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RECENZJA
rozprawy doktorskiej mgra Marcina M. Chojnackiego

pt. Sprawczos¢ w grach wideo jako kategoria estetyczna

W swojej pracy pan mgr Chojnacki stawia przed soba cel niezwykle ambitny, z perspektywy
studiéw nad grami wazny, a intelektualnie po prostu frapujacy — chodzi bowiem o pogtebiong analize
kategorii sprawczosci, fundamentalnej dla medium gier, a réwnoczeénie w ich badaniach
wykorzystywanej w réznych kontekstach i przewainie bez przygotowania precyzyjnej ramy
definicyjnej. Oddajac gltos Autorowi: ,podstawowym zadaniem niniejszej rozprawy jest przesledzenie
oraz przeanalizowanie relacji zachodzacych pomiedzy sprawczoscig a estetyka gier wideo” (s. 4). We
wstgpnych deklaracjach pojawia sie takie zapowiedZ krytycznego przegladu dotychczasowych
koncepcji sprawczosci i refleksji nad potrzebg ich korekty, ale tez aktualizacji - bo przeciez zmieniaja
sie gry oraz budowane wokét nich praktyki uzytkowniczek i uzytkownikéw. Podoba mi sie, ze Autor,
nawet jesli wyraZnie lepiej czuje sie w zbieznej z przyjeta przez niego rama czesci poswieconej grom i
ich tworzeniu, nie ignoruje tez tego drugiego wymiaru - budowanych wokdt gier praktyk. Efektem
przedsiewziecia badawczego ma by¢ ,autorskie narzedzie badawcze w postaci warstwowego modelu
sprawczosci” (s. 4), przetestowane na studiach przypadku.

Na rozprawe sktada sie sze$c¢ rozdziatéw, z czego pierwsze trzy to czesci teoretyczne, pozostate
stanowig za$ analizy trzech gier: The Legend of Zelda: Breath of the Wild, WiedZmin 3: Dziki Gon (w tym
rozszerzenie Krew i wino) oraz Grand Theft Auto V. Rozdziaty teoretyczne to — kolejno — wprowadzenie
do estetyki gier, refleksja nad sprawczoscig w game studies oraz praca nad jej definicja w oparciu o
wczesniej zebrany materiat. Autor wprowadza tu wainy podziat na cztery poziomy sprawczosci:
sprawczos¢ symulacyjng, narracyjng, ludyczng oraz metasprawczo$é. O ile ta konstrukcja jest jak
najbardziej logiczna, to juz w tym miejscu zasygnalizuje swojg watpliwos¢ co do wybranych studidw
przypadkéw — gier bez watpienia waznych i popularnych, ale jak na testowanie modelu analizy
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poziomdw sprawczosci chyba nieco zbyt mato zréznicowanych. Rozumiem — choé do wniosku tego w
toku lektury dochodzitem stopniowo — Zze mgr. Chojnackiemu chodzito o pokazanie sprawczosci
opartego przede wszystkim na réznych warstwach. Wydaje mi sie jednak — i wywdd prowadzony w
rozprawie jak najbardziej to potwierdza — ze graczki i gracze maja do dyspozycji bardzo rézne stopnie
sprawczosci, stad wybér gier styngcych z bardzo otwartego $wiata i ogromnego stopnia swobody
oferowanego uzytkowniczkom i uzytkownikom, wydaje mi sie nieco kontrowersyjny, skoro mowa o
testowaniu modelu mozliwie uniwersalnego. Wybrane tytuty to takie produkcje, ktére — gdyby
odfiltrowa¢ konwencje i dekoracje — sg po prostu zblizone do siebie gatunkowo, bo chyba nietrudno
zgodzi¢ sie, ze rozpietos¢ miedzy przygodowa grg akceji i RPG toczgcymi sie w otwartym swiecie i nawet
ktadacymi rézne akcenty na budowanie fabuty nie jest przesadnie duza w odniesieniu do medium, do
ktdrego przynaleig tez choéby Tetris, Her Story, Reigns i Guitar Hero.

