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WSTEP

Koncepcja sprawczosci, rozumiana najczesciej jako satysfakcjonuja-
ca zdolnoéé oddziatywania na rekonfigurowalne teksty kultury, regular-
nie powraca w charakterze zagadnienia podejmowanego przez badaczy
zajmujacych sie groznawstwem. Teoretycy podnoszacy te problematyke
zazwycza) powoluja sie na, liczaca juz sobie ponad dwadziescia lat, defi-
nicje autorstwa Janet Murray. Autorka Hamlet on the Holodeck okre§la
w niej sprawczo$¢ mianem ,estetycznej przyjemnosci charakterystycznej
dla érodowisk cyfrowych”!. Sugeruje to rozpatrywanie sprawstwa przez
pryzmat emocji odczuwanych podczas rozgrywki. W zwigzku z tym pod-
stawowym zadaniem niniejszej ksigzki jest analiza relacji zachodzacych
pomiedzy sprawczoscia a estetyka gier wideo. Chce wykazaé przydatnoscé
tej kategorii dla okreslania obszaréw szczegdlnie podatnych na dziatania
interaktora oraz pozostatych nie-ludzkich aktantéw, bedacych uczestnika-
mi ,negocjacji” zmian wprowadzanych do systemu.

Kolejnym celem stawianym tej publikacji jest przejrzenie 1 weryfika-
cja dotychczasowych propozycji rozumienia kategorii sprawczosci wyste-
pujace] podczas kontaktu z interaktywnym medium. Ponadto préba od-
powiedzl na pytanie, czy w obliczu dynamicznego rozwoju elektronicznej
rozrywki na przestrzeni ostatnich dwoch dekad, pewne zalozenia 1 wy-
tyczne nie wymagaja aktualizacji oraz skonfrontowania z obecnie najbar-
dziej docenianymi przez krytykéw i konsumentéw projektami. Dlatego tez
ksiazka ta zostata podzielona na dwie gtéwne czesci: teoretyczna, porzad-
kujaca dotychczasowe propozycje kategoryzowania sprawstwa typowego
dla rozgrywki, oraz analityczna, prezentujaca autorskie narzedzie badaw-
cze w postaci warstwowego modelu sprawczosci.

Pierwszy rozdzial po§wiecony jest zagadnieniu estetyki gier wideo.
Punktem wyjscia do oméwienia tego problemu jest jej rozszerzone rozu-
mienie zaprezentowane przez Simona Niedenthala. Stanowi ono moim
zdaniem dobry wstep dla pézniejszych rozwazan dotyczacych inspirowane;j
grami sztuki, emocji odczuwanych przez graczy w trakcie rozgrywki, ze
szczegblnym uwzglednieniem stanu flow, oraz estetycznego wymiaru pro-
jektéw udostepniajacych swoim uzytkownikom rozlegle otwarte Swiaty.

1 J. Murray, Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, New York
1997, s. 126.
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8 Wstep

Rozdziat drugi zostal po$wiecony groznawczej refleksji nad proble-
mem sprawczoscl. Jego celem jest zaprezentowanie zaréwno wczesnych
medioznawczych koncepcji majacych oddaé specyfike kontaktu cztowie-
ka z interaktywnym tekstem, jak tez powstalych w nastepnych latach
komentarzy 1 uzupetlnien. Osig omawianych zalozen czynie wspomniana
wezesnie) definicje autorstwa Janet Murray, ktora shuzy za glowny punkt
odniesienia dla pozostalych propozycji. Dokonujac przegladu kolejnych
publikacji podejmujacych problem sprawstwa, rozrézniam te kategorie na
dwa wspolistniejace obszary. Sprawczo§é moze bowiem funkcjonowac jako
wyznacznik projektu doswiadczenia uzytkownika oraz jako okreslona po-
stawa odbiorcza interaktora. Charakterystyka obu tych przypadkéw ma
postuzyé opracowaniu narzedzia pozwalajacego na dokonywanie analiz
w kluczu sprawstwa uzytkownika, jak tez systemu sterujacego przebie-
giem rozgrywki.

W rozdziale trzecim prezentuje rozszerzenie definicji sprawczosci
oraz propozycje modelu analitycznego, ktory sktada sie z czterech deter-
minujacych dziatania uzytkownika gry poziomoéw. Sg nimi sprawczosé
symulacyjna, narracyjna, ludyczna oraz metasprawczo$é. Przyblizam
tutaj takze pojecie mechanik sprawczoéci 1 wyszczegdlniam konkretne
ich zastosowania w ramach projektu gry. Stad istotna role w kazdym
przypadku odgrywaja dla mnie wypowiedzi samych tworcow, materiaty
ukazujace proces realizacji poszczegdlnych elementéw rozgrywki, a tak-
ze okreslone przez nich cele, ktére chcieli osiagnaé za pomoca obranych
rozwigzan mechanicznych i stylistycznych. Oméwione w tym fragmencie
publikacji narzedzie stanowi podstawe przeprowadzanych w kolejnych
rozdziatach analiz uwzgledniajacych dominujace formy sprawstwa na
konkretnych przyktadach.

