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Kiedy w kwietniu 2007 roku Ray Brassier, Iain Hamilton Grant, Quentin
Meillassoux i Graham Harman na spotkaniu w londyriskim Goldsmiths
College inicjowali ruch zwany péZniej realizmem spekulatywnym, trudno bylto
przewidzie¢, jakie konsekwencje dla badari nad kulturg wynikng z powstania
nowej szkoly myslenia o rzeczach.

Wypowiedzenie wojny filozofii dostepu (jak nazywal ja Harman), czyli pry-
matowi my$lenia o filozoficznym ,zasypywaniu przepasci” miedzy czlowie-
kiem a otaczajacym go §wiatem, mozna uwazac za poczatek nowej $ciezki
dla posthumanizmu, radykalnie zrywajacej z resztkami antropocentryzmu
obecnymi jeszcze w mysleniu N. Katherine Hayles czy Donny Haraway.
Realizm spekulatywny nie jest pradem jednorodnym, lecz wszystkie jego
nurty za swéj gléwny cel uznajg zerwanie z obowiazujacym od czaséw Kanta
pierwszenistwem relacji czlowiek—s$wiat przed wszelkimi innymi relacjami
(Harman 2013: 67). Swiat, w ktérym kulturowa dzialalno$¢ cztowieka przestaje
zajmowaé uprzywilejowang pozycje, wydaje sie bardzo niebezpieczny dla
brytyjskich (i kazdych innych) studiéw kulturowych. Pogodzenie holistycznego,
systemowego i amoralnego podejscia do rzeczywistosci w wydaniu realizmu
spekulatywnego z tradycja studiéw kulturowych, niestronigcych przeciez od
kategorii takich, jak etyka troski, wydaje si¢ bardzo trudne do wykonania.
Tak samo problematycznym jawi si¢ myslenie o produktach tzw. nowych
mediéw — programach telewizyjnych, grach komputerowych, filmach czy
reklamach — jednocze$nie jako o autonomicznych przedmiotach i artefaktach,
poprzez ktére ideologia ksztaltuje podmiotowosé ich odbiorcéw. Aporie te
bynajmniej nie wyczerpuja listy punktéw zapalnych dla obu wymienianych
podejsé, szezegdlnie biorae pod uwagg totalistyczne ambicje opisu wszelkich
interakcji miedzy bytami, szczegélowo przedstawione w Traktacie o przed-
miotach Grahama Harmana.

Pomimo powyzszych zastrzezen wspélczesna popkultura ma co najmnie;j
jeden obszar, w ktérym krytyczny potencjal metodologii wypracowanej na
gruncie brytyjskich studiéw kulturowych laczy sie z filozoficznymi podwalinami
zwrotu spekulatywnego i ontologii przedmiotéw: sa to gry wideo. Ludologia,
czyli badanie gier, jest jedna z najmlodszych dyscyplin akademickich, cho¢
potrzeba refleksji nad tym obszarem kultury popularnej od dawna znajduje
swoje uzasadnienie chociazby w danych ekonomicznych dotyczacych jej
konsumpcii.

Naczelny postulat realizmu spekulatywnego, czyli detronizacja czlowieka
jako gwaranta produkcji sensownych interpretacji $wiata opartych na korelacji
miedzy przedmiotem a podmiotem, stoi w jawnej sprzecznosci z kulturo-
centryczng antropologia badaczy kregu cccs. Calos$ciowe polgczenie tych
dwéch metod recepcji §wiata jest rzeczywiscie nie do pogodzenia, lecz — jak
bedg si¢ staral udowodni¢ — wybrane elementy §wietnie ze sobg wspolgraja
przy analizie ludologicznej, skupionej na grach jako najnowszych fenomenach
kultury wspélczesnej. Konieczno$é badan sprawczosdci czynnika pozaludzkiego
w obliczu komputeryzacji popkultury wydaje si¢ oczywistoscia, a galezie
wiedzy usitujace polaczy¢ refleksje humanistyczng z osiggnieciami nauk
$cistych i namyslem nad technologiami informatycznymi nieprzypadkowo
mogg liczy¢ na hojne dotacje, czego wymownym przykladem jest dziatalnosé
Software Studies Initiative Lva Manovicha na Uniwersytecie w San Diego.
Z drugiej strony humanistyczna refleksja w obszarze ludologii ma bardzo
silne tradycje personalistyczne, a przynalezace do jej scistego kanonu teksty
Johana Huizingi czy Rogera Caillois w centrum swojego zainteresowania
stawiaja czlowieka jako twoéree i odbiorce kultury zabawy (por. Huizinga
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2007). Gry komputerowe rozumiane jako obszar popkultury, ktéry fety-
szyzuje przedmioty, a zarazem jest zanurzony w najbardziej intymnych
i spotecznych praktykach konsumpcji, wydaja si¢ adekwatnym obszarem
do eksperymentalnego zderzenia podejs¢ brytyjskich studiéw kulturowych
i realizmu spekulatywnego.

Woyczerpanie tak nakreslonego pola analizy, nawet z ograniczeniem omé-
wienia konkretnych gier do kilku wybranych przyktadéw, nie jest mozliwe
w jednym artykule. Z tego powodu prezentowane tu uwagi majg raczej syg-
nalizowad pewien sposéb myslenia o grach, ktéry nie wykluczalby z ludologii
kulturotwérczego potencjatu zadnego ze sktadajacych si¢ na nie elementéw,
od wykonywanych przez gracza ruchéw padem po algorytmy zachowania
przedmiotéw w §wiecie przedstawionym danego tytulu.

Stuart Hall, jeden z najslynniejszych przedstawicieli szkoly z Birmingham,
w wydanej w tomie Working Papers in Cultural Studies analizie opartego na
licencji BBC programu Panorama postuzyl si¢ teoria zaczerpnieta od uznanych
komentatoréw marksizmu: Louisa Althussera i Antonia Gramsciego (por.
McRobbie 2005: 11). Ten wezesny tekst dobrze obrazuje zwrot, jakiego wraz
ze swoimi wspéltpracownikami cheial dokonaé pézniejszy autor teorii kodo-
wania i dekodowania. Zwrécenie uwagi na telewizje jako medium poddajace
si¢ wielorakim interpretacjom, lecz mimo to ewokujace preferowany klucz
odczytania emitowanych tresci, dobrze korespondowalo z podejsciem do
kwestii ludzkiej sprawczosci samego Althussera, gloszacego, ze ideologie
nalezy postrzegac jako praktyke spoleczna, ktérej funkcjg jest przeksztalcenie
jednostek w podmioty (Howarth 2008: 144). Kluczowe wydaje si¢ tu skupienie
na tekscie kultury (w tym przypadku telewizyjnym show) jako pewnym nosniku
znaczenia, do ktérego odbiorca moze dopasowac¢ akurat korzystng dla niego
narracj¢. Podkreslenie wagi taktyk oporu wobec znaczenia hegemonicznego,
wyrazanych poprzez rézne sposoby konsumpcji, mozna uznac za gest po-
dwdjnie wazny: tak dla kulturoznawstwa, jak i dla myslenia o otaczajacych
czlowieka przedmiotach. Oto bowiem znaczenie wytwarza si¢ nie tylko po
jednej ze stron — konsumenta badz tekstu kultury — ale wynika raczej z sieci
powigza, konstruowanych w codziennej przygodnosci interakcji pomiedzy
przedmiotami. Cho¢ modelowi nadawczo-odbiorczemu wypracowanemu
przez Halla trudno przypisaé zréwnanie w prawach sprawczych ludzi i ma-
terii nieozywionej, to wlgczenie do medioznawstwa zmodyfikowanej wersji
matematycznego paradygmatu komunikacyjnego Shannona-Wienera mozna
uzna¢ za akt przemycenia do humanistyki systemowego scjentyzmu, za ktérym
opowiadal si¢ tez Quentin Meillassoux.

W swoim dziele After Finitude francuski filozof, szukajac mozliwosci
dotarcia do perspektywy opisujacej poza-ludzkie, przywoluje na pomoc
wlagnie o§wieceniows ,krélows nauk”.

