Zwrot performatywny w obrazowosci gry komputerowej,
czyli kim jest prosument
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Wstep

Tematyka kryjaca si¢ za kilkoma stowami tytutu niniejszego rozdziatu odkrywa bardzo
wiele, réznorodnych horyzontéw i terminologii, ktére w swoim calosciowym brzmie-
niu potrafia znaczaco odbiorce przytloczy¢. Dlatego tez tekst ten ma zadanie w gtéwnej
mierze wyjasniajace 1 porzadkujace — zaktadajac cel usystematyzowania myslenia o wspét-
czesnej grze komputerowej, jako o obrazie i jego specyficznych wiasciwosciach wynika-
jacych niejako ze zwrotu performatywnego. Wysitek wyjasnienia owej problematyki (ob-
razowosci, zwrotu performatywnego i prosumenta) zostal wyraznie zawezony do wybra-
nych autoréw i badaczy. Rozwazania te nie majg przy tym charakteru wartosciujacego,
nie formutuja krytycznej oceny opisywanych zjawisk kultury wspdtezesnej (w szczegdl-
nosci w obrebie tematyki prosumenta). Poniewaz rozdzial za cel stawia sobie wyjasnia-
nie, opisywanie, porzagdkowanie — w koricowej jego czesci postuzono si¢ przyktadami ze
$wiata gier, produkcjami Firewatch i Life is Strange. Pierwsza postuzy prezentacji per-
formatywnego odbiorcy gry, czyli prosumenta, podczas gdy druga z badanych gier po-

zwoli odkry¢ w sobie dwa znaczenia i wymiary obrazéw.
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Zdaniem Richarda Rorty’ego historia filozofii realizuje si¢ od zwrotu do zwrotu,
w ktdrych to wylaniajg sic wzory, czy klucze definiujace dany okres (RORTY 1994). Po tak
przebytej drodze wspdlczesnosé naznaczona jest przesztymi zwrotami. Kultura wspét-
czesna i jej produkty realizowane s3 w obrebie wielu, réznych sztuk i ich korespondencji,
a takze réznorodnych, mniej lub bardziej dominujacych dyskurséw i teorii. Tak pows-
tajg teksty kultury! — poczawszy od literatury do komiksu, poprzez film ijego interak-
tywnego kuzyna, jakim jest gra komputerowa, az do intertekstualnej i transmedialnej
sztuki performatywnej. Gry wideo uksztaltowane sa poprzez dwa dominujace we wsp6t-
czesnosci zwroty, a mianowicie zwrot ikoniczny i performatywny. Pierwszy z nich odnosi
sic do obrazu wykraczajacego poza wrazenie estetyczne, a stajacym sie obrazem epoki,
czy Heglowskiego ,,ducha czasu” (HEGEL 2002)% Drugi zwrot zaburza tradycyjna po-
zycje odbiorcy i przemianowuje go w uzytkownika, ktérego czynny udziat w tekscie kul-

tury wptywa na jego ksztatt.

Rytuat weza, jako wstep do filozofii obrazu

Biorgc na warsztat filozofie obrazu, warto rozwazania nad ,,przedstawieniami” rozpo-
cza¢ od Aby’ego Warburga®, wybitnego historyka i teoretyka sztuki, kulturoznawcy,
niedocenionego za zycia filozofa i antropologa obrazu. W swoich mtodzieficzych latach
Warburg odbyt fascynujaca, chod krétka podréz do Ameryki Pétnocnej, w okolice No-
wego Meksyku i Arizony. Na pustynnych pustkowiach poznal, obserwowal i odkryt zy-
cie codzienne Indian Pueblo, ktdre okazato sie by¢ petne ,fantastycznej magii oraz trzez-
wej celowosci w dziataniu” (WARBURG 2011: 41) . Kilkadziesigt lat péZniej, juz jako doj-
rzaly mezczyzna, filozof trafit do zaktadu dla chorych psychicznie w Kreuzlingen, w kté-
rym dochodzit do siebie po targnieciu si¢ na zycie swoje i swoich bliskich*. Wyktad, w kté-

rym Warburg zrekonstruowal swoja podréz i zwigzane z nig przezycia i doswiadczenia,

Jako tekst kultury uznano wszelkie przejawy aktywnosci kulturowej, réwniez tej nieliterackiej i nalezacej do sze-
roko rozumianej popkultury: film, komiks, gra wideo czy serial.

W przypadku rozwazan tego rozdziatu: obrazem kultury wspdtczesnej i kultury gier komputerowych.

Aby Warburg jest Zrodtem jednej z wielu gatezi jakie obrali filozofowie obrazu, ze wzgledu na charakter rozdziatu
badanie zostato zawezone do mysli tego wybitnego teoretyka, a takze jego nasladowcéw i badaczy wychowa-
nych na Warburgowskiej mysli; nie jest to jednak jedna i jedyna stuszna droga dyskursu ikonicznego; pominiete
zostaty dokonania réwnie wybitnych miedzy innymi: Richarda Rorty'ego, Williama Johna Thomasa Mitchella czy
Michela Foucaulta ze wzgledu na obrang, inng od Warburga $ciezke.

Badania wykonane w zaktadzie wykazaty, ze problemy psychiczne Warburga byty wynikiem traumy powojennej.
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umozliwil mu powrét do normalnego zycia i odzyskanie dobrego imienia. Rytuat weza:
Obrazy z terytorium Indian Pueblo w Ameryce Potnocnej to zapis tego performatywne-
go wystapienia z 1923 roku.

W obserwacjach zycia codziennego Indian Pueblo, a takze zwigzanych z nimi rytu-
atami, Warburg poszukiwat stanu pierwotnego pogariskiego cztowieczeristwa. W tym
celu dotart do terenéw, do kedrych nie docierata kolej ani wptywy katolickich duchow-
nych. W ten sposéb badacz prébowat odtworzy¢ pierwotne symbole i obrazy prymi-
tywnego cztowieka, ktdre stuzyty mu do opanowania nieprzyjaznego $rodowiska. W ob-
rebie swojego referatu antropolog bada trzy rytualy towarzyszace codziennym czynno-
Sciom (czyli zbieractwu i myslistwu) Indian: taniec antylopy (w San Ildefonso), kukury-
dzy, czyli hemis kachina (w Oraibi) i taniec z zywym wezem (w Walpi). Wszystkie udo-
kumentowane (zaréwno w postaci zdje¢, jak i tekstu) przez Warburga taice to reakdje
magiczne i rytualne na niegoscinny swiat® (regiony, ktére zamieszkuja Indianie s3 ubogie
w zasoby wody) i leki mu towarzyszace. Indianie Pueblo odnajduja réwnowage pomig-
dzy pragmatycznym, technicznym dazeniu do celu (przetrwanie) a magicznym rytua-
lem, ktéry ma poddac obrdébce nature tak, aby stala sie dostepna cztowiekowi. Tarice,
przedstawienia i obrazy, ktére wytwarzajg stuza zastapieniu krwawej ofiary. W rytuatach
kukurydzy i antylopy uczestnicy tafica naktadajg maski, ktére umozliwiaja im mime-
tyczne utozsamienie si¢ ze swoja zdobycza przy jednoczesnym oddaniu jej czci®. Od-
mienng sytuacjq jest taniec z zywym wezem, przede Wszystkim ze WngQdu nato, ze Wiz
- jako najniebezpieczniejsze zwierze spotkane na pustyni — stat si¢ glosicielem zbawien-

nego dla plonéw wioski deszczu, nie jest zatem bezposrednim obiektem pragnieri:

Rytual weza w Walpi sytuuje sic pomigdzy mimetycznym wezuwaniem si¢ a krwawg ofiarg, jako ze
zwierzeta nie s3 tu obiektem nasladownictwa, lecz odgrywaja role wspétuczestnikéw kultu nie jako

offary, lecz jako posrednicy i orgdownicy deszczu (WARBURG 2011: 50).

Obraz wytwarzany w taficu (umieszczenie przez tancerza jadowitego weza w zebach)
ma na celu uwolnienie si¢ od Ieku poprzez oswojenie, a nie ofiarowanie, czy zabicie zwie-
rzecia. Indianie Pueblo prezentujg odmienng postawe od ,,cywilizowanych” mieszkan-

céw Ameryki i nie chcg natury opanowad, a jedynie zy¢ z nig w symbiozie.

Warburg zwraca uwage, ze jest to gtéwny, religiotwérczy aspekt zycia Indian Pueblo.

