Dyskursywne gry i dyskursy gier
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Wstep

Gry cyfrowe staja si¢ coraz bardziej powszechne. Wedle badant Pew Research Center
Pigcdziesiat trzy procent dojrzatych i dziewieddziesiat siedem procent miodych amery-
kanéw, niezaleznie od wyboru Sciezki zyciowej, gra w gry cyfrowe (LENHART, JONES &
MACGILL 2008). Pomimo ich popularnosci jako pewnej formy medialnej, gry s3 konse-
kwentnie ignorowane w badaniach z zakresu krytyki komunikadji (¢ritical communica-
tion). W obrebie samego groznawstwa pojawit si¢ szereg istotnych gloséw opowiadajs-
cych si¢ za aplikacja teorii retorycznej do badan nad grami (BoGosT 2007; PAUL 2012;
MCALLISTER 2007). Mimo Ze skierowane s3 do groznawcéw, stanowia projekt o zna-
czacej wartoéci dla badaczy i krytykédw dziatajacych na przecigeiu teorii dyskursu, pop-
kultury oraz wladzy. Co wiecej, ten pierwszy gest miedzydyscyplinarnego otwarcia ba-
dant nad grami oraz komunikacja nie zostal odwzajemniony. Na razie nie dostrzegamy
starant ukierunkowanych na ozywienie lub posunigcie wprzéd badari nad komunikacja
inspirowanych koncepcjami wypracowanymi w obrebie groznawstwa.

W rozdziale niniejszym dostrzega si¢ pozytek eksploragji tych obszaréw potencjal-

nie produktywnej wymiany, wskazujac na to, ze gry cyfrowe dojrzaty juz jako przedmiot

Oregon State University | kontakt: gerald.voorhees@oregonstate.edu

Rozdziat ukazat sie pierwotnie na tamach czasopisma ,Communication +1" (2012, nr 1) pod tytutem Discursive
Games and Gamic Discourses. Redaktorzy ksigzki chcieliby serdecznie podziekowa¢ redaktorom pisma, Zachare-
mu J. McDowellowi i Briankle G. Chang, za udzielenie nieodptatnej licencji na przettumaczenie tekstu.



40 Gerald Voorhees

badan, znakomicie przystosowujac si¢ do potrzeb krytyki komunikadji i tworzac swoisty
inkubator o potengjale stymulowania rozwazan na temat proceséw komunikacji. Na-
lezy zacheci¢ badaczy krytycznej teorii komunikadji do podjecia problematyki studiéw
nad grami cyfrowymi. Gry s3 obiektami retorycznymi par excellence. Nie tylko bowiem
angazuja nas na wielu poziomach reprezentagji — tekstualnym, wizualnym, audialnym,
narracyjnym i proceduralnym — lecz wplatajg sic w formacje dyskursywne, ktére ksztal-
tujg nasza wspdlczesng kulture.

Badanie gier moze nauczy¢ wiele na temat teorii dyskursu takze studentéw komu-
nikologii' — nie jednak dlatego, by groznawstwo dostarczato szczegélnie skomplikowa-
nego, zniuansowanego podejscia krytycznego w tym zakresie, bo wéwezas teoretycy ko-
munikacji nie mieliby powodu inicjowania refleksji nad grami. Tymczasem krzyzowanie
obydwu dziedzin wymaga przemyslenia zaréwno dotychczasowych ustalen i debat gro-
znawczych, jak i wyabstrahowania tez mozliwych do zastosowania w komunikologii.
Fakt zainteresowania grami jako metaforami dyskursywnymi zaréwno przez Ludwiga
Wittgensteina, jak i Michela Foucaulta trudno ostatecznie uzna¢ tylko za szczesliwy
zbieg okolicznosci. Miedzydyscyplinarnemu otwarciu sprzyjaja wreszcie komputerowe
podstawy gier cyfrowych, ktére dobrze rokuja na rzecz wzbogacenia ogladu badaw-
czego, jaki gry moga zapewnic teorii komunikagiji.

Pozostata cz¢$¢ niniejszego rozdziatu bedzie z kolei poswiecona whasnie skrzyzowa-

niu perspektywy groznawczej i komunikologiczne;j.

Dyskursywne gry

Na wstepie trzeba wyjasnié, ze gry sa gruntownie dyskursywne, a zatem powinny stano-
wi¢ przedmiot namystu badaczy zainteresowanych procesami komunikacyjnymi
w réwnej mierze, co zwiazki miedzy komunikacjg i kulturg. Gry cyfrowe to nie tylko
medium, ktdre gosci wielorakie tryby komunikadji, s3 one réwniez uwiklane w krazenie
dyskursu w kulturze.

Gry cyfrowe wykorzystuja czesto wizualne, audialne i tekstualne reprezentacje réw-
noczesnie, podobnie jak film czy telewizja. Jednakowoz, jak odnotowuja Geoff King
i Tanya Krzywinska, ,jakosci audiowizualne [andio-visual qualities] bywaly bagatelizo-

wane przez cze$¢ komentatoréw jako czysto kosmetyczne aspekty gier” (GEOFF &

! W przektadzie tym wprowadza sie ten termin za wyktadnig przyjeta w pracach Emmanuela Kulczyckiego (przyp.
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KRZYWINSKA 2006: 125). I faktycznie, skoncentrowanie analizy na obrazie i dZwigku
w grach moze odwraca¢ uwage od samej rozgrywki (gameplay), co na pierwszy rzut oka
stanowi raczej problem dla producentéw gier, anizeli dla teoretykéw komunikagji. Trak-
tujgc gry cyfrowe bardziej jako zremediowane kino anizeli stawiajac nacisk na performa-
tywny aspekt rozgrywki, wyrzadza sie szkode medium, ktére wyrdznia si¢ wtasnie w ten
sposéb od innych form sztuki audiowizualnej. Z tego tez wzgledu zachecajaco brzmi
propozycja teoretyczki gier Tracy Fullerton, zgodnie z kt6ra wizualny i audialny aspekt
gier miatyby wspéttworzy¢ ich komponent dramatyczny, nadajacy znaczenie doswiad-
czeniu rozgrywki (FULLERTON 2008: 86). W tym sensie najlepiej bytoby myslec o czyn-
nosci grania w kontekscie zaréwno materialnym, jak i dyskursywnym. Ostatecznie, roz-
grywka nie jest procesem (czysto) noetycznym. Jak wskazuje Myers, gry s3 systemami
semiotycznymi; gry cyfrowe sa zbiorami znakdéw, a granie jest formg semiozy, nadajacej
znaczenia growym obrazom i figurom, oraz przeksztatcajacej je (MYERS 2003). Ten pro-
ces podlega reprezentacji wizualnie, audialnie i tekstualnie.

