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Abstrakt

Artykut sklada sie z trzech cze$ci: w pierwszej autorka charakte-
ryzuje przestrzenie cyfrowe z uwzglednieniem podobienstw
i roznic wzgledem przestrzeni kinematograficznych. Zwraca przy
tym uwage na swoiste wlasciwosci przestrzeni w grach wideo, tj.
ich nawigowalno$¢, wariacyjno$¢ oraz modyfikowalnos¢. W dru-
giej czeSci artykutu zostala przedstawiona specyfika funkcjono-
wania uzytkownika w przestrzeni digitalnej. Autorka wskazuje,
w jaki sposéb zastosowanie okres$lonych zasad i mechanizméw
rozgrywki oraz podzielenie przestrzeni na mniejsze jednostki (lo-
kacje) wplywa na sposob nawigowania gracza w jej obrebie. Na-
stepnie, odnoszac si¢ do typologii przestrzeni cyfrowych
zaproponowanej przez Espena Aarsetha, wyjasnia, jak designerzy
gier ksztaltujg przestrzenie semifilmowe. Proponuje w ten sposéb
okresla¢ przestrzenie interaktywne, ktorych twoércy mediatyzuja
przestrzen kinematograficzng, a wiec zapozyczaja jej okre$lone
elementy i wykorzystuja w grach wideo.
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Wprowadzenie

Teoretycy game studies juz na przetomie XX i XXI w. dowodzili, ze gry wideo sa
przede wszystkim przestrzenne, a sposdb funkcjonowania przestrzeni cyfrowych swiadczy
o osobliwosci gier, ich charakterystyce i wyrdznia je na tle mediéw tradycyjnych!. Cecha
dystynktywna przestrzeni cyfrowych, w ujeciu takich badaczy, jak James Newman oraz
Mark P. J. Wolf, jest nawigowalnos¢?. Oznacza to, Zze uzytkownicy poruszaja si¢ w prze-
strzeni, rekonfiguruja jej poszczegodlne elementy za posrednictwem urzadzen sterujacych,
a w konsekwencji wspotksztattuja tekst digitalny. Espen Aarseth wskazuje, ze mozliwos¢
nawigowania w przestrzeni prowadzi do wytworzenia si¢ zupelnie nowego paradygmatu
komunikowania, nieobecnego w mediach nieinteraktywnych?®. Wtasciwoscig tego modelu
komunikagji jest umozliwienie uzytkownikowi aktywnego (tj. nie tylko intelektualnego,
ale jak najbardziej sprawczego) udziatu w tworzeniu narracji‘.

Jak sie zatem wydaje, tradycyjna, niewariacyjna® przestrzen kinematograficzna dia-
metralnie rézni sie (przynajmniej pod wzgledem komunikacyjnym) od nawigowalnej prze-
strzeni gier wideo. Taka konstatacje mozna odnalez¢ miedzy innymi w pracy Michaela
Nitsche’a — autora jednej z pierwszych kompleksowych monografii dotyczacych zagadnie-
nia przestrzeni w grach. Badacz wskazuje, ze zaleznosci miedzy filmem i grami wideo spro-
wadzaja sie¢ przede wszystkim do podobienstw wizualnych, natomiast oba media réznia
sie pod wzgledem ustalania i utrwalania sposobéw doswiadczania przestrzeni®.

Nitsche zwraca uwage na kluczowa réznice miedzy obcowaniem z przestrzenia fil-
mowa, ktdra widz poznaje za pomoca zmystow wzroku i stuchu, oraz przestrzenig cyfrowa
— tej uzytkownik doswiadcza rowniez fizycznie, wykonujac okreslone sekwencje ruchéw,
ktére pozwalaja komunikowac sie z oprogramowaniem i w ten sposob nawigowac w swia-
tach wirtualnych’. Przestrzen cyfrowa staje sie w ten sposob rodzajem fenomenu spotecz-
nego, ktory jest kreowany w procesie interakcji z oprogramowaniem, ale takze niejako
kreuje relacje spoteczne — nawigowanie w przestrzeni jest rodzajem praktyki spotecznej®.

Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage na jeszcze jedna differentia specifica przestrzeni
digitalnych. Gracz w wigkszo$ci wspolczesnie powstajacych trojwymiarowych gier wideo
decyduje o tym, jaki fragment przestrzeni zostanie unaoczniony w kadrze, kierujac obiek-
tyw wirtualnej kamery na interesujacy go obszar rzeczywistosci cyfrowej’. Z kolei odbiorca
filmowy dostrzega wytacznie to, co na etapie produkgji i postprodukcji zdecydowat sie
przedstawic rezyser, a zatem nie ma kontroli nad sposobem ogladu przestrzeni.

Takie wlasciwosci przestrzeni kinematograficznej oraz cyfrowej przestrzeni gier
wideo, cho¢ pozwalaja zobrazowac istotne réznice miedzy sposobami doswiadczania i ko-
munikowania si¢ odbiorcy/uzytkownika z tekstami filmowymi i digitalnymi gier, nie prze-
sadzaja jednak, jak sadze, o ich catkowitej odrebnosci. Jesli bowiem uznaé, ze mozliwos¢
nawigowania w przestrzeni gier wideo swiadczy o jej specyfice, nalezy réwniez wzia¢ pod
uwage, ze nawigowanie jest w swej istocie poruszaniem sie (awatara gracza, agenta uzyt-
kownika, kursora badz innych znakéw digitalnych'’) w przestrzeni. Innymi stowy, prze-
strzen gier wideo — podobnie jak przestrzen filmowa — konstytuuje ruch. Jest on cechg
wyrdzniajaca obu przestrzeni, a takze podstawowym warunkiem ich istnienia. Poszcze-
gdlne wiasciwosci przestrzeni filmowej, miedzy innymi jej rozlegtos¢ czy glebia, s usta-
nawiane przez rezyserow przy uzyciu odpowiednich srodkéw filmowego wyrazu. Ruch
kamery, np. panorama, jazda oraz transfokacja, pozwalajg zaprezentowac postacie i obiekty
w réznej relacji do przestrzeni; montaz stuzy miedzy innymi przedstawieniu przestrzeni
z odmiennych perspektyw, np. przez zestawienie kadrow charakteryzujacych sie rézna
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wielko$cig planow; za posrednictwem montazu wewnatrzkadrowego rezyserzy dynami-
zuja ruch w przestrzeni. Tworcy gier wideo, jak wskaze w tym artykule, wykorzystuja
wyzej wymienione srodki ekspresji kinematograficznej i w ten sposob ksztattuja przestrzen
digitalna, w ktorej nawiguje gracz.

Warto przy tym odnotowad, ze uzycie srodkéw filmowego wyrazu w grach wideo
pomaga nie tylko tworzy¢ réznorodne, wiarygodne iluzje ruchu w przestrzeni, ale réwniez
okreslac sposoby interakgji z nig. Zakladam, ze zalezno$ci miedzy przestrzenia digitalna
i kinematograficzna nie sprowadzaja si¢ wylacznie do analogii wizualnych (jak sugeruje to
Nitsche), ale sg zakorzenione glebiej — w ich ontologii. W niniejszym artykule rozwaze hi-
poteze, ze wykorzystanie filmowych srodkéw wyrazu w grach istotnie wptywa na sposob
nawigowania uzytkownika w przestrzeni oraz determinuje wykorzystanie okreslonej me-
chaniki rozgrywki. Terminem , mechanika rozgrywki” okreslam poszczegdlne zasady i re-
guly umozliwiajace uzytkownikowi nawigowanie w przestrzeni, a ich przyklady, takie jak
quick time events, charakteryzuje dokladniej w dalszej czesci artykutu. Praktyczne wyko-
rzystanie tych zasad przez gracza podczas rozgrywki jest okreslane w dyskursie groznaw-
czym mianem gameplaya''. Aby zbada¢ wyzej przyjete zalozenie, scharakteryzuje, jak
gracze ucza sie porusza¢ w modyfikowalnej przestrzeni cyfrowej (wprowadze przy tym
pojecie ,lokacji” istotne dla zrozumienia specyfiki funkcjonowania uzytkownika w prze-
strzeni), a nastepnie przedstawie typologie przestrzeni zaproponowang przez Espena Aar-
setha (i rozszerzong przez Jamesa Newmana). Stanie sie ona dla mnie punktem wyjscia
rozwazan nad zasadami ksztattujacymi przestrzen semifilmowa w grach wideo. Proponuje
okreslenie w ten sposob przestrzeni interaktywnej, ktorej tworcy mediatyzuja przestrzen
kinematograficzna, a wiec zapozyczaja jej okreslone elementy i wykorzystuja w grach. Uzy-
wam neologizmu ,semifilmowy”, odwotujac sie¢ do badan nad semikanonami prowadzo-
nych przez Jasona Mittela'. W ujeciu tego badacza semikanony to egzemplifikacje tekstow
(literackich, audiowizualnych, interaktywnych), ktére odwotuja sie do tekstu archetypicz-
nego, ale transformuja go na rézne sposoby. Analogicznie, przestrzenie semifilmowe sy-
muluja réznorodne przestrzenie kinematograficzne (archetypiczne) oraz przetwarzaja
i reinterpretuja ich poszczegodlne elementy.

