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Przenikanie estetyki

oraz mechaniki gier wideo
do sztuki interaktywnej
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Dyskusja nad statusem gier wideo jako medium pozwalajacym na
realizacje sztuki, poruszanie istotnych aktualnych probleméw czy
tez refleksje nad ponadczasowymi warto$ciami prawdopodobnie
wyczerpala sie w dyskursie naukowym na przestrzeni ostatnich kil-
kunastu lat. Swiadcza o tym chociazby publikacje’, ktérych autorzy
nie tylko staraja sie wykaza¢ unikalne cechy kontaktu z gra, wywo-
lujace okredlone emocje czy wrazenia estetyczne, ale takze dokonu-
ja poglebionych analiz projektéw mogacych uchodzi¢ za wpltywowe
arcydziela. Badacze oraz publicyéci w kregu swoich zainteresowan
umieszczaja dzié juz stosunkowo tatwe do wyodrebnienia nurty gier
artystycznych, osobistych (z wyraznie zaznaczona figura autora pre-
zentujacego wlasne przezycia i emocje) czy alternatywnych, nazy-
wanych réwniez ,nie-grami” z racji wykorzystania jezyka medium
w celach odmiennych niz dostarczanie rozrywki lub osiagniecie kon-
kretnego celu. Gry wideo staly sie nowa forma ekspresji, obszarem
realizacji performanséw, zZrédltem motywoéw, ikonografii lub obiek-
téw wykorzystywanych w réznorodnych pracach plastycznych oraz
interaktywnych instalacjach. O ich niebagatelnym znaczeniu dla
wspdlczesnej kultury moga takze §wiadczy¢ préby tworzenia oficjal-
nych kanonéw? badZ wilaczanie najbardziej warto$ciowych tytutéw
do stalych wystaw w muzeach i galeriach sztukis.

W niniejszym artykule chcieliby$my jednak zaprezentowac dzia-
lania tudziez projekty wychodzace poza obszar branzy elektronicz-
nej rozrywki, zaréwno tej mieszczacej sie w gtéwnym nurcie, jak
iniezaleznej, lecz wyrazZnie czerpiace z niej inspiracje. W wielu przy-
padkach ich autorzy ograniczajg sie jednak do zapozyczenia rozpo-
znawalnej stylistyki wizualnej, na przyklad tak zwanego pixel artu,
czesto rezygnujac z wykorzystania rozwigzail mechanicznych. Dla-
tego tez skoncentrujemy sie przede wszystkim na przykladach sztu-
ki interaktywnej, prébujacych zachowaé charakterystyczny dla gier
sposéb konstruowania do§wiadczenia wymagajacego stalej ingeren-
cji w dzielo. Jednocze$nie spréobujemy odpowiedzieé na pytanie, czy
specyfika tego kontaktu jest nadal zarezerwowana wylacznie dla cy-
frowego medium, czy tez mozna zaobserwowacé jej przenikanie do
innych form i tekstéw kultury.
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CZY SZTUKA NASLADUJE GRY?
Zdaniem Domenico Quaranty gry cyfrowe oraz obecne w nich $rodki
wyrazu sa bardzo istotnym elementem szerszego zbioru form wy-
korzystywanych przez narzedzia informacyjne, ktéry Lev Manovich
okre$la mianem ,info-estetyki* Wedlug tego badacza gry wideo
pelnily i nadal pelnig gtéwna role w rozwoju nowych mediéws, a tak-
ze przyczynily sie do badan nad fotorealistycznymi interfejsami oraz
grafika tréjwymiarowa®. OczywiScie, nie wolno zapominaé, ze nie-
mal od swych poczatkéw nasladowaly one kinematografie, literature
czy komiks, remediujac’ sposoby prowadzenia narracji, prezentowa-
nia fikcyjnych $§wiatéw lub realizacji okre$lonych konwencji styli-
stycznych. Jednakze na przestrzeni kilku dekad zdazyty wypracowa¢é
wiasne narzedzia, w dodatku na tyle rozpoznawalne, ze zdolne funk-
cjonowaé poza swoim ,naturalnym” $§rodowiskiem czy kontekstem.
Elementy interfejséw graficznych, jak paski zdrowia badZ tadowania,
obrazki ztozone z kwadratowych pikseli i wykorzystanie charakte-
rystycznej dla gier perspektywy pierwszoosobowej lub rzutu izome-
trycznego inspiruja dzi§ twoércéw stosujacych réznorodne techniki
i przenikaja do pozostatych mediow.