Indianie Pueblo wierzg, Ze zwierzeta sg doskonalsze od ludzi, albowiem utozsamiajg jedng, udoskonalong ceche
cztowieka. Tak przyktadowo niedZwied? jest sitg, a antylopa predkoscig; rosliny taczone s3 z sitami natury: drze-
wo chociazby, poprzez swoje zakorzenienie utrzymuje kontakt z bdstwem odpowiedzialnym za urodzaj.
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Obrazy z terytorium Indian Pueblo w Ameryce Pdinocnej to, wbrew pozorom, tekst
o wspolczesnych obrazach, o tym skad pochodzg i do czego powinny si¢ odnosi¢. War-
burg metaforg ,kultu storica” przywotuje epoke o§wiecenia, ktdra wyciagneta ludzkosé
z nciemnosci mitéw”, tym samym wyciagajac ja z magicznego, religijnego i rytualnego
sensu obrazu. O$wiecenie nadato obrazom wartosci estetyczne zupetnie zapominajac
o genezie ich powstania i tym samym ich braku niewinnosci. Symbole (takie jak w3z) zro-
dzone z leku i strachu, a dzisiaj zapomniane, mogg przenosi¢ swéj pierwotny charakeer
(czyli lek pierwotnego cztowieka) na wspélezesnego odbiorce. Sztuka ikoniczna (tanice,
przedstawienia, malarstwo, rzezbiarstwo i tym podobne) miata cele terapeutyczne — tak
jak Warburg musial odtworzy¢ i zobrazowaé swoja podrézi przygode z Indianami Pue-
blo, aby udowodni¢, ze wyzdrowial, tak tez eksterioryzacja w taticu opanowywata we-
wnetrzne leki czlowieka, a rytual (taki jak taniec weza) oswajat strach przed $wiatem ze-
wnetrznym i jego zjawiskami (takimi jak burza).

U podstaw cywilizadji lezy obraz, ktéry poza swoimi wartosciami estetycznymi ma
sens gleboko zakorzeniony w tozsamosci cztowieka. Wytwarzanie obrazu jest prébg opa-
nowania §wiata zewnetrznego, ale takze wlasnych uczud i pragnien, lekéw i strachu. Stal
sic on réwniez czynnikiem koniecznym do wytworzenia sie cywilizacji. Obraz tym sa-
mym rozumiany powinien by¢ nie tylko jako warto$¢ estetyczna i artystyczna, ale réw-

niez jako medium do wytwarzania senséw porzadkujacych $wiat.

Klasyczne obrazy Jana Biatostockiego

Do jednych z najwybitniejszych, polskich teoretykdéw obrazu trzeba zaliczy¢ Jana Biato-
stockiego. Badacz ten, wychowany na klasycznej teorii i historii sztuki, kontynuuje no-
watorskg mysl Aby’ego Warburga o obrazie wykraczajacym poza obreb swojej wizual-
nosci. Ponad to uzupetnia Warburgowska definicj¢ obrazu o aspeke kulturowy: dla Bia-
tostockiego bowiem obraz nie funkcjonuje w izoladji, zawsze pozostajac wyrazem kultu-

rowego i spolecznego wplywu, bazy obrazéw, z ktérej czerpie indywidualna jednostka:

Takie pojecie obrazu [...] nie oznacza malowidta na desce czy ptétnie, lecz przedmiot idealny, ksztat-
towany w jakim$§ momencie przez wyobraznie indywidualnego czlowieka, jako wyraz pewnych tre-
$ci wspdlnych jakiejs grupie, przekazywany nastgpnie $rodkami wiasciwymi dla rozmaitych dziedzin
kultury i stajacy si¢ elementem $wiata spolecznej wyobrazni (BIAL0STOCKI 1982: 13).

Powyzsza definicja pokazuje cztery, najwazniejsze dla Biatostockiego cechy obrazu,
jego charakter, nature i filozofie. Po pierwsze, obraz w tej wyktadni stat si¢ autonomiczny,

oderwany od wizualnej formy, nieograniczonej do sztuk plastycznych. Po drugie, zaczat
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by¢ ksztattowany przez jednostke i jej wyobraznie, ktéra jest zaréwno osobista, jak i zapo-
$redniczona przez ikonosfere, w ktdrej znajduje si¢ cztowiek, twérca obrazéw. W Tema-
cie ramowym i obrazie archetypicznym: psychologii i ikonografii Biatostocki porzadkuje
wiedze na temat ikonosfery, opisujac mieszczace sie w niej uniwersalne obrazy — nazwane
tematami ramowymi (BIALOSTOCKI 1961: 165) — majgce réwniez swoje miejsce w jed-
nostkowej wyobrazni odbiorcy. Majg one odzwierciedla¢ instynkty, leki, namietnosci
i pozadania ludzkie, funkcjonujac w symbolicznej formie, i takze w taki symboliczny spo-
s6b bedac rozpoznawane i adaptowane. Obraz archetypiczny to tym samym ,,symbo-
liczne odbicie nawet abstrakcyjnych sytuadji, idei i zwiazkéw przy pomocy form konkret-
nych, abstrakcyjnych lub akcji pomigdzy tymi formami” (BrarosTOCKI 1961: 165). Ta-
kim tematem ramowym jest Warburgowski ,w3z”, wraz z cigzarem emocjonalnym,
obecnym w nim na przestrzeni wielu lat i w wielu réznorodnych dyskursach (waz wzbu-
dza lek bez wzgledu na to, czy jest oredownikiem deszczu, czy symbolem szatana). Temat
ramowy u Bialostockiego jest silnie powigzany z psychika czlowieka’, obrazy w niej funk-
gjonujace maja przenikad sig, taczy¢ i przeplataé, co sprawia, Ze ich forma nigdy nie jest
prosta.

Swoje miejsce temat ramowy odnajduje réwniez w jezyku sztuki. Biatostocki zwra-
ca uwagg na to, ze na sztuke sktadaja sic dwa aspekty — zaréwno prezentacja rzeczywisto-
§ci, czy interwencyjna reakcja na problem, pewne wydarzenie w Swiecie, ktére staje sie
impulsem twérczym, ale réwniez obraz wewnetrznych tematéw ramowych. Na obraz,
nawet uniwersalnej prawdy o rzeczywistoéci, cztowiek naktada leki, pragnienia i przezy-
cia, nadajac im forme symboliczng. Temat ramowy ujawniajacy uniwersalne, dotykajace
kazdego prawdy — leku przed $miercig czy pozadania wtadzy — podatny jest na estetyza-
¢je danych epok, sSrodowisk czy dyskurséw. Ramowe obrazy danego czasu to obrazy uni-
wersalne (na przyktad krél, chtop, sedzia, czy jezdziec) jednak bardzo réznie realizowane
na przestrzeni lat (BIALOSTOCKI 1982).

Trzecig whasnoscia obrazu w definicji Biatostockiego jest to, ze w swojej wizualnej
formie powraca do spolecznej wyobrazni, gdzie bedzie kiedys konstytuowat czyjs obraz
wewnetrzny. Po czwarte i najwazniejsze, obraz zaposrednicza rzeczywisto$¢ i nie moze

pozostaé od niej oderwany — musi przez nig by¢ czytany i rozumiany:

Wyrwany ze Srodowiska obraz traci swe sity zywotne, a tracgcje przestaje by¢ catkowicie zrozumialy,

jakkolwiek ekspresyjna i wzruszajaca moze by¢ forma, ktéra nadat mu jego twérca. I jakkolwiek wiele

7 Biatostocki teorie tematéw ramowych znajdujacych i przeplatajacych sie w psychice cztowieka zapozycza od Carla

Gustava Junga.
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o cztowieku i jego problemach mogg nam méwi¢ owe ,ramowe obrazy”, $lady wielkich osiaggnie¢
ludzkiej wyobrazni, wiecej moga nam one powiedzie¢ wéwczas, gdy dzicki historycznej restytudji ich

kontekstu poznamy konkretng sytuacje, na ktérg byly odpowiedzig (BrALoSTOCKI 1982: 40).

