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Wszystkie tego rodzaju idee opierajq sie na dwdch btednych zatozeniach:
pierwszym, zZe mysli jednego cztowieka mogq lub powinny by¢ realizowa-
ne rekami innego; drugim, Ze praca manualna jest degradacjq, jesli pod-
porzqdkowana jest intelektowi* — grzmiat John Ruskin w Kamieniach
Wenecji, przeciwstawiajac sie degradacji rzemiosta, industrializacji
i specjalizacji pracy. Sadzil bowiem, ze pomystodawca wlasnorecznie
jest w stanie najlepiej wykona¢ artefakt, ktéry zamierzyt.

Nuty przekonan Ruskina pobrzmiewaja réwniez w wypowie-
dziach twércéw gier komputerowych. Zaréwno profesjonalnych au-
toréw gier niezaleznych (indie?) i eksperymentalnychs, jak i wéréd
amatoréw wywodzacych sie z ruchéw Do-It-Yourself (DIY4) i The
Makerss. Z wypowiedzi tych wylania sie charakterystyczny dyskurs,
dla ktérego — pomimo dajacych sie wskazaé réznic - centralne sa
kwestie przyblizane przeze mnie na nastepnych stronach. Nazywacé
go bede perspektywa ,cyfrowych rzemie$lnikéw”. Tworzenie gier
komputerowych rozumiane jest w nim wlaénie jako rzemiosto® badz
niosaca satysfakcje praca’ wykonywana w pojedynke lub w bardzo
niewielkim gronie wspétpracownikéw. W praktyce ,cyfrowego rze-
miosta” rezygnacja ze specjalizacji obowigzujacej w przemystowej
produkcji ma umozliwié twércom przejecie kontroli, a takze wziecie
odpowiedzialno$ci za caty proces powstawania artefaktu tworzone-
go wedle projektu jego autora.

Dyskurs ,cyfrowych rzemie$lnikéw”, osadzajacy rozumienie i pro-
ponujacy warto$ciowanie robienia gier przez odniesienie do pracy ma-
nualnej, czerpie z etosu brytyjskiego Arts and Crafts Movement zatoZo-
nego przez Waltera Crane’a i Charlesa Roberta Ashbee®. Rzemiosto od-
réznione jest w nim zaréwno od przemystu (industry® i game industry*),
jak i od wyspecjalizowanych czynno$ci produkgji i projektowania gier.

Takie podej$cie do robienia gier komputerowych mogtoby znalez¢
swdéj mityczny poczatek w historii o Arachne, przemienionej w pa-

jaka mistrzyni tkactwa. Motywem jednoczacym omawiany dyskurs
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jest bowiem ujawniajace sie w nim przekonanie o wartoéci cyfrowe-
go rzemiosla, o wiezi taczacej autora z artefaktem, a takze niebezpie-
czenstwie tkwigcym w wykonywanym przedmiocie®2.

Wspélczesna Arachne, tkajaca w cyfrowej materii, jest niero-
zerwalnie spleciona ze swoim dzielem: robigc gre, uwaza, ze wplata
w nig siebie lub siebie za jej pomoca przeksztatca. Rébwniez sam arte-
fakt, dzieki jej kunsztowi i zaangazowaniu skladajacym sie na unikal-
ny proces tworzenia, staje sie przedmiotem osobistym®* — znaczacym,
niepowtarzalnym, zrobionym samodzielnie. Gobelin, powstajac z oso-
bistej potrzeby Arachne, eksponuje autorke. Za$ jako rezultat filozo-
ficznej eksploracji porzadku, w ktérym powstal, staje sie materialng

forma krytycznej wypowiedzi na jego temat.

POTRZEBA RZEMIOSLA
Cho¢ dzi$ trudno to sobie wyobrazié, jeszcze do potowy dziewiet-
nastego wieku wszystko bylo wytwarzane recznie. Praca rzemiesl-
nikéw zdewaluowala sie wraz z pojawieniem sie przemystu dziata-
jacego na wielka skale. W wielu dziedzinach zZycia prace manualne
staly sie pozornie niepotrzebne. Latwo$¢ zastepowania przedmiotéw
wytworzonych maszynowo sprawila, ze tradycyjne wytwarzanie,
a takze naprawianie i ulepszanie starych przedmiotéw codziennego
uzytku, zaczeto wymaga¢ uzasadnienia innego niz konieczno$¢. Po-
jawila sie wiec potrzeba nowej perspektywy: dyskursu, ktéry czynil-
by rzemiosto potrzebnym. Od nowa i w inny sposéb.