Quaranta zwraca takze uwage na pojawienie sie odmiennej ikono-
grafii oraz symboliki. Gry wideo staty sie Zrédtem nowego pop-artu,
stawiajacego w centrum zainteresowania postaci z klasycznych ty-
tuléw czy tez uchodzace za kultowe urzadzenia do ich odtwarzania®.
Artysci siegajg wiec nie tylko po wypracowang przez elektronicznag
rozrywke estetyke i charakterystyczng dla o$mio- i szesnastobito-
wych produkcji oprawe audiowizualng, ale takze elementy interfejsu
oraz dyspozytywu, takie jak kontrolery, monitory, obudowy auto-
matéw czy konsole przenos$ne. Joystick lub kartridz staje sie wiec
rownie wazny w prébie odwzorowania do$wiadczenia albo wywo-
lania okreslonych skojarzen co wizerunek Super Mario, Lary Croft
i Sonica. Szczegdlna role odgrywaja one zwlaszcza w przyktadach
sztuki interaktywnej; autorzy daza tu do umieszczenia wybranych
przez siebie wlasno$ci prowadzenia rozgrywki w nowych relacjach,
opatrujac je komentarzem lub prébujac zwréci¢ uwage odbiorcéw na
specyfike kontaktu z tym medium. W dalszej czesci tekstu zostana
oméwione przykiady tego rodzaju.

Czy zatem, zgodnie z tym, co sugeruje Quaranta, dzisiejsza sztu-
ka nasladuje gry wideo? Ryszard W. Kluszczyniski w swojej ksiazce
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Sztuka interaktywna. Od dziela-instrumentu do interaktywnego spek-
taklu wéréd odmiu propozycji sposobéw ksztaltowania dynamiki
uczestnictwa w pracy wymienia strategie gry°. Cho¢ nie odnosi sie
ona bezpoérednio do wykorzystywania w projekcie elektronicznej
rozrywki, to jej zastosowanie wydaje sie niezwykle przydatne przy
analizie prac silnie nig inspirowanych oraz czerpiacych charaktery-
styczne dla niej mechanizmy. Jak podkreéla Kluszczynski, w ramach
tej strategii Uczestnicy otrzymujq do dyspozycji requly i narzedzia gry
oraz okreslonq przestrzen rozgrywki. W ramach interakcji przybierajqcej
postac dziatan w sferze gry, uzytkownicy sq stawiani wobec rozmaitych
wyzwan i zadan, a przebieq interakcji moze uzyskac réznego rodzaju
kwalifikacje; moze na przyktad podlegaé wartosciowaniu, w efekcie kté-
rego uzytkownik takiej realizacji moze zostaé dopuszczony do dalszego
etapu rozwoju wydarzen bqdzZ tez z niego wyeliminowany*°.

Badacz zwraca takze uwage na dwa czynniki odrézniajace tego
typu dziela sztuki interaktywnej od zwyczajnych gier - ich meta-
dyskursywny charakter oraz wplecenie w ramy do$wiadczenia do-
datkowych watkéw, pozwalajacych interaktorom wykroczyé swoja
refleksja poza sam akt rozgrywki i jego poszczegélne elementy™.