Za pomocg obrazéw mozna zatem badac historig, albowiem sztuka byta niejedno-
krotnie reakcjg na $wiat zewnetrzny, na problemy ludzi, zZjawiska spoteczne, kataklizmy,
wojny, bedgc przy tym naznaczona bardzo osobistymi odczuciami, ktére — powtarzajac
za Warburgiem (WARBURG 2011: 54) — mialyby zredukowac i oswoi¢ strach. Jest to tra-
dycyjne, ale réwniez uniwersalne podejécie do obrazu, ktdry po dzis dzien stuzy do wy-
twarzania esencji ducha czasu, wspomaga psychiczne i emocjonalne radzenie sobie z na-
potykanymi problemami. Wspétczesne obrazy niczym nie réznig si¢ od znakéw z prze-
sztosci — nadal s3 komentarzem do otaczajacego nas Swiata i naszych osobistych przezyc.

Jedyne, co si¢ zmienia, to medium.

Hans Belting o obrazie w przezroczystym medium

Hans Belting, niemiecki teoretyk sztuki w stynnym dziele Antropologia obrazu wprowa-
dza wszechobecny obraz w relacje z medium i cialem. Obraz sam w sobie, w mydli Bel-
tinga, ma zaréwno wewnetrzng, jak i zewnetrzng form(;. Najwazniejsza jego Wlasnos’ci%
jest whadnie jego permanentna relacja z medium i ciatem. Obraz wewne¢trzny, powstajacy
w umysle ,ciata”, przeistacza si¢ w obraz zewnetrzny za posrednictwem medium. ,,Owo
»C0«, ktdrego szuka sie w takich obrazach, nie daje si¢ pojaé bez »jak«, czyli bez zrozu-
mienia sposobu, w jaki si¢ »co« sadowi w obrazie lub w jaki staje si¢ obrazem” (BELTING

2012: 14). To dzicki medium obrazy sg dla nas widoczne:

»Jak” jest wlasciwym komunikatem, jest prawdziwg formg jezykows obrazu. ,Jak” sterowane jest
jednak przez media, w ktérych postrzegamy przychodzace od nas z zewnatrz obrazu: tylko w swoich

mediach mogg one wystepowad jako obrazy lub uznawaé si¢ za obrazy (BELTING 2012: 14).

Medium dla Beltinga nie jest tylko swego rodzaju ,,przezroczystym pojemnikiem” na
obraz, poniewaz jego forma graficzna niekiedy potrafi znaczenie obrazu zastonié¢ lub wy-
paczy¢. Belting ostrzega niedo$wiadczonych odbiorcéw, zeby zawsze poszukiwali sensu
glebiej niz na powierzchni medialne;.

Co jednak w sytuacji, gdy medium-nos$nik staje si¢ okresleniem niewystarczajgcym?
Gdy obraz tworzy si¢ i przeistacza pod naszym wplywem, a medium zapos$redniczajace
jest niewidzialne jak w przypadku obrazéw cyfrowych? Te ostatnie przysparzajg wiele

probleméw wspétczesnym badaczom — obok podstawowego pytania, czym tak wiasciwie
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s3, pojawiajg si¢ kolejne dotyczace tego, jak je badad i czytal. Jak przypomina Belting ,,di-
gitalne obrazy s3 w sposéb niewidzialny zmagazynowane w zbiorze danych. Zawsze, gdy
sie pojawiaja, odnoszg sic do matrycy, nie bedacej juz obrazem” (BELTING 2012: 50), a za-
tem — obraz cyfrowy to ciag cyfr, kedry staje sie petnoprawnym obrazem dopiero poprzez
pracg komputera i wyswietlenie si¢ na matrycy ekranu. Jednak obraz cyfrowy nie ukazuje
owego ciggu, a jedynie to co zostalo z jego pomocg zaprogramowane. Za przyktad postu-
zy¢ moga gry wideo, cyfrowe fotografie i teksty elektroniczne. W tej nowej, digitalnej rela-
dji pomiedzy obrazem a jego medium zmienia si¢ takze pozydja ciata. Nie jest to, jak weze-
$niej, w tradycyjnym modelu Beltinga, producent obrazéw (cho¢ réwniez cialo mogto staé
sie medium, materiatem obrazowania), a odbiorca, ktéry tak naprawde staje sic uzytkow-
nikiem. ,Patrzymy na plaska prostokatng powierzchnie, ktéra w przestrzeni naszego ciata
otwiera si¢ niczym okno” (WERTHEIM 1999: 283) — i owe okno to wielos§¢ mozliwosci
kombinadji réznorodnych obrazéw, a takze mozliwos¢ ich rekombinacji w samym akcie
odbioru. Belting, positkujac si¢ badaniami Belloura, pisze, ze pragnienia obrazowe uzyt-
kownika obrazu digitalnego si¢gaja ,,od haptycznego wrazenia zmystowego lub mistycznej
metafory do hiperrealnej przestrzeni i symulacji przyrodoznawczej” (BELTING 2012: 52).
Filozof wysnuwa dalej ze swoich studiéw nad obrazem digitalnym wniosek, azeby nie
ustawac w wysitkach i nadal, z ogromna starannoscig wychodzi¢ naprzeciw dynamice
zmian obrazéw wspélczesnosci. Jest to materia, ktdra nigdy nie bedzie miata jednolitej,
schematycznej postaci, a dzicki temu domaga si¢ ciagtego badania i opisywania. Wirtualny
$wiat, ktory staje sic azylem i sktadowiskiem obrazéw cyfrowych samodzielnych, ale réw-
niez zdigitalizowanych dziet analogowych, jest miejscem ciagtych przemian. Przede
wszystkim jednak obraz digitalny tworzy przestrzen, w ktérej précz dynamicznych zmian
wynikajacych ze zmieniajacych si¢ czaséw i technologii, bardzo istotny jest wptyw odbior-
cy, uzyskujacego zdolno$¢ do rekonstruowania i zmieniania obrazu w obrebie trybu jego
odbioru. Obraz digitalny, czyli tak istotna dla tego rozdziatu gra komputerowa, produkuje

uzytkownika, wspéttwéree i w swojej naturze realizuje zwrot performatywny.

Performatywny odbidr wspotczesnosci

W latach siedemdziesiatych XX wieku zwrot performatywny wytworzyl swéj wlasny
gatunek artystyczny, czyli performans. Jednak przemiany, jakie wniosta ze sobg perfor-
matywnos¢ zauwazalne byty we wszystkich znanych dziedzinach sztuki — poczagwszy od
literatury, poprzez sztuki wizualne, a koriczac na muzyce. To, co z sobg wniosta estetyka

performatywnosci to wlasnie zwrot w mysleniu o odbiorcy.
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Erika Ficher-Lichte w ksigzce Estetyka performatywnosci — postugujac si¢ perfor-
mansem Mariny Abramovi¢ Usta Tomasza — wyjasnia, w jaki sposéb zwrot performa-
tywny moze rekonstruowac odbiorce. Performans, w trakcie ktérego Abramovié naraza
na niebezpieczer’lstwo SWoje Zycie zZostaje przerwany przez widownie szczerze zaniepo-

kojong stanem artystki. Ficher-Lichte pisze o tym zjawisku nastepujaco:

Abramovic postawita zatem widzéw w irytujacej, gleboko dezorientujgcej i w tym sensie trudnej do
zniesienia sytuadji, gdyz zakwestionowata wszystkie niepodwazalne dotad normy i zasady. Odwie-
dzajacy galerig czy teatr ma t¢ zagwarantowang tradycjg pewnos, ze przypadnie mu rola kogos, kto
patrzy z bezpiecznego dystansu. W galerii ogladamy dzieta sztuki z mniejszej lub wickszej odlegtosci,
cho¢ nigdy nie mamy prawa ich dotknaé (FICHER-LICHTE 2008: 12).

Prowokacja (nie jedyna w przypadku tej performerki), jaka stworzyta Abramovi¢ wy-
musita na odbiorcach zdecydowang reakdje, zupetnie inng niz ta, kedrej zwykle oczekuje

sie od turysty zwiedzajacego galerie sztuki:

Reakdja widzéw sprowadzala si¢ najpierw do okazania cielesnych oznak, ktérych nie ujawnita sama
performerka; oznak pozwalajacych domniemywaé o takich chocby stanach wewnetrznych, jak petne
niedowierzania zdumienie, narastajgce podczas jedzenia przez nig miodu i picia wina, czy tez przera-
zenie w chwili, kiedy gota reka zgniatata kieliszek. A kiedy zaczeta wycinad sobie na brzuchu gwiazde,
dalo sig stysze¢, jak wywolany jej dziataniem szok kaze wielu wstrzymac oddech. Niezaleznie od cha-
rakteru przemian, ktére staty si¢ udziatem widzéw w czasie dwéch godzin performansu — przemian
znajdujacych po czedci wyraz w mozliwych do zauwazenia cielesnych symptomach - ich Zrédtem
byly dopetniane w obecnosci wszystkich uczestnikéw dziatania o wyraznie widocznych konsekwen-
gach. One tez wreszcie doprowadzity do przerwania cierpien performerki i jej performansu, jedno-

cze$nie zmieniajac widzéw w wykonawcédw (FICHER-LICHTE 2008: 13).