Gry cyfrowe, powszechnie (i kolokwialnie) blednie okreslane przy uzyciu etykietki
»gry wideo”, ktéra ktadzie akcent na jedng tylko technologie reprezentacji wizualnej, sa
platformami realizacji wielu trybéw obrazowania, wlacznie z wideo i komputerowo ge-
nerowanymi animacjami, jak réwniez statycznymi formami grafiki komputerowej czy
scyfryzowanymi fotografiami i rysunkami. I chociaz cz¢$¢ gier cyfrowych projektuje sie
specjalnie z myslg o graczach niewidomych, w szerszym ujeciu medium to dostarcza bo-
gatych inspiraqji dla badaczy komunikacji wizualnej. Postacie z gier, Srodowiska i obiekty,
tytuly i ekrany tadowania, graficzne interfejsy uzytkownika s elementami natadowa-
nymi znaczeniami. Zabawa czg¢sto wymaga od graczy skonfrontowania si¢ oraz pogodze-
nia z tymi elementami, ich sensami i funkcjami. Wykazujac zwigzek pomiedzy wizualng
ikonografia gier oraz technologicznymi ograniczeniami sprz¢tu growego, Mark J. P. Wolf
docenia abstrakcyjng charakterystyke wezesnych gier w wymiarze motywowania graczy
do my$lenia (WOLF 2003: 46-46). Oczywiscie gracze nie rejestrujg swiadomie kazdego
aspektu obrazowosci gry. Chociaz w tym wypadku pozostaje jeszcze wiele do odkrycia, to
powstalo juz wiele waznych prac na temat wplywu growych reprezentacji genderu,
wieku, rasy czy etnicznosci na rozwéj swiadomosci kulturowej (WiLLIAMS, MARTINS,
CoNsALVO & IVORY 2009: 815-934; LEONARD 2003: 1-9; BROCK 2011: 429-453).

Co czgsto pomijane, cho¢ nie mniej istotne, gry cyfrowe dostarczaja réwniez boga-
tych wrazen audialnych. Udzwickowienie w grach obejmuje przeciez dialogi, muzyke
i efekty akustyczne, wérdd kedrych znajdujg sie zaréwno ekstradiegetyczne odglosy to-

warzyszace manipulowaniu przyciskami w gléwnym menu, jak i diegetyczne dzwicki
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dziatajacych obiektéw oraz sktadajace sie na atmosfere $wiata gry. Badacze juz zreszta za-
czeli przygladad si¢ temu, w jaki sposéb muzyka wplywa na doswiadczenie imersji czy
obecnosci w growych swiatach (WHALEN 2004; GIBBONS 2001). Diegetyczne udzwic-
kowienie moze réwniez sprzyjaé imersji, przydajac realizmu otoczeniu i obiektom. Nie-
mniej jednak, jak zauwazajg Mark Grimshaw i Gareth Schott, dzwigki diegetyczne pel-
nig réwniez funkgje praktyczng, usprawniajaca rozgrywke i kierujacg uwage graczy na
zagrozenia oraz okazje pojawiajace sic w przestrzeni gry (GRIMSHAW & SCHOTT 2008).
Réwnoczednie wielu wskazywato tez na spoleczny wplyw efektéw dzwickowych oraz
voice actingu, dostrzegajac tatwos¢é w ksztaltowaniu etnicznych stereotypéw czy induko-
waniu wzmocnieri behawioralnych (DoUGLAS 2002; SCOTT 1995: 121-132).

By¢ moze najrzadziej analizowang formg reprezentacji w grach cyfrowych jest tekst.
A przeciez stowo pisane przenika na wskros gry, poczawszy od ekranu startowego a skon-
czywszy na napisach koficowych — i niemal wszedzie po drodze: w menu, ekspozycji, dia-
logach, komunikatach o postepie i opisach obicktéw w $wiecie gry. Mimo to niewiele
uwagi poswiccono dotychczas konwencjom tekstowej reprezentacji w grach (SMiTe
2002; SCHULES 2012: 88-112; HENTON 2012: 66-87). I jakkolwick trudno stwierdzi¢, dla-
czego tekst pisany jest najrzadziej badanym typem reprezentacji w grach cyfrowych, moze
by¢ to zwigzane z anachronicznym charakterem pisma, jako najstarszego medium, oraz
z niesamowitoscig (#ncanniness) jego przejawiania sic w medium tak nowym.

Teza ta wyjasniataby, dlaczego tak wiele uwagi w groznawstwie po$wigcano repre-
zentagji proceduralnej, a wige trybu reprezentacji, ktéry wedtug Tana Bogosta jest cha-
rakterystyczny dla mediéw obliczeniowych (computational media) (BoGoSsT 2007: 14).
Jakkolwiek proceduralnos, czyli wykonywanie proceséw obliczeniowych na podstawie
kodu, jest charakterystyczng cechg kazdego oprogramowania, tak proceduralna repre-
zentacja mialaby juz obrazowaé ten proces. ,, Wyjasnia ona wiec procesza pomoca in-
nych proceséw [podkr. oryginalne]” (BoGoST 2007: 9). W tej perspektywie Sim City
studia Maxis jest nie tylko audiowizualng reprezentacja rozwijajacego si¢ miasta, lecz
takze umozliwia graczowi doswiadczenie symulagji, ktéra reprezentuje to, jak decyzje
zwigzane z zarzagdzaniem miastem (podatki, ustugi, wyznaczanie stref specjalnych) wply-
wa na rozwdj aglomeragji.

Wizualne, audialne, tekstualne i proceduralne reprezentacje umozliwiajag w grach
komunikowanie — ekspresywnie oraz argumentacyjnie — poprzez narracj¢. Cho¢ teza
méwigca, ze gry umozliwiaja opowiadanie historii wydaje si¢ oczywista dla badaczy ko-

munikacji, gry cyfrowe na przeszto dekade ugrzezty w dyskusji okreslanej mianem sporu
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narratologii z ludologia. Impas w debacie narratologéw z ludologami, dotyczacy zakre-
su, w ktérym znaczenie, reprezentacja oraz narracja zastuguja na uwage, stanowit z dzi-
siejszej perspektywy do$¢ produktywng wymiane, jako ze zapewnit widocznos¢ catego
pola badawczego i uwypuklit wage zaréwno formalno-estetycznej teorii zasad i strukeur
w grach, znanej jako ludologia (FRASCA 2003: 221-236), jak i wszechobecnosci proceséw
semantycznych w grach. Tak samo zatem, jak trudno przeceni¢ wktad Waltera Fishera
w rozwdj badant nad komunikadjs, tak samo tez warto dostrzec w debacie narratologéw
zludologami nie tyle forsowanie tezy, jakoby wszystkie gry byly narracjami, ile zachete
dla krytykéw do identyfikowania elementéw narracyjnych w grach oraz do zadawania
pytan o to, jak zmienia si¢ postrzeganie ich wtedy, gdy traktuje si¢ je jako nar-
racje. Nie jest bowiem tak, by gry po prostu zawieraly w sobie jakie§ komponenty
umozliwiajace tworzenie znaczen za posrednictwem narragji. S one raczej platformami
dla calej mnogosci technik narracyjnych, ktére umozliwiajg projektantom skuteczne
kontrolowanie rozwoju danej historii (JUUL 2005; JENKINS 2006: 118-130).

