Krakéw, 26 listopada 2024

Recenzja rozprawy mgr Mateusza Pudlisa
zatytulowanej
»» Kolorystyka gier Nintendo na przykladzie
Super Mario Odyssey. Pogodna lekko1  grania

wobec gro. nych zada: , ycia”

Przedstawiona do oceny praca mgr. Mateusza Pudlisa zatytutowana ,,Kolorystyka
gier Nintendo na przykladzie Super Mario Odyssey. Pogodna lekkos¢ grania wobec
groznych zadan Zycia” oparta jest o interesujacy, oryginalny i plodny poznawczo
kontekst analizy charakterystycznej palety kolorystycznej uzywanej przez japoriska
firme, potraktowanej z cala powaga jako narzedzie sensotwodrcze. Jest to, wedle
mojej najlepszej wiedzy, przedsiewziecie bezprecedensowe, gdyz w istniejacych
opracowaniach — stosunkowo licznych, kultura Nintendo budzi bowiem duze
badawcze zainteresowanie — kolor traktowany jest jako zagadnienie poboczne,
wskazywane zwykle na marginesie refleksji o stosowanych przez koncern
technologiach wyswietlania obrazu. Nie bywa natomiast traktowany jako
czg$ciowo autonomiczny nosnik sensu oraz integralny element szerszej poetyki
Yaczacej najpopularniejsze produkeje firmy zwanej niekiedy gigantem z Kioto. W
tym zatem sensie, praca badawcze doktoranta przynosi niebagatelne korzysci
poznawcze i juz z tego powodu moze z powodzeniem stanowi¢ podstawe nadania
stopnia naukowego doktora.

Dysertacja podzielona jest na dziesi¢¢ rozdzialéw, zgodnie z regulami
sztuki poprzedzonych wstgpem i podsumowanych zakonczeniem. Pierwsze dwa

dotycza zagadnien teoretycznych i stuza prezentacji metody badawczej. Autor
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krétko rekapituluje w nich najwazniejsze zagadnienia teorii koloru (czy tez teorii
barw — jak stusznie zauwaza, polska terminologia nie jest tu stabilna), wskazujac
podstawowe trudnosci zwigzane z jej stosowaniem i proponuje wlasny stownik
badawczy, znaczaco ulatwiajac tym samym orientacje w dalszej czesci wywodu.
Dalsze dwa rozdzialy dotycza szlachetnie oszczednej rekapitulacji historii oraz
prezentacji podstawowych skladnikéw poetyki gier produkowanych przez
Nintendo: tu szczegdlny nacisk polozony zostal na aplikacyjno$é¢ wylozonych
wezesniej teorii i metod do analizy gier cyfrowych w ogélnosci i tytutdéw
wyprodukowanych przez firme¢ z Kioto. Na marginesie autor przypomina tez
zozong kwesti¢ relacji interkulturowych we wczesnych latach funkcjonowania
japorisko-amerykanskiego przemystu gier cyfrowych, wskazujac przy tym
bezzasadno$¢ jednoznacznego wiazania kodéw kolorystycznych Nintendo z
tradycja japoniska (produkcje przygotowywane byly wszakze z mysla o rynkach
migdzynarodowych, przy zastosowaniu reguly mukokuseki — ktére to pojecie w
pracy nie pada, a szkoda). Uzasadnia tym samym swoja podstawowa metode, to
jest analize stosowanych przez Nintendo koloréw jako no$nikéw senséw w obrebie
zamknigtego ekosystemu produkcyjnego firmy, odnoszacego si¢ w pierwszym
rzedzie do praktyk rozgrywki oraz fadunkéw semantycznych growych obiektéw, a
nie kompleksowego systemu odniesieri do tradycji stosowania barw w kulturze
japoniskiej czy amerykanskiej (cho¢ i ten watek czg$ciowo si¢ pojawia).

