Bede gral w gre. Rozmowa z dr Krzysztofem
Majem

Gry narracyjne majg te potezng przewage nad innymi grami, dlatego ze
w inny sposob zaciekawiajg nas poznawczo [...] Najwiekszym
problemem stojgcym przed wspdiczesnymi projektantami otwartych
Swiatéw, niemalze bezgranicznych, moggcych rozwijac sie nieustannie,
jest to, ze artysci muszg tworzy¢ tresci i caty czas wypelnia¢ ten Swiat
czymsS atrakcyjnym, zeby podtrzymywac iluzje zycia. To jest dokladnie
to, co potrafi Swietnie zrobi¢ algorytm, wiec mamy kolejny przyktad
zawodu, ktory bardzo szybko bedzie musiat ulec diametralnej zmianie i
profesjonalizacji, bo okaze sie, ze ci, ktérzy po prostu specjalizowali sie
w pisaniu generycznych, powtarzalnych fabutek pod tytutem ,och,
przyjdz i zbierz 4 roSlinki i zanie$ je staruszce-zielarce”, juz nie bedg
potrzebni w branzy. Bedg potrzebni ludzie umiejgcy napisac cos$
bardziej atrakcyjnego — méwi dr Krzysztof Maj w , Teologii Politycznej
Co Tydzien”: , Al Czy istnieje nie-ludzka kultura?”.

Hanna Nowak (Teologia Polityczna): Jakie sg gldowne wyzwania
zwigzane z zastosowaniem sztucznej inteligencji w dziedzinie gier
wideo?

Dr Krzysztof M. Maj (Akademia Gorniczo-Hutnicza w Krakowie,
badacz gier wideo): Mysle, ze gléwnym problemem sztucznej
inteligencji, tego, w jaki sposéb sie ona uczy, jest to, ze uzywamy
czasownika ,uczenie sie”.



Dlaczego?

To, w jaki sposéb uczymy sie my, a w jaki sposob uczg sie programy, to
co$ zupelnie innego. My nie jesteSmy w stanie przetwarzac tak
gigantycznych zbioréw, wielkich liczb czy wielkich danych (big data),
jak robi to sztuczna inteligencja, zresztg stowo ,,sztuczna” jest tutaj
bardzo znaczgce. My uczymy sie w inny sposob. Niestety nie
powinni$my rywalizowaé na punkty i nie powinni$my starac sie by¢
lepsi w jakiej$ konkurencji, poniewaz maszyny zawsze bedg tak
pomyslane i tak zorganizowane, ze bedg od nas lepsze. Dlatego tez
osobiscie opowiadam sie za tym, zebySmy jak najszybciej reformowali
nauczanie, tak, zeby powréci¢ do indywidualnego kontaktu cztowieka z
cztowiekiem, ktéry jest chaotyczny, nieprzewidywalny, czasem utomny
— i bardzo dobrze. Natomiast to wszystko sg przymiotniki, ktére nie
opisujq tego, jak dziata sztuczna inteligencja. Ona dziata w sposdb
uporzgdkowany, bliski doskonato$ci, cho¢ jak oczywiscie wgryziemy sie
pod powierzchnie, to nagle sie okazuje, Ze to wszystko to tylko
roztaczana przed nami piekna iluzja.

Iluzja samodzielnosci?

Najstynniejsze algorytmy — ChatGPT, Dall-E, Midjourney — bazujg na
skonczonej liczbie danych, ktéra zostata wprowadzona przez cztowieka.
Mogq to by¢ dane wprowadzone bez zgody ludzi, tak jak to bylo w
przypadku Midjourney Al, ktory bazujgc na zbiorach duzych danych
graficznych zaczat reprodukowac podpisy artystow, co stusznie — moim
zdaniem — wzbudzito duzo protestéw i watpliwosci w Srodowisku
artystycznym. Czesto sg to po prostu zbiory tekstéw, ktore wrzuciliSmy



do sieci. Z tego powodu ChatGPT $wietnie sobie radzi z napisaniem
charakterystyki postaci z zadania maturalnego, bo takich
przyktadowych tekstéw jest w internecie bardzo duzo, ale gdy zapyta
sie go o powiesci fantastyczne, nawet sprzed 20-30 lat, nie s3 mu one
znane, poniewaz nie mégt on o nich nic ,,przeczytac¢” po polsku. To
ograniczenie jest wiec bardzo proste — ograniczeniem jest pula danych.
Poza tym nawet ChatGPT byt trenowany przez ludzi. Konkretnie
chodzito o nigeryjska firme, ktérej pracownicy przekopywali sie przez
mozliwe do znalezienia w internecie tresci rasistowskie, ksenofobiczne,
homofobiczne i tak dalej, czytali je i w jakis$ sposéb oceniali, co jest do
przyjecia, a co nie. Dlatego ChatGPT ma wbudowany sztuczny model
etyki, ktéry sprawia, ze nie bedzie chcial pewnych rzeczy powiedziec.
Zostat z niego ,,zwolniony” model Al wykorzystywany teraz przez
Microsoft w wyszukiwarce Bing i skonczyto sie to tak, jak mozna bylo
przewidzieé. Gdy zabraklo tych blokad, o wiele tatwiej byto naktoni¢
sztuczng inteligencje do tego, zeby pisata rzeczy nienawistne, a nawet
wywolata iluzje rozterek egzystencjalnych, oczywiscie bardzo
inteligentnie reprodukowanych przez maszyne z naszych wtasnych
rozterek, zapisanych na przestrzeni dziejow. Maszyna zrobita to jednak
na tyle wiarygodnie, ze sporo ludzi moze pomyli¢ te sztuczng
inteligencje z inteligencjg faktyczng.

Na razie jednak ludzie czesciej traktujg jg jak zabawke. Czy tego
oczekiwali jej tworcy?

