ANDRzEJ KLIMCZUK

Gry komputerowe i branza gier
a sztuka komiksowa

elem niniejszego artykulu jest przyblizenie wspélnych ob-

szarow gier i komiksu. Jednakze opracowanie w szczegol-

nosci odnosi sie do wzrostu znaczenia rynku gier cyfrowych

na przelomie XX i XXI wieku. O procesie tym Swiadczg re-

gularne badania ekonomiczne prowadzone przez takie instytu-

cje, jak NPD Group czy PricewaterhouseCoopers. Do 2013 roku globalny

wzrost sprzedazy gier tradycyjnymi i elektronicznymi kanatami dystrybu-

cji ma by¢ szybszy niz sprzedaz platnych ushug telewizji cyfrowej i kina,

przy jednoczesnym spadku zainteresowania ksiazkami, prasa i radiem.

W zakresie rozrywki i komunikacji masowej od rynku gier szybciej roz-

wija¢ ma sie jedynie rynek technologii teleinformatycznych zwiazany ze

wzrostem i jakosScia polaczen internetowych!. Procesy te wymagaja po-

glebionej refleksji teoretycznej i metodologicznej.W pierwszej kolejnosci

przyblizone zostana podstawowe pojecia. Nastepnie podjeta zostanie

proba przedstawienia wspoélnych przestrzeni gier cyfrowych i komiksu.
Wskazane zostana rowniez mozliwe kierunki dalszych badan.

Za J. Juulem poprzez gre rozumie sie ,oparty na zasadach system
formalny, ze zmiennym i policzalnym rezultatem, gdzie réznym wyni-
kom przypisane sa rozne wartosci. Gracz wywiera wplyw na wynik, jest
do niego przywiazany, a konsekwencje aktywnosci gracza sg opcjonalne
i podlegaja negocjacji”>. W tym miejscu przyjmuje sie, iz gry komputero-

! Zob. Global Entertainment and Media Outlook: 2009-2013, ed. by M. Fenez, Pricewa-
terhouseCoopers, New York 2009.

2 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej,
WAIiP, Warszawa 2006, s. 44.
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we (wideo) stanowig jeden z mozliwych rodzajow gier, przy czym sa one
czyms$ innym niz zabawy, ktore sa nieformalne, cechuja si¢ swobodnym
dzialaniem, nieskodyfikowanymi regulami i brakiem obiektywnego rezul-
tatu koncowego. Ponadto gry cyfrowe to media masowe, inaczej Srodki
komunikowania masowego, ktore za D. McQuailem rozumie sie jako ,in-
stytucjonalne srodki publicznego komunikowania na odlegtos¢, do wielu
odbiorcow, w krotkim czasie™. Media masowe sg instytucjami tworzacy-
mi niewiele przekazow, ale ich potencjalny zasieg i skala oddzialywania
jest ogdlnospoteczna. Wazne jest odnotowanie, iz badaniem gier i zabaw
zajmuje sie preznie rozwijajaca ludologia przynalezaca do nauk humani-
stycznych.

Mowiac o branzy gier komputerowych (wideo) czy tez o przemysle gier
(computer and video game industry), odwolujemy sie do terminologii nauk
ekonomicznych. Mamy tu na mysli czes¢ gospodarki, w ktérej znajduja
sie przedsiebiorstwa zajmujace si¢ produkcja, marketingiem, dystrybucja
i sprzedaza gier. Ich celem jest osiagniecie dla swoich wtascicieli zyskow,

§ ktore pozwola na utrzymanie dziatalnosci i jej rozwgj. Mozna przyjac, iz
= zastosowanie poszczegbdlnych wyprodukowanych i sprzedanych gier jest
g podobne. Niemniej przedsiebiorstwa konkurujac ze soba, przedstawiajg
<%1: swojq oferte odmiennym segmentom rynku, czyli kategoriom odbiorcow
o zblizonych cechach polozenia geograficznego, demograficznych i spo-
""" 374 leczno-kulturowych.

Mianem komiksu okresla sie¢ dostownie ,komiczny pasek”™, historie
sktadajacy sie z zestawionych ze soba rysunkow, wypowiedzi i komenta-
rzy. Przy czym poczatkowo historie obrazkowe miaty ,charakter zabawy,
polegajacej na odtworzeniu w tworzywie jednej sztuki formy charakte-
rystycznej dla sztuki zupelnie innej”. Efektem ubocznym tych praktyk
bylo polozenie nacisku na odmienng od jezyka naturalnego ,mowe ob-
razow” a przez to parodiowanie literatury i ,literackiego” malarstwa. Ko-
miks, podobnie jak gry cyfrowe, stanowi odmiane mediow masowych®,
ktora tradycyjnie istnieje w postaci drukowanej, ale wspolczesnie takze
jako publikacje internetowe. Tu rowniez mamy do czynienia z narodzina-
mi nowej dyscypliny naukowej zwanej komiksologia lub komiksoznaw-
stwem.

Analogicznie mozna prowadzi¢ analizy branzy komiksowej czy tez
przemystu komiksow (comics industry). Zdaje sie jednak, iz przynajmniej
w Polsce czeSciej dostrzega sie istnienie komiksow w szerzej ujmowa-
nych kategoriach, takich jak ,branza wydawnicza” czy ,branza mediow

3 D. McQuail, Teoria komunikowania masowego, przet. M. Bucholc, A. Szulzycka, PWN,
Warszawa 2007, s. 23.

* J. Szytak, Komiks, Znak, Krakéw 2000, s. 11.

