Sztuka gier wideo.
Wybrane aspekty badan nad estetycznoscia
iartyzmem gier komputerowych

The art of video games. Selected aspects of research on the aestheticism
and artistry of computer games

Andrzej Struzyna

Uniwersytet Opolski | andrzejstruzyna@gmail.com
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Refleksja nad estetyka i artyzmem stanowi wazny nurt w ramach dyskur-
su naukowego dotyczacego gier wideo. Dyskurs ten taczy w sobie teorie
z zakresu game studies oraz estetyki i sztuki nowych mediéw. Zaréwno
wéréd wypowiedzi teoretykéw (m.in. Kluszczyniski, 2014, s. 200; 2010,
s. 235; Diaz, Tungtjitcharoen, 2015; Fuchs, 2014; Quaranta, 2010) i prak-
tykéw-artystéw (Reiff, 2014; Anthropy, 2012; Quaranta, 2005) odnalezé
mozna jednoznaczne sady wskazujace na zasadno$¢ traktowania pew-
nego zbioru gier komputerowych w kategorii sztuki. Czes¢ teoretykéw
uwaza, ze kluczowe jest wyrdznienie czynnikéw warunkujacych arty-
styczno$¢ aplikacji, niejako na przekér tym, ktérzy ad hoc formutuja sady
o przynaleznosci do sztuki kazdej gry wideo (Tavinor, 2009). Srodowisko
skupione wokét zagadnienl zwigzanych ze sztuka gier komputerowych
jest niejednolite i dzieli je sposéb rozumienia podstawowych pojeé¢ od-
noszacych sie nie tylko do artystycznych gier wideo, lecz réwniez sztuki
i gier komputerowych w ogélnosci.

W celu ujecia mozliwie szerokiego kontekstu rozumienia artystycz-
nych gier komputerowych skupiam si¢ na reprezentatywnych stanowi-
skach zaprzeczajacych istnieniu sztuki gier wideo (Ebert, 2010; Jones,
2012) i traktujacych wszystkie gry wideo jako sztuke (Tavinor, 2009),
ktére zestawiam z wybranymi teoretycznymi ujeciami sztuki (Margolis,
2004) i sztuk nowych mediéw (Kluszczyriski, 2010, 2014). Podejmowane
rozwazania nad sposobami pojmowania gier komputerowych jako sztuki
nie wyczerpuja tego zagadnienia, lecz stanowig przyczynek do dalszych
badan nad estetyka i sztuka gier wideo. Warto ponadto wskaza¢, ze pro-
wadzony przeze mnie namyst ufundowany jest na gruncie toczacej sie
obecnie wieloptaszczyznowej dyskusji nad sztuka gier wideo w dyskur-
sie nad grami komputerowymi. Nie ujmuje jednak catosciowo specyfiki
sztuki gier wideo, gdyz jest to jeszcze nowe zagadnienie w dyskursie
groznawczym.

Dla dalszych rozwazan uscisle, ze poprzez sztuke gier wideo rozu-
miem te cze$é gier komputerowych (niezaleznie od przynaleznosci ga-
tunkowej, cho¢ zapewne znaczna cze$¢ gier artystycznych wywodzi sie
z nurtu gier powaznych), ktére w sposéb intencjonalny i niepowtarzal-
ny, wrecz awangardowy, ewokuja jakosci i wartosci estetyczne budujace
dodwiadczenie odbiorcze gracza, niejednokrotnie odsuwajac na drugi
plan, zawieszajac lub podajac w watpliwo$¢ charakterystyczne elementy
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sktadowe gier komputerowych (np. agonistyczne nastawienie rozgrywki
czy system nagradzania dzialan gracza). W tym znaczeniu artystyczne
gry wideo ujawniajg swéj metadyskursywny potencjat. Nadmienie takze,
ze istotne dla moich rozwazan beda wybrane awangardowe i postmoder-
nistyczne spojrzenia na zagadnienie sztuki wspélczesnej.

Zanim jednak przejde do rozwazan nad réznymi sposobami traktowa-
nia gier wideo jako sztuki, okresle historyczny kontekst artystycznych
gier komputerowych.

