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?:;:';202"13"0 Proba strukturalnej analizy relacji znaczeniowych

w tekstach cyfrowych

Playing with a Text
An Attempt at a Structural Analysis of Semantic Relations
in Digital Texts

Abstract. The answer to the question on new communication situations, that
interactive fiction places us in, allows us to understand what methods of cultural
expression we use to adapt the language of art to new audience expectations.
First of all, the sign relations that arise at the junction of the triadic relationship:
an author — machine - recipient should be analyzed. The article is an attempt at
a structural analysis of the manifestations of digital textuality. The author uses
literary methodology to emphasize the sense-making properties of interactive
language. Structural relations are discussed using examples taken from video
games. The semiotic possibilities of natural language and programming code
are described, and the issue of the narrativity of interactive works is raised. The
author also raises the problem of contemporary reception competences on
the example of the so-called code poetry. The text also includes an original model
of structural-semiotic relations, which is used to outline the sending and receiving
situation in an interactive digital text.

Keywords: video games, structuralism, semiotics, code poetry, digital poetics

Abstrakt: Odpowiedz na pytanie o nowe sytuacje komunikacyjne, w ktore wpi-
suje nas interaktywna fikcja, pozwala zrozumie¢, jakimi metodami kulturowego
wyrazu postugujemy sie, aby dopasowac jezyk sztuki do nowych oczekiwan od-
biorczych. Analizie nalezy podda¢ przede wszystkim relacje znakowe, jakie po-
wstajg na styku triadycznej relacji: autor - maszyna - odbiorca. Artykut stanowi
probe strukturalnej analizy przejawow cyfrowej tekstualnosci. Do podkreslenia
sensotworczych wiasnosci interaktywnego jezyka wykorzystano metodologie
literaturoznawczg. Relacje strukturalne oméwiono na przyktadach zaczerpnietych
z gier wideo. Opisano réwniez semiotyczne mozliwosci jezyka naturalnego i kodu
programistycznego, a takze podniesiono kwestie narracyjnosci dziet interaktyw-
nych. Poruszony zostat tez problem wspdtczesnych kompetencii odbiorczych na
przyktadzie tzw. poezji kodu. W tekscie zamieszczono ponadto autorski model
relacji strukturalno-semiotycznych, ktory stuzy do nakreslenia sytuacji nadawczo-
-odbiorczej w interaktywnym tekscie cyfrowym.

Stowa kluczowe: gry wideo, strukturalizm, semiotyka, poezja kodu, poetyka
cyfrowa
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Wstep

W niniejszej pracy skupiam sie wytacznie na tych aspektach
poetyki tekstéw cyfrowych, ktérych $lady odnalezé mozna
w grach wideo, gdyz wilasnie na grach opieram swoje analizy.
Za Ewg Szczesng w artykule uzywa¢ bede terminu ,cyfrowa fik-
cja” (Szczesna, 2018) w odniesieniu do fabularyzowanych gier
cyfrowych. Kategoria grania jest juz bogata znaczeniowo, sy-
tuuje refleksje w konkretnych ramach pojeciowych i wymusza
spojrzenie na problem z perspektywy tradycyjnych gier, ktérych
rozumienie nie przystaje zupetnie do opisu wspdtczesnych gier
narracyjnych. Ten zabieg metodologiczny powoduje, ze wnioski
z tej pracy nie sg bezwzglednie konkluzywne w odniesieniu do
pozostalych obszaréw kultury cyfrowej, o ktérych zreszta nie
wspominam. Analizie teoretycznej poddam zatem cyfrowe gry
fabularne!, o réznorakim rodowodzie gatunkowym, ktérych
tworcy prébujg poszerzaé jezyk cyfrowej tekstualnoéci za pomoca
innowacyjnych rozwigzan narracyjnych. Ponadto chce zaznaczy¢,
ze w niniejszej pracy przyjmuje wylacznie kulturoznawcza per-
spektywe patrzenia na tekst cyfrowy jako na nosénik sensu, dla-
tego tez bede skupial sie na programistycznej warstwie kodu tyl-
ko na tyle, na ile bedzie to konieczne dla analizy semiotyki gier
fabularnych.

Jezyk naturalny - jezyk sztuczny

Proba lingwistycznego odczytania

Jezyki programowania to jezyki sztuczne, oparte na angielskiej
(w przewazajacej wiekszosci) gramatyce i angielskim stownictwie
(Stria, 2005, 5. 29-30). Fakt, ze jezyki sztuczne zeruja na jezykach
naturalnych, byt podkreslany juz przez Noama Chomskiego i teza
ta wydaje sie w oczywisty sposéb odzwierciedla¢ omawiang re-
lacje. Jest wiec kod cyfrowy zakorzeniony w langue, co pozwala
wstepnie zatozyé wystepowanie pewnych podobiefstw struk-
turalnych w obrebie mechaniki i narracji tekstéw cyfrowych.
Przede wszystkim zaréwno w wypowiedzi jezykowej, jak i w ko-
dzie programistycznym na poziomie budowy ,zdari” mamy do
czynienia ze zbieznymi relacjami poszczegélnych komponentdw.
W ujeciu kognitywnym paralela jezykowa jest przede wszyst-
kim oparta na relacji my$li do znaku, o czym wspominajg ba-
daczki Evelina Fedorenko, Anna Ivanova, Riva Dhamala i Marina
Umaschi Bers: ,Tworzenie wypowiedzi jezykowych lub kodéw
rozpoczyna sie od pewnej koncepcji. Owa koncepcja moze byé¢
prosta i wymaga¢ sformutowania pojedynczego zdania czy wier-
sza kodu lub moze by¢ wyjatkowo skomplikowana i wymagaé

