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Znaczenie intermedialnych srodkéw wyrazu
w grach wideo a recepcja ich tresci i formy

Wstep

Gry wideo, podobnie jak dzieta wspolczesnej kinematografii lub sztuki teatralne, sa
utworami niezwykle ztozonymi. W przeciwienstwie do innych mediow sa reprezen-
towane nie tylko przez oprawe audiowizualng, ale oferujg réwniez pewien stopien
interaktywnosci, pozwalajac uzytkownikowi oddzialtywa¢ na utwoér. Umozliwia
to tworcom gier stosowanie zupetnie nowych, charakterystycznych wylacznie dla
tego medium, srodkéw wyrazu. Warstwa kulturowa gier wideo, a przede wszyst-
kim liczne komunikaty audiowizualne, sg bardziej lub mniej §wiadomie rejestro-
wane przez graczy, co intensyfikuje ich funkcje kulturotworczg. Zabiegi te moga
by¢ intencjonalnie wykorzystywane przez twércéw do nadania grze cech narze-
dzia ideologicznego lub edukacyjnego, jednak nalezy pamietac, ze mechanizmy te
zachodza takze bez intencji autora. Kwestia intermedialnych srodkéw wyrazu jest
zagadnieniem wieloptaszczyznowym, dlatego w niniejszym artykule zostang omo-
wione jedynie jego wybrane aspekty.

Elementy gier

Aby w pelni zrozumie¢ zlozonos¢ gier komputerowych, a takze by méc rozpatry-
wac je jako swego rodzaju specyficzne teksty kultury, nalezy dokona¢ podziatu
danej gry jako calo$ci na mniejsze, dajace si¢ zdefiniowac elementy skladowe. Ze
wzgledu na nierozerwalny zwigzek tego medium ze skomputeryzowanymi plat-
formami (a wiec nie tylko z komputerem, ale tez z konsolami lub urzgdzeniami
mobilnymi), Lev Manovich wskazuje dwie warstwy gry komputerowej:
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o cyfrowa, zwigzang (z punktu widzenia tworcy) z rozwigzaniami programo-
wymi, kodem zrédlowym i (z punktu widzenia odbiorcy) z kompetencjami
technologicznymi uzytkownika,

o kulturows, rozpatrywana jako zespdl audiowizualnych bodzcéw, ktére
tworza dajacy sie odczytac i jednoznacznie zinterpretowac wirtualny swiat
oraz czesto takze pewna opowies¢ (Manovich, cyt. za: Galuszka 2017: 81).

Dodatkowo Damian Galuszka rozumie gre komputerowg jako forme symulo-
wanej, dwu- lub tréjwymiarowej przestrzeni rozgrywki, do ktorej da si¢ wirtualnie
»wejs¢” i ktdra staje sie¢ przez to obszarem interakcji spolecznej (Gatuszka 2017: 81).
Przestrzen ta, jako element gry, jest w pewnym sensie ogniwem spajajacym dwie
wymienione wczesniej warstwy. Warstwa kulturowa moze bowiem by¢ odczyty-
wana wylacznie za posrednictwem tej przestrzeni istniejacej dzieki rozwigzaniom
technologicznym zawartym w warstwie cyfrowe;j.

Przedstawiony podzial w pewnych przypadkach moze zosta¢ uznany
za kompletny, jednak pomijany jest w nim kluczowy element decydujacy o uznaniu
dzieta za gre, mianowicie sama mechanika rozgrywki, bedaca esencja fenomenu
tego medium. Alternatywny podzial gry na czynniki przedstawia miedzy innymi
Krzysztof Gonciarz, ktéry wskazuje nastepujace skladowe:

o tres¢ (ang. content) — jest to cata zawartos¢ merytoryczna i audiowizualna
dzieta, czyli wszystkie elementy tekstowe, obrazy, nagrania dzwiekowe,
trojwymiarowe modele. W przypadku gier komputerowych trescia jest
calo$¢ oprawy artystycznej, a takze fabula gry (jesli wystepuje) i wszystkie
zwigzane z nig struktury narracyjne,

« rozgrywka (ang. gameplay) — jest to ogdt rozwiagzan i elementéw, ktore sta-
nowig o wzajemnym oddzialywaniu gracza i gry. Na rozgrywke sktada sie
nieskonczenie wiele kwestii zwigzanych z polaczeniem miedzy graczem
i gra, wszelkie przejawy interakcji miedzy nimi, umozliwiane przez zapro-
gramowang mechanike gry,

« technologia - czynnik zapewniajacy dzialanie gry jako programu kompu-
terowego. Sg to narzedzia, kod zZrédtowy, silnik graficzny, edytory i efekty,
ktére sprawiaja, ze odbiorca jest w stanie odczyta¢ dwa pozostale czynniki
jako interfejs i zaprojektowang przez twércow audiowizualng reprezentacje
wirtualnego $wiata (Gonciarz 2011: 12-14).

Kazda, nawet mozliwie najprostsza gra komputerowa, jest zbudowana z elemen-
tow nalezacych do tych trzech sktadowych. Sg one tak elementarne, a jednoczesnie
tak obszerne, Ze nie sposoéb poming¢ ktoérgkolwiek. Wszystkie trzy plaszczyzny sa
nierozerwalnie powigzane ze sobg, a jakos¢ tej wiezi decyduje o sukcesie artystycz-
nym i komercyjnym gry.
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Gry jako sztuka