Oczywiscie, bo w ten sposob uzyczamy im bardzo duzo danych.
Nieuporzgdkowanych, ale stuzgcych dalszemu rozwojowi tych modeli.
To dokladnie ta sama rzecz, ktora sie zdarzyta przy Cambridge
Analytica, gdzie nasz wspétudziat zostat ,,zgrywalizowany”. Gdy
wzieliSmy udziat w jakim$ quizie, ktéry sobie krazyt po Facebooku,



firma Cambridge Analytica zdobywata kolejne dane. Tak samo dziata
TikTok. Ludzie przegladajg filmy, natomiast nie wszyscy wiedzg o tym,
ze TikTok w tym momencie jest praktycznie w powyzej 50 procentach
juz w rekach Komunistycznej Partii Chin, co oznacza, ze moze by¢
wykorzystywany do Sledzenia danych. Zresztg nieprzypadkowo to
wiasnie algorytm TikToka jest tak skuteczny.

Jaki jest obecnie status gier komputerowych w ramach kultury?

Wrcigz rozpowszechniony jest poglad, ze w ogdle nie sg one cze$cig
kultury, dziatalnosci artystycznej, ze jest to obszar zabawy
nieskrepowanej, nieuznawanej za intelektualng rozrywke. Przez to
artysci, ktérzy uczestniczg w procesie projektowania gier, muszg bardzo
czesto nauczy¢ sie fachu na wlasng reke. A jest to o tyle paradoksalne,
ze do zaprojektowania gry potrzeba prawie tyle samo kompetencji
humanistycznych, co technicznych! Polskie szkolnictwo tego w ogéle
nie rozpoznaje, a przeciez trudno o lepszy dowdd na pozytek z
wszechstronnego ksztalcenia, rozwijania sie. Podejmuje sie wprawdzie
bardzo nie§miate proby mowienia o tym, Ze takze gry nalezy wigczaé w
czes$¢ kultury, ale wystarczy zrobié prosty test, ktéry zawsze zalecam
studentom: prosze otworzy¢ dowolny tygodnik kulturalny i sprawdzic,
czy recenzje gier bedg eksponowane tak samo jak recenzje literackie
czy filmowe - i to o ile w ogdle jakie$ recenzje gier tam znajda. Ciezko
jest wyttumaczy¢ ten brak czyms$ innym niz przekonaniem, ze jest to
tylko obszar techniki, technologii, informatyki, rozrywki, albo tym, ze
jest to nowe medium, ktorego nie umiemy jeszcze w te przyjete ramy
kultury zmie$ci¢. W Polsce mamy z tym niestety niedobre
doswiadczenia, obowigzuje dos¢ jasna hierarchia: film nie ma takiego
statusu jak literatura, a serial takiego jak film, ze juz nie wspomng o
anime czy komiksach. Tymczasem, kiedy wchodzi sie do ksiegarni



Waterstones w Londynie, to przed oczami ma sie calg potke reportazy,
nastepne pietro poswiecone fantastyce, a potem kolejne — poswiecone
komiksom i mandze. I na wszystkich tych pietrach sg ludzie, ktérzy
uczestniczg w konsumpcji i odbiorze kultury. W momencie, w ktérym
eliminujemy z naszego obszaru nauczania, ale takze z obszaru badan
akademickich (méwie tutaj o kulturoznawstwie), tak duzg czes¢
kultury, to trudno sie potem dziwi¢, ze bardzo duzo mtodych ludzi
uczestniczy w totalnie alternatywnym obiegu kulturalnym. Mamy
paradoksalng sytuacje przypominajgcg czasy komunizmu w Polsce, gdy
funkcjonowat ,drugi obieg”. Teraz tez mamy drugi obieg kultury, ktéra
sama sie dzieje i praktycznie jest ,samosterowna”, rozgrywa sie w
przestrzeni internetu i wyglada troche tak, jak literatura fantasy, o
ktérej Andrzej Sapkowski powiedziat kiedys, Ze ma ona swoich
wiasnych krytykow, swoich wlasnych pisarzy, swoich wiasnych fanéw i
swoje wtasne konkursy literackie. Jest jak dywizja powietrzno-
desantowa, ktéra sama zapewnia sobie zaopatrzenie. Teraz niestety
dotyczy to nie tylko fantastyki, ale coraz wiekszych potaci otaczajgcej
nas przestrzeni medialnej, w tym takze gier wideo. Wcigz jest bardzo
duzo do nadrobienia, jezeli chodzi o sposdb analizy tego medium. Moi
studenci, ktorzy uczg sie podczas przedmiotéw groznawczych analizy
gry wideo, na poczgtku takze sg troche bezradni. Bo co mamy zrobic,
mamy stresci¢ gre, powiedzieé, jaka jest fabuta? Nie zrobimy tego,
analizujac literature, bo uznamy, Ze to nie jest analiza naukowa. A w
przypadku gier nawet sie pojawia taka intuicyjna koniecznos$¢. Tylko Ze
przeciez mowie do cztowieka, ktory w to nigdy nie zagrat. I jest jeszcze
drugi problem, ktory jest zwigzany z instytucjg kultury jako taka, jej
finansowaniem, ktére w Polsce, jak wiemy, i tak nie jest dobre. Mimo
wszystko, jezeli kto$ chcialby sie zaja¢ krytykg literacka, a bytby z matej
miejscowosci, z rodziny, ktora jest uboga, moze to zrobi¢, moze pgjs¢
do biblioteki, zapoznac sie z literaturg, co$ poczytaé, wypozyczy¢ sobie



ksigzke, moze p6js¢ na spotkanie literackie, ba, moze uczestniczy¢
takze w tym obiegu kultury, ktora sie szerzy w internecie. Moze
oczywiscie zobaczy¢ nagranie jakiego$ spotkania.