Gry cyfrowe nie tylko opowiadaja historie, lecz takze stawiajg tezy. W rzeczy samej,
sam akt znaczeniotwdrcezy w kazdym z trybéw jest juz argumentem na rzecz okreslonego
rodzaju zalezno$ci (VOORHEES 2010). Tak jak bowiem i w innych mediach, ,reprezen-
tacje” wysuwaja tezy: tak oto wyglada miasto; tak oto wyglada przedstawiciel okreslonej
grupy etnicznej; tak oto skutecznie zarzadza si¢ biznesem; tak oto funkcjonuje kapita-
lizm. Z perspektywy krytycznej sg to wiec nie tyle reprezentacje, ale raczej potaczenia
(articulations) znaczacego i znaczonego, ktére nie odzwierciedlajg jakiejs uprzednio ist-
niejacej korelagji, lecz te referencyjnos¢ konstruuja (GREENE 1998: 21-41). Polgczenia te
zwykle wydaja si¢ nieproblematyczne; ogélnie méwigc, zaczynaja by¢ postrzegane jako
argumenty dopiero wéweczas, gdy bezposrednio podejmuja kwestie sporne.

Gry cyfrowe tymczasem poruszajg niejednokrotnie problemy lezace w samym
sercu ognistych debat politycznych, mimo ze tematy fantasy czy science fiction s3 wciaz,
jak dotad, bardziej dla nich reprezentatywne. W najbardziej popularnych grach (i seriach
gier) mnoza si¢ obcy, cyborgi, zombie, czarodzieje i paladyni. Jednakze, jak swietnie od-

notowal Kenneth Burke, literatura popularna dostarcza ,,wyposazenie do zycia™?

,ato
whikliwe spostrzezenie mozna odnies¢ do nawet najbardziej fantastycznych gatunkéw
mediéw elektronicznych (BURKE 1968: 293-304; BRUMMET 1985: 247-261). Wielu gro-
znawcéw opublikowato juz prace ukazujace, Ze gry o tematyce fantastycznonaukowej,

fantastycznej czy historycznej reprezentuja spoteczno-polityczne troski dnia dzisiejszego,

2 Przektad polski za propozycja Jakuba Z. Lichariskiego (2015: 62) (przyp. thumaczy).
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jak cho¢by problem wojny z terroryzmem, rasizmu, multikulturalizmu czy postkolo-
nialno$ci (L1ZARDI 2009: 295-308; VOORHEES 2012: 259-277; DOUGLAS 2012: 278-303;
DouGLAsS 2002). Inne gry mozna o wiele tatwiej faczy¢ z problemami wspétezesnymi.
Refleksja nad takimi zjawiskami, jak dreczenie szkolnych kolegédw, matzeristwa jednopt-
ciowe, dobrobyt spoteczny, terroryzm czy wojna jest podejmowana w grach cyfrowych,
ktére — wbrew karykaturujgcemu je stygmatowi ,,symulatora mordowania” — dostar-
czaja coraz bardziej skomplikowanych modeli spotecznych i prawnych uje¢ przemocy
i innych ztozonych zachowan ludzkich. I cho¢ cz¢é¢ z nich ma znaczenie trzeciorz¢dne
z perspektywy dominant tematycznych gier, w ktdrych sie one pojawiajg (jak chocby
seksualno$¢ w grach z serii Mass Effect czy Fable), wiele produkdji trwale angazuje si¢
w kontrowersyjne problemy. Przyktadowo, Bully studia Rockstar zogniskowane jest na
okrucienistwach zwigzanych z zn¢caniem sie¢ mtodocianych, oraz BioShock studia 2K za-
sadza si¢ na konflikcie postawy kolektywistycznej z obiektywistyczna. Chociaz zaprojek-
towane z my$la o rynku popularnym, gry poruszajace kwestie spolteczne, rozmywaja po-
dziat miedzy grami ,,rozrywkowymi” a ,powaznymi” (serious games).

Projektowane w celach zwigkszenia zasiegu hasel politycznych, kampanii na rzecz
swiadomosci spolecznej, reklamy, edukacji oraz krytyki spolecznej, ,serious games” —
a wiec gry projektowane w celach nierozrywkowych lub nie tylko rozrywkowych, staja
sie bardziej powszechne (M1CHAEL & CHEN 2005). Najstynniejszy przedstawiciel nur-
tu, America’s Army, wyprodukowany przez Armie Stanéw Zjednoczonych i dystrybu-
owany nieodplatnie w sieci, oraz w punktach rekrutacyjnych czy expo, funkconuje
w obiegu juz od ponad dekady. Z kolei Darful is Daying, pierwsza gra zaangazowana
(advocacy game), ktora rozprzestrzenila sie wirusowo ze strony MTV w 2006 roku, za-
inspirowata caty szereg organizacji pozarzadowych do sponsorowania gier poruszajacych
tematy tak réznorodne, jak bezpieczne zachowania w sieci dla mlodziezy, wolontariat,
globalny gtéd czy polityczny i spoteczny kontekst kryzysu humanitarnego wywotanego
przez huragan Katrina.

Gry cyfrowe s3 zatem nie tylko katalizatorami ksztattujgcych sic wokét nich dysku-
sji. Uczestnicza w procesie komunikacji dzieki poruszaniu wspétezesnych probleméw,
zaréwno bezposrednio, jak i z uzyciem alegorii. Jako miejsca kontestagji kultury i tozsa-
moéci, debaty nad kwestiami politycznymi oraz produkdji i rozprzestrzeniania wiedzy,
gry cyfrowe dojrzaly do tego, by zajeli si¢ nimi ukierunkowani krytycznie badacze ko-
munikadji, zajmujacy si¢ relacjami dyskursu, wtadzy i aktywnosci spolecznej. Sg zatem

par excellence medium konwergentnym, zdolnym do komunikowania wielu réznych
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trybéw reprezentacji oraz goszczacym wielorakie sposoby przejawiania sig dyskursu. Ce-
cha ta sprawia, ze gry cyfrowe stanowig bogate miejsce do rozwazan dla badaczy komu-
nikadji, ale réwnocze$nie komplikujg proces analizy w taki sposéb, ktéry prowokuje do
wysuwania tez mogacych wplynaé w powazny sposéb na rozwdj calej dziedziny badan

nad komunikacja.