Przestrzen wirtualnego $wiata, istniejaca dzigki rozwigzaniom technologicznym,
staje sie zatem kanalem transmitujacym tre$¢ uzytkownikowi. Z jednej strony gracz
jest przede wszystkim skupiony na rozgrywce i na osigganiu wynikéw, a z dru-
giej biernym odbiorcg licznych intermedialnych komunikatow. Wspolczesne gry
wideo stajg si¢ w tym kontekscie swego rodzaju dzietami sztuki, prezentowanymi
w bogatej, multimedialnej formie. Proces produkcji wysokiej klasy gier wideo
wymaga zaangazowania setek artystow, podobnie jak przy wysokobudzetowych
produkcjach kinowych. Oprawa graficzna gier jest wykonywana we wspotpracy
z profesjonalnymi malarzami, rzezbiarzami i fotografami pracujagcymi w $rodo-
wisku cyfrowym zgodnie z klasycznymi zasadami panujacymi w dziedzinie sztuk
plastycznych. Sciezki dzwigkowe powstaja przy udziale §wiatowej klasy kompo-
zytorow, a nad plynng narracjg przypominajaca kinowe doswiadczenia czuwa
sztab profesjonalnych filmowcéw. Jednak sukces artystyczny nie jest zarezerwo-
wany wylacznie dla wysokobudzetowych produkeji. Przywola¢ mozna chociazby
stanowisko Malgorzaty Luszczak, dziekan Wydzialu Artystycznego Uniwersytetu
Slaskiego, ktéra zauwaza w ostatnich latach wzrost znaczenia rynku gier niezalez-
nych (tzw. indie games), tworzonych przez niewielkie, kilkuosobowe zespoty lub
nawet przez indywidualnych twoércéw. Gry indie sg wolne od wszelkich ograniczen
narzucanych przez producentéw, dlatego charakteryzuja sie nieszablonowym
podejsciem do rozgrywki i oprawy audiowizualnej. Mimo niskich nakladéw
finansowych gry niezalezne zyskuja w ostatnich latach duza popularnosc,
jednoczes$nie czgsto reprezentujac réwnie wysokie standardy artystyczne co
drozsze produkcje (Luszczak 2017). O wartosci artystycznej dziela cyfrowego nie
decyduje jakos¢ techniczna utworu, a raczej to, czy wywoluje on zamierzone przez
projektanta reakcje u odbiorcy. Ujawnia to narracyjny potencjal minimalizmu
w kulturze i udowadnia, ze gracze nie oczekuja jedynie intensywnych doswiadczen
zmystowych i rozrywki, ale tez doceniaja utwory ktadace nacisk na nastrojowos¢
i wywolywanie emocji.

Przyktadem gry indie cechujacej si¢ wysoka wartoscig artystyczng jest Limbo.
Charakteryzuje si¢ minimalistyczng oprawa dzwigkowsy i surrealistyczng, czarno-
-biala, dwuwymiarowa grafika, przywotujac atmosfere kina noir i filméw z okresu
niemieckiego ekspresjonizmu. Jest to historia chlopca poszukujacego swojej zagi-
nionej siostry w nieprzyjaznym s$wiecie symbolizujagcym ,krawedz piekta” lub
senny koszmar. Sama rozgrywka, pelna zagadek logicznych i wyzwan zreczno-
sciowych, jest wymagajacym i satysfakcjonujacym doswiadczeniem, a oniryczna
atmosfera w polaczeniu z mrocznym tonem opowiesci buduje przyttaczajacy obraz
$wiata, zmuszajacy do refleksji miedzy innymi nad naturg $mierci. Tworcy prze-
widzieli mozliwo$¢ zastapienia drastycznych scen $mierci efektem $ciemniania
ekranu, dzigki czemu niewatpliwa wartos¢ artystyczna produkeji moze by¢ bez-
piecznie prezentowana réwniez mlodszym graczom.
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Poza najpopularniejszymi konwencjami, czyli stylistyka fantasy i science fiction,
réwniez tematyka gier jest tak roznorodna jak ta podejmowana przez inne dziedziny
sztuki, co skutkuje powstawaniem ludycznych odpowiednikéw réznych gatunkéw
filmowych i literackich. Wsréd gier mamy wiec do czynienia z komediami, horro-
rami, thrillerami, erotykami, kryminalami, romansami, dramatami psychologicz-
nymi i wieloma innymi kategoriami. Wymieniona réznorodno$¢ dotyczy jedynie
tematyki podejmowanej przez gre, a przeciez w polaczeniu z mnogoscig mozliwych
gatunkow gier (rozumianych jako rodzaj przyjetej mechaniki rozgrywki, co zostalo
szerzej opisane w pierwszej czesci tekstu) spektrum potencjalnych rodzajow gier
jest poréwnywalne ze zréznicowaniem tresci wystepujacym w literaturze i filmie.
Dodatkowo wszystkie motywy moga wzajemnie si¢ przenikaé, tworzac niespo-
dziewane kulturowe mieszanki. Tak skrajne motywy jak pornografia, okultyzm
i satanizm mozna znalez¢ zardwno w grach o stylistyce przypominajacej filmowe
horrory (na przyktad Amnesia: Mroczny Obled lub Agony), jak i w utworach humo-
rystycznych (The Binding of Isaac). Ewolucja gier wideo w polaczeniu z ich poten-
cjalem narracyjnym pobudza twdrcoéw takze do podejmowania coraz bardziej war-
tosciowych i dojrzatych tematéw. Przyktadem tego sa gry przedstawiajace problemy
zwiazane z dojrzewaniem (Life is Strange) lub opowiadajace w symboliczny sposob
o relacjach rodzinnych (Papo & Yo).

Luszczak twierdzi, ze praca nad produkcjg gier wideo coraz czeéciej umozliwia
realizacj¢ wizji artystycznych. Tworcy gier wyrazaja w ten sposob swoje osobiste
przezycia, emocje i marzenia (Luszczak 2017). Ich dziela czesto sa wykonane
z dbalodcia o najmniejsze szczegoély, z pelng $wiadomoscig znaczenia kolordéw,
symboli i kompozycji. Gry wideo stanowig tez szanse dla artystow na eksplorowanie
niedostepnych wczesniej rejondéw. Umiejetne operowanie przestrzenia lub §wiatlem,
ktére samo w sobie jest warto§ciowym $rodkiem stylistycznym, moze wybrzmie¢
ze zdwojong silg dzieki nadaniu mu znaczenia istotnego z punktu widzenia
mechaniki gry. Luszczak przywoluje przyklad manipulowania ,niemozliwymi”
strukturami przestrzennymi w grze mobilnej Monument Valley nawiazujacej sty-
listycznie do dziel plastycznych Mauritsa Cornelisa Eschera. Gra $wiatet zyskuje
natomiast nowy wymiar w grze Closure, w ktorej elementy wirtualnego $wiata
tracg swojg materialng forme i przestajg zachowywac sie zgodnie z rzeczywistymi
zasadami fizyki, jesli nie s3 w danym momencie w zaden sposéb o$wietlone.

