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Poetyka i ludologia: badania literackie
a studia nad grami

Niektore sposrdd rozwazan nad prowadzonym na gruncie humanistyki
polskiej projektem wyodrebnienia ludologii — osobnej dziedziny studiéw
nad grami i zabawami — stanowia rowniez glos w dyskus;ji, ktérej celem jest
omoéwienie roznorodnych aspektow zagadnienia ujetego pod hastem ,dzisiaj
ijutro poetyki”. Proba bowiem udzielenia jednej z mozliwych odpowiedzi na
pytanie o obecny stan poetyki jako dziedziny literaturoznawczej, jej anali-
tyczna uzyteczno$c oraz perspektywy rozwoju w najblizszej przyszlosci nie
powinna oby¢ sie bez chotby szkicowych uwag na temat obiektu jej refleksji.
Wszakze tym, co ostatecznie przesadza o aktualnos$ci kazdej dyscypliny
czy dziedziny naukowej, jest zywotno$¢ przedmiotu jej zainteresowan.
Zywotnoéé, ktora konsekwentnie stymuluje zdolnoéci adaptacyjne narzedzi
badawczych do zmiennych, nieustannie ewoluujacych zjawisk zachodzacych
w jego domenie oraz w pokrewnych obszarach badan interdyscyplinarnych.
Zwlaszcza zatem, gdy bibliografia studiow o rodowodzie literaturoznaw-
czym' nad grami multimedialnymi powieksza sie konsekwentnie, warto
zapytac, co jest — lub moze by¢ — jednym z przedmiotéw szczego6lnie inten-
sywnych obserwacji poetyki na poczatku XXI wieku.

Intuicyjna odpowiedz adepta filologii niemal odruchowo wskaze zapewne
na ,literature”. Odruch 6w wyksztalca przede wszystkim konstrukeja tych
programoéw akademickich z zakresu przedmiotéw teoretycznoliterackich,
w ktorych nie zawsze proporcjonalnie, z dzisiejszego punktu widzenia, roz-
lozone akcenty faworyzuja najpierw ujecie poetyki klasycznej, a nastepnie
watki bedace poklosiem mys$li Romana Ingardena oraz wcigz inspirujacego
formalizmu i strukturalizmu. Najmniej uwagi poS§wiecaja natomiast — ze
znamiennym wyjatkiem krytyki genderowej — teoriom poststrukturali-

1 Wsrod przedstawicieli polskich osrodkéw akademickich zrzeszonych w Polskim Towa-
rzystwie Badania Gier (zarejestrowanym w 2005 roku) w roku 2013 ok. 25% reprezentowato
afiliacje filologiczne, wich liczbie rowniez specjalnoéci literaturoznawcze (dane z 20.09.2013,
przytaczane za oficjalna strong internetowa Towarzystwa: http://ptbg.org.pl/).
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stycznym i stosunkowo nowym ustaleniom np. kognitywizmu. Dzieje sie
tak nie tylko za przyczyna przywiazania wykladowcow akademickich do
komponowania sylabuséw wedle klucza chronologicznego, co w naturalny
sposob sytuuje koncepcje ponowoczesne w ostatnich fazach kurséw uni-
wersyteckich. Istotnym powodem jest takze pewna rezerwa i ostroznosé
wobec propozycji wyraznie innowacyjnych, ktore probowaty odrzucié lub
zreformowac¢ tradycyjnie pojmowane, a wiec implicytnie nobilitujace do
poziomu kultury wyzszej, kategorie ,,poetyckosci” i ,literacko$ci” tekstow.
Wystarczy przypomnieé niegdysiejsze starania Michala Pawla Markow-
skiego o popularyzacje (a z innej nieco perspektywy: rehabilitacje) na
gruncie polskim idei Jacques’a Derridy?, by zilustrowacé te tendencje jednym
sugestywnym przykladem. Mimo Ze pojecie ,literatury” juz powszechnie
uznawane jest za konstrukt zmienny, zalezny od historycznego kontekstu,
kategorie — miedzy innymi takie jak Swiat przedstawiony, werbocentryzm
(a nawet ,pismocentryzm”), quasi-sady czy artyzm jezyka — nadal stuza
jako wyznaczniki zdolne kwalifikowaé utwory pod etykietami ,literacki”
lub ,nieliteracki”, czym w efekcie delimitujg kompetencje odnoszonej do nich
poetyki. Jesli zatem dominujacym sposobem definiowania istoty tej dzie-
dziny wciaz byloby traktowanie jej za wzorcami fenomenologii i formalizmu
rosyjskiego nade wszystko jako ,teorie dziela literackiego™, nieuniknionym
rezultatem jest powielanie spostrzezen o jej kryzysie — kryzys bowiem dotyka
w dzisiejszej kulturze calej schematycznie rozumianej literatury i standar-
dowo postrzeganego czytelnictwa. Poetyka jako nauka o wlasciwo$ciach,
budowie i klasyfikacji utwor6w literackich jest bez watpienia niezmiennie
uzyteczng, istotng i nieodzowna inicjacja w praktyke i historie artystyczno-
-pi$mienniczej dokumentacji ludzkiego doswiadczenia. W $wietle jednak
wyzwan stawianych przez wspoétezesna kulture nader widoczna staje sie
jej badawcza stagnacja: zasklepienie w analizach form wtérnych, modelo-
wych lub nacechowanych umiarkowanym eksperymentalizmem; analizach,
ktorych najszersze zasiegiem wnioski teoretyczne nierzadko mozna odna-
leZ¢ juz odnotowane w pracach literaturoznawcow z pierwszych szeéciu lub
siedmiu dekad XX wieku. Nie dziwi zatem fakt, iz najnowsze diagnozy kon-
dycji poetyki nazywaja ,literaturocentryczne” ujecie tej dziedziny mianem
Luproszczonego” oraz wskazuja na jej obecne pole zastosowan takze posrod
stekstow odleglych od tradycyjnego pojmowania literatury™.

Zastgpienie koncepcji ,dziela literackiego” pojeciem ,tekstu”, a takze
proby szkoly tartuskiej i licznych semiologdéw upowszechnienia okreslenia

2 Patrz zwlaszcza: Wstep [w:] M. P. Markowski, Efekt inskrypcji: Jacques Derrida i lite-
ratura, Krakéw 2003.

3 A. Kulawik, Poetyka. Wstep do teorii dziela literackiego, Krakow 1997, s. 11. W p6Zniej-
szym kompendium Ryszarda Handkego poetyke definiuje formula: ,jedna z zasadniczych
dziedzin teorii literatury, zajmujaca sie sposobem istnienia dzieta literackiego jako formy
wypowiedzi” (Poetyka dziela literackiego, Warszawa 2008, s. 247).