Czwarty rozdziat stanowi w zwigzku z tym pierwsza analize. Przygla-
dam sie w nim grze The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo,
2017), opisujac przede wszystkim sprawczo$¢ zachodzaca na poziomie re-
gut rozgrywki (inaczej sprawczo$¢ ludyczna). Opisujac TLoZ:BotW, kon-
centruje sie na modelu rozgrywki multiplikatywnej, aby wykazaé¢ daleko
idaca swobode gracza, mogacego interpretowac 1 wykorzystywacé zasady
sterujace reprezentacja wirtualnej przestrzeni w kreatywny sposéb.

Tematem piatego rozdzialu jest analiza gry WiedZmin 3: Dziki Gon
(CD Projekt RED, 2015), bedacej przykladem dominujacego zastosowania
sprawczoscl narracyjnej. Dzieto CD Projekt RED to bardzo dobry przy-
ktad projektu fikcyjnego Swiata, ktorego gléwnym zadaniem jest opowia-
danie historii. Gracz uczestniczy dzieki niemu w rozbudowanym, wielo-
aspektowym procesie rozwijania fabuty, a jego pojedyncze czeéci sktadowe
umacniaja wrazenie rzeczywistego wplywu na przebieg wydarzen 1 los za-
angazowanych w nie postaci. W tej analizie koncentruje sie przede wszy-
stkim na mechanikach sprawczo$ci odpowiadajacych za wspdltworzenie
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Wstep 9

doswiadczenia narracyjnego. Szczegdlna uwage po§wiecam rozszerzeniu
fabularnemu Krew i Wino (CD Projekt RED, 2016).

Ostatni, szdsty rozdzial zostal poSwiecony analizie gry Grand Theft
Auto V (RockStar Games, 2013), a dokladnie tym jej elementom, ktére
pozwalaja uznac ja za projekt o przewazajacych aspektach symulacyjnych.
Sprawstwo w produkcji RockStar North moim zdaniem realizuje sie przede
wszystkim za sprawa narzedziowego charakteru interfejsu uzytkownika,
reprezentacji wirtualnego srodowiska oraz réznorodnosci udostepnianych
graczowl awataréw. GTA V stuzy takze jako interesujacy przyktad wy-
stepowania zjawiska dysonansu sprawczego, ktory charakteryzuje w osob-
nym podrozdziale.

Dobér analizowanych gier uzasadniam checia sprawdzenia propono-
wanego modelu za pomocg tytutéw przynalezacych do gtéwnego nurtu, do-
cenionych i1 nagrodzonych przez $rodowisko publicystéw oraz odnoszacych
spektakularny sukces komercyjny. Kryteria te pozwalaja dobrac¢ projekty
o zblizonej jako$ci, ustandaryzowanej obstudze, a takze z powodzeniem
wykorzystujace jezyk medium. Wybrane do analizy gry maja w zatozeniu
stanowi¢ wzorce realizacji omawiane] przeze mnie kategorii estetyczne)
1 jednoczeénie ktas¢ nacisk na odmienne poziomy sprawczo$ci uzytkowni-
ka oraz systemu.
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ROZDZIAL 1. O ESTETYCE GIER WIDEO

1.1. Od sprawczosci do estetyki
— wprowadzenie

Sprawczo$¢, bedaca do§é dobrze scharakteryzowana i szeroko opisy-
wana wlasnoécia gier wideo, jest terminem czesto uzywanym przez aka-
demikéw oraz publicystéw. Siegaja po niego teoretycy koncentrujacy sie
na rozmaitych aspektach interaktywnego medium, poczawszy od proce-
su narracyjnego, zagadnienia interfejsu oraz relacji czlowiek — komputer,
az do teorii designu. Koncepcja sprawczo$ci nierzadko jest uzupelniania
o nowe elementy, poddawana nieznacznym modyfikacjom, uwzgledniaja-
cym nowe rozwigzania techniczne, albo reinterpretowana zgodnie z zalo-
zeniami probujacymi ponownie uchwycié jej znaczenie. Mimo ze za sprawa,
publikacji Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace!
autorstwa Janet Murray pojecie to funkcjonuje w dyskursie groznawczym
od ponad dwéch dekad, mozna odnie$é¢ wrazenie, ze nadal nie petni funkeji
znaczacego narzedzia analitycznego.

