry Turkle (1980). Z jej analiz zagadnienia, jakim jest metaforycz-
nos¢, wynika, ze w powiadamianiu, podczas ktorego mowi sie o ,X”, jakby
to byt ,Y”, trzeba uwzglednia¢ materialny nosnik metafory. W rozpatrywa-
nych przypadkach, w pierwszym stadium metaforyzacji gier mediéw, dotyczy
to ,praprzodkow” gier planszowych. W ostatnim, trzecim stadium, czyli obecnie,
rzutuje to nawet na niematerialny konstrukt gry przegladarkowej. Zawartos¢
przekazu metaforycznego, jego znaczenie, jak rowniez sposob odbioru sg bowiem
uzaleznione od charakterystyki danego medium. Metafora, jej elementy, nosnik
oraz konteksty, od ktorych zalezy ich systemowe postrzeganie, sg zmienne
w czasie, pozostajgc w gestii uczestnikow aktu komunikowania — pojedynczych
0s6b badz grup (takich jak spotecznosci czy tez spoleczenstwa), ktore to zna-
czenie im przypisuja.

Proces aktualizacji znaczen, rzutujgcych na rozumienie bardziej ztozo-
nych protomediéow, spowodowat to, ze gry w rodzaju Pente Grammai lub inne,
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im podobne, w realiach, w jakich je uzytkowano, posiadaty rézne funkcje.
Jednag z nich byla oczywiscie ta rozrywkowa. Obok niej na znaczeniu zyskiwata
projekcyjna. Korzystajgc z gier, komunikowato sie o ,X”, jakby to byt ,Y”, czyli
na przyktad wykorzystywalo plansze z pionami, jakby to bylo wyobrazenie mia-
sta z jego mieszkancami. Wyobrazenie takie stanowila gra znana pod nazwg
Polis (Kurke 1999: 260). W procesie okreslanym jako ideologia ucielesnienia
(ang. ideology of embodiment) (Kurke 1999: 258) gra Polis stuzyta jako pew-
nego rodzaju dydaktyczna pomoc. W szczegblnosci niepiSmienni Grecy mogli
dzieki niej wzigc udziat w przyspieszonej edukacji obywatelskiej, pozwalajgcej
informowac o prawach, ktorych nalezalto przestrzegaé¢ w starozytnych miastach-
-panstwach. Piony mogly bowiem wizualizowac ludzi, jak tez miejsca, a zasady
gry — odzwierciedla¢ uregulowania prawne, ktéorym sie podlegato.

Udzial w interakcjach z niepiSmiennymi graczami, gdy zdobione plansze
i piony reprezentowaly pewne zjawiska fizyczne i/lub niefizyczne, stanowit
o walorze tego rodzaju gier takze w naszej erze, zaro6wno w Europie, jak
i w Nowym Swiecie, i to niemal az do poczatku XX wieku. Nowe gry planszowe,
wzorowane na starozytnych odpowiednikach, byty wowczas w zasadzie jedyng
pomoca dydaktyczng i wzglednie trwalym medium pozwalajgcym informowac
o czyms$ obywateli analfabetow. Dostarczaty struktur porzadkujacych informa-
cje, jak rowniez modelujacych zachowania, a dzialo sie tak za sprawg procesu
znanego jako przektad intersemiotyczny. W jego toku tresci, ktore w innych
okolicznosciach bytyby zawarte w publikacjach ksigzkowych czy choéby w pra-
sie, przekladano na komunikaty zawierajgce obrazy utrwalane na przyklad na
planszach gier i na pionach.

Procedura porozumiewania si¢ opisana powyzej sprawila, ze gry umocnity
swojg pozycje w spektrum mediéw, po ktore mogli siegngé¢ ich uzytkowni-
cy. Zashuzyly tez na miano srodkoéw zastepczej interakeji z innymi osobami
w sytuacjach trudnych, ktore w rzeczywistosci pozamedialnej mogtyby na
przyklad zagrazac zdrowiu i zyciu uczestnikow. Szczegotowo procedure te opi-
sal Donald T. Campbell w ramach teorii opublikowanej w 1974 roku (Campbell
1974). Srodkéw zastepczej interakeji mozna bylo uzywaé, czego dowodzil na
plaszczyznie teoretycznej wymieniony badacz, w celu rozpowszechniania infor-
macji bardziej ztozonych i wielowatkowych. Korzystano z nich miedzy innymi
w Stanach Zjednoczonych, czego dowody mozna odnalez¢, zwracajgc uwage na
gry planszowe, takie jak Mansion of Happiness (1830), The Checkered Game
of Life (1860), Game of the Little Volunteer (1898) oraz The Landlord’s Game (1902).

Popularne planszowki z tego okresu, okreslanego tez w badaniach mediow
jako czwarta mediamorfoza, byly juz na tyle skomplikowane strukturalnie
i fabularnie, ze spelniaty warunki, aby okresla¢ je mianem miniaturowych
modeli czasu i przestrzeni (Binsbergen 1996). Jako media metaforycznego in-
formowania wspieraty rozumienie procesow spotecznych. W przystepny sposob
ukazywaly skomplikowane wydarzenia historyczne i polityczne oraz stwarzaty
dogodne okolicznosci do wyjasniania kwestii symbolicznych. Dziedziczac ce-
chy protomediow i zyskujac nowe, mogtly zaczaé stuzyc takze do symulowania
roznorakich przyszlych sytuacji, na przyklad z zycia ludzi majacych problemy
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z podejmowaniem decyzji i z poszukiwaniem adekwatnych rozwigzan dla
tychze probleméow. Nowa wlasciwosé tego rodzaju gier uczynita z nich media
symulujace tak zwane przestrzenie kontaktu (ang. contact zones) (Renzi 2008).
Ich tworcy lub dysponenci mogli w ten sposob przedstawic graczowi jakis wyci-
nek otaczajacej go rzeczywistosci po to, aby mogt on stawi¢ czota wykreowanej
w nich sytuacji problemowej.

Posréd wymienionych juz zalet tego rodzaju gry posiadaly tez pewne wady,
ktore wynikaly z materialnych ograniczen. Oznaczalo to, ze gra byla nadal
tylko uproszczonym, zamknietym, wiec niemozliwym do rekonfiguracji mode-
lem rzeczywistosci. Umozliwiala precyzyjne, z gory zaplanowane odgrywanie
scenariuszy, lecz nie pozwalata manifestowac emocji czy tez pogladow, ktore
odbiegatyby od planu, na przyktad wskutek tego, ze gracz nie odpowiadat pre-
definiowanemu socjodemograficznemu profilowi uzytkownika. Kolejne ograni-
czenie wynikalo z tak zwanego postulatu widocznosci. Aby gra byta metaforg
widoczng, czyli tatwg do dostrzezenia, zdekodowania i interpretacji, musiata
dotyczy¢ kwestii odpowiednio tatwych do zrozumienia lub tak przedstawionych
(Stockwell 2006). W grach podejmowano wiec problemy zwigzane z organizacjg
stosunkoéw spotecznych, z porzadkiem publicznym oraz ze sposobami, ktore
pozwolilyby go zachowac. Miaty by¢ one mediami stuzgcymi edukacji obywa-
telskiej i socjalizacji polegajacej na zajmowaniu wiasciwego dla danej jednostki
miejsca w strukturze spoteczne;j.

W pewnym momencie historycznym tak projektowane gry metafory nie mo-
gly sie juz dalej rozwijaé. Jako media projekcyjne i sSrodki zastepczej interakeji
musiaty ewoluowac¢ wraz ze zmieniajgcg sie mediasferg. Konkretniej zas to
ujmujgc, musialy odpowiadac¢ wyzwaniom wspotczesnosci charakterystycznym
dla pierwszej dekady XX wieku. Oprocz mediow dominujacych woéwcezas w me-
diasferze, hermetycznych i Scisle kontrolowanych przez ich wlascicieli, ktorzy
wedlug wtasnych kryteriow wybierali trafiajace do odbiorcow tresci, europejska
spotecznosé artystyczna zaczela postugiwac sie bardzo efemerycznymi i otwar-
tymi mediami nowego typu: ulotkami, manifestami, instalacjami mechanicz-
nymi, jak rowniez grami, ktore dzialaly na przyktad w oparciu o mechanizmy
przypominajgce te znane chocby z zegarow. Tworcami i dysponentami tychze
gier byli zwykli ludzie, aktywnie uczestniczgcy w nowych i nieraz gwaltownie
zachodzgcych procesach spotecznych.

W takich realiach metaforyczne oddzialywanie na odbiorcow, w ktorym
korzystano z gier planszowych, nie moglo by¢ dalej uzaleznione od mediow
projekcyjnych oraz od Srodkéw zastepczej interakeji w wersji planszowe;.
Zdano sobie z tego sprawe rowniez dzieki Kurtowi Hillerowi, pisarzowi nalezgce-
mu do niemieckiej awangardy ekspresjonistycznej. Sformutowat on po 1900 roku
koncepcje literackiego i kulturowego aktywizmu (Kuzma 1976). Dowodzit w niej,
ze jednostki i grupy spoteczne powinny w manifestowaniu swoich pogladow siegac
po nowe formy wyrazu. Cho¢ wskazywat przede wszystkim na literature oraz
sztuke, jego poglady sg istotnym wkladem pozwalajacym przez kilkadziesiat ko-
lejnych lat rozwija¢ metaforyczny potencjal gier, najpierw mechanicznych, a potem
takze cyfrowych i dalej, w wyniku postepu cywilizacyjnego, przegladarkowych.
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Zanim jednak doszto do ucyfrowienia i internetyzacji gier, jakie znamy obecnie,
poszukiwania nowych form obywatelskiego oraz artystycznego wyrazu dopro-
wadzily do powstania mediow alternatywnych. Ich pojawienie sie w pejzazu
medialnym zawdzieczamy europejskim i amerykanskim aktywistom, ktorzy
do konca lat siedemdziesigtych XX wieku konstruowali artefakty mechaniczne.
Poszukiwania te, trwajgce niemal siedem dekad (pomiedzy rokiem 1900 a latami
siedemdziesigtymi ubieglego stulecia), wpisaly sie w nurt, ktéry w niniejszym
opracowaniu okresla sie mianem drugiego stadium metaforyzacji gier.

Cyfryzacja, konczgca stadium drugie, wytworzyta dogodne warunki dla
kolejnego etapu rozwojowego gier. Dzieki uktadom scalonym i mikroprocesorom
w polowie lat siedemdziesigtych zaczely powstawac pierwsze komputery i kon-
sole do gier wideo, ktore byly stosunkowo tatwe w obstudze nawet wtedy, kiedy
korzystaty z nich dzieci. Przystepna cena, a takze mozliwos¢ podtaczenia tych
urzadzen do zwyklego czarno-bialego lub kolorowego telewizora tylko zwiek-
szaly ich popularnosé i przyczynialy sie do masowego ich upowszechnienia.
Dzieki nowym warunkom interweniujagcym media alternatywne staty sie wy-
tworami cyfrowymi, a ich mechaniczne wersje trafity do muzeéw.

Metaforyzacja cyfrowych mediow alternatywnych
na przykladzie gier wideo. Stadium drugie

Charakterystyczne atrybuty najwczesniejszych gier cyfrowych podlegajacych
procesowi metaforyzacji, w tym tych pochodzacych z lat siedemdziesigtych,
osiemdziesigtych i dziewiecdziesigtych XX wieku (Save the Wales [1976/1983],
Tax Avoiders [1982], Balance of Power [1985], Balance of the Planet [1990],
Crisis in Kremlin [1991]), wywodzg sie jeszcze z pierwszego stadium rozwojowe-
go. Metaforyzacja, ktorg mozna bylo obserwowaé¢ w stadium drugim, kiedy gry,
juz w wersji cyfrowej, osiggnely pozycje mediow alternatywnych, miala nieco
inny charakter. Przede wszystkim zaczynala bezposrednio zalezeé od rozwoju
elektroniki uzytkowej oraz od materialnych i abstrakcyjnych elementow, z kto-
rych sie ona skladata (uklady scalone, mikrochipy, oprogramowanie). Posrednio
sktadniki tych nowo powstajacych form pozwolily tworzyc i rozpowszechniac
tresci zawierajgce bardziej skomplikowane metafory glebokie, a potem rowniez
ekspresywne, lepiej dostosowane do komunikacji emocjonalnej.

W ujeciu historycznym media alternatywne rozwijaly sie szczegolnie dyna-
micznie w takich okresach artystycznych, jak dadaizm i surrealizm. Wowczas
bowiem artysci bedacy tez aktywistami spolecznymi negowali pewne zacho-
wania oraz inklinacje spoleczne i polityczne, w ktorych upatrywali okolicznosci
sprzyjajacych wybuchowi pierwszej wojny swiatowej. Dazgc do zamanifestowa-
nia swojego wobec nich sprzeciwu, zderzali si¢ z trudnym i niekiedy niemal
niemozliwym do rozwigzania problemem. Nie potrafili bowiem wskazaé¢ lub
znalez¢ takiego no$nika, ktory pozwolitby na masowag skale rozpowszechniac
ich poglady, dodatkowo w sposob szybki i tani. Media bedace skladnikami
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oficjalnego systemu komunikowania znanego w latach 1900-1939 pozostawaty
poza zasiegiem cztonkéw awangardowych grup. Mialy charakter instytucji,
w ktorych utrwalanie i transmisja informacji wymagaty ogromnych nakta-
dow finansowych i pracy wielu ludzi. Przeszkody te byly silnym czynnikiem
interweniujgcym. Z jednej strony hamowaly dazenia awangardystow. Z drugiej
jednak sklanialy ich do poszukiwania form innych, alternatywnych, czyli mniej
skomplikowanych, mniej lub catkowicie niezinstytucjonalizowanych, a przy tym
tanich w uzytkowaniu. Przede wszystkim jednak otwartych na niczym nieskre-
powane wyrazanie emocji, mysli, opinii, wiec tez edytowalnych. Podczas tych
intensywnych poszukiwan najwczesniej postanawiano siegac po juz istniejgce
przedmioty codziennego uzytku i sytuowac je w innych kontekstach informa-
cyjnych oraz tworzy¢ z nich réznorakie, sktaniajgce do wysitku intelektualnego
instalacje. Przedmioty takie nadawatly sie do nowych celow znakomicie takze
dlatego, ze posiadaly powierzchnie, ktorg mozna byto zapisac, zadrukowac,
ozdobi¢. Szczegolny rozglos zyskiwaly przede wszystkim konstrukeje, ktorych
autorami byli Hans Arp, Raoul Hausmann czy Marcel Duchamp. Ten ostatni
zastynat jako pomystodaweca i tworca tak zwanych ready made, przedmiotow juz
gotowych, istniejacych, lecz po artystycznej interwencji stajgcych sie mediami
przenoszacymi metafory glebokie i ekspresywne.

Wkrotce za sprawg tworcow nalezgcych do Biura Poszukiwan Surreali-
stycznych zbior instalacji-interwencji powiekszylt sie o wywolujace rozglos gry
mechaniczne, takie jak Circuit, a takze Man, Woman, Child oraz No More Play.
Inaczej niz zwyklo sie uwazac¢ w potocznym odbiorze, nie stuzyty one jednak
zabawie i relaksowi. Zdaniem Mary Flanagan (2009) mialy inne funkcje,
wérod ktorych za najwazniejsze mozna uznac¢ aktywizowanie odbiorcow do
kontestowania aktualnej w danym momencie sytuacji, na przyktad spotecznej
albo politycznej, i do otwartego wyrazania jej oceny.

Najwazniejszymi dominantami, na ktore zwracali uwage surrealisci, byty
wtedy zniewolenie i niezmienno$¢ losu cztowieka. Dominanty te znajdowaty
odzwierciedlenie w relacjach pomiedzy elementami sktadajgcymi sie na po-
wstajace artefakty (Flanagan 2009). Jesli gra skladata sie z kuli i drewnia-
nej podstawki, kula toczyta sie ciggle tym samym, niemozliwym do zmiany
zaglebieniem przypominajacym petle. Jesli plansza sktadala sie z elementow
przypominajgcych uktadanke, jeden fragment pasowat tylko do jednego zagle-
bienia, chociaz na planszy bylo ich zawsze wiecej. Ten sposéb pobudzania do
rozmyslan o sytuacji cztowieka w Swiecie Alberto Giacometti, cztonek Biura
Poszukiwan Surrealistycznych, tgczyl z bodZzcem wywolywanym przez tak zwa-
ny przedmiot nieprzyjemny (ang. disagreable object). Rolg takiego przedmiotu
bylo prowokowanie do autorefleksji, na przyklad zwigzanej z nieuchronnym
przemijaniem ludzkiego zycia.

Zamyst czlonkow awangardy dadaistycznej i surrealistycznej roznit sie
od zamystu starozytnych Grekow. Gry awangardystow, inaczej niz protomedia,
nie wizualizowaly znanego graczom swiata, lecz leki wynikajace z zycia w jakis
sposob zniewolonego. Niezbedne do tego byty metafory glebokie, sktaniajace
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uzytkownikow gier do przemyslen egzystencjalnych. Poniewaz mialy stuzyc
do ujawniania i manifestowania emocji, czyniono z nich metafory ekspresywne.

W latach 1900-1939 metafory ekspresywne miaty jedno, nie do przece-
nienia zastosowanie. Stosowano je jako instrumenty retoryki antywojennej,
stuzgce studzeniu nastrojow i kwestionowaniu aktualnej wowczas polityki,
ktora, za co jg obwiniano, przyblizata wojne. Gry metafory bylty wtedy uzywane
do aktywizowania spotecznego oporu i modelowania postaw pacyfistycznych.
Najistotniejszg dla aktywistow cechg gier postrzeganych jako systemy wy-
wolujgce okreslone znaczenia byta ich otwartos$¢, ktorg obecnie nazwano by
edytowalnoscia. Kazdy, przy odrobinie determinacji, myslac wystarczajgco
kreatywnie, mogt je sporzadzac i kodowa¢ w nich wazny dla siebie przekaz,
kierowany do po6zniejszych odbiorcow-graczy. Otwartosé i fakt, ze elementy
gier byly tanie i tatwo osiggalne, sprawialy, ze aparat panstwowej kontroli
nie mogt w zaden sposob przeszkodzi¢ w ich masowym rozpowszechnianiu.
Gry te przejely zatem funkcje mediow odpowiedzialnych za ustanawianie dru-
giego obiegu informacyjnego, przekazujacego tresci stojace w opozycji do tych
cyrkulujgcych w oficjalnym, czyli pierwszym obiegu i systemie komunikowania.

Przedstawiony powyzej proces, a w szczegolnosci rola, jakg odegraty
w nim artefakty wytwarzane przez aktywistow, jest istotny dla metaforyzacji
pozniejszych wytworow odtwarzanych w przegladarkach, na komputerach
i smartfonach podlaczonych do Internetu. Chodzi przede wszystkim o to, jak
nauczono sie wyrazac sprzeciw, kodujac go w elementach, z ktorych sktadaty
sie gry. Strategia, ktorg opanowali aktywisci, ujawnilta sie w nieznanym wcze-
$niej mechanizmie kolizyjnosci. Kolizyjnos¢ metafory oznaczala, ze zawarty
w niej komunikat podwazal zwykty, potoczny sposob widzenia rzeczywistosci,
wspoldzielony przez cztonkow jakiejs spoltecznosci. Zawieszenie normalnosci,
poprzez ukazanie tego, co w niej sprzeczne, miato zwraca¢ uwage odbiorcow
gier na bagatelizowany dotychczas fenomen, na jakies zjawisko i/lub proces,
na przykitad polityczny. Pozwolilo to na identyfikacje i deskrypcje ,,[...] nowych
doswiadczen kolektywnych czy nowych zjawisk pojawiajacych sie w zyciu spo-
tecznym” (Pawelec 2006: 29).

Inicjatywy aktywistow dziatajacych na poczatku minionego stulecia byly
tak wazne dla p6zniejszego sposobu metaforyzacji gier przegladarkowych takze
dlatego, ze glebokie i ekspresywne oraz kolizyjne gry metafory w wersji mecha-
nicznej zyskaly wowczas dwie cechy, pltynnosé i zdarzeniowosé. Ptynnosé czynila
z medialnych projektow dadaistycznych i surrealistycznych przedsiewziecia
»L...] trudne do kontrolowania i zamkniecia w ramach legislacji” (Guedes Bailey
iin. 2012: 37). Zdarzeniowos¢ decydowala o okolicznosciach sprzyjajacych
szybkiemu reagowaniu na obligujace do tego sytuacje.

Mozliwosci komunikacyjne gier wypracowane w ich pierwszym okresie
rozwojowym i rozbudowane przez awangardystow staly sie nastepnie, w latach
szescdziesiatych i siedemdziesigtych ubieglego wieku, obiektem zaintere-
sowan takze w USA. Szczegblng uwage poswiecali im dzialacze spoteczno-
-polityczni nalezgcy do grup okreslajacych sie jako The New Games Movement
(Montola i in. 2009), Merry Pranksters oraz Games Preserve (Johnson 2013).
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Projektowane i uzywane przez nich gry shuzyty jako narzedzia publicznego
wyrazania sprzeciwu wobec amerykanskiego udziatu w wojnie w Wietnamie.
Innowacyjny wktad Amerykanoéw w metaforyzacje gier mediéw polegal na tym,
ze nie postugiwali sie oni grami planszowymi czy sktadajgcymi sie z rézno-
rakich elementéw mechanicznych. Poczatkowo tworzyli rozwigzania wymagajace
od graczy aktywnosci przypominajacej gre aktorskg. Nastepnie w procesie me-
taforyzacji siegali po komputery i konsole do gier wideo. Do realizacji pierwszych
inicjatyw nie potrzeba bylo sceny, tylko otwartej przestrzeni, o czym przypomina
Stewart Brand z grupy Merry Pranksters. Takg znaleziono na jego farmie,
na ktorej grano w gre pod tytutem Soft War.

Fakt, ze dzialaczom ze wspomnianych powyzej grup doskonale udawalo sie
eksploatowac¢ mozliwosci wpltywania na spoteczenstwo za pomocg gier metafor
posiadajacych cechy wyksztalcone juz w pierwszym i w drugim stadium metafo-
ryzacji, odgrywat istotng role w poczatkowych latach doby digitalizacji, czyli po
1970 roku. Wowczas w pojedynczych, rozsianych po terytorium USA sklepach,
jak rowniez w sieciach handlowych ruszyta sprzedaz nieskomplikowanych
w uzytkowaniu komputeréow i konsol do gier wideo. Urzadzenia te, niezbedne
w celu realizacji kolejnych aktywistycznych pomystow, byly bezuzyteczne bez
oprogramowania, w tym oczywiscie bez gier. Dogodne warunki sprzetowe
zachecily programistow do podejmowania prob ucyfrowienia komunikacji
metaforycznej. W efekcie tego, wraz z nowymi mediami, pojawily sie nowe gry
metafory, tym razem cyfrowe. Zaistnialy zatem okolicznosci pozwalajace wska-
zywac na kolejne juz, trzecie stadium rozwojowe gier metafor. Ich powszechne
uzytkowanie nie byloby mozliwe bez spotkania i wspotpracy Stewarta Branda
iJarona Laniera, skutkujgcej pojawieniem sie¢ w mediasferze produkeji znanych
jako Alien Garden (1982) i Moondust (1983) (Johnson 2013).

Nowe gry metafory okazaty sie zbyt abstrakcyjne dla odbiorcow, poniewaz
ich zwigzek z realiami znanymi z codziennego zycia byl bardzo umowny, takze
ze wzgledu na problemy zwigzane z realistycznym odwzorowywaniem przed-
miotéw i wizualizowaniem proces6w. Na poczatku lat osiemdziesigtych byt
to problem dos¢ powszechny i wynikajacy z niedostatecznie zaawansowanej
techniki mikrokomputerowej, niepozwalajacej na wyswietlanie skomplikowa-
nej grafiki. Z tych powodow prace Branda i Laniera mialy raczej artystyczny
niz uzytkowy charakter, co stanowilo zreszta impuls do powstania nowego
kierunku w sztuce nowoczesnej okreslanego jako art game (termin ten mozna
przettumaczy¢ jako ,gra artystyczna”).

Gry jako media pasozytnicze. Metaforyzacja w stadium trzecim

Dzieki technice mikrokomputerowej rozpoczatl sie trzeci etap rozwoju gier
metafor. Metaforyzacja nie zachodzita jednak tak szybko, jak wynikaé by to
moglo z ekspansywnosci nowej, komercjalizujacej sie branzy komputerowe;.
Aplikacje byty co prawda coraz liczniejsze, rozrastala sie tez grupa kupuja-
cych, jednak oczekiwania odbiorcéw rozmijaty sie z zastang rzeczywistosciag.
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Produkt nie miat bowiem wystarczajagco skomplikowanej grafiki, aby by¢
efektywnym medium zawierajgcym metafory gtebokie i do tego jeszcze eks-
presywne. Monitory komputeréw i telewizorow wyswietlaty kanciaste obiekty
w kilku ledwie kolorach, wymagajac od uzytkownikoéw sporej wyobrazni.
Przez to utrudnienie metafory tracity tez swoje mozliwosci ttumaczenia
rzeczywistosci i trudno bylo je odnosi¢ do proceséw zachodzgcych w spole-
czenstwie i w kulturze poza ekranem. Poczgtkowo klopoty dotyczyly rowniez
zdarzeniowosci. Potrzeba bylo bowiem wiele czasu, aby zespoly grafikow
1 programistow zamienity pomyst na gre w produkt dostepny na sklepowej potce.
Bariery okazaly sie mozliwe do pokonania po 1990 roku. Gry Tax Avoiders,
Balance of Power czy Balance of the Planet, dostepne na rynku przed tg datg,
spelnialy kryteria konieczne, aby mozna bylto zaliczy¢ je do metafor, jednak
metafor bardzo uproszczonych wizualnie. To sprawilo, ze tworcy aplikacji zaczeli
siegac po rozwigzania wzmacniajgce i uatrakcyjniajgce przekaz, w szczegolnosci
niezbedne do stymulacji wzrokowej. Pomocne okazalo sie zdobienie pudetek
zawierajacych gry w taki sposob, aby widoczne na nich wzory i obiekty nasuwaty
na mysl skojarzenia wyjasniajace, co jest istotg gry, w bardziej rozbudowanym
fabularnym znaczeniu.

Jesli bodzce nie sa tatwe do zauwazenia i przez to wymykaja sie rozumieniu
zgodnemu z zamystem tworcow gier, metafory zawarte w grach ulegajg zatarciu
oraz sptyceniu. Trzeba byto zatem poszukiwac, jak to zaczeto czynié, elementow
wspomagajgcych narracje. Szansy na to upatrywano najpierw w genologii gier,
w szczegolnosci zas w gatunku gry strategicznej. Stal sie on formg podawczg
dla fabut dotyczacych szeroko pojetej ochrony srodowiska oraz tego, jak konstru-
owano ogélnoswiatowy gospodarczo-polityczny tad. Odmiana strategiczna nie
nadawala sie jednak do komunikowania o kwestiach bardzo ukonkretnionych,
jak chocby ukazanie potrzeby ochrony zycia niektérych gatunkow zwierzat.
Dawniej operowanie ogotem nie wymagato drobiazgowego graficznego odwzo-
rowywania obiektow, potem wprowadzanie do gier konkretu takg koniecznosé
oznaczalo, ale obraz na monitorach nie byt wystarczajgco wyrazny. W praktyce,
podczas uzytkowania gry, odczytanie zakodowanych w niej sensow takze byto
bardzo utrudnione. Te techniczne problemy, pozniej rozwigzane, wpltynely na
charakter metaforycznego powiadamiania w taki sposob, ze gry braly udziat
w rozpowszechnianiu metafor ptytkich. Komunikaty mogty by¢ dzieki temu
bardziej umowne, a metafory tatwiejsze do zauwazenia i zrozumienia.

Sytuacja ta zmienila sie znaczgco w 1991 roku. Wowczas do sklepow trafila,
przeznaczona do odtwarzania na komputerze, gra pod tytulem Crisis in Kremlin.
Wyeliminowano w niej niektore niedogodnosci zwigzane z metaforyzacja prze-
kazu. Dzieki nowemu formatowi JPG odwzorowywanie rzeczywistego obrazu
pochodzgcego spoza mediow mogto by¢ odtad wzbogacane o zdigitalizowane
wizerunki na przyklad ludzkich twarzy, krajobrazow, budynkéw czy miast.
Nowy pomyst zostat bardzo szybko podchwycony przez grafikow pracujacych
w zespolach nad kolejnymi grami, a metafory zaczely zyskiwac na ekspresyw-
nosci. W badaniach mediéw i komunikacji wizualnej powatpiewano jednak
w to, czy mozliwe jest w ogodle istnienie metafor skladajacych sie z obrazow.
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Aby rozstrzygnaé ten dylemat, wystarczylo skierowa¢ wzrok w strone nauki
o literaturze, w ktorej znano stosowne ustalenia. Opracowal je Derek Bickerton,
formutujgc wniosek méwigcy o predestynacji ,[...] pewnych wyrazen jezyka do
pelnienia okreslonych funkcji przenosnych” (Dobrzynska 1983: 119). Wniosek
ten uzasadnial rowniez teze, ze podobne funkcje mogg posiadaé obrazy. Dowo-
dem byla wspomniana powyzej gra, zawierajgca wyrazisty wizerunek Michaila
Gorbaczowa.

Teoria Bickertona, wzmocniona ustaleniami Susan Sontag o dtugiej historii
opowiadania o Swiecie za pomocg obrazow, a zatem réwniez za posrednictwem
cyfrowych gier metafor, stworzyta dogodny kontekst do analiz komunikacyjnych
funkcji, ktore mozna byto tym obrazom i grom przypisywac. Tak tez rozpoczeto
sie trzecie stadium metaforyzacji gier odtwarzanych jeszcze nadal na kompu-
terach i na konsolach bez dostepu do Internetu.

O ile metafory w grach uzytkowanych na komputerach i konsolach mogty
by¢ odtad bardzo tatwe do zauwazenia, o tyle nadal niemozliwe bylo ich roz-
powszechnianie w mediasferze za posrednictwem odmian przegladarkowych.
Istniejgce gry metafory w wersji objasniajacej i/lub ekspresywnej byty w bardzo
niewielkim stopniu ptynne i zdarzeniowe, poniewaz dezaktualizowaly si¢ nawet
nie wtedy, kiedy wreszcie trafiaty do sprzedazy, lecz juz wowczas, gdy nad nimi
pracowano. Proces wytwarzania byt dtugi, zmudny i programistycznie trudny.

Kolejna przeszkoda, polegajaca na tym, ze gry metafory byty opdoznione
w czasie w stosunku do wydarzen, ktore inspirowaty ich tworcow, zaczela tra-
ci¢ na znaczeniu dopiero w 1995 roku. Od tego czasu, dzigki wynajdywanym
technologiom, mozna bylo szybciej projektowac coraz to bardziej zaawansowane
graficznie aplikacje. Dodatkowo mozna je byto natychmiast rozpowszechniac
wszedzie tam, gdzie internetowi gracze mieli dostep do przegladarek. Innowacje
zaproponowane przez programistow z FutureWave Software i Microsoftu sprzy-
jaty nasycaniu Internetu niezwykle ptynnymi i zdarzeniowymi grami, ktore
w wersji przegladarkowej zawieraly metafory wyjasniajace oraz ekspresywne
(Klimmt i in. 2009).

Skrocenie czasu niezbednego do przygotowania gier wyrazistych wizualnie
do kilku dni i mozliwos¢ szybkiego umieszczania ich w Sieci uczynito z tych form
niezwykle istotne w komunikowaniu media taktyczne. Mozliwos¢ doktadnego
graficznego odwzorowywania rzeczywistych obiektow, usieciowienie oraz uprosz-
czenie procesu tworczego to warunki interweniujgce dodatnio wpltywajgce na
to, ze gry mogly zaczac byc¢ traktowane jak pelnoprawne media komunikowania
masowego. Kumulacja zalet, wérod ktorych byty: projekcyjnosé, alternatywnosc,
plynnosé, zdarzeniowo$¢ oraz przegladarkowa postaé, zostala wykorzystana
w 2001 roku. W reakcji na atak na World Trade Center w niezwykle krotkim
czasie powstato wiele gier, ktore w formie metafor ekspresywnych pozwalaty
internetowej spolecznosci wyrazi¢ swoj stosunek do tego tragicznego wydarzenia.