W jaki sposéb dyskurs matematyki jest w stanie opisaé
$wiat, w ktérym ludzko$é jest nieobecna; $wiat wypelniony
rzeczamiizdarzeniami, ktére nie sg korelatami zadnej
manifestacji; $wiat, ktéry nie jest korelatem relacji ze
$wiatem? (Meillassoux 2008: 47)
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Preferowanej przez Meillassoux odpowiedzi na to pytanie udzielil juz fran-
cuski mysliciel Alain Badiou: ,[...] wszelka ontologia jest niczym innym,
jak matematyka” (2004: 45 za Murphet 2006: 148). Autor After Finitude
w swojej wersji filozofii spekulatywnego realizmu idzie jednak o krok dalej
niz Badiou, nie godzgc si¢ na definiowanie prawdy jako praktyki polityczne;.
Dowarto$ciowanie — cho¢ nieco inaczej rozumianej — kategorii politycznosci
jest punktem wspdlnym projektéw Badiou i Halla. Dla przedstawicieli nur-
tu brytyjskich studiéw kulturowych politycznos$¢ odnosi si¢ do sposobéw
dziatania wladzy i tworzonych przez nig relacji (Turner 2003: 197), podczas
gdy dla Badiou ta wyplywajaca z réznicy wladza jest czyms na dobrg sprawe
redundantnym, niemajacym nic wspélnego z kategoria prawdy. Pomimo
istotnych réznic myslenie o kulturze tak Halla, jak i Badiou wychodzi od
inspiracji przemyslanym przez Althussera marksizmem, co u obu tych autoréw
prowadzi do stworzenia wyrazistej koncepcji dzialai, ktére moze podejmowaé
czlowiek jako aktywny wspéttworca wspélczesnej kultury. Zwigzek miedzy
postulatami studiéw kulturowych a propozycjami autora Etyki zostal tez
dostrzezony w postaci ich ,wspdlnego wroga”, jakim jest ekonomia polityczna
oparta na kapitale (Murphet 2006: 158), stanowigcym skadinad gtéwng site
nap¢dowg przemystu gier wideo. W kluczu historycznym prace Meillassoux
i Harmana mozna sprébowaé zrozumie¢ jako prébe przekroczenia jeszcze
jednej granicy — po wlaczeniu ,niskiej”, popkulturowej aktywnosci do ob-
szaru badarn akademickich (Hall i inni badacze z krggu cccs) oraz prébie
odnowienia pojecia podmiotowosci (Badiou) przyszedt czas na zréwnanie
praw aktoréw ludzkich i nie-ludzkich.

Wiara w mozliwosé catosciowego wyjasnienia zaréwno kultury, jak
i zalezno$ci ksztaltujacych rzeczywistosé przed- i pozaludzka za pomoca
jakiegos ustalonego zbioru zasad wyrazonych w sztucznym i kulturowo
warunkowanym jezyku matematyki wydaje si¢ bardzo tatwa do skrytykowa-
nia nawet na gruncie innych, antyantropocentrycznych postulat(’)w samego
realizmu spekulatywnego. Projekt Meillassoux zakltada jednak odstonigcie
pewnego paradoksu wspélczesnych nauk $cistych. Przywolujac w jednym
ze swoich tekstéw rewolucje Cantorowska, czyli uznanie na gruncie ma-
tematyki mozliwosci istnienia wielu nieskoficzonosci, filozof wyprowadza
wniosek o dotychczasowym dyktacie myslenia o przyczynowosci i czasie
jako o ,aktualizacji wiecznego zbioru mozliwosci” (Meillassoux 2012: 13).
Postulowane przez niego w kontrze do tego paradygmatu ,wyzwolenie czasu
spod wszelkiego podporzadkowania prawu” oznacza w praktyce zanegowanie
idei jakiegokolwiek ,bytu ponad”, ktéry wyznaczatby we wszechswiecie
horyzont mozliwo$ci dzialan sprawczych podmiotéw. Smieré Boga jest wiec
réwniez $miercig czlowieka, na réwni z innymi przedmiotami zmuszonego do
przyznania, ze jako ludzie [ ...] nie utrzymujemy, ze jaki$ byt istnieje, ale jest
absolutnie konieczne, zeby kazdy byt mégt nie istnie¢” (Meillassoux 2008: 99).
To ,prawo do nieistnienia” zréwnuje w sprawczosci kazdy mozliwy przedmiot;
bogowie, ludzie, idee i komputery w mysl realizmu spekulatywnego nie sa
ograniczeni zadng metafizyczng zasada powolujacy ich do ,pozytecznego”,
celowosciowego trwania i pelnienia okreslonych funkcji. Bledne zatem jest
opisywanie przedmiotéw w kategoriach uzytecznosci — z chwilg bowiem,
gdy ginie podmiot-punkt odniesienia, Kantowski model poznania staje si¢
bezuzyteczny.

Dla realizmu spekulatywnego wazny jest fakt, ze przedmioty nie wyczerpuja
swojego sprawczego potencjatu w relacjach z innymi przedmiotami. Brytyj-
skie studia kulturowe, poprzez mocne podkreslenie wplywu partykularnych
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odczytari na sens danego przedmiotu (od srebrnej tyzki czy ksiazkowego

kryminaltu az po serial telewizyjny) zdaja si¢ umieszczaé sfere przedmioto-
wych znaczen w ,wigzce percepcji”, tzn. zespole wrazeri i interpretacji, jakie

tworzg si¢ poza nimi samymi. Innymi stowy, przedmiot wedlug myslenia

szkoly z Birmingham nabiera kulturowego znaczenia dopiero w obrebie walki

znaczen, jakie nadawane mu s3 w popkulturze — jego wyjsciowe cechy (nie

wspominajac juz nawet o jakichkolwiek wlasciwosciach niedostepnych ludzkiej,
zmystowej recepcji) moga by¢ w takim podejéciu jedynie przyczynkiem do pracy

interpretacji popkulturowe;. Jest to stanowisko krytykowane przez Harmana

jako ograniczajace horyzont naszego poznania poprzez ,,redukowanie w dét”,
opierajace si¢ na marginalizowaniu wplywu przedmiotu na rzeczywisty

ksztalt kultury, jaka tworzg ludzie w codziennej praktyce. Istotne wydaje si¢

zaznaczenie faktu, ze przedmioty w filozofii realizmu spekulatywnego nie

ograniczajg si¢ tylko do wytworéw kultury materialnej: pelnoprawnie nalezg

do nich zaréwno wyobrazone twory fantazji (np. smoki i leprechauny), jak

i najbardziej prozaiczne, uzytkowe narzedzia (np. $rubokret), a nawet ztozone

pojecia z zakresu nauk spotecznych — Harman wymienia tu m.in. ligi narodéw

(por. 2013: 7). Jest to istotne o tyle, o ile umozliwia — jakze bliskie brytyjskim

studiom kulturowym — myslenie o wytworach mysli ludzkiej w perspektywie

calosciowej, bez popadania w obcigzone ideologicznie hierarchie przynalez-
nosci do kultury niskiej czy wysokie;.

Uwaga Harmana na temat mozliwosci zniszczenia kazdego, nawet naj-
bardziej podstawowego sktadnika materialnej rzeczywistosci jest trudna
do przecenienia dla wspélczesnych badan nad popkulturg. Wyzbycie sie
przedmiotowego esencjalizmu pozwala traktowaé przedmioty uzytku co-
dziennego tak, jak na to zastuguja, czyli bez idealizowania i przypisywania
im magicznego wplywu na ludzkg sprawczosé, ale i bez marginalizowania ich
jako przygodnych i nieznaczacych wytworéw mysli. Konstatacja ta umozliwia
m.in. lepsze zrozumienie dyskurséw, ktére tworzg si¢ w obszarze uzycia weiaz
czesto marginalizowanych (bagdz demonizowanych) artefaktéw popkultury,
jakimi sg gry komputerowe. Zaprzegniecie do refleksji nad nimi zaréwno
brytyjskich studiéw kulturowych, jak i realizmu spekulatywnego pozwala
na ujawnienie specyficznego, a kluczowego dla zrozumienia wspélczesne;
popkultury fenomenu: momentu manifestacji jednoczesnej pogardy dla
przedmiotéw i ich kultu.

W Traktacie o przedmiotach Harman powiada, ze przedmiot jest rzeczywistoscia,
ktéra wytwarza rzeczywisto$¢ czasu, przestrzeni, istoty i eidosu (2013: 141).
Zreferowanie tego poczwérnego podzialu wymagaltoby wiasciwie streszczenia
calego Harmanowskiego projektu systematyki przedmiotéw i ich wzajemnych
relacji, warto wigc ograniczy¢ sie w tym miejscu do wskazania jego znaczenia
dla wspélczesnej popkultury.

Kategorig najbardziej interesujaca w kontekscie badarni przedmiotéw
zwigzanych ze sfera gier wydaje si¢ eidos, czyli [ ...] wlasnosci, dzigki ktérym
przedmiot zostaje uznany za to, czym jest” (Harman 2013: 148). Wykorzystanie
tej wiasciwosci harmanowskiego przedmiotu (jednej z czterech) prowokuje
pytanie o granice miedzy przedstawieniem ,wirtualnym” a ,realnoscia” uzycia
przedmiotu — pad czy klawiatura pozwalajg mi aktualizowaé si¢ w serii
akcydentalnych uzy¢, ale poprzez swoje wycofanie — do niepoznawalne;j
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,podziemnej rzeczywistosci”, jak okresla ja Harman (2013: 157) nie pozwalaja
graczowi wyczerpac swojej istoty.