Oczywiécie nie brakuje opracowan podejmujacych problematyke
sprawczoécli, a nawet charakteryzujacych poszczegdlne jej rodzaje, lecz
zdaje sie ona nie wychodzi¢ poza pewien dobrze odzwierciedlajacy specyfi-
ke nawigowania po hiperteksécie teoretyczny konstrukt. Ponadto w czesci
artykulow poswieconych temu pojeciu wprowadzane zostaja propozycje
jego usciSlenia, powigzania ze wskazanymi elementami gry albo ograni-
czenia do waskiego zakresu dziatan gracza, chociazby w ramach procesu
rozwijania fabuly. Sprawczo$¢ jest wobec tego niejednokrotnie traktowa-
na, obok interaktywnos$ci, cyfrowosci, proceduralnos$ci czy ergodycznoéci,
jako jedna z cech ksztaltujacych dziatanie medium oraz sposéb jego wy-
korzystywania. Stad odmienne perspektywy prezentowane w szeregu pu-
blikacji staraja sie umiejscowié ja w samym projekcie do§wiadczenia badz
relacji zachodzacej pomiedzy interaktorem i programem, a takze uczynic

b J. Murray, Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, New
York 1997.

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_2vjb_ebook

12 Estetyka sprawczo$ci w grach wideo

z niej szczegllna postawe odbiorcza. Mnogo$é oraz réznorodno$é sugero-
wanych przez badaczy redefinicji czy tez dodanych okres§lnikéw z jednej
strony wprowadzaja pewne terminologiczne zamieszanie, z drugiej zas
utrudniaja zastosowanie omawianego terminu jako szerszej, uniwersalnej
kategorii.

Wobec tego punktem wyjscia dla uporzadkowania wspomnianych pro-
pozycji oraz opracowania na ich podstawie nowego modelu analitycznego
czynie najczescie] przywolywana przez groznawcow definicje autorstwa
Janet Murray, w ktorej sprawczoé¢ jest traktowana jako:

estetyczna przyjemnos$é charakterystyczna dla §rodowisk cyfrowych, wynikajaca z do-
brze uformowanej eksploatacji wlasciwo$ci proceduralnych i uczestnictwa. Gdy za-
chowanie komputera jest spdjne i wyniki uczestnictwa sa klarowne oraz dobrze zmoty-
wowane, interaktor odczuwa przyjemnos$é sprawczoéci, dokonywania czego$, co stato sie
w dynamicznie reagujacym $wiecie?.

Kluczowym elementem powyzsze] koncepcji jest ,estetyczna przy-
jemno§¢” odczuwana przez uzytkownika podczas wprowadzania zmian
wewnatrz wirtualnego Srodowiska, co powinno skierowaé¢ nasza uwage
przede wszystkim na zagadnienie estetyki gier wideo.

Dlatego tez podstawowym zadaniem niniejsze] ksiazki jest wskaza-
nie zasadno$ci traktowania sprawczosci jako kategorii estetycznej typowe]
dla elektronicznej rozrywki. Porzadkuje ona poszczegélne czeéci sktado-
we interaktywnych dziet, ale rowniez determinuje ich specyficzna lekture.
Takie zatozenie taczy potencjalne aktywnosci uzytkownikéw z projektem
do$swiadczenia, w ktérym uczestnicza, oraz pozwala wyodrebnié¢ obszary
1 érodki budujace wrazenie kontrolowania rozmaitych proceséw zachodza-
cych w toku rozgrywki. Charakterystyka tych rozwigzan, w mojej ocenie,
umozliwl wypracowanie uniwersalnego narzedzia analitycznego przydat-
nego podczas opisu relacji zachodzacych pomiedzy interaktorem a podat-
nym na rekonfiguracje tekstem kultury. Motywacja dla aktualizacji ro-
zumienia sprawczos$ci jest zaréwno stale rozwijany stopien rozbudowania
1 skomplikowania wysokobudzetowych produkcji, jak tez ich coraz mniej-
sze podobienstwo do swoich analogowych odpowiednikéw?. Gry wideo pet-
nig dzi$ funkcje alternatywnych rzeczywistosci, ztozonych symulacji czy
fikcyjnych swiatow angazujacych nas na wiele ré6znorodnych sposobéw.

2 Niniejsza definicja zostata zaczerpnieta ze slownika dolaczonego do jednej z publi-
kacji autorstwa Janet Murray i stanowi skrdcona wersje charakterystyki tej wlasnosci.
J. Murray, Inventing The Medium. Principles of Interaction Design as a Cultural Practices,
Cambridge—London 2012, s. 410. Jesli nie zaznaczono inaczej, cytaty ze zrédet obcojezycz-
nych w przektadzie wlasnym.