2001 rok zapisal sie w historii metaforyzacji gier przegladarkowych z jesz-
cze innego powodu. Wowczas to pod pewnym mato popularnym brytyjskim
adresem internetowym umieszczono gre pod tytutem Dancing George Bush
Game. To wazna okolicznos¢, poniewaz odtad jasne sie stalo, ze taktyczne gry
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przegladarkowe znajdujg sie juz w spektrum mediéw pozwalajacych tworcom
i graczom wyrazac ich prywatne zdanie na temat osoby publicznie znanej oraz
wplywac na postrzeganie jej wizerunku medialnego. Gra, w ktorej bohaterem
uczyniono polityka George’a W. Busha, ukazata nieznane dotad zastosowania
plynnosci i zdarzeniowosci. W Internecie byly juz wowczas dostepne edytory
stuzace do kreowania aplikacji przeznaczonych do rozpowszechniania poprzez
przegladarki, wiec mogli je przygotowywac i publikowac takze uzytkownicy
nieposiadajgcy wiedzy na temat programowania, ktora do tych zastosowan
zaczynata by¢ zbedna.

Znaczace obnizenie poziomu trudnosci w wytwarzaniu tego rodzaju apli-
kacji sprawilo, ze zapoczgtkowaly one nowy internetowy trend. Polegat on
na tym, ze pare, a czasem parenascie godzin po jakim$ waznym zdarzeniu,
na przyklad politycznym czy kulturalnym, w Sieci zamieszczano gry bedace do
niego komentarzem. Zdarzaly sie aplikacje odnoszace do banalnych sytuacji,
typowo zrecznosciowe i rozrywkowe, lecz zyskujace bardzo duzy rozglos. Do dzis
znana jest i dostepna w Internecie gra nawigzujaca do sytuacji z 2006 roku,
kiedy pitkarz Zinedine Zidane podczas meczu pitki noznej faulowat zawodnika
druzyny przeciwnej, Marco Materazziego!!, uderzajac go glowa. W pewnych
innych okoliczno$ciach gry przegladarkowe zawieraty jednak roznorakie, istotne
metaforyczne komentarze do wydarzen i spraw, do decyzji lub zachowan urzed-
nikéow panstwowych, politykow i ludzi show biznesu. Zaczeto je wiec analizowac
1 systematyzowac, nazywajgc social impact games, games for change, a niekiedy
serious games, i kwalifikowac do obszaru w studiach nad grami (game studies)
znanego jako critical play. Gra metafora, z bohaterem podobnym do George’a
W. Busha, jak réwniez niebedgca metaforg typowo rozrywkowa produkcja na-
wigzujgca do boiskowego incydentu, w ujeciu historycznym swiadczg o kolejnym
kierunku rozwojowym, w ktorym mogli zaczaé podgzac internauci. Kierunek
ten jest zwigzany z mediami pasozytniczymi, a gry przegladarkowe przenoszace
metafory zajely w nim odtad bardzo silng pozycje.

Pasozytnictwo oraz gry przegladarkowe tworzg bardzo wazne polgczenie.
Dodatkowo jest ono wzbogacane przez taktycznos¢ wykorzystywang pierwotnie
w innym obszarze zastosowan mediow — do niezaleznego od aparatu panstwo-
wego rozpowszechniania informacji o zaniedbywanych przez wiadze zyciowych
sprawach podleglych jej obywateli. Synteza tych trzech wiasciwosci mediow
jest rowniez bardzo wazna w wymiarze kulturowym. Stuzy do postugiwania
sie Srodkami komunikacji stwarzajgcymi mozliwosci, by obywatele mogli sie
przeciwstawia¢ dyktaturom, w ktorych decydenci przesadzajg o losie 0séb od
nich zaleznych, nie przedstawiajac zadnych uzasadnien podejmowanych przez
siebie decyzji.

W aspekcie spotecznym i kulturowym mozliwosci niezaleznego wyrazania
emocji i sgdow o jakims represyjnym porzgdku administracyjnym, czy nawet
instytucjonalnym, zaleza od komunikacyjnych wlasciwosci mediéw, bedacych

11 Byl to mecz w finale pitkarskich mistrzostw §wiata z 2006 roku. Wydarzenie to upamiet-
niono tez pomnikiem wykonanym z brazu przez Adela Abdessemeda.
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na przyktad formami bardzo szybkiego czy nawet natychmiastowego nawia-
zywania relacji i wymieniania si¢ informacjami pomiedzy czlonkami spote-
czenstwa Sieci.

Badacz nowych mediow, ktory najpierw wymyslil i spopularyzowal nazwe
,media taktyczne”, a potem takze zaczal je badaé¢, Geert Lovink (2003), dowodzi,
ze sg to efektywne srodki wyrazania sprzeciwu i manifestowania skrywanej
z jakich$ powodow opinii o czyms lub o kims. Muszg jednak posiadaé cechy,
ktore uczynig z nich wytwory ,gietkie”, czyli pozwalajace uzytkownikom wy-
starczajgco szybko i precyzyjnie reagowac na realne wydarzenia, na przyklad
spoleczne, ekonomiczne, polityczne (Lovink 2003: 257). ,,Gietkos¢” jest nadrzedng
posrod wszystkich innych cechg. Dzieki niej medium, czyli na przyklad przegla-
darkowa gra metafora, moze zostac zaadaptowane do sytuacji komunikacyjnej
zapewniajgcej skuteczne i szybkie oddziatywanie na odbiorcow (Raley 2009).

Czyste media pasozytnicze sg forma doskonalszg od czystych mediéow
taktycznych, ktore mogg by¢ uzywane w reakcji tylko na konkretng sytuacje
i przypominaé przez to wytwory jednorazowego uzytku. Najdoskonalszymi
formami sg natomiast hybrydy posiadajgce cechy obydwu typéw mediow.
Poniewaz, aby moc nazwac dane medium pasozytniczym, konieczne jest oparcie
tresci przekazywanych za jego pomocag na konkretnej sytuacji, a wytwarzanie
gier w edytorach jest stosunkowo tatwe i szybkie, nic nie stoi na przeszkodzie,
aby moc tworzy¢ tego rodzaju hybrydy. To niezwykle istotna cecha obecnych
odmian gier metafor, ktére w swej przegladarkowej formie pochodzg od pierwo-
wzorow w rodzaju Dancing George Bush Game oraz Zidane Head Butt Game.
Tak jak pierwowzory ilustrujg, ze mozna je rowniez wykorzystac jako metafory
orientacyjne, czyli przedstawiajgce jakis sposob spojrzenia na sprawy, ktorych
na ogo6t sie nie dostrzega lub nie pojmuje.

To, co wigze sie z kumulowanymi w jednej strukturze metaforycznej funk-
cjami mediow projekcyjnych, alternatywnych, taktycznych i pasozytniczych na
plaszczyznie spotecznej, kulturowej i komunikacyjnej, wymaga odpowiedniego
dopelnienia medioznawczego. I tu pojawia sie miejsce dla gier przegladarko-
wych. Po 2000 roku, dzigki trafiajacym do Internetu bardzo latwym w obstu-
dze edytorom, tworzenie tych aplikacji nie tgczy sie juz tylko z koniecznoscig
programowania. To warunek interweniujacy, ktory z jednej strony sprawia,
ze ich przygotowanie i publikacja w Sieci okazujg sie latwe i moga nastgpic
w czasie nie dtuzszym niz kilkadziesiat godzin. Z drugiej strony to tez warunek
interweniujacy, zmieniajgcy niektore cechy powstajacych gier. Kwestie te przed-
stawia Alessandra Renzi (2008), zaliczajgc tworzone tak gry przegladarkowe
do specyficznego kulturowo-medialnego nurtu DIY media.

Mozliwo$¢ bardzo szybkiego przejscia od pomystu i scenariusza do gotowej
gry, ktorg nastepnie dzigki rozwinietej ustudze bezptatnych portali do hostin-
gu tego rodzaju produkcji mozna blyskawicznie umiesci¢ na stronach WWW,
bardzo wzmacnia i tak juz spory potencjat komunikacyjny przegladarkowych
gier metafor.

Koniecznos¢ szybkiego reagowania na rzeczywistos¢ pozamedialng to waru-
nek interweniujacy, ktory trzeba rozpatrywac w okreslonym ciggu przyczynowo-
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-skutkowym. Warunki techniczne okreslaja, jakie cechy powinny posiadac
gry bedace metaforami. Poniewaz jednak sg to media natychmiastowego ko-
munikowania, czytelnos¢ metafor jest zalezna takze od innych kwestii rzutu-
jacych na ,pasozytnictwo” gier. Muszg one ,,zywic sie” sytuacjami wyjatkowo
waznymi, doniostymi, dotyczacymi rozpoznawalnych osob i gtosnych zdarzen.
Poza tym gra przegladarkowa, takze ta bedgca metaforg, trwa krotko. Przejscie
od poczatku do zakonczenia zajmuje zwykle kilkadziesigt sekund. Odczytanie
znaczenia metafory zgodne z intencjg pomystodawcy aplikacji, rozpoznanie sy-
tuacji oraz jej zinterpretowanie przesadza najpierw o koniecznosci selekeji tego,
co inspiruje tworcow gier, a potem takze o wyborze wyraziscie nacechowanych
obrazow, z ktorych powstanie grafika wyswietlana na ekranach, w kartach
przegladarek internetowych.

Tworcy gier zawierajacych metafory objasniajace i ekspresywne kreujg gra-
fike, postugujgc sie powszechnie rozpoznawalnymi obiektami, wystepujacymi
w roli tak zwanych kotwic uwagi, elementow majacych wywolac jak najszybsze
skojarzenie z przedstawiang sytuacja (Weinschenk 2014: 77). Kotwicami sg
znaki ikoniczne oraz znaki indeksowe. Pierwsze odpowiadajg za obrazowanie
realnie istniejgcych ludzi i obiektow architektonicznych, a drugie za wywolywa-
nie skojarzen z terytoriami konkretnych, tez realnych panstw (Rose 2010: 111).
Gra moze zawierac postaci wyabstrahowane ze zdjec lub tez postaci typowe,
na przyklad reprezentujace jakis konkretny zawod. Wybor zalezy od doktadnosci
obrazowania oraz od tego, jak bardzo zaawansowana bedzie gra, i rzutuje na bu-
dowe metafory, wiec rowniez na sposob wytwarzania znaczen metaforycznych.

Bardzo wazne miejsce w tej czesci nurtu critical play, w ktorym pojawiajg
sie i sg badane przegladarkowe gry metafory, zajmujag polscy tworcy. Przeglad
polskich przegladarkowych gier metafor pozwala wywnioskowac, ze rodzimi
internauci reagujg na wydarzenia spoza mediow, postugujac sie kolizyjnoscia.
Kreuja zatem kontrastowe sytuacje, w ktorych nastepnie czesciej lokujg metafory
ekspresywne. Odstepuja przy tym od metafor zakodowanych gleboko, siegajac
chetniej po plytkie. Dzigki nim w latach 2005/2006-2020, w 51 aplikacjach,
ktore byly lub nadal sg w Internecie, komentujg rzeczywistosé, szczegblne
zainteresowanie wykazujgc szescioma dominantami tematycznymi. Pierw-
sza dotyczy rodzimego parlamentaryzmu (na przyklad w grach Ali Majewski
1 460 rozbgjnikéw oraz Wiejskie $piochy). Druga zawiera sie w grach w krzy-
wym zwierciadle przedstawiajgcych to, jak jest wylaniana wtadza w Polsce
i jak ubiegajg sie o nig konkretni politycy (na przyktad w grach: Buraczana
kampania; Platformuta; Sejm 2005. Shoot Out; Super Aziewicz; Walka prezy-
dencka; Wybory 2007. Moze zostaé tylko jeden; Wyscig do Patacu Prezydenckiego).
Trzecia znajduje odzwierciedlenie w grach poSwieconych ocenie tego, jak poli-
tycy realizuja swoje obowigzki, bedgc ministrami, premierami i prezydentami
(na przyklad w grach Kolej przyspieszenie oraz Polish Show). Dzieki czwartej
dominancie badacz rodzimych gier zorientuje sie, jakie bylo lub jest nastawienie
tworcow tychze aplikacji do politykow (na przyktad w grach: Kopnij aferzyste;
Nerwowy rzut; Puknij ktamczucha). Pigta dominanta wylania sie z zawartosci
gier metafor dotyczacych stosunku do KosSciota katolickiego postrzeganego jako
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zhierarchizowana instytucja i do niektorych jego reprezentantéw (na przyklad
w grze Ofiara spetniona). Ostatnia dominanta odzwierciedla emocje zwigzane
z tym, co mozna by nazwac poziomem ekonomicznego zycia obywateli czy tez
ich zabezpieczeniem socjalnym (na przykiad w grze Strajk).

Rzeczywiste wydarzenia, ktore staly sie przyczynag powstania wymienio-
nych powyzej gier metafor, takze mozna usystematyzowac, wskazujac trzy
kategorie. Kategoria pierwsza skupia sytuacje wyborcze. Powstajg wowczas
gry wyjasniajgce to, jak przebiega proces wyborczy, oraz to, jakie zdaniem
internautow motywy kierowaly politykami biorgcymi udzial w wyborach.
W kategorii drugiej mieszczg sie gry ukazujgce aktualne w danym czasie
prywatne i oficjalne zachowania politykow oraz urzednikow panstwowych.
Do kategorii trzeciej nalezg natomiast gry, w ktoérych znajduja sie odniesienia do
losowych, biezgcych sytuacji o charakterze spotecznym i publicznym zarazem.

Pasozytnictwo medialne polega na tym, ze wydarzenia historyczne i/lub
biezace sg przedstawiane tak, aby uzytkowanie gry wyzwalalo ich okreslong
ocene. Cho¢ internauci nie sg zbiorowoscig homogeniczna, a taktyki i strategie
obrazowania zdarzen, w tym na przykiad najnowszej historii Polski, r6znig
sie, aplikacje, co wynika ze specyfiki mediéow majacych za sobg trzy stadia
rozwojowe, zawierajg metafory bedace nosnikami ocen negatywnych, dotyczac
procesow oraz osob, ktore miaty i/lub nadal majg w nich jakis$ udzial.

Gry, w ktorych opowiada sie o procesach, przenoszg metafory glebokie
1 wyjasniajace. Postaci w nich wystepujace nie sg dookreslane w sposob kojarzacy
sie z konkretnymi osobami. Drugi wariant polega na tym, ze za zwigzek gry
z rzeczywistoscig odpowiadajg bohaterowie wzorowani na realnie istniejgcych
ludziach i do nich bardzo podobni. Dotyczy to tez miegjsc, takze ukonkretnionych
i rzeczywistych. Co wiecej, postaci i lokalizacje rowniez sg ze sobg skojarzone.
Dzigki temu zabiegowi mogg powstawac metafory ekspresywne i ptytkie zarazem.

Gry z trzeciego stadium rozwojowego roznig sie od swoich poprzedniczek.
Roéznica techniczna, wynikajgca ze sposobu rozpowszechniania i uzytkowania
aplikacji w przegladarce internetowej, cho¢ obiektywna, nie jest najwazniejsza.
Gry te w sposob zasadniczy wyrdzniajg sie mozliwosciami metaforycznego po-
wiadamiania kogo$ o czyms lub o kims, czyli méwienia o ,X”, jakby to byt Y™
1) w rozwinietej postaci, w stadium trzecim, sg mediami plynnymi i zdarzenio-

wymi,

2) nalezac do zbioru mediéw typu DIY media oraz mediow taktycznych, pozwa-
laja ukazywac stosunek dowolnego tworcy do otaczajacej go rzeczywistosci;

3) dzieki kontrolerom — klawiaturze, myszy badz ekranowi dotykowemu — skia-
niajg do uczestniczenia w odtwarzaniu sytuacji komunikacyjnej i odkrywaniu
zakodowanego znaczenia metafory.

Uczestniczenie w rozgrywce to odczytywanie metafory. Wymaga ono ak-
tywnosci uzytkownika. Trzy wyszczegolnione powyzej cechy charakteryzujg
przegladarkowe gry metafory tylko wtedy, gdy mechanizm metaforyczny zostal
skonstruowany w okreslony sposob. Chodzi o specyficzng budowe metafory oraz
0 obecno$¢ w niej mechanizmu kolizyjnosci. Dzieki temu mozliwe staje sie od-
czytywanie znaczen zgodnych z intencja tworcy aplikacji, co oznacza, ze grajacy
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rozumie gre tak, jak chcial 6w tworca. W budowie metafory najwazniejsze
znaczenie przypisywane jest wowczas dwom jej sktadnikom, opisywanym przez
Maxa Blacka. Pierwszym skladnikiem jest zrodto metafory, drugim sktadnikiem
jest rama metafory (Black 1971).

Kodowanie znaczenia polega na tym, ze okreslone zrodlo, na przyktad twarz
polityka albo inny, jednoznacznie rozpoznawalny obiekt, wystepuje w okreslonej
ramie, czyli w zaaranzowanej sytuacji. Zrodlo to sktadnik przenoszacy znaczenie
metaforyczne. Rama to kontekst sytuacyjny, ktory w przegladarkowych grach
metaforach zawiera instrukcje rozumienia calosci przekazu. Kolizyjnosé gier
metafor ujawnia sie w sytuacji, w ktorej pomiedzy zrédltem a ramag wystepuje
sprzecznos¢. Wynika ona z zestawienia skladnikéw, na przyktad ze wzgledu
na wprowadzony do komunikatu absurd.

Metaforyczne wyjasnianie i ekspresja wymuszaja korzystanie z obrazow
o odpowiednim zestawie cech. W przegladarkowych grach metaforach bardzo
wazng role odgrywaja takie elementy, jak ikony, wykazujgce podobienstwo
do obiektu bedgcego wzorem, oraz znaki indeksowe, pozostajgce z nim w natu-
ralnym zwigzku. Jesli gry przegladarkowe to metafory wyjasniajgce, zrodtem
metafory jest obiekt (ikona — twarz, znak indeksowy — przedmiot), ktory tworca
laczy z sytuacja mozliwg do rozpoznania przez odbiorce. Widaé¢ to bardzo
wyraznie w pierwszej kategorii wydarzen, w grach bedacych metaforami
procesow wyborczych — na przyktad w grze Wyscig do Patacu Prezydenckiego
rywalizujacych politykow zastgpiono przedstawieniami pojazdow. Gracz wybiera
jeden z nich i prébuje wyminag¢ inne. Wygra, czyli dostanie sie do Patacu Pre-
zydenckiego, jesli pozostate pojazdy zostang wypchniete z drogi. W ten sposob
obrazuje sie proces wyborczy oraz opatruje go komentarzem, odczytywanym
w toku rozgrywanego, nieuczciwego wyscigu.

Inny wariant komunikowania jest realizowany w ptytkich, ekspresywnych
grach metaforach. Ich powszechng rozpoznawalnos¢ osigga sie, wprowadza-
jac do rozgrywki odwzorowania twarzy politykow lub znanych budynkow.
W warstwie obrazowej gier postaci i/lub obiekty (ikony i/lub znaki indekso-
we) sg zestawiane z czynnosciami nieoczywistymi, a nawet destrukcyjnymi.
Grajacy moga miota¢ w kierunku wykreowanych postaci politykow wizuali-
zacjami przedmiotow niebezpiecznych lub takich, ktore w rzeczywistosci po-
zamedialnej oznaczajg oSmieszenie. Internauci moga réwniez mie¢ mozliwo$¢
doprowadzania postaci do stanéw sugerujacych takie oSmieszenie (gry: Puknij
ktamczucha; Polish Show; Wiejskie $piochy). Tworcy aplikacji odwotujg sie
takze do skojarzen z niezdarnoscia i niedoteznoscig. Niekiedy siegajg po inne
skojarzenia, wérod ktorych pojawia sie przemoc fizyczna lub jakas$ zjawiajgca
sie znikad sila, czego dowodem sg gry pod tytutem Korona wybory i Gtosowanie
korespondencyjne. Takie przedstawienia politykow ukazujg ich jako niezdolnych
do podejmowania racjonalnych decyzji, zgodnych z interesem wyborcow.
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Podsumowanie

Réznice w odmianach metafor lokowanych w polskich grach przegladar-
kowych sprawiaja, ze gry te nie majg takiej samej warto$ci komunikacyjne;j.
Metaforyczna komunikatywnosé aplikacji zalezy od cech, ktore posiadajg obiekty
pojawiajgce sie na monitorach komputerowych i/lub wyswietlaczach smartfonow.
Kwestie te byly rozpatrywane, gdy realizowano pierwszy z wyznaczonych
w tym opracowaniu celow badawczych.

Metafora wyjasniajgca jest trudna do ulokowania w grze, a odczytanie
przekazu bywa narazone na zaklocenia (na przykiad brak czytelnosci). Przez
to pojawia sie ona w grach o bardzo wyrazistej tematyce obecnej w mediach
masowych. Gra Korona wybory jest dlatego nawigzaniem do przesilenia poli-
tycznego wynikajgcego z dgzenia do przeprowadzenia wyboréw prezydenckich
w warunkach pandemii koronawirusa, w maju 2020 roku.

Inaczej jest w przypadku metafory ekspresywnej. Mimo ze nakaz powszech-
nej rozpoznawalnosci to wskazowka dla tworcow, aby w grach pojawiali sie
znani politycy, w innych wariantach mogg ich zastepowac réwniez bohaterowie
anonimowi. Poza wykonawcami zawodow (policjanci, pielegniarki) to przed-
stawiciele istotnych w danym momencie historycznym grup demograficznych
(na przyklad osoby w podesztym wieku w grze Trzy berety), a nawet specyficz-
nych grup interesu, nie zawsze obdarzanych zaufaniem spotecznym (gra Kopnij
aferzyste). Trudnosci w kreowaniu przekazéw metaforycznych i lokowaniu ich
w polskich grach przegladarkowych przedstawiano, realizujgc drugi cel ba-
dawczy sformutowany w tym opracowaniu. Proces metaforyzacji polskich gier
przegladarkowych wyjasniano natomiast, realizujgc cel trzeci.

Otwartosc i zmienno$¢ Internetu oraz zdarzeniowosc i ptynnos¢ gier prze-
gladarkowych to polaczenie stwarzajgce internautom: tworcom i odbiorcom
nowego rodzaju mozliwosci uczestniczenia w debacie publicznej. Cechy otoczenia,
medium i okreslonych typow metafor czynig z tych gier bardzo ciekawe pod
wzgledem analitycznym przekazy. W perspektywie historycznej przegladar-
kowe gry metafory sg komunikatami, ktorych metaforycznosé ksztaltuje sie
stopniowo, w kolejnych stadiach rozwojowych, by w najbardziej zaawansowanej
postaci moc utrwalaé pewien obraz rzeczywistosci. Towarzyszy mu zawsze okre-
Slony komentarz, niczym w metaforze jezykowej, wzbogacajgcej racjonalnosé
o wyobraznie. Inaczej niz w przypadku literatury, aby komentarz ten odkryc,
odtworzy¢ i zrozumiec, trzeba zainicjowac¢ gre i, korzystajac z kolizyjnosci,
manipulowaé¢ widocznymi na ekranach postaciami — zréodlami, osadzonymi
w sytuacjach — ramach.

W perspektywie medioznawczej i analitycznej nadawanie grom przegladarko-
wym wlasciwosci metaforycznych to oznaka przemian komunikacyjnych, nadal
zachodzgcych w spoleczno-kulturowym otoczeniu czlowieka. Przegladarkowe
gry metafory dzieki skutkom tych przeobrazen lgczg w jednym medium wiele
mozliwos$ci wyrazania poglagdow oraz opinii. Wyrazanie to jest mozliwe ze
wzgledu na okres§long budowe komunikatu metaforycznego lokowanego w grze
przegladarkowej oraz przypisywang mu przez tworcow funkcje orientacyjng.
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Zalacznik. 51 przegladarkowych gier metafor

Lp. Tytul gry Gatunek gry
1 2 3
1. |Ali Majewski Show target game
2. |Angry PiS target game
3.  |Autobus capturing game
4. |Bitwa o krzyz shooting game
5.  |Bronek Hunt shooting game
6. |Buraczana kampania target game
7. Chlasnij Giertycha target game [torture game
8. |Dyndas Romka quiz game/torture game
9. |Fabryka politykéw catching game
10. |Glosowanie korespondencyjne catching game
11. |Jaja na Wiejskiej shooting game
12. |Kaczuszki shooting game
13. |Kolej przyspieszenie catching game
14. |Kopnij aferzyste! target game
15. |Korona wybory collecting game | escape game
16. |Memory — przywréé Tuskowi pamieé quiz game
17. |Nerwowy rzut target game
18. |Niemcy mnie bijq! capturing game
19. |Obron rydza catching game
20. |Obronca krzyza capturing game
21. |Odszukaj Romka card game
22. |Ofiara spetniona target game
23. |Paparazzi capturing game
24. |Pasjans polityczny card game
25. | Platformuta racing game
26. |Polish Show capturing game
27. |Posteruj sobie Kaczynskim target game [torture game
28. |Puknij ktamczucha target game [ torture game
29. |Pysiu Krzysia capturing game
30. |Rozréznij Kaczynskich quiz game
31. |Rzut beretem target game
32.  |Sejm 2005. Shoot Out shooting game
33. |Sen rzeznika target game [ torture game
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cd. zalgcznika

1 2 3
34. |Sex afera capturing game
35. |Sfatszowane wybory catching game
36. |Skoczny Jozek target game [ catching game
37. |Strajk fighting game
38. |Super Aziewicz catching game
39. |Sut torture game
40. |Trzy berety quiz game
41. |Ubierz Romka target game [ torture game
42. |Uratuj stocznie catching game
43. |Uratuj Warszawe shooting game
44. |Uszczel Antka shooting game
45.  |Walka prezydencka fighting game
46. |Waqz Jarostaw catching game
47.  |Wiejskie Spiochy catching game
48. |Wiodek dzampin dodging game
49. |Wybory 2007. Moze zostaé tylko jeden fighting game
50. |Wyscig do Patacu Prezydenckiego racing game
51. |Zbieramy na Radio Maryja catching game

Streszczenie

W latach 2005/2006—2020 do sieci internetowej trafito prawdopodobnie 51 polskich
przegladarkowych gier metafor dotyczacych watkow z najnowszej historii Polski.
W aplikacjach tych najczesciej podejmowano tematy: dziatania systemu parlamentarnego;
procedur wybierania os6b majgcych piastowac najwyzsze urzedy; wykonywania przez te
osoby swoich obowigzkow; stosunku wobec niektorych zachowan politykow; warunkow
bytowych Polakow. Gry te nie przedstawialy zdarzen spoza mediow tak, jakby to byly
przekazy informacyjne obecne w prasie, radiu i telewizji. Polscy tworcy zdecydowali
o komentowaniu tej rzeczywistosci, siegajac po konstrukcje metaforyczne. Trzy gtowne
cele zostaly zrealizowane w zwigzku z tym w niniejszym opracowaniu. Pierwszy cel
to identyfikacja i opis cech, jakie muszg posiadac¢ przeglgdarkowe gry media, aby moc
przenosic przekazy metaforyczne. Drugi to ukazanie ewolucyjnego procesu metaforyza-
¢ji polskich gier przegladarkowych. Trzeci zas to wyjasnienie, jak 6w proces zachodzi.

Metaphorics of Browser Games in Historical, Media Studies
and Metaphorological Perspectives

Summary

In the years 2005/2006—2020, around 51 Polish browser metaphor games concerning
threads from the recent history of Poland were released on the Internet. These applications
were based on these main themes: the functioning of the parliamentary system; procedures
of selecting persons for the highest offices; the performance of duties by politicians;
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attitudes towards some behaviours of the politicians; living conditions in Poland. These
games did not present events occurring outside the media as if they were news broadcasts
published in the press, radio and television. Polish developers decided to comment
on this reality by reaching for metaphorical constructions. This study, therefore, pursues
three main objectives. The first goal is to identify and describe the features that browser
games must have to be able to convey metaphorical messages. The second objective
is to show the evolutionary process of metaphorising Polish browser games, while the
third goal is to explain how this process works.






Mimesis gier cyfrowych






Piotr Przytula
https://orcid.org/0000-0003-4234-1076

Wydziat Humanistyczny
Uniwersytet Warmirisko-Mazurski w Olsztynie

O nasladownictwie cech gier komputerowych
w literaturze. Przypadek imersywnej fikcji

Jacka Dukaja

Slowa kluczowe: imersja w literaturze, imersja w grach komputerowych, Jacek Dukaj,
Joseph Conrad, polska fantastyka naukowa

Key words: immersion in literature, immersion in computer games, Jacek Dukaj, Joseph
Conrad, Polish science fiction

Wstep

Celem autora artykulu jest wskazanie na przyktadzie wybranych tekstow
literackich Jacka Dukaja praktyk tworczych, za posrednictwem ktorych pisarz
probuje wywotac u odbiorcy swoich dziet iluzje interaktywnosci i poczucie zanu-
rzenia. Ambicjg autora jest wiec odpowiedz na pytanie, w jaki sposob literatura
zamknieta w tradycyjnej formie ksigzki moze przezwycieza¢ ograniczenia niein-
teraktywnego medium, oraz wskazanie zabiegéw pisarskich dotyczgcych zaréwno
kreacji Swiata przedstawionego, jezyka, jak i struktury tekstu, majacych docelowo
potegowac wrazenie obecnosci czy nawet sprawczosci czytelnika w powolanym
przez pisarza uniwersum. Przeprowadzone tutaj analizy (dzieki ktorym by¢
moze uda sie wskazaé¢ inng perspektywe badan zjawisk juz znanych i niejako
oswojonych) to takze proba okreslania miejsca tradycyjnego doswiadczenia
literackiego w dobie dominacji ,,bezposredniego transferu przezyé”! zwiazanego
z rozwojem gier cyfrowych. Punkty styczne miedzy ,kroélestwem pisma” a jedng
z najszybciej rozwijajacych sie form rozrywki nie sprowadzajg sie bowiem jedynie
do procesu adaptacji utworu literackiego w interaktywng forme audiowizualng
czy relacji wynikajacej z faktu, iz w wiekszosci przypadkow proces produkeyjny

1 Opisany przez Jacka Dukaja w zbiorze esejéw Po pismie sposéb odbierania rzeczywistosci
charakterystyczny dla epoki postpis§miennej (trzeciej po epoce oralnej i epoce pisma), gloryfikujacy
przezywanie zamiast analizy i interpretacji. Dukaj wyrdznia cztery kategorie metod transferu
przezyc: 1) stowa (brak wtedy przekazu wrazen); 2) sztuke figuratywna (zdjecia, obrazy, kino,
teatr); 3) augmented reality oraz virtual reality (czesciowe lub catosciowe zastepowanie postrze-
ganej rzeczywistosci); 4) mind-machine interface — ,Zadne urzadzenia zewnetrzne nie sg tu
potrzebne i nie sg tez potrzebne organy zmystow — modyfikacja i wzbudzanie bodzcow nastepujg
na korze mozgowej” (Dukaj 2019a: 152-153).
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filmu lub gry zaklada postepowanie wedlug wezes$niej przygotowanego scena-
riusza (ktory jest przeciez forma literackg). Obydwa paradygmaty uczestnictwa
w kulturze tacza rowniez perspektywy narratologiczna i Swiatotworcza, ktore,
jesli rozwijane sg konsekwentnie i pomystowo, sprzyjaja budowaniu poczucia
imersji i odpowiadajg na odbiorczg potrzebe ,bycia w” Swiecie przedstawionym.

Wstepna czesé artykutu zawiera rozpoznania teoretyczne dotyczace procesu
remediacji i syntetyczny opis zmian pejzazu audiowizualnego nastepujacych
pod wplywem ofensywy sektora gier cyfrowych, wymuszajgcych niejako na
tradycyjnych mediach stosowanie struktur nielinearnych. Przedstawiono
tu filmowe i literackie przyktady imitowania cech gier cyfrowych.

W czesci badawcezej pracy analizie pod katem symulowania cech wiasciwych
grom komputerowym (takich jak interaktywnos¢ i imersywno$é) poddano
wybrane dzieta Jacka Dukaja, nawigzujace do poetyki gier poprzez ogolng
konstrukcje s§wiata przedstawionego, warstwe jezykowsg i strukture utworu.
Okreslone zostaly tez cechy pisarstwa krakowskiego prozaika, sprzyjajace
poczuciu zanurzania sie czytelnika (imersji) w fikcyjnym swiecie.

