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WSTEP. WZROST ROLI GIER W KULTURZE

Automaty, konsole, komputery, telefony, smartfony, tablety, telewizo-
ry — to tylko czes$é urzadzen mogacych stuzyé we wspélczesnym Swiecie za
platformy do grania. Gry sa dzi$ tak mocno zintegrowane z rzeczywistoscia,
ze towarzysza nam niemal na kazdym kroku. Praktyka grania, niegdys$
kojarzona jedynie z grupami zapalonych pasjonatéw, aktualnie staje sie
norma dla wiekszo§ci uczestnikéw kultury'. Niezaleznie od tego, czy $§wiado-
mie deklarujemy przynalezno$é¢ do grupy spotecznej okreélanej jako gracze
1 czy definiujemy swoja tozsamoéé z uzyciem kategorii gracza badz graczki,
czy tez nie, gros z nas ma za soba do$wiadczenie grania, ktére przeciez nie
pozostaje bez wplywu choc¢by na nasze kompetencje medialne.

Niemal niemozliwe byloby dzi$ zycie w catkowitym oderwaniu od tresci,
ktére — nawet grami nie bedac — majq z grami co§ wspdlnego. Reklamy gier,
dotyczace tego medium audycje czy programy, filmy bedace ekranizacjami
gier badz inspirowane nimi na dowolnym poziomie, stylizowana muzyka
operujaca ,growymi” motywami, dzieta sztuki wykorzystujace atrybuty wy-
wodzace sie z gier... Na kolejnych stronach niniejszej ksiazki przeanalizuje
rézne sposoby zaznaczania przez gry swojej obecnosci w kulturze. Przyjrze
sie rowniez graczom 1 postaram sie ustali¢ znaczenie realizowanego przez
nich modelu uczestnictwa kulturowego. Tytutem wstepu chcialbym pokroétce
nakres§li¢ wizerunek graczy w debacie publiczne;j.

Insert Coin. Jak nas widza, tak nas piszg — pare slow
o wizerunku graczy

Wizerunek gier wideo w zbiorowej Swiadomosci uczestnikow kultu-
ry zalezy miedzy innymi od tego, w jakim $wietle sg one prezentowane
przez instytucje zdolne do wptywania na opinie publiczna. Do grona takich
instytucji zaliczaja sie miedzy innymi nadawcy medialni korzystajacy
ze $rodko6w masowego przekazu. Ich stosunek do gier zmienia sie z bie-
giem czasu w zaleznos$ci od wielu czynnikéw. Trudno jednak oprzeé sie
wrazeniu, iz w mass-mediach, zgodnie z powszechnym przekonaniem
o ich zamilowaniu do sensacji i retoryki szoku, najtatwiej bylo przez lata
znalez¢ komunikaty stawiajace gry w negatywnym Swietle, skupiajace sie

! Zwraca na to uwage miedzy innymi Jesper Juul. Por. J. Juul, A Casual Revolution:
Reinventing Video Games and Their Players, Cambridge 2010, s. 8.
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na tematach kontrowersyjnych i ,noénych” czy tez ,klikalnych”, jak dzi$
bywaja okreslane. Gry komputerowe mogaq... i majq uzalezniacé?, Zabit,
bo rodzice zabrali mu gre komputerowaq?®, 16-letnt wnuczek cwiczyt zabija-
nie w komputerze*, Szkolny strzelec postepowatl zgodnie ze ,,scenariuszem”
w stylu gier wideo® — takie 1 podobne nagtoéwki przyczynily sie (oraz wciaz
przyczyniaja) do utrwalania dystansujacego, sceptycznego podejécia do
tego medium 1 jego uzytkownikow.

Wséroéd czolowych argumentéw przytaczanych przez przeciwnikéw
gier wymieni¢ mozna miedzy innymi ich rzekomy wplyw na podwyzszanie
poziomu agresji, a takze przypisywanie im wlaéciwosci uzalezniajacych.
Rozprawienie sie z tymi (oraz paroma dodatkowymi) zarzutami — stano-
wiacymi punkt wyjécia dla artykulu Johna Fiske Przyjemnosé gier wideo®,
w ktérym przytacza on miedzy innymi wyniki kilku niezaleznych badan
(dotyczacych zwiazkéw pomiedzy graniem a ztym zachowaniem oraz uza-
lezniajacego potencjatu gier) — moze sie wydawacé zadaniem niemozliwym
do wykonania. Choé¢ pierwotna wersja tego tekstu opublikowana zostala juz
w 1989 roku’, medialne doniesienia na temat ,ciemnej strony” branzy growej
pojawiajq sie do dzi§ (wszystkie przytoczone powyze] nagtowki pochodza
z XXI wieku). Wcigz publikowane sa wyniki kolejnych badan majacych na
celu okreslenie wptywu gier na zachowanie graczy. Wnioski z nich ptynace
sa bardzo zr6znicowane, nadal jednak sugerowanie bezposredniego zwiaz-
ku pomiedzy graniem (nawet w brutalne gry) a agresja uznawane jest za
zbyt kontrowersyjne. Reprezentantem takiej wywazonej perspektywy jest
Christopher Ferguson, ktéry (wraz z grupa innych badaczy) krytycznie
odnosi sie do stanowiska Amerykanskiego Towarzystwa Psychologicznego®
(uzupetnionego o dodatkowy komentarz w roku 2020°):

2 Gry komputerowe moga... i majq uzalezniaé, ,PolskieRadio.pl”, 8.01.2015, https://trojka.
polskieradio.pl/artykul/1348625 [dostep: 17.03.2016].

3 Zabit, bo rodzice zabrali mu gre komputerowq, ,,WP Wiadomosci”, 13.01.2009, https://
wiadomosci.wp.pl/zabil-bo-rodzice-zabrali-mu-gre-komputerowa-6036282242290817a [dostep:
17.03.2016].

+ Kulisy zbrodni w Zychlinie. 16-letni wnuczek ¢wiczyt zabijanie w komputerze, ,,Fakt.pl”,
13.05.2015, https://www.fakt.pl/wydarzenia/polska/lodz/wnuczek-zabil-babcie-w-zychlinie-
trenowal-zabijanie-w-grze/mteghne [dostep: 17.03.2016].

5 School shooter followed video game-like ‘script’, ,Crime & Courts” on ,NBCNEWS.com”,
25.03.2005, https://www.nbcnews.com/id/wbhna7288381 [dostep: 17.03.2016].

§ J. Fiske, Przyjemnosé gier wideo, przet. M. Szota, [w:] M. Filiciak (red.), S’wiaty z pikseli.
Antologia studiow nad grami komputerowymi, Warszawa 2010, s. 111-131.

7 J. Fiske, Reading the Popular, London 1989, s. 77-93.

8 Stanowisko American Psychological Association z roku 2015 w sprawie wzrostu agresji
u 0s6b grajacych, https://www.apa.org/about/policy/interactive-media.pdf [dostep: 17.03.2016].

9 Stanowisko American Psychological Association z roku 2020 (zaktualizowane) w sprawie
wzrostu agresji u os6b grajacych, https://www.apa.org/about/policy/resolution-violent-video-
-games.pdf [dostep: 1.05.2021].


https://trojka.polskieradio.pl/artykul/1348625
https://trojka.polskieradio.pl/artykul/1348625
https://wiadomosci.wp.pl/zabil-bo-rodzice-zabrali-mu-gre-komputerowa-6036282242290817a
https://wiadomosci.wp.pl/zabil-bo-rodzice-zabrali-mu-gre-komputerowa-6036282242290817a
https://www.fakt.pl/wydarzenia/polska/lodz/wnuczek-zabil-babcie-w-zychlinie-trenowal-zabijanie-w-grze/mteqhne
https://www.fakt.pl/wydarzenia/polska/lodz/wnuczek-zabil-babcie-w-zychlinie-trenowal-zabijanie-w-grze/mteqhne
https://www.nbcnews.com/id/wbna7288381
https://www.apa.org/about/policy/interactive-media.pdf
https://www.apa.org/about/policy/resolution-violent-video-games.pdf
https://www.apa.org/about/policy/resolution-violent-video-games.pdf
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Wrazenie, ze istnieje taka zalezno$é jest klasyczna korelacja iluzoryczna, w ktérej spote-
czenstwo odnotowuje sprawy pasujace, a odrzuca niepasujace do wzorca. Kiedy strzelcem
[w sensie: zabdjca — dop. K. J.] jest mlody mezczyzna, media informacyjne podnosza,
wrzawe wokodt brutalnych gier wideo, lekcewazac 1 pomijajac fakt, ze prawie wszyscy
mtodzi mezczyzni graja w brutalne gry wideo. Odkrycie, ze konkretny mtody strzelec
akurat rowniez gral w takie gry nie jest ani zaskakujace, ani znaczace'”.

W powyzszym cytacie warto zwréci¢ uwage na jeszcze jeden aspekt,
ktéry moze mie¢ znaczenie przy diagnozowaniu probleméw zwiazanych z ko-
notacjami przypisywanymi grom przez mass-media i cze$¢ ich audytorium.
Chodzi mianowicie o wzmianke Fergusona o ,,mtodych mezczyznach” jako
graczach 1 kontekst, w jakim sie ta wzmianka pojawia. Moze ona bowiem
prowadzié¢ nas do kilku wnioskéw.

Po pierwsze, nie oznacza wcale, ze badacz ten wyznacza socjologiczne
ramy spoteczno$ci graczy, ale ze mass-media operuja krzywdzacym stereoty-
pem, zgodnie z ktérym kazdy gracz (sympatyzujacy z brutalnymi grami) jest
potencjalnym morderca. Gry staja sie wiec przy okazji domys$lna przyczyna
wielu przypadkéw zla dokonywanego przez osoby grajace, szczegdlnie mlode,
zwlaszceza za§ mtodych mezezyzn. Choé do$wiadczenie grania moze nie miec¢
bezposredniego zwigzku z popelnionym przewinieniem, to wlasnie w nim
czesto upatruje sie zrodel niemoralnego postepowania (mimo ze takich Zrodet
moze by¢ bardzo wiele — poczawszy od problemdéw psychicznych, poprzez
btedy wychowawcze, a na wplywie érodowiskowym skonczywszy).

Po drugie, wspomniana wzmianka Fergusona odwotuje nas do kolejnego
waznego problemu — do zbiorowej tozsamosci graczy. Ta za$ jest przed-
miotem dyskusji zar6wno samego srodowiska osob grajacych, jak 1 szeroko
rozumianych uczestnikéw publicznej debaty w ogble. Wyrazistym 1 wzglednie
Swiezym przykladem $cierania sie réznych pogladéw w tym zakresie jest
afera okre§lana — nieco na wyrost, na wzér innych gltoénych spraw pokroju
Watergate!' — mianem GamerGate.

W 2013 roku premiere w sieci miata gra Depression Quest, podejmujaca
zasygnalizowana juz w tytule trudna tematyke depresji. Odpowiedzialna za
jej stworzenie Zoé Quinn'? juz woéwczas spotkala sie z licznymi niemitymi ko-
mentarzami, ktore z czasem zyskiwaly na sile. Wraz z kolejnymi sukcesamai,

10 M. Peckham, Researcher Says Linking Video Games to Gun Violence Is a ‘Classic
Illusory Correlation’, ,TIME”, 8.10.2013, https://techland.time.com/2013/10/08/researcher-
says-linking-video-games-to-gun-violence-is-a-classic-illusory-correlation/ [dostep: 17.03.2016].

11 Lista zawierajaca wybor skandali oraz kontrowersji opatrzonych nazwami wykorzy-
stujacymi sufiks ,-gate”, ,Wikipedia.org”, https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_-gate_scandals_and_
controversies [dostep: 8.01.2023].

12 Przy pracy nad Depression Quest, oprocz Zoé Quinn, brali udziat réwniez Patrick
Lindsey (tekst) oraz Isaac Schankler (muzyka). Quinn i Lindsey, osobiScie do§wiadczeni
zmaganiami z depresja, postanowili podzielié¢ sie ze §wiatem swoimi przezyciami za pomoca,
gry wideo. Por. S. Parkin, Zoe Quinn’s Depression Quest, ,The New Yorker”, 9.09.2014, https:/
www.newyorker.com/tech/annals-of-technology/zoe-quinns-depression-quest [dostep: 8.05.2016].


https://techland.time.com/2013/10/08/researcher-says-linking-video-games-to-gun-violence-is-a-classic-illusory-correlation/
https://techland.time.com/2013/10/08/researcher-says-linking-video-games-to-gun-violence-is-a-classic-illusory-correlation/
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_-gate_scandals_and_controversies
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_-gate_scandals_and_controversies
https://www.newyorker.com/tech/annals-of-technology/zoe-quinns-depression-quest
https://www.newyorker.com/tech/annals-of-technology/zoe-quinns-depression-quest
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takimi jak wprowadzenie gry na platforme Steam za po$rednictwem ushugi
Greenlight, oraz z cieplym jej przyjeciem — zaréwno przez cze§é graczy, jak
1 krytykéw (ceniacych sobie Depression Quest przede wszystkim za jej war-
tosci edukacyjne) czy chocby organizatoréw festiwalu IndieCade — ztoS§liwe
wiadomosci stawaly sie coraz bardziej agresywne 1 niebezpieczne. Sytuacje
skomplikowatl dodatkowo byly partner Quinn, oskarzajacy ja miedzy innymi
o nawigzanie seksualnych relacji z dziennikarzem Nathanem Greysonem
w zamian za pochlebne opinie na temat gry w mediach, z ktérymi ten
ostatni wspélpracowal. Mimo ze poméwienia te zostaly zdementowane, to
zdazyly w miedzyczasie obiec sieé i stac sie pretekstem do dalszych atakéw
na projektantke!. Rzekoma troska o etyke w dziennikarstwie skupiajacym
sie na grach!'* stala sie oficjalng wymdwka internetowych ekstremistow,
ktérzy zaczeli postugiwac sie w mediach spotecznosciowych'® hasztagiem?
#GamerGate w postach dotyczacych sprawy Quinn oraz innych tematéow
zwiazanych z ta sfalsyfikowana afera. Wymoéwka ta okazala sie na tyle
skuteczna, ze przytaczana byla réwniez przez postronnych internautéw,
ktorzy zaczeli stosowac ten sam hasztag niezaleznie od poziomu zaintere-
sowania i zaznajomienia z kontekstami dotyczacymi sytuacji zrédtowej dla
ruchu GamerGate.

Na przestrzeni kolejnych lat z podobna agresja spotykaly sie réwniez
inne kobiety zwigzane bardziej lub mniej bezposrednio z branza gier. Szcze-
gblnie dotkliwie doSwiadczyly tego Brianna Wu oraz Anita Sarkeesian.
Pierwsza z nich, podobnie jak Zoé Quinn zajmujaca sie tworzeniem gier,
stata sie kolejnym spoérdd gléwnych celéw ataku GamerGate po tym, jak
w pazdzierniku 2014 roku otwarcie krytykowala sympatykéw ruchu sku-
pionego pod tym hasztagiem. FundamentaliSci przynalezacy do tego ruchu
wychodzili za$ z zatozenia, ze sa reprezentantami calego Srodowiska graczy,
a krytykowanie ich dziatalnoéci jest jednoznaczne z atakiem na tozsamo$é

13 K. Dockterman, What is #GamerGate and Why Are Women Being Threatened About Video
Games?, ,TIME.com”, 16.10.2014, https://time.com/3510381/gamergate-faq/ [dostep: 8.05.2016].

4 Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze dyskusje dotyczace GamerGate szybko wykroczyty poza
krag specjalistycznej prasy branzowej, zajmujacej sie wylacznie grami. Por. P. Luty, Gamergate,
czyli wojna kulturowa... w swiecie graczy. Koniec z przedmiotowym traktowaniem kobiet w grach,
L,hatemat.pl”, 31.10.2014, https://natemat.pl/122423,gamergate-czyli-wojna-kulturowa-w-swiecie-
graczy-koniec-z-przedmiotowym-traktowaniem-kobiet-w-grach [dostep: 8.05.2016].

15 Za gléwne obszary aktywnos$ci ruchu GamerGate uznaje si¢ przede wszystkim takie
ustugi sieciowe, jak Twitter, 4chan, 8chan czy IRC.

16 Hasztag (ang. hashtag) — wyraz powstaly z polaczenia stowa hash, okreslajacego znak #,
ze slowem tag, oznaczajacym w informatyce etykiete, stowo-klucz; hasztagi w mediach spotecz-
noéciowych stuza porzadkowaniu treéci, a w zasadzie utatwieniu dostepu do tresci — pelnia one
bowiem funkcje swego rodzaju leksji/linkéw (wpisy opatrzone okreslonym hasztagiem trafiaja
na wspdlna liste wynikéw wyszukiwania, dostepna np. po kliknieciu w hasztag); najwieksze
zastugi dla zwiekszenia popularnoéci i eksploracji uzytecznos$ci hasztagéw w social media
odegrat serwis Twitter.


https://time.com/3510381/gamergate-faq/
https://natemat.pl/122423,gamergate-czyli-wojna-kulturowa-w-swiecie-graczy-koniec-z-przedmiotowym-traktowaniem-kobiet-w-grach
https://natemat.pl/122423,gamergate-czyli-wojna-kulturowa-w-swiecie-graczy-koniec-z-przedmiotowym-traktowaniem-kobiet-w-grach
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L,prawdziwego gracza”, zatroskanego rzekomo o etyke w growym dzienni-
karstwie czy szerzej — establishmencie. Postawe 0s6b takich jak Brianna
Wu uwazali wiec za symptom formowania sie opozycyjnego stronnictwa,
dzialajacego ich zdaniem na niekorzy$¢ szeroko rozumianej kultury gier.
Natomiast druga z wymienionych postaci to krytyczka zajmujaca sie gtéwnie
problematyka reprezentacji kobiet w tekstach kultury popularnej, w tym
w grach wideo. Rozglos przyniosly jej przede wszystkim prowadzona przez
nig strona Feminist Frequency oraz cykl wideo w serwisie YouTube, zaty-
tutowany Tropes vs. Women in Video Games*".

Zaréwno Zoé Quinn, jak 1 Brianna Wu czy Anita Sarkeesian, oprocz
przejawow agresji stownej ograniczajacych sie do ztoéliwosci pisanych w In-
ternecie, spotkatly sie z aktami naruszenia prywatnosci, a takze otrzymywaty
pogrézki bedace podstawa, do zasadnych obaw o wlasne bezpieczenstwo,
zdrowie 1 zycie. Poczucie zagrozenia byto tym bardziej uzasadnione, ze za
sprawg kolektywnych dziatan internautéw utozsamiajacych sie z ruchem
GamerGate, do sieci trafito wiele osobistych danych 1 informacji na temat
kazdej z trzech wymienionych kobiet, wlacznie z ich adresami zamieszkania.

Wiecej watkow dotyczacych afery GamerGate pojawi sie w dalszej cze-
§ci niniejszej pracy, w rozdziale trzecim. W tym miejscu wspominam o niej
gltéwnie z dwoch powodow. Po pierwsze, jest ona wyrazistym przyktadem
konfrontowania pewnych wyobrazen oséb definiujacych sie jako ,prawdziwi
gracze” z pogladami przedstawicieli (i przedstawicielek!) spolecznosci graczy
bardziej otwartych na zmiany, takie jak chocby podejmowanie przez gry powaz-
nych tematéw, niekiedy kosztem intersubiektywnie konotowanej z grami
funkcji rozrywkowej. Po drugie, paradoksalnie, afera ta zwraca uwage na
dywersyfikacje heterogenicznej przeciez kultury graczy — niejako na prze-
kor stereotypom, ktére utrwalaja wybryki takich fundamentalistow, jak
prowodyrzy GamerGate. Cho¢ sama Brianna Wu ironizuje, ze czlonkowie
tej grupy ,walcza z apokaliptyczna przysztoscia, w ktorej kobiety stanowia
osiem procent tworcow oprogramowania, a nie trzy”'® (w istocie, w 2014 roku
wskaznik ten byt niewiele wyzszy, bo wynosit 12%'9), to odsetek kobiet
w spolecznoéci graczy jest znaczacy. Wedlug raportu Women’s Media Center

17 Cykl Tropes vs. Women in Video Games sfinansowany zostal crowdfundingowo przez
uzytkownikéw portalu Kickstarter, ktérzy wptacili na jego realizacje ponad 160 000 dolaréw,
mimo ze Sarkeesian ubiegala sie zaledwie o niespelna 4% tej kwoty (6000 dolaréw). Po pierwsze,
$wiadcezy to o zainteresowaniu tematyka podjeta przez krytyczke i zapotrzebowaniu na tego
typu materiaty. Po drugie, niebywaty sukces kampanii na Kickstarterze zapewnil inicjatorce
projektu znaczacy rozglos medialny. W efekcie stala sie ona latwym celem przeciwnikow
feminizmu, w tym przysztych prowodyréw GamerGate.

18 B. Teitell, C. Borchers, GamerGate anger at women all too real for gamemaker,
»BostonGlobe.com”, 30.10.2016, https://www.bostonglobe.com/lifestyle/style/2014/10/29/
threatening-video-gaming-industry-movement-grows-arlington-game-developer-forced-flee-
her-home/BRHwDSGjMsSnHquH9;YQIdJ/story.html [dostep: 9.05.2016].

19 Tbidem.


https://www.bostonglobe.com/lifestyle/style/2014/10/29/threatening-video-gaming-industry-movement-grows-arlington-game-developer-forced-flee-her-home/BRHwDSGjMsSnHquH9jYQIJ/story.html
https://www.bostonglobe.com/lifestyle/style/2014/10/29/threatening-video-gaming-industry-movement-grows-arlington-game-developer-forced-flee-her-home/BRHwDSGjMsSnHquH9jYQIJ/story.html
https://www.bostonglobe.com/lifestyle/style/2014/10/29/threatening-video-gaming-industry-movement-grows-arlington-game-developer-forced-flee-her-home/BRHwDSGjMsSnHquH9jYQIJ/story.html
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z 2014 roku graczki moga stanowi¢ nawet 47% wszystkich oséb grajacych?,
a realizowane pézniej badania wskazujg na zblizone statystyki, mogace
réznié sie nieco w zaleznosci od roku 1 miejsca prowadzenia badan.

Réznorodnos$é kultury graczy dotyczy takze innych kryteriéw, takich
jak chocéby wiek. Czasy, w ktérych medium gier wideo mozna byto utozsa-
miaé¢ wylacznie z mlodymi chlopcami, dawno juz minelty. Zmiany spotecz-
ne dokonujace sie na przestrzeni ostatnich dekad zachodzily w otoczeniu
medialnym, ktérego coraz wazniejsza czescia byly wlasnie gry. W efekcie
granie stalo sie istotnym elementem do$wiadczania zmediatyzowanej rze-
czywistoéci, poczawszy od wezesnych lat wychowania oséb, ktore przyszty na
Swiat, kiedy gry wideo funkcjonowaty juz w zbiorowej $wiadomosci jako co$
powszechnego 1 normalnego (niezaleznie od przypisywanej im kontrowersyj-
noéci). W zalezno$ci od obranej perspektywy mozna zwréci¢ uwage na rézne
konsekwencje takiego stanu rzeczy, np. w kontekécie zmian pokoleniowych
czy rozwoju sektora gier na rynku rozrywkowym.

Nalezy bowiem zauwazy¢, iz wyksztatcilo sie juz pokolenie (a nawet
pokolenia), dla ktérego gry wideo — czy szerzej: technologie cyfrowe — sa
nieodzownym elementem rzeczywisto$ci?'. Jego reprezentanci nie rozpatruja,
wiec juz tego medium jako czego$ nowego 1 obcego, lecz jako co$ ,,swojego”.
By¢ moze gry uznaé¢ wrecz mozna za czynnik definiujacy — wraz z powszech-
nymi urzadzeniami w danym momencie rozwoju technologii?? — dana gene-
racje w opozycji wzgledem generacji wezesniejszych.

Te zmiany pokoleniowe przekladaja sie na pewne przesuniecia w zakre-
sie praktyk medialnych, obejmujac szereg przemian w szeroko rozumianym

20 Tbidem.

21 Pokolenie wychowane w otoczeniu mediéw 1 technologii cyfrowych, a dzieki temu
uprzywilejowane w kwestii rozumienia tych fenomendéw, okresla si¢ np. mianem cyfrowych
tubyleéw (ang. digital natives). Niejako w opozycji do tego terminu stosuje sie kategorie cyfro-
wych imigrantéw (ang. digital immigrants), oznaczajaca osoby, dla ktérych pojmowanie tych
fenomenéw wiaze sie z nieco wiekszym trudem, poniewaz nie towarzyszyly im one w okresie
dorastania. Autorem i popularyzatorem tych okreslen byl Marc Prensky. Por. M. Prensky,
Digital Natives, Digital Immigrants, ,On the Horizon”, 10.2001, vol. 9, no. 5.

2 Przykladami takich etykiet pokoleniowych, ukonstytuowanych na bazie powszechnosci
specyficznych technologii, moga byé thumb generation (czy tez thumb tribe) oraz generation
swipe (lub tez the touch-screen generation). Ci pierwsi (,generacja kciuka”) to ludzie wychowani
w czasle, w ktorym znaczacym novum byly niewielkie przenoéne urzadzenia komunikacyjne
pokroju telefonéw komérkowych. Drudzy zas (,generacja §lizgaczy”) rozwijali/rozwijaja
sie w czasie powszechnienia i powszednio$ci elektronicznego hardwareu wyposazonego
w ekrany dotykowe, takiego jak wiekszo§¢ smartfonéw, tablety czy hybrydy obu tych typow,
okre§lane mianem phabletéw. Por. hasto ,,Thumb Tribe”, ,,Wikipedia.org”, https://en.wikipedia.
org/wiki/Thumb_tribe [dostep: 8.01.2023]; H. Rosin, The Touch-Screen Generation, ,,The
Atlantic”, 04.2013, https://www.theatlantic.com/magazine/archive/2013/04/the-touch-screen-
generation/309250/ [dostep: 17.05.2016]; S. Divakaran, Generation Swipe: What Toddlers Know
That We Don’t?, ,,Digital Uncovered”, 19.03.2016, https://digitaluncovered.com/generation-
swipe-what-toddlers-know/ [dostep: 12.05.2016].


https://en.wikipedia.org/wiki/Thumb_tribe
https://en.wikipedia.org/wiki/Thumb_tribe
https://digitaluncovered.com/generation-swipe-what-toddlers-know/
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przemys$le kulturowym, a wiec miedzy innymi w rozrywce 1 zwigzanej z nia,
ekonomii. Te zas$ bardzo latwo zaobserwowac, przygladajac sie chocby stra-
tegiom dystrybucji tresci rozrywkowych z wykorzystaniem réznych mediéw
(o konwergencji mediéw wiecej napisze w dalszej czesci pracy) czy budzetom
gier 1 innych gatezi sektora rozrywkowego. Poszczegélne statystyki dotyczace
rozwoju branzy growej 1 wzrostu szacunkowej wartoéci jej budzetu w ostat-
nich latach drugiej dekady XXI wieku réznig sie miedzy soba, aczkolwiek
wszystkie wskazuja na niebagatelne sumy oscylujace na pulapie bliskim
100 miliardéw dolaréw??. Czyni to z rynku gier wideo jeden z najmocniej
rozwinietych obszarow przemystu rozrywkowego. Jesli uwzglednimy wyniki
sprzedazy, to przyktadowo wedtug danych THS z 2015 roku branza growa
wypada wrecz lepiej niz muzyczna 1 filmowa razem wziete?*. Mimo ze tego
typu analizy rynkowe czesto operuja pewnymi uproszczeniami i r6znig
sie miedzy soba pod wzgledem metodologicznym, wykorzystywane w nich
dane pozwalaja dostrzec pewna tendencje — pomagaja zrozumied, jak wielkie
znaczenie zyskato to stosunkowo mtode medium we wspélczesnej kulturze,
takze pod wzgledem kapitatowym 1 gospodarczym.

Wiecej na temat rozwoju sektora gier na rynku rozrywkowym oraz wzro-
stu ich znaczenia w szeroko rozumianej ofercie kulturalnej napisze w trzecim
oraz czwartym rozdziale niniejszej ksiazki. Juz teraz zaznaczam jednak,
ze wzrastajaca popularno$é gier przeklada sie na szereg istotnych zmian,
ktorych zasieg 1 konsekwencje wykraczaja znacznie poza wzbogacenie prze-
mystu rozrywkowego o nowe narzedzia dostarczania frajdy konsumentom.

Press START to join the game. W strone ugrowienia
kultury

Niezaleznie od tego, na jakie rozumienie pojecia ,kultura” sie zdecyduje-
my, niezaprzeczalne pozostaje to, 1z kazde medium, bez wyjatku, stajac sie
jej czesdcia, wywiera wpltyw na jej ksztalt. Przeobrazenia te dotycza réwniez
miedzy innymi stosunku uczestnikéw kultury do innych, wczeéniejszych
niz dane novum fenomenodw.

2 Por. B. Sinclair, Global gaming market to hit $93 billion by 2019 — Report, gameindustry.
biz, 3.06.2015, https://www.gamesindustry.biz/global-gaming-market-to-hit-usd93-billion-by-
2019-report [dostep: 13.05.2016]; Global Report: US and China Take Half of $118BN Games
Market in 2018, ,Newzoo”, 18.05.2015, https://web.archive.org/web/20220812042233/https://
newzoo.com/insights/articles/us-and-china-take-half-of-113bn-games-market-in-2018 [dostep:
13.05.2016].

2+ C. Dring, More money is spent on games than movies and music combined, says IHS,
»MCV. The Market for Computer & Video Games”, 14.06.2015, https:/www.mcvuk.com/
business-news/pc/more-money-is-spent-on-games-than-movies-and-music-combined-says-ihs/
[dostep: 13.05.2016].
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W celu lepszego zrozumienia tej zalezno$ci mozna postuzy¢ sie kategoria
asymilacji, akcentujac jednak wzajemnos¢ wplywow zachodzacych pomiedzy
dotychczasowym zestawem fenomenéw a danym novum. W kontekécie medial-
nym mozna na przyktad zauwazy¢, ze nowe medium (np. gry komputerowe),
wzbogacajac istniejacy przed nim samym krajobraz medialny, zostaje przezen
,wchloniete”, ,,przyswojone”. Klasyczny model asymilacji zaktadalby, ze owa
nowo$¢ musi sie dostosowac do standardéw, zatracajac badz tuszujac swoja
specyfike 1 odmienno$é. W pewnym sensie mozna méwic o zachodzeniu analo-
gicznego procesu, np. w sytuacji zapozyczania metodologii czy dyskursow juz
uksztaltowanych 1 ukonstytuowanych przy starszych mediach do pracy przy
mediach nowszych. Asymilacja wzajemna oznacza jednak, ze dotychczasowy
paradygmat, wzbogacony o dodatkowy element, sam ulega zmianom pod
wplywem tego elementu. Innymi slowy, np. pojawienie sie gier komputero-
wych doprowadzito do takiej modyfikacji krajobrazu medialnego, ze kazde
inne medium, ktére sie nan sktada, ulegto bardziej lub mniej znaczacym
przemianom (czy zmianie ulegto jedynie miejsce danego medium w kulturze,
czy jakie$ jego cechy immanentne, o tym napisze w dalszej czesci pracy).

Wsréd kolejnych technologicznych wynalazkéw oraz odkryé wskazaé
mozna takie, ktére w perspektywie historycznego rozwoju cywilizacyjnego
okazaly sie szczegdlnie istotne, a wiec ich oddziatywanie na caloksztalt
kultury ocenia sie jako wyjatkowo duze. W kontek§cie rozwoju krajobrazu
medialnego za tego typu przelomowe nowinki uznaé¢ mozna np. druk, radio,
film czy telewizje. Kazda z nich wptyneta znaczaco na model produkcji,
dystrybucji i dostepu do informacji, na zakres kompetencji uczestnikéw
kultury czy wreszcie na sposéb my§lenia o $§wiecie.

Wraz z nastepnymi zmianami technologicznymi pojawialy sie oczywiScie
takze kolejne teksty kultury realizowane przy uzyciu nowych narzedzi. Stop-
niowe oswajanie sie ludzi z kazda tego typu nowoscia, a zatem postepujaca
stabilizacja pozycji danego novum w kulturze, nieodzownie wigzalo sie z sze-
regiem przesunie¢ dokonujacych sie praktycznie na kazdym obszarze praktyk
kulturowych. Co wiecej, pomimo nieuniknionych réznic w tempie przyswaja-
nia tych zmian w réznych miejscach na Ziemi w zalezno$ci od uwarunkowan
geopolitycznych, tendencje rozwojowe zwiazane z upowszechnianiem nowych
standardéw (nie tylko medialnych) maja zasieg intersubiektywny, a potencjal-
nie wrecz globalny. Jednym z najnowszych mediéw, ktére w wyrazny sposéb
wplywa na ksztalt wspélczesnej kultury na catym Swiecie sa gry komputerowe.

Nie wdajac sie w szczegdty dotyczace zmian kulturowych, jakie miaty
miejsce przy pojawianiu sie oraz rozwoju kazdego poszczegblnego medium,
chcialbym przyjrzeé sie przemianom towarzyszacym konkretnie powstaniu
1 upowszechnieniu gier cyfrowych?. Nie oznacza to oczywiscie, ze w niniejszej

% Pomimo akcentu potozonego gtéwnie na grach cyfrowych, czeéé prowadzonych przeze
mnie rozwazan dotyczy¢ bedzie takze gier w szerokim rozumieniu tego slowa, a wiec rozmaitych



Wstep. Wzrost roli gier w kulturze 15

ksigzce ogranicze sie wyltacznie do zagadnien zwigzanych z interaktywnym
oprogramowaniem tego typu ani nawet do szerokiego spektrum zjawisk kul-
turowych sktadajacych sie na tak zwana ,kulture graczy” (,kulture gier” czy
,kulture grania”). Wrecz przeciwnie — zamierzam podjac probe holistycznego
ogladu przeobrazen, jakie mozna zaobserwowaé w kulturze w ogéle (to znaczy
w jej ujeciu ogbélnym, catoSciowym) w obliczu stabilizacji pozycji gier w aktual-
nym krajobrazie medialnym. Moim zamiarem jest bowiem wskazanie istotnej
roli gier w ksztaltowaniu wspolczesnej kultury, w tym wyraznego ich wplywu
na inne media 1 — przede wszystkim — na zycie oraz praktyki uczestnikow
kultury. To szerokie spektrum zjawisk (zarowno w perspektywie medioznaw-
czej, jak 1 kulturoznawczej) proponuje okresli¢ mianem ,ugrowienia” kultury.

Choose your weapon. Gry w obecnym pejzazu
medialnym - przykladowe narzedzia teoretyczne

Zarysowany powyzej zakres tematyczny omawia¢ mozna z wykorzystaniem
wielu narzedzi teoretycznych wypracowanych w réznych obszarach refleksji
naukowej. Zaproponowana przeze mnie perspektywa z pewnoscia nie wyczerpie
wszystkich mozliwych sposobéw podejscia do omawianych zjawisk, co skadinad
wydaje sie zrozumiate przy probie zwrdcenia uwagi na tak rozlegle spektrum
zagadnien. Wymaga ona natomiast przyjecia postawy nie tylko multi- badz
interdyscyplinarne;j, lecz wrecz transdyscyplinarnej?, a co za tym idzie — ope-
racjonalizacji rozmaitych terminéw przynaleznych do réznych ,,stownikéow”.

Wazna czeécia mojego wywodu sa zlozone, fluktuacyjne relacje zacho-
dzace pomiedzy mediami — zwlaszcza ich estetyka czy poetyka. Do opisu
tych wzajemnych powiazan zastosowaé mozna nomenklature akcentujaca
rézne rodzaje zaleznoé$ci 1 trajektorii wpltywow, a przy tym nawet uwzgled-
niajaca zmieniajacq sie ,topografie” pejzazu medialnego. Wraz ze zmiana-
mi porzadku medialnego zmienia sie bowiem medioznawcza refleksja,

zabaw czy tak zwanych ,gier bez pradu” (czyli gier karcianych, bitewnych, planszowych etc.).
Szczegblna uwaga, ktéra poSwiecam grom cyfrowym, nie jest jednak bezzasadna. W mojej opinii
bowiem wyrazna — komentowana obecnie w akademickich, krytycznych, publicystycznych i innych
opiniotworczych kregach — obecnoéé gier w kulturze zaczela zarysowywacé sie szczegdlnie silnie
dopiero w momencie wylonienia sie nowego medium, jakim sa wtasnie gry cyfrowe. W niniejszej
ksiazce stosowaé bede zamiennie okre§lenia ,gry cyfrowe”, ,,gry wideo” oraz ,,gry komputerowe”,
choé czesé badaczy zajmujacych sie podobnymi zagadnieniami na poziomie jezykowym zwraca
uwage na mozliwo$¢ stosowania tych terminéw wobec réznego rodzaju fenomenéw. Temat ten
powraca w drugim rozdziale w kontekécie rozwazan na temat interfejsu i dyspozytywu.

26 B. Nicolescu, Transdisciplinarity as Methodological Framework for Going Beyond
the Science-Religion Debate, ,Metanexus”, 24.05.2007, https://metanexus.net/transdisciplinarity-
methodological-framework-going-beyond-science-religion-debate/ [dostep: 28.12.2022]. Por. M. Kita,
»Razem”: konsiliencja, interdyscyplinarnosé, transdyscyplinarnosé, [w:] M. Kita, M. Slawska
(red.), Transdyscyplinarnosé badarn nad komunikacjg medialng, t. 1: Stan wiedzy i postulaty
badawcze, Katowice 2012, s. 11-30.


https://metanexus.net/transdisciplinarity-methodological-framework-going-beyond-science-religion-debate/
https://metanexus.net/transdisciplinarity-methodological-framework-going-beyond-science-religion-debate/
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a sensy poszczegoblnych terminéw ewoluuja, obejmujac inne konteksty
1 paradygmaty. Dlatego, przyktadowo, chociaz kategorie intermedialnoSci,
transmedialnos$ci oraz postmedialno$ci?” nie sa ze soba tozsame, to kazda
z nich jest uzyteczna przy prébie uchwycenia problematyki o tak duzej
skali, jak ta przyjeta w niniejszej ksiazce. Kazda zwraca bowiem uwage na
rézne aspekty ,,plynnej” rzeczywistoéci medialnej, zmiennej w czasie, ale
tez bardzo heterogeniczne;j.

Wisréd kategorii powigzanych $cisle z fluktuacjami miedzymedialnymi
1 potencjalnie uzytecznych dla badan w tym zakresie wskazaé¢ mozna takie
pojecia, jak miedzy innymi konwergencja (zwlaszcza w kontekS$cie wzajem-
nego wplywu mediéw na siebie oraz tak zwanej kultury konwergencji)?,
remediacja (dotyczaca zwlaszcza przenoszenia struktur tresci 1 poetyk po-
miedzy mediami)?’, intertekstualno§é (nawiazania i bezpoérednie odnie-
sienia pomiedzy tekstami na poziomie tresci)® czy remiks (rekonfiguracja
1 mieszanie tresci, niekiedy pochodzacych z ré6znych mediow)?'. Wszystkie
te kategorie przenikaja sie wzajemnie na poszczegdlnych poziomach oraz
stanowia istotny kontekst dla méwienia o ugrowieniu kultury.

Koncentrujac sie na problematyce ugrowienia, nalezy skupi¢ sie na
takich przyktadach wymienionych dotad zjawisk, ktére podkreslaja istotna
role gier w kulturze. Analizujac wiec przenoszenie tresci, poetyk, estetyk
itd. pomiedzy mediami, szczegblng uwage zamierzam zwréci¢ na takie
przyktady, w ktorych migracje skierowane sa zgodnie z wektorem: gra —
inny tekst kultury. Rownie wazne sa oczywiscie takie sytuacje, w ktoérych
— niezaleznie od zwrotu wektora — gry stanowig istotna cze$é¢ wiekszego
systemu ztozonego z réznych medialnych instancji.

Jednym z przejawéw ugrowienia moga by¢é relacje pomiedzy gra-
mi a innymi tekstami kultury (reprezentujacymi rézne inne media) na
poziomie organizacji strukturalnych. Mozna je okresli¢ np. mianem

27 Por. K. Chmielecki, Od estetyki intermedialnosci do estetyki transmedialnosci. Per-
spektywy refleksji nad sztukq w kontekscie problematyki konwergencji mediéw i transgresji
kulturowej, [w:] T. Zatuski (red.), Sztuki w przestrzeni transmedialnej, 1.6dz 2010, s. 64-71.
Por. M. Sktadanek, Transmedialnosé i postmedialnosé — dialektyka konwergencji i dywergencji
w nowych mediach, [w:] T. Zatuski (red.), Sztuki w przestrzeni..., s. 72—80.

28 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przel. M. Ber-
natowicz, M. Filiciak, Warszawa 2007.

29 J. D. Bolter, R. Grusin, Remediation: Understanding New Media, Cambridge—London
2000. Por. K. Jedrasiak, D. Rode, Edukacja filmowa wobec zmiany postmedialnej, [w:] E. Ci-
szewska, K. Klejsa (red.), Od edukacji filmowej do edukacji audiowizualnej: teorie i praktyki,
1.6dz 2017, s. 249-260.

30 J. Kristeva, Problemy strukturyzowania tekstu, przet. W. Krzemien, ,Pamietnik Li-
teracki” 1972, z. 4. Por. K. Majewska, Intertekstualnosé w filmie — odmiany i egzemplifikacje,
»Studia Filmoznawcze” 1998, nr 19.

31 L. Lessig, Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaty w hybrydowej gospodarce, przet.
R. Préchniak, Warszawa 2009. Zob. E. Navas, Remix Theory: The Aesthetics of Sampling,
Wien 2012. Por. K. Jedrasiak, D. Rode, Od edukacji filmowej...
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strukturalno-narracyjnego ugrowienia® tekstu realizowanego w medium
innym niz gry. Nie chodzi jednak o kwestie struktury doswiadczenia uzyt-
kownika. Ten proces mozna rozumieé¢ na przyktad poprzez analogie do
remediacji, jednak dochodzi tu nie tyle do przeniesienia tresci jednego
tekstu (gry) do innego, ile raczej do nasladowania okres§lonych growych
struktur narracyjnych w nowym tekécie. Spogladajac zas na te kwestie
przez pryzmat logiki remiksu, mozna zauwazy¢ swoiste wymieszanie ele-
mentéw charakterystycznych dla tekstow przynaleznych réznym mediom
—jednak (ponownie) nie chodzi tu o wymieszanie tresci (sampli) faktycznie
pochodzacych z réznych tekstow kultury (np. gry i filmu), ale o stylizacje
strukturalno-narracyjnych aspektéw danego typu tekstu na ich odpowied-
niki charakterystyczne dla gier. Co wyraznie wida¢ w kazdej z tych propo-
zycji rozumienia, zrédtem wspomnianego procesu (jak rowniez grywalizacji,
o ktérej wspomne pdzniej) moze by¢ tylko gra (w domyéle: komputerowa),
rozumiana jednak ogélnie jako rodzaj tekstu kultury, nie za$ szczegdétowo
jako konkretny tytul.

Czym jest owo ugrowienie strukturalno-narracyjne? W najwiekszym
skrécie to przeniesienie pewnych charakterystycznych elementéw zwia-
zanych ze specyfika konstrukeji gry (np. wynikajacych z mechaniki) do
innego medium. Owo przetransponowanie dotyczy¢ moze wielu aspektow
realizacyjnych, jak choéby zasad rzadzacych Swiatem przedstawionym czy
sposobu prowadzenia narracji. W tym miejscu chciatbym sie postuzy¢ dwoma
przyktadami filmowymi.

Pierwszy to film Scott Pilgrim kontra swiat w rezyserii Edgara Wrighta.
Jego fabula uporzadkowana jest zgodnie z uproszczonym schematem gier
komputerowych (zwlaszcza starszych), o czym $wiadczy miedzy innymi
obecno$é¢ kolejnych bosséw (szczegdlnie silnych przeciwnikéw), ktoérych
stabe punkty bohater musi rozpoznaé, aby zwyciezy¢. Ponadto w obrebie
Swiata przedstawionego Scott Pilgrim vs. The World funkcjonuja elementy
charakterystyczne dla starych gier arkadowych: urzeczywistnienie metafo-
rycznego okrzyku ,,Get a life!”, pieniadze wypadajace z pokonanych wrogéw,
zaburzone prawa grawitacji etc.

Drugi przyktad to niemiecki hit Biegnij Lola, biegnij (1998) Toma Tyk-
wera. W filmie tym bohaterka wielokrotnie podejmuje probe realizacji wy-
znaczonego zadania, za kazdym razem wybierajac inng wariacje zdarzen,
powotujac do zycia inny scenariusz. Rzecz w tym, ze kolejne proby zaczynaja
sie w tym samym miejscu (niczym w punkcie zapisu typu checkpoint), a Lola
jest za kazdym razem bogatsza o doéwiadczenia nabyte we wczeéniejszych

32 W tym rozumieniu chodzi o konkretny typ operacji reprezentujacych na nizszym po-
ziomie abstrakeji szersza, ogdlna tendencje stanowiaca wyzszy poziom abstrakeji. Ugrowienie
strukturalno-narracyjne (szczeg6l) rozumiane byloby wiec jako inspiracje grami w zakre-
sie struktury 1 narracji, stanowiac zarazem konkretna odmiane, przyklad szeroko rozumianego
ugrowienia kultury (ogé?).
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podejsciach (mozna wiec odnie$é wrazenie, ze Lola widoczna na ekranie
jest czym$ na wzor awatara sterowanego przez gracza, ktory uczy sie na
wlasnych btedach).

Innymi przyktadami filméw realizujacych te strategie sa np. Sucker
Punch (2011, rez. Zack Snyder) czy Kod Leonarda da Vinci (2006, rez. Ron
Howard — tutaj uwagi te odnie$¢ mozna takze do ksiazki Dana Browna).
Podaje przyktady filmowe, ale zabiegi ,,ugrawiajace” znalezé mozna takze
w innych mediach 1 w sztuce®.

Na poziomie estetycznym ugrowienie oznaczatoby natomiast migracje
pewnych elementéw charakterystycznych dla estetyki gier wideo do innych
mediéw. Dotyczy to przykladowo takich sytuacji, w ktorych do jezyka kina
przenikaja rozwiazania dla tego jezyka nietypowe, ktére bez problemoéow
mozna za to zidentyfikowaé jako typowe dla gier. Wszelkie ,paski zycia”,
ekranowe ,liczniki amunicji” itd. petnia w grach istotne funkcje komuni-
katéw dla gracza, dzieki czemu staly sie cze$cig skonwencjonalizowane;]
estetyki gier, podczas gdy w nielicznych filmach, w ktorych takie zabiegi sie
pojawiaja, sa one gestem nieprzezroczystym stylistycznie, odczytywanym
zwykle wlaénie jako nawiazania do gier.