1. Geneza sztuki gier wideo

Sztuka gier wideo wchodzi w obreb praktyk i strategii stosowanych
w ramach szeroko rozumianych sztuk nowych mediéw, ktére uzyska-
ty niezalezno$¢ wraz z rozwojem technologii komputerowej w drugiej
potowie XX w. (Kluszczynski, 2014). W obliczu obserwowanej obecnie
popularnosci tematu sztuki i estetyki gier wideo w dyskursie naukowym
zaznaczy¢ nalezy, ze artystyczne gry komputerowe nie sg zjawiskiem
nowym. Do$¢ zasadne wydaje sie poszukiwanie ich genezy juz w pierw-
szych latach wystepowania zjawiska modyfikowania gier wideo. Wynika
to stad, ze za dzialania zapowiadajace subwersywne i artystyczne wyko-
rzystywanie ergodycznego medium nalezy uzna¢ hakersko-krakerskie
ingerencje w warstwe audiowizualng gier dokonywane w latach 8o. XX w.
(Ronduda, 2006, s. 187).

Przelomowym momentem w rozwoju gier komputerowych w latach 9o.
ubieglego wieku bylo ukazanie si¢ gry Doom. Na skale zainteresowania
gra najwiekszy wplyw miala zastosowana strategia promocyjna, polega-
jaca na upublicznieniu kodu Zrédtowego gry oraz edytora utatwiajacego
jej modyfikacje. Praktyka udostepniania edytoréw rozpoczeta sie juz de-
kade wczesniej, jednak sukces Dooma zwiekszyt zainteresowanie graczy
amatorskimi i profesjonalnymi ingerencjami w kod Zrédlowy. Wzrost
popularnosci zjawiska modyfikowania gier wideo przyczynit sie takze do
rozwoju niezaleznych gier komputerowych oraz sztuki gier wideo, czego
przykladem moga by¢ opisywane przez tukasza Rondude subwersywne
mody (np. Bio Tek Kitchen Leona Cmielowskiego i Josephine Starrs), ktére
przewarto$ciowywaly gry komputerowe bedace materialem wyjsciowym

Homo Ludens 1(7) /2015 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



dla modyfikacji i wysuwaly na pierwszy plan krytyke gier wideo (Ron-
duda, 2006, s. 188-197). Nie oznacza to, ze mody same w sobie s3 sztuka.
Jednakze za sprawa nieprzypadkowych dziatan twércy zmodyfikowana
gra moze zosta intencjonalnie zorientowana na realizacje okreslonych
jakosci i wartosci estetycznych, co nadaje grze artystyczny rys.

Wraz z postepem technologicznym artystyczne wykorzystywanie me-
dium ergodycznego stale ewoluowato. Artysci modyfikujacy gry wideo nie
traktowali ich wytacznie w kategoriach stosowanych narzedzi ekspresji,
lecz takze autoreferencyjnego kontekstu. W efekcie rozprzestrzenienia
sie zjawiska modowania oraz udostepniania przez twdrcéw narzedzi
stuzacych nagrywaniu przebiegu rozgrywki sztuka gier wideo zacze-
ta wykracza¢ poza paradygmat interaktywnego, ergodycznego medium
w strone animacji komputerowej (machinima).

W zwiazku z powyzszym nalezy uzna¢ zjawisko modyfikowania gier
komputerowych za kluczowy moment w strukturyzowaniu sie sztuki
gier wideo. Tym bardziej, jesli na historie gier komputerowych spojrzeé
w sposéb, jaki proponowat Mirostaw Filiciak (2006): kazda gra wideo,
bazujac na istniejgcych juz programach i narzedziach programistycznych,
jest w gruncie rzeczy modyfikacja (s. 154). Dlatego tez niewatpliwie czesé
artystycznych gier komputerowych nalezy ujmowaé w kontekscie modéw,
ktére poprzez przetransformowanie rozpoznawalnych gier podejmuja
krytyczny, subwersywny dialog z graczami (Ronduda, 2006).

