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Abstract: Single player digital games where the player acts as a figure con-
stitute an intriguing research field from the point of view of existential

philosophy. This paper focuses on the problem of the research perspective

that occurs in research into game aesthetics. It will differentiate between

an “objectifying” and an “involved” perspective. In the first one, an indi-
vidual refers to a playable artefact as an object in the world, and makes

claims on this artefact based on gameplay. Only the second, Iargue, makes

it possible to examine the conditions of the experience during gameplay

while acting as a ludic subject in a gameworld.
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1. Wprowadzenie

Artykut porusza problem perspektywy badawczej pojawiajacy sie w trak-
cie studiéw nad estetyka jednoosobowych gier komputerowych, w kté-
rych graczka' wciela si¢ w awatara. Odréznie tu perspektywe obiektywi-
zujaca, ktérej przedmiotem jest grywalny artefakt rozumiany jako obiekt
w $wiecie, od egzystencjalnej estetyki doswiadczenia, koncentrujacej sie
na rozgrywece - sposobie ,uzywania” artefaktu, poprzez ktére warunkuje
on do$wiadczenie graczki.

2. Grywalny artefakt i usytuowanie egzystencjalne

Kim jestem i czego poszukuje, gdy rozpoczynam namyst filozoficzny
nad grywalnym artefaktem? Z punktu widzenia filozofii egzystencjal-
nej obszarem zainteresowania nie sg idiomatyczne dos§wiadczenia innej
osoby z artefaktem, nawet jesli mozemy je obserwowacé i rejestrowac.
Réwniez zwielokrotnienie, powtérzenie tego dodwiadczenia w grupie
oséb biorgcych udziat w badaniu nie przesadza o trafnosci dokonywa-
nej interpretacji. Perspektywe studiéw wyznacza bowiem ogdlnie pojeta
segzystencja”, ,byt-dla-siebie” (Sartre, 2007, s. 122) czy tez ,jestestwo’:
,byt, ktéry sie w swym byciu do tego bycia rozumiejaco odnosi, [...] jest
ponadto bytem, ktérym zawsze jestem ja sam” (Heidegger, 1994, s. 74).
Perspektywa ta koncentruje si¢ na doznawaniu, postrzeganiu, rozumie-
niu i mozna prébowacé ja refleksyjnie okresli¢ ,,od wewnatrz” jako ,ja”.
Moéwiac o graczce, bede odtad przywolywa¢é tak rozumiang egzystencje.

Swiat stanowi ,,system odniesienia” jednostki, ktéry postrzegany jest
zawsze z perspektywy wewnatrziwiatowej (Heidegger, 1994, s. 78; Sartre,
2007, s. 33-34). Oznacza to, ze bedac egzystencja w $wiecie, nie mam
mozliwosci wyjscia poza swoje uwarunkowania i popatrzenia z zewnatrz
na swoje ,obiektywne” polozenie wzgledem niego. Jestem egzystencja
w tym oto $wiecie, tak witasnie usytuowana, a méj potencjal sprawczy

! Zdecydowalam sie na stosowanie zeniskiej formy zaréwno ze wzgledu na cheé¢ pod-
kres$lenia specyficznego znaczenia, jakie nadaje stowu ,graczka”, jak i ze wzgledu na
warto$¢ uzywania inkluzywnego jezyka réwniez w obrebie dyskursu akademickiego.
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okreslony zostaje przez §wiat, przez horyzont, w ktérym sie poruszam
(Sartre, 2007, s. 65).

W takim $wiecie jednym z przedmiotéw, jednym z obiektéw, nad kté-
rymi moge podja¢ namysl, jest ,grywalny artefakt”. Co jednak i w jaki
sposob moge wywnioskowac o samym artefakcie na podstawie jego pozy-
cji w swiecie, pozycji wzgledem podobnych do niego przedmiotéw?