1 Termin ,gry fabularne” funkcjonuje réwniez w odniesieniu do papierowych
gier RPG, ktére pomijam ze wzgledu na rozmiar i tematyke artykutu.
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catej rozbudowanej narracji czy ztozonego programu. Prostsze
koncepcje myslowe czy elementy sktadowe ztozonych koncepcji
wymagajg okreslonych konfiguracji komponentéw jezykowych,
aby mozliwe bylo wyrazenie docelowej idei. W przypadku bardziej
ztozonych koncepcji nalezy poczatkowo ustali¢ ogdlna strukture
narracji lub programu”? (Fedorenko et al., 2019, s. 2). Warto w tym
miejscu podkreslié, ze przedstawiona relacja dotyczy wytacznie
adresatéw ludzkich; ta sama tre$¢ moze by¢ réwniez przeznaczo-
na do odczytu przez maszyne, ktéra nie odnosi znakéw do zadnej
rzeczywisto$ci pozatekstowej, a jedynie ,przekltada” je na ciag
binarny wywotujacy badZ zamykajacy impuls elektryczny.

Inna perspektywa poréwnawcza ujawnia istotne analogie
semiotyczne. Z jednej strony oba systemy jezykowe warunku-
ja wypowiedzi wedtug okreslonej organizacji syntaktycznej.
W przypadku wiekszosci jezykéw programistycznych relacje syn-
taktyczne dotycza spdjnikéw zdaniowych funkcjonujacych takze
w jezyku naturalnym. Z drugiej strony semantyczne zaleznosci
strukturalne obowiazujg réwniez w obu przypadkach - z wyla-
czeniem semantyki denotacyjnej (Allison, 1987, s. 271) - i stano-
wig o réwnowaznym potencjale ekspresyjnym, ktéry postuzy¢
moze za podstawe przektadu intersemiotycznego. Wspomniane
badaczki w studium poréwnawczym rozrdzniaja dodatkowo
plaszczyzny rozumienia i kreacji jezyka (Fedorenko et al., 2019,
s. 3). Wnioski wiericzace analize w czytelny sposéb wskazuja na
istnienie znaczacych relacji miedzy oboma kodami semiotycz-
nymi, na wszystkich etapach zaréwno procesu kreacji, jak i ro-
zumienia: w mechanizmie percepcji znaczen najistotniejszy jest
kod (litery, znaki, dzwieki / litery, nawiasy, spacje), w ktérym
rozpoznawane sg nastepnie syntaktyczno-semantyczne zalez-
nosci strukturalne w obrebie wyzszych jednostek jezykowych,
co skutkuje krystalizacja znaczenia w umyséle odbiorcy?. Proces
kreacji natomiast stanowi niemal lustrzane odbicie procesu od-
bioru (Fedorenko et al., 2019, s. 3), wiec nalezy jasno podkreslié,
ze skoro pisanie kodu programistycznego w tak wielu aspektach
przypomina artykulacje jezyka naturalnego, to mozliwa jest
réwniez analiza jezykoznawcza kodu nastawiona na ekspresyjne
funkcje wypowiedzi. Rzetelna analiza wymagataby od badacza
znajomosci gramatyki jezyka programowania, samo dostrzeze-
nie specyficznej (wzglednie estetycznej) organizacji kodu moze
sie jednak odbywa¢ za posrednictwem interfejsu, poniewaz kod
programistyczny nie istnieje niezaleznie.

2 Jesli nie podano inaczej, ttumaczenia fragmentéw - A.L.

3 Jest to uproszczona wersja i tak juz sptyconej analizy recepcji systemu semio-
tycznego, zdecydowalem sie jednak nie rozwijaé tego problemu, poniewaz nie
jest istotny z punktu widzenia tego tekstu.
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Kazda wypowiedz jest zorientowana teleologicznie - méwi
sie zawsze do kogo$ i w jakim$ celu, nawet jeli adresat nie jest
jasno okre$lony (lub jest niestaly, zmienny). Z kolei spojrzenie
na ekspresje artystyczna przez pryzmat poetyki w jej rozumie-
niu przez Romana Jakobsona moze dostarczy¢ waznego wgladu
w strukture semiotyczng algorytméw gier. Jak przekonuje Ja-
kobson, ,,[p]rzedmiotem rozwazani poetyki jest przede wszyst-
kim zagadnienie, co przeksztatca komunikat jezykowy w dzieto
sztuki” (Jakobson, 1960, s. 431). Za istotne nalezy zatem uznaé nie
to, o czym sie méwi, ale to, jak sie méwi. A skoro fundamentem
kodu Zrédlowego jest langue zaprzegniete do ekspresji artystycz-
nej, to funkeja poetycka wypowiedzi jako , projekcja zasady ekwi-
walencji z osi wyboru na o$ kombinacji” (Jakobson, 1960, s. 441)
ma réwniez zastosowanie w tym przypadku. Owo ,jak” tekstu
odnosi sie wylacznie do kodu programistycznego, gdyz podwdéj-
na natura znaku cyfrowego sprawia, ze pisanie cyfrowej fikcji
odbywa sie w zaposredniczeniu, tj. w kodzie programistycznym
wtlasnie. Jezeli ,semantyka znaku na poziomie programowania
realizuje sie w jego funkcji syntaktycznej” (Szczesna, 2015, s. 30),
to dostrzezenie opisywanej estetyzacji mechanizmu odbywa sie
na poziomie interfejsu, cho¢ paradoksalnie odnosi si¢ do algoryt-
méw zapisanych w kodzie.

Sposoby realizacji znakéw na poziomie interfejsu widaé naj-
lepiej w zestawieniu dwéch réznych propozycji algorytméw
odpowiadajacych za dang funkcje w odmiennych seriach gier.
Przykladowo w The Stanley Parable (2011, Galactic Cafe) drzwi
w wirtualnym $wiecie sg otwierane i zamykane automatycznie,
co ma sugerowa¢ sprawczo$¢ narratora, z kolei w grze Amnesia:
Mroczny obted (2010, Frictional Games), ktéra operuje atmosfera
grozy, drzwi sg otwierane przez gracza, a otwieraja sie zawsze do
wewnatrz, przez co dystans miedzy pomieszczeniami nieznacz-
nie sie skraca, co poteguje przerazenie gracza.