2. Potoczne i naukowe ujecie sztuki gier wideo

Dyskurs dotyczacy sztuki gier wideo jest pluralistycznym zbiorem réz-
nych, nierzadko skrajnych stanowisk. Carlos Diaz i Worawach Tungtjit-
charoen (2015) proponuja ogélna typologie dzielaca sposoby traktowa-
nia tego zagadnienia na trzy najwazniejsze tezy stwierdzajace, ze gry
komputerowe: 1) s3 sztuka samg w sobie; 2) sktadajg sie z elementéw
przynaleznych do §wiata sztuki (np. obraz, muzyka); 3) nie sg sztuka
(s. 4). Sa to przyktady najbardziej popularnych opinii, ktére powielane
sa przez graczy, krytykéw, a nawet badaczy. Tréjelementowy podziat
mozna by ujaé na zasadzie dwdch przeciwstawnych biegunéw: negacji
i aprobaty sztuki gier wideo. Pomiedzy nimi rozciaga sie gama wielosci

Andrzej Struzyna | Sztuka gier wideo. Wybrane aspekty badari nad estetycznosciq i artyzmem...



sadéw, czesto wzajemnie sie wykluczajacych. Posréd tych rozwazan mie-
Sci sie takze akademicka debata nad sztuka i estetyka gier wideo, ktéra
wyrdznia sie na tle skrajnych, subiektywistycznych stanowisk.

Postawy negujaca i aprobujaca sa ze sobg powiazane. Scieraja sie na
plaszczyznie potocznego stylu dyskursu, odwotujac sie do argumentéw
nacechowanych emocjonalnie. Dla ukazania rozbieznosci koresponduja-
cych ze soba pogladéw warto przyjrze¢ si¢ sagdom stawianym przez obie
kraficowe strony dyskursu.

Wsréd najczestszych argumentéw stuzacych negacji traktowania
gier wideo w kategorii sztuki pojawiaja sie tezy (ktére mozna okreélié
jako antytezy) stwierdzajace, ze gry wideo: 1) zostaly stworzone dla roz-
rywki i jedyna przyczyna ich popularnosci jest ich rozrywkowy cha-
rakter; 2) s3 niepowazne, dlatego nie mozna zréwnywa¢é ich z powaga
sztuki; 3) s produktami konsumpcyjnymi, zatem nie s3 autonomiczne;
4) sa dzielem grupy programistéw, dlatego nie moze w nich wystepowaé
osobisty i intencjonalny rys artystyczny nadany przez autora; 5) skupiaja
sie na wizualnych efektach grafiki, lecz jest to jedynie zewnetrzna otocz-
ka, spektakularny dizajn, nieodwotujacy sie do kulturowych znaczen
i idei; 6) pobudzaja graczy emocjonalnie, jednak sam wptyw na emocje
nie moze definiowac¢ gier jako sztuki.

Liste argumentéw mozna by wydtuzyé¢, ale istotniejsze jest wskazanie
podstawowych uwag, ktére w zestawieniu z opozycyjnymi pogladami
buduja réznorodnoéé¢ krytycznych postaw wystepujacych w dyskursie
o sztuce gier wideo. Zastanawiajac si¢ nad wyznaczonymi antytezami,
nalezy zauwazy¢, ze nie sposéb ich catkowicie odrzucié. Wprawdzie wo-
bec pogladéw zagorzatych oponentéw trzeba nabraé dystansu, nierzadko
bowiem wyplywaja one z braku do§wiadczen zwigzanych z grami wideo
(Ebert, 2010; Jones, 2012; Stuart, 2014), ale mimo wszystko nalezy dostrzec
korzys¢ wyptywajaca z lektury tych argumentéw, jaka niewatpliwie od-
nie$¢ moga badacze zajmujacy sie sztuka gier wideo. Wytypowane w sze$-
ciu punktach uwagi sa wazne dla wyodrebnienia gier komputerowych, kté-
re posiadajg artystyczny rys, spo$rdd innych produkeji nieprzystajacych
do kategorii sztuki. Dlatego tez w pewnych kwestiach mozna zgodzi¢ sie
z krytykantami sztuki gier wideo, z zastrzezeniem, ze chodzi o okreslona
czeéé gier, ktére z zalozenia twércéw (programistéw, wydawcéw i produ-
centéw) stanowia produkt komercyjny i nie s3 intencjonalnie artystyczne.
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Negacja mozliwo$ci uznawania gier wideo jako sztuki moze okazaé
sie przydatna w ocenie tez aprobujacych artystyczno$¢ gier kompute-
rowych, zwlaszcza jesli zestawi¢ ja ze stanowiskiem reprezentujacym
drugi biegun skrajnosci pogladéw. Akceptacje gier wideo w ogéle jako
dziet sztuki, ze wzgledu na ich audiowizualne wlasciwosci, przedstawia
w ksigzce The Art of Videogames Grant Tavinor (2009), ktéry artystyczny
walor gier wideo sprowadza do kategorii dizajnu. Autor traktuje efektow-
nos¢ grafiki komputerowej jako wyznacznik piekna, co ad hoc przektada
na dowéd artyzmu gier wideo (s. 172-174). W swej ksigzce przedstawia
szereg argumentéw, ktére w znacznej mierze odwotuja sie do aspektu
mimetycznego gier wideo; w zwigzku z tym autor zaklada mozliwo$é
poréwnywania gier komputerowych do dziet przynaleznych do réznych
paradygmatéw sztuki, nie uwzgledniajac m.in. ich osadzenia w historii.
Stad w wywodzie pojawiaja sie daleko idace i niepogtebione analogie
pomiedzy grami komputerowymi a kinem, literatura, muzyka czy ma-
larstwem (w tym prehistorycznymi malowidtami naskalnymi). Anachro-
nizm i rozprzezenie przestanek dziwi, tym bardziej ze sztuka gier wideo
nie jest odnoszona do nowych form sztuki, w tym sztuk nowych mediéw.

