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Today we are seeing significant technological progress in the context of imitating reality. One tech-
nology which emulates our reality in comprehensive way is photogrammetry. The aim of the article
is to illustrate the using of photogrammetry in the context of video games. The main part of the text
is an analysis of The Vanishing of Ethan Carter (The Astronauts, 2015). The authors of this video
game decided to apply photogrammetry in order to display vast spaces in which an avatar is moving.
Lindicate that such an implementation not only creates a reliable illusion of reality, but also crucially
affects video games’ poetics and narration.
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Koncepcja precesji symulakréw Jeana Baudrillarda, zapropo-
nowana w eseju pod tym samym tytulem i wyrazajaca przekonanie
o zmianie paradygmatu istnienia rzeczywistosci, wskazuje na istotng
konsekwencje rozpowszechniania si¢ technologii nowomedialnej —
rozwdj wirtualnych swiatéw(1]. Chociaz idea sztucznej rzeczywistosci
znana byla na dlugo przed powstaniem mediéw cyfrowych, to spopu-
laryzowala si¢ wraz z ich nadejsciem. Jak wskazujg Grigore C. Burdea
oraz Philippe Coiffet w pozycji Virtual Reality Technology, wynika to
z faktu, iz nowoczesna technologia spetnia trzy najistotniejsze warunki,
umozliwiajace powstanie wirtualnych przedstawien. Autorzy okreslajg
je mianem trzech ,,I”; s3 to: immersja (immersion), interakcja (intera-
ction) oraz wyobraznia (imagination)[2] . Twierdza, iz cyfrowa realnos¢
jest symulacja, w ktorej grafika komputerowa zostaje wykorzystana do
stworzenia realistycznie wygladajacej rzeczywistosci. Uzytkownik moze
w chodzi¢ z nig w interakgje, a to z kolei pobudza jego wyobraznie.
W tym kontekscie sformulowanie imagination rozumiane jest jako
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Wprowadzenie

[1] W niniejszym artykule korzystam naprzemiennie =~ Rozszerzona) oraz Virtual Reality (Rzeczywisto§¢

z nazw: ,wirtualna rzeczywisto$¢”, ,wirtualne $wiaty”, ~ Wirtualna), traktujac je jako konkretne technologie,
»sztuczna rzeczywisto$C, ,sztuczne $wiaty”, ,cyfrowa  stuzace do kreacji sztucznych $wiatéw i wptywajace
rzeczywisto$¢” oraz ,,cyfrowe $wiaty” do opisania spo-  na zanurzenie sie uzytkownika w cyfrowej rzeczywi-

sobdw wykraczania poza granice realnosci. W tym sto$ci.

najbardziej ogélnym sensie nie uzywam natomiast [2] G.C. Burdea, P. Coiftet, Virtual Reality Technology,

sformutowania Augumented Reality (Rzeczywisto$¢ New Jersey 2003, s. 4.
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zdolnos$¢ do identyfikowania sie ze swoim awatarem funkcjonujacym
w przestrzeni cyfrowe;.

Za pierwszy eksperyment dotyczacy kreacji cyfrowych swiatéw
uznaje si¢ doswiadczenie Mortona Heiliga wykonane w roku 1960,
ktére Piotr Sitarski okresla mianem ,,prahistorii rzeczywistosci wirtu-
alnej”[3]. Polegalo ono na umiejscowieniu panoramicznych ekranow
w specjalnej kapsule, w ktérej pokazywano obrazy imitujgce rzeczywi-
sto$¢. Instalacja Heiliga dala poczatek eksperymentom tego rodzaju;
nalezy tu wspomnie¢ o helmie wykorzystujagcym idee panoramicz-
nych ekranéw, skonstruowanym przez Ivana Sutherlanda juz osiem
lat pdzniej. Doswiadczenia w tym zakresie okazaly sie jednak na tyle
kosztowne, ze mogto sobie na nie pozwoli¢ jedynie wojsko. Taki stan
rzeczy trwal do polowy lat osiemdziesiatych, kiedy to eksperymen-
ty z zakresu kreacji wirtualnej rzeczywistosci zaczetly funkcjonowac
w obiegu publicznym[4].

Bez watpienia na ten stan rzeczy mial wptyw rozwoj technologii,
a zwlaszcza powstanie i upowszechnienie si¢ komputeréw osobistych.
Od tej pory cyfrowe $wiaty percypowane byty w domowym zaciszu na
ekranie monitoréw. Co istotne, kreowanie wirtualnych przedstawien,
rozszerzajacych granice poznania oraz unaoczniajacych marzenia, wi-
zje oraz wyobrazenia, od konca lat siedemdziesigtych dokonywato si¢
rowniez w grach wideo[5]. W dyskusji na temat ontologii przedsta-
wien niefikcjonalnych nalezalo bra¢ wigc pod uwage coraz prezniej
rozwijajacy sie przemyst digitalnej rozrywki, ktéra poprzez swoj cal-
kowicie cyfrowy charakter, a co za tym idzie — odmienny typ referencji
w stosunku do przedstawien kinematograficznych, zaczeta wies¢ prym
W uobecnianiu sztucznej rzeczywisto$ci.

