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Gry komputerowe jako przejaw sztuki wizualnej nowego typu,
‘wizualnej sztuki komputerowej’

WoJCIECH PUPPEL

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Abstract: The expressive power of visual art rests on two major sources: classical paintings
accomplished by individual artists (sometimes in team work) and computer/video games
accomplished by highly specialized teams of specialists, such as, among others, graphic de-
signers, information engineers, musicians. This latter type of visual art is briefly described
below and is accorded equal status with classical visual art. The dynamic development of
‘visual computer art’ is assumed to be of equal importance in developing individual sen-
sitivity to visual art, especially among the growing population of computer/video gamers.

Abstrakt: Ekspresyjna sita sztuk wizualnych opiera si¢ na dwoch gtdwnych Zrodtach: kla-
sycznym malarstwie tworzonym przez indywidualnych artystow (czasem w ramach pracy
zespotowej) oraz grach komputerowych i wideo realizowanych przez wysoko wyspecja-
lizowane zespoty ekspertow, takich jak graficy, informatycy czy muzycy. Ten drugi typ
sztuki wizualnej zostat krotko opisany ponizej i uznany za réwnorzedny wobec klasycznej
sztuki wizualnej. Przyjmuje sig, ze dynamiczny rozwdj ,.komputerowej sztuki wizualnej”
ma réwnie istotne znaczenie dla ksztaltowania indywidualnej wrazliwosci estetycznej,
zwlaszcza wérdd rosnacej populacji graczy komputerowych i wideo.

Key words: computer/video game, gamer, classical visual art, fantasy art, graphic visual art.

Stowa kluczowe: gra komputerowa/wideo, gracz, klasyczna sztuka wizualna, sztuka fan-
tastyczna, sztuka graficzna

1. Wstep

W swoim dotychczasowym rozwoju jakze ogromnego potencjatu ekspresyw-
nego ludzkos¢ pozostawita po sobie i nadal powigksza olbrzymie dziedzictwo
sztuki wizualnej. Mozemy je podziwia¢ w tysiagcach muzedw rozsianych po ca-
tym $wiecie. Rzezby i malarstwo, poczynajac chociazby od matej ale niezwykle
ekspresyjnej figurki Wenus z Willendorfu (gorny Paleolit) i jakze bogatego ma-
larstwa naskalnego (gorny Paleolit, zob. np. malarstwo z Jaskini Chauveta, Alta-
miry, Jaskini Portel i wielu innych, zob. np. Lews-Wiliams, 2002), poprzez p6z-
niejsze epoki rozwoju sztuki wizualnej az po zapierajacy dech ogrom dziet ery
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nowozytnej i wspolczesnej (o czym zaswiadczaja niezwykle wymownie liczne
publikacje omawiajace histori¢ sztuki wizualnej, np.Sztuka swiata, 1992-2014;
Honour i Fleming, 2013; Ristujczina, 2016; Rylke, 2020, by wymieni¢ tylko nie-
ktore), nie pozostawiaja zadnej watpliwosci co do istnienia w Zyciu i rozwoju
cztowieka sztuki wizualnej (ang. visual art) jako niezbywalnego i przez to nie-
zwykle istotnego wymiaru cztowieczenstwa.

Dzisiaj do tej wielkiego nurtu ekspresyjnosci wizualnej o charakterze, co na-
lezy silnie podkresli¢, prawie wytacznie monoautorskim (z wielkim wyjatkiem
z czasOw nowozytnych w postaci monumentalnego obrazu pt. Panorama Ra-
ctawicka, ktory to obraz malowato kilku polskich malarzy. Byli nimi: Jan Sty-
ka, Wojciech Kossak, Ludwik Boller, Tadeusz Popiel, Zygmunt Rozwadowski,

Rysunek 2. Rysunek naskalny z Jaskini Chauveta (gorny Paleolit)
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Teodor Axentowicz, Wtodzimierz Tetmajer i Michat Sozanski) z pewnoscig dota-
czyta wizualna sztuka komputerowa (ang. computer/video game art, fantasy art),
bedaca jednakze wynikiem $wiadomej pracy zespotowej. Stanowi ona, mozna by
rzec, naturalne dopetienie dotychczasowego rozwoju tradycyjnej sztuki wizu-
alnej, w szczegolnosci malarstwa uprawianego indywidualnie. Wizualna sztuka
komputerowa nie ma charakteru osiggni¢¢ indywidualnych o charakterze statycz-
nym (mowimy np. o poszczegdlnych dzietach malarskich sktadajacych si¢ na
malarstwo takich mistrzéw jak: Rubens, Matejko, Monet, Van Gogh, Picasso,
Boznanska, Kandinsky, etc.), lecz jest przejawem ‘sztuki masowej’ (ang. mass
art) nie tylko w rozumieniu jej: (a) naprawde masowej recepcji w kontekscie
istnienia wielkiego i wciaz rosngcego sektora gier komputerowych, lecz przede
wszystkim w rozumieniu (b) jej powstawania i rozprowadzania rdwniez za po-
moca masowo dostepnych gier komputerowych jak i (c) ruchomego (prawie fil-
mowego) charakteru zawartych w nich materiatow wizualnych.

