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MALARSTWO POLIGONOWE
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Artykut opisuje dwie formy relacji miedzy wspolczesna sztuka i grami wideo. Pierwsza czgs¢ artykutu dotyczy
wspotczesnego malarstwa, w ktorym odnalez¢ mozna inspiracje stylistyka cyfrowych poligonow. Cze$¢ druga
stanowi opis podobienstw sposobu przekazywania narracji we wspélczesnej instalacji artystycznej i w grach
wykorzystujacych environmental storytelling.

Stowa kluczowe: malarstwo poligonowe, environmental storytelling, instalacja artystyczna, gry wideo, sztuka
wspolczesna

WSTEP

Jednymi z najwczesniejszych przyktadéw przeniesienia stylistyki gier wideo na pole ma-
larstwa byty prawdopodobnie obrazy Kristoffera Zetterstranda z 2002 roku', przedstawiajace
fragmenty map z pierwszej gry z serii Counter-Strike. Zetterstrand potraktowat ten temat jako
pretekst do eksploracji formalnych mozliwo$ci pejzazu poza ograniczeniami historycznie
przynaleznymi do tej konwencji malarskiej, na przyktad ludzkiego obserwatora zastapita per-
spektywa uwolnionej kamery?. Wspotczesnie, po wielu przelomach technologicznych i kilku
pokoleniach 0sob artystycznych wychowanych ,,na ekranie”, elementy gier wykorzystywane
sa w sztuce powszechnie jako narzedzie retoryki i krytycznego przekazu. Jednoczesnie relacje
i podobienstwa miedzy strategiami komunikacji w tych dwoch polach pozostaja w znacznym

* Szkota Doktorska Uniwersytetu Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie; e-mail: adamnehring.contact@)
gmail.com.

! Przyktadami prac z tego cyklu moga by¢ obrazy o tytutach de_dust, de_dust2, cs_italy oraz cs_desert. Repro-
dukcje dostepne sa na stronie internetowej artysty: https://zetterstrand.com/works/2002-paintings/ [9.10.2025].

2 Perspektywa uwolnionej kamery w grach wideo to taka, w ktorej punkt widzenia nie jest zwiazany z zadnym
konkretnym obiektem lub aktorem i mozna ja dowolnie modyfikowac.
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stopniu nieopisane. Celem niniejszego artykutu jest zainicjowanie procesu wypetniania tej luki.
Pierwsza cze$¢ artykutu stanowi przeglad praktyk malarskich, wykorzystujacych stylistyke
cyfrowych poligondéw? (stad nazywac je bede ,,malarstwem poligonowym™). W czgsci drugiej
opisane zostaly podobienstwa metod przekazywania narracji, uzywanych we wspotczesnej
instalacji artystycznej oraz za pomoca environmental storytelling®.

MALARSTWO POLIGONOWE

We wspoélczesnym malarstwie mozna wyrdzni¢ trend nawiazujacy do stylistyki gier
z przetomu lat 90. XX wieku i 2000 roku. Polega on na budowaniu przestrzeni i wizerunkow
postaci za pomoca ksztattéw imitujacych cyfrowe poligony, a takze na kreowaniu wrazenia,
ze namalowane farbg plaszczyzny sa w rzeczywistosci teksturami, ktore mozna podmienic,
przesuna¢ lub edytowac. Tego typu zabiegi odnalez¢ mozna migdzy innymi w tworczosci Ahn
Tae Wona, Gao Hanga, Sashy Yazova, Mattiasa Nordeusa, Michaela Gao, Adama Kozickie-
go, Rute Merk oraz Kolektywu Kos$ciot Nihilistow (realizujacego projekt pt. Bezimienny).
Motywacje do wykorzystania takich rozwiazan formalnych sa réznorodne i czgsto nie sposéb
ich jednoznacznie zidentyfikowa¢. Przyktadowo, litewska malarka Rute Merk tworzy obrazy
inspirowane oktadkami czasopism modowych i zdjeciami z pokazéw mody. Postaci z jej
prac, ich twarze, ubrania i akcesoria w wyniku wykorzystania opisywanej stylistyki zdaja
si¢ rozmyte i jakby zanurzone w jednym osrodku dematerializacji (czy tez wirtualizacji).
Ten zabieg interpretowa¢ mozna w kluczu krytycznym — jako prébe przedstawienia sytua-
cji, w ktorej postaci ludzkie zamienily si¢ pozycja podmiotowa z akcesoriami modowymi
i z tego powodu doswiadczaja pewnej specyficznej melancholii zawodowej. Z drugiej strony
przyjecie tej stylistyki mozna sprowadzi¢ do czysto formalnej decyzji (tzn. pozbawione;j
konkretnego znaczenia).

