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Polskie badania gier wideo nie majg wlasnego jezyka. Pojecia, jakimi si¢ w nich po-
stugujemy, zostaly zaczerpniete z innych dziedzin nauki (,narracja”, ,tozsamos$¢”,
»styl gry” rozumiany jako odpowiednik ,,stylu odbioru”) z anglojezycznych badan
nad grami (,immersja” w znaczeniu specjalistycznym, ,,utwdr ergodyczny”, ,retoryka
proceduralna”) badz z nienaukowych rejestréw polszczyzny i angielszczyzny (,inter-
fejs”, ,postac”, nazwy gatunkow gier, rézne ttumaczenia okreslen gamification i serio-
us games). Jak dotad w naszym kraju nikomu nie udalo si¢ wypracowa¢ termindw,
ktdre znalaztyby szersze zastosowanie w rodzimym, a tym bardziej miedzynarodo-
wym dyskursie. Jest to jeden z przejawéw niekumulatywnego charakteru duzej czesci
polskich badan gier wideo, stanowigcego przeszkode w ich rozwoju (por. Krawczyk,
2016, s. 29).

Monografia Piotra Kubinskiego moze przyczyni¢ si¢ do zmiany tego stanu rze-
czy'. Autor przedstawia w niej termin ,emersja”, ktéry okresla grupe zjawisk naru-
szajacych lub niwelujacych poczucie zanurzenia w cyfrowej rzeczywistosci (s. 69-70).
Jest on dokladnie omawiany i opisany zostaje jako ,najwazniejszy wklad [...] ksigzki
w przyszle badania gier” (s. 311). Parze antonimicznych poje¢ immersji i emersji po-

1 Pewien potencjal w tej dziedzinie ma réwniez przedstawiona przez Pawla Grabarczyka (2015) i roz-
winieta przez Marie B. Garde (2016, s. 105-137) propozycja zastapienia angielskich okreslen hardcore
game, hardcore gamer, casual game i casual gamer polskimi odpowiednikami: ,,gra angazujaca”, ,gracz
zaangazowany’, ,gra nieangazujaca’, ,gracz niezaangazowany’.
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$wieca Kubinski w przyblizeniu polowe pracy. Bardzo wiele gier cyfrowych - jesli nie
wszystkie — mozna analizowa¢ pod katem relacji miedzy czynnikami immersyjnymi
a emersyjnymi, a zatem proponowane pojecie ma szerokie zastosowania badawcze.
Ponadto autor promuje stworzony termin zaréwno w tekstach pisanych po polsku
(Kubinski, 2014a, 2014c, 2015a, 2015b), jak i w publikacjach anglojezycznych (Kubin-
ski, 2014b, 2016).

Réwnoczeénie zjawiska emersyjne i immersyjne nie s3 wylacznym tematem tej
pracy, ale cze$cia rozleglejszej problematyki. Ogdlnym celem monografii jest bowiem
sformulowanie zarysu poetyki gier cyfrowych (w ksigzce obejmuje on takze semio-
tyczng analize interfejsow graficznych oraz wybrane przyklady oddzialywania gier
wideo na inne teksty kultury i praktyki kulturowe). Tradycyjne rozumienie poetyki
jako ,,dziedziny teorii literatury zajmujacej sie¢ struktura tekstow literackich” przeciw-
stawia tutaj Kubinski ,nowoczesnym ujeciom”, ktdre ,wykorzystuja narzedzia poety-
ki do badania najrézniejszych - nie tylko literackich czy nawet szerzej: artystycznych
— form tekstowosci” (s. 15).

Autor nie okresla przy tym, czy poetyke gier elektronicznych traktuje jako dzie-
dzine teorii literatury, kulturoznawstwa, medioznawstwa, semiotyki, groznawstwa,
czy moze autonomiczny obszar badan interdyscyplinarnych. W tomie mozna znalez¢
argumenty na rzecz kazdego z tych wyboréw i brak uéciélenia rodzi pewna metanau-
kowa dezorientacje (cho¢ najbardziej prawdopodobna wydaje si¢ ostatnia z wymie-
nionych mozliwosci). Nie umniejsza to jednak uzytecznosci przedsiewzigcia, ktore
podobnie do prac z zakresu poetyki stricte literaturoznawczej ukazuje podstawows
strukture wybranej grupy tekstow kultury i moze sta¢ si¢ inspirujace dla badaczy i ba-
daczek przyjmujacych réznorodne pespektywy teoretyczne.

