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Podmiotowos¢ i transferowanie pojec

w badaniach nad grami wideo
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Celem, jaki stawiam sobie w tek$cie niniejszym, jest przeanalizowanie pytania doty-
czgcego mozliwosci stosowania w obregbie badan nad grami wideo (game studies) pojec
z zakresu innych dyscyplin. Chcg przyjrzeé si¢ temu zagadnieniu z metapoziomu, a wiec
z metodologicznego punktu widzenia.

W pierwszej chwili mozna odnie$§¢ wrazenie, ze postawione tutaj pytanie jest
juz spoznione, gdyz dotychczasowi badacze gier wideo dostarczyli zadowalajgcych
wnioskéw na temat ich relacji do innych mediéw. Jeste§my wiec w stanie stwierdzic,
na ile narze¢dzia analityczne z zakresu teorii literatury lub filmoznawstwa moga by¢
wykorzystywane w obrebie studidw nad cyberrozrywka. W pracy Jezyk nowych mediow
Lev Manovich konstatuje bardzo wyraznie mozliwo$¢ owocnego poznawczo stosowania
juz istniejacych kategorii do analizy nowych mediow: ,,Korzystam w tej ksigzce z narze-
dzi wypracowanych przez teori¢ filmu oraz inne nauki humanistyczne (histori¢ sztuki,
teorie literatury, medioznawstwo, socjologi¢) i informatyke™.

Opisujac ewolucje komputerowych ekranow, powyzszy autor wskazuje, iz konty-
nuujg one elementy medidéw starszych (druk, kino), poddajac je jednak istotnym modyfi-
kacjom i tym samym nadajac im odmienny od dotychczasowego charakter: ,,Estetyczne

L. Manovich, Jezyk nowych mediow, thum. P. Cyprianski, Warszawa 2006, s. 66.
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strategie kina staty si¢ gldownymi zasadami organizujacymi oprogramowanie kompute-
rowe. [...] To, co kiedy$ byto kinem, teraz jest interfejsem cztowiek-komputer?.

W swoich rozwazaniach chciatbym jednak wykona¢ krok wstecz i zmierzy¢ si¢
z nastepujacym pytaniem: W jaki sposob w punkcie wyjscia (a wigc u samych zrodet
danej dyscypliny) mozliwe staje si¢ racjonalne przejecie juz istniejacych metod oraz
schematow pojeciowych, aby nastepnie przy ich uzyciu analizowac nowe, wciaz jeszcze
nie w petni rozpoznane formy medialne? Wydaje sie, iz pytanie takie, gdy juz zostanie
zadane, generuje zjawisko btednego kota — wychodzimy bowiem od tego, co nieznane,
aby w nastgpnym kroku orzekaé o jego relacji do tego, co juz rozpoznane. Powstaty
problem mozna sformutowac nastgpujaco: W jaki sposéb na gruncie projektowania
metodologii badan nad grami wideo ustali¢ warunki mozliwos$ci korzystania z na-
rzedzi i ustalen innych dyscyplin? Zanim przejde do szczegotowego rozpatrzenia tego
zagadnienia, chciatbym uprawomocnic jego postawienie kilkoma uwagami z zakresu
teorii podmiotowosci.

Ibidem, s. 167. Podobne obserwacje mozna w sposob uzasadniony sformutowaé rowniez w odnie-
sieniu do historycznie wczesniejszych mediow. I tak Andre Bazin, bronige mozliwo$ci filmowych
adaptacji tekstow literackich i teatralnych, stwierdzil, ze kino u swoich poczatkdéw nie byto sztuka
,»czysta”. Nie pojawito si¢ ono od razu jako w petni autonomicznie uksztattowana forma kulturo-
wa: ,,Pierwsi filmowcy zaczerpngli istotnie wiele z cyrku, music-hallu, widowisk jarmarcznych
— chcieli oni bowiem zdoby¢ dla siebie ich publiczno$é; szczegolnie burleska filmowa zaczerpneta
stad i swa technike, i swoich aktorow”. A. Bazin, Film i rzeczywistosé, thum. B. Michatek, War-
szawa 1963, s. 84. Podobne uwagi odnajdujemy u Waltera Benjamina: ,,W historii wszystkich
form sztuki wystgpuja okresy krytyczne, kiedy jakas forma artystyczna zmierza do efektow, jakie
swobodnie mozna by uzyskac¢ tylko przy zmienionych warunkach technicznych, czyli w nowej
formie”. W. Benjamin, Dzielo sztuki w epoce mozliwosci jego technicznej reprodukcji, thum.
K. Krzemien, w: Estetyka i film, red. A. Helman, Warszawa 1972, s. 169. Sam Benjamin postrzegat
kino jako spadkobierc¢ dadaistycznych strategii tworczych — ruchomy, wcigz zmieniajacy si¢
obraz uderza widza, porywa go i wcigga w swoj bieg, szokuje, nie pozostawiajac czasu na kontem-
placje. Amerykanski badacz mediow Allexander Galloway twierdzi tymczasem, ze dopiero gry
wideo w petni wykorzystaty i rozwingty perspektywe subiektywna, ktora wezesniej probowano
wprowadza¢ w filmie. Perspektywa ta nie polega na prostym i abstrakcyjnym utozsamieniu spoj-
rzenia kamery z wewnatrzdiegetycznym spojrzeniem postaci (a poprzez to i spojrzeniem widza).
Chodzi w niej o co$ wigcej — o glgbokie zakotwiczenie kamery w ciele oraz doznaniach postaci.
Gdy jest ona odurzona narkotykami badz silnie czyms$ wzburzona, konstrukcja obrazu winna
czytelnie oddawacd te wlasnie stany. Perspektywa subiektywna oferuje ztudzenie pierwszoosobo-
wego uczestnictwa w $wiecie przedstawionym, ktore nigdy nie jest jednak w pelni przekonujace,
widzowie moga bowiem patrze¢ na $wiat oczyma postaci, zostaje im jednak odmowiony wptyw
na jej dziatania: ,,0 ile bierzemy pod uwage identyfikacje, ujecie subiektywne przynosi filmowi
kleske, jednak jego klgska stanowi zwycigstwo gier (a to dlatego, ze gry posiadajg kontrolery
1 wymagaja dzialan graczy). Gdy filmy postuguja si¢ ujgciem subiektywnym, aby reprezentowac
problem z identyfikacja, gdy postuguja si¢ ujeciem subiektywnym, by identyfikacje tworzyc¢”.
A. Galloway, Gaming. Essays on Algorithmic Culture, University of Minnesota Press 2002, s. 69.
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Spoleczne konstruowanie podmiotowosci

W swoich rozwazaniach nad zagadnieniem ideologii Louis Althusser stwierdzit, ze
podmiotowos¢ cztowieka nie stanowi naturalnej danej, ale wytwor proceséw formo-
tworczych spelnianych przez odpowiednie instytucje. To wtasnie dzigki oddziatywaniu
spoleczenstwa uczymy si¢ przezywac nas samych oraz podejmowane przez nas dzialania
w kategoriach podmiotowych. Z jednej strony czujemy si¢ autorami naszych wtasnych
dziatan, z drugiej za$ strony pozostajemy zalezni od czegos$, co nas samych przerasta
(Naro6d, Bog, Partia) i czemu zawdzigczamy dar wolnosci:

W powszechnie akceptowalnym znaczeniu termin podmiot faktycznie oznacza:
1) wolng subiektywnos¢ [...]; 2) byt upodmiotowiony, podlegly najwyzszemu auto-
rytetowi, a wigc byt, ktéremu dano catg wolnos¢, z wyjatkiem swobodnej akceptacji
swej podlegtosci. Ta ostatnia konotacja oddaje caty sens tej dwuznacznosci, odzwier-
ciedlajacej skutek, ktory produkuje jednostka interpelowana, zeby stata si¢ wolnym
podmiotem po to, aby swobodnie podporzadkowata si¢ rozkazom Podmiotu, a wigc po
to, aby (swobodnie) zaakceptowata swoje upodmiotowienie, a wigc po to, aby ,,catkiem
sama dokonata” gestow i aktow swego upodmiotowienia®.