Wedtug Olliego Leino grywalny artefakt to obiekt technologiczny réz-
nigcy sie od gry ,nierozdzielno$cia procesu od materialnoéci” (Leino,
2012). Nie jest to zatem obiekt transmedialny (Juul, 2003, s. 30), jak
np. szachy, w ktére mozna gra¢ zaréwno drewnianymi figurami na drew-
nianej planszy, jak i za pomoca aplikacji mobilnej. Grywalny artefakt
jest bowiem do$wiadczany przez graczke jako odrebny, niepowtarzalny
yheterokosmos” (Vella, 2015, s. 104-109). Ponadto rézni sie on ,,0d innych
artefaktéw technologicznych zdolnoscia oceniania wyboréw uzytkow-
nika” (Leino, 2012). Je$li nie spetnie warunkéw stawianych przez arte-
fakt, nie bede mogta kontynuowaé rozgrywki, a w skrajnym przypadku
zostane ,wyrzucona’ poza nia.

Zeby zatem dowiedzieé sie czego$ o grywalnym artefaktcie, musze go
Jzyé”, czyli sprawdzié, ,do czego” on jest (Heidegger, 1994, s. 99). Ten
sposéb uzywania Martin Heidegger nazywa ,manipulatywno-uzytko-
wym zatroskaniem”: dzieki niemu mam szanse okre$li¢ warunki mojego
doswiadczenia podczas uzywania artefaktu jako narzedzia umozliwiaja-
cego rozgrywke. W perspektywie estetyki artefaktu na podstawie tego
uzycia wnioskowa¢ bede o wtasciwosciach obiektu.

3. Estetyka artefaktu. Perspektywa obiektywizujaca

Pierwsza perspektywa badawcza, jaka rozwazam, ma charakter obiekty-
wizujacy. Studia nad artefaktem mogltyby w jej mysl przebiegaé w taki
sam sposéb - pisze Espen Aarseth - jak nad innym obiektem estetycznym:
filmem, muzyka czy sztukami wizualnymi, ,ale z dodanym do niego
wyzwaniem plyngcym z prowadzenia rozgrywki” (2007, s. 131).

Pozycja uczonego patrzacego na gre jako na obiekt estetyczny, czyli este-
tyka artefaktu, sprawia, ze na podstawie jego uzycia grajacy wnioskowaé
bedzie o wtasciwosciach obiektu. Taka graczka-badaczka, jak pisze Aarseth:
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uwaza swoje wlasne do$wiadczenie rozgrywki za prawomocny punkt wyjécia do budo-
wania teorii i jest zainteresowana gra jako kulturowym, ekspresyjnym obiektem. Fakt,
ze obiekt studiéw jest w tym samym czasie procesem, ktéry jest przez nig wspéttwo-
rzony, i niekoniecznie wspétdzielony z innym graczem, rzadko bywa tematem dyskusji,
lecz jest wiaczany w ramy do$wiadczenia grania (2007, s. 131).

Patrzac z perspektywy obiektywizujacej, na podstawie osobistej roz-
grywki, czyli do§wiadczenn w obrebie heterokosmosu gry, wyciaggam
wnioski na temat gry jako obiektu w $wiecie, w ktérym funkcjonuje
jako egzystencja, nie za$ na temat samej rozgrywki jako do§wiadczenia
i procesu, ktéry wspéitworze, wchodzac w interakcje z artefaktem.

Jak pisze Heidegger:

uzywanie narzedzia nie zawiera wiedzy o strukturze narzedzia jako takiej. [...] im
mniej tylko sie przygladamy mtotkowi-rzeczy, im sprawniej go uzywamy, tym bardziej
zrédlowy staje sie stosunek do niego, tym bardziej bez ostony spotykamy éw mlotek
jako to, czym [on] jest jako narzedzie. Whijanie gwozdzi samo odkrywa specyficzna
»dogodno$é” miotka (1994, s. 97-98; podkresl. M. M. K.).

Przeskok od rozgrywki do obiektu ukrywa zaréwno ,narzedziowos¢”
artefaktu, jak i proces interpretacyjny, wnioskowanie o cechach obiektu
na podstawie sposobu, w jaki warunkuje on percepcje badacza. Stowem,
mys$le, ze rozgrywka - potraktowana jako obszar studiéw - daje mozli-
wos¢ wyciggania wnioskéw na temat ,uzywania” artefaktu, méwienia
o specyfice determinowania do§wiadczenia jednostki przez artefakt.

