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ROLA TEA WIZUALNEGO
W GRACH KOMPUTEROWYCH
JAKO POCHODNEJ JEGO ZRODEL.:
MALARSTWA PEJZAZOWEGO, TEATRU,
FOTOGRAFII I FILMU

WOIJCIECH PUPPEL

1. Wstep

Gra komputerowa jako wyraz realizacji okreslonego programu estetycznego
z wyraznym udziatem elementéw ‘wizualno-malarskich’ oferuje graczowi wzigcie
udzialu w pewnym dyskursie estetycznym rozumianym jako wspoétdziatanie przy-
najmniej dwdch strukturalnych sktadnikéw, tj. portretowanej postaci i nieodzowne-
go otoczenia, w ktdrym wspoéldziatanie to wystepuje. Mozna powiedzie¢, ze kazda
gra komputerowa realizuje klasyczne estetyczne zalozenie dobrego obrazu pejzazo-
wego zawierajgcego przedstawienie relacji ‘posta¢ (lub postaci) — Srodowisko’.
Zwlaszcza ten ostatni element relacji, tj. Srodowisko, ktéry stanowi tradycyjne tto
dla postaci, jest elementem wrecz koniecznym dla bardziej precyzyjnego okreslenia
cech portretowanej postaci niz gdyby miata ona wystgpi¢ po prostu w pustym,
a wiec pozbawionym wszelkich czgsci skladowych, polu. Jest wigc srodowisko por-
tretowanej postaci, tak zwane ‘tto’, zwlaszcza tto wizualne, wrecz koniecznym uzu-
pelieniem tejze postaci, zawierajac wedlug zamystu samego autora rézne szcze-
gbly, ktére z rozmystem do niego wstawit. W dziele malarskim mamy oczywiscie
do czynienia z ttem najcze¢$ciej w formie barwnego pejzazu, ktéry ma charakter
statyczny. Mozemy jako odbiorcy na takie tlo co najwyzej nieustannie patrzec¢ i za
kazdym razem stwierdza¢ jego strukturalng niezmienno$c¢.
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Bardzo klasycznym wyrazem ustanowienia wyrazistej relacji pomigdzy postacig
(postaciami) i ttem jest malarstwo niderlandzkie okresu 1420-1500. W obrazach
tego nurtu rola tta jest bardzo znaczaca: jest ono pokazywane w formie barwnych
i rozlegtych pejzazy, widokéw miast, detali architektonicznych i starannie przedsta-
wianych wystrojow wnetrz (zob. np. Végh, 1979). To wila$nie w nim rozgrywaja si¢
statyczne sceny, np. portrety osdb, sceny zbiorowe, itp.

Tymczasem w grze komputerowej mamy do czynienia z ttem wizualnym, czgsto
niezwykle barwnym, w obrgbie ktdrego rézne postaci nieustannie si¢ przemieszczajg
niejako zabierajac z sobg gracza poprzez zmieniajace si¢ fragmenty tla. Tto jest wiec
tutaj wysoce dynamiczne, zmienne. Tak wigc jego dynamiczna obecno$¢ w grze
komputerowej da si¢ przynajmniej czgsciowo poréwnac z ttem stosowanym w ma-
larstwie. W niniejszym szkicu zakladam, ze tto wizualne, jako wazna czg$¢ estetyki
rzeczywisto$ci wirtualnej (zob. np. Ostrowicki 2009), stosowane w grze kompute-
rowej, mozna wyprowadzi¢ przynajmniej z nastepujacych trzech zrédet: klasyczne-
go tla malarskiego, tta teatralnego i tfa fotograficzno-filmowego. Mniej lub bardziej
rozbudowana obecno$¢ tla w dziele malarskim jest wyrazem §wiadomos$ci malarza
odnos$nie istnienia relacji ‘posta¢ — srodowisko’, o czym byta mowa powyzej. Rela-
cj¢ t¢ wykorzystywat takze niezwykle wazny nurt w psychologii, gestaltyzm, ktéry
dla catosciowego widzenia i rozumienia postaci podkreslat usytuowanie danej po-
staci w determinujacym je tle wedlug holistycznej zasady: ,,calo$¢ to co§ wigcej niz
suma jej elementéw”. Mechanizm ten znany jest w psychologii jako mechanizm
postaci i tta (ang. figure-ground relationship, zob. np. Koffka, 1922; Arnheim, 2014).