4D. Korwin-Piotrowska, Poetyka — przewodnik po Swiecie tekstow, Krakow 2011, s. 15.
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stekst kultury™, jakie stopniowo dokonywaly sie w drugiej polowie XX
wieku, powaznie poszerzyly zainteresowania literaturoznawstwa i lokowa-
nej w jego obrebie poetyki. Przyjecie jako punktu wyjScia terminu ,tekst”,
jak zauwaza w najnowszym polskim podreczniku poetyki Dorota Korwin-
-Piotrowska, podkresla ,,rozlgcznosc tworcey i efektu jego pracy, [...] nie daje
poczucia wyjatkowoéci, odrebnosci i skonczonosci dziela, skoro jest on tylko
drobnym wycinkiem tekstowej tkaniny oplatajacej Swiat™. Tekst jest zawsze
intertekstem uwiklanym w sie¢ dyskurséw kulturowych’; jego autorstwo
to takze domena aktywno$ci odbiorcy, ktory w sposéb tworezy tropi, scala
i konstruuje znaczenia. Tekst wreszcie, co szczegoblnie istotne, nie musi by¢
werbocentryczny®, skoro jest nim ,kazdy semantycznie powiazany ciag
znakoéw™. Udostepnia on swoj potencjal interpretacyjny i sensotworczy nie
tylko w jezyku naturalnym, ale rowniez i innych kodach semantycznych,
jakie inkorporuje bezposrednio (vide rysunek w graficznych formach nar-
racyjnych jak komiks®, tekst ilustrowany, powieé¢-kolaz etc.), lub do jakich
odsyla przez swoja nieodlaczna dialogiczno$é. Michal Glowinski w odpo-
wiedzi na pytanie ,Komu potrzebna jest poetyka?” wskazuje takze badaczy,
ktorych celem jest ,analiza tekstow nieliterackich” — wszelkich rodzajow
tekstow, ,niezaleznie od ich charakteru i przeznaczenia™. Wcigz jednakze
pojecie ,tekst” odnosi sie w rozwazaniach Glowinskiego do piSmiennictwa.
Tymczasem ,tekstem jest film, budowla, obraz” — twierdzi, bynajmniej nie

5 Okreslenie ,tekst kultury”, ogélnie rzecz ujmujac, rozumiane jest jako tekst bedacy ,zobiek-
tywizowanym wynikiem wspoldzialania i tworczej aktywnosci wielu pokolen, zdolnym do
rozprzestrzeniania sie i rozwoju” (Stownik pojecé i tekstéw kultury, red. E. Szczesna, Warszawa
2002, s. 307) za pomoca roznych kodow semiotycznych — nie tylko prymarnych, lecz i wtornych
(w teorii Jurija Lotmana) systeméw modelujacych. Termin ,tekst kultury” wypada uzna¢ za
uzyteczny, gdyz wskazuje na komunikatywno$¢, mozliwo$¢ ,czytania” i interpretacji réznych,
nie tylko jezykowych, wytwordw kultury. Pamietac jednak nalezy, ze termin ten uchodzi rowniez
za dyskusyjny. Zdaniem, na przyklad, Michala Glowinskiego, nie nalezy traktowac go dostow-
nie, lecz raczej w kategoriach metafory lub tautologii, gdyz ,tekst znajdujacy sie poza kultura
jest wistocie czyms$ trudno wyobrazalnym” (M. Glowinski, Nauka o literaturze wsréd innych
dyscyplin [w:] Humanistyka przetomu wiekow, red. J. Kozielecki, Warszawa 1999, s. 354).

° D. Korwin-Piotrowska, dz. cyt., s. 57.

7 Patrz: M. Pfister, Koncepcje intertekstualnosci, ,Pamietnik Literacki” 1991, z. 4,
s. 183—208.

8 Teoria, obciazona grzechem werbocentryzmu, wyraznie nie nadgza za praktyka — twier-
dzi Seweryna Wyslouch — poréwnywanie sztuk, obserwacja ich «jezykéw» i mechanizméw
intersemiotycznego przekladu jest wiec w pelni uzasadniona” (S. Wystouch, Werbocentryzm
— uzurpacje i ograniczenia [w:] Poetyka bez granic, red. W. Bolecki, W. Tomasik, Warszawa
1995, S. 35).

9 B. Uspienski, Strukturalna wspoélnota réznych rodzajow sztuki, przel. Z. Zaron [w:]
Semiotyka kultury, red. E. Janus, M. R. Mayenowa, Warszawa 1977, s. 181.

10 Patrz: W. Birek, Z poetyki komiksu: ekwiwalencja graficzna jako chwyt znaczenio-
twérezy [w:] Od poetyki do hermeneutyki literaturoznawczej. Prace ofiarowane Profesorowi
Adamowi Kulawikowi w 70. rocznice urodzin, red. T. Budrewicz, J. S. Ossowski, Krakow
2008, s. 35—60; J. Szylak, Poetyka komiksu: warstwa ikoniczna i jezykowa, Gdansk 2000.

1 M. Glowinski, Poetyka wobec tekstow nieliterackich [w:] tegoz, Poetyka i okolice,
Warszawa 1999, s. 70, 82, 83.
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metaforycznie, Stefan Zo6lkiewski — jak réwniez ,rytual, taniec, przedsta-
wienie™2. Poetyka, ktora chce mozliwie holistycznie zglebia¢ tego rodzaju
wytwory kultury, automatycznie zobligowana jest nabra¢ interdyscypli-
narnego charakteru, rozszerzy¢ zakres i zastosowanie wypracowanych
juz procedur analitycznych i aparatu pojeciowego poza przystugujace im
tradycyjnie sfery uzycia. Dzieki temu zyskuje status narzedzia skutecznego
w badaniu takze jednego z najjaskrawiej widocznych i najszybciej rozwija-
jacych sie zjawisk wspotezesnej kultury, jakim jest efekt mariazu literatury
i nowoczesnej technologii — tekst multimedialny.