5 Tamze.

¢ D. McQuail, Teoria komunikowania masowego, dz. cyt., s. 50.
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i rozrywki”. Moze to swiadczy¢ o slabym rozpoznaniu zjawiska i niewielu
podmiotach korzystajacych ze spoteczno-ekonomicznego potencjatu ko-
miksow.

Dotychczasowe rozwazania prowadza do wniosku, iz za ceche wspolna
gier cyfrowych i komiksow mozna uznac realizacje funkcji mediow ma-
sowych’. Do tego instytucje medialne prowadza dzialalno$¢ gospodarcza
i pelnionym przez nie funkcjom odpowiadaja kreowane w nich dobra nie-
materialne i ustugi (np. postacie, lokacje, dzialy, narracje, watki, opcje).
Poza tym, jako media, gry i komiksy pelnia role zwierciadla, ,w ktéorym
ukazuja sie najbardziej istotne cechy danego spoteczenstwa na aktual-
nym etapie jego rozwoju”®, ale przekaz ten wziety nawet jako calos¢, nie
odzwierciedla rzeczywistosci spolecznej, w ktorej powstal, albowiem od-
twarza i wspottworzy wartosci dominujace w danym spoteczenstwie®. In-
nymi stowy: opierajac si¢ na uznawanych wartosciach, autorzy gier i ko-
miksOw tworza uproszczone, wyobrazone swiaty, ktore sg zakorzenione
w realiach, w ktorych faktycznie zyja i na ktore oddziatuja zwrotnie, usta-
lajac sposob postrzegania i ich samych, i uzytkownikow ich wytworow.

Kolejnym istotnym pojeciem artykutu jest sztuka, ktora za M. Golka
ujmowana jest tu jako system artystyczny'®. Wytwory uznawane przez
ludzi za dzieta sztuki sa zrozumiale tylko w konteksScie danego syste-
mu artystycznego i jego nadsystemu spoleczno-kulturowego. Kluczowe
sa tu instytucje artystyczne tworzace uktady tworzenia, obiegu, obecno-
Sci i odbioru dziet sztuki!'. Przykladem niech bedzie fakt, iz dziela ta-
kich dziedzin, jak film, muzyka, taniec, sztuki plastyczne i teatr stano-
wia przedmiot badan wielu dyscyplin humanistycznych (m.in. estetyki,
psychologii, historii sztuki, socjologii sztuki), ale tez przedmiot ksztalce-
nia wlasciwych im dyscyplin artystycznych, jak chociazby dyrygentura,
rytmika i taniec oraz konserwacja i restauracja dziel sztuki. Poza tym
za warunek niezbedny do odréznienia sztuki od innych dziedzin Zycia
spotecznego uznaje sie realizacje funkcji estetycznej polegajacej na do-
starczaniu ludziom poprzez dzietla sztuki form widzenia swiata i innych
wartosci'?.

DMOSHILIOY DYNJZS B JBIB PZUDI] | oMo INAdWOY AlD

7 Takich funkcji mass mediéw mozna wskazac pie¢: informuja; koreluja (wyjasniaja,
socjalizuja, koordynuja dzialania); zapewniaja ciaglos¢ (wyrazaja dominujaca kulture); za-
pewniaja rozrywke i mobilizuja (prowadza kampanie popierajace cele polityczne, wojenne,
gospodarcze i religijne). Zob. tamze, s. 111-112.

8 E. Nasalska, Kierunki rozwoju analizy tresci, ,Studia socjologiczne” 3-4, 1982, s. 55.

9 Por. T. Goban-Klas, Media i komunikowanie masowe, PWN, Warszawa 1999, s. 129.

10 System artystyczny wedtug M. Golki to ,calos¢ zlozona ze wzajemnie wspoéizaleznych,
powiazanych i wzglednie uporzadkowanych skladnikéw, takich jak: ludzie wystepujacy
w réznych rolach, stosunkach, grupach, ich czynnosci oraz wytwory przenikniete znacze-
niami i wartosciami przejawiajacymi sie w réznych dziedzinach”. Zob. M. Golka, Socjologia
kultury, Scholar, Warszawa 2008, s. 271.

1 Tamze, s. 274.

12 Tamze, s. 300.
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Gry i zabawy wraz ze sztuka, wedlug A. Kloskowskiej, stanowia dzie-
dziny kultury symbolicznej, czyli rodzaje spotecznych i psychospotecz-
nych ukladow znakow i wartosci, ktore sa przedmiotami lub aktami
ludzkiego zachowania, stanowiacymi korelaty postaw i znaczen'®. Przy
czym zakres kultury symbolicznej okreslaja: kryterium autotelicznosci
— czynnosci, wartosci i przezycia stanowiace cel istotny sam w sobie, nie
z uwagi na uzyskiwane rezultaty czy korzysci oraz kryterium semiotycz-
nosci — tworzenia, przekazywania i odbioru znakow przez ludzi'®. Zesta-
wienie gier i zabaw ze sztukg w ramach kultury symbolicznej pozwala na
dostrzezenie pewnych ich podobienstw i réznic!s. Poza tym zaklada sie,
ze sztuka, w odroznieniu od gier i zabaw, dostarcza przezy¢ zastepczych
i quasi-fatycznych. Zdaje sie jednak, iz w przypadku gier cyfrowych i ko-
miksow z rozbudowang narracja trudno o takie odroznienie od sztuki,
gdyz odbiorca moze identyfikowac sie¢ z postaciami, watkami fabuty,
motywami estetycznymi oraz wywolywac¢ w sobie wyobrazenie kontaktu
z postaciami i autorami gry?°.