Artysci, ktérzy wspottworza $wiat gier komputerowych, skupiajg uwage odbior-
cow na wykreowanej przez siebie wizji przez wiele godzin. Zdaniem Malgorzaty
Luszczak jest to czesto o wiele dtuzszy czas obcowania ze sztuka niz podczas wizyty
w galerii sztuki lub muzeum (Luszczak 2017). W tym kontekscie naturalng ten-
dencje do pospiesznego pokonywania kolejnych poziomoéw gry i bezrefleksyjnego
odwiedzania zaprojektowanych przez artystow lokalizacji mozna poréwnac¢ do
proby jak najszybszego przebiegniecia przez korytarze galerii obrazéw, bez zwra-
cania uwagina to, co jest faktycznie obiektem ekspozycji. Wiele matych dziet sztuki
umieszczonych w grach jest w ten sposéb ignorowana nawet przez graczy, trudno
sie wiec dziwi, ze artystyczna warto$¢ tego medium jest czesto bagatelizowana.
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Zaleznos¢ recepcji utworu od zjawiska immersji

Piszac o grach komputerowych, nie sposéb unikna¢ pojecia immersji. Najogélniej
stowo immersja (z lac. immergo - zanurzaé si¢) oznacza zanurzenie fizycznego
obiektu w cieczy. W kontekscie mediéw jest rozumiana jako gtebokie zanurzenie
w $wiat danego medium. Janet Murray definiuje immersj¢ jako ,wrazenie oto-
czenia inng rzeczywisto$cig, wywolane zaangazowaniem zmystéw i uwagi osoby,
ktorej dotyczy to zjawisko” (Murray, cyt. za: Gatuszka 2017: 41). Wedlug Piotra
Kubinskiego w przypadku gier komputerowych czynniki immersyjne sprawiaja, ze
uzytkownik do pewnego stopnia izoluje si¢ od $wiata rzeczywistego — jego zmysty
i uwaga sg skupione przede wszystkim na §wiecie wirtualnym (Kubinski 2016: 51).
Bez watpienia istnieje zaleznos¢ miedzy sila czynnikéw immersyjnych a jakoscia
rozgrywki. Trudno méwic¢ o dobrej grze komputerowej, jesli nie angazuje ona uzyt-
kownika, podobnie jak nie ma mowy o dobrych ksigzkach lub filmach, jesli nie sg
one w stanie przyciagna¢ odbiorcy na dlugie godziny.

Zgodnie z teorig Alison McMahan kluczowym warunkiem zaistnienia immer-
sji podczas rozgrywki jest spdjnos¢ elementéw gry. Zalezno$¢ miedzy zawarto-
$cig i elementami wystepujacymi w wirtualnym $wiecie przedstawionym w grze
a przyjeta przez tworcow konwencja i sposobem reprezentacji tych elementéw musi
by¢ zgodny z oczekiwaniami gracza (McMahan, cyt. za: du Vall, Majorek 2014: 99).
W praktyce oznacza to, ze przyktadowo gra opowiadajaca przygnebiajaca i dojrzala
opowies¢ o wojnie powinna by¢ oprawiona muzyka utrzymang w réwnie powaznej
konwencji, a oprawa graficzna powinna by¢ pozbawiona jaskrawych koloréw, co
umozliwia wprowadzenie uzytkownika w odpowiedni nastrdj.

Istotnym czynnikiem wplywajacym na zachodzenie zjawiska immersji narra-
cyjnej jest tez jako$¢ oprawy audiowizualnej gry. Realistyczna grafika niewatpliwie
poglebia poczucie obecnosci w innym $wiecie, podobnie jak podczas ogladania
filmu. Warto pamietaé, ze nie jest to warunek konieczny dla zaistnienia immer-
sji (ibidem: 99). Najwazniejszym czynnikiem zawsze pozostaje zaangazowanie
i wyobraznia samego gracza. Jak w przypadku odbioru innych mediéw narracyj-
nych, na przyklad podczas czytania ksigzki lub ogladania filmu, tak i w trakcie
rozgrywki niemozliwe jest natychmiastowe zaprezentowanie odbiorcy wszystkich
detali i bodzcow wystepujacych w przedstawionym swiecie. Umberto Eco zauwaza,
ze czytajac pierwsze stowa ksiazki, odbiorca nie zna jeszcze kontekstu, a mimo to
rozumie tre$¢ czytanych stéw, bo dzieki podstawowej wiedzy i wlasnej wyobrazni
jest w stanie samodzielnie uzupelni¢ brakujace elementy (Eco 1996: 2-6). To samo
dzieje si¢ podczas gry. Na pierwsze wrazenie wywierane na uzytkowniku ma wptyw
synteza wielu intermedialnych elementéw — wzajemne zaleznosci migdzy Sciezka
dzwiekowa, obrazem, tekstem, ikonografia a takze interfejsem gry. Wszystko to
natychmiastowo buduje nastr6j utworu, wywoluje napiecie lub inne reakcje u gra-
cza. Prostota i umownos¢ oprawy audiowizualnej, wbrew pozorom, nie jest prze-
szkoda w odbiorze tych bodzcow, jezeli s3 one wewnetrznie spojne i zgodne z ocze-
kiwaniami uzytkownika (McMahan, cyt. za: du Vall, Majorek 2014: 99).
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Narracyjna rola czynnikéw emersyjnych