Sformulowanie ,tekst multimedialny” nierzadko uzywane bywa w teorii
komunikacji z przymiotnikiem ,,interaktywny”, przy czym, jak zauwa-
zyliémy, literaturoznawstwo pewna (metaforycznie raczej pojmowang)
interaktywnos$¢ — wspoéldzialanie w akcie tworczym nadawcy i odbiorcy
komunikatu — wpisuje juz w samo pojecie tekstu. Podobnie zaopatrywa-
nie go w epitet ,,polisemiotyczny” wskazuje na wlasciwos¢ cze$ciowo ujeta
w koncepcji ,multimedialno$ci™3: komunikowanie znaczen za pomoca
kilku noénikéw i réznych kodéw znakowych (jezyka, obrazu, dzwieku,
animacji etc.) sprzezonych w spdjna — gdyz, jak zauwaza Korwin-Piotrow-
ska, ,podstawa «tekstowosci» jest sp6jnos¢™+ — konstrukcje. Same zresztg
zjawiska kultury okreslane pleonazmem ,multimedia”, maja w swoim rodo-
wodzie takze korzenie bez watpienia literackie. Nie chodzi bynajmniej
tylko o ,poetycko$¢” i epistolografie nowoczesnej komunikacji za posred-
nictwem elektroniki czy sztuke filmowa, ktora niemal od zarania swoich
dziejow lgczyta elementy fabularno-narracyjnego scenariusza z obrazem,
animacja, muzyka i stowem, najpierw pisanym, pézniej moéwionym. Row-
niez eksploatowane dzi$ formy teatralne kompiluja tradycje dramaturgii
z mozliwoSciami technologii wideo oraz ,,interaktywnymi” pierwiastkami
performance’u. Nie sposob nie zauwazyc¢, iz aparatura badawcza literaturo-
znawstwa wykazala w duzym stopniu swoja skuteczno$é zaréwno w opisie
tego rodzaju tekstow kultury, jak i sama poetyka przyczynila sie w ubieglym
stuleciu do uformowania podwalin pod po$wiecone im dyscypliny i kierunki
akademickie: teorie komunikacji, filmoznawstwo i teatrologie®s. U schytku

12§ Zotkiewski, Przedmowa [w:] Semiotyka kultury, red. E. Janus, M.R. Mayenowa,
Warszawa 1977, s. 29.

13 Z konieczno$ci stosujemy tu terminologie semiotyczna w wersji uproszczonej, nie wolno
jednak nie zaznaczy¢, iz pojecia ,polisemiotycznoéci”, ,medialnosSci” czy ,interaktywnos$ci”
doczekaly sie juz znacznie bardziej precyzyjnych ustalen, a r6znice miedzy nimi zostaty
w duzym stopniu doprecyzowane. Spoérod wielu studiéw poruszajacych te kwestie mozna
wskazaé¢ miedzy innymi prace Ewy Szczesnej (Poetyka mediow: polisemiotycznosé, digita-
lizacja, reklama, Warszawa 2007) czy Bozeny Hojki (Jezyk i pismo w kontekscie powiqzan
interdyscyplinarnych nauki o ksiqzce [w:] Biblioteki, informacja, ksiqgzka: interdyscypli-
narne badania i praktyka w XXI wieku, red. M. Kocjowa, ePublikacje Instytutu INiB UJ,
seria III, nr 7/2010, s. 166—172).

14 D. Korwin-Piotrowska, dz. cyt., s. 60.

15 Patrz m.in. referat Marii Zeic-Piskorskiej Poetologia na ustugach filmoznawstwa
[w:] Poetyka bez granic, red. W. Bolecki, W. Tomasik, Warszawa 1995, s. 179—189, oraz
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jednak XX wieku zespolony rozwdj nowych form artystycznych i technologii
doprowadzil do powstania multimedialnych tekstow, nad ktérymi studia
dopiero teraz zyskuja w Polsce ksztalt osobnej dziedziny: mowa o grach
i programach audiowizualnych (komputerowych i konsolowych).

W poréwnaniu do przedstawicieli nauk socjologicznych czy psycholo-
gicznych reprezentanci literaturoznawstwa, rowniez na gruncie rodzimym,
winterdyscyplinarne badania gier multimedialnych angazowali sie z pew-
nym opo6znieniem i rezerwq'®. Po pierwsze, ze wzgledu na historie zjawiska:
cho¢ prototypy gier komputerowych mozna datowac juz na lata 60. XX
wieku?, to przez niemal dwie dekady ich relacje z jezykiem i literatura,
nawet postmodernistycznie pojmowana, byly w najlepszym przypadku
znikome — podobnie, jak bardzo Wyjscie robotnikéw z fabryki Lumiére w
Lyonie braci Lumiére z 1895 roku réznilo sie stopniem nawiazan literackich
(bliskich zeru) od filmu Ulica krokodyli braci Quay z 1986 roku (adaptacja
prozy Brunona Schulza). Po drugie, niemal od poczatku swego istnienia
dostepne szerszemu gronu odbiorcow gry komputerowe i konsolowe stuzyty
(wedle terminologii fenomenologicznej: zgodnie z intencja autoréow) przede
wszystkim rozrywce. Nawet jesli wskazanie na jej bezsprzecznie komuni-
kacyjny i tekstualny charakter prowokowalo préby analiz semiologicznych,
to nie ulegalo watpliwo$ci, iz przekazywanie w polisemiotyczny sposéb
rozmaitych treéci do ,czytelniczej” interpretacji gracza bylo z reguly efektem
ubocznym w stosunku do ludycznego celu obcowania z gra. Nawet gdy od
konca lat 70. gry coraz czeSciej stawaly sie multimedialnymi adaptacjami
tekstow literackich, obecny w nich element przekladu intersemiotycznego
dotyczyt w wiekszos$ci przypadkéw inspiracji literaturg fantastyczng,
a zatem zbioru utwordw, ktore jak zauwaza Anna Gemra, literaturoznawcy
zazwyczaj postrzegaja jako ,przeznaczone nie dla wyrafinowanego znawcy,
lecz dla przecietnego czytelnika, oczekujacego przede wszystkim rozryw-
ki™8. Po trzecie, ludyczny charakter, seryjna skala produkecji oraz techniczne

praca zbiorowa Jezyk — literatura — teatr. Rozwazania metodologiczne, red. E. Kasperski,
Warszawa 2000.

16 Zdaniem Jana Stasienko socjologiczno-psychologiczne badania odbiorcow gier kom-
puterowych zapoczatkowano w Stanach Zjednoczonych w polowie lat 80. XX wieku, podczas
gdy istotniejszych rozpraw tekstologiczno-literackich nalezy upatrywa¢ w amerykanskich
publikacjach z drugiej potowy lat 90. (J. Stasieniko, Alien vs. Predator? Gry komputerowe
a badania literackie, Wroctaw 2005, s. 31,37).

7 Najstarsza gra komputerowa — Spacewar — powstala pod koniec 19627, datuje Jerzy
Zygmunt Szeja, jednak na szersza skale ,poczatkiem gier komputerowych byl Pong” z 1972
roku (J. Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspoélczesnej, Krakow 2004,
S. 146—147).