A jezeli kogoS$ interesujg gry, to nie przebije sie przez bariere
ekonomiczng w postaci tytutu, ktéry kosztuje 300 ztotych. W zwigzku z
powyzszym mysSle, ze gdybySmy mysleli o finansowaniu kultury, to
dobrze bytoby takze uwzglednic¢ ten jej obszar. Co wiecej, uwazam, ze
predzej kogos byloby sta¢ na to, zeby wykupic¢ sobie subskrypcje
Netflixa za 40 ztotych miesiecznie czy kupic¢ ksigzke za 40-50 ztotych
miesiecznie nizli gre. Wiec jezeli co$ panstwo powinno zapewniad, to
wiasnie ten dostep. Bytoby to jednak bardzo trudne do
uargumentowania, tak samo jak nietatwe do uargumentowania jest to,
ze w og0le powinno sie gry badac. Ja uwazam, ze bezwzglednie
powinno sie to robi¢, chociazby z tego wzgledu, Zze musimy mieé
rozeznanie, jak sie to medium rozwija, jakie jego obszary mogg budzi¢
niepokoéj — bo oczywiscie takie sg. Mysle tutaj o mechanizmach
hazardowych, przeszczepionych do niektorych gier, zwtaszcza
mobilnych. Ale bardzo czesto wlasnie te negatywne zjawiska rzutujg na
cato$¢ medium z tego wzgledu, Ze boimy sie tego, czego nie znamy. I
tak dtugo, jak nie zdajemy sobie z tego sprawy i nie umiemy
odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego cztowiek siedzi sze$¢ godzin przed
komputerem bez przerwy i nie jest w stanie wstac, i nie jesteSmy w
stanie opisac tej sytuacji bez uzywania rzeczownika ,,uzaleznienie”, tak
dtugo mamy problem z analizg tego medium. A jest to medium, ktore
dziata doktadnie tak samo jak spektakl teatralny albo kino -
wchodzimy do kina i zapominamy, ze jesteSmy w kinie. Jest to wiec
kwestia niezrozumienia specyfiki medium, ktore byto bardzo dtugo
traktowane jako obszar rozrywki, nie poddawano go analizie jako czes$ci
sztuki i dziatalnosci artystycznej. I to odbija sie na bardzo wielu



grupach spotecznych, poczgwszy od odbiorcéw, a skonczywszy na
ludziach, ktorzy chcieliby podgzac bardzo intratng Sciezka kariery i
projektowac gry.

Pojecie ,,gry komputerowej” jest bardzo szerokie. Okreslamy nim
zaréwno twory takie jak np. ,,Disco Elizjum” i FIFA. A istnieje
miedzy nimi réznica jak miedzy obejrzeniem meczu i filmu w
telewizji. Wydaje sie, ze mamy do czynienia z pewng o0g6lng
staboscig jezyka, w ktérym méwimy o nowych mediach.

Tak, to jest dobre poréwnanie, poniewaz mylenie medium ze sSrodkiem
transmisji to jest wlasnie cos, co sie dzieje w odniesieniu do gier wideo.
W telewizji mozemy zobaczy¢ mecz i obejrzeé film Bergmana, ale to
absolutnie nie jest to samo. Tak samo w odniesieniu do gier. Dlatego
lubie uzywacé okres$lenia , gra wideo” raczej w stosunku do np. FIFY czy
jakiego$ mobilnego ,klikadetka”, ktérym zabijamy sobie czas na
przystanku autobusowym. Natomiast to, z czym mamy obecnie do
czynienia i co sprzedaje sie najbardziej, wywolujgc wielogodzinne
dyskusje w sieci, to sg wirtualne narracje w wirtualnych $wiatach albo
wlasnie wirtualne swiaty, w ktérych sie spotykamy. Dlaczego usmiech
politowania budzi proba stworzenia przez Marka Zuckerberga
Metaversum? Poniewaz atrakcyjniejsze swiaty byty tworzone 20 lat
temu w grach, chociazby w World of Warcraft, gdzie ludzie nawigzywali
autentyczne przyjaznie (zresztg jest Swietna ksigzka na ten temat
Williama Simsa Bainbridge’a pod tytutem The Warcraft Civilization,
autor opowiada w niej wiasnie o tych sieciach spotecznych, ktore sie
wytworzyty w grze World of Warcraft). To byto dwie dekady temu, przed
Metaversum, ktére wyglada jak dziecinna bajeczka z Zenujgcg grafika,
jeszcze w dodatku z calym tym balastem ideologicznym, ktory sie snuje
za Markiem Zuckerbergiem.



A zatem rzeczywiscie nie ma dobrego okreslenia, bo prézno bytoby
mniemac, Ze pojecie ,wirtualna narracja” sie przyjmie. Oczywiscie, ze
sie nie przyjmie. Natomiast mysle, ze dobrze byloby zdawac sobie
sprawe z tego, ze tak samo jak mamy rézne rodzaje gier planszowych -
mogq by¢ szachy, ale moze by¢ réwniez gra planszowa, w ktérej
wcielamy sie w detektywa i rozwigzujemy zagadki morderstw Kuby
Rozpruwacza chociazby; moze by¢ tez gra planszowa, ktora wytwarza
zupelnie inng rzeczywistos$¢. Ba, mozemy przejs¢ nawet do gier
wyobrazni, do LARPéw (live action role-playing games) albo
klasycznych RPGéw, gdzie wcielamy sie w role i jeste§my aktorem,
dostownie, performujgcym na scenie, odgrywajgcym okreslong role,
wyobrazamy sobie $wiat i go zamieszkujgcych - tak mamy rézne
rodzaje gier wideo. Planszowe gry wyobrazni to jest w zasadzie punkt
odniesienia dla takich gier jak chociazby Disco Elysium czy Elder Ring,
Wiedzmin, Redemption 2, Horizon Zero Dawn i wielu, wielu innych,
podczas gdy FIFA czy Fortnite albo inne gry, ktére stawiajg na
rywalizacje i kompetytywnos$¢, sg znacznie blizsze r6znego
autoramentu sportom.

Dlatego mysle, ze wiele negatywnych zjawisk, z ktorymi mozemy mie¢
do czynienia — np. ludzie krzyczacy z frustracji, jak przegrajg jakis mecz
— nie dotyczy tylko gier wideo. Pomy$lmy raczej o stadionie, na ktérym
ludzie sie wsciekajg, ze ich druzyna przegrywa. To jest doktadnie ta
sama emocja, implikowana takimi samymi zdarzeniami: ,przegralem w
rywalizacji” lub ,,méj zawodnik przegrat w rywalizacji”. Natomiast w
grach, o ktorych ja wole moéwi¢ — narracyjnych, §wiatotworczych — tego
elementu bardzo czesto nie ma. Bardzo czesto brakuje tam nawet opcji
grania z kimkolwiek, a jezeli jest, to opiera sie na zupetnie innych
zasadach. Przypominam sobie, jak chociazby w Elden Ring, ktory
zresztg uzyskat tytul gry roku na tegorocznych Game Awards, byta



mozliwos¢ (jak w wiekszoSci gier FromSoftware) zostawiania
komunikatéw dla graczy — komunikatéw wskazujgcych np. na to, jak
poradzi¢ sobie z jakim$ przeciwnikiem, zagrozeniem. Czasem byty to
komunikaty zawierajgce bardzo nieprzystojne zarty zwigzane z tym, ze
np. ,nalezy udac sie tutaj, doktadnie tym kierunku”, podczas gdy tak
naprawde ziata tam przepas¢. Czesto jednak byt to przyktad wspotpracy
miedzy graczami, ktora nie nosi znamion rywalizacji. I takich mechanik
w grach wideo, czyli wszystkich algorytmow zaprzegnietych do tego,
zeby umozliwia¢ graczom bardzo skomplikowane interakcje w $wiecie
gry, jest bardzo duzo.

