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Opozycja hardcore/casual

Wstep

Cho¢ angielskie okreslenia casual game oraz casual gamer we-
szty do powszechnego uzycia stosunkowo niedawno’, nie ulega
watpliwo$ci, ze szybko zdobyly sobie duza popularno$¢ — bez
klopotéw mozna si¢ z nimi zetkna¢ w dyskusjach graczy na fo-
rach internetowych, w tekstach dziennikarzy?® czy badaczy gier®
Okreéleniami tymi postuguja sie réwniez producencii sprze-
dawcy gier — dla przykladu: odpowiednie sekcje znajduja sie na
popularnych cyfrowych platformach sprzedazy Steam oraz
Google Play.

1 J. Juul, Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players,
MIT Press, Cambridge, MA 2010, s. 8.

2 Na przyklad w popularnym serwisie GRYOnline.pl: http://www.gry-
-online.pl/encyklopedia-gier.asp? TEM=52, (dostep: 01.12.2014).

3 Zob. np. L. Chiapello, Les casual games: définition a l'aide du savo-
ir professionnel des designers de jeux, mémoire de Maitrise, Faculté de
I'aménagement, Université de Montréal, Montreal 2012.
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Mimo to opozycja hardcore/casual* wywoluje spory. Twierdzi
sie, ze uzywa sie jej w sposob nieporzadny?, a nawet, ze pozbawiona
jest ona w ogodle znaczenia®. Na klopoty te nakltadaja sie dodatkowo
trudno$ci wynikajace ze specyfiki jezyka polskiego, w ktérym nie
wystepuja proste przektady wyrazen hardcore i casual. Problemy te
omoéwione zostang szczegélowo w podrozdziatach Problemy global-
neiProblemy lokalne. W podrozdzialach O jakie zaangazowanie cho-
dzi?iRodzaje funkcji poznawczych i ich wplyw na charakterystyke gier
przedstawiam za$ propozycje, ktora jest jednoczesnie rozwigzaniem
translatorskim, jaki doprecyzowaniem wyjsciowej opozycji angloje-
zycznej. Podrozdzial ostatni — Pojecie zaangazowania kognitywnego a
trudnosci dychotomiih/c — przeznaczony jest przeznaczona jest poka-
zaniu, jak dzieki wypracowanemu rozwigzaniu mozna radzi¢ sobie
ztrudnosciami oméwionymiww dwoch pierwszych podrozdzialach.
Koricze podjeciem pytania o to, czy w przypadku opozycji h/c mamy
do czynienia z nowym zjawiskiem, ktére domaga sie teoretycznego
ujecia, poniewaz gier casual wezesniej nie bylo, czy tezjedynie znowa
kategoria pojeciows, ktéra pozwala nam na uporzadkowanie zjawisk
od dawna istniejacych.

Problemy globalne

Zacznijmy od ogolnych probleméw opozycji h/c, ktére doskwieraja
zaréwno polskim, jak i anglojezycznym uzytkownikom jezyka. Po
pierwsze, nie jestjasne, jakie wlasciwie cechy decydowad maja o przy-
nalezno$ci grylub gracza do kategorii hardcorelub casual. Wielu cech
kojarzacych sie z kategoriami hardcorei casual nie da si¢ uzy¢ w cha-
rakterze markeréw tych kategorii, poniewaz tatwo znalez¢ dla nich

4 W dalszej czesci artykutu postuguje sig czesto skrétem ,opozycja (dy-
chotomia) h/c”.

5 L. Chiapello, Formalizing Casual Games: A Study Based On Game Desi-
gners’ Professional Knowledge, [w:] Proceedings of DiGRA 2013 Conference:
DeFragging Game Studies, Atlanta 2013.

6 K.P. Kallio et al., At Least Nine Ways to Play: Approaching Gamer Men-
talities, ,Games and Culture” 2011, vol. 6 (4).
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kontrprzyklady. Nie jest chociazby tak, ze gracze hardcore poswigcaja
grom wigcej czasu niz gracze casual. Badania wskazuja na to, ze cidru-
dzy spedzaja czesto przy swej rozrywce wiecej czasu niz ci pierwsi’.
Réznica nie sprowadza si¢ tez do kwoty wydanych na granie pienie-
dzy, o czym $wiadcza wydatki graczy na mikroplatnoéci w grach ta-
kichjak Candy Crush Saga (King, 2012) czy Farmville (Zynga, 2009)®.
Gdy zamiast szuka¢ charakterystycznych cech graczy, przyjrzymy
sie grom, okaze sig, ze sytuacja wcale nie jestlepsza. Charakterystyka
tytuléw casual sprowadza sie na przyklad do wiazki zupelnie niepo-
wiazanych ze sobg cech, takich jak kolorowa, pogodna estetyka i niski
poziom trudno$ci’. Nie widzagc mechanizmu, ktéry za doborem tych
cech stoi, nie mozemy by¢ pewni, czy nie skupiamy sie jedynie na ja-
kich$ przypadkowych korelacjach, tracac z oczu istote zjawiska.

Markery to inaczej wyrdzniki - tatwo zauwazalne
cechy, dzieki ktérym identyfikujemy dane kategorie
obiektéw. Jest to kategoria pragmatyczna, dlatego
tez nie nalezy ich myli¢ z cechami koniecznymi i wy-
starczajgcymi. Przyktadem moze byc¢ rozpoznanie
przynaleznosci kulturowej po ubiorze.

Normatywnos¢. Najtatwiej poja¢ normatywnos¢,
przeciwstawiajacjg ,deskryptywnosci”. Teoria deskryp-
tywna zdaje sprawe z tego, jaka jest rzeczywistosc, ktd-
ra opisuje. Teoria normatywna zawiera element kry-
tyczny, oceniajacy. Teorie normatywne moéwig o tym,
jak powinno (albo jak nie powinno) by¢, a nie jak jest.

7 J.Juul, Casual Revolution...,s. 8.

8 Nie zmienia to faktu, ze niekt6rzy autorzy wlaénie z tymi cechami tacza
fenomen gier casual (Y. Poels et. al., Are You a Gamer? A Qualitative Study
on the Parameters for Categorizing Casual and Hardcore Gamers, ,JADIS
International Journal on WWW/Internet” 2012, vol. 10 (1), s. 2).