W jezyku polskim funkcjonuje réwniez pojecie ,,grywalizacja” — uzywane
niekiedy naprzemiennie z ,gryfikacja” (brzmieniowo, cho¢ niekoniecznie
znaczeniowo, poprzez analogie np. do ,kinofikacji”), a takze ,,gamifikacja”
(slowem nieuprawomocnionym stowotwérczo, aczkolwiek funkcjonujacym
juz w obiegu, taczacym angielskie game z polskim sufiksem) — jako ttu-
maczenie angielskiego gamification. Ten angielski termin stuzy opisowi
szeroko pojmowanego zjawiska opierajacego sie na nadawaniu cech gry
fenomenom kulturowym niebedacym grami ani nawet tekstami kultury.
Istnieje zatem wyrazna réznica pomiedzy wspomniana wczeéniej migracja,
estetyki czy elementéw strukturalno-narracyjnych z gier do innych mediow
a tak rozumiang grywalizacja. Te ostatnig rozumiem bowiem jako specyficzny
rodzaj wplywu, jaki gry wywieraja na kulture, wykraczajacy poza czysto
miedzymedialne rozwazania, cho¢ — rzecz jasna — nie proponuje catkowitego
oddzielenia jej od aspektu medialnego.

Czym bytaby wiec owa grywalizacja? Wedlug jednej z krotszych 1 uzytecz-
nych definicji esencjonalnych jest to ,,metoda lub technika wykorzystywania
mechaniki gier w rozmaitych kontekstach w celu wptyniecia na zachowanie
uzytkownikéw”34, Innymi stowy mozna przyjaé, ze termin ten oznacza proces
polegajacy na implementowaniu i1 stosowaniu elementéw charakterystycz-
nych dla funkcjonowania gier (np. systemoéw regul, technik kwantyfikacji

3 Por. R. W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dziela — instrumentu do interak-
tywnego spektaklu, Warszawa 2010, s. 230-236.

3 S. Fizek, Grywalizacja, [w:] K. Prajzner (red.), Wprowadzenie do groznawstwa, 1.6dz
2019, s. 196.
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1 punktéw, osiagnie¢, wyzwan) poza grami, prowadzacy do skutecznego uzy-
skania okreélonych rezultatéw. Owe rezultaty natomiast sg celami innymi
niz gra sama w sobie; chodzi mianowicie o konkretne zachowania uczestnikéw
kultury w okreslonych sytuacjach zwiazanych na przyklad z praca, edukacja,
konsumpcja, marketingiem czy szeroko rozumianym zyciem codziennym.
Szerszego omowienia tego zjawiska dokonam w czwartym rozdziale.

W przeciwienstwie do wspomnianej wczedniej migracji estetyki czy ele-
mentéw strukturalno-narracyjnych, nie chodzi tu zatem o obieg miedzy-
medialny. Zrédlem inspiracji” w gamifikacji wciaz pozostaja wprawdzie
gry, ale juz przedmiotem (tym, co podlega ,ugrawiajacym” przemianom)
nie sg teksty kultury nalezace do innych mediéw, tylko relacje miedzyludz-
kie, interakcje 1 takie aspekty, jak systemy gratyfikacji czy hierarchizacji.
Innymi stowy, érodek ciezkoéci zostaje przeniesiony z artefaktu kultury
bedacego tekstem do obszaru interakeji spotecznych badz motywacji przy-
Swiecajacych dziataniu. I cho¢ zjawisko to utozsamiane bywa czesto przede
wszystkim z marketingiem i zarzadzaniem, gdzie faktycznie mozna zauwazy¢
trend aplikowania grywalizacji w celach optymalizacyjnych, to grywalizowane
bywaja réwniez zupelnie inne obszary zycia.

Co to oznacza w praktyce? Dobrym przyktadem moga by¢ sposoby okre-
Slania rangi (czy tez funkcji, statuséw) oséb korzystajacych z (dawniej)
foréw internetowych lub (obecnie) mediéw spolecznosciowych pod katem
ich aktywnoéci, czyli przewaznie liczby publikowanych postow. Im bardziej
dany uzytkownik sie udziela, tym wyzsza pozycje zajmuje w rankingu fo-
rumowiczéw badz na przyktad fanéw na facebookowym fanpageu. Ranga
zostaje wyrazona przydomkiem (tytulem) uzyskiwanym po zamieszczeniu
okreslonej liczby wypowiedzi 1 z czasem moze ulec zmianie. W pewnym
stopniu przypomina to rozwdj postaci w grach (na przyktad cRPG) w oparciu
o gromadzone punkty doSwiadczenia®. Na nieco podobnej, cho¢ nie iden-
tycznej zasadzie funkcjonuja réwniez rankingi i statusy w ramach portali
aukcyjnych typu Allegro (na przyktad ,,Super Sprzedawca”). Przykladem
nieco innego typu, ale réwnie dobrze obrazujacym charakter grywalizacji,
moze by¢ implementowany w niektérych instytucjach (niezaleznie od ich
profilu) zadaniowy (niekiedy okre§lany nawet mianem questowego) sys-
tem wytycznych i gratyfikacji, nierzadko wykorzystujacy réwniez element
punktacji za realizacje okre§lonych zadan®.

Odrebnym zagadnieniem, ktére miesci sie w zakresie rozwazan do-
tyczacych wplywu gier na wspotczesng kulture, jest takze obecnoéé gier

% Por. A. Coppens, Gamification Mechanic Monday: Point Systems, ,Gamification Nation”,
29.09.2019; https://www.gamificationnation.com/blog/gamification-mechanic-monday-point-
systems/ [dostep: 28.06.2021].

36 Por. A. Coppens, Gamification Mechanic Monday: Quests, ,Gamification Nation”,
6.04.2019; https://www.gamificationnation.com/blog/gamification-mechanic-monday-quests/
[dostep: 28.06.2021].


https://www.gamificationnation.com/blog/gamification-mechanic-monday-point-systems/
https://www.gamificationnation.com/blog/gamification-mechanic-monday-point-systems/
https://www.gamificationnation.com/blog/gamification-mechanic-monday-quests/
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w przestrzeni publicznej. Na tym polu mamy do czynienia z szerokim spek-
trum zjawisk, do ktérych zaliczaja sie miedzy innymi game art i rozma-
ite inne relacje zachodzace pomiedzy grami a réznymi obszarami sztuki,
wykorzystanie gier do celow edukacyjnych, reklamowych, w rehabilitacji
pacjentow, medycynie, wojskowosci 1 w wielu innych dziedzinach zycia. Nie
wdajac sie w szczegdlowy opis kazdego z tych przejawdéw wkraczania gier
do domeny publicznej, pragne jedynie zaznaczy¢, ze to, co dotad okres§lano
mianem cyfrowej rozrywki (niekiedy postugujac sie tym terminem w sposéb
pejoratywny, podkreslajac wytacznie zabawowy charakter medium), staje
sie dzi$ istotnym elementem ksztattujacym wspélczesng kulture poprzez
aplikacje ludycznych komponentéw w réznych nieoczywistych kontekstach®’.

Co wiecej, owo ksztaltowanie odbywa sie nie tylko na poziomie relacji za-
chodzacych miedzy mediami, co $wiadezy o wstepowaniu gier do kulturowego
mainstreamu, lecz takze w obszarach zycia niezwigzanych z reprezentacjami
(takimi jak teksty kultury), a nawet niebedacych artefaktami. Przyktadem
takiego obszaru wplywéw gier moze by¢ wspomniana juz grywalizacja, ale
réwniez myslenie o $wiecie przy zastosowaniu kategorii zaczerpnietych
z gier. Mozna wrecz zaryzykowac stwierdzenie, ze rekonfiguruja one obraz
rzeczywistosci jako takiej, we wszystkich jej aspektach.

Game Over. Od czlowieka w teatrze zycia codziennego
do czlowieka grajacego

Mozna przyjaé zatozenie, ze ,growa” specyfika kultury, po raz pierwszy
bardzo wyraznie akcentowana przez Johana Huizinge, o czym wiecej napi-
sze w kolejnym rozdziale, zyskuje na wyrazistosci zwlaszcza wspélczesnie,
w dobie ogromnej popularnosci, a wrecz powszechnosci gier — w tym gier
cyfrowych, zajmujacych coraz silniejsza pozycje w pejzazu medialnym. Ow
wzmacniajacy sie status przejawia sie zardwno w rozwoju samej branzy gier,
jak 1 we wplywie, jaki wywiera ona na pozostate media 1 inne aspekty zycia.
Z jednej strony mam tu na mys$li miedzy innymi szereg wspomnianych juz
zjawisk natury miedzymedialnej, takich jak np. migracja elementéw estetyki
gier do filmu, czy choéby narracja transmedialna z wykorzystaniem gier

3 Pod tym wzgledem zwiekszajaca sie kulturowa ,widocznos¢” gier blizsza jest stowni-
kowemu rozumieniu zjawiska, ktére wezesniej mozna byto obserwowaé w przypadku kina,
okre§lanego wéwczas mianem ,kinofikacji” — czyli dziatan rozumianych jako ,,rozbudowywanie
sieci kin, zwiekszanie liczby kin”. Zob. W. Doroszewski (red.), Stownik jezyka polskiego PWN,
Warszawa 1996. Teoretycznie wiec, w analogii do ,,kinofikacji”, ,,gryfikacja” bytaby blizsza temu
wtasénie rozumieniu — rozpowszechnieniu instytucjonalnej infrastruktury stuzacej do grania.
Aby jednak nie mieszaé¢ dodatkowo pojec, proponuje zachowac przyjete powszechnie, wynikajace
Z Uzusu rozumienie tego terminu, wprowadzone juz na poprzednich stronach niniejszej ksiazki
1 stosowane w niej dalej — a wiec synonimiczne dla ,,grywalizacji” i ,,gamifikacji” przenoszenie
mechanik gier do interakeji spoteczno-kulturowych.
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posréd innych medialnych reprezentacji; z drugiej za$ — bedace konsekwen-
¢ja gruntownego zakorzenienia gier cyfrowych we wspélczesnej codziennosci
—radiacyjne oddzialywanie fenomenu gier na wspoélczesne my§lenie o §wiecie
oraz na rozmaite dziedziny kultury i cywilizacji (réwniez te pozamedialne).

Gry nie s, rzecz jasna, ani pierwszym fenomenem kulturowym o wy-
raznym wplywie na kulture in extenso, ani tez pierwszym zrédltem dla tego
typu (medialnego) ,filtra” do przygladania sie rzeczywisto$ci spoteczno-
-kulturowej. Nie trzeba zreszta siega¢ daleko w przesztoéé, by znalezé podobna
optyke wyrosta wokoét innej dziedziny ludzkiej tworczosci. W rozwazaniach
kanadyjskiego psychologa i socjologa Ervinga Goffmana to teatr byt punk-
tem odniesienia 1 pryzmatem, przez ktéry mozna postrzegac rzeczywisto$¢
spoteczna. Rozwazania te spisal w przetomowej dla dwudziestowiecznej re-
fleksji socjologicznej ksiazce Czlowiek w teatrze Zycia codziennego®, w ktore]
zaproponowal autorskie podej$cie dramaturgiczne do ludzkich interakcji.

Goffman skupiatl sie przede wszystkim na swego rodzaju performa-
tywnym wymiarze tychze interakcji, nieustannie podlegajacych ogladowi
1 ocenie innych ludzi. Jego perspektywa dramaturgiczna dotyczy wiec gtow-
nie konkretnych sytuacji zyciowych, w ktorych czlowiek, niczym aktor na
deskach teatru, odgrywa swoja role na scenie zycia. Kluczowe pojecia, kté-
rymi 6w teoretyk postuguje sie w swoim wywodzie, pochodza z terminologii
teatralnej, a sa to takie kategorie, jak wladnie scena czy rola, ale rowniez
wystep, fasada, kulisy, aktor, zespdt, widownia, maska itd.*

Warto w tym miejscu wspomnieé, ze propozycja Goffmana zawierata
pewne antycypacje ,,growej” perspektywy, a to za sprawa obecnych w niej
termindw 1 koncepcji, takich jak gry spoteczne, czy wskazywania okreSlonych
analogii miedzy zyciem a wybranymi typami gier*’. Nie bez znaczenia moze
okazaé sie w tym ujeciu znajomo$¢ teorii Huizingi 1 Caillois, przydatnych
jako zaplecze teoretyczne pomagajace lepiej zrozumie¢ te konkretne frag-
menty refleksji Goffmana.

Tymczasem dzi$, zastepujaca ,teatralny” model myslenia i opisu, perspekty-
wa przyjmujaca za glowny punkt odniesienia gry nie tylko nie sprowadza sie
do rozwazan z zakresu socjologii, lecz takze dotyczy znacznie szerszego obsza-
ru refleksji — od konkretnych sytuacji po ogdlna filozofie zycia, metaforycznie
mozliwego do postrzegania jako gra. Kolejne rozdziaty niniejszej ksiazki beda,
stanowié przeglad réznych kontekstow pozwalajacych lepiej zrozumieé te
tendencje. Juz teraz sygnalizuje jednak pewne intuicyjne, ogdlne spostrzeze-
nia dotyczace powigzan miedzy my$leniem o grach a mysleniem o zyciu. Oto
bowiem konkretne wlasciwosci charakteryzujace rozne gry daja sie przetozy¢

38 K. Goffman, Czlowiek w teatrze Zycia codziennego, przet. H. Datner-Spiewak, P. Spie-
wak, Warszawa 2007.

3 Por. D. Cwikhﬁska-Surdyk, A. Surdyk, Czlowiek jako aktor na scenie zycia. Teorie
G. H. Meada i E. Goffmana a narracyjne gry fabularne, ,Homo Ludens” 2012, nr 1 (4), s. 49-54.

40 Tbidem, s. 52-53.
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na zupelnie pozagrowe aspekty ludzkiej egzystencji. Z jednej strony chodzi
o catoéciowy przebieg doS§wiadczenia rozgrywki, jak na przyktad mozliwoéé
rozréznienia celu gtéwnego (cel gry: sens zycia) od questow pobocznych (mi-
krocele: konkretne zyciowe osiagniecia), z drugiej zas — o przenikanie kategorii
wywodzacych sie z konkretnych mechanizméw czy struktur gier do schematéw
my$lowych 1 jezykowych wspétezesnych uczestnikow kultury.

Co wiecej, w przeciwienstwie do metody dramaturgicznej Goffmana,
my$lenie w kategoriach bazujacych na grach nie jest zasadniczo zalezne
od tego, czy mamy swoich obserwatoréw, czy nie. Przyktadowa terminolo-
gia stuzaca opisow1 tej perspektywy obejmowalaby zatem takie okreslenia,
jak: gracz, wyzwanie, cel, quest, awatar, save, checkpoint, level, reguty gry
1 wiele innych, zwigazanych zaréwno z grami w ogodle, jak 1 specyficznych
dla gier wideo.

Continue? Ciag dalszy nastapi

Wiecej na temat fenomenéw kulturowych $éwiadomie bazujacych
na grach 1 graczach (na poziomie artefaktéw kultury, zjawisk spotecz-
nych czy tez po prostu zjawisk niematerialnych) bedzie mozna przeczy-
ta¢ w czwartym rozdziale niniejszej ksigzki. Rozwine tam zagadnienia
zwiazane z relacjami gier z réznymi dziedzinami kultury niebedacymi
grami, tym samym skupiajac swoja uwage na ekspansji ,,growosci” poza
jej naturalny kontekst.

Wezesniej, w trzecim rozdziale, skupie sie na samej kulturze graczy,
czyli na zjawiskach kulturowych zorientowanych na gry i graczy. Nakresle
tam pokrotce rézne sposoby funkcjonowania gier w zbiorowej Swiadomosci,
w opinil publicznej. Poczawszy od wyraznie akcentowanej obecnosci tego
medium 1jego uzytkownikéw w specjalnie dla nich przeznaczonej przestrzeni
(miejsca, wydarzenia), a skonczywszy na tematycznych mass-mediach czy
publicystyce, sprobuje zarysowaé pewne spektrum ,, widoczno$ci” graczy jako
wyspecjalizowanych uczestnikéw kultury, ktérych zamitowanie do grania
stanowi istotny wyznacznik tozsamogci.

Drugi rozdziat bedzie dotyczy¢ praktyki grania oraz kompetencji, ktére
wraz z ta praktyka mozna naby¢. Co daje graczom granie? W jaki sposéb
dyspozytyw oraz zrbéznicowane sytuacje grania wplywaja na ksztattowa-
nie tozsamosci dzisiejszych uczestnikéw kultury? Jakie typologie mozna
stosowac wobec graczy traktowanych jako grupa spoteczna? W jaki sposob
przejawia sie zréznicowanie aktywnosci graczy w zalezno$ci od ich zaan-
gazowania? Szukajac odpowiedzi na te i inne pytania, uczynie ten rozdziat
punktem wyjscia dla podjetych w trzecim rozdziale rozwazan dotyczacych
tych sektoréw kultury, ktére adresowane sa do graczy jako specyficznego,
wyspecjalizowanego typu uczestnikow kultury.
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Caly mé) wywod cheiatbym jednak ulokowaé na pewnej osi refleksji,
wyznaczajace) kontinuum teoretycznych analiz dotyczacych relacji miedzy
grami (ewentualnie ,growos$cia”) a innymi obszarami kultury. Zwrdécenie
uwagil na wybrane przyklady historycznych zrdédet perspektywy przyjetej
przeze mnie w ksiazce stanowié bedzie zarazem zestaw punktéw odniesie-
nia, wzgledem ktérych zamierzam formutowac kolejne fragmenty swojego
rozwazania. Wybér zagadnien i wykladni, ktére uznatem za wartoscio-
we dla podejmowanych przeze mnie badan prezentuje zatem w rozdziale
pierwszym. NakreS§lam przy tym metodologiczne zrbéznicowanie tradycji
badawczych prowadzacych do transdyscyplinarnego, holistycznego podejscia
przys$wiecajacego mi przy spisywaniu kolejnych wnioskéw.

Logika wywodu zbudowana jest wiec w taki sposéb, by positkujac sie
solidnym zapleczem teoretycznym, przygladac sie coraz szerszemu zakresowi
zjawisk: od konkretnych praktyk graczy, poprzez wyksztalcenie 1 rozwdj
specjalistycznego obszaru kulturowego skupionego wokét tych praktyk,
po przeksztalcenia kultury w ogéle pod wplywem wzrastajacej roli graczy
jako uczestnikéw tej kultury. Punkty centralne poszczegdlnych rozdziatéow
mozna przedstawi¢ za pomoca prostego ciagu:

tradycje teoretyczne — gry, granie i gracze — kultura graczy — ugrowienie
kultury.

Uwazam bowiem, ze gry (a zwlaszcza gry wideo) poszerzyly swoje pole
wplywow na tyle znaczaco, ze urosty do rangi jednego z najwazniejszych
fenomenoéw dzisiejszego $wiata, nie tylko w dziedzinie rozrywki. Gracz na-
tomiast stat sie istotnym (a moze nawet dominujacym) modelem uczestnika
wspoélczesnej kultury, w szerokim rozumieniu tego slowa.

Credits. Gra zespolowa

Prezentowane tezy i rozwazania spisane na kolejnych stronach ni-
niejsze) ksiazki stanowig efekt wieloletnich badan i1 obserwacji — réwniez
uczestniczacej — zmian zachodzacych w kulturze wytworzonej wokot gier
wideo, ale 1 w kulturze w ogdéle. Ugrowienie nie jest przy tym zamknietym
etapem czy dokonanym stanem kultury, lecz trwajacym wciaz procesem,
pelnym dynamicznych zwrotéw 1 fluktuacji domagajacych sie ciagtej re-
waloryzacji, stawiania nowych pytan, weryfikacji diagnoz i poszerzania
horyzontow refleksji.

Nieoceniong pomoca w tych wyzwaniach jest dialog i kolektywne wspar-
cie — zaréwno intelektualne, jak 1 motywacyjne czy wreszcie emocjonalne.
Na ostateczny ksztalt ksigzki miata wiec wplyw nie tylko zmieniajaca sie
rzeczywisto$é kulturowa, ktorej wzglednie wieloaspektowy opis postawilem
sobie za cel, lecz takze pomoc ze strony otaczajacych mnie oséb. Chciatbym
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wyrazi¢ przeogromna wdzieczno$¢ — za inspirujace dyskusje, cierpliwosc,
zyczliwo$é, stowa otuchy w trudniejszych chwilach... Stowem, za wszyst-
ko to, dzieki czemu prace nad niniejsza publikacja mogly postepowac bez
wzgledu na kaprysy rzeczywistosci, réwniez tej przeze mnie opisywane;j.
Szczegblnie mocno pragne podziekowaé moim najblizszym (zwtaszcza Alicji
Gorskiej oraz Izabeli Jedrasiak), catemu zespotowi Katedry Nowych Me-
diéw 1 Kultury Cyfrowej (zwlaszcza prof. Ryszardowi W. Kluszczynskiemu
1 dr Katarzynie Prajzner) oraz wszystkim studentom, z ktérymi mialem
okazje debatowac o grach 1 kulturze przez niezliczony wrecz naktad godzin
(zwlaszcza w ramach zajeé 1 podczas spotkan Kota Naukowego Badaczy
Gier na Uniwersytecie L.odzkim).



ROZDZIAYL. 1. W STRONE UGROWIENIA.
WYBRANE ETAPY GENEZY I ROZWOJU
REFLEKSJI NAD LUDYCZNYMI ASPEKTAMI
KULTURY

Jak stusznie zauwaza Sonia Fizek, watki dotyczace gier 1 ich kultu-
rowego znaczenia pojawiaja sie w réznych nurtach refleksji od dawna,
czego wyrazistym przyktadem moga by¢ choéby niektére uwagi osiemnasto-
wiecznego matematyka 1 fizyka, Daniela Bernoulliego. Naukowiec ten po-
czynil miedzy innymi spostrzezenie, zgodnie z ktérym juz éwczesne czasy
,mozna podsumowacé¢ w rozprawach historycznych jako stulecie wolnego
ducha 1 zabawy”!. Nic zreszta dziwnego, ze podobne mysli pojawialy sie
w rozwazaniach przedstawicieli nauk $cistych, zwazywszy chocby na fakt,
ze (sformutowana pdzniej) teoria okre§lana mianem klasycznej teorii gier
narodzita sie wladnie na gruncie rozwazan matematyczno-ekonomicznych
gltownie za sprawg Johna von Neumanna? (zwlaszcza ze wsrod jej zrodet
wskazuje sie czesto miedzy innymi wczesne dociekania na temat rachun-
ku prawdopodobienstwa w konteks$cie rzutu kos$cia, prowadzone na przyklad
przez Galileusza czy Hieronima [Girolamo] Cardano?®).

7 czasem, rzecz jasna, rozwazania na temat gier przeniosty sie rowniez
na grunt refleksji humanistycznej, gtéwnie w kluczu socjologicznym czy
antropologiczno-kulturowym. To wtaénie ta perspektywa bedzie dla mnie
szczegdblnie istotna do zbudowania wywodu na temat ugrowienia kultury.
W zwiazku z powyzszym nie bede dalej rozwodzil sie nad wspomniang kla-
syczna, teoria gier, uznajac ja jednak za istotng na przyktad dla bardziej

! Por. S. Fizek, Grywalizacja, [w:] K. Prajzner (red.), Wprowadzenie do groznawstwa,
t.6dz 2019.

2 J. von Neumann, Zur Theorie der Gesellschaftsspiele, ,Mathematische Annalen” 1928,
Nr. 100 (1), s. 295-320.

3 Por. K. Nowicka, Matematyka w hazardzie, czy hazard w matematyce?, ,Pismo PG”
2009, nr 10, s. 22. Zob. R. Duda, XII. Kariera przypadku, [w:] Matematyka a dzieje mysli [ma-
teriaty online do kursu zajec]; https://open.uj.edu.pl/mod/book/view.php?id=21&chapterid=117
[dostep: 30.06.2021].
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wnikliwych analiz mechanizmoéw rozgrywki — a wiec praktyk badawczych,
ktére nie stanowiq istotnej czesci rozwazan podjetych w niniejszej ksiazce.
W proponowane]j przeze mnie refleksji wokét wptywu gier na kulture
konieczne jest obranie szerokiej, holistycznej perspektywy spojrzenia zarow-
no na kategorie kultury, jak 1 na gry. Jakkolwiek w rozwazaniach podjetych
w tej publikacji szczegdlny akcent klasé bede na gry komputerowe, to nie
zamierzam ograniczac sie do tego konkretnego medium — uwzgledniam
bowiem réwniez inne, szeroko rozumiane przejawy ludycznoéci, dla ktorych
biezacy pejzaz medialny jest ,jedynie” katalizatorem dynamiki przemian
zachodzacych w kulturze. Dlatego tez refleksji dotyczacej ugrowienia kultu-
ry nie zawezam wylacznie do rozwazan wspotczesnych badaczy, zwlaszcza
ludologéw czy groznawcedéw (a stosujac nomenklature anglojezyczna — przed-
stawicieli game studies), ale siegam takze do wczeéniejszych myé$licieli.

1.1. Johan Huizinga. Ludyczne fundamenty
kultury

Chociaz pewne zalgzki humanistycznej perspektywy badawczej skupio-
nej na ludycznoéci odnalezé mozna zapewne wezeéniej, to jako jeden z fila-
réw wspoélczesne) mysli groznawczej najczescie] wskazuje sie opublikowana
w 1938 roku ksiazke Homo ludens. Jej autor, historyk holenderskiego pocho-
dzenia Johan Huizinga wyznaczyt w niej niejako gléwne kierunki, ktérymi
podaza wciaz refleksja w tym zakresie w kluczu antropologicznym, socjo-
logicznym czy kulturoznawczym. Wprowadzil réwniez do dyskursu istotne
kategorie, takie jak ,magiczny krag”, stanowiace fundament dla wielu p6z-
niejszych opracowan teoretycznych, proponowanych przez innych badaczy.

wsLabawowy element kultury” a ,,zabawowy element
w kulturze”

Tym, co w kontekscie rozwazan prowadzonych przeze mnie w niniejsze]
pracy wydaje sie szczeg6lnie interesujace 1 wazne w refleksji Huizingi, jest
podkreslany przez niego akcent ktadziony na ,,zabawowy element kultury”
(a nie ,,w kulturze”, jak czesto parafrazowano jego stowa, nad czym autor
otwarcie ubolewa we wstepie do swojej ksigzki*). Innymi stowy, zwracat on
juz wowczas uwage na takie aspekty kultury, ktore nalezy postrzegac przez

4 Por. J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, przet. M. Kurowska,
W. Wirpsza, Warszawa 2011, s. 8.
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pryzmat zabawy; ktore §wiadcza, 1z na zlozona nature kultury sktadaja sie
miedzy innymi wladciwosci ,,zabawowe”, ludyczne. Ludyczno$é postrzegal
wiec nie tyle jako specyfike jedynie wybranych egzemplifikacji praktyk
kulturowych, ile jako immanentna ceche kultury w ogéle, jak sam wyraznie
podkreslal, uzasadniajac swoje stanowisko w sporach z ttumaczami:

Szlo mi przy tym nie o to, jakie miejsce zajmuje zabawa pomiedzy pozostalymi zjawiskami
kulturowymi, lecz o to, jak dalece sama kultura ma charakter zabawy. Chodzito mi o to
— a dotyczy to rowniez tego szeroko zakrojonego studium — zeby pojecie zabawy stalo sie,
jesli wolno mi sie tak wyrazié, czeécia skladowa pojecia kultury®.

Stanowisko Huizingi, mocno akcentujacego swoja holistyczna i dogteb-
nie przenikliwa perspektywe spojrzenia na kulture jako zjawisko ludyczne,
jest catkowicie zrozumiate 1 zastuguje na podkre§lenie. Niemniej jednak
proponuje wprowadzi¢ pewne rozrdznienie, ktére z jednej strony pomoze
uporzadkowac dalsze rozwazania na temat wptywu gier na ksztalt kultury,
z drugiej za$ — pozwoli nie odrzucac tego, od czego holenderski historyk
tak mocno sie odzegnywal, czyli optyki pozwalajacej méwic o ,,zabawowym
[tudziez ludycznym — dop. K. J.] elemencie w kulturze”, czy moze raczej
o ,zabawowych [ludycznych — dop. K. J.] elementach w kulturze”. Owo
rozréznienie obejmowaloby mianowicie dwa poziomy refleksji:

e poziom makro — skupiajacy sie na catoéciowym ogladzie kultury, umoz-
liwiajacy wyciaganie ogdlnych, syntetycznych wnioskow na temat je)
kondycji, a wiec poniekad tozsamy lub co najmniej zblizony do gtéwne;j
tezy Huizingi;

e poziom mikro — koncentrujacy sie na poszczegdlnych zjawiskach kultu-
rowych 1 relacjach pomiedzy nimi, pozwalajacy wiec na konstruowanie
szczegdtowych, analitycznych uwag 1 wnioskow dotyczacych przeobrazen
kultury.

Uwzglednienie rozwazan na temat ludyczno$ci kultury na tak rozu-
mianym poziomie mikro uwazam za zasadne przynajmniej z dwéch powo-
dow. Po pierwsze, dzieki takiemu spojrzeniu mozna odnotowadé, a takze
sproblematyzowaé wzrastajaca role gier oraz zlozonego zakresu praktyk
kulturowych 1 spolecznych wyksztalconych wokét gier 1 graczy w ramach
szeroko pojmowanej kultury. Po drugie, co poniekad wigze sie z poprzednig
uwaga, daje to szanse miedzy innymi na wskazywanie rozmaitych proce-
s6w zachodzacych wewnatrz kultury pomiedzy grami a r6znymi innymi
jej dziedzinami i fenomenami. Tym samym ludyczno$é kultury przybiera
znamiona wlasciwo$ci mozliwej do opisania niejako ,na skali”, wystepujace]
ze zmiennym nasileniem wraz z uplywem czasu, do tego przejawiajacej sie
w réznych kontekstach 1,,0odcieniach”.

5 Ibidem.



28 Gracze w kulturze

W pewnym sensie na ten historyczny wymiar funkcjonowania ludyczno-
éci zwraca zreszta uwage réwniez Huizinga. Swiadezy o tym juz sam tytut
przytoczonej tu ksiazki jego autorstwa — Homo ludens. Ta lacinska nazwa
oparta jest na konstrukeji jezykowej paralelnej do tej stosowanej w trady-
cyjnej my§li antropologicznej, dazacej do ukucia syntetycznej definicji istoty
czlowieka®. Holenderski teoretyk przytacza w tym kontekscie dwa inne
okreslenia — homo sapiens™ oraz homo faber® —1i proponuje, by wprowadzone;j
przez niego nowej, tytulowe) kategorii (oznaczajacej cztowieka bawiacego
sie) przyznacé nalezne jej miejsce obok tego drugiego. Historyczno$é tej
optyki przejawia sie przy zalozeniu, iz przytoczone okreSlenia cztowieka
— podobnie jak wiele innych im pokrewnych — sa kolejnymi stadiami roz-
woju, akcentujacymi kluczowe dla danego momentu cywilizacyjnego (lub
wrecz ewolucyjnego) wlasciwosci oraz/lub okolicznoéci wyznaczajace stan-
dard ludzkich doéwiadczen czy zachowan. Homo faber oraz homo ludens
nie musza przy tym by¢ postrzegane jako dwa rdézne etapy, lecz jako dwa
warianty nazwy dla tego samego etapu badz po prostu owoce dwdch réw-
norzednych sposobéw postrzegania aktualnego etapu, ktadacych akcent na
inne wlasnoéci badz czynniki. Huizinga sugeruje, iz zabawa pelni funkcje
nie mniej istotna dla zdefiniowania czlowieka niz jego zdolnoSci tworcze.
Whniosek ten uzupelnia miedzy innymi obserwacja, ze to wtaénie zabawa
lezy u podstaw kazdej ludzkiej aktywnoéci. Tak tez mozna streécié logike,
z ktorej] wywodzi sie teza o ludycznym charakterze kultury na poziomie
makro, a na ktorej holenderski teoretyk buduje swéj wywaod.

Przy refleksji na poziomie mikro, ewokujacej rozwazania na temat po-
szczegblnych zjawisk ,,growych” w kulturze, nie chodzi bynajmniej jedynie
o konstatacje, ze artefakty kultury zaliczajace sie do kategorii gier wciaz
zyskuja na popularnosci i coraz wyrazniej zaznaczaja swoje miejsce posrod
innych tekstow kultury. Istota takiej refleksji nie jest tez wylacznie stwier-
dzenie o dywersyfikacji takich artefaktéw czy choéby préba ich klasyfikacji.
Nawet jesli rozszerzymy perspektywe o inne zjawiska ludyczne, np. takie
o charakterze performatywnym i nietekstualnym (w tym sport albo niekté-
re inne odmiany gier i zabaw), bedzie to wcigz zbyt ograniczajace spojrzenie
przy probie uchwycenia zabawowej specyfiki kultury zaréwno w ujeciu ogoél-
nym, jak 1 na poziomie szczegbélowych proceséw. Bledem byloby réwniez
ograniczac sie do rozwazan dotyczacych festiwalizacji 1 karnawalizacji zycia

6 Por. M. Banaszkiewicz, Zabawa — i co z tego wynika?, [w:] T. Paleczny, R. Kantor,
M. Banaszkiewicz (red.), Kultura zabawy, Krakow 2012, s. 9.

" Nazwa homo sapiens ttumaczona jest zwykle jako ,cztowiek myélacy” albo ,,cztowiek
rozumny”.

8 Nazwa homo faber ttumaczona jest na rézne sposoby, spoéréd ktérych ,czlowiek pra-
cujacy”’, ,cztowiek zreczny” czy, preferowany przez Huizinge, ,.cztowiek twérczy” (,Man the
Maker”) ciesza sie szczegdlnym uznaniem. Termin ten akcentuje umiejetnosé cztowieka do
kontrolowania 1 ksztaltowania swojego otoczenia poprzez kreacje i prace.
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kulturowego — zjawisk nad wyraz waznych miedzy innymi dla antropolo-
gii kultury, zwlaszcza gdy bierzemy pod uwage szersza 1 ogdlniejsza optyke
pokroju tej proponowanej przez Huizinge, ale niewystarczajacych do opisu
kondycji kultury przez pryzmat ludycznosci.

Musimy takze pamietaé o wszystkich tych procesach, ktére przyczynia-
ja sie do ekspansji ,elementéw zabawowych” — czy tez, z punktu widzenia
zaproponowanego przeze mnie w ramach rozwazan podejmowanych w ni-
niejszej ksiazce, ,,elementéw growych” — poza obszary badawcze interesujace
dla ludologii oraz innych dziedzin skupiajacych sie na zblizonym zakresie
zjawisk. Jesli bowiem opisujemy gry jako czynniki kulturotwércze, musimy
braé¢ pod uwage, jak wpltywaja one na kulture w tych jej aspektach, ktére
z zalozenia nie sa czeécia tego samego paradygmatu. Innymi stowy, nasza
uwage przykué powinny nie tylko rézne konteksty ksztaltujace tak zwang
kulture gier (kulture graczy), lecz takze te obszary ludzkiej aktywnosci, dla
ktérych elementy o growej proweniencji sa swego rodzaju zapozyczeniem
badz katalizatorem przemian, zrédlem inspiracji dla przeobrazen.

»Magiczny krag” a panzabawowa koncepcja $§wiata

Cho¢ ksiazka Homo ludens uznawana jest obecnie za jedng z najwaz-
niejszych publikacji dotyczacych gier i zabaw, stanowiaca ogromny wktad
w formowanie sie réznych pézniejszych nurtéw refleksji akademickiej na
temat ludycznos$ci, nie zamierzam przywolywaé wszystkich wywodzacych
sie z niej my$li — ani nawet wszystkich tych mysli, ktére po dzi§ dzien
pozostaja w uzyciu w réznych dyscyplinach. Pomijam wiec na przyktad
wiekszoé¢ niuanséw dotyczacych ontologii 1 epistemologii gier oraz zabaw.
Pragne natomiast wytuskaé¢ z wywodu Huizingi (réwniez z poczynionych
przezen préb definicji opisywanych zjawisk) te elementy, ktére wiaza sie
z osadzeniem ludyczno$ci w szerszym kontekscie kulturowym.

Huizinga nie tylko uznaje zabawe za jeden z podstawowych budulcow
kultury, ale wrecz postrzega ja jako starsza od samej kultury. W Swiecie
natury mozna bowiem odnotowac wiele przykladow igraszek prowadzonych
przez zwierzeta, w ktorych to igraszkach daja sie rozpoznaé poszczegdlne
cechy charakterystyczne rowniez dla zabaw ludzkich?, poczawszy od prze-
strzegania zasad (kluczowych przeciez dla gier), a skonczywszy na radosci

9 Do podobnych spostrzezen dochodzi réwniez miedzy innymi Roger Caillois, doszukujac
sie w §wiecie zwierzat pewnych zachowan odpowiadajacych jego rozumieniu poszczegélnych
typéw gier i zabaw. Typologie te przytaczam w dalszej czesci publikacji, choé nie rozwijam
watku zwierzecych igraszek. Nie to jest bowiem tematem moich rozwazan — w niniejszej
ksiazce skupiam sie na kulturowych aspektach funkcjonowania gier w zyciu cztowieka. Za-
znaczam jednak marginalnie, dla porzadku, ze rozwazania obu tych inspiratoréw wspodtczesne;j
groznawczej refleksji na temat gier obejmuja réwniez takie watki, wychodzac niejako poza
obszar refleksji o cztowieku.
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bedacej owocem tego typu praktyk. Uwaga ta nie oznacza jednak wcale,
jak zaznacza autor, 1z zabawa — jako co$ poprzedzajacego powstanie kul-
tury — jest czynnoécia stricte biologiczna, fizyczna, fizjologiczna czy nawet
psychiczna. Huizinga uzywa wobec niej okreslenia ,funkcja sensowna”?®®,
ttumaczac, ze jest to rodzaj czynnos$ci niewarunkowanej wcale instynktem,
a wiec motywowane] checig przetrwania czy prokreacji. To czynno$é ukie-
runkowana na realizacje okreslonego celu podlegajacego wewnetrzne;j logice,
sensowl narzucajacemu porzadek przebiegu zabawy.

Postawienie znaku rownos$ci pomiedzy zabawami, w ktorych uczestnicza
ludzie, a igraszkami zwierzat jawi sie z punktu widzenia wspoétczesnych
nauk o kulturze 1 jej aspektach ludycznych propozycja dyskusyjna. Pew-
ne zastrzezenia, bedace konsekwencja takiego myslenia, rodzi¢ moze uznanie
zabawy za zjawisko wystepujace niejako ,,obok” kultury i wchodzace z nig
po prostu w rozmaite relacje. Kluczowa wyktadnia logiki Huizingi zdaje sie
zawieraé¢ w tych jego stowach:

Jesli zbadamy tres¢ naszego dzialania az do dna tego, co poznawalne, moze zrodzié sie
w nas mysl, ze wszelkie poczynania ludzkie sa jedynie zabawa. Lecz ten, kto zadowala
sie tym metafizycznym wnioskiem, niechaj nie czyta tej ksiazki. Westchnienie ulgi bynaj-
mniej nie uprawnia do rezygnacji z wyodrebnienia zabawy jako czynnika tkwiacego we
wszystkim, co istnieje na §wiecie. Od dawna juz i we wzrastajacym stopniu umacniato sie
we mnie przekonanie, ze kultura ludzka powstaje i rozwija sie w zabawie 1 jako zabawa'.

Jakkolwiek takie spojrzenie na relacje miedzy kultura a zabawa budzi
wiele zastrzezen, lokujac poniekad kulture wewnatrz szerszego kontek-
stu wyznaczanego przez zabawe, to krytyczna lektura powyzszych stéw
pozwala wyciagnaé z nich pare interesujacych wnioskéw. Ot6z Huizinga na
szczecie odcina sie od metafizyki 1 uproszczonego odezytu swoich tez. Ponad-
to autor akcentuje istotna kulturotwoércza role zabawy. Precyzujac wlasna
perspektywe, zwraca tez pdzniej uwage, iz biologiczne, psychologiczne czy
antropologiczne narzedzia nie sa wprawdzie w jego refleksji pominiete, ale
bazuje ona jednak na naukach o kulturze, a zabawa traktowana jest prze-
zen jako zjawisko kulturowe wtaénie!'?. Wida¢é to zreszta bardzo dobrze przy
okres§laniu przez Huizinge charakterystyki zabawy. Jak stwierdza, jest ona

czynnoécia swobodna, ktéra odczuwa sie jako ,nie tak pomyélang” i pozostajaca poza
zwyklym zyciem, a ktéra mimo to moze caltkowicie zaabsorbowaé grajacego; czynnoscia,
z ktéra nie taczy sie zaden interes materialny, przez ktéra zadnej nie mozna osiagnaé
korzysci, ktéra dokonuje sie w obrebie wlasnego okres§lonego czasu i wtasnej, okre§lonej
przestrzeni; czynnos$cia przebiegajaca w pewnym porzadku, wedlug okreslonych regut

10 J, Huizinga, Homo ludens. Zabawa..., s. 12.
1 Tbidem, s. 7.
2 Tbidem, s. 8.
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1 powolujaca do zycia zwiazki spoteczne, ktore ze swej strony chetnie otaczajq sie tajem-
nica lub za pomoca przebrania uwydatniaja swoja inno§¢ wobec zwyczajnego Swiata's.

O ile wiec autor dostrzega czynnik zabawowy w kazdym dziataniu
czlowieka, o tyle zdaje sobie réwniez sprawe z tego, ze zabawa w czyste]
postaci charakteryzuje sie cechami, ktore odrdzniaja ja od innych rodzajow
aktywnos$ci 1 od ,,zwyklego zycia”. Idei tej poSwieca zreszta znacznie wiece]
uwagi 1 rozwija ja, wprowadzajac do swoich rozwazan kategorie ,,magicznego
kregu” (réwniez ,magicznego kota”).

Rozwazania Huizingi dotyczace zabaw stosuje sie powszechnie takze
wzgledem gier. Zwraca na to uwage miedzy innymi Michal Wréblewski,
akcentujac za ttumaczami Homo ludens dwoiste znaczenie tacinskiego
stowa ludus, odsytajacego zaréwno do idei zabawy, jak i1 do koncepcji gry*.
Maciej Laskowski, réwniez powolujac sie na stowa holenderskiego badacza,
wrecz apriorycznie adaptuje je do fragmentdéw swojego wywodu dotyczacych
gier, znaczaco marginalizujac przy tym uzycie terminu ,zabawa”, cho¢ nie
usuwajac go catkowicie ze swojej refleksji'®. Podobnych przyktadéw — bar-
dziej lub mniej $wiadomego operowania ta dwuznaczno$cig przedmiotu
badan Huizingi przy ich przywolywaniu — wskaza¢ mozna sporo w pracach
pézniejszych badaczy.

Zgodnie z konkluzja Adama Olczyka, pojecie to stosuje sie dla okreslenia
relacji, w jakiej pozostaja wzgledem siebie gracze. Jak slusznie zauwaza
autor: ,Magiczny krag pozwala na wydzielenie pewnej szczegdlnej rzeczy-
wistosci, ktéra chroni ja przed obowigzywaniem zasad przyjetych na co
dzien, w «zwyktej» rzeczywistosdei [...]"*6. Olezyk skupia sie wprawdzie na
prawnych aspektach funkcjonowania gier wideo (a konkretnie dokonywa-
nych w ramach gry czynéw) i wladnie w tym kontekscie przytacza koncepcje
Huizingi, ale poczynione przezen uwagi pomagaja dostrzec znaczenie idei
magicznego kregu dla nakreslenia ztozonych 1 niejasnych zalezno$ci miedzy
grami a codzienno$cia, czyli miedzy tym, co ,wewnatrz”’ a tym, co ,poza”
ramami rozgrywki. Przygladajac sie tym zalezno$ciom z nalezyta uwaga,
latwo zaobserwowac liczne napiecia pomiedzy szeroko rozumiang kultura
a grami postrzeganymi jako specyficzna dziedzina tej kultury, wyraznie
podkreslajace zarazem silny, glteboki zwiazek obu tych kategorii.

Na pierwszy rzut oka panludyczne postrzeganie §wiata przez Huizinge
moze wydawac sie sprzeczne z koncepcja magicznego kregu 1 z towarzyszacym

3 Tbidem, s. 31.

4 M. Wréblewski, Gra jako model spoteczny, ,Homo Ludens” 2009, nr 1, s. 294.

15 M. Laskowski, Wykorzystanie czynnikéw grywalizacyjnych w tworzeniu aplikacji
uzytecznosci publicznej, ,Nier6wnos§ci Spoteczne a Wzrost Gospodarczy” 2013, nr 32, s. 24.

16 A. Olezyk, Your character has been robbed. Do you want to sue the other player? Polskie
prawo karne a ,kradziez” przedmiotu w grze komputerowej, ,Replay. The Polish Journal of
Game Studies” 2014, no. 1 (1), s. 109.
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mu rozumieniem zjawisk ludycznych (gier 1 zabaw) jako zdecydowanie od-
rebnych wzgledem ,,zwyklej” rzeczywistoéci. Ten paradoks mozna jednak
zrozumied, jesli przyjmie sie logike moze niewyrazona wprost, ale mozliwa do
wyczytania z rozwazan holenderskiego teoretyka. Przy zalozeniu, ze zabawa
rozumiana jako zjawisko kulturowe jest czym$ innym niz formy ,,zabawy”
wystepujace w przyrodzie, mozna postawic kolejne tezy.