Jest to o tyle wazne, ze gry komputerowe niejako mimochodem przy-
wracajg popkulturze niesamowicie bogate spektrum przedmiotéw — tych
tworzonych za pomocg kodu wewnatrz §wiata przedstawionego programu
komputerowego, tych stuzacych do wyswietlania obrazu i przeprowadza-
nia niezbednych operacji matematycznych (bardware), a skoriczywszy na
kontrolerach i taktylnych elementach interfejsu. Skoro — jak za nestorami
brytyjskich studiéw kulturowych powiada John Fiske — ,kultura masowa
nie istnieje” (Fiske 2010: 183), a uczestnicy kultury popularnej nie stanowig
bynajmniej amorficznego zbioru jednostek poddajacych si¢ ustalonym przez
korporacje strategiom konsumpcji, réwniez i gracze poprzez swoje dziatania
stwarzajg autonomiczne przestrzenie interakcji, za kazdym razem ewokujac
nieco inne napigcia w ramach relacji przedmiot—przedmiot.

Dobrym przyktadem kulturotwérczego potencjalu przedmiotéw na-
potykanych wewnatrz $wiata przedstawionego gier jest szescienna kostka
z gry Portal (Valve 2007), znana szerzej spotecznosci graczy jako Companion
Cube. Co ciekawe, nie ma ona wlasciwie zadnej z cech, ktére moglyby zostaé
przypisane kategorii podmiotu — nie charakteryzuje si¢ nadzwyczajnymi czy
magicznymi wlasciwosciami, a jej los w calosci zalezy od dzialan gracza. Jest
bytem, ktéremu najblizej do potocznej definicji ,przedmiotu”. Kostka pojawia
sie stosunkowo pézno (w 17. misji), od innych przedmiotéw o podobnym
przeznaczeniu réznig ja tylko namalowane na $cianach serduszka i fakt,
ze przez pewien czas przypisana jest do postaci prowadzonej przez gracza.
Whbrew powyzszym faktom Companion Cube okazala si¢ sktadnikiem
idealnie dopelniajagcym klaustrofobiczno-paranoiczng atmosfere gry, a jej
wymuszona przez fabule ,utylizacja” wydala si¢ graczom aktem niestychanego
okruciefistwa, przepracowywanym pézniej w zatobnych machinimach (przy-
klady tego typu tworczosci fanowskiej mozna znalezé chociazby w serwisie
YouTube - zob. gamermonkey 2007). Wi¢z migdzy graczem a przedmiotem
przekroczyla w Portalu nie tylko granice antropomorfizacii, spotykang juz
przeciez w grach crPG, chociazby w postaci przejetego z kanonu chwytéw
fantasy gadajacego miecza, vide Lilarcor z drugiej czgsci Baldur’s Gate (Bio-
Ware 2000). Interesujacy jest tez fakt, ze (przynajmniej w pierwszej odstonie
gry) nie ma mowy o posiadaniu przez kostke oznak sztucznej inteligencji;
wrecz przeciwnie, uporczywe milczenie Companion Cube i jej niewzruszona
postawa wobec loséw bohatera stanowi¢ moga godne uzupelnienie rozwazar
Leszka Kotakowskiego na temat fenomenu obojetnosci §wiata (Kotakowski
1972). Znamienne, ze nadzwyczajne przywiazanie graczy do przedmiotu o tak
ograniczonych mozliwo$ciach interakcji zaowocowalo pojawianiem si¢ na
rynku produktéw obliczonych na kapitalizacje niszowej fascynacji fandomu:
w sklepie internetowym Valve naby¢ mozna pluszowa replike Companion
Cube (zob. http://store.valvesoftware.com/product.php?i=So102), dostepne s3
tez specjalne komplety bielizny (zob. http://www.jinx.com/p/portal_2_com-
panion_cube_womens_briefs.html).

Pomimo udanej préby obsadzenia przez twércéw Portalu ,zwyklego”
przedmiotu jako obiektu uczué graczy, idea ,myslacych maszyn” weiaz do-
skonale funkcjonuje jako gléwny posthumanistyczny fetysz polskiej branzy
gier wideo. Zapowiadana na 2015 rok premiera gry Cyberpunk 2077 autorstwa
CD PROJEKT RED, twércéw odnoszgcej spore sukcesy serii WiedZmin, jest tu
przykladem dosé symptomatycznym. Fabutla projektu ma byé skupiona wokét
problemu daleko idacej cyborgizaciji czlowieka w nadchodzacej przyszlosci.
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Oto $wiatowy kryzys ekonomiczny zmusza ludzi do poddawania si¢ rozma-
itym zabiegom podporzadkowujacym cielesno$¢ zaawansowanej aparaturze

o roli zarazem usprawniajgacej, jak i nadzorujacej oraz mapujacej fizyczne

funkcje organizmu. Skupienie gléwnego ciezaru fabuly na decyzjach doty-
czacych cech awatara gracza mozna uznac za konsekwencje zaadaptowania

do gry systemu znanego z papierowego RPG Cyberpunk 2020, cho¢ jest to

w takim samym stopniu §wiadectwo preferowania przez twércéw interakcji

opartej na modyfikacji postaci, nie za$ swiata gry. Wypada zaznaczy¢, ze

stosunkowo nowe polskie publikacje dowartosciowuja mozliwo§é wplywu

na rozgrywke poprzez ludologiczny ,zwrot ku przedmiotom”, ktéry moze

przybraé postaé przypominajaca | ...] budowanie relacji z owym [fikcyjnym ]

$wiatem, mozliwo$¢ poddawania go transformacji” (Prajzner 2012: 60). Jak
dalej pisze w swoim eseju Katarzyna Prajzner, ,[...] gracz posiada dostep

do rozmaitych elementéw §wiata gry, moze poddawacé je przeksztalceniom

iw ten spos6b budowaé poczucie wlasnej w nim obecnosci” (Prajzner 2012: 60).
Kluczowa wydaje si¢ zwlaszcza ta ostatnia obserwacja: pozycjonowanie siebie

wobec innych bytéw w $wiecie przedstawionym gry nie jest juz tylko kolejng
iteracja ,zabawy w Boga”, lecz stanowi wyzwanie polegajace na znalezieniu

wspdlnego jezyka oraz wypracowanie plaszczyzny interakcji z obecnymi

w niej przedmiotami. Tak konstruowanemu ,,poczuciu obecnosei” czlowieka

w sztucznym $wiecie zdominowanym przez technike niedaleko do Heideg-
gerowskiego myslenia o rzeczach, ktére stanowilo kluczowsg inspiracje dla

Grahama Harmana. Jak poucza nas juz wstep do najstynniejszego polskiego

zbioru esejéw Sztukmistrza z Messkirch, [ ...] mlotek jest mlotkiem, drzewo

drzewem i w ogdle $wiat takim wlasnie §wiatem ze wzgledu na okreslone

ludzkie zycie, choé z drugiej strony pojecie zycia czy egzystencji jest tozsame

z pojgciem obecnosci w §wiecie” (Heidegger 1977: 15).

Po nakresleniu inspiracji badaczy cccs i filozoféw kregu realizmu spekulatyw-
nego oraz wskazaniu mozliwosci badania przedmiotu jako elementu $wiata

przedstawionego gry pora skupi¢ si¢ na najbardziej potocznym rozumieniu

»rzeczy” zwigzanych z grami, czyli znajdujacych zastosowanie w komputerowej

rozrywce urzgdzeniach wyjscia i wejscia.

Urzgdzenia stuzgce sterowaniu grami, jako ze przynaleza do sfery opisy-
wanych przez realistéw spekulatywnych przedmiotéw, z definicji posiadajg
wspominany juz eidos, czyli zbiér pozazmystowych cech, ktére sprawiaja, ze
zostajg one przez nas odpowiednio rozpoznane i zakwalifikowane (Harman 2013:
151). Chod konstatacja taka moze wydawad si¢ podejrzanie antropocentryczna
jak na nurt object-oriented philosophy, to jednak okazuje si¢ bardzo przydatna
w mysleniu o narz¢dziach rozrywki poza waskim horyzontem przydatnosci czy
uzyteczno$ci. Analizujgc takie myslenie o przedmiotach w kontekscie brytyj-
skich studiéw kulturowych, nie wystarczy jedynie skonstatowa¢ nieuchronny
fakt starzenia si¢ przedmiotéw i ,psucia si¢” joystickéw wraz z uplywem czasu;
dlatego tez wlasnie ,czasem” nazywana jest przez Harmana relacja miedzy
przedmiotem zmyslowym a wieloscig jego zmystowych, zmieniajacych si¢
jak w kalejdoskopie cech (2013: 146). Analizowane w tym tekscie narz¢dzia
umozliwiajg ludziom przede wszystkim kontrole rozgrywki — ta trudna do
precyzyjnego zdefiniowania cecha stanowi wspélny mianownik wszystkich
urzgdzen wejscia stuzacych grom wideo, od analogowych pokretel Magnavox
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Odyssey az po wykrywajacego ruchy czlowieka Kinecta. Ukryte zalozenie
reklam padéw i urzadzeri do gry zaktada (krytykowany chociazby przez Stuarta
Halla) ,,pozytywistyczny” model zaposredniczonej medialnie komunikacji,
z uzytkownikami juz wttoczonymi w odpowiedni zestaw polityk smaku.
Tak klasyfikowani odbiorcy wymagaja jedynie designerskiego i kulturowe-
go ,dopasowania” do nich przedmiotéw zwigzanych z cyfrowg rozrywka.
Badacze szkoty z Birmingham, poprzez wlaczenie w obreb wypracowanego
przez siebie jezyka opisu popkultury poje¢ znanego francuskiego jezuity
Michela de Certeau, niejako otworzyli pole dla dowartosciowania (a czasem
po prostu dostrzezenia) codziennych praktyk towarzyszacych konsumpcji
towaréw, jakimi sg gry wideo. John Fiske, opisujac sposoby, w jakie dzieci
ogladaja telewizjg, dostrzega [ ...] wlaczenie tego aktu w pozostale elementy
ich codziennosci” (Fiske 2010: 157), co w praktyce sprowadza si¢ do wyboru
mniej lub bardziej uwaznej postawy podczas emisji okreslonego materiatu.
Praktyki takie s3 mozliwe m.in. dlatego, Ze medium telewizji nie karze
uzytkownika za po$wigcanie mu zbyt malej ilosci uwagi — wrecz przeciw-
nie, niektore telenowele maja konstrukcje fabularng, ktéra wrecz sprzyja
wykonywaniu innych czynnosci podczas ich ogladania. Opuszczenie paru
odcinkéw — a nawet sezonéw — Klanu czy Na dobre i na zfe nadal pozwala
niezbyt wiernemu widzowi na szybkie odnalezienie si¢ w biezacej sytuacji
i zrozumienie aktualnych perypetii bohateréw.