§ Wydaje sie zatem, iz czesS¢ gier i komiksow mozna uznac za przyktady

= odrebnych dziedzin sztuki. Stad tez mianem sztuki komiksowej (comics

g art) da sie okresli¢ dziedzine zwigzana z tworzeniem narracji powiaza-

<%1: nych z rysunkami, tekstami narratora i wypowiedziami postaci przed-
stawianych na planszach drukowanych w czasopismach, ksiazkach i al-

""" 376 bumach lub jako cyfrowe dane wizualne. Jednoczes$nie nalezy zauwazyc,

iz analogiczne okreslenie sztuka gier komputerowych/wideo (computer
and video game art) nie jest jeszcze upowszechnione!’. Poprzez sztuke

13 A. Kloskowska, Socjologia kultury, PWN, Warszawa 2007, s. 74.

4 Wlasciwosci kultury symbolicznej sprawiaja, iz niekiedy jest okreslana jako niemate-
rialna lub duchowa. Przenika ona wszystkie sfery ludzkiej dziatalnosci materialnej (kultury
bytu) zwigzanej z produkcja i dystrybucja dobr oraz ustugami do zaspokojenia podsta-
wowych potrzeb bytowych czlowieka, jak tez dzialalnosSci spotecznej (kultury spolecznej)
zwigzanej z tworzeniem wspolnot norm i wzoréw, uczenia sie ich i dalszego przekazywania.
Zob. tamze, s. 215.

15 Podobienstwa gier i zabaw ze sztuka stanowia: autonomizacja form, samoistnos¢,
oderwanie od praktycznosci, nieproduktywnosc¢ i swoboda mimo regut. Odréznienie gier
i zabaw od sztuki umozliwiaja natomiast nastepujace cechy: moga, ale nie musza im to-
warzyszy¢ elementy uznawane za estetyczne; ich dostrzeganie zalezy od umiejetnosci wy-
razania krytycznych interpretacji przez odbiorcow przekazu; wytwory te klada nacisk na
realizacje odmiennych funkcji, zaspokojenie innych potrzeb; gry i zabawy zdaja sie zajmo-
wac miejsce posrednie pomiedzy kulturg artystyczng i spoteczng; w odréznieniu od sztuki
mocniej angazuja w kontakty interpersonalne; w stabszym stopniu poddaja sie dookre-
Sleniu i odtworzeniu; swoboda gier i zabaw jest bardziej ograniczona niz dowolnos¢ fikcji
artystyczne;j.

16 Por. A. Ktoskowska, Socjologia kultury, dz. cyt., s. 241-243.

17 Okreslenie sztuka gier komputerowych/wideo znajduje uzasadnienie chociazby w se-
rii wystaw Into the Pixel zapoczatkowanych w 2004 roku na targach Electronic Entertain-
ment Expo przez Los Angeles County Museum of Art oraz w wystawach eksperymentalnych
gier wideo organizowanych przez Australian Centre for the Moving Image w Melbourne od
2005 roku.
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gier komputerowych/wideo mozna rozumiec¢ dziedzine zwiazana z proce-
sami projektowania powiazan koncepcji gry, jej szaty graficznej, oprawy
dzwiekowej oraz mechanizmow sztucznej inteligencji i interaktywnosci
z mysSla o ich odbiorze za posrednictwem sprzetu komputerowego, jak
komputery osobiste, konsole, automaty i telefony komoérkowe. Przypusz-
czalnie w obu tych dziedzinach sztuki da sie juz wyrozni¢ szczegotowe
dyscypliny artystyczne, ktore moga np. stanowi¢ odmiany dyscyplin za-
liczanych do innych dziedzin - jak rysunek ze sztuk plastycznych czy
grafika trojwymiarowa z nauk technicznych. W tym miejscu wystarczy
zaznaczyC jedynie, iz wskazane pojecia sztuki komiksowej i sztuki gier
zdaja sie pozostawac w sprzecznosci z dominujacymi opiniami — zar6wno
gry, jak i komiksy sg bowiem postrzegane jako ,produkty kultury maso-
wej” lub ,dzieta sztuki popularnej”!®.

Do blizszego okreslenia wspolnych obszarow gier cyfrowych i komiksu
poshuzy analiza form kapitalu w nawiazaniu do klasycznych ujec¢ P. Bo-
urdieu, J.S. Colemana i R.D. Putnama!®. Okreslone zostana wskazniki
pieciu jego rodzajow: ekonomicznego, ludzkiego, spolecznego, kulturo-
wego oraz symbolicznego. Dokonany przeglad ma pozwoli¢ na dostrzeze-
nie zjawisk i procesow zachodzacych miedzy wskazanymi typami mediow
i dziedzinami sztuki. Rezultaty analizy z wykorzystaniem tej wielowy-
miarowej kategorii o charakterze iloSciowo-jakoSciowym moga stuzyc¢ ce-
lom teoretycznym i praktycznym, ujawniajac zarowno wykorzystywane,
jak i ukryte potencjaly oraz bariery wspolnego rozwoju gier i komikséow.
Przyjmuje sie przy tym, Ze znajdujace sie¢ do dyspozycji ludzi zasoby sa
przeksztalcane w kapital, tylko jesli istnieje na nie popyt na ,rynku” -
w wybranych sferach Zycia spolecznego. Uruchamianie kapitatu stuzy
osiaganiu zysku, celow i korzysci.