Nalezy zwréci¢ uwage na fakt, iz jezyk programowania ma
dwoista nature - méwi zaréwno o przedmiotach, jak i o samym
jezyku (Jakobson, 1960, s. 438). Dzieki temu mozemy rozréznié
dwie sfery kreacji artystycznej zorientowane na kod cyfrowy:
sfere algorytmizacji znaczen i sfere poezji kodu. Pierwsza doty-
czy ekspresji gier wideo, ktéra zajmuje sie w tym tekscie szerzej,
a druga stanowi ciekawg realizacje tego, co Espen Aarseth na-
zywa dualizmem cybernetycznego procesu znakowego (Aarseth,
2014, s. 48-49). Gdy wezmiemy pod uwage podwéjng strukture
semantyczng dziet cyfrowych, bedziemy musieli okre$li¢ sposoby
ich wzajemnej relacji - w przeciwnym razie analiza semiotyczna
okaze sie niepelna, a w konsekwencji btedna. Takie zalozenie
przyjmuja prekursorzy poezji kodu i w ten oto sposéb opisujg
fenomen tego gatunku literatury elektronicznej: ,To moze by¢
jakis tekst, ktéry mozna czytaé jak kod i uruchomié jak program,
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ale takze odczytywaé jako poezje. Moze przybiera¢ forme poezji
napisanej w jezyku naturalnym, ktéra ma elementy matematycz-
ne i programistyczne, lub forme kodu, ktéry w ramach $cistych
ograniczenn prébuje osiagnaé elegancje artystycznego wyrazu,
jak haiku, sonet czy program automatycznie generujacy poezje.
Wiersze, ktére moga by¢ odczytane zaréwno przez ludzi, jak
i przez komputer, rodzaj cyborgicznego, podwdjnego kodowania”
(Conrad, 2014) (zob. rys. 1).

distant digit

minds signal

Rys. 1. Przyktad poezji kodu. Utwér autorstwa Daniela Holdena i Chrisa Kerra. Zrzut ekranu.
Zrédto: https://code-poetry.com/irc.
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Poezja kodu egzemplifikuje skrajny przypadek uobecnienia dys-
kursu cyfrowego w literaturze. Jest to sita rzeczy gatunek niszo-
wy, gdyz aby zaistnial kontakt intelektualny odbiorcy z dzietem,
czytelnik musi posiadaé¢ wszechstronne kompetencje kulturowe
iinformatyczne.

Przytoczony przyktad artystycznego wykorzystania kodu
ukazuje jeszcze jeden problem, §cisle zwigzany z jezykows sferg
kultury cyfrowej - problem kompetencji. Jak wskazuje czotowy
badacz nowych mediéw Henry Jenkins, istnieje caly szereg umie-
jetnosci potrzebnych do nawigowania w interfejsach przekazéw
digitalnych i ich interpretacji (Jenkins, 2006). Sg to miedzy in-
nymi: Granie (zdolnoé¢ do eksperymentowania z otoczeniem
jako forma rozwigzywania probleméw), Symulacja (umiejetnoéé
interpretowania i konstruowania dynamicznych modeli proce-
séw rzeczywistego $wiata) czy wreszcie Kodowanie (umiejet-
noéé rozumienia i wytwarzania treéci w jezyku programowania)
(Jenkins, 2006, s. 20-25). O ile poezja kodu wymusza na odbiorcy
umiejetno$¢ kodowania, zeby w ogéle mogla zaistnie¢ komuni-
kacja, to gry cyfrowe tworza za pomocg interfejséw przystepne
membrany filtrujace kod zrédtowy i thumaczace go na jezyk audio-
wizualny. Pietrzy to, jak mniemam, problemy w analizowaniu
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tekstéw cyfrowych, gdyz niewprawny w kodowaniu badacz nie
bedzie w stanie zajrze¢ przez te membrane i zobaczy¢ tego, co
za nig, na tyle dokladnie, zeby w pelni przyswoi¢ mechanizmy
rzadzace struktura semantyczng gier. Ponadto z perspektywy
lingwistycznej réownie wazna co struktura jezyka jest kwestia
kulturowego zaposredniczenia znaczen. Jezeli mozna za Jonem
Doveyem i Helen W. Kennedy okresli¢ technizacje jako rodzaj
kulturowej hegemonii XXI wieku (Dovey, Kennedy, 2011, s. 82-83),
to nalezy uzna¢ medium gier za gléwnego reprezentanta okreslo-
nej ideologii kulturowej, ktéra za pomocg jezyka (obu jezykéw)
wyznacza strukture my$lenia jej uzytkownikdéw.

Przedstawione w niniejszym artykule podobiefistwa miedzy
jezykami wykorzystywanymi w procesie kreacji cyfrowej fikcji
pokazuja, ze badanie struktur semantycznych pozwala odkrywa¢
relacje znaczeniowe, ktérych dotad zadna optyka nie obejmowa-
fa. Jak pisat Jakobson, wiele zjawisk poetyckich wchodzi nie tylko
w zakres wiedzy o jezyku, lecz takze w zakres calej teorii znakéw
(Jakobson, 1960, s. 431); a skoro zasadne zdaja sie poréwnania lite-
ratury i malarstwa, to tym bardziej cyfrowa fikcja, majaca szereg
cech wspdlnych z literaturg, moze dostarczyé nowych perspek-
tyw opisu w refleksji na temat wspétczesnych przemian tekstual-
nosci w ogéle. Ostatecznie ,warto$¢ ozywa jedynie w spojrzeniu
ozywiajacym” (Dgbrowski, 1977, s. 85).