8 A. Gemra, Fantasy — powrét romansu rycerskiego? [w:] Literatura i kultura popularna,
red. T. Zabski, t. VII, Wroclaw 1998, s. 71. Poérod najbardziej znanych, inspirowanych litera-
tura gier, wydanych do konica drugiej polowy XX wieku, wymienié¢ mozna tytuty: Castlevania
(1986), nawiazujaca do powiesci Dracula Brama Stokera, Dune (1992) na motywach prozy
Franka Herberta czy inspirowany tworczoscia Mary Shelley Frankenstein (1987). Ponadto
wspomnie¢ mozna gre wzorowana na powiesci Aleksandra Dumasa The Three Muskete-
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prawidlowoS$ci rozgrywki typowe dla przewazajacej liczby gier audiowi-
zualnych bezposrednio prowadza do zaklasyfikowania ich jako zjawiska
wpisanego w nurt kultury masowej — warto$ciowanej nierzadko kategoriami
kwestionujacymi jej tworczy charakter, takimi jak ,standaryzacja”, ,powta-
rzalno$c¢” czy ,prostota”, a przez zwolennikdéw arystokratyzmu koncepcji
Dwighta Macdonalda opisywanej wrecz jako ,,pasozytnicza, rakowata narosl
na wyzszej Kulturze™. Wreszcie, po czwarte, opinia tylez powszechna,
co zwlaszcza obecnie mylna, dokonuje nadmiernie generalizujacej aso-
cjacji miedzy grami komputerowymi a czeScia ich publicznos$ci zlozona
z odbiorcow niedorostych. Gra multimedialna jako nieliteracka forma nie-
wyszukanej rozrywki, produkowana masowo niemal wylacznie dla dzieci,
jest wistocie dla badaczy kultury wyzszej i literatury tworem o watpliwej
atrakcyjnoéci — jak puentuje Augustyn Surdyk: ,bagatelizowanym i kate-
goryzowanym przez laikow jako zjawisko malo istotne, niepowazne, czy
wrecz szkodliwe lub zle™°.

Przede wszystkim z tych wlasnie wzgledow refleksjom nad grami kom-
puterowymi towarzyszy awersja niektérych badaczy, a w konsekwencji
rozproszenie studiéw na przestrzeni odmiennych dziedzin nauki, z ktérych
kazdg interesuje inny aspekt tego — o czym owo rozproszenie poérednio
$wiadczy — zlozonego zjawiska. Perspektywa kulturoznawcza upatruje
swoich prekursoré6w w osobach Johana Huizingi i Rogera Caillois. Rozwija
wiec koncepcje praktyk ludycznych jako podstawowego budulca tozsamo-
Sci ludzkiej kultury? w kierunku umozliwiajacym wlaczenie wen takze
najnowszych form gier. W oczywisty spos6b nowoczesne konstrukty multi-
medialne wchodza w zakres ,technicznych” obserwacji informatyki i cyber-
netyki. Badanie recepcji i wykorzystywania gier przez spoleczenstwo lezy
w gestii socjologii, a takze, z punktu widzenia ich wplywu na proces wycho-
wania mlodego odbiorcy, psychologii i pedagogiki. Dydaktycy zwracaja
uwage na mozliwoSci ich stosowania w procesie edukacji, podczas gdy
teoria gier Ludwiga Wittgensteina otwiera droge ogo6lniejszym refleksjom
lingwistyczno-filozoficznym. I cho¢ juz samo proste dostrzezenie para-
leli miedzy Ingardenowskim §wiatem przedstawionym a rzeczywisto$cia
wirtualng moze prowokowac analizy o rodowodzie literaturoznawczym,
to jak stwierdza w rekapitulacji Najwazniejszych kierunkéw badan nad
grami Jan Stasienko, polscy teoretycy ,,0 wiele czeéciej odnoszg problem

ers (1987), Lord of the Rings (1985) na motywach trylogii Johna Ronalda Reuela Tolkiena,
Discworld (1995) — fabularnie osadzong w §wiecie powiesSci Terry’ego Pratchetta — oraz liczne
gry inspirowane proza Howarda Philipa Lovecrafta, miedzy innymi: The Hound of Shadow
(1989), Alone in the Dark (1992), Shadow of the Comet (1993) czy Prisoner of Ice (1995).

19 D. Macdonald, Teoria kultury masowej, przel. C. Mitosz [w:] Wiedza o kulturze, cz. 1:
Antropologia kultury: zagadnienia i wybér tekstow, red. A. Mencwel, Warszawa 2001, s. 401.

20 A. Surdyk, Charakter i cele Polskiego Towarzystwa Badania Gier [w:] Kulturotworcza
funkcja gier, red. A. Surdyk, J. Szeja, t. 2, Poznah 2007, s. 10.

2 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zZrédto kultury, Warszawa 1985; R. Caillois,
Gry i ludzie, Warszawa 1997.
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literacko$ci do szerszego kregu przekazéw audiowizualnych lub zjawisk
cyberprzestrzeni”, natomiast ,,ujecie tekstologiczne i literackie bezposrednio
w odniesieniu do gier stosuje sie rzadziej 2.

Sytuacja tekstologicznego stanu badan nad grami komputerowymi
w Polsce rozni sie od istniejacej na zachodzie Europy i w Ameryce. Z jed-
nej strony, z oczywistych powoddéw socjologiczno-politycznych: komputery
osobiste i konsole, a wraz z nimi elektroniczne multimedia, wkroczyly na
szeroka skale w rodzima rzeczywisto$c kulturowa po przemianach ustro-
jowych poczatku lat 9o., a zatem niemal dwadzie$cia lat p6Zniej niz w ich
kolebce (Stanach Zjednoczonych). Totez po§wiecona im refleksja badawcza
nie zdazyla jeszcze wyksztalci¢ koniecznych ram instytucjonalnych dla
usystematyzowania studiéw. Wystarczy poré6wnaé liczbe anglojezycznych
periodykow naukowych o miedzynarodowym zasiegu dedykowanych bada-
niom gier (do $cislej czoldwki najbardziej znanych naleza miedzy innymi
»,Game Studies: The International Journal of Computer Game Research”,
,Game Research: The Art, Business, and Science of Video Games” tudziez
»~Games and Culture: A Journal of Interactive Media”) z wydawanym od
2009 roku jednym tytulem polskim (,Homo Ludens”), by dostrzec skale
dysproporcji. Nie inaczej przedstawia sie kwestia struktur akademickich.
Uniwersytety zachodnie nadajg stopnie naukowe w zakresie badan gier
(game studies), podczas gdy ,ministerialna lista dyscyplin naukowych
w Polsce jest od lat zamknieta”, a tym samym ,,nie ma formalnie specjali-
stow z tej dyscypliny, [...] ktorzy ksztalciliby nowe kadry”2s.

