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Grzegorz Stanecki

Komunikacyjne konteksty gier komputerowych

Gry komputerowe zyskujg na popularnosci. Swiadczy o tym ich réznorodnoéé
jak i wyniki rynkowe. Bogactwo gier przeznaczonych na komputery osobiste, kon-
sole Playstation, Nintendo, X-Box czyni z nich jeden z podstawowych elemen-
tow ksztattowania kultury audiowizualnej. 73 % Brytyjczykow w wieku od 7 do
29 lat oddaje si¢ grom komputerowym, z czego 26% codziennie. W Stanach Zjed-
noczonych fanatykow gier jest 145 miliondw, a c6z dopiero méwic o tak zapalo-
nych graczach jak Japoniczycy czy Koreanczycy. W Polsce dwie przodujace firny
dystrybuujace gry sprzedaty w 2001 roku ok. 2 milionéw egzemplarzy.! W Polsce
badania nad rozpowszechnieniem gier prowadzono w 1996 roku na probie 2687
uczniow pierwszej klasy szkoly ponadpodstawowej. Z przeprowadzonej ankiety
wynikato, ze w gry komputerowe gra 46% badanych, z tym, ze az 78% wszyst-
kich chiopcow i 40% dziewczat.?

Poczatkow gier komputerowych mozemy doszukiwac sig juz w koncu lat pigc-
dziesigtych. Amerykanski fizyk Willy Higinbotham na pigciocalowym ekranie stwo-
rzyt projekt elektronicznego tenisa. Za pomocg dwoch pudetek z przyciskiem
i gatka mozna bylo odbija¢ na ekranie pitke pod réznym katem. W roku 1972,
takze pracownik uniwersytecki Nolan Bushnell, na podobnym pomysle opart gre
przeznaczong do salondéw gier - przestawnego Ponga. Ten sam autor w 1977
roku stat sig takze tworcq prekursorskiej strzelanki Asteroids, polegajacej na ste-
rowaniu krgcacym sie wokodt wilasnej osi stateczkiem kosmicznym i strzelaniu do
grup asteroidow, ktore go atakowaly.

Dalszy rozwoj gier wiazal si¢ juz nie tylko z wyobraznia i umiejetno§ciami poten-
cjalnych programistow, czy coraz szerszym gronem rozentuzjazmowanych odbior-
cow, ale jak fatwo si¢ domyslic, przede wszystkim z coraz wigkszymi mozliwoscia~
mi technicznymi. W roku 1970 zastosowano komputerowe dyski elastyczne (dys-
kietki). W 1971 roku firma /nte/ buduje pierwszy mikroprocesor, w roku 1975
powstaje dzieto zycia Billa Gatesa i Paula Allena - firma Microsoft, ktora na dtugo

' Bendyk E. (2000) Gra w dwa $wiaty, ,,Polityka”, nr 49, s.3-8.
2 Boron J., Zyss T. (1996) Swiat gier komputerowych I, ,,Psychiatria Polska”, nr 2, s. 267-280.
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bedzie wyznacza¢ standardy rozwojowe w przemysle komputerowym.* W roku
1978 powstaje komputer Commodore Pet, a w latach osiemdziesiatych kolejno
ZX 80, Atari, IBM PC, ZX Spectrum, Amiga. Jak podaje Maria Braun Galkow-
ska na podstawie nieistniejacej juz gazety Gambler, na komputer Atari 2600 po-
wstato 2000 gier, a na o§miobitowy ZX Spectrum juz 10000 gier i roznych progra-
mow uzytkowych.* Lata osiemdziesiate to powstanie 32-bitowego procesora, no-
wego czytnika CD, laptopa. Do coraz lepszych parametréw pojemno$ciowych
kart pamigci i wigkszej mocy obliczeniowej procesorow, kart graficznych wyposa-
zonych w akceleratory dotacza w 1993 roku kolejne dobrodziejstwo - rewolucja
Jjakosci w sferze fonicznej. Dzigki nowoczesnym kartom dzwiekowym takim jak
np. Creative Labs prymitywne dzwigki zostaja zastapione przestrzennymi, stereo-
fonicznymi odglosami wybuchéw, warkotem silnikow, §piewem ptakoéw. Skompli-
kowana $ciezka muzyczna komponowana dla stworzenia odpowiedniego klimatu
gry i odtwarzane dialogi wypowiadane z udziatem prawdziwych aktoréw, staja sie
powoli codziennoscia domowych komputeréw. Nie ulega watpliwosci, iz ciaghy
rozwoj mozliwosci technicznych komputeréw zgodnie z prawem Gordona Mo-
ore'a (dwukrotny wzrost sprawnoéci dziatania i dwukrotna obnizka cen, co 18
miesigcy) spowodowany jest rozrostem rynku produkeji i sprzedazy gier.®

Powyzsze elementy historycznego rozwoju gier komputerowych niewiele mo-
wig o ich strukturze. Zdecydowanie bardziej frapujace jest zagadnienie komunika-
cyjnosci gier. Co takiego sprawia, ze ludzie oddaja si¢ komputerowej czy konsolo-
wej rozrywce i na czym polega jej narkotyczny urok i magia? Innymi stowy we-
whngtrzna struktura gry i jej tajemniczy komunikacyjny fenomen przybliza odpo-
wiedz na pytanie ,,jak gra z nami gra”?

