Przyczajony dyskurs, ukryta narracja.
W strone uswiadomionego interdyscyplinarnie groznawstwa
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Krytyczna analiza dyskursu

W miedzynarodowych badaniach nad grami wideo problematyka dyskursu podejmo-
wana byta wielokrotnie przez specjalistéw z rozmaitych dziedzin w réznorodnych pu-
blikacjach. Jedng z pierwszych stanowi artykut Isamar Carillo Masso laczacy zatozenia
krytycznej analizy dyskursu (CAD) Normana Fairclougha z lingwistyka korpusows
w celu utworzenia modelu badawczego gier wideo na przyktadzie korpusu tekstéw
o postaciach z gier Diablo oraz World of Warcraft skompilowanego ze stron interneto-
wych, foréw istron indywidualnych uzytkownikéw, kwestionariuszy i w ramach na-
gran rozméw prowadzonych w grze (MASSO 2009: 143-169). Badanie Masso wykazato
obecno$¢ silnego dyskursu réznic genderowych oraz korelacje pomiedzy danymi wizu-
alnymi oraz lingwistycznymi (MAss0 2009: 157-158). W 2011 roku ukazuje si¢ monogra-
fia zbiorowa Creating Second Lives. Community, Identity and Spatiality as Construc-
tions of the Virtual pod redakcjg Astrid Ensslin oraz Ebena Muse (2011), w ktérej pojecie
dyskursu jest wyjasniane wielokrotnie przez autoréw poszczegdlnych rozdziatéw, zasad-
niczym polem odniesienia pozostaje nadal krytyczna analiza dyskursu (CAD) Normana

Fairclougha. W publikacji postawione zostaly pytania o budowanie wirtualnej obecnosci,
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reprezentacj¢ probleméw genderowych, kreowanie i reprezentowanie przestrzeni, ar-
chitektury czy natury w wirtualnych $wiatach. Co ciekawe, redaktorzy wyraznie zazna-
czaja, ze tytutowe Second Lives oznacza, ze badania przedstawione w ksigzce nie dotyczg
jedynie nie-ludycznych przestrzeni wirtualnych, ale réwniez przestrzeni growych.
W tym samym roku ukazata si¢ takze ksiazka autorska Astrid Ensslin w catosci poswig-
cona dyskursywnej analizie gier oraz dyskursu wytwarzanego wokot gier przez graczy,
producentéw, dziennikarzy czy akcjonariuszy (ENSSLIN 2o11). Celem tej publikadji byto
stworzenie systemowego ujecia réwniez multimodalnego aspektu gier wideo, w celu lep-
szego zrozumienia w jaki sposéb komunikujg one i wspdttworza stereotypy, ideologie,
tozsamosci czy negocjuja wartosci z graczami. Ensslin stawia pytania o to, w jaki sposéb
gry biora udzial w jezykowej i dyskursywnej komunikacji idei spotecznych, o jezyk jakim
operuj i jakim si¢ o nich méwi. W 2012 roku ukazuje si¢ ksigzka Christophera A. Paula,
ktérej autor postuluje badanie gier video przy pomocy kategorii gier stownych, argu-
mentujac, Ze do petnego zrozumienia ich dyskurséw konieczne jest zastosowanie analizy
retorycznej (PAUL 2012). Badacz przedstawia swoje podejscie jako szersze i bardziej na-
stawione na calodciowe ujecie dyskurséw gier wideo niz to proponowane w ramach re-
toryki proceduralnej Iana Bogosta. Paul rozumie badanie dyskursu gier wideo jako po-
taczenie analizy kontekstu w jakim gry funkcjonuja, kultury graczy i ich komunikadji ze
sobg oraz z producentami, jak réwniez retoryki marketingu i produkdji gier, konstrukji
tekstéw w grach oraz ich $wiatéw. Celem proponowanego podejécia jest lepsze zrozu-
mienie funkgonowania gier w kulturze oraz sposobu w jaki, przy ich pomocy, konstru-
uje si¢ znaczenia, dialektyki tozsamosci i réznicy, retoryki perswazji czy modele rozprze-
strzeniania idei (PAUL 2012: 162-171). W publikadji zbiorowej Analizing Digital Fiction
pod redakcja Alice Bell, Astrid Ensslin oraz Kristiana Rustada (2014), pojecie dyskursu
wystepuje w charakterze niezbednego elementu badania narragji, retoryki oraz proble-
matyki spotecznej, stanowi réwniez punkt wyjécia dla proponowanych w ksiazce analiz
o charakterze close reading. W tym samym roku Ensslin publikuje monografi¢ poswie-
cong badaniu literackich gier video, czyli takich tekstéw kultury, keére tacza w sobie as-
pekty literackie oraz ludyczne. Badaczka w swoich analizach stosuje technike close rea-
ding w celu pokazania, ze te nowe formy literatury eksperymentalnej wymagaja nowych
kompetengji ludyczno-literackich. Ensslin skupia si¢ zatem na formach literackosci ida-
cych w parze z multimodalng ludycznoscig artystycznych gier wideo, ktére nazywa hy-
brydami literacko-ludycznymi. Celem analiz dyskursywnych jest w tym wypadku zary-
sowanie innowacyjnej metodologii ludo-stylistycznej zaréwno w odniesieniu do wspét-

