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Gry komputerowe jako hiperteksty

Streszczenie

Artykul prezentuje mediolingwistyczng analiz¢ gier komputerowych, ktora w sposob szczegdlny skoncentro-
wala si¢ na kategorii hipertekstualnosci. Korpus badawczy stanowia gry komputerowe roéznego rodzaju, aby
jak najlepiej przedstawi¢ ich medialnie uwarunkowang heterogenicznos¢. Udzielona zostanie odpowiedz na
pytanie, czy spelniaja one kryteria hipertekstualnosci i, jesli tak, czy jest to hipertekstualno$¢ petna, czy tez
czgéciowa, tj. czy gra komputerowa stanowi jeden hipertekst jako catos¢, czy tez jest ona tworem ztozonym
z jednego lub wielu hipertekstow i ewentualnych innych elementow. W ramach analizy zostanie rowniez zwe-
ryfikowane, czy gry komputerowe wykazuja cechy specyficzne, wyrdzniajace je na tle najbardziej popularne;j
formy hipertekstu, czyli tekstow bedacych czgscia WWW.

Stowa kluczowe: medialnos¢, hipertekst, gra komputerowa, tekstualnosc

Wstep

Gry towarzysza cztowiekowi prawie od zarania dziejow. Kojarzone dzisiaj przede wszyst-
kim z rozrywka, sa od wiekéw jednym ze sposoboéw spedzania wolnego czasu. Nalezy
jednak podkresli¢, ze spelniaja one rowniez funkcje kulturotworczg oraz edukacyjng.
Mozna nawet przypuszczaé, ze istnialy jeszcze przed jakakolwiek kulturg, sa bowiem takze
zjawiskiem, ktore mozna zaobserwowac wsrod zwierzat. Uogodlniajac, mozna przyjac, ze
pierwszymi grami w wezszym tego stfowa znaczeniu, ktore stanowily nieroztaczng czes$é
czlowieczenstwa, byly roznego rodzaju wydarzenia sportowe (Miejsce gier w kulturze
i spoteczenstwie, 2012). Gry od poczatku cywilizacji po dzi§ dzien napgdzaja zmiany
kulturowe, ponadto same w sobie zmieniajg si¢, ewoluujg wraz z rozwojem kultury.
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W erze Nowych Mediéw nie moglo zatem zabraknaé ich cyfrowego przedstawiciela,
jakim sg gry komputerowe.

Gry komputerowe powstaly juz dos¢ dawno, bowiem w latach pigédziesigtych
XX wieku (Charles i in., 2007: 2; Walz, 2010: 2), byty wtedy jednak gtownie elementem
srodowiska informatykéw. Dla szerszego grona odbiorcow staly si¢ dostepne stosun-
kowo po6zno (por. Ackermann, 2011: 62). Z tego powodu nadal sa uznawane za dos¢
nowe i, co trzeba zaznaczy¢, wcigz dynamicznie rozwijajgce si¢ zjawisko. Mimo iz sg
one elementem badan wielu dziedzin naukowych — jako najwazniejsze nalezy wymienic
na przyktad ludologi¢ czy medioznawstwo — relatywnie rzadko stanowig obiekt analizy
jezykoznawczej, w szczegolnosci w zakresie lingwistyki tekstu oraz mediow. Przyczyna
sg przede wszystkim trudnosci natury metodologicznej (por. Stertkamp, 2017: 7).

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie mediolingwistycznej analizy gier kom-
puterowych, ktora ma na celu udzielenie odpowiedzi na pytanie, czy majg one strukture
hipertekstu 1, jesli tak, w jakim stopniu wykazuja one parametry hipertekstualnosci oraz
czy posiadaja cechy specyficzne, odrdzniajace je od tradycyjnego przyktadu hipertekstu,
czyli stron internetowych w sieci WWW.

Pojecie gry komputerowej

Przed rozpoczeciem analizy nalezy jednak wyjasni¢ znaczenie samego obiektu badan,
jakim sg gry komputerowe. Podobnie jak w wielu innych przypadkach rowniez pojecie gra
komputerowa jest do§¢ wieloznaczne i wymaga sprecyzowania. Za punkt wyjscia mozna
uzna¢ zdefiniowanie szerszego, nadrzednego pojecia, jakim jest gra. Gry, jako forma
rozrywki, za kazdym razem wykazuja trzy cechy specyficzne. Po pierwsze, posiadajg one
pewnego rodzaju zbidr obiektow i dziatan $cisle z dang gra powigzanych. Moze to by¢
na przyktad rzut kostka lub struktura gry planszowej oraz przede wszystkim jej reguty.
Kolejng cecha jest sens gry, czyli jej funkcja. Obok innych funkcji (takich jak dydaktyka)
najwazniejszg jest rozrywka. Jako ostatnie kryterium moze zosta¢ nazwany cel gry, czyli
przykladowo sukces gracza (por. Jacko, 2016: 68).