Tworczos¢ Sashy Yazova, Ahn Tae-Wona i Gao Hanga w znacznie bardziej ewidentny
sposob stanowi eksploracje formalnych mozliwosci, zwiazanych ze stylistyka poligonow.
Sasha Yazov przemalowuje kadry z gry The Sims 2, skupiajac si¢ na onirycznym nastroju tych
przedstawien. Gao Hang taczy stylistyke gliczy® z charakterystycznymi motywami z historii
malarstwa (konwencja portretu, Narodziny Wenus czy anatomicznym studium dtoni), poniekad
problematyzujac sama kategorie btedu i jej role w historii sztuki. Taewon Ahn maluje ten sam
wizerunek kota na roznych podobraziach, raz rozciagajac go w trojwymiarowych obiektach
malarskich i na przyktad dodajac mu skrzydta (Hiro is Everywhere 111, 2023), a innym ra-
zem — dzielac go na czesci — tworzy z nich kolaz na ptaskim podobraziu (What happened to
hiro in the blue room, 2022). Jedna kwestia wybrzmiewa w tej tworczosci klarownie: pole

3 Cyfrowe poligony (z ang. polygon) to najbardziej podstawowe elementy grafiki cyfrowej imitujacej trojwymiar.
Kazdy cyfrowy obiekt zapisywany jest w trakcie procesu modelowania jako sie¢ zbudowana z poligonow
majacych zazwyczaj ksztalt trojkatow lub czworokatow.

4 Environmental storytelling (inaczej ,,narracja srodowiskowa”) to forma przekazywania odbiorcy wiedzy o $wie-
cie gry za posrednictwem stylistyki, designu lokacji, wygladu ubioru oraz samego sposobu rozmieszczenia
elementow $wiata przedstawionego (Shepard, 2014).

5 Glicz (z ang. glitch) to okre$lenie na réznego rodzaju btedy w grach wideo. Dotyczy¢ moga one m.in. sposobu
wys$wietlania animacji i tekstur w obiektach cyfrowych.
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podobrazia i pole obrazu nie musza by¢ tozsame — tak jak w grafice komputerowej teksture
mozna dowolnie przesuwac po obiekcie z poligondw, tak obraz moze wykroczy¢ poza ptotno®.

Ekspresywny potencjat opisywanej stylistyki zglebia Julius Hofmann. Wiele prac tego
malarza wyglada jak kadry z reportazy telewizyjnych lub sceny z dramatéw obyczajowych
(np. Erase, Vertigini i Vater) przepuszczone przez filtr grafiki komputerowej. Na poziomie
formalnym tworczos¢ Hofmanna nie uznaje granic miedzy stylistyka poligonow, ekspresjoni-
zmu i kubizmu. Istotnym zabiegiem, powtarzajacym si¢ na wielu jego pracach, jest malowanie
partii nieba w taki sposéb, by kojarzyly si¢ z skyboxem?’, przez co odnie$¢ mozna wrazenie,
ze akcja wielu sytuacji na obrazach przynalezy do jednego wirtualnego $wiata. Twérczosc
Hofmanna nie tworzy jednak zadnej catosci. Celowo operuje raczej fragmentaryzmem —kazda
jego praca jest wizja innej historii, zawarta w pojedynczym obrazie.