Ten drugi aspekt mozna wyraznie zauwazy¢ w niektérych dziata-
niach grupy Blast Theory, ktéra zostata zatozona w 1991 roku przez
troje artystéw z Brighton: Matta Adamsa, Ju Row Farr oraz Nicka
Tandavanitja*>. Projekty takie jak Desert Rain, Can You See Me Now?,
Uncle Roy, All Around You, I Like Frank in Adelide czy Day of the Figuri-
nes podejmuja problematyke komunikacji miedzyludzkiej odbywaja-
cej sie dzieki nowoczesnym $rodkom przekazu przy zaangazowaniu
swoich uczestnikéw w rozgrywke przypominajaca gry rzeczywisto-
§ci rozszerzonej i alternatywnej, Live Aktion, Role Playing oraz zaba-
wy w przestrzeni miejskiej. W wymienionych pracach kluczowa role
odgrywa mediatyzacja treéci, ktéra kazdorazowo zachodzita przy po-
mocy elektronicznych urzadzen. Palmtopy, krétkofaléwki, nadajniki
GPS oraz telefony komérkowe stanowily tu niezbedne elementy in-
terfejsu, umozliwiajace interakcje pomiedzy uczestnikami, koniecz-
na dla do$wiadczenia dziatania w ramach fikcyjnej rzeczywistoéci
wykreowanej przez organizatorow.

W artystycznych grach Blast Theory realizujg sie wszystkie za-
lozenia Fulvia Carmagnoli przytoczone przez Quarante i charakte-
ryzujace poetyke nowych mediéw oraz ich odbiér. Akt kontemplacji
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estetycznej zostaje w nich zastgpiony przez immersje, a ich hiper-
tekstualno$¢ znosi rozréznienie na role autora i odbiorcy, poniewaz
uczestnik odgrywa pewna role i staje sie wspéttwoérca doswiadcze-
nia dla siebie samego, ale tez dla pozostalych jego uczestnikéw. Co
wiecej - bez watpienia wykorzystanie interfejséw graficznych oraz
laczenia przestrzeni rzeczywistej z ta generowana komputerowo po-
zwala dostrzec dominacje warstwy wizualnej oraz elementéw wirtu-
alnych nad fizycznymi, a takze zacieranie granicy pomiedzy tym, co
realne i co wyobrazone*. Pomaga to stawia¢ trudne pytania o relacje
kontaktu bezpo$redniego oraz zmediatyzowanego®: w jaki sposéb
nasze ciato oraz umyst moga konkurowa¢ z nowoczesng technika®
i czy mozna jeszcze oddzieli¢ nasza aktywno$¢ w mediach cyfro-
wych, zwlaszcza Internecie, od tej prowadzonej poza nimi.

CYFROWA GRA, ANALOGOWE DZIELO
Wracajac do projektéw bezposrednio inspirowanych grami wideo
oraz wykorzystujacych obecne w nich rozwigzania stylistyczne czy
mechaniczne, chcieliby$my cho¢ pokrétce oméwié kilka prac, ktéd-
rych autorzy w doé¢ oryginalny sposéb prébowali uchwycié¢ sedno
poetyki elektronicznej rozrywki. Zrobili to jednak rezygnujac w du-
Zej mierze z jej ulotnego, podatnego na przeobrazenia cyfrowego
charakteru i nie zdecydowali sie na wykreowanie przestrzeni hybry-
dycznych, taczacych wirtualne $§wiaty z fizyczna przestrzenia galerii
sztuki. Artyéci ci postanowili za pomoca mechanicznych, analogo-
wych i do$¢ prostych rozwigzan skomentowaé obecnoéé¢ gier w na-
szym zyciu, podkreéli¢ unikalne cechy stanowiace o ich wyjatkowo-
$ci oraz odwzorowa¢ do$wiadczenie rozgrywki w ramach cyfrowych
fikcyjnych rzeczywisto$ci. Wiadnie w taki niezwykle interesujacy
sposob funkcjonowanie wirtualnej kamery, czyli elementu silnika
graficznego odpowiedzialnego za reprezentacje cyfrowej przestrzeni,
imituje projekt zrealizowany przez zesp6! pod kierownictwem nie-
mieckiego projektanta Malte Jehmlicha.