W ten sposob uksztattowata si¢ dychotomia, w ktorej przeciwstawiajg si¢
sobie sztuka indywidualna (o charakterze stacjonarnym) i sztuka zespotowa
(w charakterze swoim oparta na ruchomych obrazach, ang. moving images), kto-
re mozna dowolnie zatrzymywac (ang. freezing images). Przyktad ruchomego
obrazu ‘zatrzymanego w kadrze’ podano ponize;j.

Ten ostatni typ sztuki wizualnej, wykorzystujac najnowsze osiagnigcia tech-
nik komputerowych, nie moze by¢ tak po prostu zignorowany wedle zasady
‘skoro nie jest ona monoautorska i programowo unieruchomiona w poszczego6l-
nych dzietach malarskich, to nie istnieje badZ nie ma prawa istnie¢’, lecz musi
by¢ wprowadzona do historii sztuki wizualnej niejako lege artis, tj. w peni

Rysunek 3. Przyklad zatrzymanego obrazu (Frozen Sven).
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przystugujacych jej praw, zgodnie z jej niezwykle dynamicznym charakterem
przedstawieniowym i masowym charakterem jej recepcji.

Naturalnym miejscem powstawania i masowego rozprowadzania wizualnej
sztuki komputerowej o charakterze ruchomym jest z pewnoscia gra komputero-
wa/gra wideo (ang. video game) i to wlasnie temu typowi sztuki po§wiecony jest
niniejszy esej.

2. Elementy sztuki wizualnej

Sztuka wizualna jako taka jest wynikiem posiadania przez czlowieka zmy-
stu wzroku, ktory u cztowieka potaczony jest z ogladowo-poznawcza kategorig
‘estetyczno$ci’ wyrazang m. in. za pomocg takich kluczowych poje¢ jak: ‘pigk-
no’, ‘brzydota’, ‘jedno$¢’, ‘harmonia’, ‘symetria’, ‘jednolitos¢ stylu’. Nie roz-
wijajac dalej tychze poje¢ w niniejszym eseju (dla petniejszej dyskusji zob. np.
Gotaszewska, 1985; Tavinor, 2009; Gaut i Mclver Lopez, 2013; Robson i Tavi-
nor, 2018), nalezy przede wszystkim podkresli¢, ze sztuka wizualna, stanowiac
istotny element wiedzy o zyciu, a takze dostarczajgc cztowiekowi zdolnosci do
dawania przyjemnosci (zob. np stanowisko Gordona Grahama, brytyjskiego filo-
zofa i teoretyka sztuki, w kwestii tzw. kognitywizmu estetycznego, 1997/2005),
charakteryzuje si¢ wyrdznialnymi (i powtarzalnymi) elementami strukturalnymi.
Naleza do nich: linia (ang. /ine), ksztatt (ang. shape), kolor (ang. color), forma
(ang. form), przestrzen (ang. space), tekstura (ang. fexture), ton/wartos¢ (ang.
tone/value), takze (narracyjna) jedno$¢ (ang. unity). Wszystkie one wspotpracuja
z sobg w indywidualnym akcie percepcji dajac ostatecznie ogodlng wizualno-es-
tetyczng wymowe danego dzieta malarskiego (zob. np. Cubitt, 2014). Przyktady
ilustrujace poszczegodlne elementy sztuki wizualnej podano ponizej (rys. 4-7).

Rysunek 4. Dzielo Albrechta Durera (1471-1528) pt. Portret matki.
[lustracja ta jest przyktadem zastosowania linii.
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Rysunek 5. Vincent van Gogh (1853-1890). Obraz zatytutowany Still life with coffee
pot, dishes and fruit stanowi doskonatlg ilustracje zastosowania ksztattu i koloru
w dziele malarskim.

Rysunek 6. Morton Wayne Thiebaud (1920-2021). Obraz zatytutowany Around the
cake stanowi doskonaty ilustracje zastosowania ksztattu w dziele malarskim.
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Rysunek 7. Raffaello Santi (1483—1520). Obraz pt. Szkola ateriska stanowi doskonaty
przyktad zastosowania ksztattu, koloru, formy, przestrzeni, tekstury i narracyjnej
jednosci w dziele malarskim.

