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Podejmujac sie namystu nad zagadnieniem sformutowanym w tytule artykulu, tukasz Androsiuk - ad-
przynajmniej z trzech powodéw wystawiam si¢ na fatwg krytyke. Przede  uni¢ w Zaadzi Peca
wszystkim dlatego, ze juz w pierwszym akapicie deklarujg si¢ jako rzecznik Edﬂkacjf’ :
i popularyzator klasyfikacyjnej teorii sztuki masowej Noéla Carrolla* (dalej ~ w Instytucie Pedago-
KTSMNC) — teorii, ktéra niemal od momentu jej opublikowania spotkala si¢ it;;:;:%:;i’fsl:z
z krytyczng oceng 1 to miedzy innymi ze strony tak wplywowych badaczy, w stupsku, zajmuje
jak John Fiske, Pierre Bourdieu czy David Novitz, a wigc przynajmniej  si¢ 2 szozegolnym
w naszym kraju zdecydowanie chetniej i czgsciej cytowanych anizeli autor ,ﬂ:;ﬂif{;ﬁ;‘i!}etycmej,
Filozofii sztuki masowej. Co wigcej, od razu tez musz¢ dodaé, ze w sporze  jozef3t14@up.pl
miedzy tymi pierwszymi a tym ostatnim konsekwentnie staje po stronie
Carolla, opowiadajac si¢ zarazem za konkretng perspektywa ontologiczna,
a dotyczaca samej natury zjawiska, jakim jest sztuka masowa. Ewentualnych
czytelnikéw czym predzej wiec informuje, ze ilekro¢ postuze sie w kolejnych
akapitach sformutowaniem ,sztuka masowa”, tylekro¢ solidaryzowac si¢c bede
z amerykariskim filozofem w przekonaniu, ze (wbrew temu, co powiada Fiske)
co$ takiego jak sztuka masowa po prostu istnieje i ze (w przeciwienistwie do
tego, co pisze Bourdieu) ,,[n]ie musimy sprowadzac jej do czego$ innego — na
przyktad znacznika relacji klasowych. Sztuka masowa, jak ja rozumiem, ma
pewne wewnetrzne wlasciwosci, ktére sprawiaja, ze klasyfikujemy ja w ten
wlasnie sposéb. Nie jest sztuka masowg z powodu jakich$ zewnetrznych jej
uwarunkowan, takich jak klasa spoteczna, ktéra j3 konsumuje” (Carroll, 2011: 186).
Nie oznacza to jednak, ze w stosunku do KTSMNc pozostaj¢ bezkry-
tyczny i to mimo ze uwazam teori¢ amerykarniskiego filozofa za jedna z naj-
lepiej opracowanych, majac na wzgledzie przede wszystkim jej formalng
koherencje. Przeciwnie, zadanie, jakie przed sobg stawiam, polega na tym
wlasnie, aby przezwyci¢zy¢ istotng merytoryczng jej stabos¢, zwigzang
z podstawowym dla mnie pytaniem: ,czy gry wideo naleza/nie naleza do
zbioru okreslanego mianem sztuka masowa?”. Tym samym chcialby uczyni¢
KTSMNC teorig nie tylko uzyteczng, ale i pozyteczng réwniez w badaniach
ludologicznych®. Ostatecznie bowiem — i chcialbym zwrécié na to szcze-
g6lng uwage — w kontekscie sformulowanego pytania wylacznie kTsMNC
bedzie dla mnie punktem wyjscia i dojscia zarazem. Podkreslam ten fakt
takze dlatego, aby sprecyzowad przyjeta tu perspektywe metodologiczna,
wlasciwg dla tradycji filozofii analitycznej. Oznacza to, Ze w swojej strategii
argumentacyjnej — za Carollem — 1) koncentrowa¢ si¢ bede na znaczeniu
podstawowych dla analizowanego problemu poje¢, kategorii, twierdzer
oraz logicznych miedzy nimi relacji, 2) tam, gdzie to mozliwe i wskazane,
podpieraé bede sie $wiadectwami empirycznymi.
W zadnym razie nie uwazam jednak KTSMNcC za rozstrzygajaca dla prob-
lemu dotyczacego gier wideo i ich zwigzku z jakkolwiek rozumiang kulturg
masow3. Twierdze jedynie, ze problem ten analizowany z punktu widzenia
teorii innych anizeli teoria Carrolla wymagalby przyjecia odmiennych (i nie-
kiedy zupelnie niemozliwych do pogodzenia) perspektyw ontologicznych
oraz epistemologicznych. I choé przedsiewziecie takowe mogloby okaza¢ si¢

1 Noél Carroll (ur. 1947), amerykanski filozof, badacz kultury masowej oraz teoretyk nowych
mediéw, jeden z czolowych przedstawicieli kognitywnej teorii filmu. W Polsce ukazaty
si¢ jak dotad dwie jego prace: Carroll N. (2004). Filozofia horroru. Ttum. M. Przylipiak,
Gdarisk i Carroll N. (2011). Filozofia sztuki masowej. Ttam. M. Przylipiak, Gdanisk.

2 Nakolejnych stronach, méwiac o grach wideo, bede miat na mysli zaréwno gry komputerowe,
jak i konsolowe jednakze tylko te zwigzane z przemystem rozrywkowym, nie zas te, ktére
okresla si¢ niekiedy mianem serious game (gry powazne), a wigc te, ktére zaprojektowane
zostaly z myslg o celach treningowych, dydaktycznych, terapeutycznych czy naukowych.
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zabiegiem szczegélnie interesujacym, to jednak zdecydowanie wykraczajgcym
poza — i tak juz wystarczajaco zuchwaly — cel, jaki sobie stawiam przy okazji
niniejszego tekstu.