Poprzez kapital ekonomiczny rozumie sie pienigdze i przedmioty do
wytwarzania towarow i ushug?®. W odniesieniu do tworzenia gier i komik-
sow o nagromadzonym kapitale ekonomicznym danej jednostki, grupy
czy instytucji moze sSwiadczy¢ wlasnos¢ produkcyjna, np. dostepne Srod-
ki na inwestycje, pomieszczenia do pracy tworczej, sprzet umozliwiajacy
tworzenie komiksow i projektowanie gier. Zasoby takie gromadzg i pro-
jektanci gier, i tworcy komiksow jako przedsiebiorcy lub zrzeszajace ich
stowarzyszenia, fundacje, spotdzielnie, przedsiebiorstwa i korporacje. Za

DMOSHILIOY DYNJZS B JBIB PZUDI] | oMo INAdWOY AlD

18 Stereotyp uzytkownikow gier i komikséow moze zas stanowi¢ ,masa” a wiec duza jed-
nolita zbiorowos¢, ktéra przejawia negatywne zachowania (niewyksztalcone, nieracjonalne,
sklonne do przemocy) oraz jest pozbawiona zasad, porzadku i organizacji. Zob. D. McQuail,
Teoria komunikowania masowego, dz. cyt., s. 70-73.

19 Zob. A. Rymsza, Klasyczne koncepcje kapitalu spotecznego, w: Kapital spoleczny.
Ekonomia spoteczna, red. T. Kazmierczak, M. Rymsza, ISP, Warszawa 2007.

20 J.H. Turner, Struktura teorii socjologicznej, przel. G. Woroniecka, red. A. Manterys,
G. Woroniecka, PWN, Warszawa 2004, s. 597.
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przyklady moga postuzy¢ tu wspolne technologie wykorzystywane przy
tworzeniu gier i komikséw. Przygotowanie oprawy wizualnej gier poprze-
dzac¢ moze opracowanie szkicow i historii obrazkowych przedstawiajacych
wybrane postacie i sytuacje (np. sceny przerywnikowe w serii ,Max Pay-
ne”). Komiksowa grafika moze tez stanowi¢ podstawe oprawy wizualnej
catosci gry — tak bylto glownie w czasach dominacji gier dwuwymiarowych,
cho¢ wciaz jest szeroko wykorzystywane w grach przygodowych. Uznawa-
ne juz za klasyczne gry opieraly sie na zasadach pixel art - edycji obrazow
na poziomie pojedynczych pikseli widocznych na ekranie monitora?!.
Nalezy tu wspomniec¢ o technice renderingu grafiki tréjwymiarowe;j
zwanej cell shading dzieki, ktorej modele przestrzenne przypominajg
wygladem recznie rysowane obiekty. Z pomoca tej techniki mozliwe jest
przedstawienie w grach scen zblizonych do rysunkow w komiksach lub
scen z filméw animowanych??. W ten sposéb tworcy moga lepiej wyko-
rzystac ograniczone mozliwosci sprzetowe platform do gier. Jednoczesnie
zastosowanie technologii komputerowych prowadzi do powstawania ko-

§ miksow cyfrowych??. Najbardziej zlozone i zblizone do gier zdaja sie ko-

= miksy interaktywne z wlasciwymi sobie animacjami i Sciezkg dzwiekowa,

g w ktorych odbiorca jest zachecany do najezdzania kursorem na widocz-

<%1: ne na ekranie obiekty, wyszukiwania i uzywania ich oraz podejmowania
decyzji za bohaterow (np. ,NAWLZ.com”, ,MSPaint Adventures”). Poza

""" 378 tym wspolczesne konsole do gier wykorzystywane sa réwniez do promocji

i dystrybucji komiksow, co sprzyja dotarciu do nowych odbiorcow, jak
tez integracji fanéw poszczegélnych marek?*.

Pojecie kapitalu ludzkiego obejmuje wszystko to, co jednostka samo-
dzielnie zainwestowala we wlasny rozwdj i to, co zostalo w nia zainwesto-
wane z zewnatrz?. Istotne jest tu, ze ludzie, uzupelniajac wlasng wiedze,
stajg sie potencjalnymi innowatorami, ktorzy sa w stanie skuteczniej prze-
ksztalcac¢ zasoby i odkrywac¢ nowe sposoby ich wykorzystywania. Ten typ

21 Istotne przyklady pixel art moga stanowi¢ chociazby gry platformowe z serii Super
Mario Bros, Rayman, Oddworld i pojedyncze tytuly jak Heart of Darkness (nad ktoéra prace
trwaly szesc¢ lat) oraz bijatyki Comix Zone, Fatal Fury i Street Fighter.

22 Technika cell shading zostala wykorzystana m.in. w takich grach, jak: Auto Model-
lista, Dragon Quest VIII, Jet Set Radio, Killer7, MadWorld, Okami oraz w licznych grach
stanowiacych adaptacje i kontynuacje komiksoéw, mang, seriali i anime (m.in. Avatar: The
Last Airbender, Blood+, Dragon Ball Z, Teenage Mutant Ninja Turtles, Fullmetal Alchemist,
Afro Samurai).

22 Komiksy cyfrowe stanowig zeskanowane kopie komikséw wydanych na papierze, ko-
miksy tworzone w calo$ci w programach graficznych lub poddane w nich obrébce, ,komik-
sy ruchome” stanowiace polaczenie komikséw i animacji (np. Broken Saints, Watchmen:
Motion Comic) i komiksy wykorzystujace hipertekst (np. Argon Zark!).

2 W 2009 roku ustuge dystrybucji komikséw zaproponowal koncern Sony, udostep-
niajac posiadaczom przenosnej PlayStation Portable aplikacje Digital Comics Reader, za
pomoca ktorej mozna czytac kopie prac zakupionych w kanale dystrybucji elektroniczne;.