Kontekst spoleczno-ekonomiczny

Ekonomiczna hegemonia sektora gier? zmusza dysponentéw innych form
partycypacji w kulturze (kina, seriali telewizyjnych oraz ksigzek) do radykalnych
przeformutowan nie tylko w obrebie modeli biznesowych i kanatéw dystrybucji,
ale rowniez struktury dziel, gdzie prawdziwym ,kamieniem filozoficznym” staje
sie uczynienie linearnych ze swej natury przekazow formami bardziej interak-
tywnymi. Stwierdzenie to nie ma oczywiscie charakteru wartosciujgcego i nie
przypisuje pojeciu interaktywnosci nadrzednej roli w ksztaltowaniu wspolczesnej
kultury. Biorac jednak pod uwage artystyczne i komercyjne sukcesy gier wideo
oraz przyrost liczby aktywnych graczy, wybierajagcych mozliwosé sprawowania
kontroli nad wydarzeniami zamiast biernego w nich uczestnictwa, nalezy pod-
kreslic istotnos¢ trendu we wspolezesnym przemysle rozrywkowym.

Bledem byloby oczywiscie twierdzenie, ze interaktywnos¢ to kategoria,
ktora narodzila sie wraz z grami komputerowymi, a wektor wspomnianego
wplywu zwrocony jest tylko w jednym kierunku. Relacja ,,starych” i ,nowych”
mediéw zachodzi bowiem raczej na zasadzie remediacji. Pojecie to wprowa-
dzili Jay David Bolter i Richard Grusin w dziele Remediation: Understanding
New Media (2000). Jak twierdza badacze, ,,To, co nowe w nowych mediach,
wynika z konkretnych sposobow, w jakie przeksztalcajg one starsze media,

2Wedlug raportu The Game Industry of Poland (Rutkowski i in. 2020), przygotowanego przez
Polskg Agencje Rozwoju Przedsiebiorczosci przy wsparciu Ministerstwa Rozwoju, Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego, wartos¢ globalnego rynku gier ma wynie$¢ w 2020 roku
159,0 mld dolaréw. Dla poréwnania swiatowy przemyst filmowy wygenerowat 41,7 mld dolarow
zysku, podczas gdy globalne przychody z muzyki osiggnety tylko 19,1 mld dolaréw. Tresé raportu
dostepna jest na stronie: https://www.parp.gov.pl/component/publications/publication/the-game-
-industry-of-poland [20.10.2020].
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oraz sposobow, w jakie starsze media zmieniajg sie, aby odpowiadaé na wy-
zwania nowych mediéw” (Bolter i Grusin 2000: 15; przeklad autora artykulu)3.
Propagator idei remediacji w Polsce, Mirostaw Filiciak, definiuje jg natomiast
jako proces, w ktorym ,[...] nowe formy czerpig ze Srodkow i tresci wypracowa-
nych przez swoich poprzednikéw, a poprzednicy w dobie popularyzacji swoich
nastepcow nie sg juz tymi samymi srodkami przekazu. Zmieniajg sie¢ wraz
ze zmieniajacymi sie przyzwyczajeniami odbiorcow” (Filiciak 2013: 79). Majac
Swiadomosc, ze skoro owe przyzwyczajenia sg dzisiaj zwigzane glownie z kate-
goriami sprawczosci i kontroli, niewatpliwie za punkt odniesienia dynamicznych
zmian wspolczesnego pejzazu audiowizualnego uznac nalezy te formy, dzieki
ktorym wspomniane dgzenia mogg zostac zaspokojone.

Cho¢ w niniejszym artykule obszarem badawczym jest pole wzajemnych
oddzialywan literatury i gier cyfrowych, przyktadem w najlepszy sposéb ob-
razujagcym wspolczesne medialne przeobrazenia (w tym procesy remediacji
i konwergencji [Jenkins 2007: 256]) jest ztozona zalezno$c¢ tych ostatnich oraz
przemystu filmowego. To wtasnie kino, bedace niegdy$ dla tworcow gier wideo
niedoscignionym wzorem prowadzenia opowiesci i realistycznego portretowania
rzeczywistosci, dzisiaj rejestruje ogromny spadek zainteresowania tradycyjnym
doswiadczeniem kinowym na rzecz interaktywnego przezycia w domowym
zaciszu?.

Relagje, o ktérych mowa, mozna ujmowac zaréwno w kontekscie historycznym,
jak i technologicznym. Jak stwierdza Tomasz Pstragowski, o zwigzkach obu
dziedzin mozna moéwié juz chociazby w kontekscie pojawienia sie¢ w amerykan-
skiej kulturze popularnej nurtu Kina Nowej Przygody: ,,Kino Nowej Przygody
i gry wideo wywodzg sie bowiem z tych samych przemian w amerykanskim
spoteczenstwie i wyksztalcity podobny model biznesowy. A co najwazniejsze:
tworzone sg dla bardzo podobnych grup odbiorcow” (Pstraggowski 2011: 29).
Relacja, noszgca wiec poczatkowo znamiona wspotpracy, rowniez zwigzanej
z kontestacja, nieufnoscig i brakiem utozsamiania sie z ,[...] kontrkulturg

3W oryginale: ,What is new about new media comes from the particular ways in which they
refashion older media and the ways in which older media refashion themselves to answer the
challenges of new media”.

4 Méwiac o prymacie domowego/indywidualnego doswiadczenia audiowizualnego, nie mozna
poming¢ istotnej formy partycypacji w kulturze, jaka sg seriale jakosciowe, ktore, podobnie jak
gry cyfrowe, przyczyniajg sie do spadku liczby uzytkownikéw sal kinowych. Zachodzgcy w tym
przypadku proces remediacji z jednej strony powoduje wzrost budzetow i wizualnej jakosci seriali
telewizyjnych, z drugiej wplywa na seryjny charakter wspotczesnego kina, ktorego znaczna czesé
produkcji i wplywow opiera sie na wieloodcinkowych seriach, jak na przyklad seria o Harrym
Potterze czy superbohaterskie produkcje z uniwersum Marvela. Inna zalezno$c¢ zachodzi rowniez
w przypadku domowej dystrybucji filmu kinowego. Za sprawg no$nikow takich jak DVD i Blue-ray
zmieniajg sie warunki odbioru i otoczenie samego przekazu. Andrzej Gw6zdz zauwaza, ze prze-
kaz: ,[...] zostaje doslownie unurzany w rozmaitych paratekstach, ktore nie tyle go wzbogacaja,
co raczej wzbogacajg jego uzycie, stanowigc zarazem serie linkow, o bogaty zestaw kolekcjo-
nersko-kontekstualizujgcych dodatkow — od scen usunietych, przez autorski audiokomentarz,
po rozpasany making-of, czasami rownie dtugi jak sam film (a bywa, ze dtuzszy od niego). Mowigc
krotko, »tekst« filmowy zostaje obarczony tyloma sensami dodanymi, naddanymi, narzuconymi,
ze relacja miedzy nim a jego obrzezami zmienia sie w cigg napieé¢ regulowanych za kazdym razem
doraznym interesem uzytkownika (juz nie widza) ptyty DVD” (Gwo6zdz 2010: 13).
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lat 60. i politycznym zaangazowaniem swojej epoki” (Pstraggowski 2011: 29),
wraz z odptywem odbiorcow od kina przerodzita sie w rywalizacje, z ktorej
ostatecznie X muza (biorgc pod uwage oczywiscie czynniki ekonomiczne) nie
wyszta zwyciesko.

Finansowe problemy przemyshu filmowego nie oznaczaja jednak, ze produ-
cenci i rezyserzy nie podejmowali i nadal nie podejmujg prob przezwyciezenia
ograniczeh medium filmowego®. Dzieje sie to na dwa sposoby, po pierwsze po-
przez stosowanie bardziej imersywnych technologii projekeji, jak technologia 3D,
technologia ScreenX — projekcja polegajaca na wyswietlaniu filmu nie tylko na
ekranie centralnym, lecz rowniez na dwoch ekranach umieszczonych po bokach
sali kinowej, czy w koncu technologia 4DX, rozszerzajaca doswiadczenie kinowe
o elementy kinetyczne i zapachowe. Drugim sposobem, ponownie odnoszac sie do
M. Filiciaka (2013: 89), jest zwrocenie sie ku kinu, ,,[...] ktore wtacza do swojej
narracji gry wideo: na poziomie komentarza, cytatu, adaptacji i remediacji”.
Obrazy realizujgce ten postulat Matteo Bittanti (2003: 309) okreslit mianem
Hfilmu technoludycznego”. Moga wiec one nawigzywac do poetyki gier, jak
w filmach: Scott Pilgrim kontra swiat (2010, rez. Edgar Wright), Player One
(2018, rez. Steven Spielberg) czy Piksele (2015, rez. Chris Columbus), a takze
sytuowac widza w roli gtéwnego aktora wydarzen, pokazujac akcje z perspekty-
wy pierwszoosobowej, jak w obrazie Hardcore Henry (2015, rez. Ilja Najszuller).
Moga tez za pomocg zabiegu movie ride wprowadzac widza ,[...] w stan zblizony
do przejazdzki na rollercoasterze w parku tematycznym” (Filiciak 2013: 95),
jak na przyklad w Gwiezdnych wojnach (1977, rez. George Lucas)®. Wszystkie
wymienione wyzej techniki odwotlujg sie jednak glownie do aktywnosci anali-
tyczno-interpretacyjnej odbiorcy, pozostawiajagc w znacznym stopniu poczucie
sprawczosci jednym z niezrealizowanych marzen X muzy.

W strone interaktywnosci literatury

Zestawienie stow ,literatura” i ,interaktywnos$é” (rozumiana jako ,[...]
potencjal nowych technologii medialnych [...] do reagowania na konsumenc-
kie sprzezenie zwrotne” [Jenkins 2007: 255]) w oczywistym nastepstwie

5 Pierwszy film interaktywny, Kinoautomat: Cztowiek i jego dom (rez. Raduz Cinéera), po-
wstal w 1967 roku w Czechostowacji. Wspotczesne realizacje modelu filmu interaktywnego dostep-
ne sg chociazby na platformie Netflix, na przyklad Czarne lustro: Bandersnatch (2018, rez. David
Slade) czy Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy kontra Wielebny (2020, rez. Claire Scanlon).

6 W nieco innym stylu odbiorca jest angazowany przez tak zwane mind-game films, repre-
zentowane przez takie dziela, jak na przyklad Nolanowskie Memento (2000) i Incepcja (2010),
Piekny umyst Rona Howarda (2001), Mulholland Drive Davida Lyncha (2001) czy eXistenZ
Davida Cronenberga (1999). Wedlug Barbary Szczekaly ,[...] fenomen mind-game films stanowi
ponowoczesny symptom owego sprzezenia [opowiadania i przezycia — uzup. P.P.], ktory splot
narracji i doSwiadczenia przedstawia za pomocg labiryntowych struktur opowiadania, zdefrag-
mentowanej rzeczywistosci i psychopatologii bohateréw, dzigki czemu prowadzi »umystowg gre«
z przyzwyczajeniami widza, komentujgc jednoczesnie kondycje wspotczesnej kultury i tozsamosci”
(Szczekala 2018: 14).
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kieruje nasze skojarzenia ku literaturze elektronicznej — eksperymencie, ktory
»...] w formie prozy i poezji hipertekstowej, rozpoczat sie pod koniec lat 80.,
gdy na biurkach — amerykanskich gtéwnie — pisarzy i czytelnikow pojawity
sie pierwsze komputery” (Marecki i Pisarski 2011: 6). To wlasnie zastosowa-
nie komputera jest kluczowe dla rozwiklania niejasnosci terminologicznych
zwigzanych z literaturg cyfrowa, ktora, wedlug Urszuli Pawlickiej (2014: 149),
»...] W przeciwienstwie do zdigitalizowanej, powstaje w Srodowisku cyfrowym
(digital born), tworzona jest za posrednictwem komputera i jest przeznaczona
do odczytywania (zwykle) na ekranie komputera”. Postulat interaktywnosci
jest wiec w tym przypadku realizowany poprzez zastosowanie technologii
informatycznych.

Perspektywa badawcza, ktéra w kontekscie zagadnien omawianych w dalszej
czesci artykulu wydaje sie znacznie bardziej interesujgca, jest symulowanie
interaktywnosci tekstu, ktory nie wyszed! poza tradycyjng forme drukowana.
Jak stwierdza Malgorzata Janusiewicz (2013: 21), ,[...] interaktywno$¢ bywa
procesem wielowymiarowym, angazujgcym fizycznie, emocjonalnie, czasem
intelektualnie, spotecznie i socjalnie”. Zasadna jest zatem odpowiedz na pytanie,
jak w tym przypadku odbywa sie ,[...] zaproszenie czytelnika do wspoélpracy
nad ksztaltem tekstu” (Marecki i Pisarski 2011: 6).

Jedng z ciekawszych odpowiedzi mozna uzyskaé podczas lektury ksigzki
wydanej na dtugo przedtem, zanim dostrzezono role odbiorcy w konstytuowa-
niu sensu utworu, a Umberto Eco w Dziele otwartym stwierdzil, ze ,Kazda
percepcja dziela jest wiec zarazem interpretacjg i wykonaniem” (Eco 2008: 70).
Mowa o XVIII-wiecznej powiesci Laurence’a Sterne’a zatytulowanej Zycie
i mysli JW Pana Tristrama Shandy. To jedna z wazniejszych’ (i najwczesniej-
szych) w historii literatury prob wymuszenia aktywnego udziatu odbiorcy
w prezentowanych wydarzeniach. Jak zauwaza Arkadiusz Lewicki,

By wymusi¢ interaktywnosc ze strony czytelnika, stosuje Sterne caly wachlarz
srodkow: pozostawia wolng strone, by czytelnik namalowal tam, wedle wia-
snego upodobania i fantazji, portret wdowy Wadman; wykropkowuje niektore
fragmenty, a nawet pomija cale rozdziaty, kazac odbiorcy samemu dopowiedziec
sobie brakujgce wydarzenia; zwraca sie wprost do czytajacego, a nawet wdaje
sie z nim w dyskusje, zarzucajac na przyklad nieuwazng lekture (Lewicki 2007:
21-22).

Najbardziej jednak znanym zabiegiem zastosowanym w ksigzce jest na-
rysowanie przez jej autora kilku pozawijanych linii symbolizujacych rozwoj
prezentowanych wydarzen (rys. 1).

O ile A. Lewicki widzi w powiesci Sterne’a niewykorzystane srodki wlasciwe
powiesci postmodernistycznej, to z kolei wedtug Krzysztofa M. Maja (2017: 32)
mozna réwniez mowic o teksScie protohipertekstowym lub protoliberaturze.
Obie intuicje sg rownie cenne i obie zdajg sie widzie¢ w dziele Sterne’a cos
wiecej niz zabawe forma.

77 dziel pézniejszych nalezy wymienié chociazby Gre w klasy Julio Cortazara.
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TRISTRAM SHANDY. 169

CHAP XL

IAM now beginning to get fairly into my
work ; and by the help of a vegetable diet, with
2 few of the cold feeds, I make no doubt but I
fhall be able to go on with my uncle Toby’s
ftory, and my own, in 2 tolerable ftraight line.
Now,

Seulp. T. §.

Thefe were the four lines I moved in through
my firlt, fecond, third, and fourth volumes. — In
the fifth volume I have been very good, the pre-
cife ling I have delcribed in it being thuos:

A B D
cc cce

Rys. 1. Fragment Zycia i mysli JW Pana Tristrama Shandy Laurence’a Sterne’a
przedstawiajgcy skomplikowane linie odnoszace sie do przebiegu zdarzen w powiesci
Zrodlo: Sterne, Laurence. 1792. The Life and Opinions of Tristram Shandy,
Gentleman. Basil: J.L. Legrand, s. 169. [Online]. Dostep: https:/books.google.pl/
books?id=Qyj0IQdBObQC&printsec= frontcover&hl=pl#v=onepage&q&f=false
[29.10.20201].

Inne spojrzenie na interaktywnos¢ literatury przynosi wspomniana juz libe-
ratura, w przypadku ktorej to, co zazwyczaj stoi na przeszkodzie do osiggniecia
poczucia sprawczosci czytelnika wzgledem tekstu — fizyczna forma oparta na
technologii druku — stalo sie najwigekszg szansg na skuteczne przejscie od mo-
delu odbiorcy do modelu uzytkownika. Manifest liberatury — zwrocenie uwagi
na forme jako jeden z elementow skltadowych utworu — to w zamyséle jej kodyfi-
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katorow, Zenona Fajfera (2005) i Katarzyny Bazarnik (2005), jedyny sposéb na
przezwyciezenie wspolczesnego kryzysu literatury, u podloza ktorego ,[...] lezy
zawezenie jej problematyki tylko do sfery tekstu (z pominieciem zagadnienia
fizycznego ksztattu i budowy ksigzki), a w obrebie samego juz tekstu tylko
do jego warstwy brzmieniowej i znaczeniowej” (Fajfer 2005: 12). Programowe
wykorzystywanie Srodkow kojarzonych gléwnie ze sztukami wizualnymi poteguje
tylko wrazenie zanurzenia w dziele, a autor (liberator) wyzwala ,[...] czytelnika
z okowow schematu” (Bazarnik 2005: 24), za$ samg ksigzke — z dyktatu kon-
wencjonalnej linearnosci.

Najistotniejsza przyczyna sukcesu gier cyfrowych — przyjemnos¢ sprawowania
kontroli — zostata oddana w jednym z najbardziej interesujacych przyktadow
liberatury, czyli w ksigzce Raymonda Queneau Sto tysiecy miliardéw wierszy
opisywanej na stronie wydawcy jako ,machina do produkcji wierszy”8. Tytul
oznacza liczbe mozliwych kombinacji utozenia pocietych wersow dziesieciu za-
ledwie sonetow. Tylko czytelnik decyduje o ksztalcie powstatej formy poetyckiej,
zachowujgc pelnie sprawczosci. Obcowanie z ksigzka nie jest zatem jedynie
aktywnoscig intelektualnag, ale tez wykonywaniem fizycznych czynnosci, czym
jeszcze bardziej dzieto R. Queneau nawigzuje do wlasciwosci gier.

Jacek Dukaj, imersja i literatura transferu przezy¢

Opisywane powyzej przyklady interaktywnosci literatury stanowig egzempla
raczej awangardowe, eksperymenty pozostajgce poza codziennymi doswiad-
czeniami lekturowymi wiekszosci czytelnikow. Warto zatem przesledzic,
w jaki sposob postulat interaktywnosci jest realizowany w prozie tradycyjne;j.
Chodzi o proces czysto mentalny — dekodowania i rekonstruowania ksigzkowej
rzeczywistosci. Wybor do analizy tworczosci Jacka Dukaja podyktowany jest
specyficzng, konsekwentnie realizowang przez pisarza metodg tworcza. Polega
ona na imersywnym $wiatotwoérstwie? i dowodzi ogromnej samoswiadomosci
autora, jezeli chodzi o psychologiczne aspekty odbioru tekstu i znaczenie kreacji
Swiata przedstawionego dla poczucia zanurzenia w tekscie.

W najprostszym rozumieniu, o czym juz wspomniano, kategoria imersji
sprowadza sie do specyficznego ,przezywania” lektury/filmu/gry, w trakcie kto-
rego odbiorca ,zanurza si¢” (aby nawigzaé do znaczenia imersji wywiedzionego

8 Liczne przyklady liberatury zebrano i pokazano w serwisie YouTube, na stronach Malopol-
skiego Instytutu Kultury (hasto do wpisania w wyszukiwarce internetowej: Matopolski Instytut
Kultury YouTube liberatura [29.09.2020]).

9 Manifest tworczosci Jacka Dukaja zdaje sie byé¢ zawarty juz chociazby w krétkiej notce
biograficznej zamieszczonej na oficjalnej stronie autora: ,,Pisarz jezyka polskiego, autor powiesci,
opowiadan, esejow, tworzy historie, Swiaty i idee na granicy cztowieczenstwa, rozumu i jezyka,
w sztuce imersywnej fikcji i wielkiej narracji” (Oficjalna strona Jacka Dukaja 2014). W tym
rozumieniu tworczos$¢ ta ma by¢ miedzy innymi probg ukazania zjawisk niedostepnych ludzkiemu
poznaniu, wykroczenia poza mozliwosci jezyka i szczegotowego opisu Swiata, w ktorym czytelnik
yzanurzy sie” bez reszty.
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z nauk przyrodniczych) i, poprzez ,zawieszenie niewiary”, traci kontakt
z rzeczywistoscig. Jak stwierdza w swojej moze nieco ogblnej definicji Henry
Jenkins, imersjal® to ,[...] silna wyobrazona identyfikacja lub wiez emocjonalna
z fikcyjnym srodowiskiem, czesto opisywana w kategoriach »eskapizmu« lub
poczucia »bycia tam«” (Jenkins 2007: 255). W podobny sposéb termin definiuje
Ryszard Kluszezynski (1999: 22), podajac, ze ,[...] zanurzenie zmystéw oznacza
przyjecie przez podmiot — w granicach wyznaczonych przez zaangazowane
zmysly — od$érodkowego (nalezacego do diegezy) punktu widzenia”. Sam Dukaj
dowodzi natomiast, ze imersyjnosé¢

[...] oznacza miedzy innymi zmiane skali prawdziwosci przezywanego Swiata:
yodklejam” sie od §wiata, w ktorym czytam, ,przezywajgc” Swiat, o ktorym czy-
tam. W przypadkach ekstremalnych §wiat fikcyjny przestania catkowicie Swiat
realny — kreacje o najwyzszym czynniku immersywnosci (jak Srédziemie Tol-
kiena) potrafig wyprzec rzeczywistos¢ pozaksigzkows [...] (Borowczyk 2009: 56).

Odnoszac sie do srodowiska nowych technologii, z ktorymi dzisiaj gtownie
kojarzone jest pojecie imersji, mozna za Krzysztofem M. Majem stwierdzic, ze:

[...] warunkiem uzyskania pelnej imersywnosci filmu czy gry wideo jest pomysl-
ne balansowanie miedzy redukcjg dystansu dzielgcego uzytkownika od ekranu
(np. poprzez wprowadzenie technologii 3D) a jednocze$nie kreowaniem efektu
wizualnej glebi (np. poprzez likwidacje elementéw interfejsu) (Maj 2015: 188).

Jesli chodzi natomiast o krolestwo literatury, to poczucie ,bycia tam” moze
by¢ generowane na dwa sposoby — poprzez tworzenie wciggajgcych fabul, ktore
»l...] »potyka sie bltyskawicznie«, karmigc sie lapczywie intrygg i przerzucajac
szybko opisy, ulegtszy porywowi wartkiej akcji” (Maj 2015: 191), lub poprzez
Swiatotworczg maestrie, ktora, jako swoisty tworczy paradygmat, obrat autor
Ztotej Galery.

Trudno uchwycic istote Dukajowego Swiatotworzenia bez uprzedniego odwo-
lania sie do dziela, ktore, by¢ moze, w decydujacy sposob wplyneto na krakow-
skiego pisarza, ukierunkowujac jego ambicje tworcze. Nie trzeba by¢ znawcg
prozy Dukaja, aby od razu wskazac Jgdro ciemnosci Josepha Conrada, utwor,
ktory zresztg zostal przez pisarza na nowo spolszczony w 2017 roku i wydany
pod tytutem Serce ciemnosci. Autor Lodu (Dukaj 2007) wielokrotnie podkre-
Slal istotnos¢ tego kanonicznego tekstu, nie tylko jako punktu odniesienia dla
wiasnych peregrynacji artystycznych, lecz r6wniez jako dziela antycypujacego
nastanie mys§lunkul! postpi$miennego, czasu ,przezywaczy”, ktory zaczal sie
z poczatkiem XXI wieku. W eseju Zyj mnie Dukaj prébuje uchwycié¢ fenomen

10 W przywolanym tekscie wystepuje forma ,immersja”, jednak w celu ujednolicenia zapisu
w artykule przyjeto, czesciej uzywang w dyskursie naukowym, forme ,imersja”, poza cytatami,
w ktorych zachowano oryginalng pisownie.

11 W ujeciu Dukaja myslunek to: ,[...] charakterystyczny zbiér nawykéw i zdolnosci [...]
Kazdy myslunek wprost oraz poprzez zwigzane z nim technologie (badz ich brak) wptywa lub
wrecz determinuje ksztalt spoteczenstwa, kultury, porzgdku ekonomicznego, politycznego, az do
moralnos$ci, estetyki i najintymniejszych doswiadczen czlowieka. [...] Nie jest »umystowoscig«,
nie jest »Swiatopoglgdem«. Poprzedza je i warunkuje” (Dukaj 2019a: 186-188).
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wypracowanej przez Conrada metody zmyslowego odbioru literatury, ktorej
Conrad zaufal, ,|[...] nie dysponujac obiektywnym wgladem w fizjologie umystow
przez skanery MRI i EEG. Mial swojg teorie sztuki, cztowieka i przezywania”
(Dukaj 2019a: 151). Znakomitg intuicje Jozefa Korzeniowskiego Dukaj podkresla
dodatkowo stowami: ,Zanim wiek XX przyzwyczail nas czytac literature z dystan-
su cywilizacji starcow, przez zasieki cudzystowow i kalejdoskopy metatekstow,
naturalng, wrecz fizjologiczna, drogg odbioru beletrystyki bylo jej przezywanie”
(Dukaj 2019a: 155). A gdy uswiadomimy sobie, ze to wlasnie ,przezywanie”
jest stowem kluczem, jesli chodzi o stany psychiczne i emocjonalne wyzwalane
W procesie grania w gry, to okaze sie, iz literatura (nawet ta w tradycyjnym,
nieinteraktywnym wydaniu) zdolna jest generowac podobne doznania.
Conradowska metoda transfuzji przezy¢ zostata w sposob tworczy wykorzy-
stana przez Dukaja chociazby w jego najbardziej cenionej powiesci — Lodzie:

Powietrze we wnetrzu kamienicy jest ciezkie i geste, natarte wszystkiemi
woniami ludzkich i zwierzecych organizmoéw [...] oddychasz nim, jakbys pit
wode wypluta przez sgsiada i psa jego, kazdy twoj oddech miljon razy wczesniej
przeszedt przez gruzlicze pluca chlopow, Zydéw, wozakéw, rzeznikow i dziwek,
wykrztuszony z czarnych krtani powraca do ciebie znowu i znowu, przesgczony
przez ich §line i Sluz, przepuszczony przez zagrzybione, zawszone i zaropiale
ciala, oni wykaszleli, wysmarkali, wyrzygali go tobie prosto w usta, musisz
potknagé, musisz oddychac, oddychaj! (Dukaj 2007: 9).

Fizjologiczny, wrecz synestezyjny opis wnetrza mieszkania Benedykta
Gierostawskiego zdaje sie wcieleniem Conradowskiego manifestu: ,[...] chce,
abyscie przez potege pisanego stowa mogli uslysze¢, czué, a przede wszystkim
— widzie¢” (Conrad 1897).

Nie tylko pisanie w taki sposob, aby zobaczy¢, poczuc i powgchaé¢ wykreowa-
ny Swiat, ale rowniez tworzenie swiata koherentnego, podlegajacego prawom
fizyki i logiki, posiadajgcego wiasng topografie, historie, stownik czy encyklo-
pedie zdaje sie sprzyjac ,pochtonieciu” czytelnika przez ksigzke. Takie Swiaty
opisal Dukaj chociazby w powiesciach Starosé aksolotla (2019b) i Perfekcyjna
niedoskonatosé (2004). Pierwsza z wymienionych ksigzek, wydana pierwotnie
w formie e-bookal2, zostala wzbogacona nie tylko o pokazny stownik, ale tez
bogaty material graficzny. Oprocz pojec¢ ttumaczgcych postapokaliptyczng
rzeczywisto$¢ znajdujg sie wiec w niej ilustracje, ekslibrisy i emblematy,
symbolizujgce poszczegolne aliansy i frakcje transformerow zamieszkujacych
ow swiat. W tej drugiej z kolei kazdy rozdzial jest poprzedzony wyimkami
z multitezaurusa zawierajgcego stownik najwazniejszych poje¢, jak kraft, czyli

12 Wydana przez grupe Allegro Starosé aksolotla od razu byta pomyslana jako e-book i miata
by¢ to jedyna forma, w jakiej ksigzka bedzie dostepna. Eksperymentalna architektura dziela,
polegajaca na obudowaniu tekstu licznymi warstwami multimediéw (e-book oferowat na przyktad
mozliwo$¢ pobrania trgjwymiarowych projektow robotow pojawiajacych sie w opowiesci, ktore
nastepnie mozna bylo wydrukowac¢ w technologii 3D), miata wyznaczy¢ kierunek dalszego roz-
woju ksigzek elektronicznych w Polsce. W kontekscie ukazania sie ksigzki w 2019 roku rowniez
w tradycyjnej formie mozna sie jednak domyslac, ze pokladane w elektronicznej wersji Starosci
aksolotla nadzieje niekoniecznie sie ziScity (a przynajmniej nie pod wzgledem ekonomicznym).
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yhawigacyjny modelunek czasoprzestrzeni” (Dukaj 2014: 88), czy negentropia-
ny — ,Elementy systemow samoorganizacji materii/energii” (Dukaj 2014: 262).
Oprocz wyjasnienia obcych terminow calosci swiatotworczej pracy dopelniajg
innowacje jezykowe. Dukaj proponuje nowy, postludzki rodzaj gramatyczny.
Skoro dzieki postepowi ludzkos¢ przezwyciezyta ograniczenia biologii, moze
w zwigzku z tym manifestowacé sie (w tym réwniez swojg ptec¢) na rézne sposo-
by. Z tymi zmianami musi zmieni¢ sie¢ rowniez jezyk, stad w ksiazce znajdujg
sie takie formy, jak: powinnu$ (zamiast ,powinnas”, ,powinienes”), styszatus
(zamiast ,styszatas”,  styszales§”), zrobitu, postanowitu itd.

Jak stwierdzit Ryszard Handke (1969: 80), ,Ewokowanie fantastycznych
elementow Swiata przedstawionego utworéw science fiction dokonuje sie za
pomocg srodkow jezykowych, a jego mozliwosci mieszczg sie w granicach,
ktore z jednej strony wyznacza nazywanie, z drugiej zas opis”. Wiec i poziom
skutecznosci imersji zalezy od sprawnosci, z jakg autor postuguje sie jezykiem.
W tym kontekscie skutecznym sposobem nasladowania gier komputerowych
jest inkorporowanie do §wiata przedstawionego lub ogélnej struktury dzietal?
ich jezyka (oraz jezyka uzytkownikow gier).

Stylizacja na jezyk gier sieciowych i fabularnych (ang. RPG - role playing
game) widoczna jest na przyktad w Linii oporu, opowiadaniu wchodzgcym
w sktad tomu Krél Bélu (2010). Swiat przedstawiony opowiadania jest duali-
styezny: ,Duch” to cyberprzestrzen, wirtualna rzeczywisto$¢ dostatku i nie-
ograniczonego niemal dostepu do wszelkich dobr (niemal, bo jedynym towarem
deficytowym okazuje sie sens zycia). ,,Gnoj” (oba konstrukty stanowig ciekawy
przyklad neosemantyzacji) to z kolei §wiat biologicznych zmyslow, przestarzaty
i skazany na przymusowg ewolucje. Juz sama budowa swiata przedstawionego
przywodzi na mysl sytuacje gracza, ktory ,ucieka od rzeczywistosci”, aby prze-
nies¢ sie w wirtualny swiat gry.

Bohaterowie Linii oporu komunikujg sie i mysla kategoriami portali spotecz-
nosciowych (informujac na przyktad o aktualnie wykonywanych czynnosciach
albo nastroju, w jakim obecnie sie znajdujg) i gier typu second-life. W ,tle”
zawsze stychac¢ wybrany soundtrack, a sukcesy i porazki (statystyki) mierzone
sg w systemach punktowych wywiedzionych z gier RPG:

Pawel gejdzuje sie wazopresyng i chwyta juz w lot — piorun, mysl i Polece-
nie, +1 Action Speed [...]. Usiadl, wcisngl sie w ducha, ziewngl. Agro —100.
[...] W duchu rozdziera sweter i detonuje kamizelke bomb rurowych (Agro
+5000) [...] Pawet walczy z jajecznicg w kuchni na dole, w kuchni, w sercu domu,

13 Oprocz Dukaja metaforyke gier komputerowych wykorzystal takze Jakub Zulczyk w ksigz-
ce Zréb mi jakqgs krzywde, czyli wszystkie gry video sq o mitosci. Jak zauwaza Urszula Pawlicka,
powiesé ,[...] zbudowana jest z intro, z oSmiu level i outro. We wstepie pada polecenie: »przewroé
kartki, by omingé« nawigzujac juz do estetyki gry komputerowej. Intro jest zarysowaniem fabutly,
czytelnik dowiaduje sig, ze gtowny bohater Dawid zakochal sie¢ — motyw milosci stanowic bedzie
o szkielecie kompozycyjnym. Wstep konczy sie stowami: »Nabroitem. A wszystko zaczelto sie od
tego, ze sie zakochatem. Zakochatem sie jakie§ dwa, trzy tygodnie temu, o trzynastej dwadziescia«
i tymi samymi rozpoczyna sie »level 1«, skonstruowane zostalo zatem plynne przej$cie miedzy
intro a pierwszym poziomem” (Pawlicka 2010; pisownia oryginalna).



