Michal Zmuda
Gry cyfrowe jako palimpsesty tradycji literackiej

Streszczenie

W pracy Gry cyfrowej jako palimpsesty tradycji literackiej badam medialne relacje,
ktore wytwarzajg si¢ pomigdzy literaturg a cyfrowymi grami. Punktem wyjscia rozprawy
jest rozpoznanie, ze gry komputerowe sa medialnymi hybrydami, ktoére zapozyczaja
metody reprezentacji i kreowania znaczen od innych medidw. Z jednej strony, gry generuja
za pomoca homogenicznego kodu réznorodne sposoby komunikacji, czesto prowadzac do
ich zespolenia. z drugiej strony, dzigki elastycznosci tego kodu, potrafia imitowaé
materialne aspekty przywotywanych medidéw, uwidaczniajac ich specyfike. Moja glowna
hipoteza zaktada, ze medialno$¢ gier cyfrowych pozostaje pod wplywem medialnosci
literatury. Gry nie tylko wlaczaja literackie srodki semiotyczne w swoje struktury, ale takze
poddaja je daleko idacym transformacjom. Koncentruje si¢ zatem na rozwigzaniu
nastepujacych probleméw: Jakim procesom transformacyjnym poddawana jest literatura,
aby sta¢ si¢ czeScig innego medium? Jakie sg cele tych proceséw? Jak gry interpretuja
medialne wtasciwosci literatury i jej kulturowa role?

Na potrzeby moich badan definiuj¢ tradycje literackg jako medialng praktyke, do
ktorej przynaleza okreslone systemy semiotyczne, techniczne urzadzenia, metody
organizacji tresci (np. ksigzke). Jest ona takze kulturowg tradycja. Literatura to konkretne
teksty, gatunki, sposoby lektury i instytucje. W swojej pracy postuguje si¢ szerszym
terminem, literackos$¢, do opisania fenomenu literatury jako sfery réznorodnych aspektow
medialnych (semiotycznego, historycznego, technicznego). Do kategorii gier cyfrowych
zaliczam natomiast programy komputerowe, ktore zostaly zaprojektowane i sg
wykorzystywane do celéw ludycznych. Medialna sfera gier cyfrowych rowniez obejmuje
aspekty semiotyczne, historyczne i techniczne.

Dysertacja sktada si¢ z pigciu rozdzialow, z ktorych kazdy poswigcony jest
odmiennym przejawom badanego zjawiska. Rozdzial pierwszy wprowadza metodologi¢
badawczg. Warsztat metodologiczny projektu wywiodtem z teorii o intermedialnosci.
Zapewnia ona bowiem narze¢dzia, stuzace do analizy interferencji, ktore zachodza migdzy

odmiennymi mediami. Badania opieram na typologiach opracowanych przez Iring O.
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Rajewsky oraz Wernera Wolfa. Poddaj¢ je jednak rewizji, poniewaz traktuje media jako
statyczne, materialne obiekty. Podazajac za definicjg mediow Larsa Ellestroma oraz teorig
remediacji Davida Boltera i Richarda Grusina, przyjmuje, ze media istnieja nie tylko jako
grupy materialnych praktyk, ale takze jako idee, ktore ewoluujg wraz ze zmianami
kulturowymi i pojawianiem si¢ nowych technologii. Intermedialno$¢ nie polega wiec tylko
na replikowaniu materialnych aspektow danych mediow, lecz takze na ewokowaniu idei,
ktore te media reprezentuja. Obrang perspektywe badawcza wzbogacam o metody
intertekstualne, transtekstualne, badania wptywu i intersemitoycznosci. Pozwalajag mi one
na doprecyzowanie terminologii wykorzystywanej do opisu takich fenomenéw jak:
transformacje, suplementacje, transpozycje, kontynuacje i paratekstualno$¢. W oparciu
0 wypracowany aparat badawczy wyrdzniam trzy typy intermedialnych relacji:
transmedialno$¢, intermedialne kombinacje oraz intermedialne odniesienia. Typologia ta
zostaje wykorzystana podczas analizy transferu tego, co literackie na grunt gier cyfrowych.

Rozdziat Ludycznoscéiliterackos¢ poswigcony jest analizie tych wilasciwosci gier
cyfrowych, ktore odrdzniaja je od literatury. Odwotuj¢ si¢ w tej czesci do najwazniejszych
teorii z zakresu ludologii. Wykorzystuje t¢ wiedz¢ do wskazania potencjalnych kierunkow
transformacji, ktore zachodza podczas transpozycji literatury na obszar medialny gier.
Przyjmuje, ze owe transformacje powstaja w oparciu o cybertekstualnos¢, proceduralnosc
1 przestrzenno$¢ gier. Zakres tych kierunkdow shuzy mi za podstawe do dalszych badan nad
intermedialng transpozycja.