9 J.Juul, Casual Revolution...,s.29.
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Po drugie, dychotomia h/c zawiera w sobie aspekt normatywny.
Okreglenie casual rozumiane jest niekiedy pejoratywnie i stosowane
zintencja zlekcewazenia okreélanej nim gry czy gracza. Stereotyp
zwiazany z grami typu casual réwniez zawiera wiele cech negatyw-
nych. Przykladami takich cech moga by¢ cho¢by: nadmierna prostota
gier dostosowana do graczy o minimalnych kompetencjach, zacho-
wawcza artystycznie, bezpieczna estetyka stosowana w oprawie au-
diowizualnej lub tendencja do ciaglego nagradzania gracza'.

Po trzecie, wydaje sie, ze podziatna hardcorei casual charakteryzu-
je sie nieostroscia, czego wynikiem jestistnienie wielu gier, ktére nie
sposéb zaliczy¢ do zadnej z tych kategorii. Dla przykladu — nie wiado-
mo, czy Tetris uznaé nalezy za jedna z pierwszych gier casual, czy tez
przyklad gry hardcore (nawet jedlinieco nietypowej). Podobnie rzecz
ma si¢ z niektérymi grami muzycznymi, takimijak Guitar Hero (Har-
monix, 2005) czy Rock Band (Harmonix, 2007), oraz cala kategoria
gier arkadowych, ktére, jak zauwaza Juul, wiele z grami casualtaczy.

Po czwarte, opozycja h/c charakteryzuje si¢ wspomniang we wste-
pie wieloznacznocia, ktéra przejawia sie np. dopuszczalnoécig ztozen
obu tych terminéw. Mozliwe jest zaréwno postuzenie si¢ terminem
hardcore casual (na oznaczenie gracza, ktéry w gre typu casual gra tak,
jak inniw gry typu hardcore), jaki casual hardcore (na oznaczenie gra-
cza, ktory w gre typu hardcore gra tak, jak inniw gry typu casual). Wy-
daje sig, ze terminy te musza tu by¢ uzywane wréznych znaczeniach,
poniewaz w innym przypadku ztozenia takie bylyby nonsensowne.
Dopuszczalnos$é obu tych zlozen pokazuje, ze nie jest nawet jasne,
komu lub czemu interesujace nas charakterystyki (czymkolwiek by
sie ostatecznie okazaly) wlasciwie przystuguja — czy powinni$my
mowid pierwotnie o graczach, a pochodnie o grach, czy odwrotnie?

Co wiecej, wieloznacznoscia skazone jest samo wyrazenie hard-
core gamer. W uzyciu dominujacym w wieku XX (gdy terminu tego
uzywano raczej w opozycji do slowa gamer niz do rozpropagowanego
wwieku XXI casual gamer) oznaczalo ono waska subkulture entuzja-
stow, ktorzy swoimi praktykami wykraczali znacznie poza typowe

10 Ibidem,s. 43, 128.
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dzialania wiekszosci. Charakterystycznymizachowaniami takich
graczy byly: nastawienie na bicie rekordéw, nierzadko z uzyciem wia-
snych obostrzen (np. wymég skoriczenia gry arkadowej przy uzyciu
jednej monety), wlasnoreczne tworzenie elementéw ulatwiajacych
lub wzbogacajacych granie (dodatkowe poziomy, mody, mapy), or-
ganizowanie spolecznosci fanowskiej (konwenty, strony www itd.).
Znaczenie tego wyjsciowego podziatu (na graczy ,zwyklych”igra-
czy hardcore) uleglo zatarciu wlagnie w skutek pojawienia sie nowego
okreglenia casual gamer i nowego podziatu (na graczy hardcore i gra-
czy casual). W wieku X X1 hardcore gamer przestaje bowiem oznaczaé
omowione powyzej zaangazowanie kulturowe. Gracz wybierajacy
serie Call Of Duty (Infinity Ward, 2007) czy Halo (Bungie, 2001) jest
w obrebie tej opozycji modelowym przyktadem gracza hardcore, na-
wet jesli nie angazuje si¢ kulturowo w opisany powyzej sposéb (a za-
tem nie tworzy pozioméw, modéw, nie bije rekordéwitd.)!. Réznice
te zilustrowa¢ mozna nastepujaco:

O$ podziatu w wieku XXI

\

<
<«

Hardcore gamer

O$ podziatu
w wieku XX

Casual gamer
Gamer

Rysunek 1. Zmiana terminéw okreslajgcych poszczegdlne kategorie graczy.

To, ze wyrazenie hardcore przestaje w XXI wieku wskazywaé
zwiekszone zaangazowanie w kulture uczestnictwa, prowokuje

11 Innym przykladem takiego zaangazowania jest czgste wypowiadanie
sie na forach internetowych po$wigconych grom, takim jak Reddit czy
NeoGAF (M. Consalvo, Hardcore Casual: Game Culture: Return(s)
to Ravenhearst, [w:] Proceedings of the 4th International Conference on
Foundations of Digital Games, Orlando, Florida, 2009; T. Fritsch et al.,
Distribution of online hardcore player behavior: (How Hardcore Are
You?), [w:] Proceedings of Sth ACM SIGCOMM Workshop on Network
and System Support for Games, Singapore 2006).
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pytanie o nowe znaczenie tego terminu. Zanim odpowiem na to,
proponuje jednakze przyjrze¢ si¢ innym trudno$ciom, ktére poja-
wiaja sie przy probie przetozenia obu omawianych wyrazen angiel-
skich najezyk polski.

Problemy lokalne

Chociaz na pierwszy rzut oka dobér odpowiedniego przektadu opo-
zycji h/c to zagadnienie czysto translatorskie, to jednak, jak okaze
sie za chwile, trudnosci zwiazane z doborem przekladu stanowia
wznacznym stopniu odzwierciedlenie klopotéw globalnych, o kto-
rych wspomnialem wcze$niej. Zjawisko to nie jest szczegdlnie za-
skakujace. Przektad wymaga od nas zwiekszonej refleksji nad zna-
czeniem wyrazenia oryginalnego, co owocuje odkryciem jego nie-
doskonalosci. Z tego powodu wybér przekladu, na jaki ostatecznie
sie zdecyduje, powigzany jest éciéle z rozstrzygnigciami dotycza-
cymi samej natury opozycji h/c, ktéra zajme sie w dwdch kolejnych
podrozdziatach.