Gra jako tekst
Jakkolwiek spojrzeé na cyfrows tekstualno$é, narzuca sie pytanie
o znaczeniotwércze mozliwoéci nowych sytuacji komunikacyj-
nych, w ktére nas, uzytkownikéw, wpisuje dzieto. Odpowiedz na
to pytanie jest o tyle istotna, ze pozwala zrozumie¢, jakimi meto-
dami kulturowego wyrazu si¢ postugujemy, aby opowiadaé o po-
koleniowych przemianach w refleksji nad dynamika wspétczesne-
go zycia spolecznego. W obrebie zjawisk zachodzacych wewnatrz
samej literatury nalezy przede wszystkim znaleZz¢ jezyk opisu
transsemiotycznych relacji znakowych, jakie powstaja na styku
medialnych kodéw, odbiorczej interakcji i algorytmicznych zalez-
nosci wewnatrz programu. Jak pisze Ewa Szczesna: ,w dobie sztu-
ki cyfrowej pojawia sie potrzeba zbadania i okreslenia specyfiki
figur stylistycznych i retorycznych, czy szerzej - struktur teksto-
wych w ich transsemiotycznej, wielodyskursywnej i interaktyw-
nej realizacji. Pojawia si¢ potrzeba zaréwno reinterpretacji kate-
gorii istniejacych, jak i tworzenia nowych” (Szczesna, 2018, s.193).
Z jednej strony zasadne wydaje sie oparcie nauki o grach wi-
deo na antropologicznym studium Johana Huizingi Homo ludens
(Huizinga, 1985), skad, swoja droga, czerpie zrédlostéw ludo-
logia jako dziedzina badan nad grami. Z drugiej strony réwnie
zasadnie klasyfikuje sie gry cyfrowe jako wypadkowa ewolucji
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technologii i mediéw wizualnych (zob. Murray, 1997; Manovich,
2006). Zatem naukowa rzetelno$é wymaga, by$my przyznali, ze
obie perspektywy przestaniaja obraz gier jako medium o unikal-
nej poetyce.

Powstajg oczywiscie teksty, ktérych autorzy staraja sie taczy¢
odmienne punkty widzenia w nowe syntezy metodologiczne.
Przykladem moze byé choéby Iana Bogosta (2008, s. 125) pro-
pozycja retoryki proceduralnej oparta na zatozeniu, ze wpisane
w gre schematy interakcji produkuja pewne ramy ideologiczne.
Réwniez Sebastian Domsch w swojej pracy Storyplaying (Domsch,
2013), cho¢ nie proponuje nowych narzedzi badawczych, zauwa-
za dwoisty charakter medium i podejmuje prébe analizy tego
miedzyjezykowego splotu poetyk.

Analize strukturalng jezyka gier nalezy rozpoczaé¢ od pytania:
w jaki sposéb objawia sie tekstualno$é¢ gier wideo? Odpowiedz
zalezy od przyjetej perspektywy rozumienia mediéw cyfrowych
i z tego powodu moze okazaé sie niekonkluzywna. Nalezy jed-
nak sprébowaé. Przede wszystkim samo pojecie tekstu impliku-
je pewne warunki wstepne pojmowania niezidentyfikowanych
jeszcze fenomenéw kulturowych. Sposéb funkcjonowania jezyka
naturalnego wymusza myslenie o tekcie (mam na mysli zaréw-
no wypowied?, jak i jej zapis) w kategoriach linearnoéci (Gérny,
1987, s. 61-62). W pojecie linearnosci z kolei wbudowana jest nar-
racja jako struktura jezykowa, ktéra organizuje przekaz podtug
pewnych schematéw i regul. Jak zatem wydoby¢ tekst z nieline-
arnych i wielosekwencyjnych dziet cyfrowych?

Katarzyna Rosner stusznie zauwaza, ze ,strukturalna analiza
narracji od momentu, w ktérym jej centralng kategoria stal sie
plot [sjuzet - przyp. aut.], koncentrowala sie nie na stownym
tekécie narracyjnym, lecz na ludzkiej zdolnosci do ujmowania
rozwijajacych sie w czasie sekwencji dzialari i zdarzen (prawdzi-
wych lub zmyélonych) w catoiciowe struktury znaczenia” (Ros-
ner, 1999, s. 7-15). Ludzki umyst opracowuje przetwarzane infor-
macje w calo$ciowe struktury semantyczne oczywiscie dopiero
post factum. Tak pojeta narracja otwiera wiec droge opowiesci
nielinearnej, ktéra linearng staje sie na koncu do$wiadczenia
lekturowego dzieki samemu jej odbiorcy. Jasne jest, ze przy-
chylam sie w niniejszej pracy do hermeneutycznej interpretacji
tekstu jako pojedynczego odczytania dokonujacego sie w czasie®.
Réwnoczednie zaznaczam, ze nie jest moim zamiarem stawia-
nie znaku réwnoéci pomiedzy czynnoscia lektury a czynnoscia
grania, a jedynie ponowne otwarcie opisywanej dyscypliny na

4 Krytyke przyjetej przeze mnie perspektywy spojrzenia na tekst cyfrowy zna-
lezé mozna w ksigzce Espena Aarsetha (2014, s. 52-55), zdecydowalem sie jednak
nie referowa¢ w niniejszej pracy tej problematyki, gdyz niewiele wnosi ona do
proponowanych przeze mnie kierunkéw badawczych.
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narzedzia literaturoznawstwa. Tendencja unikania zastanych
teorii w badaniach nad grami ma swoje zrédlo zaréwno w teks-
tach Espena Aarsetha (2004, 2014), ktéry wyraznie sprzeciwial
sie naukowemu imperializmowi, jak i w klasycznym juz sporze
narratologéw z ludologami®. Warto zaznaczy¢, ze badania literac-
kie nad grami stale podejmowane sa przez groznawcéws®, cho¢
niewielu z nich uwaza te dyscypline nauki za szczegélnie uprzy-
wilejowang w studiach nad tekstami cyfrowymi. Wyznaczony
przeze mnie we wstepie obszar analiz - gry wideo - domaga sie
jednak szczegélowych studiéw z zakresu narratologii i semiotyki,
a stan badan dotyczacy szeroko pojetych mediéw cyfrowych jasno
wskazuje, ze jezyk kultury ewoluuje w kierunku zmiennosci
i potencjalnosci, a od wiodacych metodologii oczekuje pewnej
aktualizacji.