czesnych badan ludologicznych, medioznawczych oraz literaturoznawczych. Temat
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dyskursu w badaniach groznawczych podejmuje w roku 2014 réwniez Clara Ferndndez-
Vara, ktéra proponuje traktowad gry jako teksty, a zatem sproblematyzowad ich analize
podlug paradygmatu humanistycznych badan literaturoznawczych (FERNANDEZ-
VARA 2014). Autorka podkredla klasyczne elementy, na ktére dyskurs akademicki
zwraca uwage w spotkaniu z tekstualnoscia gry: kontekst, streszczenie, elementy for-
malne, ktére w przyktadowych analizach stanowig podstawe podrecznikowego ujecia
techniki poprawnego konstruowania tekstéw o grach. W roku 2015 ukazuje si¢ ksigzka
Unified Discourse Analysis: Language, Reality, Virtual Worlds and Video Games Ja-
mesa Paula Gee, krytykowana przez Masso za pominiecie korpusu badan dyskursyw-
nych Ensslin, Fernandez-Vary i Vita Sislera (Masso 2016: 101-103"). Gee wyraznie zazna-
cza, € jego propozycja rozni sie od Wczes’niejszych ujed, przedmiotem zainteresowania
czyni on bowiem gry wideo rozumiane jako formy komunikacji. Problem dyskursu gier
wideo postawiony zostat w tej publikacji jako element wickszej calosci — systemu rozma-
wiania cztowieka z innymi ludZmi oraz ze §wiatem. Dla Gee zabawa oraz granie w gry sa
whasciwe funkcjonowaniu cztowieka w $wiecie i obrazujg sposéb konstruowania prze-
zen senséw. Gry wideo postrzega on zatem jako uzewngtrznienie wlasciwych dla czto-
wicka umiejetnosci modowania oraz grania, ktére dotyczg modyfikowania doswiadczen
oraz rozgrywania scenariuszy, przewidywania czy stawiania si¢ w pozycji innego. Pisze
on: ,Gra wideo jest kawatkiem umystu upublicznionym w $wiecie rzeczy. Gdy gramy
w gry wideo konfrontujemy si¢ z naturg naszych wlasnych umystéw” (Masso 2016: 10).
Gee postuluje, zeby traktowaé granie jako konwersacje, czyniac interakcje gracza z gra, ze
$wiatem i z innym graczem wspSlnym polem odniesien i relacji. Stad wynika rozszerze-
nie pojecia awatara o przyjmowane w rzeczywistosci tozsamosci i uwzgl(;dnienie $wiata
oraz gry w charakterze uczestnikéw konwersagji.

Wazng przestrzen analiz dyskurséw gier wideo stanowi od lat czasopismo ,,Games
and Culture”, na tamach ktérego ukazato si¢ wiele artykutéw poswieconych badaniom
konkretnych probleméw, takich jak wykluczenie, stereotypizacja, podzialy spoteczne
i tym podobne, zaréwno w grach, jak i zogniskowanych wokét gier mediach.

Jednym zistotnych tematéw podejmowanych w analizach dyskursu gier wideo od
samego poczatku byly kwestie genderowe, co obrazuje artykut Alexisa Pulosa z 2013
roku, podejmujacy problem heteronormatywnosci w grze World of Warcraft (PuLos
2013: 77-97). Badania przyjmuja klasyczny wzorzec analizy wypowiedzi forumowiczéw
zestawionej z zapisem doswiadczert w charakterze obserwadji uczestniczacej. Krytyczna

! Masso podaje trzy publikacje Sislera, wszystkie poswiecone dyskursywnym reprezentacjom Arabéw w grach wideo.
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analiza dyskursu zostata w artykule wykorzystana do naswietlenia spotecznych strukeur
oraz procesOw wytwarzania oraz nadawania znaczeni réznym formom seksualnosci, jak
réwniez w celu przeprowadzenia krytyki ideologicznego wymiaru produkowanych
w grze i w odniesieniu do niej relacji wtadzy i dominacji.

W 2014 roku Catherine Goodfellow przedstawita analize anty-Rosyjskiego dyskur-
suw grze EVE Online (GOODFELLOW 2014). Badaczka opierata si¢ na danych uzyska-
nych w badaniu jakosciowym (ankieta) jak réwniez na wypowiedziach zebranych pod-
czas rozgrywki oraz poszukiwan na forach, stronach internetowych oraz blogach w je-
zyku angielskim i rosyjskim. Badania dyskursu ksenofobicznego ujawnily strategie kon-
struowania stereotypéw o Rosjanach, ktére przyczyniajg sie do powstawania napieé
o charakterze etnicznym i narodowym w EVE Online. Co istotne, Goodfellow uwz-
glednita réwniez analize odpowiedzi rosyjskojezycznych graczy, co pozwala lepiej zrozu-
mie¢ mi¢dzykulturowa komunikacje, dla ktérej gra i media z nig zwigzane funkgonuja
jako przestrzen dyskursywnych napie¢. W kolejnym numerze czasopisma z tego samego
roku Sara Mosber Iversen przedstawita ugruntowang w teorii Michela Foucaulta analize
reprezentacji starzejacych sic dorostych w dyskursie groznawczym (IVERSEN 2014). Iver-
sen operowata na materiale znalezionym w kluczowych bazach publikacji naukowych,
ktére kodowata w poszukiwaniu teleologii badan oraz reprezentacji starzenia i starzeja-
cych si¢ dorostych. Autorka podkresla, ze dyskursywnym podtozem badan nad relacjg
miedzy grami wideo oraz osobami powyzej szes¢dziesigtego roku zycia, jest dyscyplina
i technologie ¢wiczenia siebie, ktére majg na celu zachowanie wyobrazenia o produk-
tywnosci, rozumianej jako zdolno$¢ do uczestnictwa w spoteczenistwie konsumpcyj-
nym. Odczytanie Iversen ujawnia dyskursywng funkcjonalizacje gier wideo jako nowych
narzedzi dyscyplinowania oraz normalizowania sytuacji oséb starzejacych sie.