Gry komputerowe, jak mogloby sie wydawaé, funkcjonujg na catkowicie
odmiennych zasadach, a presja nieustannej interakeji zdaje si¢ nieledwie
warunkiem sine gua non wciggajacej i dobrze zaprojektowanej rozgrywki.
Mamy tu jednak do czynienia ze specyficznym typem oszustwa, w jakie
weciggajg gracza przedmioty zwigzane z kulturowg otoczka rozrywki elek-
tronicznej. To wlasnie one, poczynajac od coraz bardziej skomplikowanych
technologicznie urzadzen wejscia (klawiatury, pady, ,piloty” Nintendo Wi,
wyposazony w funkcje¢ mapowania ludzkiej postaci Kinect), a koniczac na
elementach §wiata przedstawionego gier (wszelkie statystyki, wirtualne
zasoby, mechaniczne zasady regulujace rytm dobowy i czas gry itd.) zdaja
sie coraz bardziej absorbowad uwage i cialo gracza, zawlaszczajac do dys-
kursywnego pola ,,zabawy” coraz to nowe sfery zwigzane z kulturowymi
rytualami funkcjonowania spolecznego. Jako przyklad mozna tu podaé gry
ruchowe typu Just Dance oraz wbrew stereotypowym konotacjom bardzo im
bliskie w angazowaniu cielesnosci gracza produkcje pretendujgce do miana
symulatoréw wojskowych, z wymagajaca wysokiej immersji rozgrywka
i daleko idaca medykalizacja awatara, wprowadzang poprzez mnozenie stref
podatnych na réznego rodzaju obrazenia — do tej kategorii przypisa¢ mozna
gry gatunku Fps, jak objete oficjalnym patronatem rzadu usa America’s Army
(United States Army, 2002—2009).

Réwnoczesnie dokonuje si¢ jednak ruch odwrotny, bedacy w duzej mierze
wynikiem kalkulacji ekonomicznej: zbyt duze zaangazowanie w produkt —
w tym przypadku gre wideo — jest do$¢ trudne do skutecznego zmonetyzowania.
Innymi slowy, tak pictnowane w mediach gléwnego nurtu zagrozenie plynace
z uzaleznienia od danej gry nie zawsze przeklada si¢ na ekonomiczny zysk,
jaki czerpig z tak radykalnych praktyk konsumenckich ich twdrcy.

Whprzegniecie analizy ekonomicznej do wyjasnienia konkretnych feno-
menéw z zakresu kultury popularnej jest praktyka dos¢ szeroko stosowang
przez przedstawicieli brytyjskich studiéw kulturowych. Przykladem takiego
podejscia jest tekst dotyczacy wktadu Fredrica Jamesona i jego analizy logiki
kulturowej péznego kapitalizmu, zamieszczony w ksigzce Angeli McRobbie
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The Uses of Cultural Studies. Jak przyznaje w nim autorka pracy Feminism
and Youth Culture, umiejscowienie kultury popularnej i kapitalistycznej
ekonomii w centrum refleksji nad postmodernizmem przyczynilo si¢ do
zbudowania sporego autorytetu tego badacza w kregu studiéw kulturowych
(zob. McRobbie 2005: 155). Na tym tle cickawe wydaje si¢ sprawdzenie intuicji
Jamesona w perspektywie rozwoju rynku gier komputerowych jako nowej
galezi popkulturowego przemystu. Mozna zaryzykowa¢ stwierdzenie, ze
poczatki podejscia ,neoliberalnego” w gospodarce zbiegly si¢ z komputero-
wym kryzysem przelomu lat 7o. i 80. xx wieku, wywolanym zalewem rynku
przez niedopracowane i niegrywalne produkcje z obszaru komputerowej
rozrywki. Smutnym symbolem zapasci stala si¢ E.7" the Extra-Terrestrial
(Atari 1982), jedna z pierwszych gier opartych na licencji filmowych hitéw
kasowych. Pomimo rozbudowanej kampanii reklamowe;j i ustaleniu daty
premiery na sezon zakupéw prezentowych przed $§wictami Bozego Naro-
dzenia E.T. poniosta spektakularna finansowg kleske, przyczyniajac si¢ do
milionowych strat, ktére dotknely nie tylko firme Atari, ale i caly dwezesny
rynek gier wideo.

Warto nadmienié, ze periodyzacja procesu rozwoju gospodarki kapita-
listycznej zaproponowana przez wychodzacego od pozycji marksistowskich
Jamesona znalazla swoje potwierdzenie nie tylko w o kilka dekad nowszych,
neomarksistowskich analizach Michaela Hardta i Antonia Negriego, ale
iw procesach rozwoju globalnego rynku rozrywki komputerowej. Przetomem
w projektowaniu oprogramowania komputerowego by koniec lat 50. i poczatek
60. ubieglego wieku. Jest to czas, ktéry Fredric Jameson (2011: xx1) okresla
jako [...] ekonomiczne przygotowanie gruntu pod postmodernizm czy
pézny kapitalizm [ ...], kiedy to dobiegly korica powojenne niedobory débr
konsumpcyjnych i cze¢$ci zamiennych, i mozna bylo wreszcie wprowadzié
nowe produkty oraz technologie (takze medialne)”.

Wotedy tez w przezywajacym swoja zlotg er¢ Massachusetts Institute of
Technology powstal L1sP, jeden z dwdch najstarszych i uzywanych do dzisiaj
jezykéw programowania wysokiego poziomu. Mozliwosci zwigzane z jego
praktycznym uzyciem przyczynily si¢ do szybkiego postepu w pracach nad
sztuczng inteligencja, co w bezposredni sposéb przelozylo sie na rozwéj gier
komputerowych. W 1961 roku powstal Spacewar!, gra, ktéra pierwotnie byta
efektem testowania mozliwosci komputera ppP-1. Program wykorzystywat
algorytmy symulujace podstawowe prawa fizyki i umozliwial graczom kon-
trolowanie wystrzeliwujacych rakiety statkéw kosmicznych. Olbrzymi sukces
Spacewar! opieral si¢ przede wszystkim na rozbudzeniu entuzjazmu i wyobrazni
studentéw innych uczelni technicznych na terenie usa, w srodowisku ktérych
stal si¢ jednym z najpopularniejszych ,programéw testowych”. Twérey gry
dzialali w warunkach otwartego paradygmatu wymiany informacji — kazdy
chetny mégt uzyskac dostep do kodu zZrédlowego Sapcewar! i wykorzystaé go
badz zmodyfikowaé wedtug wlasnego uznania. Ten swoisty poczatek ruchu
wolnego oprogramowania by? jednak tylko chwilowym przystankiem na
drodze do komercjalizacji i popularyzacji rozrywki komputerowej na zasadach
kapitalistycznego obrotu towaréw. Nastepna dekada to juz narodziny gier
wideo jako czesci kultury popularnej, coraz mniej zwiazanej z mala grupg
profesjonalnych pasjonatéw-informatykéw.