Opisujac proces ideologicznego przeksztatcania jednostki w podmiot, Althusser
postuguje si¢ metaforg policjanta zwracajacego si¢ do cztowieka na ulicy. Ten ostatni,
gdy styszy glos przedstawiciela wladzy, zatrzymuje si¢ i odwraca, gdyz jest na to go-
towy (przy narodzinach otrzymal imig, ktore zostalo dla niego wybrane by¢ moze juz
wczesnie], gdy oczekujace na jego przyjscie otoczenie juz z wyprzedzeniem traktowato
go w kategoriach podmiotowych). Althusserowskg metafor¢ glosu poddata krytyce
Judith Butler, twierdzac, ze przypisuje ona aktom ideologicznej performatywnosci
zbyt duzg (wrgcz boska) wladze i skutecznosé, a takze taczy je z dajacym si¢ wyraznie
wskazaé autorem. Proces upodmiotowienia jest tymczasem rozproszony i nie daje si¢
sprowadzi¢ do jakiego$ centrum. Pomimo powyzej zarysowanych uwag krytycznych
Butler przejmuje od Althussera poglad o spotecznym konstruowaniu podmiotowosci,
przypisujac w tym zakresie szczegodlng role jezykowi. To wilasnie dzigki przyswojeniu
sobie pewnego kodu lingwistycznego stajemy si¢ zdolni do podejmowania dziatan
przezywanych jako co$ wyptywajacego z naszego wngtrza. Jednak kazdy jezyk nosi na
sobie pietno pierwotnej cenzury okreslajacej, co mozna za jego pomocg wypowiedzied.
Podzial na meski i zenski rodzaj gramatyczny; fakt, ze pewne zawody majag w danym
jezyku jedynie forme meska (przez co ich feminizacja wydaje si¢ tak wielu osobom
$mieszna lub wrecz sprzeczna z naturg); istnienie norm obyczajowych, w §wietle ktorych

3 L. Althusser, Ideologie i aparaty ideologiczne panistwa, thum. B. Ponikowski, J. Gajda, Warszawa

1983, s. 100-101.
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moéwienie okreslonych rzeczy nie przystoi kobietom lub mezczyznom — wszystkie te
mechanizmy lingwistyczne stuza zakorzenianiu w ludzkim ciele tozsamosci ptciowych.
W ten sposob narzucaja jednostkom szereg bezrefleksyjnie przyjmowanych ograniczen,
ale rowniez aktywujg samg mozliwo$¢ dziatania:

Jesli podmiot jest wytwarzany w mowie przez szereg wykluczen, to owo zatozycielskie
i formatywne ograniczenie tworzy scen¢ dla podmiotowej sprawczosci. Sprawczosé
staje si¢ mozliwa jedynie pod warunkiem takiego wykluczenia. Nie jest to sprawczo$¢
suwerennego podmiotu, ktory zawsze jedynie sprawuje suwerenng wladze nad inny-
mi. Chodzi o sprawczo$¢ podmiotu, ktory nie jest juz suwerenny. Jej dyskursywne
dziatanie jest z gory ograniczone, lecz takze podatne na dalsze, nieoczekiwane
ograniczenia®.

Nie miejsce tutaj na rozstrzyganie o trafnosci krytyki, jaka Butler wysunegta pod
adresem Althussera. Chciatbym jednak podkresli¢ nacisk, jaki Butler ktadzie w oma-
wianym obecnie zakresie na role jezyka zorganizowanego w dyskurs. Sposob, w jaki
mowimy oraz w jaki méwi si¢ do nas, ksztaltuje nasza podmiotowosc¢. Jezeli chcemy by¢
uznawani za w petni kompetentnych uczestnikow zycia spotecznego, musimy operowaé
jezykiem w narzucony nam sposob, a wigc akceptowaé zawartg w nim pracg cenzury?’.
Zdaniem Butler podmiot istnieje tylko w i poprzez kulture, zas wszelkie proby opisania

J. Butler, Walczqce stowa. Mowa nienawisci i polityka performatywu, thum. A. Ostolski, Warszawa
2010, s. 161.

Oczywiscie btgdem bytoby sadzi¢, ze sam tylko jezyk jest narzedziem spotecznej konstrukcji
podmiotowosci. Decydujaca rola, jaka przypisuje mu w tym zakresie Butler, moze tatwo sprawic,
ze stracimy z oczu inne formy socjalizacji. RdOwnie wazne jest bowiem podpatrywanie zachowan
innych ludzi, wplyw gier i zabaw, jakie dostepne sa malym dzieciom, pozornie neutralna nauka
wlasciwego zachowania w réznego rodzaju sytuacjach codziennych (spozywanie positkow, korzy-
stanie z komunikacji miejskiej, witanie gosci etc.). W opisanych powyzej przypadkach spotykamy
si¢ bardzo czg¢sto z milczaca pedagogika: ,,Cala przewrotno$¢ rozumu pedagogicznego polega
wlasnie na wymuszaniu czego$ zasadniczego pod pozorem zadania drobiazgéw”. P. Bourdieu,
Szkic teorii praktyki poprzedzony trzema studiami na temat etnologii Kabylow, ttum. W. Kroker,
Kety 2007, s. 224. Nie oznacza to jednak, ze cytowany Pierre Bourdieu negowat role jezyka
w procesie spotecznego ksztattowania podmiotowosci. Wreez przeciwnie, postrzegat on nabyte
zasoby lingwistyczne jako istotny element kapitatu kulturowego, ktory jednostka dziedziczy
w ramach rodziny. Umiej¢tno$¢ wypowiadania si¢ w okre§lony sposéb jest nierzadko koniecznym
warunkiem, jaki trzeba spetni¢, aby moc uczestniczyé w danym uniwersum spotecznym. Na
przyktad profesor akademicki jest zobligowany do mowienia jezykiem akademii w istotny sposob
réznigcym si¢ od jezyka uzywanego na budowie lub w codziennej konwersacji. Autor rozprawy
doktorskiej, ktory operowalby w swoim wywodzie kolokwializmami oraz wulgaryzmami, musial-
by sig¢ liczy¢ z odrzuceniem oraz oburzeniem swojego srodowiska, nawet gdyby przeprowadzona
przez niego argumentacja pozostawata bez zarzutu. Pomimo to wydaje si¢, ze Butler przypisuje
samemu jezykowi wigksza role w procesie konstruowania podmiotowosci, niz robit to Bourdieu.
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naturalnej, pierwotnej ludzkiej egzystencji pozostaja niemozliwe, gdyz historycznie
uksztaltowany jezyk nie moze uchwycic¢ tego, co go poprzedza.

Uwagi powyzsze pozwalajg wskaza¢ na fakt, ze wraz z internalizacja okreslonych
kodow kulturowych (w tym jezyka, rowniez zargonu wlasciwego danej grupie spotecz-
nej) ksztattuje si¢ nasz stosunek do $wiata. To, jak widzimy rzeczywisto$¢, mowimy
o niej, oceniamy dokonujace si¢ w jej obrebie wydarzenia, nie poddaje si¢ eksplikacji
czysto psychologicznej. Jestesmy istotami spotecznie zdefiniowanymi, co oznacza tez,
ze nasza zdolnos$¢ dziatania (oraz przezywania podejmowanych dziatan w kategoriach
podmiotowych) podlega spotecznemu warunkowaniu. W naszych ciatach istnieja pewne
dyspozycje i zdolnosci, jednak sposoby ich przejawiania si¢ i rozumienia pozostajg
zawsze zdefiniowane przez dany kontekst socjohistoryczny i kulturowy.

Gdy w uniwersum akademickim pojawia si¢ jakas nowa dyscyplina, nie jest ona
ksztattowana przez sam swoj przedmiot. Dzieje si¢ tak miedzy innymi dlatego, ze
tworzacy ja ludzie sami pozostajg uwarunkowani przez swoja dotychczasowg praktyke
badawczg oraz srodowisko spoteczne, w jakim ja realizowali. W zwigzku z tym filmo-
znawca, literaturoznawca czy socjolog, gdy zdecyduja si¢ podja¢ namyst nad jakims
nowym dla nich obszarem (np. grami wideo), moga —w sposob spontaniczny oraz pozba-
wiony zlej woli — projektowa¢ na niego dobrze juz znane im kategorie. Kategorie, ktore
sprawdzity si¢ w dotychczasowej pracy akademickiej, co nie daje jednak gwarancji, ze
beda réwnie sprawnie funkcjonowac w zderzeniu z innymi przedmiotami. Postepujacy
w ten sposob badacz bezwiednie dopuszcza si¢ aktow przemocy symbolicznej, w kon-
sekwencji ktorych obiekt jego analiz zostanie znieksztatcony, a czasami wrecz zupetnie
unicestwiony. Na przyktad akademicko wyksztatcona sktonnos¢ do kultury wysokiej
moze si¢ przyczyni¢ do zajecia pogardliwego stosunku wobec gier wideo powszechnie
faczonych z tym, co niskie, popularne i jedynie rozrywkowe. Taka elitarna postawa pro-
wadzi¢ bedzie do analizy jedynie pozornej, polegajacej na subsumowaniu danej formy
kulturowej pod dostgpne kategorie®. Wynikiem takich zabiegéw moze by¢ konstatacja,
ze gry wideo stanowig forme¢ ubozsza pod wzgledem fabularnym lub psychologicznym
niz powiesci, ktora nie przerodzi si¢ jednak w poglebiong refleksje nad rzeczywistymi
réznicami mi¢dzy cyberrozrywkowymi a literackimi mechanizmami fabulacji. Istnieje
jednak szansa, ze respektowanie dostgpnych srodowiskowo kanonéw sprawi, iz formu-
towane tezy tatwo uzyskajg akademickg wiarygodnos$¢:

Zatem tendencja badaczy do koncentrowania si¢ na problemach uznawanych za najwaz-
niejsze (na przyktad dlatego, ze zostaty one ustalone jako najwazniejsze przez tworcow

,,Gry elektroniczne kojarzy si¢ jednoznacznie z kulturg popularna. W polskim odbiorze — najczg-
Sciej z kulturg «niska». To efekt wptywu szkoty frankfurckiej, w uproszczonej, zwulgaryzowanej
wersji”. M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspolczesnej,
Warszawa 2000, s. 15.
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cieszacych sie wysokim stopniem uznania) daje si¢ thumaczy¢ tym, ze wktad do nauki
badZ odkrycie naukowe z natury rzeczy przynosi znaczniejszy zysk symboliczny’.