Z drugiej za$ strony, teoretyczny i stricte badawczy asumpt do rozsze-
rzenia zainteresowan poetyki na teksty multimedialne, mimo iz pojawit
sie stosunkowo wezednie, to szersze zastosowanie zdobywa dopiero teraz.
W 1999 roku Michal Glowinski okreslil nauke o literaturze mianem ogoblne;j
wiedzy o tekstach, ,ktéra pozwala jej uplasowac sie w interdyscyplinarnej
przestrzeni — nie jako ubogiej krewnej, [...] ale tej, ktéra do koncertu nauk
wnosi swoja problematyke i swoje metody. Wnosi, bo okazuja sie one cie-
kawe, cenne, inspirujace dla przedstawicieli innych dyscyplin”4. Prognozy
Glowinskiego, cho¢ nie postuguja sie przykladami powinowactw tekstu
z innymi systemami semiotycznymi w otoczce technologii informatyczno-
-cybernetycznych, wydatnie ukazujg aktualno$é narzedzi stosowanych
przez poetyke. Nie dziwi zatem fakt, iz jej podrecznikowe opracowania,
a wiec kierowane przede wszystkim do rozpoczynajacych badania litera-
turoznawcow, takze stopniowo uwzgledniaja poszerzajace sie spektrum
mozliwo$ci analitycznych. Poetyka Adama Kulawika z 1990 roku zaledwie
wspomina pobieznie uwiklania nauki o literaturze w zwiazki z teoria infor-
macji i semiotyka. Podrecznik Ryszarda Handkego z 2008 roku po$wieca juz

22 J, Stasienko, dz. cyt., s. 39.

23 A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, ,Homo Ludens” 2009,
nri,s. 230.

24 M. Glowinski, Nauka o literaturze..., s. 357.
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osobny rozdzial multimediom, rozumianym jako hybrydy réznych no$nikow
tekstu z komunikatami w innych, cho¢ nie mniej istotnych i semantycznych,
systemach znakowych. Dorota Korwin-Piotrowska w 2011 roku nie tylko
omawia zjawisko ,tekstu sieciowego, czyli elektronicznego hipertekstu”,
ale réwniez juz we wstepnych uwagach podkreséla mozliwoé¢ stosowania
instrumentarium poetyki w badaniach ,,r6znego typu mediéw, w tym elek-
tronicznych”5. Nie wolno przy tym zapominac, iz akademickie publikacje
podrecznikowe dostarczaja mozliwie aktualnej oceny wzglednie stabilnego
i popartego odpowiednim dorobkiem badawczym stadium rozwoju dys-
cypliny, ktérej sa poSwiecone. Nie sa natomiast prezentacjg pionierskich
hipotez czy eksperymentalnych kierunkéw i trendéw w jej obszarze. Gdy
Poetyka — przewodnik po Swiecie tekstéw w 2011 roku omawia jako oczywi-
ste metamorfozy tradycyjnej roli czytelnika w kontakcie z interaktywnymi
multimediami elektronicznymi (,,tekstem, programem, Internetem”°),
to z punktu widzenia badaczy tegoz zjawiska, jedynie zatwierdza swoim
»,podrecznikowym autorytetem” pewna, najczeéciej rudymentarna, sfere
ich ustalen. Nalezy jednak oczekiwaé, ze owe ,stabilne ustalenia” sg dzi$
nie tyle finalnymi konstatacjami badawczymi, co punktami wyjscia do
dalszych aplikacji metod poetyki w studiach nad polisemiotycznymi tek-
stami komputerowymi.

Tak tez jest. Co interesujace, w refleksji nad tekstualno$cia gier audio-
wizualnych roézne strategie badawcze — rowniez te dyskredytowane dzi$
w literaturoznawstwie jako wyczerpane lub przestarzale — przy zastoso-
waniu podobnych narzedzi poetyki, owocuja nader perspektywicznymi
wnioskami. Na przyklad w Poetyce mediéw Ewa Szczesna metodami struk-
turalistycznymi analizuje rozmaite teksty kultury, za tertium comparationis
przyjmujac ich szeroko rozumiang multimedialnosé. Tym sposobem autorka
wykazuje ,istnienie w przekazach réznigcych sie semiotycznie, stylistycznie
i medialnie analogicznych struktur tekstowych”. W rezultacie to miedzy
innymi wlaénie ,literacko$¢” okazuje sie ich punktem wspolnym, a ustalenia
Szczesnej inspiruja do dalszego ,,poszukiwania w czytanych powiesciach,
komiksach, ogladanych filmach, programach TV, sztukach teatralnych,
wysylanych SMS-ach, otwieranych grach komputerowych czy stronach
internetowych elementow jednego, wspolnego, aczkolwiek wewnetrznie
zroznicowanego Swiata tekstu™’. Odmienng strategie analityczna dla zbli-
zonego celu stosuje Jerzy Zygmunt Szeja w rozprawie Gry fabularne — nowe
zjawisko kultury wspéiczesnej. Badacz izoluje gry komputerowe od catoSci
zbioru tekstéw multimedialnych, po$§wieca jednak szczegdlng uwage nar-
racyjnym grom fabularnym (ang. role playing games) — interaktywnym,
lecz niewymagajacym komponentu technologii elektronicznych, opowia-

35 D, Korwin-Piotrowska, dz. cyt., s. 71, 15.

26 Tamze, S. 72.

27 K, Szczesna, Poetyka mediow: polisemiotycznosé, digitalizacja, reklama, Warszawa
2007, s. 11, 12.
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danym narracjom. Ich czytelnicy-stuchacze odgrywaja jednocze$nie role
gléwnych bohateréw, wraz z narratorem wspottworzac fabute. Proba utrwa-
lenia przez zapis przebiegu takiej rozgrywki oznacza de facto powstanie
powieéci. Scenariusze gier fabularnych, cze$ciowo zaprojektowane przez
autora, cze$ciowo za$ kreowane przez odbiorce-gracza w akcie tworczej
interpretacji, nosza, zdaniem Szei, rozliczne znamiona literackosci. Tym
samym gry komputerowe, ktore sa zwizualizowanymi, skonkretyzowanymi
obrazem, animacja czy dzwiekiem ich adaptacjami, cechuje roéwniez, przy
niewatpliwej tekstualnosci, szereg atrybutéw pokrewnych utworom lite-
rackim. W efekcie instrumentarium poetyki jest narzedziem opisu takze
fabularnych gier multimedialnych. Wymaga jednak pewnych modyfikacji
i, jak ukazuja ustalenia badacza, dostosowania do specyfiki przedmiotu
badan. W istotny sposob proces ten rozwija praca Jana Stasienki o wymow-
nym podtytule Gry komputerowe a badania literackie. Genologia tekstu
stuzy w niej badaczowi za podstawe klasyfikacji gatunkowej gier nie mniej
skutecznie niz pojecia opisu literackiego Swiata przedstawionego (postac,
akcja, watek, fabula, kompozycja) w analizie konstrukeji rzeczywistosci
wirtualnej. Kategoria mimesis zar6wno w swoim klasycznym, Arystote-
lesowskim ujeciu, jak i nowoczesnych wariantach (Jeana Baudrillarda,
Umberto Eco, Slavoja Zizka) ma tu swoje wydatne zastosowanie na rowni
z koncepcjami narratologii (schemat, funkcja, struktura, matryca etc.).
Stasienko niejednokrotnie puentuje analityczne aplikacje poetyki propo-
zycjami zmian terminologicznych?s.