Po pierwsze, podobnie jak zwierzece igraszki sa tylko jednym z wielu
typoéw zachowan zwierzat, tak dzialania ludyczne sa specyficzna odmiana
aktywnosci cztowieka w kulturze. Po drugie — 1 to uwazam za szczegdlnie
wazne — jako czeéé kultury sa one uwiklane w skomplikowana sieé relacji
z innymi jej dziedzinami, z ktérymi dziela niektére wlasciwosdei. Liczba 1 typ
owych wspélnych cech, podobnie jak nagromadzenie 1 poziom komplikacji
tych powiazan, zaleza od wielu czynnikéw, w tym od miejsca gier i zabaw
w kulturze poéréd innych jej dziedzin. W czasach, kiedy gry wideo zysku-
ja status jednego z najwiekszych sektoréw rozrywki, a do podstawowych
kompetencji wspdlczesnego czlowieka — uczestnika kultury — coraz cze-
$ciej zalicza sie rOwniez te zwiazane z graniem (w tym obsluge interfejséw
stuzacych graniu, nawigacje po nielinearnie uporzadkowanych tekstach
kultury itp.) zapoczatkowana przez Huizinge refleksja nabiera szczegdlne-
go znaczenia. Dla zrozumienia i opisania kondycji dzisiejszego cztowieka
bardziej niz kiedykolwiek dotad uzyteczna okazuje sie wiec postulowana
przez holenderskiego teoretyka kategoria homo ludens.

Podobnie jak Johan Huizinga wystrzega sie zwrotéw ku metafizyce, tak
1ja nie zamierzam po$wiecac¢ swojej uwagi (a w kazdym razie nie nazbyt
wiele uwagi) tym aspektom. Nie bede rowniez wnikal we wszystkie histo-
ryczne zrédia refleksji nad grami i zabawami, siegajace nawet filozofow
starozytnej Grecji, cho¢ zdaje sobie sprawe z ich istnienia oraz rozumiem
1 doceniam starania uwzgledniania ich w akademickim dyskursie!”. Nakre-
Slajac zaplecze teoretyczne, a zarazem podstawy moich rozwazan, rozpoczy-
nam od Johana Huizingi gltéwnie dlatego, ze to wlasnie jego Homo ludens
traktowane jest przez zdecydowana wiekszo$¢ badaczy gier jako poczatek
powaznego, naukowego dyskursu o grach.

Co wiecej, eklektyczny rys refleksji tego holenderskiego teoretyka
charakteryzuje réwniez wspoélczesne game studies, na co zwraca uwage
wielu teoretykéw zwiazanych z tym polem badan — miedzy innymi Espen
Aarseth, ktory podkresla, ze jej ,interdyscyplinarne 1 empiryczne zroz-
nicowanie siega ekstremum”®, a takze Frans Mayra, akcentujacy inter-
oraz multidyscyplinarny charakter tej dziedziny'®. Niejako aby podkresli¢

7 Por. M. Banaszkiewicz, Zabawa...

8 K. Aarseth, Badanie zabawy: metodologia analizy gier, przet. M. Filiciak, [w:] M. Filiciak
(red.), Swiaty z pikseli. Antologia studidw nad grami komputerowymi, Warszawa 2010, s. 15.

9 F. Mayré, An Introduction to Game Studies. Games in Culture, London—Los Angeles—
New Delhi—Singapur 2008, s. 1-11.
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znaczenie wykltadni Huizingi dla wlasnego stanowiska badawczego, Méyra
rozpoczyna zreszta swoja ksigzke od cytatu z najwazniejszej ksigzki tego
holenderskiego teoretyka?.

0O zwiazkach miedzy wczesna refleksja na temat kulturowej ludycznosci
a badaniem gier wideo napisze w dalszej czesci niniejszej ksigzki, tymcza-
sem chcialbym przyblizy¢ pokrétce fundamentalne dla refleksji nad grami
tezy drugiego sposrdd teoretykow uznawanych za zatozycieli tej dziedziny,
Rogera Caillois.

1.2. Roger Caillois. Ludycznosé
zwierciadlem spoleczenstwa

Nie bez powodu juz na poczatku rozwazan podjetych w ksiazce Gry i lu-
dzie, opublikowanej w 1958 roku, Roger Caillois przywotuje posta¢ Johana
Huizingi 1 jego najstynniejsze dzieto. Chociaz juz wéwcezas ten francuski
teoretyk zwrdcil uwage na dyskusyjny charakter wielu tez przedstawionych
w Homo ludens, to wtaénie owa publikacje uznaje on za szczegdlnie istotna
dla narodzin oraz rozwoju badan i refleksji nad grami. Caillois stwier-
dza wrecz, ze dzieto Huizingi nie dotyczyto w zasadzie gier, lecz ,,plodnego
wplywu, jaki wywiera na kulture duch ludyczny, w szczegdlnosci wlasciwy
niektérym grom, polegajacym na wspoétzawodnictwie ujetym w reguly”?!.

Wyktadnia Huizingi stanowi wiec punkt wyjécia réwniez dla tez opraco-
wanych w ksiazce francuskiego badacza, w ktérej — jak mozna sie domyslié
— dokonuje on bardziej szczegdtowego opracowania fenomenu gier i zabaw,
wraz z préba ich definicji (rozdziat 1) oraz klasyfikacji (rozdziat 2). Juz
sam tytul Gry i ludzie uzna¢ mozna za zapowiedz perspektywy badawczej,
oscylujacej tez w rejestrach zblizonych do obszaréw refleksji prowadzone;j
weczesnie)] wlasnie przez Huizinge. Potwierdza to takze przeglad Spisu
tresci — obok rozdziatow poswieconych wzglednie waskim zagadnieniom
zwigzanym bezposrednio z samymi grami i zabawami sg réwniez takie,
ktére dotycza szerszego kontekstu, w ktéorym te funkcjonuja. Caillois roz-
waza wiec miedzy innymi spoteczna role gier i zabaw (rozdzial 3), socjologie
prowadzona z perspektywy zabawowej (rozdziat 5) czy wspélzaleznosé gier,
zabaw 1 kultur (rozdzial 7)%2.

20 Tbidem, s. 1.

21 R. Caillois, Gry i ludzie, przet. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Warszawa 1997, s. 15.

22 Por. opis ksiazki Gry i ludzie na stronie OW Volumen, https://owvolumen.pl/ksiegarnia/
gry-i-ludzie/ [dostep: 29.04.2016].
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W kregu gier i zabaw

Wsérod kategorii opracowanych przez Rogera Caillois mozna wskazaé
takie, ktore szczegdlnie trwale zapisaly sie w historii badan nad grami. Bodaj
najwazniejszym osiagnieciem tego teoretyka jest zaproponowana przez niego
klasyfikacja gier. Zgodnie z tq propozycja gry mozna podzieli¢ na cztery za-
sadnicze kategorie, ,,zaleznie od tego, czy w danych grach przewaza element
wspolzawodnictwa (agon), przypadku (alea), nasladowania (mimicry) czy
oszotomienia (ilinx)”?3. Caillois celowo zwraca uwage na przewage réznych
elementow, ktore sugeruja przynalezno$¢ poszczegblnych form aktywnosci
do danej kategorii, zaznaczajac zarazem, ze czesto kategorie te przenikaja
sie wzajemnie 1 uzupetniaja, a takze maja cechy wspdlne?!. Podaje réwniez
konkretne przyklady dla kazdego z powyzszych typow:

Wszystkie cztery kategorie naleza z cala pewnoscia do dziedziny gier 1 zabaw: gra sie w pitke
nozna, w kule, w szachy (agon), gra sie w ruletke czy na loterii (alea), gra sie w pirata
albo w Nerona czy Hamleta (mimicry), bawi sie, aby wywolaé w sobie samym — przez
ruch obrotowy albo ruch opadania — organiczny stan oszotomienia (ilinx). Okreslenia te
jednak nie wyczerpuja bez reszty §wiata gier 1 zabaw. Dzielg go one na cztery grupy,
z ktorych kazda rzadzi wlasna zasada. Wyznaczaja sektory obejmujace gry i zabawy tej
samej kategorii®.

Dalej autor wprowadza dwie kategorie, na skali pomiedzy ktérymi
lokuja sie rézne gry przynalezne do kazdego z powyzszych czterech typow.
Pierwsza stanowi paidia — ,nieskrepowana bujna wyobraznia”, przejawia-
jaca sie w beztroskich zabawach bazujacych na improwizacji i rozpasaniu.
Na drugim biegunie lokuje sie ludus — tendencja dazaca do dyscypliny,
uporzadkowania anarchicznos$ci, kapry$nosci 1 spontanicznos$ci za sprawa,
przeszkod utrudniajacych osiggniecie pozadanego celu przySwiecajacego
rozrywce?.

Roger Caillois podjal sie takze préby doprecyzowania definicji gier
1 zabaw?” wzgledem tej opracowanej uprzednio przez Huizinge. Jedna z klu-
czowych zmian, ktére francuski badacz wprowadza w swojej propozycji
definicyjnej, jest podwazenie zalozenia o bezinteresownosci gry. Nie chodzi

2 R. Caillois, Gry i ludzie, s. 22-31.

24 Por. np. ibidem, s. 26-31.

2 Ibidem, s. 22.

% Por. ibidem.

27 Caillois postugiwal sie francuskim stowem ,jeu”, ktére — podobnie jak niemieckie
,Spiel” — cechuje sie pewna niejednoznacznoscia. Dla rozréznienia dwéch zasadniczych znaczen
w nim sie zawierajacych, w jezyku polskim stosuje sie¢ osobne terminy ,gra” oraz ,zabawa”.
Zwraca na to uwage miedzy innymi osoba odpowiedzialna za polskie ttumaczenie ksiazki Gry
i ludzie, wyjasniajac zarazem swoje decyzje translatorskie dotyczace przekladania ,jeu” na
wgre”, ,zabawe” lub ,gre i zabawe” w zaleznoéci od kontekstu uzycia w oryginalnym tekscie.
Por. ibidem, s. 15.
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mu jednak o szeroko rozumiany przemyst czy kulturowa otoczke, budowane
wokét poszezegdlnych gier, w efekcie czego wylania sie np. profesjonalny
sport. Zawodowych sportowcéw Caillois nie uznaje w ogéle za graczy. Brak
zgody na zaliczenie bezinteresownoséci do cech gier uzasadnia on istnie-
niem gier hazardowych, ktérych immanentnymi wtasciwo$ciami sa ryzyko
1 zwigzane z nim przemieszczenie wlasnosci. Cho¢ sama rozgrywka jest
bezproduktywna w tym sensie, ze w efekcie jej przeprowadzenia nie do-
chodzi do wytworzenia jakichkolwiek débr (np. bogactwa czy dziela), to
decyzja o udziale w grze hazardowej wiaze sie z koniecznoscig zgody na
nieunikniong ,transakeje”, co oznacza po prostu akceptacje ryzyka straty
w zamian za szanse na zysk towarzyszacy wygranej?.

Wokoél kregu gier i zabaw

Tym, co w mys$li francuskiego teoretyka jest szczegdlnie interesuja-
ce w konteks$cie mojego wywodu, sa uwagi, ktére poswieca on kwestiom
zwigzanym ze spoleczng rola gier i zabaw. Podejmujac ten watek, zauwaza
miedzy iInnymi:

Zabawa nie jest wylacznie rozrywka indywidualna. Moze nawet jest nia w znacznie
mniejszym stopniu, niz sie przypuszcza. OczywiScie, istnieje wiele gier 1 zabaw, przede
wszystkim zwiazanych ze zrecznoécia, w ktérych przejawia sie osobista wprawa i nic
dziwnego, ze uprawia sie je w pojedynke. Gry i zabawy ,zreczno$ciowe” rychlo okazuja
sie jednak zawodami w zreczno$ci®.

Nastepnie, positkujac sie przede wszystkim przykladami latawca 1 bil-
bokieta, udowadnia teze o kolektywnym aspekcie funkcjonowania gier
1 zabaw, ktory powotuje do zycia spoltecznosci graczy — zaréwno uczest-
niczacych w danych rozgrywkach, jak i skupionych woko6t konkretnych
gier itd. Dochodzi nawet do wniosku, ze ,zabawa «zreczno$ciowa» staje sie
niewatpliwie zjawiskiem kulturowym: czynnikiem nawigzania kontaktu
1 zblorowej uciechy” oraz ze ,gra 1 zabawa, z natury swej jednostkowa,
podlega z latwoscia wszelkiego rodzaju rozbudowaniu 1 wzbogaceniu, ktére
w danym przypadku czynig z niej swego rodzaju instytucje”.

Piszac o ,,zjawisku kulturowym”, Caillois nie ma jeszcze na mys$li przy-
porzadkowania gier 1 zabaw do paradygmatu tekstéw kultury, chodzi mu
natomiast o ich kulturowe znaczenie, o ksztaltowanie i oddzialywanie na
interpersonalne relacje. Instytucyjny charakter oznacza za$ integracyj-
ny wymiar funkcjonowania gier, wraz z towarzyszaca mu tendencjg do
organizacji. ,Kazda z podstawowych kategorii gier i zabaw przedstawia

28 Por. ibidem, s. 17.
29 Tbidem, s. 43.
30 Ibidem, s. 45.
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W ten sposob pewne aspekty uspolecznione, ktore dzieki swemu zasiegowi
1 trwaloéci zyskatly prawo obywatelstwa w zyciu zbiorowym” — zauwaza®'.

Jakkolwiek Caillois zwraca uwage na konieczno§¢ odseparowywania
gier 1 zabaw od codziennego zycia, to podkresla jednoczesnie teze Huizingi
o growej proweniencji kultury jako takiej. Wysnuwa z tej obserwacji interesu-
jace wnioski na temat kulturowego znaczenia gier 1 zabaw, stwierdzajac np.:

Zabawa to zarazem inwencja i wolnoé¢, fantazja i dyscyplina. Wszelkie istotne przejawy
kultury sq wzorowane na zabawie. Kultura korzysta z postawy poznawczej, z poszanowa-
nia dla regul, z dystansu wobec potocznego zycia — z tego wszystkiego, co wlaénie zabawa
tworzy 1 podsyca. Z pewnego punktu widzenia reguly prawne, poetyckie, muzyczne,
prawa perspektywy, inscenizacji i liturgii, taktyki wojskowej, sporéw filozoficznych — to
wszystko reguty gry i zabawy. Ustanawiaja one konwencje, ktérych musi sie przestrze-
gaé, a ich misterne struktury tworza ni mniej, ni wiecej tylko podstawe cywilizacji. [...]

[Duch] zabawy to Zrédto ptodnych konwencji pozwalajacych na rozwéj kultur. Pobudza
on pomystowos¢, subtelnosé, inwencje. Réwnoczesnie zas uczy lojalnoéci w stosunku do
przeciwnika i dostarcza przyktadu wspélzawodnictwa, w ktérym rywalizacja kohczy
sie wraz z koncem spotkania. Dzieki zabawie czlowiek moze skutecznie przeciwstawic sie
monotonii, determinizmowi, §lepocie 1 brutalno$ci natury. Uczy sie tworzy¢ tad, gospo-
darowad, ustanawiaé sprawiedliwo$é??.

Rozwijajac mys§l Huizingi o kulturotwoérczej roli gier 1 zabaw, Roger
Caillois konfrontuje ja z zalozeniami niektérych badaczy, jakoby fenomeny
te byly jedynie strywializowanymi odpowiednikami niegdy$ ,, powaznych”
czynnosci (np. zabawy na wzor dawnych rytuatéw) i przedmiotéw (jak chocby
zabawki na ksztalt archaicznych broni). Zatozenia te podaje jednak w watpli-
woscé, zwazywszy na fakt, iz niektore gry i zabawy (w tym zabawa w wojne)
wspolwystepuja ze swoimi ,,powaznymi’ odpowiednikami.

Ostatecznie francuski teoretyk dochodzi do wniosku, ze ,,pytanie, co byto
pierwsze — gry i zabawy czy struktura serio — okazuje sie mato istotne”.
Wazne jest natomiast powinowactwo pomiedzy dziedzinami mechanizméw
spotecznych a zjawiskami ludycznymi, ich wzajemne podobienstwa, oddzia-
lywania 1 zaleznosci. Te punkty wspélne, choé¢ obejmuja zaréwno logike
poszczegdlnych fenomendw, jak 1 motywacje przySwiecajace uczestnikom
(gier 1 zabaw z jednej strony, a zycia spotecznego z drugiej), nie wystarczaja
oczywiscie do zdefiniowania kultury, moga by¢ jednak pomocne w prébach
lepszego jej zrozumienia.

Zdaniem Caillois, bowiem — czasem przez pryzmat zgodnos$ci, a czasem
kompensacji — wybor ,takiej, a nie innej gry czy zabawy ujawnia ponie-
kad charakter, oblicze, styl 1 system warto$ci danego spoleczenstwa”*.

31 Ibidem, s. 46.
32 Ibidem, s. 58.
3 Ibidem, s. 62.
3¢ Ibidem, s. 63.
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Cecha, ktora czyni z gier 1 zabaw uzyteczny wskaznik w okreslaniu tych
charakterystyk, jest miedzy innymi ich staloé¢ 1 uniwersalnoéé. Choé roz-
wijajq sie one historycznie w réznych kontekstach lokalnych, to réwniez
migruja, w zwigzku z czym ich wybor 1 zaadaptowanie w okre$lonych
kregach kulturowych mozna odczytaé jako znaczace fakty, méwiace co$
o danych kulturach®. ,Gry 1 zabawy wyrabiaja nawyki, wytwarzaja odru-
chy. Zaktadaja pewien typ reakcji 1 tym samym sktaniaja do uznawania
reakeji odmiennych za brutalne lub obtudne, prowokacyjne lub nielojalne”
— stwierdza francuski teoretyk?.

W swoich rozwazaniach miedzy innymi sugeruje, ze gry typu ilinx oraz
mimicry blizsze sa raczej spoteczenstwom pierwotnym (,spoteczenstwom
bezladu”), ktore charakteryzuje zamitlowanie do transu 1 nasladowania, za$
agon 1 alea lokuja sie blizej spoleczenstw utadzonych (czyli ,,spoleczenstw
rachunkowos$ci”), ceniacych zastugi 1 odpowiednie urodzenie swoich czlon-
kow?". Niemniej jednak ani nie uznaje on tej konkretnej analizy za bezbledna,
ani nie sprowadza uzyteczno$ci zaproponowanych w swojej wyktadni roz-
wazan do tego typu wnioskéw.

Jak widaé, niektore rozwazania przedstawione w Homo ludens oraz
w Gry i ludzie niewatpliwie nalezy uznaé za pierwsze istotne proby spojrze-
nia na gry 1 zabawy w szerszym kontekscie kulturowym. To z kolei stanowi
jedna z istotnych (wrecz kluczowych) perspektyw dla refleksji podejmowane;j
w niniejszej ksiazce.

Tkk

Wktad Huizingi i Caillois w ugruntowanie refleksji nad grami oraz ich
uzytkownikami w srodowisku badaczy 1 myélicieli zajmujacych sie szeroko
rozumiana kultura jest z dzisiejszej perspektywy niepodwazalny. Nie tyl-
ko cze$¢ tez sformutowanych przez przytoczonych badaczy wytrzymata prébe
czasu 1 konfrontacje z nowszymi fenomenami ludycznymi (jak gry wideo),
lecz takze stanowi podstawe do zrozumienia sposobow, w jaki gry (zaréwno
tradycyjne, jak 1 cyfrowe) oraz ich specyfika wplywaja na ksztatt kultury.
Refleksja prowadzona przez Huizinge i Caillois wykracza wobec tego poza
same gry, a obejmuje rOwniez — ze pozwole sobie po raz kolejny zacytowaé
komentarz autora ksiazki Gry i ludzie na temat Homo ludens — ,,ptodny
wplyw, jaki wywiera na kulture duch ludyczny”.

Majac w pamieci zatozenia obu przywolanych dotad teoretykéw — kto-
rych wyktadnie uznaje sie powszechnie za dwa filary ludologii, game studies

% R. Caillois, Zywiot i tad, przel. A. Tatarkiewicz, Warszawa 1973, s. 387—389.
36 Tbidem, s. 369.

37 Ibidem, s. 394-395, 410.

3 Jbidem, s. 15.
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1 groznawstwa — o kulturotworczej roli gier 1 zabaw, warto zastanowié sie
nad trafnoécia ich spostrzezen w tym zakresie, ale wobec gier cyfrowych.
Czy rowniez tego medium moga dotyczy¢ te same obserwacje?

Oczywiste jest, ze gry wideo nie poprzedzaja swoim istnieniem kultury,
sa bowiem jednym z jej wytworéw, powstalym dopiero w XX wieku naszej
ery. Jesli jednak przejaé, ze w jakim$ stopniu stanowia one rozwiniecie
wezeéniejszych fenomenéw konkretyzujacych wspomnianego ,,ducha lu-
dycznego”, to ich wplyw na kulture teoretycznie moze by¢ analogiczny do
tego, jaki wywieraja (badz wywieralty) na nia gry tradycyjne. Zwlaszcza
ze gry cyfrowe pasuja zasadniczo do opisu szczegdlnie predestynowanych
do wywierania takiego wplywu gier polegajacych ,na wspoétzawodnictwie
ujetym w reguly”®.

Charakterystyka gier komputerowych potwierdza wiele z tez wypra-
cowanych w ramach refleksji Huizingi 1 Caillois. Odnosi sie to réwniez do
zatozen dotyczacych funkcjonowania opisywanych fenomenéw w szerszym
kontekscie kulturowym. Co warto podkresli¢, gry wideo moga stanowié
réwnie dobre, jesli nawet nie lepsze, egzemplifikacje wlasciwosci, o ktérych
mowili teoretycy.

Dobrym tego przyktadem sa spostrzezenia Rogera Caillois na temat
kolektywnego funkcjonowania gier 1 zabaw. Juz wczesne automaty do gier
(tak zwane arcade) zachecaty do porownywania swoich osiagnie¢ z innymi
za sprawa zaimplementowanych w wiekszo$ci z nich tabel wynikéw naj-
lepszych graczy. Niektére umozliwialy réwniez bezposrednig konfrontacje
w ramach jednej rozgrywki w trybie dla dwéch uzytkownikéw. Co wiecej,
byty one ulokowane w publicznych lokalach, takich jak salony gier, ktére
stanowily wspdlna przestrzen do grania, a zarazem pilerwsze miejsca spotkan
spotecznoéci graczy. Nawet pdzniej, w okresie rosnacej popularnosci konsol
do grania przeznaczonych do uzytku domowego, wazna czescia do$wiadcze-
nia uzytkownika byta opcja gry we dwie lub wiecej oséb na raz.

Wszystkie opisane powyzej sytuacje potwierdzaja stowa Caillois o zaba-
wie, ktora staje sie ,czynnikiem nawiazania kontaktu i zbiorowej uciechy”*,
niekiedy — pomimo z grubsza indywidualnego typu oferowanej rozgrywki
— przeradzajace]j sie wrecz w forme zawodow. To jednak nie wszystko, al-
bowiem teoretyk ten stwierdza réwniez, co nastepuje:

[Rézne] kategorie gier i zabaw: agon (na mocy definicji), alea, mimicry, ilinx — zaktadaja,
nie samotno$é, lecz grono oséb. Zazwyczaj idzie jednak o krag niezwykle ograniczo-
ny. Wobec tego, ze kazdy ma kolejno wziaé udzial w grze czy zabawie, uprawiajac ja
zgodnie z wlasnymi upodobaniami oraz zgodnie z regutami — liczba uczestnikéow nie
moze rosnaé¢ w nieskonczono$é. W rozgrywce moze wziaé udzial tylko ograniczona
liczba o0s6b, stowarzyszonych lub niestowarzyszonych. Gra czy zabawa jawi sie wiec

3 Jbidem.
40 Ibidem, s. 45.
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jako zajecie niewielkich grupek wtajemniczonych aficionados, oddajacych sie ulubione;j
rozrywce przez jaki$ czas z dala od innych?’.

Opis ten doskonale oddaje ograniczenia towarzyszace graniu w salonach
gier czy w warunkach domowych w wieku XX i1 na poczatku XXI stulecia.
Interesujace przesuniecia dokonuja sie natomiast w tych zakresach w przy-
padku wspédtezesnych gier wideo, zaopatrzonych w rozbudowane funkcje
sieciowe 1 spolecznoSciowe.

Po pierwsze, juz w poczatkowym okresie istnienia gier umozliwiaja-
cych wspdlna gre przez Internet zaczyna zanikaé warunek wspdlnej prze-
strzeni fizycznej, w ktérej dokonuje sie kolektywna rozgrywka. Gracze
moga zawiazacé sie w spoleczno$é wokot danej gry nawet woéwcezas, kiedy
przebywaja w oddalonych od siebie miejscach, laczac sie ze wspdlnym ser-
werem 1 uslugami sieciowymi towarzyszacymi owej grze. Po drugie, liczba
graczy tworzacych taka spoteczno$é moze by¢ nieporownywalnie wieksza
niz zakladat Caillois, osiagajac nawet kilkudziesieciu—kilkuset uczestnikow
pojedynczej rozgrywki oraz miliony uzytkownikéw okreslonej gry w ogdle
(czesto uwzglednianych nawet na wspdélnych listach rankingowych). Po
trzecie, coraz czescie] w grach komputerowych implementuje sie systemy
osiggnieé¢, odnotowujacych wieksze lub mniejsze sukcesy graczy za pomo-
ca specjalnych nagréd, rejestrowanych na ich indywidualnych kontach
w ramach ustug sieciowych dedykowanych na przykltad uzytkownikom
okres$lonych platform do grania*’. Osiggniecia te sa mozliwe do zdobycia
zaréwno w ramach rozgrywek prowadzonych w grach przeznaczonych dla
wielu graczy, jak 1 w jednoosobowych.

Wnikliwa analiza wspoétczesnych gier wideo zaopatrzonych w funkcje
sieciowe 1 spoleczno$ciowe pozwolilaby zapewne wskazaé wiecej zbieznosci
z zatozeniami Caillois na temat integracyjnego charakteru gier, aczkolwiek
te juz wymienione wydaja sie najbardziej znaczace. Proponuje wiec przejsé
do innego znaczacego aspektu, mianowicie do zwigzku pomiedzy grami
a ,powaznymi” czynno$ciami i przedmiotami w kulturze (czy kulturach).
Otéz gry wideo zdaja sie pasowac do kazdej z sytuacji opisywanych przez
francuskiego teoretyka — umozliwiaja poprzez zabawe (inter)aktywny,

4 Ibidem.

42 Przykladowo uzytkownicy konsol Sony PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation 5 oraz
PlayStation Vita posiadaja konta w ramach ustugi PlayStation Network, gdzie odnotowywane
sq miedzy innymi tak zwane Trofea (Trophies), zdobywane za wykonywanie okre§lonych ce-
16w w réznych grach przeznaczonych na te platformy. Analogicznie, gracze uzywajacy konsol
firmy Microsoft, poczawszy od generacji Xbox 360, poprzez Xbox One, po Xbox Series (a takze
grajacy na komputerach z systemami Windows lub na urzadzeniach mobilnych), zalogowani
do gamingowych ustug Microsoftu, gromadza, w ramach wspdlnej infrastruktury tych ustug
tak zwane Osiagniecia (Achievements). Z podobnymi systemami nagréd mamy do czynienia
réwniez miedzy innymi w przypadku takich ustug, jak Steam (Valve), Game Center (Apple
i0S) czy Google Play Games (Google Android), jak réwniez kilku innych.
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mimetyczny wglad w przeszla ,strukture serio” na poziomie czynno$ci
(w warstwie tematycznej: np. w grach, ktorych akcja nawigzuje do praw-
dziwych wydarzen historycznych, w tym konfliktéw zbrojnych) lub przed-
miotéw (w warstwie tematycznej, np. w grach, ktorych éwiat osadzony
jest w realiach historycznych, w tym w takich, ktére obrazujg dawny orez
zbrojny; w warstwie interfejsu, np. w grach, ktére wykorzystuja kontro-
lery o wlasciwosciach symulacyjnie mimetycznych wzgledem dawnego
oreza zbrojnego*®), a takze w ,,strukture serio” wspélczesna (np. gry, kto-
rych akcja toczy sie w Swiecie przedstawionym wzorowanym na realnym
Swiecie wspoélczesnym) lub nawet futurystyczna (analogicznie, w grach
antycypujacych przyszto§é)*.

Do interesujacych wnioskéw moze doprowadzi¢ refleksja nad zalezno-
§ciami pomiedzy popularnoécia poszczegélnych gier w okres§lonych kregach
kulturowych. W dobie globalizacji, produkcji gier wideo z mysla o global-
nym rynku, a takze cyfrowej dystrybucji, ich rozprzestrzenianie przebiega
znacznie szybciej niz kiedykolwiek. Badanie zainteresowania okreslonymi
tytutami czy nawet konwencjami lub gatunkami w réznych kulturach lo-
kalnych moze wiec dostarczy¢ pewnych informacji na temat tych kultur.
7Z jednej strony powstaja bowiem gry, ktére ciesza sie uznaniem niemal na
calym éwiecie (a przynajmniej w tych jego rejonach, w ktérych praktyka
grania jest powszechna), z drugiej za$ — niektore gry zyskuja szczegdlne
zainteresowanie tylko w wybranych obszarach*.

Przyjmujac za Caillois, ze ,przejawy kultury sa wzorowane na zaba-
wie” oraz ze ,misterne struktury [gier] tworza [...] podstawe cywilizacji”,
a nastepnie odnoszac te uwagi do gier komputerowych, nalezy zastanowié
sie, w jaki sposo6b te ostatnie wpltywaja na wspoétezesng kulture. Zagad-
nieniom tym pos§wiecona jest w gruncie rzeczy cala niniejsza ksigzka,
szczegolnie za$ czwarty rozdzial, w ktérym skupie sie na wyrazistych przy-
ktadach zjawisk kulturowych bazujacych na grach i graczach. Juz teraz
mozna jednak zaznaczy¢, iz wplyw ten rézni sie pod pewnymi wzgledami
od tego, jak tradycyjne gry oddzialywaly na kulture przed pojawieniem
sie gier cyfrowych.

4 Istnieja gry wykorzystujace kontrolery haptyczne (o ktérych wiecej napisze w rozdzia-
le 2), ktorych obstuga imituje w sposéb uproszczony np. ruchy mieczem i tarcza.

4 Rzecz jasna, gry odwotujace sie do ,struktury serio” wspélczesnej lub futurystycznej,
moga opiera¢ owe odwolania na obu wspomnianych w tek$cie poziomach (zaréwno na poziomie
czynnoscl, jak 1 przedmiotéw), a takze w obu wspomnianych warstwach (tak tematycznej, jak
i interfejsowej).

4 Dobrym tego przyktadem jest gatunek zwany visual novels, lubiany zwlaszcza w Ja-
ponii, skad sie zreszta wywodzi.
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1.3. Janet Murray. Cyfrowa ludycznos¢é
kwintesencja ponowoczesnego Swiata

Przedmiotem refleksji wspétezesnych badaczy gier sa przede wszystkim
gry wideo, ale nie tylko one. Dla groznawstwa istotne sa bowiem réwniez
wszelkie ,peryferia” pozwalajace lepiej zrozumieé istote ,,growosci” — poczaw-
szy od wczeéniejszych ludycznych zjawisk w kulturze (takich jak tradycyjne
gry, zabawy, sport itd.), a skonczywszy na wspélczesnych zjawiskach stano-
wiacych rubieze refleksji ludologicznej (takich jak kategorie wirtualnosci,
Swiatow fikcyjnych itp.). Przyktadowo, niejasny status takich fenomendéw
kulturowych, jak Second Life prowokuje do rozwazan nad natura samego
medium gier komputerowych, a w konsekwencji nad definicja tego medium.
Poza tym rozmaite egzemplifikacje fenomenéw charakterystycznych dla
kultury cyfrowej stanowig kontekst, w ktérym gry wideo funkcjonuja. Same
te kategorie moga wiec by¢ przydatne w groznawstwie.

Zanim przejde do kwestii jezykowych, cheialbym pokroétee przyblizyé¢ wy-
brane zagadnienia z refleksji podejmowanej przez kilka szczegdlnie waznych
dla game studies postaci. Wybor tych zagadnien podyktowany jest przede
wszystkim ich zwiazkiem z gtéwnymi tematami niniejszej ksiazki. Przytaczam
tu wiec przede wszystkim te rozwazania poszczegélnych myslicieli, ktore
dotycza graczy, kultury gier oraz zwiazkow gier z kultura w szerszym ujeciu.

Istotnego wkladu do wspoélczesnej mysli groznawcze] w perspektywie
kulturowej dokonata Janet Murray. Zwrdcita uwage na przemiany, ktére
mozna zaobserwowaé¢ w kulturze, dla zrozumienia ktérych kluczowe jest
rozpoznanie ,growej” specyfiki:

W ponowoczesnym $wiecie jednak do$wiadczenie zycia codziennego zaczelo coraz bardziej
przypominaé gre i mamy $wiadomos§é konstrukeyjnej natury wszystkich naszych narracji.
Zwykle kategorie do$wiadczenia, takie jak rodzic, dziecko, kochanek, pracodawca czy przy-
jaciel zaczely by¢ opisywane jako ,role” i sa juz dekonstruowane do postaci ich kulturowo
tworzonych sktadowych. Dlatego fuzja gry i opowiadania to zywa przestrzen, otwarta na
eksploracje zaréwno ze strony kultury wysokiej, jak i niskiej, w dtugotrwatych, jak 1 przygod-
nych zwigzkach nawiazywanych przez wszystkich z nas kiedy negocjujemy zmieniajace sie
relacje spoteczne globalnej spoteczno$ci 1 zmieniamy naukowe pojmowanie naszego krajobrazu
wewnetrznego. Ludzki mézg, mapa Ziemi, protokoly zwigzkéw miedzyludzkich — wszystkie sa,
elementami w improwizowanym, kolektywnym opowiadaniu-grze, skupisku zachodzacych na
siebie, skonfliktowanych, nieustannie zmieniajacych formy struktur, ktére ustalaja zasady,
wedtug ktorych dziatamy i poprzez ktére interpretujemy nasze do§wiadczenia.

Zeby przedstawié te historie i éwiczyé uczestnictwo w tej nowej grze, potrzebujemy no-
wego medium — znalezliSémy je w komputerze. Medium cyfrowe to odpowiedni locus dla
przedstawiania i eksplorowania rywalizacji oraz uktadanek nowej, globalnej spotecznosci
1 ponowoczesnego zycia wewnetrznego*t,

46 J. Murray, Od gry-opowiadania do cyberdramy, przet. M. Filiciak, [w:] M. Filiciak
(red.), Swiaty z pikseli..., s. 65.
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Murray, zwracajac uwage na tendencje do narratywizacji zyciowych do-
Swiadczen czlowieka ery ponowoczesnej (w réznych kontekstach), nie poprze-
staje na obserwacji dotyczacej ,,r6l” spotecznych — co samo w sobie przywotuje na
mys$l rozwazania Ervinga Goffmana o ,cztowieku w teatrze zycia codziennego™’
—lecz wprowadza istotne jej zdaniem suplementacje w postaci takich pojed, jak
gra czy medium cyfrowe. Badaczka, komentujac dyskusje o grach cyfrowych
w kategoriach opowiadania, zwraca rowniez uwage na szczegélng predyspo-
zycje $érodowiska cyfrowego do taczenia wtasnosci ludycznych i narracyjnych:

Po pierwsze, medium cyfrowe dobrze pasuje do gier, poniewaz jest proceduralne (generuje
zachowania w oparciu o zasady) 1 otwarte na uczestnictwo (pozwala zaréwno graczowi,
jak 1 twércy na manipulowanie). Dla grania znaczy to bardzo duzo. Po drugie, jest to
medium, ktére zawiera nieruchome obrazy, ruchome obrazy, tekst, dzwiek, tréjwymia-
rowa przestrzen, w ktérej mozna nawigowaé — wiecej cegiet do budowania opowiesci niz
oferowalo nam jakiekolwiek pojedyncze medium wczeéniej. Tak wiec tworcy gier moga,
zawrzeé wiecej tych elementéw w Swiecie gry*s.

Wszystkie powyzsze spostrzezenia koresponduja z jedng z kluczowych
tez przySwiecajacych niniejszej ksiazce, zgodnie z ktéra to wlasnie gry
cyfrowe 1 ich powszechnoé¢ przyczyniaja sie w najwiekszym stopniu do
fundamentalnych przemian kulturowych.

1.4. Espen Aarseth. Gry (komputerowe)
i gracze

Rozwazania teoretyczne Espena Aarsetha obejmuja wiele aspektow
wspolczesne] zmediatyzowanej kultury, z niematym naciskiem potozonym
na gry oraz growos$¢. Z punktu widzenia rozwazan podjetych w niniejsze]
ksiazce, szczegdlnie interesujace sa te spostrzezenia Aarsetha, ktére uwi-
daczniaja humanistyczny rys jego refleksji, a zwlaszcza uwagi dotyczace
graczy oraz gier postrzeganych jako teksty kultury. Perspektywa ta daje
sie zreszta zauwazy¢ w wiekszoS$ci jego prac.

,,Gry sa kulturowo najbogatszym 1 najbardziej zlozonym rodzajem
ekspresji, jaki kiedykolwiek istnial” — stowa te, rozpoczynajace artykut
A Multi-Dimensional Typology of Games*® napisany przez Espena Aarsetha

47 E. Goffman, Czlowiek w teatrze Zycia codziennego, przetl. H. Datner-Spiewak, P. Spie-
wak, Warszawa 2007.

4 Tbidem, s. 63—64.

4 E. Aarseth, S. M. Smedstad, L. Sunnana, A Multi-Dimensional Typology of
Games, [w:] ,,DiGRA Conference 2003”, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/05163.52481.pdf [dostep: 1.06.2022].
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wraz z Solveig Marie Smedstad oraz Lise Sunnana, S§wiadcza o ogromnym
entuzjazmie oraz uznaniu ze strony autoréw dla medium gier cyfrowych.
Przede wszystkim jednak uderza w nich pewno$é, z jaka gry zostaja umiesz-
czone w kontekscie kulturowym, a nawet w $cistym centrum paradygmatu
kultury, jako narzedzia ludzkiej ekspresji. Za uzupelnienie tej mocnej tezy
niech postuza spostrzezenia Aarsetha bedace poklosiem jego wystapienia
na konferencji DAC 2003 w Melbourne:

Studia nad estetyka gier sq zjawiskiem bardzo mlodym, liczacym niespelna dwie dekady.
Inaczej niz w wypadku majacych znacznie diuzsza tradycje badan nad grami prowadzo-
nych przez matematykdéw czy socjologdw, gry jako przedmiot studiéw humanistycznych
zaistnialy dopiero odkad popularno$é¢ zyskaty gry wideo i gry komputerowe. Tak dtugi
brak zainteresowania moze wydawac sie zaskakujacy, ale tylko jesli mylnie postrzegamy
tradycyjne gry i gry komputerowe jako zjawiska o podobnej naturze. Mozemy ten brak
zainteresowania wyjasni¢ zauwazajac, ze gry sa zwykle postrzegane jak co$ trywialnego
1 pospolitego przez elity teoretyczne i estetyczne, kultywujace analize artystycznych
obiektéw medialnych: literatury, sztuk wizualnych, teatru, muzyki itd. [...]

[Gry] komputerowe, w odréznieniu od tradycyjnych gier czy sportow, zawieraja nie-
efemeryczna zawarto$§¢ artystyczna (zapisane stowa, dzwieki i obrazy). Za ich sprawa,
gry wideo sytuuja sie znacznie blizej idealnego obiektu humanistyki — dzieta sztuki. Tym
samym w odréznieniu od wczeéniejszych zjawisk staja sie widoczne dla obserwatora
estetycznego 1 mozliwe do uznania za tekst®°.

W powyzszym cytacie pojawia sie kilka istotnych tez, spoéréd ktorych
te najwazniejsze, moim zdaniem, dotycza kolejno: znaczenia popularnosci
gier komputerowych dla narodzin humanistycznej refleksji nad grami; od-
miennosci gier komputerowych wzgledem gier tradycyjnych; estetycznego
1 tekstualnego charakteru gier komputerowych. Ponadto rowniez (pojawiaja-
ce sie tu w szczatkowym wymiarze) sformutowania sygnalizujace znaczenie
kontekstu artystycznego jako znaczacego dla refleksji prowadzonej wokot
gier wydaja sie warte podkreslenia juz teraz, cho¢ wiecej uwagi poswiece
im dopiero w czwartym rozdziale.

W swoich dociekaniach metodologicznych z wczesnego okresu game
studies Aarseth zwraca uwage takze na ,ogromny sukces ekonomiczny
1 kulturowy gier komputerowych, [ktory] nastrecza jednak pewnych trud-
nosci prowadzacym obserwacje estetyczne — zwlaszcza jesli [...] sq oni przy-
gotowani do analizy tekstualnej/wizualnej”'. Tym problemem jest jego
zdaniem analizowanie gier ,,za pomoca narzedzi, ktére akurat znajdujq sie
pod reka, jak teoria filmu czy, zapoczatkowana jeszcze przez Arystotelesa,
narratologia”®?. Wtaénie ta obserwacja staje sie dla niego punktem wyjscia
do — stusznego skadinad — postulatu o wypracowanie swoistych metod,
teorii 1 metodologii badania gier, a takze do wlasnych préb w tym zakresie.

%0 E. Aarseth, Badanie zabawy..., s. 13.
51 Tbidem, s. 14.
52 Tbidem.
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Do interesujacych wnioskéw moze doprowadzi¢ zwrdcenie uwagi na
role, jaka w refleksji Aarsetha zajmuja gracze. Po pierwsze, przy kresleniu
ram tematycznych towarzyszacych postulatom wyodrebnienia metodo-
logii groznawstwa, przywoluje on rowniez konieczno$é skupienia sie na
osobach grajacych. W tym kontekécie norweski badacz przytacza szereg
kategorii funkcjonujacych w dyskursie groznawczym, stuzacych nazwaniu
1 opisowl poszczegoblnych postaw, ktoére gracz moze reprezentowac podczas
rozgrywki. W jego rozwazaniach pojawiaja sie np. takie pojecia, jak: no-
wicjusz (newbie), gracz okazjonalny (casual), gracz zapalony (hardcore),
poszukiwacz towarzystwa (socializer), zabdjca (killer), wyczynowiec (achie-
ver) czy odkrywca (explorer)®®. Wszystkie te kategorie, wraz z szeregiem
innych, stosowanych w réznych modelach klasyfikacji graczy, przyblize
doktadniej w kolejnym rozdziale.

Espen Aarseth jest wspétautorem wielowymiarowej typologii gier, w kto-
rej kwestie zwigzane z liczba graczy uczestniczacych w rozgrywce oraz rela-
cjami zachodzacymi pomiedzy nimi stanowia jedno z kluczowych kryteriéw
podziatu. Typologia ta uwzglednia wiec miedzy innymi gry dla jednego
gracza (singleplayer), dwoch graczy (twoplayer), wielu graczy (multiplayer),
pojedynczej druzyny (singleteam), dwéch druzyn (twoteam) i wielu druzyn
(multiteam)®*. Juz sam design gier reprezentujacych kazdy z tych typow
zalezny jest od docelowego uktadu sit przewidzianego przez system gry,
warunkowanego przez liczbe graczy 1 rodzaj zalezno$ci pomiedzy nimi. Przy
badaniu poszczegdlnych tytuléw nalezy wiec uwzgledniaé réwniez to kryte-
rium, poniewaz ma ono znaczenie dla ostatecznego charakteru gry wespot
z pozostalymi czterema kluczowymi kryteriami (Jej zasadami, konstrukcja
przestrzeni, uporzadkowaniem czasowym rozgrywki oraz mozliwosciami
kontroli), a takze ze skorelowanymi z nimi cechami — subkategoriami®.

Poza rozwazaniami na temat silnego zakorzenienia gier wideo w kul-
turze oraz zaakcentowaniem roli figury gracza w ich badaniu, badacz ten
wprowadzil do dyskursu groznawczego jeszcze wiele istotnych spostrzezen
1 pomysltow. Wypracowane przez niego modele teoretyczne na state weszlty do
kanonu wiedzy groznawcéw, a zainicjowane przezen watki rozwazan staty
sie podstawa dla pracy licznych kontynuatoréw refleksji w tej dziedzinie.
Cho¢ niewatpliwie sg, to interesujace zagadnienia, ktorym warto poSwiecié
wiecej uwagi przy badaniu gier, nie to jest przedmiotem dociekan podjetych
przeze mnie na kolejnych stronach.

Jako ze koncentruje sie na kulturowych aspektach funkcjonowania gier
1— przede wszystkim — graczy we wspodlczesnym $wiecie, to wspomne jeszcze
tylko o jednym rozréznieniu wprowadzonym przez Aarsetha, a mianowicie

% Por. np. ibidem, s. 21-32.
> K. Aarseth, S. M. Smedstad, L. Sunnana, A Multi-Dimensional Typology..., s. 51.
% Por. ibidem, s. 48-53.
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o podziale graczy ze wzgledu na ich postawe wobec gry. Badacz wskazuje
dwie zasadnicze postawy — gracza implikowanego oraz subwersywnego.
Specyfike obu tych postaw opisze w rozdziale drugim, ale juz teraz zazna-
czam, ze jest to ciekawy watek jego rozwazan, gdyz skupia sie nie tyle na
grach, ile na protokotach ich uzytkowania.

Poza tym zamiast przybliza¢ wszystkie zagadnienia pojawiajace sie
w pracach tego mysliciela, zachecam do zapoznania sie z pozostatymi ob-
szarami jego rozwazan, niezwigzanymi bezposrednio z tematem niniejszej
ksiazki, we wlasnym zakresie.

1.5. Jesper Juul. Ludologia zaangazowana

Kolejnym teoretykiem uznawanym za postaé wybitnie zastuzona dla
groznawstwa jest pochodzacy z Danii Jesper Juul. Zaréwno jego dysertacja
doktorska Half-Real: Video Games between real Rules and Fictional Worlds™,
jak 1 kolejne liczne publikacje, trwale zapisaly sie w historii refleksji prowa-
dzonej wokdt gier wideo. Teoretyk prowadzi réwniez blog o wiele méwiace]
nazwie ,, The Ludologist™’, na ktérym zamieszcza wpisy o wybranych pozy-
cjach z zakresu game studies, wydarzeniach zwigzanych z grami oraz innych
zjawiskach przynaleznych do szeroko rozumianej kultury gier. Publikuje
na nim réwniez swoje przemyslenia na tematy dotyczace przede wszystkim
rzeczonego medium, jego uzytkownikéw i ich znaczenia we wspdlczesne)
kulturze.