Funkcjonowanie gracza
w przestrzeni

Dla autoréw tekstow dotyczacych przestrzeni w grach wideo kluczowe okazaty sie
tezy Espena Aarsetha. Rozpoznawalno$¢ badacza nie tylko jako autora waznej ksiazki Cy-
bertekst. Perspektywy literatury ergodycznej, ale rowniez jako naukowca zajmujacego sie grami
wideo juz od pierwszej polowy lat 90. XX w., sprawila, Ze jego artykut Allegories of Space:
The Question of Spatiality in Computer Games wciaz jest jednym z najczesciej cytowanych teks-
tow na temat przestrzeni gier wideo®.

Przestrzen digitalna, jak zaktada Aarseth, jest przestrzenia symboliczng. Ksztattuja
ja reguly automatyczne (automatic rules), ktore — cho¢ autor Allegories of Space nie uzywa
tego pojecia — mozna traktowac jak algorytmy modelujace sposoby interakcji uzytkownika
z przestrzenia'. Nawigowanie w swiecie wirtualnym jest mozliwe wtedy, gdy uzytkownik
podczas gameplaya przestrzega ustalonych przez designeréw zasad, bez ktorych gra nie
moze zaistnie¢, a historia w jej obrebie — rozwijac sie. Aarseth wskazuje rowniez, ze prze-
strzenie cyfrowe odwzorowuja pod wzgledem wizualnym przestrzenie rzeczywiste. Sy-
mulacja rzeczywistosci stuzy ustalaniu, a potem utrwalaniu zasad, wedtug ktorych gracz
nawiguje w danej przestrzeni®.
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Warto przy tym zaznaczy¢, ze Aarseth nie zajmuje si¢ perspektywa odbiorcza — nie
interesuje go, w jaki sposéb uzytkownik uczy sie poruszac¢ w przestrzeni digitalnej, ale to,
jak jest ona ksztaltowana na poziomie mechanik rozgrywki. James Ash uzupelnia definicje
Aarsetha, koncentrujac si¢ w swoich rozwazaniach na perspektywie gracza, czyli na pod-
miocie, ktéry wchodzi w rozmaite interakgje z przestrzenig cyfrowa. Autor zwraca uwage,
Ze nawigowanie w przestrzeni digitalnej jest mozliwe wtedy, gdy gracz wykona fizyczne
dziatania w rzeczywistej przestrzeni, np. wybierze odpowiednie przyciski na klawiaturze,
aby poruszac swoim awatarem. Dzialania te stajq sie¢ podstawa zaistnienia ruchu ekrano-
wego. Z tego powodu Ash proponuje traktowac przestrzen w grach wideo jako swoiste
spotkanie ciata i ekranu - spotkanie, w czasie ktorego przestrzenie cyfrowe krzyzuja sie
z przestrzeniami ciata ludzkiego (spaces of the body)™®.

Uzytkownik, grajac w gre, porusza sie zatem w $wiecie wirtualnym, ktéry konsty-
tuujq zasady odmienne od tych rzadzacych jego codziennos$cia. Nawet jesli designerzy sy-
muluja w grze wideo pewne wtasciwosci przestrzeni realnych (np. grawitacje), to gracz jest
zmuszony do zapoznania si¢ ze swoistymi regutami definiujacymi przestrzen cyfrowq oraz
praktycznego ich wykorzystania podczas rozgrywki. Tylko w ten sposéb moze swobodnie
funkcjonowac w przestrzeni — nawigowac w niej, rekonfigurowac jej poszczegolne ele-
menty, a w konsekwencji — osiggac¢ postepy w grze. Proces nauki oraz internalizowania
zasad umozliwiaja okreslone rozwigzania designerskie. Najwazniejszym z nich, wspiera-
jacym oswojenie uzytkownika z przestrzenia, jest podzielenie jej na mniejsze, nawigowalne
jednostki — lokacje.

Wspotczesne gry wideo charakteryzuja si¢ wysokim stopniem dywersyfikagji prze-
strzennej. W zaleznosci od wykorzystanej konwencji gatunkowej oraz uzytej technologii na
przestrzen cyfrowgq skladajq sie nawet setki roznorodnych lokacji. Nowoczesne sandboxy,
a wiec gry wideo cechujace si¢ narracja nielinearng i osadzone w rozlegtych przestrzeniach,
ktére uzytkownik moze dowolnie eksplorowa¢, umozliwiaja dostep do setek lokacji (np. Red
Dead Redemption II [Rockstar Games, 2018/). Natomiast w dramatach interaktywnych (gatu-
nek ten analizuje w dalszej cze$ci artykulu) przestrzen jest zazwyczaj ograniczona do kilku
lokagji, w ktérych rozwijaja sie zdarzenia narracyjne (np. Until Dawn /Supermassive Games,
2015/). Interesujacy przyktad stanowia réwniez gry generowane proceduralnie, w ktérych
poszczegolne lokacje sa tworzone przez system automatycznie, zgodnie z procedurami opar-
tymi na wzorach matematycznych. Takie rozwigzanie skutkuje powstaniem potencjalnie
nieskonczonej liczby réznorodnych lokacji (np. No Man’s Sky /Hello Games, 2016/).

Lokacja jest zamknietym (a wiec majacym okreslone granice) obszarem geograficz-
nym, zasiedlonym przez tzw. bohaterdw niezaleznych'’, w ktérym sa reprezentowane wy-
darzenia fabularne wraz z ich szerokim kontekstem. Narracje w poszczegolnych lokacjach
rozwijajq sie¢ wtedy, gdy nawiguje w nich uzytkownik, co oznacza, ze istniejg one w stanie
potencjalnosci do momentu, az gracz zacznie odkrywac, eksplorowac i modyfikowac po-
szczegodlne elementy lokacji oraz wchodzi¢ w rozmaite interakcje z postaciami i obiektami,
ktére sie w nich znajduja.

Nawet jesli designerzy umozliwiaja eksplorowanie poszczegolnych lokacji w dowol-
nej kolejnosci oraz w dowolnym momencie fabularnym (takie rozwigzanie jest stosowane
miedzy innymi w takich sandboxach, jak WiedZmin 3: Dziki Gon /CD Projekt Red, 2015/ czy
Bloodborne [From Software, 2015/), to zazwyczaj na poczatku rozgrywki ograniczaja mozli-
wos¢ nawigowania gracza wyltacznie do jednej, okreslonej lokacji. Dla przyktadu, w Red Dead
Redemption 11 - digitalnym westernie traktujacym o koncu ery Dzikiego Zachodu — uzytkow-
nik podczas pierwszego aktu porusza sie¢ w niewielkiej lokacji ograniczonej przez pasmo za-
$niezonych gor, podczas gdy w kolejnych aktach moze swobodnie nawigowac w rozleglej
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przestrzeni, na ktdrq sklada si¢ pie¢ zréznicowanych geograficznie stanow Ameryki Péinoc-
nej. Wprowadzone ograniczenie ma pozwoli¢ graczowi zdoby¢ umiejetnosci umozliwiajace
zarzadzanie wiekszg przestrzenia i swobodne nawigowanie miedzy lokacjami.

