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Jak badac gry komputerowe?

Radostaw Bomba
Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie

Frans MAYRA, An Introduction to Game Studies. Games in Culture, SAGE Publications, London 2008, ss. 196.

Gry komputerowe istnieja juz od ponad czterdziestu lat. Jezeli przesledzimy dyna-
miczny rozwéj tego medium (od prostej rozrywki do rozbudowanych, fotorealistycznych
wirtualnych $wiatéw o zasiggu globalnym) oraz jego wzrastajaca popularnos¢ i powszech-
no$¢, zauwazymy, ze fenomen ten coraz silniej wptywa obecnie na kulture, spoteczen-
stwo, a nawet ekonomie.

Wozrastajgca rola gier komputerowych w zdigitalizowanych kulturach wspétczesnych
odbita si¢ szerokim echem réwniez w refleksji humanistycznej. Pierwsze opracowania zaj-
mujace si¢ grami komputerowymi podkreslaly jedynie negatywne aspekty tego zjawiska.
Moéwilo si¢ o izolujacym i aspolecznym charakterze gier (tzw. efekt kokonu), brutalno-
$ci, negatywnym oddzialtywaniu na psychike jednostek. Mozna powiedzie¢, ze gry kom-
puterowe (podobnie jak weze$niej kino, telewizja lub muzyka rockowa) staly sie koztem
ofiarnym, na ktdrego fatwo mozna bylo przerzuci¢ wing za cale zto wspélczesnego $wiata.
Nastawienie takie przyczynifo si¢ do dyskursywnego zmarginalizowania roli i znaczenia
gier komputerowych oraz upowszechnienia si¢ licznych stereotypéw na ich temat.

Postawa ta zmienia si¢ w latach 90. XX wieku. Odzywaja si¢ wéwczas nowe glosy
krytyczne wskazujace na spoleczne, estetyczne i kulturowe walory gier komputerowych.
Te ostatnie w tym okresie stajg si¢ wszechobecnym zjawiskiem, czesto (dzigki interneto-
wi) skupiajacym ludzi z calego §wiata. Na gruncie takich dyscyplin, jak medioznawstwo,
filmoznawstwo, literaturoznawstwo powstawa¢ zaczyna coraz wigcej rzetelnych prac ba-
dawczych poswigconych analizie gier komputerowych. Pod koniec lat 90. pojawiaja si¢
poglady postulujace powolanie nowej dyscypliny badait humanistycznych, ktéra zaje-
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taby si¢ analizg fenomenu gier komputerowych. Naukowcy tacy jak Gonzalo Frasca,
Jesper Juul, Espen Aarseth, Henry Jenkins zaczynajg zwraca¢ uwagg na specyfike gier
komputerowych jako nowego medium. Zauwazaja, ze w celu zrozumienia kulturowego
charakteru gier komputerowych nalezy stworzy¢ nowy zestaw narzedzi teoretycznych,
gdyz omawiane zjawisko — polaczenie narracji, reprezentacji i dziatan gracza — staje si¢
medium symulacyjnym, réznym od tradycyjnych mediéw. W ten sposéb rodzi si¢ nowa
subdyscyplina badawcza, okre$lana jako game studies (czgsto rowniez: ludologia).

Obecnie game studies ciesza si¢ wcigz rosngcym zainteresowaniem. Naukowa reflek-
sja nad grami komputerowymi przyciaga nie tylko badaczy, ale réwniez twércéw gier,
projektantéw, specjalistéw od marketingu i oczywiscie samych graczy. Na znanych uni-
wersytetach zachodnich (MIT i Carnegie Mellon University w USA lub IT w Danii)
powstaja specjalne kursy poswigcone badaniom nad grami. Powolano réwniez wiele
naukowych stowarzyszen na catlym $wiecie, np. Digital Games Research Association
(DIGRA) lub Polskie Towarzystwo Badania Gier (PTBG). O popularnosci game studies
$wiadczy¢ moga réwniez liczne czasopisma po$wigcone badaniu gier komputerowych
oraz wzrastajaca liczba publikacji i monografii zwiazanych z ta tematyka.