Warto zauwazy¢, ze nieustannie rosngcej popularno$ci gier multime-
dialnych towarzyszy ich coraz bardziej dostrzegalny awans w kulturowe;j
hierarchii przedzielonej efemeryczna granica miedzy kultura ,nizszg”
i ,wyzszg”. Literackie czy, szerzej rzecz ujmujac, artystyczne walory gier
sa przedmiotem refleksji naukowej, nie umykaja jednak uwadze takze
samych odbiorcow. Aktualny poziom technologii graficznych i animacyjnych
umozliwia multimediom odzwierciedlanie badZ kreowanie rzeczywistosci
wirtualnej w sposéb réwnie wiernie kopiujacy ,$wiat realny”, jak ma to
miejsce w sztuce filmowej. Rozwo6j struktury audiowizualnej coraz rzadziej
jest juz zatem wyznacznikiem oryginalno$ci, przez co zainteresowanie
odbiorcy skupiaja przede wszystkim elementy literackie: postacie, fabula,
akcja, watki. Doskonalym potwierdzeniem tej tezy sa przyklady artykulow
i recenzji poswieconych ocenie i ewaluacji gier, zamieszczanych jednak
nie w publikacjach naukowych lub specjalistycznych, lecz w wysokonakla-
dowych periodykach zwanych potocznie czasopismami opiniotworczymi

28 Rozwazania, na przyktad, probleméw fabuly w grach komputerowych finalizuje kon-
statacja badacza: ,,po uwzglednieniu opisanych zatozen i obserwacji zmodyfikowana definicja
mogtaby wyglada¢ nastepujaco: fabuta jest jednostkowym i niepowtarzalnym, powstalym
w wyniku kreacji $wiata przedstawionego ukladem zdarzen; realizuje si¢ w konkretnym
tworzywie i jest skoncentrowana woko6l podmiotéw dzialajacych w tekscie, a jej zrodlem
jest w zmiennych proporcjach instancja autorska i odbiorcza” (J. Stasienko, dz. cyt. s. 97).
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— warto dodaé: w rubrykach do niedawna po$wieconych wylacznie ,kultu-
rze wyzszej”; pozycjom ksigzkowym, muzycznym, premierom teatralnym
i filmowym. Tym, co szczegolnie uderza podczas ich lektury, jest przedmiot
i jezyk opisu, dla ktérych poetyka literaturoznawcza jest niewatpliwym
kierunkowskazem. Jeden z recenzentow, Olaf Szewczyk, pisze:

gra Aarona Reeda 18 Cadence — czy moze raczej interaktywny eksperyment narracyjny,
jak sam go okresla, opowiada historie tytulowej posiadto$ci poprzez losy jej mieszkan-
cow. Przygladamy sie ich codziennemu zyciu z rozmaitych stron, wybierajac perspektywe
zudostepnionych przez autora opcji [...]. Mozemy tez uktadaé z tych zdan, okruchow opisow
— niczym literackie kolaze — wlasne opowiesci, do czego Reed zacheca. W analizie na Jaw-
neSny.pl Pawel Schreiber poréwnuje 18 Cadence do Pokoju Jakuba Virginii Woolf, i jest to
dobry trop. Tutaj tez poznajemy bohateréw nie przez kluczowe zakrety biografii, ale przez
drobne, na pozor nieistotne gesty, banalne sceny.

O artystycznych za$ aspektach gier multimedialnych Bartlomiej Cha-
cinski pisze na przykladzie prac Davida Cage’a:
dramat interaktywny — tak opisuje swoj gatunek David Cage. [...] Spor jest ciagle zywy.
Jedni na gry video patrza jak na fabuly opowiadane w sposob interaktywny, inni traktuja
je jako dziedzine, ktora z filmowo$cia nie ma nic wspdlnego. Lecz gdy Cage wydaje nowa
gre, zaczyna o niej opowiadac jak wielbiciel literatury, kina czy muzyki. [...] Gdy wychodzita
jego Swietnie oceniana przygodowka Farenheit, Cage mowil o osiaganiu emocjonalnej gtebi
zarezerwowanej dotad dla innych dziedzin kultury. Prasa pisala o niezwyklym klimacie tego
thrillera psychologicznego, o muzyce, ktéra stworzylt do gry Angelo Badalamenti, znany
ze $ciezek dzwiekowych do filméw Davida Lyncha. Gdy wreszcie wprowadzano na rynek
Heavy Rain — kolejny czarny kryminal zrealizowany w konwencji filmu interaktywnego —
promowano go jako zupelne novum w $wiecie gier video®.

Podobne akapity mozna z latwo$cia mnozy¢ i przytaczaé. I choé zawarty
w nich wywdd w oczywisty spos6b nie pretenduje do miana rozprawy
badaweczej, warto dostrzec, po pierwsze, powszechne wykorzystanie kate-
gorii przynaleznych poetyce oraz, po drugie, ich funkcjonalne zastosowanie.
Recenzja prasowa stuzy wszak przede wszystkim warto$ciowaniu przed-
miotu opisywanego, poniewaz pelni funkcje perswazyjna: jej zadaniem
jest ksztaltowanie opinii i gustu rzeszy czytelnikow. W obu cytowanych
przypadkach literackie walory gier komputerowych recenzenci postrze-
gaja jako podstawe do pozytywnej ewaluacji; techniczne, audiowizualne
elementy struktury tekstu multimedialnego znajduja sie na marginesie ich
zainteresowan, dopasowanie bowiem odpowiedniej jakoSci i stylu grafiki do
tematu gry traktowane jest jako ,,chwyt” elementarny. ,,Udziwnienie”, a wraz
z nim, jak wskazuja koncepcje Wiktora Szklowskiego3!, dezautomatyzacja
recepcji, pojawiaja sie wraz z niekanonicznymi kombinacjami multime-

29 Q. Szewczyk, 18 Cadence, ,Polityka” 2013, nr 20 (2907), s. 89.

30 B. Chacinski, Tak jak w kinie, ,Polityka” 2013, nr 1 (2889), s. 84.

3t W. Szktowski, Sztuka jako chwyt, przel. R. Luzny [w:] Teorie literatury XX wieku.
Antologia, red. A. Burzynska, M. P. Markowski, Krakoéw 2007, s. 95-111; W. Szklowski,
Wskrzeszenie stowa, przel. F. Siedlecki [w:] Rosyjska szkola stylistyki, red. M. R. Mayenowa,
7. Saloni, Warszawa 1970, s. 55-63.
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dialnej ,tresci” (fabuly i zasad gry) oraz ,formy” (warstwy audiowizualnej).
Jedli potraktujemy tego rodzaju wypowiedzi prasowe jako symptomatyczne
dla poszerzajacego sie konsekwentnie grona odbiorcow gier32, nie sposéb
nie dostrzec w nich — zwlaszcza w konteks$cie systematycznie oglaszanych
statystycznych raportow kulturowego kryzysu tradycyjnego czytelnictwa
— silnie wpisanego przekonania o pojawieniu sie kolejnego wcielenia nie-
rzadko klasycznych przeciez form literackich.