Pierwsze dopuszczone do komercyjnej dystrybucji konsole, czyli podtgczane
do telewizora urzadzenia zewnetrzne w calosci projektowane z mysla o roz-
rywece, datuje si¢ na poczatek lat 70. Sukces nowego podejscia do elektronicznej
zabawy wigzal si¢ posrednio z mimetyzmem przedmiotéw wykorzystywanych
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w produkeji jej artefaktéw. Najpopularniejszym dodatkiem do pierwszej
dystrybuowanej komercyjnie konsoli Magnavox Odyssey byla pieczolowicie
wykonana replika strzelby. Pewnym paradoksem moze wydawa¢ si¢ fakt,
ze rozwéj technologii zahamowal trend odwzorowywania przez przemyst
gier wideo przedmiotéw znanych uzytkownikom z codziennego uzycia.
Miejsce kontroleréw emulujacych wyglad broni stopniowo zajely przyrzady
umozliwiajace przekazywanie bardziej precyzyjnych i skomplikowanych
komunikatéw na linii czlowiek—komputer, ktére z swoich zalozeniach projek-
towych uwzglednialy koniecznosé symultanicznego wykonywania wiecej niz
jednej akeji — przykladem takiego designu sg dzi§ wyposazone w kilkanascie
klawiszy funkcyjnych myszki przeznaczone dla graczy mmo. Wspélczesne
ksztaltowanie si¢ praktyk uzycia urzadzen wejscia wykorzystywanych w grach
odstania bardzo interesujacy splot popkulturowych praktyk konsumpci,
globalnych trendéw w zakresie designu oraz strategii forsowanych przez
najwicksze w tym segmencie rynku korporacje.

Oficjalna strona internetowa najnowszej odstony konsoli PlayStation
wiele miejsca poswigca funkcjom pada, pierwszego ujawnionego publicznie
elementu wyposazenia tego urzadzenia, ktéry jest wlasciwie jedynym w ze-
stawie przedmiotem przeznaczonym do dotykowej interakeji z czlowiekiem
(zob. http://pl.playstation.com/ps4/features/dualshock4). Co znamienne,
w najnowszym kontrolerze Sony wszystkie funkcje aktywuje si¢, uzywajac
czeéei interfejsu dedykowanego grom — nawet przesuwanie widocznego na
ekranie kursora odbywa si¢ nie za pomocg touchpada umieszczonego na
DualShocku, lecz analogowych galtek. By¢ moze mankamenty sterowania
PlayStation 4 sa tylko drobnym bledem w planie projektowym Sony, mozna
jednak zauwazy¢, ze doskonale (bo subtelnie) modelujg one codziennosé
praktyk korzystajacych z niej graczy. Deyan Sudjic w popularnej publikacji
Jezyk rzeczy dowodzi, ze przedmioty codziennego uzytku

[...] zostaly zaprojektowane tak, by posiadaty osobowosc,
dawaly wskazéwki co do swojej obstugi i pozwalaty
w pelni wykorzystaé ich dotykowe wiasciwosci. Na nasze
rozumienie tych przedmiotéw wplywa kilka wspélnych
zagadnierl. Wszystkie zalezg od tego, jak wykorzystamy
ich zdobienia, barwg, ksztalt czy rytual uzytkowania.
Nawet w naszych postmechanicznych czasach te elementy
nie utracily znaczenia. Sposob naszej interakeji z ekranami
i $wiatem cyfrowym ksztaltuje si¢ pod wplywem tego,
jak projektanci prébuja ulozy¢ nasze relacje ze $wiatem
fizycznym (Sudjic 2013: 63).

Tego rodzaju subtelna manipulacja zachowaniami uzytkownika poprzez
modelowanie zakresu uzytecznosci przedmiotéw bywa intensywnie wyko-
rzystywana w calym przemysle gier wideo. Odpowiednie ustawienie relacji
konsumenta do gry jako obiektu jest tez waznym elementem marketingowych
strategii dystrybucji.

Przestrzen stacjonarnych sklepéw z grami komputerowymi w Polsce
przez wiele lat przypominala przywolywane przez Fiska centra handlowe
jako miejsca realizacji rozmaitych podstepéw i taktyk (Fiske 2010: 40).
Jest to jednak analogia w krzywym zwierciadle. Ze wzgledu na cyfrowsa
posta¢ medium po przegladzie pétek z najnowszymi produkcjami niedoszty
nabywca udawal si¢ do domu i $ciggal z sieci nielegalng kopi¢ badz tez
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kupowal upatrzong gre za odpowiednio mniejszg kwote u osoby trudnigcej
sie piractwem. Inaczej niz w przyktadach przedstawionych przez autora
Zrozumied kulturg popularng nie dokonywala si¢ tu ,kradziez wizerunku i stylu”,
ktéry zostalby pézniej odtworzony na bazie indywidualnych mozliwosci
takich ,spacerowiczéw”. Zamiast tego nastgpowalo dokladne powielenie
dominujacej narracji, tyle ze w warunkach niezgodnego z prawem dostepu
do okreslonych débr kultury. W takich sytuacjach mechanizmy reklamy nie
przestawaly oczywiscie dziala¢, wigc najwigksza popularnoscia cieszyly sie
tytuly wysokobudzetowe, ktérych pozytywnym wyréznikiem byla marka
serii, np. Call of Duty (Activision 2003—2013), Battlefield (EA 2002—2013),
kolejne odstony 7he Elder Scrolls (Bethesda 1994—2011), nie za$ prezentowane
w grach konkretne rozwigzania dotyczace mechaniki czy fabuly. W warun-
kach polskich sposéb, w jaki przeszczepiony kapitalizm wprowadzal gry do
obiegu kultury, spowodowal zahamowanie inwencji rodzimych twércéw,
niezdolnych konkurowa¢ z wielkimi studiami w zakresie jakosci grafiki,
metod monetyzacji i kanaléw dostepu do graczy. Istotnym czynnikiem,
ktéry zapoczatkowal stopniowa zmiane w sposobach konsumpcji gier, byto
wprowadzenie na szerokg skale nowych metod dystrybucji, z pominieciem
punktéw sprzedazy detalicznej. Ustugi takie jak Steam nie tylko w udany
sposéb przetamaly monopol sprzedazy pudetkowej, ale wprowadzity do
samego aktu kupowania element spolecznosciowy, co w polaczeniu z duzg
dostepnoscia gier niezaleznych i dobrze opracowanym algorytmem promocji
przekonatlo sporg czg¢éé graczy do regularnego wydawania pienigdzy na
produkty elektroniczne stuzace rozrywce komputerowe;.

Kulturotwérczy potencjal przedmiotéw niejednokrotnie najwyrazniej
ujawnia si¢ w sytuacji komunikacyjnej sytuujacej je w szerszym kontekscie
mozliwych do przesledzenia praktyk konsumpciji. Brytyjskie studia kulturowe
polozyly znaczne zastugi w podkresleniu znaczenia faktu ,dobrego” czy od-
powiedniego wygladu w sytuacjach komunikacyjnych, z ktérymi najczescie;
mamy do czynienia w popkulturze. Ciekawym przykladem analizy informacji,
jakie sa kodowane przez powierzchownos¢, jest ksiazka Jackie Stacey Szar
Gazing: Hollywood Cinema and Female Spectatorship (1994). Atrakcyjnosé
wizualna ujeta w kategorie obrazéw, ktérych kulturowa ocena zmienia sie
w zaleznosci od historycznego kontekstu i projektowanej grupy odbiorczej,
stanowi punkt, w ktérym diagnozy filozofii skupionej na przedmiotach i bry-
tyjskich studiéw kulturowych spotykajg si¢ w prébie zrozumienia piktoralnego
fetyszyzmu kultury popularnej. Skoro, jak pisal Harman, czlowiek niczym
si¢ nie wyr6znia spoéréd innych obiektéw, a [ ... ] kazda relacja natychmiast
wytwarza nowy przedmiot” (2013: 165), trudno si¢ dziwi¢ perswazyjnej sile
zestawienia przedmiotu-obrazu z przedmiotem zmyslowym, ktére w analizie
reklamy mydta Lux opisuje Jackie Stacey (1994: 3). Umieszczenie obok siebie
rzezby wykonanej na podobieristwo idealnie zbudowanej (i ubranej) aktorki
nasuwa przy tym skojarzenia z procesem powszechnym w grach 3p, gdzie
gracz projektuje swoja reprezentacje (awatara) wedtug okreslonych kodéw
uznawanych w danym gatunku gier za najlepsze. Tendencja do odtwarzania
stereotyp6éw kulturowych tak w grach, jak i w telewizji (opisywana przez
Stacey reklama z 1955 roku byla przeciez tylko poczatkiem prymatu tego
typu wizualnych przedstawieri w popkulturze) bardzo silnie wigze si¢ z ich
materialng prezentacja, wchodzaca w relacje zblizone do tych opisanych przez
Grahama Harmana w Traktacie o przedmiotach.
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IV.

Badanie sieci relacji mi¢dzy przedmiotami zwigzanymi z rozrywka kom-
puterowg prowokuje blizsze przyjrzenie si¢ bardziej ukrytemu przed typo-
wym uzytkownikiem poziomowi sprawczosci, czyli oprogramowaniu oraz
szeroko rozumianej podstawie informatycznej gier. Jest to zarazem kolejna
sfera, w ktérej krzyzuja si¢ obszary zainteresowari wspélczesnych studiéw
kulturowych oraz realizmu spekulatywnego (cho¢ jak si¢ okaze, filozofia
zwrécona ku przedmiotom napotyka tu powazng krytyke swojego rzekomo
obiektywnego paradygmatu).