Znajac juz wyzej wymienione cechy podstawowe i zarazem obligatoryjne gier w szerokim
znaczeniu, mozna przej$¢ do definiowania wezszego, lecz pokrewnego pojecia, jakim jest
gra wideo. Jak sama nazwa wskazuje, jest to rodzaj gry bazujacy na ruchomym obrazie.
Gry wideo sg zatem zawsze medialnie zwigzane z konkretnym medium technologicznym!'
— ekranem, ktory umozliwia ich odtwarzanie, a co za tym idzie — recepcje. Dodatkowo,
bardzo istotng cechg gier wideo jest fakt, ze przedstawiaja one zawsze jaka$ akcje w for-
mie generowanych komputerowo animowanych obrazéw (por. Fritz, 1988: 70). Osoba
grajaca pozostaje w interakcji z przedstawianymi na ekranie wydarzeniami, przez co
determinuje przebieg gry. Nalezy takze zaznaczy¢, ze oprocz animacji w gre wideo mogg

! Roland Posner (1986: 294) rozumie media technologiczne jako techniczne $rodki produkcji znakéw, ktore
umozliwiaja potaczenie migdzy nadawca a odbiorca.

106



Gry komputerowe jako hiperteksty

by¢ wbudowane inne elementy, na przyktad filmy lub elementy z obrazem statycznym.
Gra wideo jest zatem obiektem multi- oraz cze$ciowo intermedialnym.

Pojeciem podobnym do gier wideo sa gry komputerowe, ktore jednak moga by¢ rozumiane
co najmniej dwojako. Kluczowa cechg gier komputerowych jest fakt, Zze sa one odtwarzane
na urzagdzeniach komputerowych. Nalezy zaznaczy¢, ze moga by¢ one jednocze$nie grami
wideo, gdy na przyktad ich akcja przedstawiana jest na ekranie za pomocg komputera.
Dotyczy to raczej wigkszosci przypadkow gier komputerowych, nalezy jednak podkre-
sli¢, ze pojecie to delikatnie wykracza poza obreb gier wideo, gdyz obejmuje rowniez
gry komputerowe bez ekranu, takie jak skomputeryzowane gry planszowe (por. Fritz,
1988: 70). W dzisiejszych czasach dzigki rozwojowi techniki, ale réwniez dzigki temu,
ze technika komputerowa rozprzestrzenita si¢ w codziennych sferach zycia, zmienito
si¢ postrzeganie pojecia komputer, ktore czgsto bywa jednoznaczne z tak zwanym PC,
co z jezyka angielskiego oznacza personal computer, czyli komputer osobisty — maty,
wydajny komputer, ktory shuzy na przyktad do pracy, rozrywki itp. Prowadzi to do tego,
ze pojecie gra komputerowa moze by¢é w wezszym znaczeniu rozumiane nie jako gra
wideo odtwarzana na urzadzeniu komputerowym w ogole, lecz jako gra wideo odtwa-
rzana na komputerze osobistym, czyli tak zwana gra PC. Pojecie to nie obejmowatoby
wtedy natomiast gier wideo odtwarzanych na innych urzadzeniach komputerowych, na
przyktad konsolach do gier (Xbox, PlayStation itp.). NajproSciej roznice te da si¢ przed-
stawi¢ graficznie (rys. 1).

Gry

Gry komputerowe
w szerokim znaczeniu

Gry wideo

Gry
niekomputerowe

Gry komputerowe
w wezszym
znaczeniu (gry PC)

Rysunek 1. Rozrdéznienie znaczen gier i gier komputerowych

Zrbdto: opracowanie wilasne.

Dalsza mediolingwistyczna analiza bedzie dotyczy¢ gier komputerowych w wezszym
znaczeniu, gry wideo odtwarzane na innych komputerowych urzadzeniach niz PC nie beda
w niej zatem brane pod uwagg. Pojecia gry komputerowe i gry PC beda dalej uznawane
za synonimy i stosowane zamiennie.
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Hipertekst i jego obligatoryjne cechy

Przed przystgpieniem do analizy nalezy sprecyzowac, co rozumiane jest pod pojeciem
hipertekst. Jak sama nazwa wskazuje, jest to przede wszystkim pewien rodzaj tekstu. Nie
nalezy jednak w tym przypadku ograniczac si¢ do typowo lingwistycznych kryteriow
tekstualno$ci, gdyz hiperteksty bardzo czgsto wybiegaja poza sfere jezykowa. Uzasad-
nione bedzie zatem odwotanie si¢ do semiotycznej definicji tak zwanych tekstow kultury.
Sg to artefakty, czyli produkty zamierzonych dzialan cztowieka, ktore ponadto zawsze
posiadaja jakie$ uwarunkowane kulturowo funkcje, sg zatem zarazem instrumentami. Do-
datkowo nalezy podkresli¢, ze muszg by¢ one kodowane. Oznacza to, ze w danej kulturze
musi istnie¢ kod, ktory przypisuje tekstowi kultury konkretne elementy znaczone (por.
Posner, 1991: 46). Przedrostek hiper wskazuje natomiast na wyjatkowos¢ hipertekstow,
na wyzszy poziom w poréwnaniu z tradycyjnymi tekstami. Nasuwa si¢ zatem pytanie, co
odréznia hiperteksty od innych, tradycyjnych tekstéw. Do odpowiedzi przyblizy¢ moze
odwotanie si¢ do dwoch waznych kryteriow — nielinearno$ci oraz oparcia na urzadzeniach
komputerowych?.