Z punktu widzenia rozwazan na temat kulturowych aspektéw funkcjo-
nowania gier, spoérdd szczegolnie interesujacych pozycji w dorobku tego
badacza mozna z pewnoS§cig wskazaé¢ A Casual Revolution: Reinventing
Video Games and Their Players®, w ktérej zwraca on uwage na okolicz-
noéci 1 konsekwencje rosnacej popularnosci gier nieangazujacych, a za-
razem wzrastajacego znaczenia graczy niezaangazowanych® w kulturze
graczy. Akcentuje w niej znaczacy rozrost grupy uzytkownikow gier, jej
dywersyfikacje pod wzgledem cech statystycznych, takich jak wiek czy
pteé, a takze na liczne zmiany w kwestii oczekiwan tak zréznicowane;j
spotecznosci graczy wobec gier. Juul wyraznie podkresla, ze wszystkie
te przesuniecia wplywajg na branze w skali, ktéra pozwala wrecz méwic

% J. Juul, Half-Real: Video Games between real Rules and Fictional Worlds, Cambridge 2005.

57 Blog ,,The Ludologist”, http://www.jesperjuul.net/ludologist/ [dostep: 15.06.2016].

% J. Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, Cambridge 2010.

% Polskie kategorie , gier nieangazujacych” oraz ,graczy niezaangazowanych” podaje za:
P. Grabarczyk, O opozycji hardcore/casual, ,Homo Ludens” 2015, nr 1 (7), s. 89—109.
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o tytutowej rewolucji. Zagadnieniom tym poswiecony bedzie stosowny
fragment drugiego rozdzialu niniejszej ksiazki, w ktérym zajme sie kla-
syfikacja graczy wedlug kilku waznych typologii.

Podobnie jak Espen Aarseth, rowniez Jesper Juul sporo uwagi po-
§wieca graczom, ktorych znaczenie dostrzega takze na poziomie poszu-
kiwan definicyjnych samego fenomenu gier, w tym takze gier kompute-
rowych zestawianych z grami nieelektronicznymi®’. Jak sam stwierdza,
,dobra definicja gry powinna opisywac trzy kwestie: 1) Typy systemow
ustanawianych przez reguly gry (gra). 2) Relacje pomiedzy gra i graczem
(gracz). 3) Relacje pomiedzy graniem w gre 1 reszta $wiata (§wiat)”®'.
Wsréd trzech kluczowych ,,pozioméw” definicji, jeden skupia sie wiec
na graczu. Prébujac skonstruowaé swoja definicje gry, Juul przywotuje
wybrane wczeéniejsze definicje, poczawszy od cytowanych juz w niniej-
szej pracy tez Huizingi i Caillois badajacych ludycznos$é¢ w erze przedcy-
frowej, a skonczywszy na propozycjach badaczy zajmujacych sie grami
wideo. Dokonujac ich poréwnania, odnajduje szereg wspoélnych i r6zni-
cujacych je sktadnikéw, po czym w wyniku selekeji 1 analizy wyodrebnia
kilka najwazniejszych komponentéw definicyjnych, ktére rozpatruje
nastepnie w kontekScie tych trzech zaproponowanych przez siebie ,,po-
zioméw”: gra, gracz, Swiatf?,

W ujeciu Juula znaczenie relacji gracza z gra daje sie szczeg6lnie do-
brze zauwazy¢ przy rozpatrywaniu celéw jako jednego z esencjonalnych
aspektéw dla funkcjonowania gry. Zgodnie z jego propozycja, koncepcje
celow nalezy podzieli¢ na trzy sktadowe: ,,1) Waloryzacje mozliwych wyni-
kow: niektore sa przedstawiane jako pozytywne, niektore jako negatywne.
2) Wysitek gracza: jako gracz musisz co$ robi¢. 3) Przywiazanie gracza
do aspektu wyniku: jako gracz przyjmujesz, ze bedziesz sie cieszy¢, jesli
wygrasz gre 1 smucié, jesh przegrasz’®. Niektérym zagadnieniom przy-
naleznym do tej problematyki po$wiecil Juul swoja trzecia ksigzke, za-
tytutowana Sztuka przegrywania. Esej o bélu, jaki wywotujq gry wideo®.
Snuje w niej rozwazania na rézne tematy dotyczace bezposrednio graczy,
zastanawiajac sie na przyklad, co motywuje ludzi do grania pomimo nega-
tywnych emocji towarzyszacych nieodlacznie wiazacemu sie z ta praktyka
doswiadczeniu porazki.

80 Por. J. Juul, Gra, gracz, swiat: w poszukiwaniu sedna ,,growosci”, przet. M. Filiciak,
[w:] M. Filiciak (red.), S'wiaty z pikseli..., s. 37-62.

61 Tbidem, s. 38.

62 Tbidem, s. 39—52.

63 Tbidem, s. 43.

6+ J. Juul, Sztuka przegrywania. Esej o bolu, jaki wywotuja gry wideo, Bydgoszcz 2016.
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1.6. Katie Salen i Eric Zimmerman.
Od projektowania gier do kultury

Chociaz Katie Salen i Eric Zimmerman to duet laczacy refleksyjny
namyslt gtéwnie z praktykami projektowania gier, rowniez w ich rozwaza-
niach nie brakuje miejsca dla graczy i1 kultury. Dobrym tego wyrazem jest
ich wspdlna ksiazka, Rules of Play — Game Design Fundamentals, podzielona
na cztery czesci: gtdwne koncepcje (podstawa teoretyczna, definicje itd.),
reguly (logika systemoéw zasad), zabawa/rozgrywka (uzytkowanie/operacjo-
nalizacja regut gier), kultura (gry w kulturze 1 ich znaczenie).

W czeéci pierwszej, akcentujac problemy zwiazane z poszczegdlnymi
definicjami, nie dyskredytuja jednak caltkowicie przydatnosci zadnej z nich,
doceniajac te ich aspekty, ktére wydaja sie przynajmniej bliskie opisom
specyfiki gier® (nawet gdy przywolywane sa zrddia dotyczace zabaw).
Przyktadowo, siegajac po rozwazania Huizingi na temat zréznicowanych
zjawisk ludycznych, badacze zauwazaja przystawalnosé¢ niemalej czesci
wypracowanych przez tego teoretyka zalozen do fenomendéw powstatych
dlugo po sformulowaniu przez niego tez i koncepcji. Dobra tego egzem-
plifikacjq jest ,magiczny krag”. Rozdzial dotyczacy granic czy tez ram
(czasowych 1 przestrzennych) rozgrywki w grach, tytutuja wtaénie The
Magic Circle, a wérdd teoretykéw, na ktérych sie powotuja, wymieniaja
autora tego terminu®®, Jakkolwiek sltusznie zauwazaja, ze magiczny krag
jest tylko jednym z przyktadéw tego typu granic/ram sytuacji ludyczne;j
—nazywanych przez Huizinge ,play-grounds”®” — to ten konkretny termin
zaadaptowany zostatl (nie tylko przez nich zreszta) na potrzeby wspélcze-
snego groznawstwa.

Dwie kolejne czesci Rules of Play skupiaja sie na systemowych struk-
turach gier oraz ich dzialaniu w toku uzytkowania. Nawet tam jednak
nie brakuje uwag dotyczacych uzytkownikéw, graczy. Autorzy zwracaja,
uwage na kluczowa role gracza dla funkcjonowania gry, na rézne aspekty
doéwiadczenia zwigzanego z graniem, ale tez na postawy samych graja-
cych. Z tym ostatnim zwiazana jest zreszta interesujaca typologia, ktora
prezentuja w rozdziale po$wieconym tamaniu zasad gry, a ktéra przyblize
w rozdziale drugim.

5 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play — Game Design Fundamentals, Massachusetts—
London 2004, rozdzial 7.

66 Tbidem, rozdziat 9.

57 W polskim przektadzie ,play-grounds” nazywane sa ,terenami zabawy lub gry”.
Por. np. J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa..., s. 23—24.
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1.7. Gonzalo Frasca i Ian Bogost. Retoryczny
potencjal gier

Stworzona przez lana Bogosta 1 Gonzalo Frasce, dzialajaca w latach
2003-2009 strona internetowa ,,Water Cooler Games” byla — zgodnie z opi-
sem Bogosta — pierwszym i gtéwnym forum dla ,gier komputerowych
z misjq”%. Stuzyla promowaniu idei wykorzystania gier poza sektorem
rozrywkowym, np. w reklamie, polityce, edukacji 1 innych obszarach
codziennej aktywnoéci. Przez pierwsze trzy lata obaj tworcy wspdlnie
zarzadzali strona, ktora stuzyta im zarazem jako blog badawczy. W latach
2006-2009 opieke nad witryna przejat sam Bogost, ktérego zaintereso-
wania perswazyjnym charakterem gier zaowocowaly dalszymi pracami
badawczymi na ten oraz pokrewne tematy, prowadzonymi na Georgia
Tech. W czasie funkcjonowania ,,Water Cooler Games” obaj badacze zaj-
mowali sie réwniez tworzeniem gier, co nie pozostato bez wplywu na ich
rozwazania natury teoretycznej. Ian Bogost stworzyt wespodt z Gerardem
LaFondem studio produkujace gry, nazwane Persuasive Games®. Gonzalo
Frasca natomiast tworzyl gry w urugwajskim studio Powerful Robot
Games™. Cho¢ §ciezki kariery obu naukowcéw w kolejnych latach sie
rozdzielity i1 zglebiali nieco inne obszary groznawczej refleksji, to ich
wspoélpraca 1 podobne do$wiadczenia odcisnely sie wyraznie na zaintere-
sowaniach badawczych kazdego z nich.

Wséréd najwazniejszych owocow rozwazan prowadzonych przez Iana
Bogosta wskazaé nalezy przede wszystkim idee retoryki proceduralne;,
zaprezentowana w ksiazce Persuasive Games™, oraz koncepcje operacji
jednostkowych, wylozona w publikacji Unit Operations™. Podej$cie badacza
—ugruntowane na zrédtach filozoficznych, krytycznoliterackich, informatycz-
nych i1 zwiazanych z projektowaniem gier — stanowi potaczenie postulatéw
ludologbéw 1 narratywistéw, lokujac gry wideo pomiedzy $§wiatem nauk
informatycznych i §wiatem kultury?.

5 Water Cooler Games. Videogames with an Agenda — website archive, strona internetowa
Iana Bogosta, http://bogost.com/games/water_cooler_games_2/ [dostep: 15.06.2016].

89 Persuasive Games: The game studio I co-founded. We make games about social and
political issues, strona internetowa lana Bogosta, http://bogost.com/games/persuasive_games_1/
[dostep: 15.06.2016].

0 Ludology.org”, https:/ludology.typepad.com/weblog/ [dostep: 15.06.2016].

1. Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames, Cambridge 2007.

2 1. Bogost, Unit Operations: An Approach to Videogame Criticism, Cambridge 2006.

% Por. M. Petrowicz, Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Bogosta na tle sporu ludo-
logii z narratologiq, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2014, nr 1, s. 83.


http://bogost.com/games/water_cooler_games_2/
http://bogost.com/games/persuasive_games_1/
https://ludology.typepad.com/weblog/
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Jego spostrzezenia koresponduja wiec z tezami, ktére przedstawie
zwlaszcza w czwartym rozdziale, gdzie podejme sie opisu ztozonych relacj
pomiedzy grami a innymi tekstami kultury. Z refleksji Bogosta wytania sie
bowiem bliska mi perspektywa spojrzenia na gry wideo jako pelnoprawne
medium ekspresyjne™, ktore pomimo ewidentnych réznic zwigzanych przede
wszystkim z interaktywnogcia, lokuje sie w tym samym pejzazu medialnym,
co literatura czy kino. Owe réznice przyczyniajq sie za$s do unikatowej,
odmiennej w zestawieniu z mediami uporzadkowanymi linearnie retoryki,
opartej nie tyle na samym przekazie (reprezentacji), ile tez na interakcjach
$cisle zwiazanych z regutami. Akceptacja tych regut — stanowiacych uprosz-
czony model regut rzadzacych §wiatem — lezy w gestii gracza, ktory godzi
sie w ten sposob na wykreowana w grze wizje §wiata, a swoimi akcjami
wypelnia tak zwang luke symulacyjna (simulation gap). Zwiezle referuje
to zalozenie Marcin Petrowicz:

[Model] symulacyjny w grze jest niekompletny, dopéki kto$ nie zaakceptuje zaprojek-
towanych regul i nie wypelni symulacji dziataniem. Dziatanie to, ktére musi podjaé
gracz, Bogost nazywa w retoryce proceduralnej symulacyjna luka (ang. simulation
gap). Jest to presupozycja, ktéra gracz musi zaakceptowadé, by méc uczestniczyé w grze.
Przyktadowo, w Super Mario Bros. [Nintendo, 1985], by zaangazowac¢ sie w gre, musi-
my zgodzié sie z faktem, ze celem matego, wloskiego hydraulika imieniem Mario jest
uratowanie ksiezniczki Peach poprzez przemierzanie wrogich krain i pokonanie ztego
demona Bowsera. Jest to jeden z najwazniejszych chwytéw perswazyjnych w tego typu
retoryce. Interpretacja presupozycji w grach jest niezwykle wazna ze wzgledu na role,
jaka odgrywa gracz w tek$cie — role aktywna. Uzytkownik nie tylko akceptuje ideologie
potrzebng do wypelnienia symulacyjnej luki, ale wrecz wprowadza ja w czyn poprzez
swoje dziatanie™.

O ile Petrowicz postrzega interakcje gracza jako przeszkode w dziala-
niu retoryki proceduralnej, o tyle w moim odczuciu obecno$é gracza 1 jego
decyzyjno$¢ stanowia, o potencjalnej sile tego typu retoryki poprzez kre-
owanie poczucia wspotodpowiedzialnoéci za przebieg historii (konfiguracje
segmentéw narracyjnych). Niewatpliwie to wlasnie osoba gracza 1 jego
nieprzewidywalne reakcje na ,zaproszenie” do wypelnienia symulacyjne;j
luki poprzez akceptacje regut 1 podjecie dziatania warunkujacego przebieg
gry okazuja sie w wyktadni Bogosta znamienne. W perspektywie rozwazan
podejmowanych przeze mnie w niniejszej pracy idea retoryki proceduralnej
okaze sie istotna przy opisywaniu miedzy innymi edukacyjnych oraz mar-
ketingowych zastosowan gier wideo.

™ Ibidem, s. 86.
75 Ibidem, s. 88.
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1.8. Jane McGonigal. ,,Growo§é” aplikowalna
W zyciu

Jane McGonigal zyskata renome ,najbardziej medialnej” postaci game
studies™. Miejsce wérdd autoréw szcezegdlnie zastuzonych dla badania gier
nalezy jej sie jednak przede wszystkim z powodu ogromnego wktadu w po-
pularyzacje zjawiska, jakim jest grywalizacja. Autorka bestsellerowych
ksiazek Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can
Change the World™ oraz SuperBetter. Zycie to gra, naucz sie wygrywad™ nie
tylko doskonale rozumie sedno ,,growosci” gier (w tym gier wideo), lecz takze
w prostych stowach potrafi wyjasnié, jak owa ,,growos¢” mozna ,,aplikowaé”
do rozmaitych aspektéw zycia, wlacznie z edukacja, leczeniem i1 rekonwa-
lescencja. Dzieki temu stata sie istotng kreatorka $éwiatowego dyskursu
groznawczego, zwlaszeza w polu semantycznym terminu gamification. Nic
dziwnego, ze bywa takze nazywana aktualna twarza tego wtasnie zjawiska™.

OczywiScie temat grywalizacji stanowi istotng cze$¢ moich rozwa-
zan w czwartym rozdziale niniejszej ksigzki, ale nie jest to jedyny kon-
tekst, w ktérym dorobek teoretyczny McGonigal okazuje sie przydatny dla
mojego wywodu. Ta amerykanska projektantka gier oraz groznawczyni
sporo uwagl poSwieca w swoich badaniach graczom — przyglada sie spo-
lecznym relacjom pomiedzy nimi oraz z ich udziatem, a takze akcentuje
ogromne mozliwos$ci wynikajace z kolektywnej inteligencji graczy nasta-
wionych na wspdélny cel®. Warto podkresli¢, ze w centrum jej zaintereso-
wan zawodowych 1 akademickich znajduja sie przede wszystkim gry typu
ARG?® zwane przez nig czesto mianem pervasive games. Zagadnieniom tym
poswiece wiecej uwagi w trzecim rozdziale. W swojej refleksji McGonigal

7 P. Sterczewski, Akademia: Swiaty z pikseli, ,Jawne Sny”, 5.10.2011, http:/jawnesny.
pl/2011/10/akademia-swiaty-z-pikseli/ [dostep: 4.06.2017].

" J. McGonigal, Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can
Change the World, New York 2011.

% J. McGonigal, SuperBetter. Zycie to gra, naucz sie wygrywaé, przel. E. Kaniowska,
Warszawa 2017.

0. Burkeman, SXSW 2011: The internet is over, ,The Guardian”, 15.03.2011, https://
www.theguardian.com/technology/2011/mar/15/sxsw-2011-internet-online?cat=technology &
type=article [dostep: 4.06.2017].

80 J. McGonigal, ,, To nie jest gra” - estetyka immersywna i kolektywne granie, [w:] M. Filiciak
(red.), S'wiaty z pikseli..., s. 430-456.

81 ARG (akronim od angielskiego alternate reality games) — specyficzny rodzaj gier wy-
korzystujacych fizyczny §wiat, w ktérym zyjemy, oraz obecne w nim media jako przestrzen
reprezentacji wyimaginowanej rzeczywistosci alternatywnej. Tekstualny charakter poszcze-
gblnych ich komponentéw prezentowanych w poszczegélnych mediach nie wyznacza catosci
obszaru, na ktérym zaistnie¢ moze uzytkowanie gry. Zamiast tego komponenty te stanowia
raczej rodzaj wytycznych dotyczacych przebiegu praktyki uczestniczenia, wskazéwek dla
uczestnikow, czastek narracyjnych.


http://jawnesny.pl/2011/10/akademia-swiaty-z-pikseli/
http://jawnesny.pl/2011/10/akademia-swiaty-z-pikseli/
https://www.theguardian.com/technology/2011/mar/15/sxsw-2011-internet-online?cat=technology&type=article
https://www.theguardian.com/technology/2011/mar/15/sxsw-2011-internet-online?cat=technology&type=article
https://www.theguardian.com/technology/2011/mar/15/sxsw-2011-internet-online?cat=technology&type=article
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podejmuje réwniez liczne watki zwiagzane z klasycznie pojmowanymi gra-
mi wideo, ich aplikacja w réznych dziedzinach zycia, w tym miedzy innymi
w edukacji czy rozwigzywaniu problemow.

1.9. Inne badawcze perspektywy
na ludycznos$é kultury

Zwazywszy na ogromng dynamike rozwoju game studies, mozliwa, do
zaobserwowania cho¢by poprzez wzrost liczby publikacji naukowych na te-
mat gier, ale tez powstajace wciaz nowe oérodki refleksji groznawczej, dalszy
szczegblowy przeglad osob zastuzonych dla tej dziedziny mégtby stanowié
temat osobnej publikacji. Wsrod badaczek 1 badaczy z tego kregu roénie
réowniez grupa ekspertow 1 ekspertek wyspecjalizowanych w kulturoznaw-
czych, antropologicznych czy socjologicznych rozwazaniach, skupiajacych sie
na graczach, szeroko pojmowanej kulturze gier oraz kulturowym znaczeniu
gier 1 ludycznoéci. Dlatego, chociaz powyzej nakreslitem (bardziej lub mniej
szczegblowo) wybrane watki z rozwazan tych teoretykéw, ktorych prace
stanowily szczegdlnie istotne zrédta inspiracji dla wywodu formutowanego
w tej ksigzce, cheialbym wspomnieé jeszcze przynajmniej kilka nazwisk
1 koncepcji, ktore moga postuzyé za kontekst uzupelniajacy.

Wéréd zastuzonych dla refleksji nad kulturotwéreza rola gier z pewno-
§ciag mozna wymieni¢ Yasmin B. Kafai, ktorej rozwazania obejmuja miedzy
innymi kwestie zwiazane z dorastaniem, nauka 1 rozwojem w przesyconej
ludycznos$cig kulturze®?. Warto przywotaé réwniez Astrid Ensslin, badaczke
zajmujaca sie kwestiami kompetenc)i cyfrowych 1 tozsamosci we wspotcze-
snym zmediatyzowanym $wiecie, rowniez w konteks$cie gier wideo®. Mary
Flanagan z kolei, taczaca doS§wiadczenie wynikajace z aktywnoSci artystycz-
nej z refleksja akademicka, skupia sie na zagadnieniach zwiazanych z kry-
tycznym potencjatem gier w kontekstach spotecznych (w tym genderowych)®.
Jedna z jej koncepcji w tym zakresie jest kategoria playculture, stosowana
do opisu growych struktur mozliwych do zaobserwowania w codziennym
zyciu. Kwestiom przenikania ,growoéci” do codziennego zycia przyglada sie
réwniez miedzy innymi wspomniana juz Sonia Fizek®, przywolujaca dla

82 Strona internetowa Yasmin B. Kafai, https://www.yasminkafai.com/about-1 [dostep:
10.09.2022].

83 Strona internetowa Astrid Ensslin, https://astridensslin.wordpress.com/ [dostep:
10.09.2022].

8 Strona internetowa Mary Flanagan, https:/maryflanagan.com/writing/ [dostep:
10.09.2022].

% S. Fizek, Grywalizacja...
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ich opisu takie kategorie, jak grywalizacja czy ludyfikacja. Nad specyfika
coraz bardziej wyraznie zarysowujacych sie relacji pomiedzy grami a rzeczy-
wistoscia pozagrowa (w kontek§cie zimnej wojny, neoliberalizmu 1 innych
kwestii ideologicznych, spolecznych itd.) zastanawia sie tez Patrick Jagoda,
skadinad réwnie ochoczo siegajac po kategorie grywalizacji, ale 1 akcentujac
coraz bardziej ,,centralne” miejsce gier w kulturze®. Tej rosnacej kulturowe;)
roli gier wideo przyglada sie ponadto Gundolf S. Freyermuth®’, wskazujac
konteksty narodzin medium, trajektorie jego rozwoju i krystalizacji akade-
mickiej refleksji wokaét niego.

W ksiazce bede sie powotywac takze na wiele innych postaci ze $éwiata
nauki 1 nie tylko, ktérych pomysty réwniez beda stanowié¢ wkitad w ukon-
stytuowanie sie koncepcji okreslanej przeze mnie mianem ,ugrowienia”.
Wymienione powyzej osoby 1 przywolane watki ich mys§li teoretycznej cheial-
bym wskaza¢ jednak juz teraz — jako przyktady pewnej konkretnej, coraz
wyrazniej zarysowujacej sie, wspoélczesnej tendencji, w ktéra wpisuje sie
tez méj) wywod. Mozna je potraktowaé jako swoisty fundament, na ktérym
buduje swoja analize. Termin ,,ugrowienie” ma bowiem stanowi¢ termin pa-
rasolowy, uwzgledniajacy wszelkie zjawiska zwiazane ze specyfika kultury
przesigknieta wzorcami ,growosci”.

86 P. Jagoda, Experimental Games: Critique, Play, and Design in the Age of Gamification,
Chicago—London 2020.
87 G. S. Freyermuth, Games | Game Design | Game Studies. An Introduction, Bielefeld 2015.



ROZDZIAL 2. PRAKTYKA GRANIA
I KOMPETENCJE GRACZA

2.1. Dyspozytyw, interfejs, platforma

Kazdemu medium towarzyszy okreSlony zestaw praktyk kulturowych
zwiazanych miedzy innymi (a w kontekécie rozwazan podejmowanych przeze
mnie w tym rozdziale — przede wszystkim) z jego uzytkowaniem. Na pozio-
mie ludzkiego do§wiadczania zmienia sie bardzo wiele w zalezno$ci od tego,
czy mamy do czynienia z lektura ksiazki, ogladaniem filmu, graniem w gre
komputerowa, czy obcowaniem z dowolnym innym typem tekstu kultury.
Zmiany te dotycza chocby odmiennych kodéw stosowanych w poszczegdlnych
mediach (oraz kompetencji potrzebnych do ich przyswajania i dekodowania)
czy rozmaitych specyficznych dla nich aspektéw technologiczno-estetycznych,
a nawet technologiczno-kulturowych, takich jak interfejs czy dyspozytyw.
Zwlaszcza w kontekécie interakeji (a takze nakreslania réznic pomiedzy
tekstami dynamicznymi a statycznymi oraz interaktywnymi a nieinte-
raktywnymi) obie te kategorie okazuja sie szczegélnie przydatne 1 istotne.

2.1.1. Dyspozytyw — ujecia teoretyczne

Kategorie dyspozytywu wywodze z refleksji wyroslej na gruncie teorii
kina, a takze szeroko rozumianego filmoznawstwa, gdzie zestawiane jest ono
czesto z aparatem podstawowym. R6zni badacze 1 teoretycy réznie okreslajg
sens pojecia dyspozytywu, ale — zwlaszcza, gdy skupimy sie na perspektywie
medialno-kulturowej — stosunkowo latwo odnalezé w poszczegdlnych jego
zastosowaniach czesci wspélne znaczeniowo.

Przyktadowo Bogustaw Skowronek postrzega dyspozytywy jako
zwiazane z konkretnymi mediami ,formy uzytkowania i semiotycznej
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partycypacji’!, stanowiace wraz z tymi mediami wazne konteksty dla tzw.
medialnego habitusu jednostki, warunkujacego jej relacje ze spoteczenstwem?.
Andrzej Gw6zdz, omawiajac historie kina, wspomina o ,,maszynie filmowej”,
bedacej czyms$ wiecej niz ,.kamera, filmem, projektorem [czy] kombinacja
przyrzaddéw, aparatéw, technik”, lecz ,,dyspozytywem spajajacym ze soba,
rézne uklady: technologiczne, ekonomiczne, ideologiczne™. W innym miejscu
pisze nawet o ,rewolucjach dyspozytywowych” w odniesieniu miedzy innymi
do zmian do$wiadczenia odbiorczego obrazéw filmowych w zaleznos$ci od tego,
czy ogladane sa one w kinie czy telewizji lub na wideo (cho¢ nie ogranicza sie
wylacznie do tych platform medialnych)*. Z kolei Karina Banaszkiewicz nie
podaje wprawdzie wprost definicji dyspozytywu, ale postlugujac sie tym termi-
nem przy antropologicznym opisie procesow uzytkowania medium, wspomina
o dwdch typach dyspozytywdéw — komunikacyjnym oraz rzadzacym percepcja’.

W kontek§cie zagadnien podejmowanych przeze mnie podczas formu-
lowania niniejszego wywodu szczegdlnie przydatne wydaja sie natomiast
ujecia tematu obecne (niekiedy marginalnie) w tekstach takich badaczy, jak
Ryszard W. Kluszczynski czy Bartosz Zajac, wedtug ktérych dyspozytyw
obejmuje — kolejno: ,,mechanizmy, procesy (zaréwno techniczne, jak i psy-
chiczne), ich aranzacje oraz konteksty skladajace sie wspdlnie na sytuacje
projekeji, percepcji i recepc)i filmu”® oraz ,triade ztozona z technologii, tekstu
(formy filmowej z wladciwym jej sposobem adresowania widza) i szeregu

1 B. Skowronek, Medioznawstwo i lingwistyka transdyscyplinarne, [w:] A. Gwézdz,
M. Kempna-Pieniazek (red.), Film i media — przesztosé i przysztosé. Kontynuacje, Warszawa
2014, http://www.ispan.pl/film-i-media-przeszlosc-i-przyszlosc.andrzej-gwozdz-magdalena-
kempnapieniazpdf.pdf [dostep: 13.12.2016].

2 Jako zrédlo tej terminologii Skowronek wskazuje socjologie Pierre’a Bourdieu, zwlaszceza
obecne w niej pojecie habitusu.

3 A. Gwoézdz, Media — teatr/spektakl, ,,Przestrzenie Teorii” 2004, nr 3/4, s. 178.

4 A. Gwoézdz, Widz w tele-kinie, ,Kultura Wspélczesna” 1994, nr 2, s. 73—83.

> Autorka zauwaza: ,Antropologia koncentruje swa uwage na matrycach przekaznikéw
1 na mozliwosciach wyjécia poza owe matryce, w pole uniwersum, ktorego zawartos¢ podlega
aktualizacji. Do§wiadczenie jest wymiarowane przez matryce medialna i przez matryce kul-
tury. Przejécie od jednej ku drugiej wymaga gestu mimetycznego i skupia uwage na sytuacji
doswiadczania. W tym kontekscie sytuacja komunikacyjna oznacza waski aspekt wymiany.
W istocie chodzi o dyspozytywy: komunikacyjny i rzadzacy percepcja. Wskazuja one zacho-
wania, jakie uzytkownik musi podjaé, by méc widzieé czy styszeé obrazy i na warunki, jakie
musi spelnié¢, by méc czytac obrazy lub uczestniczyé w zdarzeniach zorganizowanych wedle
porzadkéw ekspresji przekaznika”. Por. K. Banaszkiewicz, O potrzebie antropologizowania.
Metoda i praktyka w badaniach nad audiowizualnoscia, [w:] A. Gw6zdz, M. Kempna-Pieniazek
(red.), Film i media — przesztosé i przysztosé. Kontynuacje, Warszawa 2014, http://www.ispan.
pl/film-i-media-przeszlosc-i-przyszlosc.andrzej-gwozdz-magdalena-kempnapieniazpdf.pdf
[dostep: 13.12.2016].

6 R. W. Kluszezytiski, Przeobrazenia sztuki mediow (od filmu do sztuki interaktywnej),
[w:] V. Kutlubasis-Krajewska, P. Krajewski (red.), Widok. WRO Media Art Reader 1. Od
kina absolutnego do filmu przysztosci. Materiaty z historii eksperymentu w sztuce ruchomego
obrazu, Wroctaw 2009, s. 37.
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czynnikow skladajacych sie na sytuacje odbiorcza (spectatorship)”. Te dwa
cytaty cechuje analityczny esencjonalizm, czyniacy z nich ciekawe 1 zwiezle
propozycje definicyjne. Pomimo pewnych réznic (akcentowanie cze$ciowo
innych wtasciwoéci, a moze raczej aspektow dyspozytywu) tatwo odna-
lez¢ w nich elementy wspdlne. Przede wszystkim pozwalaja dostrzec, ze
dyspozytyw, jakkolwiek silnie zwigzany z technologia, nie sprowadza sie
wylacznie do materialnej badz strukturalnej postaci tekstu lub artefaktu
kultury ani do narzedzi stuzacych do jego odbioru, lecz obejmuje réwniez
szersze spektrum uwarunkowan (technicznych, komunikacyjnych, psychicz-
nych; mozna przyjaé — okoliczno$ciowych, kontekstualnych) ksztaltujacych
sytuacje odbiorcza.

Kluszczynski wyraznie odréznia tutaj dyspozytyw od wspomnianego juz
aparatu podstawowego, rozumianego jako ,,0g6t urzadzen, technik 1 operacji
wytwarzajacych film 1 ustanawiajacych jego podmiot oraz, w rozszerzonym
ujeciu, takze sie¢ powigzanych z nimi kontekstow: spotecznych, kulturowych,
ideologicznych, ekonomicznych etc.”®. Wspdlnie za$, aparat oraz dyspozytyw,
skladaja sie z jednej strony na tzw. aparature, z drugiej — na instytucje
kina®. Co ciekawe, rozrézniajac pojecia ,kino” i, film”, badacz zauwaza, ze
odniesieniem dla tego drugiego pozostaje sfera tekstualno-artystyczna, ktora
przez Zajaca traktowana jest poniekad (cho¢ bez wzmianek o artyzmie) jako
cze$é triady” ksztattujacej dyspozytyw.

Powotujac sie na propozycje badawcze Franka Kesslera, Zajac za-
uwaza, ze przy poczynionym zalozeniu o sktadowych dyspozytywu ,nalezy
uznaé, ze «w réznych momentach historii medium moze wyprodukowacé
szczegblna 1 (tymezasowo) dominujaca konfiguracje technologii, tekstu 1 mo-
delu odbioru»”°, po czym dodaje:

W badaniu dyspozytywu nalezy wiec uwzgledni¢ zagadnienia zwiazane z szeroko pojeta
recepcja, ktora determinuje nie tylko wykorzystana technologia i specyficzna architek-
tura, w ramach ktorej film jest wyéwietlany, ale takze pozycja odbiorcza determinowana
miedzy innymi przez zmienne historycznie i zalezne od rozmaitych kontekstow instytu-
cjonalnych (produkeyjnych, tych zwiazanych z okre$lonymi sposobami prezentacji filmu,
ale tez uwzgledniajacych np. role otaczajacych filmy dyskurséw) nawyki i kompetencje
odbiorcze'!.

Z powyzszych slow zarysowuje sie szerokie, a jednak do§¢ wyrazne rozu-
mienie dyspozytywu jako catoksztattu proceséw sktadajacych sie na doswiad-
czenie odbiorcze towarzyszace recepcji tekstow kinematograficznych. To co$

" B. Zajac, Esej audiowizualny — w strone historii, [w:] R. W. Kluszczynski, T. Ktys,
N. Korczarowska-Rézycka (red.), Paradygmaty kina wspétczesnego, 1.6dz 2015, s. 105.

8 R. W. Kluszczynski, Przeobrazenia..., s. 37.

9 Ibidem.

10 B. Zajac, Esej..., s. 105.

1 Tbidem.
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wiecej niz okreslony zestaw narzedzi czy sam aparat, cho¢ zapewne sa to istot-
ne czynniki sktadajace sie na charakterystyke dyspozytywu instytucji kina.

Jakkolwiek cytowani powyzej badacze w refleksji wokoét pojecia dyspo-
zytywu skupiali sie gléwnie na filmie 1 mediach pokrewnych ontologicznie,
to ich rozwazania uzna¢ mozna za solidna podstawe do badania analogiczne;j
problematyki w stosunku do innych mediéw'?, w tym gier wideo (podob-
nie jak gier w ogdle). Adaptacja terminu ,,dyspozytyw” na grunt refleksji
groznawcze] wydaje sie zreszta nie tylko zasadna, lecz wrecz wskazana,
zwlaszcza przy prébach uchwycenia i opisu specyfiki do§wiadczenia grania
oraz warunkujacych te specyfike czynnikéw sytuacyjnych.

Pod pojeciem dyspozytywu rozumiem wiec wszelkie uwarunkowania
sytuacyjne — technologiczne, techniczne, komunikacyjne itd. — zwigzane
z uzytkowaniem danego aparatu, majace wplyw na sposoby jego uzytko-
wania. Nie chodzi wiec jedynie o narzedzia stuzace przyktadowo obcowaniu
z tekstami ani tym bardziej ich produkcji, ale réwniez o ich aspekt uzytkowy.
W przypadku gier wideo na dyspozytyw sktadaloby sie przede wszystkim
wymagane do ich uzytkowania oprogramowanie (software) i sprzet (hardwa-
re) —te same elementy sa istotne rowniez w kontekscie kategorii interfejsu
— ale takze czynniki ,zewnetrzne”, ksztattujace sytuacje uzytkowania gry,
nadajace mu szerszy, poniekad spoleczny kontekst.

Kategorii interfejsu przyjrze sie szczegdtowo w dalszej czeSci tekstu.
Tymczasem, wstepnie, okreslam tym mianem takie rozwiazania, ktére umoz-
liwiajq zaistnienie interakcji pomiedzy uzytkownikiem a interaktywnym
obiektem (w centrum moich rozwazan pozostaja gry wideo). Dyspozytyw,
czego tatwo sie domysli¢, odgrywa tu wazna role, a jego zwiazek z interfej-
sem uzna¢ mozna za trwaly, nieroztaczny, ,istotowy”, a w pewnym sensie
komplementarny. Dyspozytyw warunkuje projektowanie interfejsow 1 in-
terakeji, jednoczeénie bedac ich pochodna. Od interfejséw 1 dyspozytywow
zalezy w duzej mierze charakter doSwiadczenia uzytkownika.

Przykladowo ta sama gra inaczej bedzie sie prezentowac na ekranie
monitora CRT, inaczej na LCD, a jeszcze inaczej na rzutniku czy wresz-
cie z zastosowaniem gogli VR (co wiecej, kazdy z tych ekranéw wymaga
nieco innej organizacjl przestrzeni 1 odpowiednich warunkow). Poza tym
granie w nig na komputerze, na konsoli stacjonarnej oraz na urzadzeniu
mobilnym — nawet w sytuacji, gdy mamy do czynienia z tytutem wieloplat-
formowym, a nie z emulacjg — bedzie sie wigzaé¢ z odmiennym zestawem
wrazen towarzyszacych rozgrywce. Interesujacym polem do rozwazan w kon-
tekécie tak zarysowanej problematyki moga by¢ liczne kulturowe implikacje
wynikajace z tych réznic.

12 W innych tekstach Kluszczynski rowniez stosuje kategorie dyspozytywu, nie zawsze
w kontekécie kina/filmu, ale réwniez wideo, telewizji i szeroko rozumianej sztuki nowych me-
diéw. Por. np. R. W. Kluszczynski, Estetyka sztuki nowych mediow, https://www.medialarts.
pl/download/skrypty/Estetyka-sztuki-nowych-mediow.pdf [dostep: 20.12.2016].


https://www.medialarts.pl/download/skrypty/Estetyka-sztuki-nowych-mediow.pdf
https://www.medialarts.pl/download/skrypty/Estetyka-sztuki-nowych-mediow.pdf
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2.1.2. Interfejsy — ujecia teoretyczne

Interfejs jest jedna, z najistotniejszych kategorii w badaniu zjawisk
wspoélczesnej kultury, angazujacej swoich uczestnikéw do aktywnej postawy
uzytkowania. Zajmuje istotne miejsce w konteksScie réznych perspektyw
1 metodologii stosowanych w badaniu gier wideo, zwlaszcza ze do cech spe-
cyficznych tego medium zalicza sie interaktywnos$¢ oraz ergodycznoéé. To
przez interfejsy dokonuja sie procesy umozliwiajace rozgrywke — zlozona,
wielopoziomowa komunikacja czlowiek—gra.

Idac tropem wywodu prowadzonego przez Piotra Kubinskiego w ksiazce
Gry wideo. Zarys poetyki'®, wyjasnienie terminu ,interfejs” w kontekscie re-
fleksji groznawczej warto rozpoczaé od rozumienia ogélnego, podstawowego,
poniewaz wydobywa ono komunikacyjny aspekt interfejséw jako takich.
W Stowniku terminologii medialnej kategoria ta opisana jest jako ,urzadze-
nie, uktad elektroniczny lub oprogramowanie stuzace do wymiany informacji
pomiedzy komponentami wchodzacymi w sklad systemu komputerowego,
programami lub pomiedzy komputerem a uzytkownikiem”!4.

Po pierwsze, w kontekécie rozwazan podejmowanych w niniejszej ksiaz-
ce istotne sa te odmiany interfejsu, ktére zasadzaja sie na komunikacji
cztowiek—gra. Takie interfejsy najczesciej okre§la sie mianem interfejsow
uzytkownika (ang. user interaces). Po drugie, adaptujac przytoczona definicje
do refleksji medioznawczej — rowniez w kontekécie gier — nalezy podkreslié,
ze sygnalizowane juz wczes$niej sprzetowe rozumienie kategorii interfejsu
nie jest oczywiScie jedynym znanym jej znaczeniem. Termin ten ma swoje
zastosowanie rowniez w odniesieniu do komunikatéw ekranowych adreso-
wanych do gracza.

Istotng kategorig interfejsu uzytkownika w dyskursie funkcjonuja-
cym wokot gier wideo jest tzw. graficzny interfejs uzytkownika (GUI).
Ten, jakkolwiek wykaza¢ mozna jego wspélzalezno$é z technologia 1 czyn-
nikami technicznymi, funkcjonuje w porzadku nie tyle hardware’owym
1 technicznym, ile software’owym 1 informacyjnym oraz stuzy informo-
waniu gracza o stanie gry. Ma zatem charakter tekstowy czy tez sze-
rzej — znakowy!. W przeciwienstwie do generowanych komputerowo
diegetycznych obiektow w ramach gtéwnego ekranu przedstawiajacego
wlasciwg rozgrywke, elementy graficznego interfejsu uzytkownika nie
musza nalezeé¢ do diegezy tejze gry, sa bowiem raczej domena poziomu
jej zasad. Jak stwierdzit Kubinski:

13 P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016, s. 184—215.
4 Hasto ,interfejs”, [w:] W. Pisarek (red.), Stownik terminologii medialnej, Warszawa 2006.
15 P. Kubinski, Gry wideo..., s. 156-158.
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Analiza wizualnej warstwy graficznych interfejséw uzytkownika pozwala wyr6zni¢ dwa

podstawowe aspekty tego zjawiska:

a) aspekt komunikacyjny — zadaniem omawianych elementéw interfejsu jest zapewnienie
graczowi dodatkowych informacji (np. takich, ktérych nie bytby w stanie uzyskaé na
podstawie obserwacji §wiata, w ktéorym rozgrywa sie akcja);

b) aspekt narzedziowy — interfejs w takiej postaci dostarcza ponadto narzedzi umozli-
wiajacych przeprowadzenie pozadanej (inter)akcji'®.

Autor zaproponowat rowniez godng uwagi, uzyteczng typologie GUI,
dokonujac podzialu ze wzgledu na dwa kryteria zasadnicze (diegetycz-
no$é oraz przestrzennos$c) 1 trzy subkryteria (diegetycznosé komunikatu,
filtr kontekstowy oraz ikoniczno$¢é dynamiczna), co pozwolito mu wylonié
ostatecznie siedem odmian interfejséw (naktadka, metareprezentacja, filtr
sytuacyjny, interfejs przestrzenny, metainterfejs, komunikat diegetyczny,
semeion)'’. Poniewaz opis réznorodnosci samych interfejséw stosowanych
w grach nie jest przedmiotem moich rozwazan, nie bede opisywal wszyst-
kich tych typow. Warto jednak zauwazy¢, ze w spotecznos$ciach graczy
daja sie odnotowaé pewne tendencje w kwestii preferencji konkretnych
cech GUI (np. intuicyjno$c ich obstugi i funkcjonalna ,,przezroczystos¢”), co ma
przetozenie na zmienng popularno$é wybranych ich typéw oraz charaktery-
stycznych dla nich rozwigzan, a co za tym idzie — na spos6b projektowania
gier wideo'®,

Komplementarnoé¢ interfejséw hardware’owych oraz graficznych pozor-
nie opisa¢ mozna za pomoca ich zasadniczych funkcji w ramach procesow
komunikacji gracz—gra. Interfejsy uzytkownika zakladaja bowiem relacje
zwrotna, polegajaca na wydawaniu polecen maszynie 1 oprogramowaniu
przez cztowieka, a zarazem odbieraniu przez niego sygnatéow (polecen oraz/
lub informacji) nadawanych przez owa maszyne i oprogramowanie.

Pierwsza z tych funkcji realizuje sie poprzez mechaniczne, materialne
urzadzenia pelnigce funkcje kontroleréw. Te dziataja zgodnie z wektorem
gracz — gra, czyli z perspektywy uzytkownika sa narzedziami ,wejécia”
do systemu (ang. input) umozliwiajacymi wydawanie komend grze. Dzieki
klawiaturom, myszom, padom, joystickom, mikrofonom czy kamerom na
najbardziej podstawowym poziomie realizowane sa zaprogramowane w soft-
warze mozliwosci sprawczo$ci, przez nie bowiem dokonuje sie wydawanie
polecen systemowi'.

Drugiej funkeji podporzadkowane sa wizualne komunikaty (tekstowe
1 znakowe; w aspekcie narzedziowo-komunikacyjnym) dziatajace zgodnie
z 0slg gracz < gra, czyli z perspektywy uzytkownika bedace jedna z metod

16 Tbidem, s. 165.

17 Ibidem, s. 182—-215.

18 Tbidem, s. 172—174, 215-235.

1% Por. ibidem, s. 158; C. Crawford, The Art of Computer Game Design, Berkeley 1984,
rozdziat 5.
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pozyskiwania informacji z systemu (o stanie gry, o mozliwoéciach dziatania,
o celach, nagrodach, karach itd.). Te naleza wiec do porzadku ,, wyjéciowych”
elementow tego systemu (ang. output).

Do pozostalych elementéw w tej grupie (wyjsciowej) zaliczy¢é mozna
np. komunikaty dzwiekowe lub haptyczne, spoéréd ktérych zwtaszcza te
drugie bywaja silnie zintegrowane z hardware’em wejéciowym — wystarczy
wspomnieé o wibratorach wbudowanych w pady badz smartfony, reaguja-
cych wibracjami na wydarzenia w grze. Zjawiskom tym nie po§wieca sie
niestety rownie duzo uwagi, co graficznym interfejsom uzytkownika. Oprécz
mnie zajmujg one jednak coraz liczniejsza grupe badaczy, takze tych re-
prezentujacych perspektywe humanistyczna, w tym cytowanego juz Piotra
Kubinskiego czy Marcina M. Chojnackiego.

Skala skomplikowania interfejséw — zaréwno mechanicznych/material-
nych (sprawczych, hardware’owych), jak 1 graficznych (informacyjnych, soft-
ware’owych) — zalezna jest z jednej strony od skonwencjonalizowanych
rozwiazan gatunkowych, z drugiej za$ — od implikowanego odbiorcy (w tym
jego motywacji, spodziewanych okoliczno$ci prowadzenia rozgrywki oraz
kompetencji, ktérych wymagaé ma od niego rozgrywka). Wszystkie elementy
interfejsu uzytkownika zalezne sa wiec w pierwszej kolejnosci od ich uzytecz-
nosci, odgrywaja bowiem istotna role w takich — podstawowych przeciez dla
medium gier — aspektach, jak anatomia wyboru, opisana szczegdtowo przez
cytowanych weczesniej Katie Salen 1 Erica Zimmermana. Istotne jest bowiem
to, w jaki sposob gracz dowiaduje sie o swoich mozliwosciach w zakresie
sprawczoéci czy choéby o konsekwencjach poszczegdlnych decyzji?’. Oprocz
przestrzeni diegetycznej rowniez komunikaty interfejsowe pelnig tu zatem
kluczowa funkcje przy sygnalizowaniu i egzekwowaniu regut.