Zwracajac uwage na podstawowy, wyrézniony powyzej argument
Tavinora, nalezy stwierdzié, ze zréwnywanie artystyczno$ci gier kom-
puterowych z dizajnem jest tezg watpliwa. Sceptycyzm wynika nie tylko
z pigtego z wymienionych uprzednio zastrzezen wzgledem sztuki gier
wideo, ale takze z zasadniczej réznicy pomiedzy tym, co piekne, a tym,
co tadne. Pojawia sie tutaj problem estetyzacji kultury rozumianej we
wspétczesnym potocznym znaczeniu. Stefan Morawski (1996), ujmujac
estetyzacje zycia codziennego w kategorii jarmarcznej widowiskowosci,
stwierdzal, ze obserwowalny prymat tadnosci wypiera wartosci estetycz-
ne i artystyczne (s. 38). W tym kontekscie uznawanie za sztuke dizaj-
nu gier wideo okazuje sie zwodnicze, poniewaz teza ta zaciera granice
pomiedzy powszednig praktyka wydawcéw stosowang dla osiggniecia
sukcesu finansowego a subwersywnymi i niebanalnymi dziataniami ar-
tystycznymi wychodzacymi poza nawias funkcjonujacych konwencji.

Poza tym watpliwo$¢ rodzi samo przywiazywanie wagi do efektow
graficznych gier komputerowych, poniewaz popularny nurt retrogamin-
gu, czyli bazujacego na nostalgii powracania do znanych sprzed lat marek
i serii gier wideo, narusza wizje jednokierunkowego rozwoju zaréwno
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techniki komputerowej, jak i zaleznej od postepu technologicznego bran-
zy gier komputerowych. Ewolucja gier wideo to nie tylko proces techno-
logiczny, lecz takze kulturowy. Retrogaming ukazuje wielokierunkowos¢
kulturowej transmisji. Odéwiezanie starych gier komputerowych doko-
nuje sie zaréwno w ramach praktyk graczy (ponowne do$wiadczanie
i reinterpretowanie gier wideo), jak i grup twércéw gier (przeprogramo-
wywanie starych gier z wykorzystaniem nowych $rodowisk graficznych),
nadajgcych im nowe znaczenia i konteksty. Przejawia sie to w przefor-
mutowywaniu estetyki gier z lat 70. i 80. ubieglego wieku, co szczegdl-
nie zauwazalne jest w dziataniach artystycznych, ktére nie sprowadzaja
estetyczno$ci warstwy audiowizualnej tylko do kategorii dizajnu, lecz ja
wzbogacaja o nowe wartosci. Jako przyktad postuzyé moga gry autorstwa
Anny Anthropy, a zwlaszcza Dys4ia, gdzie §wiadomie zastosowana este-
tyka obrazu stanowi réwnolegle rozgrywajaca sie plaszczyzne narracji
(Struzyna, 2014).