Nasladowanie rzeczywistoSci

Kiedy zastanowimy si¢ nad sensem pojgcia gry od razu rzuca si¢ w oczy bogac-
two definicji. Gra to zabawa towarzyska, postgpowanie zmierzajace do osiggnie-
cia nad kim§ przewagi, udawanie, to przedmiot stuzacy do grania, wydobywanie
dzwigku z instrumentu, odtwarzanie postaci, zmienno$¢é szczeg6tow harmonii czy
wreszcie glos ghuszca, cietrzewia.® Jednak bardziej interesujacy wydaje sie aspekt
stwarzania pozorow dla jak najpeiejszego zblizenia si¢ do prawdy czy ukrywania

3 Goban-Klas T. (2001), Zarys historii i rozwoju mediow, Krakéw: Wydawnictwo Naukowe Akademii
Pedagogicznej, s.154.
4 Braun-Gatkowska M., Ulfik L. (2000), Zabawa w zabijanie, Warszawa: Krupski i S-ka, s. 13.
5 Zajac A. (2000), Czy pedagogika i edukacja powinny uwzgledniaé prawo Moore'a rozwoju medidw? [w]
W. Strykowski (red.), Media a edukacja, Poznan: eMPi2, s. 331-339.
¢ Sobol E. (2000), Stownik jezyka polskiego, 001) PWN, s. 239,
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klamstwa. Johan Huizinga w Homo ludens okre§la gr¢ jako walke o cos lub
przedstawienie czegos. Konrad Klejsa dzieli tym samym gry na agonalne (pole-
gajace na wspolzawodniczeniu, konkurencji) i mimetyczne (polegajace na udawa-
niu kogos, jakiej§ symulacji). Obie kategorie bazujg na jakiej$ dobrowolnej umow-
nosci, stworzeniu poczucia inno$ci, odrebnosci.”

Fikcja gry planszowej, czy na instrumencie polega na sytuacji, w ktérej na mo-
ment zawieszamy nasza ontyczng wlasciwo$¢, zakladajac przeniesienie si¢ w uktad
odniesienia pojedynku, walki (szachy, ,,chinczyk™), czy wysublimowanego przezy-
cia estetycznego. Treéciq takie] gry pozostaje jednak przykladowe przesunigcie
pionka, az do momentu zbicia krola, czy dotarcia do konica gry; a w przypadku
instrumentu doktadne odtworzenie wszystkich taktéw, co do kazdej zapisanej na
pieciolinii nuty. A co jest tre$cia gry komputerowej? Immaterialne miasto, nieist-
niejacy samolot czy zotnierz? Treécia gry komputerowej paradoksalnie wydaje si¢
wigc sama gra (sic!). ,,Gra w gre” o stworzenie iluzji, uprawdopodobnienie ktam-
stwa. Jezeli gra w znaczeniu ogélnym jest pewnego rodzaju fatlszem polegajacym
na umownosci regul, przyzwoleniu na pewna konwencjg; to w przypadku gier
komputerowych utrzymywanie takiego pozoru dotyczy w gtéwnej mierze nie tyle
systemu gry, ale interakcji, jaka zachodzi migdzy graczem a sama gra. Innymi
stowy grajac w gre elektroniczna udajemy kogo$ innego, rywalizujemy z kims po-
przez nasladowanie kogo$, czy symulowanie czegos.

Cze$¢ gier nalezaca do gatunku symulacji z zasady ma na celu maksymalnie
wierne odtworzenie wszelkich warunkéw towarzyszacych srodowisku gry. Inten-
sywno$¢ palacego sig ogniska, ztozono$¢ ruchu dioni, glgbia wody, korelacja mimi-
ki twarzy i ruchu warg z wypowiadanymi stowami, lekko$¢ ptasiego pidra i swiatlo
odbite w pajeczej sieci to codzienne przyktadowe problemy symulacji grafikow
komputerowych. W opcjach wy$cigéw samochodowych gry Need for Speed moz-
na wybra¢ rozng pogode, odpowiednie modele samochodéw, opon, przetozenia.
Kazdy z pojazdéw wykazuje réznice w prowadzeniu na réznych nawierzchniach
i rozmaite odglosy pracy silnika, czy dzwigk opon na zakretach. Karoserie samo-
choddéw odbijaja $wiatto. Mozna zobaczy¢ a to przelatujacy balon, a to glosny
samolot. Slady kolizji nie tylko widoczne sa na nadwoziu wirtualnego samochodu,
ale po paru okrazeniach dodatkowo utrudniajq prawidlowe prowadzenie pojazdu.
W symulacji skokoéw narciarskich skocznie odwzorowane sa na bazie prawdzi-
wych konstrukcji, a gloséw komentatorskich uzyczyli, telewizyjni sprawozdawcy
sportowi. Jednak najbardziej wierne graficzne odwzorowanie lotu pitki, skoczka,
samolotu czy pocisku nie wyczerpuje jeszcze arsenatu iluzji producentow gier.