Interaktywna instalacja Racer 0.2 to préba analogowego odtwo-
rzenia kontaktu z popularnymi grami, w ktérych sterujemy bolidem
pedzacym po wyznaczonej trasie obserwowanej ,oczami” kierowcy.
Uzytkownik pracy musi wsigé¢ do specjalnej kabiny, przypominajacej
automat do gry z interfejsem mimetycznym, wyposazonej w kierowni-
ce oraz monitor wy$wietlajacy przebieg ,rozgrywki”. Obraz pochodzi
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bowiem z kamery przymocowanej do matego, zdalnie sterowanego
modelu samochodu poruszajacego sie po stojacym w poblizu skon-
struowanym z tektury futurystycznym torze wys$cigowym, inspiro-
wanym tymi obecnymi w serii Wipeout (Sony Computer Entertain-
ment, 1995-2012). Cho¢ interaktor kontroluje miniaturowy pojazd
jezdzacy po, co prawda, do$¢ ograniczonej, ale fizycznej przestrze-
ni, to kontakt z nig zostaje zapo$redniczony poprzez przekaz wideo
oraz graficzne liczniki pojawiajace sig na ekranie podczas interakcji.
Tym samym Racer 0.2 zaciera granice pomiedzy tym, co rzeczywiste,
a tym, co stanowi jedynie jego reprezentacje, tworzaca iluzje uczest-
niczenia w cyfrowej symulacji wy$cigéw samochodowych. Robi to
dzieki wykorzystaniu skonwencjonalizowanego wéréd twércéw gier
wideo widoku z perspektywy pierwszej osoby, pozwalajacego na
zwiekszenie wrazenia immersji, a w przypadku omawianej instala-
cji — niejako wecielania sie w rajdowego kierowce.

Projekt Jehmlicha uwidacznia takze, w jaki sposéb nowe media
przyzwyczaity nas do eksploracji i nawigacji w wirtualnych $rodo-
wiskach za po$rednictwem réznorodnych awataréw. O ile w grach
przewaznie mamy do czynienia z przestrzenia potencjalna, funkcjo-
nujaca jedynie w ramach programu komputerowego, to w przypadku
Racer 0.2 przeniesienie obszaru rozgrywki do materialnej formy sta-
nowi podstawowy zabieg majacy zaskoczy¢ i zdezorientowa¢ odbior-
ce. Tekturowy tor podlega bowiem pewnym nieobecnym w cyfro-
wych realiach ograniczeniom - przede wszystkim moze stosunkowo
tatwo ulec zniszczeniu, a wiozace kamere autko utkngé lub nawet
wypa$¢ z trasy, uniemozliwiajac dalsza zabawe bez zewnetrznej in-
gerencji. Tego typu przeszkody pozwalaja na wybicie ze wspomnia-
nego wczeéniej zanurzenia w medialnej reprezentacji przestrzeni,
wrazenia obcowania z symulacja, a nie rzeczywistymi obiektami.
Dlatego tez, naszym zdaniem, praca ta ciekawie realizuje koncepcje
rzeczywisto$ci rozszerzonej; taczac rejestracje ruchu oraz jej trans-
misje w czasie rzeczywistym z interfejsem uzytkownika, wytwarza
iluzje mieszania obu tych plaszczyzn.