4. Problem rozgrywki

Jak zauwazaja Aarseth i Gordon Calleja, ,nie wszystkie interakcje z obiek-
tami, ktére nazywamy grami (lub obiektami w ich obrebie), skutkuja
aktywno$cia okre$lang mianem grania” (2015, s. 2). Z perspektywy obiek-
tywizujacej rozgrywke dookresli¢ mozna jako (skuteczne) wykonywanie
dziatan pozytywnie warto$ciowanych przez artefakt, poszukiwanie jego
»po co”. Jednak - jak wskazat Leino w tek$cie zatytutowanym Death Loop
as a Feature (2012) - ze wzgledu na btedy artefaktu oraz nieprzewidziane
przez projektantéw strategie grania nie wszystkie takie dziatania prowa-
dza do przezycia, ktére mozna nazwaé rozgrywka.
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Sprébuje zatem odnie$¢ sie do rozgrywki z perspektywy uczestni-
czacej, perspektywy uwiktania. Tutaj pojawia sie potrzeba okreslenia
,warunkéw do$wiadczenia” - usytuowania graczki w relacji do awatara,
jej usytuowania jako awatara, oraz pozycji w §wiecie gry. Kiedy graczka
wkracza w ,,sytuacje rozgrywki” okreslona przez te trzy elementy, wyko-
nuje dziatania, ktére otwieraja przed nig nowe mozliwosci w obrebie
$wiata gry. W ten sposéb sytuacja egzystencjalna, o jakiej pisatam w sek-
cji 2, ulega zdwojeniu. Punktem wyjscia dla okreslenia rozgrywki staje sie
wiec ustalenie uwarunkowan do$wiadczenia i aktywnosci graczki (Leino,
2009, s. 2), nie za$ cech czy funkcji grywalnego artefaktu.

Studia nad innymi od rozgrywki do§wiadczeniami ptyngcymi z moz-
liwych interakcji z grywalnym artefaktem: nad ,graniem transgresyj-
nym” (Aarseth, 2007, s. 132) czy nad bawieniem sie gra (Leino, 2009, s. 11),
koncentrujg sie raczej na eksperymentowaniu z artefaktem. Studia nad
doswiadczeniem rozgrywki obejmowaloby natomiast badanie jego uwa-
runkowan w heterokosmosie powstajacych przez zduplikowanie sytuacji
egzystencjalnej: przez usytuowanie graczki wzgledem tego heterokos-
mosu (Vella, 2015, s. 139), jej osadzenie w pewnej roli odczuwanej jako
wiazgca. Rozgrywka bylaby zatem obszarem badania, ktéry, jak sadze,
wymyka sie perspektywie obiektywizujacej. Z jakiej jednak perspektywy
mozemy doj$¢ do analizy rozgrywki ,,0od wewnatrz”, ze §wiata gry?

5. Perspektywa awatara

Aarseth pisze, ze gracz prowadzacy rozgrywke przyjmuje pozycje ,gracza
implikowanego”, bedaca , funkcja gry, miejscem w maszynie, ktére moze
zosta¢ wypetnione przez jakakolwiek racjonalng, krytyczng, §wiadoma
jednostke” (2007, s. 131). Przenosi zatem na grunt gier komputerowych
teze Hansa-Georga Gadamera postawiona w Prawdzie i metodzie: ,wszelkie
granie polega na byciu granym. Urok gry, fascynacja, jaka ona wywotuje,
polega wiasnie na tym, Ze gra staje sie panem grajacych” (2004, s. 164).
Zdeterminowanie usytuowania gracza implikowanego jest wiec sposo-
bem, w jaki artefakt zmusza uzytkownika do przyjecia okreslonej pozycji.

Kim jednak jest podmiot ,w grze”, uczestnik rozgrywki, doswiad-
czajacy jej za posrednictwem gracza implikowanego? Kto znajduje sie
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w sytuacji rozgrywki, postrzegajac §wiat gry jako $wiat, w ktérym funk-
cjonuje, w ktérym - mozna by powiedzie¢ - zyje? Sadze, Ze pytanie to nie
pokrywa sie z pytaniem o gracza implikowanego, nie dotyczy bowiem
funkcji artefaktu jako obiektu, lecz wtasnie jako $wiata - poza ktéry gracz
nie moze wyj$¢, dopdki chce prowadzié rozgrywke.