Do grona prac spod tego znaku dotaczyta niedawno kolejna ciekawa pozycja pt.
An Introduction to Game Studies. Games In Culture, ktdrej autorem jest Frans Mayri.
Calos¢ ksiazki, bedacej wstgpem do teorii i badania gier komputerowych, opracowana
jest w formie podrecznika akademickiego. Praca sklada si¢ z o$miu rozdziatéw. Sa to:
1. Introduction: What is game studies?; 2. Game culture: meaning in games; 3. Play and
games in history; 4. Dual structure and the action game of the 1970s; 5. Adventures and
other fiction in the 1980s’ games; 6. Three-dimensionality and the early 1990s; 7. The
real and the game: game culture entering the new millennium; 8. Preparing for a game
studies project. Jak sugeruja tytuly rozdziatéw podrecznika, Frans Miyri krok po kroku
wprowadza czytelnika w §wiat teorii i metod badania gier komputerowych, prezentujac
jednocze$nie bogata histori¢ tego zjawiska i jego role we wspélczesnej kulturze. Kazdy
rozdzial konczy si¢ skrétem najwazniejszych tez, ktére w nim si¢ pojawily, oraz wykazem
dalszych lektur zwiazanych z omawiang problematyka. Dodatkowo, jak na podrecznik
przystato, mamy tu réwniez liczne zadania dla studentéw, powiazane z zagadnieniami
omawianymi w kazdym z rozdzialéw.

W pierwszym i drugim rozdziale autor przybliza nam gléwne zalozenia i krétka cha-
rakterystyke game studies jako nowej subdyscypliny badawczej. Odwoluje si¢ zaréwno
do klasycznych prac Johana Huizingi i Rogera Caillois, jak i wspdlczesnych teoretykéw
badania gier komputerowych, takich jak Aspen Aarseth i Jesper Juul. Drugi rozdzial sku-
piony jest na analizie gier jako zjawiska kulturowego. Badacz kladzie tu nacisk na uka-
zanie licznych powiazan gier komputerowych z tradycyjnymi grami, zabawami, a nawet
przedstawieniami teatralnymi. Frans Miyrd widzi gry komputerowe jako wytwér pewne-
go kontekstu kulturowego, ktéry nadaje im znaczenie i sens. Z drugiej strony akcentuje
to, ze gry komputerowe do pewnego stopnia same kreuja swoja kulture, tworzac auto-
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referencyjne §wiaty majace pewna autonomi¢ w kreowaniu znaczen. W swoich rozwa-
zaniach autor sigga do koncepcji semiotyka Davida Meyersa, ktéry stwierdzit, ze jedng
z charakterystycznych cech gier jest whasnie wytwarzanie whasnych znaczen. Statek ko-
smiczny w grze komputerowej nie jest tylko obrazem (reprezentacja), ktérego znaczenie
wyznaczane jest jedynie przez kontekst kulturowy. Podczas gry nabiera nowego znacze-
nia, w zaleznosci od dziatari gracza i tworzacej ich kontekst gry komputerowej. Dlatego
tez Miyri stwierdza, ze przy analizie gier komputerowych nalezy bada¢ zaréwno kon-
tekst kulturowy, w obrebie ktérego funkcjonuja, jak i przestrzen gry jako do pewne-
go stopnia autonomiczng rzeczywisto$¢. Autor uzywa tu metafory powloki (ang. shell),
ktéra tworzy kontekst kulturowy, i rdzenia (ang. core), czyli autoreferencyjnej przestrzeni
wykreowanej przez gre. Miyri zauwaza rowniez, ze rozgraniczenie na powloke i rdzen
nigdy nie jest stale, a ma raczej charakter dynamiczny. Pewne znaczenia wykreowane
w $wiecie gry moga przenikaé do kontekstu kulturowego, jak réwniez niektére znacze-
nia i wartoéci z ,,zewnatrz” mogg istotnie wptywaé na §wiat gry komputerowej (czgsto
réwniez w warstwie czysto technicznej, czego przejawem sa przerdbki gier komputero-
wych dokonywane przez samych graczy). Koncepcja ta jest jedng z ciekawszych propozy-
cji teoretycznych zaproponowanych w ksiazce; rzuca ona nowe $§wiatlo na analizowanie
gier komputerowych w powiazaniu z kontekstem kulturowym, w ktérym funkcjonuja.
Spostrzec tu mozna analogi¢ do badari kulturoznawczych i antropologicznych. Wrazenie
to poglebia si¢, kiedy autor opisuje zjawisko gier komputerowych jako pewna forme po-
nowoczesnej subkultury, wskazujac, ze gracze komputerowi kreuja wiasne rytuaty, jezyk,
artefakty i przestrzen (np. konwenty mito$nikéw gier, zawody itp.).