Krytyczny potencjat wizualnego upodabniania rzeczywistosci do przestrzeni wirtualnej
eksploruje Adam Kozicki. W jego malarstwie stylistyka gliczy zdaje si¢ metaforycznym
wyrazem poczucia, ze polska rzeczywistos¢ spoteczna petna jest ,,bledow systemowych™s,
tzn. sytuacje, do ktérych nawiazuje on w swoich obrazach, nie powinny si¢ wydarzy¢.
Przyktadowo, cykl jego prac zatytutowany Budze si¢ w miejscu, w ktorym zaden czlowiek
nie zdola zy¢® dotyczy kryzysu humanitarnego na granicy polsko-biatoruskiej. Natomiast
wiekszo$¢ obrazéw z 2022 roku nawiazywata do serii przykrych do§wiadczen autora z polska
policja (wyjdziesz, jesli twoja wersja bedzie zgadza¢ si¢ z naszg 1 pomoc medyczng wzywa
sie tylko do powaznych spraw). Prace Kozickiego z wczesniejszych lat inspirowane byty
reportazami Katarzyny Dudy pt. Kiedys tu bylo zycie, teraz jest tylko bieda (obraz too late
for late capitalism) oraz Korpo (nawiazania w pracach Wracali przemeczeni z dwunastogo-
dzinnej zmiany i konczyli na drzewie). Sytuacje malowane przez Kozickiego mozna odczytaé
jako symptomy porazek, jakie poniosto panstwo polskie w zapewnianiu bezpieczenstwa
wspomnianym grupom spotecznym.

Na obrazach Kozickiego wizualne podobienstwa do sposobu ksztaltowania terenu w grach
wideo z poczatku lat 2000 stuza poglebieniu poczucia odrealnienia przedstawionej rzeczy-
wistosci. Dramat ludzi umierajacych na granicy zostaje zawarty w obrazach zgliczowanego
fragmentu $wiata. Zabieg ten umozliwia refleksje o specyficznym charakterze do§wiadczania
tej tragedii za posrednictwem $rodkéw masowego przekazu. Co najmniej 40 osob, ktore
zgingly w podlaskich i lubelskich lasach (Palgcka, 2024, s. 60), istnieje w $wiadomosci cze-
$ci polskiego spoleczenstwa jedynie jako ,,byty cyfrowe”. W obrazach Moja noga tam nie
postanie (...) i lezeliSmy na ziemi wtuleni w siebie (...) specyfika przedstawienia krajobrazu

¢ Wigcej informacji na temat mozliwosci formutowania r6znego typu gier migdzy warstwa malarska i ksztattem
podobrazia odnalez¢ mozna w artykule mojego autorstwa pt. W polu obiektéw malarskich.

7 W grafice komputerowej skybox to tekstura nieba, zazwyczaj znacznie oddalona od miejsca usytuowania
kamery, co tworzy iluzje duzej przestrzeni.

8 Celowo korzystam tu z dwuznaczno$ci okreslenia ,,btad systemowy”. Mozna je rozumie¢ jako: (1) btad systemu
operacyjnego komputera (np. bluescreen w systemie Windows) lub (2) utomnos¢ systemu spoteczno-gospo-
darczego/systemu organizacji spolecznej (np. brak wsparcia socjalnego dla osob w kryzysie bezdomnosci).