25 A. Sadowski, Biatystok. Kapitat spoteczny mieszkaricow miasta, WSE, Bialystok
2006, s. 23.
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kapitatlu, w odréznieniu od innych, nie stanowi samodzielnego przedmiotu
obrotu na rynku, nie moze zmienic¢ wtasciciela i nie ulega utracie podczas
konwersji na inne formy kapitatu. Wskaznikami kapitatu ludzkiego w ana-
lizowanym przypadku moga by¢ wszystkie cechy tworcow gier i komiksow,
ktore umozliwiaja im ksztaltowanie wzajemnych powiazan miedzy anali-
zowanymi dziedzinami. Znaczace moga byc¢: wiedza, umiejetnosci zawodo-
we, znajomosc¢ obstugi narzedzi i oprogramowania graficznego, jak rowniez
aspiracje, ambicje i mozliwoSci rozwojowe, miejsce zamieszkania, migra-
cje, stopien zadowolenia z wykonywanej pracy oraz inwestycje w nich z ze-
wnatrz (lub ich bariery) np. inwestycje rodziny i wtadz lokalnych w eduka-
cje oraz szkolenia w czasie pracy. Do okreslenia szczegotlowych przykladow
moga shuzy¢ badania wywiadow z projektantami i artystami pracujacymi
nad grami i ich uzasadnien czerpania inspiracji z komiksow, tworzenia
ich licencjonowanych adaptacji i odrebnych, ,interaktywnych numerow”.
Mozliwe jest tu tez przesledzenie losow poszczegolnych firm i instytucji po-
wstalych z ich inicjatywy, np. studia Vigil Games, ktorego zatozycielem
jest J. Madureira — autor komiksow Uncanny X-Men i Battle Chasers.

W waskim ujeciu kapital spoteczny to pozycje i relacje w grupach
i sieciach umozliwiajace mobilizowanie zasobow?°. W szerszym jest to
potencjal wspoldzialania osadzony w powiazaniach miedzyludzkich
i normach spolecznych, ktéry moze przynosi¢ korzysci osobom, grupom
i spoteczenstwom. W socjologii, ekonomii, antropologii i naukach poli-
tycznych ujecie to akcentuje poszukiwanie powiazan, sposobow dosto-
sowania sie¢ i rozwiazywania konfliktow, a wiec warunkow sprzyjajacych
integracji. Pozytywne efekty zewnetrzne dostrzegalne sa gltownie, gdy ka-
pital ten przybiera forme zwana pomostowg lub wlaczajaca?’, czyli kie-
dy dochodzi do kooperacji miedzy ludzmi réznych kultur, religii, warstw
i grup spolecznych. Na poziom i jakos¢ kapitalu spolecznego oddziatujg
mechanizmy kulturowe, jak religia, tradycja i historyczne nawyki?®. Jego
gromadzenie nie moze odbywac sie z inicjatywy jednostki, lecz wymaga
wspolnych dzialan wiekszych zbiorowosci — glownie rozpowszechnienia
i realizowania takich cnot, jak: odpowiedzialnos¢, lojalnosé, umiejetnosc
wspolpracy, poczucie obowiazku, uczciwosc, oszczednosé, racjonalne
rozwigzywanie problemow i podejmowanie ryzyka?°.

Koncepcja kapitatu spotecznego pozwala dostrzec mozliwos¢ prowadze-
nia analiz poziomych i pionowych struktur kontaktow przedstawicieli grup
tworzacych gry i komiksy. Przypuszczalnie czeS¢ z nich dziata na pograniczu
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26 J.H. Turner, Struktura teorii socjologicznej, dz. cyt., s. 597.

27 R.D. Putnam, Bowling Alone: the Collapse and Revival of American Community, Si-
mon & Schuster, New York 2000, s. 22.

28 B, Fukuyama, Zaufanie. Kapital spoteczny a droga do dobrobytu, przet. A. Sliwa,
L. Sliwa, PWN, Warszawa-Wroctaw 1997, s. 39.

29 Tamze, s. 57-61.
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obu dziedzin, utrzymujac kontakty z artystami o odmiennych umiejetno-
Sciach i celach. Przyktadowo w branzy gier wazniejsza moze by¢ produkcja
dla zysku ekonomicznego, a w zespotach scenarzystow i rysownikow komik-
sOw osigganie nowych wartosci estetycznych. Relacje miedzy osobami o tak
roznych celach moga cechowac sie roznym stopniem zaufania, wzajemnosci
i zaangazowania we wspolne dzialania. Powiazania takie moga wystepowac
w grupach hobbystycznych, grupach organizujacych konwenty, stowarzy-
szeniach obywatelskich, klastrach gospodarczych oraz za posSrednictwem
internetowych grup dyskusyjnych. Poza tym istotne moze by¢ utrzymywa-
nie przez tworcow gier i komiksow wiezi z fanami, uzytkownikami i odbior-
cami ich dziel, ktorzy korzystaja takze z innych mediow i wytworéw kultury.
Korzystanie z komiksow i gier moze stuzy¢ pracy zespolowej, integrowaniu
czlonkow zespotow projektowych oraz poszukiwaniu tworczych pomystow
rozwiazywania problemow i podejmowania decyzji. Wskaznikiem kapitalu
spotecznego moze by¢ rowniez posiadanie przez poszczegolne osoby two-
rzace gry i komiksy tozsamosci korporacyjnej, ktorej jedna z cech moze by¢

5 poszukiwanie sposobow laczenia obu tych dziedzin. O relacjach miedzy
= grami cyfrowymi i komiksem moze Swiadczy¢ takze istnienie stabo zbada-
g nych wspoélnych komercyjnych i niekomercyjnych instytucji artystycznych
<%1: tworzacych uklady tworzenia, obiegu, obecnosci i odbioru dziel*°.
Poprzez kapitat kulturowy okresla sie umiejetnosci, zwyczaje, nawyki,
""" 380 style jezykowe, rodzaj ukoniczonych szkét, gust i style zycia®'. Wazne jest

analityczne oddzielenie kapitatu kulturowego od ludzkiego — r6zni sie od
niego tym, ze reprezentuje kulture grupy, a nie kultury poszczegolnych
jednostek?®?. Cechy kapitatu ludzkiego moga by¢ elementami kapitatu kul-
turowego, jesli sa uznawane za czesS¢ informacji zbiorowych o charakterze
kulturowym. Poza tym swiadome nabywanie nowej tozsamosci uznaje sie
tu za wskaznik kapitalu ludzkiego, podczas gdy posiadanie tozsamosci
przejetej z grup i wspolnot pierwotnych za wskaznik kapitalu kulturowego.