Rozdziat pierwszy wprowadza wazny punkt odniesienia dla catej pracy — klasyczng pozycje
sprzed niemal juz ¢wieréwiecza, ksigzke Hamlet on Holodeck Janet Murray, w ktdrej pojawia sie watek
przyjemnosci ptynacej z wptywu na srodowisko gry. Powracajgce odniesienia do Murray spinajg tekst
elegancka klamrg i s3 bez watpienia dobrym wyborem, bo w jej pracy ,zadtuzeni sg” liczni badacze i
badaczki sprawczosci, zajmujacy sie ta kategoria w obszarze groznawstwa. Mniej jednoznaczny
stosunek mam do zawartych w tej czesci pracy odniesiet do Kantowskich koncepcji przyjemnosci,
piekna i wzniostosci. Autor wychodzi w nich od Kantowskiego myslenia o przyjemnosci rozumianej jako
dazenie do przediuzenia danego stanu, a wiec czymé, co ma w sobie wymiar motywacyjny;
réwnoczesnie jednak istotna dla piekna jest jego kontemplacja, w mojej opinii w wiekszosci gier
ustepujacej miejsca dziataniu. Podobnie jest z Kantowska wzniostoscia, kojarzong z potega przyrody.
Nie jestem przekonany, czy wieksza czes¢ graczy ma swiadomos¢ ztozonosci generowanego systemu
ani na ile to myslenie jest aplikowalne do wiekszosci tytutdow spoza segmentu AAA, ktore czesto
swiadomie eksponujg swoje ograniczenia, eksplorujac estetyke retro itp. | nawet jeéli Autor o tych
watpliwoéciach w podsumowaniu pierwszego rozdziatu wspomina, to widze tu pewne napiecie
pomiedzy totalizujgcymi ambicjami uporzadkowania obszaru i stworzenia uniwersalnej kategorii
analitycznej, a wykorzystywaniem mocno wybidrczych przyktadow, przy ktorych wybory teoretyczne
wydajg sie lepiej uzasadnione. To oczywiscie decyzja Autora, ktory z jednej strony w wiekszosci
przypadkéw dyskusji o pojeciach estetycznych udanie manewruje, prébujac te kategorie przenie$é na
grunt gier, z drugiej zdaje sobie sprawe, ze nie zawsze sg one idealne — i te otwarto$¢ warto docenic.
Nie mam po prostu przekonania, ze pokonywanie tych definicyjnych meandréw jest warte efektu, ze
przedmiot badan w trzeciej dekadzie XXI wieku potrzebuje tego typu dowartosiciowan, bo moim
zdaniem chocby przywotywana koncepcja ,playful aesthetics” Mary Flanagan (s. 17), wykraczajaca
poza myslenie o grach jako rozrywce i przypisujgca im takze elementy kulturowe, polityczne, spoteczne
czy artystyczne, nie ma akurat w przywotywanych przez autora kontekstach tej przelomowej mocy, co
kiedys$ — to chyba dos¢ oczywiste, ze na gry moina patrzec z kazdej z tych perspektyw, nawet jesli nie
na wszystkie w tym samym stopniu. Nie chciatbym jednak zostaé Zle zrozumianym: s3 tu i fragmenty
bardzo dobre, jak np. ten, w ktérym Autor stawia pytanie o konwergencje, problematyzujaca
mozliwos¢ tworzenia osobnej poetyki gier wideo. Wskazuje, chyba stusznie, ze moiliwe s3 réine
dynamiki rozgrywki, wiec efekt jest nieprzewidywalny — lub nie catkiem przewidywalny, albo jeszcze
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inaczej: nieprzewidywalny w inny sposéb, niz np. w filmie. To efekt m.in. cielesnego zaangazowania
gracza w interakcje z gra.