Gra wideo (tak samo jak kazdy inny tekst kultury) stanowi tekst symboliczny, pod-
dajacy si¢ interpretacji wychodzacej zawsze z jakiego$ punktu widzenia. Innymi stowy,
mamy tutaj do czynienia z obiektem znaczacym, ktory probuje si¢ opisa¢ za pomoca
okreslonych narzedzi pojeciowych. Te ostatnie nie sa czyms$ doskonale przezroczystym,
ale niosg w sobie konkretny tadunek semantyczny. Powstaje wigc pytanie, jak sprawic,
aby te dwa obszary symboliczne zazgbily si¢ ze sobg w sposob umozliwiajacy wytworze-
nie rzetelnej wiedzy. Jezeli badacz zawsze jest uwarunkowany przez wtasne srodowisko
zawodowe oraz operuje jezykiem, jaki to srodowisko na nim wymusza, jego stosunek
do badanej rzeczywisto$ci pozostaje symbolicznie predefiniowany. W zwigzku z tym
musi on wlaczy¢ w zakres swojej refleksji samego siebie oraz kategorie, ktérymi operuje.
Jego stosunek do wlasnych narzgdzi nie moze pozostawac naiwny — fakt, ze wczesniej
sprawdzily si¢ one w danym obszarze problemowym, nie sprawia automatycznie, ze
przeniesione w inny kontekst, dadzg rownie zadowalajace rezultaty:

Trzeba jednak pamigtac, ze wiele z poje¢, ktorymi postuguja si¢ teoretycy, mimo tych
samych nazw ma jednak rézne zakresy semantyczne. Nawet jesli ich rozumienie jest
zblizone, to nie ulega watpliwosci, ze np. badanie narracji gier z perspektywy badan
nad filmem doprowadzi do innych wnioskow niz ich oglad z perspektywy literackiej.
Istotniejsze wydaje si¢ wigc na poczatku porownanie i przedyskutowanie sposobu
definiowania pojec®.

Istnieje co$ takiego jak prawomocna mowa akademicka posiadajgca swoje zakazy
(np. wspomniane wczes$niej unikanie kolokwializméw), nakazy (operowanie terminolo-
gig fachowg) oraz martwe punkty (pewnymi zagadnieniami nie wypada si¢ badawczo
zajmowac). Umiejetnos¢ sprawnego operowania nig stanowi warunek bycia uznanym
za pelnoprawnego uczestnika zycia naukowego:

Wyjscie poza dziedzing tego, o wypowiadalne, oznacza narazenie na szwank swojego
statusu jako podmiotu. [...] ,,Niemozliwa mowa” bylaby wtasnie betkotem tego, co
aspoteczne, tyrada tego, co ,,psychotyczne”. Sfery te wytwarzane sa przez rzadzace
dziedzing wypowiadalno$ci reguty i je nieustajgco nawiedzaja’.

P. Bourdieu, Specyfika dziedziny naukowej i spoleczne warunki rozwoju wiedzy, ttum. E. Neyman,
w: Kryzys i schizma. Antyscjentystyczne tendencje w socjologii wspotczesnej, t. 11, red. E. Mokrzycki,
Warszawa 1984, s. 92.

8 J. Stasienko, Alien vs. Predator — gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005, s. 15.

9

J. Butler, Walczgce stowa. .., s. 154.
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Nawet jezeli studia nad grami wideo nie stanowig juz obszaru kontrowersyjnego czy
uznawanego za niepowazny — mozna o nich swobodnie moéowi¢ oraz pisa¢ — wcigz istotna
kwestig jest prowadzenie poglebionego namystu metodologicznego nad metodami ich
badania, bowiem podmiotowo$¢ badaczy oraz posiadane przez nich mozliwosci dziatania
stanowig funkcje dostepnego im jezyka. Ten ostatni nie jest neutralnym przekaznikiem
informacji, ale wewnetrznie uwarunkowanym kodem powstatym i zdefiniowanym
w obrebie historycznego pola akademickiego. W zwiagzku z tym refleksja nad pojeciami
musi i8¢ w parze z teorig praktyki badawczej rozumianej jako aktywno$¢ spotecznie
konstruowana. Pojeciami postuguja si¢ bowiem konkretni ludzie, ci za§ w momencie
swoich narodzin nie stanowia gotowych leibnizjanskich catosci, ale wytwory $rodo-
wisk 1 instytucji, przez ktore przebiegajg $ciezki ich zycia. Instytucje te sa zdolne do
narzucania pewnych kategorii jako oczywistych i niepowatpiewalnych oraz promujg ich
prawowierne uzycie okreslonymi korzysciami symbolicznymi.

Po szkicowym ugruntowaniu prowadzonych rozwazan w ustaleniach z zakresu
teorii podmiotowos$ci w dalszej czesci wywodu przedstawie w czterech krokach model
metodologiczny naswietlajacy warunki mozliwo$ci przenoszenia na grunt game studies
poje¢ z zakresu innych dyscyplin.

Wariant historyczny

Jezeli w danej chwili istniejg dojrzate juz dziedziny wiedzy o r6znych formach medial-
nych, moze si¢ wydawac, ze zarysowany tutaj problem tak jakby sam si¢ rozwigzuje.
Jezeli badacze komiksu doszli do pewnych konkluzji na temat jego odrebnosci od litera-
tury, za$ filmoznawcom udato si¢ okresli¢, czym rdzni si¢ kino od fotografii lub teatru,
to stoimy na solidnych fundamentach pozwalajacych w sposéb w petni uzasadniony
budowac teori¢. Podobng sytuacje¢ mielibysmy w odniesieniu do gier wideo. Poglad taki
znajdujemy na przyktad w rozwazaniach Jona Doveya i Helen Kennedy, ktorzy w swojej
przegladowej ksiazce z dziedziny game studies stwierdzaja:

W miar¢ jak dziedzina si¢ rozrastata, mogliémy obserwowaé, jak zarowno tradycyjni,
jak 1 radykalni uczeni adaptujg istniejagce podejscia, formutujac jednoczesnie nowe
metodologie. My sami stopniowo hybrydyzujemy metodologie w sposob dobrze znany
tym, ktorzy spedzili juz sporo czasu, probujac zrozumie¢ dziatanie nowych mediow'.

Takie integracyjne podej$cie moze czasami przyjmowac forme swobodnych analo-
gii publicystycznych (nie twierdze, ze z sytuacja takg spotykamy si¢ u autor6w powyzej

10

J. Dovey, HW. Kenndy, Kultura gier komputerowych, thum. T. Macios, A. Oksiuta, Krakow 2011,
s. 111.
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wspomnianych). Mamy wowczas do czynienia z luznymi konstatacjami stwierdzajg-
cymi naskérkowe podobienstwa pomiedzy na przyktad kinem i grami wideo. Polski
pisarz Wojciech Kuczok twierdzi, ze w filmach akcji (za przyktad moga tutaj postuzy¢
choéby obrazy Johna Woo czy film John Rambo Sylvestra Stallone z 2008 r.) $mier¢
ulega banalizacji poprzez wyrugowanie jej traumatycznych aspektow fizjologicznych
i psychologicznych. Wrogowie protagonisty nierzadko bardziej przypominaja wirtualne
konstrukty z gier wideo, ktore rozptywaja si¢ w powietrzu po ich eliminacji, niz ludzi
z krwi i kosci:

w ,,ramboidalnym” kinie akcji trup pada tak gesto, ze widz po prostu nie nadaza z re-
jestrowaniem kolejnych zgonow. [...] Smier¢ to niewiarygodna, btaha, na niby — jak
w grach wideo; trupem padaja ozywione elementy scenograficzne, widzom nie jest
dane pomysle¢ o nich jak o ludziach'.

Takie swobodne i nierzadko efektowne analogie nie sa oczywiscie niczym ztym
1 pozostaja w pelni dopuszczalne na gruncie publicystyki. Jezeli jednak chcemy dokonaé
rzetelnej i poglebionej analizy podobienstw i réznic zachodzgcych pomigdzy filmowymi
1 cyberrozrywkowymi formami prezentacji przemocy, musimy zdecydowanie poza nie
wykroczy¢. Powierzchowne podobienstwa moga nierzadko skrywac glebokie roznice
1 aby uchwycic te ostatnie, trzeba wprowadzi¢ dalsze rozréznienia pojeciowe i analitycz-
ne (np. na tres$¢ przekazu oraz jego form¢ medialna, na co tak mocno nastawat Marshall
McLuhan).

