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Katarzyna Lisiecka

Po drugiej stronie lustra. Problem przestrzeni w kon-

tek$cie zaangazowania gracza w gre komputerowa

Zjawisko calkowitego zatracenia si¢ w fikcyjnym $wiecie nie byto czltowiekowi
obce niemal od poczatku jego istnienia. Dawniej ludzie zaglebiali si¢ w wyimagino-
wanym $wiecie za pomoca antycznych widowisk. W teatrze oderwanie si¢ od rzeczy-
wisto$ci umozliwia gra aktorska. Im bardziej aktor jest zaangazowany w odgrywana
role, tym bardziej oddzialuje to na odbiorce. Bliskos¢ aktora wcigga widza w wykre-
owany i wyimaginowany przez twércéw $wiat.

W filmie, ktdry jest sztuka audiowizualna, dominujaca role odgrywa nie tylko
kadr, ale takze to co jest poza nim. Tak, jak w filmach Michaela Haneke, najwazniejsze
tre$ci przekazywane sg poza ekranem, poza pokazanym fragmentem rzeczywisto$ci.
Pozostawia to widzom przestrzen do interpretacji i dopowiedzenia. Aby w kinie za-
istnialo zjawisko immersji nalezy zaproponowaé widzowi bardzo szeroki plan, ktéry
bedzie wypelniony detalami. Tym samym nalezy zaprosi¢ widza do ogladania i zanu-
rzenia si¢ w $wiecie wykreowanym.

W literaturze natomiast najwazniejsze jest stowo, w powiesciach mamy wiele
miejsc niedopowiedzianych. To sam czytelnik oddajac si¢ lekturze stwarza swoj wla-
sny obraz $wiata lub opisywanej postaci. Powiesci stwarzajg nam mozliwos§¢ indywi-
dualnej interpretacji. Zaréwno gry komputerowe, jak i filmy to sztuka, ktdrej ojcem
jest nauka, a matka technika. Kazda z nich posiada odmiennag glebie, konstruowana
w inny sposéb, ktora zaprasza nas do zatracenia si¢ w historii. Kazda za pomoca
innych metod powoduje zatarcie realnego przeptywu czasu oraz przestrzeni.

W artykule autorka koncentruje si¢ na problemie immersji w grze kompute-
rowej. Zostala podjeta proba przyblizenia tego zjawiska, co umozliwi zrozumienie

doswiadczenia i przezy¢, jakie moze odczuwac gracz zanurzony w grze.
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Na problem zanurzenia gracza w grze zwraca uwage Julian Kucklich w tekscie!
poswieconym grom, a konkretniej problemowi gier komputerowych w naukach
filologicznych. Wprawdzie caty jego artykul odwotuje si¢ do analizy réznic pomiedzy
grami komputerowymi a formami literackimi, jednakze pewne wywody sg istotne
z punktu widzenia mojej pracy. Stwierdza on, Ze: ,jedna z najciekawszych cech gier
komputerowych jest ich zdolno$¢ do projektowania fikcyjnych $wiatow, a wiec czego$
co tradycyjnie jest przypisywane tekstom literackim, filmowym i innym formom

fikcji, ale nie grom™

. W swoim wywodzie przedstawia teze, ze do tej pory zadne
gry (oprocz gier RPG®) nie byly kojarzone nigdy z kategorig fikcji. Dodatkowo autor
stwierdza, ze przyjemnos$¢ ktéra wyplywa z zanurzenia si¢ w tradycyjnych grach
planszowych rozni sie od tej, ktoérg zawdzigczamy czytaniu powiesci.

Najistotniejsze jest jednak to, co Kucklich konkluduje — w grach komputerowych
te dwa rodzaje przyjemnosci taczg si¢ ze soba poniewaz ,zadowolenie jakie odczuwa-
my nie wynika tylko z faktu uczestniczenia w rozgrywce, ale takze z uczucia bycia

zanurzonym w $wiecie réznym od naszego™

. Takze gry komputerowe maja zdolnos¢
do tworzenia $wiatéw alternatywnych w ktérych zanurzajg si¢ gracze. Jak stwierdzil
Roland Barthes opisujac japonskie paczinko (rodzaj fliperéw) ,patrzac na sale gry, od-
nosi si¢ nieodparte wrazenie, ze gracze s3 pochlonieci przez mozolnag, trudng, staranna
prace™. Wiliam Gibson® (pisarz science fiction) réwniez przechodzac koto salonow gier
wideo w latach osiemdziesigtych zwrdcit uwage na migajace ekrany oraz patrzacych na
nie graczy. W wywiadzie dla ,Time” powiedzial wiele lat pdzniej, Ze ,,sama postawa
tych dzieciakéw $wiadczyla o tym, jak bardzo byty zahipnotyzowane” dodat réwniez,
ze ,te dzieciaki wierzyly w przestrzen kreowang przez gry”s.

Istotne w moich rozwazaniach jest pojecie zanurzania czyli immersji’, ktora

1 J.Kucklich, Droga rzadziej uczeszczana - problem gier komputerowych w naukach filologicznych, [w:]
Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Warszawa 2010.

Ibidem, s. 104.

RPG - Gra fabularna (inaczej RPG, z ang. role-playing game)
J. Kucklich, op.cit., s. 104.

R. Barthes, Imperium znakéw, Warszawa 2004, s. 81-82.

(< NN, B NV )

S. Allan, Stowo wstepne redaktora serii, [w:] Kultura gier komputerowych, J. Dovey, H. W. Kennedy,
Krakow 2011, s. 0.

~

Cyt za: ibidem.
8  Cytza: ibidem.

9  Immersje mozna scharakteryzowac jako ,zanurzanie si¢ w zawarto$¢ medium, ktore powoduje tra-
cenie kontaktu zmystowego ze §wiatem rzeczywistym:- cytuje za I. Fiut, Media @ Internet, Szkice
filozoficzno-medioznawcze z lat 2000-2006, Krakéw 2006, s. 137.
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jako podstawowy czynnik analizy gier przedstawia w Wirtualnym placu zabaw
Mirostaw Filiciak. Jest on ludologiem i medioznawca, autorem monografii nauko-
wej na temat zjawiska gier sieciowych'.