Z powodu checi ochrony rzemiosta i rzemie$lnikéw, a takze z no-
stalgii za przedprzemystowym $wiatem, juz w dobie industrializacji
narodzil sie brytyjski Arts and Crafts Movement, inspirowany ideami
Ruskina i Morrisa®. Wyr6st z troski o wpltyw industrializacji na pro-
jektowanie, na tradycyjne umiejetno$ci i na zycie zwyczajnych ludzi.
Wsrod swoich postulatéw ruch ten umiescit miedzy innymi piele-

gnowanie mistrzostwa w rzemio$le, a takze podtrzymywanie
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przekonania, ze przedmiotyrecznie wykonywane majaszcze-
gblng warto$é, w przeciwienstwie do rezultatéw masowej produkcji.

Mysle, ze fundamenty dyskursu rzemie$lniczego tworzenia gier
komputerowych przynosza zblizone pragnienia i obawy: wiare w war-
tos¢ cyfrowych przedmiotéw powstajacych poza gtéwnym obiegiem
przemystu gier'® oraz przekonanie o ich odmiennosci, niepowtarzal-
nosci, a takze szczegdlnej stabosci, ktéra pociaga za soba potrzebe
ochrony. Podejscie kontrastujace zoptymalizowany proces produkcji
gier z ,robieniem gier” koncentruje sie bowiem na aktywno$ci tworze-
nia artefaktu naznaczonego ,odciskiem palca” autora, w ktérym akt

robienia pozwala wlozyé w przedmiot maty kawalek siebie”.

RADOSC TWORZENIA
Sadze, ze powyzszy sposob my$lenia o rzemios$le widoczny jest
szczegdlnie w wypowiedziach cyfrowych rzemie$lnikéw-amatoréw,
wywodzacych sie z ruchéw DIY i The Makers. Wypowiedz Dale’a Do-
ugherty’ego, zalozyciela magazynu ,Make” i inicjatora najwiekszego
na $wiecie festiwalu DIY, Maker Faire), uzasadnia wage przywiazy-
wang do procesualnego wymiaru tworzenia. Towarzyszy mu bowiem
specyficzna rado$¢ plynaca z pracy z szeroko rozumiang materia:
motywacja cyfrowych rzemie$lnikéw tkwi wiec nie tyle w samych
rezultatach, ile w sprawnym wykonywaniu czynnoéci twérczych.
Podczas gdy ludzie dzis, nie tak jak byto dawniej, mogq nie cenic tej zdol-
nosci ze wzgledu na jej niezbednos¢, odkrywaja, ze ich zycie wzbogaca
sie dzieki tworzeniu czego$ nowego i zdobywaniu nowych umiejetnosci,
pisze Dougherty. Niezaleznie od umiejetnosci twércy nacisk ktadziony
jest wiec na sam proces tworzenia, spontanicznego eksperymentowania
z materia, ekscytacji robieniem rzeczy>°. Wytwarzanie, poszukiwanie
w materiale, stuzy¢ ma w pierwszej kolejnoéci przyjemnodci i realiza-
cji osobistych pasji, zgltebianiu tajnikéw obrabianego tworzywa. Ra-

do$¢ tworzenia i przyjemno$¢ czerpana z pracy jest zatem drugim,
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obok warto$ci unikatowych przedmiotéw, czynnikiem pozwalaja-

cym wyodrebni¢ dyskurs ,cyfrowych rzemie$§lnikow”.

MISTRZ NIEDOSKONALOSCI
Kolejna cecha dyskursu ,cyfrowych rzemie$lnikéw” jest wspotwy-
stepowanie w nim dwéch wartosci: przynoszacej rado$¢ osobistej
praktyki twoérczej oraz dazenia do doskonatosci rezultatéw. Wyda-
wac by sie mogto, ze s3 to dazenia przeciwstawne, pierwsze bowiem
sprzyja improwizacji i zywiolowemu eksperymentowaniu niezalez-
nemu od warsztatowego poziomu twércy; drugie natomiast - mozol-
nemu doskonaleniu umiejetno$ci ,cyfrowego rzemie$lnika”.