O nasladownictwie cech gier komputerowych w literaturze... 99

Friendly Spells +7 [...] Pawel czyta to spojrzenie starego kumpla: Biedaku.
Co oni tam z toba. Masz pienigdze, nie masz zycia. Sympathy Link +5 [...].
Kolejne faux pas, 10 min Social Penalty (Dukaj 2010: 18— 20, 32, 45, 47).

Oprocz wspomnianych wyzej elementow metoda pisarska Dukaja cha-
rakteryzuje sie pewng specyfika, ktora, szczegolnie w warunkach polskich,
wydaje sie taktyka odosobniong. Tak jak w przypadku gracza, ktory wciela
sie w zolnierza rzuconego w sam §rodek dzialan wojennych, czytelnik prozy
Dukaja zostaje wepchniety przez pisarza w sam srodek nieznanego mu $wiata.
Zdezorientowanemu odbiorcy towarzyszy poczgtkowo szok poznawczy (Jonak
2000), ktory stopniowo ustepuje wraz z rekonstrukcjg swiata i zdarzen. Pawel
Majewski zauwaza:

Prawie we wszystkich swoich opowiadaniach i powiesciach Dukaj wprowadza
czytelnika in medias res Swiata przedstawionego bez objasniania sytuacji cy-
wilizacyjnej i stopnia zaawansowania technologicznego. Ten zabieg, charakte-
rystyczny dla podgatunku hard science fiction, sprawia, ze wiele z nich przy
lekturze wymaga samodzielnej rekonstrukcji rzeczywistosci przez odbiorce,
ktory w przeciwnym razie nie bytby w stanie zrozumie¢ dziatan bohateréw ani
przebiegu akcji (Majewski 2011: 490).

Przykladem takiego podejscia do narracji i czytelnika jest chociazby zbior
opowiadan W kraju niewiernych (2008), gdzie za modelowe wykorzystanie
strategii dezorientacji mozna uznac¢ niemal kazdy tekst. Wystarczy spojrzec
na ponizsze przyklady prezentujace pierwsze zdania opowiadan:

Cos zlego dzieje sie z moimi oczami; niby widze, ale jakos tak dziwnie. A oni
stojg nade mng i klocg sie. Ten z bronig kopie mnie co chwila (Irrehaare).

Pociag zatrzymat sie i Generat zeskoczyl na ziemie. Przez kleby buchajgcej od
lokomotywy pary dojrzal krepg postaé krasnoludzkiego maszynisty, ktory juz
krzatal sie dookota czterokrotnie oden wyzszych kol [...] (Ruch Generata).

Wyszedlszy z dzungli na plaze, mezczyzna zatrzymat sie. W dzungli panowat
plamisty polmrok, miejscami cien glebszy od ciemnosci ksiezycowych nocy,
i oczy blondyna, nagle zaatakowane iglami promieni wysoko stojgcego stonca,
osleply; stat i potrzgsat glowa, poki nie odzyskat wzroku (Ziemia Chrystusa).

We wszystkich cytowanych fragmentach percepcja bohatera zostaje od
razu zaklocana réoznymi czynnikami zewnetrznymi (mrokiem, klebami dymu,
oslepiajgcym stoncem), przez co nie jest on w stanie poczgtkowo zorientowac
sie, w jakiej sytuacji sie znajduje. Przypomina to sytuacje wejscia z catkowitej
ciemnos$ci w ostre $§wiatto (Ziemia Chrystusa), probe dojrzenia ksztaltow rze-
czy przez mgte (Ruch Generata) czy dezorientacje spowodowang ocknieciem
sie w nieznanym miejscu. Dopiero z czasem ksztalt rzeczy zostaje rozpoznany,
a wzrok przyzwyczaja sie do jasnosci. Jest to symboliczna transpozycja oszoto-
mienia czytelnika, rozpoczynajgcego lekture tekstu Dukaja.

Mozna bytoby odnie$¢ wrazenie, ze autor rzuca wyzwanie czytelnikowi, od-
dajac mu czesc aktu tworczego. Odbiorca sam musi wiec odkry¢ nature rzeczy
i, baczac na kolejne pulapki, ,przeskakiwac” kolejne poziomy wtajemniczenia.
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Konstatacja ta zaktada zatem istnienie modelowego czytelnika, ktorego Tomasz
Mizarkiewicz (nawigzujac oczywiscie do okreslenia Michala Glowinskiego)
nazwalby ,wirtualnym odbiorcg wirtualnym” (Mizarkiewicz 2013: 187). Nawet
jednak pobiezna lektura wywiadéw przeprowadzonych z Jackiem Dukajem
dowodzi, ze pisarz ,[...] nie mysli za bardzo o empirycznym czytelniku bgdz
czytelniczce polskiej [...], tzn. nie przejmuje sie ich odpornoscig na ilos¢ stow,
po prostu na czas pisania zaktada, iz tacy odbiorcy istniejg i Smialo sobie fabu-
laryzuje” (Mizarkiewicz 2013: 188). Dodatkowo sam dobitnie stwierdza: ,Kiedy
siadam do pisania, nie mysle o tym, ile 0s6b zrozumie tekst, tylko o tym, aby
podobatl sie mnie i jak najpelniej wyrazil pomyst, ktory mnie akurat zafascy-
nowal” (Materska 2003: 67) lub w podobnym tonie: ,,Nie zakladam, ze pisze
dla czytelnika, ktorego jedynym celem podczas lektury jest dobra zabawa”
(Wrobel 2005: 4).

Wydawac sie moze, ze taka postawa pisarza nie tylko nie poteguje imersji,
ale caly proces przerywa. Jak bowiem czytelnik ma sie ,wzy¢” (por. Dukaj 2019a:
161) w tekst, gdy co rusz natrafia na kolejne bariery (fabularne, jezykowe itd.),
przypominajgce mu o umownosci swiata, ktory literacko eksploruje? Jest to
jednak tylko wrazenie, poniewaz ,[...] wlasciwe imersji [...] oderwanie od swiata
nie musi oznaczac¢ catkowitego zapomnienia o §wiecie” (Maj 2015: 201), a proza
Jacka Dukaja, gdy poswieci sie jej nalezyta porcje zaangazowanial4, wynagra-
dza ,[...] czytelniczg uwage przeniesieniem do innego §wiata” (Maj 2015: 198).

Podsumowanie

Pokrewienstwo imersywnego pisarstwa Jacka Dukaja i doSwiadczenia wyste-
pujacego w przypadku gier cyfrowych opiera sie na co najmniej kilku filarach:

1) sugestywnym obrazowaniu za pomoca tworzywa stownego, a wiec takim
postugiwaniu sie jezykiem, ktore zdolne jest wytworzyé w umysle odbiorcy
dokladny obraz postaci, miejsc i zdarzen;

2) programowym dezorientowaniu czytelnika w poczatkowej fazie lektury;

3) uprawianiu konsekwentnego S§wiatotworstwa, ktorego efektem sg kohe-
rentne uniwersa o bogatej warstwie encyklopedycznej;

4) specyficznym podejs$ciu do czytelnika, ktore wymaga od niego maksimum
zaangazowania, ale jednoczes$nie nagradza jego trud doznaniem glebokiego
zanurzenia w teks$cie.

Wymienione wyzej elementy prozy autora Katedry nie wyczerpujg oczywi-
Scie arsenatu srodkow pisarskich mogacych potegowac proces ,pochlaniania”
czytelnika przez tekst, a ujeta w artykule perspektywa badawcza z pewno-
Scig stanowi jedynie poczatek dalszej refleks;ji, jesli nie na temat imersywnej

14 Krzysztof M. Maj powoluje sie na prekursorskie badania Marie-Laure Ryan (2001). W dzie-
le Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media
dokonuje ona podziatu czytelniczego zaangazowania na: 1) koncentracje; 2) zaangazowanie wy-
obrazeniowe; 3) pochloniecie; 4) adykcje.
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narracji w literaturze w ogole, to przynajmniej tej dotyczacej polskiej fantasty-
ki naukowej. Wskazane w tekscie przyklady i wlasciwosci literatury, zdolnej
adaptowac sie do kazdych warunkéow, daja nadzieje, ze weale nie musi by¢ ona
skazana z przyczyn technologicznych, spotecznych i ekonomicznych na coraz
mniejszy udzial w przemysle kulturowym.
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Streszczenie

Autor artykutu przedstawia przyklady tekstow literackich, w ktérych mozna odnalezé
cechy gier komputerowych, takie jak poczucie zanurzenia, interaktywnos¢ czy ztudzenie
kontroli (sprawczosci). Wsrod nich najciekawiej prezentujg sie dzieta polskiego autora
fantastyki naukowej Jacka Dukaja. Pisarz nawigzuje w swoich powiesciach i opowiada-
niach do gier cyfrowych poprzez imersywng konstrukcje Swiata przedstawionego, obrazowy
i sugestywny jezyk oraz specyficzne podejscie do czytelnika, od ktorego pisarz wymaga
cigglej koncentracji. Opracowanie zawiera rowniez rozwazania na temat przeksztalcen
wspotczesnych mediéow pod wplywem gier komputerowych, ktore wymuszajg na kinie,
serialach telewizyjnych i literaturze zwrot w kierunku interaktywnosci.

On Imitating the Features of Computer Games in Literature:
The Case of the Immersive Fiction of Jacek Dukaj

Summary

The author of the article presents examples of literary texts which include features
of computer games, such as the feeling of immersion, interactivity or the illusion
of control (agency). Among them, the most interesting are the works of Polish science
fiction writer Jacek Dukaj. The writer refers in his novels and short stories to digital
games through the immersive construction of the represented world, his pictorial and
suggestive language and a specific approach to the reader, from whom the writer requires
constant concentration. The work also includes considerations on the transformation
of contemporary media under the influence of computer games, which force cinema,
television series and literature to turn towards interactivity.
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Wstep

Kazda pojawiajgca sie w sprzedazy generacja konsol gwarantowata kolejny
skok technologiczny, jakosciowy, nierzadko dzieki temu, ze usprawniano w niej
dopiero co wprowadzone na rynek rozwigzania, ktéore w pozniejszym czasie
stawaly sie standardem. W trzeciej generacji tych urzadzen (lata 1983-1989)
gracze otrzymali ikoniczne i do dzisiaj ukazujgce sie w nowych odstonach
gry koncernu Nintendo (na przyklad serie Mario czy Zelda), piata generacja
(1994-1998) to czas triumfu PlayStation i gier 3D, a z powodu siédmej generacji
(2005-2012) wiele osob sklonito sie do zakupu konsol za sprawg popularnych
w tamtych latach gier ruchowych opartych na urzadzeniach Move, Kinect czy Wii
Remote (Chikhani 2015). Zmierzch 6smej generacji (2012-2020) oraz premiera
nowych konsol to odpowiednia pora na podsumowania (Kuo i in. 2016: 101-106).

Ostatnie lata mozna by uznac za czas bardziej ewolucji niz szeroko zapowia-
danej przez producentow rewolucji na rynku gier cyfrowych. Gry te z biegiem
lat stawaly sie coraz bardziej rozbudowanymi produkcjami, przechodzac dtugg
i skomplikowang droge od prostych gier rozrywkowych (na przyktad Pong)
i logicznych (Tetris) do masowego, audiowizualnego medium tworzonego przez
zespoty liczgce setki osob. Zmianie ulegaly nie tylko réznego typu mechanizmy
wplywajgce na odczuwanie przez gracza zanurzenia w swiecie przedstawionym
gry, lecz rowniez sama narracja. Jej zalgzkowe formy mozna bylto zauwazy¢ juz
w latach osiemdziesigtych XX wieku, o czym wspomina badaczka Marie-Laure
Ryan:

[...] tworcy promowali swoje produkty, obiecujgc fabularne doSwiadczenia, ktore
w swym zmystowym bogactwie konkurowac miaty z filmami akcji. Gry pakowa-
ne byly w kolorowe pudetka, ktore przedstawialy realistyczne sceny akcji, czemu
towarzyszyly opisy sugerujace, iz dzialania gracza miesci¢ sie bedg w archety-
picznych schematach narracyjnych [...]. Wspomniane zabiegi reklamowe miaty
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w zamysle projektantow prowokowac¢ w umystach graczy wrazenie narratywno-
$ci, ktérych gry jako takie nie potrafily jeszcze zapewnié (Ryan 2006: 276-277)L.

Piotr Stasiewicz (2009: 481) konstatuje, ze rownocze$nie w tym okresie
(a de facto nawet wczesniej) rozwijaly sie takie gatunki gier, jak RPG (ang. role
playing games — gry fabularne, polegajace na wcielaniu sie w postaci opisane
w scenariuszu) oraz RTS (ang. real time strategy — gry strategiczne czasu rzeczy-
wistego), ktorych cechg charakterystyczng bylo miedzy innymi przekazywanie
okreslonych fabul i generowanie historii z wykorzystaniem zasad charaktery-
stycznych dla danego tytutu.

Gry wideo, w odréznieniu od filmow, seriali czy literatury, umozliwiajg
ich odbiorcom rzeczywisty udzial w fikcyjnych badz realnych wydarzeniach.
Gracze, wykorzystujac réoznego rodzaju mechanizmy przygotowane przez tworcow,
mogg wcielac sie w konkretne lub zdefiniowane przez siebie role, a takze miec¢
pozorny lub realny wplyw na otaczajacy ich wirtualny swiat2. Kilkanascie lat
temu dziennikarze zajmujacy sie opisywaniem i recenzowaniem gier, podejmu-
jac temat zaangazowania gracza w Swiaty w nich przedstawiane, zaczerpneli
termin wywodzacy sie bezposrednio z nauk literaturoznawczych — immersja
(Qin i in. 2009). W dalszej czesci artykutu termin ten bedzie rozumiany jako
miernik miedzy innymi emocji gracza, nierozerwalnie laczacy sie z warstwg
narracyjng gry.

Zaangazowanie w narracje

W dyskursie badan nad grami wideo od wielu lat trwa ludologiczno-narra-
tologiczna debata. Niektorzy badacze, na przyklad Janet Murray, utrzymuja,
ze najwazniejszym elementem gry jest narracja, poniewaz ,|[...] przedstawie-
nie historii to podstawowa ludzka aktywno$¢, ktorg podejmujemy w kazdym
§rodku wyrazu — od oralno-schematycznych po cyfrowe multimedia” (Murray
2010: 64). Inni, jak Markku Eskelinen (2001) czy Alexander Galloway (2006:
90-91), skupiajg sie przede wszystkim na wszelkiego rodzaju mechanizmach
rozgrywki, za posrednictwem ktorych ksztattujg sie interakcje gracza z opra-
cowanym systemem.

Nie brakuje rowniez teorii tgczacych te przeciwstawne koncepcje. Jesper Juul
(2005: 5) w ksiazce Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional
Worlds wskazuje dwa glowne elementy gier: zasady oraz §wiat przedstawiony,
ale zauwaza réwniez, ze narracja jest nierozerwalnie zwigzana z mechanikg

1 Thumaczenie Piotra Stasiewicza; cytat pochodzi z jego artykutu naukowego Formy istnienia
narracji w grach komputerowych (Stasiewicz 2009).

2 W historii gier wideo mozna znalezé wiele przykladéw gier, w ktérych dzialania gracza
majg wplyw na wirtualny swiat. W jednej z misji w grze Fallout 3 uzytkownik aplikacji staje
przed opcjonalnym wyborem zdetonowania broni nuklearnej na terenie pewnego miasta. Jesli
zdecyduje sie na detonacje, traci dostep do niektérych zadan i automatycznie zyskuje mozliwosé
eksplorowania nowo powstatych ruin.
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danej gry, niejako ja w ten sposoéb charakteryzujac. Z kolei Britta Neitzel

w swojej publikacji z 2014 roku stusznie zaznacza, ze spor ludyczno-narracyjny

nie przynosi pod wzgledem badawczym zadnego efektu z powodu swego wa-

skiego zakresu. W pierwszym przypadku prowadzenia badan, z perspektywy
ludologicznej, zachodzi ryzyko niedoszacowania wartosci znaczen narracyjnych,

w drugim — przecenienia ich. Ponadto to game play danej gry (czyli specyficzny,

wlasciwy jej sposob, w jaki gracz wchodzi w interakcje z zaprojektowanym

w niej Swiatem) oraz jej gatunek majg ostateczny wplyw na zastosowang w niej

linearng badz alinearng narracje (Neitzel 2014). Podobnego zdania jest Graeme

Kirkpatrick (2010: 174-177) — wskazuje na wspoétzaleznosé¢ fabuly oraz mecha-

niki w budowaniu zaangazowania odbiorcy. Wedlug tej koncepcji nauczenie sie

systemu mechaniki gry jest z punktu widzenia recepcji tak samo istotne jak
doswiadczenie narracyjne.

Zjawisko immersji w grach komputerowych mozna zdefiniowac jako silnie
wyobrazong identyfikacje lub wiez emocjonalng z fikcyjnym $rodowiskiem. Iluzja
rzeczywistosci w grach nie wynika wylgcznie z opracowanych mechanizmoéw
symulacyjnych, lecz rowniez z checi samych graczy, by wydarzenia w grach
wideo traktowac tak, jakby byty rzeczywiste (Prajzer 2009: 22). Doswiadczenie
immersji uwazane jest za jeden z najwazniejszych czynnikow motywujacych
do grania w gry cyfrowe — oznacza to, ze rozgrywka potrafi na tyle zaanga-
zowaé odbiorce, iz skupia on na niej swojg uwage, co dodatkowo powoduje
jednoznaczne pozytywne odczucia wzgledem danej produkcji (Mazurkiewicz
2016: 51). W ksiazce Tekst jako Swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze
wspotczesnej Katarzyna Prajzer (2009: 23-55) zauwaza, ze immersje mozna
osiggnacé, postugujac sie dowolnym medium zdolnym do wygenerowania repre-
zentacji §wiata — gry cyfrowe maja jednak te przewage, ze operujgc srodkami
wizualnymi, jezykowymi, a takze specjalnie przygotowanymi mechanikami,
potrafig w szybkim tempie maksymalnie zaangazowaé¢ uwage uzytkownikow.

Na podstawie badan nad immersyjnym aspektem gier wideo Marcin Petrowicz
(2015: 44-46) wyroznit dwa podstawowe czynniki ksztattujace zaangazowanie
gracza: elementy systemu formalnego gry oraz elementy wplecione w zasady
rozgrywki. Nastepnie rozszerzyt je o podgrupy. Do elementow gry angazujacych
w narracje zaliczyt:

1. Niepowtarzalnos¢ wyzwan — kazdy element wykreowanego $wiata jest unika-
towy, a postawione przed graczem wyzwania mogg by¢ rozwigzane w rozny
sposob. Autor podaje takze przyktad wyboru opcji dialogowych w scenach
konwersacyjnych (odpowiedzi udzielane przez awatar obrany przez gracza
badz zadawane pytania beda mialy wplyw na interlokutora)3.

3 Wykorzystanie tego typu mechanik niewatpliwie wplywa na immersje, lecz konsekwencje
dzialan uzytkownika gry czesto bywaja ztudne (cho¢ zdarzajg sie oczywiscie wyjatki). Interesu-
jacym tego typu przyktadem moze by¢ tworczos¢ Quantic Dream i Davida Cage’a. W grze Heavy
Rain wybory dokonywane przez gracza sg na tyle powazne, ze otwierajg zupeinie nowe sekwen-
cje czy zakonczenia. Sami tworcy namawiali jednak do jednokrotnego przejscia gry — podczas
wielokrotnego przejscia gracz analizowal jej mechanike i skrypty, co negatywnie wpltywato
na immersje i wrazenie ,filmowos$ci”.
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2. Niskg trudnos$¢ — gra powinna by¢ na tyle tatwa, by swoja mechanikg nie
odstraszalta uzytkownika. Wigkszo$¢ wspotczesnych gier posiada kilka stopni
trudnosci, a niektoére posiadajg tez tryb dla ,niedzielnych graczy” (zwany
rowniez trybem fabularnym), po wigczeniu ktorego tak zwany prog wejscia
jest na tyle niski, ze mozna sie skupic¢ glownie na samej narracji.

3. Brak mozliwosci porazki — przegrana niszczy autentycznosé §wiata?.

4. Wyrazne konsekwencje wyboréw — gracz musi poczuc¢, ze ma wplyw na
otaczajacy go swiat, a nie by¢ wylacznie bierng postacig. Oprocz fabular-
nej, przyczynowo-skutkowej struktury efekty moga i powinny wywolywac
konsekwencje w mechanice gry (na przyklad strata majatku bohatera czy
nieprzepisowe poruszanie sie po jezdni wywotujace reakcje policji).

Mniej znaczy wiecej - w strone wirtualnej empatii

Jeden z najbardziej rozpoznawalnych tworcow gier wideo, Hideo Kojima
(seria Metal Gear Solid, gra Death Stranding), nie ukrywa, ze wiele ze swoich
pomystow czerpie z filmow: [...] 70 procent mojej tozsamosci stanowig filmy”
(Maher 2019). Inni autorzy réwniez przyznajg sie do filmowych inspiracji.
Dori Arazi, rezyser zdje¢ odpowiedzialny za nowg odstone God of War, w jednym
z wywiadow opowiedzial, ze najwiekszym wyzwaniem podczas pracy nad grag
ekskluzywna Sony bylo odpowiednie ustawienie wirtualnych kamer, tak aby
w zaden sposob nie zaburzy¢ wrazenia zanurzenia w §wiecie przedstawionym
gry (za: Sawicki 2020). To powodowato, ze musiat wspoélpracowac z wieloma
ludZzmi: animatorami, osobami odpowiedzialnymi za oswietlenie czy programi-
stami. Efektem ich pracy jest gra oparta na motywie drogi, w ktorej aspekty
inscenizacji i ruch w przestrzeni (praca kamery) sg niezwykle wazne, ale jedno-
czesnie kazdy gracz moze sam swobodnie ustawi¢ ,swojg” wirtualng kamere.

Wraz z rozwojem technologii zmienil sie sposob narracji w grach. Jeszcze
w latach dziewiecdziesigtych XX wieku popularne byty przerywniki filmowe
(ang. cut scene), w ktorych gracz nie mogt w zaden sposob kontrolowaé rozgrywki
lub ta kontrola byla znaczgco ograniczona. Pézniej elementy narracyjne mozna
bylo wprowadzac wytgcznie na podstawie projektow 3D czy silnika gry (Pitrus
2010: 218). Nowe mozliwosci w opowiadaniu historii spowodowaty, ze zaczeto
produkowac coraz wiecej aplikacji typu sandbox (gracz dowolnie eksploruje
w nich Swiat gry; inaczej gra typu ,otwarty §wiat”) czy tez gier jednoosobowych
(ang. single player game), cho¢ dopiero w ostatnich latach, co jest zwigzane

4 Niski poziom trudnosci oraz brak mozliwosci porazki moga u niektérych graczy wplywaé
pozytywnie na zaangazowanie (z biegiem lat wigkszos¢ gier stala sie zauwazalnie latwiejsza,
mimo coraz bardziej skomplikowanych algorytmoéw). Coraz wigksza liczba graczy narzeka jednak
na obecny stopien trudnosci wysokobudzetowych gier, stad popularnos$c¢ w ostatnich latach serii
Dark Souls czy roguelike’ow (gier tworzonych na wzor gry Rogue).
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z nadej$ciem 6smej generacji konsol, mozna zauwazy¢ wzrost produkeji aplikacji
skierowanych do pojedynczego gracza®.

Uwage badacza narracji w grach zwraca dwuczesSciowa seria The Last
of Us [Ostatni z nas]. W 2013 roku, za sprawg studia Naughty Dog®, pojawila sie
pierwsza odstona serii, ktora zrewolucjonizowala immersje w grach konsolowych
(Hughes 2015). Akcja tej gry toczy sie w 2033 roku w postapokaliptycznych
Stanach Zjednoczonych, dwadziescia lat po wybuchu epidemii grzyba, ktory
zdziesigtkowal ludzka populacje. W wyniku zakazenia patogenem wiele osob
zamienito w mutantéw zombie — i dalej rozsiewa zaraze (chociaz stowo ,,zombie”
w grze nigdy sie nie pojawia; w trakcie rozgrywki gracz poznaje rézne typy
zainfekowanych przeciwnikow, na przyktad klikaczy, biegaczy czy purchlakow).
Ci, ktorzy wcigz zyja, zostaja zmuszeni do walki o przetrwanie.

Za pomocg narracji juz od poczatku gry jej tworcy budujg dramaturgie.
Podczas prologu, ktory rozpoczyna sie w 2013 roku niedaleko Austin (Teksas),
samotny ojciec, Joel, wspolnie z corkg Sarah swietuje swoje urodziny. Chwile
pozniej gracz (wcielajgcy sie w posta¢ matej dziewczynki) budzi sie w srodku
nocy z powodu dzwonigcego telefonu i postanawia poszukac¢ swojego taty.
Po jego odnalezieniu widzi §wiat tuz po apokalipsie. Zewszad stychac¢ dzwieki
syren ratunkowych i glosy przerazonych ludzi. Rodzina probuje wydostac sie
z zainfekowanego terenu. Przebieg wydarzen, budowany od poczgtku na sil-
nym poczuciu wiezi rodzicielskiej, szybko i brutalnie odziera jednak graczy
z nadziei na ratunek. Pod koniec prologu Sarah ginie, zastrzelona przez jednego
z mundurowych.

Wykreowany przez tworcow gry prolog przywotuje na mysl koncepcje pro-
jekcji-identyfikacji Edgara Morina (1975). Morin zwracal uwage na zwigzek
wyobrazni, uczu¢ i intelektu. Koncepcja stuzyta opisaniu mechanizméw mental-
nych zachodzgcych miedzy czlowiekiem (w tym wypadku graczem) a swiatem
(Morin 1975: 120). Zastosowane na poczatku gry zabiegi dramatyczne nie tylko
budujg wiec odpowiednie napiecie, lecz przede wszystkim maja na celu silng
identyfikacje ze swiatem i przezyciami poszczegolnych bohaterow.

Akcja The Last of Us przenosi sie nastepnie do Bostonu, 20 lat pozniej.
Opowiada o emocjonalnej relacji miedzy Joelem (ktory zostat przemytnikiem)
i nastoletnig Ellie. Dziewczyna wielokrotnie zartuje czy wrecz wydaje sie nie
zdawacé sobie sprawy z wygladu otaczajgcego ich §wiata. W trakcie rozgrywki
wspoldziata z Joelem, ktory po utracie corki czuje sie odpowiedzialny za swojg
nowg towarzyszke. Mezczyzna staje sie obroncg Ellie. Ona takze niegjednokrotnie
wybawia go z klopotow. Nie przypomina archetypu ,damy w opresji” ratowanej

5 Jeszcze w poprzedniej generacji konsol dominowala odwrotna tendencja — w kazdej grze,
nawet nakierowanej na fabutle, pojawial sie takze tryb multiplayer (gra wieloosobowa). Od kilku
lat w najbardziej popularnych grach (na przyktad Red Dead Redemption, Grand Theft Auto
czy Cyberpunk 2077) rozgrywka online jest dodawana w formie rozszerzenia kilka miesiecy
po premierze danego tytutu.

6 Tworcy skupieni w studiu Naughty Dog byli wielokrotnie doceniani przez graczy za swoje
dziela. W stworzonej przez nich tetralogii Uncharted mozna odnalez¢ wiele odniesien do filmow
przygodowych, zwtaszcza do gatunkowej konwencji Kina Nowej Przygody, w tym do popularnego
bohatera tego nurtu, Indiany Jonesa.
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przez bohatera, nie jest tez typowa nastolatkg znang z otaczajgcej nas rzeczy-
wistosci. Musiata szybko dorosnac i teraz nie oczekuje od starszego kompana
wsparcia i pomocy. Jej prog bolu i szoku jest zdecydowanie podwyzszony, ale
zdarzajg sie momenty, ktore budza w niej dzieciecg wrazliwos¢ i ciekawos¢ Swiata.

Fabuta gry zostala oparta na motywie drogi, jednak to na empatycznej
relacji dwoch glownych bohateréw zbudowana jest cata narracja. ,The Last
of Us nie ofiaruje graczowi zbednych obietnic czy misji. Wazna jest kazda chwila
spedzona wspolnie w dlugiej wedrowce, by zrealizowaé cel”” — zauwaza Jon
McKellan (za: Horti 2018), wspottworca epizodycznej gry przygodowo-logicznej
z elementami horroru Stories Untold. Celem jest doprowadzenie Ellie do grupy
Swietlikéw. Brutalny $wiat gry jednak czesto zmusza gracza do wyboru i za-
stanowienia sie, czy w danym momencie warto marnowac bron lub amunicje.
Tworcy nie zaimplementowali aktywnej pauzy, wiec nawet w czasie przegla-
dania ekwipunku nalezy bacznie uwazac i stuchac ostrzezen Ellie. W grze nie
ma tez automatycznej regeneracji zdrowia — wszystkie czynnosci wymagaja
czasu i reakcji w czasie rzeczywistym, co powoduje uczucie cigglego zagrozenia.

Kulminacyjnym momentem The Last of Us jest dotarcie do Salt Lake City,
gdzie znajduje sie poszukiwana przez Joela grupa osob nalezgcych do organizacji
Swietlikéw. Nastolatka zostaje wowczas zabrana Joelowi — z racji odpornosci
na epidemie ma zostac przygotowana do zabiegu usuniecia mézgu. Jej Smierc
ma postuzy¢ w przysztosci do stworzenia szczepionki. Mezczyzna nie moze
sie jednak pogodzi¢ z utratg towarzyszki podrozy i postanawia jg uratowac,
zabijajac wszystkich ludzi na swojej drodze, tak by nikt nie poznal prawdy
0 mozliwosci ocalenia ludzkosci.

»T0 nie tyle przedsmak nowej generacji gier, co wrecz jej
pierwszy przedstawiciel”

Dynamiczna, wciagajaca fabuta pierwszej czesci The Last of Us i zakonczenie
rozgrywki bez wyraznego zamkniecia wszystkich watkow dawaty nadzieje na
czes$¢ druga, ale paradoksalnie chwile po jej ogloszeniu niektorzy mieli obawy,
czy ta koncepcja jest stuszna. Neil Druckmann, dyrektor kreatywny obu gier,
wspolnie z calym sztabem Naughty Dog postanowit jednak zaryzykowac i po-
kazac bohaterow z innej strony. Bo o ile pierwszg czes¢ mozna okresli¢ mianem
apoteozy bezkompromisowej ludzkiej mitosci?, druga czesé¢ udowadnia, ze od

70 ile nie zaznaczono inaczej, cytaty ze zrodel anglojezycznych sg przytaczane po polsku
w thumaczeniu autora artykutu.

8 Cytat pochodzi z fragmentu recenzji gry The Last of Us 2 opublikowanej w polskim czaso-
pismie konsolowym ,,PSX Extreme” (Drabik 2020). Jej autor w ten sposob nawigzuje do nadejscia
nowej generacji konsol, ale podkresla tez filmowg narracyjnos¢ produke;ji.

9 Ostatnie sceny pierwszej czesci serii ukazujg tragizm wyboru, przed ktérym musial stanaé
Joel. Egoistyczna decyzja, aby ocali¢ Ellie, lecz tym samym skazac ludzkos$¢ na zaraze, pozwala
jeszcze szerzej spojrzec na tego bohatera. Joel ma ludzkie odruchy i potrzeby, a brutalna rzeczy-
wistos¢ zmusza go do wyceny wartosci zycia najblizszej mu osoby.
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mitosci niedaleko jest do nienawisci. Powolne odkrywanie motywacji kolejnych
postaci The Last of Us 2, ogladanie tych samych miejsc z roznych narracyjnych
perspektyw, nagte zwroty akcji — utkana na potrzeby gry ni¢ fabularna jest tak
skonstruowana, by gracz mogt w peini przezywac emocje bohaterow.

