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Pac-Man jak Picasso

Dwie potezne amerykanskie placowki muzealne dostrzegty
fenomen gier wideo i znéw rozgorzata dyskusja o tym,
jaki jest ich wktad we wspdtczesna sztuke.

. BARBARA STOLARZ
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ry wideo to mioda dziedzina.
Od powstania pierwszej domo-
wej konsoli minefto niedawno
rowno 40 lat. Mniej wiecej tyle
czasu uptynelo od wynalezienia przez
Thomasa Edisona kinetoskopu do poka-
zania na wizji pierwszej kreskowki z Mysz-
ka Miki. ,Jesli te dwie dziedziny poréwna-
my, ewolucja gier miala naped rakietowy”
— podsumowuje kurator Chris Melissinos,
ktory jako jeden z pierwszych sprowadzit
gry do muzeum sztuki.

Melissinos odpowiedzialny byt za ze-
szloroczng obszerna wystawe ,The Art
of Video Games” w Smithsonian Ameri-
can Art Museum w Waszyngtonie, kto-
ra obecnie objezdza wybrane muzea
w catych Stanach. W marcu tego roku
MoMA, stynne nowojorskie muzeum
sztuki nowoczesnej, do swojej kolek-
cji wzornictwa i architektury dolacza
14 gier wideo.

Podstawa wystawy w Smithsonian
byla ekspozycja 20 konsol i komputerow,
od najstarszych po te najnowsze, ktore
znajdujg si¢ dzis w domach milionow
graczy. Do kazde]j maszyny dobrano
cztery gry zaprezentowane przez krot-
kie filmy wyjasniajace ich akcje, forme,
znaczenie. Razem 80 tytulow. Dodat-
kowo wystawiono najciekawsze szki-
ce, instrukcje obstugi czy opakowania.
Melissinos opublikowal album ,, The Art
of Video Games. From Pac-Man to Mass
Effect 3", swojego rodzaju przewodnik
po ekspozycji — rozdzialy to kolejne ery
historii gier wideo,

Jak wygladaly te pierwsze gry? Za gre
matke i wielki hit konsoli Atari uwa-
zana jest prosciutka symulacja tenisa
~Pong”, w ktorej dwojka graczy odbijala
do siebie piteczke paletkami za pomoca
joystickow. Na poczatku lat 80. sensacja
stal sie ,Pac-Man", ktory trafil na oktadki
kolorowych pism.




0d lewej: gry,Pac-Man"i,Mass Effect’,
azyli od przedpotopowej prostoty
po dzisiejsze wyrafinowanie

Rynek zrewolucjonizowaty komputery
- najpierw te o§miobitowe, potem kom-
putery osobiste lat 90, Wyscig technolo-
giczny miedzy producentami maszyn
popchnal do przodu gry wideo i zaowo-
cowal bardziej dopracowanymi projek-
tami, z ciekawsza grafika, postaciami,
dialogami, muzykg. Za odbiorcow uzna-
wano jednak przede wszystkim miodych
chlopcow.

W kolejnej dekadzie ten obraz si¢ za-
tamal. Nie wszystkie konsole staraja si¢
postugiwac grafika najwyzszej jakoSci,
a tworcy gier zaczynajg iS¢ w najrozniej-
szych estetycznie kierunkach. Przykla-
dem jest minimalistyczna graretro ,Pas-
sage” z 2008 r., ktora znajdzie si¢ wsrod
14 eksponatéw MoMA. Gracz porusza
sie w niej zbudowanym z wielkich pik-
seli bohaterem w strong niewidocznego,
rozmazanego celu. Ma mozliwo$c za-
kochania sig, ale w parze trudniej omija
sie przeszkody, umieszczone na waskim
pasku planszy. Idac tak w prawg stroneg
ekranu, zakochani starzeja sie i zdoby-
waja punkty, nie wiadomo, jaki jest cel
tego wszystkiego, az nagle postac kobieca
umiera, a niedlugo po niej i glowny bo-
hater. Trudno taka gre uznac za rozryw-
ke, ale raczej za refleksje na temat zycia
i Smierci.

Elegancja kodu

Samo wystawienie gier w muzeum
sztuki musialo wywolac spore zamie-
szanie. Wystawe w Smithsonian barw-
nie podsumowat ,The New York Times™:
»The Art of Video Games« nie jest zadna
zarozumiala i zbuntowang twarza nowej
sztuki mlodych, ktéra kopniakiem wy-
wala drzwi klasycznego muzealnictwa

5] ELECTH.!_:IHII: ARTSIEMP MUSEUM

i glo$no bekajgc oglasza, ze przejmuje
kontrole. Przypomina raczej skromne-
go pokutnika, ktéry ubiera si¢ w swoj
jak najmniej wyzywajgcy strj i zajmuje
przyznane mu miejsce w rogu sali’.