Przyjrze sie w pierwszej kolejno$ci kwestii mistrzostwa — bowiem
zgodnie z my$la ruchu Arts and Crafts doskonato$¢ wykonania arte-
faktu jest wyznacznikiem jego wartosci, za$ rado$¢ towarzyszaca pracy
jest wazna o tyle, o ile odzwierciedla sie w przedmiocie. Doskonalo$¢
nie jest jednak tutaj synonimem dbalo$ci o wykoriczenie, o ktéra fatwo
w pracach $§wietnie wyszkolonych, lecz pozbawionych polotu czeladni-
kéw. O doskonatodci §wiadczy¢ ma raczej dazenie do perfekcji, ktérej
towarzyszy zgodno$¢ zamystu i poziomu jego wykonania®.

Refleksja ta znajduje kontynuacje w wypowiedziach praktykéw
cyfrowego rzemiosta, a szczegdlnie wérdd twoércéw gier niezalez-
nych, ktére swoéj renesans przezywaly w latach 2011-2012. Dazenie
do perfekcji polaczone z akceptacja niedoskonatosci gier podkre$la
rowniez wypowiedz Michaela Samyna, twércy z duetu Tale of Tales.
Osobiscie nie mamy nic przeciwko temu, zZeby pewne rzeczy w naszych
grach nie dziatalty. Naszym zdaniem, dodaje to im uroku, a nawet wia-
rygodnosci jako syntetycznym bytom i miejscom. Ale to nigdy nie byto
naszym celem. Wolelibysmy, zeby rzeczy byty perfekcyjne*> — napisal na
blogu, wspominajac tworzenie gry The Path?.

Jak zwraca uwage Jesper Juul, za pozornie niedoskonatymi ar-

tefaktami niezaleznych twércéw czesto stoi zawodowe mistrzostwo
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nabyte dzieki wcze$niejszej pracy w ,przemysle gier”, badZ osobistemu
wysitkowi. Paradoks doskonato$ci w niedoskonalosci to jedna z we-
wnetrznych sprzeczno$ci stylu, ktéry Juul nazywa ,stylem niezalez-
nym” (Independent Style)>+. Charakteryzuje sie on pozorna prostota i sty-
lizacja retro, ktérej wykonanie czesto wymaga niebagatelnych umiejet-
nosci, wskazujaca na nostalgie za przeszto$cia, ktérej nigdy nie byto.

Natomiast juz w pierwszych minutach filmu dokumentalnego przy-
blizajacego $rodowisko zawodowych twdrcéw takich gier, Indie Game: the
Movie, P. Fish, autor gry FEZ, méwi o swoich grach jako o przedmiotach
warto$ciowych wlasdnie dzieki przydajacej im wdzieku niedoskonatosci:
Rzeczy, ktdre sq osobiste [..] majq wady. Majq swoje stabe punkty>®, odbija-
jac echem slowa Ruskina z Kamieni Wenecji, ktdry pisze, ze wydaje sie to
fantastycznym paradoksem, lecz jest najwazniejszq prawdaq, ze architektura
nie moze by¢ prawdziwie szlachetna, jesli nie jest niedoskonata®.

We wspomnianym filmie P. Fish chwile p6éZniej méwi jednak tak-
Ze 0 zmaganiu z materig, uczeniu sie, wielokrotnym przerabianiu
grafiki gry FEZ, kiedy okazywalo sie, Ze to, co uznat za zakoiiczone
kilka miesiecy wcze$niej, jest znacznie stabsze®® niz obecny poziom
wykonania gry. Czutemu podejéciu do osobiécie tworzonych artefak-
toéw towarzyszy zatem silne dazenie do perfekcji. Temu maksymali-
stycznemu zalozeniu blizej wiec do kreowanego przez ruch Arts and
Crafts idealu mistrzéw, ktérzy nie mogaq osiqgnaé perfekcji, ktorq sobie
wyobrazajq, i nie mogq poprzestaé na stanie, ktory udato im sie osiq-
gnaqc*, niz do majsterkowiczéw czerpigcych satysfakcje z najmniej-
szych sukceséw. Czy oznacza to, ze dyskurs ,cyfrowych rzemie$lni-

kéw” deprecjonuje prace nieprofesjonalne?