Wydaje sig, ze ten wilasnie cato§ciowy mechanizm percepcyjny lezy u podtoza
nie tylko naszej codziennej percepcji, ogladu malarstwa pejzazowego czy fotografii
i filmu, ale takze jest obecny w grach komputerowych wiasnie na zasadzie przenie-
sienia z malarstwa, teatru, fotografii i filmu. Doda¢ trzeba w tym miejscu, ze owo
calo$ciowe widzenie dziela malarskiego obejmuje takie elementy jak: linia, ksztatt,
bryla, kolor, perspektywa, przestrzen, glgbia. Wszystkie one jako czynniki sktadowe
obrazu sa przede wszystkim postrzegane calo$ciowo, dajac osobie postrzegajacej
wrazenie cato$ci.

2. Tto malarskie

Trzeba w tym momencie podkresli¢, ze w rozwoju malarstwa byt okres, w kt6-
rym tto nie bylo obecne. W najbardziej pierwotnym okresie rozwoju malarstwa jako
sztuki przedstawieniowej, a wigc w okresie ‘malarstwa jaskiniowego’ (tzw. malowi-
det naskalnych), tlo trudno bylo sobie wyobrazi¢. Przedstawiano w trudno do-
stepnym miejscu i na trudnym skalnym podlozu schematycznie gléwnie postacie,
tj. relacje ‘cztowiek-zwierze¢’ lub relacje ‘zwierze-zwierze’. W przedstawieniach
tych chodzito bardziej o schematyczne i zapewne mocno zrytualizowane przedsta-
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wienia postaci ludzkich i zwierzgcych i ich wzajemnych relacji niz o dodawanie do
tych postaci uzupetiajacej informacji w postaci rozbudowanego tta malarskiego
(zob. Leroi-Gourhan, 1967; W. Puppel, 2012; 2016), nie byto ono zatem konieczne.
Ale tez nie istniata szczeg6lnie rozbudowana §wiadomo$¢ artysty odno$nie wazno$ci
tta w owych pierwotnych przedstawieniach malarskich.

W historii malarstwa europejskiego tto pojawito si¢ jako bardzo wyrazisty ele-
ment obrazowania bardzo wcze$nie. Bogate kompozycyjnie i barwne pejzaze odkry-
to na freskach w Pompejach (stad nazwa ‘malarstwo pompejanskie’), w ktdérych tto
odgrywato bardzo wazng role ideowg i kompozycyjng, a takze informacyjng stano-
wigc doskonalg ilustracje wiedzy éwczesnych artystow malarzy o otaczajacym ich
Swiecie, a takze stanowilo wskaznik ich mniej lub bardziej rozwinigtej §wiadomosci
odnosnie relacji ‘cztowiek-srodowisko zewnetrzne’. Widac to wyraznie na nastgpu-
jacym fresku (Rys. 1) przedstawiajgcym ogréd (zob. np. Anderson, 1987).

Rys. 1. Przyktad malarstwa pompejanskiego

W okresie przetomu Sredniowiecza i Renesansu tto stato si¢ juz bardzo istotnym
i $wiadomie zaplanowanym przez malarza kompozycyjnym uzupetnieniem informa-
cji o portretowanych postaciach ludzi i zwierzat (zob. Mazurczak, 2004). Od tego
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momentu w pelni wyksztalcona ‘antropologia obrazu’, zwlaszcza obrazu pejzazo-
wego, zawsze zawierala mniej lub bardziej rozbudowany pejzaz (zob. Belting,
2007). Doskonatg ilustracjg obrazu jako przejawu $redniowiecznej sztuki malarskiej
z rozbudowanym ttem bedacym cze$cig przedstawionej na obrazie narracji jest prze-
stawiony ponizej obraz (Rys. 2).