Swdj niebagatelny wktad w popularyzacje object-oriented ontology ma lan
Bogost, cieszacy si¢ uznaniem przedstawiciel game studies i autor wplywowej
koncepciji retoryki proceduralnej. Jego ksiazka Alien Phenomenology or What
1t’s Like to Be a Thing wskazuje na metafore jako narze¢dzie adekwatne do opisu
rzeczy, ktére znajduja si¢ poza mozliwoéciami percepcyjnymi cztowieka. Ta
paradoksalna konstatacja wyplywa z konsekwentnego dazenia w Obcej feno-
menologii do odnalezienia sposobéw, w jakich mozna (a nawet powinno si¢)
mysle¢ na temat podmiotéw innych niz ludzkie. Bogost z typows dla siebie
odwaga proponuje eksperymentalne ,wcielenie” si¢ w to, co nie-ludzkie, by
méc docenié sprawczosé i zycie przedmiotéw codziennego uzytku. Jego analiza
zostaje wprowadzona w czyn podczas lekcji, w czasie ktorej demonstruje
on studentom podstawy dziatania komputera Atari 6502 (Bogost 2012: 128),
podkreslajac przy tym jego sprawczos¢ jako przedmiotu. Fakt ten jest o tyle
istotny, ze giéwny cel dydaktyczny calego przedsiewzigcia to zapoznanie
mlodziezy z dzialaniem algorytméw skladajacych sie na specyficzny ,jezyk”
maszyny. Matematycznymi podstawami nie tylko sztucznej inteligencji, ale
iregul ksztaltujacych codzienng rzeczywisto$¢ zajmuje sie w swoim projekcie
filozoficznym takze Quentin Meillassoux, zwracajac w ten sposéb uwage na
spéjnos¢ zasad rzadzacych wszech§wiatem — uniwersum, w ktérym na réwnych
prawach funkcjonujg wszystkie formy tak ozywionych, jak i nieozywionych
bytéw. Bogost w Alien Phenomenology udowadnia, ze ostatecznym celem
,poznania innego” jest zapobiezenie jego nadmiernej instrumentalizacji, ktéra
w przypadku maszyn komputerowych przynosi bardzo niebezpieczne — réw-
niez dla czlowieka — skutki. Uznanie sprawczo$ci urzadzen elektronicznych
i umozliwiajacego ich dziatanie kodu wyrywa nas jako konsumentéw dostar-
czanych przez maszyny informacji z ignorancji i beztroskiego naduzywania ich
mocy. Jak zdaje si¢ sugerowac Bogost, wspélczesnie powinnismy traktowad
wszelkie byty nieozywione na réwni z nami nie dlatego, ze kiedys moglyby
sie zwrécié przeciwko swoim panom i wladcom, ale poniewaz tak naprawde
nic nas od nich nie rézni.

Miejsce, w ktérym fascynacja matematyka i sztucznymi jezykami opro-
gramowania staje si¢ dla realizmu spekulatywnego czyms wiecej niz tylko
jednym z punktéw odniesienia i zaczyna przypominaé esencjalistyczne
fantazje na temat spdjnego zbioru zasad rzadzacych §wiatem, bywalo juz
przedmiotem krytyki medioznawcéw. Dobrym przykiadem Wypunktowama
niebezpieczenstw, jakie niesie ze sobg przeniesienie postulatéw ontologii
przedmiotéw do badani nad wspélezesng kulturg wizualng, jest artykut Ale-
xandra Gallowaya The Poverty of Philosophy: Realism and Post-Fordism. Autor
jednoznacznie stwierdza w nim, ze ,istnieje zbiezno$¢ miedzy dzisiejszymi
ontologiami a oprogramowaniem uzywanym przez wielki biznes” (Galloway
2013: 347). Przywolujac przede wszystkim tezy stawiane w przetomowej dla
realizmu spekulatywnego ksigzce Meillassoux After Finitude, Galloway
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wskazuje na podobiefistwo myslenia za pomoca calosciowych, wertykalnych
struktur, jakimi sg przedmioty w ujeciu object-oriented philosophy, do sposobu,
w jaki funkcjonujg wspélczesnie uzywane jezyki programowania obiektowego.
Z tej analogii wynika¢ ma latwos¢, z jaka realizm spekulatywny pozbywa
si¢ koniecznosci refleksji etycznej. Skoro §wiat i jezyk, w ktérym méwia do
nas na co dzieni informatyczne produkty wielkich korporacji, ustrukturyzo-
wany jest jak narzedzie, to trudno nie zaakceptowaé logicznej koniecznosci
systemu konsumpcji wyznaczanego przez horyzont tak pozycjonowanych
przedmiotéw. Z eseju autora The Interface Effect mozna wyczytaé rozczaro-
wanie powielaniem przez Meillassoux ,korelacjonistycznej putapki”, przed
ktérg on sam przestrzegal: oto przedstawiana jako nowatorska i radykalnie
posthumanistyczna koncepcja filozoficzna jest tak naprawde przetworzeniem
beztroskiego scjentyzmu, zafascynowanego rzekomg ,,czystoscig ideologiczng”
matematyki. Realizm spekulatywny w $wietle tej krytyki znajdowalby si¢
tak naprawde¢ na pozycji naiwnego ludzkiego podmiotu, z zachwytem per-
cypujacego autonomiczng dyktature jezyka maszyn, ktére sam zaprojektowal.
Galloway w The Poverty of Philosophy poprzestaje na zauwazeniu potencjalnie
fatalnych konsekwencji braku moralnosci w filozofii spekulatywnych rea-
listéw, lecz pytanie o mozliwe sposoby ujmowania dzisiejszych zaleznosci
miedzy producentami a konsumentami produktéw popkultury pozostaje
bez odpowiedzi.

Praktykowane przez przedstawicieli cccs calosciowe podejscie do badan
nad kulturg pozwala przyjrzeé si¢ temu, jak dywersyfikacja platform roz-
rywki komputerowej przyczynita si¢ do wykrystalizowania nowego modelu
korzystania z débr kultury, jakimi sg gry komputerowe. Dla Alexandra
Gallowaya, jako wnikliwego badacza zjawisk zwigzanych z kulturg uzywania
narzedzia, jakim jest komputer, oprogramowanie (soffware) jest podstawows
forma produkcji, przynalezacg do postfordyzmu, bedacego z kolei przejawem
najnowszej fazy kapitalizmu (Galloway 2013: 351—352). Majac na uwadze
fakt, ze gry to po prostu programy komputerowe o okreslonych funkcjach,
mozna zadaé pytanie o ich zwigzki z globalnymi politykami wytwarzania
i wymiany wiedzy. Rynek konsolowy, niemal od poczatku pozbawiony
wlasciwych komputerom osobistym pretensji dydaktycznych, bardzo szyb-
ko zaadaptowal dyskurs ,nieograniczonej zabawy”, stwarzajac urzadzenia
determinujace tak czas, jak i sposéb ich uzycia. Nie byloby to mozliwe bez
odpowiednich narzedzi, a wigc okreslonego designu i polityk wygladu, ktére
pomogly przetamac bariery klasowe i wiekowe w dotarciu do nowych grup
konsumenckich: oséb starszych czy kobiet w srednim wieku zainteresowanych
»zdrowym trybem zycia”. Powyzszg charakterystyke spelnita w 2006 roku
Nintendo Wii, konsola oferujaca nadzwyczaj bogata biblioteke prostych
gier ruchowych, z nazwa majacg przypominac inkluzywne angielskie we,
czyli «my» —w domysle: wszyscy.

W obrebie produkeji niezaleznych mozna juz znalezé tytuly udanie
wciggajace gracza w niejednoznaczne fabuly, w ktérych przebieg rozgrywki
nie zawsze opiera si¢ wylacznie na ludzkiej sprawczosci. Przykladem takiego
podejscia jest Papers, please (2013), stworzona przez Lucasa Pope’a logiczna gra-
-symulator pracy urzednika kontroli granicznej. Rozgrywka w tej oryginalne;
produkcji w calosci polega na operowaniu przedmiotami, z ktérymi styka sie
celnik, codziennie decydujacy o wpuszczeniu, odmowie wpuszczenia badz
zatrzymaniu w areszcie ludzi chegeych wej$é na teren antyutopijnego kraju
znanego pod nazwg Arstotzki. W przeciwienstwie do gier przygodowych
przedmioty w Papers, please nie stuza wyjasnieniu zadnej zagadki, nie da si¢ tez