AUTENTYCZNY MAJSTERKOWICZ
W amatorskich pracach poczatkujacych ,cyfrowych rzemie$§lnikéw”
niedoskonalo$¢ i prostota nie sg bowiem trudna do realizacji styli-

zacja. Warto$¢ ich pracy, précz twoérczej radoéci, uzasadni¢ mozna
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jej walorami ekspresyjnymi i autoekspresyjnymi. Jak pisat Ruskin
[..] pozbywanie sie niedoskonatosci prowadzi do zniszczenia ekspresji,
zahamowania oddziatywania, paralizu zywotnosci3®. Podkre$lal on
zatem nie tylko niedoskonalo$¢ stanowiaca o perfekcji mistrzow-
skich wykonan, lecz réwniez mozliwoé¢ tworzenia wartosciowych
dziel niezaleznie od warsztatowej bieglosci tworcy. Podczas gdy
w profesjonalnym nurcie indie tworzenie gier [..] staje sie miejscem,
gdzie deweloperzy mogq zademonstrowac swoje techniczne umiejetno-
sci i doskonatos¢ rzemiosta®', bardziej demokratyczny biegun ,cyfro-
wych rzemie$lnikéw” stawia na uczestnictwo i osobowos¢ raczej niz
umiejetnoscis.

Zywiolowo$éé, spontanicznoéé i poczucie wspélnoty tworzenia
sa za$ jednymi z centralnych wartosci dyskursu wspoéiczesnych
rzemie$lnikéw-amatoréw. Wedlug Westecott, osoby hobbystycznie
tworzace cyfrowe artefakty odnoszq sie do demokratyzacji rzemiosta
na bardziej ogélnym poziomie jako osobistej praktykiss. Stawiaja wiec na
proces, powszechno$¢, zaangazowanie i wolny dostep do narzedzi
umozliwiajacych amatorskie eksperymentowanie. Manifest The Ma-
kers zawiera nawet przykazanie, wedle ktérego: Nie mozesz robic i sie
nie dzieli¢s4. Akcent zostal wiec przeniesiony z wieloletniego procesu
uczenia sie cyfrowego rzemiosta na wspélprace i ekspresje dostoso-
wana do poziomu umiejetno$ci twércdw, rozpowszechnianie narze-
dzi i wiedzy, a takze dzielenie sie rezultatami pracy.

,Cyfrowych rzemie$lnikéw” — majsterkowiczéw i mistrzéw - 1a-
czy zatem podkre$lanie potrzeby rozwijania swoich umiejetnosci i sa-
modzielnego wysitku wlozonego w prace nad ,grywalnym” artefaktem
i plynacej z niej radoéci czerpanej z doswiadczenia codziennego zaan-
gazowania w technologie, jak pisze E. Westecott. Laczy ich réwniez

stosunek do przemystu.
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WARSZTAT PO DRUGIE) REWOLUC)I
Przemyst okresu pomiedzy epoka industrializacji krytykowana przez
Arts and Crafts Movement a wspo6iczesno$ciag twoércow cyfrowych
gier kojarzony byl z powielaniem konwencjonalnych rozwigzan
oraz porzadkiem ograniczajacej kreatywno$¢ wladzy. Dla dziewiet-
nastowiecznych obronicéw rzemiosta sfery wytwarzania recznego
i przemystowego byly biegunowo przeciwstawne. Jednak w samym
centrum dyskursu ,cyfrowych rzemie$lnikéw” sytuuja sie wypowie-
dzi przedstawicieli ruchu The Makers, nazywanego ,nowa rewolu-
cja przemystowa™®. Rewolucje ta cechowa¢ ma ponowne polaczenie
przeciwienstw wytworzonych przez pierwsza: po to, by przywrécié
technologicznie wytwarzanym przedmiotom walor osobistego zaan-
gazowania twércy. ,Cyfrowi rzemie$lnicy” tworzacy gry komputero-
we wykorzystujg bowiem najnowocze$niejsze narzedzia oraz kom-
ponenty produkowane na masowa skale, a takze - jesli odniosa suk-
ces - zakladaja firmy i prowadza produkcje wlasnych wynalazkéw.
W ich przypadku opozycja pomiedzy przemystem i rzemiostem
ukazuje sie na nieco innej plaszczyznie. Stowo ,przemyst” (industry)
odnosi sie bowiem do metod pracy, sposobéw finansowania i nakta-
déw przeznaczonych na wytworzenie konkretnych artefaktéw. Od-
powiednikiem pracy manualnej w przypadku tworzenia gier jest za$
rezygnacja ze specjalizacji w zamian za przejecie kontroli i wziecie
odpowiedzialnoSci za caloksztalt robionej gry. W skrajnej postaci
s3 to zatem artefakty tworzone przez jedna osobe. L. Grace nazywa
perspektywe projektantéw tworzacych gry samodzielnie ,tworze-
niem prawdziwie niezaleznym™’ albo ,niezaleznym niezaleznym"s®.
,Cyfrowym rzemie$§lnikom” nie przynosi Zadnej ujmy wykorzystywa-
nie znanych, konwencjonalnych technologicznych rozwigzan w celu
stworzenia nowej cato$ci, ani tez masowa dystrybucja utwordw, ktéra
stanowi raczej jeden z najwazniejszych wyznacznikéw sukcesu. Nie-