Rys. 2. Obraz przedstawia Pasj¢ (Ostatnia Wieczerzg), miejsce: Kosciét pod wezwaniem §w. Jakuba
w Toruniu

Tak wigc mozna w tym momencie stwierdzi¢, ze tto stato si¢ w malarstwie eu-
ropejskim niezwykle istotnym elementem kompozycyjnym obrazu. Stalo si¢ ono
koniecznym uzupetnieniem portretowanego wydarzenia czy postaci i w ten sposdb
stato si¢ integralng cz¢écig malarskiej (a wigc statycznej) narracji jako narracji wizu-
alnej (zob. np. Okon, 1988) rozgrywajacej si¢ niejako pomigdzy gléwnym elemen-
tem obrazu, postacig badZz grupg postaci, i jego pejzazowym uzupelieniem. Nawet
kubistyczne propozycje Picassa zawieraly pewien zredukowany element tla w posta-
ci kolorowego uzupehienia do postaci. Wida¢ to chociazby na znanym obrazie
Picassa pt. ‘Panny z Avignonu’ z roku 1907 (Rys. 3), gdzie tlo w postaci barwnych
plam stuzy gléwnie do wyrazniejszego podkre$lenia zgeometryzowanych sylwetek
ludzkich.



Rola tta wizualnego w grach komputerowych jako pochodnej jego zrodet... 527

Rys. 3. Obraz przedstawia Panny z Avignonu; zrédto: magazynsztuki.pl

Tak wigc przychodzi nam w tym miejscu stwierdzi¢, ze tto jako element struktu-
ralny obrazu postuzyto artystom malarzom na ustanowienie i przedstawienie relacji
pomigdzy postaciag (postaciami) a otoczeniem, na podkreslenie glebszego zwigzku
pomiedzy postacig i charakterem otoczenia zewngetrznego. Tto postuzylo takze pod-
kresleniu samej postaci i tym samym poglebieniu jej cech wewnetrznych jako cze-
$ciowo przynajmniej wynikajacych z charakteru tta. Mozemy zjawisko to okresli¢
jako ‘malarskos¢ tta’.

3. Tlo teatralne

Tto teatralne jest czeScig scenografii teatralnej, stanowigc konieczne podloze
przestrzenno-czasowe dla przeprowadzenia akcji dramatu lub wystepu scenicznego.
Jest ono czgsto samo w sobie bardzo wyszukang dekoracjg teatralng, w skiad ktorej
wchodzg rézne elementy plastyczne i architektoniczne, wykonane z lekkich materia-
16w konstrukcyjnych jak drewno, dykta, pt6tno, tektura. Tto w teatrze jest, tak jak
w sztuce malarskiej (zwlaszcza o charakterze pejzazowym), nieodzownym elemen-
tem kazdego przedstawienia teatralnego (zob. np. Strzelecki, 1970; Pavis, 2005).
Niemniej w przedstawieniu teatralnym tto jest dynamiczne; zmienia si¢ ono od sce-
ny do sceny, a wigc jego zmienno$¢ pozwala na podkreslenie, Ze postacie sceniczne
(aktorzy) przechodza do réznych przestrzeni, realizujac akcj¢ dramatu w danym
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przedstawieniu. Zjawisko przechodzenia aktoréw do réznych przestrzeni charakte-
ryzuje rOwniez sztuke filmowg i gry komputerowe, co ma niewatpliwie wptyw na
podkreslanie i utrzymywanie dynamicznos$ci tla réwniez w grach komputerowych.