Dyskursy gier

Skoro dotychczas udato si¢ juz nakresli¢ komunikacyjny wymiar gier, teraz przychodzi
czas na zajecie sie growym aspektem dyskursu. Nie sugeruje si¢ tu przy tym, by komuni-
kacja miata by¢ rodzajem (cyfrowej) gry, ajedynie to, ze procesy dyskursywne mozna
postrzegaé w spos6b o wiele bardziej zniuansowany, jesli zechce si¢ na nie spojrzeé
z Burke’owskiej perspektywy niespéjnosci (perspective of incongruity) — a wiec tak,
jakby komunikacja byta rodzajem cyfrowej gry (BURKE 1984: 308).

To podejscie nie jest oczywiscie bezprecedensowe. Lawrence Rosenfield zapropo-
nowat wprowadzenie ,,growego modelu ludzkiej komunikadji [game model of human
communication]”, by rozumie¢ dyskurs w kategoriach zasad, taktyki i zwyczajéw (Ro-
SENFIELD 1969: 26-41). Zasady te, jak wyjasnia Rosenfield, regulujg i ustanawiajg zara-
zem rozmaite czynnosci, taktyki opisuja czynno$¢ jako ukierunkowang na realizacje
okreslonego celu, a zwyczaje odnosza sie do konwencji ustanowionych poprzez tradycje
a nie prawo. W modelu tym komunikagja jest niczym gra w tym sensie, Ze wypowiedze-
nia formulowane s3 w niej w odniesieniu do ustalonego zbioru regul; uzywajac stéw,
gramatyki i sktadni jezyka wspdlnego dla prakeykujacej go wspdlnoty, méwiacy wypra-
cowuje sensowng instancje komunikacji. Niezaleznie od tego, czy wypowiedzenie wiaze
sie z sukcesem komunikacyjnym, ma ono okreslony cel: przekonujacy, informacyjny,
ekspresyjny lub poprawiajacy identyfikacje. Wreszcie za$, wypowiedzenie bedzie zgodne
z pewnymi zwyczajami lub bedzie je tamad, wywotujac, odpowiednio, komfort i przy-
jemno$¢, badz dyskomfort i irytacje. Model Rosenfielda stanowi dobry punkt wyjscia
do przemyslenia sposobéw, wjakie groznawstwo moze wplywaé na komunikologie,
jednak jest to jedynie czubek géry lodowej, przede wszystkim dlatego, Ze nie czerpie on
zantropologicznej literatury na temat gier, ale gtéwnie dlatego, ze w jego czasach nie ist-
nialy jeszcze badania nad grami cyfrowymi. Chciatbym jednak rozszerzy¢ wstepne roz-
waznia teoretyczne Rosenfielda, skupiajac si¢ na trzech wymiarach: ontologicznym, me-
todologicznym i teleologicznym, w ktérych krytyka gier cyfrowych daje wglad i posuwa

na przéd rozumienie tego, jak dziata komunikacja i jak krazy dyskurs.
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Poczatek niniejszej argumentacji wyznacza zainicjowana przez Janet Murray reflek-
sja nad fundamentalnymi wlasciwosciami mediéw cyfrowych, a wicc proceduralnoscia,
uczestnictwem, pojemnoscig encyklopedyczng i spacjalnoscia (MURRAY 1998: 71). We-
dtug Murray, gry cyfrowe ,tacza w sobie ztozone systemy regul, opierajg si¢ na aktyw-
nym udziale interaktora i gromadza znaczna liczbe jednoczesnych graczy, zawieraja ol-
brzymie ilosci informacji oraz wielo$¢ form medialnych oraz oferujg ztozone przestrze-
nie do przemierzania” (MURRAY 2006: 187). I cho¢ nie rozwaza si¢ tutaj implikacji wy-
nikajacych ze spacjalnosci, to odnosi si¢ juz proceduralne, partycypacyjne oraz encyklo-
pedyczne cechy gier cyfrowych do celu (zelos), metody i ontologii w krytycznej teorii ko-

munikagdji.

Fragmentacja

Gry cyfrowe egzemplifikujg tekstualnosé. W nich bowiem audialne, tekstualne i wizu-
alne reprezentacje inspiruja u graczy procesy znaczeniotworcze, produkujqce znaczenie
nie tyle poprzez umystows interakcje z jakimg skoficzonym tekstem, ile raczej poprzez
wytwarzanie tekstu w samym akcie rozgrywki. Jednakze konstruowanie tekstu nie od-
bywa si¢ tabula rasa; producenci gier dostarczaja bowiem encyklopedycznego katalogu
fragmentéw dyskursywnych, na podstawie ktérego gracze konstruujg jakie$ znaczace
doswiadczenie. Oto pierwsza z lekcji wynikajaca z badania gier: owa fragmentacja tekstu,
wyraznie uznawana w grach cyfrowych i ich badaniach, jest wlasciwoscig wszystkich tek-
stéw kultury. Zorientowani krytycznie badacze komunikadji, podejmujacy rozwazania
nad grami cyfrowymi, przemierzaja encyklopedyczny korpus fragmentéw tekstowych,
przez co ¢wiczg wlasna umiejetnos¢ rozpoznawania fragmentarycznego statusu dyskur-
séw postrzeganych zwykle jako jednolite, spdjne i calosciowe.