Gry komputerowe oferuja nam sporg swobode dziatan. Ich fabuta, nawet jeéli z za-
tozenia jest liniowa, pozwala nam podejmowac decyzje. Od najprostszych (czy zebra¢
dany przedmiot/walczyé¢/ucieka¢, gdzie oraz jak p6js¢) po bardziej skomplikowane,
ktore decyduja o naszej rozgrywce (ple¢ bohatera, jego wyglad, sposoby zaliczenia
misji). Wielka dowolno$¢, na ktérg pozwalajg nam tworcy sprzyja immersji gracza,
ktorg Janet Murray definiuje jako wrazenie otoczenia przez inng rzeczywistos¢, ktora
angazuje zmysly i uwage osoby ulegajacej temu zjawisku'. Stwierdzenie to jest bar-
dzo bliskie pierwotnemu znaczeniowi slowa immersyjny - oznacza ono zanurzenie
sie ciala w wodzie'?. Tak wiec cialo jest otoczone przez ,inng” niz na co dzien rze-
czywisto$¢ — czyli wode. Katarzyna Prajzner stwierdza, ze im bardziej uzytkownik/
gracz jest zanurzony w medialnie wykreowanym $rodowisku, tym bardziej chce by¢
w nim aktywny". Do zanurzenia si¢ uzytkownika w nierzeczywistym $wiecie dgza
gry oraz wirtualne §wiaty - tak uwaza réwniez Lev Manovich'. Murray rozwija swoja
mysl, twierdzac, ze czesto, pomimo niedoskonato$ci symulacji (w warstwie audialnej,
wizualnej czy tez w oddzialywaniu na inne zmysty uzytkownika) gracz podlegaja-
cy immersji potrafi podéwiadomie zastosowaé mechanizm czasowego zawieszenia
niewiary i wej$¢ calym sobg w gre. Potrafi on wczu¢ si¢ w klimat i przenies$¢ sie do
niego tak jakby to byl realny $§wiat. Badaczka gier, Alison McMahan, przedstawia trzy
potrzebne do zaistnienia immersji warunki®.

Pierwszy to oczekiwania gracza wobec gry. Muszg by¢ one zbiezne z jej konwen-
cjami. Przedstawiony w grze fikcyjny $wiat powinien odpowiada¢ uzytkownikowi.
Gracz powinien dobrze si¢ czu¢ w atmosferze gry i w pelni jg akceptowaé. Trudno
oczekiwac od gracza by doswiadczyl wrazenia immersji w przypadku, gdy nie odpo-
wiada mu klimat gry czy wystepujace w niej postaci. To moze powodowac irytacje

odbiorcy, co wytraci go z zanurzenia.

10 Gry sg dla mnie rodzajem barometru... - z Mirostawem Filiciakiem rozmawia Radostaw Bomba,
»Kultura i historia” 2008, nr 13.

11 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspélczesnej, Warszawa 2006, s. 62.

12 Immersja, w: Encyklopedia PWN, http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/3914314/immersja.html,
(27.10 2014).

13 K. Prajzner, Agent w tekscie. Immersja i interaktywnos¢ we wspétczesnej teorii narracji, [w:] Nowa audiowi-
zualno$¢ - nowy paradygmat kultury?, red. E. Wilk, I. Kolasinska-Pasterczyk, Krakow 2008, s. 241.

14 L. Manovich, Jezyk nowych mediow, thum. Piotr Cypryanski, Warszawa 2006, s. 330.
15 Por. M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw..., s. 63.
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Nastepny warunek badaczki jest taki, ze gracz musi mie¢ znaczacy wplyw na
$rodowisko w grze. Umozliwia to w znacznym stopniu ergodyczno$¢. Termin ten
wskazuje na réznice pomiedzy liniowa (nieergodyczng) a wielopoziomows (ergodycz-
ng) konstrukcja tekstu. Roznica polega réwniez na odbiorze danego tekstu - ,ergo-
dycznos¢ umozliwia aktywna konstrukcje senséw przez uzytkownika, a nie tylko jego
prosta lekture. Pojecie to podkredla istnienie pewnego schematu aktualizowanego
przez odbiorce, dokonujgcego pewnych wyboréw w ramach istniejacego programu’e.
Gracz powinien czué, ze ma wplyw na wydarzenia w grze, Ze moze kreowa¢ $wiat. Nic
nie bedzie si¢ dzialo obok niego - we wszystkim bedzie mial swoj udzial. Bedzie miat
wplyw na wigkszo$¢ zdarzen w cyberswiecie. Bedzie mogt w pewnym sensie modyfi-
kowa¢ wirtualng przestrzen, a takze wptywa¢ na nia czy nawet ja rozwijac. Poczuje si¢
przez to jak wspottworca, a to go przyblizy do gry a przy tym utatwi immersje.

Pojawia sie tutaj pojecie interaktywnosci gracza, czyli jego mozliwoséci ingero-
wania i przeksztalcania ,formy”. Oczywiscie interaktywna forma wymaga pomocy
komputera, ktéry pozwoli na tego typu ingerencje i przeksztalcenia. Nalezy tutaj jed-
nak odrézni¢ interaktywnos¢ gracza od mozliwosci uaktywnienia widza. Pomimo ze
jeden i drugi akt cechuje aktywno$¢ odbiorcy, to s one rézne od siebie (doktadniej
zjawisko to zostalo opisane w pozniejszych rozwazaniach dotyczacych filmu).

Ostatni warunek wymaga, aby konwencja srodowiska gry byla spéjna. W grze nie
powinno by¢ zadnych widocznych niedociagnie¢, ktére psulyby iluzje uczestnicze-
nia w niej. Ewentualne nielogiczno$ci zniszczg zabawe uczestnikowi. Jakiekolwiek
niespojnosci znieksztatcajg efekt odbioru i dystansujg gracza do gry. Pokazuja jej ze-
wnetrzng warstwe a przy tym odbierajag mozliwos¢ zanurzenia si¢ w niej. Najczesciej,
z glebokiego stanu zaangazowania wytracajg nas scenki animowane, tzw. cut-scene,
w ktérych nie mamy wplywu na rozgrywke. W tym momencie przechodzimy w inny
poziom immersji - poziom widza w kinie.