Nim jednak podejme si¢ préby odpowiedzi na sformulowane wyzej pytanie,
chcialbym zwréci¢ uwage na kilka spraw natury ideologicznej. Podstawowa
watpliwosé dotyczyé moze bowiem zwigzku problemu, ktérym zamierzam
si¢ zajad, z jego znaczeniem dla ludologii jako takiej. Weiaz jeszcze (takze
na polskim podwdrku) dyskusyjny okazuje si¢ podstawowy dla tej dyscypliny
przedmiot badan. Jak przekonywal swojego czasu choéby Gonzalo Frasca,
w sporze tym dwa co najmniej stanowiska zdaja si¢ ze sobg rywalizowad. Re-
prezentanci pierwszego z nich sugeruja bowiem, aby mianem ludologii okresla¢

»[...] nauke o strukturze gry (lub rozgrywki) w odréznieniu od badania gier
jako narracji lub badania jako medium wizualnego”. Zwolennicy drugiego
stanowiska proponuja z kolei, aby mianem ludologii definiowaé po prostu
»nauke o grach, w szczegdlnosci o grach komputerowych”, nie przesadzajac
zarazem o tym, na czym w istocie uwaga badacza mialaby si¢ ostatecznie
koncentrowa¢ (Frasca, 2010: 79). Ograniczajac si¢ w tym miejscu do kilku
tylko uwag ogélnych — podobnie jak Frasca, cho¢ takze z innych anizeli on
powodéw — twierdze, Ze co najmniej jeden dostatecznie silny w mojej ocenie
argument przemawia za aprobatg dla drugiej propozycji. Nie sagdze¢ bowiem,
aby badanie gier wideo ograniczone wylacznie do badania ich struktury bylo
w ogéle mozliwe. Innymi stowy, nie uwazam, aby mozliwe byto badanie
ich (gier) konstytutywnych i konsekutywnych elementéw oraz relacji, jakie
miedzy nimi zachodza, z zalozenia przesadzajac, co elementami tymi nie jest
i by¢ nie moze. Przedsigwzigcie takie wydaje si¢ watpliwe takze dlatego, ze
w istocie do porzagdku dziennego przechodzimy nad pytaniem podstawowym,
a dotyczgcym tego, czego wlasciwie strukture badamy. Jesli wiec cokolwiek
przemawia za drugg definicja, to fakt, ze ludologia uprawiana w duchu tejze
w zaden sposéb nie kwestionuje znaczenia tego, na czym chcieliby skupié¢
swoja uwage zwolennicy ludologii rozumianej zgodnie z pierwszg definicja.
Jest bowiem formalng konsekwencja to, iz badajac gry wideo powinnismy
uwzglednia¢ zarazem ich strukture, nawet jesli nie na niej wylacznie powinna
si¢ skupia¢ uwaga badacza. Podkreslam znaczenie tego problemu takze dlatego,
zeby odeprzeé zawczasu ewentualny zarzut, jakoby studia nad grami wideo
nie obejmowaly swoim zasiggiem kwestii, ktére sam w tym miejscu poruszam.
Nawet jesli grami wideo zajmujemy si¢ kontekstualnie, to tak dtugo bedziemy
mieli prawo okresla¢ nasze badania mianem ludologicznych, jak dfugo gry owe,
a nie kontekst stanowi¢ beda dla nas wlasciwy przedmiot zainteresowania.

Przekonanie, zgodnie z ktérym gry wideo stanowig element kultury masowej,
okreslanej niekiedy réwniez mianem kultury popularnej, wydaje si¢ obecnie
réwnie intuicyjne, co oczywiste. W $wietle studiéw nad grami wideo poglad
taki, cho¢ czesto nie wyrazany wprost, jest w zasadzie paradygmatyczny, przez
co rzadko kiedy bywa przedmiotem drobiazgowych refleksji i analiz. Tymcza-
sem w kontekscie kTsMNc twierdzenie, zgodnie z ktérym gry komputerowe
stanowia element kultury masowej/popularnej, okazuje si¢ problematyczne
z kilku co najmniej powodéw.

Przede wszystkim nie méwi nam ono w istocie nic o grach wideo, oprécz
tego, ze informuje nas o tym, iz mamy do czynienia ze zjawiskiem masowym/
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popularnym. Jesli bowiem mianem kultury (i to bez wzgledu na to, czy na
mysli bedziemy mieé kultur¢ masowa/popularng, czy tez jakakolwiek inna)
okreslamy kazdy ludzki wytwor, zaréwno materialny, jak i niematerialny, to
twierdzenie, zgodnie z ktérym gry komputerowe s elementem kultury, jest
prawdziwe, ale wylacznie dlatego, ze jest ono analityczne, przez co tresciowo
puste. Aby wigc pytanie nasze mialo sens poznawczy, a ewentualna odpowiedz
nie byla twierdzeniem tautologicznym, konieczne wydaje si¢ wyodrebnienie ze
zbioru ,kultura” takiego jego podzbioru, ktérego elementami bylyby wlasnie
gry wideo. W perspektywie KTSMNC oznacza to, ze szukaé nalezy w pierwszej
kolejnosci odpowiedzi na pytanie dotyczace nie tego, czy do czynienia mamy
ze zjawiskiem masowym/popularnym, lecz tego, czym jest owo zjawisko pod
wzgledem ontologicznyms3; innymi stowy, czym sa gry wideo jako zjawiska
kulturowe. Oczywiscie popularne twierdzenie, zgodnie z ktérym gry wideo
to ,jakos$” rozumiane teksty kulturowe, nie moze by¢ pod tym wzgledem
odpowiedzig adekwatng (choé nierzadko w taki wlasnie sposéb wielu badaczy
klasyfikuje gry komputerowe), bowiem nie wytrzymuje ono krytyki z tego
samego powodu, o ktérym mowa bylta wezesniej. Wszak z punktu widzenia
hermeneutyki kazdy tekst kulturowy jest jakims$ zjawiskiem, tak samo jak
o kazdym zjawisku kulturowym powiedzie¢ mozna, ze jest ,jako§” rozumianym
tekstem, skad wynika, ze pojecia te s w istocie semantycznie réwnoznaczne.

Zatem, czym sg gry komputerowe? Ot6z na gruncie KTsMNc gry wideo
pojmowac nalezy przede wszystkim w kategoriach dziet sztuki, a przemawiaé
ma za tym gléwnie to, ze pod wzgledem strukturalnym i konstrukcyjnym
pozostaja w zwigzku z tradycyjnymi formami sztuki, nawet jesli si¢ do nich
nie sprowadzaja. Nie chodzi zatem wylgcznie o to, ze gry komputerowe
za sprawg swojej oprawy graficznej pozostaja w zwiazku ze sztukami pla-
stycznymi, za$ przez udzwickowienie ze sztukami muzycznymi. Jesli mamy
prawo pojmowac je w kategoriach dziet sztuki, to bardziej dlatego jeszcze, ze
twércy ich ostatecznie co$ [ ... ] przedstawiaja, wyrazaja, dobierajac zarazem
odpowiednie formy do zaktadanych tresci” (Carroll, 2011: 197), co jest istotg
sztuki jako takiej w ogéle. Od razu jednak dodaé nalezy, ze w perspektywie
KTSMNC pojeciem ,dzieto sztuki” postuguje sie Carroll wylacznie w znacze-
niu opisowym, nie za$ wartosciujagcym. Oznacza to, ze pojmujac gry wideo
w kategoriach dziet sztuki w zadnym razie nie wypowiadamy si¢ na temat ich
jakos$ci/wartosci estetycznej, a jedynie ich cech strukturalno-konstrukeyjnych.
Ostatecznie zatem — jak powiedzialby amerykariski filozof — wlasciwie
sformulowane pytanie dotyczy¢ powinno nie tego, czy gry komputerowe sg
elementem masowej/popularnej kultury, ale tego, czy jako takie spelniajg
kryteria masowej/popularnej sztuki.