Nawet najlepsze fajerwerki graficzne kiedys sig nudza. Staja si¢ nieatrakcyjne i prze-
widywalne. Walke z linearno$cia gier najtatwiej zauwazy¢ w gatunku zwanym

7 Klejsa K. (2001), Czy naprawde trzeba graé zeby wygrad?, {w] E. Nurczyfiska-Fidelska (red.)
W $wiecie mediow, Krakow: Rabid, s.113.
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c¢RPG czyli computer role - playing game, co tatwo przetlumaczy¢ jako gre,
w ktorej gracz wciela si¢ w postaé podlegajaca rozwojowi. Swoboda postgpowa-
nia i pozostawienie graczowi olbrzymiej dozy wyboru poglebia wrazenie realnosci
takich tytutéw jak Daggerfall, Diablo, Fallout czy Baldur's Gate. W grach tego
typu, na poczatku wybiera si¢ bohatera, sposrod przedstawionych postaci, albo
odpowiadajac na pytania komputera, ktory w zaleznoéci od udzielonych odpowie-
dzi przyporzadkowuje nam postaé. Wybrany bohater przez cala gre rozwija swoje
cechy takie jak np. madro$¢, spryt, site, zdolnosci magiczne. Sam gracz decyduje,
ktore cechy rozwijac, a ktore pozostawié w stagnacji. W grach RPG mapy, pozio-
my, czy poszczegdlne lokacje generowane sa losowo, co czgsto praktycznie unie-
mozliwia powtorne trafienie do tego samego miejsca. W grze Daggerfall po-
wierzchnia wykreowanego §wiata siega 120 tysigey kilometréw kwadratowych.?
Dzigki przezroczysto$ci pomieszczen mozliwy jest widok i eksploracja graficznie
dopracowanych wnetrz budynkéw. Uderza duza dostgpnos¢ przedmiotéw dziela-
cych sig na wyjatkowe, unikalne, rzadkie jak i mnogo$¢ wszelkiego rodzaju potwo-
row i bestii (bestiariusz). Oprocz glownego watku fabuly wystgpuje wiele watkéw
pobocznych, ktore nie sg konieczne do ukonczenia gry.

W grze wystepuje wiele postaci NPC - non player character, czyli nie stero-
wanych przez gracza, a kierowanych przez komputer. To one stwarzaja iluzjg ob-
cowania w zywym $rodowisku spotecznym. Zadaja dodatkowe subquesty (do-
datkowe misje) i prowadza z gtdwna postacia rozmowy. Linie dialogowe, jakie
mozna wybraé wptywaja na tok rozgrywki.. Na przyktad bohater gry Fallout
o niskim poziomie cechy: inteligencja ma zdawkowe linie dialogowe, ale dzigki
umieje¢tnemu ,,prowadzeniu” konwersacji moze zakonczy¢ gre bez zadnego strza-
tu. W grach typu RPG czgsto pojawia sig tez uwarunkowany czas - w postaci por
roku i dnia. W Blade of Destiny ,,spdznienie si¢ na umdwione spotkanie” z kompu-
terowym NPC moze spowodowac zdecydowane zmiany akcji.

Upodobnienia te stuza jednemu - zwigkszeniu poziomu realnosci gry. Nie zmie-
nia to jednak faktu, ze gracz w rozgrywce pojedynczej (single player) Moze czué
sie¢ osamotniony, gdy ani poprawno$¢ graficzna, duze srodowisko gry, poprawna
lokacja i dobry interfejs nie satysfakcjonuja go. Wydawcy gier czgsto pozwalaja,
wiec aby do gracza dotaczyli sig komputerowi kompani, albo umozliwiaja gre kil-
koma bohaterami naraz (druzyna). Stwarza to oczywiscie problem w sterowaniu,
ale dzieki zastosowaniu klawiaturowych skrotow podporzadkowanym konkretnym
postaciom, czy szykdéw bojowych walka czy zwykta eksploracja terenu nie wydaje
si¢ tak trudna. Dla wybrednych gry czgsto proponuja tryb wieloosobowy (multi-
player) poprzez potaczenie sieciowe czy internetowe. W grach turowych - TBS
(turn based strategy) mozliwe jest takze zastapienie komputera Zywym cztowie-

§  Gawrysiak P, Mankowski P., Uchafiski A. (1998), Biblia komputerowego gracza, Warszawa: Iskry, s. 8.
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kiem, co ustawia gre w relacji szachowej ,,m6j ruch - twdj ruch”. Oczywiscie
zastapienie maszyny bezposrednia rozgrywka z cztowiekiem zdecydowanie zmie-
nia kontekst rywalizacyjny gry, tym bardziej, jezeli przeciwnik jest nieznany. Pierwsza
gra obstugiwang przez internetowe serwery byta kultowa gra RPG - Diablo.