Projektem zwracajacym jeszcze wieksza uwage na kwestie roz-
dzwieku pomiedzy $wiatem wirtualnym a realnym oraz w ciekawy
spos6b tematyzujacym przyzwyczajenia gracza do funkcjonowania
na granicy obu tych wymiaréw, jest instalacja Moving Mario*® au-
torstwa Keitha Lama. Praca ta obficie czerpie z ikonografii jednej
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z najpopularniejszych i najbardziej rozpoznawalnych gier wideo -
Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) zawierajac wszystkie charaktery-
styczne dla tego tytulu elementy, takie jak posta¢ gtéwnego bohate-
ra, tto krainy, w ktérej pojawia sie tytutowa postaé oraz motyw wy-
konywania okre$lonych dziataii dozwolonych w obrebie tego $wiata.
Dzielo Lama zostalo zaprojektowane tak, by zmusi¢ interaktora do
niestandardowej, mechanicznej ,rozgrywki”, w ktérej to nie awatar
porusza sie i eksploruje wykreowana rzeczywisto$¢, ale sam odbior-
ca w przestrzeni muzealnej przemieszcza sie w linii prostej w pra-
wym lub lewym kierunku, by wprawi¢ w ruch platforme z umiesz-
czonym na niej nieruchomym Mario.

Instalacja prezentuje sie intrygujaco juz na samym poziomie wi-
zualnym, gdyz sklada sie z wbudowanego w $ciane toru, po ktérym
nalezy przesuwa¢ wspomniang wczesniej platforme, bedaca w rzeczy-
wisto$ci fragmentem niewielkiego, kineskopowego telewizora oraz
przymocowanego do catodci kontrolera. Wchodzenie w interakcje
z dzielem polega na przelamaniu zasad stosowanych w grach wideo,
poniewaz w tym przypadku dyspozytyw zostal ograniczony jedynie
do materialnego wymiaru - okre$lonego sprzetu, ktéry dzieki aktyw-
noéci cztowieka symuluje rozgrywke prowadzona przy pomocy konso-
li lub komputera. Wymiar wirtualny zostal zupelnie wyeliminowany,
dzieki czemu projekt zwraca uwage uzytkownika na specyficzny cha-
rakter medium gier; na artefakt determinujacy sposéb, w jaki korzy-
stamy z interaktywnych tekstéw oraz na przyzwyczajenia odbiorcze
nabywane przez lata kontaktu z elektroniczna rozrywka.

Na stronie internetowej zawierajacej opis instalacji znajduje sig
réowniez informacja o nieustajacych dazeniach twércéw gier do za-
projektowania urzadzenia umozliwiajacego catkowite zanurzenie sie
w fikcyjnym $wiecie®. Ten swoisty ,wyécig zbroje’” majacy na celu za-
pewnienie uzytkownikom mozliwo$ci calkowitej immersji, w Moving
Mario zostaje catkowicie zanegowany przez zmuszanie interaktora do
ciaglego zastanawiania sie nad dalszymi dzialaniami, a takze koncen-
tracji na tak podstawowym elemencie mechaniki jak wprawianie po-
staci w ruch. Keith Lam zdaje sie drwi¢ z coraz bardziej zaawansowa-
nych prac nad wirtualng rzeczywisto$cia, wymys$lnych kontrolerdéw,
specjalnych gogli i gadzetéw majacych ,przenie$¢” nas w mozliwie
wiarygodny i naturalny sposéb do cyfrowych krain. Jak wspomina sam
artysta, przeksztalcenia w obrebie elementéw charakterystycznych
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dla mechaniki znanej z tradycyjnych gier wideo odwracaja perspek-
tywe, prowokujac odbiorce dzieta do przemy$lenia relacji pomiedzy
nim samym a interaktywnym medium?2°. Warto zwréci¢ takze uwage
na fakt, iz wraz z uplywem czasu omawiana praca w naszym od-
czuciu staje sie coraz bardziej aktualna i wymowna, zwlaszcza gdy
w ciaggu ostatnich kilku lat nacisk na rozwéj i umasowienie wirtu-
alnej rzeczywisto$ci staje sie coraz bardziej widoczny, sprawiajac, ze
przekaz z 2007 roku zyskuje na sile.