Dalsze trzy rozdzialy to szczegblowa — chwilami nawet drobiazgowa —
analiza konkretnych rozwiazan kolorystycznych, ze szczegdlng koncentracja na
zastosowaniu fioletu oraz czerni jako barw konotujacych niebezpieczenstwo oraz
tajemnicg. Towarzyszy mu znacznie oszczedniejsze oméwienie wykorzystania
innych barw, nie przynoszace skadinad tak efektownych i zdecydowanych
konkluzji. Ostatnie rozdzialy rozprawy poswigcone sg tematyce eskapistycznej:
ogdlniejsze wlasciwosci poetyki Nintendo zostajg tu efektownie ujete jako préby
yucieczki”, to jest uchylenia si¢ od zobowiazaii wobec, kolejno, potencjatu
narracyjnego gier cyfrowych, wykorzystywania ich jako narzedzia umacniania

hegemonicznych modeli tozsamosciowych oraz jako medium komentarza

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Wydziat Polonistyki

Osrodek Badan

Groznawczych

ul. Grodzka 64

31-044 Krakéw

groznawstwo®@uj.edu.pl

groznawstwo.polonistyka.uj.edu.pl



politycznego. Takie ujecie prowadzi wywdd do przewidywalnej konkluzji: gry
giganta z Kioto to w pierwszym rzedzie ekspresja radosnego impulsu ludycznego,
celowo pozbawiona potencjatu politycznego i skojarzona z dzieciecg zabawa, a
stosowana konsekwentnie paleta barwna umacnia ich rozrywkowy charakeer.
Cytujac finatowy rozdzial: ,Siggnie po niego ten, kto nie obawia si¢ dobrze bawi¢.”
(s. 193).

Tak skonstruowany wywodd, przyzna¢é musze, budzi moje zasadnicze
watpliwosci — nie na tyle powazne, by waha¢ si¢ wobec przyjecia rozprawy jako
podstawy nadania stopnia doktora, rzecz jasna, ale wystarczajaco istotne, by da¢
im wyraz w dalszej czedci niniejszej recenzji. Cze$¢ z nich ma charakeer
porzadkujacy i dotyczy uktadu tekstu: nie nalezy przyjmowac ich jako krytyki, czy
nawet polemiki z tekstem i skladam je raczej w trybie sugestii, z mysla o przyszlej
publikacji ksiazki opartej o dysertacj¢. Inne to prosby o uzupelnienia w miejscach,
gdzie — jak sadz¢ — nadmierna skrétowo$¢ nie pozwolita myslom autora wybrzmieé
w spos6b, na jaki zastuguja. Trzecia wreszcie grupa to uwagi merytoryczne, ktdre
skladam w trybie polemicznym, z nadzieja wejscia w twérczg dyskusje i by¢ moze
rozjasnienia kilku kwestii, ktére rozprawa pozostawia niedopowiedziane.

Konstrukgja rozprawy zaskoczyta mnie bowiem i skonfundowata. Poczatek
zgodny jest z regulami sztuki i prezentuje pozycje epistemiczng, z ktérej
artykulowane bedg sady oraz narzedzia analizy oraz tlo kulturowe, na ktérym
zostanie przeprowadzona. Tu uwag nie mam, poza by¢é moze szczegdlarskim
wskazaniem, ze historia i poetyka Nintendo naleza do najpowszechniej
analizowanych w badaniach nad grami tematéw, czemu praca nie daje zgota
wyrazu, opierajac si¢ prawie wylacznie o artykuly z popularnych portali, w tym
publikowane przez sama firme¢ na jej oficjalnych platformach. Rozpoznania
badaczy dotychczas podejmujacych podobna problematyke: Mii Consalvo,
Dominica Arsenaulta, Carla Therriena, Rachel Huntigton, Florenta Gogesa czy
Nathana Altice s3 w pracy catkowicie nieobecne (pomijam tu prace badaczy
japoniskich, niedostgpne w jezyku angielskim). Poszerzenie prezentacji stanu

badaii nie tylko znaczaco wzmocniloby argumentacje, ale pomogloby
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wyeksponowal  pionierska oryginalno$¢ perspektywy zaproponowanej w
dysertacji, ktérej tematyka nie powiela zgota juz obecnych w obiegu akademickim
rozpoznan.

Wigksze problemy poznawcze sprawita mi lektura dalszych partii, przede
wszystkim decyzja o poprzedzeniu rozdzialu omawiajacego stosowane w grach
Nintendo palety barwne ogélnie partia3 proponujacg szalenie szczegdlowe
omoéwienie zastosowania koloru fioletowego: nie znajac prawidtowosci rzadzacych
grami giganta z Kioto trudno zrozumie¢ jego wyjatkowe znaczenie i wlasciwie
doceni¢ bardzo szczegbtowych analiz. Podobnie, koncentracja na Wario, ktéremu
poswiecono caly rozdzial, réwniez wymaga uzasadnienia, zwlaszcza ze postaé ta nie
pojawia si¢ w Super Mario Odyssey.