3. Wizualna sztuka komputerowa

Powyzej wymienione wyroznialne i powtarzalne elementy sztuki wizualnej sg
rowniez obecne w wizualnej sztuce komputerowej stosowanej w grach kompu-
terowych. Mamy tutaj do czynienia ze sztukg wizualng, ktérg mozemy okresli¢
jako nastawiona na uzytkownika (ang. user-centered). Ma ona wlasnie z tego
powodu kilka istotnych rozszerzen. Sg nimi: (a) estetycznos¢ ruchoma (zmienna)
poprzez ruchomos$¢ obrazowania, (b) synkretyzm, (¢) interakcyjnos¢, (d) fikcyj-
no$¢ potaczona z narracyjnoscia i (e) nieckompletno$¢. Ponizej rozszerzenia te sg
pokrotce opisane.

3a. Estetyczno$¢ ruchoma (zmienna) poprzez ruchomos$¢ obrazowania
jest cecha charakterystyczna wizualnej sztuki komputerowej obecnej w grach
komputerowych. Mozna wrgcz stwierdzi¢, ze cecha ta stanowi gtowny para-
metr ekspresji graficznej kazdej gry komputerowej. Recepcja ruchomych ob-
razow, ktora jest wypadkowa $§wiadomie stosowanej animacji i ktora z kolei
ma zasadnicze znaczenie dla og6lnej mechaniki danej gry komputerowej (ang.
game mechanics), wprowadza istotne nowum do postrzegania sztuki wizualnej,
w tym przypadku wizualnej sztuki komputerowej. W odr6znieniu od malarstwa
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i charakteryzujacej je niezmienno$ci kompozycji malarskich, wizualna sztuka
komputerowa pozwala na dowolne zatrzymywanie obrazow i tym samym na wy-
twarzanie nieustannie zmiennych obrazow. W ostetecznym efekcie pojawia si¢
nowy sposob postrzegania sztuki wizualnej (wizualnej sztuki komputerowej), tj.
postrzeganie poprzez maksymalnie zmienng ruchomos$¢ obrazowania.

3b. Synkretyzm jest kolejng charakterystyczng cechg wizualnej sztuki kom-
puterowej. Polega on, zaréwno jako proces jak i produkt finalny, na mieszaniu
dowolnych elementow wizualnych w r6zne zmieszane lecz narracyjnie zintegro-
wane grupy tematyczne (tzw. kolaze, np. z reguty obecne w sztuce plakatowe;j,
zob. Rys 8 ponizej), prowadzac w wyniku takiego mieszania do wytworzenia
si¢ w obrgbie szeroko pojetej kultury ekspresji swoistej ‘subkultury synkrety-
zmu wizualnego’ opartej na dowolnym mieszaniu elementow graficznych (ang.
mashed-up graphics). Subkulture t¢ mozna $miato okresli¢ jako charakteryzu-
jaca si¢ wysokim potencjatem kreatywnosci i ekspresyjnosci wlasnie w oparciu
o zjawisko swobodnego mieszania elementow graficznych. Kilka wymownych
przyktadow zmieszanych elementow graficznych zastosowanych w grze kom-
puterowej (tutaj: The witcher 3: Wild hunt z roku 2015) podano ponizej (Rys.
9-10).

Rysunek 8. Plakat przedstawiajacy Krakow jako zbior atrakcji
historyczno-turystycznych. Przyktad kolazu graficznego.



290 Wojciech Puppel

WITCHER

wiLb HUNT

\_ sidob e wine /

Rysunek 9. Znakomity przyktad wizualnej sztuki komputerowe;j jako fantasy art.
‘Zatrzymany w kadrze’ obraz z gry komputerowej pt. The witcher 3: Wild hunt (2015).

Rysunek 10. Znakomity przyktad wizualnej sztuki komputerowej jako fantasy art.
‘Zatrzymany w kadrze’ obraz z gry komputerowej pt. The witcher 3: Wild hunt (2015).
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3c. Interakeyjnosé¢ w grach komputerowych stanowi centralng ceche tych-
ze. Kazdy gracz (ang. player) po to zasiada przed konsolg i ekranem, by ‘za-
gra¢ w gre’. Mozna $Smiato powiedzie¢, ze uktad ‘konsola-ekran’ funkcjonuje
dodatkowo, a wigc w $ci§le poznawczo-estetycznym znaczeniu, w charakterze
swoistego mini muzeum wizualnej sztuki komputerowej mieszczacego si¢ w po-
jedynczej grze. W odroznieniu od klasycznego muzeum, gdzie obowiazuje za-
sada absolutnej nietykalnosci i pasywnosci zgromadzonych w nim dziet sztuki,
a interakcyjno$¢ miesci si¢ w akcie ogladu danego dzieta przez osobe zwiedza-
jaca (zob. rys. 11), w mini muzeum obowigzuje zasada odwrotna: gracz musi
zarzadzaé obrazami w sposob aktywny, ingerowaé w nie, dowolnie powtarzac.
Stowem, interakcyjno$¢ gracza i gry ma charakter w petni dynamiczny. Zmien-
no$¢ uktadow graficznych jest tutaj cecha podstawows.