Mysle, ze kluczem do lepszego zrozumienia, czym sg gry, jest
zauwazenie, ze one wytwarzajg coraz czesciej wirtualne swiaty. W
zwigzku z tym bedg kreowaty doktadnie te same problemy, zjawiska i
prawa funkcjonowania, jakie znamy z naszej rzeczywistos$ci. Prawda
jest tez taka, Ze im lepsza gra, tym wiarygodniej bedzie to robita. Sg juz
przyktady gier, ktore wytwarzajg Swiaty rozwijajgce sie w praktycznie
nieskonczony sposob. Bedzie mozna osadza¢ w nich coraz to nowe
fabuty.

Ostatnio wydane Hogwart’s Legacy jest dobrym przykladem gry, ktéra
rozwija $wiat, ale w zadnym razie nie jest adaptacjg zadnej z powiesci J.
K. Rowling, nie jest tez adaptacjg zadnego filmu. Po prostu jest to
opowies$¢ osadzona w §wiecie i ten Swiat poszerzajgca. Nie bytoby to
mozliwe, gdyby nie specyfika gier charakteryzujgcych sie tym, ze
najwazniejszy jest w nich wiasnie swiat — nie fabuta ani postaci, a
nawet rozgrywka. Bez swiata zaden z tych trzech elementéw
tworzgcych gre nigdy nie mogiby funkcjonowacd. Pierwsza rzecz, jakg
zaprojektujemy zawsze, niezaleznie od tego, czy to bedzie FIFA, czy tez



bardzo skomplikowana gra narracyjna jak Disco Elysium, to przestrzen,
w ktérej gra sie bedzie rozgrywata. Plynie z tego logiczny wniosek, ze
wlasnie owa przestrzen jest najwazniejsza.

Chcialabym teraz zapytac o kwestie pewnego krzyZzowania sie
przestrzeni gier z mediami, jak dzieje si¢ to np. w The Last Of Us i
pogodzenie funkcji ludycznej, rozrywkowej z ambicjami w sferze
narracyjnej, audiowizualnej i nie bojmy sie tego powiedzieé¢: gra
rozumiang jako dzielo sztuki.

Tak, przyktad The Last Of Us jest bardzo wdzieczny, bo po pierwsze jest
to znakomita gra, a po drugie Swietny serial. Nie jest jedynie prostg
adaptacjg gry, lecz takze w znaczgcym stopniu poszerza jej Swiat i
pokazuje, czym to medium moze by¢ wszystkim tym, ktérzy nie
zaznajomili sie jeszcze z nim w calej rozcigglosci. Mysle, ze na pewno
im wiecej bedziemy mieli tego rodzaju przyktadéw migracji tresci z gier
do mediéw gtéwnego nurtu, tym wieksza szansa na to, ze ludzie zaczng
postrzegac gry jako zjawisko interesujgce. Chociaz ja, szczerze
powiedziawszy, jestem troche sceptyczny, bo mam wrazenie, Ze sporo
0s6b, ktore obejrzy serial, moze nawet nie zdawac sobie sprawy z tego,
ze jest on adaptacjg gry — jest na tyle dobry. A panuje niestety takie
przekonanie, ze jezeli co$ jest adaptacjg gry, to na pewno dobre nie
bedzie. Wynika to z faktu, ze faktycznie adaptacje gier rzeczywiscie
dotychczas rewelacyjne nie bylty. Méj sceptycyzm wynika rowniez z
tego, ze prog wejscia do gier jest bardzo wysoki i ciezko jest poradzi¢
komus, kto nigdy w zadng gre nie zagral, aby rzucit sie w wir jakiego$
trudnego i skomplikowanego tytutu.



The Last Of Us jest wtasnie takim skomplikowanym tytutem: to nie jest
prosta gra, w ktérg moze zagrac kto$, kto w zadng gre nigdy nie grat.
Dlatego ja wole zdecydowanie w takich sytuacjach polecic¢ co$, co ma
nizszy prog wejscia. Chociazby gry studia Quantic Dream, ktére sg
wySmiewane przez Srodowisko graczy za bycie filmem interaktywnym,
ale wlasnie przez wzglad na to, Ze sg filmem interaktywnym i
sprowadzajg sie wylgcznie do wybierania wariantéw historii, wariantow
fabularnych, sg tak atrakcyjne. Kazdy lubi obejrze¢ dobry film, a jezeli
jeszcze moze byc jego czescig, to tym lepiej. Troche, w skali mikro,
pokazal nam to moze Bandersnatch na Netflixie, gdzie moglismy
wybrac sobie Sciezki fabularne na pilocie i zobaczy¢, jak sie rozwija i
rozgatezia fabula. To jest najciekawsze dla kazdego, kto z tymi grami
nie miat do czynienia. Niesamowicie ciezko jest napisac fabute, ktéra
uwzglednia konsekwencje wybordw, jakie mogg podja¢ postaci. Jezeli
mamy na poczgtku wybér zerojedynkowy, to sprawa okazuje sie prosta
— 7 jednej fabutly robig nam sie dwie.