W rozdziale Czytanie gier?zajmuj¢ si¢ intermedialnymi kombinacjami, ktore
skutkuja przemieszczeniem literackich praktyk w obrgb medialnosci gier. Koncentruje si¢
tutaj na fenomenie czytania. Badam gry, ktére rekonstruuja procesy zwiagzane
z poszukiwaniem 1 interpretacjg informacji w werbalnych tekstach. Analizuje, w jakim
zakresie gry wymagaja od odbiorcy praktyk czytelniczych, a w jakim zakresie
wprowadzaja inne formy komunikacji. Dochodz¢ do wniosku, Ze literackie tekstualnosci
oraz praktyki czytelnicze stanowig suplementy cyfrowej medialnosci gier. Wigkszos¢
tekstow literackich ma charakter fragmentaryczny. Gry zamieszczaja w swoim interfejsie
lub diegezie takie formy tekstualne jak encyklopedyczne wpisy, diarystyczne zapiski,
notatki, opisy czy komentarze. Tego typu teksty wykorzystywane sa, dla przyktadu, do

pogtebienia diegezy gry badz tez wprowadzenia do niej dodatkowych form narracji. Sa



réwniez czesto zwigzane
z ludyczng aktywnoscig uzytkownika, na przyklad wtedy, gdy rozwiazanie zagadki lub
wlasciwa rozgrywka wymagajg od odbiorcy przeczytania konkretnych tekstéw, a takze
wowczas, gdy tekst literacki staje si¢ dostepny dopiero po wykonaniu wtasciwych operacji
w $wiecie gry.

Podazajac za tymi odkryciami, badam relacj¢ migdzy czytaniem a graniem.
Myslenie o praktykach czytelniczych i ludycznych jako catkowicie roztacznych jest
btedem. Medialno$¢ gier cyfrowych zmienia si¢ w poszczegdlnych momentach rozgrywki.
Ta ptynnos¢ moze wynika¢ ze zmian aparatu semiotycznego, ktore nastepuja na réznych
etapach rozgrywki, ludycznych procedur i umiejetnosci gracza, ktore wptywaja na czas
poswigcony na odmienne aspekty gry, a takze z podejscia uzytkownika, ktory moze
poming¢ badz skoncentrowaé si¢ na danej ptaszczyznie medialnej. Literackos¢ konkretnej
gry mozna wigc mierzy¢ tylko w kategorii potencjatu, ktory realizuje si¢ finalnie w trakcie
rozgrywki 1 pod wpltywem uzytkownika. Procesy recepcji sa w takim ujgciu
przemieszczaniem si¢ od jednej medialnosci do innej, a nie stala wypadkowa wszystkich
elementow ukladu. Oznacza to, ze w trakcie jednej sesji gracz moze doswiadczy¢
glebokiej, nastawione] wylacznie na tekst lektury oraz uwagi rozproszonej pomiedzy
ludyczne dzialania i r6znorodne komunikaty.

Rozdziat Literackie plaszczyzny gier cyfrowych poswigcony jest technologicznym
oraz ideologicznym kontekstom literackosci oraz temu jak wptywaja one na gry. Analizuj¢
w nim tutaj przypadki, w ktoérych réznorodne konteksty literatury, na przykiad nosniki
tresci 1 metody ich wytwarzania, wykorzystywane s3 do budowania estetyki oraz znaczen
gier. Wyr6zniam cztery najpowszechniejsze mechanizmy przywotywania literackich
plaszczyzn: reprezentacje, symulacje, paratekstualno$¢ oraz kontekstualizacj¢. Rozpatruj¢
tu m.in. produkcje, w ktorych audiowizualny interfejs kontynuuje fizyczne cechy
tradycyjnych interfejsow literatury (ksiazki, zwoju, arkusza papieru itp.), a takze gry, ktére
wyobrazajg literackie no$niki w wirtualnej przestrzeni. Nakreslam funkcje tych zabiegow.
Sa one m.in. probami potaczenia pozadiegetycznego interfejsu ze §wiatem przedstawionym
gry, nadania grze autentycznos$ci historycznej badz wykorzystania literackiej techniki jako
metafory dla funkcji, ktore realizuje program gry. Zauwazam rowniez, ze gry moga nie

tylko przedstawiac¢ literackie techniki, ale rowniez symulowac ich dziatanie. Dzieje si¢ tak



na przyktad wtedy, kiedy uzytkownik nie tylko obserwuje lub przeglada dany no$nik (np.
ksigzke), ale rowniez wchodzi z nim w znaczace interakcje (np. zapisuje w niej istotne
dane). Zwracam wig¢c uwage na zjawisko, w ktorym procedury programu imitujg literackie
procesy medialne (np. czytanie i pisanie).