Analizujac status cyfrowych $wiatéw, Roman Konik wskazu-
je, ze ,wirtualno$¢ zniosta dystynkcje miedzy strefg realis i virtualis,
miedzy prawdg a pozorem [...]” i dodaje dalej, iz ,wirtualnos¢ dazy
do immersyjnosci, do zatarcia roznicy miedzy §wiatem rzeczywistym
areprezentacja wirtualng”[6]. Rozwdj technologiczny, ktéry dokonuje
sie obecnie, umozliwia realizowanie powyzszych zalozen; rzeczywi-
sto$¢ staje sie przedmiotem symulacji, a charakter wirtualnych swiatow,
zwigzany z ich interaktywnoscig w grach i przekazach elektronicznych,
buduje poczucie immersji, rozumianej jako zanurzenie si¢ uzytkow-
nikéw w przestrzen cyfrowg[7]. Obecny poziom techniki pozwala na
kreowanie przedstawien, ktore w kompleksowy sposob imitujg rzeczy-

[3] P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model w Bydgoszczy. Transdyscyplinarne Studia o Kulturze
komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Krakow (i) Edukacji” 2016, 11, s. 356.

2002, . 19. [6] R. Konik, op.cit., s. 84.

[4] R. Konik, Wirtualnos¢ jako rehabilitacja iluzji, [7] O immersji jako czynniku definiujagcym poetyke
»Diametros” 2009, nr 21, wrzesien, s. 78. gier na gruncie polskim pisali miedzy innymi: Sitarski
[5] W. Siwak, Matrix i pot-Matrix czyli rzeczywistos¢ (Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny
wirtualna i rzeczywisto$¢ rozszerzona jako wyzwania rzeczywistosci wirtualnej, 2002), K. Prajzner (Tekst
dla tozsamosci, kultury, sztuki i edukacji, ,,Rocznik jako swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze

Naukowy Kujawsko-Pomorskiej Szkoty Wyzszej wspolczesnej, 2009) oraz P. Kubinski (Gry wideo.
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wisto$¢. Jedna z technologii, nasladujacych realnos¢ staje sie fotogra-
metria. W niniejszym artykule dokonam jej charakterystyki, wskazujac,
w jaki sposob cyfrowe $wiaty zblizajg sie do rzeczywistosci. Trzon pracy
bedzie stanowila analiza gry digitalnej Zaginigcie Ethana Cartera (The
Vanishing of Ethan Carter, The Astronauts, 2015) — jej tworcy zdecydo-
wali sie zastosowa¢ fotogrametri¢ do oddania rozlegtych przestrzeni,
w ktorych porusza si¢ prowadzony przez uzytkownika awatar. Analiza
produkcji pozwoli zbada¢ hipoteze, ze zacieranie si¢ granic miedzy
fikcja i rzeczywisto$cig stuzy poglebieniu immersji gracza. Jednoczes-
nie wskaze, ze takie rozwigzanie nie tylko tworzy wiarygodng iluzje
rzeczywisto$ci, angazujac uzytkownika w fikcje, ale réwniez istotnie
wplywa na poetyke i narracje gry.

Yves Egels oraz Michel Kasser w ksiazce Digital Photogrammetry
definiujg fotogrametrie jako ,,technike pomiaréw umozliwiajacg kreo-
wanie tréjwymiarowej przestrzeni za posrednictwem dwuwymiarowych
fotografii’[8]. Andrew Hamilton uzupelnia te charakterystyke: ,,foto-
grametria to w duzym skrdcie przeksztalcanie nieruchomych obrazéw
w tréjwymiarowe siatki wysokiej rozdzielczosci. Mozna to zrobi¢ na
kilka sposobdw, ale wszystkie wymagaja wykonania zdj¢¢ rzeczywi-
stego obiektu i poddania ich obrébce przy pomocy specjalistycznego
oprogramowania’ [9]. Warto w tym kontekscie podkresli¢, iz nie jest
to jedyna technologia umozliwiajgca oddawanie realnych ksztaitow
przedmiotéw - innym rozwigzaniem, stuzgcym do tego samego celu,
staje si¢ skanowanie 3D, w ktorym pomiary dokonuje sie skanerem opi-
sujacym dany obiekt za pomocg siatki wspotrzednych oraz opcjonalnie
okreslajagcym kolor jego powierzchni[10]. Sprzet fotogrametryczny jest
tatwiejszy w obstudze niz skaner 3D i zapewnia dokladne odwzorowanie
nie tylko ksztaltow, ale réwniez barwy oraz faktury elementéw otoczenia.

Skanowanie 3D oraz fotogrametria przypominajg w swej istocie
technologie motion-capture, polegajaca na przechwytywaniu ruchéw
aktoréw, zamiast programowania ich wylacznie cyfrowo, a nastepnie
zapisywaniu na komputerze, dzigki czemu w grze mozna oddac wiary-
godne modele postaci[ll]. Jakkolwiek motion-capture stalo si¢ istotnym
przelomem w prezentowaniu cyfrowych przedstawien ludzi i jest regu-
larnie wykorzystywane we wspodtczesnych produkcjach, to nie rozwia-
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Zarys poetyki, 2016). Istotny wplyw na polskie teorie
dotyczace immersji mialy wcze$niejsze opracowania
anglojezyczne, w tym: M. Heima (The Metaphysics of
Virtual Reality, 1993), M.-L. Ryan (Narrative as Vir-
tual Reality. Immersion and Interactivity in Literature
and Electronic Media, 2001) czy O. Grau (Virtual Art.
From Illusion to Immersion, 2003).