Jezeli jednak w ramach tych dwéch gatezi bedziemy mieli cztery
wybory, to wszystko zaczyna sie rozgatezia¢ w taki sposdb, ze nawet
projektantom fabut bardzo trudno nad tym zapanowaé, a to z kolei
sprzyja nieprawdopodobnie gtebokiemu doswiadczeniu, ktore czesto
nazywa sie ,,regrywalnoscig”, czyli replayability — mozliwoscig
rozegrania gry jeszcze raz. To zjawisko sprowadza sie w zasadzie do
mechanizmu przeczytania tej samej ksigzki ponownie, ale zupeinie
innej tresci. Wydaje mi sie wiec, Ze jest to fascynujgce przezycie i moze
nim by¢ dla kogos, kto nie miat z tym nigdy do czynienia. Jednocze$nie
gry studia Quantic Dream charakteryzujg sie wtasnie bardzo niskim
progiem wejscia. MoZzemy grac na telewizorze z wykorzystaniem
kontrolera, na komputerze stacjonarnym, i do§wiadczy¢ dobrej fabuty,
nieprawdopodobnie poruszajgcej i aktualnej. Mysle, ze Detroit. Become



Human jest takg grg, ktérg mozna $miato poleci¢ w pierwszej
kolejnosci. Dopiero potem, jeZeli zapoznamy sie ze specyfikg
funkcjonowania tego medium, z tym Ze wymaga ono od nas zapoznania
sie z okre$§lonymi polami interakcji, nauczenia sie korzystania z
urzgdzen peryferyjnych, dopiero wtedy jesteSmy w stanie je docenic.
Zauwazmy, jaki mamy problem: mamy problem zarazenia medium
kogos, kto — zeby przywotac analogie z literaturg — nie wie, ze trzeba
przewrocic strone, zeby poznac dalszg czes¢ ksigzki.

Musimy wiec na tak podstawowym poziomie mysle¢ o wszystkich
ludziach, ktorzy nie mieli nigdy do czynienia z gra. Dlatego tez bardzo
cenie sobie to, ze w dzisiejszej kulturze mamy mozliwo$¢ zapoznania
sie z grami za posrednictwem streamodw, Switcha czy YouTube’a -
streamer gra za nas, a my mozemy poznawac fabute gry, poznawacé
rozgrywke. I wbrew pozorom bardzo duzo ludzi jest tym
zainteresowanych. Popularno$¢ oglgdania streaméw moze wynikac z
kwestii ekonomicznych, z tego, ze gry sq bardzo drogie, ze wymagajg
drogiego sprzetu, na ktory jednak nie kazdy sie zdecyduje. Mogg by¢ to
rowniez kwestie czysto indywidualne — kto§ moze nie mie¢ czasu albo
nie chcie¢ sie uczy¢ kolejnego medium, bo wystarcza mu literatura. I
jest jeszcze ostatni element — aspekt poznawczy. Bardzo duzo ludzi
uwaza, ze literatura rozwija wyobraZnie, tymczasem badania
kognitywistow pokazaty, ze kazde medium jg rozwija. Co do zasady, za
kazdym razem, gdy mamy jakie$ puste miejsca w narracji, to
wypelniamy je naszymi wyobrazeniami.

Na tym polega konstrukcja §wiata narracji czyli, storyworldu. W duzym
skrocie: robiono badania na MIT, czyli na Massachusetts Institute of
Technology, nad spotecznosciami, ktére odwiedzaty kawiarnie i
okazywato sie, ze rozmowy kawiarniane tworzyty zbiér big data, w



ktérym obserwowano pewne prawidtowosci, bardzo proste: ludzie
patrzyli na te same elementy wystroju, kojarzyty im sie podobne rzeczy.
Im wieksza byta grupa badanych, tym bardziej okazywato sie, ze tych
podobienstw i analogii jest jaka$ powtarzalna liczba. Doktadnie tak
samo bedzie z odbiorem kazdego innego medium, ktore wytwarza
Swiat. Predzej czy pbéZniej zostaniemy zacheceni do tego, zeby
uruchomié naszg wyobraznie. Literatura pod tym wzgledem jest
najtrudniejsza, nietatwo jest nam uruchomi¢ wyobraZnie w sytuacji,
gdy jesteSmy bombardowani zewszad bodZcami wizualnymi. Ale to nie
oznacza absolutnie, Ze jest pod tym wzgledem najskuteczniejsza czy
najlepsza — to juz kwestia wartoSciowania, o ktore bardzo trudno, jezeli
poréwnujemy miedzy sobg tak ré6zne media. W grach jest co$, czego nie
ma w zadnym innym medium.

W grze jesteSmy w stanie przeczytac ksigzke, obejrze¢ film, serial,
przeczyta¢ komiks. W ksigzce nie zagramy w gre, w filmie nie
przeczytamy komiksu itd. Wiec gra, jezeli chodzi o takg czysto naukowg
i obiektywng analize, jest medium doskonatym w tym sensie, ze
zawiera w sobie wszystkie media, jakie mozemy sobie wyobrazi¢. I sg
takie tytuty, ktore faktycznie obcowanie ze wszystkimi mediami nam
umozliwiajg i wbrew pozorom jest ich wiecej niz mniej. Przypominam
sobie, jak w Skyrimie kolekcjonowatem biblioteczke za poruczeniem
maga z Akademii w Zimowej Twierdzy i zebratem catkiem pokazZng
liczbe ksigzek, jak sie okazato — nie wszystkich. Potem, kiedy robitem
badania tresci tych wszystkich ksigzek, ktore zostaly napisane na
poczet Skyrima, okazatlo sie, ze przeczytanie ich wszystkich to jest
oczywiscie mata porcja tekstu, bo tres¢ musi wyswietla¢ sie na ekranie,
musi by¢ atrakcyjnie zrobiona. To opiewato w sumie na jakie$§ 200
stron. A méwimy, przypominam, o ksigzkach, ktére mozna odnalezé w
Swiecie gry, nie o dialogach, ktore sie w tej grze znajdujg. I nie o
narracji, ktérg my sami wytwarzamy, podejmujgc decyzje, gdzie p6jsé.



Nawet zwykta decyzja o skreceniu w lewo, stanowi juz czes$¢ narracji.
Wystarczy, Ze sobie zrobimy test i sprobujemy w trzeciej osobie czasu
przesziego opowiedzie¢ to, co zrobiliSmy w grze — zapiszemy w ten
sposéb fabute ksigzki. Te wszystkie elementy juz same w sobie majg
wiec charakter narracyjny, a i tak mimo to w grze moglismy takg
dodatkowq ksigzke znaleZ¢. Prawda jest wiec taka, Ze do analizy gier
trzeba bytoby kompetencji i literaturoznawczych, i filmoznawczych, i
komiksoznawczych, a takze wielu innych, aby zrobi¢ to rzetelnie.
Dlatego tez mysle, ze prog wejscia wcigz bedzie wysoki i nie sgdze, zeby
to sie zmienito.