Warto podkresli¢, ze uzytkownik, uczac si¢ funkcjonowac w cyfrowej przestrzeni,
nie tylko zapoznaje sie z mozliwo$ciami interakgji z nia, ale rdwniez z formami jej doswiad-
czania i postrzegania. Gracz dowiaduje sig, jak poruszac wirtualng kamera (a zatem zmieniac
perspektywy i katy patrzenia), aby w sposob mozliwie najbardziej optymalny obserwowac
$wiat przedstawiony, oraz jak komunikowac sie z niediegetycznym interfejsem'®. Podziat
interaktywnej, zréznicowanej przestrzeni na ograniczone lokacje stuzy wiec przyspieszeniu
internalizacji zasad nawigowania oraz kadrowania. Jak wskaze ponizej, istotne dla konstruk-
qji przestrzeni semifilmowych jest zaprojektowanie takich mechanik rozgrywki, jakie sa
fatwo czy nawet instynktownie przyswajane przez gracza. Wazne jest, aby proces nauki po-
ruszania sie¢ w przestrzeni przebiegat sprawnie i dynamicznie. W ten sposéb tworcy czynia
akt nawigowania transparentnym (transparentnos¢ medium sprawia, ze uzytkownik nie
zajmuje sie jego dziataniem, a w konsekwencji potrafi ignorowac fakt, ze doswiadczenie ob-
cowania z przestrzenia jest zaposredniczone przez technologie)?, dzieki czemu moga skupi¢
uwage gracza na zdarzeniach narracyjnych rozgrywajacych si¢ w przestrzeni, a nie na jej
technicznych (i technologicznych) wtasciwosciach. Espen Aarseth wyrdznia trzy podsta-
wowe kategorie stuzace badaniu przestrzeni cyfrowych w kontekscie uzytych mechanik roz-
grywki. Naleza do nich: a) stopien zintegrowania awatara z przestrzenia, b) stopien wptywu
uzytkownika na ksztalt przestrzeni, c) stopien otwartosci przestrzeni.

Stopien zintegrowania awatara
7 przestrzenia

Aarseth, opisujac te kategorie, uzywa zmetaforyzowanego okreslenia ,, cztowiek
wobec $rodowiska” (man against environment®), ktére odnosi sie do sposobu funkcjonowa-
nia awatara w $wiecie przedstawionym. Autor Allegories of Space nie ma na mysli destruk-
cyjnego oddzialywania bohatera na przestrzen, ale jego nieprzystawalnos$¢ do swiata,
w ktérym sie porusza. Stopien zintegrowania awatara z przestrzenig jest okreslany przez
jego pochodzenie: moze si¢ on wywodzi¢ z rzeczywistosci diegetycznej, a wigc stanowic
jej integralna czes¢, badz tez by¢ w niej intruzem, jak to sie dzieje na przyklad w grze Super
Mario Bros. (Nintendo, 1983) — tytutowy protagonista wtargnat do alternatywnej rzeczy-
wistosci rzadzonej przez Kinga Bowsera, aby uratowac ksiezniczke?. W zaleznosci od stop-
nia zintegrowania awatara z przestrzenia wykorzystuje si¢ réznorodne mechaniki
rozgrywki wptywajace na sposob nawigowania uzytkownika w niej.

W grach wideo, w ktorych bohater jest alochtonem (wkracza do obcego sobie
Swiata), przestrzen jest konstruowana w taki sposob, aby poszczegodlne elementy lokacji
stanowily dla gracza potencjalng przeszkode. Funkcje znajdujacych sie w niej obiektéw czy
intencje réznych postaci nie sa znane, dopdki uzytkownik nie wejdzie z nimi w interakgje.
W trakcie rozgrywki gracz odkrywa przedmioty, ktére moze wykorzystywac do realizacji
zatozonych celéw, poznaje réwniez zamiary i sposoby dziatania bohateréw niezaleznych.
Przestrzen jest zazwyczaj ksztattowana tak, aby utrudniac¢ awatarowi poruszanie si¢ w niej,
a kazda lokacja oferuje odmienne wyzwania. Ponadto designerzy ograniczaja wskazéwki
(zwlaszcza te przekazywane za posrednictwem interfejsu, np. samouczki oraz mapy
$wiata), ktore pomoglyby zrozumie¢ zasady konstytuujace przestrzen. Przyktadem gry,
w ktorej wykorzystuje sie powyzsze zabiegi utrudniajace graczowi funkcjonowanie w prze-
strzeni, jest Limbo (2010) — debiutancka produkcja studia Playdead (ilustr. 1).
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1. Zrzut ekranu z gry Limbo. Rezygnacja z glebi ostrosci skutkuje wyraznyr
odgraniczeniem pierwszego planu od tha. Taka konstrukcja wizualna sprawia
wrazenie dwuwymiarowosci przestrzeni, po ktorej awatar moze poruszac sie
wylacznie w lewo lub prawo - jego aktywnos$¢ wspolgra z minimalistyczng
szatg graficzna. Na nieostrym tle odznacza si¢ sylwetka postaci, a takze ele-
menty interaktywne (pien drzewa lezacy przy urwisku) oraz przeszkody, ktore
bohater musi ominac¢ (olbrzymi pajak).

2. Zrzut ekranu z gry Heavy Rain przedstawiajacy sekwencje quick time event.
Zaprezentowany na ekranie symbol tréjkata odnosi si¢ do przycisku na pa-

dzie, ktorego powinien uzy¢ gracz, aby postaé¢ zareagowala w scenie i uderzyla
przeciwnika. Symbol ten nalezy do porzadku niediegetycznego, a zatem jest
informacja kierowana do uzytkownika, natomiast nie widza go bohaterowie
sceny.
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Tworcy Limbo catkowicie zrezygnowali z wykorzystania interfejsu jako medium in-
formacyjnego. Gracz nie otrzymuje tekstowych, graficznych ani dzwiekowych wskazéwek
umozliwiajacych mu poznanie i zrozumienie zasad ksztaltujacych przestrzen. Ponadto de-
signerzy gry swiadomie dezorientuja uzytkownika, uzywajac techniki narracji in medias res.
Gracz nie wie, dlaczego protagonista, tj. kilkuletni chlopiec, znalazl si¢ we wrogiej, nierze-
czywistej przestrzeni — tytutfowym limbo, gdyz opowies$¢ rozpoczyna sie w momencie, gdy
bohater sie w niej budzi (wykorzystanie techniki opowiadania in medias res warunkuje zatem
niekompletng okreslonoé¢* narracji). Uzytkownik moze uzupetniac luki narracyjne, czyli dom-
niemywag, jaki jest powod i cel przemierzania limbo przez jego awatara, jednak przypusz-
czenia te nie zostaja zweryfikowane w trakcie rozgrywki. Ograniczenie wiedzy gracza
utrudnia mu nawigowanie w przestrzeni — dowiaduje sie¢ o przeznaczeniu i funkcjach po-
szczegolnych obiektow, dopiero kiedy wchodzi z nimi w interakcje. Metoda prob i bledow,
wykorzystujac w réznorodny sposob obiekty interaktywne, uzytkownik rozwiazuje kolejne
zagadki logiczne. Przeszkody napotykane na drodze gracza nie powtarzaja si¢, musi on kaz-
dorazowo uczy¢ sie je pokonywac, ponawiajac czynnosci i zmieniajac taktyke?.

Konsekwencjq braku zintegrowania awatara z przestrzenia jest ograniczenie wiedzy
gracza dotyczacej zasad, ktore ja organizuja. Rozpoznanie tych zasad nastepuje w procesie
interakcji z obiektami. Uzytkownik bada przestrzen, oswaja sie z nig, tworzac powigzania
miedzy obrazami wyswietlajacymi sie na ekranie i okreslajac ich przeznaczenie. W konsek-
wendji niejako zanurza sie w przestrzen, ktorg samodzielnie poznat i odkryt zasady jej funk-
cjonowania®.

Gameplay w grach wideo, w ktorych awatar jest zintegrowany z przestrzenia, jest
projektowany w odmienny sposob — tworcy tak ksztattuja rozgrywke, aby uzytkownik z ta-
twoscig funkcjonowat w poszczegdlnych lokacjach. Zazwyczaj informacje dotyczace moz-
liwych sposobow nawigowania w przestrzeni sa przekazywane za posrednictwem
komunikatéw niediegetycznych. Moga by¢ one prezentowane w formie samouczka teksto-
wego pojawiajacego sie w czasie rozgrywki po bokach ekranu (Red Dead Redemption II) lub
na jego srodku (God of War /SIE Santa Monica Studio, 2018/) albo tez ograniczac sie do wy-
Swietlenia symbolu klawisza, ktory nalezy w danym momencie nacisna¢, by pokonac prze-
szkode ustawiona przed awatarem. Ostatnie rozwiazanie charakteryzuje wiasciwa dla
przestrzeni semifilmowej mechanike quick time events (QTE). Polega ona wlasnie na wybraniu
przez gracza klawisza odpowiadajacego ikonie pojawiajacej si¢ na ekranie. Niepowodzenie,
a wiec niespelnienie wymagan czasowych (klawisz nalezy uruchomic¢ w okreslonym czasie
od pojawienia si¢ ikony na ekranie) badz uzycie przycisku innego niz przedstawiony na ekra-
nie, skutkuje przegrana lub koniecznoscia powtdrzenia sekwencji od poczatku (ilustr. 2).