Jedng z wazniejszych cech hipertekstow jest wspomniana nielinearnos¢. W tradycyj-
nych tekstach kolejno$¢ czytania jest z zasady ustalona przez producenta tekstu, odpowiada
zatem na przyktad kolejnosci stron, z pominigciem oczywiscie faktu, ze odbiorca moze
sprzeciwic si¢ tej kolejnosci (por. Huber, 2003: 35). W przypadku hipertekstow o kolej-
no$ci dziatan recepcyjnych rozstrzyga natomiast wytgcznie odbiorca, ktory decyduje,
w zalezno$ci od zainteresowan, ktore moduty chce przejrze¢, a ktére pomina¢. Hipertek-
stom przypisywana jest zatem mozliwo$¢ selektywnej lektury (por. Storrer, 2008: 319).
Czesto w odniesieniu do czytania hipertekstow uzywa si¢, ze wzgledu na ich nielinearny
charakter, okreSlenia nawigacja czy tez browsing (por. Huber, 2003: 35).

Nasuwa si¢ jednak pytanie, co umozliwia stworzenie nielinearnej struktury hipertekstu.
Kluczowym pojeciem w szukaniu odpowiedzi na to pytanie jest kategoria cyfrowosci.
Hiperteksty sa tworzone i odtwarzane na urzadzeniach skomputeryzowanych, jest to zatem
ich druga cecha obligatoryjna (por. Storrer, 2008: 319). Oczywiscie powstaja rowniez inne
nielinearne, tradycyjne teksty, oparte na mediach drukowanych. Jako przyktady mozna
poda¢ roznego rodzaju czasopisma oparte na designie, ktory dzieli ich tekst na wiele
nielinearnie zorganizowanych modutéw (por. Storrer, 2008: 319). Biorac jednak pod
uwage gtowng ide¢ hipertekstualnosci czy tez gtdéwng funkcje, ktora zostata przypisana
hipertekstom 1 pojawita si¢ juz jako ich kluczowa cecha przy pierwszych konceptach —
czyli przede wszystkim tatwos$¢ i szybkos¢ odszukiwania informacji (por. Nelson, 1965),
mozna uznaé, ze wspomniane teksty drukowane nie powinny by¢ nazywane hipertekstami,
gdyz brakuje w nich umozliwionej przez komputeryzacj¢ automatyzacji (por. Schmitz,
2015: 94). Urzadzenia komputerowe pozwalaja na produkcje i recepcje hipertekstow,
sg zarazem elementem obowigzkowym, poniewaz umozliwiaja automatyczne i przede

2 Kryteria te s3 uznawane przez wielu badaczy za obligatoryjne i pojawily si¢ juz przy poczatkowych defini-
cjach hipertekstowosci (na przyktad Nelson, 1965).
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wszystkim bezposrednie przejscia miedzy modutami ich nielinearnej struktury. Hiperteksty
sg bowiem strukturg tekstowa, ktora nie moze by¢ wydrukowana (por. Nelson, 1972: 253).

Réwniez sama struktura hipertekstu, wspierana przez komputeryzacj¢, umozliwia
jego nielinearng recepcje. Hiperteksty sktadajg si¢ zasadniczo z dwdch rodzajow ele-
mentéw. Jednym z nich sg tak zwane wezty. W przypadku sieci WWW sa one najcze-
$ciej potocznie okreslane mianem stron. W pewnym stopniu przypominajg tradycyjne
teksty drukowane, maja bowiem podobng forme, strukture czy tez layout (por. Huber,
2003: 24). Wydrukowana wersja weztow teoretycznie nie powinna roznié si¢ pod wzgle-
dem budowy od wersji elektronicznej. W praktyce, zwracajac uwage na to, ze istnieja
wieksze rodzaje weztdw, mozna jednak dostrzec znaczace roznice. Wezly wyswietlane
na ekranie nie majg bowiem z gory narzuconych granic. Kazdy wezet moze zawieraé
nieograniczong ilo$¢ znakdw, a nawigacje w obregbie jednego wezta umozliwia tak
zwany scrolling (Huber, 2003: 27). Jeden elektroniczny wezetl wyswietlany na ekranie
moze zatem odpowiada¢ obszarowi wielu wydrukowanych stron tekstu. Wezly same
w sobie sg jednak mniej lub bardziej linearne i1 przypominaja wspomniane wczesniej
strony czasopism. Aspekt nielinearno$ci wprowadza natomiast drugi bardzo istotny ele-
ment, jakim sg facza, zwane rowniez linkami. Sa one pewnego rodzaju elektronicznymi
odsytaczami, ktére pozwalajg na btyskawiczne, w petni automatyczne i bezposrednie
przejscia (na przyktad poprzez kliknigcie lub dotknigcie palcem ekranu) do innych we-
ztow lub, rzadziej, do elementéw w obrebie jednego wezta (Huber, 2003: 25). W drugim
przypadku pelnig one czesciowo funkcje zastepcza dla scrollingu i jeszcze bardziej
przyspieszaja nawigacj¢. Linki moga ponadto rowniez odsyta¢ do weztdéw nalezacych
do innych hipertekstow.