Model badania spotecznego dyskursu gier wideo przedstawit w 2015 roku Oliver
Pérez Latorre, ktéry proponuje analizowanie relacji pomiedzy projektowaniem gier,
konstruowang w nich rzeczywistoscig spoleczng oraz tym jak przekazuja one wartosci
(LATORRE 2015). W tym opracowaniu na dyskurs gier wideo sktadajg sic: reprezentagje
postaci, $wiat gry oraz dziatania. W artykule Latorre dokonuje przegladu kulturowych
badan nad grami wideo, wskazujac na pierwsze analizy dyskursu w grach prowadzone
whasnie z perspektywy krytyki ideologii przez takich badaczy jak: Barry Atkins, Miguel
Sicart, Marce Oliva, Reinald Besalt, Fermin Ciaurriz, Tanya Krzywinska i inni. Wstep
Latorra nie obejmuje pozycji uwzglednianych w tym opracowaniu, dlatego odsytamy
do niego zainteresowanych uzupetnieniem podstawowej bibliografii w zakresie kultu-

rowych przyktadéw krytyki ideologii w dyskursach gier wideo.
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Natomiast w 2018 roku krytyczng analize dyskursu w potaczeniu z pojeciami mark-
sistowskimi stosuje Daniel James Joseph w analizie cyfrowego wywlaszczenia, ktére do-
strzega on jako centralne dla sporu wokét préby wprowadzenia ptatnych modéw na
platformie Steam w kwietniu 2015 roku (JosEPH 2018). Na podstawie forum Reddit po-
$wicconego temu problemowi, Joseph wylonit dwa dominujace dyskursy: wspélnoty
oraz konsumenta, ktére obrazujg sposéb w jaki ksztattuj sie i strukeurujg rézne rozu-
mienia platformy, zaréwno przez jej uzytkownikéw, tworcéw tresci, jak i jej zarzad.

Przedstawienie wszystkich uje¢ dyskursu w badaniach groznawczych nie jest moz-
liwe nie tylko ze wzgledu na réznorodno$¢ konfiguradji i uzy¢ tego pojecia (od lingwi-
styki, przez filozofie, socjologie, teorie krytyczna, medioznawstwo, po ludologie i bada-
nia kulturowe), ale takze dlatego, ze wymienione dyscypliny same stanowia mozliwe
pola badan nad dyskursem. W zaledwie kilku przywotanych pozycjach, nieobrazujacych
wecigz rozwijajacego sie obszaru inter- i trans- dyscyplinarnych badar groznawczych do-
strzec mozna kilka zasadniczych trendéw. W tekstach odnoszacych sie do lingwistyki do-
minuje krytyczna analiza dyskursu (CAD), ktérej przedmiotem jest jezyk gier, jezyk
w grach, jak réwniez jezyki jakimi si¢ o grach méwi w kulturze graczy. Stad przewazajaca
liczba przywotanych przykladéw koncentruje si¢ na badaniach ankietowych, materiale
zebranym na forach, blogach i stronach WWW oraz zapisach obserwacji uczestniczacej.
Klasyczne badania dyskursywne podejmujg si¢ konstruowania modeli wasciwych do
analizowania gier wideo w charakterze tekstéw, a relacje gracza do gry postrzegaja w ka-
tegoriach konwersagji. Pytania stawiane w ramach tej gatezi badan dyskursywnych do-
tycza sposobu wytwarzania znaczen, strukturowania hierarchii spotecznych, wtadzy, wy-
kluczen i stereotypizacji w komunikacji oferowanej przez gry wideo. Dla badar kulturo-
wych przedmiotem badan jest natomiast krytyka ideologii prowadzona w oparciu o in-
terpretacje reprezentacji w grach, stad tez zamiast proponowanej przez lingwistéw tech-
niki close reading operuja one metodami fenomenologicznymi oraz hermeneutykami.

Co ciekawe, kategoria dyskursu wydaje si¢ zajmowa¢ pozycje satelity w badaniach
gier wideo, o czym dobitnie $wiadczy jej nieobecno$¢ w podrecznikowych opracowa-
niach groznawczych, takich jak The Routledge Companion to Video Game Studies, kt6ry
ukazat sic wpierw w 2014, a nastgpnie w 2016 roku. Nie jest to bynajmniej kwestia izolo-
wania badaczy dyskursu z magicznego kregu groznawcéw, o czym $wiadezy fake, ze
przywolywana wczeéniej Clara Ferndndez-Vara, wspétautorka rozdziatu w podreczniku
Wolfa oraz Perrona wydata w tym samym roku ksiazke wtasnie o znaczeniu dyskursyw-
nego ujmowania gier. Analizy dyskursywne funkcjonuja zatem jako specialite de la mai-

son lingwistycznie zorientowanego plemienia groznawcéw, i — mimo ich znaczacego
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wktadu w ksztattowanie krytycznego zwrotu w badaniach gier (FILICIAK, FRELIK,
KRAWCZYK, SCHWEIGER, STERCZEWSKI 2016: 13-18) — pozostaja w ambiwalentnej re-
lagji do pozostatych subdyscyplin game studies. Jednoczeénie, to pole badawcze nie tylko
odznacza si¢ na tle innych odtaméw spéjnoscia metodologiczng, ale réwniez akcentowa-
niem ciagtosci poznawczej pomiedzy grami a innymi formami komunikagji kulturowe;.
Co ciekawe, badania kulturowe, bardzo czesto zainteresowane krytyka ideologii (DYER-
WHITEFORD & DE PEUTER 2009; GASKA 2017), nie traktuja dyskursu w charakterze
kategorii definiujacej ich metodologie, co dodatkowo komplikuje whasciwe okreslenie

czy mamy do czynienia z refleksja na temat dyskursu gier czy nie.