Mechanika QTE jest wykorzystywana szczegodlnie czesto w grach wideo nalezacych
do gatunku dramatu interaktywnego — wystarczy tu wymieni¢ Heavy Rain (Quantic Dreams,
2010), czyli produkcje, w odniesieniu do ktorej po raz pierwszy uzyto tego genologicznego
okreslenia®. Interactive drama cechuje sie uzyciem prerenderowanych animagcji komputero-
wych laczacych gameplay ze scenami przerywnikowymi w taki sposdb, aby uzytkownik
nie dostrzegt zmian jakosci wizualnej miedzy sekwencjami interaktywnymi i nieinteraktyw-
nymi. W narragji* termin ten odnosi si¢ do gier wideo, ktdrych twoércy kreuja rozbudowane
$wiatoopowiesci (storyworlds)¥, fj. dynamicznie rozwijaja i rozszerzaja fabuty wielowatkowe,
ale ograniczaja przy tym mozliwos¢ nawigowania uzytkownika w przestrzeni.

Niektérzy badacze klasyfikuja sekwencje quick time events jako przyklady scen prze-
rywnikowych (cut scenes), gdyz podczas ich trwania gracz nie moze porusza¢ awatarem
i operowa¢ wirtualna kamera®. Okreélenie ,sceny przerywnikowe” odnosi sie¢ do niewa-
riacyjnych i nierekonfigurowalnych sekwencji narracyjnych zaimplementowanych w obreb
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rozgrywki. Sg to swoiste filmy w grze charakteryzujace si¢ réznym metrazem?. Proponuje
jednak traktowac sekwencje QTE jako cze$¢ gameplaya, poniewaz wymagaja one okreslonej
aktywnosci uzytkownika (reaguje on na wyswietlone na ekranie komunikaty). Gracz za-
chowuje zatem kontrole nad awatarem — wydaje mu polecenia, korzystujac z odpowied-
niego przycisku na urzadzeniu sterujagcym (klawiatura lub pad).

Specyfika sekwengji QTE polega jednak na tym, Ze zmieniaja one sposoby doswiad-
czania przestrzeni: uzytkownik staje si¢ jej obserwatorem, a nie manipulatorem. Nie rekon-
figuruje poszczegdlnych elementéw przestrzeni — transformuja sie one samoistnie
i dynamicznie. Gracz, podobnie jak widz filmowy, zostaje réwniez pozbawiony mozliwosci
kadrowania — postrzega przestrzen w takim ksztalcie, w jakim zdecydowali si¢ przedstawic¢
ja tworcy. Dlatego tez sekwencje quick time events sa jedna z podstawowych mechanik kon-
struujacych przestrzen semifilmowaq. Uzycie tego rodzaju gameplaya pozwala potaczy¢
perspektywe aktywnego uzytkownika, reagujacego (cho¢ w ograniczonym przez system
stopniu) na zdarzenia rozgrywajace sie w przestrzeni, z perspektywa obserwatora filmo-
wego, niemajacego kontroli nad jej poszczegolnymi aspektami.

Ograniczenie mozliwosci interakcji z systemem stuzy skupieniu uwagi gracza na zda-
rzeniach rozwijajacych si¢ w przestrzeni. Cho¢ designerzy w ten sposéb minimalizujg wplyw
uzytkownika na ksztalt poszczegolnych lokacji, to jednoczesnie stymuluja proces ,,zanurzania
si¢” w przestrzen za posrednictwem filmowych srodkéw wyrazu. Dla przyktadu, w Heavy
Rain kolejne sekwencje quick time events zostaly oddzielone od siebie przy uzyciu montazu.
W ten sposéb tworcy zmienili i potaczyli rézne perspektywy oraz katy widzenia kamery
(czesto wykorzystywano przy tym technike ujecie-przeciwujecie, prezentujac zdarzenia
z punktu widzenia bohateréw wchodzacych ze soba w interakcje). Montaz jest uzywany
w powyzszym przypadku po to, aby ustalac rytm scen oraz dynamizowac ruch w przestrzeni.
Z kolei w dramacie interaktywnym Until Dawn, kiedy uzytkownik porusza si¢ w przestrzeni,
postacie sa zaprezentowane w planach ogdlnych, z perspektywy niewidocznego obserwatora,
natomiast w sekwencjach QTE tworcy stosuja miedzy innymi zbliZenia i perspektywe point
of view. Designerzy wykorzystuja srodki filmowego wyrazu, aby zaprezentowac zdarzenia
z nieoczywistej, oryginalnej perspektywy, ktéra nie jest mozliwa do osiggniecia w momen-
tach, gdy kontrola nad wirtualng kamera zostaje pozostawiona graczowi.

Uzycie sekwengji quick time events ogranicza zatem wazny dla przestrzeni semifil-
mowych etap uczenia sie poruszania w ich obrebie. Mimo ze w ten sposéb designerzy ogra-
niczajg mozliwo$¢ nawigowania gracza w przestrzeni, to rownoczesnie wykorzystuja
repertuar roznorodnych filmowych srodkéw wyrazu, aby , rekompensowac” brak mozli-
wosci interakgji z przestrzenig prezentowaniem jej z alternatywnej perspektywy. W ten
sposob kreuja oryginalne, czesto zaskakujace efekty wizualne. Korzystanie z filmowych
$rodkdw wyrazu mozna wiec traktowa¢ w tym kontekscie jako rodzaj chwytu artystycz-
nego. Uzywajac pojecia ,,chwyt”, odnosze sie tu do koncepcji udziwnienia Wiktora Szktow-
skiego. Za posrednictwem chwytéw autorzy reorganizujq tekst, przetwarzaja forme
utworu, a celem ich zastosowania jest sprawienie, by dotychczas funkcjonujace motywy,
tematy oraz obrazy wydaly sie czytelnikowi niekonwencjonalne, gdyz zostaly zaprezento-
wane w sposob oryginalny, niespotykany dotychczas w tekscie®.

Stopien wplywu uzytkownika na ksztalt
przestrzeni

Jak twierdzi Aarseth, istotng wlasciwoscia przestrzeni digitalnej jest mozliwos¢ ma-
nipulowania jej poszczegolnymi elementami®. Warto przy tym podkresli¢, ze stopiert mani-
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pulagji zalezy od konwengji gatunkowej, w ktérej realizowana jest gra wideo. Przestrzen moze
pozostawac pod catkowita kontrola tworcy (wtedy uzytkownik nie ma realnego wptywu na
jej ksztatt, jak to sie dzieje w grach akgji i przygodowych, takich jak wspomniana Super Mario
Bros.), albo gracz ma mozliwo$¢ dowolnego przetwarzania i rekonfigurowania jej poszcze-
gdlnych elementoéw. Wysoki stopien wariacyjnosci przestrzeni charakteryzuje przede wszyst-
kim gry strategiczne i symulatory wideo, miedzy innymi analizowane przez Aarsetha SimCity
(Electronic Arts, 1998) i Warcraft: Orcs & Humans (Blizzard Entertainment, 1994).

Gry cyfrowe, ktérych twoércy umozliwiaja uzytkownikowi swobodne manipulowa-
nie obiektami w przestrzeni, wykorzystuja najczesciej mechanike czasu rzeczywistego® oraz
cechuja sie brakiem centralnego awatara (np. w The Sims /Maxis, 2000/ uzytkownik moze
kontrolowa¢ do kilkunastu postaci, natomiast w grze strategicznej Cywilizacja VI /Firaxis
Games, 2016/ zarzadza nie tyle konkretnymi bohaterami, ile dystryktami w danym miescie).
W takich produkcjach gracz zazwyczaj postrzega przestrzen z perspektywy izometrycznej,
a wiec w rownomiernym oddaleniu od obiektow rzutowanych na ekran jawigcych sie jako
tréojwymiarowe (ilustr. 3). Taka dystansujaca perspektywa pozwala uzytkownikowi symul-
tanicznie rekonfigurowac réznorodne elementy przestrzeni — manipulowac obiektami oraz
postaciami i umieszczac je w wybranych miejscach lokacji. W grach zaktadajacych wysoki
stopien wptywu uzytkownika na ksztatt przestrzeni gracz staje si¢ zatem niejako demiur-
giem rzeczywistosci wirtualnej — rozwija ja zgodnie z wlasnymi zatoZeniami i upodobaniami,
cho¢ zawsze w ramach horyzontu wyznaczonego przez designera gry.