Wybrane badania w zakresie tekstualnosci gier cyfrowych
zaczynajg przynosi¢ satysfakcjonujace poznawczo rezultaty réw-
niez w polskiej nauce. Piotr Kubifiski upatruje w teorii §wiato-
opowiesci (storyworld), wpisanej w szersze badania nad narra-
tologia transmedialng (Kubinski, 2015, s. 26-29), doskonatego
narzedzia, ktére moze stuzy¢ analizie tekstualnosci gier wideo.
Jak wskazuje badacz, $wiatoopowie$¢ to koncepcja bioraca sobie
za cel analizy wladnie ogdlnie pojete uniwersum dzieta, wraz
z cala jego zawartoscia, mianowicie ze wszystkimi zdarzeniami
fabularnymi, postaciami, prawami fizycznymi, z calg przestrze-
nig itd. (Kubifiski, 2015, s. 30). Jak wskazuje cytowana w tekscie
badaczka narratologii transmedialnej Marie-Laure Ryan, story-
world obejmuje réwniez rezultaty wszelkich proceséw mental-
nych odbiorcy, ktére zachodza pod wplywem dziatania owego
$wiata, takich jak choéby konstrukcja narracyjna oparta na
nieustrukturyzowanych danych prezentowanych przez tekst
(Kubiniski, 2015, s. 30).

Jest to szczegdlnie interesujaca perspektywa dla groznawstwa,
poniewaz pozwala uja¢ w konkretne ramy tekstualnos¢ gier, kté-
ra dotad nie dawata sie podporzadkowaé klasycznym, niezmody-
fikowanym teoriom tekstu. Ponadto spojrzenie to otwiera droge
mysleniu o sensotwérczym potencjale gier w kategoriach nowej
jakosciowo semantyki, bedacej czym$ wiecej niz suma znakéw
wizualnych, audialnych i tekstowych. Do uznania tak $miatej,
bo przeciez nobilitujacej nowy typ tekstualnosci, perspektywy
przychyla sie kanadyjski badacz Tamer Thabet, doszukujacy sie
w jezyku gier cyfrowych wyzszej formy komunikacji kulturowej -

5 Wiecej na temat sporu mozna przeczyta¢ w tekécie Ludolodzy tez kochajgq
opowiadania - notatki na temat sporu, ktéry nigdy nie miat miejsca (Frasca, 2010,
s. 78-90).

6 Badania takie podejmuja miedzy innymi: Piotr Kubinski, Sebastian Domsch,
Michal Zmuda czy Altug Isigan.
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ktéra charakteryzuje za pomocg rozchwianego i czesto mylacego
terminu ,interakcja” - a w metodologii strukturalistycznej wtas-
ciwego narzedzia analizy tejze poetyki (Thabet, 2011, s. 104).

Istnieja réwniez inne sposoby ukazania cyfrowej tekstual-
noéci, w tym gier fabularnych. Jedna z wiodacych koncepcji
tekstu wywodzi sie z poststrukturalistycznych teorii Rolanda
Barthes’a i Jacquesa Derridy. W ich ujeciu znaczenie tekstu
iautorstwa diametralnie zmienia sie wzgledem klasycznych teorii
literackich przede wszystkim wtedy, gdy wskazemy na siecio-
wa, intertekstualng i potencjalng nature tekstu, a takze gdy za-
kwestionujemy pasywne doswiadczenie lekturowe - odbiorca
zyskuje tu pewng sprawczos$¢ i wpltyw na koncowy ksztatt teks-
tu. Opisang perspektywe na dzielo cyfrowe przyjmuje George P.
Landow w swoim studium dotyczacym poetyki hipertekstu
(Landow, 1992). Pomimo pewnych znaczacych réznic miedzy ga-
tunkami tekstéw cyfrowych mozna z powodzeniem zastosowaé
te optyke w badaniach nad grami, jak czynia to choéby Souvik
Mukherjee w ksigzce Video Games and Storytelling: Reading Games
and Playing Books (Mukherjee, 2015) czy Espen Aarseth w swoim
najwazniejszym dziele Cybertekst. Spojrzenie na literature ergo-
dyczng (Aarseth, 2014).

Kolejnym popularnym nurtem w badaniu mediéw cyfrowych
jest semiotyka, ktéra swoimi ambicjami stara sie obja¢ wszelkie
wytwory kultury mogace sta¢ sie przekaZnikami znaczen. Te
perspektywe reprezentuje Edward Balcerzan. Kladzie on funda-
menty pod refleksje na temat multimedialnej genologii (Balce-
rzan, 1999, s. 7-24), laczacej wszystkie obecne we wspéiczesnej
kulturze systemy znakowe tak, by miescily sie one w ramach
spéjnego schematu gatunkowego. O ile jest to perspektywa cie-
kawa ze wzgledu na uniwersalnos¢ ujecia i uzyteczna w ramach
wielu kierunkéw badari, niewiele wnosi - przynajmniej stosowa-
na w izolacji - do refleksji nad swoisto$cig komunikacji zawartej
w grze cyfrowej.