Jezeli jednak pominiemy przypadki publicystyczne i ograniczymy nasze analizy do
dyskursu akademickiego, czy mozna zasadnie twierdzi¢, ze dotychczasowe osiggnigcia
na gruncie danej dyscypliny staja si¢ mocnymi punktami odniesienia dla kolejnych
pokolen badaczy? Jezeli badacz 4 na przestrzeni czasu ¢, doszedt do pewnych wnioskow,
to badacz B w pozniejszym czasie 1, moze z nich swobodnie korzysta¢, o ile jest prze-
$wiadczony o ich prawdziwosci, a wigc adekwatnosci do przedmiotu wtasnych analiz.
Stanowisko takie wydaje si¢ poczatkowo akceptowalne w swojej zdroworozsgdkowe;j
oczywistos$ci, ale nie pozostaje w petni wolne od obarczenia pewng problematycznos$cia.
Watpliwosci rodzi pytanie o zrédta, z jakich korzystal badacz A we wiasnych analizach.
Zawsze mozna probowaé wskazywaé na jego poprzednikow i inspiracje zaczerpnigte
z ich prac albo tez na niewatpliwa trafno$¢ przeprowadzonych przez niego obserwacji
1 rozumowan. W pierwszym przypadku rodzi si¢ znowu pytanie o punkt wyjscia tych
poprzednikéw, w drugim za$ o kategorie, ktore — by¢ moze w sposdb nieuswiadomiony
— warunkowaty percepcje badacza 4, a wigc realnie wptywaty na jego obserwacje oraz
ich wyniki. Wcigz otwarte pozostaje pytanie, w jaki sposob pierwsi badacze gier wideo
mogli racjonalnie przyja¢ w swoich analizach narzedzia pojeciowe wykorzystywane

1 W. Kuczok, To piekielne kino, Warszawa 2000, s. 42.
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do poznawania innych mediow. W ten sposdb wpadamy w putapke niekoficzacego si¢
poszukiwania stabilnych fundamentow, od ktérych mozemy wychodzi¢.

Konkludujac, nalezy podkresli¢, ze jezeli z metodologicznego punktu widzenia
pytamy o mozliwo$¢ stosowania kategorii czerpanych z innych dyscyplin na gruncie
analiz cyberrozrywki, wariant historyczny nie wydaje si¢ dostarcza¢ odpowiedzi
zadowalajacej, fundamentalny aspekt tej kwestii pozostaje bowiem wciaz nietknigty.
Ustalenia wcze$niejszych myslicieli sg oczywiscie pomocne, ale rodza watpliwosé
w zwigzku z wlasng prawomocnoscig. Skad bowiem pierwsi badacze gier wideo, gdy
zapozyczali si¢ u literaturoznawcow lub filmoznawcow (albo sami byli reprezentantami
tych dyscyplin), mogli wiedzie¢, na ile ich wlasny przedmiot na takie operacje pozwala?
Gry byly wowczas nowym przedmiotem naukowych analiz, a wigc stanowily co$ jeszcze
nierozpoznanego. Nawet jezeli wraz z uptywem czasu pierwsze, spontaniczne zapozy-
czenia okazaty si¢ trafne, wcigz nierozpoznane pozostaja umozliwiajace je warunki.
Wariant historyczny moze nam pokazac, ze transfery poje¢ pomigdzy dyscyplinami
sg mozliwe, jednak nie wyjasnia nam ich mechanizmoéw. Dostarcza on niewatpliwie
warto$ciowego materiatu faktograficznego, ktory domaga si¢ dalszych analiz.

Wariant krytyczny

Uswiadomienie sobie ktopotéw z propozycja powyzsza moze da¢ asumpt do poszu-
kiwania szerszej perspektywy analitycznej. By¢ moze nalezy wykona¢ krok wstecz
1 spojrze¢ na calg sprawe z poziomu transcendentalnego, a wigc sformutowaé pytanie
wlasnie o warunki mozliwosci poznawania relacji intermedialnych przez ludzki rozum?

W swoich refleksjach filozoficznych Immanuel Kant zapytywat o warunki mozli-
wosci wiedzy metafizycznej. Punkt wyjscia dla tak zdefiniowanych rozwazan stanowila
dla niego obserwacja, ze w toku swojego dotychczasowego rozwoju intelektualnego
ludzie snuli ,,r6zne fantazje na temat niezliczonej ilo§ci przedmiotdw, tatwo przeto moze
si¢ zdarzy¢, ze dla kazdej nowej rzeczy mozna bedzie znalez¢ jaka$ dawng, ktdra bedzie
do niej pod pewnym wzgledem podobna’.

Dotychczasowi teoretycy bytu byli tak zajeci konstruowaniem kolejnych koncepcji
oraz polemizowaniem ze soba, iz nie zadali sobie trudu zwigzanego z zadaniem pytania
o warunki mozliwosci wiasnej dyscypliny. Tymczasem zdaniem Kanta dopiero taka
refleksja fundamentalna bedzie w stanie dowies¢, ze jaka$ forma poznania ma charakter
autentycznie naukowy.

Pytanie o metafizyke doprowadzito tego autora do szerszej problematyki i prze-
dzierzgneto si¢ w watpliwos¢ bardziej ogoélna, dotykajaca mozliwosci i granic samego

12 1. Kant, Prolegomena do wszelkiej przyszlej metafizyki, ktora bedzie mogla wystqpié jako

nauka, ttum. B. Bornstein, Warszawa 1999, s. 3.
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poznania rozumowego. Stwierdzajac, iz ,,wlasciwe sady metafizyczne sg wszystkie
syntetyczne, wskazal on na konieczno$¢ okreslenia, jak w ogdle mozliwe jest poznanie
syntetyczne a priori, realizujace si¢ takze w innych dziedzinach wiedzy, a wigc w czy-
stej matematyce i czystym przyrodoznawstwie. Aby jednak refleksja transcendentalna
mogta mie¢ rzeczywista warto$¢, musi ona w pierwszej kolejnosci zerwacé z juz dostepna
wiedza: ,,Tak wiec wszyscy metafizycy sg w czynnosciach swych uroczyscie i zgodnie
z prawem zawieszeni tak dtugo, dopoki nie dadzg zadowalajacej odpowiedzi na pytanie:
W jaki sposob sg mozliwe syntetyczne poznania a priori”™. Rozum ludzki winien za-
glebi si¢ w siebie, aby na tej drodze bada¢ wlasne prawa warunkujace jego poznawczy
stosunek do rzeczywisto$ci.

Samo przywolanie w omawianym tutaj konteks$cie kantowskiej krytyki metafizyki
moze rodzi¢ pewne watpliwosci. Wydaje mi si¢ wige, ze poszukiwanie odpowiedzi na
pytanie lezgce u fundamentéw tego tekstu musi dokonywac si¢ na innej drodze niz kry-
tyka czystego rozumu, nalezy bowiem pamigtac, ze praca teoretyczna Kanta odnosita si¢
do tej formy poznania, ktéra nazwat on syntetyczna a priori. Jej konstytutywny element
stanowi nieobecnos¢ doswiadczenia zmystowego — jezeli wystepuje w niej jakas forma
naocznosci, to nie moze ona mie¢ charakteru empirycznego. Nalezy wigc zastanowié
sig, czy studia nad cyberrozrywka moga by¢ utozsamione z ,,poznaniem a priori, czyli
poznaniem [ptynacym] z czystego intelektu i czystego rozumu™. Moim zdaniem nie
moga — game studies musza podazaé Sciezka empiryczng. Racje ma Mirostaw Filiciak,
gdy stwierdza, ze ,,ze wzgledu na dynamiczny charakter gier, samodzielna rozgrywka
jest elementem koniecznym, ale niewystarczajacym do przeprowadzenia mozliwie
najpetniejszej analizy™.

Problematyczna wydaje si¢ rowniez teza Kanta, iz na czas przeprowadzania reflek-
sji transcendentalnej konieczne jest zawieszenie catoksztattu wiedzy, do ktorej si¢ ona
odnosi 1 ktéra ma zostac przez nig racjonalnie ugruntowana. Jezeli badacz gier wideo
dazy do okreslenia, na ile pewne kategorie z zakresu filmoznawstwa lub literaturoznaw-
stwa daja si¢ uzy¢ w ramach jego wlasnych analiz, musi najpierw poznaé te kategorie
wraz z ich empirycznymi odniesieniami. Do osiagnigcia tego celu nie wystarcza jednak
sama analiza rozumu i jego zdolnosci do apriorycznego poznania.