Daniel Vella, badacz relacji pomiedzy graczem a awatarem, uwaza,
ze taka perspektywa - doznawania i dziatania - cechuje podmiot ludyczny,
czyli:

byt nalezacy do $wiata gry, ktéry jako taki zajmuje pozycje umozliwiajaca postrzeganie
[tego] $wiata [...] od wewnatrz, podczas gdy gracz implikowany jest pozycja, jaka gra
ustanawia dla gracza jako jednostki istniejacej poza Swiatem gry, angazujacej sie w gre
rozumiang jako artefakt (2015, s. 24).

W tym momencie wykraczamy poza zakres pojecia gracza implikowa-
nego jako funkeji gry i odnajdujemy sposéb, w jaki egzystencja moze by¢
doswiadczana w $wiecie gry. Chcialabym zastrzec, ze doswiadczajac gry
jako podmiot ludyczny wolno nie braé udziatu w rozgrywce, lecz reali-
zowaé wlasne cele w §wiecie gry. Zarazem jednak przyjecie pozycji pod-
miotu ludycznego stanowi warunek dos§wiadczania i realizowania w nim
jakichkolwiek celéw - takze tych, ktére przezywane sg jako rozgrywka.
»Podmiot ludyczny jest zatem zasadniczo - i uprzednio w stosunku do
otwarcia jakiego$ obiektywizujacego dystansu - do§wiadczany jako «ja»,
podczas gdy jest zaangazowany w $wiat gry” (Vella, 2014, s. 16).

Musze jednak raz jeszcze spojrze¢ na grywalny artefakt, by powrdcié
do pytania, skad patrzy badacz rozgrywki. Jezeli egzystencja za pomoca
gracza implikowanego staje si¢ podmiotem ludycznym w $wiecie gry,
to czy 6w podmiot ludyczny jest w stanie pelnié réwniez funkcje badacza?

6. Estetyka doswiadczenia. Perspektywa uwiktania

Na plaszczyZnie egzystencjalnej estetyki doswiadczenia, inaczej niz
w estetyce artefaktu, moge szukaé warunkéw doswiadczenia rozgrywki
i opisaé - z wewnatrzgrowej perspektywy - to doswiadczenie jako rezul-
tat wspdtdziatania ludycznego podmiotu i $wiata gry. Na podstawie odpo-
wiedzi na pytania, czego dos§wiadczam, w jaki sposéb dosdwiadczam, co
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mnie motywuje podczas rozgrywki, moge przeprowadzi¢ egzystencjalna
analize dodwiadczanego §wiata gry z perspektywy podmiotu ludycznego.
Podkresle raz jeszcze: wyglaszane z tej perspektywy twierdzenia nie
dotyczg grywalnego artefaktu, gry jako obiektu estetycznego, ale roz-
grywki jako doswiadczenia - jego uwarunkowan i jakosci. Badanie nie
przybiera zatem formy odwréconego projektowania (Leino, 2012), ktére
miatoby na celu zrozumienie sposobu dziatania artefaktu na podstawie
doswiadczenia, lecz ogranicza sie do opisu doswiadczenia wilasnie.
Pierwszoosobowa perspektywa analizy uwiklania w rozgrywke pod-
czas jej trwania wspétkonstytuowana jest przez aktywno$¢ graczki oraz
jej usytuowanie w obrebie przedmiotu studiéw. Sadze, ze ta wiasnie
perspektywa pozwala zrozumie¢ do$wiadczeniowy wymiar rozgrywki
i odréznic ja od grania transgresyjnego, co wydaje sie wymykaé perspek-
tywie obiektywizujacej. Podmiot ludyczny zapewnia natomiast perspek-
tywe pozwalajacg odnies¢ sie zaréwno do siebie samego w grze, czyli do
tzw. ludycznego ,ja” (Vella, 2014, s. 4), jak i do wlasnej pozycji i mozli-
wosci dzialania w odniesieniu do §wiata gry. Okre$lenie tej pozycji daje
podstawy dla egzystencjalnej analizy doswiadczenia gry prowadzonej ,,od
wewnatrz”, ktéra obejmuje uwarunkowania do$wiadczenia rozgrywki.