4. Tlo fotograficzno-filmowe

Jak juz wspomniatem powyzej, tto w grze komputerowej mozna takze wypro-
wadzi¢ z innego zrdodta, a mianowicie wcze$niejszego tta fotograficzno-filmowego.
Jego obecnos$¢ na fotografii czy w produkcji filmowej nie wynika z decyzji artysty
fotografika czy rezysera, by je do fotografii czy filmu wilaczy¢, lecz z samej istoty
technologicznego przedluzenia re¢ki, czyli aparatu fotograficznego badZz kamery
filmowej. Urzadzenia te rejestrujg rzeczywisto§¢ w sposob totalny, tj. tak jak to
czyni naturalny uktad optyczny, ktérym jest ludzkie oko, a wigec ukazujg rzeczywi-
stos¢ zewnetrzng w calej jej okazato$ci i zlozonosci, chociaz wiemy takze, ze dla
wlasciwego rozpoznania danego obrazu czy fragmentu rzeczywistosci fizycznej
wystarczajace sg elementy najbardziej wyrdzniajace, jak to zasygnalizowano powy-
zej w odniesieniu do holistycznego mechanizmu postaci i tla.

Aparat fotograficzny i kamera filmowa sg urzadzeniami, ktére funkcjonujag jako
urzadzenia biorace udziat w procesie kulturowej ‘produkcji’ i dystrybucji symboli

L3 (o
MY ELER

Rys. 4. Zdjgcie przedstawia statek ptynacy Motlawa (zrédto: zbiory wtasne autora)
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(zob. uwagi Flussera w sprawie ‘aparatu’ jako obiektu technicznego gotowego do
rejestrowania czego$, 2000/2015 i 2011 oraz fotografii, ktére moga przechodzi¢ z rak
do rak) i sa jednocze$nie urzadzeniami, ktére pozwalaja na wykonywanie uj¢é rze-
czywistosci fizycznej zarobwno w sposdb dokumentalny, a wigc bez szczegdlnego
udzialu emocji osoby fotografujacej (zob. np. Warburton, 1991), ale takze réwniez
w sposdb artystyczny, a wiec tym razem z koniecznym udzialem emocjonalnego za-
angazowania artysty-fotografa (zob. np. Rouille, 2007; Barthes, 2008). Przyktadem
fotografii o charakterze dokumentalnym jest fotografia zamieszczona ponizej (Rys. 4).
Na fotografii tej tto dla centralnego na zdjeciu okretu nie zostalo w zaden sposéb
skonstruowane lecz zostalo wybrane przez fotografa chcacego niejako udokumento-
wac obecno$¢ okretu w tym konkretnym przypadku na tle gdanskich spichlerzy.

Natomiast nalezy podkresli¢, ze tto w fotografii artystycznej nie jest automatyczne
lecz jest czesto §wiadomie wybierane przez artyste-fotografika dla podkreslenia idei
towarzyszacej danemu zdjeciu czy serii zdje¢. Mozemy zatem stwierdzi¢, ze tlo
w fotografii artystycznej jest nie tylko statyczne ale takze czgsciowo konstruowane
1 zatem cze$ciowo uzupehiane o elementy, ktére artysta-fotografik pragnie umiesci¢
(badz umiescit) na swojej fotografii. Przyktadem takiej fotografii jest ponizsza foto-
grafia (Rys. 5). Na fotografii tej poszczegdlne elementy zostaly ustawione tak, by
podkresli¢ takie strukturalne elementy fotografii jak: sztuczne ognie oswietlajace bryle
ciasta tuz przed jego konsumpcjg, samo ciasto i rzad talerzy. Wida¢ na nim pewne
napiecie narracyjne i emocjonalne stworzone przez rzad talerzy ustawiony pétkolem
na stoliku tuz za ciastem. Cato$§¢ mozemy okresli¢ jako ‘fotograficznos¢ tha’.