Na pewno to sie nie zmieni, gdy kto$ na liste lektur wpisze sobie This
War Of Mine, jak dzieje sie obecnie. Absolutnie niczego to nie zmieni,
zwtlaszcza ze This War Of Mine jest bardzo kiepskim wyborem, biorgc
pod uwage, jak bardzo depresyjna jest to gra. Dotyka tematu
samobdjstw i cywili podczas wojny. Zapewne wigczona zostata do listy
lektur przez zapoznany juz w Polsce kod kulturowy powstan, wojen i
innych paskudnych, ponurych tematéw, ktére dominujg w szkolnej
heurezie.

A czy rozwoj gier, kladacy nacisk na element narracyjny i
doswiadczenie estetyczne wplyngl jakos na gry ,,tradycyjne”?

Tak, te najdrozsze, ktore majg najwieksze budzety. Stanowczo jedng z
najlepiej zarabiajgcych gier mobilnych jest w tej chwili Genshin
Impact. Niestety ma ona modut hazardowy, dlatego dobrze zarabia. Jest
to jednak modut, z ktérego nie trzeba korzystac. To, co mnie w niej od
samego poczatku pociggato, to po pierwsze mozliwos¢ uczestnictwa w
projekcie, ktory caty czas sie rozwija — nie jest jedynie narracjg seryjna,



ktéra w kolejnych rozdziatach opowiada nam kolejne partie historii,
tylko rozwijajgcym sie Swiatem. Kazda kolejna poprawka do gry
wprowadza nowy region, nowe postaci go zamieszkujgce, nowe questy,
czyli kolejne mate fabuty, ktére komponujg poézniej wiekszg fabute i
calo$ciowe doswiadczenie narracyjne gry. Mozemy tam zbudowac
wlasny dom jak w Simsach. Mozemy dokonywa¢ najrézniejszych
interakcji, eksplorowa¢ pieknie zaprojektowany swiat. Jezeli ktos lubi
anime i animacje japonskie, chociazby studio Ghibli, bedzie
zachwycony rowniez przepiekng muzykg. To jest to, co mnie pocigga do
tej gry. To zjawisko, ktore filozofowie opisywali (m.in. Tadeusz Stawek
w Oikologii, czyli nauce o domu) jako che¢ zamieszkiwania jakiej$
rzeczywistosci.

To jedno z najbardziej prototypowych doswiadczen w naszej kulturze -
zamieszkiwanie, mozliwo$¢ zaludnienia jakiej$ przestrzeni, zajecia jej,
oswojenia i uczynienia sobie poddang. I wtasnie te powroty do §wiata w
ramach gry, nawet tak prostej, sg czyms$ magicznym. Sporo ludzi
opisuje wtasnie te dyspozycje wracania do jakiego$ znanego $wiata jako
charakterystyczng dla wszystkich, ktérzy lubili czytaé fantastyke. Sam
ongis przeczytatem 13 razy ,Harry’ego Pottera” — nie dlatego, ze
zapomniatem fabute kazdej z siedmiu ksigzek, tylko dlatego, ze
chciatem wréci¢ do Swiata czarodziejow, a nie miatem wtedy jeszcze
filmow, gier i catej reszty. Podobnie tutaj — wracamy do swiata nie
dlatego, ze chcemy wydac¢ pienigdze albo rozegrac jakas atrakcyjng,
konkretng rozgrywke, spotkac sie ze znajomymi, poznac fabute. To
wszystko tez jest istotne, ale bardzo czesto robimy to dla samego samej
radosci powracania do znajomej rzeczywistosci, ktora opiera sie o te
same do$wiadczenia, ktore znamy ze Swiata. Chcemy po raz kolejny
pojechac¢ do Bulgarii, do naszego ulubionego hotelu - nie po to, zeby



przezy¢ po raz kolejny to samo do$wiadczenie, tylko dlatego, ze
wigzemy z tym jakie§ wspomnienia, emocje i to jest dla nas po prostu
wazne.

Gry narracyjne majg te potezng przewage nad innymi grami, dlatego ze
w inny sposob zaciekawiajg nas poznawczo. Oczywiscie Genshin
Impact jest przykladem mocno tendencyjnie i retorycznie przeze mnie
dobranym, dlatego Ze to jest zarazem gra najdrozsza. Ale mégtbym
ukuc¢ taki argument dla kazdej gry, ktéra wytwarza duzg, rozleglg
rzeczywisto$¢ dajgcg sie eksplorowac i rownoczes$nie pozwala nam na
rozgrywanie réznych scenariuszy fabularnych na najrézniejsze
sposoby. I tutaj wtasnie jest pokusa wykorzystywania modeli opartych
na sztucznej inteligencji. Najwiekszym problemem stojgcym przed
wspotczesnymi projektantami otwartych swiatéw, niemalze
bezgranicznych, moggcych rozwijaé sie nieustannie, jest to, ze artysci
muszg tworzy¢ tresci i caty czas wypeinia¢ ten Swiat czyms
atrakcyjnym, zeby podtrzymywac iluzje zycia. To jest doktadnie to, co
potrafi §wietnie zrobi¢ algorytm, wiec mamy kolejny przyktad zawodu,
ktéry bardzo szybko bedzie musiat ulec diametralnej zmianie i
profesjonalizacji, bo okaze sie, Ze ci, ktérzy po prostu specjalizowali sie
W pisaniu generycznych, powtarzalnych fabutek pod tytutem ,och,
przyjdz i zbierz 4 ro$linki i zanie$ je staruszce-zielarce”, juz nie bedg
potrzebni w branzy. Bedg potrzebni ludzie umiejgcy napisac co$
bardziej atrakcyjnego.

A wiec nie ma obaw, Ze sztuczna inteligencja wypierac¢ bedzie
prawdziwych artystéow?



