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»Iprawczos¢ w grach wideo jako kategoria estetyczna”

Celem rozprawy jest wskazanie i scharakteryzowanie zwigzku pomigdzy czesto
wykorzystywang przez groznawcOw koncepcja sprawczosci a estetyka medium gier wideo.
Autor podejmuje w swojej rozprawie zadanie przeanalizowania tych wlasnosci
interaktywnych tekstow, ktoére pozwalaja swoim uzytkownikom odczu¢ przyjemnosé
wplywania na ksztalt wirtualnych przestrzeni lub przebieg zdarzen w nich zachodzacych. W
centrum zainteresowania rozprawy znajduje si¢ wiec zarOwno estetyczny wymiar dziatania
lub sprawowania kontroli przez gracza, jak tez wywotywanie okreslonych emocji za pomoca
konkretnych, przypisanych im rozwigzan ludycznych, narracyjnych badz symulacyjnych.
Dysertacja zostala wobec tego podzielona na dwie cze$ci: teoretyczng, w ktorej autor
porzadkuje dotychczasowe definicje i rodzaje typowego dla kontaktu z gra sprawstwa oraz
analityczng, stanowigcg prezentacje warstwowego modelu sprawczosci stuzacego
charakterystyce mechanizmow wywotujacych lub niwelujacych u gracza poczucie wptywu na
procesy zachodzace podczas rozgrywki.

Pierwszy rozdzial podejmuje problematyke estetyki gier wideo i prezentuje wybrane
sposoby jej badania. Autor odwotuje si¢ w nim migdzy innymi do prob zaadaptowania
Kantowskich kategorii przyjemno$ci oraz wzniostosci na gruncie medioznawczym i
groznawczym, omawia wynikajaca z nich koncepcje ,.estetyki zabawowej” Mary Flanagan, a
takze wykorzystuje rozszerzong definicj¢ estetyki gier zaproponowang przez Simona
Niedenthala. Zagadnienia te stanowia podstawe dla podjecia tematow emocji towarzyszacych
rozgrywce, w tym charakterystycznego stanu flow, relacji zachodzacych pomigdzy grami
wideo a praktykami artystycznymi czy tez specyfika estetyki wirtualnych i reaktywnych

srodowisk.



Rozdziat drugi zawiera przeglad i kategoryzacje¢ dotychczasowych sugestii rozumienia
sprawczosci typowej dla kontaktu z gra wideo. Autor dokonuje omowienia i podziatu szeregu
koncepcji na dwie podstawowe perspektywy: traktowania sprawczosci jako wyznacznika
projektu doswiadczenia uzytkownika oraz uznania jej za okreslong postawe odbiorcza.
Rozréznienie to nie tylko pozwala uporzadkowaé rozmaite definicje sprawstwa z ostatnich
kilkunastu lat, ale rowniez nakresli¢ przydatno$¢ tej kategorii przy analizie konkretnych
rozwigzan mechanicznych. Przywolane zostaja tutaj miedzy innymi pojecia sprawczosci:
dramatycznej i nawigacyjnej (J. Murray), powierzchniowej i strukturalnej (K. K. Johnsen),
kolektywnej i zaposredniczonej (S. Eichner), a takze kwestie rownowagi miedzy formalnymi
i materialnymi afordancjami (M. Mateas), poziomoéw zaangazowania w rozgrywke (G.
Calleja) czy dokonywania modyfikacji kodu gry (G. Frasca).

W trzecim rozdziale zostaje zaprezentowany warstwowy model analityczny oraz
wchodzace w jego sktad rozwigzania okreslane mianem mechanik sprawczosci. Do ich grona
autor zalicza szeroko rozumiany interfejs, awatara, elementy hiper-, kontr- i hipoludyczne, a
takze wszelkie czynniki impresyjne. Wyrozniona zostaje tutaj takze sprawczos$¢ interaktora
oraz sprawczos$¢ systemu gry, ktéra moze realizowac si¢ na czterech osobnych ptaszczyznach:
symulacji, narracji, regul rozgrywki i metasprawczosci. Zaproponowany model zostaje
wykorzystany w nastepnych rozdziatach, be¢dacych analizami dominujagcych typow
sprawczosci w wybranych przez autora przykladach gier wideo. Kazda z nich stara si¢
rowniez przyblizy¢ perspektywe tworcow 1 skonfrontowaé ich zalozenia z finalnym
projektem interaktywnego do$wiadczenia.

Stad rozdzial czwarty poswiecony jest opisowi The Legend of Zelda: Breath of the
Wild (Nintendo, 2017) i obecnej w tej grze realizacji koncepcji rozgrywki multiplikatywnej.
Stanowi ona z jednej strony efekt konsekwentne rozwijanych od lat zasad projektowania
wyznawanych przez Shigeru Miyamoto, z drugiej za$ probe od$wiezenia mechanik
charakterystycznych dla klasycznej serii. Rozwigzanie to oferuje grajacemu duzg swobode w
eksploracji wirtualnej przestrzeni, rozwigzywaniu zagadek, pokonywaniu napotykanych
przeciwnikow i przeszkod dzigki ztozonemu systemowi wzajemnych relacji poszczegdlnych
obiektow wewnatrz cyfrowego $rodowiska. Analiza BotW zostaje przeprowadzona przez
pryzmat sprawczosci zachodzacej na ptaszczyznie regut gry.

Rozdziat piaty stanowi egzemplifikacj¢ charakterystyki dominowania sprawczosci
narracyjnej, ktora autor omawia na przyktadzie gry Wiedzmin 3: Dziki Gon (CD Projekt RED,
2015) ze szczegdlnym uwzglednieniem rozszerzenia Krew i Wino (CD Projekt RED, 2016).

Analiza ta koncentruje si¢ na wskazaniu elementow projektu doswiadczenia, ktore



umozliwiaja graczowi czynny udzial w rozwijaniu fabuly, poznawaniu bohaterow
niezaleznych oraz podejmowaniu kluczowych dla scenariusza decyzji przy jednoczesnym
uzyskiwaniu wrazenia przebywania w zywym, wypelionym licznymi pomniejszymi
historiami fikcyjnym §wiecie. Poza istotg linii dialogowych czy podejmowanych w ich toku
kluczowych decyzji, wskazane zostaje tutaj takze narracyjne znaczenie intertekstualnosci,
ekonomii gry czy sprawczosci zaposredniczone;.

Szosty 1 zarazem ostatni rozdzial rozprawy podejmuje problem przewazania
sprawstwa na plaszczyznie symulacji. Zawarta w nim analiza Grand Theft Auto V (RockStar
Games, 2013) podkresla miedzy innymi narz¢dziowy charakter interfejsu, reaktywnego
srodowiska oraz wielo$ci zroznicowanych awatarow. Poruszony zostaje w niej takze problem
tworzenia 1 wykorzystywania modyfikacji gry, alternatywnych sposobow prowadzenia
rozgrywki, recepcji odpowiedzialno$ci gracza za wirtualne dziatania oraz wystepowania

zjawiska dysonansu sprawczego.