MATEUSZ FELCZAK PRZY]EMNOéé UPODMIOTOWIONYCH PRZEDMIOTOW

skonstruowac z nich niczego wykraczajacego poza zakres ich bezposredniej,
logicznej uzytecznosci. Monotonne sprawdzanie zgodnosci danych zapisanych
w dokumentach z biometrycznymi i politycznymi wytycznymi narzucanymi
odgérnie przez zarzadzenia fikcyjnego, totalitarnego paristwa jest przy tym
jedyng aktywnoscia, ktéra przynosi w grze dochéd. Kazdy obstuzony zgodnie
z normami petent réwna si¢ odpowiedniej sumie zarobionej dniéwki, za ktérg
gracz musi utrzyma¢ calg rodzing, pod koniec kazdego cyklu rozdysponowujac
zawsze niewystarczajgce §rodki finansowe na biezace potrzeby. By zapewni¢
sobie i bliskim minimum niezbedne do dalszej egzystencji, gracz zmuszony
jest traktowac ludzi na podstawie posiadanych przez nich dokumentéw,
sprowadzajac komputerowe reprezentacje oséb do stalej sumy pigciu dolaréw,
ktére przystuguja mu za ich obstuzenie. Przychylenie si¢ do présb nielegalnych
emigrantéw czy cztonkéw ruchu oporu niemal natychmiast skutkuje odgér-
nym upomnieniem i karg finansows, jest wiec z punktu widzenia mechaniki
gry bardzo niekorzystne. Przyjemno$¢ czerpana w trakcie gry okazuje si¢
trudna do zlokalizowania: archaiczna grafika, celowo redundantny gameplay
i przytlaczajaca fabula skladajg si¢ na obraz kolejnej edukacyjnej serious game,
nad zapewnienie rozrywki przedktadajacej walory wychowawcze. Alexander
Galloway mégliby wskazaé Papers, please jako produkeje, w ktérej dokonuje
sie upiornie antyutopijne ziszczenie postulatéw spekulatywnego realizmu
o ,réwnym statusie wszystkich bytéw”, gdzie czlowiek nie jest wart wiecej
niz posiadane przez niego przedmioty. Pomimo wszystkich tych cech Papers,
please jest pozycja zaskakujgco weiggajaca, ktora krytycznie problematyzuje
obecne w codziennosci relacje rozumianych po Harmanowsku rzeczy. Wbrew
programowo antyutopijnej i przesyconej duchem panoptyzmu fabule gra
wymyka si¢ Foucaultowskiemu oddaniu calej sprawczosci mechanizmom
biowladzy ilogice ujarzmienia. Wskazuja na to liczne fragmenty rozgrywki,
w ktérych trudno okresli¢ reguly rzadzace posunigciami ,wladzy”, np. nie
jestesmy karani za przepuszczenie przez granice osoby z recznie spreparo-
wanym paszportem — regulg nadrzedng jest bowiem zgodnos$¢ danych, nie
za$ ich (ewidentnie falszywa) proweniencja. Analogiczna sytuacja dotyczy
problematyzowania sfery seksualnosci: przeswietlenie skanerem, stuzace
wykryciu materialéw wybuchowych, czesto ujawnia wyrazng niezgodnosé
miedzy deklarowang plcia, zdjeciem i wygladem twarzy a cechami plciowymi
widocznymi podczas przeswietlenia danej osoby. Wszystkie z mozliwych
finaléw Papers, please wydaja si¢ dobrze korespondowaé z postulatem Grahama
Harmana z Traktatu o przedmiotach: [ ...] jesli wyjdziemy od naiwnosci, a nie od
watpienia, to przedmioty natychmiast znajda si¢ w samym centrum” (2013: 11).
Sprawczo$é przedmiotéw w grze Lucasa Pope’a sytuuje si¢ obok systemu wladzy
i gracza wcielajacego sie w urzednika machiny biurokratycznej — dokumenty
niejako same ustalaja przebieg fabuly, wyznaczajac nieprzekraczalny horyzont
mozliwych dziatari. Nawet bardzo skuteczna rozgrywka przeprowadzona
w antytotalitarnym i wolno$ciowym kluczu, cho¢ koriczy si¢ zwycigstwem
rewolucjonistéw, powoduje jedynie restytucje wladzy artefaktéw biurokracij,
tyle ze pod nieco zmieniong nazwa ,Nowej Arstotzki”. Gra, ktérej mechanika
radykalnie odwzorowuje egalitarng sprawczos$¢ wszystkich przedmiotéw,
obrazuje wigc tragiczng sztuczno$¢ pojec takich, jak etyka czy sprawiedliwo$é.
Pewne problemy, jakie wskazuja krytycy metod badawczych wypracowanych
na gruncie cccs, polegaja na niedowarto$ciowaniu ,tradycji konwencjonalnej
socjologii ilosciowej”, jak nazywa to David Muggleton (2004: 14). W jego
ksigzce Wewngtrz subkultury czytamy, ze ,[...] podejicie cccs sytuuje sub-
kultury mlodziezowe w teoretycznej strukturze ucisku, konfliktu i wyzysku
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klasowego” (Muggleton 2004: 27). Zblizone do cytowanego wyzej zarzuty
wobec szkoly z Birmingham, dotyczace zbytniego upolitycznienia meto-
dologii i marginalizowania znaczenia gloséw oséb — podmiotéw analizy
prowokuja pytanie o znaczenie ideologicznego zaangazowania uczestnikéw
wspolczesnej popkultury. Innymi stowy, zasadne wydaje si¢ podniesienie
kwestii, czy konsumenci gier wideo dzisiaj rzeczywiscie stosujg taktyki
w rozumieniu de Certeau, postaci tak inspirujacej dla Johna Fiske’a oraz wielu
innych badaczy z kregu cccs. Choé pierwsze komercyjne sukcesy zwigzane
z grami komputerowymi mozna uznac za konsekwencje wprowadzania
w zycie opartego na wolnym dostepie modelu dystrybucji wiedzy, praktyk
DIY oraz wysokiej spotecznej (i technologicznej) swiadomosci éwezesnych
graczy-konsumentdéw, to nawet pobiezne spojrzenie na przemyst rozrywki
komputerowej pozwala na dostrzezenie glebokich zmian, jakie poczynit
w tym segmencie neoliberalny kapitalizm. Zostawiajac na boku nostalgie za
czasami sprzed ponad dwéch dekad, warto zastanowi¢ sig, co zadecydowato
o ewolugji praktyk konsumowania gier komputerowych. Lata go. xx wieku
mozna w elektronicznej rozrywce nazwaé czasem silnych osobowosci, ktére
potrafily narzuci¢ innym swéj punkt widzenia i wizje¢ konkretnych rozwigzan
wprowadzanych za sprawg szybko rozwijajacej si¢ technologii. Przykladem
moze by¢ postaé zalozyciela id Software Johna Carmacka, genialnego pro-
gramisty i wspéltwoérey tak kluczowych dla popularyzacii gier tytuléw, jak
Doom (1993) czy Quake (1996). Podejscie Carmacka do konsumenta byto — jak
mozna by powiedzie¢, stosujac zarzucony juz w studiach nad grami podziat —
wybitnie ludologiczne, tzn. przyznawalo prymat zabawie nad narracjg czy
fabulg. Jego slynne stwierdzenie, ze ,[...] historia w grze jest jak historia
w filmie pornograficznym; spodziewamy sig, ze bedzie, ale nie jest az tak
wazna” (Kushner 2003: 120), byto w istocie bardzo dosadnym wyrazeniem
smaku sporej czesci graczy, sytuujacych sie jeszcze w latach go. xx wieku
na antypodach popkultury. Poczynajac od ruchu wolnego oprogramowania,
po stymulowane rozwojem Internetu spolecznos$ci fanowskie i ich twérczosé,
taktyki oporu wobec dominujacej narracji byly zawsze zywo obecne w srodowisku
zwigzanym z grami. Swiadectwa drobnych sukceséw dziatan spolecznosci
graczy zlozylyby sie na dluga list¢ udanych interwencji i uwzglednionych
nawet przez najwicksze firmy postulatéw, by wspomnie¢ tu chociazby wydanie
przez EA darmowego DLC Mass Effect 3: Extended Cut (2012) z alternatywnymi
zakoniczeniami popularnej sagi czy zapowiedz calkowitej likwidacji domu
aukcyjnego przez twércéw Diablo 111 (Blizzard 2012).