Narzedzia poetyki zatem, traktowane jako Srodki analitycznego opisu
konstrukeji jakiegokolwiek tekstu kultury, wykazujg swoja uzytecznos$é
takze zastosowane w badaniach programéw multimedialnych. Odpowiednia
modyfikacja uznanych pojec i procedur rodem z nauki o literaturze w celu
dostosowania ich do refleksji nad grami audiowizualnymi jest kwestia dal-
szych studiow, ktore zostaly juz podjete zar6wno na gruncie zagranicznym,
jakipolskim. Jednakze szczegoblnie istotnego wkladu poetyki we wspottwo-
rzenie instrumentarium game studies nalezy oczekiwac od jej najnowszych
wariantow, a przede wszystkim teorii skupionych na czytelniczej recepcji
i psychologicznych mechanizmach wizualizacji tresci. Tym bowiem, co
najbardziej réznicuje polisemiotyczne, interaktywne teksty multimedialne
od tradycyjnie rozumianego tekstu, z my$la o ktéorym poetyka ewoluowata
przez stulecia, jest niespotykany weze$niej stopien skomplikowania relacji
na linii nadawca (autor: projektant gry i sam program) — odbiorca (czytel-
nik-gracz)33. Fenomenologiczna teoria konkretyzacji miejsc niedookreslenia
i apelatywnego aspektu tekstu stanowi dogodny i stabilny punkt wyjscia dla
dalszych ustalen. Wymaga jednak uzupehien, gdy przedmiotem refleksji
staje sie konstrukt, ktérego autor dostarcza mozliwie jak najogdlniej-
szych ram strukturalnych: regul lektury, kluczowych punktéw narracji
(w terminologii Rolanda Barthes’a: funkcji kardynalnychs+) oraz warstwy
audiowizualnej. Czytelnik-gracz konkretyzuje w takich przypadkach nie
stowo jego ,uschematyzowanym wygladem” (wyobrazeniem), lecz fabule
odpowiednimi wyborami zwrotow akeji sposrod liczby wariacji, jakie ofe-
ruje autor (w niektérych utworach wirtualnych potencjalnie nieskonczonej).
Kompetencje tworcze, przeniesione z nadawcy na odbiorce tekstu juz przez
koncepcje poststrukturalistyczne, w przypadku gier multimedialnych ule-
gaja dalszemu przesunieciu, niemal poza skale spotykana w tradycyjnie
pojmowanej literaturze. Dlatego tez nie sposob nie oczekiwaé wazkiego
wkladu, jaki w badanie gier komputerowych oraz rozwijanych programéw
rzeczywisto$ci wirtualnej wnies¢ moze chocby stosunkowo mtoda poetyka

32 Patrz: R. Bomba, Gry komputerowe a kultura wspétczesna [w:] (Kon)teksty kultury
medialnej. Analizy i interpretacje, t. 1, red. M. Sokotowski, Olsztyn 2007, s. 79—93; S. Lukasz,
Magia gier wirtualnych, Warszawa 1998.

33 Patrz m.in.: D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier kompu-
terowych, Warszawa 2009.

34 R. Barthes, Wstep do analizy strukturalnej opowiadan, przel. W. Bloniska [w:] Teorie
literatury XX wieku..., s. 254—284.
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kognitywna, ktorej ideg jest badanie nie tyle tekstu, co mozliwoéci jego
czytania; podejmowanie zagadnien percepcji, Swiadomosci oraz wpltywu
zmystow na mechanizmy poznawcze. Zwigzane z nimi pojecia3 figury, tla,
trajektora i landmarka, skryptéw i schematow, Swiatow mozliwych czy prze-
strzeni mentalnych na obszarze tekstow literackich mogg by¢ traktowane,
z pewng dozg sceptycyzmu, jako warianty nieznacznie zmodyfikowanych,
klasycznych narzedzi literaturoznawstwa. Jednakze z szerszej perspektywy
zbioru tekstow kultury stanowia cenne adaptacje tychze narzedzi do badan
nad najnowszymi wcieleniami tekstualnosci, w ich liczbie takze nad tek-
stami multimedialnymi. Sa metodologicznym pomostem miedzy tekstem
ksiagzki a interaktywnym tekstem multimediow.

W tym punkcie naszych rozwazan jedna z mozliwych odpowiedzi na
wstepne pytanie o aktualny stan poetyki, jej analityczng uzyteczno$é oraz
perspektywy rozwoju w najblizszej przyszlosci staje sie wyrazna. Posréd
rozlicznych kierunkéw przeobrazen tekstéw we wspodlczesnej kulturze
multimedia stanowia niewgtpliwie jeden z najszybciej i najintensywniej
rozwijajgcych sie. W jego nurcie gry audiowizualne sg obszarem, na ktérym
rosngcej popularno$ci wérod odbiorcow, a wiec i wplywowi na kulture,
towarzyszy wprost proporcjonalny wzrost liczby elementéw mozliwych
do zaklasyfikowania jako artystyczno-literackie. Trudno wskaza¢ inng niz
poetyka dziedzine badan nad tekstem wyposazona w narzedzia analityczne
lepiej dostosowane do ich opisu. Skuteczny opis jest za$ koniecznoScia,
nie tylko ze wzgledu na etos reprezentantow nauk humanistycznych,
ktorych zadaniem jest badac czlowieka i kazdg jego aktywno$é, ze szcze-
gblnym uwzglednieniem kulturotworczej. Jest konieczny takze i dlatego,
ze 7 poetyka opisowa nieodlacznie zwigzana jest jej normatywna odmiana.
Reguly konstrukeji tekstu kultury, analizowane i opisane, w licznych przy-
padkach uzyskuja status wzorcow, prowadzg do wytworzenia kanonu modeli
gotowych do kopiowania. Ich znajomo$¢ aktywizuje tendencje awangardowe
i eksperymentalne; kontestacja form modelowych w oczywisty sposéb
— co historia literatury wielokrotnie udowadnia chociazby w kryteriach
delimitacji epok i nurtéw — prowadzi do wytwarzania form nowatorskich.
Wyniki analiz, jakich dostarcza aplikacja narzedzi poetyki (miedzy innymi
strukturalnej), oferuja juz nie badaczom, lecz samym tworcom tekstow,
jednoczesnie wzorce do powielania i schematy do przezwyciezenia, przez
co przyczyniaja sie do rozwoju przedmiotu swoich badan. Teksty multi-
medialne, w ich liczbie takze gry audiowizualne, nie sg wyjatkiem od tej,
znanej literaturoznawstwu od dawna, prawidlowosci.