Nie wszystkie aspekty wirtualnej rozgrywki wzmagaja odczucie zanurzenia
w wirtualnym $wiecie. Nieuniknione jest wystepowanie elementéw o dziataniu
przeciwstawnym, ktére Piotr Kubinski okresla jako emersja i czynniki emersyjne
(Kubinski 2016: 24). Sa to przede wszystkim narzedzia posredniczace miedzy
gra a uzytkownikiem, jak interfejs gry. Niektorzy tworcy swiadomie ograniczaja
widoczno$¢ tych sktadowych do absolutnego minimum, jak na przyktad w grze
The Witness polegajacej na eksploracji opuszczonej wyspy i rozwigzywaniu zaga-
dek logicznych, w czym graczowi nie przeszkadzaja absolutnie Zadne elementy
interfejsu. W wiekszosci gier wideo interfejs jest jednak niezbedny do sprawnej
interakcji miedzy gra a uzytkownikiem, czego przyktadem moga by¢ ,,celowniki”
umieszczone w centrum ekranu w wiekszosci tzw. strzelanek lub obecne w klasycz-
nych grach wideo ikony serduszek informujgce gracza o kondycji postaci. Niektore
elementy interfejsu mozna zastapi¢ systemem fabularyzowanych oznak, ktdre
Piotr Kubinski nazywa semeionami (ibidem: 208-210). W tym przypadku gracz
przyjmuje dodatkowe informacje dotyczace mechaniki gry nie ze standardowego
interfejsu, ale odczytuje je na podstawie audiowizualnych struktur narracyjnych.
Przyktadem moze by¢ ocenianie kondycji fizycznej pitkarzy w grze Fifa na podsta-
wie ich zachowania lub szacowanie poziomu zniszczen kierowanego w grze wysci-
gowej pojazdu na podstawie wizualnych oznak, takich jak wgniecenia na masce,
zarysowania itp. (ibidem: 209-211). To, czy taki diegetyczny komunikat zostanie
poprawnie zinterpretowany, zalezy od uzytkownika.

Innym przykladem czynnikéw, ktérych warto$¢ jest zalezna od wiedzy osoby
interpretujacej, sa tzw. aluzyjne parafrazy, czyli umieszczone w grach wideo humo-
rystyczne odniesienia do innych dziet lub zjawisk, wymagajace znajomosci dodat-
kowego kontekstu kulturowego (ibidem: 99). Zabiegi te s3 szczegolnie interesujace,
poniewaz ten sam element wirtualnego §wiata moze by¢ przez jedng osob¢ odebrany
w kategoriach humorystycznych, a przez inng catkowicie ignorowany (warunkiem
jest jednak spojnos¢ takiego komunikatu z konwencja przyjeta w utworze).

Zasoby kulturowe gier wideo

Wymienione powyzej mechanizmy odnosza si¢ do recepcji gier wideo przez ich
uzytkownikow. Z jednej strony interpretacja komunikatow jest zalezna od znajo-
mosci kontekstu kulturowego, a z drugiej gry wideo jako rozwijajace si¢ medium
same maja coraz wiekszy wplyw na kreowanie §wiadomosci odbiorcéw. Michat
Soltysiak jest przekonany, ze motywy i tropy kulturowe, ktére obserwujemy
w tekstach kultury, w tym takze w grach, sa odzwierciedleniem ludzkich prze-
konan i wiedzy o rzeczywistej historii i spoleczenstwie. Wszystkie tresci, ktore,
nawet nie§wiadomie, zapamietujemy z gier, uzytkownicy rozpoznaja na dtugo po
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zakonczeniu rozgrywki (Soltysiak 2017: 220). Nie sposdb wiec zaprzeczy¢, ze gry
komputerowe staly si¢ dzietami kulturotwdrczymi - nie tylko czerpia gar$ciami
z nauk i istniejacych tekstow kultury, ale tez same majg swoj udzial w kreowaniu
kultury masowej, stajac si¢ czyms wiecej niz tylko ludycznymi, bezrefleksyjnymi
utworami (ibidem: 228).

Czesto inspiracjg dla tworcow $wiatow wirtualnych jest Swiat rzeczywisty, dla-
tego w grach odnajdujemy motywy znane z réznych epok historycznych i kultur
przedstawione w réznych konfiguracjach, wzbogacone o elementy fantastyczne
badz detale pozornie zupetnie niepasujace do przyjetej stylistyki. Wynikiem takiej
postmodernistycznej mieszanki moga by¢ teksty kultury o wysokiej wartosci
artystycznej. Jednoczes$nie jednak coraz trudniejszym zadaniem dla uzytkownika
staje si¢ rozgraniczenie elementéw bazujacych na rzeczywistosci od tych dobra-
nych w sposéb przypadkowy, a wrecz anachroniczny (Olejniczak 2015: 120-122;
Soltysiak 2017: 229). Sytuacja jest analogiczna do ogladania filmu inspirowanego
prawdziwymi wydarzeniami - nigdy nie wiadomo, czy wyidealizowany gléwny
bohater byt w rzeczywistosci taka osobg, jak przedstawia to film. W przypadku gier
réwniez zaciera si¢ granica miedzy fikcja a faktami, tworzac swego rodzaju kultu-
rowa mieszanke, ktdra dla specjalisty w danej dziedzinie bedzie wrecz karykatu-
ralnym odwzorowaniem rzeczywistoséci, ale dla masowego odbiorcy moze stano-
wic gltéwne zrédlo wiedzy na dany temat. Soltysiak przestrzega, ze taki stan rzeczy
prowadzi do powielania stereotypow, uproszczen, przeklaman, mediewalizmoéw
i neomediewalizméw (Soltysiak 2017: 228-231). Wizerunki i symbole pojawiajace
sie w grach odzwierciedlaja masowe wyobrazenia. Przykltadem moze by¢ chociazby
obraz $redniowiecznego rycerza, wyobrazanego i przedstawianego niemal zawsze
jako posta¢ w ciezkiej, pelnej zbroi plytowej. Taki wizerunek jest ugruntowany
w $wiadomosci masowej z powodu tradycji romantycznej, ktora stworzyla mit
rycerza oparty na legendach arturianskich. Wspoélczesnie niemal kazdy wyobraza
sobie rycerza jako posta¢ wyposazong w ci¢zka, stalowg zbroje, chociaz wiedza
akademicka udowadnia, Ze ten rodzaj pancerza pojawil si¢ dopiero pod koniec sre-
dniowiecza (ibidem: 231). Podobnie ma si¢ rzecz ze stylem zycia w $redniowieczu,
a takze technikami militarnymi tamtego okresu. O ile taktyka wojenna i stosowane
formacje oddzialow, jakie widzimy chociazby w grach z serii Total War, moga czesto
odzwierciedla¢ rzeczywiste, historyczne sposoby prowadzenia dziatan wojennych,
to techniki walki bronig bialg s3 nagminnie przedstawiane w sposéb przeklamany.
Pojedynki w grach maja by¢ przede wszystkim spektakularnym widowiskiem —
audiowizualng ucztg dla odbiorcy. Material opublikowany w 2018 roku w serwisie
YouTube na kanale TVGRYpl', opracowany we wspolpracy z Krakowska Szkola
Fechtunku udowadnia, ze walki mieczem lub innym rodzajem broni bialej przed-
stawione w grach (chociaz warto zwréci¢ uwage, ze te same problemy dotycza
$wiata filmu i literatury) dalece odbiegaja od rzeczywistej sztuki szermierczej,