Paola Antonelli, kuratorka MoMA
odpowiedzialna za wprowadzenie gier
wideo do muzealnej kolekcji, miata trud-
niejsze zadanie. Nie jest to tymczasowa
wystawa, gry trafig tu na stale, wigc trze-
ba bylo udowodni¢, dlaczego niektore
znich sg godne tego zaszczytu. Narazie,
w ramach otwartej na poczatku marca
ekspozycji ,Applied Design”, zaprezen-
towanych zostanie 14 eksponatow, w pla-
nach jest jednak powiekszenie kolekcji
o kolejne 36. - Co roku wymieniamy naszq
statq kolekcje galerii Architektury i Wzor-
nictwa. Wraz z nabyciem coraz wigkszej
liczby gier bedziemy mogli wystawiac
niektdre z nich, w zaleznosci od motywu
przewodniego ekspozycji— opisuje Anto-
nelli. — Przestrzen, ktdrq obecnie dyspo-
nujemy, nie zmiescitaby naraz wszystkich
40 gier, ale by¢ moze bedziemy w stanie
zorganizowacd takqwystawe w przysztosci
—nie wykluczamy tego.

Lista eksponatow w niewielkim stop-
niu pokrywa si¢ z tymi prezentowanymi
w Smithsonian. MoMA stawia na gry prze-
tomowe pod jakims wzgledem, a nieko-
niecznie te najbardziej znane. Do kolek-
cji trafia takie klasyki, jak ,Pac-Man” czy
JTetris”, ale rowniez ,Another World”",
~Myst”, ,Sim City 2000", ,vib-ribbon”,
.The Sims", ,Katamari Damacy”, ,EVE
Online”, ,Dwarf Fortress”, ,Portal”,
A0w”, Passage” i ,Canabalt”.

Byly wybierane nie tylko na podsta-
wie wizualnej wartoS$ci, ale tez elegan-
cji kodu, ktorym sie postuzono przy ich
tworzeniu. Szukano gier, ktore lgczyty
historyczne i kulturowe znaczenie z in-
nowacyjnym podejsciem do technologii.

Dla przysztych pokolen

Jak sie kupuje gre do muzeum? Nie jesl
to tak proste jak nabycie upragnionego
tytulu na internetowej aukeji. Choci taki
rynek oczywiscie istnieje - w pazdzier-
niku zeszlego roku kolekcje 7 tys. gier
na konsole Sega i Nintendo sprzedano
na eBayu za 1,2 min dol. Ale nabycie gry
do zbiorow muzealnych to nie tylko kwe-
stia samego opakowaniaijego zawarto-
ci — Antonelli opowiada, ze dochodzi
do tego oryginalny sprzet, kontrolery,
ale tez ich nowsze kopie, emulatory,
bo stare no$niki latwo moga ulec znisz-
czeniu. Wazny jest oryginalny zapis ko-
dow, wszelka dokumentacja techniczna
—wszystko, co producenci moglii chcieli
dacé. MoMA kazda gre otrzymata w pre-
zencie od tworcow — sami autorzy oka-
zalisie zresztg bardziej hojni od wielkich
korporacji, ktore nie zawsze cheialy udo-
stepni¢ oryginalny kod w trosce o pra-
wa autorskie. Ale wszyscy cieszyli si¢ p
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Pz wyrdznienia. — Czutam, Ze twdrcy
byli wzruszeni, ze dziedzina, w ktdrej sie
realizujq, zostata doceniona przez MoMA
- opowiada Antonelli.

~Najmilszym aspektem tego wszystkie-
go jest fakt, ze to, co ja stworzylem, prze-
trwa, bedzie zachowane dla przyszlych po-
kolen. Zawsze martwila mnie efemeryczna
natura gier Scigganych z Internetu. Uply-
neto tylko pieé lat, a wersja dla Apple juz
nie dziala przez kolejne aktualizacje syste-

mu!” — thumaczyt swojg ekscytacje w wy- |

wiadzie dla portalu Edge Jason Rohrer,
tworca , Passage”.

Antonelli podkresla, ze jednym z glow-
nych celow dodania gier wideo do kolekgji
MoMA bylta wlasnie che¢ zachowania tech-
nologii, ktéra szybko przemija. - MoMA
to jest jedna z tych pionierskich instytucii,
ktore zawsze zajmowaly sie poszerzaniem
granicy tego, czym powinno zajmowac sie
muzeum sztuki. Juz w latach 50. prezento-
wano tam np. wzornictwo przemystowe,
czesto pokazujqe tanie obiekty codziennego
uzytku, ktore nie mialy statusu dzieta sztuki
— thumaczy kurator Muzeum Sztuki Nowo-
czesnej w Warszawie Sebastian Cichocki.
— Tozresztqg ma drugorzedne znaczenie wo-
bec takich kwestii: co ten przedmiot méwi
do mnie, dlaczego znalazl sie w muzeum,

Jjaka ma warto$é niematerialng?