0d dyskursu do narracji postklasycznej

Drugim obszarem badawczym nieobecnym w kreslonych dotad w Polsce zakresach
game studies jest narratologia transmedialna, z jej ambicja méwienia o niedeterminowa-
nych charakterystykami danego medium zjawiskach narracyjnych — sposréd ktérych
role szczegdlng petni $wiat. Nietrudno dostrzec tu narzucajacy si¢ zbiezno$é. Juz w kla-
sycznym ujeciu ludologicznym Johanna Huizingi gra moze zaistnie¢ dopiero w momen-
cie wytyczenia pewnej zamknigtej przestrzeni, ktdra ,,zostaje oddzielona w sposéb mate-
rialny lub idealny odgrodzona od codziennego otoczenia” (HuizinGa 198s: 37). Tym
samym uprawomocniona zostaje nie tylko kategoria §wiata gry, w ktérym sie ona toczy,
ale takze specyficzny typ heterotopijnej narracji, odsytajacej w swym rozktadzie prze-
strzennym do wszelkich innych gpoi: utopii, dystopii, metatopii i allotopii.

Dla groznawstwa, zwlaszcza tego uswiadomionego narratologicznie, szczegdlnie
istotny moze okaza¢ si¢ postulat wspélczesnych narratologéw kognitywnych, opowia-
dajacych si¢ za rezygnacja z monomedialnego ogladu narragji, ktéry w oczywisty sposéb
naktania badaczy do zwierania szeregéw w obrebie wasko zakrojonych dyscyplin. Préba
stworzenia metodologicznych podwalin pod groznawstwo jako niezalezng dyscypline
naukows, ktérg obserwowaé mozna chociazby na kolejnych konferencjach Central Ea-
stern European Games czy — w Polsce — w aktywnosci srodowiska skupionego wokét

czasopisma ,Homo Ludens”, jest z tej perspektywy nieco démodé. Migdzynarodowe

Srodowiskowy trybalizm i sny o groznawstwie jako dyscyplinie dobrze obnazyta polemika Groznawstwo, ktdrego
nie byfo, wymierzona miedzy innymi przeciw krytycznym gtosom na temat nieco hermetycznej aktywnosci Pol-
skiego Towarzystwa Badania Gier, ktére padty w propedeutycznej ksigzce Mitosza Markockiego i Katarzyny Ma-
rak Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we wspdtczesnej kulturze. Studia przypadkow (KRAWCZYK, STERCZEWSKI
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badania nad grami, czyli game studies majg — na co juz wskazywano (MARAK & MAR-
KOCKI 2016: 44-63) — o wiele szerszy zakres, niz ludologia pojeta jako fenomenologia
i antropologia gier (a taka metodologiczng dominant¢ ma groznawstwo firiskie, duriskie
i — bardzo silnie nim zainspirowane — polskie). W Polsce tymczasem — co mozna cze-
$ciowo ztozy¢ na karb mtodego stazu naukowego wickszoéci groznawcéw — zauwazalna
jest nie tyle dazno$¢ do multidyscyplinarnego otwierania perspektyw badawczych, ile
kompulsywna potrzeba ,,uécislenia” i parametryzowania badant w modelu double-blind
review zastosowanym nawet do oceny abstraktéw konferencyjnych. Wbrew szczytnym
niewatpliwie intencjom jedynym bezposrednim efektem takiej ekskluzywistycznej prak-
tyki jest zamykanie drogi do integradji ze Srodowiskiem studentom i doktorantom nieo-
beznanym z korpusem prac uznawanych w danym momencie za kanoniczne, a co za
tym idzie — trybalizacja groznawstwa (FILICIAK, FRELIK, KRAWCZYK, SCHWEIGER &
STERCZEWSKI 2016: 14), aspirujacego czedciej do zblizenia z branzg gier i naukami $ci-
stymi, anizeli do budowania wewnetrznej wspdtpracy w duchu humanistycznej wspdl-
noty akademickiej. Jest to tym grozniejsze, Ze samo groznawstwo ma juz za sobg etap
formowania kanonu lektur stabilizujacych dyscypline jako taka, co powoduje, ze znaj-
duje si¢ aktualnie w fazie polemik, spordéw, roztrzgsani i rewizji, ktére powinny by¢ pro-
wadzone mozliwie najbardziej inkluzywnie i we wspétpracy z innymi $rodowiskami.
Uderza to z tym wigksza intensywnoscia, iz gry wideo — jak bodaj zadne inne medium —
wytwarzajg narracje o charakterze multimodalnym i transmedialnym, domagajace sie
ogladu par excellence interdyscyplinarnego, nie tylko wicc ze strony wasko wyspecjalizo-

wanych groznawcéw (o ile dyscyplina ta w ogdle zyska legitymacje miedzynarodowego

