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Popularnonaukowe streszczenie projektu

Cel prowadzonych badan/hipoteza badawcza

Gatunki i konwencje spekulatywne sa przez wielu krytykow uwazane za jeden z niewielu dyskursow
wspotczesnej kultury, ktdre zajmuja si¢ praktycznie wszystkimi politycznymi, ekonomicznymi,
spolecznymi, kulturowymi i ekologicznymi problemami wspotczesnego swiata. Uzywajac
fantastycznych metafor, tropow, postaci i scenariuszy science fiction, ale rowniez fantasy i
pokrewne gatunki odnoszg si¢ do i krytykuja takie zagadnienia, jak szok przysztosci, globalizacja,
nierownosci ekonomiczne, konflikty polityczne i etniczne, sprawiedliwos$¢ spoteczna,
nieprzewidziane konsekwencje rozwoju nauki i techniki, dewastacja srodowiska i wiele innych.
Projekt proponuje kompleksowe omowienie tego, jak spekulatywne gry wideo, zar6wno
wysokobudzetowe jak i niezalezne, przedstawiajg i konfrontujg si¢ z jednym z najwigkszych
wyzwan naszych czaséw: zmiang klimatyczng. Jesli science fiction i pokrewne gatunku istotnie sg
narz¢dziami produktywnej refleksji nad globalnymi problemami, to wizje zmiany klimatu — zaréwno
te fikcyjne jak i te osadzone w naukowej spekulacji — sg dla naszej kultury szczegolnie wazkie.
Zamierzam wykazac, ze gry spekulatywne dziatajg zardwno jako narzedzia krytycznego podejscia
do tego zagadnienia oraz jako teksty ukrywajace przed naszg refleksja pewne aspekty wspomniane;j
globalnej transformacji.

Zastosowana metoda badawcza/metodyka

Analiza przedstawien i retoryki zmiany klimatycznej w spekulatywnych grach wideo wymaga
wyjscia poza tradycyjne metody skierowane na analize¢ opowiesci. W konsekwencji, jakakolwiek
analiza gier, wlaczajac w spojrzenie na gry przez pryzmat zmiany klimatu, narzuca eklektyczny
aparat krytyczny. W centrum projektu znajduja si¢ badania nad science fiction oraz ich metody
omawiania, w jaki sposob nierealistyczne opowiesci w rzeczywistos$ci odnoszg si¢ do tu i teraz.
Jednoczesnie jednak, szereg koncepcji koniecznych do omowienia inny wymiarow tekstow zostanie
zapozyczonych z innych dyscyplin. Wybrane w projekcie gry analizowane beda wigc pod katem
wizualnosci (studia nad wizualno$cig), kompozycji i estetyki (historia sztuki), specyfiki medium i
materialnosci (medioznawstwo), oraz performatywnosci i symulacji (badania nad grami).

Powdd podjecia badan

Zmiana klimatyczna stanowi jedno z najwigkszych wyzwan wspoétczesnego §wiata, w ramach
ktorego przeciwdziataniu jej skutkom powinna towarzyszy¢ refleksja dotyczaca jej pojmowania.
Gatunek science fiction od dekad stanowi uprzywilejowany obszar kultury, na ktérym przy pomocy
futurystycznych metafor nasza kultura probuje doj$¢ do tadu ze zjawiskami wymykajacymi si¢
bezposrednim opisom. W zakresie tematyki dotyczgcej zmiany klimatu, istnieje juz pokazna
literatura krytyczna dotyczaca tej przedstawien w literaturze i filmie. Brak natomiast jest omowien
przedstawien klimatycznej zmiany w grach wideo. Jednocze$nie jednak ich oraz ich duza
widoczno$¢ kulturowa zashuguja — moim zdaniem — na dogtebng analizg krytyczna.

Wyniki

Wyniki badan zostang oméwione w trzech artykutach/rozdziatach ksigzkowych oraz tzw. ,,book
proposal”, wiodacym docelowo do monografii. Zamierzam zlozy¢ 6w ,,proposal” w jednym z
wydawnictw z Poziomu II z listy ministerialnej. Ze wzglgdu na profil ich katalogéow pierwszymi
kandydatami bedg University of Minnesota Press, Duke University Press, MIT Press, oraz
Routledge.