Hipermedialnos¢

Oprécz powyzszych cech gier, ktore pozwalajg zblizy¢ si¢ wirtualnej rozrywce
do rzeczywisto$ci a tym samym jeszcze bardziej zainteresowaé gracza, warto
zwrdcié uwage na pojecie tzw. hipermedialnosci.

Stanistaw Juszczyk wyjasniajac pojecie hipermedioéw, kieruje naszg uwage na
wielowymiarowo$¢ prezentacji, wskazujac, iz hipermedia odnosza sig do progra-
méw umozliwiajacych odbiorcy poruszenie si¢ w kazdym kierunku, w sposoéb tréj-
wymiarowy, nieliniowy (nawigzuje do okreslenia Teda Nelsona - ,hipertekstu”,
czyli mozliwosci odejscia od gtownego zrodia tekstowej informacji, poprzez odno-
éniki do tresci pochodnych, poglebionych, pokrewnych); podczas gdy ,,zwykte”
multimedia majg ograniczong interaktywnos¢, umozliwiajgc swemu uzytkowniko-
wi dziatanie oparte na linearnych, dwuwymiarowych wskaznikach (wprzod
i w tyt).? Sztuka interaktywnych multimediéw nie zawiera w sobie porzadku line-
arnego, a wrecz przeciwnie ze wzgledu na swoja hipertekstualnoéé, brak linearno-
$ci i pelna swobodg nawigacji osiaga swoj bezwarunkowy wymiar wielopoziomo-
wy.'® Czy owa swoboda jest odzwierciedlona w grach komputerowych?

W ramach gry komputerowej schematyczny podzial komunikacyjny na nadaw-
c¢ i odbiorcg ulega rozpadowi. To gracz decyduje, jaki wariant swojej historii wy-
bierze, a wige podyktuje swoje warunki gry, ale z drugiej strony jest to mozliwe
tylko w ramach struktury gry, ktéra zgodnie z ogdlng swiatowa tendencja staje sie
coraz szersza, dajgc graczowi szansg duzej niepodleglosci wobec fabularnego sche-
matu. Gracz jest tym samym i nadawca i odbiorcg opowiadanej historii. Przyjmuje
rolg bardziej samodzielna, ale jego dziatanie uwarunkowane jest nie tyle imperaty-
wem fabuly tworcy gry, ograniczonego w jakiej$§ mierze wymogami technicznymi,
ale osiggnigciem wlasnego modelu ,,czytania gry”. Innymi stowy istnieje mndstwo
indywidualnych wariantéw przejicia gry, sprawiajacych graczom prawdziwa sa-
tysfakcjg, cho¢ paradoksalnie zmierzajacych do tego samego zakofczenia. Istota
tym samym dobrej gry jest takie ukrycie intencji programisty, aby gracz miat prze-
$wiadczenie, iz jego subiektywne ,,czytanie” gry stanowi element niezbedny do

°  Juszezyk S. (2000), Czlowiek w $wiecie elektronicznych mediow - szanse i zagrozenia, Katowice:
Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, s. 34.

1 Kluszezyfiski Ryszard W. (2001), Swiaty multimediow, [w) E. Nurczyhska-Fidelska (red.) W §wiecie
medidéw, Krakéw: Rabid, s. 91.
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osiagnigcia z gory wiadomego rezultatu. Idealnie bytoby gdyby gracz mial wraze-
nie na kazdym etapie gry, Ze to na skutek jego autonomicznych wyboréw, okreslo-
nych subiektywnie kontekstéw gra si¢ w pelni rozwija. Im bardziej zakamuflowa-
ne intencje autora, prawidtowo ,,wyczytane” przez gracza tym zakonczenie gry
przynosi wigcej satysfakcji. Stad tak czgste zapisywanie stanu gry (save) przez
graczy i probowanie kolejnych wariantow, ktére mogg okazaé sie wlasnym, auto-
nomicznym sposobem na dotarcie do celu. Konsekwentnie tez opcja odczytania
poprzednio zapisanego stanu gry (load), stanowi gwarancje protagonistycznych
tendencji gracza. Jak pisze Konrad Klejsa:

. Przyjemnos¢ obcowania z fabularng grq komputerowq polega zatem nie
tyle na swobodzie selekcji, co na swiadomosci istnienia ,, wyboru wiasciwe-
go”. M