Przeglad mozliwych przekladéw rozpoczne od propozycji mi-
nimum, a zatem od mozliwos$ci rezygnacji z przekladu rzeczonych
terminéw (lub tez postugiwania sie ich polskimi ekwiwalentami
fonetycznymi hardkor i kazual). Choé z rozwigzaniem tym mozna
sie juz w polskim pismiennictwie (gléwnie popularnym) spotka¢'?,
wolalbym z niego nie korzysta¢. Jego gtéwnym mankamentem
(pomijajac obiekcje natury estetycznej) jest to, ze wyjéciowe ter-
miny anglojezyczne nie s3 terminami technicznymii - jak to zo-
stalo wskazane w podrozdziale Problemy globalne — odznaczajq sie
powaznymi stabo$ciami. Rozwigzaniem lepszym niz kopiowanie
niedoskonalego podzialu jest wprowadzenie do jezyka polskiego
terminéw technicznych, ktére stanowi¢ beda jednoczeénie precyza-
cje termindéw wyjsciowych. Ponadto strategie minimum lepiej jest

12 Przyktadem moze by¢ cho¢by ,,CD Action”, http://www.cdaction.pl/
news-27626/worms-najlepsza-kazualowa-gra-przed-angry-birds-tra-
fi-na-facebooka.html (dostep: 01.12.2014).
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uznad zarozwigzanie ostateczne, na ktore zawsze jeszcze bedziemy
mieli czas, jesli okaze sie, ze wszelkie inne propozycje zawioda.
Drugim spotykanym w polskich tekstach sposobem przekladu
omawianej opozycji jest wykorzystanie zblizonych znaczeniowo
termindw ,okazjonalny” i ,niedzielny” jako odpowiednikow ter-
minu casual. Cho¢ do$¢é popularne, rozwigzanie to odznacza sie
wieloma wadami. Po pierwsze, mimo zblizonej wartosci semantycz-
nej, wyrazenia te réznia sie pod wzgledem sktadniowym — stowo
,okazjonalny” moze wystepowac zaréwno w polaczeniu ze stowem
»gracz”,jaki,gra”, czego nie mozna powiedzie¢ o stowie ,niedziel-
ny” - sformutowanie ,gra niedzielna” wydaje si¢ bowiem mato
zrozumiate. Jest to istotne, skoro okre$lenia wyj$ciowe uzywane sa
zarazem na oznaczenie gier, jakigraczy. Elastyczno$¢ te byloby do-
brze zachowa¢ w tlumaczeniu. Kolejna bardzo istotna wada powyz-
szych przekladéw jest to, ze dziedzicza one po wyrazeniach orygi-
nalnych sugestig, jakoby fenomen casual sprowadzal si¢ do réznicy
poswieconego grze czasu (ktéra, jak zauwazyliémy juz powyzej, jest
bledna). Warto tez zauwazy¢, ze w odréznieniu od anglojezycznego
oryginalu wspomniane polskie odpowiednikistuza jedynie przeto-
zeniu wyrazenia casual, co prowadzi do zréwnania terminu hardco-
rez polskim ogélnym terminem ,gra” (lub ,,gracz”). Taki przeklad
przyczynia sie do normatywnoéci podziatu h/c, poniewaz stwarza
wrazenie, jakoby gry hardcore byly gramitypowymi czy normalny-
mi, a casual games — jakim§ ich niestandardowym, wymagajacym
wyodrebnienia podtypem. Normatywno$¢ ta daje o sobie znaé tym
bardziej, gdy zamiast o grach méwic zaczynamy o graczach — gracz

13 Np.WirtualnaPolska,http://grywp.pl/galeria/tworcy-wybrali-najlepsze-
gry-zeszlego-roku,181041/4.html?ticket=63124273464942074seBF T-
T1CubhLc%2F5eqAYmW1%2BvutU1KQY4v2DrOBtj77puWm%2Fd-
GW4yD2NCz7CSKWBIMKJEuwhNLMS5X9¢SsjJyXJKH2fTclCDY-
BeyPJSMHBJv%2BtyF11UAxmkX V%2 FwrtgsPyk8vbWYM6a6jpN-
DzNdN2Nig%3D%3D (doste;p: 01.12.2014); Gram.pl, http://www.
gram.pl/artykul/2013/09/09/w-co-gra-polski-niedzielny-gracz-wedlug-
-google.shtml (dostep: 01.12.2014); GRYOnline.pl, http://www.gry-on-
line.pl/encyklopedia-gier.asp? TEM=52 (dostep: 01.12.2014).
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niedzielny/okazjonalny przeciwstawiony jest wtedy zwyklemu czy
normalnemu (chcialoby si¢ nawet powiedzieé nieco ironicznie:
,,prawdziwemu”) graczowi.

Roéwnie ktopotliwe —lecz z innych powoddéw — okazuja sie prze-
klady uzywane w polskich edycjach cyfrowych platform sprzedazy,
takich jak Steam czy Google Play. Polska wersja witryny Steam oddaje
casual jako gry ,proste”, polski oddzial Google Play postuguje sie za$
w tym miejscu terminem , gry rekreacyjne”. Oba te przeklady wjed-
noznaczny sposob sugeruja, na czym mialaby polega¢ specyfika gier
casual. Réwnoczesnie wjednymidrugim przypadku przekladanyjest
jedynie termin casual, poniewaz termin hardcore nie wystepuje na tych
platformach w charakterze jednostkiklasyfikacyjnej. Prowokuje to py-
tanie o odpowiadajacy tym propozycjom przeklad terminu hardcore.
Czyw pierwszym przypadku powinniémy méwi¢ o grach ,trudnych”
albo ,skomplikowanych”? Gry takie jak Dear Esther (The Chinese
Room, 2012) albo The Path (Tale Of Tales, 2009) nie sa ani trudne, ani
skomplikowane — czy mamy uznac je za przyklad gier casual? Wymy-
$lenie porecznego opozycyjnego terminu dla drugiej propozyciji (,gra
rekreacyjna”) przysparza jeszcze wiecej klopotéw — czy powinnismy
zaczaé moéwic o grach , frustrujacych™*? Jak pokaze w podrozdziale
Rodzaje funkcji poznawczych i ich wplyw na charakterystyke gier, obie
te intuicje nie sa zupelnie nietrafne, ale przeslizguja si¢ jedynie po po-
wierzchni zjawiska, przez co tatwo o istotne kontrprzyktady.