Historia rozpoczyna sie w spokojnej osadzie zwanej Jackson, jednak bez-
troskie zycie bohaterow nie trwa dtugo. Glowng postacig jest tym razem Ellie,
ktora dorosta i zaczeta podejmowaé wlasne wybory. Jedng z jej pierwszych
decyzji jest opuszczenie miasteczka, by znalezé odpowiedzi na wazne pytania
i zems$ci¢ sie na dawnych oprawcach. To juz nie jest opowies¢ o relacji dwoch
0s6b (Ellie nie jest jedyng grywalng postacig), lecz historia ludzi rozpaczli-
wie walczacych o pozory normalnosci. Owe pozory mozna dostrzec nie tylko
w budowie Swiata, lecz rowniez w warstwie fabularnej. Uksztaltowanie narracji
odroznia te produkcje od wiekszosci dostepnych aplikacji. Wprowadzenie nowych
grywalnych postaci pozwala bowiem przezywac te same wydarzenia z roznych
perspektyw, odkrywajac motywacje poszczegdlnych bohateréow. Ponadto w grze
nie ma typowego podziatu na protagoniste i antagoniste. W tym swiecie kazdy
walczy o przetrwanie, nie ma tatwych wyboréw, cho¢ poczgtkowe sekwencje
narracyjne zdaja sie to sugerowacl?.

Ponad 20 lat od wybuchu epidemii Sswiatem zaczela rzadzi¢ natura. Stwo-
rzona na potrzeby gry postapokaliptyczna wizja Seattle zostala wypelniona
detalami. Osoba znajgca to amerykanskie miasto z pewnoscig rozpozna cha-
rakterystyczne budynki, oczywiscie odpowiednio zmodyfikowane, by uwzgled-
nic¢ uplyw czasu oraz sytuacje (rys. 1), czy ulice, ktore zamienity sie w rwace
rzeki i potoki. Seattle staje sie nowym ,bohaterem” gry. Rozgrywka zacheca
do powolnej eksploracji terenu i odkrywania tajemnic — tworcy umiescili
w $wiecie przedstawionym az 286 przedmiotéw do odnalezienia. Wigkszo$¢
z nich zawiera unikatowe informacje o miescie i jego mieszkancach, cho¢ spora
liczba zakamarkow jest opcjonalna i tylko od gracza zalezy, jak gleboko zechce
sie zanurzy¢ w owg fatalistyczng wizje.

Miasto nie jest jednak tak wyludnione, jakby sie na poczatku moglo wydawac.
Front Wyzwolenia Waszyngtonu (WLF) odbit newralgiczne tereny zajmowane
poczatkowo przez frakcje FEDRA oraz wojsko (w miescie istniaty pierwotnie
strefy kwarantanny). Dziata takze sekta Serafitow (cztonkowie WLF nazywajg
ich rowniez Bliznami, gdyz rytualnie kalecza sobie twarze), niektorzy z nich
wierza, ze epidemia stanowi kare za ludzkie grzechy.

The Last of Us 2 nie jest klasyczng gra akcji — ponownie kluczem do wyjscia
z najciezszych opresji jest powolna eksploracja i nastuchiwanie zewszad zagro-
zenia, a nie szybkie podejmowanie decyzji. Kazde starcie, zaréwno z ludzmi, jak
i zakazonymi, wymaga indywidualnej taktyki (zwlaszcza na wyzszych pozio-
mach trudnosci, gdy dodatkowo odczuwalny jest brak przedmiotéw potrzebnych

10 Powtarzalnosé niektérych sekwencji mozna uznaé za mankament gry. Gracz nie ma do
czynienia z tak zwanym backtrackingiem (sekwencja w grze, ktora zmusza uzytkownika aplikacji
do cofania sie do wczesniej poznanych lokacji), a przede wszystkim z poznawaniem tych samych
wydarzen oczyma innego bohatera, co ma wplywaé¢ na umotywowanie niektoérych zachowan
postaci.
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Rys. 1. Postapokaliptyczna wizja Seattle wedtug tworcow gry The Last of Us 2.
Amerykanskie miasto zostalo zaprezentowane z niezwyklym przywigzaniem do
detali, co na przykladzie poréwnania zamieszczonego powyzej oraz licznych innych
przykladach udowadnia ElAnalistaDeBits (2020)

Zrédlo: ElAnalistaDeBits. 2020. The Last of Us Part II vs Reality | Seattle City
Comparison. [Online]. YouTube. Dostep: https:/www.youtube.com/watch?v=
VTSz-uG504Q [27.08.2020].

do walki czy przezycia). W sequelu rozgrywka jest bowiem bardziej zréznico-
wana, a sama mechanika nagradza za pomystowos¢ i nietuzinkowe rozwig-
zania. Czlonkowie WLF swojg sile opierajg na liczebnosci, uzbrojeniu oraz,
w pozniejszych etapach gry, psach, ktore wymuszajg na graczu opracowanie
nowych strategii. Czworonogi szybko znajdujg trop awatara, ktorym kieruje
gracz, co sprawia, ze musi on by¢ ciggle w ruchu, z kolei walka z Serafitami
polega przede wszystkim na analizie otaczajgcego terenu, jako ze ich przewagg
jest umiejetno$é wtapiania sie w otoczenie.

Pochopne decyzje i niezaplanowane dziatlania konczg sie zwykle brutalng
animacjg $§mierci, co wymusza wczytanie ostatniego zapisu i zmierzenie sie
jeszcze raz z dang sekwencjg. Porazka nie wplywa jednak negatywnie na auten-
tycznosc Swiata, co wiecej, poczucie wszechobecnego zagrozenia paradoksalnie
pozytywnie wplywa na ,filmowos¢” historii. Z jednej strony gracz na kazdym
kroku odczuwa skutki swoich dzialan, przez co ma poglebione wrazenie realnosci
fikcyjnego swiata. Z drugiej strony tworcy gry zrywaja z koncepcjg szybkiego
nastepowania po sobie przyczyny i skutku, poniewaz, cho¢ glowna os§ fabularna
jest Scisle okreslona i wyrezyserowana, prawdziwe konsekwencje swoich dzia-
tan gracz odkrywa zwykle pozniej. Motyw zemsty, na ktorym oparto The Last
of Us 2, w zadnej wezesniejszej produkeji nie byt az tak bardzo eksploatowany.
Niekiedy gracz moze razem z postacig zalowa¢ dokonanego wyboru, szczegodlnie
kiedy widzi ostateczne efekty swoich dzialan; zakonczenie rozgrywki wywotuje
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silne i jednoczesnie réznorodne refleksje. Ostatecznie gra, dzieki licznym
zwrotom akcji, daje odpowiedz na pytanie, czy dzialajagc w celu wypelnienia
odwetowej misji, mozna wreszcie osiggnac satysfakcje.

Podsumowanie

Narracja w grach, cho¢ do jej wykreowania wykorzystuje sie modele in-
nych mediéw, jest nierozerwalnie zwigzana z dzialaniami gracza. Bez jego
aktywnosci fabuta, nawet ta w pelni linearna, nie zostanie dalej opowiedziana.
Choc tworcy gier, postugujac sie odpowiednig budowg swiata przedstawionego
oraz sztucznie narzuconymi skryptami, moga wplywac¢ na dramaturgie opo-
wiesci, na ogoél korzystaja z tych mechanizméw z rozwaga, poniewaz gracze
pragng nie tylko interesujacej i angazujacej historii, lecz przede wszystkim
chca otrzymaé jak najwieksza swobodell. Dlatego przez niektérych badaczy
wszelkie dzialania gracza sg definiowane jako potgczenie procesu opowiadania
z rozgrywkg. Powstalo zatem nowe pojecie charakterystyczne dla tego medium
— narraktywnosc¢ (Kloda-Staniecko 2011).

Wykorzystywanie narracji filmowej w grach jest znamienne przede wszyst-
kim dla najwiekszych studiow growych, ktore majg wielomilionowe budzety.
Gdy robi sie to umiejetnie, odbiorca widzi nie tylko interesujacg historie, lecz
takze ma poczucie integralnego wpltywu na Swiat przedstawiony. To istotna
roznica w stosunku do kinematografii. Niektore aplikacje wywolujg niezwykle
silne poczucie uczestnictwa w opowiadanej historii. Coraz wiecej wspotczesnych
gier opiera sie na skomplikowanych i jednoczes$nie linearnych fabutach, co po-
zwala tworcom skuteczniej wyrezyserowac historie i same przezycia graczy.
Seria The Last of Us, wskutek zastosowania odpowiednich zabiegow fabu-
larnych oraz opracowanej mechaniki rozgrywki, wpisuje sie w ten najnowszy
trend w grach wideo, jednoczesnie oferujgc swoim odbiorcom glebokie przezycia
i autentyczne emocje. Cho¢ niektérym graczom nie podobaja sie liczne zwroty
narracyjne w drugiej czesci seriil2, dzieki pracy twoércow ze studia Naughty
Dog dostepna oferta gier zostala poszerzona o niezwykle angazujaca aplikacje.

W artykule jego autor skupit sie przede wszystkim na narracji w grach
skierowanych do jednego graczal3, bowiem w ostatnich latach mozna zauwazyé

11 przykladem wolno toczacej sie narracji filmowej, ktora odstraszyta niektoérych graczy,
jest druga odslona Red Dead Redemption. Western, stworzony na bazie systemu open world,
jest niezwykle ceniony za swobode i opracowane przez tworcow mechanizmy. Narracja toczy sie
jednak niespiesznie i by moc w pelni korzystaé z ,otwartego Swiata”, nalezy wczesniej przejsc
kilkugodzinne wprowadzenie.

12 Niektorzy gracze, nie zgadzajac sie na pewne rozwigzania fabularne, zaczeli w Internecie
wystawiac grze negatywne oceny. O innej, kuriozalnej sytuacji poinformowata na swoim koncie
w serwisie Twitter Laura Bailey, aktorka wcielajgca sie w role Abby w The Last of Us 2. Bailey
kilka tygodni po premierze gry zaczeta dostawac negatywne komentarze od graczy przepelnione
agresja i nienawiscig (Wantuchowicz 2020).

13 Pierwsza czesé¢ The Last of Us zawiera rowniez wcigz popularny model rozgrywki wielo-
osobowej, takze w drugiej czesci tworcy nie wykluczyli wprowadzenia takiego rozwigzania.
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nagly i niespodziewany wzrost popularnosci produkeji zaprojektowanych dla
jednej osoby (ang. single player). Na tym sie jednak narracja w grach nie konczy.
Budowanie immersji w aplikacjach nastawionych na rozgrywke z innymi oso-
bami, zwlaszcza srodki umozliwiajgce roznego rodzaju interakeje (na przyktad
w formie czatu czy rozmowy), to temat na inng, bardziej rozbudowang publikacje.
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Streszczenie

Od czasu pojawienia sie pierwszych automatow do grania w Pong (1972) gry wideo
ulegly ogromnej ewolucji — od mato skomplikowanych produkeji opartych na prostych
mechanizmach po wysokobudzetowe i skomplikowane rozgrywki. Wraz z technicznym
rozwojem gier ich tworcy zaczeli takze wiekszg wage przywigzywac do warstwy narracyjnej,
przez co, badajgc recepcje graczy, zaczeto uzywac terminu ,immersja”, zaczerpnietego
z nauk psychologicznych i literaturoznawczych. Narracja w grach nie jest juz tg samg
narracjg znang z innych, tradycyjnych mediow. Tu odbiorca, wykorzystujac skonstruowang
przez tworcow mechanike danej gry i dokonujac (linearnych badz alinearnych) wyborow,
tworzy de facto wlasng opowiesé. Bez jego zaangazowania w rozgrywke niemozliwe jest
pelne poznanie danej historii. Immersyjne elementy mozna zauwazy¢ w wielu grach
zaprojektowanych dla jednego uzytkownika (gry typu single player), ktéore w sposobie
narracji coraz bardziej przypominajg konstrukcje stricte filmowe, czego przyktadem jest
seria gier The Last of Us stworzona przez studio Naughty Dog. Akcja serii toczy sie
w postapokaliptycznych Stanach Zjednoczonych. Osobowos$¢ bohaterow, dialogi, ztozo-
nos¢ wykreowanego Swiata oraz pewne, opisane w tym opracowaniu zabiegi fabularne
spowodowaly, ze seria wzbudza silne emocje. Swiadczq o tym oceny krytykow — The Last
of Us i jej kontynuacja byty wielokrotnie nominowane do tytutu gry roku, a ich srednia
ocen wedlug GameRankings i Metacritic plasuje je w czolowce najlepiej ocenianych gier
wideo w historii. W artykule autor analizuje fabule oraz najwazniejsze elementy me-
chaniki serii, by pokazac droge, jaka przeszly gry wideo od poczatku swojego istnienia
do wspotczesnych form narracji. Odpowiada takze na pytanie, co ostatecznie spowodo-
walo, ze seria The Last of Us stala sie jedng z najlepiej sprzedajgcych sie nowych marek
w dziejach konsoli PlayStation.
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A Turn into Film Narration: Contemporary Video Game Narration
on the Example of The Last of Us Series

Summary

Over the years, video games have evolved considerably — from less complicated
productions based on simple mechanisms to big-budget, complex creations. Along with the
technical development of games, their creators have also started to pay closer attention
to their narrative layer. This has led to using the term “immersion,” which comes from
psychological and literary studies measuring gamer perception. The narration in games
is not the same narration known from other traditional media. Here, a gamer, using the
constructed game mechanics and making (linear or non-linear) choices, creates his/her
own story. Without such engagement in the gameplay, it is impossible to fully experience
the story. These immersive elements can be seen in many single-player games, which
in the narration appears increasingly cinematic in its narrative style, as exemplified
by Naughty Dog’s The Last of Us. The series is set in a post-apocalyptic United States.
Among other things, character personalities, dialogues, the complexity of the created
world and certain measures taken to enrich the plot allow the series to trigger strong
emotions. The critics’ reviews attest to this — The Last of Us and its sequel have been
nominated for Game of the Year multiple times, and their average ratings, according
to GameRankings and Metacritic, place them among the best-rated video games ever.
In this article, the author attempts to analyse the plot and key mechanics of the series
to show the journey that video games have gone through from their inception to modern
narrative forms and tries to answer the question of what ultimately made The Last
of Us series one of the best-selling new brands in the history of the PlayStation console.
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Od lat osiemdziesigtych XX wieku rynek gamingowy stanowi jedng z naj-
bardziej dynamicznych gatezi przemystu rozrywkowego, niemniej to XXI wiek,
a w szczegolnosci rozwoj nowych technologii, wplynal na upowszechnienie gier
jako formy rozrywki. Malgorzata Oleszczuk — prezes Polskiej Agencji Rozwoju
Przedsigbiorczosci — w jednym z wywiadow stwierdzita: ,W ciggu ostatniej de-
kady branza tworzenia gier rozrosla sie na niewyobrazalng skale. Biorgc pod
uwage fakt, ze ludzie coraz czesciej szukajg rozrywki w wirtualnym Swiecie,
rownie optymistyczne wydajg sie perspektywy jej dalszego rozwoju” (cyt. za:
Biatas 2020). Teze te potwierdzajg liczne raporty dotyczace zaréwno liczby
uzytkownikow gier oraz konsol, jak i zyskow zwigzanych z dziatalnoscig tego
sektora. Jedng z instytucji, ktora corocznie udostepnia opracowania dotyczace
prognoz globalnego rynku gier, jest Newzoo. Wedlug najnowszej publikacji,
zatytultowanej Global Games Market Report, w 2020 roku swiatowy rynek gier
osiggnie wartos¢ 159,3 mld dolaréw, odnotowujac wzrost o 9,3% w stosunku
do 2019 roku (Newzoo 2020). Szacunki te znajdujg odzwierciedlenie takze po-
$rod innych komunikatéw, miedzy innymi raportu SuperData (2020) — firmy
analitycznej badajacej rynek elektronicznej rozrywki. Nawigzujac do danych
ogloszonych przez wspomniany podmiot, jedynie w marcu 2020 roku wydatki
na gry w skali §wiatowej siegnety 10 mld dolarow, co przelozylo sie, poréwnujac
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dane z marca 2019 roku, na wzrost o 11% (za: Wirtualne Media 2020). Jako jedng
z przyczyn tak dynamicznego wzrostu zainteresowania grami, oprocz rozwoju
technologicznego czy tez premier nowych interesujacych propozycji gamingowych,
nalezy wymienic globalng pandemie COVID-19. W artykule opublikowanym
w ramach portalu Wirtualne Media autor kryjacy sie pod pseudonimem ,PS”
zauwazyt: ,[...] uzytkownicy pozostajgcy w domowej izolacji w zwigzku z pan-
demig koronawirusa coraz chetniej poszukuja rozrywki w grach wideo” (Wirtu-
alne Media 2020). Abstrahujac od globalnej sytuacji epidemiologicznej, mozna
stwierdzi¢, ze — przy utrzymaniu tendencji wzrostowych przemystu gamingowego
—w 2023 roku liczba graczy w skali globu siegnie 3 miliardéw (Newzoo 2020),
co stanowi blisko potowe obecnej liczby ludnosci Swiata.

Polski rynek gamingowy, miedzy innymi dzigki cenionym producentom gier
(CD PROJEKT S.A., Ten Square Games czy PlayWay), stanowi istotng gatgz
polskiej gospodarki oraz kultury. Polacy sa realnie zainteresowani grami,
o czym $wiadczy fakt, ze w Polsce jest juz ponad 16 milionow ich aktywnych
uzytkownikow. Rynek jest tworzony przez 440 studiéw deweloperskich, ktore
wydaja rocznie okoto 480 nowych tytulow gier. Z tego tez wzgledu, a takze
w zwigzku z zainteresowaniem polskimi grami wsrod odbiorcow z catego swiata,
wartos$¢ polskiego rynku konsumenckiego wynosi obecnie 2,3 miliarda zlotych
(Ministerstwo Rozwoju, Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego 2020:
7-9). Zgodnie ze wszystkimi przytoczonymi raportami, zaré6wno tymi dotycza-
cymi Polski, jak i calego Swiata, istnieja przestanki, ze sektor ten bedzie sie
ciggle dynamicznie rozrastatl.

W kontekscie rozwoju Swiatowego gamingu nie sposob pomingé jego ge-
nezy. Jak juz wspomniano, poczatkéw globalnego zainteresowania grami na-
lezy poszukiwac w latach osiemdziesigtych ubieglego wieku. Blake J. Harris
w opracowaniu Wojny konsolowe. Sega, Nintendo i batalia, ktéra zdefiniowata
pokolenie opowiedzial niezwyklg historie zacietej rywalizacji przedsiebiorstw
wymienionych w jego tytule, rywalizacji, ktora uksztaltowata obraz pozniejszego
rynku konsol i gier. Publikacja powstata przede wszystkim na podstawie rozméw
przeprowadzonych z najwazniejszymi 6wczesnie postaciami odpowiedzialnymi
za sukcesy i porazki Segi oraz Nintendo, a takze z przedstawicielami innych
przedsiebiorstw, w tym Sony, ktore wtedy dopiero wkraczalo na rynek gamin-
gowy (Harris 2017: 12). Ze wzgledu na wykonang przez autora prace historio-
graficzng oraz faktograficzng (ujmujgcg tto socjologiczne oraz politologiczne),
a takze w zwigzku z zastosowanymi metodami badawczymi (miedzy innymi ze
wzgledu na zrealizowane wywiady pogtebione) ksigzka mogtaby stac sie pozycja
naukowg cieszacg sie sporym zainteresowaniem w Srodowisku medioznawcow.
Zdaje sie jednak, ze B.J. Harris Swiadomie zrezygnowal z takiego charakteru
monografii. Poprzez umiejetne prowadzenie narracji, wykorzystanie prawdziwych
wydarzen do budowania napiecia, postugiwanie sie zwrotami akcji, okreslanie
emocji i odczu¢ przywotywanych bohaterow, a takze wprowadzenie dialogéw
oraz zwigzanej z nimi stylistyki wypowiedzi napisal ksigzke, ktora zastu-
zyla na okreslenie ,[...] fascynujgcego thrillera korporacyjnego o historii gier”
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(Harris 2017: strona oktadkowa)!. Nie sposéb sie nie zgodzi¢ z tym okresleniem,
gdyz Wojny konsolowe, choé¢ to publikacja liczgca niemal 600 stron, czyta sie
jak dobra pozycje beletrystyczna.

Ksigzka zbudowana jest z pieciu gtownych czesci, zatytutowanych kolejno:
,Genesis”, ,Sonic kontra Mario”, ,,Nastepny poziom”, ,Wojna domowa” oraz ,Zétw
i zajac”. Laczna liczba rozdzialow wchodzgcych w sklad wszystkich wymienio-
nych czesci wynosi 64. Wspomniane zasadnicze elementy tomu poprzedzaja:
przedmowa autorstwa Setha Rogena oraz Evana GoldbergaZ2, stowa wstepu na-
kreslone przez samego Harrisa oraz prolog. Publikacja konczy sie za$ epilogiem
oraz podziekowaniami. Taka budowa wydawnictwa zdaje sie by¢ uzasadniona
liczbg informacji oraz koniecznos$cig ich uporzagdkowania, a takze czytelnoscig
poszczegolnych fragmentéw recenzowanej monografii.

W czesci pierwszej Harris koncentruje sie na poczatkach Segi, a wlasciwie jej
amerykanskiego oddziatu — Sega of America (SOA). Historia rozpoczyna sie wraz
z opisem przebiegu zlozenia propozycji objecia posady prezesa SOA, jakg Tom
Kalinske — wybitny specjalista z zakresu sprzedazy — otrzymat od Nakayamy,
prezesa Sega of Japan (SOJ) (Harris 2017: 18-24). Zgodnie z zapisem wydarzen
byt to przelomowy moment dla historii nie tylko Segi, ale takze rozwoju calej
branzy gamingowej. Wynikato to miedzy innymi z faktu, ze T. Kalinske objat
funkcje prezesa Segi w 1990 roku, kiedy Nintendo kontrolowalo 90% amery-
kanskiego rynku gier (Harris 2017: 22). Istotg tej czeSci opracowania jest nie
tylko szczegolowy opis nastepujacych wydarzen, ale takze nakreslony sposob
postrzegania funkcjonowania przedsigbiorstwa przez Kalinskego, opierajacy sie
na szczegblowym planie rozwoju rozpoznawalnosci Segi, a takze nietypowych,
odwaznych dziataniach marketingowych. Harris w swej publikacji odnotowuje,
ze Kalinske zdecydowal sie budowa¢ marke Segi w oparciu o ,czteropoziomowy
plan”, ktorego celem byto uczynienie z grania akceptowalnej i modnej formy
rozrywki. Strategia ta obejmowala takie elementy, jak: gry zaspokajajgce
gusta roznych odbiorcow; atrakeyjnag, nizszg niz konkurencja ceng; agresywny
marketing, ktory pozwolilby na wypracowanie wyrazistego wizerunku marki
na podstawie kontrastu miedzy nig a Nintendo; a takze rozwdj — odnoszacy
sie do dostosowywania gier na rynek zachodni (Harris 2017: 110-111). Dzieki
temu planowi Kalinske zamierzal wykreowac Sedze pozycje ,l...] zabawnego,
zbuntowanego, sarkastycznego mniejszego gracza” (Harris 2017: 106) i w efekcie
odebra¢ dominacje Nintendo.

Doskonata organizacja pracy prezesa SOA, w polaczeniu z fenomenalng
jak na tamte czasy gra Sonic The Hedgehog, stworzong przez dzial badawczo-

1 Ze wzgledu na fabularyzacje tresci warstwa jezykowa odbiega od kanonu przyjetego
w wydawnictwach naukowych. Z tego tez powodu w tekscie pojawiajg sie wulgaryzmy, na przy-
klad ,zajebistej ksigzki” (Harris 2017: 7) czy ,nie posrali” (Harris 2017: 8), a takze okreslenie
stosowane w mowie potocznej ,korporacyjne przepychanki” (Harris 2017: 13).

2 Seth Rogen oraz Evan Goldberg to scenarzysci, rezyserzy oraz producenci filméw, a co
najwazniejsze — w kontekscie recenzowanej ksigzki — naoczni swiadkowie tytulowej ,wojny
konsolowej”. W momencie ekspansji Nintendo oraz Segi na rynek amerykanski kazdy z nich byt
dzieckiem, a w zwigzku z tym odbiorcg proponowanych przez nie produktow i tresci.
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-rozwojowy SOdJ, mogta doprowadzi¢ tylko do jednego — powolnego wzrostu

znaczenia Segi na rynku amerykanskim. Czes¢ druga, ,Sonic kontra Mario”,

koncentruje sie przede wszystkim na innowacyjnych, nietypowych dziata-
niach marketingowych zrealizowanych przez pracownikow SOA. W rozdziale

o znamiennym tytule ,,Zlote lato chtopca do bicia” autor opisuje 16 tygodni lata

1991 roku, podczas ktorych ,Kalinske, Rioux i Toyoda [kluczowi pracownicy

Segi — przyp. autorki] wdrozyli szereg niekonwencjonalnych decyzji kadrowych

i strategii marketingowych majgcych na celu ostabienie uderzenia SNES [pre-

miery nowej, 16-bitowej konsoli od Nintendo — przyp. autorki]” (Harris 2017:

154). Posrod wspomnianych akeji marketingowych nalezy wymienic:

1) wspolprace z rozgtosnig KIIS-FM z Los Angeles — z ktorg zrealizowano
kampanie nazwang , 16 tygodni lata”; podczas tej akcji przez catg dobe
prezentowano atrybuty Genesis — konsoli Segi, nadawano reklamy oraz
organizowano konkursy z nagrodami (Harris 2017: 155);

2) wykorzystanie zasiegow czasopism — poprzez publikacje artykuléw prasowych
dotyczacych Segi oraz Sonica w najpoczytniejszych branzowych tytutach, czyli
,GamePro”, ,VideoGames and Computer Entertainment” czy ,Electronic
Gaming Monthly” (Harris 2017: 158-159)3;

3) stworzenie wlasnego programu skierowanego do dzieci i mlodziezy, zatytutowa-
nego ,,Sega Star Kid Challenge”, w ktorym wziety udzial 6wczesne nastoletnie
gwiazdy amerykanskiego show-biznesu (Harris 2017: 161), a takze nawigzanie
wspotpracy z Nickelodeonem, aby dotrze¢ do mtodszych odbiorcow, w wieku
od 6 do 12 lat (Harris 2017: 188);

4) sprzedaz konsoli Genesis w zestawie z Sonic The Hedgehog w konkurencyjnej
cenie (Harris 2017: 163-164);

5) zorganizowanie cyklicznego wydarzenia Sega World Tour, ktorego glownym
zatozeniem byto umozliwienie odbiorcom poréwnywania flagowych gier Segi
oraz Nintendo — Sonica i Mario (Harris 2017: 188).

Zastosowane metody doprowadzity do tego, ze wyniki sprzedazy Genesis
zaczely dynamicznie wzrasta¢ (Harris 2017: 165, 202). Sukces Segi tgczyl sie
takze z problemami Nintendo, ktorego najnowszy sprzet, SNES, spotkat sie
z chtodnym odbiorem, miedzy innymi ze wzgledu na brak kompatybilnosci
z oprogramowaniem poprzedniej konsoli (Harris 2017: 191). W zwigzku ze swojg
wzmozong aktywnos$cig, a takze po czesci ze wzgledu na brak zdecydowanej
reakcji Nintendo, Sega wykreowata wizerunek ,[...] zabawnych, szalonych
i przebojowych buntownikow niegodzacych sie na narzucone przez tyrana status
quo i oferujacych nowy poziom rozrywki” (Harris 2017: 193).

Czesc trzecia ksigzki, ,Nastepny poziom”, nawigzuje bezposrednio w swej
nazwie do niezwyktlej akcji marketingowej przeprowadzonej przez zarzad Segi
w 1992 roku. Doswiadczenie owego kolejnego poziomu miato sie wigzac z elementa-
mi, ktore nawet z perspektywy XXI wieku mozna okresli¢c mianem wizjonerskich,
takich jak realizacja wtasnych kreskowek, planowanie wprowadzenia ustugi

3 Autor Wojny konsolowej pisze o tym, ze wrecz ,[...] kazda okladka byla niczym miniaturowy
billboard” (Harris 2017: 159).



Poczatek wielkiego rozwoju gamingu. Studium przypadku Segi oraz Nintendo 123

gier na zgdanie, otwarcie studia multimedialnego umozliwiajacego produkcje
opartg na konwergencji gier i kina, prace nad urzgdzeniem pozwalajagcym na
doswiadczanie wirtualnej rzeczywistosci, a takze zaprojektowanie i wyko-
nanie sprzetu umozliwiajgcego potaczenie edukacji z rozrywka (Harris 2017:
359-360). Jednym z elementow promocji byta akcja Sonic 2 Store Tour, podczas
ktorej gre przetestowalo niemal 30 tysiecy osob, z czego 54% stanowity dzieci,
36% — nastolatkowie, a dorosli 8% (Harris 2017: 379-380). Glownym wydarze-
niem kampanii, opierajacej sie na hasle ,Nastepny poziom”, byla premiera gry
Sonic 2, ktéra — po raz pierwszy w historii gamingu — miata trafi¢ do sprzedazy
jednoczesnie na calym globie (Harris 2017: 244245, 290-292). Nieskrepowana
kreatywnos¢ pracownikow SOA doprowadzita do powstania pomystu Sonic 2sday,
ktory ostatecznie wypadl we wtorek, 24 listopada 1992 roku (Harris 2017: 383).
Wydarzenie to okreslono mianem ,[...] pierwszego nieoficjalnego Swieta Poko-
lenia X” (Harris 2017: 386).

Niejako w tle niezwykle skutecznej akcji marketingowej Segi autor opisat
takze doswiadczenia Nintendo. W omawianym okresie kierownictwo NOA pod-
jelo kilka blednych decyzji (chodzi o kontrowersje wokot oferty kupna druzyny
baseballowej z Seattle) (Harris 2017: 267), a takze odznaczalo sie pewng opie-
szalo$cig w podejmowaniu aktywnosci marketingowej. W efekcie wymienione
czynniki wplynely na negatywny odbior tej dzialalnosci, zwlaszeza w obliczu
aktywnosci przedsiebiorstwa konkurencyjnego. W zwigzku z powyzszym pod
koniec 1992 roku amerykanski rynek gier zostal réwno podzielony pomiedzy Sege
i Nintendo (Harris 2017: 384).

W czwartej czesci, zatytulowanej ,Wojna domowa”, autor skoncentrowat sie
przede wszystkim na rywalizacji Segi z Nintendo w latach 1992-1995, kiedy
wplywy obu przedsiebiorstw byty stosunkowo wyréwnane. Przyblizyt miedzy
innymi owocng wspolprace Segi z Walt Disney Company. Jej efektem byto
wspolne wyprodukowanie gry Alladin, ktorg wyrézniono mianem Gry Roku
1993 na Genesis. Nie pomingt takze zmiany w postrzeganiu wlasnej pozycji
na rynku przez przedstawicieli Nintendo. Jedng z kluczowych postaci okazal
sie Tony Harman, ktory, cheac przywrocic lata Swietnosci Nintendo, postanowit
znalezé nowy przebdj na konsole SNES#. Harris podal takze informacje doty-
czgce rozwoju calej branzy gamingowej, wskazujac, ze pod koniec 1992 roku
rynek gier w Stanach Zjednoczonych byt wart 4 miliardy dolarow, co stanowito
60-procentowy wzrost w ciggu trzech lat (Harris 2017: 387). Ukazat tez aktyw-
nos¢ innych producentéw konsol do gier, czyli 3DO, Atari, NEC, Bandai oraz
firmy Sony, ktorych plany §wiadezyly jednoznacznie o rozwoju i wartosci tego
sektora gospodarki i rozrywki (Harris 2017: 413—414).

Ostatnia czes¢ ksigzki zawiera opis niespodziewanego kryzysu SOA, ktory
dotknat firme w momencie, kiedy byta niemal u samego szczytu (Harris 2017: 481).

