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Pojawienie si¢ komputera i towarzyszacych mu form komunikacji zmienito oblicze wspotczesne;j
kultury. Cyfrowa rewolucja wptyneta na tzw. ,stare media”, w tym literature, otwierajac przed nimi
nowe platformy przekazu i nowe mozliwosci rozwoju. Fenomen komunikacji literackiej w obliczu
nowych mediéw badali m.in. Jay David Bolter, Adam Hammond, Maryla Hopfinger, George
P. Landow, Mariusz Pisarski. Analizy i teorie tych autoréw koncentruja si¢ jednak na ogodlnych
aspektach medialnej zmiany. Opisuja nowe media w szerokim konteks$cie, wyjasniajac ich wptyw na
przemiany literatury we wspoiczesnej kulturze. Traktuje te ustalenia jako punkt wyjscia do
poglebionego studium na temat relacji pomigdzy cyfrowymi grami a tradycja literackg. Problem ten
zostal bowiem jedynie wstgpnie zarysowany 1 wcigz domaga si¢ szczegdlowego namystu. Gry sa
przeciez nie tylko wazng galgzig przemyshi rozrywkowego, lecz takze no$nikiem humanistycznych
tresci. Cyfrowa materia gier sprawia, ze maja one do dyspozycji wielorakie formy przekazywania
informacji zaczerpniete od innych mediéw. Stawiam pytanie o role literackosci w ksztaltowaniu sie
medialno$ci gier. Badam oddzialywania literatury na rozwigzania formalne, estetyczne i znaczeniowe
stosowane w cyfrowych grach. Temat ten jest istotny z dwoch powodow. Po pierwsze, ze wzgledu
na dynamiczny rozwdj cyfrowych gier 1ich rosnacy wptyw na kulture. Po drugie, ze wzgledu na fakt,
ze literatura stanowila do niedawna dominujacy sposob przekazywania warto$ci humanistycznych.
Zbadanie relacji pomiedzy tymi dwoma obszarami kultury poszerzy wiedz¢ o medialnych zmianach,
w ktorych uczestniczymy.

Hipoteza zwarta w projekcie zaktada, ze gry wchodzg w skomplikowane zwigzki z bogatym
dorobkiem literatury. Mowa tutaj nie tylko o odwotaniach do konkretnych utworéw, ale réwniez
o wykorzystywaniu metod komunikacji 1 przekazywania tresci, ktore sg zwigzane z literackim
medium. Wstepne badania pokazuja, ze zjawisko to polega w takim samym stopniu na kopiowaniu,
jak 1 na transformacji. Wtasciwosci gier r6znig si¢ przeciez od cech literatury. Przeniesienie pewnych
jakosci z jednego medium na drugie musi oznacza¢ w tym wypadku daleko idace zmiany.

W dysertacji stosuje metode badan intermedialnych. Polega ona na poszukiwaniu oraz analizie
roznorodnych proceséw, w ktorych jedno medium odwotuje si¢ do innego. Uwzgledniajac dorobek
wspoltczesnych badan o grach (czyli ludologii), postuguje si¢ modelem analitycznym Wernera Wolfa
oraz Iriny O. Rajewsky. Korzystam z prac Lva Manovicha, Jay Davida Boltera, Richarda Grusina,
Gérarda Genette’a, aby dostosowa¢ te metode do specyfiki cyfrowych produktow.
W przeciwienstwie do mediow analogowych, media elektroniczne potrafig imitowac fizyczne
wlasciwosci tradycyjnych medidow za pomoca cyfrowego kodu. Nie ignoruje tego fenomenu i badam
jego oddziatywanie na ksztalt literackich rozwigzan wigczonych w strukture gier.

W toku analiz konceptualizuj¢ typy intermedialnych kombinacji, czyli procesow w efekcie
ktorych wlasciwosci literatury zostajg przeniesione w przestrzen cyfrowg gier. Zaliczam do tych
wlasciwosci m.in. literackie $rodki estetyczne, nosniki werbalnych tresci (np. ksigzki), a nawet
procesy zwigzane z wyszukiwaniem informacji w literackim tek$cie. Opisuj¢ w jaki sposob gry
dostosowujg medialne rozwigzania literackie do wiasnych cech, czyli np. jak tworzg interaktywne,
literackie teksty lub symulujg fizycznos¢ ksigzek w wirtualnej przestrzeni. Badam rowniez
paratekstualne aspekty intermedialnych relacji, a wiec role zalaczanych do gier przedmiotow
literackich (ksiazek, broszur, instrukcji). Traktuje je jako przedluzenie i uzupetnienie medialnych
parametréw gier. Podejmuj¢ réwniez watek intermedialnych odniesien, analizujac przypadki gier,
ktére powstaty na bazie konkretnych utworow literackich (np. bedac ich adaptacjg albo kontynuacja)
badz tez gier, ktorych sfera znaczeniowa pozostaje w $cistym zwigzku z wybranymi dzielami
literatury. Wskazuje rézne formy obecno$ci tekstow literackich w grach, w tym odwotania za
posrednictwem tréjwymiarowej przestrzeni gry, regut rozgrywki, procedur programu.

Przeprowadzone analizy opisza funkcje literacko$ci w aparacie medialnym gier. Praca umozliwi
oglad gier jako medium, ktore kontynuuje 1 jednoczesnie przeksztatca jakosci literackie. Dysertacja
wzbogaci takze naukowy dyskurs o przemianach literatury we wspotczesnej kulturze. Bedzie wazny
glosem w dyskusji o cyfrowych platformach medialnych, ktére staja si¢ nos$nikami tradycji
literackiej. Interdyscyplinarne ujecie problemu doprowadzi do wypracowania nowych narzedzi
badawczych, wyznaczajac kolejne perspektywy analityczne zar6wno w literaturoznawstwie, jak
I w badaniu gier.