Podsumowujac, hiperteksty musza spetnia¢ dwa wazne kryteria, jakimi sg nielinearno$¢
oraz oparcie na urzadzeniach komputerowych. Trzeba tez zaznaczy¢, ze nie wszystkie
teksty cyfrowe sg hipertekstami. Istniejg bowiem takze tak zwane e-teksty, czyli teksty wy-
$wietlane na ekranie dzigki komputerom, niespelniajace jednak kryterium nielinearnosci.
Sa to na przyktad elektroniczne publikacje ksigzkowe bazujace na budowie sktadajacej
si¢ z weztow i linkow (por. Huber, 2003: 22).

Fakultatywne kryteria hipertekstualnosci

Poza obowigzkowymi kryteriami, ktore musza by¢ spelnione, aby mozna byto mowié
o hipertekscie, wystepuje kilka cech dodatkowych, fakultatywnych, ktore sa jednak row-
nie istotne i na ktore nalezy zwrdci¢ uwage w pdzniejszej analizie gier komputerowych.

Jedna z nich to multikodalno$¢. Jak juz wspomniano, hiperteksty nie musza by¢
wylacznie jezykowymi tworami. W wiekszosci przypadkdéw sg one pewnego rodzaju
mieszankg roznych obiektow, systemow znakow. Moze to by¢ na przyktad jezyk z wideo,
dzwigkiem, obrazem statycznym itp. (por. Storrer, 2008: 321). Multikodalno$¢ pozostaje
jednak mimo wszystko cechg nieobligatoryjna, gdyz, cho¢ wystgpuje bardzo czg¢sto, do
zaobserwowania sg rézne wyjatki, takie jak niektore strony Wikipedii, na ktérych wyste-
puja wylacznie elementy jezykowe.
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Kolejng wazna, ale jednak fakultatywng cecha, jest dynamika hipertekstow. Pojecie to
oznacza, ze nie sg one w wielu przypadkach jednostkami statycznymi i podlegajg czestym
aktualizacjom (Storrer, 2008: 321). Zmiany w tresci hipertekstu moga by¢ wprowadzane
w dowolnych odstepach czasowych. Niektore ich elementy sg usuwane, inne rozszerzone,
zmodyfikowane, bardzo czesto sg tez dodawane zupetnie nowe komponenty. Najlep-
szym przyktadem sg r6znego rodzaju portale informacyjne w sieci WWW. Dynamika
odréznia je od tradycyjnych tekstoéw drukowanych — mogg by¢ uzupetiane w bardzo
krotkim czasie. W szerokim znaczeniu dynamiczno$ci bardzo trudno jest podac jakas
hipertekstualng strone WWW, ktora nie spetniataby tego kryterium, gdyz kazda z nich
jest w rdznych interwatach czasowych od$wiezana na przyktad poprzez zmiang layoutu.
Ze wzgledu na obecnos¢ hipertekstow o charakterze archiwizacyjnym, cecha ta pozostaje
jednak fakultatywna.

Jako nastgpne kryterium moze zostac¢ uznana interakcja. Oznacza ona roznego rodzaju
metaforyczne relacje miedzy komputerem a cztowiekiem i zwigzane z nimi reakcje. Naj-
prostsza z nich moze by¢ zwykta aktywacja hiperlacza. Pod pojeciem interakcji rozumiane
sg tutaj jednak bardziej ztozone interaktywne dziatania, takie jak uzywanie wyszukiwarek,
proces zoomingu oraz komunikacja z r6znego rodzaju botami, na przyklad wirtualnymi
doradcami (Storrer, 2008: 322).

Ostatnig wazng cecha jest wspieranie komunikacji. Nie chodzi tu jednak o wspomnia-
ng metaforyczng interakcj¢ migdzy sprzetem a uzytkownikiem, lecz o rozmowy miedzy
uzytkownikami hipertekstu, ktére moga wykazywac r6zny stopien synchronicznosci. Jako
przyktad mozna podaé synchroniczne rozmowy gtosowe, quasi-synchroniczne dialogi na
czacie oraz asynchroniczne dyskusje na forach internetowych lub komunikacj¢ poprzez
e-mail (Storrer, 2008: 322).