3 Mam tutaj na my$li miedzy innymi gry planszowe, karciane, figurkowe i tradycyjne
systemy RPG.
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W zwiazku z tym pierwszy rozdzial po$wiecam przekrojowemu omo-
wieniu takich probleméw jak: konkretyzacja pojecia estetyki gier wideo,
jej powiazanie ze sztuka wspodlczesnag, a takze wyjatkowosé doswiadcza-
nia wirtualnych $§wiatéw oraz krajobrazéw. Wyodrebnienie 1 oméwienie
szeregu propozycji definiowania wspomnianych podstawowych kategorii
bedzie nie tylko stanowi¢ wstep do dalszych rozwazan, dotyczacych juz
bezpoérednio kwestii sprawczosci?, ale tez przyblizy w pewnym stopniu
specyfike kontaktu z interaktywnym medium. Pozwoli to réwniez w dal-
szych fragmentach scharakteryzowaé konkretne rozwiazania stylistyczne
badZ mechaniczne wplywajace na estetyczne wrazenia podczas prowadze-
nia rozgrywki.

1.2. Estetyka gier, czyli wlasciwie co?

Dobrym punktem rozpoczecia rozwazan zaprezentowanych w tej cze-
$ci ksigzki bedzie przywolanie artykulu Simona Niedenthala zatytutowa-
nego What We Talk About When We Talk About Game Aesthetics. Nie jest
on co prawda pierwszym naukowym opracowaniem dotyczacym estetyki
gier wideo ani tez najbardziej rozbudowanym, ale porusza kwestie watpli-
wosécl wywolanych wieloznaczno$cia tego terminu przy jednoczesnej pro-
bie usystematyzowania propozycji jego definiowania. We wprowadzeniu
autor zwraca uwage na pewna marginalizacje w badaniach groznawczych
tej problematyki oraz ograniczenie jej do warstwy wizualnej, stylow gra-
ficznych albo dyskusji prowadzonej nad zasadnoscig nazywania gier wideo
dziedzina sztuki®. Jednoczeénie badacz podkresla brak zainteresowania
tym zagadnieniem ze strony samych twoércow gier, ktérzy podczas proce-
su produkcyjnego traktuja priorytetowo projektowanie regut i mechanik®.
W rezultacie szereg elementéw budujacych do$wiadczenie gracza oraz
wynikajacych z interaktywnego charakteru medium moze umknaé ludo-
logicznej refleksji poS§wieconej gtéwnie analizie zasad lub systeméw symu-
lacyjnych. W zwigzku z tym Niedenthal proponuje rozszerzenie znaczenia
estetyki gier wideo na trzy obszary.

4 Na potrzeby tego rozdzialu pojeciem sprawczosci postuguje sie wylacznie w rozumie-
niu przytoczonej wezesniej definicji Janet Murray.

5 S. Niedenthal, What We Talk About When We Talk About Game Aesthetics, ,,Breaking
New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and Theory. Proceedings of DiGRA 2009,
s. 1, online: http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.17350.pdf [do-
step: 9.07.2016].

6 Niedenthal przyktadowo odwotluje sie bezpoérednio do publikacji Rules of Play autor-
stwa Katie Salen 1 Erica Zimmermana. Tamze, s. 1-2.
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14 Estetyka sprawczo$ci w grach wideo

Pierwszy z nich zostaje okreslony jako ,fenomen sensoryczny” obecny
w grze dzieki rozmaitym érodkom wizualnym, dzwiekowym, haptycznym
1 ucieleénionym (ang. embodied)”. Dotyczy on zatem recepcji warstwy pla-
stycznej zlozone) ze wszelkich elementéw pobudzajacych zmysty uzytkow-
nika, ale tez angazujacych jego cialo, przyktadowo poprzez wykorzystanie
kontroleréw ruchowych albo zestawdéw rzeczywisto$ci wirtualnej. Takie
zalozenie, zdaniem autora, utatwia chociazby badanie eksperymentalnych
projektow probujacych poszerzyé sensorium gier wideo®. Sprowadzenie es-
tetyki jedynie do szaty graficznej czy animacji wydaje sie niewystarczajace
w obliczu dynamicznego rozwoju oraz réznorodnosci bodzcow wpltywaja-
cych bezposrednio na zmyslowe wrazenia podczas rozgrywki.