4 Tony Harman opracowal, na podstawie analizy éwczesnego rynku gamingowego, zasade
trzech elementow, ktore miaty stanowic¢ o sukcesie danej gry. Zaktadal w niej, ze: 1) do dyspo-
zycji bedzie duzy budzet, wynoszacy pomiedzy trzema a czterema milionami dolaréw, 2) gra od
razu zwroci uwage, 3) zostanie wprowadzona ikoniczna postac, taka jak Mario czy Sonic (Harris
2017: 433).
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Sega promowata coraz wiecej gier oraz produktow, ktore nie zachwycaty od-
biorcow jakoscia oraz innowacyjnoscia utozsamiang z marka®. Posréd przyczyn
tego zjawiska mozna wymieni¢ miedzy innymi narastajacy konflikt pomiedzy
SOA i SOJ. Kalinske, mimo poczatkowych zapewnien Nakayamy, zaczal tra-
cié realny wplyw na rozwdj firmy, takze na terenie Stanéw Zjednoczonych®.
Kryzys Segi przypadl na triumf Nintendo, ktore w 1994 roku udostepnilo
nowg gre, Donkey Kong Country. W zaledwie sze$¢ miesiecy sprzedala sie ona
w blisko 7 milionach egzemplarzy (Harris 2017: 545).

W tym samym czasie przypadal takze rozwdj PlayStation od Sony — konsoli
nowej generacji, zdolnej konkurowa¢ z nowym produktem od Segi, konsolg
Saturn. Co ciekawe, promocji PlayStation towarzyszyt agresywny marketing
tozsamy z tym, ktory Sega sama realizowata w latach 1990-1992, stawiajgc
siebie w opozycji do Nintendo. Sony wykorzystalo te samg narracje, przeciwsta-
wiajac swoje produkty tym razem ofercie Segi (Harris 2017: 553—-560). W efekcie
wyniki sprzedazy Saturna w 1995 roku wyniosty 800 tysiecy egzemplarzy,
w porownaniu z 1600 tysigcami sprzedanych egzemplarzy PlayStation w o polowe
krotszym okresie (Harris 2017: 565).

Ksigzke konczy scena rezygnacji Kalinskego z funkcji prezesa SOA. Zlozyt ja
na rece Nakayamy, prezesa SOdJ. Zastosowanie tego rodzaju klamry — rozpoczecia
narracji od podjecia wyzwania przez Kalinskego, a takze zakonczenia jej wraz
z jego dymisjg — podkresla znaczenie tej postaci dla historii Segi, a takze rozwoju
tytutowej ,wojny konsolowej” miedzy dwoma japonskimi przedsiebiorstwami
gamingowymi. Sega, a przede wszystkim kilkuletnia potega Sega of America,
byla nierozerwalnie zwigzana z reformatorskim, odwaznym spojrzeniem na
rynek gier przez Toma Kalinskego. Wraz z jego odejSciem znaczenie Segi zaczelo
malec¢ do tego stopnia, ze ostatecznie firma zrezygnowata z wytwarzania konsol,
koncentrujac sie na produkowaniu i wydawaniu gier, oddajac przestrzen innym
przywotanym w publikacji firmom — Nintendo, Sony oraz Microsoftowi. I cho¢
nie mozna odmowic¢ Sedze udzialu w rownie intratnym rynku gier wideo, utrata
znaczenia posrod producentow konsol jest o tyle znamienna, o ile wedtug licznych
raportow, miedzy innymi opracowania firmy analitycznej Jon Pedie Research
(2019, za: Krawczynski 2019), w ciggu kolejnych dwoch — trzech lat kilkanascie
milionow oso6b zrezygnuje z uzytkowania tradycyjnych PC-t6w na rzecz konsol.

5 Doskonalym odzwierciedleniem tych stéw jest zapisana przez Harrisa nastepujaca reflek-
sja Petera Maina (prezesa NOA): , Lepiej trzymac sie z boku i poczekaé, az Sega sie wykrwawi.
Ich reklamy zapewne stang sie jeszcze bardziej oburzajace, a obsesja na punkcie nowinek tech-
nicznych sprawi, ze wprowadzg na rynek szereg kolejnych produktéw bedacych niczym wiecej
jak przejsciowa modg. A kiedy Kalinske zajety bedzie zonglowaniem pomiedzy 50 przecietnymi
projektami naraz, Nintendo przygotuje sie¢ do wypuszczenia na rynek sprzetu najwyzszej jakosci”
(Harris 2017: 485).

6 Harris opisuje mysli, jakie nachodzily prezesa SOA, Kalinskego, w kontekécie wspolpracy
z SOJ: ,Skoro Sega of Japan odrzucita wspolprace zaré6wno z Sony, jak i z Silicon Graphics, zaczag}t
sie zastanawiaé, czy ta bajka bedzie miala jakies szczesliwe zakonczenie” (Harris 2017: 480).
W innym fragmencie ksigzki wspomniano kolejng refleksje Kalinskego, dotyczacg relacji z SOJ,
utrzymang w podobnym tonie: ,[...] teraz mogl jedynie siedzie¢ bezczynnie i patrzeé, jak meto-
dycznie niszczg go ci, ktorzy powinni by¢ po jego stronie” (Harris 2017: 565).
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Istote recenzowanego wydawnictwa, oprocz wartosci historiograficznej do-
tyczacej rozwoju Swiatowego rynku gamingowego, stanowi studium strategii
marketingowych. Twierdzenie to znajduje odzwierciedlenie w opinii Pawta Sali,
dyrektora zarzadzajgcego FreshMail, ktory zauwazyl: ,Nie musisz intereso-
wac sie gamingiem. »Wojny konsolowe« to znakomita ksigzka biznesowa. Jesli
pracujesz w branzy marketingowej albo jestes wtascicielem firmy, koniecznie
przeczytaj!” (Harris 2017: strona oktadkowa). Nie sposob nie zgodzié sie z tg
opinig. Opisywane metody promocji mogg stanowic zroédto inspirujgcej wiedzy.
W opracowaniu ukazano efektywnos¢ dwoch réznych podej$¢ do marketingu
i reklamy, ktore mozna okresli¢ mianem tradycyjnego — reprezentowanego przez
Nintendo, oraz reformatorskiego — preferowanego przez Sege.

Nintendo, co juz podkreslono, wstrzymywato sie od agresywnego marketingu.
Bylo wierne kierunkowi wytyczonemu przez Yamauchiego (prezesa Nintendo
of Japan, NOJ) oraz Arakawe (prezesa Nintendo of America — NOA). Autor,
w kontekscie wysokiej pozycji Nintendo, uznat, ze firma zawdzieczala jg przede
wszystkim odpowiedniemu doborowi gier, ktore firmowano, w przeciwienstwie
do Segi, dopuszczajacej do sprzedazy Srednie pod wzgledem jakosci i tresci gry
(Harris 2017: 328—329). Skonstatowatl, ze ,[...] moze nie zawsze ich sposob dzia-
lania byt przebojowy, nie zawsze cieszyt sie popularnoscia, ale byla to powolna
podroz prowadzaca do upragnionego celu [...]” (Harris 2017: 332). Natomiast
kwintesencje marketingowej mysli Kalinskego ujal w nastepujgcym zdaniu:

[...] jego praca [...] reprezentowala to, czego szukal Kalinske: umiejetnosci
sprawnego zdefiniowania produktu, wyniesienia go ponad oferte konkurencji,
zachecenia do kupna tych, ktorzy jeszcze nigdy nie mieli stycznosci z podobnymi
produktami. A takze, co bytoby idealne, wymyslenie nosnego hasta konczacego
kazdg reklame, tak by zapadata w pamiec i obiecywata okreslone doswiadczenia
dzieki obcowaniu z Segg (Harris 2017: 258).

Cho¢ ostatecznie to Sega stracita znaczenie jako producent sprzetu do gier,
trudno jest to wigzac z przyjeta strategia. Istnieja przestanki pozwalajace sa-
dzi¢, ze gdyby nie trudnosci wynikajace z relacji pomiedzy SOA oraz SOJ, Sega
mogtaby utrzymac pozycje waznego przedsiebiorstwa dostarczajacego konsole
do gier. Stwierdzenie to znajduje odzwierciedlenie w pozycji firmy Sony i pro-
dukowanej przez nig konsoli PlayStation, podczas promocji ktorej stosowano
rownie agresywny marketing, co Sega na poczatku lat dziewiecdziesigtych.

Publikacja, o czym juz wspomniano, odznacza sie¢ niewatpliwym walorem
informacyjnym, zapisujac dotychczasowg ,bialg plame” w historii gamingu,
jednakze Harris, w postrzeganiu autorki recenzji, nie ustrzegt sie kilku btedow.
Pierwszym istotnym mankamentem zdaje sie by¢ zbedna szczegbélowosé w opisie
historycznych wydarzen, zwlaszcza w odniesieniu do fragmentow dotyczacych
innych firm oraz innych aktywnosci powigzanych z rynkiem gamingowym,
w kontekscie calej ksigzki nie odnajdujacych uzasadnienia’. W zwiazku
z powyzszym podejScie autora zdaje sie by¢ zbyt mato selektywne. Ponadto

7 Jako przyklad mozna przywolaé dlugi, szczegbtowy opis probleméw zwiazanych z kreceniem
filmowej wersji gry Mario firmy Nintendo. Harris nakreslit wszystkie zmiany w obsadzie funkcji
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sumienno$¢ w odzwierciedlaniu poszczegolnych dziatan przedstawicieli Segi,
Nintendo i innych przedsiebiorstw kojarzonych z rynkiem gier wigze sie takze
z wprowadzeniem zbyt wielu postaci. Ich liczba powoduje, ze czytelnik niekiedy
gubi sie, nie majgc pewnosci, ktora z tych osob wigze sie z dang firmg lub jakas
dzialalnoscig. Dlatego tez, zdaniem autorki, wazny, ulatwiajacy odbior tresci
element ewentualnego drugiego wydania ksigzki stanowilby wykaz nazwisk
przedstawianych postaci, wraz z opisem piastowanych przez nie funkcji.
Druga uwaga dotyczaca Wojen konsolowych odnosi sie do zakonczenia historii.
Cho¢ zrozumiatla jest budowa klamrowa — rozpoczecie narracji od objecia funkcji
prezesa SOA przez Kalinskego, a takze zakonczenie wraz z jego rezygnacja,
w odbiorze autorki brakuje informacji na temat dalszych poczynan Segi na ryn-
ku gamingowym, a takze innych producentow, takich jak Nintendo, Microsoft
oraz Sony. Ujecie takich wiadomosci w epilogu umozliwiloby ustosunkowanie
sie odbiorcy do dokonan Segi w kontekscie wspolczesnej branzy gier. Warto-
Sciowe zdawaloby sie takze uwzglednienie pod koniec opracowania krotkiego,
zwiezlego ujecia historii Segi oraz Nintendo w opisywanym w ksigzce czasie.
Wymienione spostrzezenia nie wplywajg jednak na warto$¢ Wojen konso-
lowych autorstwa Blake’a J. Harrisa. Publikacja bez watpienia zainteresuje
zarowno przedstawicieli nauki, jak i reprezentantéw branzy marketingowej oraz
zwyklych czytelnikow poszukujacych ciekawej, niesztampowej propozycji ksigz-
kowej na potkach ksiegarni i bibliotek. Narracja Harrisa uzasadnia znaczenie
rynku gamingowego w XXI wieku. Gry wideo staly sie istotnym elementem
zycia ponad 2 miliardéow ludzi z calego §wiata, emocjonujgcych sie premierami
gier, a takze nowych konsol®. W tym kontekscie warto sparafrazowaé stowa
samego autora Wojen konsolowych: rewolucja sktada sie z pikseli, a gry nie sg
przejSciowym trendem ani zabawg dla dzieci, stanowig dzieta sztuki bedace
opowiescig i zrodtem rozrywki dla kazdej grupy wiekowej (Harris 2017: 554).
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rezysera oraz scenarzystow, odnoszgc sie takze do doswiadczen kandydatow oraz szczegotow
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W grudniu 2019 roku w serwisach informacyjnych wielu narodowych
i miedzynarodowych mediéw masowych pojawia sie doniesienie ciekawostka.
W Chinach, w jednej z prowincji, mieszkancy zaczynajg chorowa¢ na zapale-
nie ptuc. W dziale wiadomosci ze $§wiata mozna zobaczy¢ zdjecia z chinskich
srodkow komunikacji miejskiej. Chinczycy korzystajacy z metra nosza na twa-
rzach maseczki. Dziennikarze i komentatorzy nie przypisuja tym doniesieniom
wiekszego znaczenia. To przeciez odlegle Chiny, jedna z prowingji, ktorej nazwy
nawet nikt nie pamieta, a zachorowan jest niewiele. By¢ moze dal o sobie znac
ktorys ze znanych juz naukowcom i lekarzom czynnik chorobotworczy. Moze
to SARS, a moze MERS?

Nadchodzi styczen 2020 roku, potem luty. W serwisach informacyj-
nych z odleglych miejsc relacje o zachorowaniach na zapalenie pluc trafiajg
na ,jedynki”. Wiadomo juz, ze najwiecej przypadkow jest w prowincji Hubei.
Najprawdopodobniej to, co wywotuje chorobe, pochodzi z tak zwanego mokrego
targu z miasta Wuhan, gdzie sprzedaje sie surowe mieso ryb, a takze innych
zwierzat, w tym bardzo czesto dzikich i nielegalnie upolowanych. Obrazom
Chinczykow spieszacych do pracy w maseczkach zaczynaja towarzyszy¢ zdjecia
i filmy przedstawiajgce w maseczkach takze Europejczykow: Whochow, Hiszpa-
noéw, Francuzow, potem tez Polakow. Wkrotce zapalenie ptuc zaczyna dotykac
mieszkancow Stanéw Zjednoczonych, gdzie na to schorzenie umiera 200 tysiecy
ludzi, Kanady, Australii. Dociera do Ameryki Potudniowej i Afryki. Na poczatku
marca 2020 roku w wielu krajach swiata rzadzacy wydaja decyzje nakazujace
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lockdown. Gospodarka staje w miejscu. W tych jej sektorach, w ktorych to moz-
liwe, pracownicy przechodzg blyskawiczne kursy obstugi mediow sieciowych
i platform do zdalnej komunikacji audio-wideo. Nastepuje spontaniczna rewo-
lucja techniczna na miare tej znanej z historii — przemystowe;j.

Dezintermediacja, wirtualizacja, sieciowanie i multiscreening, procesy, ktore
w normalnych warunkach w przemysle, w administracji i w edukacji zajetyby
kilkadziesiat lat, zachodza w dwa, trzy tygodnie. Swiat walczy z pandemig
nowego wirusa SARS-CoV-2, wywotujacego chorobe COVID-19. Pracujemy
zdalnie, majac nadzieje, ze pandemia wkrotce sie skonczy.

W kolegjnych miesigcach wiadomo juz, ze pandemia nie wygasnie tak szybko,
jak sie tego spodziewano. Na zapalenie ptuc i na powiklania nim wywotane
umieraja na calym $wiecie setki tysiecy ludzi. Przedstawiciele Swiatowe;
Organizacji Zdrowia badaja okolicznosci towarzyszace pierwszym zachorowa-
niom, wskazujg na przyczyny i instruuja, jak chroni¢ sie przed zagrozeniem.

Rownolegle jednak, obok tych wszystkich, ktérzy poddajg sie nakazom
i zarzadzeniom, w wyniku trudnych do wysledzenia inicjatyw krystalizujg
sie ruchy spoleczne kontestatorow obostrzen, namawiajgcych do ich nieprze-
strzegania, oraz grupy uznajgce wiesci o pandemii za miedzynarodowy spisek
i mistyfikacje. W sieci WWW, na wielu stronach internetowych, pojawiajg sie
doniesienia nie tylko inaczej przedstawiajace poczatki epidemii, lecz rowniez
ukazujgce rzekomo inne jej zrodta. W marcu i kwietniu 2020 roku w rownolegtym
obiegu informacyjnym, w mediach alternatywnych i w grupach dyskusyjnych,
kraza pogtoski o tym, ze nowy wirus mial wymkna¢ sie z tajnego laboratorium.
W kolejnych miesigcach do znanej juz narracji dotaczajg kolejne. Zachorowania
na zapalenie ptuc wedlug jednych zrédet internetowych majg by¢ domniema-
nym efektem ubocznym wdrazania nowego standardu transferu danych za
posrednictwem sieci telefonii komorkowej 5G. Wedtug innych nowy czynnik
chorobotworezy — nieznany dotad koronawirus — to rzekomo efekt zaplanowanej
przez nieznane, lecz globalne struktury decyzyjne strategii, ktorej celem ma
by¢ konieczna depopulacja. Do wyszukiwarki Google.com trafia w tym czasie
ogromna liczba zapytan dotyczacych nie tego, jak sie strzec przed zakazeniem
i chorobag, lecz zwracajgcych uwage, ze odbiorcy mediéow tradycyjnych, telewi-
dzowie, radiostuchacze i czytelnicy, majg coraz bardziej ograniczone zaufanie
do agendy serwisow informacyjnych. Z danych przedstawianych przez Google
Trends wynika, ze na calym Swiecie uzytkownicy Internetu poszukujg wy-
powiedzi na temat przyczyn pandemii, korzystajac z zapytan: ,covid 19 con-
spiracy”, ,conspiracy theories covid 19”, ,conspiracy theories about covid 19”,
»eovid 19 5g”  5g and covid 197, ,,5g covid conspiracy”.

Spiskowe narracje zaczynajg stopniowo przekraczac¢ granice Internetu.
Opuszczajg wirtualng mediasfere, przyczyniajac sie do aktywizacji rzeczywi-
stych i mierzalnych zachowan w miastach wielu krajow swiata. Okazuje sie,
ze posiadajg transgresyjny potencjat. Oznacza to, ze przeczytana w Internecie
alternatywna narracja o przyczynach i przebiegu pandemii SARS-CoV-2 akty-
wizuje swoich odbiorcow do tego stopnia, ze zbierajg sie oni w grupy sytuacyjne
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i w przestrzeniach miejskich uczestniczag w manifestacjach, zadajac ,prawdy
o koronawirusie” i negujgc procedury majgce zapobiegaé rozprzestrzenianiu
sie pandemii.

Brak zaufania do autorytetow, w tym do wiadz i do epidemiologow, jak
rowniez do dziennikarzy i przygotowywanych przez nich serwiséw informa-
cyjnych jest faktem. Spoteczne efekty oddzialywania mediow gtownych, takich
jak telewizja, radio i prasa, jak tez towarzyszacych (spektrum internetowych
zrodel) sa w czytelny sposob manifestowane — i dodatkowo mierzalne dzieki
wirtualnym narzedziom przeznaczonym do pozyskiwania oraz analizy tak
zwanych wielkich danych, jak i monitorowania mediow.

Obserwujac wyniki wySwietlane miedzy innymi przez Google Trends, trudno
jednak znalezc¢ i sformutowac odpowiedzi na najwazniejsze pytania zwigzane
z ujawniajacym sie brakiem wiary obywateli w oficjalne zrodta wiadomosci na
temat pandemii koronawirusa. W tym przede wszystkim na pytania dotyczgce
1) nasilonego wystepowania alternatywnych wersji majacych wyjasnia¢ przyczyny
pandemii oraz 2) nasilonego dazenia do ,,odnalezienia prawdziwych odpowiedzi”
w Internecie, podczas gdy sa one dostepne w mediach glownego nurtu, a ich
jakos¢ i rzetelno$é gwarantujg specjalisci z tytutami i stopniami naukowymi.

Kwestie, na ktore zwracam uwage, formulujac powyzsze pytania, tylko
w pewnym stopniu dotycza pandemii koronawirusa. Podobng strukture infor-
macyjng oraz mechanizm rozprzestrzeniania sie ,pseudowiadomosci” mozna
byto dostrzec w teoriach dotyczacych przyczyn i konsekwencji zamachu na
World Trade Center oraz w podwazanych doniesieniach o §mierci Osamy bin
Ladena. W nieco mniejszej skali, lecz stale te same schematy narracyjne krazg
w Internecie, stuzac powielanym przez tak zwane ruchy antyszczepionkowe
rewelacjom o domniemanej i skrywanej prawdzie o szkodliwosci szczepionek.

Dzisiaj pojawienie sie kazdej z tego rodzaju fabul pozostawia po sobie wyraz-
ny §lad w postaci danych liczbowych. Ustugi zintegrowane z wyszukiwarkami
internetowymi pozwalajg tworzy¢ listy zapytan, poprzez ktore miedzynarodowa
spotecznos¢ internautéw dazy do odnalezienia odpowiedzi na interesujace jg
pytania. Inne ustugi wyswietlaja dane o stronach internetowych zawierajacych
podobnego rodzaju tematy. Samouczgce algorytmy podsuwaja poszukiwaczom
zblizone tresci, roztaczajgc wokot nich banki informacyjne.

Zadna z ustug nie przynosi jednak odpowiedzi na inne, lecz najwazniejsze
pytania, ktére mozna by zadawacé, szukajgc wyjasnienia popularnosci alter-
natywnych narracji o waznych historycznych i biezgcych wydarzeniach oraz
wytlumaczenia ich spoteczno-kulturowych konsekwencji. Dlaczego narracje
te tak efektywnie angazujg naszg uwage, wypierajac ze Swiadomosci komuni-
katy przekazywane przez oficjalne zrodta? Dlaczego tak skutecznie wymazujg
z naszych zasobow pamieciowych dane juz posiadane? I wreszcie dlaczego te
same narracje zajmujg nastepnie zwolnione zasoby, przyczyniajac sie do tego,
ze czes¢ odbiorcow neguje wydarzenia z otaczajgcej ich rzeczywistosci?

Na sformulowane powyzej pytania, analizujgc liczne schematy poznawecze,
ktore niczym konie trojanskie zajmujg ludzkg pamiec i uwage oraz skilaniajg
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przez swoj transgresyjny potencjat do aktywnosci w przestrzeniach miejskich,
odpowiadajg Chip Heath i Dan Heath, autorzy ksigzki Przyczepne histo-
rie. Dlaczego niektore tresci przykuwajg uwage, a inne zostajg zapomniane.
To wyktadowcy akademiccy i badacze struktur narracyjnych oraz schematow
poznawczych, ktore stajg sie formami organizujgcymi i podawczymi dla infor-
macji takich jak te alternatywne w stosunku do oficjalnej polityki powiada-
miania o pandemii koronawirusa. Informacji, ktore majg tak silny potencjat
transgresyjny, ze pokonujag nie tylko bariere ekranu wyswietlacza komputera
czy smartfonu, lecz nawet dystans geograficzny. Dowodzi tego tresc i struktura
historii, od ktorej zaczynajg oddawang do rak czytelnika ksigzke.

Prezentujac mozliwosci rozpatrywanych przez siebie modeli narracyjnych,
autorzy juz na poczatku serwujg czytelnikowi opowies¢ o handlarzach organami
zastawiajacych w amerykanskich pubach putapki na mtodych i zdrowych Ame-
rykanow. To szczegdlnie interesujgcy przyktad tak zwanej emotogennej, czyli
wywolujacej emocje, narracji, poniewaz w spolszczonej wersji rozprzestrzenia
sie ona w rodzimym wezle Internetu jako relacja o mtodych Polakach, ktorzy
stali sie ofiarami grasujacych we Wroctawiu handlarzy nerkami. Polskg wersje
tej amerykanskiej legendy miejskiej, podawang jako przestroge, ustyszatam
kilka dni temu przez telefon, dzielgc sie swoimi planami delegacyjnymi.

Opowies¢, po ktorg postanowili siegngé bracia Heathowie, wyznacza jed-
ng z mozliwosci lektury Przyczepnych historii. Ksigzka zawiera kilkanascie
podobnych. Dotyczg one na przykiad domniemanych trickoéw stosowanych
w sieciach restauracji szybkiej obstugi, ktorych ofiarami padajg nieswiadomi
niczego konsumenci. W innych bohaterami sg specjaliSci odpowiedzialni za
modelowanie wizerunkow produktow i ustug. Otrzymujgc zadania niemoz-
liwe do wykonania, stajg sie bohaterami niemal stracenczych marketingo-
wych misji i wymyslaja koncepty maksymalizujace sprzedaz w chylgcych
sie ku upadkowi matych, rodzinnych firmach. W jeszcze innych Chip i Dan
Heathowie kierujg uwage na przybierajgce na sile we wspoélnotach matych miast
problemy spoteczne, ktore daje sie rozwigzaé po wymysleniu i rozpowszechnieniu
odpowiednio nosnej historii. W kazdej z tych narracji kluczowg role odgrywa
~przyczepnosc¢”. Badacze wyjasniaja, ze okreslenie to zapozyczyli od Malcolma
Gladwella (2009), autora ksigzki Punkt przetomowy. O matych przyczynach
wielkich zmian. Gladwell postuzyl sie nim, tytutujac jeden z rozdzialow ,,Czyn-
nik przyczepnosci”. Do czytelnika Przyczepnych historii na pewno przylgnie tez
wiele pomniejszych opowiesci — takich jak ta o szalencu, ktéry mial wywotac
masowg panike ogarniajgcg rodzicow dzieci biorgcych udziat w Halloween, czy
o napojach orzezwiajacych moggcych rozpuszczac kosci.

W pierwszym z wariantow lektury mozna spojrzec na recenzowang publika-
cje jak na zbior opowiastek, dzieki ktorym uda sie zabtysngc¢ wérod znajomych
i zdoby¢ laur w zawodach o tytut duszy towarzystwa i najlepszego opowiadacza.
Ujecie to ma jak najbardziej uprawniony status, tym bardziej, ze ksigzka, cho¢
moze to oburzac, jest takim samym produktem jak kazdy inny i o jej wydaw-
niczym sukcesie §wiadczy sprzedany naktad.
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Istnigje takze inna mozliwo$¢ odbioru Przyczepnych historii. Ujawnia sie
ona odbiorcy stopniowo. Po pierwsze czytelnik musi poznaé przynajmniej
pewna czesc tekstu, aby zdac sobie sprawe z zamystu kompozycyjnego, jaki
postanowili wcieli¢ w zycie Chip i Dan Heathowie. Po drugie to, co czyta, musi
skonfrontowac z ogdélng sytuacja komunikacyjna, w ktorej znajdzie sie kazdy,
kto poszukuje w mediach istotnych dla siebie tresci, oraz ten, kto stanie wobec
koniecznosci opowiedzenia transgresyjnej opowiesci.

Poszukiwanie sprawdzonych i prawdziwych informacji oraz opowiadanie
historii, ktore bedg stuchane, to wyzwania, w sprostaniu ktérym moze pomoéc
ksigzka braci Heathow. Dwie ze wskazowek bedacych tego dowodem tkwig
w strukturze publikacji. Trzecia jest niestety cechg najnowszej, przesyconej
danymi rzeczywistosci, gdzie natlok reklam (ang. clutter), slepota banerowa
(bezrefleksyjne pomijanie wszystkich komunikatow przypominajacych reklamy
internetowe), reklamy mobilne typu prestitial ads (przykrywajace interesujgcy
internaute tekst) czy full-screen scroll over (zastaniajace caly ekran) wraz ze
smogiem informacyjnym uniemozliwiajg satysfakcjonujgca uzytkownikow
mediow komunikacje z nadawcami. Przyczepne historie przynajmniej w pew-
nym stopniu zawierajg tresci pozwalajgce uporac sie z tym, co zakloca procesy
przeptywu informacji wywotujgcych znaczenia.

Jesli czytelnikiem jest kto$, dla kogo istotniejszy od pierwszego jest dru-
gi wariant lektury, wowczas musi uwaznie podazaé drogg wytyczona przez
badaczy. To konieczne, poniewaz kazdy z rozdzialow zawiera pewien element
wiedzy, ktory wraz z innymi elementami sktada sie w calos¢ — przedstawiang
szczegolowo szescioskladnikowg metode neutralizowania zaklocen w komuni-
kacji opartej na tworzeniu i opowiadaniu historii. Ten wymiar lektury zostat
wzbogacony o studia przypadkow zawarte w specjalnie oznaczonych czesciach
ksigzki, nazwanych przez autorow ,klinikg”. W klinice, czy raczej w klinikach,
gdyz czesci tych jest kilka, prowadzi sie réznorakie terapie. Pacjenci tez sg
roznorodni. To konkretne teksty znalezione przez braci Heathow w mediach
oraz modelowi autorzy. Teksty wymagajg terapii, poniewaz sg zle zaplanowa-
ne, przygotowane i napisane. Poznajac je, czytelnik dowiaduje sie, jakie bledy
popetniono na etapie formulowania celow komunikacyjnych i modelowania
strategii informacyjnej oraz dlaczego btednie postuzono sie niewtasciwymi i zle
opracowanymi danymi. Wreszcie moze si¢ zorientowaé, co nalezaloby uczynié,
aby historia zyskata emotogenny i transgresyjny potencjat. Modelowi autorzy
wymagajg terapii, czyli wskazowek, ktore pozwolg ustali¢ priorytety, ogra-
niczy¢ zawartos¢ informacyjng, wzmocnic¢ tadunek emocjonalny i poprawnie
zaadresowac komunikat.

Drugi wariant lektury Przyczepnych historii moze by¢ istotny przede wszyst-
kim dla tych os6b, ktore wykonujac swoj zawod, tworzg tresci publikowane
w Sieci, szczegblnie w serwisach spotecznosciowych i na stronach interneto-
wych. Pisanie tekstow (ang. creative writing), w tym na potrzeby Internetu
(ang. web writing), to aktywnosc, w ktorej bardzo wazne jest zarzgdzanie uwagg
uzytkownika mediow 3.0. To specyficzny i trudny odbiorca, poniewaz nie za-
wsze czyta tresci od poczatku do konca. Czasem tylko omiata tekst wzrokiem.
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Na pewno jednak zawsze go scrolluje i skanuje w poszukiwaniu najwazniejszych
informacji. W dazeniu do angazowania uwagi odbiorcow mediow 3.0, czerpig-
cych wiedze z niewielkich, szescio-, siedmiocalowych ekranow, wazne stajg sie
wysitki zmierzajace do ukazywania sedna przekazu oraz priorytetyzowanie
argumentow. Instrukgcje, jak to czynié, znajdujg sie oczywiscie w przedstawionej
przez autorow metodzie.

Oprocz dwoch dotad wymienionych wariantow odbioru ksigzki istnieje
rowniez, w mojej ocenie, wariant trzeci. Jego przedstawienie wymaga jednak
zmiany perspektywy. Wyobrazmy sobie te trzy mozliwosci nie w ukladzie pozio-
mym, lecz w pionowym. Wéwczas pierwszy, gorny poziom to lektura atrakcyj-
nych historii. Drugi, pogtebiony, to lektura przynoszaca rozwigzania trudnych
probleméw, waznych w planowaniu strategii komunikacyjnych. Na trzecim,
najnizszym poziomie znalazly sie informacje istotne dla badaczy poznawczych
aspektow komunikacji. Przemierzajac ten najnizszy, najglebiej ukryty poziom,
zarezerwowany dla metakomunikacji, odnalez¢ mozna informacje wyjasniajgce,
dlaczego wykazujemy zainteresowanie okreslonymi kategoriami przekazow,
z czego to wynika oraz jaka jest natura rzutujacych na to uwarunkowan.

Trzeci wariant odbioru Przyczepnych historii wymaga tez najwiekszego
skupienia. Kwestie tak wazne dla wyjasniania procesow dostrzegania, rozu-
mienia, przyswajania i pamietania réznorakich przekazow sg rozsiane w wielu
miejscach ksigzki. Niekiedy to informacje usytuowane w pobocznych watkach
historii rozpatrywanych przez autoréw albo przeniesione do przypisow. To miedzy
innymi w przypisach na stronach 340 i 341 poszukiwaé nalezy kontynuacji
watku zasygnalizowanego w rozdziale pierwszym, w ktorym bracia Heathowie
wspomnieli o szablonach reklamowych odkrywanych w reklamach telewizyj-
nych najczesciej nagradzanych w Stanach Zjednoczonych. Z kolei informacja
ciekawa dla badaczy o neurokomunikacyjnych zainteresowaniach, dotyczgca
przepustowosci komunikacyjnej naszego umystu, zostata skrzetnie ukryta
w opowiesci o polityce wydawniczej Hoovera Adamsa, wlasciciela i redaktora
naczelnego lokalnej amerykanskiej gazety ,Daily Record”.