° Przykladami zastosowania opisywanej stylistyki w tym cyklu moga by¢ obrazy pt. Moja noga tam nie posta-
nie. Tam sq trupy oraz wyrzucali nas na drugq strong. Dokumentacja prac dostgpna jest ma stronie magazynu
~Restart”: https://restartmag.art/adam-kozicki-budze-sie-w-miejscu-w-ktorym-zaden-czlowiek-nie-zdola-zyc-
-wystawa-w-66p-subiektywnej-instytucji-kultury/ [9.10.2025].
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symbolizowa¢ moze stan odrealnienia umystow, dla ktorych ludzie na granicy réwnie dobrze
mogli w ogdle nie istnie¢. Z kolei poligonowa kanciasto$¢ postaci w Wracali przemeczeni
z dwunastogodzinnej zmiany i konczyli na drzewie 1 too late for late capitalism zdaje sie
metaforycznie obrazowac to, w jaki sposob rzeczywistos¢ wolnorynkowa i specyficzna dla
niej erozja warunkow pracy wptywaja na zdrowie osob z klasy robotniczej.

Innym ciekawym projektem z polskiego pola sztuki jest Bezimienny Ko$ciota Nihilistow.
Rozwojowi tego projektu towarzyszy specyficzne lore'’, zwiazane z okolicznosciami, w ja-
kich powstal. Bezimienny swoj debiut miat na wystawie pokonkursowej malarstwa Bielska
Jesien 2019. Pokazane zostaly tam malowidta przedstawiajace assety'! z pierwszego Gothica.
Pdzniej na obrazach Bezimiennego zaczely pojawiac si¢ sceny nawiazujace do Strajku Kobiet
72020 roku, ale jakby widziane przez pryzmat modeli z gry. T¢ sytuacje interpretowa¢ mozna
nastepujaco: gtéwny bohater gry Gothic zmaterializowat si¢ w Polsce roku 2019 i zaczal upra-
wia¢ malarstwo. Probowat przedstawia¢ widziane przez siebie wydarzenia, ale poniewaz jego
umyst byl kompletnie przesiaknigty znanymi sobie formami (tj. modelami z gry), nie mogt
odwzorowac scen z polskiej przestrzeni publicznej poza ,,granicami swojego jezyka” (stad,
przyktadowo, na jego obrazach pojawily sie wizerunki kobiet bijacych si¢ z paladynami).
Jest to wiec sytuacja zblizona do anegdoty o Chiangu Yee, ktora opisywal Ernst Gombrich
w Sztuce i Ztudzeniu (1960). Chinski poeta i malarz odbyt podréz po okolicach Derwentwa-
ter i probowal uchwyci¢ ich wyglad na swoich obrazach. Pomimo checi oddania specyfiki
angielskiego pejzazu powstale wtedy prace blizsze byly stylistyce tradycyjnych, chinskich
przedstawien regionu Xiaoxiang (np. z twérczo$ci Xia Gui). Parafrazujac Gombricha, mozna
stwierdzi¢, ze znane autorowi srodki wyrazu zadziataly jak filtr, przepuszczajacy tylko cechy
mieszczace si¢ w jego schematach (Gombrich, 1960, s. 86).

Te sposoby wykorzystania stylistyki gliczy i poligonow, dla ktorych przekaz krytyczny
jest priorytetem, zdaja sie powiela¢ pewien wymiar logiki krytycznego, awangardowego
surrealizmu'2. W tworczosci takich osob jak Hannah Hoch czy Kurt Schwitters w zadnym
wypadku nie chodzito o bezrefleksyjny eskapizm, ale o to, by ,,zaprzac odurzenie na stuzbe
rewolucji” (Benjamin, 1929). Celem tych praktyk bylo ,,zajscie rzeczywistosci od tytu”,
dotarcie do niej z innej strony; skonfrontowanie si¢ z nia w polu wyobrazni, pozbawionym
wybranych, przytlaczajacych okolicznosci politycznych. Tak, jak tworczosci Adama Kozi-
ckiego (a takze np. Kamila Janczewskiego w projekcie Sprzgtanie swiata) towarzyszy wola
realizmu'? i che¢ zobrazowania konkretnych zjawisk w biezacej rzeczywistosci spotecznej,
tak, podobnie jak miato to miejsce w awangardowym surrealizmie, ten proces odbywa si¢ za
posrednictwem bezpiecznego ,,tylnego obejscia” — matrycy cyfrowego snu.

