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Game-opticon: przestrzenie, nawigacje, eksploracje

W XXI wieku istnienia gier cyfrowych ignorowac si¢ juz nie da — i tyczy si¢ to
wszystkich uczestnikéw kultury popularnej, tak tych je badajacych, jak réwniez,
zapozyczajac okreslenie z socjolektu graczy, ,casualowo” z nich korzystajacych.
Juz przed pandemia wiodty prym wsréd sektoréw kreatywnych i rozrywkowych,
balansujac na granicy pomiedzy sztuka a technologia, narracja rozrywkowa a po-
wazniejsza, gleboko humanistyczna refleksja. To ostatnie zreszta doprowadzito do
wiaczania gier do sylabuséw szkolnych w réznych krajach $wiata, w tym réwniez
w Polsce — This War of Mine w roku akademickim 2020/2021 moze by¢ oma-
wiane w liceach i technikach z petnoletnia mlodzieza. Ponadto, z racji swojej po-
wszechnosci, staly si¢ dominujacym jezykiem zaréwno globalnej, mainstreamowe;j
kultury (Dyer-Witheford, De Peuter, 2019), jak réwniez w codziennej, nie tylko
cyfrowej komunikacji oséb w kazdym wieku. Tak znaczaca obecnos¢ gier w co-
dziennym funkcjonowaniu coraz wickszej liczby oséb sprawia, ze wrecz nalezy
podda¢ je rzetelnej krytycznej analizie. Niniejszy numer pos§wigcony zostat zaled-
wie niewielkiemu wycinkowi gier oraz grania, mianowicie ich audiowizualnosci.
Warstwie dostrzegalnej juz po pierwszym uruchomieniu i towarzyszacej osobom
grajacym na kazdym kolejnym etapie poznawania przedstawianej w nich historii.
Warto zauwazy¢, iz ze wszystkich terminéw okreslajacych rozgrywke toczaca si¢
na ekranie, takich jak gry cyfrowe, komputerowe i wideo — tylko jeden odnosi si¢
bezposrednio do audiowizualno$ci. Gry wideo — obecne na konsolach i widziane
na ekranie telewizyjnym — beda w tym numerze przywotywane zamiennie z ,gra-
mi cyfrowymi” dla unikniecia powtérzen i uwzglednienia produkeji mobilnych
i komputerowych.

Narracja w grach cyfrowych opiera si¢ przede wszystkim na audiowizualnosci
(Kubinski, 2016), chociaz wybrane gatunki w petni czerpia z osiagnig¢ literatury
(Majkowski, 2019) czy kina (Kubinski, 2016). Fabuta moze ujawnia¢ si¢ w dia-
logach, tak zwanych ,znajdzkach”, w statycznych lub dynamicznych elementach
interfejsu, natomiast podréz kazdego awatara odbywa si¢ przez przestrzeni reali-
zowang Srodkami wizualnymi oraz dzwigkowymi. Te drugie, wbrew pozorom,
nie stanowig podrz¢dnego wzgledem obrazéw medium. W grach gtéwnego nur-
tu, jak i w produkcjach niezaleznych (indie) przeznaczonych dla oséb z niepet-
nosprawnoscia wzrokowa komunikaty dzwigckowe sa nosnikami istotnych tresci:
przekazuja nastrdj, informuja o ruchach i pozwalaja na orientacj¢ w przestrzeni
(Grimshaw, 2010). Najwazniejszym do$wiadczeniem narracyjnym jest jednak
samo dziatanie osoby grajacej, ktérej wybory, chociazby najprostsze, przektadaja
si¢ bezposrednio na do$wiadczenie grania.
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Przezycia sg czgsto subiektywnym procesem, mocno uzaleznionym od po-
siadanych kompetencji medialnych lub zawarto$ci poznawczej ,bazy danych”
zawierajacej wizualne i dZzwigkowe komunikaty (Manovich, 1999). Intertekstu-
alnos¢ i referencyjnos¢ gier wzgledem innych aspektéw kultury jest obecna od
ich zarania. Wszak pierwsza znana gra elektroniczna z 1958 roku, Zennis for Two
projektu Higinbothama, symulowata rozgrywke tenisa (Kent, 2001). W latach
80. XX wieku pojawity si¢ produkeje, ktdre adaptowaty lub bezposrednio odwo-
tywaty si¢ do kinowych hitéw tamtego okresu. Gry nierzadko postuguja si¢ jezy-
kiem filmu: w cutscenkach czgsto wykorzystuja techniki montazowe i sposoby
prowadzenia kamery zaczerpnigte z kina i popularnych seriali. Czerpia réwniez
w petni z filmowej ikonografii, wskazujac tym samym na gatunki tematyczne
i nadajac odpowiednich ram interpretacyjnych odbiorcom. Czgsto tez uzupel-
niaja gatunki takie jak horror o wiasne innowacje oparte o mechaniki growe,
jak na przyklad zaburzenie uptywu czasu czy blokowanie awatara i odzieranie
go ze sprawczosci. Grajac, nie pozostaje si¢ biernym, a doswiadcza si¢, odczytuje,
reinterpretuje i eksploruje. O stopniu zaangazowania i glebi tego do§wiadczenia
decyduja: posiadana wiedza, umiej¢tnosci i uwazno$é. W ten sposdb odkrywa si¢
fikcyjny $wiat i rozszyfrowuje jego zasady.