' Material dostepny jest w serwisie Youtube pod adresem: https://youtu.be/pdME9u9yQjI
[dostep: 20.04.2018].
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w ktorej nie uswiadczymy efektownych obrotéw, piruetéw, przewrotéw lub walki
dwoma mieczami jednoczesnie (jak na przykiad w grach Skyrim lub WiedZmin).

Mimo obecnosci nieuniknionych uproszczen i neomediewalizméw gry wideo
staja sie bardzo waznym skladnikiem budujacym stan wiedzy historycznej wspot-
czesnego spoleczenstwa (Sottysiak 2017: 231). Soltysiak uwaza, ze o ile popularne gry
wideo niekoniecznie nadajg sie do przekazywania wiedzy o datach wydarzen histo-
rycznych, to z pewnoscig moga stuzy¢ prezentacji podstawowych pojec historiogra-
ficznych i mechanizméw rzadzacych przemianami historycznymi (ibidem: 229-230).
Gry moga tez stuzy¢ do transmisji wiedzy z wielu innych dziedzin. Wcielajac sie
w role specjalistow i profesjonalistow, gracze zapoznajg si¢ z fundamentalng wie-
dza niezbedng do podejmowania dzialan w danej dziedzinie (Wawrzak-Chodaczek
2012: 239). Juz w pierwszej potowie XX wieku Paul Cressey zauwazyt, ze media
uczg podstawowych poje¢ chociazby z zakresu kryminalistyki (Cressey, cyt. za:
Krendl, Warren 2004: 59). Gry wideo przekazuja jednak tego typu wiedze w sposob
o wiele bardziej plastyczny, uzytkownik bowiem od razu ma szanse¢ wykorzystac¢
ja »w praktyce”, w bezpiecznych warunkach komputerowej symulacji (Peterson et
al., cyt. za: Soltysiak 2017: 230). Zakres zagadnien podejmowanych przez twércow
gier jest ograniczony jedynie ich wyobraznig, czego wynikiem s3 gry prezentu-
jace nieoczywiste, czgsto powazne i osobiste tematy. Tworcy gier takich jak Cart
Life, Fran Bow czy Hellblade: Senua’s Sacrifice czerpig gar$ciami z dokonan bada-
czy dziatajacych w obszarach antropologii, socjologii i psychologii. Jak relacjonuje
Michael Briers, projektanci Hellblade na kazdym etapie produkcji konsultowali si¢
ze $wiatowej klasy psychologami i neurologami, aby jak najwierniej odwzorowac
odczucia towarzyszace osobom zmagajacym sie z psychoza (Briers 2017: 1). Celem
byto zwigkszenie $wiadomosci uzytkownikéw o wystepowaniu i skutkach takich
dolegliwosci. W wywiadzie przeprowadzonym przez Jamesa Lloyda tworcy twier-
dza, ze efekty towarzyszace rozgrywce zostaly zaprojektowane zgodnie z opisami
dostarczonymi przez osoby cierpigce na te same przypadlosci co gtéwna bohaterka
opowiesci, czego skutkiem jest intencjonalne wprowadzenie do gry niepokojacych,
a czasem wrecz przerazajacych anomalii wizualnych i dzwiekowych (Lloyd 2018).
Dzigki tym zabiegom gra w niezwykle plastyczny sposdb pozwala graczowi wczué
sie w role osoby styszacej glosy w swojej glowie, niepotrafigcej odnalezé swojego
miejsca w §wiecie. Chociaz produkgja jest pelna elementoéw fantastycznych, takich
jak demony, magia i wymyslny system walki, zawiera ona tez liczne odniesienia
do historycznych grup etnicznych (bohaterka prezentowanej opowiesci nalezy do
plemienia Piktow) i mitologii celtyckiej oraz nordyckiej. Niezaprzeczalnie powsta-
wanie gier podejmujacych tak trudne tematy jest oznaka stopniowego dojrzewania
tego medium. Hellblade moze by¢ istotnym glosem w dyskusji o spotecznej $wia-
domosci objawdw i skutkéw choréb psychicznych.

Innym istotnym przykladem wptywu gier na swiadomos¢ odbiorcéw sg umiesz-
czone w nich nacechowane ideologicznie komunikaty. Nieraz deweloperzy stosuja
srodki wyrazu wplywajace na opini¢ odbiorcy. Marzena Falkowska twierdzi, ze
gry staja si¢ wtedy swego rodzaju narzedziem ideologicznym, majacym na celu
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uswiadomienie gracza o istotnych problemach spolecznych i politycznych (Fal-
kowska, cyt. za: Galuszka 2017: 84), jednak te same mechanizmy dzialaja podczas
niemal kazdej rozgrywki bez wzgledu na intencje twércéw. Tomasz Majkowski
zauwaza, ze istnieje wazna relacja migdzy ,kompasem moralnym” gracza a wszyst-
kimi uzytkowanymi przez niego tekstami kultury, bez wzgledu na to, czy tres¢
tych tekstéw moze zosta¢ subiektywnie okreslona jako sztuka, reprezentuje warto-
sciowe wzorce i przekazuje wiedze, czy tez wrecz przeciwnie (Majkowski 2011: 96).
Zwiazek ten jest podobny do wspomnianej wczesniej relacji miedzy tresciami pseu-
dohistorycznymi a oczekiwaniami gracza. Z jednej strony odbiorca odczytuje, oce-
nia i bardziej lub mniej §wiadomie przejmuje prezentowane ideologie umieszczone
w grach przez deweloperdw, a z drugiej tresci te odzwierciedlaja obecny w zbioro-
wej $wiadomosci, zgodny z oczekiwaniami odbiorcéw, obraz §wiata i kultury.