Drugi obszar dotyczy aspektéw dzielonych przez gry wideo z inny-
mi przejawami sztuki, jak chociazby forma, tre$¢, motywy, praktyki pro-
jektowania albo cele’. Fakt wzajemnego wplywu na siebie medidéw oraz
transmedialno$ci pewnych rozwiazan stylistycznych pozwala poréwny-
wacé ze sobg ich zastosowanie, a takze poszukiwaé w ten sposdéb zapozy-
czonych, przeobrazonych 1 dominujacych konwencji, ktére wykorzystu-
ja twoércy gier. Niedenthal przytacza w tym konteks$cie artykul Davida
Haywarda po$wiecony zagadnieniu fotorealizmu'® oraz mozliwych dla
niego alternatyw inspirowanych odmiennymi technikami wizualnymi.
Hayward zwraca uwage na powszechno§¢ zastosowania tej stylistyki de-
terminowana dynamicznym rozwojem techniki animacji cyfrowej, a takze
znaczenie oprawy graficznej w ramach procesu promocji nowych tytutéow
oraz zdobywania za jej pomoca zainteresowania potencjalnych klientow!!.
Jego zdaniem dazenie do fotorealistycznej grafiki jest wpisane w kulture
gier rownie silnie jak strzelanie i prowadzenie wirtualnych samochodéw,
co moze nuzy¢ docelowych odbiorcow!?2. Wobec tego Hayward przyglada
sie kilku tytutom prébujacym odwzorowaé odmienne formy plastyczne,
miedzy innymi szkicu, rzezby, komiksu, malarstwa oraz graffiti. Jedno-
czeénie Niedenthal zauwaza zainteresowanie badaczy odwrotna prakty-
ka, a wiec stylizacja sztuki wspélczesnej za pomoca rozwiazan znanych
z elektronicznej rozrywki®.

™ Tamze, s. 2.

8 Tamze, s. 3.

9 Tamze, s. 2.

10 Fotorealizm nie zostaje precyzyjnie zdefiniowany przez Haywarda, jednak na podsta-
wie zwrotéw, takich jak ,symulacja rzeczywistosci” 1 ,kinowa jako§¢”, oraz oméwionych w ar-
tykule przyktadéw mozna zatozy¢, ze rozumie go jako wykorzystanie tréjwymiarowej grafiki
nasladujacej estetyke filmu; online: https://www.gamasutra.com/view/feature/130840/vide-
ogame_aesthetics_the_future.php [dostep: 18.08.2017].

1 Tamze, s. 1.

12 Tamze.

13 S. Niedenthal, dz. cyt., s. 2.
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Ten przeptyw srodkéw wyrazu pomiedzy rozmaitymi mediami sktania
do zastanowienia nad problemem osobnej poetyki gier wideo, a jesli tako-
wa mialaby istnieé, coraz trudniejszym wydaje sie wyodrebnienie charak-
terystycznych czy tez wylacznych dla niej wilasnosci. Obecnie chociazby
elementy graficznego interfejsu uzytkownika, pixel art lub tréjwymiarowa
grafika sprawiaja wrazenie przynalezenia do zdecydowanie szerzej po-
strzeganej info-estetyki'*. Materialy generowane komputerowo stanowia
integralna cze$¢ wysokobudzetowych produkeji filmowych czy telewizyj-
nych, zacierajac granice miedzy obrazem zarejestrowanym przez kamere
a tym wykreowanym przez uzdolnionych animatoréw. Majac Swiadomo$é
powszechnoéci zastosowania technik CGI badz GUI, méwienie wyltacznie
o warstwie audiowizualnej w konteks$cie estetyki gier wideo jest zwyczaj-
nie niewystarczajace.

Trzeci obszar oméwiony w artykule Niedenthala koncentruje sie na
ludycznosci oraz potencjale wywolywania okreslonych emocji, w tym przy-
jemnosci'®. Jego zdaniem gra wideo funkcjonuje jako artefakt zdolny do
wytworzenia estetycznego doSwiadczenia za pomoca szeregu wlasnosci
wplywajacych na przebieg interakcji. Tak pojmowana estetyka jest silnie
powigzana z mechanika oraz projektowaniem rozgrywki, w duzym uprosz-
czeniu, okre§lajacymi mozliwe do podjecia interakcje'®. Omawiajac te
plaszczyzne badacz wspomina strukture MDA, opracowana 1 zaprezen-
towang podczas warsztatéw na cyklicznej Game Developers Conference
w San Jose (2001-2004), ktérej dziatanie szczegélowo opisuja Robin Hu-
nicke, Marc LeBlanc i Robert Zubek'*. Ow model miat za zadanie rozdzie-
li¢ oraz uporzadkowaé komponenty wspotksztaltujace sposéb odbierania
ergodycznych tekstéw kultury, gdyz jak zauwazajg autorzy:

Roéznica pomiedzy grami a innymi produktami rozrywkowymi (chociazby ksiazkami,
muzyka, filmami i spektaklami) wynika z tego, ze ich konsumpcja jest relatywnie nie-
przewidywalna. Ciag zdarzen, zachodzacych podczas rozgrywki, 1 wynik tych zdarzen,
jest nieznany w momencie ukonczenia produktu'®.