Zwolennicy traktowania cato$ci kultury gier komputerowych jako
nowoczesnego rodzaju sztuki nie podnosza jedynie kwestii waloréw
wizualnych; skupiaja si¢ réwniez na innej cesze, ktéra nabiera w ich
wywodzie charakteru argumentu ostatecznego. Mianowicie gry anga-
zuja gracza emocjonalnie. Nie tylko sprawiajag mu przyjemno$¢, ponie-
waz moga takze irytowaé, ekscytowac lub trzymaé w napieciu. Tavinor
(2009) dostrzega sedno artyzmu gier w konstrukcji akcji i narracji po-
wodujacej stan podekscytowania, ktdry tworzy emocjonalng i psychiczng
wieZz pomiedzy graczem a do$wiadczanym wirtualnym $rodowiskiem
(s. 129-133, 148-149). Teza mogtaby wydawa¢ sie interesujaca, o ile byta-
by sprawdzalna w kontekscie réznych gatunkéw gier komputerowych
(np. symulacyjnych, strategicznych i logicznych) i obejmowataby szerszy
zakres bodzcéw emocjonalnych wynikajgcych z réznorodnych warto-
Sci estetycznych. Argument spelniania przez gry komputerowe funkeji
emotywnej jest niewystarczajacy dla okreslenia specyfiki sztuki gier
wideo. Niewatpliwie artystyczne gry komputerowe pobudzaja grajacych
emocjonalnie, jednak skupiaja ich wrazliwo$¢ na innych aspektach roz-
grywki. Rzeczg niezwykle trudng byloby zréwnanie jakosci i rodzaju
angazowania psychiki gracza w tak odleglych od siebie grach kompute-
rowych, jak seria Diablo oraz gry Anny Anthropy (np. Dys4ia) lub Jasona
Rohrera (np. Passage).
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W dyskursie nad sztuka gier wideo wyréznione powyzej dwie skrajne
postawy okre$lajg granice rozciagtosci i pluralizmu pogladéw. Jednakze
obok rozwazan subiektywistycznych prowadzone sa takze analizy i inter-
pretacje zdystansowane do przedmiotu refleksji. Dazenie do obiektywno-
Sci stawianych sadéw na temat gier wideo okazuje si¢ istotng przestanka,
jaka badacz powinien si¢ kierowa¢, zwlaszcza gdy weZzmie sie pod uwage
niebezpieczenstwo gloszenia tendencyjnych pogladéw prowadzacych do
nadinterpretacji i kreowania falszywego obrazu analizowanej rzeczy-
wisto$ci. Obecnie akademicka debata zwraca sie w strone skonkrety-
zowania teorii estetycznej gier komputerowych, pozostajac w dialogu
z innymi stanowiskami wchodzacymi w obreb szeroko pojetego dyskursu
nad sztuka gier wideo.

3. Czym, w gruncie rzeczy, sg artystyczne gry wideo?

Zastanawiajac sie nad specyfika artyzmu gier komputerowych, ktéra jed-
noczeé$nie przeklada sie na mozliwos¢ traktowania gier wideo w kategorii
sztuki, nalezy wyjé¢ poza potocznie rozumiang estetycznos¢ ergodycz-
nego medium. Zawarta w $rédtytule parafraza tytulu jednego z wykta-
déw Josepha Margolisa sygnalizuje konieczno$¢ poszukiwania sedna od-
mienno$ci artystycznych gier wideo od pozostatych gier komputerowych
w mniej oczywistych i trudniej uchwytnych cechach.

Zdaniem Margolisa teoria sztuki w §wietle ptynnej, ulegajacej ciagtym
zmianom natury bytéw kulturowych (w tym dziet sztuki) musi - tak jak
sama sztuka - opiera¢ sie na modalnych i relatywnych kategoriach. Dla-
tego tez za najistotniejsze cechy dziela sztuki uznaje on posiadanie wtas-
ciwoéci Intencjonalnych’ (tj. jednoczeénie intencjonalnych i intensjonal-
nych; inaczej rzecz biorac, kulturowych) oraz historyczna (jednostkowa