Warta odnotowania jest réwniez perspektywa narratologiczna.
Z uwagi na brak spéjnej definicji narracyjnosci i tekstu powstaja
rézne, czesto skrajnie odmienne teorie dotyczace narracyjnego
potencjatu gier. Teorie te przybieraja najczesciej dwie formy:
w jednej, reprezentowanej cho¢by przez wspomniang juz Marie-

-Laure Ryan, uznaje sie narracyjnos¢ gier cyfrowych jedynie poto-
wicznie. Badaczka uwzglednia réznorodnos¢ zjawisk w obrebie
medium i zauwaza potencjal narracyjny w pewnych okreslonych
typach gier nastawionych na opowiadanie historii; jednocze$nie
podkresla, ze owa potencjalno$é aktualizuje sie wylacznie za
sprawg retrospektywnej i wolicjonalnej aktywnos$ci umystowej
gracza (Ryan, 2001). W drugiej formie teorii natomiast - repre-
zentowanej przez Janet Murray (1997) - ignoruje sie cechy wy-
rézniajagce dane medium, by wskaza¢ na narracyjny potencjat
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artefaktéw kulturowych w ogéle. Murray broni narracyjnosci
gier, lecz w swoim podejsciu zdaje sie pomija¢ zupetnie prob-
lem operacyjnosci owej koncepcji, na co wskazuje zreszta Ryan
(2001)".

Oczywiscie powstaja takze koncepcje podwazajace, a nawet
negujace tezy o tekstualnym charakterze gier. Wspomniany juz
Espen Aarseth sprowadza semiotyczny potencjal gier do ,zbie-
gu okolicznosci”, ktéry nie wptywa na odbiér dzieta: ,Gry nie
sa »tekstami« lub przynajmniej nie sa nimi w przewazajacym
sensie: gdzie znajduje sie tekst w szachach? [...] Mozna graé
w szachy kamieniami na ziemi lub figurkami, ktére wygladaja
jak rodzina Simpsonéw, zamiast kréléw i krélowych. To wciaz
bedzie ta sama gra. »Krélewski« motyw tradycyjnych figur jest
zupelnie nieistotny dla rozumienia szachéw” (Aarseth, 2004,
s. 47-48). Tak postawiony problem semiotyki gier moze budzié
uzasadniony sprzeciw, tym bardziej ze w wydanej siedem lat
wezedniej ksigzce Cybertekst... norweski badacz postulowat teze
niemalze przeciwstawng, mianowicie pomimo iz krytykowat po-
dejscie wylacznie semiotyczne, jasno wskazywat na dualizm cy-
bernetycznego procesu znakowego (Aarseth, 2014, s. 48-50).

Z kolei Jesper Juul (2001) wysuwa przekonujace argumenty
przeciwko utopijnym teoriom ,nowej” narracyjnosci, nie sg to
jednak wnioski w zadnej mierze konkluzywne z uwagi na nie-
adekwatny do wspélczesnych standardéw material badawczy;
analiza Space Invaders (1978, Taito Corporation) czy Star Wars
(1983, Atari), choé trafna, nie dostarcza wgladu w poetyke ta-
kich gier jak Bloodborne (2015, From Software), Flower (2009,
Sony Computer Entertainment) czy nawet Shadow of the Colossus
(2005, Team Ico). Kazde z tych dziet operuje wlasnymi i trudny-
mi do uchwycenia $rodkami wyrazu, a proponowana przez Juula
i Aarsetha radykalnie ludologiczna perspektywa nie dostarcza
zadnych narzedzi umozliwiajacych glebsza analize tych (i wielu
innych) gier.

Prébowatem zasygnalizowa¢ mozliwosci lekturowe gier wideo,
a co za tym idzie - mozliwo$ci interpretacyjne, ktére pozwalajg
spojrze¢ na to medium jako na co$ wiecej niz maszyne generujg-
cg proste sekwencje ludyczne, zorientowang wytacznie na osobi-
ste interesy grajacego. Metody dekodowania zawartych w grach
znaczen réznig sie pod wieloma wzgledami od klasycznej prak-
tyki lekturowej, a brak narzedzi analizy ich jezyka wytraca argu-
menty zwolennikom nowych $rodkéw przekazu w teoretycznych
sporach akademickich. Jak postaram sie wykazaé w dalszej czesci
tekstu, semiotyka strukturalna w badaniu gier cyfrowych umoz-

7 O ile sama krytyka przeprowadzona przez Ryan wyptywa ze stusznych za-
tozen, to argumenty badaczki nie przystaja zupetnie do obrazu wspétczesnych
gier fabularnych.
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liwia stworzenie konkretnych ram nowej poetyki, ktéra bedzie
zdolna ukazaé tkwiacy w tym medium potencjat sensotwdrczy.

Gra jako program

Nie mozna uciec w analizie gier od pytania o materialna podstawe
tekstéw cyfrowych. Dziatajg one przeciez wedtug pewnych regut
uprzednio spisanych i zaaranzowanych tak, aby cato$¢ sprawia-
ta wrazenie $wiata mniej wiecej podobnego do tego, ktéry znamy
z codziennego do$wiadczenia. Istotna jest nie tylko reprezentacja
graficzna oznaczajaca pewne elementy wirtualne w my$l zasad
semiotyki juz nam znanej, lecz takze symulacja wszelkich, nie-
oczywistych na pierwszy rzut oka, praw rzadzacych $wiatem
materialnym, jak cho¢by odpowiednio dostrojonych praw fizyki,
fundamentalnej zasady przyczynowosci czy wreszcie dostatecz-
nie spdjnej imitacji ludzkiej psychiki.

Sprébujmy uznal za zasadne poréwnanie do$wiadczenia
grania do udzialu w teatralnym spektaklu. Podczas grania nie-
$wiadomy widz-gracz, zachwycony kunsztem iluzyjnego poka-
zu, dodatkowo musi uzmystowié¢ sobie, ze sztuczne sa nie tyl-
ko scenografia i zdarzenia fabularne, lecz takze scena, kurtyna,
miejsca widowni, §wiatla, wreszcie sami aktorzy. A wszystko to
zostalo powotane do wirtualnego zycia za pomoca jezyka, ktére-
go wiekszo$¢ grajacych nie rozumie i ktéry musi zostaé¢ przettu-
maczony przez maszyne na odpowiedni kod semantyczny, zeby
w ogéle mozna bylo méwié o intelektualnym kontakcie odbiorcy
z dzielem.