Zauwazam tez, ze literacka plaszczyzna gier wykracza poza cyfrowg tkanke. Badam
fizyczne obiekty literackie i piSmiennicze, ktdre stanowia przedtuzenie medialnos$ci gier lub
uzupehienie jej ograniczen (np. gdy sa nieodtagczng cze$cig formy wydawniczej danej gry).
Identyfikuje te artefakty jako parateksty gier. Zaliczam do nich instrukcje, ksiazki, pudetka,
gadzety itp. W pracy badam przede wszystkim teksty, ktore zdradzaja literackie
wlasciwosci (np. prezentuja przedakcje gry, imituja powiesci i dzienniki, pelnig role
przewodnikéw po diegezie gry). Zauwazam, ze parateksty gier moga pehic trzy funkcje.
Po pierwsze, moga rozwija¢ warstwe narracyjng gry. Parateksty tego typu rozszerzajg $wiat
gry i zawierajg uzupehniajace (badz niezbedne) informacje na temat fabuly. Po drugie,
moga konfigurowac¢ medialno$¢ gry. W takim przypadku, parateksty sg instrukcjami, ktore
thumaczag w jaki sposob gra powinna by¢ wykorzystywana i definiujg jej medialne
wlasciwosci. Konfiguracja medialno$ci moze tez polega¢ na suplementacji gry o
dodatkowe metody narracji (np. prozg), ktore nie zostaly uwzglednione w cyfrowym
programie. Po trzecie, parateksty zwigkszaja ekonomiczng wartos¢ gry. W dalszej czesci
rozdziatu, rozwazam podobienstwa migdzy paratekstami a graficznymi interfejsami gier i
dochodzg¢ do wniosku, Zze dziataja w zblizony sposob. Dodatkowo, pokazuj¢ roéwniez, w
jaki sposob paratekstualno$¢ jest wykorzystywana do mylenia uzytkownika gry, na
przyktad przedstawiajac utwor na podstawie ktorego gra powstata jako dodatek a nie zrodto
inspiracji. Ostatnia partia rozdziatu jest po§wigcona temu, jak gry interpretuja kulturowa
role literatury. Okazuje si¢, ze wiekszo$¢ gier kreuje banalng 1 przerysowang wizj¢ tego, co
literackie.

Cze$¢ analityczng dysertacji zamyka rozdziat Intermedialne odniesienia — gry
cyfrowe inspirowane utworami literackimi. Tropi¢ w nim mechanizmy, ktore stoja za
powstawaniem gier ufundowanych na bazie literackiego pierwowzoru. Wyrdzniam
i omawiam nowe formy migdzy-tekstualnych referencji, w przypadku ktorych tekst
literacki zostaje przywotany za pomocg immanentnych cech gier (regut rozgrywki,

proceduralnosci, przestrzennosci). Wystepowanie tych form obrazuje¢ poprzez szczegoétowe



analizy konkretnych przypadkéw. Badam tytuly, ktéore ewokuja w réznorodny sposob
wybrane utwory literackie. Internetowa gra paragrafowa Batwochwat wywodzi id¢ $wiatow
mozliwych z twoérczosci Brunona Schulza i realizuje ja poprzez zmieniajace si¢ Sciezki
tekstualne. Japonska produkcja The Legend of Zelda: Skyward Sword zaprasza
uzytkownika do eksplorowania przestrzeni, ktoérej architektura odwotuje si¢ do
opowiadania Ryiinosuke Akutagawy. Eksperymentalna gra Library of Blabber rekreuje
funkcjowanie literackiej instytucji, ktorg Jorge Luis Borges opisal w Bibliotece Babel.
TRIHAYWBFRFYH odbija
w swoim $wiecie diegez¢ 1 motywy z tworczosci Howarda Phillipsa Lovecrafta, a yet one
word weciela wartosci przedstawione w tragedii Sofoklesa w mechanizmy operowania
komputerowym programem. Przeprowadzone analizy pozwalaja mi na wyrdznienie
1 omowienie relacji, w ktorych literacki tekst zostaje ewokowany poprzez immanentne
wlasciwosci gier.

Eksploracja intermedialnych relacji migdzy grami cyfrowymi a literaturg prowadzi
do diagnozy na temat miejsca literatury w nowym paradygmacie medialnym oraz tego, jaka
role odgrywa literackos¢ w systemie cyfrowych technologii. W konsekwencji,
przeprowadzone badania wyjasniajg jak przemiany technologiczne i1 kulturowe wptywaja
na literature (w kontekscie gier cyfrowych). Dysertacja pokazuje réwniez jak kulturowy

i medialny status gier definiowany jest w odniesieniu do tradycji literackiej.