& KomiNiARczUK 2017). Nawiasem mdéwigc, monografia ta — pomimo swego propedeutycznego charakteru — naj-
wyraZzniej musiata powaznie rezonowa¢ wsrod krakowskich i poznariskich badaczy, skoro poswiecono jej tacznie
az trzy teksty w specjalnych wydaniu , Tekstéw Drugich”, w ktérym zabrakto juz przez to miejsca chociazby na
komentarz wydanej w tym samym roku ksigzki Pawta Frelika Kultury wizualne science fiction, w wiekszej czesci
poswieconej grom wideo. Jak trafnie skomentowali owo dyscyplinarne zwieranie szeregéw sami autorzy Aspek-
téw funkcjonowania... w kontrpolemice: ,Stanistaw Krawczyk, Piotr Sterczewski i Mateusz Kominiarczuk analizujg
krytycznie cze$¢ naszej ksigzki dotyczacg dominujgcego polskiego nurtu ludologicznego, a zwtaszcza fragmenty
opisujace ludologie jako retoryke badawczg, jednak ich komentarze wydaja sie wskazywac, ze autorzy nie rozu-
mieja, czym wiasciwie jest dyscyplina — a zrozumienie natury dyscypliny jest, jak mniemamy, zasadnicze dla
profesjonalnego uprawiania nauki. [..] bedac tego $wiadomi, uzywamy w ksigzce sformutowan »polski nurt ludo-
logicznym« oraz »retoryka ludologiczna« i zwracamy uwage na fakt, zeretoryka (dyskurs) nie jest i nie
moze by¢ réwnowazna dyscyplinie [podkr.—M.K, K.M.M] Rozumiemy potencjalna frustracje czesci
polskich badaczy gier, ktdrych zaliczylismy do wspomnianego dominujacego nurtu ludologicznego [..], nie zmie-
nia to jednak faktu, ze w kontekscie uprawiania nauki w Polsce termin »dyscyplina« ma swoje okreslone znacze-
nie" (MARAK & MARKockI 2017: 271-272). To znaczace i charakterystyczne, ze podejscie do badan nad grami w
Polsce ewidentnie rozpada sie na orientacje dyscyplinarng i dyskursywna — sposréd ktérych jednak tylko ta ostat-
nia moze z oczywistych wzgledéw pozytywnie rokowac na otwarcie interdyscyplinarne.
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srodowiska akademickiego, a na razie nic na to nie wskazuje), ale takze literaturoznaw-
céw, filmoznawcéw, kulturoznawcéw, jezykoznawcedw, medioznaweéw, komunikolo-
g6w, antropologéw czy komparatystéw i wszystkich innych naukowcéw (nie tylko, pod-
kreslmy, humanistéw) $wiadomie wykraczajacych poza przypisane im apriorycznie dys-
cypliny badawcze.

Oczywis’cie nie oznacza to, by w Polsce nie podejmowano inigjatyw z intencja wy-
kroczenia poza zaklety krag ludologii. Szczegdlnie istotne wydajg si¢ w tym kontekscie
takie projekty, jak cho¢by ,, GAMEDEC - badanie i projektowanie gier” na Uniwersy-
tecie Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy, ,Projektowanie gier i przestrzeni wirtualne;j”
Gornoslaskiej Szkoty Wyizszej Przedsi¢biorczosci w Cieszynie, ,Game Design” w Wyz-
szej Szkole Europejskiej im. Jézefa Tischnera czy wszechstronna dzialalno$¢ Centrum
Badan Gier Wideo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie i innych rozpro-
szonych po calej Polsce osrodkéw. We wszystkich tych wypadkach otwarcie dokonuje
sie w kierunku praktycznego nauczania projektowania gier i wdrozen w branzy — spo-
$réd ktérych jednym znajistotniejszych byto powotanie przez Piotra Kubiniskiego
z grantu Narodowego Centrum Badan i Rozwoju firmy Narra, zajmujacej si¢ badaniem
sposobéw projektowania narracji w grach wideo i wdrazaniem rozwigzania technolo-
gicznego umozliwiajacego szybkie prototypowanie fabut growych.

Odcigwszy si¢ od utopii czystosci dyscyplinarnej, ktdrej dtugie cienie weigz majacza
w tle powracajacych odwotant do pono¢ rozstrzygnietego dawno juz sporu narratolo-
g6éw z ludologami (PETROWICZ 2014: 81), mozna pokusié si¢ o postawienie tezy, zgod-
nie z ktérg rozrywkowy czy ludyczny charakter gry przestaje mie¢ znaczenie o tyle, o ile
gry wideo przestanie si¢ traktowad jako gry wtasnie. Innymi stowy: gdy potraktuje si¢ je
jako wirtualne narracje realizowane w wirtualnych $wiatach. Oczywiscie
nie nalezy przez to rozumieé, by robocza ta definicja miata zawezad refleksje badawczg
jedynie do analizy tytuléw o charakterze ,narracyjnym” — jakkolwiek by okreslenie to
nie brzmiato zabawnie dla kazdego, kto wie, Ze narracje rozumie si¢ dzi$ jako zbiér roz-
myty (fuzzy set), obejmujacy swym zakresem znacznie wiecej niz tylko prostodusznie
pojety system nadrzednej organizadji szeregu wydarzen fabularnych (RYAN 2008: 345).
Dzis, w czasach, w ktérych nie mamy jednej monodyscyplinarnej (czyli gtéwnie literatu-
roznawczej) narratologii, lecz wiele réznych narratologii, kategoria narracji wyrasta
bez cienia watpliwosci na najbardziej uniwersalny paradygmat dyskursywny wszystkich
mediéw, w tym takze mediéw cyfrowych. Ansgar Niinning w rozdziale ksigzki zbioro-

wej What is Narratology?, wydanej w waznej serii ,Narratologia. Contributions to Nar-
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rative Theory” (NUNNING 2003: 249-250), wpisat t¢ tez¢ w zwrot od tradydji struktura-
listyczno-generatywnej klasycznej narratologii — do dzis, co zabawne, traktowanej przez
groznawstwo synonimicznie wzgledem narratologii jako takiej — w strong¢ orientacji
postklasycznej, bliskiej temu, co Jonathan Culler nazywajuz ,teorig dziatan zna-
czeniotwdrczych” (CULLER 2002: 56). W ramach tej ostatniej, jak pisze Niining,

mieliby$my do czynienia z nastepujacymi szkotami teoretycznymi:

1) kontekstualistyczng (Seymour Chatman);

2) tematyczng (Ian MacKenzie);

3) komparatystyczna (Susana Onega, José Landa);

4) stosowang (Onega, Landa, Monika Fludernik);

s) marksistowska (Fredric Jameson);

6) feministyczng (Mieke Bal; Alison Booth, Alison Case, Susan Lanser, Ka-
thy Mezei, Robyn Warhol; Gaby Allrath, Andrea Gutenberg, Marion
Gymnich);

) queerowga (Marilyn Farwell, Judith Roof, Susan Lanser);

8) etniczng (Laura Doyle);

) korporalng (Daniel Punday);

(

(

(

(10) postkolonialng (Monika Fludernik, Marion Gymnich, Roy Sommer);

(1) socjologiczng (Mark Currie);

(12) nowo-historyczng (Mark Currie, Nancy Armstrong, John Bender);

(13) kulturowo-historyczna (Ansgar Niinning, Monika Fludernik, Ansgar
Niinning, Carola Surkamp, Bruno Zerweck);

(14) diachroniczng i historycznoliterackg (Monika Fludernik, Ansgar
Niinning, Christoph Reinfandt, Werner Wolf, Bruno Zerweck);

(15) postmodernistyczng (Ursula Heise, Brian McHale, Ansgar Niinning,
Werner Wolf, Bruno Zerweck);

(16) transmedialng (Seymour Chatman, Monika Fludernik, Brian Richard-
son, Peter Hithn, Werner Wolf);

17) pragmatyczng (Mary Louise Pratt);

etyczng i retoryczng (Wayne C. Booth);

krytyczna (Ann Fehn, Maria Tatar);

20) psychoanalityczng (Peter Brooks, Marianne Hirsch);

21) poetyk odbioru (Manfred Jahn);
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(22)
(23)
(24)
(25)
(26)

(27)
(28)

(29)
(30)
(31)
(32)
(33)

(34)

(35)

konstruktywistyczng (Ansgar Niinning, Monika Fludernik, Manfred
Jahn);

kognitywng (Jonathan Culler, David Herman, Monika Fludernik, Man-
fred Jahn, Herbert Grabes, Manekhem Perry);

»naturalng” (Monika Fludernik);

»nienaturalng” (Jan Alber);

poststrukturalistyczng (Christine Brooke-Rose, J. Hillis Miller, Andrew
Gibson);

dynamiczng (Eyal Amiran);

lingwistyczng (David Herman, Monika Fludernik, Marie-Louise Pratt,
Richard Aczel);

socjolingwistyczng (William Labov, David Herman, Joshua Waletzky,
Uta Quasthoff);

fenomenologiczng (Paul Ricoeur);

fikcjologiczng (Gerard Genette, Lubomir Dolezel);
antropologiczno-kulturowg (James Clifford, Clifford Geertz, Victor
Turner);

historiograficzng (Dominic LaCapra, Hayden White, Paul Ricoeur, Ge-
rard Genette);

psychologiczno-kognitywna (Peter Dixon, Marisa Bortolussi, Jirgen
Straub);

teorii systemdéw (Itamar Even-Zohar, Christoph Reinfandt).

Z perspektywy tego wyliczenia samo okreslenie ,,sporu narratologii z ludologia”

musi budzi¢ wyrozumiaty u$miech, poniewaz zaktada, ze narratologia ma zblizone aspi-

racje do bycia monolitem teoretycznym. Gonzalo Frascaw nowszych tekstach asekuruje

sie nie bez powodu pojeciem ,narratywizmu” — skadinad podawanym za doktoratem

Interactive Drama, Art and Artificial Intelligence Michaela Mateasem (FRASCA 2003:

2; MATEAS 2002) i kompletnie nieuzywanym w postklasycznych badaniach nad narra-

¢ja —a nie ,narratologii”, poniewaz, méwigc wprost, nie ma pojecia, o czym pisze. Zresz-

t3, nie on jeden. Michalis Kokonis w polemice z rzeczonym artykulem Fraski, zatytuto-

wanej Intermediality between Games and Fiction: The “Ludology vs. Narratology” Debate

in Computer Game Studies: A Response to Gonzalo Frasca, zawezil narratologie wytacz-

nie do badania ,,narracyjnego wymiaru fabularnej [podkr. — M.K., KM.M. ] gry wi-

deo”, utrzymujgc, ze:
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Jesli narratolodzy mieliby eksplorowaé narracyjny wymiar fabularnej gry wideo [...], a ludolodzy -
koncentrowad si¢ na rozgrywece i do§wiadczeniu grania, pozostang i inne obszary wymagajace wyko-
rzystania odmiennych podej$¢ teoretycznych: teorie reprezentacji [sic!], estetyka iodbidr grafiki
komputerowej, teorie przekazu i recepdji audialnej gier czy teorie mediéw cyfrowych, ze szczegSlnym
uwzglednieniem zjawisk interaktywnosci, interfejsu i trybu komunikadji gry z uzytkownikiem (Ko-

KONIS 2014: 177)°.