W ujeciu Aarsetha gry wideo, w ktorych uzytkownik dowolnie kreuje przestrzen,
cechuja si¢ znacznie wiekszym potencjatem immersyjnym® niz te, w ktérych ma on nie-
wielki wptyw na ksztalt poszczegoélnych lokagji. Badacz wskazuje, ze mozliwo$¢ swobod-
nego rekonfigurowania przestrzeni sprawia, iz uzytkownik staje sie jej wspotautorem —
ma tworczy wpltyw (constructive influence®*) na przestrzen, a taka interakcja z przestrzenia
prowadzi do powstania jej oryginalnych, wysoce zindywidualizowanych wariantéw?®.
Warto jednak odnotowac, ze w grach wideo o niskim stopniu wptywu uzytkownika na
ksztatt poszczegodlnych lokagji gracz réwniez dokonuje przetworzen w ich obrebie. Jego
dziatania moga mie¢ na przyktad charakter destrukcyjny, tj. prowadzi¢ do dekompozycji
poszczegolnych elementdéw przestrzeni (np. Pac-man /Toru Iwatani, 1980/) lub ich catko-
witej atomizacji (np. Superhot /[SUPERHOT Team, 2016/). Co wiecej, takie transformacje
przestrzenne charakteryzuja si¢ wysokim stopniem narracyjnosci — prowadza do rozwoju
fabuty oraz umozliwiajq osiggniecie postepéw w rozgrywce (np. destrukcja wszystkich
interaktywnych elementéw lokacji jest konieczna, aby uzytkownik Superhot przeszedt do
kolejnego poziomu gry).

Nalezy rowniez zauwazy¢, ze gry, w ktorych designerzy ograniczaja mozliwos¢
przeksztalcania przestrzeni, maja zazwyczaj scisle okreslone cele, a ich realizacja prowadzi
do zakonczenia rozgrywki. Z kolei w produkcjach cechujacych sie wariacyjnoscia prze-
strzenng tworcy najczesciej nie zakladaja zadnego zakonczenia. Uzytkownik tworzy cyf-
rowa rodzine w digitalnym symulatorze The Sims, nastepnie umieszcza ja w wybranej
lokacji i buduje dla niej dom. Immersyjny potencjat tej gry jest zwiazany z mozliwoscig zin-
dywidualizowania rozgrywki — to gracz decyduje o wygladzie poszczegdlnych cztonkéw
rodziny oraz relacjach ich taczacych, a takze o ksztalcie przestrzeni, ktérg bedq zamieszki-
wac. W The Sims nie zaimplementowano natomiast okreslonych celow prowadzacych do
ukonczenia gry —jej uzytkownik moze opiekowac sie rodzing przez pokolenia, a nawet jesli
zjakich$ powoddw jej cztonkowie umra, to system gry pozwala na stworzenie nowej familii.
W wielu grach symulacyjnych i strategicznych przestrzen staje si¢ zatem swoistym ptdtnem,
ktore gracz dowolnie komponuje w zgodzie ze swa ekspresja tworczg oraz indywidualizuje
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wedle swoich potrzeb i wyobrazen. Konsekwencja takiego sposobu uksztattowania prze-
strzeni jest jednak znaczace ograniczenie jej potencjatu narracyjnego.

Istotng cechq przestrzeni semifilmowej jest to, ze staje si¢ ona medium stuzacym
rozwojowi narracji. Jak w filmie, tak i w grach wideo narracja moze by¢ aktywowana przez
przestrzen, czy tez przestrzen moze miec¢ potengcjat dyskursywny, a zatem cechowac sie zdol-
nosciq do wytwarzania w postrzegajgcym podmiocie ciggu myslowego, w ktorym kazde kolejne zda-
rzenie odczytywane jest jako zalezne od poprzedniego i warunkujgce nastepne®. Najbardziej
dyskursywne przestrzenie cyfrowe charakteryzuja sie niewielkim zakresem wpltywu uzyt-
kownika na ich ksztalt, co jest zwigzane z ich dystynktywng wtasciwo$cig — nawigowanie
w takich przestrzeniach stuzy osiagnieciu przez gracza okreslonych celow.

W grze Heavy Rain uzytkownik wciela sie w cztery rdzne awatary, ktére laczy
wspolny cel — odnalez¢é morderce dzieci. Odwiedzajq w tym celu rozmaite lokacje i rozma-
wiaja z bohaterami niezaleznymi, ktérzy dysponuja wskazdwkami umozliwiajacymi ukon-
czenie $ledztwa. Eksplorowanie poszczegoélnych lokacji zostalo znaczaco ograniczone —
postacie poruszajq sie w nich w kolejnosci zaprogramowanej przez designerow, a gracz
moze wchodzi¢ w interakcje wyltacznie z tymi obiektami i bohaterami, ktére przyblizaja
awataréw do rozwigzania zagadki kryminalnej. Przestrzen jest tak organizowana, aby gracz
nawigowal w niej sprawnie i dynamicznie. Oznacza to rowniez, ze designerzy przestrzeni
semifilmowych najczesciej rezygnuja z wlasciwej dla wspodtczesnych produkcji digitalnych
taktyki gromadzenia tzw. znajdziek (pickups), polegajacej na poszukiwaniu przez uzytkow-
nika réznorodnych przedmiotéw interaktywnych, takich jak nowa bron czy inne elementy
ekwipunku postaci. Ograniczenie badz catkowita redukcja pickups stuzy dynamizacji nar-
racji, ktérej rozwdj nie jest zatrzymywany ani opdzniany przez aktywnosci poboczne, nie-
zwigzane z gtéwnym watkiem fabularnym.

Projektowanie takiej przestrzeni wymaga od designeréw wykorzystania okreslonych
$rodkow ekspresji filmowej. Na przyktad stosuja oni plany bliskie (przede wszystkim pelny
i $redni), aby skupi¢ uwage uzytkownika na wyznaczonych $ciezkach prowadzacych do
kluczowych - z punktu widzenia narradji — postaci i obiektow. W rozlegtej hali opuszczonego
magazynu, gdzie rozgrywa sie ostatni akt Heavy Rain, uzycie plandw $rednich i potzblizen
pozwala dostrzec $lady uciekajacego mordercy — uzytkownik nie musi wigc samodzielnie
rozstrzygac, gdzie powinien udac sie jego awatar. Gracz nie manipuluje obiektami w lokagji,
a zatem w zaden sposob nie wplywa na jej ksztatt, ale odbierajac wskazowki wizualne po-
zostawione przez designerow i podazajac ich tropem, rozwija narracje, przybliza sie do rea-
lizagji celu gry czy tez (uzywajac sformutowania Aarsetha) osiagniecia epifanii®.

Perspektywa izometryczna ulatwia proces dowolnego rekonfigurowania prze-
strzeni, natomiast uzycie filmowych sposobow kadrowania stuzy jej uksztattowaniu dra-
maturgicznemu i narracyjnemu. Wykorzystanie uje¢ ustanawiajacych na poczatku
kolejnych aktow gry (zob. The Wolf Among Us /Telltale Games, 2013/ czy Detroit: Become
Human /Quantic Dreams, 2018/) pozwala uzytkownikowi zapoznac sie czy tez oswoic
z przestrzenia, w ktorej bedzie nawigowat; odebranie graczowi kontroli nad wirtualna ka-
merg umozliwia zbudowanie suspensu czy wywotanie grozy (np. podczas tak zwanych
jump scares — krotkich zblizen na obiekty lub postacie budzace przestrach). Zastosowanie
filmowych srodkéw wyrazu w grach cechujacych si¢ niskim zakresem wptywu gracza na
ksztalt przestrzeni stuzy réwniez stworzeniu swoistego , efektu rzeczywistosci”*. Twércy
odwotuja sie do sposobow postrzegania przestrzeni, ktérych odbiorca ,nauczyt sie”, bedac
jako widz jednym z elementéw procesu kinemtograficznego, i w ten sposob urzeczywist-
niaja $wiat przedstawiony, tworza zludzenie, ze gracz ma do czynienia z wiarygodna sy-
mulacja rzeczywistosci.
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3. Rzut izometryczny w grze The Sims. Widok izometryczny shuzy wywolaniu
zhudzenia trojwymiarowosci obiektow rzutowanych na dwuwymiarowa plasz-
czyzne. Jego charakterystyczna cecha jest taka sama wielko$¢ poszezegolnych
elementow mise-en-scéne niezaleznie od zmiany pozycji kamery (rzut izomet-
ryczny funkcjonuje wiec inaczej niz perspektywiczny). Wykorzystanie rzutu
izometrycznego watwia zarzadzanie roznymi elementami lokacji oraz obser-
wowanie wszystkich bohaterow sceny, czesto znajdujacych sie w roznych po-
mieszczeniach.