[8] Y. Egels, M. Kasser, Digital Photogrammetry, Lon-
don 2002, s. 2, thum. wlasne.

[9] Jak przy pomocy fotogrametrii uchwycilismy kazdy
najmniejszy szczegol na potrzeby ,,Star Wars: Battle-

front”, 2015, <http://starwars.ea.com/pl_PL/starwars/
battlefront/news/how-we-used-photogrammetry-pl>
[dostep: 17.03.2017].

[10] M. Strzyzewski, Fotogrametria to kolejny rewo-
lucyjny skok w rozwoju gier wideo?, 2016, <http://gry.
onet.pl/artykuly/fotogrametria-to-kolejny-rewolu-
cyjny-skok-w-rozwoju-gier-wideo/kvgsqh> [dostep:
20.02.2017].

[11] A. Menache, Understanding Motion Capture for
Computer Animation and Video Games, San Diego
2000, §. 1.
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zalo kwestii odwzorowania srodowiska. Nie ulega watpliwosci, ze wraz
z rozwojem technologicznym tekstury tta w grach digitalnych stawaty
sie coraz doskonalsze, czego dowodzg zrealizowane w odstepie kilku
lat kolejne czesci tych samych produkcji, jak chocby trylogia WiedZmin
(2007-2015, CD Projekt Red). Tworcy gier wideo wcigz jednak poszu-
kuja rozwigzan umozliwiajacych kreowanie realistycznego srodowiska.
Jednym z nich okazato si¢ wykorzystanie opisywanej technologii.

Zr6det fotogrametrii mozna dopatrzed sie juz w wieku XV; kiedy
to za sprawg dzialalno$ci Leonarda da Vinci rozpowszechnila si¢ znana
od starozytnosci camera obscura — prosty przyrzad umozliwiajacy wia-
rygodne imitowanie wygladéw rzeczywistych przestrzeni oraz obiektéw.
Naturalnym przedluzeniem tego wynalazku stalo si¢ wykorzystanie
w latach dziewiec¢dziesigtych analogowego sprzetu fotograficznego do
oddania ksztaltéw i odleglosci miedzy obiektami. Jak wskazuje Wilfried
Linder, zdjecia tworzono wtedy za pomocg nieporecznej i skompli-
kowanej aparatury, co sprawialo, Ze tylko profesjonalni fotografowie
mogli jg obstugiwa¢[12]. Dopiero dzigki cyfryzacji fotogrametria uzy-
skata znany wspolczesnie ksztalt. Poczatkowo stuzyta do odtwarzania
powierzchni, wielkosci oraz potozenia obiektow w geometrii, karto-
grafii oraz medycynie, jednak fakt, iz sprzet uzyskiwal coraz mniejsze
rozmiary, stal sie taniszy i tatwiejszy w obstudze, sprawil, ze zaczeli go
wykorzystywac réwniez tworcy gier wideo[13].

Dan Ablan, autor publikacji Digital Photography for 3D Imaging
and Animation, wskazuje, iZ obecnie proces fotogrametrycznego od-
dawania rzeczywistosci przebiega nastepujaco:

1. Fotografowanie wybranego, rzeczywistego obszaru pod r6znymi katami.

2. Zaimportowanie i retusz zdje¢ cyfrowych.

3. Skalowanie zdjec.

4. Budowanie geometrycznych ksztattéw, bazujac na zaimportowanych
zdjeciach.

5. Zastosowanie zdje¢ cyfrowych jako tekstur.

6. Eksportowanie otrzymanego modelu do programu, ktéry przetworzy go
w model trojwymiarowy[14].

Tréjwymiarowe obiekty, ktore uzytkownik percypuje, eksplo-
rujac wirtualng przestrzen gry za posrednictwem awatara, sg wiec cy-
frowym odwzorowaniem rzeczywistych, uprzednio sfotografowanych,
obszaréw. Co wiecej, dzieki metodzie fotogrametrii tworcy gier nie
tylko mogg odda¢ dokladng wielko$¢, ksztalt i fakture otoczenia oraz
znajdujacych si¢ w nim obiektow, ale rowniez odwzorowa¢ odleglosci
miedzy nimi. Dzigki temu potrafia imitowa¢ wyglad réznorodnych
plenerdéw, zaréwno aglomeracji miejskich, jak i komplekséw lesnych,
w calej ich ztozonosci oraz réznorodnosci.