*

Zdaniem Kubinskiego o swoistosci gier wideo decyduje pofaczenie ich ergodycznego
oraz interaktywnego charakteru - zaktadajacego przeprowadzanie znaczacych dziatan
i uczestnictwo w systemie sprzezen zwrotnych — z uobecnianiem (reprezentowaniem)
gracza w udostepnianej za posrednictwem ekrandw cyfrowej rzeczywistosci. W bada-
niach nad nowymi mediami zjawiska zwigzane z tg ostatnig cechg okresla si¢ rézno-
znacznymi pojeciami teleobecnosci, obecnosci oraz immersji. Dla ksigzki najwazniejsza
jest immersja, definiowana regulacyjnie przez autora jako ,wrazenie niezmediatyzowa-
nego uczestnictwa, bezposredniej obecnosci w cyfrowej przestrzeni generowanej kom-
puterowo” (s. 51). Mozliwos¢ osiagniecia takiego stanu to dla wielu uzytkownikéw jedno

z gtéwnych kryteridw oceny gier, a dla wielu tworcoéw — zasadnicze zadanie projektanc-
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kie. Popularne przekonanie o kluczowej roli immersji wywiera bardzo istotny wplyw na
ksztalt i odbidr gier wideo, nawet jesli istniejg rowniez takie sposoby czerpania satysfak-
cji z gier, ktore nie polegaja na zanurzaniu si¢ w cyfrowym $wiecie.

Sposobom tym sprzyjaja czynniki emersyjne, ktore moga by¢ dzietem przypadku,
wystepowaé rutynowo w grach danego typu albo stanowi¢ owoc $wiadomych zabie-
gow tworcdw gry. Dwie pierwsze mozliwosci okreslane sg w ksigzce wspolnym mianem
technicznej deziluzji, a ich przyklady to blednie wyswietlane tekstury oraz ,,niewidzial-
ne $ciany” i pozorne przeszkody blokujace ruch bohatera. O wiele bardziej szczegélowo
charakteryzuje Kubinski mozliwo$¢ trzecia, analizujac fragmenty czy aspekty gier ta-
kich jak Batman: Arkham Asylum, Wiedzmin, WiedZmin 2, Metal Gear Solid oraz Call of
Juarez: Gunslinger. W ten sposob autor przedstawia kolejne odmiany emersji: nasycanie
znaczeniami fizycznego nosnika utworu, subtelne podwazanie samowystarczalno$ci
$wiata gry za pomoca odniesien zewnatrztekstowych, bezposrednie zwracanie sie fik-
cyjnych postaci do gracza (stuzace nie tylko przekazywaniu informacji o fabule badz
interfejsie, lecz takze uzyskiwaniu efektu komicznego lub nadawaniu grze nowych sen-
sow), wreszcie kwestionowanie obiektywizmu sytuacji narracyjne;j.

Poszczegolne analizy Kubinskiego sa przekonujace i otwieraja nowa, wazna per-
spektywe dla badan nad grami cyfrowymi. Nie w pelni zasadna wydaje si¢ jednak teza,
ze ,emersyjnos¢ okazuje si¢ zywiotem bardzo silnie obecnym w omawianym medium”
(s. 148). Zdecydowana wigkszos$¢ przytaczanych przykladéw dotyczy bowiem okazjo-
nalnych fragmentéw rozgrywki; nawet jezeli niekiedy sg to fragmenty pamietne i maja-
ce swoje miejsce w kulturze gier (jak spotkanie z Psycho Mantisem w Metal Gear Solid),
to niekoniecznie przektadajg si¢ na calosciowe doswiadczenie gry.

Wida¢ to réwniez w rozdziale, w ktérym autor analizuje znakowy aspekt wizualnej
warstwy interfejsow uzytkownika w grach cyfrowych, proponujac rozbudowang klasyfi-
kacje interfejsow oraz podkreslajac ich podwdjng funkeje, komunikacyjng (informacyjna,
impresyjna, stylizacyjng) i narzedziowa (umozliwiajaca graczowi wykonywanie zamie-
rzonych czynnosci). Kubinski odnotowuje tutaj, ze w wyniku daleko posunietej konwen-
cjonalizacji obstuga interfejsoéw staje si¢ intuicyjna dla doswiadczonych uzytkownikéw.
Sam tez zauwaza, ze prawidlowo$¢ ta odpowiada immersyjnemu modelowi postrzegania
gier, a ponadto opisuje kilka rozwigzan projektanckich niwelujacych efekty emersyjne: mi-
nimalizacje interfejsu, jego stylizacje, przejmowanie jego funkgji przez niektére elementy
$wiata przedstawionego, mozliwos¢ decydowania o liczbie i uktadzie wyswietlanych cze-
$ci interfejsu oraz czynienie tego ostatniego kluczowym komponentem rozgrywki.