Oczywiscie wiara w peini swobodna ingerencje w przestrzen gry jest krucha.
Duzo tytulow zawiera bledy, logiczne niekonsekwencje, a warstwa dialogowa nie-
zaleznie od wyborow wypowiedzi i tak prowadzi do jedynie stusznego rozstrzy-
gnigcia, bez jakiegokolwiek ztudzenia wolnoéci. Stad K. Klejsa nazywa hiperme-
dialnos¢ (hipertekstualno$¢) gier mianem - quasi-hipertekstualnosci. Z drugiej
strony duza ilo§¢ mozliwych rozwiazan ,,wyliczonych” przez programiste zwalnia
tempo gry i anarchizuje ja. W konsekwencji zmegczony poszukiwaniem odpowied-
nich znaczen gracz sigga po solucjg (solution), czyli pelne rozwiazanie gry lub kody
(cheats, tricks) umozliwiajace wczedniejsze poznanie wszelkich zagadek, odkrycie
tajemnic, przygotowanie sig, co jest niczym innym jak ewidentnym ztamaniem za-
sad gry (odkrycie mapy, nie§miertelnoéé, dodatkowa gotdwka, bron).

Wspomniane przeszkody uniemozliwiajg pelna hipertekstualnosé, chociaz trzeba
przyznac, ze tendencja do przerzucania wigkszej odpowiedzialno$ci za kreowanie
rzeczywisto$ci medialne] na strong dawnego odbiorcy jest coraz czgstszym symp-
tomem rozwoju kultury audiowizualnej. Radio nadajac stuchowiska radiowe zdane
byto na fonosferg. Plastycznos¢ jezyka, opis, a z czasem kontekst pozaantenowy
musialy wystarczy¢ stuchaczowi. Kino oddzialywalo na widza obrazem, ktéry
»wychodzac” z ekranu porywat uczucia unieruchomionego w fotelu widza, ktory
na ,,Scianie-ckranie” zobaczyl Platonskie cienie §wiata swoich najskrytszych ma-
rzen i idei. Telewizja takze zarazala obrazem, ktory tatwiej jak stowo dziatat na
emocje, kontakt z telewidzem ograniczajac do odpowiedzi na listy telewidzow, au-
diotele, sondy ulicznej, czy telefonicznego wyboru filmowego hitu tygodnia. Kre-
acja widza polegata jedynie (i niestety dalej polega) na efekcie przeskakiwania po
kanatach dzigki elektronicznemu pilotowi (zapping). Wideo dzigki mozliwosci na-
grywania, funkcji stop-klatki i przewijania poprawia wizerunek pasywnego odbior-

' Klejsa K. (2001), Czy naprawdg trzeba graé zeby wygrac?, [w] E. Nurczynska-Fidelska (red.)
W $wiecie medidw, Krakéw: Rabid, s. 121.
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cy, ktéry moze co nieco uszczknac z plenipotencji demiurga-nadawcy. Dopiero
media telematyczne, cho¢ i tak nie w pelni, przynosza mozliwos¢ zwigkszenia roli
odbiorcdw nad procesem komunikowania. Wideotext, poczta elektroniczna, tele-
konferencje analizowane przez holenderskich uczonych pod katem upodmiotowie-
nia odbiorcéw staja sie podstawa do stworzenia modelu ,.konwersacji” jako wa-
riantu procesu komunikacji, gdzie jednostki oddziatuja na siebie z pominigciem nadaw-
cy 1 same sobie wyznaczaja kontekst, tre§¢, czas, miejsce komunikowania.'? Po-
dobna ,,maniere” mozna zauwazy¢ w modernistycznych instalacjach artystycz-
nych, gdzie caly ciezar odbioru dzieta spoczywa na odbiorcy, ktéry wchodzac
w akcje z jego materia, ,,tworzy” kazdorazowo odmienny kontekst estetyczno-
symboliczny; czy w przypadkach kontynuowania poczatkow internetowych utwo-
réw literackich przez przypadkowych, potencjalnych zainteresowanych. W grach
komputerowych to przemieszczenie roél nadawcy i odbiorcy jest najbardziej ewi-
dentne.

Opisujac ,,wnetrze” gry i szczegdlny rodzaj wigzi migdzy graczem a sama gra
trudno nie zwrdcié uwagi na takie podstawowe pojecia jak interaktywnoéé, identy-
fikacja i rzeczywisto$¢ wirtualna. Po§wigcenie im wigkszej wagi przekracza ramy
tej pracy totez sprobuje naswietli¢ ich znaczenie alla prima, pogiebianie proble-
moéw zostawiajac na inng okazje.