Gry cyfrowe wysuwajg na plan pierwszy ten poziom fragmentacji. S3 w najdostow-
niejszym sensie stworzone z fragmentéw tekstowych: kazda postaé, obiekt, animagja,
efekt dZzwigkowy, graficzny interfejs uzytkownika, obiekt w menu, jak réwniez mnogosé
nieinteraktywnych komponentéw w rodzaju przerywnikéw filmowych (cutscenes), nar-
racji tekstowej iaudialnej, ekranéw tadowania, tablic z wynikami oraz tutoriali - to
wszystko komponenty gier cyfrowych, dostgpne przy pomocy oprogramowania gro-
wego pod warunkiem wykonania przez graczy odpowiednich dziatari (lub niedostepne
ze wzgledu na brak takowych) (NEWMAN 2004: 94). W rzeczy samej, Espen Aarseth sam
opisuje gry jako ,maszyny do wytwarzania zmieniajacych sic wypowiedzi [machine(s]
for the production of texts]” (AARSETH 2014: 13, 30), kt6re generujg zestawy fragmentéw
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tekstu, sktadajace si¢ w spdjng calosé za sprawg pracy wykonanej przez uzytkownika lub
gracza. Aarseth dostarcza réwniez stownictwa pozwalajacego przemysle¢ relacje migdzy
réznymi fragmentami tekstu, rozrézniajac tekstony oraz skryptony. Tekstony definiuje
sic jako calodciowe zestawy prefabrykowanych fragmentéw tekstu, a skryptony — jako
ciggi owych fragmentéw skonfigurowane przez odbiorcéw lub graczy (AARSETH 1997:
6). Przyktadowo, w Super Mario Brothers od Nintendo znajdziemy niezliczone tek-
stony, wlacznie z grywalnymi postaciami Mario i Luigiego, wszystkimi muchomorami
i z6twiami, a takze wieloma obiektami interaktywnymi i elementami §rodowiska wypet-
niajacymi poszczegdlne poziomy, ktére gracz musi pokonad, aby ukonczy¢ gre. Kazdy
znich, z wszystkimi ceglami, rurociggami, zétwiami i muchomorami zaaranzowanymi
w taki a nie inny sposdb, jest réwniez tekstonem, cho¢ na znacznie juz wigksza skale niz
sktadajace si¢ nan fragmenty. Chociaz wigkszos¢ graczy skacze po zétwiach, zbiera mo-
nety i przechodzi gre po kolei od poziomu 11 az do poziomu 8-4, czes¢ z nich bawi sie
w nig catkiem inaczej. Pomieszczenia przechodnie i teleporty sa dla graczy Super Mario
Brothers tajemnicg poliszynela i pozwalaja im na szybkie przejécie z poziomu 12 az do 4-
1iz poziomu 4-2 do 8-1. Ci wigc sposréd graczy, kedrzy zdecyduja sie z tych rozwigzan
skorzysta¢, nie tylko obcuja z gra przez krétszy odcinek czasu, ale réwniez wytwarzaja
w rezultacie inny skrypton, zmieniajacy doswiadczenie rozgrywki.

Jakkolwiek podobne pojmowanie tekstualnosci nie jest obce zorientowanym kry-
tycznie badaniom nad komunikacja, nie jest przy tym przesadnie rozpowszechnione.
Reprezentatywne dla obietnici niebezpieczefistw tej linii badawczej sg starania Michaela
McGee w dyscyplinie amerykanskich studiéw nad retoryka o zaadoptowanie krytyki re-
torycznej do rozwazani nad kondycja ponowoczesng poprzez rekonceptualizacje tekstu
retorycznego (MCcGEE 1990: 274-298). Opierajac si¢ na krytyce kulturowej kondydji péz-
nodwudziestowiecznych praktyk komunikacyjnych Samuela Beckera, ktére okresla on
jako rozproszone materialnie, rozprzestrzeniajace sie informatycznie izapos’redniczone
technologicznie (BECKER 1990: 274-298), McGee twierdzi, ze zaréwno krytycy, jak i od-
biorcy nie napotykaja juz jednolitych, spéjnych i samodzielnych tekstéw. W zamian opi-
suje on to, co okresla sie powierzchownie mianem tekstu, jako ,geste, poszatkowane
fragmenty, sklaniajace teoretykéw do produkowania wumysle gotowego dyskursu”
(McGEE 1990: 287-288). W réwnej mierze wigc fragment/tekston, jak i gotowy dys-
kurs/skrypton stanowia pierwszorzedne pola krytycznej refleksji. Podkreslajac intertek-
stualny charakter takiego fragmentu, sprawia sie, ze krytycy sa bardziej $wiadomi specy-
ficznej kompetencji kulturowej, umozliwiajacej wymiane komunikatéw jezykowych.

Fragmenty te skladaja si¢ na gotowe dyskursy, stanowiace zaréwno dyskretng jednostke
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znaczacy oraz tekston o potencjalnej funkcji wytworzenia jeszcze innych formagji dys-
kursywnych. Dla przyktadu, prowadzenie rozwazait w niniejszym rozdziale nie bytoby
mozliwe, gdyby nie zacytowane w nim inne teksty, nawet jesli stawia on odrebne tezy,
ktére zapraszaja do szerszej dyskusji na temat perspektyw przysztego rozwoju nauk o ko-
munikadji.

Podczas gdy namyst nad grami cyfrowymi stwarza obietnice przyjrzenia si¢ frag-
mentarycznej naturze tekstow, jest to jedynie przyczynek do rozleglejszej refleksji. W rze-
czywistosci bowiem to ontologiczne rozumienie tekstualnosci wymaga czegos$ znacznie
wiccej od badaczy zorientowanych krytycznie, poniewaz zaktada, ze krytyka zaczyna sie
od pewnej encyklopedycznej wielosci fragmentdéw, zktdrych czes¢ zostanie doswiad-
czona przez tych czy innych odbiorcéw, a cz¢é¢ nie. Pozostaje zatem pytanie: jak z tak

réznych fragmentéw tekstowych moze powstad skoficzona reprezentacja dyskursywna?

Konfiguracja

Badanie gier cyfrowych wymaga $wiadomosdi, ze krytyka stanowi immanentng aktywnos¢
zbiezng z procesem konstrukgji tekstu. Jako medium obliczeniowe, gry cyfrowe podkreslaja
interaktywny proces znaczeniotwérezy, ktéry bywa niedoceniany lub czesto ignorowany
w studiach nad bezposrednia komunikacjg mi¢dzyludzka, przemowami publicznymi czy
retoryka zaposredniczong. Innymi stowy, uprawianie krytyki gier tozsame jest z konstruo-
waniem skonczonego dyskursu, ktéry w ostatecznym rozrachunku doswiadczany jest jako
tekst. Docieramy tym samym do drugiej lekdji, jaka wyciagna¢ mozna zbadania gier: za-
miast utozsamiad krytyke z aktem czystej interpretadji, krytycy winni wzig¢ odpowiedzial-
no$¢ za praktyki konfiguracyjne zainwestowane w procesy znaczeniotworcze.