4. Fragment mapy $wiata w grze Red Dead Redemption II. Czarne znaczniki
wskazuja na istotne elementy lokacji (np. poczty, dylizansy, miejsca pobytu
dzikich zwierzat, aktywne misje poboczne), natomiast za pomoca tych jas-
nych wskazano miejsca realizacji glownej misji fabularnej. Gracz moze na-
nosi¢ na mape wlasne znaczniki, aby okresli¢ droge do danej lokacji, co
pozwala skutecznie nawigowa¢ w rozleglej przestrzeni.
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Stopien otwartosci przestrzeni

Stopien otwartosci przestrzeni w grach wideo odnosi si¢ do zakresu autonomii w jej
eksploragji. James Newman wskazuje, ze gry ,,otwarte” to takie, w ktorych gracz bez ogra-
niczen porusza si¢ w lokacjach i pomiedzy nimi, natomiast gry ,zamkniete” sq projekto-
wane w taki sposob, ze uzytkownik otrzymuje dostep do danej lokagji tylko w okreslonym
przez designeréw momencie gry*. Zazwyczaj nie moze réwniez powrdci¢ do uprzednio
odwiedzonych lokacji (takie rozwigzanie jest wtasciwe grom wideo cechujacym sig narracja
linearna*’; zob. miedzy innymi The Last of Us /Naughty Dog, 2013/).

Newman, proponujac podziat na gry ,,otwarte” oraz ,zamkniete”, modyfikuje ty-
pologie zaproponowang przez Aarsetha, ktory okreslajac stopien otwartosci przestrzeni
uzywat innej - filmoznawczej — terminologii. Autor pracy Allegories of Space wyr6znit gry,
w ktérych uzytkownik nawiguje we wnetrzach (indoor games) oraz takie, gdzie interakcje
z przestrzenig nastepuja w plenerach (outdoor games)*!. Przyktadem pierwszego typu gier
wideo jest analizowany przez Aarsetha Doom (id Software, 1993), w ktorym akcja rozgrywa
sie w lokagji labiryntowej, a awatar krazy po rozmaitych korytarzach, unicestwiajac napot-
kanych obcych; natomiast egzemplifikacjg drugiego typu staje sie miedzy innymi wspom-
niany symulator SimCity. Badacz zauwazyl, ze gry, w ktérych uzytkownik nawiguje
w plenerach, umozliwiaja swobodniejsze poruszanie si¢ miedzy réznorodnymi lokacjami.
Warto podkresli¢, ze w odniesieniu do wspoétczesnych gier wideo podziat na plenery i wnet-
rza jest niefunkcjonalny, gdyz wiele z nich umozliwia uzytkownikowi bedacemu w toku
rozgrywki nawigowanie w obu rodzajach przestrzeni. Istnieja gry, w ktorych gracz moze
nawigowac wylacznie w plenerach (Limbo) lub tylko we wnetrzach (Superhot), jednak sa to
zaledwie wyjatki —ich twdrcy Swiadomie wykorzystuja jeden rodzaj przestrzeni, aby osiag-
nac¢ okreslone efekty artystyczne, np. tworzy¢ narracje autotematyczne lub ironiczne.

W kontekscie niniejszych rozwazan istotne jest to, ze , otwarcie” lub ,zamknigcie”
gry zasadniczo wptywa nie tylko na swobode gracza w doswiadczaniu przestrzeni, ale row-
niez na konstrukgje jej interfejsu. Gry otwarte cechuja si¢ implementacja rozbudowanych
interfejsow, za posrednictwem ktorych sa przekazywane informacje metadiegetyczne —
uzytkownik dowiaduje sig, jak nawigowac w przestrzeni oraz w jaki sposdb wchodzi¢ w in-
terakgje z postaciami i obiektami. W takim przypadku designerzy najczesciej wykorzystuja
specjalne okna prezentujace mapy $wiata (np. Red Dead Redemption II) lub mapy poszcze-
gblnych lokacji (np. Wolfenstein: The New Order /MachineGames, 2014/), ktére gracz moze
otworzy¢ za posrednictwem menu gry. Stuza one miedzy innymi do okreslenia potozenia
awatara w rozleglej przestrzeni oraz pomagaja uzytkownikowi odnalez¢ droge do intere-
sujacej go lokacji. Jednak taki interfejs nie tylko pelni funkcje informacyjna, ale rowniez na-
ktania uzytkownika do zainicjowania okreslonych czynnosci podczas gameplaya.
Designerzy umieszczaja na mapach roznorodne znaczniki, ktére wskazuja przestrzenie
mozliwych interakgji (ilustr. 4). W ten sposob tworcy sklaniaja graczy do podjecia okreslo-
nych dziatan — spotkania z bohaterem niezaleznym badz odnalezienia przedmiotu istotnego
dla rozwoju narracji.

»Zamkniete” gry wideo majg zazwyczaj znaczaco ograniczony badz zupetnie zre-
dukowany interfejs map. Redukcja interfejsu map jest charakterystyczna dla wszystkich
analizowanych i wspominanych w niniejszym artykule dramatow interaktywnych. Czesto
zdarza si¢ rowniez tak, ze tworcy implementuja fakultatywna opcje wytaczenia interfejsow,
co wspiera poczucie niezaposredniczonego uczestnictwa w Swiecie przedstawionym (zob.
np. God of War). Rezygnacja z uzycia map uniemozliwia graczowi zapoznanie sie z cato-
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$ciowym ksztaltem przestrzeni, ale moze wzmacnia¢ poczucie zaangazowania w rzeczy-
wistos¢ wirtualna. Podobnie jak w filmie, pozbawiony ,podgladu” lokacji uzytkownik jest
zmuszony skupiac¢ uwage na tym, co w danym momencie znajduje sie¢ w kadrze, aby sku-
tecznie nawigowac¢ w przestrzeni.

Autorzy ksiazki Classical Hollywood Cinema przywoluja tezy Juliana Hochberga,
ktory wskazuje, ze widz, rekonstruujac w umysle przestrzen filmowa, tworzy jej mape kog-
nitywna*. Jest ona zbiorem wszystkich jego wyobrazen dotyczacych organizacji przestrzen-
nej filmu. Zadaniem rezysera klasycznego filmu hollywoodzkiego jest takie przedstawienie
przestrzeni, aby odbiorca mogt wyobrazic sobie jej pelny ksztatt na podstawie fragmentow
zaprezentowanych na ekranie. W grach wideo, w ktérych tworcy redukuja interfejsy, uzyt-
kownik réwniez zapamietuje, a nastepnie odtwarza w umysle ksztatt i wyglad przestrzeni:
punkty orientacyjne, weztowe drogi oraz odwiedzone obszary*. Takie dziatanie poznawcze
oraz interpretacyjne pozwala graczowi na odkrycie pewnych prawidtowosci w konstrukgji
przestrzeni, gdyz jest ona uksztattowana z powtarzajacych si¢ wzorcow (np. nawigujac
w rozlegtej rezydencji w grze Resident Evil /Capcom, 2002/, uzytkownik orientuje sie, ktére
drzwi prowadza na zewnatrz, a ktdre otwieraja przejscie do kolejnych pomieszczen bu-
dynku, gdyz sa one przedstawiane w okreslony sposob).

Co jednak istotne, pozbawienie uzytkownika dostepu do interfejsu map stymuluje
immersje, gdyz skupia jego uwage na przestrzeni diegetycznej, w ktorej porusza si¢ awatar.
Minimalizacja komunikatow niediegetycznych sprawia, ze gracz zwraca baczniejsza uwage
na zdarzenia rozwijajace si¢ w $wiecie przedstawionym, a nie na wlasciwosci systemu,
z ktorym sie komunikuje. Taki sposob konstrukgji przestrzeni, wzorowany na przestrze-
niach kinematograficznych i stuzacy pelniejszemu angazowaniu widza w narracje, jest cha-
rakterystyczny wiasnie dla przestrzeni semifilmowych. We wspotczesnie powstajacych
grach wideo (zob. np. gre akgji Uncharted IV: Kres zlodzieja /Naughty Dog, 2016/ oraz przy-
godowa Hellblade: Senua’s Scrifice /Ninja Theory, 2017/) mozna dostrzec tendencje polegajaca
na redukcji roznych interfejsow — w ten sposdb doswiadczenie rozgrywki zbliza gracza do
doswiadczenia filmow, ktére charakteryzuje formalna przezroczystosé, a zatem swoiste
unieobecnienie aspektéw warsztatowych, i w ktérych zdarzenia rozwijaja sie¢ w ograniczo-
nych, bo fragmentarycznie przedstawionych, przestrzeniach.