Rys. 5. Zdjecie przedstawia o§wietlong bryte ciasta na ciemnym tle (zrodto: zbiory wtasne autora)
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To samo mozna z pewno$cig powiedzie¢ o sztuce filmowej, w ktérej tto w nar-
racji filmowej (a wigc narracji jednoznacznie dynamicznej) stanowi wrecz centralng
czg$¢ dzieta filmowego. Bez tta jako podstawowej cze$ci scenografii nie mozna
wyobrazi¢ sobie udanej narracji filmowej, udanego budowania napigcia narracyjne-
go, wreszcie udanego przekazu tresci dzieta filmowego. Zatem jest ono w filmie nie
tylko wysoce dynamiczne ale takze mniej lub bardziej konstruowane i stylizowane
przez rezysera, gdyz w takim charakterze jest bezwzglednie konieczne dla zbudo-
wania calodci przekazu danego dzieta filmowego jako pewnej przemySlanej przez
rezysera formy interpretacji rzeczywistosci (zob. np. Lubelski, 2010). Cato$¢ moze-
my okresli¢ jako ‘filmowos$¢ tta’. Za przyktad konstruowania tta niech stuzy budo-
wanie catych drewnianych miasteczek na terenie wytworni filmowej celem sfilmo-
wania konkretnych scen, w tym szczegdlnym przypadku scen rozgrywajacych si¢ na
tzw. Dzikim Zachodzie. Filmowa tradycja hollywoodzka jest tutaj najbardziej wy-
mownym tego przyktadem, co znakomicie ilustruje ponizsze zdjecie (Rys. 6).

Rys. 6. Zdjgcie przedstawia cze$¢ planu z filmu pt. The lone ranger z 2013 roku. W dalszym tle gornej

czesci fotografii wida¢ biaty trailer oraz samochody ekipy filmowej zaparkowane przed innym traile-

rem, ktére wyraznie podkreslaja sztuczny i konstruowany charakter planu filmowego; zrédio:
img.stopklatka.pl/wydarzenia/87000/87300/87326-02.jpg
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Zatem mozna w tym miejscu podsumowac t¢ cze$¢ niniejszego eseju stwierdza-
jac, ze wyrdznione tutaj trzy typy tla, a wigc tto malarskie, tto teatralne i tlo fotogra-
ficzno-filmowe, maja pewne cechy wspdlne. Sg nimi: §wiadomie dokonany wybdr
poszczegdlnych elementdéw konstrukcyjnych odpowiednio zestawionych przez mala-
rza, artyste-fotografa czy rezysera filmowego. Dodatkowo w fotografii o charakterze
dokumentalnym mozemy mie¢ do czynienia z wyborem calego tla, a wigc zawieraja-
cego pelng kompozycje¢ réznych elementéw obecnych w nim ‘en bloc’. Zaktada sig,
ze wszystkie oméwione powyzej typy tta maja zastosowanie w grach komputerowych.

5. Tto w grach komputerowych

Tio stosowane w grach komputerowych ma z konieczno$ci charakter, ktéry
mozna dodatkowo okresli¢ jako zwielokrotnienie majace charakter eklektyczno-
konwergencyjny, gdyz stanowi wypadkowa wyszczegdlnionych powyzej typéw tla,
kazdemu bowiem z nich tlo w grze komputerowej zawdzigcza takie elementy jak:
swojg wlasng malarskos$¢, teatralno$¢, fotograficzno$¢ i filmowo$¢ i, co za tym idzie,
takze dlugoterminowo$¢ swojego istnienia (dtugowieczno$¢) polegajaca na mozli-
wosci utrzymywania nieskoficzonej grywalnos$ci danej gry. Istota bowiem gier kom-
puterowych jest przeniesienie narracji i gracza do nierealnego (fikcyjnego) $wiata,
ktérego wazng czgécig jest wiadnie tto, celem rozegrania jakiej$ przygotowanej
w danej grze narracji o charakterze dynamicznym koniecznie na odpowiednio skon-
struowanym tle.