Z powyzszych powodéw zapewne najlepszym rozwigzaniem be-
dzie zdanie si¢ na nowy, nieobarczony wymienionymi wadami prze-
ktad. Rozwigzaniem, ktére chcialbym zaproponowa¢, s odpowiednie
pary wyrazen utworzone od czasownika ,,angazowa¢”'s. Wyrazenia

14 Propozycja ta nie jest wcale az tak absurdalna, jak mogtoby sie to wy-
dawa, jako ze frustracja z porazki jest dla wielu graczy istotng czescia
ich doswiadczenia.

15 Pojecie zaangazowania (engagement) jest w literaturze groznawczej uzy-
wane. Jego wyjasnienie sprowadza sie jednakze zazwyczaj do metafor
takich jak ,przycigganie” — C. Jennett et al,, Measuring and Defining the
Experience ofImmersion in Games, , International Journal of Human Com-
puter Studies” 2008, vol. 66 (9), ,przyklejanie” czy ,zaczarowywanie”
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hardcore gameihardcore gamer proponuje oddawacé odpowiednio za po-
moca wyrazen graangazujaca i gracz zaangazowany. Wyrazenia ca-
sualgameicasual gamerza$ zapomoca wyrazer granieangazujaca oraz
gracz niezaangazowany. Takie rozwiazanie ma wiele zalet. Po pierw-
sze, bez trudu pozwala na méwienie zaréwno o grach, jakio graczach.
Po drugie, jest to termin zaczerpniety z jezyka codziennego i, jak po-
kaze wpodrozdziale O jakie zaangazowanie chodzi?, jako termin tech-
niczny stanowi¢ bedzie jedynie precyzacje znaczenia potocznego. Ma
zatem szanse przyjac si¢ réwniez poza kontekstem akademickim. Po
trzecie, opozycja gra ,angazujaca’/,gra nieangazujaca’ jest w pewnym
sensie nawet lepsza od oryginalu, poniewaz w jasny sposob wskazuje
na kompletno$¢ podziatu (jako ze jeden z jej czlondw utworzony jest
przezzwykle zaprzeczenie drugiego). Po czwarte, nie przechwytujemy
w ten spos6b znaczeni ogdlnych termindw ,gra” i ,,gracz”. Po pigte, pro-
mowana przeze mnie opozycja nie generuje kontekstu normatywnego,
inaczej niz np. opozycja ,gracz niedzielny/gracz”.

Jednakze najwigksza zaletq przyjetego rozstrzygnieciajest to, ze
wnaturalny sposéb pozwala nam ono zdaé sobie sprawe z réznicy po-
miedzy XX-iXXI-wiecznym sensem wyrazenia hardcore. Sprowadza
si¢ onabowiem do odmiennych typéw zaangazowania. Zaangazowa-
niem w sensie XX wieku jest zaangazowanie kulturowe, ktére omo-
wiltem wpodrozdziale Problemy globalne. Zaangazowaniem drugiego
typuzajme si¢ szczegdlowo w nastepnych dwoch sekcjach.

O jakie zaangazowanie chodzi?

Zaczne od pytania o to, czy okreslenia hardcore i casual odnosi¢
nalezy do gier, czy tez raczej do graczy. Dotychczas uzywalismy
obu sposobéw moéwienia. Nie rozstrzygalem pomiedzy nimi, po-
niewaz oba rozwigzania uwazam w gruncie rzeczy za wadliwe.

- S. Rigby, R. Ryan, Glued to Games: How Video Games Draw Us in and
Hold Us Spellbound, ABC-CLIO, Santa Barbara, CA 2011.
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W przypadku gier na przeszkodzie staje nam wielo§¢ zawartych
wnich opcjii mozliwych sposobéw grania (niekiedy nieprzewidzia-
nych nawet przez twércéw). Czy gra uruchomiona na réznych po-
ziomach trudnosci (ktére niekiedy wprost odwoluja sie do podziatu
h/c'®) przestaje by¢ gra angazujaca i zaczyna by¢ gra nieangazujaca?
Jakto sprawdzaé? Czy gracz zaangazowany to po prostu taki gracz,
ktory graw gry angazujace? Zauwazmy, ze definicja takajest sporna,
skoro nie jesteémy pewni, jak mamy wyrézniaé gry angazujace.

Funkcje poznawcze to dowolne funkcje systemdw
poznawczych (naturalnych, takich jak zwierzeta,
i sztucznych, takich jak roboty), ktérych celem jest
zdobywanie przez system informacji o otoczeniu
i wiaczaniu ich w obieg kontroli dziatania systemu.
Typowe przyktady funkcji poznawczych to percepcja
i myslenie.

Afordancje to takie cechy obiektdw, ktére natych-
miast nasuwaja postrzegajacym je systemom po-
znawczym sposoby ich wykorzystania. Przyktadem
takiej cechy jest ksztatt klamki, ktéry nawet osobom
nieobytym z tym przedmiotem natychmiast nasuwa
na mysl to, ze mozna jg ujac¢ w dton.

Idacza sugestig Jespera Juula', proponuje rozwigza¢ ten problem
nastepujaco: sfowami ,angazujaca”i,nieangazujaca” uzytymiw sen-
sie pierwotnym nalezaloby okresla¢ jedynie konkretne akty rozgryw-
ki (sesje grania). Pozwoli to na pochodne zdefiniowanie graczazaan-
gazowanego jako takiego, ktory oddaje sie zazwyczaj aktom rozgryw-

16 Na przyktad Gears Of War 2 (Epic Games, 2008).
17 J. Juul, Casual Revolution...,s. 53.
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ki angazujacej, oraz zdefiniowanie gry angazujacej jako takiej, ktéra
sprzyja aktom rozgrywki angazujacej'®. Nieprecyzyjne wyrazenia
,zazwyczaj”i,sprzyja” rozumieé nalezy czysto statystycznie — chodzi
o czestotliwo$¢ uczestnictwa w aktach rozgrywki angazujacej. Uzy-
skana w ten sposdb klarowno$¢ (a nawet mierzalno$é) jest, rzecz ja-
sna, klarownoécia na kredyt — nie powiedzialem wszak jeszcze, czym
charakteryzuje si¢ akt rozgrywki angazujacej.