Budowanie do$wiadczenia uzytkownika przy pomocy zasad 1 syste-
moéw ma prowadzi¢ do rozrywki (ang. fun) oraz wynikajacej z niej przy-
jemnosci. Przyjmujac perspektywe projektanta, kluczowe okazuje sie

4 Termin zaproponowany przez Lva Manovicha dla okreélenia zbioru metod estetyzacji
przekazu, przetwarzania i odbioru informacji za pomoca rozwigzan cyfrowych. L. Manovich,
The Language of New Media, MIT Press 2001, s. 193.

1 Tamze, s. 3.

6 Tamze, s. 5.

7 Tamze.

8 R. Hunicke, M. LeBlanc, R. Zubek, MDA: A Formal Approach to Game Design and
Game Research, http://users.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf [dostep: 18.08.2017].

9 Tamze, s. 2.
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16 Estetyka sprawczo$ci w grach wideo

potaczenie mechaniki (M) 1 dynamiki (D), aby uzyskaé estetyke (A, od
ang. aesthetics), ktéra dostrzega jego odbiorcy. Wszystkie te trzy elementy
wchodza w sktad wskazanej wezeéniej struktury?.

Pod pojeciem mechaniki skrywa sie zestaw regul, algorytméw oraz
reprezentacji danych determinujacych zachowanie wszelkich agentéw
uczestniczacych w interakceji. Dzieki nim moga zaistnie¢ konkretne dyna-
miki bedace realizacjami poszczegdlnych zalozen mechanicznych, ale row-
niez wylaniajacymi sie w toku rozgrywki rozwigzaniami balansujacymi
na granicy zasad samej gry, jak 1 symulacji ja umozliwiajacej?'. Estetyka
oznacza natomiast pozadane emocjonalne reakcje wywolane u grajacych
za sprawa wykorzystywania albo uczestniczenia w rozmaitych dynami-
kach majacych sprowokowaé estetyczne do$wiadczenie. Jednakze Nieden-
thal podkre§la, 1z sprowadzenie tego pojecia do pewnego efektu, czego$, co
»przydarza sie” lub ,jest czynione” graczowi, mimo wszystko je ogranicza??.

Badacz wlacza zatem do swych propozycji rowniez aspekt zaangazo-
wania naszego ciala w kontakt z gra 1 zaznacza istote motoryki, nie tylko
dla konsol czy tytuléw wykorzystujacych interfejs ruchowy. Za Graemem
Kirkpatrickiem zaznacza wage relacji gracz — kontroler — przestrzen wir-
tualna, a takze wynikajacy z niej kontekst, ktéry przejmujemy (,zamiesz-
kujemy”) podczas rozgrywki?’. Natomiast przywotujac fenomenologiczna
teorie projektowania interakcji Paula Dourisha, rozszerza obszar owego
kontekstu réwniez na fizyczne otoczenie gracza. Niedenthal zauwaza:

Swiaty z gler w tym znaczeniu ksztalttuja eksploracje 1 dzialania gracza oraz umozliwia-
ja okreslone typy rozgrywki. Sg o wiele bardziej skomplikowane niz proste pojemniki
czy wypelniacze dla styléw wizualnych. Zatozenie Dourisha zacheca nas do postrzega-
nia tréjwymiarowego Swiata gry w szerszym kontekscie rozgrywki: przestrzeni wokoét
konsoli 1 monitora®.

Z punktu widzenia tak rozumianych estetyki oraz uciele$énienia kon-
taktu z interfejsem do§wiadczanie cyfrowej nawigowalnej przestrzeni
trudno oddzieli¢ od wlasnego ciata, pracy mie$ni, narzadéw zmystéw oraz
poczucia réwnowagi®.

Ostatnim zagadnieniem podejmowanym w artykule What We Talk
About When We Talk About Game Aesthetics jest sygnalizowane juz

20 Tamze.

21 Badacze podaja chociazby przyktad mechanik tasowania, zabierania kart i stawiania
zakladéw mogacych wspdlnie prowadzi¢ do dynamiki blefowania; tamze, s. 4.

22 S. Niedenthal, dz. cyt., s. 5.

23 Niedenthal przytacza w tym fragmencie uwage Kirkpatricka dotyczaca znaczenia
kontroleréw dla doS§wiadczania i1 ksztaltowania estetycznej formy rozgrywki poprzez tworze-
nie nowych przestrzeni aktywno$ci zaangazowanego w gre ciata uzytkownika. Tamze, s. 5-6.