* ok ok

Wariacyjne, modyfikowalne przestrzenie cyfrowe gier, mimo ze wydaja si¢ diamet-
ralnie r6zne od nieinteraktywnych przestrzeni filmowych, symuluja pewne ich wtasciwosci.
Do najwazniejszych cech przestrzeni semifilmowych —jak zostato wskazane w niniejszym
artykule — naleza: a) implementacja fatwo przyswajalnych metod prowadzenia rozgrywki
ograniczajacych zakres nawigowania gracza w przestrzeni i odbierajacych mu kontrole nad
wirtualng kamerq (quick time events); b) wykorzystanie filmowych srodkow wyrazu (np.
dywersyfikacja wielkosci planéw podczas gameplaya — w tym uzycie zbliZzer;; manipulacja
perspektywa i katami widzenia kamery) w celu , zrekompensowania” uzytkownikowi
braku mozliwosci interakcji z elementami w przestrzeni; c¢) wysoki stopien narracyjnosci
przestrzeni osiggany przez odwotanie do rozwiazan stricte filmowych (np. montaz, ujecia
ustanawiajace, dywersyfikacja wielkosci planow filmowych); d) redukgja interfejséw map
(uzytkownik, podobnie jak widz filmowy, zostaje pozbawiony , podgladu” lokacji).

Chociaz imitowanie przestrzeni kinematograficznych skutkuje ograniczeniem kon-
troli uzytkownika nad ich ksztattem, wygladem oraz sposobem percypowania, to wcale
nie odbiera grom ich swoistosci. Wcigz bowiem jest konieczne aktywne komunikowanie
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sie gracza z przestrzenia, tj. nawigowanie w niej za posrednictwem urzadzen sterujacych.

Co wiecej, uzycie filmowych srodkéw wyrazu w ksztaltowaniu przestrzeni symuluje wra-

zenie bezposredniego uczestnictwa w rzeczywistosci digitalnej i wzmaga zaangazowanie

W nig, a tym samym istotnie wptywa na immersje uzytkownika. Oznacza to, Ze przestrzenie

cyfrowe gier wideo sa ksztattowane zarowno przez elementy swoiste dla tego medium, jak

i te wlasciwe kinematografii — i czynia to w pelnej zgodzie z poetyka transmedialnosci. Ba-

dajac gry wideo, nalezy wiec, jak si¢ wydaje, mie¢ na uwadze nie tylko specyfike interak-

tywnych struktur gier, ale réwniez zaleznosci, w jakie wchodza one z filmem — pokrewnym

medium audiowizualnym.

! Zob. m.in.: J. H. Murray, Hamlet on the
Holodeck: The Future of Narrative in Cyber-
space, The Free Press, Cambridge 1998;
E. Aarseth, Allegories of Space. The Question
of Spatiality in Computer Games, w: Cybertext
Yearbook 2000, red. M. Eskelinen, R. Koski-
maa, University of Jyvaskyld, Jyvaskyla 2001,
s.152-171; M. P. ]J. Wolf, Narrative in the Video
Game, w: The Medium of the Video Game, red.
tegoz, University of Texas Press, Austin 2001,
s.72-110; J. Newman, Videogames, Routledge,
London — New York 2004.

2J. Newman, dz. cyt., s. 108; M. P. J. Wolf, dz.
cyt. s. 93.

3 E. Aarseth, dz. cyt., 5.154.

* Na te wlasciwos¢ przestrzeni cyfrowych
zwraca uwage rowniez Piotr Kubinski (ten-
ze, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Kra-
kow 2016, s. 62).

® Lev Manovich wskazuje, ze otwarto$¢ na
rekonfiguracje, a wiec wariacyjnos¢, jest
dystynktywna cecha wspdtczesnych me-
diéw interaktywnych. L. Manovich, Jezyk
nowych mediow, ttum. P. Cypryanski, Los-
graf, Warszawa 2006, s. 102.

¢ Nitsche dowodzi, Ze gry wideo, na skutek
rozwoju technologii digitalizacji obiektow,
sa wspotczesnie przede wszystkim spekta-
klem audiowizualnym, a jako$¢ dzwieku
i obrazu zbliza je do wysokobudzetowych
produkgji filmowych (M. Nitsche, Video
Game Spaces: Image, Play, and Structure in 3D
Worlds, The MIT Press, Cambridge — Lon-
don 2008, s. 79). Podobna teze mozna od-
nalez¢ w artykule Andrzeja Pitrusa Miejsca
zabawy. O przedstawieniach przestrzeni
w grach wideo, w: Olbrzym w cieniu. Gry wideo
w kulturze audiowizualnej, red. tegoz, Wy-
dawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego,
Krakow 2012, s. 26.

7M. Nitsche, dz. cyt., s. 12-13.

8 Praktyka spoteczna w tym kontekscie jest
traktowana jako ogot czynnosci o charak-
terze subiektywno-racjonalnym podejmo-
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wanych do realizacji okreslonego celu.
J. Kmita, O kulturze symbolicznej, Centralny
Osrodek Metodyki Upowszechniania Kul-
tury, Warszawa 1982, s. 42.

® Wiecej o specyfice kadrowania w grach wi-
deo zob. J. Sikorska, Poetyka grozy. Wyko-
rzystanie konwencji gatunkowej horroru
w grach cyfrowych, ,Images. The Internation-
al Journal of European Film, Performing
Arts and Audiovisual Communications”
2018, t. 23, nr 32.

10 Pod pojeciem ,,znaki digitalne” rozumiem
wszystkie modyfikowalne elementy tekstu
cyfrowego wykorzystywane do komuniko-
wania sie gracza z interfejsem. Wiecej na
temat charakterystyki znakow digitalnych
zob. E. Szczesna, U podstaw tekstu i dyskursu.
Znak digitalny — specyfika i struktura, , Teksty
Drugie” 2014, nr 3.

"'N. Iuppa, T. Borst, Story and Simulations for
Serious Games: Tales from the Trenches, Focal
Press, Burlington — Oxford 2007, s. 17.

12 Zob. J. Mittell, Strategies of Storytelling on
Transmedia Television, w: Storyworlds Across
Media: Toward a Media-Conscious Narratology,
red. M.-L. Ryan, J.-N. Thon, University of
Nebraska Press, Lincoln — London 2014,
s. 253-277.

13 Zob. m.in.: S. E. Jones, The Meaning of Video
Games: Gaming and Textual Strategies, Rout-
ledge, New York — London 2008; J. Juul,
Half-Real: Video Games Between Real Rules and
Fictional Worlds, The MIT Press, Cambridge
2005; J. Newman, dz. cyt.; M. P. ]. Wolf, dz.
cyt.

4 E. Aarseth, dz. cyt., s. 163.

15 Tamze, s. 169.

167, Ash, Video Games, w: The Ashgate Research
Companion to Media Geography, red. P. C.
Adames, J. Craine, J. Dittmer, Ashgate, Sur-
rey — Burlington 2014, s. 119-121.

17 Bohaterowie niezalezni (non-player charac-
ters) to ogdlne sformutowanie, ktérym okre-
$la sie wszystkich sterowanych przez opro-



gramowanie bohateréw w grach wideo.
K. E. Merrick, Computational Models of Mo-
tivation for Game-Playing Agents, Springer,
Canberra 2016, s. 45.

18 Interfejs rozumiem za Ewa Szczesng jako
zbidr znakow (tekstowych oraz graficznych)
umozliwiajacych uzytkowanie tekstu, tj.
przetwarzanie go, modyfikowanie lub kreo-
wanie za pomoca odpowiednich narzedzi
programowych (taz, Semiotyczne aspekty prze-
kazu digitalnego. U podstaw literatury cyfrowej,
,,Przestrzenie Teorii” 2015, nr 24, s. 54).

19 Pojecia , transparentno$¢ medium” (a trans-
parency of the medium) uzywa m.in. Marie-
-Laure Ryan (Narrative as Virtual Reality: Im-
mersion and Interactivity in Literature and Elec-
tronic Media, The Johns Hopkins University
Press, Baltimore — London 2001, s. 175), za-
pozyczajac je z prac Jeana Buadrillarda. Re-
fleksje nad tym zagadnieniem rozwijaja
m.in. D. J. Bolter oraz R. Grusin, ktorzy pi-
sza o koniecznosci szybkiego przeliczania
przez sprzet komputerowy danych, aby
uzytkownik ulegat ztudzeniom wytwarza-
nym przez obrazy na ekranach monitoréw
(ciz, Remediation: Understanding New Media,
The MIT Press, Cambridge 2000, s. 23-24).

2 E. Aarseth, dz. cyt., s. 159.

2 Tamze.

2 L. Brogowski, Struktura konkretnosci i miejsca
niedookreslenia u Ingardena, ,Teksty Drugie”
1993, nr 3, s. 64.

» Taki sposob konstrukgji przestrzeni jest wta-
Sciwy przede wszystkim dla gier logicz-
nych. Nalezy wspomnie¢, oprécz Limbo,
o grach Fumito Uedy takich jak Shadow of
the Colossus (Team Ico, 2005) oraz The Last
Guardian (SIE Japan Studio, 2016), ktérych
protagonisci réwniez sa alochtonami w ob-
cej sobie rzeczywisto$ci.