Zaczne od rozpatrzenia propozycji Juula, ktéryistote rozgrywki
nieangazujacej (casual play) upatruje w jej podatnosci na przerwe
(interruptability)®. A zatem rozgrywka nieangazujaca to taka, ktéra
tatwo jest nam w kazdej chwili przerwac i do ktérej mozemy wro-
ci¢, gdy tylko znéw bedziemy mieé na to chwile. Korzystajac z roz-
wigzania zaproponowanego w poprzednim akapicie, moge teraz
zdefiniowa¢ gre nieangazujaca jako gre, ktéra sprzyja rozgrywkom
nieangazujacym, a gracza niezaangazowanego jako gracza, ktory
czesto graw taki sposob.

Klopotjednak w tym, ze nie do korica wiadomo, co rozumieé
nalezy tutaj przez wyraz ,latwo”. Jezeli potraktowaé ten termin
doslownie, to kazda gra wydana na gtéwne wspélczesne platformy
mobilne bedzie gra nieangazujacy. Spowodowane jest to faktem, ze
zaréwno Nintendo 3DS, Sony PlayStation Vita, jak i telefony z sys-
temem iOS czy Android pozwalaja na przerwanie i wznowienie gry
w kazdej chwili. Co wiecej, dwie gtéwne pod wzgledem udzialu
w rynku konsole stacjonarne 6smej generacji (Xbox One i PlaySta-
tion 4) daja taka mozliwo$¢. Twierdzeg, e nie o tak rozumiang po-
datno$¢ na przerwe chodzi — méwigc o tatwosci przerwania gry, nie
mamy zazwyczaj na my$lijedynie aspektu technicznego.

Aby to sobie uéwiadomié, wystarczy pomysle¢ przez chwile
o typowej sytuacji, w ktorej znajduje si¢ uzytkownik wspédlcze-
snych urzadzen przeno$nych: o podrézy komunikacja miejska. Co
mogliby$my mie¢ na mysli, méwiac, ze trudno jest mu przerwac

18 Analogicznie dla wyrazen ,gracz niezaangazowany” i ,gra nieanga-
zujaca’.
19 J. Juul, Casual Revolution..., s. 30.
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rozgrywke, jesliurzadzenie, zktérego korzysta, umozliwia dowolne
zawieszanie i wznawianie rozgrywki? Chodzi prawdopodobnie o to,
ze nie moze on — méwiac potocznie — oderwac si¢ od gry i wrécié
do niej w dowolnym momencie. Wyobrazmy sobie, ze znajduje si¢
akurat w srodku zlozonego labiryntu typowego dla japonskich gier
role playing. Wracajac do gry po godzinie, moze juz nawet nie pa-
mietaé, wktora strone mialbyisé. Albo tez wyobrazmy sobie, ze gra
akurat w dynamiczne wyscigi wymagajace od niego skupienia. To,
ze moze wyscig zawiesi¢, niewiele mu pomoze, poniewaz w wyma-
gany przez takie gry stan skupienia na czynnosciach motorycznych
(flow)*® bardzo trudno wej$¢ ponownie po przerwie. Przyklady ta-
kie fatwo mnozy¢.

Flow to wprowadzona przez Mihélya Csikszentmi-
halyiego kategoria psychologiczna polegajgca na cat-
kowitym oddaniu sie danej czynnosci poprzez przesu-
niecie na nig catej Swiadomej uwagi. Stan flow (prze-
ptyw) mozliwy jest do osiggniecia przy réwnowadze
zachodzacej miedzy poziomem umiejetnosci a skalg
wyzwania. Jesli wykonywana czynnos$c jest zbyt trud-
na, podejmujaca sie jej osoba moze odczuwac lek, jesli
zbytfatwa - moze pojawic sie znudzenie lub apatia.

W pierwszym przypadku zaangazowanie polegalo na obciaze-
niu pamieci, w drugim — na obciazeniu uwagi. By¢ moze warto p6j$¢
ta droga i postawi¢ hipoteze, ze zaangazowanie w sensie spotyka-
nym w wieku XXI sprowadza si¢ do zaangazowania réznych funkcji

poznawczych gracza®"?

20 Zob. M. Csikszentmihalyi, Flow: The Psychology of Optimal Experi-
ence, Harper & Row, New York 1990.

21 Nie ulega watpliwosci, ze obszarem wymagajacym dalszych badan
jest poréwnanie proponowanego przeze mnie fenomenu zaangazowa-
nia poznawczego z fenomenem immersji (A. McMahan, Immersion,
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Rodzaje funkcji poznawczych i ich wptyw
na charakterystyke gier

Sprébuje teraz przyjrze¢ sie poszczegdlnym funkcjom poznaw-
czym izobaczy¢, wjaki sposob wplywaja one na charakterystyke
tych gier, ktore je angazuja. Pozwoli to na zrozumienie i obja$nienie
wieloaspektowosci fenomenu grania niezaangazowanego - funk-
cji poznawczych jest bowiem wiele i gry moga je angazowac w roz-
maitych kombinacjach. Przyjrzyjmy si¢ teraz szczegélowo tym
funkcjom poznawczym, ktére wydaja si¢ istotne z punktu widzenia

idei grania zaangazowanego.

INTELEKT??

Typowe gry angazujace intelekt wymagaja od gracza rozwiazy-
wania zlozonych zagadek, odkrywania odpowiednich skojarzen
itworzenia wewnetrznej narracji dotyczacej gry. Kontynuowanie
przerwanych czynnoéci tego rodzaju bywa bardzo trudne - dla
przykladu, rozumowania prowadzace do rozwiazania zagadek
latwiej jest niekiedy powtdrzy¢ od poczatku, niz kontynuowa¢
od $rodka. Dlatego typowa gra nieangazujaca bedzie unikata za-
gadek wielostopniowych i czasochtonnych. Aby nie angazowaé

Engagement, and Presence: A Method for Analyzing 3-D Video Games,
[w:] The Video Game Theory Reader, eds. M.J.P. Wolf, B. Perron, Rout-
ledge, New York 2003; E. Brown, P. Cairns, A Grounded Investigation
of Game Immersion, [w:] Extended Abstracts of the 2004 Conference on
Human Factors in Computing Systems (Vienna, Austria, April 2004),
ACM Press, New York 2004; L. Ermi, F. Mayra, Fundamental Compo-
nents of the Gameplay Experience: Analysing Immersion, [w:] Changing
Views: Worlds in Play. Selected papers of the 2005 Digital Games Re-
search Association’s Second International Conference (Vancouver, Can-
ada), eds. S. de Castell, J. Jenson, DiGRA, Vancouver 2005; C. Jennett
etal., Measuring and Defining the Experience...).