Wspomniane wezeéniej tendencje dotyczace ksztaltow interfejsow, tren-
dy 1 dazenia co do ich cech, zalezne sa jednak, co wydaje sie znamienne, nie
tylko od specyfiki poszczegdlnych gatunkéw gier, w ktorych konkretne interfe;j-
sy sa bardziej uzyteczne od innych. Mozna przyjac, ze obok kryterium stricte
utylitarnego znaczenie ma w tym przypadku takze szereg uwarunkowan
kulturowych, takich jak absolutyzowanie imersji?' ($ci$le zwiazane z jed-
nej strony z przyzwyczajeniami odbiorczymi, z drugiej za$, paradoksalnie,
z usilnymi dgzeniami do ewoluowania poetyki gier wideo 1 nowych mediow).
Istotne sq wiec zaréwno nowe rozwiazania technologiczne, jak 1 poszukiwa-
nia natury estetycznej, eksperymenty narracyjne, wzajemne wplywy gier
wideo 1 innych mediéw oraz szereg czynnikéw zmiennych historycznie dla
rozwoju branzy.

20 Por. K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play — Game Design Fundamentals, Massa-
chusetts—London 2004, rozdziat 6, s. 8-10.
21 Por. P. Kubinski, Gry wideo..., s. 53—58.
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O jednej z najwazniejszych takich zmian, zaréwno w perspektywie
interfejséw, dyspozytywow??, jak 1 szeroko rozumianej kultury gier, pisze
Jesper Juul w ksiazce A Casual Revolution: Reinventing Video Games and
Their Players?. Juz sam tytul tej publikacji sygnalizuje, ze poprowadzony
w niej wywod dotyczy nie tylko samego medium, lecz takze jego uzytkow-
nikéw. Tytutowa ,,rewolucja casualowa”, ktéra opisuje Juul, to przesuniecie
polegajace na wyodrebnieniu sie w ramach kultury gier specjalnego typu
gier i graczy, okre§lanych mianem ,casual’, rzekomo ,kontrastujacych
z bardziej tradycyjnymi grami, teraz okreslanymi jako gry hardcore’owe,
oraz z hardcore’owymi graczami w nie grajacymi”?. Rozpoznanie tego prze-
suniecia autor datuje na rok 2000, kiedy to dychotomia hardcore/casual
zostalta zwerbalizowana w dyskursie graczy 1 innych oséb zwigzanych z tym
medium. Wtedy tez narodzily sie pewne stereotypy dotyczace obu tych grup
zar6wno gier, jak 1ich uzytkownikéw, wykorzystujace czesto takie opozycje,
jak: prostota—skomplikowanie, czasochtonno$é—chwilowosé, regularno$é—
okazjonalno$¢ itd.?

Pawetl Grabarczyk, proponujac polski przektad obu tych kategorii — jako
,gry angazujace/nieangazujace” oraz ,gracze zaangazowani/niezaangazo-
wani” — opatrzyl wywod Juula 1 innych badaczy podejmujacych sie opra-
cowan na temat rzekomej dychotomii inspirujacym komentarzem, wy-
luszczajac liczne problemy zwiazane z ta koncepcja 1 jej stosowaniem?$.
Rozwijajac idee Juula, by na omawiane zjawisko patrze¢ z dwéch réznych
perspektyw — wychodzac od charakterystyki graczy lub gier — nakreslit
zarazem potencjalne mozliwo$ci wyjasnienia i zlikwidowania niejasnoéci
zwigzanych ze stosowaniem kategorii hardcore 1 casual.

Kulturowym implikacjom tego rozréznienia przyjrze sie jednak w trze-
ciej czesci niniejszego rozdziatu. W tym miejscu cheiatbym natomiast zwrécic
uwage na gléwna idee przy$wiecajaca Juulowi przy doborze fenomendw, kto-
re uczynil przedmiotem swojej refleksji w przywolanej ksigzce. Zdecydowat
sie on skupié¢ przede wszystkim na dwéch trendach w opisywanej przez siebie
rewolucji — na grach z mimetycznymi interfejsami oraz na nieangazujacych
grach dostepnych do pobrania z sieci?’. W kontekécie rozwazan na temat
interfejsow szczegdlnie interesujaca decyzja jest uczynienie pierwszego
z tych trendéw jednym z dwéch kluczowych przedmiotéw refleks;ji.

Piszac o ,,mimetycznych interfejsach”, Juul ma na mysli takie interfejsy,
w ktorych czynnosci wykonywane przez gracza w ramach ich uzytkowania

2 Jesper Juul w swoim wywodzie nie postuguje sie kategoria dyspozytywu, cho¢ liczne
watki jego rozwazan podejmuja zagadnienia, do opisania ktérych bytaby ona uzyteczna.

2 J. Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, Cambridge 2010.

24 Tbidem, s. 8.

2 Ibidem, s. 8-12.

%6 P. Grabarczyk, O opozycji hardcore/casual, ,Homo Ludens” 2015, nr 1 (7).

21 J. Juul, A Casual Revolution..., s. 5.
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(czyli w celu wydawania komend systemowi) sa podobne do aktywnosci
odzwierciedlanych na ekranie. Jako przyklad podaje gre taneczng oraz
dwie gry muzyczne z kontrolerami przypominajacymi instrumenty muzycz-
ne (1 mikrofon)?®, Wspomina réwniez o grze bedacej symulatorem tenisa,
w ktorej ruchy wykonywane przez gracza kontrolerem w przestrzeni fizycz-
nej ,nasladowane” czy tez powtarzane sa np. przez awatara w przestrzeni
diegetycznej gry prezentowanej na ekranie. Wszelkie tego typu interfejsy
oparte sg na réznych odmianach technologii polegajacej na wykrywaniu
ruchu (zazwyczaj wykorzystuja one kamere). Jeden z najbardziej rozpo-
znawalnych kontroleréw identyfikowanych ze zwrotem opisywanym przez
Juula, Wii Remote (podstawowy kontroler konsoli Nintendo Wii, do ktérego
nawiazuje oktadka A Casual Revolution) wyposazony jest w czujnik ruchu,
przyspieszeniomierz oraz sensor optyczny?®.

2.1.3. Dyspozytyw i interfejs w perspektywie platform
do grania

Opisujac rozmaite fenomeny sktadajace sie na kulture graczy, przy-
woluje rézne gry, w ktore granie mozliwe jest na okreslonych typach urza-
dzen. Piszac o graczach, nie ograniczam sie wiec na przyktad do uzytkow-
nikow gier powstatych na komputery stacjonarne. Jak wspomnialem we
wstepie, okreslenia ,gry wideo” oraz ,gry komputerowe” (a takze np. ,gry
cyfrowe”) stosuje za$ naprzemiennie, traktujac je jako rézne warianty
nazwy dla jednej ogdélnej kategorii, w ktorej mieszcza sie gry przeznaczone na
rézne typy hardware’u i software’u. Moja decyzje warunkuje z jednej strony
uzusem jezykowym?®’, w ktéorym obydwa te warianty stanowia synonimy,
z drugiej za$ — przystawalno$cia tego podejscia do przySwiecajacej mi idei
opisywania kultury graczy w szerokim ujeciu. Warto jednak, dla porzadku,

2 Ibidem.

2 Hasto ,Wii Remote”, ,Wikipedia.org”, https://www.pl.wikipedia.org/wiki/Wii_Remote
[dostep: 27.04.2017].

30 Opisany przeze mnie uzus jezykowy w nomenklaturze wielu polskich graczy, badaczy
1 publicystéw zaklada przede wszystkim naprzemienne uzywanie wspomnianych w tekscie
terminéw ,,gry komputerowe” i ,,gry wideo”, ale niekiedy (cho¢ niewatpliwie rzadziej) takze
iinnych, jak ,gry cyfrowe” badz ,gry elektroniczne”. By¢ moze nalezy w tym miejscu zwrécié
uwage na fakt, ze Polska nie jest w tej materii wyjatkiem. Przyktadowo w jezyku angielskim
ten sam, niezwykle szeroki obszar zjawisk, réwniez zwyklo sie opatrywaé wspdlna nazwa
Lideogames”, niezaleznie od etymologicznej/lingwistycznej zgodnosci badz niezgodnosci tego
terminu z charakterem konkretnych gier, wobec ktérych jest on stosowany. Innymi stowy,
mianem ,videogame” okreéla sie zar6wno gre uruchamiana na konsoli do gier, jak i na telefonie
czy komputerze (cyfrowym lub nawet analogowym); zaréwno wyswietlajaca obrazy wideo na
ekranie, jak i taka, ktora takich obrazéw na ekranie nie wyéwietla.
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zwroci¢ uwage na dwa aspekty poniekad zwiazane z perspektywa alter-
natywna do tej obranej przeze mnie.

Po pierwsze, w §rodowisku badaczy gier wskazaé¢ mozna takie sub-
dyscypliny 1 perspektywy badawcze, dla ktérych kluczowe sa precyzyjne
rozréznienia kategorialne zasadzajace sie na konkretnych kryteriach dys-
pozytywu. Moga one dotyczy¢ chocby specyfikacji technicznej urzadzenia
stuzacego do grania, np. obecnosci mikroprocesora (gra komputerowa) lub
jego braku (gra wideo)?'. Za dobra egzemplifikacje podejécia do badania
gier, dla ktérego szczegélnie istotne sa kwestie klasyfikacji gier w oparciu
o technologie postuzy¢ moga prowadzone pod kierownictwem Iana Bogosta
1 Nicka Montforta tak zwane Platform Studies, skupiajace sie na ,,zwiazkach
pomiedzy hardware’owym a software’owym zaprojektowaniem systemow
komputerowych oraz kreatywnych pracach wyprodukowanych na tych
systemach”2. Mozna wiec przyjaé, ze na stosowana przez nich kategorie
,platformy” sktadaja sie konkretne systemy sprzetowe i towarzyszaca im
biblioteka oprogramowania oraz gier®. Niemniej jednak nawet reprezentu-
jacy ten nurt akademicy postuguja sie wspdlnym terminem ,,videogames’*
do okreslenia gier na réznych badanych platformach.

Po drugie, réwniez poza akademickimi rozwazaniami dostrzec mozna
wyrazna tendencje do podkreslania réznic pomiedzy wiodacymi platformami
do grania. Bynajmniej nie chodzi tu nawet o stricte marketingowe — czy tez

31 7 tego typu wyznacznikami mozna si¢ spotkaé¢ np. w rozwazaniach Marka J. P. Wolfa;
por. M. J. P. Wolf, The Video Game Explosion. A History from PONG to PlayStation® and
Beyond, London 2008, s. 3.

32 Platformstudies.com”, http://www.platformstudies.com/ [dostep: 15.11.2016].

3 W wydawanym przez MIT Press cyklu ksiagzkowym skupionym wlaénie na Platform
Studies, do roku 2020 ukazato sie dwanascie publikacji dotyczacych kolejno: Atari VCS,
Nintendo Wii, Commodore Amiga, Flash, Nintendo Entertainment System, S-C 4200 oraz
The BBC Micro, Minitel, Super NES, PC Engine, Game Boy Advance oraz Kindle (pelna lista
oraz opisy poszczegdlnych toméw dostepne miedzy innymi pod adresem: https:/mitpress.mit.
edu/books/series/platform-studies [dostep: 20.02.2023]). Jak widaé, aktualnie nawet nie wszystkie
platformy omawiane w serii stuza do grania w gry wideo. Juz ten krétki spis pokazuje, ze mianem
wplatformy” okre§la sie w tym nurcie nie tyle sam sprzet stuzacy do grania, ile raczej swoiste
sprzezenie hardware’u i software’u wyznaczajace obszar praktyk kulturowych skupionych
na takim fenomenie. Z jednej strony w centrum zainteresowania pojawiaja sie bowiem kon-
kretne modele komputeréw (np. Commodore Amiga) czy konsol (np. Atari VCS), z drugiej zas
— érodowisko programistyczne (Flash). Te sama réznorodnos¢ dostrzec mozna, zagladajac do
zaktadki z przyktadami na stronie projektu (http://platformstudies.com/examples.html [do-
step: 16.11.2016]). Jak nietrudno zauwazy¢, jednym z terminéw uzytecznych dla definiowania
platformy w tej perspektywie okazuje sie wiec dyspozytyw.

3 W dyskursie prowadzonym w jezyku angielskim funkcjonuje wiecej niz jeden zapis
okre§lenia ,,gry wideo” — taczny ,,videogames”, z dywizem ,,video-games” oraz rozlaczny ,video
games”. Jakkolwiek ostatnia forma jest najsilniej uzasadniona gramatycznie i wyraznie
najczesSciej stosowana, dyskusje na temat preferencji w tym wzgledzie pozostaja wciaz nieroz-
strzygniete. Por. C. Kohler, On Videogame’ versus Video Game’, ,Wired”, 12.11.2007, https://
www.wired.com/2007/11/on-videogame-ve/ [dostep: 18.11.2016].


http://www.platformstudies.com/
https://mitpress.mit.edu/books/series/platform-studies
https://mitpress.mit.edu/books/series/platform-studies
https://www.wired.com/2007/11/on-videogame-ve/
https://www.wired.com/2007/11/on-videogame-ve/

Praktyka grania i kompetencje gracza 63

szerzej: rynkowe — dzialania producentéw hardware’u 1 software’u (choc¢ 1 ci
potrafia te dystynktywne sktonnoéci wykorzystywac). Sami gracze, wyra-
zajac swoje preferencje co do platform, uskuteczniaja niekiedy tak zwane
,console wars”, czyli toczace sie zwykle w Internecie, oparte na wzajemnych
zlo$liwosciach kiétnie (czasami zartobliwe) zwolennikéw grania na PC,
konsolach badz urzadzeniach mobilnych. Co widaé¢ juz w samej nazwie
wspomnianego zjawiska, napiecia pojawiaja sie czesto wewnatrz ,,obozu”
uzytkownikow konsol — aktualnie zwtaszcza dwéoch wiodacych producentéw:
Sony (PlayStation) oraz Microsoft (Xbox) — a wasnie nasilaja sie w okresach
poprzedzajacych premiere kazdej kolejnej generacji takiego sprzetu. Jednak
wérod zwolennikéw grania na komputerach osobistych rowniez znajduje sie
liczna grupa, ktora chetnie bierze udzial w tym sporze, okreSlajaca siebie
jako ,,PC Master Race” (,pecetowa rasa pandéw”), sugerujac zarazem Swoja
wyzszo$¢ nad ,,console peasants” (,konsolowymi kmiotami”, cho¢ w Polsce
czescie) stosowanym okre$leniem jest . konsolowy plebs”) czy uzytkownikami
urzadzen mobilnych (np. ,,tabletowa 1 mobilna dzicz”).

Takie spory, jak wspomniany powyzej, stanowi¢ moga, interesujacy
przedmiot refleksji nad postepujaca dywersyfikacja érodowiska graczy albo
nad dyskursami wytworzonymi w ramach tego Srodowiska, ale tym za-
gadnieniom po$wiece wiece] uwagl w trzecim rozdziale niniejszej ksiazki.
W kontekscie interfejsu 1 dyspozytywu warto natomiast wskazaé¢ na kilka
interesujacych cech, ktore rzeczywiScie odrdzniaja granie z wykorzystaniem
réznego typu platform. Na potrzeby moich rozwazan proponuje skupic¢ sie
na czterech takich typach: automatach arcade, komputerach osobistych,
konsolach stacjonarnych oraz urzadzeniach mobilnych. Jakkolwiek nie sa
to jedyne odmiany platform do grania, a ponadto same w sobie podlegaja
wewnetrznemu zréznicowaniu, to mysle, ze pozwola dostrzec istotna role
techniczno-kulturowych uwarunkowan w ksztattowaniu do$wiadczenia
uzytkownika 1 ich ewolucje.

Arcade

Stacjonarne automaty do gier, okreslane mianem arcade, stanowia dzi$
raczej relikt przesztosci niz wiodacy trend. Wprawdzie w wybranych loka-
lach wciaz mozna trafi¢ na dziatajace urzadzenia tego typu, ale jako znaki
minionych czaséw stacje z Computer Space, Pongiem czy Pac-Manem trafilty
do muzedéw lub innych instytucji zajmujacych sie dziedzictwem kulturowym
(w tym konserwacja, restauracja, magazynowaniem i/lub ekspozycja gier)
oraz do prywatnych kolekcjoneréw. Ich zdjecia znalazly sie tez w archiwach
i na tamach licznych ksiazek. Ponadto popkultura zdazyla zresztq wlaczyc¢ je
w nostalgiczne obrazy przeszloSci, czego przejawami moga by¢ filmy pokroju
Ralph Demolka czy Tron: Dziedzictwo.
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Dawniej automaty arkadowe byly czyms$ calkowicie powszechnym,
zwlaszeza w wiekszych miastach. W Stanach Zjednoczonych ich popularnoéé
rozpoczela sie juz w latach siedemdziesiatych XX wieku. Cho¢ uznawane za
pierwsza przeznaczona do powszechnego uzytkowania gre arcade, stworzone
przez Nolana Bushnella Computer Space nie bylo w swoim czasie wielkim
sukcesem finansowym?®, to tytut ten przeszed?l do historii, stanowiac jedna
z pierwszych komercyjnych gier wideo, a zarazem bodaj pierwszy przyklad
gry z zalozenia dostepnej dla mas. Dalszy rozwdj sektora automatéw ar-
kadowych zaowocowal ogromna popularnoécia tej formy rozrywki, dajac
poczatek preznie rozwijajacej sie branzy growe;.

Na charakterystyke gier tego typu sktada sie wiele czynnikéw. W kon-
tekécie refleksji na temat interfejsow za istotny uznaé¢ mozna fakt, ze o grach
arkadowych méwi sie czesto, ze sq proste do nauczenia, ale trudno osiggnaé
w nich poziom mistrzowski (,Easy to learn, difficult to master”). Wigze sie
to poniekad ze specyficznymi warunkami uzytkowania takich automatéw.
Gracze w salonach gier badz barach, gdzie byly one wystawiane, mieli
spedzac przy nich doéé duzo czasu, zeby zdazy¢ sie zaangazowaé w rozgryw-
ke, a jednoczesnie do§¢ mato, by kolejni zainteresowani nie zrezygnowali
z czekania na swojq kolej. Proste zasady 1 latwe do opanowania sterowanie
pozwalaly szybko zorientowac sie w celach 1 warunkach ich osiagniecia oraz
skupi¢ sie na prébach optymalizacji kolejnych rozgrywek (za ktore trzeba
byto zreszta placi¢, wrzucajac do maszyny zetony). Punktacja zapisywana
we wspolnej tabeli wynikéw, zaimplementowanej w wielu takich arkadowych
automatach, dodawata do gry element rywalizacji z innymi graczami. Wokét
poszczegdlnych tytutéw wytwarzaly sie wiec swego rodzaju lokalne mikro-
spolecznosci uzytkujacych je bywalcow miejsc, w ktérych byty one dostepne.
W Polsce podobne zjawisko mozna byto zaobserwowaé w salonach gier nawet
na poczatku XXI wieku.

Fakt, ze automaty umieszczane byly w konkretnych lokalach mial
réwniez inne konsekwencje. Przede wszystkim, aby zagraé, trzeba byto
opuscié przestrzen prywatna (wyjs¢ z domu) 1 wkroczy¢ w publiczna (udaé
sie w odpowiednie miejsce). Sita rzeczy nie bylo wowczas mowy o intym-
noéci w odniesieniu do sytuacji rozgrywki, gdyz nieodlacznym elementem
doswiadczenia bylo wlaczenie sie w kolektywna kulture graczy, a co za
tym idzie, miedzy innymi wystawienie sie na ocene. W zaleznosci od tego,
czy automat znajdowat sie w salonie gier czy w barze, rézna byla tez jego
klientela — zaréwno pod wzgledem wieku i ekonomicznego potencjatu, jak
11intencji znalezienia sie we wspélnej przestrzeni (nie wszyscy byli przeciez
graczami).

Specyficzna konstrukcja urzadzen stuzacych do grania w gry arkadowe
wiazata sie rowniez z okreS§lona postawa gracza. Rozgrywka przy takich

% P. Mankowski, Cyfrowe marzenia, Warszawa 2010, s. 14-18.
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automatach przebiegata zazwyczaj w pozycji stojacej, a ich interfejs na pozio-
mie hardware’u wykorzystywat przyciski i manetki umieszczone na panelu
znajdujacym sie ponizej ekranu®. W maszynach tych znajdowaly sie tez
zwyczajowo specjalne otwory na monety, za pomoca ktérych optacano kaz-
dorazowo rozgrywke. Wszystko to przektadato sie, rzecz jasna, na okre§lony
sposéb projektowania gier, uwzgledniajacy docelowy wzorzec przebiegu
rozgrywki. Zasady mialy by¢ na przyklad, jak juz wspomniatem, tatwe do
nauczenia, za$ poziom trudno$ci powinien stuzy¢ potencjatowi iteratywnemu
danej gry. TrudnoSci nie tylko zapobiegaly nudzie, lecz takze zapewniaty
wzglednie krotkie interwaty potrzebne na poszczegdlne rozegrania, a dzieki
temu sprzyjaly rotacji kolejnych graczy przy automacie 1 prowokowaty cheé
powrotu, by po raz kolejny zmierzy¢ sie z wyzwaniem (a tym samym uisci¢
kolejna oplate za taka szanse). Ewolucja sektora arcade pozwolila z jedne;j
strony wyltoni¢ optymalne rodzaje kontroleréw do poszczegdélnych gatun-
kéw gier, z drugiej zas$ — sprzyjata rozwojowi jednych gatunkéw kosztem
innych. Ogromne znaczenie mialty w tym przypadku réwniez potencjalne
okolicznoéci, w jakich rozgrywka miata byé prowadzona, a wiec i charak-
terystyka miejsc, gdzie automaty byly ustawiane. Szczegdlnie popularne
na automatach arkadowych okazaly sie tak zwane gry platformowe, gry
sportowe, bijatyki (fighting games) czy ,strzelanki” (shooters).

Jak wiec widaé, sie¢ zalezno$ci miedzy ksztaltami interfejséw gier
a czynnikami ksztaltujacymi sytuacje ich uzytkowania byla (i oczywiScie
weciaz jest) skomplikowana oraz wielokierunkowa. Z wszystkich tych zmien-
nych wylania sie natomiast charakterystyka okreslonego dyspozytywu.

Konsole

Réwnolegle z narodzinami i rozwojem gier na automatach preznie
rozwijal sie inny sektor branzy growej, czyli konsole do gier wideo przezna-
czone do uzytku domowego. Ralph Baer pracowal nad prototypem tego typu
urzadzenia juz w latach sze§édziesiatych XX wieku. Celem jego i jego zespotu

3 QOpis ten dotyczy klasycznych automatow arkadowych, ktérych schemat konstrukeyjny
byt powtarzany w wiekszosci gier pokroju przytoczonych w tekscie Computer Space, Pong
czy Pac-Man, gdyz stat sie swego rodzaju standardem designu tego typu urzadzen. Nalezy
jednak zaznaczy¢, ze: po pierwsze, wyglad poszczegdlnych automatéw (w tym miedzy inny-
mi typ oraz utozenie ekranu, a takze liczba i rodzaj przyciskéw oraz drazkéw) uwzgledniat
rézne pomniejsze réznice pomiedzy nimi w zaleznoéci od gier, dla jakich byly one stworzone,
a czasami nawet w zaleznoéci od wersji danej gry; po drugie, oprécz tego dominujacego wzorca,
w salonach gier 1 barach znajdowaly sie rowniez inne urzadzenia stuzace do gry, takie jak
automaty do gier innego typu niz gry wideo (np. pinball czy ,jednoreki bandyta”) oraz stanowi-
ska do gry wykorzystujace interfejsy na poziomie hardware™u imitujace okreslone przedmioty
(np. kontrolery przypominajace bron, z ktorej gracz ,,celuje” do obiektéw pojawiajacych sie na
ekranie). Tego typu kontrolery, réwniez w kontek$cie niektérych wspétezesnych gier, okresla
sie czesto mianem interfejséw mimetycznych.
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byto stworzenie systemu do grania, ktéry mozna bylo podlaczyé¢ do zwykte-
go telewizora. Jeszcze przed swoimi najglo$niejszymi wynalazkami Baer
mial na koncie kilka ciekawych prototypéw, takich jak: gra Chase, w ktorej
gracze kontrolowali dwie kropki ganiajace sie po ekranie; inspirowana
ping-pongiem gra podobna do pdzniejszego Ponga firmy Atari; czy chocby
pare gier sportowych (w tym nawet jedna z wykorzystaniem peryferyjnego
kontrolera w ksztalcie strzelby)?”. Sygnal nadchodzacego sukcesu pojawit
sie w roku 1968, kiedy to udato mu sie stworzy¢ konsole zwana Brown Box.
Na komercyjny sukces trzeba byto jednak jeszcze troche poczekacé — do roku
1972, kiedy to $wiat ujrzalo kolejne dzieto Baera, czyli Magnavox Odyssey,
uznawane za pierwszg domowa konsole w historii. O znaczeniu tego modelu
dla przysztego rozwoju branzy §wiadcza chocby liczby — udalo sie go sprzedacé
w ponad 700 000 egzemplarzy®®. W ten spos6b rozpoczela sie pierwsza ge-
neracja konsoli gier wideo, dajac poczatek szybkiemu rozwojowi obszernego
sektora rynku elektronicznej rozrywki.

Czym charakteryzowaly sie wspomniane stacjonarne (,,domowe”) konso-
le gier wideo? Sa to wzglednie niewielkich rozmiaréw urzadzenia o charak-
terze zblizonym do komputeréw?®, ktérych funkcje podporzadkowane zostaly
jednak przede wszystkim graniu. Podlaczane do telewizora i zaopatrzone
w stosowne kontrolery w zdecydowanej wiekszosci sa kojarzone z innego
typu rozrywka, anizeli miato to miejsce w przypadku automatéw arka-
dowych. Réznic pomiedzy tymi sektorami wskazaé¢ mozna zreszta bardzo
wiele, lokujac je na rozmaitych poziomach analizy, a takze zestawiajac ich
interfejsy 1 dyspozytywy.

Po pierwsze, w przeciwienstwie do automatéw arkadowych, docelowo
uzytkowanie konsol przypisane jest do obszaru prywatnego, poniewaz stan-
dardowym miejscem grania na tego typu urzadzeniach jest dom. Zainicjo-
wanie rozgrywki nie wymaga wiec zazwyczaj opuszczania strefy komfortu
1 wkraczania w przestrzen publiczna, wspdlng dla kolektywu graczy. Dlacze-
go ,zazwycza]’, wyjasnie w dalszej czeéci tekstu, jednak juz teraz zaznaczam,
ze w kulturze graczy mozna zaobserwowac odstepstwa od tej zasady. Konsola
podiaczana do ekranu — zwykle telewizora*® — staje sie elementem wypo-
sazenia mieszkania. Dyspozytyw ksztaltuje wiec dobrze znana przestrzen,

3T Por. J. Atteberry, Who invented video games?, ,HowStuffWorks. Science”, https://
science.howstuffworks.com/innovation/inventions/who-invented-video-games.htm#pt1 [dostep:
21.12.2016].

3 Ibidem.

39 Roéznicom pomiedzy komputerami a konsolami wiecej uwagi poSwiece w dalszej
czeéel tekstu.

40 Niektérzy gracze do wyswietlania obrazéw z gier wykorzystuja nie telewizor, ale np. ze-
staw rzutnik-ekran. Jakkolwiek takie rozwigzania wiaza sie z konkretnymi obostrzeniami
dotyczacymi miedzy innymi rozlokowania potrzebnego sprzetu czy zapewnienia odpowiedniego
o$wietlenia pomieszczenia, sa to jednak sporadyczne przypadki. Najpowszechniej stosowanym
przez graczy urzadzeniem stuzacym za ekran dla konsol do grania jest telewizor. Co wiecej,
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podatna na modyfikacje zgodnie z upodobaniami domownikéw, zapewniajaca
dynamiczno$é/mozliwoéé ruchu w ramach tejze przestrzeni w dowolnym
momencie etc. — w odréznieniu chocby od oryginalnego dyspozytywu kina
(zaciemniona sala kinowa, widownia przypisana do konkretnych miejsc)
czy gier na automatach arkadowych (gloény salon gier lub bar, zatozenie
,rotacji” graczy przy automatach oraz wiele nieprzewidywalnych zmiennych
ksztaltujacych potencjalne doswiadczenie).

Po drugie, duze znaczenie ma fakt posiadania konsoli na wlasnosé.
Niewielkie wymiary, wzglednie prosta instalacja 1 stosunkowo niewielkie
koszty konsol przeznaczonych do uzytku domowego sprawiaja, ze sg to
urzadzenia dostepne dla wielu potencjalnych nabywcow. Wazniejsze sa
natomiast implikacje posiadania wlasnej konsoli. O ile kolejne rozpoczecia
gry na automatach arkadowych wigza sie z konieczno$cig uiszczania optat
wlascicielowi lokalu (standardowo poprzez wrzucenie monety do odpowied-
niego slotu), o tyle jednorazowy zakup domowej konsoli umozliwia prowa-
dzenie niezliczonych rozgrywek w dowolnym momencie. Co wiecej, na jedne]
konsoli mozna zwykle uruchomi¢ wiecej niz jedna gre — a biblioteka gier, jak
juz wspomnialem w kontek$cie Platform Studies, jest waznym czynnikiem
ksztaltujacym do$éwiadczenie grania na danym urzadzeniu.

Po trzecie, graniem na konsolach rzadzi inna dyscyplina czasowa. Wiaze
sie to z szeregiem czynnikow, takich jak brak presji czasu towarzyszacej ro-
tacji graczy oczekujacych w kolejce (a takze z redukcja tej presji, bedacej
konsekwencja redukcji graczy w przypadku grania kolektywnego*!), moz-
liwo$¢é grania w dowolnym momencie oraz mozliwoéé prowadzenia dtugich
sesji rozgrywki. W efekcie réwniez gry tworzone na tego typu platformy
sa projektowane z my$éla o tych mozliwoéciach — konsole sprzyjaja miedzy
innymi grom z dluzszymi i1 bardziej rozbudowanymi fabutami, zwlaszcza
przy uwzglednieniu mozliwosci przerwania rozgrywki i zapisywaniu jej
stanu z zamystem powrotu i kontynuowania w przysztosci.

W przeciwienstwie do grania na automatach, standardowa pozycja,
gracza konsolowego jest pozycja siedzaca. Chociaz istniejq takie gry kon-
solowe, ktore wykorzystuja specjalne rodzaje interfejséw wymuszajacych
np. stanie 1 ruch (wiecej miejsca poswiece im w dalszej czesci tekstu), to
jednak w uzytkowanie tego typu urzadzen niejako wpisane jest zalozenie,
ze czyni sie to ,na siedzaco”. Z tego powodu formulowane sg liczne stowa

na wrazenia z rozgrywki wplyw ma réwniez dobér odpowiedniego telewizora do konkretne;j
generacji konsol.

4 Pomijajac wyjatkowe sytuacje, kolektywny charakter rozgrywki z wykorzystaniem kon-
sol moze przybraé albo postaé klasyczna, czyli wspdlne granie ze znajomymi we wlasnym domu,
badzZ u nich, albo — w konsekwencji rozwoju wspélezesnej infrastruktury medialnej — granie za
posérednictwem Internetu, ze znajomymi albo obcymi ludzmi. Tym samym przestrzen grania
kolektywnego pozostaje wiec poniekad przestrzenia prywatna lub hybrydowa (przy zatozeniu
L,wirtualnego” towarzystwa graczy online, towarzystwa zaposredniczonego przez siec).
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krytyki oraz zarty pod adresem tej formy spedzania czasu, operujace ste-
reotypem gracza jako czlowieka leniwego, prowadzacego ,kanapowy” tryb
zycia. Jakkolwiek obraz ten jest krzywdzacy, to w istocie projektowanie
dtuzszych gier, niekiedy zakltadajacych stosunkowo dlugie (w poréwnaniu
choéby z grami na automatach arkadowych) interwaly czasu przeznaczane
na jednorazowa sesje rozgrywki, a takze odpowiednio lekkich i podatnych na
przemieszczanie kontroleréw, takich jak (przewodowe lub bezprzewodowe)
pady czy joysticki, faktycznie wiaze sie z wyborem wygodnej pozycji.

Nie jest to jednak wylacznie kwestia interfejsu ani tym bardziej specy-
fiki jednostki centralnej hardwareu stuzacego do gry, lecz réwniez dyspozy-
tywu. Kontekst gry w domowym zaciszu, wraz z komfortowymi konotacjami
1 protokotami zachowan kulturowych charakterystycznych dla przestrzeni
prywatnej, sprzyja tego typu swobodzie grania oraz grom o specyfice wyko-
rzystujacej te swobode jako implikowany model sytuacji rozgrywki. Proces
ksztaltowania sie domowego gamingu*? dziala wiec w obie strony; relacje
miedzy konsolowymi grami, interfejsami i dyspozytywami sg oparte na
wzajemnych wplywach.

Latwo sie domysélié, ze pod wieloma wzgledami model ten przypomina
nastepny, zwiazany z graniem na komputerach osobistych. Jak postaram
sie jednak za chwile dowies¢, istnieja pewne drobne, aczkolwiek znaczace
réznice pomiedzy nimi, wynikajace miedzy innymi z odmiennego charakteru
urzadzen, jakimi sgq konsole do grania 1 komputery.

Komputery osobiste

Piszac o komputerach osobistych (w skrécie nazywanych ,pecetami”/
PC - od angielskiego okreslenia personal computer), nalezy juz na wstepie
zaznaczy¢, ze chodzi zaréwno o urzadzenia stacjonarne, jak i o przenosne
laptopy. Réznice pomiedzy tymi typami (a takze dywersyfikacja sprzetu
w poszczegdlnych sektorach rynku komputerowego) wplywaja, rzecz jasna,
na specyfike ich uzytkowania, a co za tym idzie, réwniez grania na nich w gry
komputerowe. Inaczej gra sie bowiem na komputerach o parametrach

42 (Osobidcie jestem zwolennikiem stosowania zapozyczonego z jezyka angielskiego ter-
minu gaming réwniez w polskim dyskursie — wlacznie z odmienianiem go przez przypadki czy
tworzeniem od niego przymiotnikéw oraz dokonywaniem innych przetworzen zgodnie z gra-
matyka jezyka polskiego. Moja decyzje motywuje po pierwsze tym, ze obecnie pojecie to jest
juz powszechnie uzywane w réoznych lokalnych dyskursach polskojezycznych. Po drugie, jego
obszerny zakres znaczeniowy weryfikowany jest 1 precyzowany w poszczegdlnych zastosowaniach
przez kontekst wypowiedzi. Zdaje sobie jednak sprawe z tego, ze jest to spolszczenie nieuza-
sadnione stowotworczo oraz ze zaré6wno wsrod polskich jezykoznawcow, jak 1 dziennikarzy czy
akademikéw znajduja sie osoby preferujace ttumaczenie tego typu pojeé. Na dalszych stronach
niniejszej ksiazki stowa ,,gaming”, ,,gamingowe” itp. pojawiaja sie wiec w konsekwencji $wia-
domego wyboru, nie za$§ poprzez bezwiedne i bezrefleksyjne powielenie.
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przystosowanych do standardowego uzytku biurowego, inaczej na kompu-
terach ,gamingowych”, przeznaczonych dla graczy; inne mozliwoéci oferuje
graczom (1 szerzej: uzytkownikom) jednostka stacjonarna, inne notebook,
a jeszcze inne netbook. Poszczegdlne kryteria ksztattujace na poziomie
hardware’u*® do$wiadczenie uzytkownika — od wydajnosci sprzetu, poprzez
kwestie mobilnoéci, skonczywszy na réznorodno$ci designu — czynia poszcze-
gblne modele bardziej lub mniej odpowiednimi do ré6znych zadan i celéw, co
dotyczy miedzy innymi grania.

Sa jednak pewne cechy laczace wiekszos¢ typéw komputeréw osobistych
1 czynigce z nich poniekad platforme (czy tez moze platformy) konkurencyjna
dla konsol. Przede wszystkim pecety z zalozenia sa urzadzeniami wielo-
funkcyjnymi, obstugujacymi rozmaite rodzaje oprogramowania stuzacego
réznorodnym celom. Gry wideo sa tylko jednym z wielu rodzajéw oprogra-
mowania dedykowanego komputerom osobistym. Wiaénie ta ,,wielozadaniowos¢”
stala sie istotnym elementem kampanii reklamowej komputera uznawanego
za plerwszy w historil mikrokomputer wielozadaniowy wykorzystujacy gra-
ficzny interfejs uzytkownika, czyli Amiga 1000. Ten wprowadzony na rynek
w 1985 roku przez firme Commodore model, podobnie jak mlodsza o dwa
lata Amiga 500 oraz inne modele powstate w tym samym okresie (r6wniez
te stworzone przez innych producentéw, zwtaszcza Apple Computers), wy-
znaczyly poniekad kierunek rozwoju dla komputeréw osobistych w kolejnych
latach. Dalekim nastepstwem tego rozwoju jest rowniez wspoétczesny rynek
PC. O popularnoéci tego typu sprzetu jako platformy do grania przesadzito
wiele czynnikéw, wérdd ktorych warto wspomnieé wladnie o wielozada-
niowosci oraz szerokiej bibliotece oprogramowania, w tym oczywiscie gier.

Wracajac do specyfiki pecetéw w kontekécie ich growego przeznaczenia,
nalezy wyraznie zaakcentowad, ze prawidlowe dzialanie gier wymaga**
posiadania odpowiedniego systemu operacyjnego, zainstalowania (poza
sama gra) stosownych sterownikéw i innych programéw pomocniczych typu
DirectX, a takze innych dziatan sktadajacych sie na wtaéciwg konfiguracje
sprzetowa i software’owa.

Juz sam ten fakt pozwala zauwazy¢ szereg istotnych réznic pomiedzy
komputerami osobistymi a opisanymi dotad rodzajami platform (konsolami

4 Réznice w do§wiadczeniu uzytkownika wynikaja takze z réznorodnoéci software’u,
rowniez na poziomie oprogramowania podstawowego, czyli odmiennych systeméw operacyjnych.
W przeciwienstwie do wspdétzaleznoéci pomiedzy zainstalowana na urzadzeniu gra a reszta
oprogramowania (aplikacjami), wybor systemu operacyjnego i stosownych sterownikéw do pod-
zespoléw sprzetowych ma kluczowe znaczenie dla kompatybilnosci tejze gry z dang jednostka.
Innymi stowy, gry projektowane z mys§la o komputerach wyposazonych w system Microsoft
Windows moga nie da¢ sie uruchomié¢ na komputerach firmy Apple, obstugiwanych przez ich
wlasny system operacyjny. Do pewnego stopnia problem ten dotyczy réwniez komputeréw, na
ktérych zainstalowane sa inne OS-y (ang. operating system), takie jak np. Linux.

4 Opis ten dotyczy standardu wspodtczesnego, ale wiele cech tego standardu ksztattowato
sie juz od pierwszych lat rozwoju komputeréw osobistych.
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1 automatami arcade). W przeciwienstwie do nich pecety nie sa platforma tak
jednorodna, ustandaryzowana i opatrzona predefiniowang parametryzacja,.
Przyktadowo wszystkie modele konsoli Sony PlayStation 4 (w skrocie PS4)
skonstruowane sa w oparciu o te sama architekture sprzetowa?, dlatego
wydane na te konsole gry sa z zatozenia gotowe do uruchomienia na niej
niemalze od razu, tuz po — lub nawet w trakcie*® — instalacji (ktéra przebiega
automatycznie, zaraz po wlozeniu nosnika z gra do napedu optycznego badz
po pobraniu plikéw gry do pamieci konsoli z sieci). Nieco inaczej sprawa
wygladata w przypadku automatéw arkadowych, z reguly przeznaczonych
do grania w jedna konkretna gre przypisana do nich na state — sita rzeczy,
jednak, gracz roéwniez nie musial przejmowac sie konfiguracja sprzetu i mogt
rozpoczaé rozgrywke od razu.

Komputery natomiast, z uwagi na ogromne zréznicowanie modeli (od-
mienne podzespoly 1 oprogramowanie), nie gwarantuja natychmiastowe;j
rozgrywki, a czasami nawet kompatybilnos$ci gry przeznaczonej na PC z dana
jednostka. W efekcie, w odrdéznieniu od konsol czy automatéw, w opisie gier
pecetowych istotne sa tak zwane ,wymagania techniczne”, wskazujace,
jakie parametry — standardowo: system operacyjny, warto$é pamieci RAM,
modele 1/lub taktowanie procesora, modele 1/lub wydajnoéé¢ karty graficz-
nej — powinna spelnia¢ dana jednostka, aby granie w dana gre bylo na niej
w ogdble mozliwe (wymagania minimalne) lub umozliwilo jak najlepsze wy-
korzystanie atutow technicznych tejze gry, takich jak ptynnosé dziatania,
oprawa audiowizualna etc. (wymagania optymalne, zalecane). O ile w przy-
padku konsol wymiana podzespoléw jest praktycznie niemozliwa, o tyle

4 Mozna wskazaé rézne serie produkcyjne konsol Sony PlayStation 4, rézniace sie przede
wszystkim pojemnoscia dysku twardego, a takze trzy zasadnicze modele tejze konsoli o nieco
odmiennych parametrach sprzetowych — PlayStation 4, PlayStation 4 Slim oraz PlayStation 4
Pro. Konstrukcja wszystkich tych konsol jest jednak zblizona do tego stopnia, by wszystkie gry
wydawane na te generacje sprzetu dziataly na kazdej z nich bez zastrzezen. Jedynie ostatni
z wymienionych modeli (Pro) prezentuje poprawiong wydajno§¢ sprzetowa (w tym umozliwia
miedzy innymi wys$wietlanie obrazéw w rozdzielczosci 4K, poprawe plynnosci wyéwietlania do
60 klatek na sekunde czy wykorzystanie technologii HDR), ale po pierwsze dla wielu graczy
poprawa ta nie jest zbyt odczuwalna, a po drugie biblioteka gier dla niej i dla pozostatych
modeli jest wspdlna, co oznacza taka optymalizacje tych gier przez twércow, ktéra zapewnia
komfortowe granie w nie na kazdym modelu PS4.

46 Dzieki wykorzystaniu funkcji PlayGO wiele gier na PlayStation 4 czy PlayStation 5
umozliwia granie w nie jeszcze przed pobraniem calej potrzebnej zawartosci na dysk twardy
konsoli, w trakcie procesu instalacji. W praktyce oznacza to szanse na wiaczenie ,okrojonej”
wersji gry, z ograniczonym zakresem dostepnych funkeji w niej zaimplementowanych, mozliwe;j
do uruchomienia po zainstalowaniu minimalnej potrzebnej do tego porcji plikéw, podczas gdy
pobieranie pozostatych danych przebiega ,w tle”. Rozwiazanie takie wprowadzili réwniez inni
producenci, np. Microsoft odpowiedzialny za konsole Xbox One czy Xbox Series zaopatrzone
w funkcje analogiczna, do PlayGo. W przypadku sprzetu obu wspomnianych producentéw,
informacje o wprowadzeniu w konsolach ésmej generacji funkcji pozwalajacych graé w trakcie
instalacji ,,w tle” wzbudzilo spore zainteresowanie mediéw i graczy. Por. http://www.vg247.
com/2013/04/24/ps4s-playgo-system-explained-by-sonys-mark-cerny/ [dostep: 17.01.2017].
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w przypadku komputeréw — przy odpowiednim doborze kompatybilnych ze
soba elementéw — jak najbardziej mozna takich modyfikacji dokonywadé*’.

W $rodowisku graczy mozna spotkac sie ze stwierdzeniem sprowadza-
jacym ten pierwszy aspekt do krotkiej konkluzji, zgodnie z ktéra w sytuacji
poszukiwania platformy do grania w domowych warunkach wyb6r kompu-
tera osobistego wiaze sie z koniecznoécia (1 mozliwoscia!) konfigurowalnosci
w zamian za potencjalnie wyzsze oraz podatne na poprawe osiagi sprzetu,
natomiast wybo6r konsoli oznacza zgode na niezmienng (pre)konfiguracje
sprzetu 1 ograniczone oslagl sprzetowe w zamian za wygode 1 ,natychmia-
stowo$§é” uzytkowania.

Urzadzenia mobilne

W przeciwienstwie do trzech poprzednich grup urzadzen stuzacych
do grania istnieje roéwniez szerokie spektrum urzadzen umozliwiajacych roz-
grywke w warunkach niestacjonarnych. Wewnetrzne zréznicowanie tego
sektora sprzetu gamingowego sprawia, ze trudno w tym przypadku méwié
o jednej wspdlnej platformie, lecz raczej o szerokim asortymencie platform
klasyfikowanych do wspélnej kategorii ze wzgledu na ich mobilnoéé oraz
wybrane inne wspdétdzielone cechy.

Biorac pod uwage kwestie hardware’u, do tej kategorii zaliczaja sie
zaréwno przenosne konsole, zwane czesto potocznie ,konsolami kieszonko-
wymi” lub nawet , kieszonsolkami”, jak 1 telefony, smartfony czy tablety.
Wskazujac na ich wspélne cechy, najczescie] wymienia sie miedzy innymi
mozliwo$¢ pracy na baterii i niewielkie rozmiary, co umozliwia korzysta-
nie z nich bez stalego zrédla zasilania, réwniez w podroézy czy po prostu
w otwarte) przestrzeni.

W kontekscie typologii 1 klasyfikacji mobilnych urzadzen umozliwia-
jacych granie w gry wideo mozna natrafi¢ na rézne problemy w kwestiach
zwigzanych z przenoénymi komputerami osobistymi. Uwaga ta dotyczy
np. laptopéw, a takze notebookdéw, ktore nie spetniaja kryterium gabary-
towego, czesto tez ich baterie nie pozwalaja na wystarczajaco dtuga prace
bez koniecznoéci tadowania, by rozegranie na nich jednej dtuzszej lub wielu
kroétszych sesji gry moglo mie¢ miejsce — wszystko to ogranicza ich mobil-
nos$¢. Dodatkowo sg to urzadzenia o wydajnosci zblizonej wspotczesnym
im komputerom stacjonarnym, czego na ogét nie mozna powiedzieé¢ o ich
zminiaturyzowanych odpowiednikach, takich jak choéby smartfony czy
tablety (aczkolwiek wspélczeénie dysproporcje te ulegaja postepujacemu
zmniejszaniu — najbardziej zaawansowane smartfony i1 tablety moga by¢
nawet bardziej wydajne niz najprostsze laptopy czy notebooki).

