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Recenzja rozprawy doktorskiej Gry cyfrowe jako palimpsesty tradycji literackiej
autorstwa mgr. Michala Zmudy

Na  wstepie pragne podkreslié, ze wsrod rozpraw doktorskich, jakich wiele
recenzowalem jako samodzielny pracownik naukowy, praca Michata Zmudy Gry cyfrowe

Jako - palimpsesty tradycji literackiej (powstata na Uniwersytecie Rzeszowskim pod
Kierunkiem prof, dr hab. Jolanty Pasterskiej) w Sposob znaczgcy si¢ Wyrdznia. Jej poziom

meryloryezny upowaznia do uznania jej autora za kompetentnego badacza, wlgczajacego sig

poprzez nig w wazny dyskurs dotyczacy zwiazkow migdzy literatura, mediami a procesem

cyfryzacii.,

Przedstawiona do oceny praca jest konstruktem koherentnym, przemys$lanym i

Swielnie ustrukturyzowanym.  Skiada si¢ z dwéch rozdzialbw o  charakterze

metodologicznym, w ktorych autor odnosi si¢ do kategorii i narzedzi badawczych z zakresy

medioznawstwa, literaturoznawstwa, ludologii i tekstologii, konstruujac interdyscyplinarne

instrumentarium badawcze i Sprawnie wykorzystujac je w dalszych eksploracjach.
Okreslony na wstepie gtowny cel pracy to ,,zbadanie medialnych relacji, ktére
zachodzg miedzy grami cyfrowymi a o wiele starsza od nich medialnoscig literatury” (s, 3).

Badacz ma poglebiong $wiadomogé tego, ze , literatura stanowi istotne zrédlo, ktore w toku

intermedialnych proceséw wspbltworzy medialnosé cyfrowych gier, UZyczajac im przy tym

swoich whasciwosci i srodkéw semantycznych” (s, 3). Zasadniczym obiektem badan staly si¢

gry cyfrowe, wplyw literatury na ich powstawanie, jej rola w tym zakresie, okreslona
terminami: | zrodto inspiracji”, , punkt odniesienia”, , artefakt przesztosei” (s. 3).

W tych  ogladach Michat  Zmuda zastosowuje  kategorie palimpsestu i
palimpsestowosci, wykazujac, w jaki Sposéb w tym kulturowym konstrukcie zaleznosci
lokalizuje sie gra cyfrowa. Bowiem — jak stusznie podkresla badacz — slady przesziosci
widoczne s3 we wszystkich tekstach kultury: werbalnych i ikonicznych, medialnych i
multimedialnych. Stawig przy tym teze, wedtug ktorej , media cyfrowe maja whasnosci
palimpsestu, bo rekonfigurujg zastane $rodki medialne, zmieniaja kontekst ich wystepowania
I kanaly dystrybucji oraz przeksztatcajg ich funkcje” (s. 5). Autor Sledzi w swej eksploraciji

obeenode literatury w strukturach medialnych gier, konstatujac, ze wiasnie dzigki nim ich



uczestnicy ~dos$wiadczaja jakosci literackich za posrednictwem mediow cyfrowych” (s. 7).

Badaczowi udato si¢ wskazaé na konkretnych przyktadach linki i zaleznosci miedzy oboma

tekstami kultury, aczkolwiek pomingt tu — o czym wigcej w dalsze] czesci recenzji —

fundamentalny aspekt palimpsestowosci, jakim jest jej topiczny paradygmat.

W czesci metodologicznej Zmuda bardzo trafnie odwotuje sie do literatury przedmiotu
maowigeej o wplywie elektronicznej rewolucji na literature, takze tej niedostepnej w jezyku
polskim. Cytuje uznanych badaczy i ich prace, m.in.: George’a P. Landowa, Jay’a Davida

Boltera, Adama Hammonda, Hansa-Joachima Backe’a czy Makku Eskelinena. Wywodzi tez »

tych lektur wiasciwg konstatacje, ze »gwattowna zmiana paradygmatu kultury nie unicestwia

literackiego medium, ale dokonuje przeksztalcer w modelu jego funkcjonowania” (s. 8).