W zwrocie performatywnym wszystkie znane nam zasady obcowania ze sztuka zo-
stajg ztamane, a odbiorcy zostaja zaproszeni do uczestnictwa w dziele sztuki. Co wazne
— zasady performansu nie zawsze ulegaja catkowitej moderacji autora, wywotane po-
przez wstrzgs reakcje odbiorcy mogg by¢ rézne, w takim samym stopniu jak rézni sa lu-
dzie. W obcowaniu z nowg sztuka performatywna musimy pozostaé sobg i przenosi¢ do
dzieta, w ktérym uczestniczymy naszg $wiadomosé, nasze wspomnienia, osobowo$¢ i do-
$wiadczenia zyciowe w stopniu wigkszym niz w przypadku obcowania z medium trady-
cyjnym. Pisze o tym réwniez Piotr Kubiniski w Grach wideo. Zarysie poetyki, gdzie roz-

strzyga pewien spor:

Przemodelowanie nie moze si¢ jednak ograniczy¢ do uproszczonego przeciwstawienia sobie ,,nier-
nego odbiorcy” (ktéry miatby wytgcznie percypowad przekazywane tresci) i ,aktywnego, zaangazo-

wanego uzytkownika” (ktéry mialy aktywnie wspétuczestniczy¢ w tworzeniu komunikatu). Tak
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przedstawiona opozycja bytaby oczywiscie powierzchowna i zgota fatszywa — odbiorca tekstu nigdy
nie jest zupelnie bierny [...] do zrozumienia kazdego komunikatu niezbedny jest bowiem akt inter-

pretadji [...] (KUBINSKI 2016: 28).

Wspéttworzenie jakie zaktada zwrot performatywny wykracza jednak poza zrozu-
mienie i dopetnienie komunikatu na poziomie mentalnym, domaga sie sprawczosci i fi-
zycznego dziatania. Jego brak zkolei uniemozliwi zaistnienie catego dzieta, w przeci-
wienistwie do lektury, ktéra jest tekstem skoriczonym bez interpretacji odbiorcy. Ficher-
Lichte przeksztalcenie z odbiorcy w wykonawce upatruje w wyjatkowo silnej emocjo-

nalnosci performansu:

W trakcie opisanego tu artystycznego widowiska uczestnicy jedynie pod wptywem szoku i silnej pro-
wokadji zmieniaja sie w dzialajacych. Za$ inni widzowie czy wykonawcy przygladaja sic im z irytagja,

zdziwieniem, rozbawieniem, pogardg czy innymi emocjami (FICHER-LICHTE 2008: 13).

Wtasnie w ten sposéb zaréwno odbiorcy czynni, jak i ci bierni przygladajacy si¢
wspottworza to zupelnie nowe, nowatorskie dzieto sztuki. Tg wlasno$é zaczynaja przej-
mowac wszystkie wspélczesnie nam znane teksty i produkey kultury, ktére poprzez pro-
wokacje i silng emocjonalnos¢ wyciagaja nas z wygodnych miejsc i zmuszaja nas do akji,
do tworzenia. Zaproszenie do wspotautorstwa znane jest réwniez z mediéw tradycyj-

nych, Umberto Eco w koncepdji Dzieta otwartego zaktadat:

W istocie kazde dzieto sztuki [...] jest z istoty otwarte na potengjalnie nieskoriczong seri¢ mozliwych
interpretadji, z ktérych kazda pozwala dzietu odzy¢ na nowo, wedle jakiejs perspektywy, jakiego$ gu-
stu czy indywidualnego wykonania (Eco 2008: 96).

To, co odréznia dzieto otwarte Eco od performansu, a takze wspétczesnych gier
komputerowych to zaproszenie do wspéttworzenia fizycznego, od ktérego zalezne jest
zaistnienie dzieta. Odbiorca gry komputerowej w akcie jej odczytywania w pewnej czesci

zaczyna ja rébwniez produkowad, zmieniajac swoja funkdje z odbiorczej w prosumencka.

Trzy postawy prosumenckie w produkcji i odbiorze gry komputerowej

Termin ,,prosument” jest kontaminacja stéw ,,producent” i ,konsument” (ang. prosumer
P ) )3 P g
— professional/producer + consumer) identyfikujaca jednoczesng konsumpgje i produkeje
débr. Pierwsze wzmianki o postawie prosumenckiej mozna odszukaé w rozwazaniach
1% % )
Marshalla McLuhana i Barringtona Nevitta, ktorzy w ksiazce Take Today: The Executive
as Dropout wysnuli teze, ze wspdlezesny konsument coraz czgsciej ma mozliwosé wspét-

tworzenia produktu i uwarunkowane jest to poprzez rozwdj technologiczny. Jednakze
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w pelni uzycie stowa prosument znajdujemy po raz pierwszy w Trzeciej Fali Alvina Tof-
flera. O Tofflerze jako o ,,ojcu” prosumpcji wspomina Piotr Siuda w Kulturze prosump-

¢ji nastgpujaco charakteryzujac trzy fale:

Badacz zauwazyl, ze prosumpcja dominowata w spoteczeristwach przedindustrialnych, nazwanych
przez niego pierwszg fala. Zastapita ja fala druga, przynoszac ze sobg utowarowienie, ktére wbito klin
w sam $rodek prosumpdji, rozszczepiajac ja na dwie potéwki — stad podzial na produkcje i konsump-
cjg, kategorie bedace tak naprawdg aberracjg stanu najwezesniejszego, odchyleniem od pierwotnej
formy ekonomii. Futurologiczna wizja Tofflera pokazata $wiat trzeciej fali, w ktérym zapory oddzie-
lajace obie klasy zjawisk ulegajg erozji, spoteczeristwo (a raczej jego gospodarka) powraca do stanu wia-

$ciwego, sytuadji reintegradji, braku separacji migdzy wytwarzaniem i nabywaniem (S1upA 2012: 18).

Jako pierwsze przejawy prosumpcji w swietle zatozen trzeciej fali Tofflera Siuda wy-
mienia: bary szybkiej obstugi, w ktérych konsument sam sobie jest kelnerem, samoob-
stugowe stacje benzynowe, czy nawet testy ciazowe, ktére zastepujg lekarska diagnoze.
Rozwdj kultury prosumpdji jednak z czasem znaczaco wykroczyt poza fast foody 1 stat sie
nowym modelem gospodarczym nazwanym przez Georga Ritznera i Nathana Jurgen-
sona kapitalizmem prosumpcyjnym (S1UDA 2012: 20). Charakteryzuje sie on wykorzy-
staniem potencjatu spolecznego konsumenta poprzez oddanie mu przynajmniej czgscio-
wej kontroli nad powstajacym produktem, szybka reakcjg na ,zachcianki” klienta i bu-
dowaniem szerokiej siatki informacyjnej na bazie Web 2.0. Tak rozumiana prosumpcja
odbywa si¢ w duzym stopniu w atmosferze zabawy, wolnego eksperymentu, a prosu-
menci nie s3 standardowymi pracownikami, ktdrzy za swoja prace otrzymuja konretne
wynagrodzenie, czgsciej otrzymuja kompensate w postaci produkeu, ktdry jest przezen
wspottworzony. Ten model prosumpdji okazat sie by¢ bardzo wydajny zaréwno dla pro-
ducentéw, jak i konsumentéw w przemysle medialny i szeroko rozumianej popkultu-
rze. Nastawienie produktéw kultury popularnej w wickszym stopniu na zysk niz na
sztuke wytworzylo fanéw — nowg klase odbiorcéw, ktérych konsumpdja pop-produk-
tOw przewyzsza przeci¢tna. Spolecznosci fanowskie okazaly sie by¢ najbardziej odpo-
wiednimi do stworzenia bazy oddanych i zaangazowanych prosumentéw, ktdrzy dla sa-
mej idei badZz w zamian za dostep wspdteworzonych débr angazuja sie w poszukiwanie

innowacyjnosci badz drogi do rozwoju pop-produktéw.