1 Margolis thumaczy swéj sposéb zapisywania pojecia ,Intencjonalny” nastepujaco:
,Pisze «Intencjonalny» z duzej litery (i traktuje jako termin techniczny), aby [...] zaznaczy¢é
dystans pomiedzy sposobem, w jaki ja stosuje ten termin, a jego standardowym uzyciem
w filozofii Husserla i Brentano i aby pozwoli¢ na wlaczenie ich uzycia do mojego. Méwiac
ogdlnie, przez «Intencjonalny» rozumiem «kulturowy» [...], w naturalnym sensie wska-
zywania, ze co$ posiada znaczenie lub strukture znaczeniowsa czy semiotyczng w $wietle
kolektywnego doswiadczenia danej spolecznosci historycznej” (2004a, s. 119-120).
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i labilng) nature (2004b, s. 48-49; 2004a, s. 119-120). Atrybuty te, ze
wzgledu na ich w pewnym stopniu indywidualny i niestaty charakter,
wymykaja sie pokusie systematyzacji i niejako wymuszajg na badaczach
postugiwanie sie teoriami otwartymi na mnogo$¢ alternatywnych de-
finicji i interpretacji. Odpowiedzia teorii sztuki na specyficzng nature
przedmiotu badan musi zatem by¢ relatywistyczna logika i metodologia
badawcza, podatna na zmienno$é dzieta sztuki (2004c, s. 79-82, 91).

Powyzsza diagnoze mozna przelozy¢ na badanie sztuki gier wideo.
Jesli spojrzymy na gry komputerowe w sposéb, jaki proponuje Margolis,
zauwazymy, ze cho¢ kazda z gier wideo jest bytem, to tylko w czesci
z nich mozna zaobserwowaé wiasciwosci Intencjonalne (kulturowe), czyli
takie, ktére w obreb do$wiadczenia gracza wprowadzaja znaczenia lub
struktury znaczeniowe odnoszace sie do rzeczywistosci, zatem wykra-
czajace poza immanentne cechy medium ergodycznego. Stwierdzenie
to jest bliskie sformutowanej przez Ryszarda W. Kluszczyniskiego (2010)
charakterystyce dziet sztuki interaktywnej realizujacych strategie gry,
do ktérych przynaleza réwniez artystyczne gry wideo. Jednym z wy-
réznianych przez niego determinantéw artystycznosci jest uczynienie
z gry dodwiadczenia poszerzonego o inne, niezwigzane z samg gra, za-
gadnienia, czyli nadanie grze nowych znaczen. Jednakze poza ta kwestia
Kluszczynski wyodrebnia jeszcze jedna, nie mniej wazng ceche gier ar-
tystycznych, czyli metadyskursywno$¢é. Oznacza ona zwracanie uwagi
gracza na sposéb skonfigurowania gry wideo, zatem zaréwno na ele-
menty determinujace sama gre (architektura, wlagciwosci) i mozliwosé
jej ergodycznego doswiadczania, jak i na wlaczane w przebieg gry inne
plaszczyzny dyskurséw, ktérych problematyka zwigzana jest z réznymi
aspektami kultury gier komputerowych (s. 231).

Jako przyklad poszerzania doznan oraz prowokowania gracza do
refleksji nad do$wiadczang sytuacja (m.in. regut gry, postawy gracza,
relacji pomiedzy graczem, urzadzeniem i gra) moga postuzyé projekty
realizowane przez grupe //////////fur//// (np. PainStation, ////furminator).
Volker Morawe i Tilman Reiff w konstruowanych urzadzeniach oferuja
interaktorom przezycia niespotykane w grach komputerowych (cze-
sto sytuujace sie na granicy przyjemnosci i bélu), ale - co istotniej-
sze - intencjonalnie wprowadzaja w obreb doswiadczenia zagadnie-
nia zwigzane z problematyka ontycznego statusu czlowieka w §wiecie
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uwarunkowanym technologicznie oraz komunikacji czlowieka z tech-
nologia (Reiff, 2014).

Sztuka gier wideo przynalezy do szeroko rozumianych sztuk nowych
mediéw. Nie ma okreslonych ram, poniewaz w biegu rozwoju techno-
logii zaistnialo wiele projektéw hybrydycznych, wykraczajacych poza
samo traktowanie gier wideo jako programéw komputerowych (stad bli-
sko$¢ sztuki gier wideo do software artu oraz animacji komputerowe;j)
w strone m.in. artystycznego przeobrazania interfejséw (hardwareu).
Najwazniejszym aspektem artystycznych gier wideo jest transmisja kul-
turowych znaczen, ktére eksponowane sg z uzyciem catego bogactwa
srodkéw wyrazu, jakie umozliwiajg artystom immanentne cechy me-
dium gry komputerowej. Dlatego istotna okazuje sie konstatacja obecna
u Kluszczynskiego i Margolisa, ze sztuke wspétczesna nalezy postrzegac
przez pryzmat pluralizmu wlasciwosci dziet sztuki, ktére jako cechy
potencjalne wystepuja w réznych konfiguracjach (Kluszczynski, 2014,
s. 198-199; Margolis, 2004a, s. 90-91).