Nastgpne rozdzialy to historyczna podréz przez kolejne dziesigciolecie historii gier,
az do czaséw obecnych. Metoda historyczna, jaka przyjat autor, powigzana jest réwniez
z prezentowaniem najwazniejszych typéw gier, ktére byly charakterystyczne dla danej
dekady i w znaczacy sposéb przyczynily si¢ do rozwoju zjawiska. Mayri zaczyna od anali-
zy gier, ktére w znaczacy sposéb przyczynily si¢ do uformowania si¢ fenomenu gier kom-
puterowych, ale nimi samymi jeszcze nie byty. Dowiedzie¢ si¢ tu mozemy migdzy innymi
o symulagji lotu pocisku z 1947 roku, o komputerowej wersji gry w kétko i krzyzyk, ktéra
pojawila si¢ juz w roku 1952, lub o Tenisie dla dwojga, czyli grze, ktéra do symulacji
zabawy w tenisa wykorzystywala... oscyloskop. Lata 70. XX wieku to wedlug autora
epoka gier zr¢czno$ciowych i coraz bardziej popularnych salonéw gier. Stworzono wéw-
czas liczne adaptacje znanych gier sportowych, na nowych elektronicznych platformach
przykladem moze by¢ Pong (komputerowa symulacja ping-ponga). Historia ta wzboga-
cona jest réwniez opisem rozwoju calego przemystu gier (rozkwit i upadek firmy Atari
Noana Bushnela) i sprz¢tu (automatéw do gier, pierwszych konsol Magnavox Odysey
i pierwszych komputeréw domowych). Dekada lat 80. nalezy zdaniem badacza do gier
przygodowych, ale pojawiaja si¢ tu réwniez inne popularne gatunki, tj. gry platformowe
(Donkey Kong, ktéra pdiniej zainspirowala seri¢ Super Mario Bros). Na uwage zastuguje
tu réwniez opis pierwszych komputerowych gier typu cRPG. Miyri nie tylko analizuje
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fenomen MUD-6éw (ang. Multi Users Dungeon), pierwszych sieciowych gier RPG, ktére
oparte byly jedynie na tekscie, lecz takze méwi o grach RPG uzywajacych dla wizuali-
zacji znakéw ASCII (jak Rogue). Dostrzega ich istotny wplyw na rozwdj catego gatunku,
stwierdzajac, ze s3 to pierwsze gry adaptujace do gatunku cRPG elementy grafiki kom-
puterowej (jakkolwiek uproszczone). Lata 90. to wedtug Miyri fascynacja przestrzenia
w grach komputerowych. Przyniosty one nowe sposoby prezentacji $wiata gry, tj. rzut
izometryczny, perspektywe FPP i zwiazane z tym nowe do$wiadczenia immersji (psycho-
logicznego zaangazowania odbiorcy — zaréwno intelektualno-emocjonalnego, jak i zmy-
stowego) w $wiat gry. Nowy wiek to wedtug autora przede wszystkim gry sieciowe, ktére
w istotny sposéb stymuluja zachowania spoleczne, tj. wspélprace i kreowanie wspdlnot.
Dlatego tez, jak konstatuje Miyri, coraz wigksze znaczenie przy analizie gier kompute-
rowych zyskuja badania socjologiczne (analiza sieci spotecznych) i badania nad komuni-
kacja. Duza cz¢$¢ swoich rozwazani poswigca autor réwniez nowym formom interakeji
gracza ze $wiatem gry, ktére pojawiaja si¢ w pierwszym dziesigcioleciu nowego wieku.
Przykladem sa konsole (Wii) i gry (Guitar Hero, Dance Dance Revolution), ktére umoz-
liwiaja przeniesienie ruchéw graczy w fikcyjne $rodowisko rozgrywki. Miyri stwierdza,
ze mamy tu do czynienia z licznymi podobieristwami gier tego typu do tradycyjnych
gier sportowych.

Ostatni rozdziat pracy pt. ,,Preparing for a game studies project” to zbidr wskazéwek
teoretycznych i metodologicznych niezbednych do profesjonalnego badania gier.

Praca Fransa Miyri jest zgodnie z tytulem doskonalym wprowadzeniem w $wiat
game studies, ale takze cickawa prezentacja historii gier komputerowych i ich roli we
wspélczesnej kulturze. Podsumowujac, An Introduction to Game Studies. Games In
Culture mozna zaliczy¢ do grona lektur obowiazkowych dla kazdego badacza gier — nie
tylko poczatkujacego.
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