Gra cyfrowa, tworzona przy wykorzystaniu techniki fotograme-
trii, oferuje wigc realistyczng grafike — w ten sposéb fikcjonalny §wiat

[12] W. Linder, Digital Photogrammetry: A Practical [14] D. Ablan, Digital Photography for 3D Imaging and

Course, Dusseldorf 2009, s. 7. Animation, Indianapolis 2007, s. 210, thum. wlasne.
[13] Ibidem.
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nasladuje swiat niefikcjonalny; cyfrowa rzeczywisto$¢ imituje realnos¢.
Produkcje zrealizowane na silniku Unreal Engine 4, ktéry umozliwia

zastosowanie metody fotogrametrii i zaimplementowanie wcze$niej

sfotografowanych obiektow na potrzeby srodowiska gry[15], sa fotore-
alistyczne. Mimo iz prezentuja calkowicie fikcyjna historie, a nawet —
tak jak w przypadku produkcji Star Wars: Battlefront (2015, Electronic

Arts) - przenosza uzytkownika do fikcyjnych §wiatdw, zblizaja $wiat gry
do rzeczywistosci poprzez jej kopiowanie. Dla przykladu, na wyglad

fikcyjnej planety Sullust ztozyly sie w Battlefront zdjecia islandzkiej

natury, z kolei tereny ksiezyca Endor zostaly zaprojektowane na podsta-
wie fotografii kanadyjskich lasow, pelnych strzelistych sekwoi. Tworcy
gry, podrdzujac po kontynentach, fotografowali wybrane kompleksy
lesne, by za ich pomocg odda¢ rézZnorodnos¢ przestrzeni w §wiecie

Gwiezdnych wojen[16]. Dzieki takiemu rozwigzaniu produkcja nie tyl-
ko zachwyca zréznicowaniem otoczenia, ale réwniez wiarygodnoscia
Swiata przedstawionego. Podobny cel przy$wiecal autorom Zaginiecia

Ethana Cartera, a fotografie otoczenia, ktore nastepnie postuzylo do

konstrukeji przestrzeni gry, wykonano w Karkonoszach. W ponizszym

podrozdziale wykaze, w jaki sposob wykorzystanie technologii fotogra-
metrii wptyneto na poetyke i narracje analizowanego tytutu.

Produkcja zrealizowana przez polskie studio The Astronauts, na
silniku Unreal Engine 4, klasyfikowana jest na branzowych portalach
internetowych jako gra przygodowa[17]. Sami tworcy wystrzegaja sie
jednak tego genologicznego okreslenia, opisujac Zaginiecie Ethana
Cartera stowami: ,,pierwszoosobowa gra tajemnic, skoncentrowana na
eksploracji i odkrywaniu”[18]. Mozna przypuszczac, iz takie podejscie
wynika z faktu, zZe okreslenia gatunkowe produkgji elektronicznych
maja charakter duzo bardziej pragmatyczny niz w przypadku filmu.
Dzieje si¢ tak, gdyz dominujacg tendencjg w klasyfikacji gier staje si¢
nie warstwa estetyczna, narracyjna czy dramaturgiczna, ale wlasciwy
dla konkretnych produkcji gameplay[19]. Jednoczesnie jednak taka
charakterystyka wynika ze specyfiki rozgrywki. Jeszcze przed rozpo-
czeciem jej wlasciwej czesci na ekranie pojawia sie biaty napis na czar-
nym tle, informujgcy uzytkownika, iz: ,Niniejsza gra jest podrdzg bez
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[15] M. Zhang, These Aren’t Photos — They're Virtual
Shots in a Video Game Engine, 2016, <https://peta-
pixel.com/2016/03/29/arent-photos-theyre-virtual-
-shots-video-game-engine/> [dostep: 17.03.2017].
[16] Jak przy pomocy fotogrametrii uchwycilismy
kazdy najmniejszy szczegot na potrzeby ,,Star Wars:
Battlefront”, <http://starwars.ea.com/pl_PL/starwars/
battlefront/news/how-we-used-photogrammetry-pl>
[dostep: 17.03.2017].

[17] Z taka genologiczng klasyfikacja mozna si¢
spotka¢ zaréwno na rodzimych (www.gry-online.pl),
jak i anglojezycznych (www.pcgamer.com) stronach
klasyfikujacych gry wideo.

[18] Takie okreslenie widnieje na oficjalnej stro-

nie internetowej tworcow (ethancartergame.com)

i w oryginale brzmi: ,, The Vanishing of Ethan Carter is
a first-person mystery game focused on exploration
and discovery”. Ttum. wtasne.

[19] T.H. Apperley, Genre and Game Studies: Toward
a Critical Approach to Video Game Genres, 2006,

s. 7. <http://www.academia.edu/385966/Genre_and_
Game_Studies_Toward_a_Critical_Approach_to_Vi-
deo_Game_Genres> [dostep: 5.12.2016].
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przewodnika”. Z jednej strony pelni on funkcje ograniczonego prologu,
a z drugiej ma charakter autoreferencyjny, zwiastujac, ze produkcja
bedzie wymagala samodzielnosci gracza i pozbawiona jest wlasciwego
dla gier przygodowych komentarza, pomagajacego opanowac jej zasady.