Zapotrzebowanie na artystéw wbrew pozorom, przy algorytmach
opartych na sztucznej inteligencji, nie bedzie malato, wrecz bedzie
rosto. Bedzie jednak rosto jedynie zapotrzebowanie na dobrych
artystéw. Natomiast zapotrzebowanie na rzemie$lnikéw, Srednich
artystow, wyrobnikéw w obszarze kreatywnym bedzie malato, poniewaz
pojawi sie Swietna konkurencja. To jest doktadnie analogiczne do
zapotrzebowania na $redniej jakoSci stét zaprojektowany przez
rzemieslnika, ktéry sie niezbyt postarat, zrobit kilkadziesigt takich
stoléw dla przypadkowego sklepu meblowego, a ten zostat wyparty
przez Ikee, ktora zaoferowata taki sam stot, tej samej jakosci, ale o
wiele taniej. Jezeli wiec, znowu nie bedziemy uczyé, jak projektowaé
dobrze gry, pisa¢ porzadng fabute, Swietnie operowac jezykiem — takze
jezykiem kultury wizualnej — to bardzo mozliwe, Ze stracimy okazje na
wyksztalcenie pokolenia artystow, ktorzy podotajg tej gwattownie
postepujgcej konkurencji. Juz obecnie firmy testujg, czy bardziej im sie
optaca zatrudnic¢ grafika koncepcyjnego, ktéry namaluje siedem
roznych wariantéw jakiej$ lokacji, czy tez zadadzg doktadnie to samo
zadanie Midjourney lub innemu algorytmowi i potem zatrudnig grafika
z nastepujacym poleceniem: ,,Zréb teraz to, ale lepiej, bo wybraliSmy
ten model sposrdd tamtych szesciu”. Czyli juz nie potrzebujemy kogos,
kto wykonywat bardzo prostg prace wstepng, ale potrzebujemy kogos,
kto bedzie wykonywat prace zaawansowang.

Ostatnio duzg popularnos¢ zdobyly rozmaite symulatory — np.
wedkowania czy odwiedzania ladnych miejsc.

Symulator a gra wideo to sg dwie rdézne rzeczy — czesto sie o tym
zapomina. Sg symulatory, w ktérych wojsko trenuje praktyki strzeleckie
i rzeczywiscie jest w stanie przygotowac sie do kampanii wojenne;j.



Natomiast grajgc w Call of Duty, nie jesteSmy w stanie tego zrobic¢,
poniewaz to doswiadczenie jest zupelnie inne na poziomie
kinestetycznym, czyli na poziomie odbioru bodZcéw. Symulator bedzie
stawial na maksymalne, werystyczne odwzorowanie sSwiata, ktory my
juz znamy. A zatem w symulatorze pozgdane bedzie, jezeli strzelamy z
karabinu M16, posiadanie repliki karabinu M16. Wirtualna
rzeczywistos$¢ czy rzeczywistos¢ rozszerzona rowniez korzysta bardzo
silnie z doswiadczenia symulatoréw, chcgc wytworzy¢ dla nas w
przestrzeni wirtualnej podobne wrazenia bodzcowe. Gra nie musi tego
robi¢, poniewaz jako dzieto sztuki operuje pewnym poziomem
abstrakcji (abstrakcji medium), przez ktory musimy sie przebié, aby
cieszyc¢ sie mozliwo$cig zanurzenia w jego realiach. Musimy przebi¢ sie
przez abstrakcje, jakg jest garbienie sie nad pozotktymi kartkami i
szeleszczenie nimi, zeby wbic¢ sie w fantastyczny §wiat wykreowany
przez pisarza.

Podobnie w grze musimy przej$¢ przez absurd trzymania myszy i
wciskania W, A, S, D na klawiaturze — co samo w sobie nie ma zadnego
sensu — po to, zeby moc cieszy¢ sie medium. Symulator tego nie ma.
Symulator bedzie starat sie maksymalnie uprzystepni¢ nam to
doswiadczenie, zredukowac interfejsy i wszelkie urzgdzenia peryferyjne
do takich postaci, ktére bedg maksymalnie odwzorowywacé
doswiadczenie ze §wiata rzeczywistego. A zatem ich cel jest troszeczke
inny. Jak gra czy jakiekolwiek inne medium $wiatotworcze chce
odwzorowywac swiat fikcyjny, tak symulator stara sie odwzorowywac
Swiat rzeczywisty, juz nam znany. Sprawuje zatem zupelnie inng
funkcje. Wyobrazam sobie, ze ludzie grajgcy w symulatory pociggow,
lotnicze itd. bardzo cieszg sie z tego, ze na rynku pojawia sie coraz
wieksza oferta urzadzen peryferyjnych, ktére zwiekszajg doswiadczenie
werystyczne, dotkniecie rzeczywistego — tak, ze na przyktad mozemy
sobie niemal zbudowac kokpit kabiny mysliwca. Jezeli sie uprzemy i



wydamy na to stosownie duzo pieniedzy, to mozemy to zrobi¢. Mozemy
zagra¢ w Elite Dangerous i mie¢ doswiadczenie siedzenia w kokpicie i
strzelania w przestrzeni kosmicznej. I to bedzie doswiadczenie tym
istotniejsze i tym cenniejsze, im bardziej te wszystkie urzgdzenia
peryferyjne bedg odwzorowywac §wiat, ktory znamy.

A zatem, jezeli kto$ sie boi, ze dziecko grajgce w Call of Duty nauczy sie
strzela¢, powinien wzig¢ pod uwage wtasnie te réznice, ktora istnieje
miedzy symulatorem a grami wideo. I oczywiscie symulatory mogg by¢
catkowicie niewinne, sympatyczne, o duzej funkcji edukacyjnej jak np.
symulatory gotowania. Caty czas musimy pamietac, Ze znaczgco réznig
sie one od gier wideo — przez to, ze bardzo czesto nie majg one fabuty
ani ambicji tworzenia Swiata.

Jak postawy graczy wplywajg na rozwijanie uniwersum gry?