mniej jednak autorzy digitalni wypowiadaja sie o swojej dziatalno$ci
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w duchu bardzo bliskim swym nie-cyfrowym ,przodkom”. Przeciw-
stawiajg unikalno$¢ procesu tworzenia gier rzemie$lniczych w ,cy-
frowej materii” - tad§mowo$ci procesu i powtarzalnosci wytworéw
,przemystu gier”. Jak pisze J. Juul, wérdéd twoércoéw niezaleznych [...]
komercjalizm gier wysokobudzetowych i gier typu casual zostaje skon-
frontowany z przeciwobrazem matych, niskobudzetowych, bardziej osobi-

stych i eksperymentalnych giers.

SMIERC ARACHNE
Znaczenie anty-industrializmu dla dyskursu ,cyfrowych rzemie$lni-
kéw” zilustruje siegajac ponownie do mitu o dwdch tkaczkach. Praca
Ateny, nalezac do niewymagajacego uzasadnienia i uprawomocnie-
nia horyzontu bogéw i wladzy, wigze sie z replikowaniem i doskona-
leniem zastanego porzadku. Natomiast krytyczny horyzont Arachne
od tego porzadku sie odchyla: wykorzystujac jedyny dostepny sobie
sposéb - swoje umiejetnosci — prébuje okreéli¢ wlasne w nim miejsce
i znaczenie $wiata widzianego z wlasnej perspektywy. Atena, utoz-
samiona z porzadkiem przemystowym, pozwala rozumie¢ Arachne
jako przedstawicielke rzemiosta, ktérej praca motywowana jest opo-
rem przeciw powtarzalnosci i bezosobowosci produkcji. O rozstrzy-
gnieciu tkackiego pojedynku zadecydowala nie sprawno$¢ wykona-
nia gobelinu, lecz porzadek wladzy oraz krytyczny wymiar przedsta-
wienia umieszczonego na gobelinie Arachne.
Atena, reprezentujac boski porzadek, wykorzystala swa moc
i zniszczyla gobelin, ktéry podwazyl jej pozycje. Arachne popeini-
la samobojstwo z zalu spowodowanego zniszczeniem doskonalego
dzieta, w ktére wplotla siebie+°, a takze nie mogac znie$¢ upokorzenia.
Znaczenie jej czynu zostato jednak przeksztalcone przez Atene. Od-
wazna $miertelniczka, zamiast umrze¢, zostala przemieniona w pa-
jeczyce, ktéra ple§¢ moze tylko pozbawione znaczenia sieci. Pajaki

bowiem, jak zauwaza Haruki Murakami, nie posiadajq chyba zadnych
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umiejetnosci poza tkaniem pajeczyny. [...] To wszystko jest od poczqtku za-
pisane w ich genach. Nie znajq wahan, rozczarowan ani zalu. Nie meczq
ich metafizyczne problemy ani moralne konflikty. Prawdopodobnie nie*.

Ambiwalentna taska okazana przez Atene podkresla dodatkowo
jej zwyciestwo: wedlug bogini prawo do autoekspresji i komuniko-
wania znaczen poprzez artefakty przystuguje bowiem wylacznie
mieszkancom Olimpu. Ludzie powinni z dala omija¢ krytyczny po-
tencjat tkwiacy w rzemioS$le: pozostaje im ¢wiczy¢ doskonatos¢ tkac-
kich splotéw w stuzbie ustalonego dla nich porzadku.

Perspektywa ,cyfrowych rzemie§lnikéw” bliska jest jednak punk-
towi widzenia Arachne, a nie Ateny. Tworzenie gier komputerowych
poza ,porzadkiem przemystu” staje sig bowiem sposobem na for-
mutowanie wypowiedzi krytycznych, dotyczacych zaréwno pozycji
autora, jak i ksztaltu branzy. Niemniej jednak antyindustrialny rys
dyskursu cyfrowych rzemie$lnikéw wikla sie w paradoks ,niemozli-
wej awangardy™?: sytuujac sie deklaratywnie poza obowiazujacym
dyskursem, okreéla swa pozycje jako antytetyczng badz awangardo-
wa wzgledem niego; za§ odnoszac sukces, zostaje — bez wzgledu na

swdj do niego stosunek - wigczony w obreb tego dyskursu.