22 Postuguje sie ta zbiorcza, tradycyjna etykieta na oznaczenie wyzszych
funkcji poznawczych, takich jak kategoryzacja, operacje logiczne
i formulowanie przekonan.
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przekonan graczainie zmusza¢ go do tworzenia narracji dotycza-
cych §wiata gry, przedstawiane w grach nieangazujacych §wiaty
sa czesto archetypiczne i oparte na stereotypach (dzieki czemu
nie wymagaja tworzenia nowej sieci przekonan). Nierzadko gry
takie catkowicie rezygnuja ze $érodkéw §wiatotwoérczych. Zilu-
struje to przykladem. Wiele wspolczesnych gier nieangazujacych
odwoluje sie¢ do estetyki wczesniejszych dwuwymiarowych gier
zreczno$ciowych, ktérych etapy stanowily ciag archetypicznych
wzorcow tematycznych, takich jak ,las”, ,podziemia”, , §wiat lodu”
czy ,$wiat ognia”. Popularna technika uzasadniajacq niespdjnos¢
tego dos¢ przypadkowego zestawu pozioméw bylo dawniej pre-
zentowanie graczowi ogélnej mapy $wiata, na ktérej poszczegélne
poziomy taczyly w sie we wzglednie sensowna cato$é (np. Ghosts'’n
Goblins, Capcom, 1985). Gry nieangazujace rezygnuja z tego pre-
tekstu koherencji, czesto zastepujac mape zwykla lista ponume-
rowanych etapéw (np. Angry Birds, Rovio, 2009). Nierzadko re-
zygnuja tez catkowicie z takich form ekspozycji fabuly, jakimi sa
przerywniki filmowe, intro czy outro.

PAMIEC

Weczesne gry angazujace obcigzaly pamied gracza w tak duzym
stopniu, zZe rozpowszechniong praktyka bylo robienie sobie ze-
wnetrznych notatek i map. Zachecaly do tego wprost instrukcje
obstugi, ktore zawieraty na konicu strony przeznaczone do zapi-
sania przez gracza. Oznacza to, ze we wczesnych stadiach rozwo-
ju gier cyfrowych zaangazowanie poznawcze zmuszalo gracza do
zaangazowania kulturowego i bylo $cile z nim powigzane. Wsp6l-
czesne gry angazujace nie ida juz tak daleko (wyjatki od tej reguty
omawiam w sekcji 6), ale nadal zawieraja zfozone zadania, ktérych
wykonanie wymaga zapamietania sporej ilosci informacji. Typo-
we zadanie w grze Fallout 3 (Bethesda, 2009) przebiega zazwyczaj
zupelnie niezgodnie z pierwotnym planem — podczas jego wykony-
wania gracz gromadzi wiele dodatkowych informacji, ktére pozwa-
laja mu zmieni¢ swoje cele i stosunek do zlecajacego. Wymaga to
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dobrej orientacjiw przesztych zdarzeniach. Kazda dluzsza przerwa
w grze zawierajacej zadania o tym stopniu zlozonoéci utrudnia za-
tem powrot do niej. W odréznieniu od tego typowe zadanie w grze
nieangazujacej to zadanie autonomiczne (a zatem takie, ktére nie
jest powiazane z innymi w ciagu) — otrzymane i wykonane w poje-
dynczej, krétkiej sesji grania.

WYOBRAZNIA

Zaangazowanie tej funkcji poznawczej szczegoélnie tatwo do-
strzec w przypadku weczesnych gier roguelike, ktére wymagaty od
gracza wyobrazania sobie przedstawianego za pomoca symboli
$wiata, oraz gier z gatunku interactive fiction, ktére pozbawione
byty jakiejkolwiek grafiki. Wspolczesnymi przykladami takich
gier moga by¢ cho¢by Dwarf Fortress (Adams, 2006) czy minima-
listyczne gry z nurtu neo retro*, takie jak cho¢by Hotline Miami.
Gry nieangazujace zawieraja najcze$ciej rysunkowa, ale czytelna
grafike, ktéra nie wymaga interpretacji. Nawet jeéli siegaja po
mechanike gier typu roguelike (Red Winter Software, 2013), to
wygladem nie kojarza sie z klasycznymi reprezentantami tego
gatunku.

UWAGA

Gry angazujace nierzadko wymuszaja na graczu skupienie uwa-
gi, dostarczajac mu bardzo intensywnych bodzcéw audiowizual-
nych. Jest to zjawisko typowe zaréwno dla wezesnych i pdznych
gier arkadowych, ktérych zadaniem bylo skuteczne przyciagnie-
cieiutrzymanie uwagi, jak tez wspolczesnych gier na PCikonsole.
Dowodem na to moze by¢ choéby fakt, ze momenty, w ktérych
gra zaprzestaje bombardowania gracza bodZcami, wskazywane sa

23 Dokladniejsze wyjasnienie tego zjawiska znalez¢é mozna w innej pra-
cy: M. Garda, Nostalgia in Retro Game Design, [w:] Proceedings of DiG-
RA 2013: DeFragging Game Studies, Atlanta 2013.
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przez graczy i recenzentéw jako oryginalne i zaskakujace (przy-
kladem tybetariska wioska w Uncharted 2, Naughty Dog, 2009).
Na dodatek zalegajaca w grze cisza réwniez nie oznacza przyzwo-
lenia na odwracanie uwagi - cze$¢ gier wymusza ciagla koncentra-
cje poprzez komunikowanie istotnych zdarzen tylko za pomoca
dzwieku (na przyklad $mieré wroga w Half-Life 2 oznaczana jest
specyficznym dzwiekiem, Valve, 2004). Najprostsza technika
wymuszajaca na graczu ciagle utrzymywanie uwagijest brak pau-
zy (np. w grze Demon’s Souls, From Software, 2009), zmuszenie
do zmiany ekwipunku w czasie rzeczywistym (np. Resident Evil
S, Capcom, 2009) lub nieco spowolnionym (np. The Last Of Us,
Naughty Dog, 2013). Z kolei typowa gra nieangazujaca nie stara
si¢ o wylaczna uwage gracza — jest zaprojektowana jako dodatek
do innych dzialan. Gracz moze w trakcie takiej gry zastanawia¢
sie nad niezwiazanymi z nia sprawami lub wrecz wykonywadé ja-
ka$ inng nieangazujaca czynno$¢ (np. uczestniczyé w wykladzie,
czekaé na co§ itd.).