Fabula Zaginiecia Ethana Cartera skupia sie na odnalezieniu
tytutowego chtopca, mieszkanca opustoszatego miasteczka Red Creek
Valley, ktory zniknal w tajemniczych okoliczno$ciach, wczesniej nie-
opatrznie wywolujac tajemnicze moce. Gracz wciela si¢ w prywatnego
detektywa Paula Prospero, zatrudnianego do rozwiazywania spraw
nietypowych, wymykajacych si¢ racjonalnemu poznaniu. Co istotne,
obok rozwinigtych zdolnosci dedukcyjnych awatar ma réwniez umie-
jetnos¢ przekraczania granicy dzielacej $wiat realny od paranormalnego.
Prospero nie tylko potrafi odczytywac przeszlos¢, ewokujac duchy osob,
ktére braly udzial w wydarzeniach rozgrywajacych si¢ w miasteczku,
ale réwniez wkraczaé do rzeczywistosci fantazji, wykreowanej w umy-
$le obdarzonego wyobraznig Ethana. Napigecie miedzy $wiatem real-
nym oraz paranormalnym, bezustannie podkreslane w analizowanej
produkcji, wlasciwe jest dla horroru. W konwencji grozy pierwiastek
nadnaturalny wkracza do normalnie funkcjonujacej rzeczywistosci,
zmuszajac protagonistow do konfrontowania si¢ z nim i w ten sposéb
wywolujac w widzach poczucie strachu[20]. Tworcy podkreslajg te
gatunkowg proweniencje réwniez na poziomie mechaniki rozgrywki.

Juz w pierwszych minutach rozgrywki okazuje sig, ze gra nie
tylko nie przewiduje systemu podpowiedzi, pozwalajacego zorien-
towac si¢ w mechanice produkcji, ale rowniez ogranicza interfejs do
absolutnego minimum. Pod pojeciem , interfejs” rozumiem sposéb
komunikowania miedzy systemem a uzytkownikiem, majacy charakter
graficzny lub tekstowy. Dzieki interfejsowi gracz zdobywa informacje
na temat istotnych aspektéw rozgrywki (na przykiad wie, jaka bronia
dysponuje awatar, ile zostalo mu naboi, jaki jest stan jego zdrowia),
a takze naklaniany jest do podjecia konkretnych rozwigzan (wymia-
na amunicji, uleczenie postaci). Te drugg funkcje interfejsu, majacg
za zadanie przekonac do zainicjowania okreslonego dzialania, Piotr
Kubinski okresla mianem impresyjnej[21]. W analizowanej produkcji
interfejs ma charakter ograniczony: uzytkownik nie ma dost¢pu do
ekwipunku postaci, mapy $wiata przedstawionego ani notatek, ktdore
moglyby podpowiedzie¢, w jaki sposdb wykonywa¢ kolejne zagadki
logiczne. Okno interfejsu pojawia sie wylgcznie wtedy, kiedy awatar
wchodzi w interakcje z przedmiotem — wowczas za pomocg kontrolera
gracz moze dany element obréci¢ badz przyblizy¢. Wokét interak-
tywnych przedmiotéw ukazujg si¢ rdwniez napisy okreslajace nazwe
elementéw otoczenia (np. drezyna, lampa olejna, kilof), wskazujace, ze
sg one potrzebne do wykonania zadania. W zaden sposob nie ttumacza

[20] Noél Carroll okreéla reakcje emocjonalng wy- [21] P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow
wolywang przez horrory mianem art-grozy (Filozofia ~ 2016, s. 165.
horroru albo paradoksy uczud, thum. M. Przylipiak,

Gdansk 2004, s. 31).
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jednak, co z danym rekwizytem nalezy uczynic ani jakie jest jego prze-
znaczenie - o tym, w toku rozgrywki, musi zadecydowac uzytkownik.
Takie rozwigzanie sprawia, iz Zaginigciu Ethana Cartera blizej do pro-
dukcji logicznych niz przygodowych, gdyz, aby z sukcesem ukonczy¢
historie, nalezy rozwigzac sekwencje zadan o charakterze logicznym[22].
Wplywa réwniez na budowanie poczucia niepokoju, wynikajacego
z niewiedzy o przeznaczeniu poszczegélnych przedmiotow.

Wszystkie monologi glownego bohatera wypowiadane sg z offu,
co wynika z przyjecia perspektywy pierwszoosobowej, sprawiajacej, iz
uzytkownik nie widzi awatara. Kamera znajduje si¢ na poziomie jego
oczu, a gracz steruje ruchami Prospero, percypujac $wiat z punktu
widzenia postaci. Warto w tym kontekscie podkresli¢, iz dziatania bo-
hatera, podobnie jak interfejs rozgrywki, s ograniczone. Uzytkownik,
wchodzac w interakeje z systemem gry, moze obraca¢ glowe awatara,
umozliwiajac mu ogladanie przestrzeni, a takze chodzi¢ oraz schyla¢
sie, jednak tworcy nie przewidzieli mozliwosci skakania i biegania. Fakt,
iz bohater nie dysponuje ekwipunkiem, sprawia, iz nie moze on doby-
wac broni czy wyjmowac innych elementéw wyposazenia. Jakkolwiek
analizowana produkcja na poziomie mechaniki nawigzuje wiec do
konwencji first person shooters, to jednoczesnie jg reinterpretuje przez
wprowadzenie wymienionych ograniczen. Takie rozwigzanie wywoluje
réwniez szereg pytan sprawiajacych, ze Prospero jawi sie jako postacé
niejasna: dlaczego przybyl do miasteczka nieprzygotowany, skoro Ethan
Carter przestrzegal w swoich listach przed niebezpieczenstwem? oraz
w jaki sposob zamierza konfrontowac sie z sitami, ktére opanowaty Red
Creek Valley? Powyzsze watpliwosci wzmagajg niepokdj, intensyfiko-
wany przez $wiadomos¢, ze nieprzygotowany bohater jest jednocze$nie
awatarem gracza, ktorego uzytkownik musi z sukcesem przeprowadzi¢
przez niebezpieczenstwo, by ukonczy¢ gre.