Tak pojete reguly spisane w jednym z jezykéw programowania
bede okreslat za Katarzyng Marak i Mitoszem Markockim termi-
nem ,mechanika” (Marak, Markocki, 2016, s. 21-23). Odnosz3 sie
one oczywiscie wytacznie do zasad rzadzacych $wiatem symu-
lowanym, a nie do sposobéw implementowania owych regul za
pomoca kodu, ktéry réwniez posiada wlasng gramatyke, wciaz
jednak pozostawia ogromne mozliwoéci kreacyjne twdrcom.
Odrézniam takze termin ,mechanika’, opisujacy wewnetrzna
strukture gry, od terminu ,gameplay”® (,,grywalno$¢”), ktéry od-
nosi sie do samej przyjemnosci (badz nieprzyjemnosci) grania
odczuwanej przez uzytkownika.

Mechanika stanowi rdzen tekstéw cyfrowych i niechybnie
determinuje ksztatt oraz jako$¢ wpisanego w nie do$wiadcze-
nia lekturowego. W ogdélnym pojeciu na mechanike sktadajg
sie wszystkie zaprojektowane uprzednio relacje, w jakie moga

8 Za Marak i Markowskim przyjmuje angielskojezyczng wersje tego ter-
minu, poniewaz polski odpowiednik - grywalnoéé - zmienia znaczenia za-
leznie od kontekstu wypowiedzi i osoby, ktéra sie nim postuguje (Marak,
Markocki, 2016).
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wchodzi¢ poszczegbélne dane. Narzuca sie w tym miejscu kate-
goria bazy danych, ktéra opisuje wiekszos¢ cyfrowych systeméw
organizowania informacji. Jak jednak zauwaza Lev Manovich,
w przypadku gier jest to optyka bledna: ,Gry komputerowe nie
stosujg sie do logiki baz danych, wprost przeciwnie: rzadzone
sa przez inng logike - logike algorytméw. Wymagaja od gracza
wykonania pewnego algorytmu, co zapewni mu zwyciestwo.
Algorytm to klucz do doswiadczania gry takze w innym sensie.
Gracz przechodzacy jej etapy stopniowo odkrywa reguly rzadza-
ce w stworzonym przez nig $wiecie” (Manovich, 2006, s. 339).
Trzeba oczywiscie zaznaczy¢, ze wspdlczesdnie wiele gier operuje
logika baz danych, chociaz rozpoznanie poczynione przez Mano-
vicha wciaz obowiazuje w odniesieniu do wiekszosci cyfrowych
gier fabularnych nastawionych przeciez na komunikowanie
znaczen. Jak zatem dzialaja owe algorytmy w triadycznej relacji
autor - maszyna - odbiorca?

Przede wszystkim programista (lub zespét programistéw) pro-
jektuje wszelkie regutly i algorytmy zgodnie z ogélnym zamystem
estetycznym. Ograniczony jest wylacznie immanentng gramaty-
ka kodu, ktéra jednak mozna nagigé - wykorzystaé¢ kreatywne
i czesto nieoczywiste rozwigzania; zabiegi te przypominaja wy-
sitki iluzjonistéw prébujacych zataié¢ przed widzem sposéb dzia-
tania magicznego triku. Algorytmy nastepnie sa implementowa-
ne do wewnetrznej struktury gry, wiec przekazywane niejako
do maszyny, ktéra staje sie ich gléwnym dyspozytorem i réwno-
czeénie translatorem na jezyk audiowizualny. Tak przygotowane
zmienne czekajg na dzialanie gracza - ten aktywuje jedne z nich
i rekonfiguruje inne. Aktualny w danej chwili stan algorytmicz-
nych odniesieni zostaje obliczony przez maszyne, a nastepnie ge-
nerowana jest odpowiedz systemu wilasciwa danej konfiguracji
zmiennych. Jest to prosty i niemal oczywisty opis funkcjonowa-
nia systemu gry, schemat wzbogacony jednak zostaje problemem
autora implikowanego, reprezentujacego okreslong perspektywe
estetyczng i etyczng (Markiewicz, 1985, s. 225-235). Najlepszym
przykltadem beda stworzone przez twércéw gier mechanizmy,
ktére stuzg do wymuszania niejako ,unikalnych” doswiadczen
estetycznych. Na przyktad Bioshock (2007, Irrational Games) wy-
korzystuje atmosfere opresji, zeby wywolaé okreslone zachowa-
nia gracza i wspoméc tym samym ogélng wymowe dzieta. W tym
celu zaprojektowany zostat algorytm, ktéry sprawia, ze utrata
ostatnich punktéw zdrowia aktywuje trwajacg utamek sekundy
niewrazliwo$¢ postaci gracza, dzieki czemu gracz sadzi, ze ,led-
wo uszed! z zyciem”; przeklada sie to na wzmocnienie odczucia
opresji w nie$wiadomym dziatania tego mechanizmu odbiorcy.
W tej samej grze istnieje algorytm, ktéry powoduje, ze przeciw-
nicy znajdujacy sie poza zasiegiem wzroku bohatera zawsze
chybiajg pierwszym strzatem z broni palnej, zeby zasygnalizowa¢
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graczowi swoja obecnoé¢ i da¢ mu w ten sposéb mozliwos¢ za-
reagowania bez zbednej frustracji z powodu ,niesprawiedli-
wych” mechanizméw gry. Z kolei w grze Spec Ops: The Line (2012,
2K Games), bedacej parafraza Jgdra ciemnosci Josepha Conrada,
niektére z elementédw otoczenia zmieniajg sie tak, aby gracz kwe-
stionowat wlasne mozliwoséci percepcyjne i silniej utozsamiat
sie z tracacym zmysty bohaterem. Natomiast The Last Guardian
(2016, Team Ico) manifestuje oparta na do$wiadczeniu komuni-
kacji poetyke gier Fumito Uedy za pomoca projektu postaci Trico.
Wrazenie, ze bestia jest zyjacym zwierzeciem, wynika z wielu
skomplikowanych programistycznych rozwigzan: postaé¢ posia-
da pewien kontrolowany zakres autonomii, dzieki czemu moze
samodzielnie spetniaé wlasne wewnetrzne potrzeby czy reago-
waé na zmieniajace sie sytuacje w $wiecie gry, jak réwniez nie
zawsze odpowiada na skierowane w jej strone komunikaty po-
staci gracza, co tworzy iluzje zachowania typowego dla dzikich
zwierzat.