Gra komputerowa jako hipertekst

Przechodzac do analizy gier, nalezy przede wszystkim zwrdci¢ uwage na stopien realizacji
cech hipertekstualno$ci. Wychodzac z samej definicji gier komputerowych, mozna stwier-
dzi¢, ze spetniajg one pierwsze obligatoryjne kryterium, jakim jest oparcie na urzadzeniu
komputerowym. Gry PC odtwarzane sg na komputerze osobistym oraz wys$wietlane na
ekranie, nie podlega wigc watpliwosci, ze istnieje mozliwos¢ ich automatyzacji. Roz-
strzygajaca cecha zostaje zatem nielinearno$¢, ktora umozliwi stwierdzenie, czy w przy-
padku gier PC mamy do czynienia z hipertekstami, czy e-tekstami. Aby odpowiedzie¢
na to pytanie, nalezy przeanalizowac strukture gier, ich wezty oraz relacje migdzy nimi.
Najprosciej da si¢ to zobrazowaé graficznie (rys. 2).
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Rysunek 2. Przyktadowa struktura hipertekstualnych gier komputerowych

Zrodto: opracowanie wilasne.

Kazda gra komputerowa zbudowana jest zasadniczo z tak zwanego menu gtownego.
Jest to pewnego rodzaju panel kontrolny, wezet gtdéwny zbudowany z réznego rodzaju
linkow prowadzacych do innych weztow, miedzy innymi do réznych rodzajow podmenu
na przyktad z ustawieniami parametrow graficznych, informacjami o grze itp., ale takze do
wezta §wiata gry?, ktory zostanie opisany dalej. Ponadto istnieje mozliwo$¢ wystepowania
linkéw odsytajacych do innych, zewngtrznych hipertekstow, przewaznie do sieci WWW,
lub zewnetrznych e-tekstow, na przyktad instrukcji do gry. Warto jednak zaznaczy¢, ze
jest to zjawisko znajdujace si¢ gtownie w grach online*. W grach PC istnieje rowniez
menu $wiata gry, ktore dostepne jest wylacznie z wezla $wiata gry. Wyposazone jest ono
w linki podobne do menu gtdéwnego — odsyta do podmenu na przyktad z ustawieniami
gry, umozliwia zachowanie stanu rozgrywki, ale przede wszystkim pozwala na powr6t
do menu gtéwnego. Jak tatwo zauwazy¢, struktura menu jest zdecydowanie nielinear-
na. Kolejno$¢ recepcji ustalana jest wyltacznie przez gracza z pominigciem oczywiscie
ograniczen strukturalnych narzucanych przez producenta. Wezty menu gltdéwnego sa
zbudowane przewaznie z elementow werbalnych, obiekty graficzne uzywane sg raczej
w formie tta i bardzo czesto nie wptywajg znaczaco na odbidr tekstu (nie przekazuja
kluczowych informacji).

3 Pod okresleniem swiat gry rozumiana jest wirtualna przestrzen przedstawiana graczowi (odbiorcy) podczas
rozgrywki wiasciwej.

4 Typologizacja gier komputerowych jest do§¢ problematyczna (por. Klimmt, 2001: 482). Jako gry online moz-
na jednak okresli¢ produkcje, do ktorych wymagane jest potaczenie internetowe. Przeciwienstwem gier online by-
tyby wtedy gry offline.
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Rysunek 3. Podmenu w grze offline Kozacy: Europejskie boje. Z lewej strony widoczne sa

linki do weztéw wprowadzajacych do $wiata gry oraz tacze powrotne do menu gtéwnego.

U gory nazwa wezta utatwiajagca nawigacje, po prawej tytul gry. Wszystko znajduje si¢ na
tle w formie obrazu statycznego, ktore petni funkcje zdobnicza

Zrodto: opracowanie wiasne.

't "y
KOSTENLOSE CHAMPIONS

Rysunek 4. Menu gtowne w grze online League of Legends. U gory widoczne linki do pod-
menu oraz do wezta §wiata. W centralnej czesci charakterystyczne dla gier online linki do
zewnetrznych hipertekstow, w tym przypadku do sieci WWW. Po prawej lista znajomych

oraz link do czatu, ktore znajduja zastosowanie wytacznie w grach online

Zrodto: opracowanie wiasne.