Autor ma $wiadomog¢é istnienia badaf z zakresy narratologii wykorzystujacych narzedzia

arze refleks;ji ludologicznej (przywotujac Espena Aersetha, Jaspera

Julla, Nicka Montforta, Janett Murray i innych). Sledzi publikacje (autorstwa Astrid Ensslin,

Piotra Kubinskiego, Rafata Kochanowicza) — opisujace zwiazki miedzy grami a literaturg —

ktorych  wiekszosé ukazywata Sposoby  laczenia literackich 1 ludycznych strategii

semiotycznych. Ta €zgs¢ pracy, bedaca przegladem stanu badan, pokazuje poglebiong

swiadomog¢ metodologiczng Zmudy, w Sposob przemyslany wybierajacego za przedmiot

badan gry, ktére »0dwoluja sie w swoich wlasciwosciach do literackich Sposobow
komunikacji”, a takze te bazujace »bezposrednio na konkretnych utworach” (s. 10).
Za metodologiczny fundament (W rozdziale Media i ich konteks

badar interdyscyplinarnych) badacz obiera zbiezne ze sobg w wielu m

1Y — o warsztacie

iejscach typolo gie

opracowane przez Iring O. Rajewsky oraz Wernera Wolfa uwazajacych, ze _analiza

ZWigzkow miedzy mediami Wwymaga przede wszystkim starannego zdefiniowania kategorii

medium” (s. 14), Chcac spelnié ten warunek, autor rozprawy wychodzi od modely

medialnosci Marshalg McLuhana, wedlug ktérego ,.nie mozna mowi¢ o medialnosci bez

odwolania sie do relacji migdzy mediami” (s. 15). Nastepnie doktorant, nawigzujac do

Williama Johna Thomasa Mitchellema, Wyprowadza wniosek, ze »kazde medium to

mieszanina innych medigw” (s. 15) i wskazuje (za Larsem Ellestromem), jak wazy w

komunikacji medialnej jest jej wymiar techniczny. Stara si¢ tez opisaé rézne aspekty w

zakresie Wwzajemnego przenikania si¢  tekstow i zjawisk  kultury (intertekstualnogé,

intratekstualnos’c’, transtekstualnogé, intermedialnos’é, transmedialnos¢, remediacja,

intersemiotycznos’c’, interkontekstowos’é). Na potrzeby badawcze Wyréznia nastepnie HIZY

typy intermedialnosci: transmedialng wspolnote literatury i gier, a takze intermedialng

kontaminacje i Intermedialne odniesienie, dwa procesy, ktérych efektem jest tfranspozycja



wybranych elementéw literackich (utworéw lub literackiego aparatu medialnego) na struktury
gier” (s. 29). W dalszej metodologicznej czesci pracy autor stara si¢ zdefiniowaé kategorie

gry, ktorg Lev Manovich rozumiat jako ,,post-medium” ustala pojecie remediacji jako
definiujacy media”

»proces
. Nastgpnie, cheac stworzy¢ odwotania do rzeczywistosci stricte tekstowe;j,

wykorzystuje kategorie wptywu pochodzacq z zakresu badan tradycji literackiej, a zaraz obok
przyglada sie kontekstom intermedialnym, traktujac utwér literacki i gre cyfrowg jako

rownorzedne teksty kultury. Centrum zastosowanej przez Zmude metody jest ~intermedialny

transfer, a wlasciwie Przemieszczanie sie wybranych plaszezyzn literackiej medialnosci w

strong systemu medialnego gier” (s. 57). Wypracowujac metodologiczne instrumentarium

badacz absorbuje trzy typy relacji miedzy literaturg a grami cyfrowymi: ,transmedialne

relacje”, | intermedialne odniesienia” oraz »intermedialne kontaminacje” (s. 57 , pokazujac w
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ten sposob, jak literatura staje si¢ hipotekstem, a gra komputerowa »pochodng literackiego

pierwowzoru” WYrazonego poprzez »transformacje™ (s. 58).

W rozdziale drugim (Ludycznosé i literackosé) na uwage zastuguje préba zderzenia ze
sobg dwdch tytutowych i nadrzednych dla tej pracy kategorii badawczych. Charakteryzujac
ludycznosé i literacko$¢, autor wychodzi od fundamentalnych prac teoretykéw kultury i
zastosowanej przez nich typologii, gtéwnie Johana Huizingi (w ksiazce Homo Ludens) i
Rogera Calloisa (Gry i ludzie). Przywoluje nastepnie okreslenie gier cyfrowych w ujeciu

Espena Aarsetha i Gordona Calleja, traktowanych przez nich jako ,komputerowe programy,

zaprojektowane w sposob, ktéry umozliwia wykorzystywanie ich do celgw ludycznych” (s.

64), bedace elementem zjawiska cybertekstualnosci, jei  platforma promujacy

charakterystyczny Sposéb istnienia tekstéw literackich w rzeczywistosci elektroniczne;.