Cze$¢ ostatnia, problemowa, wprowadza znaczacy liczbe watkéw wezesniej
nieobecnych: dopiero tam pojawia si¢ problem niecheci gléwnych projektantéw
firmy z Kioto do gier silnie narracyjnych, kwestia docelowej demografii czy czesto
formulowane przez krytykéw zarzuty o konserwatywna mizoginie oraz casualows
homofobie. Wszystkie te watki wykorzystane sa tu do sformulowania konkluzji —
ponownie jednak, ich wczesniejsze wprowadzenie ulatwiloby uzasadnienie
eksponowania zwigzkéw fioletu z androgynia czy budowy przestrzeni pozioméw,
oméwione wezesniej. Réwniez rozbudowanie szalenie oszczednego zakonczenia o
podsumowanie watkéw politycznych, wprowadzonych w ostatniej partii
rozprawy, znaczaco poprawiloby jej odbiér: poniewaz koncentruje si¢ wylacznie
na kwestiach stosowania barw, zapoznaje niemal catkowicie najwazniejszg
konkluzje, wyrazong w ostatnich akapitach rozdziatu dziesiatego.

Tyle uwag zwiazanych $cisle z kompozycja dysertacji — choé¢ dalsze uwagi
lokuja si¢ na jej pograniczu. Jak wspomnialem wyzej, rozszerzenia wymaga stan
badari nad firmg Nintendo i jej produkcjami, zwlaszcza ze jego rozbudowa jest w
jak najlepszym interesie rozprawy. Orientacje lekturowa ulatwiloby réwniez
mocniejsze uzasadnienie doboru materiatu do analizy: chwilami praca koncentruje
si¢ na grze Super Mario Odyssey, co obiecuje tytul, chwilami jednak od tej gry

odchodzi (jak w obfitej partii poswicconej Wario), albo wprowadza inne serie,
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arbitralne ignorujac pozostale. Wyjasni¢ wigc nalezy, dlaczego chwilami za
argument stuza przyklady z serii Zelda czy Metroid (ktérej znaczenie praca
zdecydowanie przecenia — najbardziej ikoniczng postacig kobieca w kulturze gier
cyfrowych nie jest Samus Aran, ale Lara Croft), natomiast najwazniejsza précz
Mario marka Nintendo, czyli Pokemon, pojawia si¢ wylacznie w przypisach —a o
Animal Crossing, serii ktéra nabrala szczegdlnego znaczenia podczas pandemii
Covid-19 (i nieco inaczej gospodaruje fioletem) nie stycha¢ wecale. Nie twierdze
przy tym, ze wybdr przykladéw jest nietrafny albo przygodny: ale bez
odpowiedniego opisu metody doboru, niezyczliwy czytelnik méglby odnies¢
wrazenie, ze autor dopiera przyklad w taki spos6b, by zgrabnie uzasadni¢ swoje
tezy i dogodnie pomija kwestie, ktére moglyby je zniuansowal. Jak chocéby
stopniowe otwieranie ekosystemu Nintendo na gry producentéw zewnetrznych.
Uzupelnienia wymaga niewatpliwie przedstawiona stosunkowo oszczednie
historia Nintendo, zwlaszcza obecnosci firmy na rynku amerykanskim. Watek ten
potraktowany jest wlasciwie wylacznie jako uzasadnienie odejscia od interpretacji
koloréw gier firmy w kluczu kultury japonskiej, pozostawiajac falszywe wrazenie,
jakoby gigant z Kioto i jego wybory estetyczne pozostawaly bez wplywu na kulture
gier. Nie dopraszam si¢ o to uzupelnienie wylacznie z zamitowania do szczegétu
ani pedanterii: historyczne relacje Nintendo z amerykariskim rynkiem gier maja
kapitalne znaczenie dla problematyzowanych w pracy kwestii, niunasujac relacje
firmy z hegemonicznym modelem meskosci oraz uzasadniajac przynajmniej czesé
wyboréw estetycznych. Nalezaloby zatem opisaé wplyw marketingu japoriskiego
przedsi¢biorstwa na zmiany demograficzne w kulturze graczy w pierwszej potowie
lat 1980-tych, przede wszystkim na przeobrazenie gier cyfrowych w ,,rozrywke dla
chlopcéw” oraz role estetyki produkowanych przez nig gier w dyskusji o
chronieniu dzieci przed growa przemoca. Obydwa te watki: nieche¢ do agresji oraz
ambiwalencja wobec modeli meskosci, si¢ w pracy pojawiaja, a wobec braku
kontekstu budujg wrazenie, jakoby Nintendo bylo jednoznacznie pozytywnym
aktorem pola gier cyfrowych, ktérego wesote produkcje daja si¢ jednoznacznie