Interaktywnos¢

Aktywno$¢ gracza w grach komputerowych ma swoje odzwierciedlenie natych-
miast po zaistniatej akcji. Programi$ci kpia sobie z czasu. W grze historycznej
Europa Universalis jedna minuta rzeczywistego trwania gry, moze w zaleznosci
od wyboru gracza, odtwarza¢ jeden miesiac badz jeden rok funkcjonowania ére-
dniowiecznej Europy. Mecze futbolowe w grze Fifa mogq tez trwaé zdecydowa-
nie krocej niz 90 minut. Ta niezwlocznos$¢ w potaczeniu z zaistnieniem relacji obiekt-
vzytkownik, w ktérej kazdorazowe dzialanie gracza powoduje ujawnienie wlasci-
wosci obiektu stanowi o interaktywnosci. Inaczej méwiac interaktywno$¢ to moz-
liwos¢ aktywnego wptywu uzytkownika na dzialanie programu. Gra jest interak-
tywna, wigc tak dlugo, jak dlugo trwa interakcja miedzy graczem a programem.
Oczywiscie nietrwalo$¢ takiej interakcji musi budzi¢ podejrzenia o utozsamienie
gry z samym procesem komunikacji. Brak dziatania ze strony interaktora (gracza)
oznaczatby wtedy unicestwienie gry. Dlatego inercja gracza jest w rézny sposob
»eliminowana”. Brak odpowiedzi na pytanie postaci NPC moze by¢ ukarane jakas
dolegliwoécia, w najlepszym przypadku ponagleniem typu - czy odjefo ci mowe?

2 Goban-Klas T. (1999), Media i komunikowanie masowe, Warszawa: PWN, s. 78.
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Pozostawanie bezczynnym (nieaktywnym) w grze Lord of Destruction moze skon-
czy¢ sig gwattownym unicestwieniem bohatera przez uderzenie btyskawicy wyta-
dowania atmosferycznego, a w bardzo ciekawym i godnym polecenia The Never-
hood bohater w bardzo intrygujacy sposob zachgca gracza do jakiejkolwiek ak-
tywnosci.

Identyfikacja

Niejednokrotnie gracz (w rozumieniu osobowym, realnego czlowieka) tak bar-
dzo utozsamia sig juz ze swym elektronicznym bohaterem, Ze nie waha si¢ uzy¢
pierwszej osoby liczby pojedynczej. Na pewno wspomniane wyzej cechy uwiary-
godniajace gr¢ utrudniajg odroznienie realnosci od fikcji, co przejawia sig takze
w formalnym (aspekty psychologiczne, niezwykle istotne i ztozone tutaj pomijam)
utrudnieniu rozroznienia ,,ja” jako gracza, od ,,ja” jako bohatera gry. W przypadku
gier komputerowych gracz, rezygnujac ze swej transcendentnej ludzkiej natury
staje si¢ bohaterem gry, nie jako osoba, ale jako uczestnik gry, jako pewnego ro-
dzaju awatar. Oczywiscie gracz importuje na swoje uciele$nienie cechy subiek-
tywnie istotne, zawieszajac na czas gry swoja prawdziwa osobowo$¢, moralnosé,
podmiotowos¢. W grze mozna by¢ orkiem, cztowiekiem, elfem, nieumartym (War-
craft 3) wybra¢ sobie nowe imie, wprowadzi¢ wiasne tto muzyczne w postaci
ulubionego mp3, czy wiasna fotografi¢ jako wizerunek awatara. Czgsé gier
w swoich wlasciwosciach zawiera takze mozliwo$¢ samodzielnej edycji $wiata
gry. Na bazie okre§lonych skladowych mozna budowa¢ wlasne kampanie, misje,
$wiaty. ,,Boskos$¢” tworzenia znajduje tez inne zastosowanie. Mianowicie autode-
finicja obejmuje nie tylko cechy charakterologiczne, ale jak przyktadowo w Black
and White takze pewna konstrukcje moralna. Tworca gry Peter Molyneux caty
czas stawia graczy przed dychotomia. Gra Black and White poczatkowo miata
by¢ sprzedawana w dwoch pudeltkach bialtym - drozszym (1) i czarnym - tafszym.
Biate miato by¢ przeznaczone dla odbiorcdw gry pragnacych ksztattowaé swego
bohatera - chowanca fagodnie i moralnie, czame - przeciwnie. Wskutek pierwot-
nego wyboru w sklepie i w zwigzku z etycznym rozwojem bohatera zmieniat sig
jego wyglad na sympatyczny badz obskurny, podobnie zmieniata sig kraina §rodo-
wiska gry - Eden i elektroniczne towarzystwo - diabetka lub aniotka. Wydawcy
gry nie zdecydowali si¢ jednak na takie rozwiazanie edycyjne i gre sprzedawano
w jednym opakowaniu z mozliwoscia zmiany koloru oktadki. Wychodzac naprze-
ciw identyfikacji gracza z bohaterem manipuluje sig takze wizualizacjg naszego
awatara na ekranie monitora. Pierwsze gry tzw. platformowki to zrecznosciowo
-logiczne gry, w ktorych akcje i bohatera skaczacego po platformach mozna ob-
serwowac z boku. Akcja gry toczyla sig na nieruchomej planszy, rownoznacznej
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z ekranem monitora. Z czasem $wiat gry si¢ rozciagnat - po dojéciu bohatera do
krawedzi ekranu ukazywata sig kolejna plansza, potem ekran ,,prowadzit” ,elek-
tronicznego ludzika” niczym obraz z kamery na wozku. Rozw6j komputerdw po-
zwolil na zmiang pola widzenia - pojedyncza plansze zastapit labirynt sal, komnat,
leveli. Tak powstaty gry zwane labiryntowkami. Wraz z kolejng rewolucja tech-
nologiczng pozwalajaca na zwigkszeni mocy obliczeniowej komputeréw sposdb
widzenia akcji zndw si¢ zmienit - oczy bohatera ,,staty si¢” kamera. Systemy FPS
(first person shooter), 7PP (third person perspective), i FPP (first person perspec-
tive) pozwalaja bardziej subiektywnie patrzeé na pole gry niz z boku, gory czy
nawet w rzucie izometrycznym 45 stopni. Gracz eksplorujac $rodowisko gry
z perspektywy swojego bohatera zdecydowanie bardziej angazuje si¢ w gre. Em-
patia niepostrzezenie przeobraza si¢ w autosugesti¢. Perspektywa bohatera mo-
mentalnie staje si¢ perspektywa gracza. Dodatkowo element 3D pozwala na wia-
Sciwie nieograniczone poznanie $wiata - podnoszenie i opuszczanie glowy, obraca-
nie sig, skakanie, czotganie itd. Jak pisze Konrad Klejsa:

. Bez wzgledu jednak na wykorzystanq w grze forme prezentacji, gracz
zawsze rozdarty jest pomiedzy swojq tozsamosciq a figurq reprezentowang
na ekranie. Sugerowana tu kwestia - problem ,,zmiany” toZsamosci - jest
jednym z dyzurnych tematéw postmodernistycznej debaty”."?

Rzeczywistos¢ wirtualna

Pojecie wirtualnej rzeczywistodcei - virtual reality nie tak dawno, bo w 1989
roku zaproponowat Jaron Lanier.'"* Wezedniej, bo w 1964, polski futurolog Stani-
staw Lem opisat swoja wizje alternatywnego oka tzw. fantomatu czyli wirtualnych
gogli, ktére realnie opatentowat rok pdzniej Marvin Minsky. W tymze samym roku
Amerykanin Ivan Sutherland opracowal projekt przenosnego urzadzenia, ktore zbyt
drogie i imitujace §wiat w sposob prymitywny i surowy nie zyskato na popularno-
sci. Dopiero w 1985 roku Michael McGreevey z NASA korzystajac z pomystu
Sutherlanda i kasku motocyklowego, do ktorego dotaczyt komputer, §ledzace ruch
glowy sensory i dwa ekrany wymy$lit ~ helm wirtualny (HMD head mounted
display).® Rowniez w roku 1985 tworca pojecia Artificial Reality (sztuczna rze-
czywisto$¢), Myron Kreuger otworzyt wystawe wideo w Connecticut, gdzie moz-
na byto przebywac w wirtualnej przestrzeni przy wykorzystaniu interaktywnego

B Klejsa K. (2001), Czy naprawdg trzeba graé zeby wygra¢?, [w] E. Nurczyniska-Fidelska (red.)
W $wiecie medidw, Krakéw: Rabid, s. 123.

4 Kluszezynski Ryszard W. (2001), Swiaty multimediéw, [w] E. Nurczynska-Fidelska (red.) W $wiecie
medidw, Krakow: Rabid, s. 96.

5 Price S. (1995), Media Studies, London, s. 125.
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systemu graficznego. Oprocz wirtualnego hetmu do tworzenia wirtualnej rzeczy-
wistosci potrzebne jest takze dodatkowe wyposazenie. Z poczatkiem lat osiem-
dziesiatych tworca pojecia wirtualnej rzeczywistoséci J. Lanier wymyslit specjalng
rekawice (data glove, reality glove) umozliwiajace kontakt z wirtualng czaso-
przestrzenia, pozwalajaca na interakcjg, przesunigeie, podniesienie przedmiotow.
Z czasem do wykorzystywanych urzadzen dolaczyt kombinezon (data suits) po-
zwalajacy na zdecydowane poprawienie wirtualnych odczué.'¢

Wirtualna rzeczywistos¢ czy inaczej sztuczna rzeczywisto$¢ to technika polega-
jaca na wywolywaniu iluzji rzeczywisto$ci poprzez odpowiednia stymulacje zmy-
stow czlowieka za pomoca powyzej opisanych wynalazkow sprzegnietych z kom-
puterem. Dzigki odwroceniu tej relacji w druga strone, tj. przez odbiér naturalnych
reakcji cztowieka, mozliwa jest takze odpowiednio skorelowana modyfikacja stru-
mienia bodzcow do niego docierajacych. Informatycznie rzecz ujmujac VR jest
dziedzing grafiki komputerowej polegajaca na tréjwymiarowej, stereoskopowe;j
wizualizacji potaczonej z interaktywnym umieszczeniem obiektow w trojwymiaro-
wej przestrzeni 3D, w ktorej niepodzielnie kroluje awatar, czyli wirtualne wciele-
nie cztowieka. Ta technologia to zdecydowanie przysztos$¢ gier komputerowych.!”