10 W jezyku fanow fantastyki to stowo oznacza histori¢ danego wyobrazonego uniwersum.

1 Assety graficzne to tekstury, obiekty i animowane modele postaci wystepujace w Swiecie danej gry.

12 Chodzi mi o $rodowisko La Révolution surréaliste oraz inne praktyki, w ktérych odnalez¢ mozna inspiracje
elementami systemow myslowych z pdl anarchizmu, marksizmu i sytuacjonizmu. O relacji surrealizmu z ru-
chami lewicowymi pisata m.in. Dorota Jarecka (2021).

13 Surrealizm nie jest antyrealizmem. Charakteryzowac go moze wola realizmu rozumiana jako che¢¢ dostrzezenia
prawdy o rzeczywistosci spotecznej, jednak dotyczy ona takze jej wyobrazeniowych wymiaréw, a nie tylko
materialnych (Jarecka, 2021, s. 35).
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INSTALACJA ARTYSTYCZNA A ENVIRONMENTAL STORYTELLING.
ZWROT NIE SCENOGRAFICZNY, A KU NARRACJI SRODOWISKOWEJ

Od okoto pieciu lat w zakatkach krakowskiego i warszawskiego pola sztuki ustysze¢ mozna
okreslenie ,,zwrot scenograficzny”'4. Odnosi si¢ ono zazwyczaj do praktyk faczacych rejestry
postrzegania charakterystyczne dla malarstwa, instalacji, dioramy i environmentu. To gtow-
nie tworczos$¢ osob urodzonych w latach 80. i pdzniej, na przyktad Oleg&Kaska (instalacja
z wystawy Running out of history), Alicja Pakosz i Wiktoria Walendzik (Chlodne usta fal),
Joanna Sitarz, Emilia Kina, Filip Rybkowski, Maryna Sakowska, Pakui Hardware, Katarzyna
Wyszkowska, Dominika Olszowy, Stach Szumski, Agnes Scherer oraz wiele innych artystek
i artystow, wystawiajacych swoje prace m.in. w Galerii Piana, Galerii Lectwo, Art Industry
Standard, Galerii Szaber, Galerii Bielska BWA itp. Sformulowanie ,,zwrot scenograficzny”
zdaje sie sygnowac jakosciowa zmiane w strategii kreowania instalacji artystycznych, jaka
zaszla miedzy instalacjami konca lat 90. a wspdtczesnoscia. W instalacjach XX-wiecznych
co do zasady eksponowane byty przede wszystkim znaczace relacje miedzy wystawionymi
przedmiotami i ich kontekstami (Groys, 2016, s. 122). Czy to w wydaniu wczesnej awangardy
(First papers of surrealism Duchampa), czy Art & Language, Fluxusu lub polskiej sztuki
krytycznej — zasadniczo chodzito o ekspozycje relacji, a nie samych przedmiotéw. Od lat
60. w tworczosciach instalacyjnych zachodzit proces przypominania sobie, ze poza przed-
miotami i znaczacymi relacjami miedzy nimi jest w ich do§wiadczaniu co$ jeszcze: nastrdj,
vibe, wrazenia luministyczne, immersyjno$¢, fizyczno$¢ aktoréw danej sytuacji sztuki — osob
odbiorczych, oséb autorskich, performeréw itd. Byt to proces stopniowego dowartosciowy-
wania wrazen zmyslowych bez skonkretyzowanej semantycznie tresci'®. Natomiast samo
uzycie pojecia ,,zwrotu scenograficznego” wskazywac moze takze na:

1. role oséb wykonujacych performance i ,,aktywujacych” przestrzen instalacji (np. Do-
minika Olszowy i Rafal Zajko) lub ,,obiektow performatywnych” (Agata Jaroslawiec,
Karolina Piotrowska),

2. obecna w tzw. sztuce relacyjnej tendencje do traktowania ,,dzieta” jako scenariusza/

ramy zbiorowego do$wiadczenia (w estetyce relacyjnej dzialania artystyczne okresla sie
mianem form relacyjnych),