Game over dla sztuki?

To jednak nie Amerykanie pierwsi wpa-
dli na pomyst wystawienia gier w muzeum
sztuki. — Byly juz wystawy poswiecone grom
wideo i przemystowi z nimi zwiqzanemu.

Przodujq w tym japoniskie instytucje, jak
Mori Art Museum w Tokio - opowiada Ci-
chocki i dodaje: - Wynika to miedzy inny-
miz tego, Zze w Japonii gry komputerowe sq
traktowane jako naturalna czesé dziedzic-
twa kulturowego, tak jak komiksy, designer-
skie lalki, inne aspekty kultury popularnej.

Spuscizna kulturowa to jedna sprawa,
nazwanie gier wideo sztuka to inna. Ku-
ratorzy na roézne sposoby zmierzyli sie
z tym kluczowym pytaniem. Antonelli

Po lewej: vib-ribbon”,

jedna z gier — eksponatow.
Po prawej: sala wystawowa

w nowaojorskim Smithsonian
American Art Museum.

THE
ART OF

VIDE!
GAMES

na blogu muzeum po prostu stwierdzita:
»Oczywiscie, ze sg”, i przeszla dalej: ,Sa
tez przede wszystkim przykladem wzor-
nictwa - zdecydowali$my sie na wlasnie
te perspektywe przy wprowadzeniu
gier do muzeum”. Gry w koricu wyladu-
ja w dziale poSwigconym architekturze
i wzornictwu, nikt nie ma zamiaru sta-
wiac konsoli, telewizoraikanapy tuz obok
dziel Pollocka, jak sugerowali co zlosliwsi
krytycy pomystu.

Melissinos we wstepie swojej publikaciji
pisze: ,Wigkszos¢ gier wideo, do jakiejkol-
wiek kategorii by nalezaly, tgczy jedno: sa
zlepkiem dziedzin sztuki”. Tak wiec sko-
ro sztuka jest malarstwo, literatura, film,
to polaczenie ich w jednym nowym me-
dium tez sztukg by¢ musi. Dodaje, ze gry
oferujg cos ponadto - interaktywnosé.
Glownym zaloZeniem gier wideo jest bo-
wiem nawigzanie kontaktu z graczem.

Reakcje na pomyst wpuszczenia gier
do muzeow sztuki byly jednak gwaltowne.
W mediach krélowaly ironiczne nagléwki
(»Obawiasz sig, ze twoje dzieci marnuja
za duzo czasu przed konsola? Tak napraw-
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de kontemplujg dzieta sztuki”), a niektorzy
krytycy sztuki w mocnych stowach opro-
testowali decyzje MoMA. Jonathan Jones
z »The Guardian” zasugerowal, ze trakto-
wanie gier na rowni z dzietami Van Gogha
| Picassa bedzie oznaczalo ,game over dla
jakiegokolwiek sensownego rozumienia
sztuki”. Thumaczyt dalej: ,Swiaty wykre-
owane przez gry wideo sg bardziej jak place
zabaw, gdzie do§wiadczenie jest tworzone
przezinterakcje miedzy graczem a progra-
mem. Gracz nie moze wprowadzi¢ swojej
osobiste] wizji wirtualnego zycia w grze,
a tymczasem tworca zrezygnowal z odpo-
wiedzialnosci za nig. Nikt nie »posiada« gry,

wigc nie ma artysty, a tym samym nie ma

dziela sztuki”,

— Wezesniej podobna debata wybuchta
np. wsprawie komiksow — czy ich miejsce
jest w muzeach — wspomina Cichocki.
— Publiczno$¢ nie miata problemu z ak-
ceptacjq tego nowego zjawiska, trudniej
byto z krytykami i historykami sztuki,
ktorzy dotqd wwazali czesto komiksy,
podobnie jak gry wideo, za przejaw kul-
tury niskiej, jakqs infantylna rozrywke
dla nastolatkow.

Najglosniejszego poparcia obu inicja-
tywom udzielita na razie spolecznosé
graczy. Masowo przesytali kuratorom
wyrazy wdziecznosci i wsparcia, chociaz
pojawiaty sie tez dosy¢ liczne glosy roz-
czarowania, ze czyjas ukochana gra nie
trafitanazadng z wystaw. Sami kuratorzy
czesto opowiadali wwywiadach o latach
spedzonych przed telewizorem podla-
czonym do konsoli. Sa reprezentantami
pierwszej generacji zafascynowanej gra-
mi. Dzis wlaczenie tych gier do kolekcji
muzealnych to dla nich réwniez, jesli nie
przede wszystkim, nostalgiczna podroz
do czasow dziecinstwa.

Bareara StoLarz
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