Rysunek 11. Fotografia ukazuje pasywno$¢ dziet malarskich zgromadzonych
w muzeum/galerii sztuki. Ich recepcja oparta jest na istnieniu widza.

3d. Fikcyjnos¢ polaczona z narracyjnoscia jest w grach komputerowych
zatozona programowo. Jest tak, bowiem uktad ‘fikcyjnosé-narracyjnos¢’ stanowi
istote kazdej gry komputerowej. Fikcyjno$¢ mozemy tutaj zdefiniowaé jako do-
wolnos¢ w konstruowaniu danej ‘rozgrywki’ w okreslonej grze komputerowe;.
Dowolno$¢ ta jest oczywiscie skonczona, co oznacza, ze liczba rozgrywek, ktore
moze podjac¢ gracz komputerowy, jest ograniczona. Niemniej dowolnos¢ ta sta-
nowi jeden z istotnych punktéw na skali atrakcyjnosci danej gry komputerowe;j
wedle prostej zasady: im wigcej dowolnosci w komponowaniu rozgrywek, tym
lepiej dla danej gry.



292 Wojciech Puppel

Z kolei narracyjnos¢ w grze komputerowej, niezwykle wazna dla jej istoto-
wosci (jestestwa), ma swoich odlegltych przodkéw w historii ludzkosci, ktéra
na narracyjnos$ci wlasnie opiera swoje trwanie poprzez mozliwos¢ zbiorowego
lub jednostkowego odtwarzania swojej historii. Narracyjnos¢ (albo jakbysSmy
powiedzieli ‘opowiadalnos$¢’, ang. storytelling) zawiera w sobie dwa elementy:
,ja opowiadam’ lub ,kto§ opowiada’ (to tzw. element aktywny) i ja stucham lub
kto$ stucha danej opowiesci (to ,element bierny’). Obydwa elementy zawarte sg
w zjawisku interakcyjno$ci werbalno-wizualnej, lezacej w samym rdzeniu ludz-
kiego jestestwa (o narracyjnosci w grach komputerowych zob. np. Murray, 2001;
Huhn i in., 2014).

3e. Nickompletnos$¢, a $cislej mowiac, nieckompletnos$¢ narracyjno-grywalna
zawarta w grach komputerowych. Odnosi si¢ ona do takich elementow jak: nie-
pewnos¢ odnos$nie graczy (zwlaszcza w grach typu RPG, MMORPG czy CRPG),
swoboda odnosnie ruchéw mozliwych do wykonania w danej grze, ocena, jakie
sg korzysci z zastosowania danego ruchu, indywidualna preferencyjno$¢ odno-
$nie wykonywanych ruchow, mozliwos¢ skonstruowania danego ‘zdarzenia’ jako
wyniku wykonania okreslonego ruchu, wreszcie mozliwo$¢ generowania zmien-
nych (ruchomych) obrazow.

Uwagi koncowe

Przedstawiona powyzej dyskusja dotyczaca zjawiska wizualnej sztuki kom-
puterowej miata na celu zasygnalizowanie mozliwo$ci wykorzystania tego naj-
nowszego kierunku w rozwoju sztuki wizualnej do stworzenia (tj. uformowania)
nowej wrazliwosci estetycznej. Tym razem w wymiarze prawdziwie masowym,
tj. na poziomie masowego gracza komputerowego. Ten nowy kierunek w roz-
woju sztuki wizualnej, oparty na zbiorowym wysitku wielu specjalistow, w tym
informatykow, grafikow, muzykow, zawiera w sobie wielki potencjal w proce-
sie tworzenia nowej wrazliwosci estetycznej, a kontakt z ruchomymi (zmienny-
mi) obrazami zawartymi w grach komputerowych, moze wzig¢ wyrazny udziat
W tworzeniu i wzmacnianiu proceséw autokreacji i samoksztalcenia si¢ wspot-
czesnego cztowieka niejako skazanego na obcowanie z nieustannie zmieniajacy-
mi si¢ elektronicznymi $rodkami przekazu.
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