3. zwiazek instalacji z okreslong fabuta/narracja.
Pomijajac w tym miejscu kwestie obecnosci aktora/performerki — z potaczenia opisanych

powyzej przymiotow wspolczesnych instalacji (eksponowania relacji migedzy obiektami, holi-
stycznego podejscia do ludzkich doswiadczen zmystowych, dowartosciowania immersyjnosci,

14 Pojawilo si¢ np. na wernisazu wystawy Katarzyny Wyszkowskiej pt. Omnia (pazdziernik 2024), w przemoéwieniu
kuratora, Kamila Kuitkowskiego. Wczesniej spotykatem si¢ z tym okresleniem wielokrotnie w trakcie WGW
i wernisazy we wspomnianych wyzej galeriach.

15 Wigcej informacji na temat tych proceséw odnalezé mozna w pracach m.in. Claire Bishop Installation Art
i Disordered attention: how we look at art and performance today. Dodatkowe $wiatto rzuca na te kwestie
takze ksigzka Marka Johnsona Znaczenie ciata. Estetyka rozumienia ludzkiego, w ktorej autor opisuje rol¢ idei
Lumystu odciele$nionego” w polach XX-wiecznej filozofii (analitycznej, strukturalizmu i logiki formalnej),
ktorymi inspirowaty si¢ konceptualizmy lat 60. i 70.
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tworzenie ,,ramy do$wiadczenia” i zwiazku instalacji z fabuta) wynika, ze logika dziatania
wielu wspolczesnych instalacji artystycznych zblizona jest do tego, co w gamedevie okresla
sie mianem environmental storytelling (po polsku tzw. narracja srodowiskowa). To pojecie
oznacza ogot wykorzystywanych w grach metod przekazywania narracji za posrednictwem
wygladu i rozmieszczenia przedmiotéw oraz znakow w okreslonej przestrzeni'®.

Przyktady tego typu sposobu przekazywania historii odnalez¢ mozemy w grach od studia
FromSoftware (np. serii Dark Souls i Elden Ring), a takze Skyrim, Lara Croft czy serii Fallout.
Podobienstwo sposobu doswiadczania wspotczesnych instalacji artystycznych do gier wyko-
rzystujacych environmental storytelling staje si¢ najbardziej klarowne w przypadku produkcji
ztosliwie nazywanych czasem symulatorami chodzenia (ang. walking simulator). Charaktery-
styczna cecha tego typu produkcji jest ograniczenie réznorodnos$ci form interakcji ze $wiatem
gry, jakie moze podejmowac odbiorca. Dzigki redukcji mechanik dostepnych w grze twoércy
moga w wigkszym stopniu skupi¢ si¢ na przekazywaniu historii za posrednictwem samego
designu lokacji i wygladu przedmiotéw. Dobrym tego przyktadem jest Zaginiecie Ethana Car-
tera. W tej produkcji gracz wciela sie w posta¢ detektywa badajacego kolejne sceny zbrodni
zwiazanych z tytutowym zaginieciem. Po zestawieniu kilku odnalezionych w danej przestrzeni
przedmiotow i poprawnym zinterpretowaniu relacji przyczynowo-skutkowej oraz chronologii
miedzy nimi odbiorcy moga zobaczy¢ wizualizacje wydarzen zaistnialych w tym miejscu
w przesztosci. Podobnie dziata mechanizm przekazywania narracji, ktory zastosowalismy z Ka-
tarzyng Wyszkowska w instalacji pt. Pamieci ofiar samogwaltu, zaprezentowanej w DOMIE
w 2020 roku. Zblizone rozwiazania odnalez¢ mozemy takze w projektach Chlodne Usta Fal
Alicji Pakosz 1 Wiktorii Walendzik, =KORPO Joanny Sitarz oraz w Personal Reminder Andrzeja
Szwabe. Kolejne fragmenty tych aranzacji to symboliczne reprezentacje momentdéw fabular-
nych okreslonych ukrytych narracji. Sama wystawa moze mie¢ wiec status mapy wydarzen,
bedacej odwzorowaniem struktury danej historii. Przyktadami projektow wykorzystujacych
zblizona logike moga by¢ takze Naumachia Seongeuna Lee, Corporate values Mishy Gudwina,
Sheltering Sky w GAO Gallery, wystawa Jona Rafmana w Zabludowicz Collection (2015),
the vast ocean of all possibilities (...) Firelei Baez oraz Overseas Valerie Hegarty, cho¢ w ich
przypadku znaczny udziat maja takze inne porzadki myslenia o instalacji.