47 Warto w tym miejscu dodaé, ze znacznie latwiej jest wymienia¢ modutowo podzespoly
w komputerach stacjonarnych niz w przenoénych laptopach.
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W zwiazku ze wspomniana dywersyfikacja typow urzadzen przeno-
$nych, kategorie mobile gaming stosuje sie wiec powszechnie wylacznie do
czesci z nich. Laptopy/notebooki oraz netbooki zwykle postrzega sie, nie
tylko przez $rodowisko graczy, w kategorii komputeréw osobistych (jak juz
wspomniatem, w zalezno$ci od wydajnosci podzespoléw sa one bardziej lub
mniej przydatne do grania — mozna nawet wskaza¢ specjalne modele lub li-
nie komputeréw tego typu okreslane po prostu ,laptopami gamingowymai”*8),
z graniem mobilnym kojarzac natomiast telefony, smartfony, tablety oraz
przenos$ne konsole, takie jak Nintendo 3DS czy Sony PlayStation Vita*.

Sytuacje komplikuje obecno$é¢ na rynku urzadzen hybrydycznych, ta-
czacych w sobie cechy np. netbooka 1 tabletu®® albo telefonu 1 konsoli®!, czy
wreszcie konsoli przenosnej 1 stacjonarnej®’. Dodatkowa komplikacje wpro-
wadzaja takze tak zwane ,,gry hybrydowe”, stanowiace potaczenie gry wideo
(aplikacji na urzadzenia mobilne) i planszowej®. Jeszcze innym przyktadem
szeroko rozumianej hybrydycznej technologii gamingowe;j jest zdalna obstuga

4 Wobec wydajnych laptopdéw projektowanych z myséla o grach komputerowych niekiedy
stosuje sie rdwniez naprzemiennie inne okreslenia, takie jak ,laptopy do gier”, ,laptopy dla
graczy” etc.

4 Jak wynika z podsumowania dokonanego przez fundusz inwestycyjny GAMR wzgledem
danych zebranych miedzy innymi w raportach SuperData Research czy Newzoo, Nintendo
3DS oraz PlayStation Vita to dwie najpopularniejsze przeno$ne konsole poprzedniej generacji
(por. 1. Pogiernicka, Rynek gier w liczbach, ,,Cd-Action” 2017, nr 3 (266), s. 10).

0 Przyktadami takich urzadzen moga by¢ wybrane modele z serii Asus Transformer badz
Lenovo Yoga, w ktorych wystepuje zintegrowana klawiatura. W zaleznosci od intencji uzytkow-
nika i wyboru ustawien, moga one pelnié zaréwno role tabletu, jak i netbooka. W ograniczonym
stopniu z podobnym zjawiskiem mamy do czynienia w przypadkach tabletéw z ,doczepianymi”
kompatybilnymi klawiaturami jako urzadzeniami peryferyjnymi.

5 W kontekscie przynaleznos$ci kategorialnej do grania mobilnego, hybrydy taczace cechy
telefonu z mobilnymi konsolami do grania nie budza watpliwoéci. Do najstynniejszych kon-
solofondéw, jak bywajg one niekiedy nazywane, zaliczy¢ mozna miedzy innymi Nokie N-Gage
(wersja Classic oraz QD) i Sony Xperia Play. Wraz z rozwojem rynku smartfonéw i zmiana
przyzwyczajen uzytkownikéw, hybrydy telefonu z konsolg stracily na popularnoéci i praktycz-
nie zaprzestano ich produkcji. Aktualnie w sprzedazy mozna spotkaé peryferyjne akcesoria
w postaci kontroleréw wspédtpracujacych ze smartfonami, aczkolwiek nie sa to powszechnie
stosowane gadzety. Rozrasta sie natomiast segment smartfonéw zoptymalizowanych pod
katem wydajnosci w grach.

52 Nintendo Switch to pierwsze urzadzenie tego typu, ktére okazato sie sukcesem na skale
globalna. Pod wzgledem wydajnoéci juz w chwili premiery ustepowalo ono wprawdzie konku-
rencyjnym konsolom stacjonarnym poprzedniej generacji, ale za to od poczatku umozliwiato
zardwno rozgrywke , przenoéna” (na niewielkim ekranie z odczepianymi kontrolerami JoyCon),
jak 1 stacjonarna (po zadokowaniu w odpowiedniej stacji podpietej do telewizora/monitora).
Wyjatek stanowi model Switch Lite, ktory zasadniczo przeznaczony jest do grania mobilnego, nie
za$ stacjonarnego, z kontrolerami zespolonymi trwale z ekranem. Nieco podobna konstrukecje,
aczkolwiek mocniejsze podzespoty, ma SteamDeck od firmy Valve.

% Za egzemplifikacje gry hybrydowej postuzyé moze wydana przez firme Trefl gra Roar!
Lap potwora, opisywana réwniez jako ,,w pelni dzwiekowa gra planszowa”. Por. K. Jedrasiak,
Nie taki potwor straszny, jak go malujq, ,,Krytyk”, 6.11.2016, https://krytyk.com.pl/gry/962/
[dostep: 15.04.2017].
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na urzadzeniach mobilnych (laptopach czy smartfonach) gier uruchamianych na
konsolach stacjonarnych, np. za sprawa funkcji Remote Play.

Jakkolwiek skala wystepowania takich heterogenicznych fenomenéw
(zar6wno urzadzen, jak 1 tekstéw kultury) jest na chwile obecng wystar-
czajaco mata, by uznaé je za zjawiska marginalne, to ich popularno§é moze
sie z czasem zwiekszy¢ — czego przykladem moze byé popularnosé konsoli
Nintendo Switch. Jako cze$é¢ gtéwnego nurtu kultury tego typu rozwiaza-
nia odzwierciedlaja pewne tendencje rozwoju technologiczno-medialnego,
charakterystyczne dla porzadku konwergencji 1 dywergencji.

Po zaprzestaniu produkecji konsolofonu N-Gage, firma Nokia probowata
reaktywowac swojq platforme do grania w postaci N-Gage 2.0, bedacej juz
rozwiazaniem nie hardware’owym, ale software’owym. Projekt funkcjonowat
w latach 2008—2010. Historia tego przedsiewziecia obrazuje jednak pewna
istotna zmiane paradygmatu, w efekcie ktorej za platforme do grania uzna-
wac mozna nie tylko okreslone typy urzadzen, lecz takze odpowiednie ustugi,
$rodowiska programowe. W tym nowym ujeciu platforma bylby tez system
operacyjny (w skrocie OS) urzadzen mobilnych, taki jak Android, 10S czy
mobilne wersje systemu Windows. Podobnie jak w przypadku komputeréw
osobistych, poza kompatybilnoScigq danej gry z konkretnym OS-em 1 jego
wersja, istotne sa rowniez parametry urzadzenia, na ktérym planowana jest
rozgrywka — na niektérych owa gra moze dzialaé lepiej, na innych gorzej,
na jeszcze innych wcale, nawet jezeli wszystkie beda zaopatrzone w ten
sam badz podobny system operacyjny®. Wspomniana wczes$niej zdalna
rozgrywka (obstuga gier uruchamianych na konsolach stacjonarnych za
pomoca urzadzenia mobilnego) pozwala czeSciowo przezwyciezy¢ te ograni-
czenia wydajnos$ciowe.

Granie mobilne zdecydowanie r6zni sie od grania na platformach stacjo-
narnych. W przeciwienstwie do automatéw arkadowych, domowych kompu-
teréw osobistych 1 konsol, wobec urzadzen mobilnych okreslenie jednolitych
norm w kwestii protokotéw uzytkowania jest praktycznie niemozliwe. Da sie
jednak wskaza¢ pewne typowe dla nich okoliczno$ci, w ktérych rozgrywka
moze mie¢ miejsce. O ile bowiem granie w nie w domowym zaciszu jest
jak najbardziej mozliwe, o tyle mobilno$¢ z zatozenia umozliwia co$, czego
opisane wczeénie] wieksze (zwlaszceza stacjonarne) urzadzenia nie moga,
zaoferowaé — uzytkowanie gier w poczekalniach, w érodkach transportu
zbiorowego, w parkach..., stowem: wszedzie, gdzie najdzie nas ochota na
rozegranie sesji. To natomiast ma przelozenie na sposéb projektowania gier.

Przyktadowo, z myéla o graniu w gry mobilne w komunikacji miejskiej,
powszechna, praktyka projektantow jest takie ich tworzenie, aby interwaly

54 Por. ibidem; K. Jedrasiak, Opowiesci z krypty, czyli Fallout w wydaniu underground,
LKrytyk”, 25.10.2016, https://krytyk.com.pl/gry/z-pradem/recenzja-gry-fallout-shelter-
producent-bethesda-game-studios/ [dostep: 15.04.2017].


https://krytyk.com.pl/gry/z-pradem/recenzja-gry-fallout-shelter-producent-bethesda-game-studios/
https://krytyk.com.pl/gry/z-pradem/recenzja-gry-fallout-shelter-producent-bethesda-game-studios/
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czasowe potrzebne na rozgrywke (czyli np. rozegranie przynajmniej jednej run-
dy, zdobycie kolejnego punktu kontrolnego czy wykonanie sekwencji ruchow/
tur) byty stosunkowo nieduze. Dzigki temu zaangazowanie uwagi 1 czasu gracza
nie przekracza poziomu, przy ktérym ryzykowatby chocby przegapieniem
wladciwego przystanku swojej podrdzy, ktéra umila sobie graniem. Nie oznacza
to, ze takie gry nie powinny by¢ rozbudowane. W skali makro ich ukonczenie
moze wymagac ogromnych naktadéw czasowych badz nawet nie by¢ mozliwe
(czego egzemplifikacja sa tytuly skupiajace sie na potencjalnie nieskonczonej
rozgrywce ocenianej punktami). W skali mikro nie wymuszaja one jednak zwy-
kle regularnos$ci grania ani wygospodarowania dtuzszych okreséw potrzebnych
na rozgrywanie pojedynczych sesji gry. W wielu przypadkach mozna je wrecz
zaczaé oraz skonczy¢ w dowolnym momencie. Przyjmuje sie réwniez, ze nauka
mechaniki, zasad 1 obstugi interfejséw gier mobilnych nie powinna przysparzac
graczom wiekszych trudnos$ci. Pod wzgledem wszystkich tych cech lokuja sie
one zwykle w przywolanej juz kategorii gier nieangazujacych, opisane) szcze-
gblowo przez Jespera Juula® czy Pawta Grabarczyka®.

Innymi stowy, w przypadku gier mobilnych mozna wskazac specyficzne
cechy interfejsow 1 zmienny, niejednorodny dyspozytyw (a takze mnogos$é
dyspozytywow o zréznicowanych, zmiennych wtasciwosciach). W praktyce
oznacza to, ze w gry przeznaczone na tego typu urzadzenia gra sie zar6wno
w przestrzeni prywatnej, jak 1 publicznej; zaréwno w pozycji siedzacej, jak
1 stojacej, lezacej, a nawet podczas chodzenia; zaréwno w samotnosci,
jak 1 w towarzystwie badz w ttumie obcych ludzi; online albo offline; o do-
wolnej porze w ciagu doby. Te 1 inne zmienne pozwalaja dostrzec wiele cha-
rakterystyk wspoldzielonych przez gry mobilne z komputerami osobistymi,
konsolami czy automatami arkadowymi, przy jednoczesnym zachowaniu
wyraznej odrebnosci miedzy nimi na poziomie innych charakterystyk.

Podobnie jak ma to miejsce w przypadku stacjonarnych komputeréw
osobistych 1 konsol, gry (lub tez licencje na uzywanie gier) kupowane sa na
wlasnosé uzytkownika®’, a nie ,wynajmowane” przy kazdorazowe]j rozgryw-
ce od nowa, tak jak w salonach gier. Z tymi ostatnimi laczy je natomiast
choéby implikowane powszechne uzytkowanie w przestrzeni publiczne;j,
wplsane immanentnie w idee mobilnosci.

% J. Juul, A Casual Revolution...

% P. Grabarczyk, O opozycji...

57 Zakup gier na wlasno§¢ dotyczy zaréwno kopii wydawanych na fizycznych noénikach,
takich jak ptyty Blu-ray, jak i gier dostepnych w dystrybucji cyfrowej. Wyjatkowy status maja,
gry dodawane w systemach lojalno$ciowych w ramach abonamentu. Przyktadowo w ustudze
PlayStation Plus subskrybenci co miesiac zyskuja mozliwo$é pobrania kilku gier przypisanych
do ich konta w serwisie PlayStation Network/Sony Entertainment Network bez uiszczania za
nie oplaty, aczkolwiek te ,darmowe” gry dostepne sa dla nich tylko wéwczas, gdy ustuga PS+
jest aktywna, czyli abonament za nia zostat optacony. Pod tym wzgledem systemy abonamen-
towe przypominaja nie tyle zakup, ile dzierzawe lub umowe najmu.
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2.1.4. Dystrybucja cyfrowa

Automaty arkadowe zaopatrzone byly standardowo wylacznie w jedna
przypisang do nich na state gre, zaé granie na konsolach, komputerach oso-
bistych oraz urzadzeniach mobilnych umozliwia uruchamianie réznych gier
(oraz, ogélnie, réznych rodzajow oprogramowania). O ile poczatkowo software
nagrywany byt na fizycznych noénikach, takich jak taémy magnetyczne, dys-
kietki, kartridze, pltyty CD lub DVD, o tyle wspdtczesnie wiele gier dostepnych
jest w wersji cyfrowej — w tym rozumieniu tego stowa, ze dystrybuowane sg za
posrednictwem Internetu w postaci plikow mozliwych do pobrania na pamieé¢
(dysk twardy badz pamieé flash) urzadzenia i do zainstalowania na nim.

Innowacja ta wiagze sie z szeregiem zmian, dokonujacych sie na bardzo
wielu poziomach. Pomijajac korzysci ekologiczne, zwiazane z likwidacja
potrzeby produkeji fizycznych noénikéw danych, istotne przesuniecia za-
obserwowac¢ mozna w obszarze do$wiadczenia uzytkownika.

Po pierwsze, konieczny staje sie dostep do Internetu, za$ potaczenie sie-
ciowe — dla optymalizacji doéwiadczenia — powinno zapewniaé mozliwie szyb-
kie 1 bezawaryjne przesytanie danych. Po drugie, mozliwo$é pobrania plikéw
gry z sieci zmniejsza naklad pracy potrzebny do nabycia gry w wersji za-
pisanej na fizycznym noéniku, poniewaz nie trzeba nawet opuszczaé domu
(albo innego miejsca, w ktorym mamy ustawione stanowisko do grania).
Po trzecie, rozluznia sie réwniez dyscyplina czasowa, poniewaz pomijajac
sytuacje awaryjne, tresci udostepniane w sieci — np. w sklepach dystrybucji
cyfrowej pokroju App Store, Google Play, PS Store, Microsoft Store na Xbox
czy Steam — mozna pobieraé o dowolnej godzinie dnia i nocy (w przeciwien-
stwie do sklepéw fizycznych, funkcjonujacych zazwyczaj w ograniczonych
godzinach). Po czwarte, gry 1 aplikacje pobierane sg zwykle na indywidualne
konto uzytkownika, na ktérym mozna uzyskaé tatwy dostep do petnej bi-
blioteki zakupionych pozycji, konfigurowac je, instalowac 1 odinstalowywac.

Wszystkie te wlasciwoéci sktadaja sie na btyskawiczny dostep oraz
wygode uzytkowania gromadzonych gier, likwiduja natomiast obecno$é
materialnych artefaktéw, istotna na przyktad dla graczy-kolekcjonerow,
fetyszyzujacych na ogét ,namacalnos$é” tekstéw kultury.

2.2. Sytuacja rozgrywki

Wszelkie proby opisu praktyki grania w gry komputerowe i zwigza-
nego z tym doSwiadczenia niechybnie skazane sa na szereg trudnosci, dla-
tego stworzenie uniwersalnego i1 precyzyjnego modelu tej praktyki oraz
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doswiadczenia staje sie wlasciwie zadaniem niewykonalnym. Wynika to
z bardzo wielu wlasciwosci gier wideo jako tekstéow kultury i medium, z ich
interaktywno$cia®® oraz ergodycznoscia® na czele. Roznice pomiedzy prze-
biegiem rozgrywki poszczegdlnych graczy, a nawet pomiedzy przebiegiem
wielu rozegran tych samych fragmentéw gry przez tego samego gracza sa
dla doéwiadczenia uzytkowania gry czynnikiem zasadniczym. Pomimo po-
tencjalnie ograniczonego zestawu mozliwoéci akcji podejmowanych w grze,
warunkowanego zasadami, kazdy gracz moze uruchomi¢ inny ciag zdarzen,
poniewaz gry nie sg systemami statycznymi ani periodycznymi, lecz kom-
pleksowymi®. Ponadto w kazdym akcie rozgrywki moga nastapi¢ momenty
impasu, czyli zawieszenia i1 zagubienia (aporie) oraz objawienia rozwiazania,
oéwiecenia (epifanie)®’, w dodatku dla réznych graczy przypadajace w roz-
nych momentach gry. Podobnych zmiennych jest znacznie wiecej.

Wewnetrzna dywersyfikacja tej dziedziny kultury, choéby pod wzgledem
interfejséw 1 dyspozytywow, pociaga za soba kolejny poziom komplikacji.
Wrazenia towarzyszace graniu beda sie od siebie r6zni¢ miedzy innymi w za-
leznoéci od zastosowanych do tego urzadzen. Dotyczy to takze rozgrywek
prowadzonych w jedna i te sama gre, aczkolwiek z uzyciem réznych kon-
troleréw albo w wersjach przeznaczonych na inne platformy, przyktadowo
z jednej strony na komputery osobiste, z drugiej zas na konsole. R6znié¢
moga sie wrecz wybrane cechy owych odmiennych wersji (inne rozdzielczo-
$ci1 tzw. klatkaz” wySwietlanych obrazéw, inne jakosci tekstur obiektow
graficznych itd.). Jednak nawet je§li na poziomie estetycznym réznice nie
beda dostrzegalne, zmiana platformy pociaga za soba odmienne doznania
towarzyszace uzytkowaniu interfejsow oraz zmiany w zakresie dyspozyty-
wu. Kwestiom tym po$wiecilem juz nieco miejsca we wczesniejsze] czescl
biezacego rozdziatu.

Teraz chcialbym sie skupié¢ na tych aspektach do§wiadczenia rozgrywki,
ktore zalezne sa od liczby uczestnikow tego doswiadczenia, od charakteru
ich uczestnictwa oraz od relacji ksztaltujacych sie pomiedzy uczestnikami.
W zwiazku z tym proponuje skoncentrowaé sie na réznych typach grania,
przy zachowaniu kryterium liczebnos$ci graczy mogacych wziaé udzial w grze,
zwracajac przy tym uwage miedzy innymi na towarzysko-spoteczne oraz tech-
nologiczne konteksty wyznaczajace ramy dla poszczegblnych typoéw/kategorii.

5 Por. R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2014,
s. 76-81; M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej,
Warszawa 2006, s. 48-53.

% Por. B. Kloda-Staniecko, Gram, wiec... kim jestem? Rola i funkcja gracza w relacji
z medium ergodycznym, [w:] A. Pitrus (red.), Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audio-
wizualnej, Krakéow 2012, s. 91-102; P. Kubinski, Gry wideo..., s. 32—-34.

8 Por. K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play..., rozdziat 14, s. 6.

61 Por. K. Prajzner, Tekst jako Swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej,
1.6dz 2009, s. 115-120; E. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodycznaq, przet. M. Pi-
sarski, P. Schreiber, D. Sikora, M. Tabaczynski, Krakéw—Bydgoszcz 2014, s. 99-101.
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2.2.1. Granie indywidualne

Zgodnie z obiegowym stereotypem granie w gry wideo to zajecie prak-
tykowane indywidualnie, przyczyniajace sie zatem do alienacji 1 eskapizmu.
Temu, jak mylny jest 6w obraz grania i1 spotecznego funkcjonowania gra-
czy, przyjrze sie szczegétowo w dalszej czesci niniejszej pracy. Tymczasem
pragne zwroci¢ uwage na jedno z mozliwych Zrodet podobnych stereotypdéw,
Scisle zwiazane z okreSlonym typem gier oraz protokotami ich uzytkowania.

Jednym z podstawowych modeli rozgrywki, implementowanym w zdecy-
dowanej wiekszosci gier wideo, jest tryb przeznaczony do rozrywania przez
jednego gracza. Bywa on okres$lany na rézne sposoby, a wéréd powszechnie
stosowanych nazw mozna sie spotkac z takimi terminami, jak ,gra jednooso-
bowa”, ,kampania” (lub ,kampania dla jednego gracza”) albo zapozyczonym
z jezyka angielskiego hastem singleplayer®.

Zasadnicza cecha trybu dla jednego gracza jest taka konstrukcja zasad,
interfejsu 1 pozostatych elementéw gry, by rozgrywka nie wymagata — a nawet
nie dopuszczala, nie uwzgledniata — czynnego udziatu wiecej niz jednej osoby.
System uzytkowany jest wiec przez pojedynczego gracza, od ktorego zalezy
przebieg gry. Mozna wskazac pewne gatunki gier, ktore maja szczegdlna, pre-
dylekcje do designu z my$la o rozgrywaniu wtadnie solo (gry przygodowe czy
cRPG), jednak warto pamietaé, ze istnieja wyjatki od tej reguty. W wielu
tytutach tryb jednoosobowy jest tez dostepny jako jedna z opcji prowadzenia
rozgrywki, obok ktérej$ z odmian gry wieloosobowej (z ang. multiplayer).

Jesli walka, to (glownie) z systemem gry

Positkujac sie typologia Rogera Cailloisa, mozna przyjaé, ze kompute-
rowa gra jednoosobowa moze miesci¢ sie w kategorii agon, aczkolwiek z tym
zastrzezeniem, ze przynalezno§¢ ta zasadza sie na bardzo specyficznych wa-
runkach. Agoniczny charakter realizuje sie w takich grach przede wszystkim
na dwéch plaszczyznach: konfrontacji gracza z systemem (z wyzwaniami
stawianymi mu przez system) oraz zaposredniczonej konkurencji pomiedzy
graczami poréwnujacymi swoje wyniki w konfrontacjach z systemem. Druga
ze wspomnianych ptaszczyzn jest wprawdzie forma rywalizacji graczy, ale
funkcjonujaca poniekad na poziomie metagry, ,ponad” zasadnicza rozgryw-
ka badz tez ,,obok” niej. Przykladowo w grze Pac-Man zadaniem gracza
jest ,zjadanie” kropek (a takze owocéw 1 innych typdéw obiektéw do tego
przeznaczonych, rozmieszczonych na kolejnych poziomach) przez sterowa-
nego przezen tytulowego Pac-Mana oraz unikanie kontaktu z goniacymi go

62 Termin zapisywany bywa tacznie (singleplayer), roztacznie (single player), a takze
z dywizem (single-player).
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duchami, ktérych ruchy kontroluje system gry, w ten sposob starajacy sie
utrudnié graczowi realizacje celu. Za postepy w grze przyznawane sa punk-
ty, ktore po zakonczeniu rozgrywki (ukonczeniu wszystkich pozioméw lub
utracie wszystkich zy¢) zostaja podliczone 1 umieszczone w tabeli wynikow
danego automatu do gry. Gracze moga wiec porownywacé swoja punktacje
z punktami zdobytymi przez innych.

Aleatoryczno$é gier jednoosobowych sprowadza sie przede wszystkim
do generowanych przez system akcji oraz reakcji na poczynania gracza,
niekiedy trudnych do przewidzenia nawet przy znajomos$ci zasad. Za eg-
zemplifikacje postuzyé tu moze losowo generowana kolejnoéé spadania
klockéw o réznych ksztattach w grze Tetris, dziatania postaci sterowanych
przez sztuczna inteligencje w odpowiedzi na poczynania kierowanego przez
gracza awatara w grach z cyklu Uncharted czy choéby zmienna zawarto$é
tupu (ang. loot) wypadajacego z pokonanych wrogéw w dowolnej odstonie
seril Diablo. Przy analizie aleatorycznosci gier wideo nalezy jednak brac
poprawke na ztozono$¢ problematyki losowo$ci w systemach cybernetycz-
nych, opisang obszernie przez Katie Salen 1 Erica Zimmermana z zastoso-
waniem takich pojeé, jak: niepewnos¢, ryzyko, poczucie przypadkowosci,
prawdopodobienstwa czy szansy®?.

Ilinx to kategoria bodaj najbardziej enigmatyczna, a zarazem najrzadzie]
stosowana do opisu doéwiadczenia grania w gry wideo%. Wynika to z wielu
przyczyn, w tym z jednej strony z fizjologicznego, fizycznego, zmystowego,
psychosomatycznego charakteru przezy¢ ilinktycznych (oszolomienie, trans etc.)
rzekomo nielatwych do wywotania za posrednictwem mediéow, a z drugie]
— z ograniczen technologicznych przektadajacych sie np. na mozliwosci gene-
rowania i prezentowania obrazéw w skodyfikowanym jezyku medium. Wraz
z wylanianiem sie i rozwojem nowych rozwiazan graficznych® oraz pojawia-
niem sie nowych interfejsow (zwtaszcza rozwiazan pokroju VR), poszukiwanie
1 zglebianie ilinktycznego potencjatu gier komputerowych przybrato na sile.

Z uwagi na charakter immersyjnego do$éwiadczenia grania w gry wideo,
mimicry zdaje sie kategorig doskonale adaptowalna do badania tego me-
dium. Wskazuje na to miedzy innymi niebagatelne znaczenie przestrzeni
fikcyjnej 1 realizowanej w niej sprawczosci w grach. Podobnie jak w przy-
padku agén, réwniez dla mimicry mozna wskazaé pewne gatunki, ktore
w sposoOb szczegdlny poddaja sie opisowi za pomoca tej wlasnie kategorii.
Chodzi mianowicie o gry cRPG®, zapewniajace z regulty najwiecej mozliwosci
personalizacji postaci sterowanej przez gracza. Zasadniczo za mimikryczne

65 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play..., rozdzialt 15.

64 C. Bateman, The Joy of Ilinx, ,Only a Game”, 26.05.2006, https://onlyagame.typepad.
com/only_a_game/2006/05/the_joy_of_ilin.html [dostep: 27.04.2017].

6 Ibidem.

66 Silnie mimikryczne sa réwniez gry MMORPG. Do nich wréce w dalszej czesci tekstu,
w ktorej bede pisat o graniu kolektywnym.
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mozna jednak uznaé¢ wszelkie odmiany gier, w ktérych gracz wciela sie w ja-
kas fikcyjna postaé, bedaca jego agensem, ,przedtuzeniem” w §wiecie przed-
stawionym (moze by¢ ona niewidoczna lub widoczna na ekranie w postaci
awatara). Mimicry sa wiec domena gier typu sandbox, gier akcji TPP, FPP,
gier przygodowych oraz wielu innych odmian gier, w ktorych gracz odgrywa
jakas role, przejmujac kontrole nad bohaterem. Réwniez ,,symulatory zycia”
pokroju The Sims mozna charakteryzowac przez pryzmat tej kategorii.

Samotnoéé w tlumie

Pojecia ,,sukces” 1 ,porazka”, stuzace do opisu rezultatéow i przebiegu
realizacji celéw gry (zaréwno w skali mikro, jak 1 makro), dotycza w grach
jednoosobowych efektow dzialan jednego gracza. Innymi stowy, wszelkie
poréwnania, ktérych gracze grajacy w gry jednoosobowe dokonuja pomiedzy
soba, lokuja sie na poziomie metatekstowym, tudziez w zaimplementowanym
wprawdzie w tekscie (w grze), ale niebedacym czeScig zasadnicze] rozgrywki
zestawieniu rankingowym. Niezaleznie od r6znic pomiedzy czasem przejScia,
zdobytymi punktami i innymi kryteriami tego typu poréwnan, sukcesem kaz-
dego gracza jest skuteczna realizacja celéw gry, porazka za$ niepowodzenia
skutkujace wstrzymaniem lub zakonczeniem rozgrywki, uniemozliwiajace lub
odwlekajace sukcesywne ukonczenie gry (sygnalizowane zwykle stosownymi
planszami z napisami pokroju ,,Game Over” czy ,,You are dead”).

Granie indywidualne mozliwe jest w przypadku kazdej z opisanych
w poprzedniej czeséci niniejszego rozdziatu platform. W gry jednoosobowe
mozna bowiem gra¢ zaré6wno na automatach arkadowych, jak i na kompu-
terach osobistych, konsolach oraz urzadzeniach mobilnych. O ile jednak
indywidualny charakter rozgrywki w gry przeznaczone na komputery
osobiste 1 konsole wigze sie zwykle® z uzytkowaniem w przestrzeni prywat-
nej, o tyle — jak juz wspomnialem — urzadzenia mobilne oraz (zwlaszcza)
automaty arcade czesciej kojarzone sa z przestrzenia publiczna. To zas
wiaze sie z opisana wczesniej odmiennoécia dyspozytywowa oraz szeregiem
implikacji kulturowych, takich jak wymog bycia przygotowanym na obec-
no$¢ innych os6b w miejscach, w ktorych rozgrywka moze by¢ prowadzona
(a wiec z jednej strony w domowym zaciszu, z drugiej za§ w salonach gier,
pubach, érodkach komunikacji miejskiej, parkach, poczekalniach, na ulicz-
nych chodnikach itd.). Chociaz wiec sesje w gry arkadowe 1 mobilne moga,
by¢ rozgrywane w trybie singleplayer, czesto ich uzytkowanie odbywa sie
jednak w towarzystwie przypadkowych oséb. W jednoosobowe gry konsolo-
we 1 pecetowe gra sie natomiast najczescie] w samotnosci lub w towarzystwie
0s0b na tyle bliskich, by mogly przebywaé¢ w naszej przestrzeni prywatne;j.

57 O zastosowaniach gier na stacjonarne komputery osobiste i na konsole stacjonarne
w przestrzeni publicznej wspomne w podrozdziale 2.2.2. oraz, przede wszystkim, w rozdziale 3.
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2.2.2. Granie kolektywne — wprowadzenie

Innym popularnym modelem rozgrywki w gry wideo jest ten, ktory
uwzglednia udzial wiecej niz jednego gracza. Niezaleznie od wewnetrznego
zrdéznicowania opcjl umozliwiajacych taka kolektywna gre, okresSlane sa
one zwykle wspélnym mianem ,,gry/rozgrywki wieloosobowej” lub anglo-
jezycznym terminem ,multiplayer”’. Na potrzeby tej publikacji pozwolilem
sobie podzieli¢ odmiany gry multiplayerowej na dwie zasadnicze grupy — ze
wzgledu na zaposredniczony technologicznie lub bezposredni (we wsp6lne;j
przestrzeni i czasie) charakter udziatu graczy we wspolnej rozgrywece.

W pierwszej kolejnosci cheialbym skupié sie na tej grupie, w ktorej kolek-
tywny charakter gry przyjmuje postaé¢ bezposrednia. Zanim jednak przejde
do opisu specyfiki tego typu rozgrywek, pokrotce przyblize wybrane odmiany
trybu gry multiplayer, przywotam réwniez typologie rozgrywek ze wzgledu
na charakter konfliktu w grach postrzeganych jako systemy konfliktu.

Typologia trybow gry kolektywnej

Niezaleznie od przynaleznosci do jednej z dwoch wspomnianych grup
mozna wyrozni¢ rozne tryby gry umozliwiajace udzial dwoch lub wiecej graczy
we wspolnej rozgrywce. Do najbardziej popularnych naleza miedzy innymi:
e deathmatch — starcia ,kazdy na kazdego”, w ktérych kazdy gracz walczy

wylacznie we wlasnym interesie, starajac sie uzyskacé jak najwieksza

przewage nad wszystkimi pozostalymi graczami;

e team deathmatch — odmiana trybu deathmatch, w ktorej gracze podzieleni
sgq na rywalizujace ze sobg druzyny, a ich punkty podliczane sa grupowo;

e capture the flag — dostownie ,,zdobadz flage”, to tryb gry, w ktérym
zadaniem podzielonych na druzyny graczy jest przejmowanie 1 utrzy-
mywanie flagi przeciwnikow w okre$lonych obszarach (zwykle we wta-
snych bazach);

e skirmish — pojedyncze potyczki, w ktorych gracze uczestnicza w bitwie
rozgrywanej indywidualnie lub druzynowo;

e transport wagonu — znany pod ré6znymi nazwami tryb polegajacy na
druzynowym konwoju tadunku pomiedzy wskazanymi punktami na mapie
wzdluz wyznaczonej trasy, podczas gdy druzyna przeciwna stara sie to
zadanie uniemozliwic;

e kontrola obszaréw — okreslany na rézne sposoby tryb, w ktérym po-
dzieleni na druzyny gracze prébuja przejaé i utrzymac jak najwiecej
obszaréw dostepnych na danej mapie;

e co-op — tryb kooperacji, realizowany zwykle w kampaniach fabularnych
(skonstruowanych tak samo lub podobnie, jak kampanie singleplayer),
w ktorych dwdjka lub wiecej graczy zmaga sie z systemem gry.
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Po pierwsze, rzecz jasna, nie sa to wszystkie mozliwe tryby rozgrywki,
z ktorymi mozna sie spotka¢ w grach multiplayer. Po drugie, we wszystkich
tych trybach duze znaczenie moze mieé czas wyznaczajacy ramy sesji gry
(innymi wyznacznikami trwania rund moga by¢ tez np. limity punktéw
mozliwych do zdobycia, liczby celéw koniecznych do osiagniecia itd.). Po
trzecie, czeéé z tych trybéw w wiekszym stopniu pasuje do rozgrywek online,
podczas gdy inne z powodzeniem sprawdzaja sie bez polaczenia przez siec.

Katie Salen oraz Eric Zimmerman, piszac o grach jako systemach kon-
fliktu, wyrdzniaja siedem typow gier, dla ktérych réznice zasadzaja sie na
ustaleniu ,stron konfliktu”:

* pojedynczy gracz kontra pojedynczy gracz (np. tryb 2 Player Game

w Dr. Mario);

e grupa kontra grupa (np. tryb Team Deathmatch w Quake II);

e jeden przeciwko wielu (np. asymetryczne tryby multiplayer w Evolve);
¢ kazdy we wlasnym interesie (np. tryb Free For All w Quake II);

« gracz w konfrontacji z systemem gry (np. podstawowy tryb w The

Witcher 3);
¢ indywidualni gracze w konfrontacji ramie w ramie przeciwko grze

(np. przypadkowe wspélprace w Journey);

e grupa graczy w kooperacji przeciwko grze (np. kampania w Left 4 Dead)®.

W zalezno$ci od tego, czy gracz konfrontowany jest z innym graczem (inny-
mi graczami) czy z gra (systemem gry), mozna mowi¢ o dwoch typach konfliktu:
gracz kontra gra/system/otoczenie/sztuczna inteligencja badz gracz kontra
inny gracz/inni gracze®. Obydwa te typy moga wystepowac jednoczeénie 1 sie
przenikaé. Pierwszy z nich wystepuje rowniez w trybie dla jednego gracza oraz
w przypadku zastosowania tzw. botéw zastepujacych innych graczy w grach
domyslnie projektowanych z mys§la o rozgrywkach multiplayerowych.

Poza tym, jak stusznie zauwazaja autorzy Rules of Play, konflikt pomie-
dzy graczami moze przybierac postaé bezposrednig badz posrednia™, a obie
te formy réwniez moga wspolwystepowac i przenikaé sie w wielu grach.
Z konfliktem bezpoérednim mamy do czynienia wéwczas, gdy dochodzi do
otwartej konfrontacji pomiedzy graczami w ramach zasadniczej rozgrywki
(np. pojedynki w grach z gatunku fighting games). O konflikcie po$rednim
mowa wtedy, gdy poczynania graczy nie uwzgledniaja mozliwosci ich wza-
jemnych interakcji w ramach gry (nie atakuja sie, nie przeszkadzaja sobie

% Por. K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play..., rozdziat 20, s. 1-2. Przyklady w na-
wiasach kwadratowych to moje wlasne propozycje.

5 W grach sieciowych, zwtaszcza MMO, te dwa modele okreéla sie czesto nazwami PvE
(ang. Player versus Environment — czyli gracz kontra érodowisko gry) oraz PvP (ang. Player
versus Player — czyli gracz kontra gracz). Rzadziej stosuje sie okre§lenie PvA (ang. Player versus
All — czyli gracz kontra wszyscy), bedace poniekad podkategoria PvP, a zarazem odpowiednikiem
opisanego juz w niniejszym tekscie trybu deathmatch.

0 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play..., rozdzial 20, s. 2.
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nawzajem itd.), aczkolwiek ich gra zostaje oceniona (np. przez system), co
daje potencjalnie mozliwo$¢ poréwnania, jak we wspomnianych wczesniej
tabelach rankingowych (np. w Space Invaders czy Pac-Manie). Model mie-
szany, taczacy cechy bezposredniego 1 poSredniego konfliktu, zaobserwowac
mozna w grach, w ktérych zanim dojdzie do starcia, gracze niezaleznie od
siebie zwiekszaja indywidualne statystyki, a wiec szykuja sie do walki,
rozwijajac swoje bazy, postaci itd. (np. w multiplayerowych pojedynkach
w StarCraft)™.

Powyzsze uwagi dobitnie pokazuja, jak réznorodny charakter moze
przyjmowac rozgrywka multiplayer (1 nie tylko) oraz jak ptynne sa grani-
ce poszczegdlnych odmian takiej rozgrywki. Zaréwno tryby gry, jak 1 typy
konfliktu w nich wystepujace ksztaltuja oczywiscie odmienne wzorce do-
Swiadczenia grajacego uzytkownika. W efekcie r6znorodnoéé przezy¢ towa-
rzyszacych graniu (w tym graniu kolektywnemu) pozostaje trudna — jesli nie
niemozliwa — do uchwycenia 1 kompleksowego, syntetycznego opisania.
Nie oznacza to jednak, ze o do§wiadczeniach takich nie da sie sformutowacé
zadnych warto$ciowych spostrzezen. Kluczowe wydaje sie wiec przyjecie
odpowiednio , waskiej” perspektywy, pozwalajacej skupié sie na wybranych
aspektach doéwiadczenia grania. Dla refleksji podejmowanej przeze mnie
w niniejsze] ksiazce, w kontekécie grania kolektywnego, istotne sa przede
wszystkim kulturowe walory poszczegdlnych odmian gry wieloosobowe;]
zaliczajacych sie do obu zaproponowanych przeze mnie grup.

2.2.3. Granie kolektywne. Multiplayer ,,miejscowy”

Do pierwszej grupy rozgrywek multiplayerowych zaliczam takie ich
odmiany, ktére realizuja sie w okolicznos$ciach wspdlnego partycypowa-
nia w rozgrywce graczy znajdujacych sie w tej samej przestrzeni fizycznej
1w tym samym czasie. Sytuacja ta owocuje bowiem okre$lonymi rodzajami
relacji miedzy graczami, wytwarza specyficzne plaszczyzny wspdlnych do-
éwiadczen oraz sprzyja konkretnym typom zachowan i protokotéw kultu-
rowych zwiazanych z kolektywnym uzytkowaniem medium.

Lokalny multiplayer
Przyktadowa praktyka, ktora mozna zaliczy¢ do tej grupy, jest granie

na jednym systemie przez wiecej niz jednego uzytkownika. Niektére gry
maja zaimplementowana funkcje okre§lang zwykle mianem lokalnego,

™ Ibidem.
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Lkanapowego” multiplayera (ang. local multiplayer/couch multiplayer)™,
umozliwiajaca wspélng rozgrywke dwdéch lub wiecej graczy jednoczeénie
przy wykorzystaniu jednego urzadzenia. W zaleznos$ci od profilu gry taka
wieloosobowa rozgrywka opiera sie na konkurencji badz wspélpracy.

Zazwyczaj, cho¢ nie zawsze, do kolektywnej gry z zastosowaniem po-
jedynczego systemu potrzeba wiecej niz jednego kontrolera. W przypadku
automatéow arkadowych, na konsoletach stuzacych do ich obstugi znajdo-
wato/znajduje sie odpowiednio wiele przyciskow i/lub galek, by wspdlna gra
mogta sie odby¢ (o ile tryb dla dwéch graczy byl/jest w danej grze obecny).
W przypadku komputeréw osobistych do lokalnego multiplayera mozliwe
jest wykorzystanie jednej wspdlnej klawiatury™, a takze podlaczanych
urzadzen peryferyjnych, takich jak joysticki czy pady. Te ostatnie sa z kolei
standardowymi kontrolerami konsol. Starsze konsole, do ktérych stosowa-
no kontrolery przewodowe, miaty ograniczona liczbe slotow — zwykle dwa,
rzadziej cztery — cho¢ istnialy sposoby na zwiekszenie ich liczby poprzez
specjalne ,rozdzielniki”, takie jak PlayStation MultiTap (adapter dedyko-
wany do pierwszej konsoli Sony PlayStation, umozliwiajacy podtaczenie do
czterech padéw, zamiast jednego, poprzez dany slot). Nowsze, wykorzystu-
jace technologie bezprzewodowa, oferuja mozliwo$¢ ,,sparowania” z dang
konsola dwéch lub wiecej kompatybilnych z nia kontroleréw niezaleznie
od ograniczen w zakresie liczby slotow. Natomiast z uwagi na specyfike
urzadzen mobilnych, zwlaszcza za$ na ich niewielkie rozmiary, stosunkowo
rzadko przeznaczone na nie gry sg zaopatrzone w funkcje lokalnego multi-
playera, cho¢ 1 takie przyktady sie zdarzaja.

W przypadku gier, w ktérych wirtualna przestrzen rozgrywki jest naj-
mocniej ograniczona (np. Pong, Street Fighter), lub takich, w ktorych pomimo
wiekszej przestrzeni sterowane przez graczy postaci przebywaja po prostu
w bezposrednim kontakcie (Super Mario Bros. U, Broforce), przestrzen
ekranowa pozostaje jednolita dla wszystkich graczy bioracych udzial w roz-
grywce. W grach, w ktérych kontrolowane przez graczy jednostki moga by¢
od siebie znacznie oddalone (gléwnie wys$cigi 1 strzelanki, np. Crash Team
Racing, Quake II), przestrzen ekranowa jest wewnetrznie podzielona metoda
split screen na odpowiednig liczbe mniejszych ramek (zwykle 2—4) ukazuja-
cych najblizsze otoczenie postaci sterowanych przez poszczegélnych graczy.

2 Nazwa ta wiaze sie ze stereotypowym wyobrazeniem sytuacji grania na stacjonarnych
konsolach do gry, w ktorej gracze zasiadaja razem na kanapie.

78 Jezeli rozgrywka przebiega w czasie rzeczywistym, nie w turach, klawiatura moze
zostaé odpowiednio podzielona na sektory przydzielone poszczegdlnym graczom. Rozwigzanie to
nie zawsze sprawdza si¢ jednak na stabszych komputerach, w ktérych istnieje systemowe
ograniczenie liczby komend nadawanych w jednym momencie poprzez naci$niecie klawiszy
(réwnoczesne wcisniecie wiekszej ich liczby powoduje blokade, sygnalizowana niekiedy ko-
munikatem dzwiegkowym).



84 Gracze w kulturze

Istnieje wiele trybow rozgrywki dostepnych w grach multiplayer prze-
znaczonych do uzytkowania na jednym systemie. Cze$¢ z nich rozgrywana
jest w czasie rzeczywistym, inne przebiegaja turowo. W pierwszym przypad-
ku, typowym np. dla gier wyScigowych czy bijatyk, gracze musza zachowacé
nieprzerwana czujno$c¢ 1 nieustannie reagowac na dynamiczne zmiany stanu
gry, dlatego musza mie¢ staty, rowny dostep do potrzebnych im informacji
ekranowych oraz kontrolerow. W drugim przypadku, okreslanym zwycza-
jowo jako hot seat (doslownie ,,gorace krzesto”), gracze wykonuja ruchy
naprzemiennie, wiec nie ma konieczno$ci ani dzielenia ekranu, ani mnoze-
nia hardware’owych elementéw interfejsu uzytkownika (urzadzen wejsécia
1wyjécia, w tym kontroleréw czy monitoréow). Ten rodzaj gry charakteryzuje
miedzy innymi strategie turowe, a za egzemplifikacje tej formy rozgrywki
multiplayer moze postuzy¢ seria Heroes of Might and Magic.

LAN parties

Inng praktyka, polegajaca na synchronicznej, kolektywnej rozgrywce pro-
wadzonej w danej grze we wspdlnej przestrzeni, sa tzw. LAN parties. To impre-
zy, w ramach ktorych gracze spotykaja sie, by razem gra¢ w multiplayerowe
gry za pomoca osobnych komputeréw lub kompatybilnych konsol podtaczonych
do wspdlnej lokalnej sieci (ang. local area network, w skrocie LAN) za pomoca,
routera lub switcha. Z zatozenia kazde stanowisko zaopatrzone jest we wlasny
komplet urzadzen potrzebnych do gry, a wiec w komputer lub konsole, moni-
tor, odpowiednie kontrolery, a czesto rowniez w inne urzadzenia peryferyjne
przydatne do prowadzenia rozgrywki, takie jak stuchawki czy mikrofony.

Wydarzenia tego typu moga sie odbywaé z udzialem niewielu (nawet
zaledwie dwoch) oséb, jak 1 ogromnych grup (liczonych w setkach czy wrecz
tysiacach). Niektére maja charakter spontaniczny, inne stanowia efekt
dtugich 1 skomplikowanych przygotowan. Bywaja bezinteresowna, oddolng
Inicjatywa graczy albo komercyjnymi imprezami czy punktami programu
komercyjnych imprez. Ich status mozna niekiedy okresli¢ jako prywatny,
a innym razem jako publiczny. Odbywaja sie w bardzo zréznicowanych
przestrzeniach — w prywatnych domach, miejscach stuzacych do organiza-
¢ji imprez masowych czy w takich lokalach, jak kafejki internetowe albo
specjalnie do takich rozgrywek powolywane centra gamingowe zaopatrzone
w lokalne sieci (ang. LAN gaming centres).

Przypadek osobliwy: Lure parties

7 jeszcze inna, cho¢ podobna odmiang kolektywnej gry we wspdlne;j
przestrzeni, mamy do czynienia w przypadku niektérych inicjatyw podejmo-
wanych przez uzytkownikéw gier mobilnych zrzeszajacych wspdlna grupe



Praktyka grania i kompetencje gracza 85

graczy. Przyktadem takich praktyk moga by¢ tzw. lure parties, organizowane
przez uzytkownikéw Pokémon GO. Sa to wydarzenia, w ramach ktérych
gracze tej gry spotykaja sie w wyznaczonym miejscu — przy wybranym po-
késtopie™ — w celu wspdlnego czerpania korzysci w ramach rozgrywki przy
okazji uruchamiania tzw. lure modules™ przez kolejnych graczy.