Bardzo interesujagcym elementem jest wspomniany wezet Swiata gry. Poza linkiem do
menu §wiata gry zawiera on w sobie réznego rodzaju interaktywne elementy. Naleza do
nich przyktadowo wirtualne przedmioty lub postacie. Wigckszo$¢ z nich moze by¢ akty-
wowana na przyktad poprzez kliknigcie 1 odsyta do podweztow $wiata gry, sg one zatem
pewnego rodzaju linkami. Weztami docelowymi tych linkdow mogg by¢ réznego rodzaju
okna z dialogami, opisy zadan, ktore gracz musi wykona¢, sceny w formie animowanego
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wideo itp. Ponadto moga one zawiera¢ dodatkowe linki odsytajace do coraz to nizszych
weztow. Wszystkie z nich s w mniejszym lub wigkszym stopniu semantycznie powigzane
z weztem gtownym $wiata gry. Hiperlacza $wiata gry zasadniczo nie narzucaja zadnych
ograniczen dotyczacych kolejnosci ich aktywowania. Wezet Swiata gry 1 jego podwezly
sg zatem zorganizowane nielinearnie. Oczywiscie stopien tej nielinearno$ci zalezy od
rodzaju gry PC. Najbardziej nielinearne wydaja si¢ tak zwane RPG, czyli gry, w ktorych
gracz wciela si¢ w role bohatera z do§¢ rozbudowane;j historii, rozwija go i wykonuje
réznego rodzaju zadania bazujgce w duzej mierze na wirtualnej komunikacji z innymi,
sterowanymi komputerowo postaciami.

Rysunek 5. Trojwymiarowy wezet Swiata gry w grze Gothic. W centrum znajduje si¢ postac¢
sterowana przez gracza, ktora umozliwia nawigacj¢ w hipertekscie. Po prawej oraz lewej
stoja dwie postacie sterowane przez komputer (NPC), petnigce funkcje linkéw, ktorych
aktywacja prowadzi do wyswietlenia podwezlow — w tym przypadku okien dialogu

Zrodto: opracowanie wiasne.

Gry PC spetniaja dwa obligatoryjne kryteria, moga by¢ zatem postrzegane jako hiper-
teksty z ewentualnymi linearnymi podelementami e-tekstualnymi’.

Gry komputerowe a cechy fakultatywne hipertekstu

Warto zwréci¢ uwage na cechy fakultatywne hipertekstow w odniesieniu do gier kom-
puterowych.

Nie ulega watpliwosci, ze wszystkie nowoczesne gry PC sa multikodalne. Bazujg one
na obrazie, ktory wizualizuje wirtualny $wiat gry i wptywa na decyzje podejmowane
przez gracza. Bardzo wazne sa jednak elementy werbalne, zarowno pisane, jak i mowio-
ne, gdyz to one przedstawiajg fabule, reguly oraz cel gry. W przeciwienstwie do WWW,

5 Do elementow e-tekstualnych $§wiata gry mozna zaliczy¢ na przyklad linearnie zorganizowane wirtualne
ksigzki, ktorych wezty potaczone sa linkami.
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gdzie zdarzajg si¢ jeszcze hiperteksty o charakterze wylacznie jezykowym, gra PC bez
obrazu nie jest w stanie istnie¢. Multikodalno$¢, bedaca cechg fakultatywna hipertekstow
w ogole, staje si¢ zatem kryterium obowigzkowym przy definiowaniu hipertekstualno$ci
gry komputerowe;j.

Kolejnym waznym kryterium jest dynamika. Nalezy wyj$¢ z zatozenia, ze wszelkie
aktualizacje software’u gry wplywajg na zmiany w sferze tekstualnosci czy tez hiper-
tekstualnos$ci, czyli kazda aktualizacja gry jest oznakg jej dynamiki. W etapie produkcji
gry dynamika jest zdecydowanie najwicksza, zmniejsza si¢ w momencie wydania gry
komputerowej, a nastepnie stopniowo zanika az do etapu dynamiki zerowej, kiedy to
gra nie podlega juz zadnym aktualizacjom. Warto jednak zaznaczy¢, ze okres dynamiki
zerowej dotyczy z zasady jedynie gier offline, wejscie gry online w ten etap wigze si¢
natomiast zasadniczo z jej ,,$miercig”. Mozna zatem stwierdzi¢, ze gry komputerowe sg
w znacznym stopniu dynamicznymi hipertekstami. Poziom dynamiki spada jednak wraz
z czasem uplywajgcym od momentu wydania. W przypadku wielu gier online dynamika
staje si¢ natomiast kryterium obowigzkowym.

Merm2

“SPIELSTARTEN

Rysunek 6. Przyktad dynamiki w grze online Metin 2. Na dole widoczny pasek postepu
aktualizacji tresci gry

Zrodto: opracowanie wiasne.

Kolejnym fakultatywnym kryterium szeroko pojetych hipertekstow jest interakcja.
W przypadku gier komputerowych staje si¢ ona jednak zdecydowanie cechg obligatoryjna.
Najlepszym przyktadem interakcji w obrebie gier PC sa wirtualne dialogi miedzy stero-
wanym przez gracza bohaterem a NPC, czyli postaciami sterowanymi przez komputer.
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Rysunek 7. Przyktad interakcji w grze Gothic — wirtualny dialog z postacig sterowana przez
komputer. Na dole widoczne linki prowadzace do wezlow przedstawiajacych wypowiedzi
postaci, bedace zatem pewnego rodzaju symulacjg rozmowy

Zrodto: opracowanie wiasne.