W grach sieciowych wspotobecnos¢ innych graczy pomaga w akcie immersji.
Obecnos¢ roznorodnych uzytkownikéw, ich natychmiastowe reakcje na akcje
podejmowane przez gracza oraz konwersacje prowadzone w czasie rzeczywi-
stym - to wszystko pomaga w zanurzeniu si¢ w uniwersum gry. Méj artykut
nie dotyczy wprawdzie gier sieciowych, tylko gier off-line, uwazam jednak, ze
zaproponowany podzial mozna zaadaptowac do tych gier, aby dokladniej zro-
zumie¢ zachodzace w nich zjawisko immersji wplywajace na graczy siedzacych
przed monitorem. W konicu w grach najwazniejsza jest mozliwo$¢ prowadzenia

rozgrywki, niekoniecznie on-line.

16 Ibidem,s. 52.
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Gracze dzielg ze sobg pi¢¢ elementdéw doswiadczania medium". Pierwszym z nich
jest wspolne poczucie przestrzeni. Awatary'® uczestnikéw przebywaja razem w cyber-
przestrzeni tej samej gry. Czesto mieszkaja w jednym miescie, a nawet sg sasiadami.
W grach off-line gracz czuje, ze oprocz niego w cyberprzestrzeni przebywaja inne,
generowane przez komputer postacie. Niektdre z nich sg naszymi przyjaciétmi, a inne
wrogami. W cyber$wiecie nie jestesmy nigdy sami. Czujemy obecnos¢ ,,programu”,
ktory jest panem regul w najprostszych platforméwkach. Drugi to wspdlne poczucie
obecnosci — gracze widzg siebie (a raczej swoje awatary) nawzajem. W wirtualnym
$wiecie nie jesteSmy sami, mamy znajomych, sasiadéw i wrogéw. Wchodzimy w tlum
0s6b. W grach niesieciowych mamy réwniez poczucie wspétobecnosci innych, genero-
wanych przez komputer przeciwnikéw/znajomych. Trzeci element to wspdlne poczu-
cie czasu - na dzialania innych graczy mozemy reagowac od razu. Nasze interakcje sa
natychmiastowe, bo wszystko dzieje si¢ w tym samym czasie. Czwartym elementem
jest komunikacja miedzy graczami. Dziata ona na réznych obszarach - poprzez fora,
panele dyskusyjne, w grze i poza nig. Rozmowa buduje spotecznosci, a przy tym umac-
nia wiezi miedzy uczestnikami.

Ostatnim elementem jest mozliwo$¢ dzielenia sie lub wymiany np. przedmiotami
lub doswiadczeniem z innymi uzytkownikami gry. Cyberswiat daje nam wiele moz-
liwosci, aby podzieli¢ si¢ soba i swojg wiedzg. Dzigki temu bedziemy mogli pomdc
nowicjuszowi w zaaklimatyzowaniu si¢ w wirtualnej przestrzeni.

Srodowisko gry pozwala nam na rézne interakcje. W trakcie rozgrywki
uzytkownicy maja do dyspozycji trzy rodzaje relacji'®. Pierwszy rodzaj interakcji
zachodzi na poziomie uzytkownik-gra. We wstepnych ustaleniach gry pomaga nam
specjalnie zaprogramowany bot (automat). Gracz zdaje sobie sprawe z tego, ze ustala-
jac kolejne cechy swojego alter ego komunikuje sie z automatem.

Drugim rodzajem interakcji jest poziom awatar-awatar. Gracz nawigzuje rozmo-
we z innymi cyber postaciami (cz¢sto kreowanymi przez komputer). Wymagaja tego
gry aby ukonczy¢ poziom.

Trzeci rodzaj relacji dotyczy poziomu uzytkownik-uzytkownik. Wystepuje on
poza $wiatem gry — na réznego rodzaju forach. Lub tez w opcji online, gdzie gracze

komunikujg si¢ ze sobg, rozmawiajac juz niekoniecznie na temat gry.

17 Ibidem, s. 65.
18  Awatar - reprezentacja uczestnikéw w $wiatach wirtualnych.

19  Ibidem, s. 85.
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Podsumowujac, w immersji chodzi gtéwnie o trudnos¢ wynikajgca z konieczno-
$ci intelektualnego i emocjonalnego zanurzenia si¢ w §wiecie gry przez gracza®.
Gry posiadaja glebie w ktdrej nurkujg gracze. Wymaga to ich pelnego zaangazowa-
nia, w zamian otrzymuja ogromna satysfakcje.

Trzy typy immersji wyrdznil twoérca, jak rowniez teoretyk gier, Ernest Adams,
w swoim artykule Postmodernism and the Three Types od Immersion®. Pretekstem do
wymienienia trzech typéw zanurzenia w grze byly intertekstualne nawigzania w grze
komputerowej, ktére psuly zanurzenie w niej i wytracaly gracza z rozrywki. Uwaza on,
ze takie nawigzania przeszkadzaja w immersji, wtracenia przypominaja nam, ,Ze to tyl-
ko gra”. W dalszej czes¢ artykutu przechodzi on do okreslenia trzech typéw zanurzenia.
Kazda immersja zostaje w inny sposob stworzona, i w inny moze by¢ zniszczona.

Gracz moze ulec immersji taktycznej wystepujacej najczesciej w szybkich grach ak-
cji. Doswiadczy¢ jej moze gdy wykonuje czynnosci, ktére wymagaja szybkiego dzialania.
Gracz jest wtedy w transie. W grach, w ktdérych istotny jest czas w jakim wykona zadanie,
wyzsze funkcje psychiczne stajg si¢ niepotrzebne, a tym samym sg nieaktywne. Gracze
nie wiedzg co beda robili za chwile, nie obmyslajg taktyki, liczy sie tu i teraz. Aby gracz
zaangazowal sie w gre musi by¢ ona szybka i intensywna. Immersje¢ t¢ moze popsué
jakakolwiek zmiana w grze lub tzw. game over (koniec gry z powodu przegrane;j).

W grach strategicznych i logicznych gracz doswiadczy¢ moze immersji strategicz-
nej. Najistotniejszy jest tutaj wysilek umystowy. Gracz kalkuluje, obserwuje, szacuje
i dedukuje. Powoli analizuje i podejmuje decyzje, jest zajety rozmy$laniem. Czas go
nie goni. Kazdy ruch musi by¢ przemyslany niczym w pojedynku szachowym. Znisz-
czy¢ to zanurzenie moze jakikolwiek nielogiczny lub niedopracowany szczegét gry.
A takze zbyt duza przypadkowos¢, na ktérg gracz nie ma wplywu i nie jest w stanie
opracowaé odpowiedniej, efektywnej strategii gry.