Pozostajac w sferze dziatain sympatycznego hydraulika Mario,
oprécz opisanego powyzej projektu Keitha Lama warto wspomnieé
takze prace Landscape® stworzong przez Antoinette J. Citizen, ktéra
postanowita umies$ci¢ fikcyjna kraine ze stynnej produkcji Nintendo
w przestrzeni galeryjnej. Australijska artystka zaprojektowata pokoéj
stanowigcy odwzorowanie $wiata gry, dbajac o to, by znalazty sie
w nim rozpoznawalne elementy otoczenia sterowalnej postaci. Co
ciekawe, niemal wszystkie obiekty zostaly namalowane we wnetrzu
pustego pokoju, wyjatek stanowig natomiast przymocowane do $cian
charakterystyczne skrzynie ze znakami zapytania, bedace jedynymi
interaktywnymi elementami tej pracy. Imitujac ruchy wykonywane
przez bohatera gry, uzytkownicy moga uderzaé¢ w poszczegélne blo-
ki, by wydoby¢ z nich specyficzny dZwiek, obecny w chwili zdobycia
przez wirtualnego Mario monety.

Ciekawym rozwiazaniem zastosowanym przez artystke jest re-
zygnacja z umieszczenia w instalacji jakiejkolwiek postaci z Super
Mario Bros. Opowiadajac o swoim dziele, Antoinette J. Citizen przy-
znaje, ze Landscape zostalo pozbawione bohateréw, poniewaz jej zda-
niem kazdy interaktor powinien mie¢ mozliwo$¢ przeistoczenia sie
w protagoniste w momencie wej$cia do pomieszczenia??. Ponownie
w dziele sztuki pojawia sie wigc kwestia odwzorowania fikcyjnej,
nieistniejacej przestrzeni i zapewnienia publicznosci do§wiadczenia
odbiegajacego od prowadzenia standardowej rozgrywki. Uzytkownik
wchodzi w interakcje z praca Citizen wcielajac sie w role zwiedzaja-
cych fantastyczng kraine. Nalezy jednak zauwazy¢, Ze pomieszcze-
nie zostalto zaprojektowane tak, by stworzy¢ ograniczone, zamknie-
te oraz statyczne Srodowisko, bardziej sprzyjajace kontemplacji niz
fizycznemu kontaktowi z elementami instalacji. Takie rozwigzanie
stawia przed odbiorca szereg pytan o nature interaktywnego me-
dium, stopien wiladzy, jaka twdrcy i projektanci gier posiadaja nad



78

Dominika Staszenko, Marcin M. Chojnacki

uzytkownikami oraz chwytéw wykorzystywanych do zbudowania
wrazenia, iz w wirtualnym $rodowisku to gracz sprawuje kontrole nad
wszystkimi wydarzeniami. Ponadto w intrygujacy sposéb odpowia-
da na dylemat zwigzany z przedstawieniem wirtualnego otoczenia
w przestrzeni muzealnej. W Landscape wyraznie wida¢ takze napiecie
pojawiajace sie miedzy graniem w gre a przebywaniem w jej $wiecie
bez mozliwo$ci aktywnego dziatania i wplywania na jego ksztatt.

Podobng bezsilno$¢ i brak sprawczo$ci mozna odczué podczas ko-
rzystania z pracy Ad Reinhardt’s Abstract Painting** autorstwa Patric-
ka LeMieux®. Instalacja sktada sie z dwéch elementéw - kwadrato-
wego ekranu z namalowanym czarna farba ttem, na ktéry pada obraz
z rzutnika ukrytego w niewielkim stanowisku wyposazonym w ty-
powa dla automatéw arcade gatke sterujaca. Interaktor moze za jej
pomoca przemieszczaé widocznego na monochromatycznym obrazie
bohatera z komikséw Reinhardta oraz obserwowa¢ prawdopodob-
nie jego wewnetrzny dialog z samym soba prezentowany w postaci
dymkéw z pytaniami i odpowiedziami zaczerpnietymi z oryginal-
nych rysunkéw artysty. Mezczyzna w kapeluszu moze poruszaé sie
w czterech kierunkach, natomiast w prawym dolnym rogu widnieje
licznik punktéw, przyznawanych jednak w nieokre$lony sposéb, sta-
nowiacy raczej element estetyczny niz informacyjny. Tym samym
uzytkownik pracy nie zna celu interakcji, ma réwniez do$¢ ograni-
czone mozliwo$ci ingerencji w dzielo, a jego wysitek sprawia wra-
Zenie nonsensownego. Wlasnie o uzyskanie takiego odczucia cho-
dzilo LeMieux: stworzenie okazji do celebrowania prostej mechaniki
oraz jej bezproduktywno$ci, porzucenie dazen do zdobycia osiagnieé
i wysokich wynikéw, a skoncentrowanie sie na przyjemno$ci bezce-
lowego powtarzania®®, co mozna odczyta¢ jako metakomentarz do
funkcjonowania gier wideo w naszym zyciu.