Przede wszystkim zaznaczy¢ nalezy, ze w §wietle kTsMNc ,sztuka po-
pularna” nie jest synonimem pojecia ,sztuka masowa”, co oczywiscie po raz
kolejny komplikuje sprawe. Jak przekonuje Carroll, zasadnicza, cho¢ wcigz
jeszcze bagatelizowana przez wielu badaczy réznica miedzy sztuka masows
a popularng wigze si¢ z tym, ze [ ...] «sztuka popularna» to termin ahistoryczny.
Mozna powiedzieé, ze sztuka popularna istniala przez wieki. Jesli rozumieé

3 Uwaga ta jest wazna takze w kontekscie samego tytutu ksigzki Filozofia sztuki masowej.
W istocie bowiem — co sygnalizuje Carroll juz na wstepie — ksigzka ta nie traktuje o wszel-
kich zjawiskach zwigzanych z tzw. masowg kultura, a wylacznie o tych dotyczacych
szeroko rozumianej masowej sztuki. Co wiecej, zdaniem amerykanskiego filozofa jest
to symptomatyczne dla zdecydowanej wigkszosci prac, ktérych tytuly, cho¢ sugeruja, ze
poswigcone beda masowej kulturze, ostatecznie réwniez koncentrujg si¢ niemal wylacznie
na masowej sztuce, ktéra wszak stanowi tylko jeden z jej podzbioréw.
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przez nig sztuke dla zwyktych ludzi, to zawsze przeciez istniala sztuka ludowa.
Jesli zas rozumied przez nig sztuke, ktéra podoba si¢ wielu ludziom, to mozna
zasadnie twierdzi¢, ze kazde spoleczeristwo mialo swoja sztuke popularna.
Sztuka masowa natomiast nie istniala przez calg historie ludzkosci. Wylonila
si¢ z nowoczesnego przemystowego spoleczenistwa masowego i dla niego jest
przeznaczona, dlatego tez wykorzystuje charakterystyczne dla niego $rodki
produkcji — masowe technologie wytwarzania i rozpowszechniania — aby
dostarczy¢ swe dziela do ogromnej rzeszy odbiorcéw, stanowiacych «mase»
w tym sensie, ze przekraczajacych granice narodowe, klasowe, religijne,
polityczne, etniczne, rasowe, plciowe. Co wigcej, znane nam teorie sztuki
popularnej uznajg to zjawisko za pewnego typu przetom historyczny. Sztuki
masowej, w przeciwienistwie do sztuki popularnej nie znajdziemy w kazdym
spoleczenistwie. Pojawila si¢ ona w kontekscie historycznym spoleczenstwa
masowego. Jest tez dla niego przeznaczona i do spelnienia tej funkcji wy-
korzystuje $rodki tego spoleczenstwa — masowe technologie. [...] Sztuka
masowa zasygnalizowala swoja obecno$¢ wraz z pojawieniem si¢ pierwszej
technologii masowej informacji, a mianowicie druku [...]” (Carroll, 2011: 187).
Jesli wige bledem rzeczowym jest utozsamianie sztuki masowej ze sztuka
popularng, to przede wszystkim dlatego, Ze ta pierwsza stanowi wynik przemian
cywilizacyjno-(re)produkeyjnych. Oczywiscie nie oznacza to, ze w $wietle
KTSMNC (cho¢ niewatpliwie nie tylko jej) miedzy tym, co ,masowe”, a tym,
co ,popularne”, nie zachodzi zaden logiczny zwigzek. Upraszczajac, mozna
powiedzieé, ze o ile to, co ,masowe”, ze wzgledu na swoja powszechno$¢
i dostepno$¢ jest zarazem tym, co popularne, o tyle relacja ta jedynie moze,
cho¢ weale nie musi obowigzywaé w drugg strong. Innymi stowy, z faktu, ze
stykamy si¢ ze sztukg popularng, nie wynika jeszcze, ze méwimy o sztuce
masowej*. Uwaga te jest zreszta szczegdlnie wazna, bowiem na gruncie
KTSMNC mamy nie tylko prawo, ale niekiedy nawet i obowiazek (o czym,
zdaniem Carrolla, przesadzaja przede wszystkim $wiadectwa empiryczne)
do sztuki popularnej zaliczy¢ takze sztuke klasycznag, a nawet awangardows.
I jesli teza takowa pozostaje w opozycji z naszg intuicja, to nie zmienia to
faktu, ze sztuki klasyczna i awangardowa za sprawg masowych technologii
mogg zostaé spopularyzowane, co zreszta zachodzi, majac na uwadze chocby
komunikacje internetowa. Oczywiscie pamietaé nalezy, ze pojecia ,sztuki
popularnej” amerykanski filozof uzywa w znaczeniu, o ktérym mowa wyzej,
skadinad zgota odlegtym od tego, w jaki sposéb postugiwali si¢ nim chocby
wspomniani juz Fiske i Bourdieu czy tez wielu innych wspélezesnych jej badaczy.
Od razu tez dodajmy, ze w perspektywie kTsMNc réwnie biedne bytoby
takze przekonanie, zgodnie z ktérym o tym, ze mamy do czynienia z dzietem
sztuki masowej, przesadzaé mialo wylacznie to, iz jako takie wyprodukowane
zostalo za pomocg masowych technologii. Jak przekonuje bowiem Carroll:
»X jest dzielem sztuki masowej wtedy i tylko wtedy, gdy:

1) x jest dzielem sztuki o wielu egzemplarzach lub formie typu; 2) zostalo wytworzo-
ne ijest rozpowszechniane za pomocg masowych technologii; 3) celowo korzysta
z takich struktur (jak formy narracyjne, typ symboliki, zamierzony efekt emocjonalny,
a nawet tres¢), ktére daja najwigksze szanse na dostepnosé bez specjalnego
wysitku, wlasciwie od pierwszego zetkniecia, dla mozliwie najwickszej liczby
niewyrobionych (czy wzglednie niewyrobionych) odbiorcéw” (Carroll, 2011: 196).