ZNACZENIE GRY
John Ruskin argumentowat, ze mysli jednego cztowieka nie mogq byé
nigdy wyrazone przez innego: réznica pomiedzy zmystem dotyku cztowie-
ka, ktéry wymysla, a tego, ktéry wypetnia polecenia, jest czesto réznicq
pomiedzy wielkim a pospolitym dzietem sztukis>. Podobne, cho¢ cze-
sto mniej radykalne rozumienie tworzenia gier obecne jest réwniez
w dyskursie ,cyfrowych rzemie$lnikéw”: wyjatkowo$é ,grywalnego”
artefaktu jest tu okreélana przez proces powstawania, podczas ktére-
go wytwarza sie unikatowa wieZ autora z przedmiotem, ufundowana
na samodzielnej manualnej pracy. Dyskurs ten okre$la zatem nie tylko

status gry i procesu jej powstawania, lecz takze sama postaé tworcy
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oraz jego stosunek do wykonywanej aktywnos$ci. W tym miejscu po-
nownie nawiaze do figury dumnej tkaczki z greckiej mitologii, jej
historia pozwoli bowiem wyeksponowaé¢ dwa rozumienia pracy nad
artefaktem w perspektywie wspéiczesnych ,cyfrowych rzemie$lni-

kéw™: jako wysitku autoekspresji badz autotransformacji.

AUTOEKSPRESJA
Gra wideo to najbardziej efektywny sposéb, w jaki moge wyrazic siebie*4,
powiedzial Tommy, wspoétautor gry Super Meat Boy. Przekonanie
o wadze autoekspresyjnego wymiaru cyfrowego rzemiosta odnalez¢
mozna réwniez w wypowiedziach Anthropy+s, u Tale of Tales# czy
Fisha#’, a takze w teoretycznych tekstach Braticha piszacego o ,nie-
materialnej pracy” (immaterial labour)4®, a takze Westecott, ktéra
twierdzi, Zze kazdy artefakt zrobiony ludzkq rekq wyraza wartosci wy-
znawane przez swego tworce.

Mit o Arachne réwniez zdaje sie akcentowac znaczenie autoekspre-
sji — mityczna tkaczka wyrazila bowiem w gobelinie wlasng wizje i do-
$wiadczenie $wiata. N.K. Miller wykorzystala ten moment mitu, by
osnu¢ na nim swa arachnologie>®, polemizujaca z Barthesowskim po-
stulatem $mierci autora, jego rozptyniecia sie w tkaninie tekstus. Jej
zdaniem autorka nie znika bowiem w tkanej przez siebie sieci: raczej
wplata w wytwarzany tekst siebie i swoja historie. Tak w ,arachnolo-
gii”, jak i w dyskursie ,cyfrowych rzemie$§lnikéw” autora okre$la wiec
tekst, a twérce - gra, tak jak gobelin wyznacza los Arachne.

Autoekspresja w formie gry nie jest jednak romantycznym wyra-
zem indywidualno$ci autora - glos zabierany przez ,cyfrowych rze-
mie$lnikéw” ma raczej wydzwiek demaskatorski, krytyczny, czesto
takze autotematyczny. Réwniez pod tym wzgledem dyskurs ,cyfro-
wych rzemie$lnikéw” nawiazuje do idei Ruskina, ktéry aczy? este-
tyke z etyka, za$ jego idee spoleczne znajdowaly odzwierciedlenie

w sposobie my$lenia o sztuce i rzemio$le.
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Westecott nie tylko nie waha sie przed twierdzeniem o powszech-
nym charakterze odzwierciedlania sie warto$ci w utworze, lecz réwniez
okresla, jakie warto$ci generowane sa przez sam proces tworzenia gier
komputerowych. Jej zdaniem [...] na potencjalng wartos¢ robienia gier DIY
sktadajq sie poczucie sprawczosci, toZsamosci, zaangazZowania i emocje skie-
rowane do makersdw i spotecznosci, ktére tworzq’s>. Samo pojecie ,rzemio-
sla” zostaje w jej ujeciu zawezone i przyporzadkowane sferze tego, co
kobiecess. Cyfrowe rzemiosto stanowi¢ ma za§ medium feministycznych,
krytycznych wypowiedzi. Zwigzane jest takze z autoekspresjq oséb two-
rzacych poza kulturowym mainstreamem, ktére za pomoca dostepnych
im, wspéidzielonych $rodkéw pragna zwréci¢ uwage na nurtujace je pro-
blemy, wystepujac w roli ,samotnych twdrcéw”, the sole creatorsss.