Jako ostatnie kryterium przedstawione zostato utatwianie komunikacji. Gry kompu-
terowe online maja zasadniczo wbudowane narze¢dzia do komunikacji. Przewaznie sg to
okna czatu, umozliwiajace quasi-synchroniczng komunikacj¢ miedzy graczami. Jest to
element bardzo istotny, gdyz w znaczacym stopniu utatwia rozgrywke i recepcje. W wielu
grach online wystepuje ponadto nie jeden, lecz wiele rodzajow czatu. Niektore tytuly
wyposazone sg nawet w tak zwany czat glosowy. Mozna zatem wnioskowac, ze ostatnie
kryterium staje si¢ cechg obligatoryjng w przypadku gier online. Gry offline sg natomiast
pozbawione wbudowanych komunikatoréw.

e
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Rysunek 8. Wbudowane narzedzia utatwiajace komunikacj¢ w grze online Metin 2. Na dole
czat ogolny — do wszystkich uczestnikow gry. Po lewej notatki gildii (zorganizowanych
grup graczy). U gory, po prawej stronie tak zwany szept — okno czatu umozliwiajace komu-
nikacj¢ migdzy dwoma konkretnymi graczami. W prawym dolnym rogu lista znajomych

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Cechy charakterystyczne hipertekstu gier komputerowych

Z powyzszej analizy wynika, ze gry komputerowe mogg by¢ postrzegane jako hiperteksty,
gdyz majg ich charakterystyczng strukture i wykazuja wspomniane kryteria obligatoryjne
oraz w wielu przypadkach cechy fakultatywne. Cechuje je w znacznym stopniu podobien-
stwo do hipertekstow w siecit WWW. W grach komputerowych, w poréwnaniu do innych
hipertekstow, mozna jednak zaobserwowac wiele cech specyficznych.

Przede wszystkim jest to pewna zalezno$¢ w strukturze miedzyweztowej Swiata gry,
ktérg mozna okresli¢ jako globalng linearno$¢. Hipertekstualny $wiat gry komputerowej,
jak juz wspomniano, jest zbudowany nielinearnie, gdyz nie ma z gory ustalonej kolejnosci
aktywacji linkow. Gry PC, w szczegdlnosci gry offline, maja jednak w wielu przypadkach
z gory narzucony poczatek i koniec. Za poczatek mozna uzna¢ menu gtowne, gdyz tylko
z tego miejsca mozna zosta¢ odestanym do wezta $Swiata gry. Koniec lub jego rdzne wa-
rianty znajdujg si¢ natomiast w miejscu zakonczenia fabuly — moga to by¢ na przyktad
napisy koncowe. Taki uktad fabuly powoduje, Ze istnieja polaczenia miedzy weztami
czy tez linki, ktére muszg zosta¢ aktywowane, aby odblokowa¢ dostep do kolejnych
nielinearnie zorganizowanych weztow, prowadzacych w koncu do zakonczenia akeji gry.
Najprosciej da si¢ to zobrazowac¢ graficznie na przyktadzie struktury gry Gothic (rys. 9).

Gra Gothic
Swiat gry
Menu Rozdziat 1 [.] Rozdziat
gtowne korcowy
> > >

—

Rysunek 9. Przedstawienie graficzne globalnej linearnosci na przyktadzie struktury gry PC
Gothic

Zrbdto: opracowanie wilasne.

Gra ta podzielona jest na kilka rozdziatoéw. Zaczyna sie, jak juz zostalo wcze$niej
ustalone, w menu gtoéwnym, gdzie mozna aktywowac link do pierwszego rozdziatu gry
wlasciwej, czyli §wiata gry. Wszystkie rozdzialy majg strukture nielinearna, gdyz sktadajg
si¢ z wielu wezlow oraz linkow, do ktorych gracz ma dostep bez narzucenia jakiejkolwiek
kolejnosci. Aby przejs¢ do wezta poczatkowego kolejnego rozdziatu, nalezy jednak ak-
tywowac jeden konkretny lub ewentualnie kilka wybranych linkow. Ponadto nie mozna
poming¢ ktoregokolwiek rozdziatu, sg one zatem utozone linearnie. Gra Gothic jest wigc
struktura hipertekstualng ztozona z wielu linearnie polaczonych rozdzialow, ktére jednak
sktadaja si¢ z nieskonczenie wielu nielinearnie zorganizowanych weziow.
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Die Well der Verurteillepn

TRENGTEY 0.8 »CAR

Rysunek 10. Wezel taczacy rozdzialy w grze offline Gothic. Na dole tytut rozdziatu, u goéry
jego numer, w lewym gérnym rogu nazwa gry. W centrum obraz statyczny zdobigcy wezel oraz
po czesel wizualizujgey mozliwg kontynuacje posunigé recepeyjnych w obrebie hipertekstu