przeciwstawi¢ brutalnym tytutom konkurencji.
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To zreszta kwestia, ktéra dotyka bezposrednio moje pierwszego
bezposredniego zarzutu. Rozprawa sprawia chwilami wrazenie pisanej z
perspektyw  jednoznacznie fanowskich. Wielokrotnie waloryzuje wybory
estetyczne i chwyty marketingowe Nintendo jednoznacznie pozytywnie, a ze
wzgledu na nadreprezentacje materialéw prasowych sankcjonowanych przez
koncern wéréd zrédet — buduje narracje zgodna z polityka firmy, zwlaszcza w
zakresie konkluzji o charakterze politycznym. Taka postawa wydaje mi si¢
kontrowersyjna — przy czym nie upominam si¢ tu o pozytywistyczny ,dystans
badawczy”, ale o sceptycyzm wobec o$wiadczen o charakterze reklamowym. Albo
o sproblematyzowanie i artykulacjc wlasnej postawy, chociazby w duchu
wielokrotnie wszak krytykowanej pozycji jenkinsowskiego aca-fana. Nawet wéréd
stynnych z braku transparencji firm projektujacych gry cyfrowe, Nintendo
wyréznia si¢ spdjng polityka informacyjng maskujaca (jak widaé, skutecznie)
polityczne i kulturowe uwiklania przedsiebiorstwa. Stad branie za dobrag monete
wypowiedzi autoryzowanych przez jego przedstawicieli utrudnia krytyczna analize.
Skutki takiej optyki s3 w pracy jednoznacznie widoczne w partii trzeciej,
politycznej, zwlaszcza wtedy, gdy tekst faczy estetyke kawaii z apolitycznoscia, nie
zwracajac uwagi na jej do$¢ wyrazne polityczne znaczenie, zaréwno jako strategii
przetrwania, jak podstawowego skladnika polityki kulturowej cool Japan, stuzacej
jako narzedzie japonskiej soft power jeszcze w czasach Cesarstwa. Czy tez
redukujac spos6b przedstawiania Nowojorczykédw (a nie smetnych mieszkancéw
Tokio, co z perspektywy regionu Kansai byloby réwnie sensowne!) do pozytywnej
waloryzacji zabawy — motywu rozbrajanego juz w analizach Super Mario Bros
sprzed dwudziestu lat.

By¢ moze wynikiem takiego wlasnie podejscia badawczego jest podskérnie
obecne przeciwstawianie zabawy opowiadaniu: traktujac powaznie wypowiedzi
Miyamoto Shigeru o wyzszosci rozgrywki, tekst rozprawy sugeruje niewielka
zawarto$¢ narracyjng gier Nintendo i wyciaga z tego polityczne wnioski. To
stanowisko charakterystyczne dla starej ludologii, z dana jednak nieaktualne: gry

japoniskiej firmy postuguja si¢ po prostu innymi narzedziami, sprzyjajacymi
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powstawaniu narracji emergentnej. Autor jest $wiadomy ich istnienia — pisze o
opowiadaniu przestrzenia — ale sprowadza je wlasciwie do dygresji, cho¢ w samych
analizach perspektywa fabularna wyraznie dominuje. W rezultacie wywdd staje si¢
niekonsekwentny; najpierw kolory sprowadzone zostaja w znacznej mierze do ich
znaczenia w obrebie fabuly gier, na przyklad tozsamosci spotykanych postaci, a
potem rozprawa upiera si¢, ze fabularno$¢ ma dla produkeji Nintendo znaczenie
drugorzedne. Skoro tak, zapewne nalezaloby wzmocni¢ analiz¢ rozgrywki, na
przyklad w duchu postludologicznym, ta jednak jest wlasciwie nieobecna,
wyjawszy kilka uwag o zmianach mozliwosci awatara wskutek przemiany w inng
postaé oraz solidnej analizy groZnej ,fioletowej cieczy”, przeprowadzonej
kompleksowo, ale przeciez niewielkiej objgtosciowo.