Do najbardziej znanych przyktadéw okreslania samodzielnie zro-
bionych gier jako sposobu komunikowania osobistych do$wiadczen
naleza wypowiedzi Anny Anthropy i komentarz towarzyszacy grom
Dysgiass i Mighty Jill Off*°. Dyskurs autoekspresji pojawia sie juz na po-
ziomie wyjadnienia motywacji do ich tworzenia. Stala sie nig bowiem
nieobecno$¢ gier poruszajacych problemy oséb transpiciowych. Me-
czytam sie, aby znalezé jakas gre [...], ktdéra przypominataby moje wlasne
doswiadczenia [..]. Ale prawie nie ma gier ani o mnie, ani kims takim jak
Jjas7, pisze Anthropy w ksiaZce-manife$cie wzywajacym do tworzenia
amatorskich gier komputerowych na podobieistwo zindw - znakéw
rozpoznawczych subkultury anarchistyczne;j.

Zblizajac sie do zagadnienia autotransformacji przez prace ma-
nualna, chciatabym zwrécié szczegdlng uwage na gre Dysgias®, ktéra
jest proba przekazania do$wiadczenia zmiany pici w formie ,grywal-
nego” artefaktu. Anthropy nie dostrzega jednak autotransformacyj-
nego potencjatu pracy w cyfrowej materii: gre ujmuje raczej w kate-
goriach medium ekspresji i prezentacji wlasnego do§wiadczenia niz
narzedzia umozliwiajacego refleksyjne spojrzenie z innej perspekty-

wy, np. Srodowiska, w ktérym dokonuje sie jej wlasna przemiana.
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PRZEMIANA
Mityczna tkaczka towarzyszy¢ bedzie réwniez watkowi autotransfor-
macjis? - nierozdzielno$ci pracy $wiadomosci i rak, ich wzajemnego
oddzialywania, ktére to przekonanie okre$la réwniez dyskurs ,cy-
frowych rzemie$lnikéw”. Wydajac osad o otaczajacej rzeczywistosci,
Arachne zmienila swoja pozycje wzgledem niej. Z mistrzyni wytwa-
rzania i odtwarzania przeistoczyla sie w krytyka zastanego porzadku.

To jedyny rys perspektywy ,cyfrowych rzemie$lnikéw”, ktérego
$ladu nie udato mi sie odnalez¢é w rozumieniu rzemiosta zaczerp-
nietym z Arts and Crafts Movement. My$l o wspdtzaleznosci pro-
cesu tworzenia artefaktu i przemiany subiektywnosci rzemie$lnika
formutuje natomiast P. Dormer w ksigazce The Culture of Craft. Jego
zdaniem, rzemiosto [..] jest w sposéb nieunikniony aktywnosciq samo-
eksploracji w takim sensie, w jakim poznajemy samych siebie dqzqc do
doskonatosci w pracy®°.

Skrajne stanowisko w kwestii zwigzku zwiazku autora z artefak-
tem prezentuje P. Fish, méwiac o FEZ-ie: To nie jest tylko gra. Jestem
do niej tak przywiqgzany. To ja. To moje Ego, moje postrzeganie siebie. Jest
narazone na niebezpieczenstwo. To moja tozsamos¢: FEZ. Jestem gosciem,
ktéry robi FEZ.

Perspektywe autotransformacyjna wyrazona w bardziej wywa-
zony sposoéb odnalez¢ mozna takze u innych twoércéw gier®® oraz
groznawcow. Interesujacay teoretyczna interpretacje transformacyj-
nej i poznawczej roli pracy manualnej prezentuje S. Gualeni. Nazywa
on autoréw gier ,rzemie$lnikami™s, a takze podkre$la wage auto-
gnostycznego wymiaru teqo, jak ludzie poszerzajq i obiektywizujq siebie,
swoje idee i pragnienia za pomocq technicznych artefaktéw®. Potencjat
krytyczny i filozoficzny wirtualnych $wiatéw, w tym gier kompu-
terowych, tkwi jego zdaniem - jak w gobelinie Arachne - w mocy
rozchwiewania ontologii, $wiatoobrazéw ludzi za pomoca propono-

wania innego punktu widzenia, innego porzadku, w ktérym mozna
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sie znalez¢. Lecz takze, a moze przede wszystkim, projektowanie gier
to - potencjalnie transformacyjna - osobista praktyka autora.