Fake, ze teorie reprezentadji, bedace niemal wytacznym przedmiotem zainteresowa-
nia narratologii, zostajg tu wspaniatomyslnie przekazane pod egide ,,odmiennych po-
dejs¢ teoretycznych”, powinien wiele wyjasni¢ na temat zawezonego rozumienia badan
nad narracjg przez szeroko pojete groznawstwo. Nie dziwi to o tyle, ze sam Fraska nie
rozumial, czym jest teoria narracji, zwlaszcza dzisiaj. W tekscie Ludology meets Narrato-
logy odwotat si¢ — oczywiscie — do strukturalistéw Vladimira Proppa i Claude’a Bre-
monda (FRASCA 1999), w rozdziale Simulation vs narrative. Introduction to ludology
w pierwszym tomie The Video Game Theory Reader narratologii ani nie zdefiniowal,
ani tez nie przywotat ani jednego Zrédta teoretycznego z tej dziedziny (FRascA 2003),
za$ w artykule-apologii Ludologists love stories, too popisal sie definicj narratologii jako
»zbioru teorii narracji niezaleznych od medium, w ktérym realizowana jest reprezentacja
[set of theories of narrative that are independent of the medium of representation]” (Fra-
SCA 2003), definiujgc w efekcie nie narratologie, a jej subdyscypling, czyli metanarrato-
logie. Nie byloby to wszystko konieczne do krytycznego oméwienia, gdyby nie fake, ze
to wlasnie w obszarze postklasycznej teorii narragji zaczynajg juz nie tyle pojawiad sie, ile
dominowa¢ przyktady z gier wideo, a takze kompleksowe analizy zjawisk z nimi zwigza-
nych - $wiatotwdrstwa, imersywnosci, emersyjnoéci, wirtualnosci, telematycznosci —
atakze zagadnien filozoficznych zwigzanych zdominantami wyrdznionych przez
Niininga podejé¢ narratologicznych, obejmujacych wlasciwie wigkszo$¢ najwazniejszych
szkét myslowych od hermeneutyki, psychoanalizy, marksizmu, postkolonializmu i No-
wego Historyzmu poczynajgc a na somatopoetyce, kognitywistyce, feminizmie, gender
i queer studies koniczac. Gdyby Frasca siegnat do Cullera i definicji narratologii jako teorii

dziatan znaczeniotwérezych, wéwezas cata jego argumentacja zostataby ucieta w za-

Przektad wiasny za: ,If narratologists set out to explore the narrative dimension of a game with story, as its star-
ting point in their approach, and ludologists respectively focus on gameplay to discuss the gaming experience,
there remain three other traits that could very well require a different theoretical approach: theories of represen-
tation, aesthetics or perception for computer graphics; theories about the transmission and reception/function
of sound for the audio aspect of games; and theories of the new digital media for the issue of interactivity regar-
ding the interface/mode of communication of the games with their user”.
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rodku - ostatecznie trudno bowiem o lepszy wyréznik prakeyki grania, niz performa-
tywne dzialanie, jakkolwiek nawigzania do performatyki i teorii teatru rzadko by si¢
w studiach groznawczych pojawialy.

Jedng z najnowoczesniejszych definicji growej narracji odnalez¢é mozna w ksigzce
Transmedial Narratology Jana-Noéla Thona, reprezentujacej najnowszy nurt narratolo-
giczny, skoncentrowany na poszukiwaniu i analizie w réwnej mierze swoistych dla danego
medium (medium-specific), co ponadmedialnych (medium free) elementéw narracyjnych
— jak na przyktad $wiata, postaci, fabuly czy chronotopu, bedacych absolutng podstaws
kazdej narragji zrealizowanej w literaturze, komiksie, anime czy grze komputerowej

(RyaN & THON 2014: 3-4). Thon utrzymuje tam, ze narracyjne reprezentacje w grach sa:

[...] kombinacjg interaktywnej symulagji, oskryptowanych wydarzen i przerywnikéw filmowych
(ktdre to ostatnie mogg oczywiscie wlaczaé w siebie multimodalne konfiguragje innomedialnych re-
prezentadji), ktére s3 niekiedy aranzowane w nielinearng strukture narracyjng wytwarzajacg szereg
bardzo réznorodnych reprezentadji uzaleznionych od powodzenia gracza w rozgrywce, podejmowa-

nych przezen decyzji oraz zblizonych parametréw (THON 2016: 75)*

Definicja ta ukazuje, ze z perspektywy postklasycznej narratologii gry wideo de facto
nie s juz grami — lub, méwigc precyzyjniej, ich aspekt ludyczny przestaje by¢ dominu-
jacy. Oczywiscie teza ta nie jest tatwa do utrzymania w analizie tytutléw pokroju Angry
Birds, niemniej jednak — jak pokazata praktyka interpretacyjna — nawet gdy nieekspo-
nujace pierwszoplanowo jakosci czysto fabularnych mogly z powodzeniem konstruo-
wad rozmaite narracje o kulturze i spoteczenistwie, w ktdrych realiach si¢ narodzity.
Thon pokazuje jednak przede wszystkim, ze dzis o grze nalezy méwi¢ w sposéb makro-
skopowy, uwzgledniajacy w réwnej mierze doswiadczenie uzytkownikéw, jak i sposéb
projektowania $wiata, zarzadzajace nim systemy regul, sposéb organizagji narragji (line-
arny badz nielinearny), zawartos¢ fabularng (oskryptowang lub emergentng) czy stopien
interaktywnosci. Zakres takiej analizy w oczywisty sposéb pokazuje, ze do jej skutecz-
nego przeprowadzenia konieczne jest albo maksymalne otwarcie groznawstwa czy ludo-
logii na inne dyscypliny i ich metodologie, albo skorzystanie z istniejacych juz teorii
transdyscyplinarnych, do ktérych niewatpliwie naleza w réwnej mierze badania nad

dyskursem, co studia nad narracja.