Trzecia kwestia zasadnicza dotyczy bardzo oglednej obecnosci w pracy
perspektywy studiéw platformowych. Wprawdzie tematyka technologiczna
kilkakrotnie si¢ w rozprawie pojawia, na przyklad tam gdzie mowa o
wyswietlaczach OLED w najnowszych wersjach konsoli Nintendo Switch, albo
podczas analizy fioletu jako zamiennika czerni na wy$wietlaczu, jest traktowana
pobocznie, a kwestia prezentacji koloréw zostaje zredukowana do mozliwosci
technologicznych wyswietlacza. Tymczasem glebsze wejscie w problematyke
architekeury sprzetu Nintendo, zwlaszcza konsoli Super Nintendo Entertainment
System  mogloby przynie$¢ dodatkowe rozpoznania na temat roli
charakterystycznej estetyki duzych plam kolorystycznych dla plynnosci rozgrywki
w relacji do mozliwosci obliczeniowych sprzetu, zidentyfikowaé znaczenie
rozdzielenia procesoréw graficznych od centralnych jednostek obliczeniowych dla
zmiany estetyki gier cyfrowych, czy tez zwréci¢ uwage, ze o ile problematyka
o$wietlenia nie ma znaczenia dla gier wykonanych w dwuwymiarowej technologii
sprite (gdzie, istotnie, kazdy obiekt emituje $wiatto samodzielnie), o tyle staje si¢
problemem w wypadku $rodowisk tréjwymiarowych, gdzie bryly oswietlane sg z
zewnatrz, w czasie rzeczywistym. Uzupelnienie wywodu o perspektywe studiéw
platformowych  przyniostoby znaczace korzysci poznawcze, zapewniajac

dodatkowe wyjasnienia dla wyboréw estetycznych, ktére z perspektywy
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technologii wspélczesnej wydaja si¢ arbitralne, ale moga by¢ zakorzenione w
uwarunkowaniach technologicznych konsol wczesniejszych.

I wreszcie rzecz ostatnia, drobna w zasadzie, ale by¢ moze pomocna w
przygotowaniu publikacji: tekst niewlasciwie postuguje si¢ pojeciem afordancii.
To przejete z psychologii pojecie nie oznacza ,interaktywnych elementéw gry”, ale
modelowane przez sam obiekt oraz dotychczasowe doswiadczenia uzytkownika
mozliwosci dzialania, postrzegane i podejmowane przez graczy. Réznica wydaje si¢
subtelna, ale ma znacznie fundamentalne: pojecie ,elementu interaktywnego”
sugeruje istnienie elementéw nie-interaktywnych, ktére pomimo braku
responsywnosci maja przeciez afordancje: na przyklad afordancja wirtualnej $ciany
jest blokowa¢ mozliwos¢ ruchu. Mysle, ze kategoria ,,elementéw interaktywnych”
(albo jeszcze lepiej — ,,responsywnych”), albo bardziej szczegbtowy opis afordancji
elementéw oznaczonych fioletem lepiej oddawataby tu intencje autora, tak jak ja
rozumiem.

Jak zatem wida¢, prace przyjmuje nie bez wahania. Uwazam jednak, ze
pomimo wyliczonych powyzej niedoskonalosci stanowi znaczacy wkiad w rozwoj
refleksji nad grami cyfrowymi: wprowadza nowa kategori¢ analizy, wskazuje
narzedzia ktére mozna w niej wykorzysta¢ oraz konsekwencje poznawcze jej
stosowania. Wickszo$¢ wskazanych wyzej kwestii dotyczy zreszta rozprawy jako
pracy pos$wieconej grom firmy Nintendo, i tu faktycznie wskazane bytyby dalsze,
bardziej krytyczne i poglebione badania. Przyjmuje ja jednak z radoscia jako
propozycje metodologiczna, dobrze osadzong w paradygmatach poznawczych
humanistyki, $wiadoma wlasnych uwarunkowan, autorefleksyjng i, co
najwazniejsze, opreacjonalizowalna. Uzyteczno$¢ metody 1 zwigzanej z nig
perspektywy zostaje dowiedziona ponad wszelka watpliwos$¢. Dlatego whasnie z
przyjemnos$cia uznaje rozprawe za spelniajaca warunki stawiane rozprawom

doktorskim i prosz¢ o dopuszczenie jej do dalszych etapéw postgpowania.

dr hab. Tomasz Z. Majkowski

Podpisany elektronicznie przez
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