PODSUMOWANIE
Utozsamiane niegdy$ jedynie z rozrywka i kultura popularna, gry
wideo przeniknety do $wiata sztuki zaréwno w formie wyjatkowych,
wyroézniajacych sie produkcji, jak i ciekawych oraz wymownych prac
artystycznych. Jezyk interaktywnego medium, zasady Kkierujace
utworami w nim realizowanymi oraz specyficzny typ do$wiadcze-
nia i relacji pojawiajacy sie w momencie kontaktu odbiorcy z gra,
staly sie inspiracjg dla twércéw opisanych w niniejszym artykule
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projektéw. Wspomniani arty$ci nie tylko siegneli po rozpoznawalng
estetyke, ale postarali sie takze, by ich dziela zwracaly uwage na naj-
wazniejsze aspekty zwigzane z przebywaniem w wirtualnym Srodo-
wisku i wchodzeniem w interakcje z jego elementami. Nasza uwage
zwrécil przede wszystkim nacisk na zobrazowanie fikcyjnej, ulotnej
rzeczywisto$ci gry poprzez préby odwzorowania jej w sposéb nama-
calny i fizyczny. Wydaje sie, ze twércy przytoczonych instalacji, nie-
jako na przekoér naturze interaktywnego medium, pragneli zaprezen-
towaé swoim odbiorcom inna metode jego poznawania, skioni¢ do
zastanowienia sig nad rozgrywka, wymagajaca od nas odmiennej niz
zazwyczaj aktywno$ci. Efemeryczny charakter cyfrowych prac zo-
stal skontrastowany z materialnymi kontrolerami oraz nietypowymi
urzadzeniami wykorzystywanymi do imitowania rozgrywki, a takze
skonfrontowany z niestety nierzadkim postrzeganiem jej jako mar-
notrawstwa czasu i energii. Trend ten pozwala zatem mieé nadzieje,
ze gry wideo na dluzej zagoszcza w muzeach oraz galeriach sztuki,
juz nie tylko jako inspiracje dla ciekawych prac plastycznych czy in-
stalacji, ale réwniez samodzielnego dziela, stanowigcego o wyjatko-
wosci medium.

KEYWORDS: GRY WIDEO, SZTUKA, ESTETYKA, NOWE MEDIA,
DYSPOZYTYW



8o

i0
a1
a2

14
i5

Dominika Staszenko,

Temat artyzmu gier wideo podejmowali
miedzy innymi Grant Tavinor (The Art
of Videogames, 2009) Chris Melissinos

i Patrick O’Rourke (The Art of Video
Games: From Pac-Man to Mass Effect,
2012), John Sharp (Works of Game: On the
Aesthetics of Games and Art, 2015) oraz
Jesse Schell (The Art of Game Design:

A Book of Lenses, 2008).

Kanon gier wideo sktadajacy sie

z dziesieciu tytutéw zostal przyjety przez
Biblioteke Kongresu USA w 2007 roku
na wniosek zespotu Henry’ego Lowooda.
Zob. [online]: http:/www.nytimes.
com/2007/03/12/arts/design/12vide.
html?_r=4&ref=technology&oref=slogin
&oref=slogin&oref=slogin&oref=slogin
[dostep: 25.11.2010].