Przektad wtasny za: ,[..] combination of interactive simulation, scripted events, and cut- scenes (the latter of
which in particular can, of course, integrate multimodal configurations from many other representational media),
which are sometimes arranged in a nonlinear narrative structure that may result in a number of very different
narrative representations, depending on player performance, player decisions, and similar parameters”.
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Wychodzac z piaskownicy

Niniejsza ksigzka ma formutowaé propozycje metodologicznego otwarcia groznawstwa,
silnie akcentujac role dyskursu i narracji juz w dwéch tekstach otwierajacych: Dyskur-
sywne gry i dyskursy gier Geralda Voorheesa oraz Poza mitem i metaforg. Przypadek
narracji w mediach cyfrowych Marie-Laure Ryan. Podkreslenie roli narradji i dyskursu
umozliwito réwniez umocowanie pozostatych rozdziatéw ksiazki w dwdch wzajemnie
sie dopetniajacych paradygmatach: teorii i filozofii (w czgici zatytulowanej Teorie)
orazpraktyce hermeneutycznej (wczeéci zatytutowanej Prakryki), dostarczajacych
wspdlnie narzedzi do krytycznej wiwisekcji uobecniajacych sie w grach postaw dyskur-
sywnych oraz narracji o $wiecie, kulturze, religii, filozofii, teologii, ekonomii, ptciowosci,
rasie czy polityce. Pozostaje przy tym catkowicie oczywiste, ze gry wideo — przez swdj
historyczny zwigzek z innymi, nie-cyfrowymi praktykami zabawy (SURDYK 2009: 230)
— moga ukierunkowywaé badawczo w strone studiowania ich funkgji ludycznej. Po-
wstawaniu wielkich wirtualnych §wiatéw i transmedialnych systeméw narracyjnych za-
czynajg towarzyszy¢ jednak zgota inne zjawiska spoleczne, wywotujace na poziomie teo-
retycznym potrzebe méwienia o zjawisku pracozabawy (playbour), a na poziomie prak-
tycznym — o zmudnosci grindu, wielogodzinnych eksploradji i reprodukowaniu rzeczy-
wistych czynnosci kojarzonych nie tyle z relaksem, ile z praca nad sobg oraz relacjami
zinnymi. Sprawia to, Ze coraz cz¢dciej — i bez jakiejkolwiek szkody dla precyzji analizy —
pojecie gry wideo mozna stosowaé wymiennie z kategoria‘ wirtualnej narracji czy wirtu-
alnego $wiata, bo w istocie IZeczy to na atrakcyjnos’ci i emergentnosci tych ostatnich
opieraj sie duze tytuty dystrybuowane w modelu five service, zaktadajacym (ze zmienng
fortunnoscig w realizacji) dtugoletnie wsparcie deweloperskie. Wszystko to sprawia, ze
propozycja wykorzystania krytycznej analizy dyskursu czy narzedzi dostarczanych przez
réznorodne szkoly narratologiczne zdaje sic formutowad dos¢ atrakeyjna i sp6jng pro-
pozycje metodologiczng, nieznacznie tylko konkurencyjng wobec poszukujacej wciaz
swego idiomu ludologii i nicujacego rozliczne metodologie interdyscyplinarnego gro-
Znawstwa.

Problem dyskurséw gier wideo oraz dyskurséw w grach wideo ujawnia zatem nie
tyle batagan, co niestychang produktywnos¢ uje¢ badawczych, nieograniczonych szryw-
nymi normami poje¢, kategorii czy narzedzi teoretycznych, ktdre réwnolegle odnajduja
w grach wydarzenia, znaczenia, jezyki, komunikaty, idee, ideologie, hierarchie i struk-

tury wladzy oraz wykluczenia. Sploty problemowe w grach jako formach komunikadji,
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tekstach czy obiektach kulturowych sktonity nas do zastosowania formuty liczby mno-
giej w tytutowej frazie Dyskursy gier wideo — tak, by unaoczni¢ zaréwno potrzebe plu-
ralizacji perspektyw badawczych, jak i odpowiadajacej jej réznorodnosci uobecniajacych
sie w grach narracji o §wiecie, zardwno tym nas otaczajjcym, jak i tym przez gry wytwa-
rzanym.

Groznawstwo pilnie dzi§ potrzebuje wyjs¢ z piaskownicy — w ktérej, jak w kazdym
dobrym sandboksie, zabawa nie podlega by¢ moze surowym rygorom, jednak podlega
symptomatycznemu ograniczeniu. Groznawstwo tymczasem, tak jak i gry wideo, po-
winno raczej zwrécic sic w strone rozgrywania owej granicy (6ptouoég) i rozszczelniania
swej splendid isolation przez ciagle wykraczanie poza pole dyscypliny i wlaczanie w nie
nowych $rodowisk, idioméw i dyskurséw. Jesli bowiem gry wideo maja by¢ uznane za
pelnoprawng dziedzine sztuki poza poszerzajacym si¢ moze, jednak wcigz boles$nie wa-
skim (zwtaszcza w Polsce) gronem ich akademickich akolitéw, konieczne jest, by una-
ocznia¢ mozliwo$¢ problematyzowania za ich posrednictwem tych tematdéw, idei i pro-
blemdw, ktdre okazujg sie weiaz tak interpretacyjnie jatrzace dla przedstawicieli innych

dziedzin badan nad szeroko pojeta twdrczoécig artystyczna.
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