W powiazaniach miedzy grami i komiksami za wskazniki kapitatu kul-
turowego moga postuzy¢ wszystkie znaczenia, symbole, wartosci, idee,
ideologie, mity, rytualy, wzory zachowan i kryteria prestizu, jakimi dys-
ponuja osoby ksztaltujace dziela obu dziedzin. Kapital ten ulokowany jest

30 Za glowne typy wspolnych instytucji gier cyfrowych i komikséw mozna uznac¢ przed-
siebiorstwa i wystawy. Pierwszy przypadek ilustruja japonskie korporacje. Przyktadowo:
Square Enix cho¢ gtéwnie kreuje i dystrybuuje gry, ma takze oddzial dedykowany komik-
som zwany Gangan Comics, podobnie Namco Bandai dysponuje zespotem Bandai Visual,
Nintendo jest wlascicielem The Pokémon Company, a Enterbrain wydaje pisma o grach
i komiksach. Drugim zas sa imprezy popularyzujace tworczos¢ obu dziedzin, cho¢ zazwy-
czaj ktada wiekszy nacisk na ktéras z nich (np. Comic-Con International San Diego, Elec-
tronic Entertainment Expo w Los Angeles, Tokyo Game Show, Gamescom w Kolonii oraz
Miedzynarodowy Festiwal Komiksu i Gier w Lodzi).

31 J.H. Turner, Struktura teorii socjologicznej, dz. cyt., s. 597.

32 A. Sadowski, Bialystok. Kapital spoteczny mieszkaricéw miasta, dz. cyt., s. 23 i 36-37.
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tez w wytworach materialnych, w tresciach tworzonych przez nich gier
i komiksow, jak rowniez w strategiach rozwoju firm i grup, ich bazach
danych, kampaniach promocyjnych, dzialaniach public relations oraz
w kryteriach diagnozowania potencjatu instytucji i otoczenia. Mieszcza
sie tu cenione przez tworcow standardy kulturowe, np. akceptacja praw
czlowieka, wolnosci i rownosci wobec prawa, szacunku wobec mniej-
szosci kulturowych, akceptacja orientacji na zysk, ocena konkurencji,
sktonnosci do ryzyka, karier indywidualnych, wyksztatcenia, orientacji
na wspoldziatlanie, uznanie cech proinnowacyjnych struktur kulturo-
wych (jak niepostuszenstwo wobec rutyny, zachowan tradycyjnych i po-
wtarzalnych, poszukiwanie zmian na lepsze i akceptacja lub przyzwole-
nie dla postaw ciaglego niepokoju) oraz uksztaltowana tozsamosc.

Przykladem wykorzystywania kapitalu kulturowego moze byc¢ tworze-
nie gier stanowiacych adaptacje komiksow i komiksow bazujacych na
grach®. Zaleznosci te Swiadcza o procesie konwergencji mediow, czyli
przeplywie tresci miedzy roznymi platformami medialnymi, co jest zwiaza-
ne z poszukiwaniem nowych struktur finansowania medioéw i migracjami
publicznosci za pozadang rozrywka3*. Mozliwa jest tu analiza konwergen-
cji korporacyjnej - kiedy przeplyw tresci miedzy mediami jest uzasadnio-
ny dazeniem do zmniejszenia ryzyka inwestycji w gre i dazeniu do posze-
rzenia grona potencjalnych jej nabywcéw oraz oddolnej — kiedy dochodzi
do prowadzonego przez fanéw, odbiorcow nieformalnego przeptywu tresci
medialnych miedzy réznymi platformami. Konwergencja oddolna moze
przejawiac sie np. w tworzeniu modyfikacji gier, animacji machinima lub
komiksow internetowych. Zauwaza sie, ze zjawisko komiksow interneto-
wych o grach wideo zashuguje na odrebne, poglebione badania. Nawet je-
sli dziela te stanowia krzywe zwierciadto kultury produkcji i uzytkowania
gier wideo, to moga stanowic istotne zrodlo informacji o sztuce gier, ich
tworcach i uzytkownikach oraz motywach ich dziatan3s.
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33 Gry stanowiace adaptacje komiksow to w szczegdlnosci dzieta oparte na komiksach
duzych wydawnictw, jak Marvel, Dark Horse i DC oraz na takich seriach, jak Kajko i Ko-
kosz, Asterix i Garfield. Natomiast do serii komiksowych powiazanych z treSciami gier
naleza m.in. City of Heroes, Dead Space, Gears of War, Silent Hill, Mortal Kombat, Tomb
Raider, World of Warcraft i Street Fighter.

3% Zob. H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przet. M.
Bernatowicz, M. Filiciak, WAiP, Warszawa 2007.