4 Na temat relacji, w jakiej pozostaja wzgledem siebie sztuka masowa i sztuka popularna,
szczegblowo pisalem w: Androsiuk, 2013: 103-116.
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Koniecznie podkresli¢ nalezy, ze zaproponowana przez amerykarnskiego
filozofa definicja ma charakter koniunkeyjny, co oznacza, ze z dzielem sztuki
masowej mamy do czynienia tylko wtedy, gdy dzieto takowe spelnia wszystkie
trzy (dwa pierwsze warunki nazywa Carroll ,strukturalnymi”, ostatni za$
ykonstrukcyjnym”) sformulowane wyzej warunki, z ktérych kazdy jest konieczny,
wszystkie razem za$ wystarczajace (por. Carroll, 2011: 196). Zatem jesli sktonni
jestesmy pojmowacé gry wideo w kategoriach dziet sztuki popularnej (a sadzg,
ze mamy ku temu wystarczajgce racje), to weiaz bez odpowiedzi pozostaje
pytanie dla nas zasadnicze, czy w perspektywie KTMsNc gry wideo, a $cislej
méwigc, czy wszystkie one rzeczywiscie kwalifikuja sie¢ do miana sztuki
masowej, konsekwentnie spelniajac wszystkie sformulowane wyzej kryteria.
Udzielajac odpowiedzi na zadane w ten sposob pytanie, przestrzegajac zarazem
standardéw metodologicznych wlasciwych tradycji analitycznej, przyjrzyjmy
si¢ zatem owym warunkom blizejs.

Warunek 1) ma charakter ontologiczny i zaklada, ze dzieto sztuki masowej
(na przyktad dzielo filmowe), pojmowane w tym miejscu jako okreslony
typ artystyczny, jest dzielem wielokrotnym i jako takie wystepuje w wielu
egzemplarzach, ktérych materialng postacig sg nos$niki/emisje nosnikéw
lub §lady pamieciowe, na ktérych dziela te zostaly utrwalone. Egzemplarz
takowy stanowi¢ mogg zaréwno kartka papieru, jak i tasma filmowa, plyta
DVD, pamie¢ UsB, a nawet dysk wirtualny (potocznie nazywany chmurg).
To dlatego w perspektywie kTsmNc dzielem sztuki masowej moze by¢ wiec
na przyktad dzielo literackie, dzielo filmowe, utwér muzyczny (jesli, rzecz
jasna, spelnig one pozostale warunki), a nie moze nim by¢ migdzy innymi
przedstawienie teatralne wystawiane w okreslonym miejscu i czasie, gdyz jako
takie jest dzielem jednostkowym, chyba ze przedstawienie zarejestrowane
zostaloby na jednym z wyzej wymienionych no$nikéw. Od razu dodajmy,
ze warunek ten ma szczegélnie daleko idace konsekwencje ontologiczne,
ktore dla wielu badaczy wydawacé si¢ moga co najmniej dyskusyjne. Sam
Carroll przekonuje bowiem: ,[...] niektérych komentatoréw martwi, ze
w takiej sytuacji mamy do czynienia z dwoma dzietami sztuki — przedsta-
wienie grane dla publiczno$ci oraz przedstawienie emitowane w radiu czy
telewizji — z ktérych jedno nalezy do sztuki masowej, a drugie nie. W wielu
podobnych wypadkach mozemy usunaé pozorng sprzeczno$é, wprowadzajac
podzial na dzielo sztuki i jego czysty zapis (dokumentacje). Z drugiej jednak
strony tam, gdzie pojawia si¢ montaz i zmiana pozycji kamery, tak ze trudno
moéwic o czystym zapisie, nie widze problemu, by przyznaé, ze istotnie
mamy dwa dziela sztuki — przedstawienie teatralne i telewizyjne — z ktérych
tylko jedno nalezy do sztuki masowej. Montaz, zmiany pozycji kamery
i kadrowania tworza bowiem dodatkowy poziom interpretacji arty-
stycznej oraz kreacyjnosci, nieosiggalny w ramach przedstawienia
przed publicznoscig” (Carroll, 2011: 215). Byé moze warto réwniez od-
powiedzieé¢ na pytanie (nawet jesli nie ma ono bezposredniego zwigzku
z grami wideo), dlaczego dzietem sztuki bedzie samo przedstawienie teatralne,
a nie bedzie nim bezposrednia projekcja filmowa? Gléwnym tego powodem
jest fakt, ze [ ...] pokaz filmowy jest generowany z no$nika, a przedstawienie
teatralne [ ...] jest generowane poprzez interpretacje, a nie z no$nika. W kon-
tekscie teatralnym dramat-typ [...] funkcjonuje jako przepis, ktéry maja

5 Przede wszystkim ze wzgledu na ograniczenia formalne nie mam w tym miejscu mozliwosci do-
konania szczegélowej analizy wszystkich sformutowanych wyzej warunkéw. Gléwnie dlatego
zatem w swojej rekonstrukeji ograniczam si¢ do uwag najwazniejszych z punktu widzenia oma-
wianego problemu, ponoszac zarazem ryzyko z calg pewnoscig nadmiernych niekiedy uproszezen.
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zrealizowaé inni artysci — rezyserzy, aktorzy, scenografowie i pozostali. [ ...]
Aby urzeczywistnié interpretacje, trzeba bowiem artyzmu i wyobrazni, podczas
gdy pokazywanie filmu wymaga jedynie kompetencji technicznej” (Carroll, 2011:
215). Nie ulega watpliwosci, ze gry wideo (i to wszystkie) konsekwentnie spetniajg
pierwszy ze sformutowanych warunkéw, bowiem zapisywane sg na cyfrowych
no$nikach produkowanych w wielu egzemplarzach. Poniewaz pod wzgledem
strukturalnym, co szczegdlnie jest warte podkreslenia, gry komputerowe sg
w istocie kodem informatycznym zapisanym w okreslonym dla siebie jezyku
komputerowym, istnieja one o tyle, o ile istnieja nosniki (na przyklad plyty
DvD), §lady pamigciowe, wirtualne serwery (tzw. chmura), na ktérych moga
zostaé zapisane. Wynika stad, ze jako takie konsekwentnie spetnia¢ muszg
réwniez warunek 2) zwigzany z tym, ze dzielo sztuki masowe;j [ ...] wymaga
masowej technologii wytwarzania lub komunikacji, ktére cechuja si¢ tym, ze
sa w stanie dostarczy¢ liczne (co najmniej dwa) przekazy sztuki masowej do
wiecej niz jednego miejsca odbioru w tym samym czasie” (Carroll, 2011: 199).