MOTORYKA?

Kolejnym sposobem na wymuszenie na graczu zaangazowania jest
zwiekszenie poziomu trudnosci w grze zreczno$ciowej. Koniecz-
nos¢ pelnego skupienia na motoryce, a nawet wejécia we wspomnia-
ny wczeséniej stan flow, uniemozliwia graczowi oderwanie si¢ od gry.
W efekcie typowa gra niezaangazowana wymaga znacznie mniej-
szych kompetencji tego rodzaju niz gry angazujace (w szczegélnosci
dawne gry arkadowe), a w skrajnych przypadkach nie wymaga od
gracza zadnych takich umiejetnosci (Bejeweled 2, PopCap, 2004;
Peggle, PopCap, 2007).

24 Jest to kategoria analogiczna do zaangazowania kinestetycznego
w modelu Gordona Callei, Zob. G. Calleja, Emotional Involvement in
Digital Games, ,International Journal of Arts and Technology” 2011,
vol. 4 (1).
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EMOCJE®

Charakterystyczng cechg gier nieangazujacych jest dobor bezpiecz-
nej pod wzgledem obyczajowymiestetycznym tematyki. Jak zauwaza
Juul, gry te przedstawiaja najczesciej pogodne, przyjemne i kolorowe
$wiaty*. Wyraznie kontrastuje to z doborem tematyki preferowanym
przez gry angazujace, i to zaréwno wysokobudzetowe (stosujace cze-
sto ikonografi¢ wojny i przemocy), jaki tzw. gry indie (eksplorujace
niewygodne tematyiwykorzystujace grafike dalek od estetycznego
kanonu, np. The Binding Of Isaac, McMillen, 2011).

Pojecie zaangazowania kognitywnego
a trudnosci dychotomii h/c

Zaleta rozbicia pojecia ,zaangazowania” na wiele typéw (zaleznie
od angazowanej funkcji poznawczej) jest to, ze pozwala ono naroz-
wigzanie wielu trudno$ci omawianych w dwéch poprzednich pod-
rozdzialach.

Jak wspomnialem w podrozdziale Rodzaje funkcji poznawczych
iich wplyw na charakterystyke gier, wprowadzenie pojecia zaanga-
zowania poznawczego pozwala na wyjaénienie zmiany sposobu
uzycia anglojezycznego terminu hardcore. Poczatkowo uzywane
ono bylo na oznaczenie zaangazowania kulturowego, od jakiegos
czasu zaczelo jednakze oznaczac raczej zaangazowanie kogni-
tywne. Wyrazne oddzielenie obu tych senséw jest bardzo istotne,
poniewaz zjawisko zaangazowania kulturowego istnieje rowniez
wspolczesnie. Wydaje si¢ nawet, ze przezywamy od jakiegos czasu
renesans praktyk tego rodzaju. Swiadczy o tym popularno$¢ tzw.
let’s play, czyli zapisow przejscia gry zkomentarzem grajacego, oraz
gier opartych gléwnie na elementach tworzonych przez graczy — np.

25 Jest to kategoria analogiczna do zaangazowania afektywnego w mo-
delu Gordona Callei.

26 J.Juul, Casual Revolution..., s. 45.
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Little Big Planet (Media Molecule, 2008) czy Minecraft (Mojang,
2009). Co wigcej, niektdre ze wspdlczesnych gier wymuszaja na gra-
czach wlasnoreczne wykonywanie map i notatek (Etrian Odyssey,
Atlus, 2007; Fez, Polytron, 2012). Oznacza to, ze nie moglibysmy
wskazanych przeze mnie dwdch typéw zaangazowania nazywaé
po prostu ,hardcore w sensie XX-wiecznym” i ,hardcore w sen-
sie XXI-wiecznym”. W rzeczywisto$ci mamy do czynienia z dwo-
ma roéznymi podzialami, ktére sie krzyzuja. Statystyczny® gracz
w Halo 4 to ktos, kto decyduje sie na gre angazujaca kognitywnie,
ale nie angazuje si¢ kulturowo. Nietrudno wyobrazi¢ sobie przypa-
dek przeciwny — gracza, ktéry bierze jaka$ nieangazujaca gre i two-
rzy np. zapis wideo z tzw. speedruna®®, awigc angazuje si¢ kulturowo
w gre nieangazujaca kognitywnie.

Dzigki odwolaniu si¢ do wspomnianego mechanizmu, jestesmy
w stanie wyjasni¢ powody, dla ktérych dychotomia h/c charakteryzu-
je sie nieostroécig. Poniewaz funkcji kognitywnych jest wiele, oczy-
wistym, prototypowym przykladem gry nieangazujacej kognitywnie
bylaby tylko taka gra, ktora nie angazuje zadnej z tych funkcji, a oczy-
wistym, prototypowym przykladem gry angazujacej kognitywnie
— tylko taka, ktéra angazuje wszystkie. Ilustracja pierwszego z tych
przypadkéw granicznych moze by¢ gra Bejeweled 2, a to dzieki temu,
ze udostepnia ona graczom tryb zen mode, pozwalajacy graé¢ w nie-
skoniczonos¢, niezaleznie od kompetencji gracza. Gra tanie mazadnej
narracji, nawet pretekstowej, nie wymaga zapamietywania zadnych
istotnych informacji (bo reguly s3 bardzo proste i przypominane na
poczatku kazdej rozgrywki), nie angazuje wyobrazni ani emocji, po-
niewaz elementy gryiinterfejsu przedstawia w czytelnej i bezpiecz-
nej estetycznie formie, dopuszcza pauze w dowolnym momencie,
atakze — wtrybie zen — nie wymaga zadnej sprawnosci motorycznej

27 Proporcje te latwo dostrzec, poréwnujac ze soba liczbe graczy iliczbe
0s6b tworzacych mapy w zalaczonym do gry edytorze.