2 Gordon Calleja okresla ten rodzaj ,zanu-
rzenia” uzytkownika w rozgrywke mianem
zaangazowania przestrzennego (spatial in-
volvment). G. Calleja, In-Game: From Immer-
sion to Incorporation, The MIT Press, Cam-
bridge 2011, s. 75.

% R. Purchese, Heavy Rain is , interactive dra-
ma” — Sony, https://www .eurogamer.net/ar-
ticles/heavy-rain-is-interactive-drama-sony
(dostep: 7.12.2019).

2 O dramacie interaktywnym Heavy Rain
w kontekscie jego specyfiki narracyjnej pisat
na gruncie polskim Andrzej Pitrus (Narracja
w deszczu. O ,,Heavy Rain”, przelomowej grze
studia Quantic Dream, ,Kwartalnik Filmo-
wy” 2010, nr 71-72).

¥ Ttumaczenie , $wiatoopowies¢” jest propo-
zycja terminologiczna Piotra Kubinskiego
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po raz pierwszy przedstawiong w pracy
Gry wideo w swietle narratologii transmedialnej
oraz koncepcji swiatoopowiesci (storyworld),
,Tekstualia” 2015, nr 4. Na temat koncepdji
storyworld w badaniach narratologéw trans-
medialnych zob. m.in. Narrative Across Me-
dia: The Languages of Storytelling, red. M.-L.
Ryan, University of Nebraska Press, Lincoln
— Lincoln, 2004 oraz Storyworlds Across Me-
dia, dz. cyt.

% Zob. m.in. M. Davies, Designing Character-
-Based Console Games, Charles River Media,
Hingham 2007, s. 73; J. T. Sebastian, T. J.
Welsh, Shades of Dante: Virtual Bodies in
Dante’s Inferno, w: Digital Gaming: Re-imag-
ines the Middle Ages, red. D. T. Kline, Rout-
ledge, New York 2014, s. 169; S. Rogers, Le-
vel Up! The Guide to Great Video Game Design,
John Wiley & Sons, Chichester 2014, s. 196.

» Wiecej na temat scen przerywnikowych
zob. J. Sikorska, Cut scenes, czyli film w grze.
Wykorzystanie parametrow filmowego montazu
w scenach przerywnikowych, w: Dyskursy gier
wideo, red. K. M. Maj, M. Klosiniski, Osrodek
Badawczy Facta Ficta, Krakow 2019.

% 'W. Szktowski, Sztuka jako chwyt, w: Teoria
badan literackich za granicq. Antologia, t. 2,
cz. 3, red. S. Skwarczynska, thum. R. Luzny,
Wydawnictwo Literackie, Krakow 1986,
s. 17-18.

SLE. Aarseth, dz. cyt., s. 159.

* Sformulowanie , czas rzeczywisty” jest uzy-
wane w stosunku do gier wideo, w ktérych
realny uptyw czasu umozliwia osiagniecie
postepdw w grze. J. P. Zagal, M. Mateas,
Time in Video Games: A Survey and Analysis,
,Simulation Gaming” 2010, t. 41, nr 6, s. 5.

* Odpowiednio zaprojektowana przestrzen,
tj. taka, w ktorej uzytkownik moze swobod-
nie nawigowac, stuzy wzmocnieniu efektu
zanurzania si¢ w nig, czyli immersji. Termin
,immersja” (dostownie zanurzenie, z tac.
immergere, immersio) rozpowszechnit sie
w dyskursie akademickim w latach 90.
XX w. za sprawa prac Michaela Heima (zob.
tegoz, The Metaphysics of Virtual Reality, Ox-
ford University Press, New York — Oxford
1993 oraz Virtual Realism, Oxford University
Press, New York — Oxford 1998), Janet Hor-
rowitz Murray (Hamlet on the Holodeck, dz.
cyt.) i Marie-Laure Ryan (Narrative as Virtual
Reality, dz. cyt.). O immersji jako czynniku
definiujacym poetyke gier wideo na gruncie
polskim pisali miedzy innymi: Piotr Sitarski
(Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komu-
nikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Rabid,
Krakéw 2002), Katarzyna Prajzner (Tekst
jako swiat i gra. Modele narracyjnosci w kultu-
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rze wspdtczesnej, Wydawnictwo Uniwersy-
tetu Lodzkiego, £.6dz 2009) oraz Piotr Ku-
binski (Gry wideo, dz. cyt.).

3 E. Aarseth, dz. cyt., s. 159.

* Niektorzy badacze wyrazaja przekonanie,
ze mozliwos$¢ wspotkreowania przestrzeni
przez uzytkownika $wiadczy o tym, iz staje
sie on wspodtautorem gier wideo (zob. m.in.
T. Berg, A. Dunne, B. Swayer, Game Develo-
per’s Marketplace, Coriolis Group Books,
New York 1998, s. 112; R. A. Brookey, Hol-
lywood Gamers: Digital Convergence in the
Film and Video Game Industries, Indiana Uni-
versity Press, Indiana 2010, s. 57). Nalezy
jednak zauwazy¢, ze zakres modyfikowania
przestrzeni zawsze ustalaja designerzy gier
— zatem swoboda w przetwarzaniu poszcze-
golnych aspektow przestrzeni jest pozorna.

% E. Szczesna, O mysleniu narracyjnym i jego
cyfrowej reprezentacji, w: Narratologia trans-
medialna. Teorie, praktyki, wyzwania, red.
K. Kaczmarczyk, Universitas, Krakow 2017,
s. 254-255.

% Aarseth okresla terminem , epifanie” (epip-
hanies) satysfakcje, ktéra odczuwa gracz,
realizujac cele gry podczas gameplaya.
E. Aarseth, Aporia and Epiphany in Doom and

Joanna Sikorska

The Speaking Clock: The Temporality of Ergodic
Art, w: Cyberspace Textuality: Computer Tech-
nology and Literary Theory, red. M.-L. Ryan,
Indiana University Press, Indiana 1999,
s. 37.

% Efekt rzeczywisto$ci” (I'effet de réel) jest tu-
taj rozumiany w znaczeniu, ktére zapropo-
nowat Roland Barthes w artykule Efekt rze-
czywistosci, ttum. M. P. Markowski, , Teksty
Drugie” 2012, nr 4, s. 122..

¥ 7. Newman, dz. cyt., s. 118.

W grach wideo charakteryzujacych sie nar-
racja linearng zdarzenia rozgrywajace sie
W przestrzeni nastepuja w schemacie zato-
zonym przez tworcow gry, a gracz nie ma
wplywu na ich ksztatt i przebieg. T. Heuss-
ner, T. K. Finley, ]J. Brandes Hepler,
A. Lemay, The Game Narrative Toolbox, Rout-
ledge, New York — London 2015, s. 107-108.

* E. Aarseth, Allegories of Spaces, dz. cyt.,
s. 164.

#2D. Bordwell, J. Staiger, K. Thompson, Clas-
sical Hollywood Cinema: Film Style & Mode of
Production to 1960, Routledge, New York
1985, s. 59.

# M. Nitsche, dz. cyt., s. 79.

Adiunkt w Instytucie Filmu, Mediow i Sztuk Audiowizualnych na

Wydziale Filologii Polskiej i Klasycznej Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu. Do jej zainteresowan badawczych naleza

szeroko rozumiane zwigzki miedzy grami wideo oraz filmem,

w szczegolnosci sposoby wykorzystywania i reinterpretowania
poetyk filmowych w grach cyfrowych. Autorka artykulow z zakresu
filmoznawstwa i groznawstwa publikowanych m.in. na famach
LImages. The International Journal of European Film, Performing
Arts and Audiovisual Communication”, ,Forum Poetyki” oraz ,Pers-
pektyw Ponowoczesnosci”.
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The paper aims to outline features of the semi-filmic space in video
games. The term “semi-filmic space” refers to digital spaces which
mediate cinematic spaces in video games. The first part of the paper
offers a brief introduction concerning multifarious interrelations
between film and video game spaces. The author focuses on the way
in which players function in digital environments. She explores the
issue of navigating in and modifying video game spaces and cha-
racterizes various playing mechanisms and structures. The second
part of the paper is devoted to the rules which form semi-filmic
spaces. The author also presents a typology of digital spaces pro-
posed by Espen Aarseth and indicates how video game designers
create multifarious semi-filmic spaces.
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