U podstaw groznawstwa lezy zalozenie, zgodnie z ktérym gry mozna doswiadczaé
jako tekst dopiero po wlaczeniu sie do rozgrywki. Markku Eskelinen unaocznia ten pro-
ces, gdy opisuje sytuacje grania (gaming situation) jako ,zestaw celéw, srodkéw do ich
osiggniecia, regul, zaplecza sprzetowego i interaktywnych akcji” (ESKELINEN 2001).
W odréznieniu zatem od tradycyjnych prakeyk lekturowych (oraz stuchowych) nasta-
wionych na interpretacje, Eskelinen wskazuje na wazny suplement — praktyks konfigu-
ratywng (configurative practice), czyli dynamike grania, kedra, poruszajac gre do przodu,
tworzy tekst (ESKELINEN & TRONSTAD 2003: 36-44). Aarseth zréwnuje ten wklad ze
strony gracza z ergodyczng wiasciwoscig gier — terminem pochodzacym od greckich
stéw ergon (praca) oraz hodos (Sciezka), w celu podkreslenia ,nietrywialnego wysitku”

konstruowania tekstu, centralnego dla badari groznawczych (AARSETH 2014: 12).
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Niemniej jednak badacze gier wcigz zmagajg si¢ ze zwigzkami miedzy interpretacja
a konfiguracja w ramach owego ,,nietrywialnego” wysitku gracza; w chwili pisania tych
stéw w centrum debaty sytuuje si¢ cos, co Ian Bogost okreslit ,problemem gry / gra-
cza” — awigc to, czy gry nalezy badad z perspektywy graczo- czy gro-centrycznej (Bo-
GOST 2009). Wyktadnia, zgodnie z ktdrg gry zawieraja w sobie i przekazujg zdetermino-
wane znaczenia, uprzywilejowujace poprawng interpretacje jako droge ku konstrukdji
whasciwego tekstu, wcigz pokutuje w refleksji groznawczej. Postawa grocentryczna za-
korzeniona jest gleboko w tej ludologicznej tradycji my$lowej, orbitujac wokét tropéw
aporii i epifanii, powigzanym przez Aarsetha z przemierzaniem tekstu growego. Jak pi-

sze badacz:

Epifania hipertekstowal...] jest immanentna. To raczej zaplanowana konstrukgja niz nieplanowana
przypadkowo$é. Razem oba te najwazniejsze tropy tworzg dynamiczny dyskurs hipertekstu: dialek-
tyczne napigcie pomiedzy poszukiwaniem i odnalezieniem, typowe dla ogélnie rozumianej gry

(AARSETH 2014: 100-101).

Tendendja do lokalizowania znaczenia w obrebie gry jest charakterystyczna takze
dla podejscia uznajacego proceduralne zarzadzanie zestawami regul za najistotniejsza ce-
che gier — jednakze poza tym jednym wyjatkiem teza ta nie znalazta wielu zwolennikéw.
Inni teoretycy gier zwykle oponowali przeciw poszukiwaniu znaczenia tylko w tworza-
cym gre instrumentarium, koncentrujac si¢ raczej na samej zabawie, ktorg gra umozli-
wia, lecz jej nie determinuje. W tym ujeciu doswiadczenie jest istotniejsze niz to, co je
warunkuje. Jak czytamy u Miguela Sicarta, ,,istotg zabawy jest wszystko, co wiaze si¢ z za-
angazowaniem gracza w rozgrywke, w mniejszym za$ stopniu reguly samej rozgrywki”
(S1CART 2011). Innymi stowy, to znaczenie wytwarza odpowiedz gracza na gre, a nie
sama gra. W tej orientacji badawczej przodujg badacze wykorzystujacy metody etnogra-
ficzne, kierujac uwage na dialektyke interpretadji i konfiguracji w analizie gry z perspek-
tywy emergentnej — a wiec obejmujacej ztozone wzorce zachowari bazujace na relatyw-
nie prostych zasadach i prowadzace do niemozliwych do przewidzenia konsekwendji,
czynnosci i znaczent (PEARCE 2009; TAYLOR 2007). Podobnie zatem jak w wypadku
poprzedzajacego referowang refleksje sporu ludologii z narratologia, Bogostowski pro-
blem gry igracza nie musi byc’ rozwigzywany przez uprzywilejowywanie juz to gracza,
juz to gry jako osrodka znaczenia. Gry nie kontrolujg graczy, a gracze nie sprawuja kon-

troli nad gra w catkowitym oderwaniu od jej struktury. W groznawstwie zatem obser-
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wuje si¢ produktywne napi¢cie miedzy determinujacg wladzg regut gry i kreatywna, od-
dolng aktywno$cia grania — ktdre wskazuje na obopdlng korzysé ze spotkania gry i gracza
w trakcie rozgrywki.

Polaczenie regut interpretadji i konfiguracji w amerykariskich studiach retorycz-
nych u McGee jest typowe dla wspétczesnych studiéw krytycznych w ogdle, w keérych
metaforyczne wahadlo ciazy ku przeciwleglemu koncowi tuku, przeciwdziatajac nad-
miernemu wychyleniu ku biegunowi tekstualnosci w analizie praktyk czytania. McGee,
uznajac immanentny charakter krytyki (oraz dziatania krytycznego), zarzuca badaczom
uprawiajacym krytyke retoryczna, ze przenoszg cigzar analizy z krytyki na retoryke i po-
strzegaja siebie jako ksztattujacych dyskurs retoréw. Jak wyjasnia Raymie McKerrow,
retorzy, ,moéwig do publicznosci”, ,,odnoszac si¢ do poprzedzajacych ja doswiadczen za-
nim wyda os3d na temat tego, co moze ona nam powiedzie¢ na temat Swiata spotecz-
nego” (McKERROW 1989: 101). Aby zatem przeciwdziata¢ oskarzeniom o nadmierny
subiektywizm, retor przedstawia si¢ jako pokorny stuga intereséw okolicznej spoteczno-
Sci, zaangazowany w istotne dla niej kwestie (CHARLAND 1991: 71-74; ONO & SLooP
1992: 48-60). Na pierwszy rzut oka s to sensowne wskazéwki dla krytyki, ale mimo to
powielaja niepowodzenie zwigzane ze zubozeniem struktury i sprawczo$ci w grach. Na-
wet jezeli celem krytyka jest stuzy¢ interesom jakiej$ spotecznosci, interesy te sa przezen
wyznaczane i niekoniecznie muszg by¢ zakorzenione w potrzebach tej wspélnoty. Calg
kwestie pogarsza jeszcze gtéwny cel krytyki (zelos), zwickszajacy dystans miedzy kryty-
kiem a wspdlnotg poprzez umiejscawianie zrédta refleksji krytycznej whasnie po stronie
krytyka. Podczas gdy niekt6rzy odnajdujg owa licencje na gre z tekstem i znaczeniem
w krytyce logocentryzmu Jacquesa Derridy (BORDO 2003: 226), owa taktyka produkdji
tekstualnej jest w istocie rzeczy jakas forma logocentrycznej bialej mitologii. Krytyk uo-
gdlnia jakas$ wlasng mitologic jako rozum, wymazujac sceng jej wytwarzania (DERRIDA
1982: 213). W miejsce tworzenia ukorniczonych dyskurséw odzwierciedlajacych wzorce
doswiadczeniowe spotecznosci mamy zatem do czynienia z heliotropicznym zwrotem
ku sobie samym; zamiast odzwierciedla¢ do$wiadczenie Innego, tekst ukazuje to, co kry-
tyk chce w nim zobaczy¢. Krytyczne studia nad komunikacjg jako fundamentalny spo-
s6b rozumowania w tradycji myslowej Zachodu zauroczone s3 samoobecnoscia, przeja-
wiajaca si¢ w projektowaniu ethosu krytyki na czytany tekst.