24 Tamze, s. 6.

2 Tamze.
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wezeénie) uzyskiwanie w toku rozgrywki pewnej przyjemnosci. Koncowa
sekcja tekstu zawiera przekrojowa liste kilku propozycji rozumienia tego
stanu, jednakze najblizsza zalozeniom autora wydaje sie ta skoncentrowa-
na na sensorycznych reakcjach interaktora. Aby scharakteryzowaé zjawi-
sko towarzyszace korzystaniu z gier wideo, Niedenthal zapozycza od Kar-
la Dunckera koncepcje ,,dynamicznej radosci” (ang. dynamical joy), czyli
stanu pomiedzy wlaSciwymi emocjami a wrazeniami takimi jak napiecie,
podniecenie, wzruszenie lub poczucie ulgi?. Wedlug niemieckiego psy-
chologa do$wiadczamy go przyktadowo szybko jadac samochodem, lowiac
ryby, polujac, grajac w gry lub §ledzac fabute powieéci detektywistycznej?’.
Dynamiczna rado$¢ swa najczystsza forme przyjmuje wladnie w czasie za-
bawy lub uprawiania sportu, gdyz jej gtdwnym celem jest do§wiadczanie,
ale jednoczeénie w toku samej aktywnosci potrzebny jest jaki$ obiektyw-
ny kierunek naszych dziatan?. Cho¢ mozemy gra¢ dla samej satysfakcji
uczestnictwa w rozgrywce, biorac pod uwage sugestie Dunckera, trudno
zignorowa¢ znaczenie rezultatéow pojedynczych akcji podczas dazenia do
przyjemnosci odnoszenia sukcesu badz zwyciestwa?.

Nastepnie Niedenthal skupia sie na opisanej przez Paula Rozina
»brzyjemnosci zintegrowanej”’, a wiec laczacej aktualne reakcje z pamie-
cia oraz antycypacja®. Dzialanie owych ram czasowych badacz wyjaénia,
stosujac przyklad jedzenia, a takze zwiazanych z nim wspomnien i oczeki-
wan silnie ksztattujacych nasze zachowanie. Delektowanie sie positkiem
wykracza zdaniem Rozina poza chwilowe sensoryczne doS§wiadczenie, po-
niewaz jest ono wspélksztalttowane w oparciu o zapamietana i oczekiwana,
przyjemnos$¢, ktére moga kierowaé decyzjami albo ocenami w jego trakcie.
Niedenthal podobna zalezno$¢ dostrzega w mechanizach kierujacych roz-
grywka. Badacz zauwaza, ze:

[a]ntycypacja, motywacja 1 pamieé sg réwniez waznymi celami dla estetycznego pode;j-
Scia do projektowania gier. Co wiecej, nasze do§wiadczenie zmyslowej przyjemnosci
wytwarza poczucie spdjnoéci, ktéra ma niewiele wspdlnego z formalna koherencja frag-
mentow 1 caloksztaltéw gier. Staje sie to od razu widoczne w (powszechnym) do§wiad-
czeniu, ze nawet wadliwe gry moga zapoczatkowac niezapomniane wrazenia rozgrywki,
ktére odtwarzamy jeszcze dlugo po odejsciu od konsoli. Gry osiagaja spdéjnosé nie tylko
poprzez ich formalna organizacje, ale takze dzieki naszemu do$wiadczaniu przyjemno-
$ci grania®l.

26 Tamze.

21 K. Duncker, On Pleasure, Emotion and Striving, ,Philosophy and Phenomenological
Research” 1941, Vol. 1, No. 4, s. 403.

28 Tamze, s. 404.

29 Tamze, s. 429.

30 S. Niedenthal, dz. cyt., s. 7.

31 Tamze.
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Zalozenie rozciagniecia odczuwania przyjemnoscli w czasie pozwala
rozszerzy¢ jej rozumienie juz nie tylko w konteks$cie krétkotrwalego kon-
taktu z gra 1 wywolanych wowczas wrazen zmystowych, lecz réwniez poza
nim, gdy poddajemy refleksji nasze doSwiadczenie jeszcze dlugo po jego
zakonczeniu.