Jak pokazujg przytoczone przyklady fabularne, to autorskie
wizje rzadza projektowaniem gier cyfrowych i wszelkie jednost-
kowe doswiadczenia odbiorcze sa niemal zawsze odgérnie za-
planowane. W koricu jedynym nieplanowanym aspektem gier sg
ukryte w nich bledy kodu, ktére raczej stanowia zapalnik efektu
emersji®, niz pelnia dodatkowe funkcje estetyczne. Marak i Mar-
kocki opisujg te zaleznoéci terminem ,sekwencyjno$¢”, ktéry
definiujg nastepujaco: ,Sekwencyjnos¢ jest charakterystyczng
cecha gier, zwigzang z ich mechanizmem dziatania i prowa-
dzonymi przez system procesami. Na sekwencyjno$¢ sktada sie
kombinacja warunkéw, ktére gra stawia przed graczem, aby
osiagnaé jaki$ cel lub odblokowaé dalszg cze$é¢ gry. Do takich
warunkéw zalicza sie mozliwos¢ zrobienia pewnych rzeczy
oraz brak mozliwo$ci wykonania innych, jak réwniez minimum
czynnosci, ktére nalezy zrealizowaé¢ w okreslonej kolejnosci lub
w okreslony sposéb” (Marak, Markocki, 2016, s. 23). Ponadto ba-
dacze celnie wskazuja na tekstualny charakter algorytmicznych
zaleznosdci, gdyz sg one w znacznej mierze okreslone i z géry
dane - to stwarza konkretne ramy linearnej tekstualnosci, kté-
re podwazaja teze o wolnoéci gracza (Marak, Markocki, 2016,
5. 23-25).

Schemat oddzialywar, o ktérych mowa, mozna obrazowo
przedstawi¢ mniej wiecej w taki sposéb:

9 Wiecej o zjawisku emersji pisze Piotr Kubiniski (2016, s. 69-70). W tekicie sto-
wa ,emersja’ uzywam w jego znaczeniu odnoszacym sie do stanu negatywnego,
ktéry burzy zaangazowanie gracza w §wiat diegetyczny. Pomijam w tym miej-
scu kwestie emersji jako okreslonego chwytu deziluzji i ogélnie pojetej estetyki
glitch artu.
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Rys. 2. Schemat produkeji znaczen za pomoca algorytmow.

Na rysunku 2 dlugie strzatki wskazuja kierunek przeptywu in-
formacji, natomiast krétsze - przeplyw sprzezenia zwrotnego
miedzy graczem a systemem (generowanego zaréwno przez
gracza, jak i przez system). Lewy gérny kwadrat to dana wizja
twoércey, sformutowana za pomocg kodéw medialnych prezento-
wanych graczowi za posrednictwem interfejsu. Nastepnie idea
ta zostaje przettumaczona przez projektanta na sztuczny jezyk
programistyczny (system binarny), ktéry z kolei ksztattuje algo-
rytmy bedace warunkiem mozliwosci zaistnienia owych zna-
czen. Dalej mechanizmy i reguly gry zostajg przelozone na kod
semiotyczny mozliwy do odczytania przez gracza. Ostatecznie
gracz intelektualnie opracowuje zaktualizowane kody, a nastep-
nie formutuje odpowiedz na znaczenia zawarte w mechanizmach
poprzez wystanie wlasnego komunikatu maszynie w sposéb,
ktéry zostat okreslony poczatkowo jako ,zasady gry”. W wyni-
ku interakcji gracza z systemem réwniez powstaje sprzezenie
zwrotne ktére okresla wynik dzialan komunikacyjnych we-
dlug wewnetrznej struktury znaczeniowej zakodowanej w me-
chanizmach. Cykl ten powtarza sie przy kazdej aktywnosci
(badz nieaktywnosci) uzytkownika i generuje kolejne taiicuchy
znaczen.

Mechanika organizujaca zasady interakcji gracza z systemem
gry nie jest - jak sadza niektérzy badacze - pustym znaczenio-
wo stelazem, nieumotywowanym w zaden sposéb prawem rzg-
dzacym wirtualng ontologia. Wrecz przeciwnie - kazde ogniwo
faiicucha algorytmicznych odniesied ma swoje teleologiczne
uzasadnienie w autorskiej intencji kreacji znaczen. Owe znacze-
nia konstytuujg tekst gry jako nosnik senséw, lecz sposéb funk-

SSP.2024.23.05 s. 14z 17 Artur Lechowski



cjonowania i oddzialtywania znaczen diametralnie rézni sie od
tego, ktéry znamy z dos$wiadczenl lekturowych badz kinowych.
Narzedzia zapozyczone z obszaru jezykoznawstwa i literaturo-
znawstwa pozwalajg wydoby¢ w toku analizy znaczenia zawar-
te w nawet tak abstrakcyjnym systemie znaczacych, jakim jest
mechanika tekstu digitalnego. O wyniku tej interdyscyplinarnej
relacji zadecyduja dalsze analizy cyfrowej tekstualnosci zoriento-
wane na semiotyczny aspekt danego medium.
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