Gracze gleboko zaabsorbowani gra nie interesuja sie historia, liczy sie tylko ruch.
Natomiast gdy gracz zaangazuje si¢ w opowiedziana w grze historie, podobnie jak
w momencie czytania dobrej ksiazki lub ogladania filmu, do$wiadcza immersji nar-
racyjnej. Najczeséciej ten typ immersji wystepuje w grach, w ktérych nacisk ktadzie
sie na watek fabularny czyli tzw. role playing. Gracz przejmuje si¢ bohaterem, anga-
zuje si¢. Chce wiedzie¢ jak historia sie potoczy. Grajacy jest w stanie wybaczy¢ btedy
w grze - strategiczne lub taktyczne. Najistotniejsza jest historia. Zanurzenie to moze

20 B. Porebski, Co cieszy w grach komputerowych?, ,,Software Developer's Journal”, nr 8 sierpnia 2011
(200), s. 5, http://sdjournal.pl/, (25.10.2014).

21 E. Adams, Postmodernism and the Three types of Immersion, http://www.gamasutra.com/view/
feature/2118/the_designers_notebook_.php, (29.10.2014).
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zostaé zniszczone przez zte opowiadanie - przydlugie dialogi, nieodpowiedni bo-
haterowie, nierealna fabuta. Aby stworzy¢ wyjatkowo dobrze ,,immersujacy” gre
potrzebni sa profesjonalni pisarze, ktérzy sa zatrudniani w tym celu w studiu de-
weloperskim. Swéj wywod Adams podsumowuje, Ze rézni gracze preferuja rézne
rodzaje immersji.

Wazne jest aby w tym momencie wspomnie¢ o takim pojeciu jak ,willful suspen-
sion of disbelief”**, czyli o czasowym zawieszeniu niewiary. Pojecie to znane jest
z intensywnego obcowania z dzietem literackim, w trakcie ktérego podejmujemy
decyzje o postrzeganiu wymyslonych wydarzen jak prawdziwych. Tym samym nie
przywiazujemy wagi do pewnych ograniczen danego medium.

W mojej pracy istotne jest rozréznienie zanurzenia w grach - immersji - i zaan-
gazowania w filmach - projekcji/identyfikacji. John Fiske, opisujac fenomen salonéw
gier z automatami, opisuje graczy, ktérzy dotykajac przyciskow zyskuja wladze®.
Dzieki temu moga sterowac nie tylko maszyna, ale takze swoim alter ego na ekranie.
Wprawdzie autor odwoluje si¢ tutaj do dyskursu pici i definiowania meskosci (po-
niewaz gtéwnymi bywalcami salondéw gier sa mezczyzni) to sama kwestia wladzy,
podporzadkowania sobie maszyny, czyli bycia kreatorem, wrecz demiurgiem swojego
cyfrowego zycia (lub $mierci) staje si¢ istotna z punktu widzenia immersji graczy. Fi-
ske podsumowuje swéj wywod bardzo trafnym zdaniem - ,,gracz staje si¢ autorem”*.
I to wladnie gléwnie rézni zanurzenie si¢ w grze od zaangazowania w filmie, chodzi
tutaj o stopien kreacji, o mozliwos¢ decydowania. O to ile zmystoéw jest angazowanych
w trakcie gry, a ile podczas ogladania filmu.

Espen Aarseth zauwazyl, ze gry komputerowe sg symulacjami®. Wtasnie dzieki
symulacji mozemy jednoznacznie wykaza¢ odrgbno$¢ gier od innych form mediow.
Symulacja jest dynamicznym aspektem gry, ktdry jest odpowiedzialny za ksztalt
$wiata, z ktérym obcujemy. Jest ona ,modelowaniem jednego dynamicznego systemu
(wpisanego w gre) przez inny system dynamiczny (intencji i dzialan gracza)”*. Dzigki

niej odrézniamy inng i specyficzng podmiotowos¢ gracza od podmiotowosci widza.

22 Pojecie to wymyslil Samuel Taylor Coleridge, angielski poeta i krytyk, uzyl go w XIV rozdziale
Biographia Literaria.

23 J. Fiske, Przyjemnos¢ gier wideo, [w] Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi,
red. M. Filiciak, Warszawa 2010, s. 115.

24 Ibidem, s. 126.

25 Cyt. za: M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej, Warszawa
2006, s. 28.

26 Cyt. za: M. Pisarski, Alicja w Krainie Cyfrowych Mediow. W strong genologii trans medialnej,
http://techsty.ehost.pl/techsty/magazyn3/artykuly/pisarski0l.html, (30.10.2014).
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Dzieki mechanizmom symulacji gracz jest w stanie poruszaé si¢ w wykreowanym
przez producentéw $wiecie wirtualnym. Wszystko to zawdzigcza symulacji.

Nasze zycie staje si¢ coraz bardziej zaposredniczone” - tak uwazajg autorzy Kul-
tury gier komputerowych, dlatego wlasnie musimy nauczy¢ sie zy¢ oraz przemieszczac
pomiedzy $wiatem wirtualnym i rzeczywistym. Nasze do$wiadczenia z jednego
$wiata s3 tak samo wazne w tym drugim. Henry Jenkins podkresla znaczenie gier -
»gry sa przykladem zywej sztuki nowego rodzaju, poszerzajacej mozliwosci nowych
dos$wiadczen estetycznych i przeksztalcajacej ekran monitora w kraine eksperymentu
i innowacji”?®. Potwierdza to stwierdzenie Diane Carr®, ktdra opisujac postaé Lary
Croft wspomniala o tym, ze awatary w grach sa ,,puste” i to wlasnie my, gracze, wy-
pelniamy je soba. Gdyby awatary byly ,,pelne”, czyli bardzo szczegétowo charaktery-
zowane jak to dzieje sie w filmach, gdzie postacie sg ,,bogate”, nie byloby miejsca dla
gracza. A sednem gry jest zamieszkanie postaci przez gracza. To umozliwia immersje.