Podsumowujac oméwione powyzej propozycje Niedenthala trudno nie
zaobserwowacé podjetej przez niego préby mozliwie najszerszego ujecia za-
gadnienia estetyki gier wideo. Autor przytoczonego przeze mnie artyku-
hu wychodzi od rozréznienia trzech sposobéw definiowania tego pojecia,
ktore wydaja sie pomocne zaréwno podczas pogltebionych analiz konkret-
nych tytutéw, jak i charakterystyki érodkéw wyrazu typowych dla interak-
tywnego medium??. Estetyka, co kluczowe dla opisywanego przeze mnie
w niniejszej publikacji fenomenu, zostaje w tej perspektywie powigzana
z mechanika rozgrywki, procesem projektowania do§wiadczenia uzytkow-
nika, cielesnym wymiarem kontaktu z gra za sprawa interfejséw oraz
réznorodnych kontroleréw, a w koncu bodzcéw pozwalajacych odczuwacé
uczestnikowi rozgrywki radosé¢ badz przyjemnosé. Stad opracowanie What
We Talk About When We Talk About Game Aesthetics Simona Niedenthala
W mojej ocenie z jednej strony w pewnym stopniu zbiera dotychczasowe
watpliwos$ci czy sugestie, z drugiej za$ prowokuje do dalszych interdyscy-
plinarnych rozwazan poéwieconych tej problematyce. Zdaniem badacza
nowe technologie wykorzystywane przez tworcéw gier zmuszajg nas nie-
jako do poszukiwan kolejnych narzedzi pozwalajacych uchwycié¢ specyfike
estetyki rozgrywki.

1.3. Estetyka sztuki gier

Tematem bardzo czesto poruszanym w kontekscie estetyki gier wideo
jest jej intrygujaca relacja ze Swiatem sztuki, ktéra przedstawia sie w licz-
nych 1 réznorodnych perspektywach. Zagadnienie to jest wobec tego na
tyle szeroko oraz wyczerpujaco opisane przez teoretykow, ze pozwole so-
bie ograniczy¢ jego oméwienie do trzech interesujacych z punktu widzenia
problematyki mojej ksiazki aspektéw. Tytulem wprowadzenia w obszar re-
fleksji nad zwiazkami elektronicznej rozrywki z praktykami artystyczny-
mi chciatbym przyblizy¢ ciekawe podejscie do tego zagadnienia zaprezen-
towane w publikacji Works of Game. On the Aesthetics of Games and Art.

32 Taksonomia zaproponowana przez Niedenthala wskazuje trzy obszary wspotksztat-
tujace moim zdaniem ptaszczyzny sprawczosci dla gier wideo, ktére szczegdtowo oméwie poz-
niej.
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Jej autor, John Sharp, wykorzystuje, jego zdaniem, przydatna podczas
oceny gier wideo w perspektywie sztuki koncepcje podziatu na thin i thick
aesthetics, autorstwa Johna Hospersa®. Pierwsza z nich dotyczy wylacznie
formalnych wlasciwosci dziela, druga natomiast koncentruje sie na bar-
dziej zlozonym konteks$cie kulturowym w jakim ono funkcjonuje. Wérod
czynnikow budujacych owo szersze znaczenie estetyki danego projektu zo-
staja wymienione miedzy innymi: warunki odbioru, znajomoéé mozliwoéci
wykorzystanego przez autora medium, znaczenie dla zebranej wokaét niego
spolecznosci, a takze to jak wpasowuje sie on w konkretny czas 1 miejsce®.

Sharp, przenoszac to rozréznienie na grunt groznawstwa, zaznacza, 1z
zaleznie od §rodowiska, w jakim dana gra lub praca funkcjonuje, postrzega-
nie jej w kategoriach ,waskiej” 1, szerokiej” estetyki®® moze sie¢ wymiennie
r6znic3. Szczegdlnie jesli uwzglednimy obie grupy twércow — projektantow
gier prébujacych swoich sit w praktykach artystycznych oraz artystow sie-
gajacych po gry, aby eksperymentowac z ich struktura. Badacz wyraznie
oddziela tutaj pojecia sztuki gier (ang. game art) 1 gier artystycznych (ang.
artgames), charakteryzujac ich odmienne znaczenie, a takze zr6znicowane
oczekiwania potencjalnych odbiorcéw. Gracze zaangazowani oraz konese-
rzy sztuki wspoétczesnej moga zupetnie inaczej oceniaé poszczegéblne zabie-
gl czy rozwiazania zgodnie z wltasnymi kompetencjami odbiorczymi badz
znajomoscig rozmaitych wyznacznikow gatunkowych.

Potencjalna przeciwstawno$é¢ opinii dotyczacych ,waskiej” 1 ,,szero-
kiej” estetyki Sharp uzasadnia docenianiem przez przedstawicieli wspo-
mnianych érodowisk alternatywnych elementéw konstruujacych ich do-
Swiadczenie:

Sztuka gier (sztuka stworzona z gier) wykorzystuje gry dla waskiej estetyki symbolicz-
nej ekspresji w stuzbie konceptualnej eksploracji szerokiej estetyki. Gry artystyczne
wybieraja bardziej konserwatywne podejécie podkre§lania reprezentacyjnej ekspresji
w szeroki sposéb, przy jednoczesnym zdawkowym odkrywaniu konceptualnie i krytycz-
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