Chyba ciekawiej — choc nie jestem pewien, czy to projekcja moich preferencji, czy rzeczywiscie
Autor po uporaniu sie z zestawem kwestii bliskich obszarowi historii sztuki, ktére wrzucit sam sobie
jako element ,jazdy obowigzkowej”, rozwija skrzydta — robi sie dalej, gdy mgr Chojnacki zajmuje sie
projektowaniem doswiadczer graczy, wchodzac w ciekawy obszar inzynierii emocjonalnej. Dostajemy
tu przeglad niezbyt czesto w polskim groznawstwie analizowanych kategorii, bliskich — jak juz pisatem
istotnej dla mnie — tematyce spektrum wplywu gracza. W tym miejscu ujawnia sie atut
wykorzystywania zréznicowanych zrédet, bo Autor siega po literature branzowa i zbliza horyzont
praktyk z perspektywg akademickg (nawet, jesli po wstepnych rozwazaniach jest to duza zmiana
paradygmatow). Szkoda, ze w tym miejscu mgr Chojnacki nie siegnat po ontologie nowych
materializmow, ktéra mogtaby by¢ ciekawym pomostem pomiedzy procesami projektowymi a
wejsciem w kwestie emocji, potaczeniem perspektywy projektowania programistycznej i sprzetowe;j
infrastruktury, a akademicka refleksja nad znaczeniem tych proceséw. Mimo wszystko jest to bardzo
kompetentny i solidny przeglad - sam kilkukrotnie tapatem sie na tym, ze czytajgc dany fragment
myslatem o kontr-przykiadach, ktére pojawiaty sie dostownie kilka akapitéw dalej (tak byto m.in. z
pojeciem emersji Piotra Kubifiskiego), co dowodzi duzej erudycji Autora i gruntownej znajomosci
lektur.

Swiadomos¢ szerokiego spektrum sposobéw wykorzystywania gier ,eksplorowania,
nawigowania, modyfikowania, podziwiania, a nawet zamieszkiwania” (s. 66), stanowi dobry wstep do
koncentracji na pojeciu sprawczoéci w drugim rozdziale, gdzie Autor znéw dokonuje sprawnego
przegladu dorobku réznych dyscyplin (s tu ujecia psychologiczne, ale i te obecne w badaniach
spotecznych i kulturowych, dgzace do uznania wptywu zewnetrznych ograniczen, co dobrze odnosi sie
do sytuacji w grze, nawet je$li adaptowane jest z zupetnie innego kontekstu). Za Kockelmanem
Doktorant dokonuje rozréinienia na roine stopnie sprawczosci, wykonujac ruch w kierunku
wysubtelnienia tego istotnego, a zarazem bardzo rozmytego znaczeniowo pojecia, ale tei —
inspirowany tekstami Anthony’ego Marcela — bierze pod uwage poczucie/$wiadomo$¢ podejmowania
dziafan i ich konsekwencji. Inspirujac sie przywotywang juz wczesniej Janet Murray uwzglednia tez
relacje sprawczoéci z poczuciem immersji, co prowadzi go do ciekawej mysli, ze choé techniki zmieniaja
sig w czasie, to poczucie sprawstwa pozostaje jednym z kluczowych elementéw rozwoju gier. Wreszcie
w oparciu o prace Michaela Mateasa, Autor rozprawy ,podprowadza” swéj model analityczny,
sygnalizujgc wazny watek spéjnosci pomiedzy mozliwoéciami dziatan a stawianym przez gre celem oraz
problem sprawczosci gracza i sprawczosci gry. Podczas lektury trudno jednak nie mie¢ poczucia, ze
stawiany na poczatku pracy ambitny cel wcigz wymyka sie Autorowi, ktéry po kolejnych dziesigtkach
przypisdw pisze o wizji ,sprawczosci jako nieustannej negocjacji zakresu wzajemnego odziatywania na
siebie uczestnikéw interakcji albo obszaru starcia intencji cztowieka i ograniczer programu”, ktdra
»Cho¢ moze sprawia¢ wrazenie jedynie metafory, nie odbiega chyba zbytnio od rzeczywistych wrazeri
towarzyszacych rozgrywce” (s. 95). Wida¢ tu chyba dos¢ dobrze, ze wcigz sporo w tej sferze
watpliwosci, a Autor obawia sie stawiania kategorycznych rozstrzygnie¢ i chyba zbyt mocno ukrywa sie
za zréznicowanymi ustaleniami przywotywanych badaczek i badaczy. Réwnowazac jednak watki
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polemiczne i te, w ktérych doceniam wybory Autora, musze pochwali¢ podrozdziat 2.4, poswiecony
zasygnalizowanym juz wczesniej w tekscie zréznicowanym postawom odbiorczym, prowadzacy do
ciekawych ustalert polemicznych wobec myslenia o sprawczoéci w kategoriach wolnosci gracza — a
raczej odpowiedzialnosci i oczekiwan, jakie naktadajg na niego twércy systemu. Inna sprawa, ze z
perspektywy selekcji materiatu i dgzenia do jasno stawianych wnioskow, ten watek znéw raczej
utrudnia, niz pomaga (bo przeciez dialog miedzy twércami a gracz[k]ami nie zawsze jest udany -
przypomina sig Manovichowska kategoria autorstwa jako nie-porozumienia, odnoszaca sie do
szerokiej gamy mediéw interaktywnych). To jednak kolejny obszar interesujgcych, twdrczych praktyk i
ciesze sig, ze znalazt sig w pracy, choc¢ dobrze ilustruje napiecie pomiedzy wstepnymi deklaracjami
Autora o uniwersalnym modelu a uwzglednianiem wszystkich kontekstéw, ktére pokazujg, e
stworzenie takiego modelu poza pewnym poziomem ogoélnosci by¢ moze jest niemozliwe. Bo rozdziat
trzeci epifanii nie przynosi, a przynajmniej nie te spodziewang po nieco buiiczucznych zapowiedziach i
podrozy poprzez dziesigtki lektur, ktérych autorki i autorzy przygladali sie sprawczosci na bardzo rézne
sposoby.