Badacz zwraca uwage na szereg korzysci plynacych z umieszezenia literatury w

cyberprzestrzen;. Wskazuje na to, ze programowanie stwarza okazj¢ prowadzenia dialogu z

odbioreg, co z kolei umozliwia interaktywny Sposdb relacjonowania si¢ z tekstem, Wwymaga

od odbiorcy bardzo uwaznej i kontrolowanej przez program lektury, sprawia wrazenie, ze

teksty literackie nie tyle istniejg, co dziejg sie pod wplywem interakcji czytelniczej

(ergodyczno$é). Zmuda Zwraca uwage na niewspétmiernogé literatury i gier cyfrowych, jako

ze te kod cyfrowy zastosowany w tych drugich jedynie »reprodukuje srodki stosowane przez

inne media” (s, 75), przy czym rézni si¢ od literatury w aspekcie proceduralnosci,

micraktywnoscei, symulacyjnosci przestrzennej oraz ludycznogci kognitywnej i mechaniczne;.

Wymaga réwniez ,,ekstranometycznego Zaangazowania uzytkownika” (s. 75). Wszystkie

pPOWYzsze rozwazania udowadniaja wysoka $wiadomogé metodologiczng i samodzielnogé
nyslenia doktoranta,



jest podstawowym wyznacznikiem
grywalizacji, a ponadto w cyberprzestrzeti przeniesione s3 takze tekstowe i literackie
struktury oraz $rodki estetyczne. Badacza najpierw przyglada si¢ ,.tekstom, ktore stanowig

komentarz do gtdwnej osi fabularnej gry” (s. 89), analizujgc je na podstawie gry T yranny,

, a uhierarchizowane leksemy przestawione
W roznych perspektywach sa | $rodkiem fokalizujacym, czyli takim, ktéry modeluje narragj ¢

w zaleznosei od wybranego punktu widzenia” (s. 93). Czasami w grach cyfrowych Spetniajg

poziom erudycyjny gracza, mogg tez mieé
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nieja wiec najogélniej w funkcji suplementow,
a ich suplementacja ma charakter paratekstualny (zob. s. 96). Teksty te pomagaja wicc
graczowi rozumie¢ S$wiat 8Ly, spajajg poszczegllne clementy hiperswiata. T cho¢ — co

podkresla badacz — tworza fragmentaryczne narracje, sg jednak bardzo pomocne w

catosciowym ujmowaniu przedmiotu grywalizacji.
Rozdziat Czwarty (Literackie plaszczyzny gier cyfrowych) to »przeglad mechanizméw,
ktére weielaja aspekty techniczne Zwigzane z literatura w cyfrowa materie gier” (s. 125) i jest

on udang préba odpowiedzi na pytanie, ,,czym doktadnie sg literackie techniki medialne” (s.

125). Media techniczne autor rozumie ,.kompleksowo jako fenomen dotyczacy umiejetnosci

oraz metod zwigzanych z ich powstawaniem i wykorzystaniem, a takze urzadzen medialnych,

W tym nosnikéw oraz narzgdzi  produkowania tresci”  (s.

wykorzystywang po wielekroé¢ w grach,

128), literackos¢ zas,

.Jako wzér graficznego interfejsu uzytkownika” (s.

135), ktory pomaga wejs¢ mu ,,w interakeje 7z gra” (s. 136). Mamy wiec w tych rozwazaniach

(nad grg Pillars of Eternity) przedstawienie, jak potencjalny gracz projektowany jest jako

pierwotny uzytkownik kultury analogowej. Stad

powigzanie graficznego interfejsu z diegezg czy wrecz proba konstruowania historii w

cyberprzestrzeni na wzér historycznych konstruktow powiesciowych. Moze warto bytoby

sprawdzi¢, czy w kontekdcie zmniejszajgcego sie¢ w skali globalne; wplywu literatury na

Bardzo interesujacy jest przyktad obserwacji tych
zwigzkow migdzy klasycznym gatunkiem powiedci historyczn

narracja w grze Valiant Hearts czy tez »historycyzacji”

kulture proces ten powoli nie zanika...

