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Niniejsza praca miala na celu zweryfikowanie czy struktury dialogowe (oraz momenty
podejmowania decyzji w ich obrebie) mogg stuzy¢ charakteryzacji postaci oraz czy wykazuja
cechy Bachtinowskiej polifonii. W kontekscie podstaw teoretycznych, zrekapitulowana zostala
problematyka avatar studies oraz zwigzane z nig kwestie napie¢ miedzy graczka, awatarem i
bohaterem gry. Do omdwienia te] ztozonoscei postuzono sie teorig Daniela Velli, a konkretnie
koncepcja figury grywalnej i ludycznego podmiotu. Istnieje immanentna cecha figurowych gier
cyfrowych, ktora sprawia, ze nie mozna konstruktywnie omawia¢ obiektu pod kontrolg gracza
wylacznie jako postaci, ani tez wylgcznie jako awatara. Gry figurowe wytwarzaja relacje
graczki z figura grywalng w ztozony sposob. Konstrukt ten jest czesciowo podporzadkowany,
ale jednoczesnie niejako $wiadomy obecnosdci graczki, czasami wyrywajac sie i buntujac.
Przykladem tego jest specyficzna konstrukcja komunikatow gry do graczki korzystajaca z
narracji drugoosobowe;.

W drugim rozdziale szczegélowo przedstawiono elementy skiadowe struktury
dialogowej, operacjonalizujgc pojecia z matematycznej teorii graféw i zauwazajge, Ze
wigkszos¢ struktur mozna opisaé jako grafy skierowane, potencjalnie zawierajace cykle i
bedgce multigrafami. Omowiono typowe realizacje wizualne i mechaniczne struktur
dialogowych w kontekscie ich rozwoju w grach przygodowych i RPG zauwazajac, ze forma
struktury dialogowej silnie zalezy od tego, jak wedle twérey gry graczka implikowana powinna
si¢ po niej porusza¢. Dlatego tez budowa struktury rézni si¢ miedzy gatunkami gier. W
przypadku gier przygodowych struktury dialogowe stuza pozyskiwaniu informacji i
pokonywaniu aporii rozlicznych zagadek, dlatego mozliwe jest wielokrotne nawigowanie po
tej samej strukturze. Natomiast w grach fabularnych istotne decyzje graczki sg dostepne tylko
raz i przewaznie si¢ wykluczaja, co nadaje wagi podejmowanym wyborom.

Przeanalizowane zostaly struktury dialogowe jako konstytuujgce znaczenia, zbadano
ich funkcjonowanie w kontekscie teorii wypowiedzi performatywnych Johna Austina oraz
biorac pod uwage koncepcje jednostek performatywnych wediug Darshany Jayemannego, ale
takze podejécie skoncentrowane na mechanikach, takie jak koncepcja retoryki proceduralnej

Iana Bogosta. lllokucyjny charakter opcji dialogowych stanowi istotny element rozgrywki w



grach przygodowych i RPG, niezaleznie od tego, czy akt perlokucyjny, czyli konsekwencje
wybrania danej opcji, maja znaczacy wplyw na systemy gry czy tez nie. Modelowanie struktur
dialogowych w taki sposob, by wypowiedzi w scenach dialogowych mogly modyfikowa¢ stan
$wiata, niesie za soba istotny ladunek retoryczny, ktéry stawia praktyke mowienia nad
praktykami dzialania. Struktury dialogowe stuza zatem nie tylko do nawigowania po sieci
zadan i misji pobocznych, ale stanowia réwniez gléwna przestrzen dla wyrazania uczué i
budowania relacji z postaciami niezaleznymi.

Przeanalizowano funkcjonowanie struktury dialogowej w kontekscie teorit przestrzeni
stanow 1 przestrzeni decyzyjnej oraz zbadano sposoby funkcjonowania autonomii postaci w
ramach struktury dialogowej: bunt, sterowanie decyzja graczki poprzez dostarczanie
odpowiedniego kontekstu oraz ograniczanie sprawczo$ci graczki poprzez kontrolowanie
dostepnych opcji dialogowych. Ruch graczki w przestrzeni decyzyjnej stworzonej przez
strukture dialogowa opiera sie nie tylko na samej specyfice tej struktury, ale takze na j¢j
rozumieniu przez graczke. Horyzont intencji, czyli wyobrazenie mozliwych standw gry, jest w
duzej mierze wyznaczany przez kontekst poprzednich i obecnych opeji, ale takze przez to jak
graczka postrzega konwencje gry. Chociaz sytuacje buntu sa interesujgcym i efektownym
aspektem autonomii postaci, prawdziwy potencjat autonomicznego dzialania tkwi w samym
zestawie mozliwych wybordw dialogowych. Obejmuje to zaréwno budowanie kontekstu, ktory
kieruje graczke w strone okreslonego wyboru, jak i sam wachlarz opcji dialogowych. Dostepne,
ale niewybrane opcje sg tak samo istotne dla charakteryzacji postaci, jak opcje wybrane - méwig
o pewnym niezrealizowanym potencjale, ktéry jednoczes$nie wyznacza granice charakteru
figury grywalnej.