Badania wlasne - recepcja tresci i formy gier wideo

Celem prezentowanego badania bylo zebranie mozliwie szerokiego zakresu danych
dotyczacych recepcji zasobdw kulturowych, warstwy wizualnej i stereotypow pod-
czas rozgrywki, a takze analiza tych danych w kontekscie funkcji kulturotworczej,
z wyszczegdlnieniem rdéznic wynikajacych z wieku badanych. Badanie przepro-
wadzono metoda netnograficzng, czyli za pomoca szczegdlnej formy etnografii
przystosowanej do analizowania zjawisk wystepujacych w cyfrowej spotecznosci,
odbywajacej si¢ w srodowisku internetowym (Kozinets 2012: 93). Przeprowadzono
trzydziesci wywiadow poglebionych z dzie¢mi, mlodzieza i osobami dorostymi,
ktoérych wspdlng cecha jest zamifowanie do gier wideo. W przypadku najmtod-
szych respondentéw miejscem badania byta Szkota Podstawowa nr 13 w Gdyni. Za
kanal komunikacyjny posredniczacy w rozmowach ze starszymi badanymi postu-
zyl czat na portalu spoleczno$ciowym Facebook. W rezultacie przeprowadzono
trzydziesci wywiadow poglebionych: 10 z dzie¢cmi w wieku wczesnoszkolnym
(6-10 lat), 10 z mlodzieza w 13-14 lat (uczniowie siodmej klasy szkoty podstawowe;
oraz drugiej klasy szkoly gimnazjalnej) oraz 10 z osobami petnoletnimi w wieku
18-21 lat (uczniowie ostatnich klas liceum i studenci). W badanej grupie dominuje
ple¢ meska: wérdd dorostych znalazta sig tylko jedna kobieta, a w grupie mlodziezy
gimnazjalnej — cztery dziewczeta.

Poréwnujac wypowiedzi rozmoéwcow nalezacych do réznych grup wiekowych,
mozna dojs¢ do wniosku, ze niezaleznie od dziedziny bedacej przedmiotem ich
zainteresowania, wystepuja podobne zalezno$ci i mechanizmy zwigzane z przyswa-
janiem zasobow kulturowych przez graczy. Z badania wynika, ze dzieci w wieku
6-10 lat s3 czesto w pelni swiadome fikcyjnosci §wiatow wirtualnych, ale jednocze-
$nie przyjmuja wszelkie zawarte w nich zasoby kulturowe w sposéb bezkrytyczny —
nie zdaja sobie sprawy z potrzeby weryfikowania poznanych w ten sposob tresci.
Wiekszos¢ badanych dzieci uwaza, ze wszystko, czego nauczg si¢ z gry, ma swoje
zastosowanie w realnym $wiecie, czego przyktadami s nastepujace wypowiedzi:
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W Race the Sun uczg si¢, jak pilotowaé samolot (Pawet, 7 lat).
Z Contry uczg sig, jak sie strzela (Pawel, 7 lat).

W Minecrafcie mozna nauczy¢ sie, jak si¢ $cina drzewa, jak szybko rosng rzeczy,
jak zbudowa¢ dom (Mateusz, 9 lat).

W Lego Friends ucze si¢ jezdzi¢ autem (Dominik, 6 lat).

Najczesciej omawianymi podczas wywiadow motywami kulturowymi byl
wizerunek historycznych, archetypowych postaci: sredniowiecznego rycerza oraz
wikinga, a takze rola kobiety w §redniowiecznym spoleczenstwie. Zgodnie z ocze-
kiwaniami z wypowiedzi dzieci wylania si¢ spdjny, wyidealizowany obraz $re-
dniowiecznego rycerza, charakteryzowanego przede wszystkim przez jego wyglad
zewnetrzny:

Rycerz ma zbroje i miecz [...] wiking ma taki hetm z rogami i diuga brode (Alex, 8 lat).

Ma helm zelazny, ma miecz, zbroje, ma swojego konia i jeszcze ma tarcze (Mateusz, 9 lat).

Dzieci, ktére nie mialy jeszcze stycznoséci z lekcjami historii, a czesto nawet
nie rozumiejg jeszcze pojecia epoki $redniowiecza, rozpoznaja i opisujg postacie
sredniowiecznych rycerzy i wikingdw zgodnie z przyjetym w kulturze, stereoty-
powym schematem, bedacym jedynie znieksztalcong reinterpretacjg rzeczywistej
wiedzy historycznej. Tylko jedna osoba z tej grupy odrdznita realng postac ryce-
rza od postaci reprezentowanej w grze Minecraft, ktéra moze posiada¢ nierealne,
zaczarowane wyposazenie:

Ma zbroje [...]. Opisze dwdch rycerzy, pierwszy to taki z normalng zbroja, normalng
bronig, taki prawdziwy, a drugi to minecraftowy rycerz w diamentowej zbroi enchan-
towanej na wszystkie enchanty, tuk enchantowany na wszystkie enchanty, miecz tez,
nieskonczono$¢ strzat (Maks, 10 lat).

