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nie pojawity, lecz warto o nich pa-
mietad by lepiej zrozumie¢ odautor-
ski dyskurs, skoncentrowany wokot
zagadnien immersji i emmersji.

Za punkt wuyjscia przyjmijmy

dos¢ konserwatywne
z natury, pare

lat temu zaczety
opuszczac
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teze postawiong przez naukowca, ze

feriach, ale w centrum wspdtczesnej

:l gry wideo znajdujg sie nie na pery-

kultury. 1 wyjasnijmy dwa zagad-

bezpieczna skorupe.
Zainteresowaty sie
na powaznie kultura
»hiska” i pop —
serialem, komiksem,
muzyka rockowa,
pograniczami
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CIEKAWE zJAWISKO — kto nie inwestuje w popkul-
turowe badania - ten wprawdzie ma studentéw
,ha stanie”, ale nie realizuje dobrych projektéw, kon-
ferencji, nie wyda ksiazek, ktére wnosityby cokolwiek
do wspotczesnej refleksji humanistycznej. Tyle dygresji.
,Gry wideo. Zarys poetyki” Piotra Kubinskiego, kompa-
ratysty z Uniwersytetu Warszawskiego (zmieniona wer-
sja dysertacji nagrodzonej w Konkursie Polskiego To-
warzystwa Komunikacji Spotecznej na Najlepsza Prace
Doktorska z zakresu Nauk o Mediach i Komunikowaniu
w 2014 r.) to wtasnie przyktad publikacji nowoczesnej,
porzadkujacej stan wiedzy i mechanizmy badawcze.

Zaczniemy od obalenia pewnego mitu. Badania
nad ,grywalnosdcig” i zainteresowaniem grami wideo
w Polsce dowodza, ze wiekszos¢ ,uzytkownikéw” (nie
,odbiorcdw”, co wyjasnie podzniej) tej formy rozrywki
to kobiety. Tu otwiera sie furtka do badan nad ma-
gia i moca sztucznych swiatéw i teren zainteresowan
antropologa. Dla rozwazan Kubinskiego dobrg ilustra-
cja bytyby literackie przyktady z kregu SF - dylogia
Siergieja tukjanienki ,Labirynt odbi¢”, ,Fatszywe lu-
stra” lub ,Cztowiek w labiryncie” Roberta Silverberga,
wreszcie popularny film ,Tron”. Wtasnie ta metafora
labiryntu mogta byc¢ jednym ze sposobdéw na analize
struktury wideo-$wiata. Te odniesienia w ksiazce sie

kowe terminy: immersja — wraze-
nie zanurzenia sie w rzeczywistosci
generowanej komputerowo (wtasnie
tu przywota¢ mozna tukjanienke,
ktérego bohater staje sie ,nurkiem”
w wirtualnym $wiecie) i emmersja —
wszystkie czynniki tworzgce poety-
ke/ klimat gier wideo, od elementéw

V Bohater staje sie ,,nurkiem”

w wirtualnym Swiecie. A

artystycznych poczawszy. Nastepnie poznajemy kate-
gorie odbiorcy — typowego tekstu kultury i uzytkowni-
ka —w przypadku gier decydujgca jest tutaj rola wyboru.
Autor ksigzki tego pojecia nie przywotuje (jest akt spraw-
czy), ale ,wolna wola gracza” bytaby tu stwierdzeniem
adekwatnym. Ze stanem gry zwiazany jest nieodtgcznie
(tu zndw wracamy do immersji) stan bycia gdzie indziej.
Ekwiwalentem naszej osobowosci bytby zatem — w takiej
chwili — awatar, znany z wizji Camerona lub bardziej lo-
kalnej ,Sali samobojcow”.

W rozprawie Piotra Kubinskiego interesujace sa
odniesienia do badan amerykanskich, kompilacje arty-
kutéow i prac teoretykéw gier, bez koniecznosci, dos¢
chaotycznego przeszukiwania najwazniejszych doko-
nan z ostatnich trzydziestu lat. By zrozumie¢ znaczenie
wirtualnej rozrywki dla ksztattu wspétczesnej kultury
przywotajmy Rogera Travisa poréwnujacego mechani-
zmy, state elementy gier do eposu homeryckiego, ist-
niejacego jeszcze w tradycji ustne;j.

Graficy odnajda w ksigzce Kubinskiego analize
semiotyczna interfejsu, antropolodzy i socjolodzy — so-
lidna podbudowe teoretyczna, badacze rynku gier —
kompendium wiedzy, producenci — byé moze narzedzie
marketingowe, a ambitni uzytkownicy - argument
w dyskusji na forach internetowych.
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