Czy jednak gry wideo spetniaja réwniez warunek 3)? Ot6z trudnoéé z od-
powiedzig na tak postawione pytanie wigzaé nalezy z tym, ze to akurat
ostatni z warunkéw sformulowanych przez Carrolla ujawnia stabosé calej
jego teorii, w szczegdlnosci gdy mowa wlasnie o grach wideo. Gléwny tego
powdd stanowi, po pierwsze, fakt, Ze KTSMNC jest teorig konsekwentnie
narratologiczng, o czym bezposrednio przesadza deklaracja amerykariskiego
filozofa, przedstawiona przez niego wprost juz we wstepie do swojej teorii;
»[-..] wedtug mnie sztuka masowa jest w przewazajacej cze¢sci przedstawiajaca
i/lub narracyjna” (Carroll, 2011: 20). Po drugie zas to, ze w istocie do jednego
worka wrzuca Carroll media ergodyczne i nieergodyczne, zwracajac wprawdzie
uwage na wzajemne miedzy nimi podobieristwa, to jednak niemal catkowicie
marginalizujgc ich fundamentalne pod wzgledem strukturalnym réznice®.
Pomimo bowiem faktu, ze KTsMNC ,[...] dotyczy popularnych filméw
komercyjnych, telewizji, komercyjnej fotografii, muzyki popularnej, radia,
gier komputerowych, komikséw, stron internetowych i literatury popularnej”
(Carroll, 2011: 176), to sam Carroll, ilustrujac zasadno$¢ swojej teorii, powoluje sig
niemal wylacznie na dzieta filmowe badz literackie. Tymeczasem konstytutywna
réznica miedzy tradycyjna literaturg, kinem a grami komputerowymi polega
na tym, ze wylacznie ostatnie z nich sg w $wietle ontologii mediéw systemami
ergodycznymi, co pocigga za sobg wiele istotnych teoretycznie konsekwenci,
ktére w kontekscie warunku 3) wydaja si¢ szczegdlnie problematyczne z kilku
co najmniej powodéw. Po pierwsze, z tego, ze wlasciwym punktem odnie-
sienia jest dla Carrolla perspektywa narratologiczna, wynika, ze gry wideo,
podobnie jak dzieta literackie czy filmowe, s3 dla amerykanskiego filozofa
przede wszystkim jako§ rozumianym ,opowiadaniem”, a wigc narracyjnym
tekstem ,,0 czyms”7. Niewgtpliwie ujecie takie wydaje sic adekwatne tam,

6 Przede wszystkim z powodéw, na ktére zwraca uwage Mirostaw Filiciak, postuguje si¢
przymiotnikiem ,ergodyczny”, nie za$ ,interaktywny”. Wigcej na ten temat: Filiciak M.
(2006). Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdlezesnej. Warszawa.

7 Jesli slusznie uwazam, to istniejg racje, aby powiedzie¢, ze tak rozumiane ,opowiadanie”
stanowig dla Carrolla nie tylko ,narracyjne gry wideo”, ale wszystkie gry wideo, bowiem sg
one dla tego amerykariskiego filozofa dzietami narracyjnymi wlasnie. Podobne stanowisko
zdaje si¢ reprezentowad takze Janet Murray, ktéra gry komputerowe decyduje sig okreslaé
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gdzie przedmiotem analizy okazuja si¢ ksiazki i filmy, wszak to za sprawg
literatury i kina sztuka narracyjna stala si¢ w zasadzie dominujacg formg
wyrazu artystycznego, co ostatecznie przesadza i o tym zarazem, ze na teorie
literackie i filmowe wlasnie narratolodzy powoluja sie najczesciej. Jednak
w $wietle refleksji ludologicznej adekwatno$é optyki narratologicznej jawi
si¢ jako szczegdlnie dyskusyjna. Oczywiscie — jak sugeruje migdzy innymi
Frasca - problem nie polega na tym, ze przypadku badan nad grami wideo
narratologia okazuje si¢ bezuzyteczna, bo jest metodologicznie bledna, ale
na tym, ze sama w sobie jest niewystarczajaca. Fakt bowiem, ze gry wideo
sg systemami ergodycznymi, sprawia, ze jako takie nie tyle nie sg jakkolwiek
rozumianym opowiadaniem, ile nie s3 nim wylacznie, a nawet nie przede
wszystkim, cho¢ tak zdaje si¢ sugerowaé kTsMNc®Co wiecej, wlasnie ze
wzgledu na ergodyczny charakter gier wideo koniecznie dodaé nalezy, ze zgota
inny status ontologiczny w ich kontekscie przystuguje ,opowiadaniu”, ktére
w przeciwieistwie do badan nad dzielem filmowym czy literackim nie oznacza
tego, co ,obiektywnie istnieje”, ale to, co Frasca i wielu za nim mogloby nazwac
,subiektywnie powodowanym polem zdarzen”. Wynika stad kolejny istotny
dla xTMsNc wniosek, ktdry raz jeszcze dowodzi jej utomnosci. Gracz — na
co konsekwentnie zwracali uwagg juz pionierzy badari ludologicznych — ze
wzgledu na relacje, w jakiej pozostaje wzgledem gry komputerowej, nie jest
bowiem jej ,,odbiorcg”, ale ,uzytkownikiem” czy tez ,operatorem”.

Zatem zasadnicza stabos¢ teorii Carrolla, ktéra przesadza zarazem o trud-
nosci zwigzanej z odpowiedzig na najwazniejsze dla nas pytanie czy gry wideo
rzeczywiscie spelniajg trzeci ze sformuowanych warunkéw (a w konsekwencii,