Porzgdkujac réine sposoby myslenia o sprawczo$ci Autor w ostatnim z rozdziatéw
teoretycznych wyrdinia trzy typy proceséw obecnych podczas rozgrywki: symulacje, opowiadanie i
gre, a takze czwarty element - uwzgledniajacy dziatania okotogrowe poziom metasprawczosci.
Poszczegoblne dziatania mogg wptywaé na jedng lub wiecej warstw. Na kazdym z tych pozioméw
dziatajg r6zne mechaniki sprawczosci, ktére Autor przyktada do réznych typdw interfejséw, awatarow
oraz ,elementdéw hiperludycznych, kontrludycznych i hipoludycznych”. To ostatnie pojawia sie jako
pojemna kategoria, zaanonsowana zdaniem: ,Wielo$¢ i réinorodno$¢ mechanik sprawczosci
powoduje, iz opisanie kazdego potencjalnego rozwigzania wydaje sie niepraktyczne, a w szerszej
perspektywie rowniez niemozliwe” (s. 152). Staram sie by¢ tutaj fair wobec Autora, ale chyba jednak
po stu piecdziesigciu stronach lektury wcigz mamy tu zbyt wiele znakéw zapytania, cho¢ byé moze po
prostu moje oczekiwanie stworzenia eleganckiego i precyzyjnego, a zarazem obejmujacego mozliwie
wiele elementéw modelu byto zupetnie nierealistyczne. Poczucia niedosytu nie rozwiewaja jednak
przeprowadzone studia przypadku.