Ow sposdb dziatania to specyficzna kultura korporacyjna — nastawienie przedsicbiorstw na kon-
kretny rodzaj produkdji, dystrybugji i marketingu w zakresie kultury popularnej. Wykorzystanie par-
tycypadji amatoréw, ludzi niezatrudnionych, staje si¢ dominujacym modelem biznesowym, ktéry
nierzadko pociaga za sobg zwigkszenie transparentnosdi, to jest ujawnienia sposobéw tworzenia,

oraz oddanie w rece konsumentéw kontroli nad tekstem. Kultura prosumpdji zaczyna dominowad
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miedzy innymi wskutek rozwoju nowych technologii, umozliwiajacych nieprofesjonalistom prace

nad konsumowanymi dobrami (STUDA 2012: 34)

Ten model ekonomiczny spotkat si¢ réwniez z duzg krytyka (S1upa 2012: 36), za-
rzucajgc korporacjom wyzysk potencjatu i wolnego czasu prosumentéw, ale przede
wszystkim brak wynagrodzenia za prace jakiej si¢ podejmuja, w tym za medialny szum
fanéw, ktdrzy docierajg do Srodowisk potencjalnych nabywcéw lepiej niz jakakolwiek
reklama. Oczywiscie wiaze si¢ to z obnizeniem kosztéw zaréwno, produkgji débr, jak
i marketingu, jednak fani podejmujg sie tego typu aktywnosci nie pod przemusem, a z

whasnej woli:

Koncept dziatalnosci fanéw jako bedacej przejawem nie tyle wyzysku, ile pracy sprawiedliwej oprzeé
mozna na teorii pracy niematerialnej (immaterial labour). Wielu akademikéw podkredla, ze wielbi-
ciele nie s3 w swych czynnosciach motywowani zyskiem przemystu, cho¢ oczywiscie majg $wiado-
mo$¢, ze ich haréwka znacznie sie do niego przyczyni. D1a mito$nikéw liczy si¢ ideal, czyli

dobro danego tekstu [podkr. — M.L.] (STUDA 2012: 149)

W przemysle gier komputerowych (ktérego przyktadami postuguje sie wielokrot-
nie Siuda) mozemy wyrdznié trzy rodzaje prosumenta — dwie zwigzane z ekonomis,
jedng zawierajacg w sobie rozwazania z poprzednich stron i stanowigca pewnego rodzaju
filozofie prosumencka po zwrocie performatywnym.

Pierwszy rodzaj prosumenta wystepuje wtedy, gdy twdrca gry jest gracz. Jest to ro-
dzaj prosumpgji indywidualnej. Tworca jest niezalezny, nie reprezentuje wielkiego de-
welopera, moze wywodzi¢ si¢ i naleze¢ do spotecznosci fanéw. Jego twdrczosé stanowia
najczesciej gry indied. T'worcg zostaje osoba, ktdra zna zardwno rynek gier, ale réwniez
oczekiwania graczy, pozostajac zanurzona spolecznosdi, szybciej dociera do informacji
zwrotnej odbiorcdw, majac mozliwosci stworzenia jak najbardziej grywalnego produktu
ze wzgledu na wlasne doswiadczenie. W Kulturze prosumpcji Siuda wyrdznia sposréd
spolecznoéci mitosnikéw postaé profana: ,Zdarzy¢ sic moze, ze niezwykle zaangazo-
wany mito$nik zostanie nagrodzony przez wlaczenie do grona posiadajacych bezposred-
nig moc sprawczg, to znaczy oficjalnie zatrudnionych przez dany koncern” (Stupa 2012:
140). Przykladem moze by¢ niezalezne studio Spider’s (obecnie zatrudniajace dwudzie-
stu pracownikéw: gtéwnie autoréw i freelanceréw), ktére powstato na bazie, jak sami

o sobie méwig: ,weteranéw gier komputerowych”, prawdziwych fanéw i pasjonatéw

8 W tym rozdziale przyjeto definicje gry indie, jako niezaleznej produkcji, ktéra powstata bez wsparcia finansowego

wydawcy, a wiasnym kosztem tworcy.
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$wiatéw cyfrowych (SPIDERS-GAMES.COM 2017). Spider’s najbardziej znani s3 z tytutu
Mars: War Logs z 2013 roku i jego kontynuadji pod tytutem Technomancer z 2016 roku.
Drugim rodzajem prosumenta zostajg tak zwani wecze$ni odbiorcy®. Jest to rodzaj
inter-prosumpgji, ktéra zachodzi pomiedzy grupa prosumentéw a producentem. Wy-
stepuje w formie wspdtpracy prosumenta-internauty z producentem — na przyktad za
posérednictwem portali spolecznosciowych — w celu opracowania nowych badz ulepsze-
nia istniejacych produkeédw. Takg taktyke przez pét roku przed premierg gry Overwatch
stosowata firma Blizzard, przyznajac dostgp do wersji ,,beta” gry waskiej grupie youtu-
beréw, testeréw gier i fanéw firmy. W miare jak odbiorcy testowali produke, i bawili sie
w $wiecie gry, generowali informacje zwrotng dla dewelopera, ktéry mégt swéj produke
dopracowywad i zmieniaé. Oprécz tego, tydzien przed premierg Blizzard umozliwit do-
step do gry dla wszystkich zainteresowanych odbiorcéw, ktdrzy mieli mozliwos¢ przete-
stowania gry przed zakupem, a firma dzigki temu miala sposobnos¢, aby przetestowaé
wytrzymato$é serweréw na duzg iloéé graczy. Co interesujace, dostep do ,,bety” nie zwal-
nial odbiorcéw z zakupu gry (jak to byto w przypadku chociazby gry karcianej Hearth-
stone: Heroes of Warcraft tego samego dewelopera). Tego typu brak ,wynagrodzenia”,
chociazby poprzez dostep do skoriczonego produktu, wyjasnia Siuda, piszac, ze:

Kompensadja przyjaé moze inng postaé niz pieniezng — u mito$nikéw ma ona forme réznego rodzaju
przyjemnosci.O ile utopistyczne moze by¢ przekonanie, ze rezultatem konsumpdji fanéw zawsze jest

satysfakdja, zasadniejsze jest twierdzenie, ze zapewnia im takows dziatalnos¢ twércza (STUDA 2012: 150).

Twércy Overwatch ponad to umozliwili wezesnym odbiorcom dzielenie si¢ produk-
dja w mediach spotecznosciowych, dzieki czemu przyszli gracze mogli zapoznad si¢ z gra
na streamach i za posrednictwem portalu YouTube. Byt to $wietny chwyt marketingowy
i darmowa reklama zaréwno produktu, jak i firmy, kt6ra na tym zabiegu zbudowata wi-
zerunek koncernu doceniajacego fanéw. W ten sposéb Overwatch zyskat status gry
stworzonej przynajmniej posrednio poprzez graczy, w tym lideréw opinii mtodego po-
kolenia w postaci youtuberdw i streameréw.

Trzeci rodzaj prosumenta wpisuje si¢ w logike zwrotu performatywnego, odbiega
od ekonomicznej definicji, ktdra miata znaczenie w dwdch poprzednich rodzajach. Jest
to nowe okrelenie na wspétczesnego uzytkownika gry wideo, albowiem prosumentem

jest kazdy odbiorca wspdtczesnej gry, w ktdrej kazdy gracz zmuszony jest do dziatania,

9 Jako wezesnych odbiorcéw rozumiem grupe konsumentdw, ktérzy otrzymujg produkt przed jego oficjalng pre-

mierg celem testowania go.
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podejmowania decyzji i kierowania losem swojego bohatera w zgodzie ze swoim wtas-
nym sumieniem, a nie podlug rozpisanego wczesniej scenariusza. Poprzez przeniesienie
czastki swojej Swiadomosci do $wiata gry gracz dopetnia sobg gre i wspétworzy ja. Bez
emocjonalnego zaangazowania, bez ingerencji swojego niepodwaZalnego ,,ja” gracza, gra
nie mogtaby si¢ zrealizowad, i nigdy nie stataby sie kompletnym produktem. Koncepcja
ta jest bardzo zblizona do przemyslen z zakresu cultural studies, na ktére zwraca uwage

Siuda, przy czym nie kwalifikujac jej do zakresu kultury prosumenckiej:

Oczywiscie w obrebie cultural studies rozumie si¢ owa aktywnos¢ jako zdolnosé widzéw, stuchaczy,
czytelnikéw do interpretowania i tworzenia znaczeni zgodnych z osobistym do$wiadczeniem, po-
trzebami i postawami. Odbior i rozumienie przekazéw medialnych opieraja si¢ nie na narzucanych

znaczeniach, alena negocjowaniu wtasnych [podkr. — M. L.] (S1upa 2012: 30).