Analogiczne watpliwo$ci nasuwaé sie moga wobec fenomenologicznej krytyki
poznania Edmunda Husserla, ktérej centralnym pytaniem byty warunki mozliwosci
wiedzy o obiektach ekstramentalnych. Chociaz Husserl odnosit si¢ krytycznie do kan-
towskiego rozrdznienia na zjawisko i rzecz w sobie (dazac do wyrugowania tej drugiej

3 Ibidem, s. 28.
4 Ibidem, s. 39.
5 Ibidem, s. 16.
16 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw..., s. 29-30.
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kategorii 1 postulowat czysta analize egologiczng ujmujaca rzeczy jako fenomeny dane
$wiadomosci), réwniez utrzymywat, ze pytanie o warunki mozliwo$ci poznania musi
zrzec si¢ korzystania z dostepnej wiedzy o $wiecie. Jezeli nie wiemy, w jaki sposob
swiadomo$¢é moze dosiggaé w sposdb adekwatny obiektéw lezacych poza jej obrgbem,
nie mozemy budowa¢ epistemologii na bazie historii, psychologii, biologii etc. Wejscie
na $ciezke fenomenologicznej teorii poznania sprawia, ze wszelka wiedza naukowa traci
swoje ufundowanie:

Skoro niejasne jest dla mnie, jak poznanie moze utrafi¢ co$ transcendentnego, cos,
co nie jest samoobecnie dane, lecz domniemane w taki sposob, iz domniemanie
wykracza tu poza siebie, to z pewnoscig w uzyskaniu jasnoséci nie moze mi tu pomoc
zadne z transcendentnych poznan czy nauk. [...] chce zobaczy¢ istote mozliwosci tego
utrafienia, chcg doprowadzi¢ do jego ogladowej prezentacji'.

Aby odpowiedzie¢ na tak fundamentalne pytanie, nalezy wycofa¢ myslenie ze
$wiata empirycznego i oprzec¢ je na jedynie pewnym fundamencie, ktory wskazuje filo-
zofia kartezjanska — §wiadomo$¢ musi skierowac si¢ ku sobie i wltasnym przezyciom, co
sprawia, ze przedmiot poznania staje si¢ immanentny samej kognicji. Nast¢pnie dzigki
stosowaniu odpowiednich technik dokonujemy oczyszczenia uzyskanych wgladow i od
konkretnych przezy¢ psychicznych dochodzimy do powszechnie waznych poznan istoto-
wych — ogladamy ,,czerwien samg” lub ,,uczucie samo” (innymi stowy, od prostej imma-
nencji efektywnej dochodzimy do immanencji czystej samoprezentacji). Tak osiagnigte
konkluzje, poniewaz dotycza tego, co ogdlne i esencjalne, nie maja juz odniesienia do
bytu czasoprzestrzennego, gdzie mamy zawsze do czynienia z konkretnymi obiektami
barwnymi, nie za$ samymi barwami.

Zarysowane powyzej stanowiska ze wzglgdu na swoje fundamentalne ambicje
wydaja si¢ dla prowadzonych tutaj rozwazan nazbyt abstrakcyjne. Nie chodzi mi bo-
wiem o odpowiedz na pytanie, jak mozliwe jest poznanie w ogdle, ale o rozwigzanie
konkretnego problemu dotyczacego transferu poje¢ migdzy konkretnymi dziedzinami
wiedzy. Nie szukam podstaw wiedzy o transcendensach czy tez warunkow mozliwosci
metafizyki jako nauki. Mozna jednak potraktowaé powyzsze projekty transcendentalne
jako zrédta inspiracji dla r6znych dziedzin naukowej refleksji dazgcych do znalezienia
dla siebie stabilnych fundamentdw. Jednak inspiracje te nie mogg przestania¢ momentéw
problematycznych tkwigcych w mysli zar6wno Kanta, jak i Husserla. Na przyktad wbrew
drugiemu z nich nalezy stwierdzié, ze fenomenologicznie uzyskane wglady zawsze
pozostaja wzgledne, gdyz dokonujg si¢ z perspektywy konkretnego miejscu oraz czasu.
Z naiwnego punktu widzenia moze si¢ wydawacd, ze istota na przyktad barwy czerwonej
jest zawsze 1 wszg¢dzie taka sama, w zwiazku z czym dla tak elementarnych kwestii

17 E. Husserl, Idea fenomenologii, ttum. J. Sidorek, Warszawa 2008, s. 14.
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podejscie fenomenologiczne zachowuje powszechng waznos$¢. Glebsza refleksja nad tym
zagadnieniem pozwala jednak uzna¢ taki optymizm za przedwczesny — refleksje mtode-
go Karola Marksa nad historycznos$cig ludzkiego ogladu zmystowego lub tez koncepcje
mediow jako przedtuzenia cztowieka autorstwa McLuhana pokazuja, ze to, jak widzimy
1 styszymy, pozostaje wielostronnie uwarunkowane przez epoke, kulture, technike.

Wariant definicji wstepnych

Emile Durkheim w swoich rozwazaniach metodologicznych ukut pojecie definicji
wstepnych odnoszace si¢ do twierdzen, ktorych zadaniem jest wyodrgbnianie pewnych
obszaréw rzeczywisto$ci jako przedmiotow naukowej analizy. Twierdzenia te nie
stanowig wiec punktéw dojscia projektow badawczych, ale przeciwnie — ich punkt
wyjs$cia. Konstrukcja definicji wstepnych dokonuje si¢ na drodze ujmowania najbardziej
powierzchownych cech rzeczy, najsilniej narzucajacych si¢ swobodnemu ogladowi rze-
czywistosci: ,,Skoro definicja [...] tworzona jest na poczatku pracy naukowej, zadaniem
jej nie moze by¢ wyrazenie istoty rzeczywistosci; definicja ta powinna uczynic¢ nas
zdolnymi do jej pozniejszego odkrycia™®. Jezeli w toku dalszych badan okaze si¢, ze ich
odno$ne przedmioty nie dajg si¢ pogodzi¢ z trescig wyjsciowych definicji, to wlasnie te
drugie beda musiaty zosta¢ zmienione.

U samego Durkheima takie zalozenie metodologiczne zostato zastosowane na
przyktad w badaniach z zakresu socjologii religii. W ich punkcie wyjs$cia zawieszone
zostaty dostepne koncepcje badanych zjawisk, gdyz mogty one posiada¢ charakter wy-
kluczajacy. I tak na przyktad poglad, w mysl ktorego we wszystkich religiach wystepuje
relacja ludzi do transcendencji, nie wytrzymuje weryfikacji ze strony dostepnych $wia-
dectw empirycznych — sa bowiem nieteistyczne systemy wiary. Nalezy wigc najpierw
bada¢ fakty religijne, traktujac je jako elementy ekstramentalnej rzeczywistosci, do
ktorej badacz ma dostep jedynie empiryczny, aby dopiero w konsekwencji ich analizy
doj$¢ do pewnych uogdlnien teoretycznych:

Z powiedzianego powyzej wyplywa, ze przystepujac do tego okreslenia, powinniSmy
pozostawi¢ na stronie wszystkie mniej lub wigcej ustalone mniemania, jakie kazdy
z nas moze mie¢ o religii, idzie tu bowiem o same fakty religijne, nie zas$ o to, jak my je
sobie wyobrazamy. Trzeba wyj$¢ poza siebie i wej$¢ w stycznos¢ z samymi rzeczami'.

Wydaje mi si¢, ze przywotane powyzej stanowisko przybliza nas do rozwigzania
rozwazanego problemu, pozwala ono bowiem na nazywanie rzeczy i tym sposobem wy-

18

E. Durkheim, Zasady metody socjologicznej, ttum. J. Szacki, Warszawa 2007, s. 72.

9 E. Durkheim, Proba okreslenia zjawisk religijnych, ttum. S. Brzozowski, Warszawa 1903, s. 6.
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roznianie jako przedmiotéw badan. Gdy w punkcie wyj$cia przyjmiemy jaka$ definicje
gier wideo, umozliwi nam ona — poprzez porownywanie jej z definicjami innych mediéw
oraz ich elementéw — na wysuniecie wstepnych tez metodologicznych méwiacych o re-
lacjach pomi¢dzy game studies a innymi dyscyplinami. Jezeli jednak w toku dalszych
analiz okaze sie, ze wstepna definicja nie koresponduje w sposdb zadowalajacy ze swoim
przedmiotem, jestesmy w stanie albo jg porzuci¢ i rozpoczaé pracg od nowa, albo tez
podjac¢ probe jej modyfikacji.

U samego Durkheima koncepcja definicji wstgpnych miata za zadanie tak ugrunto-
wac poznanie socjologiczne, aby wychodzito ono nie od subiektywnych wyobrazen na
temat rzeczywistosci spolecznej, ale od samej tej rzeczywistosci dostgpnej badaczowi
na drodze obserwacji: ,,Irzeba wigc, by socjolog zarowno w momencie okreslania przed-
miotu swych badan, jak i w trakcie przeprowadzania dowodow zakazat sobie stanowczo
korzystania z poj¢¢ uksztalttowanych poza nauka i dla zgota nienaukowych celow’.