mianem ,cyberdrama”. Wigcej na ten temat [w:] Murray J. (2010). Od gry-opowiadania do
cyberdramy. Ttum. M. Filiciak, [w:] Filiciak M. (red.), g‘wialy z pikseli. Antologia studiow
nad grami komputerowymi. Warszawa.
Problem, na ktéry zwracam w tym miejscu uwage, wydaje si¢ szczegdlnie istotny w swietle
refleksji nad grami wideo i jako taki z koniecznosci odsyta nas do — jak to sugeruje Frasca —
»sporu, ktérego nigdy nie byto”. Od dawna toczy si¢ bowiem ,,spér” dotyczacy roli i znaczenia
narracyjno$ci w grach wideo. Konsekwencja tego stanu rzeczy jest funkcjonujace przekonanie,
jakoby wéréd badaczy gier komputerowych wyodrebnity si¢ dwa antagonizujace ze sobg
obozy, tj. ,ludolodzy”, ktérzy mieliby kwestionowac znaczenie narracyjnosci w grach wideo,
aw konsekwencji i adekwatnos¢ perspektywy narratologicznej w kontekscie ich analizy, oraz tzw.
narratywisci, dla ktérych zjawisko, jakim sg gry wideo, bytoby niemal wylacznie opowiadaniem
ize wzgledu na ten fakt jako takie powinno by¢ analizowane za pomocg narz¢dzi wiasciwych
badaniom literackim/filmowym. W istocie spér ten stanowi jedynie iluzje, bowiem — jak
przekonuje Frasca —ludologia nigdy nie kwestionowala catkowicie roli i znaczenia obecnosci
narracji w grach ani tez calkowicie nie dyskwalifikowata perspektywy narratologicznej jako
mozliwego narzedzia w kontekscie ich badari. Nieprawda jest réwniez, jakoby wylacznie
do form narracyjnych sprowadzali gry wideo tzw. narratywisci. Jesli zatem istotnie i jedni,
i drudzy w badaniach swoich dostrzegaja potencjal narracyjny gier — cho¢ niewatpliwie
przypisuja im odmienng rol¢ i znaczenie — proponuje, aby ostatecznie zrezygnowac z (obecnego
takze w polskich publikacjach i opracowaniach) podziatu na ,ludologéw” i ,narratywistow”,
ktory skadingd sprzyja takiemu sporowi, sugerujac zarazem wzajemny migdzy tymi obozami
antagonizm metodologiczny. Dlatego bedac gleboko przekonany o szkodliwosci tego konfliktu,
proponujg, aby w kontekscie badan nad grami wideo tam, gdzie na mysli mie¢ bedziemy
yudologéw” i ,narratywistéw”, mianem ,ludologéw o orientacji wzglednie/umiarkowanie
narratywistycznej” badz tez ,ludologéw wzglednie/umiarkowanie narratywnych” okresla¢
tych pierwszych, z kolei mianem ,ludologéw o orientacji konsekwentnie narratywistyczne;j”
badz tez ,ludologéw konsekwentnie narratywnych” tych drugich. Wierzg, ze podzial taki
(choé zdajg sobie sprawe, ze stylistycznie mato zgrabny) przyczyni¢ si¢ moze do zazegnania
ostatecznie ,sporu”, o ktérym mowa, a w konsekwencji unikniecia mozliwych — takze na
polskim podwdérku — nieporozumieri. Wyczerpujaco na temat tego problemu w: Frasca G.
(2010). Ludolodzy tez kochaja opowiadania — notatki na temat sporu, ktéry nigdy nie miat
miejsca. Ttum. M. Filiciak, [w:] Filiciak, M. (red.), S:wiaty z pikseli. Antologia studicw nad
grami komputerowymi. Warszawa.

o
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czy jako takie kwalifikujg si¢ do tego, aby okresla¢ je mianem sztuki ma-
sowej), polega na tym, ze — ontologicznie rzecz ujmujgc — sprowadza ona
gry komputerowe jedynie do ,opowiadan”, pod wzgledem konstrukcyjnym
analogicznych do tekstéw filmowych czy literackich, a nawet piosenek. To
za$ zdaje si¢ powodowacé istotne trudnosci teoretyczne. Na czym bowiem
mialaby polegaé ,dostepnos¢” gier wideo — skadinad podstawowa dla trze-
ciego warunku wlasciwos$¢ dzieta sztuki masowej? Jesli bowiem postugujac
sie pojeciem ,dostgpnos¢” ma na mysli Carroll to samo, co ,zrozumialos¢”
badz ,czytelnos¢” (a sugerujac sie argumentacia i przyktadami, na ktére
powoluje si¢ ten filozof, twierdze, ze tak jest w istocie), to o ile w kontekscie
dziet literackich i filmowych kategoria ta jest niewatpliwie adekwatna i trafna,
o tyle w kontekscie gier wideo uzna¢ musimy ja za nieadekwatng i chybiong.
Kategorie, na ktére powotuje si¢ Carroll (,narracja’, ,tres¢”, ,typ symboliki”,
yodbiorca”), sa kongruentne wiasciwe wylacznie w stosunku do nieergodycznych
tekstéw narracyjnych, w przypadku ktérych ,,rozumie¢” warstwe narracyjng
to ostatecznie rozumiec tekst jako taki. Upraszczajac rzecz, przesadnie mozna
powiedzie¢, ze rozumied, ,,0 czym jest” ksigzka/film, to zarazem rozumie¢ owg
ksigzke/film. Analogiczny schemat rozumowania — jak stusznie podkreslaja
wlasciwie wszyscy ludolodzy — calkowicie nie pasuje jednak w sytuacii, gdy
przedmiotem badari okazujg sie gry komputerowe. GIéwnym powodem jest
to, ze ontologia gier nie sprowadza si¢ do ich struktury narracyjnej. Z faktu,
ze (nie)czytelne/(nie)zrozumiale sg dla nas takie cechy konstrukcyjne gier
wideo, jak ,treé¢”, ,fabuta”, ,typ symboliki”, nie wynika jeszcze, ze (nie)
czytelna/(nie)zrozumiata/(nie)dostepna jest dla nas gra wideo jako taka. Na
przyklad z powodzeniem, a nawet z godnym podziwu uznaniem zdobywac
mogg kolejne trofea w grze Metro 2033, zupelnie nie rozumiejac (a nawet nie
znajac) powiesci Dimitrija Gluchowskiego, na podstawie ktérej powstata
owa gra. Sprawnie i sukcesywnie awansowaé moge na kolejne poziomy
w grze Limbo, calkowicie nie zdajac sobie sprawy z tego, iz w swojej warstwie
graficzno-symbolicznej jej tworcy odwoluja si¢ do estetyki charakterystycznej
dla malarstwa niemieckiego ekspresjonizmu, ktéry jednak jest dla mnie
niezrozumialy i nieczytelny. Problem dodatkowo komplikuje fakt, ze istnieja
gry komputerowe (na przyktad symulujace dyscypliny sportowe), w przypadku
ktérych co najmniej dyskusyjne jest twierdzenie, jakoby w ogéle mialy swoja
strukture narracyjna oraz typ symboliki. Ewentualne sukcesy/porazki gracza
nie zalezg zatem od tego, czy czytelna/nieczytelna w kontekscie elementéw
konstrukeyjnych jest dla niego warstwa narracyjna lub typ symboliki danej
gry, ale od tego, czy zrozumiala/niezrozumiala jest dla niego — raz jeszcze
znacznie upraszczajac — obecnos$é w §wiecie, w ktérym toczy sie rozgrywka,
czymkolwiek §wiat taki oraz rozgrywka mialyby by¢. Ostatecznie tez nie od
struktury narracyjnej i typu symboliki zalezy, czy gra cieszy si¢ uznaniem
wéréd samych graczy i recenzentéw. Oczywiscie jak najdalszy jestem od
twierdzenia, ze struktura narracyjna czy tez typ symboliki nie odgrywaja
w przypadku gier wideo zadnej roli. Przeciwnie, interesujaca fabula, a nawet
symbolika nierzadko znacznie uatrakcyjniaja gre, zwiekszajgc zarazem stopien
naszej immersji, przez co potegujac sens naszej obecnosci w §wiecie, w ktérym
toczy si¢ rozgrywka, za czym przemawiajg zresztg $wiadectwa empiryczne,
przez ktére rozumiem tutaj przede wszystkim oczekiwania samych graczy
oraz recenzentéw. To jednak, na czym istotnie polega i jaka faktycznie role
odgrywa struktura narracyjna w kontekscie gier wideo, jest problemem
zdecydowanie bardziej ztoZzonym i jako taki nie pozostaje w bezposrednim
zwiazku z kwestig, ktéra zajmuje si¢ w tym miejscu.
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Czy jednak stabosci/utomnosci, na ktére zwrécilem dotad uwage, konse-
kwentnie dyskwalifikujg kTsMNc z obszaru badari ludologicznych, czyniac te
teorie bezuzyteczng w kontekscie podstawowego dla nas pytania dotyczacego
tego, czy gry wideo nalezg/nie nalezg do zbioru okreslanego mianem sztuka
masowa? Jak dotad staralem si¢ dowies¢, Ze w postaci, w jakiej teoria ta
sformulowana zostala przez samego Carrolla, istotnie pozwala ona udzieli¢
odpowiedzi wylacznie w odniesieniu do dwéch sposréd trzech jej warunkéw,
to jest warunkéw: 1) 1 2), i to — co trzeba od razu podkresli¢ — odpowiedzi twier-
dzacej. Fakt, ze nie moze ona obja¢ swoim zasiggiem gier wideo (oraz innych
tekstéw ergodycznych), wigzaé nalezy z warunkiem 3) i to przede wszystkim
z powodéw, o ktérych pisalem wyzej. Giéwna przyczyna nie tkwi jednak w tym,
ze teoria ta jest formalnie bledna, lecz ze wydaje si¢ niekompletna. By¢ moze
jednak xTsMNc —a wlasciwie wylacznie trzeci jej warunek — przeformutowad
da sie w taki sposéb, aby przezwyciezy¢ jej stabos¢ wzbogacajac teorig, o ktdrej
mowa, nowymi pojeciami i kategoriami, adekwatnymi w perspektywie zja-
wiska, jakim sg gry wideo. Uwzgledniajac zatem dotychczasowe jej stabosci,
proponuje wlasng, nieco przeformulowang wersj¢ KTMsMN, zgodnie z ktérg:

x jest dzietem sztuki masowej wtedy i tylko wtedy, gdy 1) x jest dzietem sztuki
o wielu egzemplarzach lub formie typu; 2) zostalo wytworzone i jest roz-
powszechniane za pomocg masowych technologii; 3) w przypadku dziet
sztuki o charakterze nieergodycznym celowo korzysta z takich struktur,
jak formy narracyjne, typ symboliki, zamierzony efekt emocjonalny, tres¢,
a w przypadku dziel sztuki o charakterze ergodycznym takze ze struktur
konfiguracyjno-eksploracyjnych (jak mozliwosci nawigacyjne), ktore daja
najwickszg szanse¢ na dostepnosé lub operatywno$¢ bez specjalnego wysitku
dla mozliwie najwigkszej liczby ,niewyrobionych” (czy wzglednie ,niewy-
robionych”) odbiorcéw lub uzytkownikéw.

O tym, ze gry komputerowe konsekwentnie spelniajg warunki 1) i 2), pisatem
wyzej, dlatego obecnie skoncentruje si¢ wytgcznie na warunku 3), ktéry
zdecydowalem si¢ przeformulowaé w taki sposéb, aby swoim zasiegiem
oprécz tekstéw nieergodycznych (takich jak literatura czy film) objaé mogt
takze teksty ergodyczne, do ktérych nalezg miedzy innymi gry komputerowe.
Jesli zas méwie o strukturach konfiguracyjno-eksploracyjnych, to dlatego, ze
struktury te — chocby za Aarsethem — pojmuje¢ jako element pod wzgledem
konstrukcyjnym konstytutywny dla tekstéw ergodycznych jako takich (Aarseth,
2014: 75). Upraszczajac raz jeszcze, mozemy powiedzied, ze w przypadku
gier komputerowych chodzi w istocie o stopien wiedzy/umiejetnosci, jakimi
powinien dysponowac gracz (ktérego takze z powodéw, o ktérych byta mowa
wezeséniej, nazywam formalnie uzytkownikiem), aby $wiadomie i ,skutecznie”
operowa¢ padem/myszg/klawiaturg badZ za pomocg innego rodzaju inter-
fejsu. Niezwykle wazne w tym miejscu jest réwniez sformutowanie ,,celowo”.
W $wietle zalozeri KTSMNC oznacza to, ze ,[...] z dzietem sztuki masowej
mamy do czynienia wowczas, gdy jest ono skonstruowane z mysla o masowe;
przystepnosci, skad wynika, ze co§ moze by¢ dzielem sztuki masowej nawet
wtedy, gdy w rzeczywistosci nie jest przystepne na skutek pomytki czy zlego
wykonania. W mys] mojej teorii, jezeli ustali si¢, ze dane dzielo zostalo
skonstruowane z mysla o powszechnej przystepnosci, to pozostaje dzielem
sztuki masowej nawet wtedy, gdy okaze si¢, ze powszechnie przystepne nie
jest” (Carroll, 2011: 205). W jaki sposéb jednak mieliby$my si¢ przekonad, czy
dane dzielo istotnie zaprojektowane zostalo z mysla o ,,niewyrobionym badz
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wzglednie niewyrobionym” odbiorcy/uzytkowniku? Jak odpowiada Carroll,

»[...] ustalenie, czy dany srodek formalny jest przystepny czy nie, wymaga
poréwna z alternatywnymi strategiami, stosowanymi w tym samym okresie
historycznym” (Carroll, 2011: 205).