W wypadku Zeldy pojawia sie najpierw erudycyjne wprowadzenie historyczne, powigzane ze
sprzgtem Nintendo i nowatorskimi pomystami, ale i specyfika projektéw Shigeru Miyamoto. Widaé tu
i nakfad pracy, i pasje Autora; inna sprawa, czy wszystkie te watki s3 dla wywodu niezbedne, a
osadzenie juz pierwszej z analizowanych szczegétowo gier w polityce autorskiej stawia kolejne pytania,
czy sq wrecz wiasciwe — czy wysokobudzetowe produkcje, realizowane przez setki os6b, powinnismy
w tekstach akademickich analizowa¢ w taki wiasnie sposéb, po latach dyskusji o warunkach pracy w
branzy gier, o czym przeciez wspomina w tekscie sam Autor? Watpliwosci pogtebia tez trudny w
kontekscie wspomnianych definicji model rozgrywki okreslany przez twércéw — ktérych przywotuje
mgr Chojnacki—mianem ,mozesz zrobic¢ wszystko”. Oczywiscie, w tej czesci pojawiajg sie m.in. ciekawe
przyktady kreatywnego wykorzystania tej otwartosci przez graczki i graczy, analiza statego i
kontekstowego interfejsu, takie uwagi na temat interfejsu fizycznego (sposoby korzystania z
kontrolera) i narracji. Jednak czytajac to wszystko znéw miatem poczucie przetadowania tekstu
kwestiami dla celu pracy niekoniecznie istotnymi — po prostu ging w tym kategorie z takim mozotem
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wypracowywane w pierwszej czesci pracy. Dlatego gdy na stronie 219 czytam, ze ,(z)akladana przez
projektantdw nielinearna, multiplikatywna oraz emergentna rozgrywka skutkuje wytworzeniem
mechanizmdw oddajgcych uzytkownikowi duzg kontrole nad jej przebiegiem” to mam watpliwos¢, czy
to jest wniosek, do ktérego trzeba byto dochodzi¢ po przeszto 200-stronicowym budowaniu kontekstu.
Na kolejnej stronie: Zelda to ,ciekawy przyktad projektu ktadgcego duzy nacisk na sprawczo$c
zachodzgca gtéwnie na poziomie regut”. Po takim otwarciu czesci analitycznej i przy takim a nie innym
— stabo moim zdaniem uzasadnionym w pracy — doborze studiéw przypadku, kolejne analizy wydaja
sie dos¢ przewidywalne. W wypadku WiedZmina sprawczosc zachodzi oczywiscie na poziomie narracji,
ktdra Autor widzi nawet w scenach walki. GTA V ,oferuje odmienny schemat interakcji z systemem.
Dominujacy typ sprawstwa wydaje sie tutaj wynika¢ z zastosowanych rozwigzan symulacyjnych i
mechanik uwypuklajgcych narzedziowy charakter udostepnianych uzytkownikowi srodowiska oraz
réznorodnych awatarow” (s. 267).

W mojej opinii zapowiadany wczesniej plan stworzenia uniwersalnego modelu nie powiddt sie
w petni, a juz na pewno nie zostat efektywnie przetestowany. W pracy pana mgr. Chojnackiego widze
raczej przeglad typdw sprawczosci w grach z otwartymi $wiatami. To wcigz dziatanie o sporej wartosci,
pokazujgce, ze nawet gry osadzone w podobnej konwencji generujg rézne zrddta satysfakeji dla graczek
i graczy. Mam swiadomosc, ze czesc zawartych w tej recenzji uwag krytycznych moina ztozy¢ na karb
moich preferencji, ale juz rozliczenie Autora z zapowiedzi przygotowania wiasnego narzedzia
badawczego opartego na warstwowym modelu sprawczosci, nie do korica przekonujaco zrealizowane,
jest zarzutem powainiejszym. Zarzutem, ktory w duzej mierze wynika z deklaracji, do ktérych Autora
przeciez nikt nie zmuszat, stad moja silna sugestia, ze gdyby praca miata zosta¢ opublikowana w formie
ksigzkowej, warto jg dos¢ gruntownie przeredagowac i nieco inaczej roztozy¢ akcenty. Nie mam
bowiem watpliwosci, Zze mgr Chojnacki dokonat tu imponujacego przegladu badan, na bazie ktérych
zbudowat wtasng koncepcje analizy sprawczosci, kategorii o znaczeniu dla badan gier fundamentalnej.
Jednak juz wykazany zasieg efektywnosci tej definicji oraz poziom jej ogdlnosci wcigz pozostawiajg
przestrzen dla innych badan lub po prostu innych ujeé, bo by¢ moze zadania, ktore we wstepie do pracy
postawit sobie Autor, w zapowiadanym ksztatcie nie da sie zrealizowac. Mam wiec raczej zastrzezenie
nie tyle do wykonanej przez Doktoranta pracy, co do sposobu, w jaki — zwlaszcza we wczesnych
partiach rozprawy — jg opowiada, ponad miare rozbudzajgc czytelnicze apetyty. Biorgc jednak pod
uwage wykazang w pracy analityczng sprawnos$¢ i niewatpliwg znajomo$¢ stanu badan, nawet jesli
finalny efekt nie do konca pokrywa sie z rozbudzonymi oczekiwaniami, cato$¢ oceniam pozytywnie.
Dlatego wnosze o dopuszczenie pana mgra Marcina M. Chojnackiego do dalszych etapow

postepowania doktorskiego.
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