Mtlodziez bedaca we wezesnym okresie adolescencji przedstawia jeszcze wyraz-
niejszy obraz wyidealizowanego rycerza i innych motywdéw pseudohistorycznych,
co potwierdza zakorzenienie w swiadomosci masowej wypaczonego obrazu sre-
dniowiecza i licznych neomediewalizméw. Wynika to prawdopodobnie z faktu,
ze osoby w tym wieku mialy stycznos$¢ z wieksza iloscig roznorodnych tekstow
kultury niz mlodsza grupa, a jednocze$nie nie posiadaja jeszcze wiedzy niezbed-
nej do sprawdzenia prawdziwosci tych motywdéw. Co wigcej, same przyznaja, ze
obraz ten wynika w duzej mierze z prezentacji rycerza w grach, co potwierdza roz-
poznawanie i zapamietywanie tropéw kulturowych w wyniku uzytkowania tego
medium. Doroéli respondenci twierdzili, Ze sa $wiadomi istnienia stereotypowego
wizerunku rycerza w kulturze i ze potrafig go rozréznic¢ od realistycznych postaci
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historycznych. Ich zdaniem wiele gier przedstawia rycerzy w jeszcze bardziej prze-
koloryzowany i wyidealizowany sposob niz film czy ksigzki, jednak nie stanowi
to problemu, pod warunkiem, ze wizerunek ten jest umieszczony w grach o niere-
alistycznej konwencji $§wiata. Jeden z badanych oswiadczyt, zZe najbardziej warto-
sciowy model opowiesci ukazuje rycerza jako tchorza, ktéry mimo stabosci podej-
muje dzialanie, jednak mimo to nie staje si¢ chodzacym idealem z dnia na dzien:

Taka idealna rycersko$¢ jest podawana nam w réznych historiach. Mocno tego nie lu-
bie, bo w to po prostu nie wierze. Nie lubie pseudoodwaznych bohateréw. Wole tchorzy,
ktérzy mimo wszystko co$ w konicu robig. Sam, grajac w niektore gry, specjalnie zreszta
wybieralem niemoralne wybory, tylko dlatego, ze wierzylem, ze posta¢ by to zrobita
(Jakub, 21 Iat).

Inny z rozméwcow zwrdcit uwage na pomijanie w grach probleméw zwigzanych
z zyciem w $redniowieczu, na przykiad choréb czy braku higieny:

W filmach czy ksigzkach sg poruszane takie rzeczy jak choroby czy to, ze w wojsku si¢
maszerowalo miesigc z odciskami na nogach. W grach tego nie ma (Lukasz, 21 lat).

Oprawa wizualna gier wideo byla bardzo odmiennie oceniana przez graczy,
zaleznie od wieku. Wiekszo$¢ dorostych rozméwcow wyrazita zachwyt nad jako-
$cig grafiki wspolczesnych produkeji. Dla poréwnania mlodziez czgsto krytykuje
grafike jako nierealistyczng lub wrecz przeszkadzajaca w rozgrywce, a dzieci
w ogdle nie zwracajg uwagi na kwestie techniczne.

Czasem mnie wkurza grafika, jak jest staba albo zacina (Fabian, 13 lat).

Moj boze, jaka grafika! Zapiera dech w piersi, jaki realizm udato im sie osiggna¢ (Mi-
chat, 21 lat).

W czasie wywiadow poruszono takze temat komunikatéw wizualnych celowo
umieszczanych w grach przez twércéw w celach marketingowych. Z wywiadow
wynika, Ze najmlodsi gracze nie s3 $wiadomi wystepowania reklam i lokowania
produktéw w grach. Wyjatkami bylo dwdch chlopcow:

Reklamy sg w grach na telefon, ale ja gram w takie bez reklam (Tomek, 9 lat).

W Five Night’s at Freddie’s sa reklamy, ale takie oszukane (Maks, 10 lat).

Odpowiedzi reprezentantéw obu starszych grup wskazywaly na wysoka $wia-
domos¢ obecnosci takich przekazéw. Kilku trzynasto- i czternastolatkéw wspo-
mnialo o obecnosci billboardow w $wiecie gry Grand Theft Auto 5, przedstawiaja-
cych reklamy rzeczywistych firm i produktéw, na przykiad KFC, McDonald’s czy
Coca-Cola. Billboardy pojawiaja sie takze miedzy innymi w Star Stable — zachecaja
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do korzystania z mikrotransakcji i pobierania dodatkowej, ptatnej zawartosci gry.
Mlodziez twierdzi, ze nauczyta si¢ nie zwraca¢ uwagi na reklamy i lokowanie pro-
duktu podczas rozgrywki:

Reklamy raczej olewam (Fabian, 13 lat).

Nawet jak sa, to sie na nich nie skupiam, staram si¢ ich nie zauwazaé (Mateusz, 13 lat).

Zachodzi wigc tu interesujacy mechanizm filtrowania tresci. Respondenci z naj-
starszej grupy uznaja obecnos$¢ reklam lub innych opiniotwérczych przekazow
w grze za wade, chyba Ze stanowia one spdjny i uzasadniony element przedstawio-
nego $wiata:

Przyznasz, ze dziwnie by bylo, gdybys kierujac wiedZminem, podeszta do zabitej wta-
$nie wiwerny i znalazta przy niej puszke Sprite albo paczke Laysow. Za to w takim GTA
by mnie to nie zdziwito (Michat, 19 lat).

Istotna jest tez ,,subtelno$¢” przekazu — powtarzajace si¢ nieustannie billboardy
z reklama Mountain Dew w grze The Hulk s3, jak twierdzi jeden z rozmdéwcow,
»troche zbyt oczywiste i troche razg” (Michal, 21 lat). Niemniej jednak najwyrazniej
spelniaja swoja funkcje, skoro zostaly w pamieci na wiele lat. Rozmoéwcey
wypowiadajg si¢ na temat komunikatéow marketingowych bardzo negatywnie,
nazywajac takie zabiegi wymuszonymi i ,,niegodnymi zagrywkami” (Jakub, 21 lat)
ze strony twdrcow.