Moéwigc o nienaukowych pojeciach, chodzito mu przede wszystkim o te funkcjo-
nujgce w ramach jezyka potocznego — ludzie bowiem tworzyli sobie pewne wyobrazenia
na temat otaczajgcego ich $§wiata na dlugo przed tym, gdy ten ostatni stal si¢ obiektem
naukowych analiz®'. Pewne watpliwos$ci moze wigc budzi¢ takie odczytanie tez metodo-
logicznych Durkheima, ktore eksponuje juz istniejace pojgcia (nawet jezeli pochodzg one
ze stownikéw naukowych) jako punkty wyjscia w zakresie konstruowania wstepnych
definicji. Uwazam jednak, ze nie jest to watpliwos$¢ uniewazniajgca wszystko, co zostato
powyzej powiedziane. Jezeli dany badacz w konsekwencji wstepnego ogladu gier wideo
dojdzie do wniosku, Ze sa one medium z istoty swojej narracyjnym, moze si¢gna¢ ku
kategoriom dostarczanym na przyktad przez badania literackie, aby przy ich uzyciu
sformutowac wyjsciowq definicje wlasnego przedmiotu. Gdy za$ w toku dalszych badan
okaze sig¢, ze istnieja powazne powody dla wytyczenia réoznicy pomiedzy literackimi
a cyberrozrywkowymi formami narracji, moze on wykona¢ krok wstecz i redefiniowac
wyjs$ciowe kategorie, aby tym sposobem nadac ich relacji do rzeczywistosci wiekszy
stopien adekwatnos$ci. Gdy za§ w toku swoich poszukiwan napotka gry abstrakcyjne
(jak np. Tetris) lub tez nienarracyjne gry sportowe, proces modyfikowania moze p6js¢
jeszcze dalej — koncepcja gry jako formy narracyjnej ulegnie przeksztatceniu w szersze
ujecie, w ramach ktorego narracja zostanie uznana za czynnik definiujacy tylko niektore
obszary cyberrozrywki.

Podajmy konkretne przyktady: analizujac badania autoréw wpisujacych si¢ w ramy
konsekwentnej narratologii, Dovey i Kennedy wskazali, iz przyjeta przez nich a priori
definicja gier cyfrowych jako form fabularnych doprowadzita w ostatecznosci do kon-
kluzji, iz ,,proba zastosowania teorii literatury prowadzi [...] w §lepy zaulek™?. Duza

2 E. Durkheim, Zasady metody socjologicznej, s. 61.

2L Ibidem, s. 42.
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czes$¢ gier wideo okazuje si¢ pod wzgledem fabularnym niezwykle uboga w poréwnaniu
z tekstami literackimi. Idac dalej — mozna nawet wykazaé, iz w przypadku niektorych
gatunkow cyberrozrywki (jak np. MMORPG) narracja niejako zamiera, gdyz dostgpne
za posrednictwem internetu wirtualne Swiaty mogg by¢ jednoczes$nie eksplorowane
przez potencjalnie nieskonczong liczbg uzytkownikow. Wowczas kazdy z nich, podejmu-
jac za posrednictwem swojego awatara rézne dzialania w obrebie fikcjonalnego §wiata
przedstawionego, buduje wtasng catostke narracyjng. Mnogo$¢ tych catostek nigdy nie
zbiega si¢ — 1 zbiec si¢ nie moze — w jaka$ cato$ciowa i zamknigta opowiesé. Zdaniem
Jong-Ho Piha gry tego typu stanowia pierwsza forme artystyczna, ktora ,,jako protagoni-
stow przedstawiataby niezliczone podmioty™*, 1 w zwigzku z tym radykalnie zmieniajg
charakter narracji oraz sposob jej doswiadczania. Takze przywotywany juz Manowich
stwierdza, ze w przestrzeni badan nad nowymi mediami pewne dostepne definicje narra-
cyjno$ci muszg by¢ zmieniane, jezeli majg by¢ stosowane w sposéb adekwatny. Poglad,
w mysl ktorego kazda struktura narracyjna dzieli si¢ na elementy fabuty i opisu, nalezy
przeformutowaé¢ w odniesieniu do gier wideo. W przypadku tych ostatnich bardziej
uzasadnione jest méwienie o narracyjnosci i eksplorowaniu, ktore nie wykluczaja si¢
wzajemnie (badania przedmiotu przerywa bieg historii), ale przeciwnie — uzupetniaja:

Gracz nie jest biernym uczestnikiem narracji, wprost przeciwnie, musi wykonywac ja-
kie$ czynno$ci, zeby napedza¢ akcje: rozmawiac z napotkanymi postaciami, podnosic¢
rzeczy z ziemi, walczy¢ z przeciwnikami. [...] Penetrowanie przestrzeni $wiata gry,
badanie jego szczegotow, ogladanie jego obrazow jest rownie istotne dla sukcesu gier
takich, jak Myst i nastgpujace po niej, jak podazanie przez narracje. [...] Zatem dzia-
tania bedace czgécig narracji i eksplorowanie $wiata gry sa blisko ze sobg zwigzane.

Analizy metodologiczne Durkheima wydaja si¢ dawac dobry punkt zaczepienia dla
analizowanego w tym tekscie problemu. Chociaz z jednej strony zalecajg uzasadniony
sceptycyzm wzgledem kategorii, ktore badacz zastaje w stanie gotowym u poczatkéw
swej pracy, z drugiej strony dopuszczajg ich ostrozne i krytyczne stosowanie. Mozemy
w odniesieniu do gier cyfrowych mowi¢ o fabule, narracji, zblizeniach, perspektywie
subiektywnej czy $wiecie przedstawionym, o ile bedziemy te kategorie traktowac jako
narzedzia stuzgce wstgpnemu rozpoznaniu terenu. Nie da si¢ bowiem wskazywaé
przedmiotéw badawczych bez posrednictwa jezyka. Stojac wobec bogactwa materiatu
badawczego, musimy by¢ w stanie wydobywac z niego przedmioty naszych analiz oraz
je rozroznia¢. Jezeli twierdzimy, ze dana gra posiada $wiat przedstawiony lub lini¢
fabularng, konkretyzujemy sposob oraz kierunek ich badania, jednak to nie rozwig-

3 J.-H. Pih, Zagadnienia narratologiczne w grach komputerowych, ttum. K. Krzemieniowa,
w: Pogranicza audiowizualnosci, red. A. Gwozdz, Krakéw 2010, s. 462.

2 L. Manovich, Jezyk nowych mediow, s. 368-369.
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zuje jeszcze calej sprawy, wcigz bowiem otwarte pozostajg pytania o specyfike fabut
cyberrozrywkowych, a wigc konieczne jest dalsze zaglgbianie si¢ w dostgpny materiat
empiryczny, aby nasgcza¢ wybrane kategorie konkretng trescig. Konieczne staje si¢
ciggte kursowanie pomiedzy abstrakcjg i konkretem, budowang teorig a rzeczywistoscia,
ktora probuje ona opisywac i wyjasniad.

Wariant dialektyczny

We Wprowadzeniu do krytyki ekonomii politycznej Marks zaproponowal dialektyczny
model definiowania poj¢¢ oparty na ciggtym kursowaniu pomigdzy dwoma sprzecznymi
momentami—tym, co konkretne, oraz tym, co abstrakcyjne. Wydaje si¢, ze w badaniach
ekonomicznych nalezy wychodzi¢ od tego, ,,co realne i konkretne?, czyli od kategorii
opisujacych fundamenty spotecznego procesu produkeji, takich jak na przyktad ,,lud-
nos$¢”. Ale w toku dalszego zagtebiania si¢ za ich pomoca w empiryczng rzeczywisto$¢
coraz bardziej widoczna staje si¢ jej wewnetrzna ztozono$¢ — podziat catosci na klasy
spoteczne, grupy zawodowe etc. W ten sposob od kategorii poczatkowych umyst dociera
do szeregu coraz prostszych pojec, takich jak ,,praca” lub ,,warto$¢”. Woéwczas aby scali¢
ze sobg dwa wymienione wczesniej momenty — konkret i abstrakcj¢ — poznajacy podmiot
musi udac si¢ w droge powrotng, wiodacg ku punktowi wyjscia, ktory w toku uprzednio
poczynionych doswiadczen ulega modyfikacji. Proste pojecia wyjsciowe zostaja nasaczo-
ne konkretng trescia, stajac si¢ tym samym mentalnym obrazem ,,bogatego caloksztattu
wielu okreslen i stosunkow”. Mamy tu wigc do czynienia z ruchem o dwustronnym
ukierunkowaniu: ,,W wyniku pierwszej metody petne wyobrazenie wysublimowalo si¢
w abstrakcyjne okreslenie; druga metoda powoduje, ze abstrakcyjne okreslenia wiodg
do odtworzenia tego, co konkretne, w drodze mys$lenia™".

Raz zdefiniowane kategorie nie stajg si¢ jednak absolutnymi punktami odniesienia
w obrebie poznania naukowego, pojecia sg bowiem tak samo historyczne jak $wiat, do
ktorego si¢ odnoszg. Aby wigc nie czyni¢ ich bezdomnymi, musimy wyrzec si¢ absolu-
tystycznych oczekiwan i porzuci¢ nadzieje, ze §wiat stanie w miejscu gwoli dopasowania
si¢ do naszych precyzyjnych schematow pojeciowych. Sam Marks byt w peini swiadomy
faktu nie tylko historycznego, ale takze synchronicznego zréznicowania rzeczywistosci
spotecznej (0 czym $wiadcza chocby jego pozne rozwazania o wspolnocie rolnej w Rosji
1jej stosunku do form gospodarowania ziemia w innych spoteczenstwach kapitalistycz-
nym). Dlatego tez wskazywal na konieczno$¢ ciggtego odnoszenia raz wypracowanych
kategorii do dynamicznej rzeczywistosci — bez takiego ruchu weryfikacji postugiwanie

3 K. Marks, Wprowadzenie do krytyki ekonomii politycznej, w: MED, t. XIII, Warszawa 1966, s. 721.
2 Ibidem, s. 722.
27 Ibidem.
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si¢ nimi traci swoj sens: ,,Abstrakcje te w oderwaniu od rzeczywistej historii nie maja
same przez si¢ zadnej zgota wartosci™®.