Tak rozumiane dopelnianie tekstu, jedynie poprzez zaangazowanie emogji, uczug,
wspomnien i do$wiadczen gracza nie rézni si¢ niczym od wspomnianej wezesniej, za po-
srednictwem Piotra Kubiniskiego, interpretacji. W przypadku gry komputerowej owo
dopetnienie odbywa si¢ w materialny, fizyczny sposéb, a jej widzialno$¢ zapewnia ma-
tryca ekranu. Autorzy Kultury gier komputerowych John Dovey i Helen W. Kennedy
wymieniaja czterech autoréw: Woolgara, Aarsetha, Eskelinena i Moulthropa, ktérzy zaj-
mowali si¢ badaniem interakdji czlowiek-komputer. Ich przemyslenia przynajmniej po-

srednio wskazuja, ze uzytkownik gry komputerowej jest prosumentem:

Ztozonos¢ aktywnych proceséw interpretadjii interakdji, w miare jak gracz dostownie tworzy gre ,na
biezaco” dzieki praktyce [...] uzytkownik dokonuje prostych wyboréw, przeistacza si¢ w ide¢ uzyt-
kownika znaczgco ingerujacego w $wiat gry, co ma dynamiczne skutki dla catego systemu (Dovey

& KENNEDY 2011: 9).

Prosumpdja gry komputerowej zaktada réwniez emocjonalne i osobiste zaangazo-
wanie w rozgrywke, ,,proste wybory”, o ktérych pisza autorzy zalezne s3 od niepodwa-
zalnego ,ja” gracza. Na specyficzna podmiotowos¢ odbiorcy gier komputerowych zwra-

ca uwagg réwniez Aarseth:

Symulagja jest hermeneutyky. W przeciwienistwie do narragji. Jest alternatywnym rodzajem dys-
kursu, odwréconym do géry nogami i wytaniajacym sie tam, gdzie opowiesci sa odgdrnie zaplano-
wane. W symulacjach wiedza i do§wiadczenie stanowia wynik dziatan graczy i strategii, a nie rezultat

odtwarzania historii przez pisarza czy twoérce filmu (AARSETH 2004: 52).
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Wiréd mechanizméw umozliwiajacych zaangazowanie gracza wymienié nalezy Sciez-
ki rozwoju fabuty (w produkcji Until Dawn od Supermassive Games uzyto tego mecha-
nizmu dostownie, umozliwiajac graczowi wybodr péjécia w lewo lub w prawo w ciem-
nym lesie, od czego bezposrednio zalezat los bohater6w), elementy dialogowe z mozli-
woscig wyboru (najbardziej znane i wypromowane przez produkgje studia Telltale Ga-
mes, na przyktad The Walking Dead, czy The Wolf Among Us), model rozwoju postaci
w grach RPG, wraz z wplywajacg na imersje'® opcja zmiany wygladu postaci (w grze Fal-
lout 4 twércy zastosowali interesujacy mechanizm przy tworzeniu wygladu postaci gtow-
nej, okno modyfikacji cech wygladu postaci pojawia si¢ w momencie, gdy bohater patrzy
w lustro, co sktania gracza do utozsamienia sie z fikcyjnym awatarem, poprzez wywota-
nie odczucia, Ze patrzy on w lustrze na samego sicbie) i wiele innych. Zakonczenie gier
opartych na tym modelu prosumenta, nigdy nie jest identyczne, poniewaz staje si¢ wy-
ktadnikiem bardzo osobistego przezycia gracza i odciska swdj $lad nie tylko na matrycy

ekranu, ale réwniez w swiadomosci odbiorcy.

0d teorii do praktyki.
Firewatch jako gra ksztattujaca trzeci rodzaj prosumenta

Na bazie trzeciego rodzaju prosumenta zostata skonstruowana gra narracyjno-przygo-
dowa Firewatch od niezaleznego studia Campo Santo. Firewatch wpisuje si¢ w definicje

fabularyzowanej gry komputerowej, ktérg wypunktowuje Rafat Kochanowicz:

Fabularyzowane gry komputerowe s3 efektem twérczosci zbiorowej — dla odbiorcy intencja auto-
16w pozostaje zwykle nieczytelna, jest mato istotna. Fabularyzowana gra komputerowa to tekst
otwarty, ,niegotowy”, ,wspSttworzony”, dynamiczny, kazdorazowo rozumiany i interprecowany
inaczej — bo interpretagja jest Scisle uzalezniona od improwizowanych dziatari gracza, jego wyboréw,
eksperymentéw i tym samym stricte uczasowiona — wpisana w dynamike interaktywnosci. To gracz
w ramach interpretadji okredla sens tekstu — w akcie wspét-tworzenia, w wyborze losu dla wirtual-
nego bohatera, w wyprébowywaniu mozliwosci mechaniki gry (gameplay) etc. Niepowtarzalny cha-
rakter ,,rozgrywki” i jej jednostkowej, uczasowionej interpretacji pozbawia t¢ ostatnia prymatu wo-
bec innych interpretadji. Gracz ,,poznaje” tylko to, co ,rozegra” i zinterpretuje, zobaczy tylko to, co
»odstoni ruch myszka” i co zostanie w ten sposéb wygenerowane przez program — cato$ci programu

(np. ,silnika gry”) raczej nie pozna (KoCHANOWICZ 2013: 121).

Imersje definiuje jako doswiadczenie zatracenia poczucia swojego ciata, uczucie przebywania ,wewnatrz' sztucz-
nie wytworzonego widzialnego srodowiska (Dovey & KENNEDY 2011:10-13).
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W grze wcielamy sie w postaé Henry’ego wyruszajacego do nowej pracy w Wyo-
ming, aby strézowaé w puszczy zagrozonej przez pozary. Jedyny kontakt z drugim czto-
wiekiem, jakiego Henry doswiadcza sprowadza si¢ do rozméw przez krétkofaldwke
z przetozong Delilaha. Jednak zanim rozpoczyna si¢ rozgrywka, gracz ma okazj¢ poznad
histori¢ Henry’ego — dowiadujac sic o tragedii, kt6rej doswiadczyl, z jedno-, dwuzdanio-
wych opiséw sytuacji. Ta poczatkowa sekwendja nie tylko zdradza, czego bohater gry mo-
ze szukad w lesne ghuszy, ale rtéwniez pozwala poczué, czyimilosami przychodzi graczowi
w grze pokierowa¢ i jak duza odpowiedzialno$¢ z tego tytutu na nim spoczywa. Historia
bowiem, w ktérg twdrcy wprowadzaja gracza jest ztozona pod wzgledem emocjonalnym,
mimo ze postawe Henry’ego cechuje ogromna doza zrozumienia i pogodzenia si¢ ze
swoim losem. System sekwendji, w ktdrych gracz podejmuje jedna z dwéch decyzji, w zgo-
dzie ze swoim sumieniem, zapewnia wysoki poziom imersji, a takze poczucie, Ze gra od-
nosi si¢ osobiscie do gracza i wprowadza poczucie odpowiedzialnosci za Henry’ego.

Z przy$wiecajacy taka ideg gry w dalszej rozgrywee gracz tworzy osobistg relacje z sze-
fowa Henry’ego — Delilaha. Oprécz przewidzianych przez scenariusz gry zadan i przyj-
mowania polecent od przetozonej, praktycznie w kazdej chwili gracz moze wywotaé przez
krétkofaléwke Delilahe i nawigzad z nig rozmowe o sobie, o tym, co si¢ wydarzylo, gdzie
sie podaza i tym podobne. W zaleznosci od tego, jak bedzie potraktowana, nie pozosta-
nie mu dtuzna — mozna jg urazié, rozémieszy¢, a takze rozgniewad do takiego stopnia, ze
nie bedzie chciata juz wigeej rozmawiad.