Kolejnym poruszanym tematem byly kontrowersyjne tresci, obrazy i sym-
bole obserwowane w grach. Z wypowiedzi mlodziezy wynika jednoznacznie,
ze w grach czesto wystepuja symbole okultystyczne. Sg to jednak albo subtelne
i humorystyczne wzmianki, ktére nie pozostawiajg watpliwosci co do ich niepo-
waznego charakteru, albo istotne elementy fabularne, utozsamiane na przyklad ze
ztowrogimi organizacjami. Mlodziez najczeéciej nie uwaza obecnodci takich tresci
za pozytywna ceche gier, ale tez ich nie potepia — ich zdaniem s3 one prezentowane
w calkowicie niegrozny sposdb i gracz moze je z fatwoscig ignorowa¢. Tylko jeden
z rozmowcow stwierdzil, ze niewatpliwie buduja one odpowiednig atmosfere Swiata
gry (Artur, 14 lat). Mlodzi gracze pozytywnie odbieraja tez ukazywanie w grach
religii - jest to istotny sktadnik budujacy realizm, sprawia, ze postacie w grach sg
bardziej ludzkie i ,tez potrzebuja wiary” (Mateusz, 13 lat).

Doro$li rozmoéwcy reprezentuja podobne podejscie do kwestii symboli religij-
nych i okultystycznych co mtodsi gracze, jednak czgsciej zwracaja uwage na poja-
wiajgce si¢ wokot tego kontrowersje. Niektorzy z nich uwazajg, ze tworcy gier coraz
cze$ciej przekraczaja granice dobrego smaku:

Jest taka gra na temat egzorcyzméw i tam bawig si¢ ta tematyka na wszelki mozliwy
sposadb. [...] rozwoj postaci: ministrantowi moga urosngé¢ skrzydla i tym podobne...
i tu jak dla mnie juz si¢ robi przesada (Wojtek, 18 lat).
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Sa gry, ktore sa tworzone przez ugrupowania chrzescijanskie, i jak dla mnie nie rézniag
niczym od Dooma itp., z tym ze tutaj wszystko, co robisz, robisz dla Boga (Jakub, 21 lat).

Stereotypy zawsze sa w modzie, np. ksi¢za pedofile (Sylwia, 19 lat).

Wigkszos$¢ respondentéw jest jednak obojetna na obecnosé tresci krytykujacych
religie, pod warunkiem, ze majg one nature satyryczng. Sg wtedy traktowane tak
samo jak satyra filmowa lub literacka. To samo tyczy si¢ innych tresci, ktére moga
by¢ uznawane za szkodliwe. Zdaniem jednego z rozméwcow:

wszystko mocno zalezy od intencji tworcy i intencji gracza. Jak sie zrobi co§ mocno
kontrowersyjnego, to trzeba si¢ liczy¢ z konsekwencjami (Jakub, 21 lat).

Obecno$¢ symboli i motywoéw religijnych jest uznawana przez starszych roz-
mowcow, tak samo jak przez mlodszych odbiorcow, za bardzo pozytywny i reali-
styczny element gry. Rozméwcy podkreslaja, ze niektdre gry wrecz opieraja si¢ na
religii, ktora stanowi motyw napedzajacy akcje lub wiazacy rézne watki fabularne
w calo$¢, poza tym pojmuja jg jako jeden z najwazniejszych czynnikéw kulturo-
tworczych, ktorego nie da si¢ pomina¢ w utworze nalezagcym do zadnego medium.
Niektoére komunikaty wizualne, niezwigzane bezposrednio z rozgrywka, sg wiec
$wiadomie odbierane jako istotny element oprawy graficznej - jako tlo budujace
nastrdj utworu.

Podsumowanie

Gry wideo s3 ztozonymi tekstami kultury, na ktorych recepcje sktadajg sie odmienne,
wzajemnie uzupelniajace sie elementy. Nadrzedna czescia sktadowa kazdej gry
wideo pozostaje mechanika rozgrywki, ale transmisja wlasciwej tresci gry (a w tym
zasobow kulturowych) odbywa sie za posrednictwem licznych struktur narracyj-
nych i form wizualnych. To wlasnie warstwa wizualna pelni zasadnicza funkcje
w odbiorze gry jako utworu. Oprawa graficzna dostarcza uzytkownikowi licznych
bodzcéw, informuje o postepach w rozgrywce, buduje nastréj utworu, wzmaga
immersje narracyjng, a dla niektérych graczy moze takze stanowic walor artystyczny.
Tworcy gier wideo swiadomie stosujg liczne, coraz bardziej ztozone i nieoczywiste
zabiegi majace na celu doskonalenie tych procesow, rozszerzajac repertuar srodkéw
wyrazu charakterystycznych dla gier, co wedtug Piotra Kubinskiego jest podstawa
do ksztaltowania sie tradycji tego medium (Kubinski 2016: 310). Jednocze$nie coraz
czesciej w grach mozna dostrzec komunikaty wizualne nawigzujace do popkultury,
historii i nauk pozahistorycznych, co intensyfikuje ich kulturotworcza funkcje.
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Streszczenie

Niniejszy artykut ma na celu wskazanie intermedialnego charakteru gier wideo, prezenta-
cje zjawiska immersji oraz emersyjnych srodkéw wyrazu stosowanych przez tworcow gier,
a takze wptywu tych mechanizméw na kulturotwércza funkeje tego medium. Przedsta-
wiona zostala réwniez synteza wypowiedzi graczy na temat zasobow kulturowych przyj-
mowanych z gier wideo, sporzadzona na podstawie trzydziestu wywiadéw poglebionych
przeprowadzonych z graczami w réznym wieku. Szczegdlne znaczenie dla prezentowa-
nego zagadnienia ma wzajemna relacja poszczegélnych elementéw skladowych gier wideo,
przede wszystkim warstwy kulturowej i r6znorodnych komunikatéw wizualnych.

Stowa kluczowe

gry wideo, gry komputerowe, zasoby kulturowe, immersja, komunikat wizualny

Summary

Reception of video games content — importance of intermedial means of expression

This article indicates the intermedial character of video games, briefy presents immersive
and emmersive means of expression used by game developers and demonstrates impact of
these mechanisms on the culture-forming function of this medium. Article also presents
a synthesis of players’ statements on cultural resources adopted from video games, based
on thirty in-depth interviews conducted with players from different age groups. Particu-
larly important part of presented issue is the relationship between various components of
video games, especially the cultural layer and visual messages.
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