%% Do najdtuzej publikowanych komikséw internetowych o grach wideo naleza takie se-
rie, jak 8-Bit Theater (przyklad sprite comic, gdzie umieszczane sa grafiki postaci skopio-
wane z gier), Ctrl+Alt+Del, Little Gamers, PvP i VG Cats. Z polskich mozna za§ wskazac¢ na
Gamer9 i Bears of War. Bezprecedensowy przypadek stanowi tu rozpoczeta w 1998 roku
przez J. Holkinsa i M. Krahulika seria Penny Arcade. Popularnos¢ komiksu i zwiazanych
z nim gadzetéow okazala sie wystarczajaca, by mogli nie tylko zarobi¢ na swoje utrzymanie,
ale tez zatozy¢ w 2003 roku organizacje charytatywna Child’s Play, rok pézniej zainicjowac
doroczny konwent i wystawe Penny Arcade Expo, a od 2008 roku rozpocza¢ wydawanie
serii gier komputerowych Penny Arcade Adventures.
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Poza tym przy kryterium kapitalu kulturowego nalezy odnies¢ sie do
komiksow i artykuléw o nich w prasie dedykowanej grom komputero-
wym?®¢. Istnieja takze przyklady gier komentujacych tresci komiksow (np.
parodia Dragon Ball w Crash: Mind over Mutant), nawiazujacych do ich
bohaterow i narracji (np. inFamous, Prototype) oraz zawierajacych je jako
dodatki do odblokowania (glownie w grach na podstawie komiksow DC
i Marvel).

Ostatnig analizowana forme kapitalu stanowi kapital symboliczny.
Jest to pojecie autorstwa P. Bourdieu, ktére opisuje wykorzystywanie
symboli do uprawomocnienia pozostalych kapitalow?’. Tym typem ka-
pitatu postuguja sie przewaznie przedstawiciele klas wyzszych, dzieki
czemu staja sie uprzywilejowani w osiaganiu sukcesow i powiekszaniu
zasobnosci zroznicowanych form kapitatu. Uruchamianie tego kapitatu
oznacza dokonywanie aktow przemocy symbolicznej, czyli przedstawiania
innym swoich wartosci i dobr jako spotecznie pozadanych tak, iz odbior-
cy przemocy przedrefleksyjnie akceptujg narzucane im zasady, uznajac
je za konieczne lub pozbawione alternatyw?®. Ludzie, wchodzac w relacje
z innymi, w réznych przestrzeniach Zycia spolecznego moga reproduko-
wac zasady poshugiwania sie kapitalami lub je zmieniac¢, np. dyskredy-
tujac wartos¢ podtypow kapitalow rywali®®. Zaklada sie, ze czes¢ ludzi
jest w stanie niejako wykroczy¢ poza swoje pochodzenie klasowe i prze-
387 ksztalcac wlasne zasoby tak, by zamiast przedmiotu wstydu sprzyjaly

sukcesom i awansom. Przemoc symboliczna sprawia, iz cele dzialan jed-
nostek nie sg interesami ekonomicznymi, lecz uzasadnianymi kulturowo
interesami spolecznymi. Tak wiec i w branzy gier, i w Srodowisku twor-
cow komiksow toczy sie rywalizacja, ktora nie dotyczy tylko posiadania
zasobow, lecz tez okreslania jakie, pragnienia (wartosci) sa istotne oraz
jak je osiagac (normy).

Za przykltady rywalizacji i nierownosci, z ktorymi wiaze sie wykorzysta-
nie przemocy symbolicznej, moga uchodzi¢ chociazby sposoby lokalnego
i globalnego konkurowania miedzy wydawcami gier badz komiksow?.

ANDRzEJ KLiIMCZUK

3¢ Specjalny dzial o komiksie japonskim mial np. nieistniejacy juz polski miesiecznik
»Secret Service”. Prasa ta, publikujac komiksy nawigzujace do tematyki gier, stanowita tez
miejsce debiutéw znanych rysownikéow (np. M. Sledziriski w ,,Secret Service” i ,Swiecie Gier
Komputerowych”). Zdarzalo sie¢ tez, ze redakcje publikowaly komiksy luzno zwiazane z te-
matyka gier (prace R. Adlera i T. Pigtkowskiego w ,Resecie”).

ST P. Bourdieu, L.J.D. Wacquant, Zaproszenie do socjologii refleksyjnej, przet. A. Sa-
wisz, Oficyna Naukowa, Warszawa 2001, s. 104; J.H. Turner, Struktura teorii socjologicz-
nej, dz. cyt., s. 597.

38 J. Szacki, Historia mysli socjologicznej, PWN, Warszawa 2004, s. 900.

39 P. Bourdieu, L.J.D. Wacquant, Zaproszenie do socjologii refleksyjnej, dz. cyt., s. 81.

40 Konkurowanie miedzy wydawcami moze obejmowaé¢ m.in. tworzenie partnerstw
i aliansow strategicznych, przejmowanie kontroli nad spétkami, tworzenie oraz pozyski-
wanie technologii i licencji, ustanawianie barier wejScia do branzy. W tych dziataniach
mieszcza sie tez wydarzenia promocyjne i marketingowe, np. organizacja oryginalnych
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bLaczenie gier cyfrowych i komiksow mozna tu interpretowac jako jeden
ze sposobOw na osigganie wyzszej pozycji w hierarchiach bogactwa, wla-
dzy i prestizu. Istotnym zjawiskiem moze by¢ rowniez zachecanie przed-
stawicieli konkurencyjnych firm do zmiany pracodawcy i poszukiwanie
w szkotach najlepiej zapowiadajacych sie osob kreatywnych — inZynierow
i artystow*!'. Przy czym gromadzenie os6b zdolnych do generowania inno-
wacji wymaga od firm upowszechniania modeli organizacji wielokulturo-
wych z procedurami sterowania réznorodnoscia*.