Zwrot ku grom cyfrowym moze poméc zorientowanym krytycznie teoretykom
komunikacji w powrocie do tekstu. Nie oznaczatoby to oczywiscie niewolniczego odda-
nia ,wlasciwym” interpretacjom tekstéw, ale uwazne czytanie, ktére ujawnia, jak teksty

strukturuja mozliwosci interpretacyjne. Jak wyjasnia Jonathan Culler, dekonstrukcja
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Derridy nie stuzyla przeciez zadnej radykalnie subiektywnej grze interpretacyjnej. Jest
raczej prakeyky close reading i ,zglebiania logiki tekstu [exploration of textual logic)”
(CULLER 2007: 227). Groznawstwo dysponuje stosownym modelem dla takiej metodo-
logii. Rozgrywka nie jest ani dowolna, ani catkowicie zdeterminowana; umozliwiajg ja
pewne reguly, ktérych jednak nie musi ona bezmyslnie przestrzegal. Per analogiam,
uczestnictwo krytyka w procesie konstrukji tekstu moze zapewnic to, ze skoriczone dys-

kursy przemawiac beda do wspdlnot, w ktérych interweniuja.

Gry o prawde

Gry cyfrowe udostawniaja technologie prawdy. Podczas gdy reguly gry nie mogg deter-
minowa¢ reakdji gracza, proceduralna realizacja kodu ksztattuje rozlokowanie elemen-
téw gry w odpowiedzi na wklad gracza. Oznacza to, ze badanie gier koniecznie zaktada
znajomo$¢ regut gry, ktére zarzadzajg sposobami oceny rozgrywki oraz tym, jak genero-
wane s3 informacje zwrotne zachecajace do jej kontynuowania. Dochodzimy w ten spo-
s6b do trzeciej lekcji wynikajacej z badania gier. Gry cyfrowe ksztattujg formagje dyskur-
sywne, ktére nadajg ksztatt temu, co racjonalne, mozliwe i dostepne w danym momen-
cie historycznym, umozliwiajac krytycznie zorientowanym badaczom komunikadji lep-
sze skonceptualizowanie dziatania wiadzy.

Gry cyfrowe, rozporzadzajgc co najmniej kilkoma réznymi trybami reprezentagji,
czestokro¢ wystawiaja skomplikowane scenariusze, ktére nie tylko zachecajg gracza do
odzewu, ale wrecz go wymagaja. Kiedykolwiek przed graczami stawia si¢ zadanie wybu-
dowania miasta lub zostania poteznym wojownikiem, postep w realizacji tych celéw
mierzy si¢ z pomocg zakodowanych w programie gry kryteriéw ewaluacji. W teorii Gon-
zalo Fraski stato sie to podstawa koncepdji gier jako symulagji. U Fraski symulacja od-
wzorowuje cz¢$¢ zachowan systemu Zrédlowego — jego ulubionym przyktadem jest
rzeczywistos¢ — w innym systemie, jakim jak gra cyfrowa. Symulacja pozostaje relatyw-
nie wyjatkowa w przypadku medium jgier, poniewaz — w przeciwienstwie do telewizji,
radia czy innych $rodkéw reprezentacji, ktére pozwalaja widzom na imersywne do-
$wiadczenie — gra umozliwia graczom interakdje z jej modelem rzeczywistosci oraz wply-
wanie na wyniki i zdarzenia [w $wiecie gry] (FRASCA 2003: 223). Gra jako symulacja rosci
sobie prawo do reprezentowania rzeczywistosci kosztem alternatywnych konstrukji,
jednak niezaleznie od tego, jak dalece ta symulacja bytaby imersywna i interaktywna,

zawsze pozostanie fragmentaryczna. Kazdy parametr symulacji, kazda relacja migdzy

51



52 Gerald Voorhees

obicktem a ideg s3 zdeterminowane nie przez rzeczywisto$¢, lecz przez wyobrazenie (70-
tion) rzeczywistoci, ktére ludzie — zanurzeni w dyskursywnym morzu — wpisza w kod
programu. Stowem, epistemologiczna sita przypisywana symulacjom przez Fraske bie-
rze si¢ zich potencjatu do wybidrezego potegowania lub thumienia pewnych aspektéw
rzeczywistosci, w celu stworzenia zestawu mozliwosci i wymogéw do dzialania. To teo-
retyczne ujecie symulacji pozwala zatem groznawcom bada¢, jak gry uczestniczg we
Wsp(')ltworzeniu tego, co wiemy o otaczajacym nas $wiecie, rozumiemy go oraz jak dzia-
tamy na podstawie tej wiedzy.

Krytyczne badania nad komunikacja traktuja jezyk jako przestrzent wytwarzania,
rozpowszechniania i kontestacji wiedzy, jednak ujecia teoretyczne relacji dyskursu oraz
materialnosci cial i praktyk nawiedza widmo dominadji. Przede wszystkim doszto do
zmiany paradygmatu z dialektycznego materializmu klasycznej teorii marksistowskiej
do inspirowanej Althusserem i Gramscim krytyki ideologii i wreszcie do postmarksi-
stowskiej analizy jezykowej, jednakze zwroty te odzwierciedlaly w przewazajacej mierze
losy teorii strukturalistycznej i poststrukturalistycznej. W rezultacie sprawczosé (agency)
jest prawie zawsze ujmowana teoretycznie w opozydji do struktury, krytyka zazwyczaj
zainteresowana jest dominacjg, a w analizach sprawczego dziatania (agentic action) nie-
zmiennie konstruuje si¢ je w opozycji do wtadzy. Sprawczos¢ staje sie tym samym raczej
watlg strategia uniku lub ucieczki, anizeli silng strategig oporu. I jakkolwiek w referowa-
nej orientadji krytycznej widzi sie czestokro¢ konsekwencje Foucaultowskiej redefinicji
wiadzy jako czego$ rozproszonego i amorficznego (TAYLOR 1984: 152-183), to pomija si¢
jego najistotniejsze spostrzezenia oraz ich wktad w jego archeologiczny projekt wydoby-
cia i obnazenia tego, jak wzachodnich spoteczenistwach konstruuje sic prawde, owe
zmienne okolicznosci torujace droge od jednego rezimu prawdy do drugiego (Fou-
CAULT 1991: 76-100) oraz sposoby, dzicki ktérym rézne spotecznoéci negocjuja owe re-
zimy dyskursywne, nazwane przezen ,rozgrywkami o prawde” (FoucauLT 1988: 17-
18). Dyskurs uczestniczy w ustanawianiu wladzy przez konstytuowanie jednostek i po-
pulagji zgodnie z przejrzystymi pozycjami podmiotu, produkowanymi w formacjach
dyskursywnych, jednak z samym podmiotem juz tak si¢ nie dzieje. Osoba moze albo od-

dad si¢ we wiadze lub, z wielka ostroznoscia, kontestowad ja. Jak wyjasnia Foucault:

Toczy si¢ bitwa ,,0 prawde” lub przynajmniej bitwa ,wokét prawdy” [...] jako zbioru zasad, zgodnie
zktérymi oddziela sic prawde od falszu, a okreslone skutki wladzy wigze si¢ tym co ,,prawdziwe”

(FoucCAULT 2003: 317).
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I cho¢ w wyktadni Foucaulta nie ma ucieczki od wtadzy, istnieje mozliwo$¢ przepraco-
wania lub przeksztatcenia wtadzy w sposéb wspierajacy sprawiedliwo$¢ spoleczna.
Badanie gier cyfrowych moze uwrazliwi¢ zorientowanych krytycznie badaczy ko-
munikacji na dominacje, opdr spoleczny oraz transformacje wtadzy. Gry funkconuja
jako techniki dominacji rozprzestrzeniajgc mechanizmy racjonalnego zarzadzania po-
przez ekonomie nagréd ikar, dyscyplinujace zachowanie i trenujace ,,dobrych” graczy.
Réwnoczesnie jednak oferuja takie wzorce rozgrywki, ktére nie s3 zaprojektowane przez
producentéw, czesto nazywane emergentnymi i analizowane w odniesieniu chocby do
zjawiska ,.theorycraftingn”® (PAUL 2011). Nie chodzi tu wigc o nieprzestrzeganie regut gry,
lecz raczej o takie ich opanowanie, by uzyska¢ pozytywne efekty grajac z pozoru nieintu-
icyjne czy nielogiczne. Wreszcie, gry cyfrowe moga by¢ na biezaco aktualizowane (,,pa-
tchowane”) w taki sposéb, by dynamicznie odpowiada¢ na zachowania graczy i adapto-
wac si¢ do nich, zmieniajac reguly w taki sposéb, by wyklucza¢ dziatania emergentne,

uznawane za szkodliwe dla rozgrywki oraz aktywnie wspierad te, ktdre ja wzbogacaja.

Podsumowanie

Krytyczne studia nad komunikacja mogg wiele zyska¢ dzigki grom cyfrowym, rozumia-
nym zaréwno jako przedmiot badar, jak i asumpt do wysnucia wnioskéw w zakresie teo-
rii i krytyki komunikacji. I jakkolwiek gry stanowia nowy obszar badan komunikologéw,
stajg sie one coraz powszechniejszym medium ekspresji, wymiany informadji i perswazji.
Ich wielorakie, zbiezne tryby komunikowania kwestii spotecznych, wymagaja tym pil-
niejszej uwagi. Oczywiscie, gry cyfrowe stawiaja rowniez szereg wyzwan dla zorientowa-
nych krytycznie badaczy komunikadji: s3 bowiem medium obliczeniowym, ktére réwno-
cze$nie wykorzystuje reprezentacje wizualne, audialne, tekstualne i proceduralne.
Wymienione trudnosci moga si¢ jednak okazac pouczajace, umozliwiajac krytycz-
nie zorientowanym badaczom komunikadji lepsze ujmowanie dziatan dyskursu. Z per-

spektywy ontologii sa przyktadowymi tekstami retorycznymi; fragmentami, z kedrych

W duzym skrécie theorycrafting jest — czestokro¢ silnie zmatematyzowanym — zestawem regut optymalizuja-
cychrozgrywke. Termin upowszechnit sie miedzy innymi w srodowisku graczy MMORPG World of Worcraft, w kté-
rym theorycrafting stuzy opracowaniu szeregu wskazéwek dotyczacych doboru odpowiedniego ekwipunku czy
umiejetnosci. Zjawiskiem pochodnym wzgledem theocraftingu moga byc tez szczegétowe wyliczenia dotyczace
tgczenia ze sobg kamieni o réznej mocy i sile razenia, opracowywane przez spoteczno$é gry Gemcraft. Chasing
Shadows do tego poziomu perfekcji, by mozliwe byto zaprojektowanie programu wykonujgcego je w tle i wytwa-
rzajacego wysokopoziomowe klejnoty w utamku czasu potrzebnego na ich ,reczne” wykonanie w trakcie roz-
grywki (przyp. thumaczy).
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tworzy sie skoriczone dyskursy, obwieszczajgcymi raczej niz zaciemniajacymi produko-
wanie tekstu. Zwrécenie uwagi na gry jako teksty moze poméc w ksztatceniu wrazliwo-
§ci krytycznej na fragmentaryczny charakter dyskurséw postrzeganych zwykle jako jed-
nolite, spdjne i catosciowe. Ze wzgledu na metodologie krytyka gier cyfrowych wy-
maga zaréwno interpretowania, jak i konfigurowania tekstéw. Podczas gdy tradycyjne
podejscia redukujg krytyke do interpretadji, a wspdtezesne studia kulturowe podkreslaja
konfiguracje, praktyki grania zwracaja uwage na skrzyzowanie obydwu strategii w pro-
cesie produkowania zaréwno tekstu, jak i znaczenia. To sprawcze dzialanie, niezwigzane
z zadnym rodzajem uleglosci wobec strukturujacych gre regut, a jedynie przez nie umoz-
liwiane, zach¢ca zorientowanych krytycznie badaczy komunikacji do produktywnego
przemyslenia celowosci (relos) prakeyki krytycznej. Gry cyfrowe sg przypadkami wyste-
powania formacji dyskursywnych, w obrebie ktdrych wiedza jest potwierdzana i konte-
stowana w miare jak kolejne ruchy czy zagrania s3 umozliwiane, wykluczane, wyprébo-
wywane czy sprawdzane.

Gry s3 na wskro$ dyskursywne i to od badaczy komunikadji zalezy zgloszenie rosz-
czeni do tych artefaktéw. Chociaz dyskurs jest, na wiele waznych sposobéw, growy, ist-
nieje nikte prawdopodobienistwo, by to groznawcy chcieli zajaé si¢ z tego powodu teorig

komunikagji. Ostatecznie nie jest to ich problem; to przyszlos¢ komunikologii.

Preetozyli Michat Klosiriski i Krzysztof M. Maj
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