Jednoczesnie ograniczony interfejs, zastosowanie perspektywy
pierwszoosobowej oraz brak ekwipunku istotnie wplywajg na sposob,
w jaki uzytkownik postrzega i interpretuje fotorealistyczny swiat gry.
Gracz percypuje rzeczywisto$¢ niezmgcong dystraktorami, takimi jak
interfejs graficzny czy wyglad awatara w kadrze - to, co widzi, to z pie-
czotowito$cig oddany wyglad rzeczywistych przestrzeni. Jak zostato
wspomniane, zdjecia, ktore postuzyly za prototyp lokacji, sg fotografia-
mi wybranych miejsc w Karkonoszach. Na wyglad swiata skladaja sie
punkty charakterystyczne, takie jak: droga z nieuzywanymi torami, dwa
domy i prowadzacy do nich most, kosciol z cmentarzem, kopalnia oraz
spalona posiadios¢ nad malowniczo polozonym goérskim jeziorem. Miej-

[22] Nie oznacza to, iz gry przygodowe w ogole Element logiczny w grach przygodowych jest tylko
pozbawione sg zadan o charakterze logicznym, gdyz dodatkiem do rozgrywki, skupionej na eksplorowa-
historia rozwoju gatunku pokazuje, iz jest odwrotnie,  niu §wiata. Zagadki logiczne majg rézne poziomy
cho¢by wspomnie¢ gry, pochodzace z lat dziewiec- trudnoéci, jednak w zatozeniu twércoéw nie moga
dziesiatych, takie jak: Discworld (1995, Perfect 10 one odrywa¢ gracza od toku fabuly, totez poziom ich
Productions), Tomb Rider (1996, Core Design) czy skomplikowania powinien by¢ ograniczony.

Larry 7: Mito$¢ na fali (1997, Sierra Entertainment).
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sca polaczone zostaly $ciezkami prowadzacymi przez kompleks lesny.
Znaczgca cze$¢ Zaginigcia Ethana Cartera rozgrywa si¢ wigc w plenerach,
a celem tworcow stalo sie wykorzystanie technologii fotogrametrii do
jak najwierniejszego odwzorowania przyrody, w calej jej roznorodnosci
i zlozonosci[23]. Zabieg ten mial wplywac na jak najpelniejsze zanurze-
nie uzytkownika w cyfrowy $wiat. Jak wskazuje Adam Bryla, grafik gry:

Kiedy nie podazasz za wytycznymi, dawanymi przez matke nature, zawsze
pominiesz istotne szczegoty. Dlatego ze wydajg sie one pozornie niewazne. Ig-
norowanie porzgdku natury prowadzi jednak do bteddw, takich jak niepraw-
dopodobne wielkosci obiektéw. [...] Kiedy zmienia si¢ wielko$¢ elementow
otoczenia, przedstawienie traci wiarygodnos¢, na ktorej nam zalezato[24].

Fotogrametryczne oddawanie wygladu przestrzeni nie tylko
pozwolito twércom na proporcjonalne odtworzenie skali obiektow, ale
réwniez na odwzorowanie ich w taki sposéb, w jaki jawia sie w rze-
czywisto$ci — zarowno jesli chodzi o polozenie wigkszych elementow
natury, takich jak drzewa, jak i mniejszych - takich jak lidcie, ktore
z nich spadly.

Warto w tym kontekscie zwrdci¢ uwage na fakt, iz fotograme-
tria umozliwila réwniez oddanie elementéw przestrzeni w catej ich
ztozonosci - tekstury obiektéw sa niezwykle realistyczne i petne detali.
Obserwujac pien drzewa, uzytkownik moze dostrzec jego seki, natomiast
spogladajac na glaz - jego chropowata, nieréwng powierzchnie. Ponadto,
obiekty w $wiecie gry wspolistnieja ze sobg dzieki imitowaniu $wiattocie-
nia i ruchu pod wptywem wiatru. Konstrukcja przestrzeni zwigzana jest
ze sposobem jej eksplorowania przez awatara. Paul Prospero spaceruje
po drogach powoli i niespiesznie, przygladajac si¢ elementom otoczenia.
Takie rozwigzanie oddaje detektywistyczny charakter fabuly, jednak
sprawia rowniez, iz przejscie od jednego punktu do drugiego zajmuje
relatywnie duzo czasu. Dla przykladu, zeby przejs¢ z kosciota do kopalni,
nalezy poswieci¢ kilkanascie minut, idac kretg $ciezka, przebiegajaca
przez take i tunel. Autorzy zrezygnowali wigc z elips montazowych, ktdre
skrocityby czas wedréwki miedzy dwoma punktami. Powyzsza decyzja
niejako wymusza na uzytkowniku obserwowanie fotorealistycznego
$wiata w calej jego ztozonosci i dokltadnosci odwzorowania, przez co
nadaje Zaginigciu Ethana Cartera charakter symulacyjny.