Zaproponowane powyzej ujecie wydaje si¢ szczegdlnie warto§ciowe w zakresie
badania gier wideo, i to przynajmniej z dwdch powodow. Po pierwsze, dobrze uzupelinia
wczesniejsze stanowisko Durkheima — jezeli definicje wstegpne pozwalajg nam wytonié
pojecia i kategorie opisujace gry cyfrowe i ich relacje do innych medioéw, to praca dia-
lektyczna sprawia, iz uzyskane schematy pojeciowe nie ulegng petryfikacji. Ciagte kur-
sowanie pomi¢dzy abstrakcja i konkretem pozwala ustrzec myslenie przed wpadnigciem
w putapke spekulacji sprawiajacej, ze abstrakcje staja si¢ czyms istotniejszym i bardziej
wigzacym niz sama rzeczywisto$¢: ,,Przej$cie od abstrakcji do jej przeciwienstwa jest
nawet niemozliwe, jesli nie zrezygnuje si¢ z abstrakcji”?. Dialektyka poje¢ pozwala na
odrzucenie zlej abstrakcji (spekulacji) przy zachowaniu poje¢ ogdlnych niezbgdnych
w ramach teoretycznej artykulacji rzeczywistoSci.

Dochodzimy wiec do drugiego istotnego punktu — gry wideo stanowig medium
rozwojowe, w ramach ktorego ujawniajg si¢ wcigz nowe formy, gatunki, sposoby dys-
trybucji czy platformy technologiczne. Ich badanie wymaga wiec wyostrzonej czujnosci.
Teze taka stawia na przyktad Filiciak: ,,nalezy juz dzi$§ skatalogowac procesy zwiazane
z nowymi mediami i stworzy¢ narze¢dzia, ktdre pozwola uchwycié¢ specyfike kultury
elektronicznej, zwlaszcza ze ze wzglgdu na swoj dynamiczny charakter popularne dzi$
przejawy kultury cyfrowej moga z czasem po prostu zanika¢”*. Nie tylko szybki rozwoj
samego medium, ale rowniez ewolucja jego bazy technologicznej (kultura apgrejdu’')
wymuszajg ciagla gotowos¢ do sprawdzania i modyfikowania poje¢, ktoérymi juz operu-
jemy w badaniach nad nowymi mediami.

Zilustrujmy prace obecnego wariantu na konkretnym przyktadzie: Jesper Jull
w jednej ze swoich ksigzek zastanawia si¢ nad mozliwoscig gry, w ktorej bohater stero-
wany przez gracza od samego poczatku dazy do samozaglady. W sferze literatury lub
filmu tatwo wskaza¢ przyktady dziet przedstawiajgcych stracencow lub samobdjcow.
W ramach tych mediéw mamy jednak do czynienia z formami, gdzie (pomimo feno-

2 K. Marks, F. Engels, Ideologia niemiecka, w: MED, t. III, Warszawa 1975, s. 29.
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K. Marks, F. Engels, Swieta rodzina, czyli krytyka krytycznej krytyki, w: MED, t. 11, Warszawa
1961, s. 70.

M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw..., s. 14. Na palaca konieczno$¢ tworzenia historii cyfrowej
wskazuje rowniez Manovich. Dynamiczny rozwdj technologii informatycznych, bez uwzgled-
niania ktorych nie da si¢ w petni poja¢ specyfiki nowych medioéw, sprawia, ze to, co dzisiaj jawi
si¢ jako nowe, juz jutro ulegnie oswojeniu lub dezaktualizacji. Dlatego tez ,,mozna by zapytac,
dlaczego nawet nie probowano ustali¢ genezy jezyka mediow komputerowych wowczas, kiedy si¢
tworzyl, to znaczy w chwili, kiedy poszczegdlne elementy form kulturowych, ktére ksztattowaty
ow jezyk, byly widoczne i tatwe do rozpoznania, bo nie potaczyly si¢ jeszcze w jednorodna
catos¢”. L. Manovich, Jezyk nowych mediow, s. 63.

J. Dovey, HW. Kenndy, Kultura gier komputerowych, s. 66.
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menu projekcji-identyfikacji sprawiajacego, ze przedstawione postacie oraz ich los nie
pozostaja nam obojetne) odbiorca nie jest aktywnym uczestnikiem zdarzen, ale jedynie
ich obserwatorem. Istniejg jednak gry — na przyktad utrzymane w konwencji westernu
Red Dead Redemption — ktore zakonczy¢ si¢ mogg jedynie $miercig grywalnej postaci.
Ich odbiorcy nie zostaja jednak od razu poinformowani o tym, jak skonczg si¢ ich wirtu-
alne przygody. W tym sensie omawiany tytut rézni si¢ na przyktad od filmu iranskiego
rezysera Abbasa Kiarostami Smak wisni opowiadajacego o me¢zczyznie poszukujacym
kogo$, kto pomoze mu w popetnieniu samobojstwa. W Red Dead Redemption zagtada
nie jest celem rozgrywki, chociaz koniec koncow nawet najbardziej zaangazowani
1 sprawni gracze nie beda w stanie jej unikngé:

gracze w Red Dead Redemption nie zostajg konkretnie poinformowani, ze kiedy ukoncza
gre, ich posta¢ umrze, a oni sami pozostang bezsilnymi §wiadkami jej zabdjstwa. Ich
reakcje okazuja si¢ podzielone — niektorzy odczuwaja oburzenie, Ze nie sa w stanie ocali¢
glownego bohatera, inni akceptujg to rozwigzanie, gdyz dobrze wpisuje si¢ w fabute gry®.

Powyzszy przyktad pozwala uwidocznic¢, jak w odniesieniu do gier wideo pracuje
metoda dialektycznego formutowania poj¢¢. Jezeli udato nam si¢ ustali¢ i ugruntowac
poglad, ze gry — podobnie jak filmy i powiesci — opowiadajg jakie$ historie czy posiadaja
bohaterdw, natykajac si¢ na tytuly typu Red Dead Redemption, uzyskujemy mozliwo$¢
empirycznego pogtebienia powyzszych kategorii. Tak samo jak w literaturze czy kinie,
w obrebie gier wideo funkcjonuja rézne formy narracji czy gatunki fabut. Uzasadnione
jest mowienie o westernie filmowym i cyberrozrywkowym, jednak bardziej doktadna
analiza pokazuje, ze w tych dwoch sferach pewne mechanizmy narracyjne funkcjonuja
zgota odmiennie i wywoluja rézne reakcje (emocjonalne, intelektualne) u odbiorcow.

Gry wideo jako medium aktywnie angazujace odbiorcow w przebieg przedsta-
wianych wydarzen kreujg u nich szereg wtasciwych sobie oczekiwan i przyzwyczajen.
Gracze chcg mie¢ wigkszy wplyw na przebieg akcji i w sposob zasadny oczekuja, ze
umiejetnoscei, ktore zdobyli w toku dotychczasowych rozgrywek, zaowocuja w przyszto-
$ci coraz lepszymi wynikami oraz czg¢stszymi zwycigstwami:

Wysitek gracza to inny sposob stwierdzenia, ze gry sa wyzwaniem albo ze gry zawie-
rajg konflikt, lub ze gry sa ,,interaktywne”. Elementem wickszosci gier (z wyjatkiem
gier losowych) jest zalozenie, ze dzialania graczy moga wywiera¢ wplyw na stan gry
lub wynik gry*.

32 7. Juul, Sztuka przegrywania. Esej o bolu, jaki wywolujg gry wideo, ttum. P. Schreiberm,

M. Tabaczynski, Krakow—Bydgoszcz 2016, s. 87.

J. Juul, Gra, gracz, swiat: w poszukiwaniu sedna ,,growosci”, ttum. M. Filiciak, w: Swiaty z pik-
seli. Antologia studiow nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Warszawa 2010, s. 49-50.
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Dlatego tez nieuchronno$¢ pewnych wydarzen ma w nich inny charakter niz
w zamknigtych narracjach filmowych lub literackich. Na przyktad w grze Mafia 111
gracze dowiadujg si¢ z przerywnika filmowego, ze jedna z towarzyszacych gtownemu
bohaterowi postaci zginie w kolejnej misji. Takie rozwigzanie narusza iluzje, ze to, co
dzieje si¢ w wirtualnym $wiecie, zalezne jest od decyzji i dziatan odbiorcow. Gry nigdy
nie sg w petni otwarte i interaktywne, a swoboda ruchow, jaka w nich dysponujemy,
pozostaje ograniczona przez uprzednio powzigte decyzje programistow i producentow.