W moim przekonaniu teza o ,bardzo silnej” obecnosci emersji w grach wideo wy-
magalaby mocniejszych argumentéw. Nie do konca przekonuje mnie tez stwierdzenie,
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ze gry to medium ,,rozdarte pomiedzy dwie przeciwstawne tendencje czy tez sity — im-
mersje oraz emersje” (s. 216). Zamiast rozdarcia méwilbym raczej o regularnie wystepu-
jacym napieciu, ktore moze mie¢ mniejsza lub wigkszg sife. Tak ztagodzona teze ksigzka
juz wystarczajaco uzasadnia, a nadal jest to teza ciekawa i no$na badawczo.

Dodatkowo przydatne mogloby by¢ rozréznienie na czynniki emersyjne (cechy
gier) i efekty emersyjne (sposoby ksztaltowania do§wiadczenia rozgrywki przez okre-
$lone cechy). Dzieki niemu latwiej byloby pokazywa¢, ze obecnosé¢ czynnikéw emer-
syjnych nie zawsze wystarcza do uzyskania odpowiednich efektéw, poniewaz poten-
cjal tych pierwszych moze zosta¢ zablokowany - tak jak ma to miejsce w przypadku
strategii stosowanych przez tworcow gier do oslabiania emersyjnej funkeji interfej-
sow. Wowcezas tez chyba lepiej dostrzegalibysmy to, iz przewaga czynnikéw i efektow
immersyjnych w wielu produkgcjach nie jest nieunikniona, lecz wynika z wyboréw
projektanckich. Nawet jezeli zywiot emersyjny w danym tytule jest ostabiony, to i tak
we wnetrzu gry kryja sig sily, ktore przy innych rozwigzaniach estetycznych mogtyby
g0 ZNaczaco wzmocnic.

Powyzsze komentarze majg rys krytyczny, ale s3 réwniez wyrazem uznania; Gry
wideo... to ksiazka, z ktérg warto polemizowac i ktorej stwierdzenia warto rozwijac.
Oprécz rozréznienia czynnikéw i efektéw emersyjnych wskazatbym tutaj jeszcze trzy
przyktadowe drogi. Pierwsza z nich - to uwzglednienie empirycznych i teoretycznych
analiz doswiadczenia gry (np. Skok, 2013, 2014; Sweetser i in., 2017). By¢ moze w ten
sposob udaloby sie blizej okresli¢ cechy gier sprzyjajace rozgrywce immersyjnej lub
emersyjnej. Druga mozliwoscia bylaby glebsza refleksja nad zréznicowaniem samych
graczy. W jednym z miejsc Kubinski sygnalizuje taka perspektywe, piszac, ze ukry-
cie napiséw ttumaczacych wypowiadane dialogi moze stuzy¢ immersji u oséb do-
brze znajacych jezyk oryginatu, ale u pozostatych grajacych wywota efekt emersyjny
(s. 229). Z kolei trzecia droga polegataby na rozbudowaniu spostrzezen krytycznych.
Praca jest w przewazajacej czesci deskryptywna, pojawiaja si¢ w niej jednak uwagi
o militarnej genezie interfejsow (s. 236-241) oraz o skutkach ich petryfikacji: intuicyj-
nos$¢ wspolczesnych interfejséw (growych i innych) dla doswiadczonych uzytkowni-
kow jest zarazem przyczyng ich niskiej przystepnosci dla 0séb starszych, ktore wy-
chowaly sie przed okresem konwencjonalizacji tego zasadniczego sktadnika medidéw
cyfrowych. Podobnych zagadnien z pewno$cia mozna bytoby znalez¢ wigcej.

*

Poza dialektykg immersji i emersji waznym watkiem monografii sg jeszcze zwigzki
miedzy grami wideo a innymi zjawiskami kulturowymi. Autor powraca do tej kwe-
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stii niejednokrotnie, zestawiajac wrazenie obecnosci w cyfrowym $wiecie z efektami
wywolywanymi przez panoramiczne malowidla przestrzenne, sale strachow, a takze
muzea i galerie umieszczajace widza pomiedzy dzielami sztuki (s. 45-48), poréwnu-
jac semantyzacje noé$nika technologicznego w Batman: Arkham Asylum do zabiegéw
uzytych w powiesci Marka Z. Danielewskiego House of Leaves, w powie$ci Lauren-
ce'a Sterna Zycie i mysli JW Pana Tristrama Shandy oraz w filmie Persona Ingmara
Bergmana (s. 79-94), przyblizajac jeden z wlasciwych grom efektéw emersyjnych do
teatralnego ,,burzenia czwartej $ciany” i przywolujac przy tym réwniez przyktad po-
staci Brodatego Zyda, ktéry patrzy wprost na osoby ogladajace obraz Jana Matejki
Konstytucja 3 maja 1791 roku (s. 113-127), czy tez wiazac znakowy aspekt graficzny
interfejséw uzytkownika w grach wideo z nadzwyczajng waga interfejséw w kulturze
wspolczesnej (s. 151-163).