W ramach zwienczenia rozwazan przedstawiono koncepcje Bachtinowskiej polifonii 1
jej mozliwe aplikacje dla medium gier cyfrowych, zwlaszcza w strukturach dialogowych.
Chociaz zastosowanie koncepcji Bachtina do struktur dialogowych wymaga dodatkowych
krokéw i analiz, postrzeganie opcji dialogowych jako wyrazu autonomii i elementu
potencjalnosci postaci oraz ujecie ich w kontekscie dialogu wewnetrznego pozwala traktowac
moment wyboru opcji jako otwarty dla zaistnienia polifonii. Oczywiscie, rzeczywiste jej
zaistnienie zalezy od konkretnych realizacji struktury dialogowej — co wigze si¢ zresztg z
kategoria artystycznosci, ktora Bachtin z polifonig silnie wigzal. Proponowane jest wiec
postrzeganie momentu poprzedzajacego wybdér opcji dialogowej — ukazania graczce
dostepnych opcji — jako specyficznej wylgceznie dla gier cyfrowych formy zapisu dialogu

wewnetrznego postaci. Dialogu, ktéry - jesli zostanie odpowiednio skonstruowany - bedzie

el

nosnikiem istotnej wartosci artystycznej.
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This thesis aimed to verify whether dialogue structures (and the moments of decision-
making within them) can be used for character characterization and whether they exhibit
features of Bakhtinian polyphony. In the context of theoretical foundations, the issues of avatar
studies and the tensions between the player, the avatar, and the game character were
recapitulated. The complexity was discussed using Daniel Vella's theories, precisely the concept
of the playable figure and ludic subject. There is an inherent characteristic of figural digital
games that prevent the constructive discussion of the player-controlled object solely as a
character or solely as an avatar. Figure games establish a complex relationship between the
player and the playable figure. This construct is partially subordinated but also aware of the
player's presence, sometimes breaking free and rebelling. An example is the specific
construction of game messages to the player using second-person narration.

The second chapter details the components of the dialogue structure, operationalizing
concepts from mathematical graph theory. It is noted that most structures can be described as
directed graphs, potentially containing cycles and being multigraphs. Typical visual and
mechanical implementations of dialogue structures in the context of their development in
adventure games and RPGs are discussed. The form of the dialogue structure strongly depends
on how the game designer intends the player to navigate it. Therefore, the structure differs
between game genres. In adventure games, dialogue structures acquire information and solve
various puzzles, allowing for multiple navigations within the same structure. On the other hand,
in role-playing games, significant player decisions are typically available only once and often
exclude each other, giving weight to the choices made.

The functioning of dialogue structures as constituting meanings is analyzed, examining
their operation in the context of John Austin's theory of performative utterances and considering
the concept of performative units according to Darshana Jayemanne, as well as a mechanics-
focused approach such as Tan Bogost's concept of procedural rhetoric. The illocutionary nature
of dialogue options is a sigmficant element of gameplay in adventure games and RPGs,
regardless of whether the perlocutionary act, i.e., the consequences of choosing a particular

option, significantly impacts the game systems. Modelling dialogue structures in a way that



allows dialogue lines to modify the game world carries significant rhetorical weight,
emphasizing speech practices over action practices. Dialogue structures serve not only to
navigate networks of tasks and side missions but also constitute the main space for expressing
emotions and building relationships with non-player characters.

The functioning of dialogue structures is analyzed within the framework of the theory
of state space and decision space, examining how character autonomy operates within the
dialogue structure: rebellion, player decision control through the provision of appropriate
context, and limiting player agency by controlling available dialogue options. The player's
movement within the decision space created by the dialogue structure is based not only on the
specific nature of the structure itself but also on the player's understanding of it. The horizon of
intentions, the imagination of possible game states, is primarily determined by the context of
past and present options and how the player perceives the game's conventions. While moments
of rebellion are an exciting and spectacular aspect of character autonomy, the true potential for
autonomous action lies in the set of possible dialogue choices. This includes the context
construction that guides the player toward a specific choice and the range of available dialogue
options. Unchosen but accessible options are just as essential for character characterization as
the chosen options, as they represent unrealized potential that simuitaneously sets the
boundaries of the playable figure's character.

The final chapter presents the concept of Bakhtinian polyphony and its possible
applications to the medium of digital games, particularly within dialogue structures. Applying
Bakhtin's ideas to dialogue structures requires additional steps and analysis. Viewing dialogue
options as expressions of autonomy and potentiality for characters and placing them in the
context of internal dialogue allows for considering the moment of choosing dialogue options as
open to the emergence of polyphony. However, the realization of polyphony depends on the
specific implementation of the dialogue structure, closely tied to the category of artistic value
that Bakhtin strongly associated with polyphony. Therefore, it is proposed to perceive the
moment preceding the choice of a dialogue option, the presentation of available options to the
player, as a specific form of internal dialogue unique to digital games. This dialogue, if properly

constructed, can carry significant artistic value.
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