Podsumowujac, przestrzen wspolczesnej instalacji artystycznej jest najczesciej po prostu
srodowiskiem opowiadajacym historie. Obie logiki — instalacji i environmental storytelling —
dotycza wyszukiwania znaczacych relacji. Rozni je (oprdcz historycznej i technologicznej
genezy) specyfika tych relacji, ktéra wynika z réznicy stosunkéw do kompletnosci kre-
owanego doswiadczenia. Sytuacje wytwarzane w polu sztuki z zatozenia cechuje pewna
umownos¢ (fragmentaryczno$é, otwartosé, nickompletno$é). Tworcey gier wideo zmuszeni sa
mysle¢ holistycznie — sugerowane przez nich relacje miedzy przedmiotami musza mie¢ sens
przyczynowo-skutkowy i pozostawac w zgodzie z logika $wiata przedstawionego. Mimo tych
roznic wezesniej wymienione aspekty strategii wspotczesnych instalacji zdaja si¢ czynic je
blizszymi polu gier i narracji rodowiskowej niz scenografii.

W dalszym opisie relacji sztuki wspoétczesnej do gier wideo nalezatoby zwrdci¢ uwage
na podobienstwa technologii, w ktorych powstaja projekty z tych dwdch pdl (Blender 3D,

16 Wigcej informacji na ten temat odnalez¢ mozna m.in. w publikacji Shepard (2014).
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silnik Unity, silniki dawnych gier MMORPG. Patrz: projekty pokazywane w galerii 0/ czy
tworczos¢ lana Chenga, Kamila Janczewskiego i Jona Rafmana)'’. Inne ciekawe perspektywy
na to zagadnienie odnalez¢é mozna w polu psychologii kognitywnej, na przyktad w publikacji
Inventing Imaginary Worlds, From Childhood Play to Adult Creativity (Root-Bernstein, 2014),
gdzie praktyka artystyczna stanowi odpowiednik wytwarzania ,,parakosmosu”!® w dorostym
zyciu. W Roznicy i powtorzeniu Deleuze zauwazyl, ze ,.to, co wirtualne, nie przeciwstawia
si¢ temu, co rzeczywiste, lecz jedynie temu, co aktualne. To, co wirtualne, posiada peina
realno$¢ jako wirtualne” (Deleuze, 1997, s. 294). Podobnie jest z pojeciem parakosmosow,
ktorych charakterystyczna cecha jest to, ze przestrzenie wyobrazone, fikcyjne i wirtualne
sa w nich tak samo realne, jak miejsca istniejace fizycznie (Petrella, 2009, s. 4). Gry wideo
uksztattowaly wrazliwo$¢ kilku pokolen osdéb artystycznych. Doswiadczenia z przestrzeni
wirtualnych stanowia komponent jezyka mlodej sztuki — zaréwno indywidualnych para-
kosmosow, jak i srodowiskowo podzielanych map wyobrazen. Te procesy z czasem moga
sie jedynie poglebia¢. W przysztosci badania nad wspotczesna sztuka beda musiaty zosta¢
rozszerzone o opisy przestrzeni cyfrowych, z ktorych korzystaja dzis srodowiska artystyczne.
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second part the author describes similarities between the methods of transmitting narrations in contemporary
art installation and videogames, which use environmental storytelling.
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