Symulatory wideo dazg do odwzorowania rzeczywistych aktyw-
nosci, takich jak na przyklad przemierzanie atrakcyjnych wizualnie
terenow. Jak wskazuje Marzena Falkowska, w tego rodzaju produkcjach
chodzenie staje si¢ $wiadomie wybranym $rodkiem ekspresji, dzieki
ktoremu rozwija sie fabuta. Dodaje rowniez, iz ,,symulatory chodzenia
wywoluja niepokoéj przez budowanie nastroju izolacji, poczucia bycia
obserwowanym [...]”[25]. Uzytkownik, prowadzgc awatara po fotore-

[23] A. Bryla, How we approached 3D foliage in [24] Ibidem.
The Vanishing of Ethan Carter, 2014, <http://www. [25] M. Falkowska, Uroki szwendania, 2013, <http://
theastronauts.com/2014/02/approached-3d-foliage- www.dwutygodnik.com/artykul/6463-uroki-szwenda-

-vanishing-ethan-carter/> [dostep: 15.03.2017]. nia.html> [dostep: 15.03.2017].
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alistycznym miasteczku Red Creek Valley, niemal caly czas pozostaje
w izolacji - jego jedynym towarzystwem staje si¢ wszechotaczajaca
przyroda, a momenty, gdy spotyka innych, nalezg do sfery nierzeczywi-
stej. Kiedy Prospero przekracza granice miedzy §wiatem realnym a pa-
ranormalnym, barwy zmieniajg si¢ na monochromatyczne i zmniejsza
sie natezenie odgloséw natury. Zaden z bohateréw, obecnych w retro-
spektywnych sekwencjach, nie zwraca uwagi na awatara. Podkreéla to
jego izolacje oraz niedopasowanie wzgledem mieszkancow miasteczka.
Prowadzony przez uzytkownika awatar, blgkajac sie po lasach
Red Creek Valley, jest wiec wyobcowany, a zrodlo tej samotnosci mozna
odkry¢ jedynie, poprzez przemierzanie odlegtosci dzielacych postac od
kolejnych miejsc charakterystycznych. W tym sensie wedrujac, gracz
odkrywa fabule produkcji, gdyz poszczegolne elementy zagadki wyjas-
niane s3 w czasie eksploracji §wiata. Jednoczes$nie, dzieki fotorealistycz-
nej grafice, wyobcowanie postaci nie przeklada si¢ na zdystansowanie
uzytkownika. Zastosowanie technologii fotogrametrii, urzeczywist-
niajagcej $wiat gry poprzez swoje referencje do rzeczywistosci, wpltywa
na immersj¢. Wynika to z faktu, iz gracz rozpoznaje przestrzenie lub
elementy otoczenia znane z realnosci i potrafi nada¢ im znaczenie.
Dzigki temu rzeczywisto$¢ gry przestaje by¢ abstrakcyjna, a staje sie
oswojona, odwoluje sie do rzeczywistych doswiadczen uzytkownika.
W $wiecie, w ktorym awatar z tatwoscia (i czesto bez zapowiedzi)
przekracza granice migdzy realnoscig a niesamowitoscia, ktory jawi sie
jako niepokojacy i niebezpieczny, a ponadto przepetniony jest trudnymi
do rozwiazania zagadkami, natura zdaje si¢ jedynym pewnym punktem
odniesienia. Doktadno$¢ odwzorowania przyrody, niemal jej namacal-
nos¢ sprawia, Ze gracz — mimo iz pozbawiony interfejsu, historii awatara
czy kontekstu zaginigcia chlopca — ma poczucie zakorzenienia w fik-
cyjnym $wiecie. Poszukujac Ethana Cartera i tropigc przyczyny $mierci
czlonkdéw jego rodziny, Paul Prospero odwiedza coraz bardziej niepraw-
dopodobne swiaty, takie jak przestrzen kosmiczna czy podwodna kraina
zamieszkana przez potwora przypominajacego Cthulhu (rozwigzania
fabularne prezentowane w grze nawigzuja do prozy H.P. Lovecrafta). Ich
réznorodno$¢ wynika z faktu, iz detektyw wizualizuje sobie niepokojace
opowiadania Ethana, ktore znajduje zapisane w okreslonych punktach
lokacji. W zestawieniu z obrazami dzieciecej wyobrazni, to wlasnie
$wiat wszechotaczajgcej natury wydaje sie jedynym pewnym punktem
odniesienia, a Red Creek Valley - prawdziwg rzeczywisto$cia.
Pieczotowita imitacja realnosci w Zaginiecu Ethana Cartera
okazuje si¢ jednak oszustwem, rodzajem pulapki zastawionej na gra-
cza. W czasie rozwigzywania zagadki znikniecia chtopca uzytkownik
dowiaduje sig, iz nieSwiadomie przyzwatl on mroczne sily, ktére po-
woli opetujg mieszkancéw miasteczka i rozkazujg im zabi¢ Ethana.
W toku rozwoju fabuly, a zwlaszcza w jej punkcie kulminacyjnym, kiedy
w kopalni Red Creek Valley pojawia si¢ przejscie do innego wymiaru,
historia staje si¢ coraz bardziej nieprawdopodobna, przypominajac
fantastyczne opowiadania Cartera. W zakonczeniu gry, po rozwigza-
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niu wszystkich zagadek oraz przesledzeniu tropow, pojawia si¢ krotka
sekwencja retrospektywna w formie nieinteraktywnej cut-scenes[26].
W scenie, petnigcej jednoczesnie funkcje epilogu, wyjasnia sie, iz Paul
Prospero byt tylko owocem imaginacji Ethana Cartera, a chtopiec w wy-
niku nieszczesliwego zbiegu okolicznosci zginagl, zatrzasnawszy sie
w piwnicy plongcego domu. W tym sensie fotogrametryczna grafika
zostata wykorzystana po to, by gra¢ z przyzwyczajeniami odbiorczymi
uzytkownika: $wiat, ktéry wydawal si¢ realny, okazuje si¢ najwigksza
uluda. Nie tylko awatar gracza na poziomie fabularnym jest wyimagi-
nowanym bytem, ale réwniez fotorealistyczna przestrzen, ktora eksplo-
rowal, pozostaje tylko czescig wyobrazen chlopca. Fotogrametrycznie
odwzorowane lokacje nie maja wiec zadnego zwiazku z rzeczywistoscia;
ich referencja do prawdziwego $wiata zostaje catkowicie zniesiona. Za-
stosowanie takiego rozwigzania ma charakter autorefleksyjny - tworcy
wskazujg, ze to, co jawi si¢ w Zaginigciu Ethana Cartera jako realne,
jest — w swojej istocie — kolejnym etapem wirtualno$ci; nic, co pojawia
sie w grze, rzeczywiste by¢ nie moze, bo nie taka jest natura przedsta-
wien wideo, ktére, na poziomie ontologicznym, sg catkowicie sztuczne.