Tak wiec gracz komputerowy, ktéry funkcjonuje, jak to ujat Baudrillard (1996)
w rzeczywisto$ci nierealnej jako formie ‘zamordowanej rzeczywistosci’ (ang. mur-
dered reality), decyduje si¢ na wybdr danej gry i tym samym decyduje si¢ takze
niejako automatycznie na wybdr tta, albo przynajmniej jest Swiadomy jego istnienia
1 jest gotéw do jego przyjecia. Podobnie dzieje si¢ w przypadku zwiedzania galerii
czy muzeum, gdzie zwiedzajacy, decydujac si¢ zwlaszcza na przyjrzenie si¢ danemu
obrazowi po raz ktéry$ z rzedu, jednoczesnie postrzega caty obraz wraz z tlem, na
ktérym jest on eksponowany.

Stad mozna zauwazy¢, biorac pod uwage pragnienie ze strony producentéw gier
zachowania uwagi graczy na danej grze jak najdtuzej czy tez pragnienie osiggniecia
celu w postaci jak najczestszego siggania po nig przez graczy, ze producenci gier
komputerowych doktadaja wszelkich staran, aby tlo bylo jak najbardziej atrakcyjne,
w tym wysoko atrakcyjne wizualnie. Na t¢ atrakcyjno$¢ sktadajg si¢, miedzy inny-
mi, takie elementy jak: nadanie realizmu ttu wirtualnemu i mozliwo$¢ wzigcia ak-
tywnego udziatu przez gracza w okre§lonym spektaklu danej gry z waznym w nim
udziatem tla.

Mozemy w tym momencie stwierdzi¢, ze nastapilo w grach komputerowych po-
wstanie zjawiska, ktore okresli¢ mozemy jako wytworzenie eklektyczno-konwergen-
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cyjnej intermedialno$ci réznych typéw tta (ang. intermediality, zob. np. Bay-Cheng
et al., 2010; takze Auslander, 1999/2005, ktéry méwi o zjawisku ‘intermedialnej
hybrydyzacji’, ang. intermedial hybridization) i — w konsekwencji — jako wytworze-
nie odpowiednio atrakcyjnej i niejako autonomicznej ‘kultury tla gier komputero-
wych’ jako czg$ci wiekszego uktadu estetycznego o zasiggu masowym.

Uktad ten $miato mozna nazwac¢ bardziej ogdlnie ‘kulturg elektroniczng’ (lub
‘kulturg cyfrowg’, zob. np. Druckrey, 1996) z jej swoistym programem/dyskursem
estetycznym. W obrebie tejze kultury, w odniesieniu do interesujagcego nas tla gier
komputerowych, zaistniato ponadto zjawisko zdynamizowania tla, tzw. ‘gamifikacji
tla’, a wigc $§wiadome wiaczenie tta gtéwnie jako konsekwencji twérczego nasla-
downictwa (mimesis) dziel mistrz6w malarskich, spektakli teatralnych, ekspresji
fotograficznych i dziet filmowych (zob. uwagi Tatarkiewicza o ‘mimesis’ 1968/1973)
do samej gry i zawartej w niej narracji. W tym miejscu mozna wskaza¢ na przyktad
szczegblnie udanej malarsko produkcji gry komputerowej pt. Rage, w ktérej nie-
zwykle atrakcyjne tlo zostalo namalowane r¢cznie przez twércéw z firmy ID przy
zastosowaniu wirtualnych narz¢dzi malarskich (takich, jak np. wirtualny oldwek,
wirtualny pedzel, zob. Autodesk Sketchbook).

Zatozy¢ nalezy wigc, ze tto wizualne (gtéwnie jako zbiér dynamicznie zmienia-
jacych si¢ obrazéw, zob. np. Liboriussen, 2008) — w wirtualnym wymiarze gry
komputerowej — bierze czynny udziat zaréwno w zjawisku powigkszania do§wiad-
czenia estetycznego u graczy poprzez zwigkszenie u nich ‘zaangazowania estetycz-
nego’ (ang. aesthetic engagement) w przeprowadzanych grach jak i w uatrakcyj-
nieniu samego zjawiska ‘grywalizacji’ (zob. Babecki, 2012). Oczywistym jest, ze
zjawisko grywalizacji niejako automatycznie wiacza tlo do potencjatu interakcyjne-
go danej gry. W ten sposOb samo granie w tlo, obok grania w postacie, staje si¢
wazng czescig grywalnosci danej gry.