Tego typu spotkania odbywaja sie standardowo w przestrzeni publicz-
nej, w poblizu miejsc, gdzie na mapie GPS gry Pokémon GO umieszczono
wspomniane pokéstopy. Jakkolwiek sa to wydarzenia organizowane zwykle
oddolnie, moga tez by¢ inicjowane przez instytucje chcace przyciagnaé do
swoich lokali uzytkownikéw gry — pod warunkiem, ze przy danym lokalu
znajduje sie akurat pokéstop.

Pomimo pewnych (gltéwnie spotecznych) podobienstw do LAN parties,
nalezy postrzegaé lure parties raczej w kategorii rozgrywek sieciowych,
ktorym poswiece wiecej uwagi w dalszej czesci tekstu. Wykorzystuja one
bowiem nie polaczenia typu LAN, lecz infrastrukture bezprzewodowego
Internetu, zwlaszcza 3G, 4G oraz LTE, rzadziej Wi-Fi.

Multiplayer ,,miejscowy” — podsumowanie

W pewnym sensie wspoélne granie w rozmaitych wariantach odpowia-
dajacych pierwszej grupie (multiplayer ,miejscowy”) stanowi powroét do
tradycji — jest swego rodzaju aktualizacja 1 przetworzeniem warunkéw
grania w gry arkadowe. Jednoczeénie podczas tych praktyk wytwarza sie
szereg nowych, unikatowych wlasciwosci ksztattujacych doswiadczenie oséb
bioracych w nich udziat. Dokonuje sie bowiem szereg istotnych przesuniec¢
wzgledem standardowych okoliczno$ci grania zaréwno na automatach arka-
dowych, jak i w gry jednoosobowe na komputerach i konsolach. Charakter
kolektywnej rozgrywki ,,miejscowej”’, niezaleznie od jej odmiany, rézni sie
tez od sieciowych rozgrywek prowadzonych za posrednictwem Internetu.

Obecno$é we wspdlnej przestrzeni, w tym samym czasie — niczym
w salonach arcade — umozliwia, przyktadowo, podgladanie innych graczy,
a nawet przeszkadzanie sobie nawzajem, rozpraszanie sie itd. W przypad-
ku przewagi liczby uczestnikéw spotkania nad liczba stanowisk do gry
wyksztalca sie podzial na grajacych oraz obserwatoréw, co niekiedy wiaze
sie z mozliwoécig zmiany uzytkownikow przy danym stanowisku (rotacja

" Pokéstop — w grze Pokémon GO sa to punkty w §wiecie gry (a wiec na mapie bedacej
nakladka na rzeczywiste mapy GPS), aktywacja ktérych umozliwia zdobycie przedmiotow
uzytkowanych podczas rozgrywki, takich jak pokéballe, ultraballe, jajka do wykluwania po-
kémondw, owoce do ich karmienia itp., a takze daje postaci sterowanej przez gracza okre§long
liczbe punktéw do$wiadczenia.

7 Lure modules — w $wiecie gry Pokémon GO sa to gadzety stuzace do zwabiania po-
kémondéw w poblize pokéstopu. Jako ze tapanie pokemondw jest jednym z podstawowych celow
gry, lure modules okazujg sie szczegélnie cenne.
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jest jednak zwykle mniejsza niz w salonach gier). W zaleznoéci od trybow
rozgrywki oferowanych przez gry uzytkowane na takich ,lokalnych” sesjach
multiplayerowych, relacje miedzy graczami moga przyjmowaé charakter
konkurencji lub kooperacji (w wariantach jeden na jednego lub druzynowo),
co niekiedy oznacza réwniez mozliwo§¢ wsp6lnego przechodzenia kampanii
fabularnej. Sytuacja wspdlnej gry w tym samym miejscu i momencie — row-
nolegle lub naprzemiennie — sprzyja integracji spolecznosci graczy zgodnie
z tradycjami kontaktu bezpoéredniego. Medium, wraz z funkcjonujacymi
w nim tekstami kultury, staje sie nie tyle kanatem komunikacji, ile celem
lub pretekstem do spotkania na zywo, przedmiotem wspdlnej pasji, a wiec
poniekad katalizatorem ksztaltowania wiezi spotecznej.

2.2.4. Granie kolektywne. Multiplayer ,,zdalny”

W drugiej grupie gier multiplayerowych proponuje umiescié¢ takie ich
odmiany, w ktérych udzial poszczegdlnych graczy w rozgrywce dokonuje sie po-
mimo dzielacego ich dystansu, za poérednictwem sieci, wspélcze$nie zwlaszcza
Internetu. Jakkolwiek wspdlng ptaszczyzne do§wiadczenia weigz wyznacza gra
uzytkowana przez réznych jej uzytkownikow, to ich uczestnictwo dokonuje sie
w odmiennych miejscach, nawet jezeli graja synchronicznie. Relacje pomiedzy
graczami, wspoldzielone cechy ich do§wiadczen, towarzyszace rozgrywce zacho-
wania 1 protokoty kulturowe zwiazane z uzytkowaniem medium odbiegaja jed-
nak od tych, ktére charakteryzuja kolektywne granie w wydaniu ,,miejscowym”.

Gry sieciowe — multiplayer synchroniczny

Granie sieciowe’ moze przyjmowac roézna posta¢ w zaleznoéci od rela-
¢ji czasowych charakteryzujacych udzial poszczegdlnych graczy bioracych
udzial w rozgrywce. Jesli gra umozliwia symultaniczna, wspolna rozgrywke
w tym samym momencie, mamy do czynienia z odmiang multiplayera, ktéra
mozna okre§li¢ mianem synchronicznego. W trybach rozgrywki zaliczanych
do tej odmiany gracze ,na zywo’ reagujg na poczynania innych graczy,
widza wzajemnie swoje awatary 1 prowadza wspdlna rozgrywke w czasie
rzeczywistym. Przyktadowo w Battlefield 4 niezaleznie od tego, czy wszyscy
uczestnicy wspolnej gry rozpoczeli ja w tej samej chwili czy dotaczali do sesji
juz w trakcie jej trwania, kazdy z nich ma szanse wchodzenia w interakcje

6 Choé¢ uwagi dotyczace multiplayera synchronicznego oraz asynchronicznego formuluje
w kontekécie grania sieciowego, za pomoca obu tych kategorii opisywaé¢ mozna réwniez wielo-
osobowg, rozgrywke lokalna, w zaleznosci od zasad wystepujacego w niej trybu dla wielu graczy.
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z pozostalymi w czasie rzeczywistym, od momentu podlaczenia do tego sa-
mego serwera, uruchomienia tego samego trybu 1 tej samej mapy.

Liczba graczy mogacych wziaé udzial w rozgrywce sieciowe] zalezy od
decyzji projektantéow gry, ale takze od mozliwos$ci infrastruktury sieciowe;,
zwlaszcza od ograniczen serwerdw. Duze znaczenie ma réwniez silnik gry,
dysponujacy okreslonym limitem w zakresie liczby operacji mozliwych do
przeprowadzenia jednocze$nie, bez ryzyka przeciazenia i wystgpienia bte-
déw. Wieksza liczba graczy oznacza wiecej takich operacji, a zatem wiece]
zmiennych ,zewnetrznych” (bo dyktowanych przez uzytkownikow), z kté-
rymi software 1 hardware musza, sobie poradzi¢. W efekcie poszczegdlne gry
badz tryby gier dopuszczaja jednoczesny udzial w pojedynczej rozgrywce
wieloosobowej od dwoch do kilkudziesieciu graczy na raz.

Doskonalymi przykladami takich gier sa sieciowe FPS-y (np. serie
Battlefield czy Call of Duty), gry akcji 1 sandboxy (np. GTA Online czy
tryby wieloosobowe w grach z serii Uncharted), MOBA (np. League of Le-
gends, Defence of the Ancients), cRPG 1 hack’n’slash (np. multiplayer w cyklu
Diablo) czy wybrane funkcje sieciowe gier wyscigowych (np. serie Forza
czy Need for Speed). W réznych grach gracze moga ze sobg konkurowaé
badz wspétpracowaé — podczas pojedynkéw, wyscigdw, wspdlnych misji
itp. —a mozliwosci w tym zakresie wyznaczane sa przez szczegbélowe zasady
obowiazujace w poszczegblnych tytutach 1 odmianach trybu multiplayer.
Szczegdlny przypadek stanowia za$ gry typu MMO, np. World of Warcraft,
Ultima Online, opisane doktadnie miedzy innymi przez Mirostawa Filiciaka
w ksiazce Wirtualny plac zabaw™, a ktérym 1 ja po§wiece osobny fragment
moich rozwazan.

Gry sieciowe — multiplayer asynchroniczny

Cho¢ wiekszo§¢ gier multiplayerowych pozwala na dynamiczne inte-
rakcje pomiedzy graczami w czasie rzeczywistym, dzieki czemu moga oni
na biezaco konfrontowaé¢ swoje umiejetnosci z innymi, nie jest to jedyna
odmiana sieciowych trybow dla wielu graczy. Niektére tytuly oferuja bowiem
mozliwo$éé tak zwanego multiplayera asynchronicznego.

Asynchronicznoéé polega na zastosowaniu takich rozwigzan, ktore
nie umozliwiaja wchodzenia w interakcje z innymi graczami ,na zywo’ .
Gry bazujace na tym wariancie oferujg wprawdzie mozliwo$¢ konkurencji
pomiedzy graczami, ale nie dopuszczaja do udzialu we wspdlnej prze-
strzeni gry 1 w tym samym czasie dwéch uzytkownikéw, miedzy innymi
za posrednictwem kontrolowanych przez nich w danej chwili awataréw.

T M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw...
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Zamiast tego dopuszczaja na przyklad do konfrontacji z reprezentujaca
Innego gracza sztuczng inteligencja.

Dobra egzemplifikacja jest przygodowa gra akcji TPP z elementami
roguelike zatytulowana Let it Die. Zadaniem gracza jest eksploracja (wcho-
dzenie na coraz wyzsze pietra) wiezy okreslanej w §wiecie gry jako Barb’s
Tower, pokonywanie przeciwnikéw i zdobywanie cennych przedmiotéw,
kruszcow oraz doswiadczenia. Dokonuje sie tego za posrednictwem zmien-
nych awataréw, ktorych tacznie mozna zgromadzi¢ nawet osiem, cho¢ kon-
trole w danym momencie sprawowa¢ mozna tylko nad ruchami jednego
z nich. Reszta awataréw standardowo przebywa w chlodni, w pomieszcze-
niu zwanym Waiting Room, z ktérego zawsze rozpoczyna sie rozgrywke.
Podczas eksploracji pieter wiezy awatary te moga broni¢ Waiting Roomu
przed najazdami dokonywanymi przez innych graczy (funkcja TDM)™, ale
wowczas sterowane sa przez sztuczna inteligencje. Istnieje tez mozliwoséé
wysylania awatarow na ekspedycje, podczas ktérych zbieraja losowo ge-
nerowane przedmioty oraz atakuja postaci sterowane przez innych graczy
— wowczas rowniez kierowane sa przez sztuczna inteligencje. Analogicznie,
podczas eksploracji wiezy zawsze natrafia sie na awatary innych graczy
sterowane przez sztuczna inteligencje — okreslane sa one hejterami (haters)™
lub towcami (hunters)®. Zaréwno hejterzy, jak 1 lowcy sa silniejsi niz postaci
niezalezne, generowane przez $wiat gry (miedzy innymi screamers oraz
tubers)®!, a do tego walczg z tymi postaciami, tak samo jak z awatarami
kontrolowanymi przez graczy.

Let it Die umozliwia wiec konkurencje pomiedzy graczami w nietypo-
wym, hybrydowym trybie multiplayer nie tylko w ramach TDM, lecz takze
podczas kampanii fabularnej (jesli za takq uznamy wyzwanie wspinania
sie na kolejne pietra Barb’s Tower). Jednak ani podczas atakéw lub obrony
Waiting Roomoéw, ani podczas eksploracji wiezy lub ekspedycji nie dochodzi
do bezpoéredniego starcia dwéch awataréw sterowanych w tym samym
momencie przez dwéch réznych graczy. Konfrontacja pomiedzy graczami do-
konuje sie poprzez starcia grywalnego awatara jednego gracza z awatarami

8 W grze zaimplementowana jest funkcja zwana Tokyo Death Metro, czyli system atakéw
na pomieszczenia Waiting Room, podczas ktérych przejaé mozna czeéé zasobdéw innych graczy,
a nawet porwac ktorego$ z ich awataréw pozostawionych w chtodni.

" Hejterami sg awatary, ktére zginely na danym pietrze i nie zostaly ozywione przez
ich graczy, ewentualnie awatary stworzone przez twércow gry. Mozliwe jest réwniez starcie
z wlasnym awatarem, jezeli ten polegl, kiedy eksplorowaliémy nim wieze i nie zostal ozywiony
(funkcja taka jest dostepna w grze — za wirtualna walute, zdobywana w éwiecie gry, mozna
przywrécié do zycia polegltego awatara), a trafimy na niego podczas dalszego grania, gdy ste-
rujemy akurat innym awatarem.

80 Fowcami sa awatary celowo wysylane przez graczy (za sprawg funkeji ekspedycji) do
walki z postaciami sterowanymi przez innych graczy.

81 Peten wykaz typ6éw postaci wystepujacych w Let it Die znalezé mozna np. na poéwieco-
nej tej grze stronie typu wiki, https://letitdie.fandom.com/wiki/Enemies [dostep: 22.05.2017].


https://letitdie.fandom.com/wiki/Enemies
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sterowanymi przez sztuczna inteligencje ,reprezentujaca’ innych graczy.
Tryb oferujacy taki rodzaj wspélzawodnictwa okresla sie wla$nie mianem
multiplayera asynchronicznego.

7 podobnymi rozwiazaniami mamy do czynienia w innych grach, przyna-
leznych do réznych gatunkéw. Przyktady wariantéw asynchronicznego mul-
tiplayera mozna wskaza¢ wérod gier wyScigowych (np. Real Racing 3), grach
akcji FPP (np. Mirror’s Edge Catalyst) czy cRPG akcji/soulslike (seria Dark
Souls czy Bloodborne). Chociaz nie dochodzi w nich do bezpos$rednich staré
pomiedzy graczami kontrolujacymi swoje awatary w tej samej przestrzeni
gry 1w tym samym czasie, mozliwe sg zaposredniczone — w réznym stopniu
— interakcje pomiedzy nimi.

Warto w tym miejscu nadmienié, ze wiele gier o zgola zindywiduali-
zowanym charakterze do§wiadczania rozgrywki zostaje uzupetnionych
o pewne (przynajmniej szczatkowe) elementy sieciowego multiplayera.
W przypadku wspomnianego juz Pokémon GO moga to byé mechaniki roz-
grywki oparte na interakcjach zaréwno synchronicznych (np. walki treneréw,
wymiana pokémonéw), jak 1 asynchronicznych (np. walki w tzw. ,,Gymach”
i ich przejmowanie). Forma pos$redniego konfliktu, swego rodzaju quasi-
-multiplayera, moga by¢ tez implementacje funkcji spoteczno$ciowych na-
wet do tych gier, w ktérych rozgrywka zasadniczo jest przeznaczona do
indywidualnego uzytkowania w trybie singleplayer. Dotyczy to zar6wno
dodatkowych mechanik, umozliwiajacych miedzy innymi wysytanie sobie na-
wzajem przez graczy przedmiotéw i zaproszen — przyktadowo w popularnych
niegdy$ grach przegladarkowych firmy Zynga (FarmVille, Mafia Wars etc.),
o ktérych wiecej napisze nieco pdzniej —jak 1 systemow osiagnieé poza sama,
gra, przyjmujacych np. postaé tabel z rekordami (high score) lub odznaczen
(trofea, achievementy itp.). Te dodaja do doéwiadczen graczy swoisty poziom
metagry, na ktérym moga oni poréwnywac swoje doéwiadczenia 1 sukcesy.
Zwazywszy, ze obecno$é réznych umozliwiajacych taka asynchroniczna,
posrednia rywalizacje rozwiazan prze$ledzi¢ mozna od czaséw automatéw
arcade az po dzisiejsze gry przeznaczone na prywatne urzadzenia, bez-
pieczne wydaje sie stwierdzenie, ze taki (meta)spoteczny aspekt gamingu
stanowi istotna czes¢ kultury gier w ogdle. Na kolejnych stronach skupie
sie na poszczegdlnych wymienionych tu rozwigzaniach.

Gry sieciowe - MMO

Szczegblnym quasi-gatunkiem® gier wideo koncentrujacych sie na roz-
grywce sieciowe]j sa tak zwane MMO, alternatywnie zapisywane jako MMOG
(ang. Massive Multiplayer Online Games). Nazwa ta okreéla sie takie gry,

82 MMO bywa wprawdzie stosowane jako etykieta gatunkowa, jednak jego wyznaczniki
nie mieszcza sie w klasyfkacji gatunkéw ludycznych, tematycznych ani funkcjonalnych.
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ktére umozliwiaja jednoczesny udzial we wspoélnej rozgrywce szczegdlnie
duzej liczbie graczy. Wsrod najbardziej popularnych gatunkéw ludycznych
zwiazanych z ta odmiang multiplayera wymieni¢ mozna MMORPG?® oraz
MMORTS?, choé¢ niekiedy wymienia sie rowniez przegladarkowe strategie
4X% czy produkcje spotecznoéciowe®. Za ich pierwowzor uznaje sie nato-
miast gry typu MUD. Do najbardziej znanych tytuléw MMO zalicza sie
natomiast miedzy innymi: Ultima Online, Tibia, EVE Online, World of War-
craft, Guild Wars, Star Wars: The Old Republic czy The Elder Scrolls Online.

Gry MMO zazwyczaj umozliwiaja zaawansowanag personalizacje konta
uzytkownika. W przeciwienstwie do standardowych trybow multiplayer
opierajacych sie na pojedynczych starciach, MMO zakladaja ciagly rozwd;j
1 postepy®’, dzieki czemu poczynania poszczegélnych graczy sktadaja sie
na swego rodzaju trwaty, ,zywy” §wiat gry®®. To wszystko za§ wplywa na
znacznie wieksze przywiazanie do swojego awatara.

Logika gier MMO sprzyja takze powstawaniu wewnetrznie zrézni-
cowanych spotecznoéci graczy, w ramach ktérych wytwarzaja sie grupy
potaczone trwalymi wieziami, zwane klanami, a nawet wieksze frakcje.
W efekcie gracze MMO, a w zasadzie poszczegdlne kolektywy takich
graczy, stanowia wyjatkowo wdzieczny 1 inspirujacy przedmiot refleksji
socjologicznej, antropologicznej, etnograficznej czy kulturoznawczej. Roz-
wazania na ten temat prowadza, z r6znych perspektyw, tacy badacze, jak
Mirostaw Filiciak®, Bruce Sterling Woodcock® czy Dominika Urbanska-
-Galanciak®®.

MMO cechuja sie wzglednie duza swoboda dziatan podejmowanych
przez graczy, przed ktérymi stoi wiele mozliwos$ci interakcji ze Swiatem
gry generowanym przez komputer oraz — przede wszystkim — ze sobg
nawzajem w ramach tego $wiata. Sprzyjaja temu zaimplementowane
w tych grach rozbudowane opcje komunikacji, wewnetrzna ekonomia czy

8 MMORGP - ang. Massively Multiplayer Online Role-Playing Games; masowe wielo-
osobowe sieciowe gry cRPG.

8% MMORTS — ang. Massively Multiplayer Online Real Time Strategies; masowe wielo-
osobowe sieciowe strategie czasu rzeczywistego.

8 4X —ang. Explore, Expand, Exploit, Exterminate; podgatunek gier strategicznych (czasu
rzeczywistego lub turowych), opierajacy sie na czterech podstawowych zasadach: eksploracji,
ekspansji, eksploatacji i eksterminacji.

86 Hasto ,,MMO?”, [w:] Stownik Gracza, ,GRYOnline.pl”, https://www.gry-online.pl/slownik-
gracza-pojecie.asp?ID=152 [dostep: 22.05.2017].

87 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw..., s. 88-91.

88 Tbidem, s. 76.

8 Ibidem.

% Bruce Sterling Woodcock, gtéwnie strona http://www.mmogchart.org/ (aktualnie nie-
aktywna).

91 D. Urbanska-Galanciak, Homo Players. Strategie odbioru gier komputerowych, War-
szawa 2009, rozdziat 3.
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systemy walki. Gracze moga bra¢ udziat w wydarzeniach organizowanych:
odgodrnie — przez tworcéOw gry; oraz oddolnie — przez innych graczy. Maja
réowniez mozliwo$§é¢ postepowania zgodnie z wlasnymi mikrocelami, co
pozwala im na dobdr optymalnych dla siebie taktyk i strategii prowa-
dzenia rozgrywki®.

Ciekawa egzemplifikacje charakterystyki gier MMO dostarczaja ofi-
cjalne opisy gry EVE Online, dostepne w sieci. Przyktadowo tytut strony
dla systeméw wyszukiwania internetowego przettumaczy¢ mozna bylo
w 2017 roku jako ,,EVE Online — Jedna spoleczno$é. Niezliczone wyprawy”,
za$ jej metaopis (ang. meta description) glosit woéwcezas: ,,Stworzone przez
graczy imperia, zarzadzane przez graczy rynki oraz nieskonczone sposoby
na przedsiewziecie twojej wlasnej przygody sci-fi”. Mimo ze z czasem tek-
sty te zostaly zastapione innymi opisami, to wciaz akcentuja one podobne
wlasciwosci.

Po wejSciu na strone gry, pod hastem ,,Czym jest EVE Online?” przeczy-
ta¢ mozna dalsza czeé¢ opisu. Tresé¢ tego segmentu réwniez ulegata pewnym
przeksztatceniom. W roku 2017 brzmiala nastepujaco:

Konspiruj z tysiacami innych, by sprowadzi¢ galaktyke na kolana, albo dziataj w pojedyn-
ke 1 odkryj swoja wlasna nisze w ogromnym uniwersum EVE. Zbieraj plony, wydobywaj
surowce, produkuj albo inwestuj. Podazaj dowolna $ciezka, na ktora sie zdecydujesz
w tym najlepszym uniwersum nieskonczonych mozliwosci. Wyb6r nalezy do ciebie w EVE
Online*.

Dzi§ natomiast zaprasza do ,doéwiadczania kosmicznych eksploracji,
ogromnych bitew PvP oraz PvE oraz rozkwitajacej growej ekonomii w tym
wecigz rozwijajacym sie sandboksie”, a takze do ,,udzialu w wielu wewnatrz-
growych zajeciach i aktywnoéciach, wlacznie z wojna, polityka, pirac-
twem, handlem i eksploracja, na przestrzeni 7000 uktadéw gwiezdnych
wraz z setkami tysiecy innych graczy”®*. Zostaja tu zatem zaakcentowane
kwestie mnogos$ci opcji interakeji oraz relacji mozliwych do utworzenia
wewnatrz spolecznosci graczy tej gry. Jakkolwiek przywotane materiaty
pelnia w zasadzie funkcje reklamowa, to doskonale oddajg idee przyswieca-
jaca nie tylko EVE Online, lecz takze — pominawszy specyfike wynikajaca
z kosmicznego settingu tego konkretnego tytulu — bardzo wielu innym
grom MMO.

92 Swoboda w tym zakresie pozwala wskazaé kilka podstawowych typow graczy, o czym
wspomne w dalszej czeSci niniejszego rozdzialu.

9 Oficjalna strona internetowa ,,EVE Online”, https://www.eveonline.com/ [dostep:
24.05.2017].

9 Ibidem [dostep: 5.11.2021].
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2.2.5. Granie spoleczno$ciowe. Granie rodzinne,
gry przegladarkowe, social gaming

Spoleczny wymiar grania

Katie Salen i Eric Zimmerman wielokrotnie podkresélaja w swojej ksigz-
ce spoteczne konteksty, w ktérych gry funkcjonuja 1 ktére tworza, a takze
spoteczne aspekty grania. Jeden z rozdzialéw, zatytulowany Games as Social
Play®, w calo$ci poswiecaja wlasnie tym zagadnieniom. Zauwazaja w nim:

Nacisk ktadziony przez ostatnie kilka dekad na gry komputerowe i gry wideo dla jednego
gracza jest swego rodzaju anomalia w odwiecznej historii grania. Jakkolwiek sa warte
odnotowania wyjatki, takie jak karciane pasjansy, ogélnie méwiac, przez stulecia gry
cenione byty jako do§wiadczenia spoteczne, jako sposéb odnoszenia sie ludzi do siebie
nawzajem, jako sposéb na wspélna zabawe ludzi. Fakt, ze gry ponownie sprzyjaja_do-
$wiadczeniom dla wielu graczy nie jest w zadnym razie nowym trendem: gry po prostu
wracaja do swoich korzeni spotecznej zabawy®.

W ten sposdb autorzy zwracaja uwage na bardzo istotng kwestie — zna-
czenie gier dla ksztaltowania sie spotecznych relacji. Ich uwagi, co warto
podkresli¢, dotycza gier w szerokim rozumieniu, nie tylko ich cyfrowych
odmian. Spoteczne relacje dotyczace interakeji graczy Zimmerman i Salen
lokuja za$ na dwoch poziomach: wewnetrznym (w ramach magicznego kregu,
w rezultacie formalnego systemu gry) oraz zewnetrznym (spoza magiczne-
go kregu, w rezultacie pozagrowych zaleznosci pomiedzy graczami)?’. Pod
wplywem decyzji 1 akeji podejmowanych w ramach rozgrywki zachodza
za$ zmiany relacji na obu poziomach oraz zmiany rél odgrywanych przez
poszczegblnych graczy. Gra, za sprawg regul, wytwarza tez swoisty system
znaczen symbolicznych, ktore stanowia swego rodzaju wspélny ,jezyk” ko-
munikacji pomiedzy graczami®,

Refleksja na temat spotecznego wymiaru grania prowokuje do rozwa-
zan na temat rozumienia kategorii spotecznosci w konteks$cie graczy. Jak
stusznie zauwazaja autorzy Rules of Play, powotujac sie na uwagi Bernar-
da DeKovena®, spoleczne wspdlnoty wytwarzaja sie pomiedzy graczami
z r6zna trwato$cia 1 na réznych skalach, w réznym stopniu formalizacji, na
réznych poziomach: zaréwno przy okazji konkretnej rozgrywki multiplayer,
jak 1 w szerszym kontekécie sytuacji spotkania w celu gry czy wreszcie przy

9% K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play..., rozdziat 28.

9% Tbidem, s. 1.

97 Na ten sam problem zwraca uwage miedzy innymi J. Juul. Por. J. Juul, A Casual
Revolution..., s. 20, 22.

9% K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play..., s. 2-3.

9% B. DeKoven, Creating the Play Community, [w:] A. Fluegelman (ed.), The New Games
Book, San Francisco 1976, s. 41-42.
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spotkaniach cyklicznych!®. Watki podejmowane przy rozpatrywaniu spo-
tecznych aspektow grania wiaza sie takze z takimi kwestiami, jak typologie
graczy, ktorym wiecej uwagi poSwiece w dalszej czeSci tekstu.

Piszac o spotecznym wymiarze grania, warto wspomnie¢ o réznych
przejawach grania w celach towarzyskich, w tym o tak zwanym graniu ro-
dzinnym. Jak wykazalem wcze$niej, istnieja rézne sposoby organizowania
sie graczy w wieksze lub mniejsze spotecznosci. Wiadomo juz, ze wbrew
stereotypowemu obrazowi wyobcowanego gracza-samotnika, gry — takze
te cyfrowe — moga by¢ (a wrecz w swej istocie po prostu sa) istotnym czyn-
nikiem ksztaltowania sie réznorodnych relacji spotecznych. Nic wiec dziw-
nego, ze w przestrzeni debaty publicznej pojawiaja sie wciaz wypowiedzi
podejmujace takie zagadnienia, jak rola gier w socjalizacji, wychowaniu czy
edukacji. Na szczeécie pojawia sie coraz wiecej takich inicjatyw. Zjawiskom
tym przyjrze sie blizej w rozdziale czwartym.

Przejawami postrzegania gier wideo w kategorii rozrywki rodzinne;j
sq zaréwno niektore reklamy gier, jak i mnogo§¢ zdje¢ stockowych przed-
stawiajacych grajace rodziny, materiaty medialne 1 wydarzenia promujace
wspoélne rodzinne granie czy wreszcie specjalne kategorie (a nawet etykiety
gatunkowe) w sklepach 1 systemach dystrybucji cyfrowej.

Gry przegladarkowe, social gaming

W konteks$cie rozwazan na temat spotecznego wymiaru grania oraz
gier multiplayerowych mozna wspomnieé¢ o wylonieniu sie specyficznego
rozumienia kategorii social gaming dla okre§lenia praktyk zwiazanych
z konkretnym typem gier okre$lanych mianem gier spotecznos$ciowych. Sa
to tytuly obslugiwane standardowo w przegladarkach internetowych!®!,
dlatego bywaja nazywane rowniez grami przegladarkowymi (ang. browser
games), za poSrednictwem portali spotecznosciowych, takich jak Facebook,
z ktérymi sg zintegrowane!’2,

Social gaming stanowi wzglednie §wiezy, interesujacy fenomen spoteczny,
a unikatowa specyfika gier stanowiacych jego trzon jest niekiedy postrzegana
przez pryzmat zmiany trybu zycia os6b wychowanych na grach, ale niemo-
gacych sobie pozwoli¢ na duze zaangazowanie (czasowe, kognitywne etc.)

100 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play..., s. 3.

101 Cho¢ wiekszoéé tytuléw zaliczanych do tej kategorii to gry przegladarkowe, moga
one by¢ réwniez uruchamiane na innych platformach, np. jako aplikacje na urzadzeniach
przenosnych. Por. haslo ,social network game”, ,Wikipedia.org”, https://en.wikipedia.org/wiki/
Social_network_game [dostep: 24.05.2017].

192 W zwigzku z integracja tego typu gier z social media, nazywane bywaja réwniez
mianem social network games. Por. ibidem.
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w prowadzenie rozgrywki'®®, Jak tatwo zauwazy¢, postrzegane w ten sposéb
gry wpisuja sie doskonale w obszar refleksji na temat przytoczonej wezesniej
casual revolution, opisanej przez Jespera Juula'®, Pawla Grabarczyka!®
1innych badaczy zajmujacych sie dychotomia hardcore/casual oraz kwestia
zaangazowania w kontek§cie gier wideo.

Do najbardziej znanych gier spoteczno$ciowych zaliczy¢ mozna przede
wszystkim wspomniane juz, popularne niegdys, dedykowane portalowi
Facebook produkcje stworzone przez firme Zynga, takie jak FarmVille czy
Mafia Wars. Obydwa te tytuly oparte byty od poczatku swojego istnienia na
wzglednie nieskomplikowanych zasadach, polegajacych na strategicznym
1 taktycznym zarzadzaniu kolejno — farma oraz organizacja przestepcza.
Prosty model ekonomiczny, intuicyjny interfejs, kréotkie interwaly czasu
potrzebne na rozgrywke, zintegrowany system mikroptatno$ci, przejrzysta
oprawa graficzna, wsparcie Facebooka i zaimplementowane opcje spotecz-
nych interakcji pomiedzy graczami przelozyly sie na ogromna popularnos$é
obu gier. W efekcie stanowig one wyraziste egzemplifikacje zjawiska, jakim
jest social gaming.

Jakkolwiek mozna wskazaé¢ pewne podobienstwa i zbiezno$ci gier spo-
leczno$ciowych z grami sportowymi, grami MMO!% (np. ogromna liczba
graczy) czy szerszym spektrum gier nieangazujacych, gry spoleczno$ciowe
stanowia osobny, swoisty fenomen. Przede wszystkim sa one ukierunkowane
na wytwarzanie 1 podtrzymywanie relacji spotecznych pomiedzy graczami
za posrednictwem social media.

Social media

O rosnacym znaczeniu grania spoteczno$ciowego §wiadczy miedzy in-
nymi wspomniana wczeéniej implementacja rozmaitych elementéw spo-
lecznos$ciowych do gier wideo niebedacych grami przegladarkowymi (czy
szerzej: spoleczno$ciowymi). Pod pojeciem elementdéw spotecznosciowych
rozumiem tu takie funkcje, ktore sprzyjaja zacie$nianiu wiezi pomiedzy
graczami przykladowo za sprawa wymiany informacji o uzytkowaniu gier
badz postepach osiaganych w grach, za poSrednictwem Internetu.

Grajac w gre z cyklu Angry Birds gracze maja mozliwo$¢ pochwalenia
sie wlasnymi osiagami z rozgrywki, wysylajac wiadomo$é komus$ ze swo-
ich znajomych grajacych réwniez w Angry Birds albo publikujac stosowne

103 Por. A. Jabtonski, Social gaming a brak czasu, ,Arturdablonski.com — Blog o mar-
ketingu internetowym”, 10.07.2012, https://arturjablonski.com/social-gaming-a-brak-czasu/
[dostep: 25.05.2017].

104 J, Juul, A Casual Revolution...
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posty w mediach spoteczno$ciowych. Z poziomu gry moga ponadto poréwnacé
swoje wyniki z wynikami innych graczy za sprawa dostepnego systemu
rankingowego (pod tym wzgledem trudno nie zauwazy¢ podobienstwa z ta-
blicami wynikéw w grach arkadowych).

Istnieja tez specjalne ushugi spotecznos$ciowe dedykowane graczom
zwiazanym z konkretnymi platformami do grania oraz z platformami dys-
trybucji cyfrowej. Najpopularniejsze z nich to PlayStation Network, Xbox
Live, Nintendo Network oraz Steam. Poza dostepem do cyfrowych sklepow
oferuja one szereg rozwiazan analogicznych do serwiséw social media.
Przykladowo posiadanie konta w PlayStation Network (ustudze dostepne;j
dla uzytkownikow konsol Sony PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation 5,
PlayStation Vita oraz wybranych smartfonéw Sony Xperia)'®” umozliwiato
na réznych etapach rozwoju ustugi dostep do rozmaitych funkcji, w tym
miedzy innymi: zakup gier w dystrybucji cyfrowej poprzez sklep PS Store,
stworzenie listy kontaktéw i subskrybowanie kont innych oséb oraz firm,
monitorowanie poszczegdlnych aktywnosci 1 reagowanie na nie, komu-
nikacje poprzez system wymiany wiadomosci 1 komentarzy, zarzadzanie
informacjami i danymi czy publikowanie materiatéw graficznych i wideo
w mediach spoleczno$ciowych.

Osiagniecia

W takich dedykowanych ustugach pojawiaja sie takze sygnalizowane
przeze mnie juz parokrotnie systemy osiagnieé¢ — Achievements (platformy
Microsoftu) czy Trophies (platformy Sony). Mozna przyjacé, ze sa to swego
rodzaju zewnetrzne wobec poszczegdlnych gier systemy motywacyjne, prze-
jaw pozagrowe] grywalizac)i cztonkow wspolnoty graczy zwigzanych z dang
ustluga, polegajace na nagradzaniu ich za realizacje rozmaitych mikrocelow
podczas rozgrywek prowadzonych w ramach réznych gier. Przyktadowo gracze
korzystajacy z ushugi PlayStation Network gromadza wspomniane trofea za
ukonczenie konkretnych etapow w tychze grach, za konkretne liczby powto-
rzen okreslonych czynno$ci w nich dokonywanych czy za osiaganie rekor-
dowych wynikéw — zaréwno réznorodno$é celéw umozliwiajacych zdobycie
trofeéw, jak 1 liczba trofeéw mozliwych do zdobycia w danej grze sa zalezne
przede wszystkim od decyzji jej tworcow'®®, W zaleznosci od poziomu trud-
noéci zadan warunkujacych zdobycie trofeum, wyréznia sie ich cztery kate-
gorie, symbolizowane za pomoca réznych ikonek przedstawiajacych puchary

107 Aczkolwiek lista urzadzen wspieranych przez ustuge PSN jest co jaki$ czas aktuali-
zowana, zwlaszcza poprzez zaprzestanie wsparcia dla starszych generacji sprzetowych.

108 ITmplementowania trofeéw w grach oczekuja natomiast od producentéw gier tworcy
poszczegblnych platform — w przypadku PlayStation jest to wiec standard ustanowiony przez
firme Sony (aktualnie to wrecz wymag).
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w czterech kolorach, odpowiednio: brazowe (najliczniejsze 1 najlatwiejsze),
srebrne (trudniejsze 1 rzadsze), zlote (jeszcze trudniejsze 1 jeszcze rzadsze)
oraz platynowe (najtrudniejsze, najrzadsze, mozliwe do osiagniecia po zdo-
byciu wszystkich brazowych, srebrnych 1 zlotych w danej grze). Z podobna
hierarchizacja mozna sie spotkaé réowniez w konkurencyjnych rozwigzaniach.

éledzqc historie osiagnied, za ich poczatek w znanej obecnie postaci
uznaje sie rok 2005 1 premiere konsoli Microsoft Xbox 360, ktérej towarzy-
szylo uruchomienie systemu punktéw Gamescore, zwigzanego z przypisywa-
niem osiagnie¢ do indywidualnych kont uzytkownikow!®®. Wérdd rozwiazan
poprzedzajacych powstanie osiagnie¢ wymienia sie miedzy innymi tak zwane
skill points, systemy wbudowane w konkretne gry, a nawet fizyczne odznaki,
przyznawane przez Activision na poczatku lat osiemdziesiatych XX wieku
1 wysylane poczta po weryfikacji dokumentacji nadsytanej przez graczy!'*.
W tym kontek$cie warto wspomnieé réwniez o przytoczonych juz w niniejszej
ksiazce systemach rankingowych w grach arkadowych. Ich rozwéj w formie
usieciowionej przyczynil sie jednak do znaczacego przesuniecia wzgledem
kazdego z tych zjawisk — osiagniecia staty sie czeécia globalnych, nie za$
lokalnych zestawien, w pelni zautomatyzowanych 1 wkomponowanych w sze-
reg funkcji sprzyjajacych komunikacji 1 integracji spotecznoéci graczy. To
czeéé globalnej (cho¢ podlegajacej personalizujacemu filtrowaniu dzieki
mozliwoéci budowania sieci znajomych) metagry, metarozgrywki opartej na
asynchronicznym wspotzawodnictwie, udziat w ktorej nie wymaga zadnego
Swiadomego gestu ze strony graczy. O ile dla czeSci osob grajacych takie
systemy monitorujace progres w realizacji mikroceléw w ogrywanych grach
moze mie¢ duze znaczenie, niekiedy wrecz wplywajac na styl grania, o tyle
dla innych moze to by¢ zupelnie nieistotny dodatek, na ktéry w ogéle nie
zwracaja uwagl.

2.3. Typy graczy

Graczy, w tym uzytkownikow gier wideo, mozna podzieli¢ na rézne
typy, stosujac w tym celu rozmaite kryteria podziatu. W konteksécie spe-
cyfiki do$wiadczenia grania mozliwe jest na przyklad poréwnanie rodzaju
zaangazowania w rozgrywke. Biorac pod uwage stosunek do regut, mozna

109 Por. M. Jakobson, The Achievement Machine: Understanding Xbox 360 Achievements
in Gaming Practices, ,Game Studies”, http://www.gamestudies.org/1101/articles/jakobsson
[dostep: 23.05.2017]; M. Jakubicz, Kilka zdari o trofeach i osiagnieciach w grach ogélnie, ,ki-
koo.pl”, https://www.kikoo.pl/artykuly/kilka-zdan-o-trofeach-i-osiagnieciach-w-grach-ogolnie
[dostep: 23.05.2017].

110 Thidem.
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natomiast dokona¢ klasyfikacji pod katem ,postuszenstwa”. Przygladajac
sie z kolel aktywnos$ciom podejmowanym przez graczy w spotecznosciach
skupionych wokét srodowisk sieciowych, da sie wskazaé okreslone prefe-
rencje w kwestil zachowan 1 motywacji.

Zanim jednak przejde do prezentacji tych podziatéw, pokrétce przypo-
mne podstawowe elementy skladajace sie na stereotypowe postrzeganie
gracza przez opinie publiczng oraz sposoby przedstawiania go w popkulturze.

2.3.1. Wizerunek gracza w kulturze popularnej,
stereotypy dotyczace graczy

We wstepie do niniejszej ksigzki przytoczylem jeden z krzywdzacych
stereotypow podtrzymywanych przez opiniotwoércze media gtéwnego nurtu
na temat graczy. Mimo ze liczni badacze — w tym przywolywani przeze
mnie John Fiske 1 Christopher Ferguson — rzetelnie dyskredytuja mylne opi-
nie dotyczace Srodowiska oséb grajacych, a gry zajmuja coraz wazniejsze
miejsce w kulturze, zmiana nastawienia opinii publicznej 1 kreowanego przez
media wizerunku gracza okazuje sie zadaniem dlugotrwatym i trudnym do
ukonczenia z jednoznacznym sukcesem.

W powszechnej opinii gracz to mato atrakcyjny fizycznie i1 pryszczaty
nastolatek, ktéry nie uprawia sportu i nie ma prawdziwych przyjaciélt”
— mozna przeczytaé na poczatku artykutu pod znamiennym tytutem Ste-
reotyp gracza przechodzi do lamusa, opublikowanego w 2006 roku na por-
talu Onet Gry''!. Badania, na ktére powotuje sie autor, mialy przemawiaé
miedzy innymi za mylnoScia przekonania o przewadze liczebnej grajacych
mezczyzn nad grajacymi kobietami. Z opublikowanego cztery lata p6zniej
tekstu Kamila Przybysza Wypaczony portret fanatyka wynika jednak, ze
stereotyp okazuje sie wciaz nad wyraz trwaly. ,,Gracza rowniez mozna
dostrzec na pierwszy rzut oka: zwykle jest pryszczaty, zaniedbany 1 biaty
jak éciana... Oj tak, prawdziwy maniak nie ma latwego zycia!” — ironizuje
w leadzie tekstu Przybysz!'2. W dalszej czeéci tekstu opisuje swodj ekspe-
ryment, ktérego celem byto sprawdzenie, jak jego znajome postrzegaja
,2maniakow gier oraz komputeréw”, a nastepnie szuka zrédet trwatosci
tego stereotypu, wskazujac miedzy innymi na niereprezentatywny, wrecz

"1 Stereotyp gracza przechodzi do lamusa, ,,Onet Gry”, 31.10.2006, https://web.archive.
org/web/20150424150337/http://gry.onet.pl/wiadomosci/stereotyp-gracza-przechodzi-do-lamusa/
w9lkd [dostep: 15.01.2023].

12 K. Przybysz, Wypaczony portret fanatyka, ,PCLab.pl — Digital Community”, 8.08.2010,
https://www.komputerswiat.pl/artykuly/inne/wizerunek-gracza-i-komputerowego-entuzjasty/
pkewmvx [dostep: 8.01.2023].
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hermetyczny charakter takich zainteresowan oraz duze zaangazowanie,
ktorego wymagaja!'®. Ironicznie konstatuje:

Fanatyk z krwi 1 koSci musi mieé sterte kontroleréw, kolekcje gier i co najmniej trzy
efektowne ,frag movies” z Quake’a. Po tych setkach przegranych godzin bedzie mozna
stwierdzié, ze przegral zycie 1 idealnie wpasowuje sie w obraz biednego, pryszczatego
chudzielca lub grubaska, ktéry kobiety poznaje gléwnie w internecie!'*.

W kolejnych latach sytuacja nie ulega zanadto zmianie. Niestety, nie
sprzyja temu takze dyskurs prowadzony przez niektoérych przedstawicieli
Srodowiska graczy 1 0s0b zajmujacych sie pisaniem o grach. Przykladowo,
przytaczajac wyniki badan przeprowadzonych przez naukowcéw z Uniwersy-
tetu Delaware, Szymon Adamus podwaza (choé¢ nie wprost) jeden z wynikéw
badania — ten dotyczacy ptci oséb grajacych, spoérdd ktérych 40% stanowié
mialy wéwczas kobiety — zastanawiajac sie, czy gdyby zamiast uzytkow-
nikéw gry EverQuest 2 przeanalizowano pteé graczy Gears of War 2, Halo
albo Counter-Strike, wynik nie wskazywatby na wieksza dysproporcje plci.
Autor stosuje rowniez kontrowersyjny tytut dla swojego artykutu — Stereo-
typy zabite! Gracze sq czysci, towarzyscy i czesto majq piersi''® — niejako
w opozycji do tytulowego stereotypu, ktory streszcza nastepujaco: ,,Gruby
«nerd» zakochany w swoim padzie, Gwiezdnych Wojnach 1 péinagich boha-
terkach z komikséw hentai”.

Biorac pod uwage chocby tylko polskie materialy zamieszczane w sieci,
z podobnymi stereotypami mozna sie spotka¢ w wielu innych tekstach pu-
blicystycznych, w wideo online, na stronach z memami oraz w agregatorach
treéci — niestety takze wspodtczesnie.

Popkulturowe przedstawienia graczy rowniez czesto operuja cechami
skladajacymi sie na przytoczony powyzej stereotyp. Z niekorzystnymi, prze-
rysowanymi wizerunkami oséb grajacych mozna sie zetknaé na przyktad
w gloénych kinowych blockbusterach pokroju filméw: Gamer w rezyserii
Marka Neveldine’a 1 Briana Taylora, Czterdziestoletni prawiczek Judda
Apatowa, Szklana putapka 4.0 Lena Wisemana czy Piksele Chrisa Colum-
busa. Ponadto w serialach telewizyjnych stereotypy na temat graczy sa
weciaz utrwalane, czego wyrazistym przykladem moze byé odcinek Make
Love, Not Warcraft serialu animowanego South Park.

Ciesza natomiast wszelkie proby weryfikacji krzywdzacych stereotypow,
polegajace zaréwno na prowadzeniu krytycznej refleksji w tym zakresie,
jak 1 na badaniach naukowych opierajacych sie na r6znych metodologiach.