Mozna zaryzykowac twierdzenie, iz realizacja przemocy symbolicznej
moga byc¢ takze proby tworzenia gier i komiksow dazacych do zaspokojenia
funkcji odmiennych od tych, ktore sa im przypisywane jako podstawowe,
czyli hedonistycznych i ekonomicznych, gdy postrzegamy je jako rodzaje
gier i zabaw oraz estetycznych, jesli chodzi o sztuke komiksowg i sztuke
gier. Moga to by¢ funkcje zwiazane z modelowaniem wartosci spotecznych
i modelowaniem wiezi spolecznych*®. W pierwszym przypadku beda to na-
stepujace funkcje szczegdlowe: terapeutyczna (wywolywanie dobrostanu
psychicznego i regeneracja sil), ekspresyjna (wyrazenie siebie przez twor-
cow), komunikacyjna (porozumienie z innymi na podstawie wspolnego
jezyka), magiczna (nadawanie znaczenia Swietosci, ustanawianie ladu),
ideologiczna (zdobywanie poparcia wladzy okreslonych sil politycznych,
spotecznych lub religijnych), wychowawcza (przekazywanie dyrektyw Zy-
cia zbiorowego) oraz poznawcza (dostarczanie wiedzy). O postugiwaniu sie
kapitalem symbolicznym Swiadczy¢ moze zatem chociazby tworzenie od-
rebnych programoéw ksztalcenia tworcow gier i komiksow oraz ksztalto-
wanie odmiennych jezykow porozumiewania sie osob zwigzanych z tymi
dziedzinami. W odniesieniu do modelowania wiezi istotne jest natomiast
integrowanie i uspolecznianie ludzi w okreslonym systemie spoteczno-
kulturowym, ale tez okreslanie réznic grupowych. Ustanawianie granic
dostrzegalne jest chociazby w odmiennych cechach gier i komiksow oraz
ich fano6w wywodzacych sie z kultur zachodnich i wschodnich.

Podsumowujac, stwierdza sie, ze analityczne zestawienie gier i komik-
sow umozliwia wskazanie obszaréow badawczych, ktorych wlasciwosci
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(»medialnych”) konferencji prasowych i stoisk na targach, rozdawanie zwigzanych z grami
komiksow, traktowanie ich jako dodatkéw do gier znajdujacych sie w tradycyjnym pudetl-
ku lub w ich tresci, jak rowniez tworzenie i rozpowszechnianie ideologii (marek, systemow
identyfikacji wizualnej) uzasadniajacych wyzszos¢ jednych wytworow nad innymi.

41 Zauwaza sie, ze w globalnej rywalizacji o talenty istotne jest zapewnienie osobom
kreatywnym mozliwie najwiekszej swobody dzialan w miejscu pracy oraz atutéw znajduja-
cych sie w bezposrednim otoczeniu firmy — w miejscu zamieszkania przyjaznym odmienno-
Sciom i zréznicowanym pod wzgledem ustug kulturowych. Regiony pozbawione tych cech
nie sprzyjaja tworzeniu innowacyjnych dziet i rozwiazan. Zob. R. Florida, The Flight of the
Creative Class. The New Global Competition for Talent, Harper Business, New York 2005.

42 R.W. Griffin, Podstawy zarzqdzania organizacjami, przet. M. Rusinski, PWN, Warsza-
wa 2005, s. 190-193.

4 M. Golka, Socjologia kultury, dz. cyt., s. 295-300.
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wydaja sie jeszcze niedokladnie rozpoznane. Przedmiotami dalszych ba-
dan moga by¢ nie tylko grupy tworcow i odbiorcéw oraz ich wytwory, ale
tez takie zjawiska, jak: branza komiksowa, sztuka gier, stereotypy zwia-
zane z odbiorcami gier i komiksow, stereotypy zawarte w tresciach dziet,
zakres podmiotowosci zbiorowosci zwigzanych z tymi mediami, komiksy
cyfrowe i internetowe oraz kreowanie i wykorzystanie roznych form kapi-
talu w relacjach przedstawicieli obu dziedzin.

Sporzadzony przeglad pozwala sadzic, iz cho¢ utworzono juz wiele po-
wigzan miedzy rozpatrywanymi dziedzinami, to mozliwosci ich rozwija-
nia nie zostaly wyczerpane. Przedstawione zestawienie moze poshuzyc za
punkt wyjscia do diagnoz empirycznych — w szczegélnosci do prac nad
monografiami grup i instytucji oraz porownan realizowanych przez nie
celow i sposobow ich osiagania. Takie badania dostarcza wiedzy m.in.
o sposobach wykorzystania talentow ludzkich, strategiach konkurowa-
nia na rynkach gier i komiksow,; powstawaniu i wykorzystaniu nowych
technologii, motywacjach do pracy nad nowatorskimi projektami i barie-

§ rach w ich realizacji, sposobach gromadzenia i wykorzystywania wiedzy
2 os6b kreatywnych oraz o formach utrzymywania komunikacji i wspot-
g pracy z fanami.
[a)
<

384 Summary

Growth in popularity of computer (video) games is a noticeable change
in recent years. Electronic entertainment increasingly engages the wider
society and reaches to new audiences by offering them satisfy of wide
variety of needs and aspirations. As a mass media games not only pro-
vide entertainment, but they are also an important source of income,
knowledge and social problems. Article aims to bring closer look on the
common areas of games and comics. On the one hand designers and art-
ists working on games are often inspired by comic books, as well as they
create their licensed adaptations and separate ,interactive issues”. On
the other hand more and more often we can see comics based on popu-
lar games. Study present the areas of agreement, cooperation or depend-
ence like: technologies used to create games and comic books, use of
comic books to comment events in the gaming industry and organization
of exhibitions or events popularizing the works from both fields.
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