W konsekwencji stwierdzi¢ mozna, ze tto w zaawansowanej graficznie grze
komputerowej rézni si¢ zasadniczo od tta w wyzej wymienionych domenach malar-
stwa, teatru, fotografii i filmu, gdzie jest elementem podlegajagcym przede wszyst-
kim pasywnemu procesowi ogladu i interpretacji (ang. spectatorial passivity, zob.
Dovey i Kennedy, 2006) ze strony szeroko pojetej widowni. W grach komputero-
wych tymczasem jest ono w formie obrazéw wysoce dynamiczne i moze wrecz
podlega¢ (i niewatpliwie podlega) zmianom wprowadzanym przez samych graczy,
ktérzy nie stanowig widowni lecz tworza migdzynarodowg grup¢ aktywnych uczest-
nikéw zjawiska grywalizacji. Podlega takze w stopniu najwyzszym ciaglemu ru-
chowi, bo jak to celnie ujat Sierek (2007/2016: 186): ,,Obrazy jak ptaki: przelatujg
z miejsca na miejsce, z kraju do kraju, z kontynentu na kontynent, wsze¢dzie tam,
gdzie zyja ludzie”. Z pewnos$cig to wlasnie mozna powiedzie¢ o tle jako obrazie
w grach komputerowych.

Zaklada si¢ takze, ze w grze komputerowej atrakcyjne malarsko tlo zwigksza
zaangazowanie estetyczne graczy, dajac im, oprécz wykonywania czynnosci ogla-
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dowo-manualnych, mozliwo$¢ bardziej zmyslowego przezycia danej gry. Mozna
wiec réwniez stwierdzi¢, ze atrakcyjno$¢ pejzazy rozwijanych w grach komputero-
wych podnosi zaangazowanie i do§wiadczenie estetyczne gracza jako zaangazowa-
nego zarOwno w postrzeganie pejzazu i granie pejzazem (zob. np. uwagi Arnolda
Berleanta w sprawie do§wiadczenia estetycznego i zaangazowania estetycznego).
Pozwala nam to stwierdzi¢, ze gra komputerowa ze swoim nieraz skomplikowanym
1 coraz bardziej atrakcyjnie skonstruowanym tlem bierze udziat w wytwarzaniu
i organizowaniu swoistej, bo wysoce ruchomej, plastycznej wyobrazni zbiorowe;.

W tym miejscu mozemy przyjac¢ stanowisko, ktére pozwala nam méwic o grze
komputerowej jako jeszcze jednym uktadzie narracyjno-estetycznym rozgrywaja-
cym si¢ w okre§lonym ‘polu estetycznym’ (zob. takze Berleant, 1970), w ktérym tto
stanowi jego niezbywalny element. Powstaje w tym miejscu zasadnicze pytanie: Co
sktada si¢ na atrakcyjnos$¢ (i tym samym wyrdznialno$¢) tta w grze komputerowej
skorelowang Scisle z grywalizacjg (tj. grywalnos$cig danej gry komputerowej) przy
jednoczesnym zatozeniu, ze kompletna gra komputerowa stanowi synergi¢ trzech
elementéw: tta wizualnego, tekstu i dzwigku?

6. Postrzeganie tla wizualnego przez graczy komputerowych

Aby przynajmniej czg¢sciowo odpowiedzie¢ na to zlozone pytanie autor skiero-
wal do respondentéw ankiete, ktorej tres¢ skupiona zostata wokoét zagadnienia
‘atrakcyjnos$ci’ danej gry komputerowej w waskim odniesieniu do obecno$ci w niej
tta wizualnego. Tre$¢ ankiety przedstawia si¢ nastepujgco: respondentom zadano
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Wykres 1. Czy grajac w gre komputerowa zwracasz uwagg na tlo wizualne?
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dwa pytania: (1) czy grajac w gre komputerowa zwracasz uwage na tlo wizualne?
oraz (2) ktére elementy tta wizualnego zwracajg Twoja uwage? (Tutaj wymieniono
nastepujace elementy: kolory, ruch postaci, architektura, krajobraz naturalny).
W ankiecie wzigto udziat 30 os6b, a sama ankieta rozprowadzona zostala sieciowo
poprzez program Moje ankiety.pl.