Eksplorowanie tego najgtebszego poziomu to trzecia, dodatkowa atrakcja
wynikajgca z lektury Przyczepnych historii i jednocze$nie mozliwosé poznania
informacji, z syntezy ktoérych mogg sie wyloni¢ odpowiedzi na pytania sformu-
lowane w poczatkowej czesci tego tekstu. Atrakcja ta wyglada na bardzo dobrze
zaplanowang gre z czytelnikiem o specyficznych potrzebach lekturowych i raczej
niszowych analitycznych preferencjach. Relacja, w ktorej kognitywisci zajmujacy
sie neurokomunikacjg zapraszajg do lektury innych badaczy procesé6w poznaw-
czych, przypomina troche korespondencyjne pojedynki bardzo dobrych szachi-
stow, wywolujgc tez skojarzenia z podbudowanymi sensacyjnie opowiesciami
o zagadkach archeologicznych. Schodzac na trzeci poziom lektury niemal styszy
sie przekomarzania braci Heathow, zastanawiajacych sie, czy wszystkie zaka-
muflowane przez nich watki zostang odkryte. Odnajdywane na tym poziomie
dane o tym, czym sg maszyny predykcyjne i modele mentalne oraz jak dziatajg
i do czego stuzg, uzupelniane chocby o rozwazania na temat teorii pasazera
na gape, pozwolg wnikliwemu czytelnikowi sformutowac odpowiedzi nie tylko
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na pytania o to, dlaczego alternatywne narracje, dotyczgce na przyktad obec-
nej sytuacji pandemicznej, tak efektywnie angazujg naszg uwage, zastepujac
racjonalne wyjasnienia, ale by¢ moze takze na pytania o to, co i dlaczego jest
ich przyczyna.

Wielopoziomowa struktura Przyczepnych historii, w tym takze odpowiednio
wybrany przez autoré6w materiat w postaci scenariuszy sytuacyjnych rozpatry-
wanych na kolejnych stronach i opowiesci pochodzacych z réznych zakresow
systemu komunikacji spotecznej, sprawia, ze ksigzka ma spore szanse na za-
interesowanie wyrazane przez trzy docelowe grupy czytelnikow. Dynamicznie
prowadzona narracja, ciekawy oraz aktualny material i umiejetno$¢ populary-
zowania nauki to atuty w staraniach o angazowanie uwagi odbiorcow, ktorych
inspiruje niezwykle szybko zmieniajgca sie najnowsza rzeczywistosc. Studia
przypadkow, autorska metoda i konteksty dotyczace kreatywnego, zadaniowe-
go pisania to argumenty mogace zwroci¢ uwage specjalistow zajmujgcych sie
przede wszystkim komunikacjg w mediach spotecznosciowych. Kognitywny
wymiar publikacji sprawi natomiast, ze by¢ moze zainteresujg sie nig badacze
proces6w postrzegania, rozumienia i przyswajania informacji.
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We wspolczesnym $wiecie media sg czwartg, jesli nie pierwszg witadza.
Osiemnastowieczny trojpodziat wtadzy zaproponowany przez Monteskiusza
juz dawno stracil swg waznos¢, a sita oddzialywania szeroko pojmowanych
Srodkow przekazu zwieksza sie takze wraz z kolejng aplikacjg medialng. Nowe
media, nowe nowe media czy tez media spotecznosciowe sg stale obecne w zyciu
czlowieka, staly sie ,przedtuzeniem jego reki”, o czym kilka dziesiecioleci temu
pisal wybitny medioznawca Marshall McLuhan. Miat racje, gdy twierdzit
na przyktad, ze:

[...] technologia elektroniczna — jako medium naszych czasow — przeksztaltca
i zmienia charakter stosunkow spolecznych oraz wplywa na wszystkie strefy
naszego zycia. [...] Wszystko ulega zmianie — ty, twoja rodzina, sgsiedztwo, wy-
ksztalcenie, twdj stosunek do innych ludzi. [...] Wszystkie media przeksztalcaja
nas caltkowicie: nic nie pozostanie niezmienne, nietkniete (McLuhan i Fiore
1967, cyt. za: Loska 2001: 74-75).

* Cytat zaczerpnieto z Ksiegi niepokoju. Jego autorem jest portugalski poeta z epoki moder-
nizmu Fernando Pessoa (zob. Ownetic, dostep: https:/ownetic.com/cytaty/?p=14491 [6.04.2021]).
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Dla wczesénigjszych pokolen — General Generation, Baby Boomers, X, SMS-
-gener@tion, a nawet czesciowo Multiscreeners! — stare media byly i wcigz
sg glownym zrodlem zdobywania informacji o §wiecie, a nowe media peinig
funkcje mediow towarzyszacych, wzbogacajacych dane naptywajace z mediow
gtownego nurtu. Z kolei dla najmlodszych pokolen (Y, C, Z, L, Digital Immi-
grants, Generation App, pokolenie Sieci)? na pierwszy plan wysuwaja sie nowe
media. Takze w polityce nowe media, w tym media spotecznos$ciowe, zaczynajg
odgrywac coraz wiekszg role. Politycy chetnie komunikujg sie ze spoleczenstwem
za pomocg swoich kont na Twitterze (Pawlicki 2014), Facebooku (Dgbrowska
2012) czy Tik-Toku?, podejmuja tez internetowe wyzwania, cho¢ nie zawsze
do konhca rozumieja ich cel i swoj w nich udzial*. Taki sposéb porozumiewania
sie wtadzy ze spoleczenstwem jest wykorzystywany nie tylko przez dziennikarzy,
ktorzy z mediow spotecznosciowych czerpig roznorodne informacje i rozmaite
tematy (zob. Wieczorek 2015; Rudzinska 2015), lecz takze przez kazdego uzyt-
kownika serwisow internetowych, co pokazuje zmiane sposobu komunikacji
z tradycyjnego komunikowania masowego — ukierunkowanego z géry na dot
— na komunikowanie z dotu do gory. Jednym z kanaléw takiej wtasnie ko-
munikacji sg polityczne gry przegladarkowe, ktéorymi od strony naukowe;j
zajal sie medioznawca Mitosz Babecki, a swoje badania i wnioski przedstawit
w monografii Metaforyka polskich politycznych gier przeglgdarkowych. Kon-
teksty — poréwnania — analizy.

W wyrazeniu ,polityczne gry przegladarkowe” mieszczg sie trzy aspekty
rzeczywistosci: jeden wigze sie ze sferg aktywnosci cztowieka w newralgicznym
obszarze kontaktow z przedstawicielami wtadzy, drugi dotyczy, najogélniej
moéwigce, rozrywki, a trzeci nawigzuje wprost do zasobow i mozliwosci technicz-
nych Sieci. Tego typu uklad komponentéw w okreslonym zjawisku medialnym

1 General Generation to urodzeni przed 1946 rokiem; Baby Boomers — urodzeni w latach
1946-1964; pokolenie X (inaczej nazywane pokoleniem widmo czy tez generacjg obojetna) obejmuje
urodzonych w latach 1965-1976/1965-1984). Granice czasowe poszczegolnych pokolen i ich na-
zewnictwo jest w duzej mierze umowne, a w przypadku najmlodszych nowomedialnych generacji
przeplatajg sie zarowno lata powstania, jak i ich cechy.

2 Pokolenie Y to inaczej millenialsi, czyli urodzeni w latach 1977/1980-2000; pokolenie C
(Allways On) to urodzeni po 1990 roku; pokolenie Z (iPokolenie/pokolenie Homeland/generacja
Multitasking/sieciowi lub cyfrowi tubylcy/Digital Natives) to urodzeni po 1983 roku oraz w latach
1995/2005-2016).

3 Mam na mysli zabiegi, ktore przeprowadzal Andrzej Duda w trakcie kampanii prezydenc-
kiej w 2020 roku, chege pozyskaé mlodsze grono wyborcow. Prezydent zatozyt konto na TikToku,
w ktorym zamiescit dwa materialy skierowane do uzytkownikow tego medium. Pierwszy zache-
cal do udziatu w turnieju gier: FIFA 20, Counter Strike, League of Legends czy tez Brawl Stars,
organizowanym przez Ministerstwo Cyfryzacji. Drugi byl probg przekonania odbiorcow, ze warto
jest wspierac polskg gospodarke (zob. Christ 2020; Grabiec 2020).

4 Mowa o Hot16Challenge2, viralowej kampanii rapowej, ktorej celem jest zbieranie pieniedzy
na wsparcie medykow i szpitali w trakcie walki z epidemig koronawirusa. W akgeji tej uczestniczyt
prezydent Andrzej Duda, a wideo z udziatem glowy panstwa jest dostepne na kanale YouTube.
Fakt ten wywolal dyskusje medialng, w ktorej zarzucano Dudzie, ze ucieka od odpowiedzialnosci
za stan polskiej stuzby zdrowia. Podobne glosy pojawiajg sie takze wtedy, kiedy politycy nama-
wiaja do udzialu na przyklad w finatach Wielkiej Orkiestry Swiatecznej Pomocy (zob. Duda 2020;
Gardzinski 2020; Kocejko 2020).
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wymagal zatem od badacza nie tylko podejscia interdyscyplinarnego, lecz takze
doskonalej orientacji w trzech rozbudowanych zakresach ludzkiej aktywnosci
internetowej. By ja przyblizyc¢, zanalizowac i zinterpretowac, niezbedne stato
sie siegniecie przez autora po réznorodne merytorycznie i chronologicznie
konteksty. Gry przegladarkowe nalezg do tak zwanych social impact games
(zob. Flanagan 2009: 243), sg wiec produktami skierowanymi do dorostego
odbiorcy, ktorego tworca lub producent gier chce zachecic¢ do krytycznego my-
Slenia o rzeczywistosci.

Ksigzka zostata podzielona na cztery obszerne objetosciowo rozdziaty. Tresci
teoretyczne sg bogato ilustrowane przyktadami, co dla mniej obeznanych z tg
problematyka czytelnikow nie jest zabiegiem bez znaczenia. Rozdziat pierw-
szy M. Babecki poswiecil kwestiom metaforycznosci gier przegladarkowych
w perspektywie historycznej i medialnej. Odwotat sie do komunikologicznego
i medioznawczego kontekstu powstawania gier, wskazujac na ich podobienstwa
i roznice. Czytelnik dowiaduje sie na przyklad, ze pierwsze gry przegladar-
kowe pojawily sie w 2001 roku, po zamachu na Swiatowe Centrum Handlu.
W tamtych traumatycznych uwarunkowaniach dano internaucie mozliwosc,
aby w ramach gry ,mogt zapobiec” aktowi terrorystycznemu przez zestrzelenie
samolotow atakujgcych okreslone budynki (gra New York Defender). Aplikacje
tego typu rozrastaly sie pod wzgledem mozliwosci operacyjnych wraz z trafiajg-
cymi do mediéw informacjami o samym zamachu i jego organizatorach. Fakt ten
pozwalal uzytkownikom Sieci na elastyczne rozbudowywanie scenariuszy gier
przegladarkowych, tgcznie z planami schwytania Osamy bin Ladena. Trend ten
rozwijal sie i przyjal nazwe torture game. Gry po§wiecone atakowi na Swiatowe
Centrum Handlu, jak New York Defender, September 12th czy Osama Sissy
Fight, powstawaly do 2011 roku. Zdaniem Babeckiego (2020: 57) ,,Te najbardziej
znane i najdonioslejsze sposrod wydarzen z dwoch dekad po 2000 roku przed-
stawione w przegladarkowych grach cyfrowych czynig je jedna z odmian tzw.
dokumentow cyfrowych, w ktorych zostaje utrwalony jaki§ aktualny w danym
momencie obraz Swiata”. Autor przedstawil w tej czesci monografii naturalna,
dziedziczong i wypracowang w poszczegolnych stadiach rozwoju metaforycznosé
gier przegladarkowych, wskazujac zarazem na ewolucje gier od prymitywnych
gier ,planszowych” w erze protomediéw przez gry cyfrowe do gier metafor.
Te ostatnie znajdujg sie w trzecim, pasozytniczym, stadium rozwojowym (pierw-
sze tworzg media projekcyjne, a drugie — media alternatywne).

Rozdziat drugi, o politycznosci i komunikowaniu politycznym w przegladar-
kowych grach metaforach, dostarcza odbiorcy wiedzy na temat rozpoznawania,
rozumienia i interpretacji watkow politycznych w grach metaforach. Czytelnik
poznaje miedzy innymi kryteria, ktore musi spetni¢ gra, by mogla sie nazy-
wac gra polityczng. Autor odnidst wizualne i fabularne atrybuty politycznosci
analizowanych gier do ram pierwotnych i problemowych® w ujeciu Ervinga

5 Jak zauwaza badacz, ,Przystepujac do testowania komutacyjnego, trzeba umieé¢ odnalezé
wlasciwe elementy wspottworzace gre przegladarkows, wobec ktorej formuluje sie przypuszczenia,
ze moze by¢ metaforg o tematyce politycznej. W tym celu niezbedne jest wskazanie ramy pier-
wotnej. Nastepnym krokiem jest ocena, czy elementy, ktore znajdujg sie w jej obrebie, posiadajg



140 Dominika Agata Myslak

Goffmana, poniewaz pojecia te okazaly sie analitycznie uzyteczne. Za rame
pierwotng uznal, za Bogustawg Dobek-Ostrowska, komunikowanie polityczne
tozsame z procesem ,[...] uzewnetrzniania, prezentowania lub przedstawiania
polityki obejmujgcym polity, politics i policy” (Dobek-Ostrowska 2007: 130,
cyt. za: Babecki 2020: 126). Rama ta wyodrebnia polityczne gry przegladar-
kowe wsrod gier o innej tematyce. Z kolei trzy komponenty — polity, politics
i policy (zob. Dobek-Ostrowska 2007: 129) — wskazujg na wizualng i problemowg
zawarto$¢ metafory. Rama pierwotna daje tylko ogélne wyobrazenie o grze,
natomiast rama problemowa stanowi dopelnienie ramy pierwotne;j.

W tej czesci ksigzki badacz nawigzat takze do XX-wiecznego teatru i dramatu,
szukajac w nich wzorcow postaci i sposobow kreowania rzeczywistosci wirtualne;.
Przywotat rowniez istotne z jego punktu widzenia ustalenia teoretykow zajmu-
jacych sie komunikacjg polityczng (proces sprawowania wtadzy), by wykazac
okreslone podobienstwa w odniesieniu do politycznosci przegladarkowych gier
metafor. W definicji politycznosci tych gier wyeksponowat podziat spoteczenstwa
na tych, ktorzy rzadza, i tych, ktorzy rzadom podlegajg. Podkreslit ponadto,
ze gry polityczne odzwierciedlajg nie tylko te dychotomie, lecz takze procesy,
do ktorych nalezy w przypadku analizowanych w ksigzce aplikacji ,j[...] dystry-
bucja wtadzy o charakterze wewnetrznym i zewnetrznym” (Babecki 2020: 135),
i réznorodne relacje miedzy wladzg a obywatelami. Zaakcentowal ponadto fakt,
ze w okreslaniu politycznosci wazna role odgrywajg obrazy nacechowane, czyli
wizerunki politykow, ich funkcji, urzedéw czy miejsc sprawowania witadzy,
a wiec to, co jednoznacznie wpisuje sie w kategorie polity. Babecki zwrocil tutaj
uwage na zaklocenia w obszarze tresci gier przegladarkowych, przedstawiajac
przyczyny i skutki tych zaklécen. Rozdzial drugi zamykajg spostrzezenia au-
tora na temat ludycznych oraz metakomunikacyjnych aspektéow definiowania
gier cyfrowych.

Trzeci rozdzial monografii zostal poswiecony teorii informacji, analizie
transakcyjnej i metaforologii jako metodzie badan politycznych gier przegladar-
kowych. Babecki wyeksponowal role kontekstow analitycznych oraz mozliwosci
eksploracyjnych, jakie daje tgczenie domeny mediéw z obszarem filologicznym
w zakresie metafor. Zauwazyl, ze w przypadku gier metafor teoria informacji
wymaga dodatkowego wsparcia w postaci analizy transakcyjnej® i metaforo-
logicznej. Potraktowal gre metafore jako zlozony system podlegajacy regutom
organizacyjnym, ,[...] ktérego dziatanie prowadzi do zawieszenia normalnego
i ugruntowanego ogladu rzeczywistosci prototypowej” (Babecki 2020: 183),
znanej z tradycyjnych mediow masowych. Przegladarkowa gra metafora jest
tak zwang transakcja ukrytg — badacz przedstawit jej strukture i zaleznosci
zachodzace miedzy poszczegblnymi czesciami gry, a takze to, w jaki sposob

odpowiednie atrybuty i nadajg sie, aby za ich pomocg wykreowa¢ rame problemowsa” (Babecki
2020: 126; wyroznienie oryginalne).

6 Korzystanie z analizy transakcyjnej w badaniach przegladarkowych gier metafor o tema-
tyce politycznej jest niezbedne do badania transakeji, czyli sytuacji komunikacyjnych, w ktérych
uczestniczg uzytkownicy-gracze, obstugujac poszczegolne aplikacje. Do analizy transakeji nato-
miast niezbedne sg okreslone znaki rozpoznania” (Babecki 2020: 170).
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dzieki semantycznemu silnikowi metafory’ powstaja znaczenia metaforycz-
ne. Autor wyodrebnit kilka kategorii, jak przestrzen, obiekty, akcje, zasady,
prawdopodobienstwo i kompetencje, w celu dokladniejszego klasyfikowania
poszczegolnych politycznych gier przegladarkowych i uwzglednit cztery aspekty
pomocne w rozpoznawaniu metafor zawartych w tychze grach, czyli historyczny,
spoteczny, behawioralny i fenomenologiczny.

Rozdziat czwarty monografii nosi ,,apokaliptyczny” tytut ,»Rzeczywistosc¢
zarazona ztem«. Metaforyczny Swiatoobraz polskiej rzeczywistosci politycz-
no-spolecznej lat 2005-2013 w grach przegladarkowych”. Stanowi on baze
materiatowa ksigzki i obserwacji naukowych poswieconych analizowanemu
zjawisku medialnemu ostatnich dwoch dziesiecioleci XXI wieku. Medioznawca
zbadat 46 polskich przegladarkowych gier metafor, ktore byty dostepne w Sieci
w latach 2005-2013. Na korpus egzemplifikacyjny zlozyty sie 24 gry metafory
objasniajace® oraz 22 gry metafory ekspresywne®. Kazda z wzietych pod uwage
gier metafor ma okreslong rame pierwotng (elementy policy, politics i polity)
i uscislajgca wtorng. Warto przy okazji zaznaczy¢, ze na koncu opracowania
znajduje sie aneks zawierajgcy tabelaryczne zestawienie wszystkich przeana-
lizowanych gier z zachowaniem podziatu na ,gry metafory objasniajgce” i ,,gry
metafory ekspresywne”. Kazda jednostka zostata opisana pod katem gatunku
oraz zastosowanych ram — pierwotnej i wtornej. Takie graficzne rozwigzanie,
porzadkujace wczesniejsze wywody badacza, pomaga w pelniejszym zrozumieniu
autorskiej idei przewodnie;j.

W rozdziale czwartym Babecki dokonal takze zroznicowania metafor pod
katem kodowania polskiej rzeczywistosci polityczno-spotecznej, co umozliwia
z kolei spojrzenie na nie jak na dokumenty cyfrowe utrwalajgce stosunek
spoteczenstwa do wtadzy panstwowej w latach 2005—2013. Autor monografii
zauwazyl, ze wystepujace w analizowanych grach metafory objasniajace oraz
ekspresywne odnosza sie nie tyle do kwestii merytorycznych, ile praktyk en-
kulturacyjnych, ale zawezonych do ocen tejze rzeczywistosci, co wynika z ich
cech jako mediow pasozytniczych i alternatywnych. Gry te tworzg bowiem
specyficzne ,gabinety osobliwosci”, w ktorych ich tworcy umieszczajg postacie
zwracajgce uwage na patologiczne relacje miedzy osobami sprawujacymi wiadze
oraz tej wladzy podlegajgcymi. Zdaniem badacza ,Patologia polega na tym,
ze system polityczny jest ukazywany jako zagrozenie osobistej egzystencji,

7 Jego dzialanie z kolei opisuje interakcyjna teoria metafory.

8 Analizowane gry metafory objasniajace to: Angry PiS; Autobus; Bitwa o krzyz; Fabryka
politykow; Memory — przywréé Tuskowi pamieé; Obrori rydza; Obrofica krzyza; Ofiara spetniona;
Pasjans polityczny; Platformuta; Polish Show; Posteruj sobie Kaczynskim; Robienie zdjeé; Rzut
beretem; Sejm 2005. Shoot Out; Strajk; Super Aziewicz; Trzy berety; Uratuj stocznie; Uratuj
Warszawe; Walka prezydencka; Waqz Jarostaw; Wybory 2007. Moze zostaé tylko jeden; Wyscig do
Patacu Prezydenckiego.

9 Do przeanalizowanych gier metafor ekspresywnych naleza: Ali Majewski Show; Bronek
Hunt; Buraczana kampania; Chlasnij Giertycha; Dyndas Romka; Jaja na Wiejskiej; Kaczuszki,
Kolej przyspieszenie; Kopnij aferzyste; Nerwowy rzut; Niemcy mnie bijg; Odszukaj Romka; Puknij
ktamczucha; Rozréznij Kaczyniskich; Sen rzeznika; Sex afera; Skoczny Jozek; Ubierz Romka,
Uszczel Antka; Wiejskie $piochy; Wiodek dzampin; Zbieramy na Radio Maryja.
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jesli sie z niego wypadnie i straci wptyw na podejmowanie decyzji oraz udziat
w profitach, gwarantowanych przez pozostawanie w kregach wtadzy” (Babecki
2020: 237). Bohaterowie tychze gier inicjujg procesy anomiczne i atroficzne,
ktore dajg sie skategoryzowac. Babecki zaproponowat podzial anomicznego
procesu na: ,Igrzyska $mierci” (siedem gier ukazujgcych postacie dazace
do zdobycia witadzy), ,Wersal sie skonczyl” (sze$¢ gier bedacych metaforami
walki o wpltywy i zachowanie status quo), ,Prawo ulicy” (trzy gry metafory
spotecznego konsensusu, w ktorym racja wynika z dzialania resortow sitowych
i stuzb porzadkowych), ,Fakty i akty” (trzy gry zawierajace ocene medialnego
postrzegania politykow), ,,Blizsza ciatu koszula niz sukmana” (pie¢ gier bedgcych
metaforami deklaracji przynaleznosci i wsparcia). Atroficzny obraz zachowan
aktoréw politycznych znalazl natomiast odzwierciedlenie w grach metaforach
ekspresywnych podzielonych na retypizacje: wtadzy ustawodawczej (aktyw-
nos¢ poselska), wtadzy wykonawczej (sprawowanie urzedu ministra, premiera
lub prezydenta), obyczajow i praw (zachowania parlamentarne przedstawiane
w mediach masowych) oraz jalmuzny (stosunek do jalmuzny w przypadku
o. Tadeusza Rydzyka).

Wydaje sie, ze polityczne gry przegladarkowe, o ktorych opowiedzial w swojej
ksigzce medioznawca, sg doskonalym przyktadem korzystania przez przecietnego
uzytkownika Sieci z jej bogatej oferty programowej. Odbiorcy Internetu mieli
bowiem i wcigz majg ,[...] tatwy dostep do najlepszych i najgorszych rzeczy,
jakie ma do zaoferowania ludzkos¢, a takze do wszystkiego, co lezy miedzy
tymi dwoma skrajnosSciami i jest przecietne, zabawne lub osobliwe” (Wallace
2001: 320). Analizowany przez Babeckiego gatunek nie nalezy do produkcji
ambitnych, wymagajacych angazowania wyrobionego intelektu. Po gry metafory
siega sie zwykle na takiej samej zasadzie, jak scrolluje sie tablice Facebooka
czy Instagramu, stojac w kolejce do kasy w supermarkecie. Staly sie jednak
w swoim czasie fenomenem medialnym zastugujgcym na opracowanie naukowe,
zwlaszcza ze autor gry cyfrowe konsekwentnie wigze z metaforykal? i okreslo-
nymi funkcjami: substytucyjna, ilustracyjng oraz uzupeiniajgcg.

Zdaniem badacza takie odmienne od tradycyjnego spojrzenie na gry prze-
gladarkowe pozwala traktowac je jako media taktyczne, interaktywny no$nik
informacji o wydarzeniach ,tu i teraz”. Gry te, bedac mediami alternatywnymi
i kontrhegemonicznymi, ,[...] przenoszg informacje, ktore w wyniku tzw. ba-
riery wejscia oraz aktywnosci selekcjonera tresci nie trafig do gtéwnego nurtu
informacyjnego” (Babecki 2020: 13). Stajg sie wiec swoistym, moze nawet
niekiedy konkurencyjnym, zrédltem wiedzy o nas samych i tych, ktorzy nami
rzadza. Powstajg zwykle jako reakcja-komentarz na pewne wazne wydarzenie
w realnym Swiecie. W grach metaforach wybrzmiewa przede wszystkim ich

10 Metafora objasniajaca stuzyta internalizacji zakodowanego w niej obrazu polskiej polityki,
czyli jego przyswajaniu i ewentualnie jego wlgczaniu do systemu sktadajacego sie z posiadanych
juz przez gracza zasobow wiedzy, pogladow i opinii po to, aby uzupelni¢ sposob widzenia otacza-
jacego swiata. Ekspresywna stuzy eksternalizacji, czyli uzewnetrznieniu pogladow i opinii juz
posiadanych” (Babecki 2020: 269).



,Istniejg metafory bardziej rzeczywiste niz ludzie chodzacy po ulicy” 143

aspekt politycznyll. Zawieraja scenariusze, ukazuja przyczyny, przebieg oraz
konsekwencje procesow politycznych. Najczesciej przedstawiajg realnych poli-
tykow, ktorzy w tych procesach uczestniczg. Cyfrowe reprezentacje politykow
pozostaja w dyspozycji uzytkownikéw Internetu, majgcych dzieki nim mozliwosé
wirtualnego ksztaltowania rzeczywistosci. W kazdej grze przeanalizowanej
przez autora o$ akcji stanowi konflikt, ale wygrana w nim nigdy nie jest
celem samym w sobie: ,Wazniejsze od zdobywania punktow jest pasozytnicze
»konsumowanie« sytuacji, potgczone z ujawnianiem przekonan alternatywnych
wzgledem dominujgcych w danym czasie i miejscu pogladow na problemy wpi-
sywane w rame sktadajaca sie z polity, politics i polity” (Babecki 2020: 162).
Sytuacje te autor trafnie poré6wnat do opisanego przez Piotra Francuza (2002)
spektaklu przetwarzajgcego. Mamy wiec tutaj do czynienia z mediatyzacja,
a wykreowane zdarzenia, znaki i symbole obecne w grach czynig z nich gry
metafory. Polityczne gry przegladarkowe sg takze dowodem ewolucji zachodzacej
w grach cyfrowych. Wskazujg ponadto na zmiane ich postrzegania — juz nie
w kategorii oferenta rozrywki, lecz wytworu nowych mediéw, a takze medium
alternatywnego, kontrhegemonicznego, pasozytniczego i taktycznego.

Najnowsze opracowanie Milosza Babeckiego zaznacza swa obecno$¢ na pol-
skiej mapie badan medioznawczych, wyrézniajac sie transdyscyplinarnoscia.
Autor utrwalit zanikajgcy fragment rzeczywistosci sieciowej, stajac sie profe-
sjonalnym ,archiwistg” politycznych gier przegladarkowych. Jego opracowanie
jest wymagajace w odbiorze, to ksigzka dla tych, ktorzy cenig sobie wyzwania
i uczestniczenie w cichym lub otwartym dialogu z badaczem. Skorzystaja z niej
przede wszystkim medioznawcy, komunikologowie, literaturoznawcy i metafo-
rologowie, oni bowiem majg juz okreslone dos§wiadczenie, ktore w pelni pozwala
dostrzec niezaprzeczalne walory recenzowanej monografii. A szerokiemu gronu
0s0b interesujacych sie grami, w tym studentom nauk zwigzanych z mediami,
dostarczy wiedzy z zakresu historii gier przegladarkowych, ich rozwoju i moz-
liwosci prowadzenia badan nad nimi.
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Za sprawg sagi o gwiezdnych wojnach oraz rezysera pierwszych jej odston,
George’a Lucasa, do kultury masowej trafilo i zadomowilo sie w niej okresle-
nie ,uniwersum”. Nastepnie stowem tym zaczeto nazywaé produkcje filmowe
przedstawiajace superbohaterow, ktorzy z komikséw DC Comics i Marvel
Comics trafiali do Hollywood i do powszechnej §wiadomosci widzow. ,Uniwersum”
bylo i jest niezwykle atrakcyjnym pojeciem. Dzigki niemu mozna przedstawiac
gltownego bohatera jakiejs historii i watek glowny oraz postacie z nim zwigzane,
a pierwotnie drugo-, a nawet trzecioplanowe, ukazane w watkach pobocznych.
Jesli koncentrujg na sobie uwage potencjalnych widzow, czyli konsumentow,
majg wystarczajacy marketingowy potencjal, z ktéorego mozna nadal czerpac
korzysci. Odbywa sie to zawsze wedlug znanego juz wzorca. Drugoplanowa
posta¢ ukazana w jednym filmie awansuje w rankingu waznos$ci, by w innym
zyskac samodzielnos¢ i wlasng opowiesé. Nastepnie kolej przychodzi na gadzety,
sprzedawane na podstawie uzyczanej dalej licencji, zwanej franczyza, a nawet
na gry wideo.
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Po okreslenie ,uniwersum” siegam wtasnie w kontekscie tych ostatnich.
Gry wideo takze majg swoje uniwersa. Z pewnoscig kazde z nich posiada stricte
komercyjny wymiar i potencjat. Mnie jednak interesuje innego rodzaju uni-
wersum. Marshall McLuhan, zajmujac sie badaniem mediow, pisal o galaktyce
Gutenberga. Manuel Castells, chcac nawigzaé do pewnego wspolnego dla siebie
i McLuhana kontekstu, postugiwat sie okresleniem ,galaktyka Internetu”.
Pozostajac w perspektywie medioznawczej, kulturowej i komunikacyjnej,
siegajac po uniwersum gier wideo, wskazuje na akademicki i badawczy wy-
miar tego okreslenia. Uniwersum implikuje istnienie wielo$ci i réznorodnosci
obiektow. Nawigzujgc do badacza gier wideo Edwarda Castronovy, autora wyda-
nej w 2005 roku ksigzki Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online
Games, eksplorowanie danego uniwersum to przedstawianie nowych koncepcji,
nowych zasad i nowych teorii dotyczgcych nowych obiektow i wspottworzacych
nowe, syntetyczne czy wirtualne §wiaty.

Uniwersum gier wideo sytuowane w kontekstach akademickim i badaw-
czym oznacza, ze gry te trafiajg na uniwersytety, do katedr, do instytutow,
do laboratoriow, na wydzialy humanistyczne, spoteczne, politechniczne, a nawet
na wydzialy sztuki. Wszedzie tam stajg sie obiektami naukowych analiz badaczy
bedacych na przyklad filologami, medioznawcami, socjologami, psychologami,
filozofami, kulturoznawcami, grafikami, inzynierami. W badaniach tych bierze
sie pod uwage zwigzki gier z interfejsami, z urzadzeniami, na ktérych mozna je
uruchomic. Uwzglednia sie potencjaly medioznawczy i komunikacyjny. Analizuje
sie zawartos¢. Wskazuje na jej zwigzki z rzeczywistoscig spoza mediéw. Poznaje
sie 1 przedstawia odbiorcom wplyw gier na procesy spoteczne i na kulture.

Gry wideo jako obiekty akademickich dociekan, relacje, w ktorych urzadzenia
1 oprogramowanie angazujg uwage uzytkownikow, tres¢ wraz z najwazniejszymi
w niej dominantami, jak réwniez komunikacyjne, spoleczne, a wreszcie takze
kulturowe efekty uzytkowania systemow oddzialujgcych na zmysty, dostar-
czajacych rozrywki, edukujgcych i instruujacych sktadajg sie na przebogate
w znaczenia i roznorodne uniwersum. Przez kilka ostatnich miesiecy mogt
je poznawac kazdy, kto uczestniczyt w cyklicznych seminariach groznawczych
organizowanych przez Centrum Badania Gier Wideo Uniwersytetu Marii
Curie-Sklodowskiej w Lublinie.