Wracajac do aktywnosci gracza, mamy do czynienia z subkreacja $wiata, czyli
umiejetnoéciag wykreowania $wiata w kreacji. Przywolujac ten termin odniose si¢
do artykutu Larsa Konzacka, ktéry analizowal tworzone przez Tolkiena $wiaty®.
Opisuje on proces tworzenia §wiatéw przez projektantdéw, nazywajac to zjawisko sub-
kreacja. Jest ona ,jednoczesnie pokorna i dumng forma tworzenia $wiatéw wtérnych.
Z jednej strony podejscie akceptuje to, ze sub-projektant musi podporzadkowac si¢
$wiatu pierwotnemu takiemu jaki on jest, z drugiej stwierdza, ze w rzeczywistosci
sub-projektant ma mozliwo$¢ tworzenia czego$ nowego i ekscytujacego™'. To samo
dotyczy graczy. To oni projektuja wtorny Swiat, ktdrego ramy zostaly wczeséniej
wyznaczone przez projektantow. Gracze dodatkowo zaglebiajac sie w wirtualne
uniwersum porzucaja czasowa niewiare, i wierzg w jego istnienie podejmuja decyzje
o traktowaniu go jako prawdziwy. W przeciwnym razie gra nie przyniesie zamierzo-
nego rezultatu To samo stwierdzil Huizinga, piszac, ze gry musimy traktowaé na
powaznie, inaczej nie beda one wazne.

W filmoznawstwie jednym z najwazniejszych poje¢ opisujacych doswiadczenie

widza w trakcie ogladania filmu jest proces projekcji-identyfikacji. Termin ten ukutl

27 J. Dovey, H. W. Kennedy, op.cit., s. 2.

28 H.Jenkins, Sztuka dla epoki cyfrowej, gry ksztattujqg naszq epoke, czas zaczgc braé je powaznie,
»Didaskalia” 2010, nr 99.

29 Cyt.za]. Dovey, H. W. Kennedy, op.cit., s. 118. H. Jenkins, op.cit.
30 L.Konzack, Subkreacja Wtérnego Swiata Gier, ,Kultura i Historia” 2008, nr 14.
31 Ibidem.
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francuski filmolog Edgar Morin w swojej ksigzce z 1975 roku, Kino i wyobraznia®.
Autor wprowadzil nowe spojrzenie na widza kinowego, skoncentrowat si¢ na jego
psychice. Uwazal, ze przedmiotem badan powinna zosta¢ relacja widz-film, a nie, jak
do tej pory, skupienie si¢ na zaleznosci pomiedzy rzeczywisto$cia a odbijajacym ja na
tasmie filmem?*. Swoje rozwazania Morin skupil réwniez na teorii widma, uwazat on,
ze zawsze istnialo w $wiadomosci ludzkiej przekonanie o dualnosci czlowieka. ,Kaz-
demu towarzyszy przez zycie jego wlasne widmo. Nie tyle wierna kopia, nie tyle alter
ego - ile co$ jeszcze wazniejszego ego alter, inny ja sam”™*. Pojecie widma stworzone
przez Morina opisuje dokladnie Lucja Demby: ,,Fakt, iz cztowiek od zawsze opetany
byl ideg sobowtdra, wynika z rozdwojenia jego osobowosci - szczegélnie wyraznego
w schizofrenii i stanach umystu pozostajacych na granicy psychozy, ale wlasciwego
réwniez psychice czlowieka zdrowego. Czlowiek zaludnia swoj $wiat sobowtérami,
poniewaz ma poczucie wlasnego rozdwojenia. (...) Widmo zatem to nie alter ego (dru-
gie ja, obiektywnie istniejacy sobowtdr), ile raczej ego alter (inny ja sam, subiektywne
rozdwojenie umystu)”*. Dzieki mozliwos$ci emocjonalnego zaangazowania si¢ ludz-
kiego umystu w obrazy, mozliwe jest istnienie sztuki filmowej w ogdle, a tym samym
istnienie wrazenia realnosci w kinie’.

Morin, opisujac dwubiegunowy proces projekcji-identyfikacji, definiuje go na-
stepujaco: ,,Projekcja jest zjawiskiem powszechnym [...] nasze pragnienia, aspiracje,
obsesje i leki rzutujg [...] na wszystkie rzeczy i wszystkie istoty””. Innymi stowy
mowigc, projekcja polega na rzutowaniu swojego ja na $wiat, ktéry nas otacza. Iden-
tyfikacja natomiast to ,wchlanianie §wiata w siebie, [...] wcielanie otoczenia w siebie
i osigganie uczuciowego zespolenia z nim”*®. Wedlug autora, specyficzne warunki
panujace na sali kinowej (tj. ciemno$¢, nieruchomos¢, biernosé¢, brak zewnetrznych
rozpraszajacych nas bodzcéw, atmosfera panujaca w kinie, koncentracja na akcji)
sprzyjaja i wzmagaja proces projekcji-identyfikacji, nazywane réwniez uczestnic-
twem uczuciowym (filmowym). ,,Bywalec ciemnych sal jest osobnikiem w sposéb
doskonaty biernym. Nic nie moze zrobi¢, nie ma nic do zaoferowania, nawet okla-

skow. [...] Wszystko dzieje sie¢ gdzie$ poza jego zasiegiem. Ale oto nagle wszystko

32 E. Morin, Kino i wyobraznia, ttum. K. Eberhardt, Warszawa 1975.

33 L. Demby, Edgar Morin, [w:] Historia mysli filmowej. Podrecznik, red. A. Helman, J. Ostaszewski,
Gdansk 2007, s. 145.

34 E. Morin, Kino..., s. 43.

35 L. Demby, op.cit., s. 146.
36 Ibidem, s. 146

37 E. Morin, Kino..., s. 116.
38 Ibidem,s. 117.
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dzieje sie w nim, jego psychicznej cenestezji”*. Biernos¢ jest kluczowym czynnikiem,
ktory umozliwia tak intensywne przezywanie akcji na ekranie. To ona powoduje, ze
odbiorca staje si¢ bardziej wrazliwym emocjonalnie. ,Bierno$¢ i niemoc stawiajg
widza w sytuacji regresywnej [...] gdy odbiera si¢ nam mozno$¢ dziatania - stajemy
sie wszyscy wrazliwi, sentymentalni, ptaczliwi™’. Co w dalszej kolejnosci powoduje
fenomen identyfikacji z postacia ekranowg, nazwany przez Morina réwniez zjawi-
skiem falszywego rozpoznania. Wtaénie biernos¢, tak podkreslana przez autora, jest
kluczowym terminem, ktéry ukazuje najwiekszg roznice pomiedzy grami a filmami.