Zrodto: opracowanie wiasne.

production design
Frédéric Locca
graphic design

Eric Ucla

Mustc
Laurent Parisi

Rysunek 11. Przykladowy wezet koncowy w grze Necronomicon: Swit Ciemnosci — napisy
koncowe

Zrédto: opracowanie whasne.
Kolejna cecha specyficzng dla gier komputerowych jest mozliwos¢ ustalenia granic

struktury hipertekstu. Mozna zatem moéwic¢ o pewnego rodzaju obecnosci granic formal-
nych. W sieci WWW granice hipertekstu moga by¢ ustalone tylko wtedy, gdy wezmie
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sie¢ pod uwage temat hipertekstu lub ewentualnie jego layout. Hipertekst sieci WWW
konczy si¢ wowczas, gdy zaczyna si¢ kolejny temat. Nie istniejg granice formalne,
a granice tematyczne sg zasadniczo bardzo ptynne i mozna si¢ sprzecza¢ o konkretne
miejsce ich potozenia. Warto zaznaczy¢, ze hiperteksty siecit WWW odtwarzane sg przez
roznego rodzaju software. W przypadku gier PC hipertekst jest sam w sobie pewnym
software’em. Mozna zatem ustali¢ konkretne granice hipertekstu, jakimi sg granice tego
wlasnie software’u. Nie mozna jednak wykluczyé¢, ze gra PC sktada si¢ nie z jednego,
lecz kilku hipertekstow lub hipertekstow oraz e-tekstow. Granice migdzy nimi nalezatoby
wtedy ustala¢ wylacznie tematycznie.

Jako nastepng ceche wyjatkowa hipertekstualnych gier PC mozna wymienic ich prze-
strzenno$¢. Rozumiany jest przez to sposob roztozenia linkow w weztach §wiata gry.
Dostep do linkéw czesto nie jest bowiem uzyskiwany poprzez zwykte ruchy kursorem
myszy, kliknigcia czy tez scrolling. Odbiorca hipertekstu jest natomiast zmuszony do
wirtualnej ,,podrozy” w czesto trojwymiarowym wezle $wiata gry, aby dotrze¢ do linku,
jakim moze by¢ przyktadowo jaka$ konkretna posta¢ sterowana przez komputer lub
miejsce w $wiecie gry. Warto takze zaznaczy¢, ze potozenie linkdw w przypadku postaci
jest czgsto zmieniane na biezaco, gdyz moga si¢ one przemieszcza¢ w wezle Swiata gry.

Rysunek 12. Przyktad przestrzenno$ci wezta Swiata gry w grze Grand Theft Auto: San Andre-
as. Czerwony znacznik stanowi link w wirtualnej, tréjwymiarowej przestrzeni wezta §wiata
gry, ktory moze zosta¢ aktywowany wylacznie poprzez ustawienie postaci w tym znaczniku

Zrodto: opracowanie wiasne.

Podsumowanie

Gry komputerowe moga by¢ odbierane jako pewnego rodzaju hiperteksty. Sg one
skomputeryzowane i co za tym idzie — w duzym stopniu zautomatyzowane, a ich struk-
tura wykazuje ztozong nielinearno$¢. W przypadku cech fakultatywnych mozna jednak
zaobserwowac roznice miedzy tradycyjng hipertekstowoscig elementow sieci WWW
a hipertekstualno$cia gier komputerowych. Niektore z nich stajg si¢ w przypadku gier
kryteriami zdecydowanie obowigzkowymi, na przyktad multikodalnos$¢ i interakcja,
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inne sg obligatoryjne jedynie dla wybranych rodzajoéw gier, na przyktad dynamika oraz
wspieranie komunikacji w przypadku gier online. Niektore cechy fakultatywne zanikajg
w okres$lonych rodzajach gier catkowicie, jest to przyktadowo brak mozliwosci komuni-
kacji z innymi odbiorcami w grach offline. Ponadto gry PC wykazuja dodatkowe cechy
specyficzne, niewystepujace lub wystepujace bardzo rzadko w hipertekstach sieci WWW.
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Abstract
Computer games as hypertexts

The article deals with the media-linguistic analysis of selected computer games, in particular focusing on the
category of hypertextuality. Different types of computer games are analyzed, with the aim of demonstrating
their media-conditioned heterogeneity. It will be examined whether they meet the criteria of hypertextuality
and, if so, whether it is full or partial hypertextuality, i.e., whether a computer game is one hypertext as a whole
or whether it is a creation composed of one or more hypertexts and possibly other elements. Within the scope
of the analysis, it will also be verified whether computer games have specific features that distinguish them
from the most popular form of hypertext — namely, from texts that are part of the WWW.

Keywords: mediality, hypertext, computer game, textuality
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