¢j a zastosowang w rozgrywee

przyszlosei w grze Deus Ex: Bunt
Lud=koser
W o lym rozdzale niezwykle ciekawy jest fragment mowigcy o intermedialne;

metalorze jako figurze odnoszacej sie Jednoczesnie do kilky systemow semiotycznych,



Zaskakuje za$ ten dotyczacy technicznych aspektow literackosci w grach. Badacy nie

zapomnial takze o materialnych obiektach uzytkowych wchodzacych w dialog =z

rzeczywistosci cybertekstows, czyli tzw. paratekstach, ktére pomagajg poglebié warstwe

narracyjng gry i stanowig fabularne suplementy , historii przedstawionych w grze” (s. 156).
Zaliczajg sie do nich takze notkj fabularne umieszczone na opakowaniach, instrukcje, opis
instalacji gry,

fabul

broszury bedace 0gdlnym opisem intrygi, stuzace poglebieniu $wiadomogci
arnej gracza (czesto jest to Uproszczony opis powiesci, na podstawie ktérej zostata

skonstruowana gra). Gra jako tekst kultury — co Zmuda mocno podkresla — zawsze istnieje w

jednosci ze swoimi paratekstami, 1 w ujeciu badawczym stusznie potraktowano je tacznie.
Bardzo ciekawie prezentuje si¢ syntetyzowanie rozwazan dotyczacych wizji literackogci,

pokazujace cztery podstawowe sposoby jej istnienia w grach: reprezentacje,

paratekstualnosé oraz kontekstualizacje;.

symulacje,

Wedlug mnie najbardziej wartosciowy i nowatorski, cho¢ Jednoczesnie — co chce

zaznaczy¢ — polemiczny, jest rozdzial pigty (Intermedialne odniesienia — gry cyfrowe

inspirowane utworami literackimi). Autor zastosowal W nim dwie wazne kategorie: hipotekst
(w odniesieniu do utworu literackiego) oraz bedacy pochodng pierwowzoru derywat (w

odniesieniu do gry cyfrowej), prowadzi wigc badanie o charakterze miedzy

migdzy-medialnym. Moim zdaniem jednak,

-tekstualnym i
te komparatystyczne zabiegi Wwymagajg
, 1 to zaréwno na poziomie opisu samej rozgrywki, jak i w probie jej

palimpsestowej rekonstrukcji. Szkoda na przyklad, ze badacz nie zadat sobie trudu

poglebienia

odniesienia tekstowej rzeczywistogei prozy Lovercrafta do jej topicznego paradygmatu,
ktérym jest niewatpliwie Apokalipsa Swif;tego Jana, teksty apokryficzne i tradycja
eschatologiczna, tak mocno uzewnetrzniajaca sie w literaturze angloamerykanskiej

opartej o
tradycje pierwszej i drugiej reformacji.

Przygotowujac ewentualnie rozprawe¢ do druku,
nalezatoby wiec zastanowic si¢ nad tym, skad wywodza sie ewokowane w powiesci, a poznie]
W grze obrazy. Taki namyst pozwolitby autorowi na sformutowanie jeszcze ciekawszych

wnioskow odnoszacych sie do kategorii palimpsestowodci. Ten brak Jest szczegolnie

» W ktorej co

»POrywania z domu”, Obraz ten bowiem
ma swoje korzenie w topice eschatologicznej Pawta Apostola, ktorg te

pozytywnym w opisie powtornego przyijsciu Chrystusa;

rusz pobrzmiewa topika biblijna, jak choéby w wizji
n stosuje w sensie
» 1 na dzwigk traby Bozej, a

Ys Zywi i pozostawieni, wraz z nimi
bedziemy porwani w powietrze, na obloki naprzeciw Pana, i w ten Sposob zawsze



Tesaloniczan, 4, 13-18)

Jako wartosciowe w dysertacji uwazam wprowadzenie do dyskursy naukowego np.

kategorii »intermedialnej intruzji”, ktéra pokazuje mozliwogci neologiczne autora w procesie

hazywania nowych zjawisk i procesow w badane;j rzeczywistosci. Nalezy podkresli¢, ze
badacz za kazdym razem, gdy wprowadza jakies pojecie wlasnego autorstwa, bardzo

przekonywujaco uzasadnia jego uzycie (np. nas. 208).

, aby
— Zwigzki pomiedzy swoimi obserwacjami, a tradycja
badawcza. Przy analizie gry cyfrowej Batwochwal odnoszacej sie do prozy Brunona Schulza

autor wskazat — chocby w przypisach

brakuje odwotania do badan komparatystycznych nad wyobrazeniami

Kitowskiej-Eysiak. Te przywotania i odniesienia niewatpliwie skierowatob
Zmudy o »dialektyce $wiatéw mozliwych” (s. 23 1) na nowe tory.
Na koncu warto tez, doda¢, ze zaréwno zamieszczona w aneksie bibliografia, jak i

materialy ilustracyjne pomagaja w lepszym zrozumieniy wywodéw Zmudy i sg Swiadectwem
Jego znajomosci badane; problematyki.
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