Podsumowanie [luzja rzeczywistosci, budowana w produkcji studia The Astro-
nauts, zostaje wiec w toku rozwoju fabuly podwazona - aby mogto sie
to zakonczy¢ sukcesem, uzytkownik musi uwierzy¢, ze $wiat, ktéry
przemierza za posrednictwem awatara, jest prawdziwy. Stuzy temu
szczegblowe odwzorowanie przestrzeni wykorzystujace fotografie
karkonoskich gor, ktére tworzy poczucie realno$ci: w tym sensie gra
imituje rzeczywisto$¢. Wykorzystanie fotogrametrii wptynelo wiec
istotnie na poetyke oraz narracje gry. Z jednej strony, nasladuje ona
realno$¢, z drugiej jednak - zostala wykorzystana jako zrédlo chwytu
narracyjnego, obnazajacego iluzje swiata przedstawionego. Ponadto
zastosowanie analizowanej technologii istotnie wplynelo na poetyke
produkcji. Twoércy zdecydowali si¢ ograniczy¢ interfejs oraz sposoby
poruszania si¢ postaci, aby umozliwi¢ uzytkownikowi niczym niezma-
cony oglad fotorealistycznej rzeczywistosci. Gra zostala zaprojektowana
w taki sposdb, aby odbiorca kontemplowat pieczolowicie odwzorowa-
ny $wiat realny — dlatego tez gracz percypuje rzeczywistos¢ z punktu
widzenia awatara, a kamera umieszczona jest na wysokosci jej oczu.
Z tego rowniez powodu opcja biegania nie zostata zaimplementowana,
a Paul Prospero porusza si¢ po przestrzeni niespiesznie.

Zaadaptowane i rozpowszechnione w przemysle wideo rozwig-
zania technologiczne, takie jak fotogrametria, skanowanie 3D czy mo-
tion-capture, majg na celu jak najwierniejsze imitowanie rzeczywistosci.
Zacieranie granicy miedzy wirtualnoscia a realnoscia, stanowiace ceche

[26] Cut-scenes, czy tez inaczej sceny przerywnikowe,  zbudowanie narracyjnego pomostu mig¢dzy kolejnymi
to wplecione w tkanke gry krotkie, nieinteraktywne aktami gry (K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play.
filmy. Ich celem staje si¢ podsumowanie danego Game Design Fundamentals, Cambridge, MA, 2003,
etapu rozgrywki, wprowadzenie nowych watkéw lub S. 410).
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wspolczesnych produkeji elektronicznych, znaczaco wplywa na immer-
sje gracza. Wydaje sig, iz zanurzenie w cyfrowo wykreowane $wiaty
dokonuje sie pelniej wtedy, kiedy gra wieloaspektowo i szczegélowo
odtwarza realno$¢. Wynika to z faktu, iz fotorealistyczna przestrzen
odwoluje si¢ do wiedzy gracza na temat rzeczywistych miejsc. Rozpo-
znanie jej sprawia, ze staje si¢ zrozumiala i oswojona. W grach starszej
generacji, ktore operowaly prosta, dwuwymiarowg grafika, z wyraznie
widocznymi pikselami, przestrzen byla tylko symbolem realnosci — na
przyklad przerywana linia w grze Pong (1972, Atari), nakreslona na
czarnym tle, symbolizowala siatke oddzielajacg dwie czgsci stolu do
ping-ponga. Otoczenie fotogrametryczne przestaje by¢ metafora, stajac
si¢ imitacjg realnej przestrzeni, a kiedy gracz w te imitacje wierzy i ja
akceptuje, pelniej zanurza sie w wirtualng rzeczywistos¢.
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