W odniesieniu do pytania (1), ‘tak’ odpowiedzialo 18 oséb (tj. 60% ankietowa-
nych), oraz 12 oséb odpowiedzialo ‘nie’ (co stanowi 40% ankietowanych). Wyniki
te przedstawia nastepujacy wykres:

Natomiast w odniesieniu do pytania (2), otrzymano nastgpujace wyniki:

na kolory zwrécito uwage 10 oséb (w zaokragleniu 34% ankietowanych),

na ruch postaci zwrécita uwage 1 osoba (w zaokragleniu 3% ankietowanych),

na architekture zwrécito uwage 15 0sob (co stanowi réwno 50% ankietowanych),

na krajobraz naturalny zwrdcily uwage 4 osoby (w zaokragleniu 13% ankieto-

wanych).

Otrzymane wyniki mozna przedstawi¢ za pomoca nastgpujacego wykresu:

Ktore elementy tla plastycznego zwracaja Twoja
najwieksza uwage?
d) Krajobraz

naturalny
13%

a) Kolory

1% DOa) Kolory

mb) Ruch postaci
Oc) Architektura

@d) Krajobraz naturalny

b) Ruch postaci
c) Architektura 3%
50%

Wykres 2. Ktére elementy tta wizualnego zwracaja Twoja uwage?

7. Wnioski

Z otrzymanych danych, ktére mozna potraktowac wstgpnie jako wskazujace na
pewne dos$¢ jednak wyrazne tendencje w postrzeganiu roli tta wizualnego, wynika,
ze gracze komputerowi odczuwajg obecno$¢ tta wizualnego jako istotny element
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gry. Wyrazna przewaga architektury i koloréw jako jego strukturalnych elementdw
W jego postrzeganiu stanowi z kolei bardzo widoczny wskaznik stuzacy podkresle-
niu ogdlnej waznos$ci obecnosci tha wizualnego w grach komputerowych.

Stad mozna wysnu¢ kolejny wniosek odno$nie waznosci tta wizualnego silnie
zdynamizowanego w grach komputerowych, a mianowicie, ze stanowi ono istotne
dopetlnienie narracyjnosci gier i w konsekwencji wspoétdecyduje o stopniu grywalno-
$ci danej gry komputerowej. Wyniki powyzsze mozna takze potraktowac jako sy-
gnalizujace istnienie u graczy wrazliwosci nie tylko na tlo wizualne jako takie, ale
takze wrazliwo$ci na obecno$¢ poszczegdlnych elementéw kompozycji wizualnej
w grze komputerowe;.

W konsekwencji mozna przyjac, ze spotegowana liczebnie gra komputerowa
tworzy swoiste zapotrzebowanie nie tylko na wszelkie narracje obecne w grach
komputerowych, ale takze na nieuniknione obcowanie graczy z tlem nie tylko jako
strukturalnym elementem ubocznym narracji lecz wrecz jako elementem przez gra-
czy pozadanym.

Mozna wigc mniemac, ze obecno$¢ tta w grze komputerowej stanowi dos$¢ sku-
teczny sposob na ksztaltowanie wrazliwosci estetycznej nie tylko pojedynczych
graczy komputerowych, ale takze poprzez zjawisko masowej grywalnosci, na ksztat-
towanie plastycznej wyobrazni zbiorowej (a wigc w wymiarze kultury masowej, np.
w wymiarze jak to ujat Flusser ‘fotograficznego uniwersum’) w szerzej pojetych
warunkach epoki cyberkultury. Niemniej potrzebne sg dalsze badania w tej sprawie.
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