Fabuta Firewarch nie kryje w sobie zadnej przerazajacej tajemnicy, jednak jej celem
nie jest ani ukoriczenie gry ani tez odnalezienie wszystkich wskazéwek. Celem jest wia-
$nie ta relacja, ktéra gracz (i to gracz jako ,ja”, juz nawet nie jako Henry) wypracowuje
z Delilahg - zupetnie tak, jakby w $wiecie gry poznaé dobrego przyjaciela i intrygujacego
rozméwee, do kedrego chee sie wracaé. Dla kazdego gracza oraz dla kazdego prosumenta
Firewatch bedzie miat zupelnie inne zakoriczenie i nie jest to zalezne od mechaniki gry,
od ilosci mozliwosci podjecia rozméw z Delilaha, ale od tego, co mozna da¢ od siebie
grze, jakie emodje, uczucia, wspomnienia, czy idee wlozymy w rozgrywke. Dla jednych
graczy moze zakoriczy¢ sic to nostalgia i tesknota, dla innych zas radoscig, czy poczuciem
spokoju lub ulgi, jednakze we wszystkich przypadkach pozostanie to osobiste przezycie
gracza. Jednakze warto zaznaczy¢, ze rozgrywka, w ktéra ma si¢ zaangazowac gracz musi
by¢ stworzona z pewng dozg uniwersalnosci, tak aby dotarta do jak najszerszego grona
graczy. Réwnie wazna jest konstrukcja gléwnego bohatera, ktéry nie moze mieé zbyt
odrebnych i skrajnie zindywidualizowanych cech, poniewaz uniemozliwitoby to gra-

czowi utozsamienie si¢ z nim. Jak pisze o tym Marie-Laure Ryan:
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Interaktorzy musieliby oszale¢ — dostownie i metaorycznie — zeby chcie¢ poddawaé si¢ lodowi boha-
terki, ktéra popetnita samobdjstwo z powodu nieudanego romansu, jak Emma Bovary czy Anna
Karenina. [...] Oznacza to, ze tylko wybrane rodzaje do$§wiadczen emocjonalnych i w konsekwendji
wybrane rodzaje fabuty moga pojawic si¢ w perspektywie pierwszoosobowej, tzn. bedzie to raczej
plaska postaé, ktérej zaangazowanie w watek nie zalezy od emodji, ale jest kwestia badania $wiata,
rozwiazywania probleméw, dziatania, walki z wrogami, a przede wszystkim - radzenia sobie z intere-

sujacymi ja obiektami w konkretnym §rodowisku (RyAaN 2001)".

Gdy Ryan pisze o braku zaangazowania emocjonalnego avatara w §wiat gry odkry-
wane jest miejsce, ktére domaga si¢ wypelnienia. Obserwacje, badanie $wiata, a przede
wszystkim w przypadku Firewatch rozmowy z Delilahg wywotuja emocje w odbiorcy,
ktéry nimi wspéteworzy rozgrywke, albowiem bez nich gra nie sugerowataby zadnych
znaczen. Dokonuje sie ona na réwni na matrycy ekranu, jak zapisuje sic w osobistym
przezyciu i doswiadczeniu gracza, ktdry — opuszczajac gre na wiele miesigcy — zapamieta

przygode i relacje z Delilaha.

Dwa wymiary i znaczenia obrazu w grze Life is Strange

Gra Life is Strange rdwniez jest produkcja angazujacg w sposéb emocjonalny, jej mecha-
nika zaktada uksztaltowanie fabuly ze wzgledu na indywidualne decyzje gracza, ale to,
co w niej najbardziej innowacyjne to obrazy iich znaczenia. Analiza ta stanowi¢ bedzie
zaréwno przeglad obrazéw, ktére znajdziemy w przestrzeni gry, czyli fotografii, ale réw-
niez obrazu calosci produkdji Life is Strange z jej wartwa wizualng, muzyczna, ale réw-
niez interaktywna. Do eksplikacji postuza dwie koncepcje obrazowosci opisane w czesci
teoretycznej tego rozdziatu: pierwszg bedg znaczenia symboli i obrazéw wedtug Biato-
stockiego, drugg obraz jako przedstawienie Warburga.

Fabuly gry Life is Strange s3 losy osiemnastoletniej studentki Max, ktéra marzy
o $wiatowej, fotograficznej karierze. Jest mtoda, wrazliwg artystka, ktéra boryka si¢
z typowo nastoletnimi problemami dopasowania sie do nowego $rodowiska i wynika-
jaca z tego kategorig wykluczenia, i poznawania samego siebie. Pod wplywem wizji,
a takze pragnienia uratowania zycia niewinnej dziewczyny Max odkrywa w sobie moc
cofania czasu. Ze wzgledu na otoczenie i zainteresowania gtéwnej bohaterki w $wiecie
gry znajdujemy wiele zdjeé, ktére maja réznorodne znaczenia. Mozna podzielié je na

sze$¢ kategorii.

' Tiumaczenie cytowanego artykutu Ryan zostato zamieszczone jako rozdziat otwierajacy niniejsza ksiazke.
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Pierwszg znich stanowi¢ beda zdjecia ze zdolnoscia do przenoszenia bohaterki
w przeszto$¢ badz takie, ktére maja wplyw na przysztosé. Max uzywajac swoich mocy
potrafi przenies¢ si¢ o kilkanascie minut wstecz, jednakze za posrednictwem fotografii
bohaterka wraca do czasu, w ktérym zdjecie zostato wykonane. Przyktadem moze by¢
fotografia z mlodziericzych lat, za posrednictwem ktérej Max cofa si¢ w czasie o pie¢ lat,
czy obraz motyla', ktéry konstruuje fabularng elipse. Réwnie istotne sg zdjecia, ktére
wplywaja na przysztos¢, jak zdjecie jednej z bohaterek pobocznych — Kate z siostrami, za
posrednictwem ktdrego w dalszej czesci rozgrywki mozemy nawigzaé konkretng $ciezke
dialogows i uratowa¢ przyjaciétke od samobéjstwa.

Drugg kategorig s zdjecia stanowiace akta do rozwigzania zagadki — gra Life is Stran-
ge ma w sobie watki detektywistyczne, fotografie napotkane, wykradzione, badZ wyko-
nane przez gracza w grze shuza do rozwiazania tajemnicy zniknigcia Rachel Amber, a tak-
ze loséw przyjaciétki Max, Kate Marsh. Wszystkie zebrane przez gracza wskazéwki i po-
szlaki znajduja si¢ na tablicy z sugestiami podejrzanych postaci badz lokacji, w ktérych
gracz musi kontynuowa¢ poszukiwania rozwigzania.

Trzecig kategorie stanowig zdjecia Rachel Amber, fotografie te s3 z pewnoscig naj-
bardziej interesujace zaréwno z punktu widzenia poznania fabuly, jak i ekspresji arty-
stycznej. Rachel Amber jest postacig poboczna, z ktdrg gracz spotyka sie jedynie za po-
srednictwem wspomnien badz fotografii wlasnie. Jest zaginiong dziewczyna, ktérej pla-
katy znajduja sic w catym $wiecie przedstawionym gry. Gracz eksplorujac réznorodne
lokagje, praktycznie w kazdej z nich natknie si¢ na zdjecie badZ wspomnienie (w formie
mozliwosci $ciezki dialogowej) o Rachel. Gra tym samym poteguje wrazenie istotnosci
rozwigzania zagadki zaginiecia tejze postaci. Pod wzgledem artystycznym fotografie Ra-
chel Amber stanowig bardzo interesujacy materiat do analizy. Fotografia w jej podrecz-
nikowym rozumieniu to obraz idealnie odtwarzajacy rzeczywistos¢. Zupetnie inaczej sig
to maw Life is Strange, w ktdrej to fotografie przypominajg obrazy malowane na papie-
rze fotograficznym. Na kazdej z nich odbija sie charakterystyczny refleks $wiadczacy
o fakturze papieru, ale widoczne s3 na nich réwniez wyrazne pociggniccia pedzlem, a wie-
lokrotnie sama twarz Rachel Amber jest zamazana. Tropéw interpretacyjnych do wyja-

$nienia tego zabiegu artystycznego jest wiele — moze by¢ to zalezne od tego, ktéra z postaci

12 Motyw wykorzystywany wielokrotnie w materiatach reklamowych gry; w wartwie znaczeniowej nawigzujacy do

efektu motyla.

211



212 Mariola Lekszycka

pobocznych jest autorem fotografii, czyli zalezy to od osobistej estetyzadji®®, ale réwniez
ujawnienie twarzy Rachel Amber moze by¢ tropem do zdemaskowanie jej historii i mo-
tywadji czy odkrycie tozsamosci gléwnej bohaterki, Max™. W ostatniej z mozliwych
koncepdji Life is Strange jawitoby si¢ jako obraz poszukiwania samego siebie, swojej toz-
samosci i przeznaczenia w starciu z innymi, poszukuja‘cymi nastolatkami.