28 Czyli specyficznego sposobu przechodzenia gry, przy ktérym jedy-
nym istotnym czynnikiem jest mozliwie najkrétszy czas potrzebny
do jej ukonczenia.

144 Pawet Grabarczyk



(poza ta, ktéra potrzebna jest w ogéle do obstugi komputera). Z ko-
lei modelowym przykladem gry angazujacej kognitywnie moze by¢
gra Demon’s Souls. Wymusza ona na graczu samodzielne tworzenie
sieci przekonan budujacych przedstawiany w niej $wiat (gracz musi
ulozy¢ te uktadanke przy pomocy wielu informacji pobocznych, ta-
kichjak opisy ekwipunku), wymaga pamigtania o wielu zauwazonych
podczas wedréwki szczegétach, uniemozliwia pauze (nawet wejscie
do menu konsoli nie zatrzymuje gry), celowo wywoluje niepokdj es-
tetyka graniczaca z horrorem, akazda obecna w niej walka wymaga
niemalej finezji manualneji ciaglej uwagi.

Istnienie takich modelowych przypadkéw potwierdza funkcjo-
nalno$¢ dobranego narzedzia kategoryzacyjnego, ale to nie wszystko.
Odwolujac sie do zaangazowania funkeji poznawczych, mozna teraz
wyjasni¢, dlaczego klasyfikacja czesci gier sprawiata dotad trudno$ci
iwzbudzala kontrowersje. Niektore gry znajduja si¢ gdzie$ w érodku
spektrum pomiedzy grami angazujacymiinieangazujacymi, ponie-
waz angazuja jedne z funkcji poznawczych, nie angazujac innych.
Przykladem takich produkcji moga by¢ Tetris i Guitar Hero. Obie
trudno byloby uzna¢ za modelowe gry angazujace, ale nadal odstaja
od prototypowych przykladéw gier nieangazujacych, poniewaz sil-
nie angazuja uwage i funkcje motoryczne. To wlaénie dlatego Tetris,
chodjest najlepiej sprzedajaca sie gra $wiata®, nie wywolal rewolucji
na miare Bejeweled*’czy Pasjansa inie stal sie czolowym przedstawi-
cielem nowego zjawiska gier nieangazujacych. Podobnie rzecz ma sie
zdawnymi grami arkadowymi. Jakkolwiek sposéb, wjakiwnie grano,
na pierwszy rzut oka przypomina granie niezaangazowane, poniewaz
pojedyncze sesje byly zazwyczaj bardzo krotkie, to jednak zasadnicza

29 I to pod wzgledem ilosci sprzedanych egzemplarzy, a zatem jest to
réwniez najlepiej rozdystrybuowana gra §wiata. Dane za Wikipedia
(2014): http://en.wikipedia.org/wiki/List_of best-selling video
games (dostep: 01.12.2014).

30 Ta niepozorna gra logiczna stala sie niejako symbolem gier nieanga-
zujacych i zapoczatkowata prawdziwy wysyp tzw. gier match-3, czy-
li takich, w ktérych zadaniem gracza jest eliminowanie elementow
z planszy poprzez faczenie ich w jednokolorowe grupy.
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roznica tkwiwtym, ze wramach danej sesji gry arkadowe angazowaly
funkcje motoryczne i uwage w niezwykle wysokim stopniu. To wia-
$nie dlatego gryarkadowe, cho¢ przedstawiane niekiedyjako wczesne
przyklady gier nieangazujacych, nie moga zosta¢ zapakowane nanowo
iwniezmienionej postaci sprzedane niezaangazowanemu graczowi.
W rzeczywisto$ci szuka on bowiem zupelnie innego do$wiadczenia.

Pojecie zaangazowania poznawczego pomaga tez w wyjasnieniu
powodoéw, dlaktérych podziat h/c wytwarza kontekst normatywny.
Zauwazmy bowiem, ze konsekwentne spelnienie wszystkich postu-
latéw modelowej gry nieangazujacej kognitywnie, czyli sprawienie,
bynie angazowala ona intelektu, pamieci, wyobrazni, uwagi, moto-
rykiiemocji gracza, bardzo ogranicza palete srodkow wyrazu ar-
tystycznego. Zadaniem takiej gry jest wieczne pozostawanie w tle,
w cieniu innych dziatan poznawczych. Rola tak zaprojektowanej
gry przypomina role, jaka pelni muzyka funkcjonalna (muzak),
i podobnie jak ona prowokuje do stawiania ocen warto$ciujacych.

Nazakonczenie wrdce do pytania o to, czy fenomen gier nieanga-
zujacych rzeczywiscie jest nowym zjawiskiem, czy tez mamy raczej
do czynienia z péZnym utworzeniem kategorii dla zjawiska istnieja-
cego juz wezeéniej. Wydaje sig, ze cho¢ w historii pojawiato sie wiele
gier, ktore nie angazowaly tej czy innej funkeji kognitywnej, to feno-
men gier, ktdre programowo nie angazuja zadnej lub prawie zadnej
znich, jest czym$ zupelnie nowym. Mozna domniemywad, iz potrze-
ba niezaangazowanego grania zjawila si¢ wraz z rozwojem technolo-
gii mobilnych, wszczegolnosci telefonéw komoérkowych, a takze wraz
z postepujaca komputeryzacja miejsc pracy. Obecnie wielu uzytkow-
nikéwwspomnianych urzadzen znajduje sie w sytuacjach, wktorych
moze pozwoli¢ sobie na granie, ale tylko pod warunkiem, ze gra nie
przeszkodzi im wwazniejszej czynnosci wykonywanej réwnolegle.
Urzednik w pracy moze graé w pasjansa albo Saperainie przeszkadza
mu to obstugiwaé petentéw; czekajacy na swoja kolejke pacjent moze
gra¢ w Bejeweled na swoim telefonie komérkowym; uczestnik trans-
portu publicznego nie przejedzie stacji docelowej.

Mamy wigc do czynienia z konceptualizacja nowego zjawiska,
ktorego sktadowe istnialy wezeéniej, ale w sposob rozproszony. Gier
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nieangazujacych kognitywnie dawniej po prostu nie bylo, lecz ich
pojawienie sie wyposazylo nas w narzedzia pojeciowe pozwalajace
naretrospektywna ocene ich protoplastow.
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