W listopadzie 2012 roku Paola Antonelli
wiaczyta liste czternastu gier do

statej wystawy w Museum of Modern
Art w Nowym Yorku, zob. [online]:
https://www.moma.org/explore/
inside_out/2012/11/29/video-games-14-
in-the-collection-for-starters [dostep:
25.11.20106].

D. Quaranta, Estetyka gry. Jak gry wideo
zmieniajq sztuke wspotczesng, [w:] Swiaty
z pikseli. Antologia studiéw nad grami
komputerowymi, M. Filiciak (red.),
Warszawa 2010, s. 232.

Tamze.

Tamze.

J.D. Bolter, R. Grusin, Remediation.
Understanding New Media, Cambridge
2000, s. 88-103.

D. Quaranta, Estetyka gry..., dz. cyt.,
s.233-234.

R. Kluszczynski, Sztuka interaktywna.
0d dzieta-instrumentu do interaktywnego
spektaklu, Warszawa 2010, s. 230.
Tamze, s. 231.

Tamze.

Zob. [online]: http://www.blasttheory.
co.uk/bt/documents/Blast_Theory_
Biography.pdf [dostep: 26.11.2016].

D. Quaranta, Estetyka gry..., dz. cyt.,

5. 230.

Tamze, s. 231.

Zob. S. Benford [i in.], Provoking
Reflection Through Artistic Games, s. 1,

a7

a8

19

24

Marcin M. Chojnacki

[online]: https://www.blasttheory.
co.uk/wp-content/uploads/2013/02/
research_provoking_reflection_
through_artistic_games.pdf [dostep:
26.11.2016].

Zob. T. Barker, Process and (Mixed)
Reality: A Process Philosophy

for Interaction in Mixed Reality
Environments, [w:] IEEE International
Symposium on Mixed and
Augmented Reality, Orlando 2009,

s. 19.

Realizacja dokumentacji: sputnic.tv,
HBC, Berlin 2010.

Microwave International New Media
Arts Festival 2007, Hong Kong 2007.
Zob. [online]: http://keithlyk.net/
project/moving-mario [dostep:
26.11.2016].

Zob. [online]: http://www.gamescenes.
org/2015/01/game-art-keith-lams-
moving-mario-2008.html [dostep:
27.11.20106].

Wystawa Ceci n'est pas un Casino,
Casino Luxembourg - Forum d’art
contemporain, Luksemburg 2010.
Zob. materiat wideo, [online:] https://
vimeo.com/47520669 [dostep
27.11.20106].

Tamze.

School of Art and Art History,
Gainesville (Floryda) 2008.
Opisywana praca jest czedcia
projektu art games, w ktérym autor
nawiazat réwniez miedzy innymi do
twoérczo$ci Roberta Rauschenberga,
Franka Stelli, Yvesa Kleina

i Andy’ego Warhola. Zob. [online]:
http://patrick-lemieux.com/artwork/
Art_Games [dostep: 27.11.2010].

Zob. http://patrick-lemieux.com/
artwork/Art_Games [dostep:
27.11.20106].



CZY TO JESZCZE SZTUKA, CZY JUZ GRA?

Dominika Staszenko, Marcin M. Chojnacki
Is it Still Art or Already Game? The Penetration of Aesthetics
and Mechanics of Video Games to Interactive Art

In our article, we look at the work inspired by the medium, and the culture
of video games. We analyze the specifics of contact with the electronic
entertainment in a completely new context as considered by the produc-
ers of games. We make a brief characterization of the selected projects in
the area of interactive art, aesthetics, mechanics or iconography drawn
from the popular digital games. We also analyze interesting analog rep-
resentations and solutions connected with certain ludic or thematic video
games in the context of practices affecting the perception of the medium,
as well as assessing its ‘maturity’ and the impact on today’s pop culture.
We concentrate on the issue of tangible and intangible disposits which we

consider significant in the context of art inspired by new media.
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