Kolejna kategorig sg zdjecia jako przesztos¢ — klasyczny przyktad wykorzystania fo-
tografii, znany réwniez z innych mediéw (takich jak film czy ksiazka), celem ukazania
przesztoéci bohateréw, poglebienia ich psychologii, wyjasnienia ich zachowania, a takze
zarysowania relacji, w jakie postacie wchodza ze soba. Nastgpna kategorie stanowig zdje-
cia jako dodatkowe zadanie — tworzenie fotografii w trakcie rozgrywki petni funkcje
»znajdzki” odblokowujace dodatkowe osiggniecia.

Ostatnig kategoria s zdjecia jako wyraz zbrodni. Watki detektywistyczne finalnie
znajdujg swoje rozwiazanie z konicowej czesci gry, w ktdrej znany fotograf, napedzany pra-
gnieniem stworzenia fotografii ukazujacej idealng forme niewinnosci, popetnia zbrod-
nie na studentkach. Rozwiazuje to, zaréwno zagadke zaginiecia Rachel, tajemnice Kate,
ale réwniez staje sic waznym momentem rozgrywki, w ktérym gracz zmuszony jest do
podjecia wielu, trudnych decyzji. Fotografie w tej kategorii staja si¢ dowodami w zbrod-
ni, wyjasnieniem zagadek detektywistycznych, ale réwniez narzedziem i samg zbrodnia.

Tak skatalogowane fotografie w $wiecie gry Life is Strange przypominajg symbole
Biatostockiego, ktére to wedtug jego definidji s3 ,,przedmiotem idealnym, ksztattowa-
nym w jakim§ momencie przez wyobrazni¢ indywidualnego cztowieka [...] stajacym si¢
elementem $wiata spotecznej wyobrazni” (BIALOSTOCKI 1982: 13), co 0znacza, ze zdjecia
w grze stanowig motywy powszechnie rozpoznawalne (na przyktad motyl), zaktadaja
réwniez wyraz osobistej, artystycznej ekspresji postaci pobocznych, ale zaréwno wply-
waja na budowanie obrazu gry komputerowej, jako skoniczonego dzieta.

Na obraz gry, jako catosci nie wplywa jedynie jej warstwa wizualna. Gra zblizona
jest do Warburgowskiego przedstawienia, na ktdre sktada sie: muzyka, wrazenie wizual-
ne catosci, maski i kostiumy (czyli pomniejsze symbole obrazowe), a takze widz-aktor
i jego wrazenia i przezycia. Life is Strange to obraz nastoletnich perypetii Max, ktéry to

poznajemy za posrednictwem wielu zmystéw. W warstwie wizualnej sktadaja si¢ na to

Interesujgcym tropem interpretacii artystycznego wymiar fotografii w grze moze by¢ przyréwnanie jej do twdr-
czosci chociazby Rafata Bujnowskiego, ktérego prace (utrzymane, co prawda, w kolorystyce czerni i bieli, co od-
réznia je od zdjec¢ w grze) rowniez wykorzystuja zabieg zamazanych twarzy.

Swiadczyé o tym moze, w dalszej czesci rozgrywki mozliwo$é przebrania sie ,za” Rachel.
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skatalogowane wyzej fotografie, wyglad postaci gtéwnej i pobocznych, ale réwniez kra-
jobraz wirtualny (SZEWERNIAK 2016: 103-116), perspektywa, z ktdrej gracz obserwuje
rozgrywke. Gracz postrzega $wiat przedstawiony jakby patrzyt naf poprzez wizjer apa-
ratu fotograficznego (o czym $wiadczg delikatne rozmycia na rogach ekranu), jednak nie
samodzielnie, a za po$rednictwem oczu gtéwnej bohaterki ($§wiadczy o tym interfejs,
ukryty w odrecznym pismie Max, opisujacy elementy $wiata gry). Krajobrazu dzwigko-
wego gracz doswiadcza réwniez za posrednictwem gtéwnej bohaterki: do odbiorcy do-
ciera muzyka ze stuchawek na glowie bohaterki, a takze wszystkie inne dzwicki, ktére
maja mozliwo$¢ wychwycié jej uszy. Ostatnim brakujacym elementem do zaistnienia
Warburgowskiego obrazu-przedstawienia jest czynny odbiorca, ktéry zaréwno odtwa-
rza powierzong mu role, jak i wypelnia obraz swoja podmiotowoscig. Podobnie jak
w grze Firewatch ta osobg jest prosument, ktdry bierze odpowiedzialno$¢ za losy Max
i catego $wiata gry (los postaci pobocznych i miasta, w ktérym rozgrywa sie akcja gry) na
swoje barki, podejmuje wazne decyzje i kreuje rozgrywke wedtug swoich wlasnych uczué
i przekonan. Gracz kontrolujgc krokami Max, decydujac o jej rozwoju i przemianach,
badz chociazby eksplorujac swiat przedstawiony rozpoczyna wspéttworzenie i dopel-
nianie obrazu. Jego indywidualizm nada rozgrywce unikatowy ksztatt, a sama gra po-
dobnie jak Firewatch trati do $wiata spotecznej wyobrazni, jako kolejny, mniejszy obraz,
ktéry (tak jak motywy fotograficzne w Life is Strange) bedzie elementem konsekutyw-

nego obrazu kultury wspétczesnej.

Podsumowanie

Celem niniejszego rozdziatu bylo potaczenie kultury wspétczesneji jej produktéw z kla-
syczng filozofig obrazu i jego odbiorcy. Badacze artefaktéw wspétczesnosci niejednokrot-
nie zapominajg o filozoficznej genezie ich powstania. Produkty kultury wspétezesnej, ta-
kie jak gry komputerowe potrzebowaly wielu lat, azeby stac si¢ pelnoprawnymi tekstami
kultury, nie bagatelizowanymi przez ekspertéw, lecz godnymi rzetelnych i profesjonal-
nych badan na réwni z literatura, czy filmem. Gry bowiem staly si¢ swego rodzaju ,,ob-
razem ducha czasu”. Warto tym samym te badania rozszerzy¢ o badanie genezy owego
obrazu i jego odbiorcy.

Powtarzajgc za Hansem Beltingiem — obraz digitalny caly czas si¢ zmienia i przei-
stacza, nie wolno zatem ustawac w jego badaniu. Gra komputerowa jest zupetnie no-
wym medium obrazowania, ale sam obraz, ktéry w sobie kryje niczym nie rézni si¢ od

artefaktéw przeszlosci: ma w sobie tematy ramowe badane przez Bialostockiego, potrafi
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przenosié¢leki i obawy, jak przedstawienia rytualne Indian Pueblo i umozliwia uchwy-
cenie chwili.

Obraz nie moze istnie¢ bez ciata, ktére go odbiera, bada, analizuje, a takze wspét-
tworzy. Tak, jak kultura wspétczesna przebyta dtuga droge bedac pod wptywem wielu
dyskurséw, tak i jej odbiorca, a raczej uzytkownik, uzyskat zupetnie nows pozycje, wyno-
szacg na piedestat jego autonomie i indywidualnosé. Teksty kultury wspdtezesnej umoz-
liwiajg korzystanie z tego potencjatu, tworzac ze swych odbiorcéw petnoprawnych i uni-
katowych wspéttwdrcéw. Zwrot performatywny w grach tworzy z biernych odbiorcéw
prosumentéw, nie wymagajac od nich zaangazowania ekonomicznego, czy majatkowe-
go, a jedynie przezycia emocjonalno-duchowego tylko po to, zeby razem stworzy¢ pro-
duke, ktdry realizuje sie na naszych oczach i w naszych $§wiadomosciach.

Gra wideo stata si¢ zaréwno artefaktem wspélczesnosci, w ktérym odnajdujemy
ducha czasu, aktualne problemy i komentarze do codziennosci ludzkiej, ale réwniez po-
wstala na klasycznej filozofii. Najwigkszym potencjalem tak rozumianej gry wideo jest
umiejetno$é godzenia tych pozornie wykluczajacych si¢ stanowisk — przednowoczesno-
Sci i ponowoczesnosci. Stata si¢ obrazem idealnym, ktdry taczy w sobie klasyczng filozo-
fie obrazu, zwrot performatywny i oczekiwania stawiane jej poprzez wspétczesnych od-

biorcéw, albowiem porusza tematy i problemy czlowieka ponowoczesnego.
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