Analiza gier wideo nie moze wigc rezygnowac z refleksji nad politycznoscia
dziatan tak twércéw, jak i odbiorcéw tego medium. Niektérzy autorzy skupieni
wokol filozofii przedmiotéw réwniez dostrzegaja bezcelowosé dystansowania
si¢ od tej sfery, dostrzegajac w realizmie spekulatywnym i pokrewnych mu
kierunkach potencjal ujawniania gleboko ukrytych zaleznosci wiadzy. Jak

pisze Levi R. Bryant:

Jesli istnieje polityczny potencjal realizmu spekula-
tywnego, teorii aktora-sieci i nowych materializméw,
zrodzi si¢ on ze zdolnosci tych orientacji do ujawniania

niespodziewanych stron zagadnieri politycznych, niespo-
dziewanych sposob6w, w jaki wiadza funkcjonuje poprzez

nieznaczace sprawczosci, oraz poprzez otwieranie nowych

i kreatywnych mozliwosci odpowiedzi na destruktywne

i opresywne formy wladzy. (Bryant 2013: 21).
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Obok zarzutéw o odcinanie si¢ od politycznego (czy jakiegokolwiek innego)
zaangazowania w terazniejszo$¢ projekt spekulatywnych realistéw podatny jest
na napigcia w samym swoim centrum. Punktem mogacym budzi¢ watpliwosci
wiréd badaczy popkultury jest stosunek niektérych luminarzy object-oriented
ontology do oddzwigku, jaki znalazla ta filozofia wsréd spolecznosci skupione;
wokél niezwigzanych z instytucjami akademickimi stron internetowych.
Ray Brassier w wywiadzie dla kwartalnika , Kronos” w ostrych stowach
skomentowal zaangazowanie nieposiadajacych filozoficznego wyksztalcenia
entuzjastéw realizmu spekulatywnego:

Nie sadze, by Internet byl wlasciwym medium dla
powaznej, filozoficznej debaty; nie uwazam tez, by
dopuszczalne bylo organizowanie w sieci za posred-
nictwem blogéw filozoficznego ruchu, ktéry zeruje na
entuzjazmie tatwowiernych studentéw. Zgadzam sig
z Deleuzem, ze ostatecznie najbardziej podstawowym
zadaniem filozofii jest walka z glupots, dlatego nie
dostrzegam zadnej filozoficznej wartosci w ,ruchu”,
ktérego najbardziej widocznym osiagnigciem jak dotad
stalo si¢ zorganizowanie internetowej orgii glupoty”
(Rychter, Brassier 2o11).

Bezposrednim przedmiotem atakéw Brassiera byta dziatalnos¢ blogerska
Grahama Harmana, Iaczacego w swojej internetowej publicystyce refleksje
filozoficzna, uwagi natury spoleczno-geopolitycznej i komentarze oraz in-
formacje dotyczace zycia akademickiego (zob. DoctorZamalek, WordPress).
Takie pozbawione paternalistycznej pretensjonalnosci i synkretyczne podejscie
do kwestii popularyzacji filozoficznego oraz $wiatopogladowego stanowiska
Yaczy autora Traktatu o przedmiotachz postawg artykulowang pod koniec lat 7o.
przez niektérych autoréw z kregu British cultural studies. Jak pisal Paul Willis,
kultura w rozumieniu szkoty z Birmingham ,[ ... ] jest materialnoscia naszego
codziennego zycia, fundamentem naszych najbardziej powszechnych intuicji”
(Willis 1979: 185 za Turner 2003: 2). Filozofia zwrécona ku przedmiotom zwraca
sie takze ku codziennosci, w wydarzajacych si¢ w kazdej chwili interakcjach
miedzy przedmiotami upatrujac jedynego ,sensu” dziejacej sie rzeczywistosci.
Odcigcie si¢ od produktywnosci kulturowej fanéw moze by¢ postrzegane jako
zabieg analogiczny do paternalistycznego deprecjonowania ,niskiej” kultury
mas, jaka pogardzala swego czasu szkola frankfurcka. Zaréwno studia kultu-
rowe, jak i filozofia zwrécona ku przedmiotom mierzg si¢ z pewnym zestawem
praktyk wykluczania. W wypadku przedstawicieli cccs bylyby to préby
rugowania z pola refleksji akademickiej obszaru przynalezacego do popkultury,
w realizmie spekulatywnym za$§ — negowanie sprawczosci przedmiotéw.

Stosunkowo nowe, pisane juz ze §wiadomoscia zwrotu spekulatywnego
teksty powolujace si¢ na tradycje brytyjskich studiéw kulturowych dostrze-
gaja w pierwszych pracach kluczowych badaczy tego nurtu sprzeciw wobec
6wezesnej postaci humanizmu. Neil Badmington w tekscie Cultural Studies
and the Posthumanities (2006: 260—261) przywoluje dorobek Raymonda Wil-
liamsa w kontekscie poszerzania obszaru badan kulturowych o wykluczang
wiekszo$é podmiotéw, ktérym odmawia si¢ wplywu w tworzeniu tekstéw
kultury. Cho¢ od docenienia kulturotwdérezej roli marginalizowanych grup
spolecznych, np. imigrantéw (zob. Williams 1992), do analogicznego uznania
zwierzat i przedmiotéw prowadzi do$¢ dluga droga, w opinii Badmingtona to
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wlasnie studia kulturowe otworzyty humanistyke na perspektywe poza-ludzka.
W polskiej refleksji na temat gier spotka¢ mozna jednak opinie, ktére bardzo
nieufnie odnosza si¢ do mozliwosci twérczego i wzajemnego oddzialywania
na siebie elementu technologicznego i ludzkiego. Takie stanowisko zajeta Do-
minika Urbanska-Galanciak, badaczka zajmujaca si¢ praktykami spolecznosci
polskich graczy. Ustanowila ona opozycje migdzy dzialaniami gracza a rola
informatycznej podstawy gry. , Koncepcja gry komputerowej jako fenomenu
ergodycznego bardzo dobrze oddaje sytuacje uczestnictwa w jednoosobowej
grze komputerowej, gdzie oponentem grajacego jest algorytm interaktywnego
programu rozrywkowego” (Urbariska-Galanciak 2009: 47). Autorka Homo
players uwaza przy tym ergodycznosé, termin wprowadzony do ludologii
przez Espena Aarsetha, za zawezenie pojecia interaktywnosci. Przyjecie
takiego wniosku sprowadzaloby wszelkie zwiazki gry i gracza do modelu
czysto reaktywnego, w ktérym grajacy po prostu odpowiada na komunikaty
gry, nigdy nie wprowadzajac do dialogu Zadnego wlasnego znaczenia.

Analizowane tu watpliwosci wysuwane wobec realizmu spekulatywnego,
brytyjskich studiéw kulturowych oraz przyktad (braku) ich wykorzystania
w rodzimej refleksji nad grami komputerowymi $wiadcza o potencjalnych
trudnosciach, jakie moze napotka¢ préba wprowadzenia tych paradygmatéw
do polskiej ludologii. Pomimo tych zastrzezen warto zaryzykowa¢ eksperyment
przeszczepiania radykalnych koncepcji filozoficznych oraz niemlodych juz
intuicji dotyczacych kultury popularnej do badan nad grami wideo, najbardziej
przeciez synkretycznej z form cyfrowej rozrywki.

V.

Gry komputerowe sg specyficznym tekstem popkultury, na ktory sktadajg
sie bardzo $cisle powigzane ze sobg aspekty technologiczne, jak podstawa
sprzetowa czy oprogramowanie, oraz ludologiczne, zwigzane z komunikacja
czlowieka z komputerem. Charakteryzuje je bardzo nietypowa sytuacja
nadawczo-odbiorcza, poniewaz konsumpcja produktu jest tu réwnoznaczna
z koniecznoscig interakeji i podejmowaniem samodzielnych decyzji. Film
mozna obejrze¢ lub nie, natomiast nie da si¢ nie uczestniczy¢ w grze, ktéra
chce si¢ poznaé. Mozna oczywiscie oglada¢ cudzg rozgrywke (rosnaca po-
pularnos$¢ tego typu praktyk jest przyczyna komercyjnego sukcesu opartych
na technice streamingu telewizji internetowych, takich jak twitch.tv), lecz
podstawowym modusem grania jest indywidualne i pelne uczestnictwo. Fakt
ten sprawia, ze niezwykle trudno jest wydawaé naukowe sady dotyczace catosci
spolecznosci graczy, a przed daleko idacymi generalizacjami nie chroni badaczy
nawet powolywanie si¢ na $wiadomg niedoskonalosci podejscia brytyjskich
studiéw kulturowych metodologi¢ badania subkultur Davida Muggletona
(por. Urbanska-Galanciak 2009: 14).

Uzywanie rozmaitych przedmiotéw wewnatrz §wiatéw przedstawionych
w grach komputerowych stanowi podstawowy element mechaniki interakeji
dla wielu gatunkéw, od przygodéwek, poprzez gry logiczne, az po cRPG.
Najwybitniejsze osiagniecia polskich projektantéw gier — zaréwno w obsza-
rze produkeji wysokobudzetowych, takich jak Bulletstorm (People Can Fly
2011), Wiedzmin (CD PROJEKT RED 2007—2014), jak i guasi-artystycznych
projektéw testujacych granice mozliwo$ci oprogramowania, takich jak Linger
in Shadows (Plastic 2008) — ukierunkowane sg przy tym na kulturotwércze
dzialania graczy rozumiane za Fiske’em jako przestrzen negocjacji znaczen.
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Dostrzezenie w przedmiotach réwnorze¢dnej cztowiekowi instancji spraw-
czej w polaczeniu z dowartosciowaniem kulturotwérezego potencjalu gier
komputerowych moze stanowi¢ ciekawg $ciezke interpretacji fenomenéw
zwiazanych z tym segmentem cyfrowej rozrywki. Trudno obecnie wskazaé
element wspélczesnej kultury wizualnej, ktéry w stopniu wigkszym niz gry
katalizowalby w sobie napiecia wywolane przez zderzenie technologii, taktyk
odbioru i polityk przyjemnosci.
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