Adekwatnym/dobrym podsumowaniem moich rozwazan zdaje sie by¢ refleksja
Doroty Kozdry w artykule ,Przekroczy¢ prég rzeczywisto$ci wizualnej™'. Film
moze nie tylko rejestrowal rzeczywisto$¢ ale takze ja dokumentowad. Rezyser jest
réwniez wspdtuczestnikiem - nie tylko tworzy zapis rzeczywistosci. ,,Film [...] nie
jest sama rzeczywisto$cig. Jest zarejestrowanym na ta$mie refleksem rzeczywisto$ci™?
Natomiast my, widzowie, zostajemy wprowadzeni w role obserwatora, a takze §wiadka.
W grach natomiast jeste$my uczestnikami. Film umozliwia nam zatrzymanie i ponowne
odtworzenie rzeczywistosci. Mozemy w kétko oglada¢ to samo, ale nie to samo w inny
sposéb, albo zupelnie co innego - czyli filmy proponujg nam doktadng odwrotnos¢ tego
co oferujg nam gry komputerowe.

Julian Kucklich stwierdza, ze film i telewizja s3 mediami najblizszymi grom
komputerowym*. Zwlaszcza, ze w pewnym momencie mozna bylo odnie$¢ wraze-
nie, ze gry probuja stac sie interaktywnymi filmami. Kucklich przywotuje ksigzke
Remediation. Understanding New Media Jaya Botlera i Richarda Grusina z 1991 roku,
w ktdrej autorzy twierdza, ze gry komputerowe remediujg komputer sam w sobie,
dodatkowo remediujac takze telewizje i film™*. Autor opisuje trafnym okre$leniem,
ze oba media (telewizja/film i gry komputerowe) osiagnely znaczny stopien hiper-
medialnoéci, poniewaz na jednym ekranie s3 w stanie wy$wietli¢ réznego rodzaju
informacje — przede wszystkim wizualne, a dodatkowo tez tekstowe i numeryczne.
Autor zwraca uwage na zaposredniczong obecno$¢ filmu w grach komputerowych.

Wstawki filmowe spajaja narracje i wprowadzajg gracza w histori¢ przedstawiona na

39 Ibidem,s. 131.

40 Ibidem,s. 129.

41 D.Kozdra, Przekroczyé prég rzeczywistosci wizualnej, ,Kultura i Historia” 2008, nr 14.
42 Ibidem.

43 J. Kucklich, op.cit., s. 98.

44 ]. D. Botler, Richard Grusin, Remediation. Understanding New Media, Cambridge - London 1999,
MIT Press [Cyt. za:] J. Kucklich, op.cit., s. 98.
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ekranie komputera. Takie rozwigzania umozliwita zaawansowana technologia oraz
tréojwymiarowa grafika. W ten sposdb ,,zdefiniowana zostaje przestrzen, ktéra moze
zachowac cigglos¢ z przestrzenig uzytkownika™>.

O zwigzkach filmu z komputerem wspomina Lev Manovich nazywajac to zjawisko
transkodowaniem, czyli przenoszeniem jednego cyfrowego medium w obreb inne-
go*, zacie$niajac zwigzek miedzy filmem a komputerem. W rezultacie otrzymujemy
nowg warto$¢, ktora faczy ,tradycyjne sposoby modelowania §wiata przez humani-
styczna kulture i wlasciwe komputerom $rodki przedstawiania tego $wiata™. Filmy,
ktore powstaly na podstawie ksigzek, umozliwiaja ukazanie wyobrazonego, w trakcie
lektury, $wiata. Gry ida o krok dalej - symuluja ten $wiat, co pozwala graczowi
na jego eksplorowanie i bycie sita sprawczg, ktéry wprawia w ruch calg maszyne.
O sprawczo$ci wspomina Mariusz Pisarski, twierdzac, ze sprawczo$¢ w grach jest
wlasciwoscig, ktora data graczowi bardzo duze pole do dziatania oraz sprawowania
kontroli. Dzigki niej moze on wyraznie ingerowa¢ w material jakim jest gra“*®.

W grze jesteSmy w centrum zdarzen, fikcyjne postacie zwracajg si¢ do nas, wszyst-
kie oczy patrza na nas. Widok pierwszoosobowy tzw. FPS, FPP (first-person shooting,
first-person perspective), powoduje, Ze eksplorujemy wirtualne uniwersum jakbysmy
w nim byli. Natomiast wedlug regul panujgcych w kinie, zebranych w stylu kina ze-
rowego, spojrzenie kamere wytraca widza z zanurzenia. Daje mu odczué, ze jest tylko
widzem, voyeurem. Przestrzegano przed takimi rozwiazaniami, uwazajac ze taki
efekt wytraci widza z filmowego snu. Pierwszy film, ktory proponowat perspektywe
pierwszoosobowa to Lady in the Lake* w rezyserii Roberta Montgomery'ego z 1947
roku.

Przy analizie réznic w doswiadczaniu przez widza i gracza mozna zaczaé od
kwestii czysto fizycznej. Gracz w trakcie rozgrywki angazuje si¢ fizycznie. Jego palce
wystukujg rytm odpowiedni rytmowi gry. Jego oczy sa niemalze polaczone z palca-
mi. Cokolwiek pojawi si¢ na ekranie powoduje reakcje palcow. Po rozgrywce gracz
czuje si¢ wyczerpany. Efekt ten spotegowany jest wyraznie, jezeli skupimy sie na
grach przystosowanych do konsoli Nintendo Wii, w ktérej gracz sam w sobie jest

»joystickiem”. Ruchy jego ciala odczytywane sg przez konsole i odpowiednio wpty-

45 Ibidem, s. 98.
46 L. Manovich, op.cit., s. 114-118.
47 Ibidem, s.116.

48 M. Pisarski, Alicja w Krainie Cyfrowych Mediéw. W strone genologii trans medialnej, http://techsty.
ehost.pl/techsty/magazyn3/artykuly/pisarski0l.html, (1.11.2014).