7. Egzystencjalizm w grze

Czemu moze stuzy¢ taka filozoficzno-estetyczna perspektywa? Pozwala
ona na zastosowanie kategorii funkcjonujacych w filozofii egzystencjalnej
do opisu warunkéw doswiadczenia rozgrywki. Przyktadem moze by¢
wykorzystanie Sartre'owskich kategorii ,ztej wiary” (2007, s. 83-112) oraz
,ducha powagi” (tamze, s. 767-768, 783-784). Sartre uzywa ich do diagnozy
konsekwencji moralnych cechujacych wielu ludzi tendencji eskapistycz-
nych - skutkéw ucieczek w uprzedmiotowienie - lecz sadze, ze za ich
pomoca opisa¢ mozna réwniez relacje pomiedzy podmiotem ludycznym
a $wiatem gry - wewnatrzgrowe ,sie” (Heidegger, 1994, s.179-185), okre$la-
jace zadania i powinnosci, jakie staja przed graczem w obrebie $wiata gry.

Podmiot ludyczny dziala w duchu powagi, zakladajac, ze wypel-
nia swojg role i nie ma mozliwosci postepowania w inny sposéb - ta
wlasnie rola podpowiada, co ma on robié, czyni to usprawiedliwionym
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i warto$ciowym. Sartre w Bycie i nicosci przytacza przyklad zolnierza,
ktéry w duchu powagi zrzeka sie odpowiedzialnosci za swoje wybory,
zaslaniajac sie twierdzeniem: ,Jestem tylko zolnierzem” - ,Jestem tylko
moja rolg” (2007, s. 98).

Zauwazy¢ da sie tez pozycje ,ztej wiary”, ktérg mozna zamkngé
w sformutowaniu: ,,Swiat mnie do tego doprowadzit”, albo: ,Nie miatam
innego wyjscia”. W ten sposéb sens zostaje przypisany $wiatu, podmiot
dzialajacy w zlej wierze odpowiada za$ tylko na ,nieme wymogi” czy
tez ,nieme zgdania”, ktére przed nim staja. Przyktadowo, skrzynia skar-
béw w grze jest po to, zebym ja otworzyta - ja za§ chce wierzyé¢, ze jest
to wezwanie albo znaczenie, ktére nie pochodzi z mojego rozumienia tej
sytuacji, poniewaz do§wiadczam go jako wpisanego w sam przedmiot.

8. Podsumowanie

Patrzac z perspektywy podmiotu w $wiecie - przez nalezace do grywal-
nego artefaktu okulary gracza implikowanego - moge przyja¢ pozycje
podmiotu ludycznego i do§wiadczaé sytuacji rozgrywki, wspét-graé z gra.
Jedynie w momencie, kiedy tacze pozycje podmiotu ludycznego z pozycja
badaczki, mozliwa staje sie dla mnie egzystencjalna analiza rozgrywki i -
potencjalnie - §wiata konkretnej gry z perspektywy doswiadczeniowej.
W ramach egzystencjalnej estetyki do§wiadczenia artefakt przeksztalca
sie w narzedzie - uzywajac go, rozwazam, w jaki sposéb podczas roz-
grywki warunkowane jest moje doswiadczenie.
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Skad patrzy badaczka rozgrywki? Perspektywy
egzystencjalnej estetyki gier komputerowych

Abstrakt: Jednoosobowe gry komputerowe, w ktérych graczka wciela sie
w awatara, stanowia intrygujacy obszar studiéw prowadzonych z punktu
widzenia filozofii egzystencjalnej. Prezentowany artykut koncentruje sie
na problemie perspektywy badawczej pojawiajacym sie w trakcie studiow
nadich estetyka. Wyrézniam tu perspektywe ,obiektywizujacg” oraz ,uwi-
ktang”. W obrebie pierwszej jednostka odnosi sie do grywalnego artefaktu
rozumianego jako obiekt w $wiecieina podstawie rozgrywki wyciaga wnio-
ski na temat tego artefaktu. Argumentuje, ze jedynie w obrebie drugiej
perspektywy badaczka moze opisywaé uwarunkowania samego doswiad-
czenia rozgrywki. Dzieki zduplikowaniu sytuacji egzystencjalnej, dziatajac
jako podmiot ludyczny w $wiecie gry, koncentruje sie bowiem na sposobie,
wjaki artefakt ksztattuje jej doswiadczenie.

Stowa kluczowe: estetyka, egzystencjalizm, perspektywa badawcza, gry-
walny artefakt, rozgrywka
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