4. Podsumowanie

Jakie konsekwencje wynikajg z powyzszych rozwazan dla sztuki gier
wideo i mozliwosci jej badania? W sytuacji, w ktdrej tezy oparte na po-
tocznym rozumieniu estetycznosci okazuja sie nieprzydatne, nalezy pod-
nie$¢ kwestie wlasciwosci nieuchwytnych na pierwszy rzut oka. Zatem
decydujacymi przestankami nie moga by¢ popularnosé, funkcja uzytkowa
czy tez niezalezny charakter gry, poniewaz stanowig one osobne konteks-
ty niezwigzane bezposrednio ze sztuka. Podobnie jest z immanentnymi
wlasno$ciami gier wideo, poniewaz ich artyzm okre$lajg nie tyle interak-
tywno$¢, audiowizualno$é, immersja czy ergodycznosé, ile raczej subwer-
sywne (czy tez, podazajac za mysla Margolisa, Intencjonalne) praktyki
artystéw - programistéw gier (profesjonalistéw i amatoréw). Wartoéci
artystyczne moga ujawnia¢ sie w grach komputerowych niezaleznie od
tego, czy przypisywana jest im przynalezno$¢ do nurtu gier niezaleznych,
czy tez gtéwnego nurtu. Dotyczy to takze modyfikacji gier, biorac bowiem
pod uwage, ze w gruncie rzeczy kazda gra wideo jest modem, sygnali-
zowane na poczatku tekstu subwersywne modyfikacje mozna uznaé za
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przejaw sztuki nowych mediéw (w tym sztuki gier wideo) ze wzgledu na
charakter dziatan twércéw, a nie samego sposobu tworzenia gry. Artyzm
gier komputerowych determinuja wpisane w nie znaczenia, a zwlaszcza
to, czy w swej estetycznosci gry ograniczaja sie wytacznie do realizacji
konwencjonalnych wlasnosci?, czy tez (jak wskazywat Kluszczynski) po-
szerzaja doswiadczenie gracza i wprowadzajg go w obreb szerszych dys-
kurséw. Dlatego istotne jest stwierdzenie Margolisa (2004a), ze jedynie
na drodze obiektywnej interpretacji wlasnosci Intencjonalnych mozna
uchwycié nature dzieta artystycznego (s. 128).

Jak juz wcze$niej podkreslatem, prowadzona w powyzszym artykule
refleksja nad sztuka gier wideo stanowi wylacznie prébe uchwycenia
interesujacego mnie zagadnienia w wybranych kontekstach. Sztuka gier
wideo stale sie zmienia, dlatego wazna kwestig jest rozwijanie teorii
i metodologii badan nietatwego do uchwycenia przedmiotu badawczego,
jakim jest estetyczno$¢ i artyzm gier komputerowych.
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Sztuka gier wideo. Wybrane aspekty badan nad
estetycznoscia i artyzmem gier komputerowych

Abstrakt: Autor podejmuje problematyke réznorodnosci stanowisk
krytycznych w badaniach nad estetycznoscia i artyzmem gier wideo
(stanowiska te sa czescia pluralistycznego dyskursu nad sztuka gier kom-
puterowych). W artykule zestawione zostaja sady i teorie reprezentujace
rézne sposoby traktowania kategorii estetycznosci i artyzmu gier wideo,
ze szczegblnym uwzglednieniem argumentéw negujacych i aprobujacych
istnienie sztuki gier komputerowych. Obok zarysu genezy artystycznych
gier wideo podejmowana jest refleksja nad teorig badan sztuki gier kompu-
terowych w odniesieniu do teorii sztuki Ryszarda W. Kluszczyriskiego oraz
Josepha Margolisa.

Stowa kluczowe: sztuka gier wideo, artystyczne gry wideo, estetyka, teoria
sztuki
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