49 Lady in the Lake, http://www.filmweb.pl/film/Lady+in+the+Lake-1947-113232, (1.11.2014).
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wajg na ruchy postaci w cyberprzestrzeni. Ciato czlowieka staje si¢ przedtuzeniem
wirtualnego uniwersum. Gracz po kilku godzinach poruszania ciatem swojej postaci
w grze jest wyczerpany. Mozna powiedzie¢ wtedy, ze przezyl przygode na wlasnej
skorze. Do$wiadczyt jej niemalze swoimi wlasnymi mig¢$niami. Jak podsumowali to
dos$wiadczenie autorzy ksiazki Kultura gier komputerowych - ,rozgrywka wcigga nas
w rozne zwiazki z materialnymi przedmiotami, z ktérymi nalezy si¢ odpowiednio
i zrecznie obchodzi¢, aby gra mogta zaistnie¢ - rozgrywka to realne i kinestetyczne
doswiadczenie™.

Najwazniejszg roznica pomiedzy widzem a graczem jest pojecie aktywnosci.
Ekran kina przyzwyczail nas do pasywnosci. Siedzimy w wygodnym fotelu, zaglebia-
my sie psychicznie w historii. Nie dziata tu stwierdzenie - nic o nas bez nas. Projekcja
calego filmu odbedzie si¢ bez widza. Nie potrzeba do niej jego zaangazowania.

W grach nie akceptuje si¢ pasywnosci. Gracz tylko wtedy jest graczem, gdy jest
zaangazowany w rozgrywke, i gdy ja prowadzi. Po odejsciu od komputera akcja nie
posunie si¢ dalej’, nie zostang rozwigzane zadne postawione przed nim zadania. Bez
dziatania gracza nie ma postepu. Potwierdza to Zbigniew Wataszewski, twierdzac, ze
decyzja o podjeciu lub zaprzestaniu interakcji kazdorazowo przystuguje wylacznie
cztowiekowi. W przypadku przegranej w grze, gracz moze ponowic rozgrywke do-
wolng ilos¢ razy>.

Rola widza natomiast sprowadzana jest do interpretacji. Zastaje on stworzone dzie-
fo, ktére wymaga jego analitycznego odczytania. Powtarzam, wtérnego odczytania a nie
tworzenia. Nie ma on wplywu na rozwdj wydarzen jak w przypadku gier komputero-
wych. Widz w kinie obserwuje relacje z wydarzen, moze roznie ja zinterpretowad, ale ni-
gdy nie bedzie mégt manipulowac jej przebiegiem. Zmontowany film jest niezmienialny,
z gory ustalony. Projekcja filmu to odtworzenie juz wydarzonego. Gra to ciagly proces
tworzenia, z nieznang przyszloécig (gracz moze porzuci¢ gre w polowie). Jej dynamiczna
natura pozwala na to, Ze wszystko moze si¢ wydarzy¢, nie ma z gory okreslonego planu.
Gracz za kazdym razem tworzy inng historie.

Gry pozwalajg na ,wejscie w czyja$ skore” i dodatkowo na dzialanie w niej.
W filmach lub literaturze jesteémy obserwatorami, mozemy angazowac sie emocjo-

nalnie, jednak nie mamy mozliwo$ci wplywu na wydarzenia rozgrywajace sie przed

50 J.Dovey, H. W. Kennedy, op.cit., s. 137.

51 Oczywiscie w grach on-line, zmieniajg si¢ np. warunki atmosferyczne, jednak rozwoj postaci zostaje
wstrzymany. Awatar moze dokonczy¢ to co rozpoczal uzytkownik, np. wyjscie na misje, eksploro-
wanie §wiata, lecz poza tym nie zrobi nic od siebie. Poczeka na powroét wlasciciela.

52 Z. Walaszewski, Interaktywnos¢ gier komputerowych, [w:] Nowe media w komunikacji spotecznej
w XX wieku, red. M. Hopfinger, Warszawa 2002, s. 405.
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naszymi oczami na ekranie kina czy na kartach powie$ci. Nawet bardziej angazujace
fizycznos¢ czytelnika powiesci typu Gra w klasy Julio Cortdzara nie pozwalaja na
podejmowanie dziatan. Mozna tu jedynie podaza¢ wytyczong $ciezkg. Zamiarem Au-
torki nie jest podkreslenie wyzszosci gier komputerowych nad innymi dziedzinami
sztuki. Gry maja inng nature, ktdra do wspodlczesnego $wiata wydaje sie pasowac.
Umozliwiajg one dzialanie, ktore wspdlczesny cztowiek chetnie podejmuje. Aktyw-
no$¢, bezposrednie przezywanie. W filmie dzigki procesowi projekcji-identyfikacji
czlowiek stapia sig¢, a wrecz zarzuca wlasne ja na bohatera. W grze, to on jest osoba
kierujaca, aktywng i odpowiedzialna za wydarzenia. Nie musi juz identyfikowac¢ si¢
z bohaterem bo on sam si¢ nim staje.

Te réznice pomiedzy widzem a graczem, doskonale opisuje Mariusz Pisarski
w swoim tekscie: ,,Alicja stoi na skraju przepasci. Zaczyna spada¢, wchlonigta
przez wir powietrza o niepokojacej, zimnej barwie. Jej posta¢ maleje, spiralnie
opadajac na dno powietrznej traby. W nastepnym ujeciu kamera podaza ciemny-
mi korytarzami podziemnego lochu i zatrzymuje si¢ przed jedna z cel. Widzimy
Alicje, jak budzi sie¢, przeciera oczy, i wstaje. Otwiera nie zamkniete drzwi i wycho-
dzi. Tutaj zaczyna si¢ jej przygoda. A wlasciwie przygoda nasza, uzytkownika, widza,
czytelnika. Film, ktéry przed chwilg ogladalismy konczy si¢. I nagle to my stajemy sie
bohaterem. To my jestesmy Alicja, i to od nas zalezy, co sie za chwile wydarzy. Nasze
ruchy komputerowa myszka i klawiaturg w dziwny sposéb korespondujg z ruchami
Alicji”. Wlasénie to przejscie z widza do inicjatora wydarzen jest tak znaczace. Jeste-
$my niczym Alicja po drugiej stronie lustra. Mozemy dziata¢, a nie tylko ogladac¢. To
najistotniejsza réznica pomiedzy tymi dwoma mediami.