Przyszio§¢ wirtualnej rzeczywistosci, to ciagly rozwoj wszystkich zwiazanych
z nig technologii. Poniewaz o realizmie akcji zawsze decyduje doktadno$¢ percep-
cyjnej stymulacji technika bedzie sig rozwija¢ prawdopodobnie w kierunku petne-
go oszukania wszystkich naszych zmystow. Jezeli stuch mozna omamié praktycz-
nie catkowicie, to oko nastrecza wigkszych trudnoéci ze wzgledu na ogromne ilo-
Sci przetwarzanych informacji. Uklad orientacji mozna juz teraz stymulowac przy
wykorzystaniu technologii stosowanych wczesniej w medycynie. Pozostaje wige
uczucie smaku, wechu 1 dotyku, a z tym prawdopodobnie jeszcze dtugo technolo-
gia nie bgdzie w stanie sig¢ upora¢, cho¢ w rozwazaniach teoretycznych, w roku
1984 pisarz William Gibson w fantastycznej powie$ci Neuromancer, wprowadzit
termin cyberprzestrzeni na oznaczenie mozliwosci podigczenia mézgu do ogolno-
$wiatowej sieci komputerowej.'® By¢ moze prawdziwa rewolucja nastapi, gdy kom-
puter bedzie mozna calkowicie zintegrowa¢ z ukladem nerwowym cztowieka. Te
futurystyczne wizje przedstawiono w kultowym filmie Matrix w rezyserii bract
Wachowsky, w ktérym informacje z pominigciem receptoréw docieraja bezpo-
$rednio do nerwdw czlowieka. Matrix zashiguje na uwage nie tylko z tego powo-
du. Wskazuje bowiem na niebezpieczenstwo rozwinigcia technik wirtualnej rze-
czywisto$ci do takiego stopnia, ze rozroznienie prawdy od fatszu bedzie bardzo
trudne. Co gorsza, jezeli dzisiaj wszelkiego rodzaju ,,czatowanie” staje sig tak po-

% Juszezyk S. (2000), Czlowick w $wiecie elektronicznych medidw - szanse i zagrozenia, Katowice:
Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, s. 135-137.

7 Fukasz M. (1998), Magia gier wirtualnych, Warszawa: MIKOM, s. 21

¥ Banaszkiewicz-Zygmunt E. (2000), Media, Warszawa: PWN, s. 41.
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pularne, czy wrecz nawykowe, to co bedzie gdy komputer bedzie potrafil symulo-
waé rzeczywisto$é, oszukujac wszystkie nasze zmysty? Na finiszu tego szalen-
czego wyscigu otrzymamy w pehni funkcjonalne systemy do wytwarzania stu pro-
centowych iluzji dla wszystkich zmystow, dziatajace szybko i sprawnie, stuzgce
egzystencji, rozrywce, edukacji oraz badaniom naukowym. Catkowitemu przeobra-
zeniu ulegnie komunikacja migdzy ludzmi. Obecnie technika ta jest na etapie racz-
kowania, sprowadza si¢ do odpowiedniej stymulacji zmystow, wywolywania efek-
tu widzenia tréjwymiarowego, odbioru 1 analizy prostych reakcji ruchowych (np.
ruch reki, glowy) przez maszyng. W przysztosci prawdopodobnie mozliwe begdzie
generowanie iluzji do tego stopnia, Zze odroznienie go od rzeczywistosci bedzie prak-
tycznie niemozliwe, a by¢ moze niechciane.

Abstrahujac od problemu dlaczego ludzie graja w gry, skoncentrowalem sig bar-
dziej na pytaniu jak graja, a wlasciwe jakimi cechami odznaczajq si¢ gry, dzigki
ktorym zyskuja narkotyczne przywiazanie graczy. Fenomen komunikacyjny tej elek-
tronicznej uzywki wydaje polegac na jak najwierniejszej imitacji rzeczywistosci,
utozsamieniu osoby gracza z osoba bohatera, duzych mozliwosciach interaktywnej
kreacji z szansg niemal pelnego zanurzenia (immersion) w $rodowisku interakcji
RV.

Od pierwszego scenicznego stowa, pierwszego ruchu pionka szachowego, odbi-
tego $wiatla w choinkowych cackach, dzwigku instrumentu, czy kliknigcia w jaki-
kolwick element interfejsu rozpoczyna si¢ gra - walka o uwiarygodnienie klam-
stwa. Jedenastu mezczyzn staje sig pitkarska druzyna, ale tylko na 90 minut, aktor
staje sie Hamletem tylko na czas przebywania na scenie, wreszcie na ekranie
monitora pojawia si¢ napis ,,the end” lub ,,game over”. Trzeba niezwyklej pracy,
poczucia wrazliwosci i odpowiedzialnosci zeby ten komunikat nie okazal si¢ kon-
cem gry w czlowieczenstwo.
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