Zasbb odniesien jest wiec rozlegly — obejmuje literature, kino, teatr, malarstwo
- i dzieki temu praca spelnia zlozona we wstepie obietnice uwzglednienia zwigzkow
miedzy grami elektronicznymi a innymi tekstami kultury (s. 14-26). Niemniej mono-
grafia koncentruje sie na charakterystycznych wlasciwosciach gier cyfrowych, zgod-
nie z nazwa poprzedzajacej ksigzke rozprawy doktorskiej napisanej pod kierunkiem
Ewy Szczesnej: Poetyka gier wideo. Cechy swoiste. Niewiele miejsca przeznacza autor
na oméwienie niespecyficznych lub mniej specyficznych wlasnosci gier, np. konstruk-
cji $wiatow przedstawionych (przedmiotem poréwnan z innymi tekstami kultury
jest przede wszystkim wymiar immersji i emersji, a celem — uwydatnianie zwiazkow,
pokrewienstw, lecz nie pokazywanie obszaréw, na ktérych réznice zanikajg). Warto
bytoby wskazaé na to wprost, jesli nie w tytule, to we wstepie i zakonczeniu.

Na osobng pochwate zastuguje bardzo dobre przygotowanie ksiazki pod wzgle-
dem redakcyjnym i edytorskim (bodaj jedyny istotniejszy wyjatek to powtdrzenie
malego fragmentu tekstu na stronach 58 i 67). W potaczeniu z kolorowymi ilustracja-
mi sprawia to, ze lektura pracy jest ptynna; podobnie klarowny styl pozwala stosun-
kowo tatwo $ledzi¢ mysl autora.

Najstabsza cze$cig monografii jest wedtug mnie rozdziat Wplyw gier wideo na inne
teksty kultury — wybrane przyktady. Pozostaje on w bardzo luznym zwiazku z wcze-
$niejszymi rozdzialami (m.in. jako jedyny nie porusza tematyki immersji i emersji),
sam tez nie tworzy spojnej calosci. Oprocz literatury grywalnej opisuje bowiem glow-
nie gamifikacje (ktéra w odrdznieniu od pozostalych badanych przez Kubinskiego
zjawisk stanowi raczej przestrzen praktyk niz obiektéw) oraz gry dziennikarskie
i perswazyjne (ktére same sg grami, a nie innymi tekstami kultury). W tej czedci
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ksigzki - i tylko w niej — odczuwalne jest to, ze znaczne partie tekstu byly wczeéniej
publikowane w formie rozproszone;j.

Stabsza koncowka nie powinna jednak przestania¢ wartosci calego tomu. Jest on
oryginalng (chyba réowniez w skali miedzynarodowej), w zdecydowanej wigkszosci
konsekwentna, starannie udokumentowana bibliograficznie analizg konstytutyw-
nych wiasciwosci gier wideo. Potrzebujemy takich prac.
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Summary

—

Piotr Kubinski’s monograph is an outline of certain specific aspects of video games,
examined from the perspective of poetics. Apart from a semiotic analysis of the user
interface and a look at how games influence various texts and practices, what the re-
aders will find here is an investigation into the strained relationship between immer-
sion and emersion in video games. Contrary to the popular belief that immersion is
unquestionably desirable, Kubinski shows that emersion - a group of phenomena that
disrupt the players’ impression of unmediated presence in the game world - can also
be a source of ludic and artistic effects that merit a scholarly study.

The book offers a well-organized and carefully documented analysis of an under-
studied dimension of digital games; the tensions between immersion and emersion are
present in many, if not all, video games; and the author’s efforts in other publications
are making the term “emersion” more visible. For these three reasons, the monograph
has the potential to become a significant work in Polish game studies, encouraging
other scholars to apply Kubinski’s term in their own research. This would be instru-
mental in the development of an academic field that has suffered from insufficient

accumulation of knowledge.
Slowa kluczowe: emersion, gameplay, immersion, poetics, user interface
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wuje prace doktorska o polskim polu prozy fantastyczne;.
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