Centrum powstalo w styczniu 2015 roku z inicjatywy dr. hab. Pawla Frelika,
dr. hab. Piotra Celinskiego i dr. Radostawa Bomby, ktory jest obecnie takze
jego dyrektorem. Z jednej strony celem badaczy odpowiedzialnych za powota-
nie do zycia tej wyjatkowej jednostki byto podejmowanie i prowadzenie analiz,
w ktorych gry wideo odgrywatyby role przedmiotu dociekan, jak réwniez reali-
zowanie projektow z zakresu edukacji medialnej i cyberkulturowe;j. Z drugiej
natomiast — prowadzenie dziatalnosci popularyzujacej wiedze o grach, o ich
funkcjach i zastosowaniach, integrowanie Srodowiska naukowego wywodzgcego
sie z roznych dyscyplin naukowych, wydziatow i uniwersytetow, jak rowniez
tworzenie partnerskich relacji pomiedzy podmiotami, ktorych przedstawiciele
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dostrzegaja komunikacyjny, spoteczny i kulturowy potencjat gier wideo bedacych
waznymi w nowoczesnych systemach medialnych mediami wielokierunkowego
komunikowania.

Jedng z najwazniejszych inicjatyw Centrum Badania Gier Wideo staly sie
seminaria groznawcze. Zainicjowane jeszcze w 2016 roku, w zmienionej formule
zyskaly nowg popularnosc¢ i rozgtos w 2020 roku. Pandemia wirusa SARS-CoV-2
sprawita bowiem, ze wladze Polski, idgc sladami wladz w innych krajach, podjety
w marcu biezacego roku decyzje o wprowadzeniu szczegolnych zasad majgcych
na celu ograniczenie rozprzestrzeniania sie nieznanego wczesniej czynnika
wywotujacego chorobe COVID-19. Zarzgdzony wowczas lockdown oznaczal, ze
tam, gdzie to mozliwe, praca powinna odbywac sie w czasie rzeczywistym, lecz
zdalnie, za posrednictwem platform do komunikacji audio-wideo. W tym samym
modelu interakcji pomiedzy uzytkownikami musieli odnalez¢ sie¢ wyktadowcy
i studenci. Nie inaczej stalo sie z seminariami groznawczymi Centrum Badania
Gier Wideo UMCS, ktore dzieki dr. Radostawowi Bombie oraz czltonkiniom Cen-
trum, mgr Martynie Bakun, doktorantce Instytutu Nauk o Kulturze UMSC,
oraz mgr Agacie Waszkiewicz, doktorantce Instytutu Neofilologii UMCS, zostaty
przeniesione do sieci WWW.

O ile jednak zdalna praca i edukacja napotykaly na pewne problemy, o tyle
seminaria groznawcze odbywaly sie bez przeszkod, a warunki, w jakich za
sprawg tgczy internetowych mogto dochodzi¢ do wirtualnych spotkan, te i tak
juz atrakcyjng formule jeszcze bardziej uatrakcyjnity. Profity pltyngce z moz-
liwosci zaposredniczonego do Internetu komunikowania mozna byto dostrzec
w kilku obszarach. Pierwszy z nich dotyczyt prelegentéw, profitem zas byla
mozliwos¢ laczenia sie z gosémi seminariow, czyli poszczegolnymi groznaw-
cami ,nadajgcymi” z wielu roznych zakatkow Polski, jak rowniez zza granicy.
Drugi obszar dotyczyt widowni. W modelu tradycyjnym zainteresowani musie-
liby sie uda¢ do Lublina lub do miasta, w ktorym aktualnie przebywaliby dani
badacze. Dzigki opcji tworzenia wydarzen portal spotecznosciowy Facebook
pozwalal promowa¢é informacje o kolejnych spotkaniach i o ich tematyce oraz
przekazywac link kierujgcy do wieloosobowej wideokonferencji. Cechy serwisu
spotecznosciowego oraz rozwigzania pozwalajgcego tworzy¢ wideokonferencje
zwracaly natomiast uwage na trzeci, komunikacyjny obszar. Format wideokon-
ferencji bardzo pozytywnie wplynatl na liczbe uzytkownikow ogladajgcych kazde
z seminariow, a dodatkowe kanaty komunikacji glosowej i tekstowej umozliwity
nie tylko zadawanie pytan prelegentom, ale tez pozwolily na biezgco reagowac
na przedstawiane przez nich tresci. Niewymienione dotgd inne cechy platformy
wideokonferencyjnej sprawity, ze wystapienia mozna byto zarejestrowac i opu-
blikowa¢ w pozniejszym terminie, w formie materialow wideo albo podcastow.

Warto tez wspomnie¢ o multimedialno$ci seminariéow. Dzieki niej prelegenci
mieli doskonate warunki do prezentacji niezwykle atrakcyjnych materiatow.
Skladaly sie na nie grafiki pochodzgce z wielu bardzo popularnych i mniej
znanych gier, dzis obecnych juz na przyktad tylko w zbiorach naukowcow pro-
wadzgcych poszczegblne seminaria. Byly nimi rowniez animacje stanowigce
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integralne czesci autorskich projektow. O walorze formatu §wiadczyto rowniez
to, ze stwarzal on nie tylko okazje do podpatrzenia, jak powstajg gry wideo i jak
staja sie przedmiotem akademickich analiz, ale pozwalal rowniez zetknac¢ sie
z najnowszymi publikacjami polskich badaczy gier wideo lub z zapowiedziami
takich publikacji.

Dzieki dr. Radostawowi Bombie zatem, mgr Martynie Bakun i mgr Agacie
Waszkiewicz, bedacymi takze moderatorami poszczegolnych wydarzen, oraz
dzigki przeniesieniu inicjatywy Centrum Badania Gier Wideo do sieciowego
srodowiska informacyjnego internauci i widzowie mogli w kolejnych tygodniach
i miesigcach trwajacego przedsiewziecia odwiedzi¢ kolejne osrodki akademic-
kie, spotkac sie z badaczami gier i wzig¢ udzial w interesujgcych seminariach.
W abstrakcyjnej, lecz postrzeganej na ekranach wyswietlaczy rzeczywistosci,
styszanej za posrednictwem komputerowych i smartfonowych glosnikéw, odbyto
sie jedenascie seminari6ow groznawczych, pierwsze 8 kwietnia, ostatnie nato-
miast 24 czerwca. W niemal kazdym z kolejnych tygodni i miesiecy uczestnicy
mieli mozliwos¢ zetkng¢ sie z groznawca z innego osrodka akademicko-badaw-
czego polskiego lub zagranicznego. 8 kwietnia w podroz do Swiata gier wideo
zabrat internautéw dr Tomasz Majkowski z Katedry Antropologii Literatury
i Badan Kulturowych Uniwersytetu Jagiellonskiego w Krakowie. 15 kwiet-
nia na ekranach odbiorcow goscita dr Sonia Fizek, profesor medioznawstwa
i groznawstwa z Cologne Game Lab przy Technische Hochschule w Koln.
22 kwietnia przewodnikiem w wyprawie do syntetycznych S§wiatow byt dr hab.
Pawel Frelik, profesor Uniwersytetu Warszawskiego, z Osrodka Studiow
Amerykanskich. 29 kwietnia seminarium poprowadzita dr Marta Tyminska
z Zakladu Filmu i Mediéw Wydziatu Filologicznego Uniwersytetu Gdanskiego.
6 maja tajniki gier wyjasniala mgr Aleksandra Jarosz, nominowana w 2019 roku
do Paszportow ,Polityki” za gre Fantastic Featus, tgczacg cechy symulatora
i gry politycznej. 13 maja gry wideo w nieznanych dotad kontekstach anali-
tycznych i interpretacyjnych osadzat dr Pawel Grabarczyk, pracujacy obecnie
w IT University of Copenhagen, gdzie zajmuje sie gtéwnie badaniem ontologii
gier (wraz z Espenem Aarsethem). 20 maja uniwersum groznawcze analizowata
z uczestnikami dr Joanna Sikorska, adiunkt w Instytucie Filmu, Mediow
i Sztuk Audiowizualnych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
27 maja przewodniczka po swiecie gier byta mgr Agata Waszkiewicz, magister
psychologii Uniwersytetu Warszawskiego oraz doktorantka anglistyki Uniwer-
sytetu Marii Curie-Sklodowskiej w Lublinie. 10 czerwca sekrety polskich gier
przegladarkowych odkrywal przed internautami dr Mitosz Babecki z Katedry
Badan Mediow w Instytucie Dziennikarstwa i Komunikacji Spolecznej Uniwer-
sytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie. 17 czerwca kurs w groznawczych
rozwazaniach wytyczala dr Justyna Janik, niezalezna badaczka pracujaca przy
Wydziale Zarzadzania i Komunikacji Spolecznej Uniwersytetu Jagiellonskiego
w Krakowie, prowadzaca zajecia dotyczace nowych mediéw oraz gier cyfro-
wych w tamtejszym Instytucie Sztuk Audiowizualnych. W podréz konczgcg
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czerwcowy cykl seminaryjny entuzjastow gier wideo zabral natomiast dr Ma-
teusz Felczak, pracownik Instytutu Nauk Humanistycznych Uniwersytetu
SWPS, groznawca i kulturoznaweca.

Wprowadzone na poczatku tego tekstu okreslenie ,uniwersum” dzieki wszyst-
kim wymienionym naukowcom nabiera szczegolnego znaczenia. Uniwersum
gier wideo jest odkrywang przez nich sferg, a z odkry¢ tych wylania sie bardzo
interesujgcy uklad watkow i tematyk, ktore w sposob, w jaki mapa pozwala po-
ruszac sie w nieznanej przestrzeni, przybliza bogate w znaczenia groznawstwo.
Na tej mapie odkry¢ przedstawianych podczas kazdego seminarium znalazty
sie: jezyki gropowiesci (Tomasz Majkowski), estetyka tta w grach wideo (Sonia
Fizek), science fiction w grach wideo (Pawet Frelik), typologia awatarow (Marta
Tyminska), prawa reprodukcyjne (Aleksandra Jarosz), odmiany nostalgii w vir-
tual reality (Pawel Grabarczyk), linearnosé gier w kontekscie immers;ji (Joanna
Sikorska), kulinaria i jedzenie w grach wideo (Agata Waszkiewicz), metaforyka
gier politycznych (Milosz Babecki), transformacje, znaczenia i funkcje efektu
graficznego nazywanego glitch (Justyna Janik), e-sport w obiegu mediow
cyfrowych (Mateusz Felczak).

Wymieniony uklad watkow i tematyk bedgcych dominantg kazdego ze
spotkan z internautami ma dla uniwersum gier wideo jeszcze jedno bardzo
wazne znaczenie. Wytania sie z niego mapa polskiego groznawstwa, ktora
wraz ze znajdujacymi sie na niej punktami orientacyjnymi pozwala wytyczac
nowe kierunki badan i stwarza mozliwos$¢ integrowania srodowiska badaczy.
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Dr Milosz Babecki — adiunkt w Instytucie Dziennikarstwa i Komunikacji
Spotecznej Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie. Medioznawca,
social media manager i lektor jezyka polskiego jako obcego. Czlonek Serious
Games Society oraz Polskiego Towarzystwa Badan nad Filmem i Mediami.
Zajmuje sie gtownie potencjatem komunikacyjnym, znaczeniem i funkcjami
powaznych gier przegladarkowych (serious games) w procesach przekazywania
uzytkownikom wiedzy i umiejetnosci. Bada takze zaklocenia w komunikacji
w mediach spolecznosciowych i w spotecznosciowych aplikacjach mobilnych.
Autor monografii: Strategie medialne w tekstach najnowszej dramaturgii pol-
skiej (Olsztyn 2010); Informacyjny i operacyjny potencjat powaznych gier inter-
netowych w systemie komunikowania spotecznego (Olsztyn 2016); Metaforyka
polskich politycznych gier przeglgdarkowych. Konteksty — poréwnania — ana-
lizy (Olsztyn 2020). Wspotredaktor monografii: Transformacje rzeczywistosci.
Przejawy aktywizmu w kulturze, mediach i polityce (Krakow 2013); Analizy
nowych mediow w perspektywie metodologicznej. Konteksty, teoria, praktyka
(Olsztyn 2014); Media w mediach. Uwarunkowania, praktyki i ograniczenia
informacyjnej instrumentalizacji mikromedioéw spotecznosciowych (Olsztyn 2016);
Od naturalizacyi do funkcjonalizacji. Taktyki uzytkowania serwisu Instagram
(Olsztyn 2018).

Dr Radostaw Bomba — adiunkt w Instytucie Nauk o Kulturze Uni-
wersytetu Marii Curie-Sklodowskiej w Lublinie. Badacz i animator kultury
cyfrowej. Absolwent kulturoznawstwa i socjologii na UMCS. Czlonek Polskie-
go Towarzystwa Kulturoznawczego (od 2005 roku), Polskiego Towarzystwa
Badania Gier (od 2007 roku) i Polskiego Towarzystwa Badan nad Filmem
i Mediami. Od 2018 roku pelni funkcje dyrektora Centrum Badan Gier Wideo
UMCS. Zajmuje sie humanistyka cyfrowsg, cyberkulturg, ludologia, antropo-
logig gier komputerowych, nowymi mediami i ich wplywem na przeobrazenia
spoteczno-kulturowe. Autor monografii Gry komputerowe w perspektywie
antropologii codziennosci (Torun 2014); wspotautor monografii Dwa zero czy
zero? Blogi o tematyce kulturalnej a przemiany kultury uczestnictwa (Gdansk
2015). Wspotredaktor tomu Humanistyka cyfrowa — badanie tekstéw, obrazéw
i dZwieku (Lublin 2016). Autor artykulow w czasopismach naukowych, m.in.:
Wizualizacja sieci w badaniach cyfrowej humanistyki (,Czas Kultury” 2015, 2);
Bazodanowe interfejsy. Projektowanie interakcji z duzymi zasobami danych
kulturowych (,Kultura Popularna” 2016, 4); Sztuka algorytmow. Algorytmy
w sztuce (,Kultura Wspotczesna” 2019, 1).
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Mgr Bozena Brzostowska — absolwentka dziennikarstwa i komunikacji
spotecznej na Wydziale Humanistycznym oraz politologii na Wydziale Nauk
Spotecznych Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie, a takze po-
dyplomowych studiéw managerskich na Wydziale Zarzadzania Uniwersytetu
Gdanskiego. Dyplomowany audytor oraz trener kompetencji cyfrowych i social
media manager. Analizuje techniki informacyjne i propagandowe w komunikacji
instytucjonalnej w relacji obywatel — panstwo.

Mgr Ita Glowacka — doktorantka na Wydziale Humanistycznym Uniwer-
sytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie, dyscyplina literaturoznawstwo.
Absolwentka dziennikarstwa i komunikacji spotecznej UWM. Zaintereso-
wania badawcze koncentruje wokot takich zagadnien, jak: nowe technologie
w komunikowaniu spolecznym, w szczegolnosci social media, e-gazety, a takze
migracja ludnosci w przestrzeni medialnej. Autorka m.in. opracowan: Internet
I tworzenie spotecznosci — problematyka crowdfundingu w srodowisku siecio-
wym (w: Sieé: komunikacja, obecnosé, konsumpcja. Od teorii do pragmatyki
uzytkowania, Olsztyn 2016); Komunikacja marek z pokoleniem Y. Wideo jako
efektywne narzedzie marketingowe (,Media — Kultura — Komunikacja Spoleczna”
2016, 3); Snapchat jako nowa przestrzen komunikacji reklamowej (,Naukowy
Przeglad Dziennikarski” 2017, nr 1); Polak jako ,,obcy” w Wielkiej Brytanii?
Analiza tresci polonijnego forum internetowego stworzonego w ramach portalu
MojaWyspa (,Media — Kultura — Komunikacja Spoteczna” 2017, 4).

Mgr Mateusz Kossakowski — absolwent dziennikarstwa i komunikacji
spotecznej na Uniwersytecie Warminsko-Mazurskim w Olsztynie. Kontynuuje
nauke na studiach podyplomowych z zakresu Master of Business Administration
w Akademii WSB w Dgbrowie Gorniczej. Od blisko 10 lat bierze udzial w pracy
wielu stowarzyszen, m.in. jako wiceprezes Warminsko-Mazurskiego Oddziatu
Stowarzyszenia Dziennikarzy Polskich. Wspotpracowal takze jako dzienni-
karz, sekretarz redakcji i redaktor naczelny z mediami o zasiegu lokalnym
i regionalnym. Zainteresowania badawcze koncentruje wokot szeroko pojetej
popkultury i konsumeryzmu, a przede wszystkim wspolczesnej literatury oraz
komiksu. Zajmuje sie tez badaniami dotyczgcymi mediow tradycyjnych oraz
nowych mediéw. Autor opracowania Formy komiksowe i rysunkowa satyra wobec
problematyki spoteczno-obyczajowej w serwisie Instagram (w: Od naturalizacji
do funkcjonalizacji. Taktyki uzytkowania serwisu Instagram, Olsztyn 2018).

Mgr Adriana Krawiec — doktorantka na Wydziale Studiéw Miedzynarodo-
wych i Politycznych Uniwersytetu Jagiellonskiego. Absolwentka dziennikarstwa
i komunikacji spolecznej oraz amerykanistyki Ud. Wérod jej zainteresowan
badawczych znajduje sie polityka pamieci w konteks$cie Holokaustu w Polsce
i w USA, a takze analiza dyskursu w ujeciu Michela Foucaulta i Teuna van
Dijka. Autorka opracowan: Rola muzeéw Holokaustu i ich audytoriow w ksztat-
towaniu pamieci o Holokauscie w kontekscie nowych mediow (,Media — Kultura
— Komunikacja Spoteczna” 2020, 2) oraz From “Liquid Society” to Democracy
of Cohabitation (Wschodnie Forum Nauki, Lublin 2020).
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Mgr Marcin Laczynski — doktorant w Szkole Doktorskiej Nauk Spotecznych
Uniwersytetu Warszawskiego. Medioznawca, ludolog. Cztonek International
Simulation and Gaming Association, a takze rady programowej Laboratorium
Badan Medioznawczych Uniwersytetu Warszawskiego. Badawczo zajmuje sie
analizowaniem gier analogowych, gier szkoleniowych, narracjami w grach
oraz metodologig analizy tresci. Projektant gier szkoleniowych (m.in. Eko-
nomia spoteczna) i rozrywkowych (m.in. Paranormal Detectives). Autor bloga
Gry szkoleniowe (gry-szkoleniowe.blogspot.com) oraz wyroznionej przez Polskie
Towarzystwo Trenerow Biznesu ksigzki Gry szkoleniowe. Praktyczny przewodnik
(Wyd. SHT 2013, przy wspotpracy Jerzego Niewinskiego).

Dr Dominika Agata MysSlak — dr nauk o komunikacji spotecznej i me-
diach, medioznawca, adiunkt w Instytucie Dziennikarstwa i Komunikacji
Spotecznej Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie. Dziennikarka
,Gazety Wyborczej” w Olsztynie. Jej zainteresowania naukowe dotycza nauki
o mediach, w tym zagadnien zwigzanych z serialem i reklama, oraz spotecznych
aspektow przeobrazen starych mediow we wspolczesnym swiecie. Wspotautorka
i wspolredaktorka ksigzki Sieé: komunikacja, obecnosé, konsumpcja. Od teorii
do pragmatyki uzytkowania (Olsztyn 2016); autorka monografii Product pla-
cement jako nowoczesna forma reklamy w serialu telewizyjnym ,Przyjaciotki”
(Szczytno 2016); wspotautorka monografii Stara Dusza. Fenomen Matki Marii
(Skobcowej). Badania i materiaty (Szczytno 2016) oraz Media — dziennikarze
— odbiorcy. Wybrane zagadnienia z problematyki mediow spotecznosciowych
(Olsztyn 2017).

Dr Piotr Przytula — asystent w Katedrze Literatury Polskiej Instytutu
Literaturoznawstwa na Uniwersytecie Warminsko-Mazurskim w Olsztynie.
Absolwent dziennikarstwa i komunikacji spotecznej oraz filologii polskie;j.
Zainteresowania badawcze: proza najnowsza, kultura i literatura popularna,
proza i film fantastycznonaukowy, seriale nowej generacji. Wspolorganizator
cyklu konferencji naukowych ,,Seriale w kontekscie kulturowym?” (2014—2016)
oraz ,Posta¢ w kulturze wizualnej” (2017-2019). Autor publikacji: Kultywacja
czy dekonstrukcja mitu? Zmiany w paradygmacie bondowskim w kontekscie
trzech najnowszych czesci serii (Casino Royale, Quantum of Solace, Skyfall)
(,Media — Kultura — Komunikacja Spoteczna” 2013); Nerdzi i kultura uczest-
nictwa (w: Tropy literatury i kultury popularnej, Warszawa 2014, wspotautor);
Czlowiek w czarnym lustrze mediéw: dystopijna wizja Swiata w brytyjskim
serialu telewizyjnym (w: Seriale w kontekscie kulturowym: gatunki, motywy,
mutacje, Olsztyn 2016); Citizens of the Universe — Poles in Jacek Dukaj’s Prose
(,Prace Literaturoznawcze” 2019, 7); Poza granice jezyka — innowacje jezykowe
w prozie Jacka Dukaja (rodzaje i funkcje) (,,Prace Jezykoznawcze” 2020, nr 2).

Mgr Weronika Zuzanna Szatkowska — absolwentka podwojnych studiow
magisterskich International Strategic Management w Akademii Leona Koz-
minskiego w Warszawie oraz na Uniwersytecie w Bradford, UK. Zatrudniona
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na stanowisku asystenta w Centrum Gier Symulacyjnych i Grywalizacji przy
Katedrze Metod IloSciowych i Zastosowan Informatyki Akademii Leona Koz-
minskiego. Obecnie przygotowuje projekt doktorski dotyczacy wykorzystania
powaznych gier do poprawy inkluzywnos$ci w procesie tworzenia przelomowych
innowacji, uwzgledniajac przede wszystkim innowacje na rzecz Srodowiskowe;j

rezyliencji miejskie;j.
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Informacje dla Autorow

Zasady przygotowania prac naukowych do zamieszczenia
w czasopi$smie ,Media — Kultura - Komunikacja Spoleczna”

1. W kwartalniku sg drukowane artykuly naukowe, recenzje i materiaty kronikarskie
(np. sprawozdania z sesji naukowych) dotyczgce szeroko rozumianej relacji media
— kultura — komunikacja spoteczna, napisane w jezyku polskim lub angielskim.

2. Calos¢ pracy stanowi tekst glowny, a w nim ponizsze elementy, ktore winny znalezé
sie w jednym pliku:
¢ slowa kluczowe w jezyku polskim i angielskim (5—6 hasel),
e tytul artykulu w jezyku angielskim,
® bibliografia,
® streszczenie artykulu w jezykach polskim i angielskim (Summary), o objeto-
sci do 0,5 strony tekstu, zawierajgce m.in. okreslenie celu pracy,
* nazwa osrodka naukowego i wydziatu, takze spoza UWM w Olsztynie,
e aktualny biogram, adres, numer telefonu i adres poczty e-mail autora,
¢ numer ORCID.

3. Maksymalna objetos¢ artykulu wynosi 20 stron (40 tys. znakow ze spacjami oraz
przypisami), recenzji, sprawozdania i kroniki — 10 stron (20 tys. znakow ze spacjami
oraz przypisami). Teksty artykuléw powinny posiadaé precyzyjnie wyodrebnione
sekcje oznaczone Srodtytutami, w tym zawsze posiadac Srodtytuty ,Wstep” i ,,Pod-
sumowanie”.

4. Cytaty i wszelkie przypisy (odwolania) nalezy przygotowaé w systemie
harwardzkim.

Cytaty w tekscie gtownym — przyktady:

Jesli publikacja ma jednego autora:

John Fiske (2010: 46) twierdzi, ze ,Odczytanie jest gra strategii i taktyki, aktem
klusownictwa...”.

Lub

,0dczytanie jest gra strategii i taktyki, aktem klusownictwa” (Fiske 2010: 46).

Jesli publikacja ma dwoéch autorow:
,Czesto sie mowi, ze wyrdzniajgca cechg nowych studiow nad mediami jest to, ze bar-
dziej zwracajg uwage na przestrzen niz na czas” (Dovey i Kennedy 2011: 121).

Jesli publikacja ma trzech lub wiecej autorow:

~W zwigzku z tym intencjg wpisang w prezentowang tu analize jest przekonywanie
do potrzeby zredefiniowania kategorii mediow alternatywnych” (Bailey i in. 2012:
109).

Dla odroéznienia kilku prac tego samego autora wydanych w jednym roku
stosuje si¢ male litery ,a” i ,b” w nawiasie po roku publikacji (lub jesli
to konieczne - nastepne w alfabecie):

,Cytat, cytat, cytat, cytat, cytat, cytat” (Levinson 2006a: 124).

,Cytat, cytat, cytat, cytat, cytat, cytat” (Levinson 2006b: 195).



¢ Jesli nazwisko autora teorii, mysli, ustalenia, do ktorych nastepuje odwola-
nie, nie pojawia sie w tekscie (nie jest w nim wymienione), wowczas nalezy
skorzystac z nastepujacego wzoru: ,tresc¢ cytowana” + (Nazwisko rok: strona):
,Cytat, cytat, cytat, cytat, cytat, cytat” (Festinger 2007: 20).

e Jesli nazwisko autora teorii, mysli, ustalenia, do ktorych nastepuje odwola-
nie, pojawia sie¢ w tekscie (jest w nim wymienione), wowczas nalezy skorzy-
sta¢ z nastepujgcego wzoru: (rok: strona):

Leon Festinger (2007: 20) w publikacji Teoria dysonansu poznawczego stoi na
stanowisku, ze dysonans moze by¢ czynnikiem motywacyjnym sam w sobie.

e Jesli w tekscie artykulu nastepuje odniesienie do publikacji cytowanej przez
innego autora, wowczas nalezy skorzysta¢ z nastepujacego wzoru: (rok, za
Nazwisko rok: strona):

Z eksperymentu Bennett (1995, za: Festinger 2007: 74) jasno wynika, ze ...

5. Bibliografie umieszczamy bezposrednio po tekscie gtownym, a przed tekstem stresz-
czenia w jezyku polskim i angielskim. Bibliografie nalezy przygotowaé¢ w porzadku
alfabetycznym, korzystajac z ponizszych wzorow.

Bibliografia — przyktady:

Monografie

e Nazwisko, Imie. Rok wydania. Tytut dzieta. Ttum. Imie Nazwisko. Miejsce wy-
dania: Nazwa wydawnictwa.
Festinger, Leon. 2007. Teoria dysonansu poznawczego. Ttum. Julitta Rydlewska.
Warszawa: PWN.

¢ Nazwisko, Imie. Rok wydania. Tytut dzieta. Miejsce wydania: Nazwa wydawnictwa.
Labocha, Janina. 2008. Tekst, wypowiedz, dyskurs w procesie komunikacji jezy-
kowej. Krakow: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego.

Rozdzialy w monografiach

¢ Nazwisko, Imie. Rok wydania. Tytul dzieta. W: Nazwisko, Imie (red.). Tytut
dzieta zbiorowego. Thum. Imie Nazwisko. Miejsce wydania: Nazwa wydawnictwa,
s. [strony od—do].
Bolton, Robert. 2007. Bariery na drodze komunikacji. W: Stewart, John (red.).
Mosty zamiast muréw. Podrecznik komunikacji interpersonalnej. Thum. Jacek
Suchecki. Warszawa: PWN, s. 174-186.

* Nazwisko, Imie. Rok wydania. Tytul dzieta. W: Nazwisko, Imie (red.). Tytut dzieta
zbiorowego. Miejsce wydania: Nazwa wydawnictwa, s. [strony od—do].
Ortowska, Dominika. 2009. Reklama internetowa, jej odbiorcy oraz kierunki
rozwoju. W: Bednarek, Jozef; i Andrzejewska, Anna (red.). Cyberswiat. Mozliwosci
i zagrozenia. Warszawa: Wydawnictwo Akademickie Zak, s. 101-111.

Encyklopedie i stowniki

¢ Nazwisko, Imie (red.). Rok wydania. Tytut dzieta. Miejsce wydania: Nazwa wy-
dawnictwa.
Polanski, Kazimierz (red.). 1999. Encyklopedia jezykoznawstwa ogolnego. Wroctaw
— Warszawa — Krakow: Ossolineum.

Artykuly w czasopismach

* Nazwisko, Imie. Rok wydania. Tytul artykutu. Tytut czasopisma, numer (numer
zbiorczy), s. [strony od—do].
Babecki, Mitosz. 2018. Gry cyfrowe jako przedmiot badan w naukach o mediach.
Studia Medioznawcze, 1 (72), s. 45-56.
Ulman, Marta. 2017. Trafny insight. Chybiony insight. Marketing w Praktyce,
8 (234), s. 6-8.



Artykuly w prasie

¢ Nazwisko, Imie. Data publikacji. Tytul artykutu. Tytué gazety, numer wydania,
s. [strony od—do].
Wielinski, Bartosz. 9.06.2017. To juz prawie przesadzone. Przyleci Trump. Gazeta
Wyborcza, 133, s. 1.

Materialy online - artykuly

¢ Nazwisko, Imie. Rok publikacji. Tytut publikacji. [Online]. Tytul strony. Dostep:
link internetowy [data dostepul.
Bogusiak, Michat. 2010. Ulica gromi reklame. [Online]. Eventspace.pl. Dostep:
http://www.eventspace.pl/knowhow/Ulica-gromi-reklame,90 [16.07.2010].

Materialy online - artykuly z czasopism

e Nazwisko, Imie. Rok publikacji. Tytul artykutu. Tytut czasopisma, numer (numer
zbiorczy), s. [strony od—do]. [Online]. Tytul strony. Dostep: link internetowy [data
dostepul.
Kurek, Olga. 2012. Media studenckie w Polsce. Komunikacja Spoteczna. Kwar-
talnik internetowy, 1, s. 56—67. [Online]. Dostep: http://socialcommunication.
edu.pl/wp-content/uploads/2016/02/125-KOMUNIKACJA-SPO%C5%81ECZNA-
nr-1-2012.pdf [5.03.2017].

Materialy online - rozdzialy w monografiach

¢ Nazwisko, Imie. Rok publikacji. Tytut dzieta. W: Nazwisko, Imie (red.). Tytut
dzieta zbiorowego. Thum. Imie Nazwisko. Miejsce wydania: Nazwa wydawnictwa,
s. [strony od—do]. [Online]. Tytul strony. Dostep: link internetowy [data dostepul.
Lunenfeld, Peter. 2011. Unimodernizm: info-triaz, przyczepne media i niewi-
dzialna wojna $ciggania z udostepnianiem. W: Celinski, Piotr (red.). Kulturowe
kody technologii cyfrowych. Thum. Pawel Frelik. Lublin: Wydawnictwo Wyzszej
Szkoty Przedsiebiorczosci i Administracji w Lublinie. [Online]. Dostep: http:/www.
kody.wspa.pl/01_Peter-Lunenfeld-Unimodernizm-info-tria%C5%BC-przyczepne-
media-i-niewidzialna-wojna-%C5%9Bci%C4%85gania-z-udost%C4%99pnianiem
[13.06.2018].

Jesli publikacja online nie ma tytutu (autora i/lub daty umieszczenia w Internecie),
wowczas tytul tworzymy z pierwszych dwoch, trzech, czterech... stow uktadajgcych
sie w spdjng znaczeniowo catos¢, np.:

Gateway of the Mind. [Online]. Creepypasta Wiki. Fandom powered by Wikia.
Dostep: http:/creepypasta.wikia.com/wiki/Gateway_of_the_Mind [12.01.2017].

6. Preferowane parametry wydruku to:

¢ format kartki A-4, druk jednostronny,

* 30 wersow na stronie, po okolo 60 znakow w wersie (Yacznie z odstepami miedzy-
wyrazowymi),

¢ edytor tekstu Word, czcionka: Times New Roman,

e wielkos¢ czcionki 12 (Ygcznie z przypisami), odstepy miedzy wierszami 1.5,
odstep miedzy wierszami w przypisach 1.0, akapit 08,

* marginesy: gorny i dolny 25 mm, lewy 35 mm, prawy 25 mm,

¢ formatowanie tekstu ograniczone do minimum: wciecia akapitowe, srodkowa-
nie, justowanie, kursywa.

Wiecej informacji o piSmie, w tym o zasadach nadsylania artykuléow, znajduje sie
na stronie internetowej: http:/www.uwm.edu.pl/mkks