To jest kwestia bardzo dobrze znana graczom w gry online massive
online multiplayer, czyli MMORPG, czy w ogdle w grach, w ktérych
mamy do czynienia z rozbudowanym modutem wieloosobowej
rozgrywki, czyli multiplayer. Tam rzeczywiscie pewien poziom
wspoOlpracy jest konieczny, zeby osiggnac jakies cele. Jak zawsze jednak,
pojawia sie tutaj czynnik ludzki. W idealnej rzeczywistosci, ktorg stara
sie chociazby zaprojektowac¢ Chris Roberts i jego studio Roberts Space
Industries w ramach gry Star Citizen, faktycznie obstuga gigantycznego
krgzownika w przestrzeni kosmicznej sprowadzataby sie do tego, ze
jedna osoba wchodzi w role dzialonowego - strzela i odpowiada za
kontrolowanie wiezyczek ogniowych, druga steruje, a trzecia zajmuje
sie liniami zaopatrzenia. W tej sytuacji gracz, ktéry bedzie nosit
skrzynki z nabojami, nie bedzie miat tak dobrego doswiadczenia



rozgrywki jak ten, ktory zostanie dziatonowym. W gre wchodzi zatem
wiasnie czynnik ludzki - to, ze kazdy chce sprawowac najbardziej
atrakcyjng funkcje, co w grach MMORPG prowadzito bardzo czesto do
nadmiaru osob, ktére chciaty zadawac obrazenia. Te z kolei, ktore byty
w oddziatach wsparcia, leczgcych czy przyjmujgcych na siebie ciosy,
zazwyczaj mordowato mniej oséb. Poziom wspdtpracy jest wiec zawsze
bardzo zalezny od tego, jaka grupa ludzi sie zbierze.

Z tych powodéw zawsze rekomenduje ludziom, ktérzy chcg gra¢ w gry
wieloosobowe, Zeby robili to z paczkg znajomych, ktéra jest juz
przygotowana psychicznie na to, co chce osiggng¢ w danej grze — jest
tez w stanie ponie$¢ pewnego rodzaju straty czy ustepstwa na rzecz
innych, poniewaz dobrze ich zna. Niestety w momencie, w ktérym
rzucimy sie w wir nieznajomych ludzi, ktérzy przypadkowo sie
skrzyknety, mozemy ryzykowac wtasnie tym, ze nasze doswiadczenie
rozrywki bedzie niepeine.

Wsrdd znawcdw gier popularna jest anegdota zwigzana z sytuacjg w
grze World Of Warcraft. Dotyczy ona epidemii wirusa, swojg drogg
autentycznej, jednak tak dobrze zasymulowanej w §wiecie
rzeczywistym, ze WHO poprawito standardy reagowania
epidemicznego w naszym $wiecie, opierajgc sie o modele, ktore zostaty
tam wypracowane. W duzym skrécie chodzito o to, ze jeden z bosséw —
poteznych przeciwnikéw w osobnej instancji gry — naktadat na
wszystkich graczy co$ w rodzaju wirusa, ktéry wywotywat bolesng
Smierc¢. W ktéryms$ momencie postac gineta, nie dato sie jej w zaden
sposéb uleczy¢. To miato jednak dziata¢ wylgcznie w obrebie tej jednej
instancji, czyli specjalnej lokacji, do ktérej wejscie byto mozliwe tylko
pod pewnymi warunkami. Trzeba byto mie¢ okreslony poziom itd. Ale
wskutek btedu gry okazalo sie, Ze ten ,wirus” rozlat sie poza instancje z



bossem i oczywis$cie wielkie skupiska miejskie w grze natychmiast byty
zagrozone. Nowi gracze, ktorzy sie logowali, padali jak muchy, nie
wiedzieli dlaczego, nie wiedzieli, co sie dzieje. I zaczely sie symulowac
w tym $wiecie doktadnie takie same relacje spoteczne i miedzyludzkie
jak w naszej rzeczywistosci. Jedni pomagali graczom i mowili:
»stuchajcie, musicie i$¢ tutaj, w to miejsce, zeby sie nie zarazi¢”. Inni
leczyli, poniewaz akurat grali postaciami, ktére miaty zdolnosci
medyczne. Jeszcze inni stwierdzili ,,hulaj dusza bez kontusza! w takim
razie skorzystamy z tej sytuacji, zaczniemy wszystkich obrabiac z
pozostawionego dobytku”. Jeszcze inni stwierdzili: ,,to ja w takim razie
uciekam w Bieszczady, do miejsca odosobnienia, zeby przeczekac
kryzys”.

A zatem reakcje ludzi, doktadnie tak samo jak powiedziat kiedys Gilles
Deleuze - Ze wirtualne ma pelng wartosc¢ realnego — byty takie jak w
naszej rzeczywistosci: Jedni stwierdzili, ze bedg pomaga¢, inni
stwierdzili, ze bedg trollowad, jeszcze inni — czyni¢ zto, poniewaz moga
i nie ma zadnej kontroli. A jeszcze inni stwierdzili, ze w ogdle nie chcg
miec z tym nic wspolnego. Réwnoczesnie okazato sie, ze wektory
rozprzestrzeniania sie pandemii dziatajg doktadnie w taki sam sposéb,
jak w przypadku realnie funkcjonujgcych wiruséw. To jest ciekawy
przypadek, ktéry ilustruje cos, co przyznata kiedys bardzo stusznie
Lisbeth Klastrup z University of Copenhagen, a mianowicie ze w
kazdym Swiecie gry, zwlaszcza gry ze wspotpracg wieloosobowg, mamy
do czynienia niejako z nalozonym $wiatem spotecznym, bedgcym
odwzorowaniem $wiata, ktéry wytworzyliSmy. Im bardziej wiec okazg
sie zaawansowane $wiaty wirtualne, tym bardziej zaawansowane w ich
ramach bedziemy mogli mie¢ demokracje, systemy religijne,
polityczne, Swiatopogladowe, relacje miedzyludzkie i tak dalej.



A zatem im szybciej nauczymy sie analizowac gry na poziomie
podstawowym i wigczac je zaréwno do kultury, jak i do obiegu
intelektualnego, tym lepiej bedziemy przygotowani na wyzwania, ktére
sg juz tuz za horyzontem. Po prostu nieliczni ludzie o nich wiedzg i je
dostrzegajg. I wcale do grupy tych ludzi nie nalezg gracze, bo wiekszos¢
z nich po prostu lubi konfrontowac sie z tym, co jest w przestrzeni gry.
Natomiast oferta kulturalna i intelektualna w Polsce nie jest jeszcze dla
nich tak zaawansowana, Zeby mozna byto mowic o tego rodzaju
problemach filozoficznych. A szkoda, bo jest to fascynujgca droga.

Z dr Krzysztofem Majem rozmawiata Hanna Nowak