Pozostaje zatem raz jeszcze zadaé pytanie, czy wszystkie gry wideo kon-
sekwentnie spelniajg trzeci warunek i czy istotnie kwalifikuja si¢ do zbioru
dziet sztuki masowej? Innymi stowy, czy wszystkie gry wideo celowo zapro-
jektowane zostaly z myslg o niewyrobionym badz ,wzglednie niewyrobionym”
uzytkowniku, ktéry bez specjalnego wysitku/wiedzy/umiejetnosci gotowy
bylyby w nie graé, czyniac jakiekolwiek postepy? Otéz przede wszystkim
$wiadectwa empiryczne kazg na sformulowane w ten sposéb pytanie odpo-
wiedzie¢ przeczaco. Osobiscie trudno mi bowiem wyobrazi¢ sobie (a pewien
jestem, ze nie ja jeden) ,niewyrobionego” uzytkownika, ktéry bez specjal-
nego wysitku/wiedzy/umieje¢tnosci potrafilby ,wlasciwie od pierwszego
zetkniecia” podjaé¢ wyzwanie w grze strategicznej, na przyktad takiej jak
Cywilizacja, w ktérej HUD, informujgcy nas miedzy innymi o poziomie do-
$wiadczenia, umiejetnosciach poszezegélnych postaci, ilosci i jakosci broni,
jaka dysponujemy, moze by¢ szczegélnie skomplikowany i malo czytelny
nawet dla kogo$ wzglednie ,wyrobionego”. Ostatecznie nie kazdy posiada
umiejetnosci strategiczne, co jeszcze bardziej komplikuje sprawe. Réwnie
trudno wyobrazi¢ sobie kogokolwiek ,niewyrobionego” czy tez ,wzglednie
niewyrobionego”, kto potrafilby stana¢ do pojedynku w grze Tékken badz innej
podobnej pod wzgledem operatywnym bijatyce, w ktérej refleks i wiedza na
temat tego, w jaki sposéb wykonywaé poszczegélne ciosy kierowana przez
siebie postacia, nie jest czyms, z czym poradzilby sobie kazdy, kto chcialby
w nig zagraé. Nie sadze tez, aby bez jakiejkolwiek wiedzy na temat rywa-
lizacji w grach typu multiplayer i bez wzglednie opanowanej umiejetnosci
postugiwania sie mysza/padem/klawiaturg mozna bylo sensownie toczy¢
rozgrywki sieciowe chociazby w grze Counter-Strike, a przykladéw i tytutéw
gier z latwoscig mozna by przytoczy¢ wiecej. Koniecznie tez zaznaczy¢
nalezy, ze — jak dodaje Carroll — tzw. przystepnos¢ dziela sztuki masowej
jest kategoria stopniowalng. W przypadku gier komputerowych oznacza to,
ze ewentualny stopien przystepnosci ich operatywnosci moze by¢ odmienny
w przypadku réznych gier. Przekonanie takowe pozostaje zreszta w zgodzie
z intuicjg, i co wazniejsze — z samym do$wiadczeniem grajacego, wszak
o wiele wigcej wysitku i koncentracji wymaga przeciez opanowanie podstaw
w grze Cywilizacja anizeli w Tekken, cho¢ oba tytuly cechuja si¢ wzglednie
niskim stopniem przystepnosci i jako takie raczej nie sg projektowane z mysla
o ,niewyrobionych” uzytkownikach.

Oczywiscie tatwiej nam wymieni¢ tytuly gier, ktére spelniajg trzeci ze
sformutowanych warunkéw. Co wigcej, bez wickszego ryzyka twierdzi¢ mozna,
ze zdecydowana wiekszo$¢ gier celowo projektowana jest z mysla o wzglednie
niedo$wiadczonych, a nawet w ogéle o niedo§wiadczonych graczach, co ma,
rzecz jasna, zwigzek z checig pomnozenia zyskéw ze sprzedazy okreslonego
tytulu. Ogromna popularnoscia cieszg si¢ przeciez gry familijne przeznaczone
dla kazdego, bez wzgledu na wiek, wyksztalcenie oraz zdolnosci manualne.
Nie zmienia to jednak faktu, Ze — przynajmniej z punktu widzenia kTsMNC —
po prostu bledem rzeczowym jest twierdzenie, zgodnie z ktérym gry wideo
z powodu swojej natury klasyfikowane powinny by¢ jako dziela sztuki ma-
sowej, nawet jesli jako takie zaliczymy do dziel sztuki popularnej. Sadzg, ze
przyktady gier, na ktére si¢ powolywalem, konsekwentnie dowodza, ze nie
wszystkie one zastuguja na to miano, cho¢by z powodéw, o ktérych pisatem
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wezesniej. Majac na uwadze gléwnie ich cechy konstrukeyjne, a w szczegdl-
nosci ich stopieri operatywnosci, wolno sadzié, ze gry komputerowe, pomimo
istotnych réznic miedzy nimi a dzielami literackimi i filmowymi, podobnie
jak one nie s3 zjawiskami typologicznie jednorodnymi. Tak jak nikt, kto
powaznie zajmuje si¢ badaniem sztuki filmowej, nie moze o niej powiedzied,
ze jako taka nalezy do sztuki masowej, tak nikt, kto na powaznie zajmuje si¢
badaniem kultury gier komputerowych, nie moze o nich powiedzie¢ tego
samego tylko dlatego, ze i gry, i filmy cieszg si¢ powszechng popularnoscia.
W wypadku gier komputerowych, pomimo pewnych istotnych strukturalnych
podobienstw, istnieja réwniez zasadnicze réznice konstrukeyjne, co z kolei
pociaga za sobg wazne konsekwencje metodologiczne, donioste zresztg nie
tylko z punktu widzenia badan ludologicznych.

Na koniec chcialbym takze napisa¢ co§ o naturze samej teorii, ktéra tu
omawialem, o bezposrednich ambicjach jej autora oraz powodach, ze wzgledu
na ktére sam postanowilem si¢ zaja¢ problemem sformulowanym w tytule
tekstu. Ot6z nie ulega watpliwosci, ze klasyfikacyjna teoria sztuki masowej
Noéla Carrolla w zadnym razie nie jest teorig zdolng do odpowiedzi na
wszystkie pytania dotyczace sztuki masowej — czemu zresztg staralem si¢ daé
wyraz. Ewentualne slabosci tej teorii moze jednak usprawiedliwiaé¢ ambicja
jej autora, ktory jesli sie o cokolwiek upomina, to jedynie o to, aby stabosci
te przezwyciezal w taki sposéb, w jaki sam staralem si¢ to zrobic¢ przy okazji
niniejszego tekstu. Jednoczesnie zdaje sobie réwniez sprawe, ze o moim
powodzeniu/niepowodzeniu pod tym wzgledem przesadza nie tylko to, czy
ostatecznie udato mi sie te trudnosci pokonad, ale w jeszcze wickszym stopniu
to, czy sam problem, ktérym postanowilem si¢ zajaé, okazal si¢ godny uwagi
i zainteresowania. I to wlasnie osobiste glebokie przekonanie, ze jest tak wistocie,
stanowi trzeci powdd, ze wzgledu na ktéry wystawiam si¢ na tatwa krytyke.
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