Eksploracja $wiata przedstawionego nie obejmuje jedynie poruszania si¢ po
ekranie za pomoca widzialnego awatara. Przemieszczanie obiektéw, kierowanie
kursorem po kolejnych interfejsach i wchodzenie w interakcje z obiektami — te
dzialania réwniez nosza znamiona wirtualnej podrézy. Henry Jenkins (1998)
wiaze te wlasciwosci z zabawami dziecigcymi, kazda gra taczy si¢ bowiem z od-
krywaniem fizycznych aspektéw otaczajacego nas $wiata — takiego, ktéry moze-
my zobaczy¢ i dotkna¢ go. Zaposredniczone przez ekrany poznawanie ogranicza
cze$¢ modalnosci, zmysty wechu i smaku sa wytaczone z tych doswiadczeri. Dla-
tego tak duza wagg przyktada si¢ do warstwy wizualnej, jak tez dZwickowej re-
prezentacji przestrzeni, ktéra ukazuje whasne wlasciwosci fizyczne, ograniczenia
oraz mozliwosci, jakie gracz lub graczka moga zauwazy¢.

W numerze Panoptikum, ktéry oddajemy w Wasze rece, zagadnienie prze-
strzennosci zostalo poruszone przez Mateusza Felczaka w tekscie Audiosfery
lochdw, poetyki krajobrazu. Slady estetyk romantyzmu w grach cRPG. Poetyka
obrazowania wyrazona migdzy innymi w game designie odzwierciedla bowiem
zaréwno nurty filozoficzne, jak i podejscie estetyczne wynikajace z dziedzictwa
romantyzmu. Jednakze przestrzenne elementy do$wiadczenia grania to inter-
fejsy, na ktérych koncentruja si¢ dwa teksty: Spojrzenie androida. Analiza die-
getycznego interfejsu w grze NieR: Automata Magdaleny Kozyry oraz Narrative
Interfaces, Identity of the Game and the Integrity of the Interfaces Adama Kubiaka.
W pierwszym badaczka skupia si¢ na osadzonych w grze interfejsach, z ktérych
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korzystaja prowadzone przez osobg grajaca awatary-androidy. Takie rozwiaza-
nie ujawnia duzy potencjal narracyjny, ktéremu réwniez przyglada si¢ Kozyra.
Z kolei Kubiak analizuje dwa tytuty: Planescape Torment oraz Tides of Numenera.
Postugujac si¢ kategoria integralnosci, autor zwraca uwagg na to, w jaki sposéb
podtrzymac¢ tozsamos¢ gry za pomoca statych elementéw interfejsu.

Tak jak u Kozyry diegetyczne elementy growe umozliwiaja poglebione do-
$wiadczenie historii, tak w swoim artykule, Audiovisual Media Convergence and
the Metareferential Strategies in Layers of Fear 2, Agata Waszkiewicz zauwaza, ze
metareferencyjno$¢ gry i nacisk na jej ,growos¢” moze prowadzi¢ do poczucia
alienacji. Zgtebiajac to zagadnienie, autorka wykorzystuje stworzone w oparciu
o typologic Matteo Bittantiego narzg¢dzie do analizy filmowych tropéw w pro-
dukeji Layers of Fear 2.

Filmowos¢ gier dostrzegaja rowniez dwaj kolejni badacze. W Fikcji interak-
tywnosci. Filmach partycypacyjnych i ich ograniczeniach Filip Jankowski analizuje
wzorowang na do$wiadczeniu grania produkcje¢ Netflixa Black Mirror: Bander-
snatch i wykazuje, iz blizej jej do ,filmu partycypacyjnego” niz do nowatorskiego
zjawiska interaktywnego kina. Pawet Solodki natomiast krytycznie przyglada si¢
formom dokumentalizmu, jakie moga by¢ zaposredniczone przez medium gier.
W swoim tekscie Digital docu-games, czyli cyfrowe gry dokumentalne przedstawia
elementy typowe dla kina dokumentalnego i ich zwiazki z trybami rozgrywki
oraz gatunkami znanymi w obszarze gier.

W dziale Varia znajdziemy natomiast Dokument z pulpitu. O kulisach po-
wstania, narracji i kontekstach Transformers: The Premake Kevina B. Lee Pawta
Biliriskiego, w ktérym analizuje on wideoesej wymienionego w tytule autora
w kontekscie tak jego tworczosci, jak réwniez w szerszej perspektywie studiéw
nad produkeja i widownia.

Na wielu ptaszczyznach niniejszy numer Panoptikum jest przelomowy — po-
rusza temat z pozoru oczywisty, cho¢ w rzeczywistosci tylko marginalnie obecny
w literaturze pos$wigconej groznawstwu. Przekazy audiowizualne stanowia wciaz
niedostatecznie eksplorowane zrédto akademickich inspiracji, a poswigcone im
badania posiadajg ogromny potencjat rozwojowy dla humanistyki jako takiej,
poruszajacej si¢ zwlaszcza w obrgbie badan przestrzeni, eksploracji, intertekstu-
alnodci i metareferencyjnosci. Mamy nadziejg, ze zebrane w tym numerze teksty
postuza tak za wstep, jak rowniez zaproszenie do podjecia kolejnych badan.
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