Czy tworzenie utworu literackiego albo traktatu filozoficznego jest ta-
kim przemieniajgcym doswiadczeniem dla pisarza, jakim jest dla czytelni-
ka? I [..], czy projektanci wirtualnych swiatéw i symulowanych doswiad-
czen przechodzq autotransformacje podczas gdy sq zaangazowani w proces
projektowania swoich technologii i ich zawarto$ci?s — pyta S. Gualeni na
stronach swej ksigzki. Na pytania te odpowiada twierdzaco. Robienie
Lgrywalnych” artefaktéw proponuje on interpretowac jako jedna z Fo-
ucaultowskich ,technologii Ja™® — praktyk, ktére towarzyszq jednostkom
w obiektywizowaniu i przeksztatcaniu ich samych oraz ich relacji ze swia-
tem® — poniewaz, zdaniem Gualeniego, kazdy technologiczny projekt
przyczynia sie do ksztattowania subiektywnosci swoich projektantow®e.

Przy poréwnaniu stanowisk autoekspresyjnych i autotransfor-
macyjnych w perspektywie ,cyfrowych rzemie$lnikéow” ciekawa
teoretycznie staje sie réwniez kwestia autorstwa. W dyskursie au-
totransformacyjnym autor zostaje ,zdynamizowany”, podlega prze-
obrazajacej mocy wykonywanej przez siebie aktywnodci. W dyskur-
sie autoekspresyjnym jego rola okre§lona jest raczej przez ,miejsce”
w spotecznym porzadku, wzgledem ktérego prébuje on zajaé pozycje
bedaca zarazem wyrazem ,siebie”, autentyczna wypowiedzia. W obu
przypadkach perspektywe twoércza wyznacza jednak potrzeba oso-
bistej ekspresji przez praktyke w duchu DIY, raczej zwiazek autora

z realizowana gra niz to, co jest realizowane.

PODSUMOWANIE
Dyskurs ,cyfrowych rzemie$§lnikéw”, wyrést z dziewietnastowiecznej
brytyjskiej tradycji my$lenia o rzemio$le i pracy manualnej. O jego
odrebno$ci od dyskursu gtéwnego nurtu branzy gier komputerowych
decyduje podkre$lanie wiary w warto$¢ unikatu, rozwiazan niekon-

wencjonalnych badz igrajacych z konwencjami. Odrézniajac dziatania
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rzemie$lnicze, prace w ,cyfrowej materii” od przemystu, dowarto$cio-

wuje on rado$¢ tworzenia ustanawiajaca podstawe zwigzku autora

z gra. Akcentuje rowniez warto$¢ mistrzostwa oraz wage demokra-

tycznego dostepu do narzedzi umozliwiajacych amatorskie ekspery-

menty. Natomiast same gry pojmowane sa w jego obrebie jako forma

twérczej autoekspresji, sposéb definiowania siebie, a nawet narzedzia

autotransformacji rzemie$lnika zmagajacego sie z cyfrowg materia.

SEOWA KLUCZOWE: RZEMIOSEO, TWORCZOSC, CYFRYZACJA, GRA
KOMPUTEROWA, AUTOEKSPRESJA/AUTOTRANSFORMACJA
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Tapestry by Arachne. The Digital Craft of the Producers of Computer Games

The discourse of ‘digital artisans’, started from the nineteenth-century
British tradition of thinking about the craft and manual labor. Its sepa-
rateness from the discourse of the mainstream gaming industry is based
on faith in the value of the unique, unconventional solutions or game con-
ventions. It differentiates craft activities (work in the ‘digital matter’)
from industrial production and reveals the value of joy which connects
game developers and games. It also emphasizes the value of the champi-
onship and the importance of democratic access to tools for experiment-
ing by amateurs. The games themselves are conceived within creative
self-expression, a way of defining themselves, and even the tool of self-

transformation of digital matter.

KEYWORDS: CRAFTS, CREATIVITY, DIGITIZATION, COMPUTER GAME,
SELF-EXPRESSION / SELF-TRANSFORMATION
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