Przyktad gry Mafia 1] kaze po raz kolejny zastanowi¢ si¢ nad specyfika cyber-
rozrywkowych fabul oraz narracji. Smier¢ towarzysza w gangsterskiej grze nie jest
bowiem tym samym co analogiczna sytuacja w gangsterskim filmie. W tym drugim
przypadku nie oczekujemy aktywnego wplywu na przebieg wydarzen. Glgbsze zasta-
nowienie si¢ nad tym zagadnieniem (dokonujace si¢ w trybie kursowania pomiedzy
abstrakcja 1 konkretem) moze sktoni¢ nas nawet do mocnej zmiany kategorii, z ktérych
dotychczas korzystali$my. Espen Aarseth, analizujgc niejednolite wewnetrznie zjawisko
cybertekstu, stwierdzit, ze w przypadku powiesci hipertekstowych nie mamy juz do
czynienia z narracjg, ale z czym$ od niej odmiennym, co w zwiazku z tym domaga
si¢ innego nazwania. Wystapit on wigc z kategorig ergodycznosci (ktdra jego zdaniem
znajduje takze zastosowanie do opisu gier wideo): ,,Stowem, ktore proponuje w tym
przypadku, jest ergodyczno$¢, co ma sugerowaé sytuacje¢, w ktorej obrebie tancuch
wydarzen ($ciezka, sekwencja dziatan 1 tak dalej) zostat stworzony za sprawg nietry-
wialnego wysitku co najmniej jednej osoby lub mechanizmu™*.

Gry wideo od poczatkdw swojego istnienia zapozyczaty si¢ u starszych od siebie
form kultury. Czerpaly z kina, literatury, komiksu, i to na réznych poziomach, a wigc
zarowno w sferze form, jak i tresci. Dzi$ ta relacja wydaje si¢ ulega¢ odwrodceniu —
posiadajace dtuzsza historie kino zaczyna czerpac z gier, aby wpisac si¢ w przestrzen
gustow i oczekiwan mtodych pokolen widzéw, ktoérych preferencje i nawyki percepcyjne
uksztattowaty si¢ na fundamencie cyberrozrywki. Ta ostatnia wcigz jednak siega do
konwencji kinowych lub telewizyjnych, wpisujgc je we wlasne ramy i nadajgc im nowg
jakos¢ (mozna tutaj wspomnie¢ ciepto przyjety tytut The Walking Dead z ubiegtego roku
— oparty na komiksie pod tym samym tytutem, wydaje si¢ rozmywac granic¢ pomigdzy
telewizyjnym serialem a gra wideo). Sytuacja taka sprawia, ze raz wypracowane katego-
rie mogg bardzo szybko zatraci¢ swoja aktualno$¢ oraz adekwatnos¢ albo przynajmniej
zachowywac ja jedynie lokalnie (a wigc tylko wobec konkretnych gatunkow). Tak wiec
postulat cigglego zanurzania kategorii teoretycznych w zmieniajagcym si¢ konteks$cie
empirycznym wydaje si¢ w omawianym zakresie bardzo warto$ciowy. Pozwala to na
nieprzerwane ponawianie fundamentalnego pytania o relacj¢ pomi¢dzy badaniami gier
a innymi dyscyplinami i w zwigzku z tym na wypracowywanie nowych, coraz bardziej

3 E. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, ttum. zbiorowe, Krakow—Bydgoszcz

2014, s. 103.
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efektywnych 1 poznawczo uzasadnionych sposobow przemieszczania poje¢ pomiedzy
tymi dziedzinami. Granice pomi¢dzy mediami nie sg ostre i raz na zawsze ustalone, co
wymusza przyjecie interdyscyplinarnej i refleksyjnej postawy badawczej swiadomej
faktu, ze punkt widzenia podmiotu wyznacza jego stosunek do analizowanego przed-
miotu. Rodzi to

postulat wyjscia ,,zza biurka”, ewentualnie ,,sprzed ekranu”, a wigc rozszerzenie
perspektywy dominujacej w polskim, silnie zwigzanym z badaniami filmu medio-
znawstwie, o elementy socjologii i etnografii, majace poméc w walce z Beckowskimi
»pojeciami zombie” — konstruktami teoretycznymi, ktére funkcjonuja na kartkach
tekstow badaczy, ale dla ktorych coraz trudniej znalez¢ referencje poza nimi*.

Konkluzja

Scharakteryzowane powyzej warianty metodologiczne wcale nie musza si¢ wykluczac¢ —
przyjecie jednego z nich nie uniemozliwia odwotywania si¢ do pozostatych. Przeciwnie,
zarysowuja si¢ pomi¢dzy nimi wyrazne zwiazki chronologiczne i logiczne. Wariant
krytyczny inspiruje poglebiony namyst nad samymi warunkami mozliwo$ci poznania.
Fundamentalne projekty Kanta i Husserla, stworzone do celéw innych niz postawione
w niniejszym tekscie, moga rodzi¢ u badaczy gier pewne intuicje oraz pytania me-
todologiczne, nie dostarczajg jednak na nie zadowalajacych odpowiedzi. W kolejnym
kroku nalezy wiec siggna¢ do historii i przygladac si¢ sposobom dotychczasowego
korzystania z kategorii teoretycznoliterackich lub filmoznawczych do opisu gier wideo.
Zanim bowiem game studies wyodrgbnity si¢ akademicko, grom cyfrowym przygladali
si¢ reprezentanci innych dyscyplin (zauwazmy, ze np. socjologia nie zostala powota-
na do istnienia przez zawodowych socjologéw). Takie badania mogg nam naswietli¢
dotychczasowe transfery kategorii analitycznych, nie odpowiedza jednak, jak sg one
mozliwe (tutaj wracamy do pewnej formy refleksji fundamentalnej, jednak o wiele
skromniejszej niz np. u Husserla, gdyz zaw¢zonej do konkretnego obszaru). Do rozwia-
zania postawionego problemu przybliza nas pojecie definicji wstgpnych pozwalajgce na
krytyczne operowanie dostepnymi kategoriami, formutowanie za ich pomoca ostroznych
wnioskow, a nastepnie ich empiryczne weryfikowanie i poglebianie za pomocg ruchu
dialektycznego migdzy abstrakcja a konkretem. Kazda analiza rzeczywisto$ci wymaga
bowiem wstepnego przyjecia jakich$ narzedzi pojgciowych, bez ktérych myslenie nie
moze ruszy¢ z miejsca (poznanie nie przystepuje do swojego przedmiotu bezposrednio,
nie chwyta go od razu w cato$ci na drodze nagtej iluminacji): ,,samo gromadzenie faktow

% M. Filiciak, Media, wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych i internetu,

Gdansk 2013, s. 19-20.
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wymaga jakiej$ uprzedniej teorii, tak ze fakty i teoria sg zawsze ze sobg dialektycznie
zwigzane™. Calej tej pracy badawczej towarzyszy¢ musi §wiadomos¢ faktu spotecznej
konstrukeji podmiotu, ktorej istotnym narzgdziem pozostaje jezyk.

Na koniec chcialbym zaznaczy¢, ze poglady przytaczanych powyzej autorow
pozwolilem sobie potraktowaé w sposdb bardzo swobodny (nierzadko musiatem tez
rekonstruowac je w sposob szkicowy, co zawsze rodzi ryzyko pewnych uproszczen i de-
formacji). Bowiem ani Marks, ani tez Durkheim nie byli badaczami gier wideo — w ich
czasach medium to w ogole jeszcze nie istniato. Nie stoi to jednak na przeszkodzie, aby
w ich rozwazaniach szuka¢ metodologicznych inspiracji, ktére moga zosta¢ z pozytkiem
wykorzystanie na niwie game studies. Rowniez w rozdziale o spotecznym konstruowaniu
podmiotowosci nie mogtem nalezycie wnikna¢ w ztozone i skomplikowane zagadnienia,
ktore zostaly tam poruszone. Chodzito jedynie o wzbogacenie metodologicznej refleks;ji
nad grami wideo o watki nie-substancjalistycznej teorii podmiotowosci.

SUBJECTIVITY AND TRANSFER OF CONCEPTS
IN VIDEO GAME RESEARCH

Summary

The aim of the considerations presented in this article are to determine on what terms the
concepts from different disciplines (theory of film, literature) can be used on the filed of
game studies. At the beginning of the research on given medium we can’t know to what
extent it is possible to use the concepts pertain to another medias in a principled way. There
is a risk that instead of investigating the chosen element of reality we’ll — in a conscious or
unconscious way — construct it with the available concepts (the lapse of speculation). In my
considerations I try to show different methodological ways to solve this problem. Forming
them I loosely refer to selected elements of Immanuel Kant’s, Edmund Husserl’s, Emile
Durkheim’s and Karl Marx’s thought and to writings of visual media scholars. My investiga-
tion are based on non-subssantial theory of subjectivity.
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3 J. Lewis, Nauka, wiara i sceptycyzm, thum. W. Krajewski, Warszawa 1961, s. 54.
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