Réznice te, w kontekscie interaktywnosci gier komputerowych, podkresla Zbi-
gniew Walaszewski odnoszac si¢ do dziatania komputera jako calosci: ,,Cho¢ kompu-
ter nieustannie przetwarza wstepne dane, a interaktywne dzieto sztuki wyswietla na
ekranach intrygujace sekwencje obrazdéw, to ich aktywnos$¢ pozostaje informacyjnie
bezproduktywna. Dopiero obecnos¢ czlowieka i jego dzialania nadajg sens pracy
urzgdzenia™*.

Podsumowujac, w filmie widz ma czesto do czynienia z zagadka, na biezgco $ledzi
postepowanie bohatera, ktory probuje rozwiazaé problem. Zawsze jest tuz obok. W grze
natomiast to gracz musi rozwigza¢ zagadki, rozwigza¢ je na skutek wlasnego dzialania.
Dlatego tez gracz relacjonujac gre méwi, ze ,on zrobil”, ,on poszed!”, ,,on wykonal”.

Utozsamia si¢ jednoznacznie ze swoim awatarem. Opowiada to co sam przezyl. Widz

53 M. Pisarski, op. cit.
54 Z.Walaszewski, op. cit., s. 405.
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natomiast wspomina co w filmie zrobil gléwny bohater. Relacjonuje wydarzenie,
ktérego byl swiadkiem. Przychodzi mi na mysl jedno poréwnanie. Gracz w trakcie
gry jest zanurzony w wirtualnym $wiecie jak w basenie. Po tym treningu jest zme-
czony, spocony. Opowiada znajomym ile metréw przeplynat i jakim stylem. Widz
w tej metaforze siedzi spokojnie na widowni, obserwujac. Opowie potem znajomym,
ze byl na basenie i jeden z ptywakéw $wietnie sobie radzit. Metafora ta nie jest az
tak odlegla od rzeczywistosci, poniewaz we wspdtczesnym $wiecie podziwiamy styl
gracza, jego kunszt gry, przygladajac mu sie podczas pojedynkow na $wiatowa skale.

Nikt natomiast nie podziwia widza patrzacego w ekran...

Summary

In my article I focused on the problem of space which concerns computer player
involved in the game. I explained differences between few types of players’ immer-
sions — when he or she, plays or experiences computer game itself. I described various
researches results of theorists analyzing types of space in computer games. I also

confronted process of projection-identification with involvement of player.

Bibliografia

Monografie

o Barthes R., Imperium znakow, Warszawa 2004.

o Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétcze-
snej, Warszawa 2006.

« Manovich L., Jezyk Nowych Mediéow, Warszawa 2006.

o Morin E., Kino i wyobraznia, Warszawa 1975.

Prace zbiorowe

o Allan S., Stowo wstepne redaktora serii, [w:] Kultura gier komputerowych,
J. Dovey, HW. Kennedy, Krakéw 2011.

« Demby L., Edgar Morin, [w:] Historia mysli filmowej. Podrecznik, red. A. Hel-
man, J. Ostaszewski,, Gdansk 2007.

« Fiske J., Przyjemnos¢ gier wideo, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad
grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Warszawa 2010.

o Kucklich J., Droga rzadziej uczeszczana — problem gier komputerowych w naukach
filologicznych, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi,
red. M. Filiciak, Warszawa 2010.



Po drugiej stronie lustra. Problem przestrzeni w kontekscie zaangazowania... 503

o Prajzner K., Agent w tekécie. Immersja i interaktywno$¢ we wspétczesnej teorii
narracji, [w:] Nowa audiowizualnos$é- nowy paradygmat kultury?, red. E. Wilk,
I. Kolasinska-Pasterczyk, Krakow 2008.

« Watlaszewski Z., Interaktywno$é gier komputerowych, [w:] Nowe media w komu-
nikacji spotecznej w XX wieku, red. M. Hopfinger, Warszawa 2002.

Artykuly z czasopism naukowych

o Gry sq dla mnie rodzajem barometru... - z Mirostawem Filiciakiem rozmawia
Radostaw Bomba, ,,Kultura i historia” 2008, nr 13.

« Konzack L., Subkreacja Wtérnego Swiata Gier, ,Kultura i Historia” 2008, nr 14.

o Kozdra D., Przekroczyé prog rzeczywistosci wizualnej, ,Kultura i Historia”
2008, nr 14.

Zrodla internetowe

o Adams E., Postmodernism and the Three types of Immersion, http://www.gama-
sutra.com/view/feature/2118/the_designers_notebook_.php, (29.10.2014).

o Immersja, [w:] Encyklopedia PWN, http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/3914314/
immersja.html, (27.10.2014).

o Lady in the Lake, http://www.filmweb.pl/film/Lady+in+the+Lake-1947-113232,
(1.11.2014).

o Pisarski M., Alicja w Krainie Cyfrowych Mediéw. W strong genologii trans
medialnej, http://techsty.ehost.pl/techsty/magazyn3/artykuly/pisarski0Ol.html,
(1.11.2014).

o Porebski B., Co cieszy w grach komputerowych?, ,,Software Developer's Journal”,
nr 8 sierpien 2011 (200), http://sdjournal.pl/, (25.10.2014).

Inne

o Jenkins H., Sztuka dla epoki cyfrowej, gry ksztaltujq naszg epoke, czas zaczgd
bra¢ je powaznie, ,Didaskalia” 2010, nr 99.

mgr Katarzyna Lisiecka - magister filmoznawstwa na Uniwersytecie Jagielloriskim,
magister produkcji filmowej i telewizyjnej na Uniwersytecie Slgskim, aktualnie
doktorantka na wydziale filologicznym Uniwersytetu Slgskiego. Humanistka dba-
jgca o kulture nie tylko umystowq ale réwniez fizyczng, trenerka tenisa, a takze
pasjonatka zdrowego trybu zycia. Jej zainteresowania badawcze to analiza gier

komputerowych w szerokim spektrum - od kwestii gracza po koncepcje przestrzeni.