W finalnych uwagach warto przypomnie¢, iz analiza i opis gier kompute-
rowych narzedziami poetyki, jakkolwiek stanowi ,,sama w sobie” atrakcyjny
i aktualny obszar badan, jest takze integralng cze$cia szerszego projektu
naukowego. Nie nalezy bowiem zapomina¢ o zdolnoS$ci poetyki (lub sze-

35 Patrz: P. Stockwell, Poetyka kognitywna, przel. A. Skuciniska, Krakow 2006.
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rzej: nauki o tekscie) do obejmowania zasiegiem swojego instrumentarium
zjawisk nierzadko rozniacych sie od siebie w sposob znaczacy. Najwazniej-
szy przyklad na potwierdzenie tej tezy to studia nad literatura, ktora jest
przeciez rejestrem mnogo$ci ludzkich do§wiadczen ujetych w odmiennych
praktykach piSmienniczych. Mimo tej r6znorodnos$ci poetyka (czy trafniej,
w liczbie mnogiej, poetyki) efektywnie wyksztalcita §rodki opisu i klasyfi-
kacji uzyteczne takze dla innych, nieliterackich dyscyplin badajacych teksty
kultury, co Michat Glowinski okreslit mianem uczestnictwa w ,interdyscy-
plinarnym koncercie nauk”. Tego rodzaju uczestnictwa wymaga projekt,
jakim jest przejécie od refleksji nad grami multimedialnymi do ludologii
— dziedziny badania wszelkich rodzajow gier tworzonych przez ludzkosc.

~Termin ludologia” — wyjaénia Augustyn Surdyk — jest neologizmem
powstalym z polaczenia ,acinskiego ludus —«gra», «<zabawa», ale i «miejsce
¢wiczen», «szkola»” z greckim terminem logos, ,ktory we wspolczes$nie
uzywanej formie -logia stuzy do nazywania réznorakich dziedzin dostep-
nej ludziom wiedzy”s®. Hasto ,ludologia” nieodlacznie odsyta takze do
ustalen zawartych w Homo ludens Johana Huizingi, dla ktoérego kultura
ludzka rodzi sie i rozwija poprzez tworcza zabawe (gre) jej uczestnikow.
Wspolczesne zastosowanie terminu ,ludologia” (ang. ludology) zapoczat-
kowal Gonzalo Frasca, aby opisa¢ powstajaca ,dziedzine, ktora skupilaby
sie na badaniu gier w ogoéle i gier wideo w szczegolnosci”¥. Jednakze proby
skonsolidowania dziedziny napotykaja istotne problemy terminologiczne,
zwlaszcza w anglosaskich, germanskich i romanskich obszarach jezyko-
wych, gdzie slowami play, spiel lub jeu (podobnie jak rosyjskim uepa)
okresla sie szerokie spektrum aktywno$ci kulturowych, ktérych cechg moze
by¢ (niekoniecznie rébwnoczesnie) ,gra” lub ,zabawa”. Dlatego tez badacze
podzielajg trudnosci Ludwiga Wittgensteina zwigzane z precyzyjnym zdefi-
niowaniem znaczenia ,gry 8, przez co ludologia ,jako dyscyplina naukowa
zajmujaca sie badaniem gier dalece wykracza poza techniczne ramy gier
iosadza je w kontekscie relacji miedzyludzkich, kultury i wszystkich zjawisk
im towarzyszacych”. Dyskusje metodologiczne nad ksztaltem formowanej

36 Jak zatem widaé, glowny czlon terminu ludologia — ludus — poza odniesieniami do
gry i zabawy, zwiazany byl rowniez ze szkola, co mogloby wskazywac¢ na starozytne juz
zwiazki nauki z ludyczno$cia, w mysl zasady «uczyé sie bawige»” (A. Surdyk, Status naukowy
ludologii..., s. 224).

37 Cyt. za: tamze, s. 226.

38 Po$rod najbardziej inspirujgcych na gruncie polskim opracowan wymieni¢ warto
prace: E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczuk, O pojeciu ,,gra”ijego leksykalnych wykladnikach
w aspekcie skladni semantycznej [w:] Gry w jezyku, literaturze i kulturze, red. E. Jedrzejko,
U. Zydek-Bednarczuk, Warszawa 1997; H.-G., Gadamer, Pojecie gry, przel. B. Baran [w:]
Antropologia widowisk. Zagadnienia 1 wybor tekstéw, red. L. Kolankiewicz, Warszawa
2005; J. Juul, Co potrafig, a czego nie potrafiq gry komputerowe, przel. P. Wojcieszuk,
,Kultura i Historia” 2003, nr 4 (wydanie on-line: http://www.kulturaihistoria.umecs. lublin.
pl/archives/968, dostep: 21.05.2013); M. Wolos, Koncepcja ,,gry jezykowej” Wittgensteina
w Swietle badan wspolczesnego jezykoznawstwa, Krakow 2002.

39 A. Surdyk, Status naukowy ludologii..., s. 237.
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dziedziny oraz zasiegiem jej kompetencji konsekwentnie przynosza coraz
precyzyjniejsze i szerzej akceptowane przez badaczy ustalenia, niewatpliwe
jednak jest interdyscyplinarne instrumentarium konieczne do jej najpierw
ukonstytuowania, a nastepnie zglebiania. Jak postuluje Surdyk, ludologia
musi wypracowac ,elastyczna palete metodologii, zaczerpnietych z r6znych
dyscyplin i dziedzin, o zmiennym $rodku ciezko$ci, z ktérych dobierano by
konkretng w zaleznosci od celu, charakteru, aspektu i przedmiotu badan —
lub w poszczegoblnych przypadkach stosowano by kompilacje kilku metod™°.

Nie sposo6b nie zauwazy¢, iz propozycje krystalizujacej sie dziedziny sa
dla literaturoznawcéw zaproszeniem do wspotudzialu w metodologicznym
»koncercie nauk”, a poetyka, ktéra wykazala juz swojg skuteczno§é w opisie
miedzy innymi gier literackich, fabularnych i multimedialnych, stanowié¢
w nim moze jeden z instrument6w o szacownym rodowodzie, niezmienne;j
aktualno$ci i wielokrotnie dowiedzionej efektywno$ci.

Poetics and Ludology: Literary Research
vs. Studies of Games

Summary

One of the current types of discourse produced by the representatives of various acade-
mic disciplines in Poland and abroad serves the purpose of isolating from among the many
branches of the humanities a separate interdisciplinary field of research on the games and
plays present in our culture. The need for forming a separate domain of studies focused on
such an extensive range of interests and competences was postulated first by the researchers
of audiovisual programs who noticed the semiotic and communicative nature of computer
games, which inspired them to resort to analytical procedures and concepts of literary origin
too. The purpose of the article is to show the transformations in the evolution of poetics which
have made it a discipline perfectly applicable to the study of the textual and “literary” aspects
of multimedia games and, in consequence, has resulted in its status of one of the essential
components of the methodological tools of the fledgling academic discipline in question.

40 Tamze, S. 232.
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