113 Thidem.

114 Thidem.

15 S, Adamus, Stereotypy zabite! Gracze sq czysci, towarzyscy i czesto majq piersi,
https://gadzetomania.pl/stereotypy-zabite-gracze-sa-czysci-towarzyscy-i-czesto-maja-
piersi,6703311675680897a [dostep: 29.06.2017].
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Chociaz takie badawcze préby podejmowane byly od dawna — wystarczy
wspomnieé przywolywanego juz Fiske’a — to w ostatnich latach mozna do-
strzec wzrost zainteresowania kwestig tozsamosci graczy. Swiadcza 0 tym
przedsiewziecia réoznych oérodkéw akademickich 1 instytucji statystycznych,
takie jak raporty Interactive Software Federation of Europe!!®, LifeCourse
Associates!'” czy badanie Jestem graczem, przeprowadzone pod opieka
IPSOS!8 Mimo ze na ogdt twoércom takich badan trudno ustrzec sie od
bled6w metodologicznych (niekiedy nawet powaznych!?®), stanowig one
przejaw rosnacego znaczenia refleksji nad struktura spotecznosci graczy
czy ich tozsamoscig w ogoéle.

2.3.2. Gracz zaangazowany a casual

Parokrotnie, w réznych kontekstach, pisalem w tej publikacji o roz-
réznieniu hardcore/casual, oméwionym szczegdétowo przez Jespera Juula
w ksiazce A Casual Revolution, a przelozonym na jezyk polski przez Pawta
Grabarczyka z zastosowaniem kategoril zaangazowania w odniesieniu do
tekstow (gier) oraz ich uzytkownikow (graczy).

Przypomnijmy: w stosunku do gier termin hardcore oznacza tyle, co
,angazujace” — to znaczy stworzone w taki sposéb, by byly w stanie sil-
nie angazowacé kognitywnie graczy, pochlaniaé¢ ich uwage 1 potencjalnie
moc zajmowaé wiele czasu na pojedyncza rozgrywke; termin casual nato-
miast stanowi przeciwienstwo hardcore 1 uzywany jest do opisania gier
,hieangazujacych”.

Kiedy mowa o graczach, jest analogicznie — hardcore przettumaczy¢
mozna jako ,zaangazowany”, za$ casual jako ,niezaangazowany”. W tym
przypadku jednak rozumienie owego zaangazowania wydaje sie mniej oczy-
wiste 1 zmienne w czasie. Jak zauwaza Grabarczyk:

Dodatkowa wieloznacznoscia skazone jest samo wyrazenie hardcore gamer. W rozu-
mieniu XX-wiecznym (gdy terminu tego uzywano raczej w opozycji do stowa gamer niz
do rozpropagowanego w wieku XXI casual gamer) oznaczato ono waska subkulture
entuzjastow, ktérzy swoimi praktykami wykraczali znacznie poza typowe dzialania

116 Raporty z badan Interactive Software Federation of Europe, https://www.isfe.eu/
data-key-facts/ [dostep: 8.01.2023], https://www.isfe.eu/publication/pan-european-consumer-
study-video-games-in-europe/ [dostep: 8.01.2023].

117 Raporty z badan The New Face of Gamers oraz Twitch Users Got Game, https://www.
lifecourse.com/research/reports/ [dostep: 25.05.2017].

118 Raport z badania Jestem Graczem, https://www.jestemgraczem.com/assets/jestemgraczem_
raport_z_badania.pdf [dostep: 25.05.2017].

19 S, Krawecezyk, ,,Jestem graczem”, czyli jak nie nalezy robié¢ badan (czesé pierwsza),
,Czucie i Oko — Blog Stanistawa Krawczyka”, 16.12.2014, http://stanislawkrawczyk.blogspot.
com/2014/12/jestem-graczem-czyli-jak-nie-nalezy.html [dostep: 25.05.2017].
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wiekszosci. Charakterystycznymi zachowaniami takich graczy byly: nastawienie na bicie
rekordéw, nierzadko z uzyciem wiasnych obostrzen (np. wymoég skonczenia gry arkado-
wej przy uzyciu jednej monety), wlasnoreczne tworzenie elementéw utatwiajacych lub
wzbogacajacych granie (dodatkowe poziomy, mody, mapy), organizowanie spolecznosci
fanowskiej (konwenty, strony WWW itd.). Znaczenie tego wyjSciowego podziatu ulegto
zatarciu wskutek rozpropagowania okreslenia casual gamer, poniewaz jest ono uzywa-
ne w opozycji zaréwno do hardcore gamer, jak 1 do gamer, co prowadzi¢ moze do konfuzji.
W ramach XXI-wiecznej dychotomii H/C wyrazenie hardcore gamer przestaje bowiem
oznaczaé oméwione powyzej zaangazowanie kulturowe. Typowy gracz w Call of Duty 4
(Infinity Ward, 2007) czy Halo (Bungie, 2001) jest w obrebie tej opozycji modelowym
przykladem gracza hardcore, nawet jesli nie angazuje sie kulturowo w opisany powyzej
sposodb (a zatem nie tworzy poziomdéw, moddéw, nie bije rekordow itd.)'?.

Nastepnie autor proponuje, by w kontekscie dychotomii H/C zaanga-
zowanie rozumieé¢ jako zaangazowanie funkeji poznawczych, takich jak:
intelekt, pamieé, wyobraznia, uwaga, motoryka czy emocje!?!. Zarzucenie
kryterium kulturowego na rzecz kognitywnego wydaje sie zasadne dla
weryfikacji rozumienia obu tych etykiet (hardcore i casual — w sensie
tozsamos$ciowym graczy 1 typograficznym gier) w kontekscie ,,rewolucji
casualowe;j”.

W przekladzie problematyczne staje sie woéwczas jednak okreéla-
nie graczy szczegoélnie zaangazowanych lub nieangazujacych sie zanadto
w szeroko pojmowanag kulture gier, z uzyciem samej tylko kategorii za-
angazowania: ,gracz zaangazowany’/,gracz niezaangazowany” (gdyz te
konotowaé¢ moga juz wyltacznie zaangazowanie kognitywne, charaktery-
styczne dla anglojezycznych odpowiednikéw hardcore/casual). Rozwia-
zaniem tej komplikacji moze by¢ albo zastosowanie konkretyzujacego
dookreslenia: ,gracz zaangazowany kognitywnie” jako kategoria inna
niz ,gracz zaangazowany w kulture” (ewentualnie ,,w kulture gier”); albo
calkowita rezygnacja z kategorii zaangazowania w ujeciu kulturowym
na rzecz innych okreslen, takich jak ,gracz oddany” lub ,,gracz aktywnie
uczestniczacy w kulturze gier” (w sensie zblizonym do anglojezycznych
pojec devoted albo participating).

Niezaleznie od przyjetej nomenklatury sam podzial graczy na zaan-
gazowanych 1 niezaangazowanych w sensie, w ktérym kategorie te — za
Juulem 1 jego rozréznieniem hardcore/casual — stosuje Grabarczyk, pozwala
zauwazy¢ zréznicowane charakterystyki do§wiadczenia grania i preferencje
graczy w tym zakresie, zarowno w stosunku do konkretnych aktéw rozgryw-
ki (sesji grania), jak 1 do okres§lonego sektora w ramach branzy gier wideo
czy do licznej grupy graczy'?2.

120 P, Grabarczyk, O opozycji..., s. 93—94.
21 Tbidem, s. 99-106.
122 Thidem.
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2.3.3. Gracz implikowany a subwersywny

Powolujac sie na wykladnie takich badaczy, jak Hans-Georg Gadamer
oraz Jonas Heide Smith, Espen Aarseth podejmuje w swojej refleksji watek
typologii graczy z perspektywy stylu gry'?®, a takze podejécia do regut. Wy-
chodzac od rozwazan na temat problematycznego statusu gry bez gracza
oraz gracza bez gry, Aarseth analizuje znaczenie zasad i struktury gry, do
ktorych stosunek definiuje gracza oraz wyznacza zakres jego wolnosci jako
podmiotu. Nastepnie, przywotujac za Umberto Eco kategorie ,,czytelnika
modelowego”, za Wolfgangiem Iserem za$ ,czytelnika implikowanego”,
zwraca uwage na mozliwo$é stosowania analogicznej kategorii ,,gracza
implikowanego” do okreslenia takiego typu graczy, ktérzy postepuja zgod-
nie z zalozeniami twoércow gry, z regutami nia rzadzacymi'?t. ,Impliko-
wany gracz moze wiec by¢ widziany jako rola stworzona dla gracza przez
gre, zestaw oczekiwan, ktore gracz musi spetnié, by gra «wywarta swoj
skutek»” — zauwaza'?. Te oczekiwania wpisane sa w gre immanentnie,
na poziomie logiki funkcjonowania kazdej gry, przeznaczonej przeciez do
uzytkowania przez graczy. Komunikowane sa one poprzez interfejs 1 po-
przez oparte na afordancjach projekty obrazowanych elementéw fikeji,
takich jak przestrzen, wypelniajace ja przedmioty czy awatar (o ile takowy
w danej grze wystepuje).

O ile rola gracza implikowanego jest najpopularniejszym i najbardziej
oczywistym stylem uzytkowania gry, o tyle nie jest to styl jedyny. Innym
—interesujacym np. z punktu widzenia motywacji i zachowan graczy — jest
przyjecie postawy prowadzacej do przekroczenia roli gracza implikowanego
poprzez ,naginanie” zasad lub ich tamanie w ramach mozliwoéci oferowa-
nych przez system. Jak zauwaza Aarseth:

Gry sa maszynami, ktore czasem pozwalajg graczom na robienie nieoczekiwanych rzeczy,
czesto po prostu dlatego, ze nie sa one wyraznie zakazane. Innymi stowy, nie sa one cze$cia
repertuaru czynnos§ci zamierzonego przez gre i w wiekszosci przypadkéw bylyby w grze
niemozliwe, gdyby projektanci gry potrafili je przewidzieé.

Te momenty zlamania zasad gry sa jednak bardzo wazne dla graczy 1 nierzadko sa ota-
czane szacunkiem jako wydarzenia wazne, lub krytykowane jako stwarzajace problemy
1 destrukcyjne!?s,

123 K. Aarseth, Walczylem przeciw prawu: wywrotowa gra i gracz implikowany, przel.
P. Wojcieszuk, , Kultura i Historia” 2008, nr 13, http://www.kulturaihistoria.umecs.lublin.pl/
pl/archives/884 [dostep: 1.06.2017].

124 K. Prajzner, Gracz, postaé, obecnosé i tozsamosé, [w:] A. Pitrus (red.), Olbrzym w cie-
niu..., s. 55-58.

125 K. Aarseth, Walczytem...

126 Thidem.
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Sa to takie zachowania, ktére formalnie mieszcza sie w granicach moz-
liwos$ci oferowanych przez system gry (nie dochodzi bowiem do narusze-
nia struktury gry poprzez ingerencje w jej kod), ale praktycznie rozmijaja
sie z oczekiwaniami stawianymi przed graczami przez gre i jej tworcow.
Stanowia one bowiem efekt niestandardowego postepowania w ramach
systemu regul operacyjnych. Aarseth objasnia je na przykladach anegdot
zaczerpnietych z kilku gier: Ultima Online, Halo, EVE Online czy przede
wszystkim The Elder Scrolls IV: Oblivion.

Do nazwania tego typu niezgodnych z zalozeniami gry poczynan stosuje
sie takie okre§lenia, jak ,gra wywrotowa” lub ,gra subwersywna”; dla graczy
za$ — analogicznie — ,gracz wywrotowy” lub ,gracz subwersywny”. Subwersja
1 wywrotowo$¢ rozumiane sg tu w sposéb odpowiadajacy rozumieniu tych
terminéw miedzy innymi w dyskursie artystycznym, a wiec jako przeciw-
stawienie sie opresyjno$ci systemu ,,z wewnatrz systemu” oraz jako przejaw
postawy krytycznej wobec obiektu podlegajacego subwersji/wywrdceniu.
Ten sens dobrze oddaja uwagi Grzegorza Dziamskiego na temat sztuki
krytycznej:

Dzisiejsza sztuka krytyczna postuguje sie bardzo niebezpieczna strategia. Mys$le o sztuce
lat osiemdziesiatych 1 dziewiecdziesiatych — strategia subwersji. Subwersja polega na
na$ladowaniu, utozsamianiu sie niemalze z przedmiotem krytyki, a nastepnie delikatnym
przesunieciu znaczen. Ten moment przesuniecia znaczen nie zawsze jest uchwytny dla
widza. To nie jest krytyka wprost, bezposrednia, tylko krytyka pelna dwuznacznosci,
odwolujaca sie do pewnego sekretnego porozumienia z widzem, ktéry musi podazaé za
myS§lg autora, a bardzo czesto sam skonstruowaé krytyczny sens pracy'?’.

Powyzsze spostrzezenia mozna odnie$¢ takze do subwersywnej postawy
gracza wzgledem gry postrzeganej jako obiekt (tekst, system). Wéwczas
zachowania w ramach aktu rozgrywki, odrebne od tych przewidzianych dla
gracza implikowanego, stanowia rodzaj opozycji, sprzeciwu, krytycznego
dystansu wzgledem opresyjnego porzadku wyznaczanego przez gre — nawet
jeshi ich celem pozostaje rozrywka. Po pierwsze, prowokuje to do zastano-
wienia sie nad samymi zasadami; po drugie — nad struktura gry; po trzecie
natomiast — nad motywacjami gracza i charakterystyka doéwiadczania
przez niego gry.

Niektore nieoczywiste mozliwosci akeji podejmowanych w grach, odkry-
wane przez graczy subwersywnych, staja sie istotnag czescig kultury graczy,
zwlaszcza w ramach spotecznosci gromadzacych sie wokdt konkretnych
tytutéw. Dotyczy to tez czynnosci bedacych przejawami wykorzystywania
bledéw programistycznych. Dobre egzemplifikacje takich subwersywnych
akeji stanowig, specjalne ruchy w grach FPS, polegajace na wykorzystaniu

127 G. Dziamski, Wartosciq sztuki krytycznej jest to, Ze wywotuje dyskusje, dyskusja
Wojciecha Makowskiego z Grzegorzem Dziamskim, zabelg Kowalczuk i in., ,,Gazeta Malarzy
i Poetow” 2001, nr 2-3.
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zaimplementowanych w grach systeméw symulujacych prawa fizyki, ta-
kie jak ,,skok guzca” (ang. warthog jump albo explosive jumping) w grach
z cyklu Halo'?® albo strafe jumping'?® (specjalne przy$pieszenie wynika-
jace z nakladania sie wartos$ci ruchéw do przodu oraz w bok podczas sko-
kéw) 1 rocket jumping'® (dhuzsze skoki z wykorzystaniem wyrzutni rakiet)
w grach z cyklu Quake (oraz wybranych innych grach, wykorzystujacych
jedna z wersji silnika Quake Engine). Wérdod najlepszych graczy Halo czy
Quake’a znajomos§¢ 1 wykorzystywanie ruchow tego typu uznaje sie wrecz
niekiedy za norme, a w sieci znajduje sie wiele poradnikéw pomagajacych
opanowacé te umiejetnosci.

Ponadto twércy gier, starajac sie przewidzieé¢ nietypowe zachowania
graczy, wychodza im naprzeciw. Zdarza sie, ze odkrywszy ,,furtke” dla nie-
powotanych akeji w $wiecie gry, programiséci wprowadzaja w kodzie Zrédto-
wym oprogramowania stosowne poprawki, uniemozliwiajace wykonywanie
takich akcji. Nie zawsze jednak bledy tego typu sa usuwane. Przyktadowo
wspomniany juz strafe jumping miat pierwotnie zosta¢ usuniety z Quake a,
ale z uwagi na popularnos§é tej praktyki wéréd graczy tworcy zdecydowali sie
pozostawié czesé¢ kodu odpowiedzialng za te mozliwo$¢ rowniez w kolejnych
wersjach 1 odslonach gry.

Jeszcze innym sposobem na ustosunkowanie sie do poczynan subwer-
sywnych graczy przez tworcow jest umieszczanie w grach specjalnych od-
mian, tak zwanych ,easter eggdw”, adresowanych wlasnie do zwolennikow
takiej wywrotowej rozgrywki. Kiedy tworcy serii Grand Theft Auto zauwazy-
1i, ze niektérzy gracze grajacy w kolejne odstony tego cyklu chetnie prébuja
dostac sie swoimi awatarami w takie miejsca w $wiecie gry, ktére z nar-
racyjnego punktu widzenia nie powinny by¢ celem ich wizyt, postanowili
umieszczaé w tych miejscach rézne niespodzianki czekajace na dociekliwych
graczy. Wérdd takich ,znajdziek” znalazl sie napis umieszczony na jednym
z przesel mostu Golden Bridge w grze GTA: San Andreas, gltoszacy ,Nie
ma tu zadnych easter eggdéw. Idz sobie” (ang. ,, There are no Easter Eggs
up here. Go away”).

Te 1 inne sposoby $§wiadomego ,,akceptowania” przez twércow gier niety-
powych zachowan graczy z jednej strony zdaja sie pozbawiaé te zachowania
ich subwersywnego charakteru, z drugiej za$§ — stanowia, przejaw ,,porozu-
mienia” pomiedzy tworcami a spolecznoscia uzytkownikéw danej gry na
poziomie meta, a wiec sa czescig pakietu kulturowych interakeji.

128 Por. hasto ,warthog jumping”, ,Halo Nation”, https://halo.fandom.com/wiki/Warthog_
jumping [dostep: 1.06.2017].

129 Por. hasto ,strafing (video games)”, ,Wikipedia.org”, https://en.wikipedia.org/wiki/
Strafing_(video_games) [dostep: 1.03.2023].

130 Por. hasto ,rocket jumping”, ,Wikipedia.org”, https://www.en.wikipedia.org/wiki/
Rocket_jumping [dostep: 1.06.2017].
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Podziatu graczy na kategorie ze wzgledu na stosunek do regut dokonat
nie tylko Aarseth. Wérdd innych podobnych klasyfikacji mozna wspomnieé
chocby o Katie Salen 1 Ericu Zimmermanie, ktorzy w oparciu o trzy kryteria
— takie jak postawa ludyczna, zainteresowanie wygrana oraz wtasnie przy-
wigzanie do zasad — podzielili graczy na nastepujace typy o okre§lonych
predylekcjach:

+ standardowy (The Standard Player);

e oddany (The Dedicated Player);

e zachowujacy sie niesportowo (The Unsportsmanlike Player),
e oszust (The Cheat);

e ,popsuj-zabawa” (The Spoil-Sport)*!.

Przyjecie dowolnej z tych postaw wiaze sie nie tylko z obraniem kon-
kretnego stylu rozgrywki na osi gracz—gra, lecz takze z konkretnymi konse-
kwencjami spotecznymi w sytuacji rozgrywki kolektywnej, na osi gracz—
inni gracze (czy tez uczestnicy sytuacji rozgrywki). O ile pierwsze dwie sa
zasadniczo pozadanymi modelami gry, o tyle pozostate potrafia zaburzy¢
przebieg optymalnego dos§wiadczenia lub wrecz doprowadzi¢ do ,,rozbicia”
gry poprzez uniemozliwienie prowadzenia rozgrywki.

2.3.4. Typy graczy gier sieciowych

Na podstawie analizy styléw grania powstala réwniez taksonomia
graczy zaproponowana przez Richarda Bartle’a w artykule Gracze, ktérzy
pasujgq do MUD-6w'®. Jej autor, jako oddany gracz i wspéltworca gier!®,
postanowil przyjrzeé sie graczom gier MUD 1 podzielit ich na cztery za-
sadnicze typy, za kryterium podzialu przyjmujac dominujace motywacje,
cele grania. Zgodnie z jego typologia — stosowana dzi$ nie tylko do graczy
MUD-6w — gracze sieciowi dziela sie na:

e odkrywcow (explorers);

«  poszukiwaczy towarzystwa (socializers);
e zabéjcow (killers);

e zdobywcow (achievers).

Wyloniwszy te cztery grupy, autor wskazuje na zréznicowana, sie¢ wza-
jemnych relacji, powigzan pomiedzy ich przedstawicielami. Zwraca takze
uwage na zaleznos$ci pomiedzy poszczegdlnymi stylami gry a rozwiazaniami

131 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play..., rozdziat 21.

132 R. Bartle, Gracze, ktérzy pasujq do MUD-6w, [w:] M. Filiciak (red.), S"wiaty z pikseli.
Antologia studiow nad grami komputerowymi, Warszawa 2010, s. 363—-408.

133 Richard Bartle to wspottworca Multi User Dungeon, czyli tekstowej gry przygodowe;j
7 1978 roku, ktéra data poczatek catemu gatunkowi gier nazywanemu pdzniej jej imieniem,
w skrécie MUD.
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implementowanymi przez tworcéw gier, sprzyjajacymi albo utrzymaniu
réwnowagi pomiedzy grupami, albo faworyzowaniu ktérej$ z nich.

Odkrywcy to w ujeciu Bartle’a gracze motywowani w pierwszej kolej-
nosci checia poznania §wiata gry oraz regul nig rzadzacych. Rekonstrukcja
zasad rzadzacych rzeczywisto$cig wykreowana w grze oraz odkrycie jak
najwiekszej czesci diegezy sa dla nich celami nadrzednymi. Cechuje ich
potrzeba uzyskania swego rodzaju encyklopedycznej wiedzy o Swiecie gry
1jej mechanice. Rownie chetnie poznaja wiec innych graczy, biora udziat we
wspolnych wydarzeniach, jak 1 w samotnos$ci zwiedzaja przestrzen wirtual-
nej rzeczywisto$ci w poszukiwaniu ukrytych miejsc, easter eggdéw, tajnych
przej$¢ czy nawet bledéw w grze. Dzieki temu czesto poznaja ,,granice” gry,
stajac sie — stale lub temporalnie — graczami subwersywnymi.

Poszukiwacze towarzystwa, czyli spolecznicy, charakteryzuja sie stata po-
trzeba nawigazywania kontaktow z pozostatymi graczami. Dzieki wedrowaniu
po $wiecie gry poznaja innych graczy, z ktorymi dyskutuja, organizuja wspdlne
wydarzenia, wspolpracuja lub pojedynkuja sie towarzysko. Chetnie ksztaltu-
ja diugotrwale interakcje spoteczne, zawiazujq sie w spolecznosci. Zadania
w ramach gry traktuja nie w charakterze zrodia rozrywki, lecz jako preteksty
do nawiazywania kolejnych znajomosci, jako potencjalne wspdlne, jednoczace
wyzwania. Nierzadko kontakty zainicjowane w Swiecie gry przenosza rowniez
poza gre, bedaca dla nich po prostu pierwsza wspodlna ptaszczyzna komunikacji.
Mozna réwniez przyjagé, ze atrakcyjna forma rozgrywki moga by¢ dla nich sy-
tuacje uwzgledniajace granie w przestrzeni publicznej (w salonach arcade czy
granie mobilne, sprzyjajace zawieraniu znajomosci — zwlaszcza w przypadku
mozliwos$ci spontanicznego podiaczenia sie do wspélnej rozgrywki).

Zabdjcami okres§la sie graczy, ktorych interesuje przede wszystkim
przegrana pozostalych graczy. Ich waleczne nastawienie opiera sie nie tyle
na statystykach sprzyjajacych kontroli 1 optymalizacji wltasnych osiagow,
ile na dominacji nad pozostalymi graczami w sytuacjach konfrontacji, do
ktérych weiaz daza. Lubuja sie przede wszystkim w modelu PvP. Chet-
nie wywieraja wiec wplyw na innych dla wlasnych intereséw, atakujac
ich awatary, okradajac je 1 zabijajac. Eksploracja $éwiata gry oraz wchodze-
nie w kontakty traktuja jako kwestie drugorzedne, niekiedy tylko pomocne
w zyskiwaniu przewagi nad wrogami.

Zdobywcy to gracze nastawieni na jak najwyzsze osiagniecia w grze.
Wazne sa dla nich wszelkie systemy sprzyjajace tatwemu rozeznaniu w tych
postepach, takie jak poziomy rozwoju postaci, gromadzenie zasobow czy
statystyki punktowe. Znajomo$¢ regul gry stuzy im przede wszystkim do
jak najlepszego wykonywania zadan, przed ktérymi sa stawiani. Ciesza
sie z kazdego ukonczonego questa, ze zdobytych nagréd i odznak. Odkry-
wanie S§wiata gry, walke z innymi graczami czy wspolprace z nimi traktuja
jako srodek do osiagniecia nadrzednego celu, jakim jest bicie rekordow
1 optymalizacja wlasnych wymiernych osiagniec.
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Powyzsze typy nie sa wzajemnie wykluczajace — postawa kazdego in-
dywidualnego gracza stanowi raczej wypadkowa ich czterech przejawia-
nych jednoczeénie, aczkolwiek z réznym nasileniem, niz egzemplifikacje
dowolnego z nich w czystej postaci. O zaklasyfikowaniu gracza do ktorejs
z oméwionych etykiet decyduje dominacja u niego cech charakteryzujacych
ktoras z nich.

Typy graczy — podsumowanie

Typologie graczy bazujace na takich kryteriach, jak zaangazowanie
kognitywne (Juul, Grabarczyk), stosunek do regut (Aarseth, Salen 1 Zim-
merman) czy style gry (Bartle) nie sa, rzecz jasna, jedynymi znanymi i sto-
sowanymi w dyskursach dotyczacych gier wideo. Wérdd pozostatych mozna
wymieni¢ miedzy innymi podkreslane czesto przez samych graczy rozréz-
nienie na ,,noobow”* 1, proséw”’'*, opierajace sie na obyciu, do$wiadczeniu
w graniu. Mozna takze podzieli¢ graczy ze wzgledu na preferowane przez
nich platformy do grania (stad opisane wcze$niej console wars). Trzy przyto-
czone przeze mnie kryteria typologii wydaja mi sie jednak wystarczajace, by
nakresli¢ ogromne zréznicowanie graczy przekladajace sie na réznice w za-
kresie ich motywacji, do§wiadczen grania, a nawet kompetencji rozwijanych
przez konkretne gry czy postaw przySwiecajacych graniu w nie.

2.4. Gracz jako tworca gry, kompetencje
poszerzone

Praktyka grania wiaze sie z wyksztalceniem 1 rozwojem okreslonych
kompetencji kulturowych, takich jak obsluga interfejséw, nauka kodow
kulturowych charakterystycznych dla medium gier, utrwalenie myséle-
nia w kategoriach strukturalnych przy uzytkowaniu ergodycznych tek-
stow kultury czy koordynacja interpretacyjnej postawy odbiorczej z kre-
atywnym udzialem i poczuciem odpowiedzialnosci za przebieg narracji,

134 Noob — potoczny termin, synonimiczny do newb oraz newbie, stuzacy do okreslenia
graczy poczatkujacych, nowicjuszy, ktérzy dopiero zdobywaja podstawowe do$wiadczenie
towarzyszace graniu. Czesto termin noob (zapisywany niekiedy jako n00b) nacechowany jest
pejoratywnie i stosowany pogardliwie w charakterze inwektywy.

135 Pros — potoczny skrét od professionals, a takze pro-gamers — okre§lenie stuzace do
opisu graczy zawodowych, a wiec takich, ktorzy utrzymuja sie z grania, np. z uwagi na upra-
wianie e-sportu. W jezyku graczy terminy te stosowane bywaja jednak réwniez do nazywania
graczy dobrze obeznanych z dana gra lub gatunkiem, radzacych sobie z graniem lepiej niz gracze
poczatkujacy w zwiazku ze zgromadzonym doswiadczeniem.
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wynikajacym z decyzyjnosci osoby grajacej. Wiecej na temat znaczenia
kompetencji zwigazanych z graniem napisze w czwartym rozdziale, w ktérym
przyjrze sie zaleznoSciom pomiedzy grami, graczami i kultura gier a szer-
szym kontekstem kulturowym 1 cywilizacyjnym.

W tym miejscu pragne jednak zaznaczy¢, ze uzytkowanie gier nie jest
jedyna odmiana aktywnosci skladajacych sie na kompetencje uczestni-
ka dzisiejszej kultury, zwiazane bezposrednio z obecnoScig gier wideo we
wspblczesnym pejzazu medialnym. Pozostajac w kregu praktyk podejmo-
wanych przez graczy wobec gier pojmowanych jako teksty kultury, warto
bowiem zwrdci¢ uwage na te formy uczestnictwa, ktére stanowia, przejaw
nie tylko uzytkowania gier, lecz takze ich (wspél)tworzenia. Podobnie jak
miato to miejsce w przypadku medidéw wczeéniejszych, rowniez gry staja
sie tekstami kultury, ktorych wytwarzanie czy przeksztatcanie, w zwiazku
z rozwojem technologii 1 narzedzi kreacji, coraz bardziej ,demokratyzuje
sie”, zacierajac — w ograniczonym stopniu, ale jednak — granice miedzy
producentami a konsumentami czy raczej prosumentami!®¢. Mozliwo§ci
kreatywnego wktadu w tresci formutowane w postaci gier wideo przestaja
by¢ wylacznie domena korporacji czy innych zinstytucjonalizowanych $ro-
dowisk profesjonalistow. Coraz czeSciej to gracze, poglebiajac w ten sposdb
swoje zaangazowane w kulture gier, tworza wlasne gry wideo badz ingeruja
w zawarto§¢ gier stworzonych przez innych.

2.4.1. Edytory

Wiekszosé gier wideo jest zbudowana z generowanych cyfrowo obiek-
tow, skladajacych sie na swoista baze danych dla konkretnego software’u,
zwykle zaimplementowanych przez programistow 1 artystéw pracujacych
nad dana gra. Zawarto$¢ takich baz danych mozna podzieli¢ na kilka pod-
stawowych kategorii, takich jak rézne typy elementow graficznych (tekstury,
modele 2D/3D czy animacje) oraz akustycznych (dzwieki, w tym muzyka).
Ostateczny ksztalt gry stanowi polaczenie tych elementéw, ktérego owocem
jest odpowiednia przestrzen gry oraz software’owy interfejs uzytkownika.
Jakkolwiek zwykle sa one zaprogramowane przez tworcéw, zgodnie z ich
wizja dotyczaca np. struktury gry, to w niektérych grach umieszczone sg
tak zwane edytory, czyli proste zestawy narzedzi w ramach software’u
umozliwiajace kreatywny wktad graczy w tworzenie nowych postaci, po-
zioméw, a nawet wyzwan. Mam na mysli takie gry, w ktorych tego typu
wplyw nie jest integralna czeScig zasadniczej rozgrywki, choé¢ takie tytuty

136 Por. haslo ,prosument”, K. Jedrasiak, Gry wideo wobec innych mediow, [w:] K. Prajzner
(red.), Wprowadzenie do groznawstwa, £.6dz 2019, s. 154-155.
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oczywiScie rowniez istnieja (np. seria The Sims, w ktérej tworzenie postaci
1Jej otoczenia jest immanentna sktadowa regul gry).

Przyktadowo w grze Tony Hawk’s Pro Skater 2 gracz ma do dyspozycji
okreslonag liczbe lokacji stworzonych przez twoércow tej gry, studio Never-
soft. Kazda z nich jest ztozona z réznego rodzaju écian, schodéw, murkoéw,
lawek, ramp, poreczy 1 innych obiektow ulozonych w predefiniowane ukla-
dy. Uzytkownik otrzymuje rowniez do wyboru kilka gotowych awataréw,
bedacych podobiznami znanych zawodnikéw skateboardingu (takich jak
Tony Hawk, Rodney Mullen czy Eric Koston). Kontrolujac wybrana postac,
musl wykonywac rozmaite sztuczki na deskorolce w kolejnych lokacjach,
poszukiwaé rozmieszczonych w nich specjalnych przedmiotéw i gromadzié
punkty, za co dostaje nagrode w postaci wirtualnych pieniedzy. Te zas
wydawaé moze na rozwdj statystyk tejze postaci, nowe tricki oraz dodat-
kowe deskorolki.

Poza gotowymi awatarami gracz ma dostep do edytora Create-a-Skater, za
sprawg ktorego zyskuje mozliwoséé stworzenia wlasnego zawodnika. Edycji
podlegaja rézne parametry w zakresie wygladu poszczegdlnych czesci ciata
1 ubioru, a takze statystyki dotyczace umiejetnosci tworzonej postaci. Gracz
ma réwniez dostep do specjalnego edytora Park Editor, w ktérym w grani-
cach zamknietej przestrzeni w $wiecie gry o z géry okres§lonym rozmiarze
moze stworzy¢ wlasny poziom, umieszczajac poszczegdlne typy wspomnia-
nych wczeséniej obiektéw (murkow, lawek, ramp itd.) wedltug wlasnego
projektu, samemu decydujac o ich ustawieniu, liczbie, ré6znorodnosci oraz
innych parametrach. W efekcie potencjalnie istnieje szansa zaprojektowania
niemal nieograniczone]j liczby kombinacji zestawien takich elementéw, co
owocuje ogromnym zrdznicowaniem tego typu autorskich lokacji stworzo-
nych przez graczy.

7 podobnymi edytorami mamy do czynienia w kolejnych odslonach serii
sygnowanej przez Tony’ego Hawka, a takze w wielu innych grach, w ktérych
gracze moga tworzy¢ wlasne poziomy 1 postaci. W niektérych tytutach aspekt
kreatywnego myslenia i tworzenia, zwiazany z obecnoscia stosownych edyto-
row, jest wrecz kluczowy 1 staje sie nie tyle peryferyjnym dodatkiem, ile jed-
nym z filarow podstawowej mechaniki gry. Dobrym tego przykladem jest
seria LittleBigPlanet, ktérej hastami przewodnimi sa zawolania: ,,graj/
baw sie” (ang. play), ,,tworz” (ang. create) oraz ,,podziel sie” (ang. share)'?’.
W zwiastunie!®® drugiej czesci gry oraz niektdrych jej opisach mozna sie
spotka¢é z ciekawym zabiegiem — uzyte w stosunku do LittleBigPlanet 2

137 Dawniej widniejace np. na oficjalnej stronie internetowej tejze gry (teraz nieaktywnej),
http://littlebigplanet.playstation.com/about.

138 LittleBigPlanet 2Announcement Trailer (HD) w serwisie YouTube, http:/www.youtu.
be/n3sk35a8U6GA [dostep: 2.06.2017].

139 Por. zaktadka LittleBigPlanet 2 na stronie internetowej tworcow, studia Media Mo-
lecule, http://www.mediamolecule.com/games/littlebigplanet2 [dostep: 2.06.2017].


http://littlebigplanet.playstation.com/about
http://www.youtu.be/n3sk35a8U6A
http://www.youtu.be/n3sk35a8U6A
http://www.mediamolecule.com/games/littlebigplanet2
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okreslenie ,gra platformowa” zostaje zastapione sformutowaniem ,plat-
forma do gier”. O ile bowiem u podstaw mechaniki kolejnych tytuldéw z tej
serii lezy faktycznie gatunek gier platformowych, o tyle oferowane graczom
LittleBigPlanet — zwlaszcza czesci drugiej — mozliwosci edycji uwzgledniaja
nie tylko tworzenie nowych pozioméw 1 personalizacje wygladu awatara,
lecz takze formutowanie r6znych zadan, czyli selekcje 1 dobieranie zasad.
Marketingowe przedstawianie tej gry w charakterze narzedzia do kre-
acji gier'*” nie jest wiec catkowita przesada, zwlaszcza ze zawarte w niej
funkcje personalizacji 1 edycji umozliwiaja implementacje rozwiazan cha-
rakterystycznych dla réznych gatunkéw gier wideo. Widaé to nawet we
wspomnianym zwiastunie, gdzie pojawiajq sie fragmenty rozgrywki zdra-
dzajace jawne inspiracje grami wyscigowymi, platformowymi, logicznymi
czy klasycznymi grami arkadowymi. Kolejna gra odpowiedzialnego za te
serie studia Media Molecule, zatytutowana Dreams, rozwija te koncepcje,
jeszcze bardziej kladac akcent na aspekt kreatywnosci i spotecznosciowe;j
wspoélnoty uzytkownikow. Zastosowane w niej narzedzia przypominaja
wrecz rozwigzania znane z profesjonalnych silnikéw/programoéw do two-
rzenia gier, takich jak kolejne iteracje Unreal Engine, a nawet korzystaja,
z podobnego nazewnictwa.

2.4.2. Scena modderska

Nie wszystkie gry oferujg mozliwoéci kreacji (zadan, pozioméw czy
postaci) poprzez wbudowany w nie edytor. Niekiedy sa to teksty kultury
wyposazone wylacznie w predefiniowany uklad rozwiazan estetycznych,
narracyjnych, na poziomie mechaniki rozgrywki etc. Dobrze obrazuja to gry,
w ktérych duze znaczenie ma fabuta — niezaleznie od tego, czy jest to historia
rozwijajaca sie liniowo, czy opierajaca sie na rozgrywce nieliniowe;j.

Istotnag czescig kultury gier stata sie praktyka tak zwanego mod-
dingu, czyli tworzenia modyfikacji ingerujacych w zwarta strukture gry
wideo, w jej kod i bazy danych. Tego typu modyfikacje nazywa sie mo-
dami (ang. mods), ich twércéw moderami (ang. modders), a spoteczno$é
moderéw — sceng modderska (ang. mod scene). Najczes$cie] moddingiem
zajmuja sie oddolnie i spontanicznie przedstawiciele spotecznoéci fanow-
skich, gracze, rzadziej za§ wykonawcy dziatajacy na zlecenie producenta
badz wydawcy'‘!. Modyfikacji dokonuje sie za pomocg oprogramowania

140 Por. ibidem; blog ,,PlayStation”, https:/blog.us.playstation.com/2010/05/10/littlebigplanet-
2-for-ps3-officially-announced-for-winter-2010/ [dostep: 2.06.2017].

4 Hasto ,,mod”, [w:] Stownik Gracza, ,GRYOnline.pl”, https://www.gry-online.pl/slownik-
gracza-pojecie.asp?ID=154 [dostep: 2.06.2017].
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programistycznego, w tym dolaczonych do gier edytoréw, a takze ogdlnie
dostepnych narzedzi deweloperskich!42,

Skala zmian dokonywanych za sprawa modow w oryginalnej grze wyj-
Sciowe] rozciaga sie od drobnych ingerencji po gruntowne przebudowy!*3.
Modyfikacji podlega¢ moga r6zne komponenty gry, zaré6wno na poziomie
estetycznym, jak 1 mechanicznym. Ich charakter 1 wpltyw na rozgrywke
zaleza od intencji moddera 1 motywacji przySwiecajacych powstaniu moda.

Jednym z najbardziej rozpoznawalnych typéw modéw sg tak zwane
add-ons, cze$ciowe przerdbki (ang. partial conversions)'** — czyli mody stu-
zace uzupelnianiu gry o elementy, ktére nie znalazly sie w niej na mocy
decyzji tworcéw. Za ich sprawa w $wiecie gry pojawiaja sie nowe obiekty,
np. bronie, pojazdy, postaci, przedmioty, a nawet cale lokacje. Czasami
takie modyfikacje uzupetniaja gry o dodatkowe zadania, tryby rozgrywki
lub rozwigzania mechaniki, ktérych nie zaimplementowali w nich tworcy,
badz takie, ktére przez tworcow zostaly w kodzie gry ukryte!*s. Niekto-
re mody tego typu postrzega sie w kategorii nieoficjalnych ,tatek”
(ang. patch), czyli plikow aktualizujacych oprogramowanie w celu naprawy
jego btedéw lub poprawy wydajnoéci, inne przyréwnuje sie wrecz do dodat-
kéw rozbudowujacych gre o dodatkowe tresci, czyli DLC (ang. downloadable
content). Charakterystyki wszelkich modyfikacji typu add-on, podobnie jak
motywacje przy$wiecajace ich tworzeniu, obejmowaé moga zaréwno walory
rozrywkowe, jak 1 chocby artystyczne!*S.

Niekiedy skala modyfikacji typu add-ons moze doprowadzi¢ do kom-
pletnej restrukturyzacji tytutu na poziomie estetyki, mechaniki rozgrywki
badz wybranych rozwiazan narracyjnych. Zasadniczo gra nadal zachowuje
swoje najwazniejsze komponenty w stopniu pozwalajacym jednoznacz-
nie stwierdzié, ze to wciaz ta sama gra, ale granie w tak ,poprawiona” jej
wersje wiaze sie z istotnymi zmianami do§wiadczenia estetycznego bedacego

142 Thidem.

143 Por. ibidem; hasto ,,Video game modding”, ,,Wikipedia.org”, https://en.wikipedia.org/
wiki/Video_game_modding [dostep: 15.01.2023].

144 Por. W. Scacchi, Computer game mods, modders, modding, and the mod scene, ,First
Monday”, 3.05.2010, vol. 15, no. 5, https:/firstmonday.org/article/view/2965/2526 [dostep:
2.06.2017].

145 Gloénym przypadkiem takiego ukrytego rozwigzania byla minigra pozwalajaca na
uprawianie seksu z partnerkami gléwnego bohatera gry Grand Theft Auto: San Andreas. Jakkol-
wiek funkcja ta nie byta dostepna w podstawowej komercyjnej wersji gry, stosowny fragment
kodu zZrodlowego GTA: San Andreas odpowiedzialny za te funkcje nie zostal usuniety przez
twoércow przed rozpoczeciem sprzedazy. Aby ,,odblokowac” te interaktywne erotyczne sceny,
wystarczylo skorzystaé z modyfikacji znanej pod nazwa Hot Coffee Mod, stworzonej przez mo-
dera Patricka Wildenborga (internetowy alias ,,PatrickW”). Por. miedzy innymi: o$wiadczenie
Patricka Wildenborga, https://www.patrickw.gtagames.nl/ [dostep: 2.06.2017]; T. Thorsen,
Confirmed: Sex minigame in PS2 San Andreas, ,Gamespot”, 19.05.2005, https://www.gamespot.
com/articles/confirmed-sex-minigame-in-ps2-san-andreas/1100-6129301/ [dostep: 2.06.2017].

146 Por. W. Scacchi, Computer game mods...
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owocem prowadzenia rozgrywki. Tego typu ,,od§wiezenia” stanowig modderski
odpowiednik oficjalnych remake’éw gier, a okre§lane bywaja jako gruntowne
przebudowy'*’ (ang. total overhaul'*®).

Inna odmiana modéw sg tak zwane catkowite przerdbki (ang. total con-
versions)'?, ktére prowadza do tak zaawansowanych ingerencji, ze w ich
efekcie powstaja praktycznie nowe gry, oparte na kodzie zréodtowym gier
juz istniejacych, uzytych jako materiat zZrédlowy. Zwiazek pomiedzy orygi-
nalng gra a jej catkowitg przerébka moze by¢ nieoczywisty, trudny do roz-
poznania bez znajomoséci kontekstu lub wrecz niezauwazalny. Szczegdlnie
inwazyjna modyfikacja moze bowiem doprowadzié¢ do sytuacji, w ktérej
wszystko oproécz silnika gry (a wiec tekstury, dzwieki, realia $wiata przedsta-
wionego, modele postaci 1 innych obiektow, animacje, zasady, przynalezno§é
gatunkowa itd.) zostaje podmienione, a w skrajnych przypadkach powstaty
w ten sposéb nowy program (nowy tekst kultury) nie musi nawet wymagacé
posiadania pierwotnej wersji gry, na bazie ktorej powstat, stanowiac catko-
wicle niezalezny, samodzielny software.

Czeéc¢ producentéow gier dostrzega ogromny kreatywny potencjal drze-
miacy w spotecznoéciach fanowskich zgromadzonych wokét tych gier. Aby
wykorzystaé ten potencjal, udostepniaja czasami wybrane narzedzia develo-
perskie, takie jak zewnetrzne edytory poszczegélnych komponentéow gry lub
nawet cate silniki, na ktorych oparte jest dziatanie danego softwareu. Wspar-
cie producentow obejmuje takze konkursy badz wyzwania dla modderow.
Niektore najbardziej udane i popularne mody spotykaja sie ze szczegdlnym
zainteresowaniem wydawcow, w tym wydawcow gier, na bazie ktérych po-
wstaly. Jezeli wydawcy ci nie maja zastrzezen 1 roszczen wobec modderéw
z tytulu lamania praw autorskich, zdarza sie, ze proponujg im wspotprace,
co czasami skutkuje legalnym wydaniem modéw w charakterze oficjalnych
dodatkéw lub samodzielnych gier (ang. standalone game). Do najbardziej
znanych przyktadéw takich ,,usamodzielnionych” i formalnie zalegalizowanych
modyfikacji, wprowadzonych na rynek komercyjny jako osobne gry, mozna
zaliczy¢ miedzy innymi takie tytuly, jak: Counter-Strike (pierwotnie — mod
gry Half-Life), DayZ (mod gier Arma 2 oraz Arma 2: Operation Arrowhead),
Dear Esther (mod gry Half-Life 2) czy Dota 2 (kontynuacja modu gier War-
craft 3 oraz Warcraft 3: The Frozen Throne, zatytulowanego Defenders of
the Ancients)°.

147 Por. hasto ,,Video game modding”, ,,Wikipedia.org”, https://en.wikipedia.org/wiki/
Video_game_modding [dostep: 15.01.2023].

148 Por. ibidem.

149 Por. W. Scacchi, Computer game mods...

150 Dota 2 stanowi szczegdlnie ciekawy przypadek, jesli wziaé pod uwage prawa autorskie.
Gry stanowiace baze dla modu Defenders of the Anciets, czyli Warcraft 3 oraz dodatek Warcraft 3:
The Frozen Throne (a takze StarCraft 2, mapy z ktérego wykorzystano w tym modzie), wy-
dane zostaly przez Blizzard Entertainment, tymczasem Dota 2 — przez Valve Corporation,
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Scena modderska stanowi doskonaly przyktad skomplikowanych po-
wigzan (prawnych, spotecznych czy kulturowych) pomiedzy twoércami 1 wy-
dawcami gier a ich graczami, zwlaszcza tymi przejawiajacymi szczegéblne
zaangazowanie w aktywne uczestnictwo poprzez ingerencje w teksty kultury.
Aktywno$¢ modderéw moze postuzyé za egzemplifikacje wspodtezesnych zja-
wisk kulturowych, takich jak kultura konwergencji'®! czy kultura remiksu®®2.
To szczegdlnie wyrazisty przypadek praktyki kulturowej, w ktérej gracz jest
w stanie poglebi¢ swoje oddanie pasji zwiazanej z grami wideo — a zarazem
zwiekszy¢ zakres swojego uczestnictwa w kulturze gier — za sprawa roz-
wijania i wykorzystywania kompetencji wykraczajacych poza umiejetnoéé
grania w kierunku realnej, praktycznej (wspo6t)kreacji gier.

2.4.3. Game jamy

W zwiazku z rosnacym zainteresowaniem aktywnym wkladem w po-
wstawanie gier wideo oraz demokratyzacja narzedzi stuzacych do tego celu,
coraz wieksza popularnosé zyskuja wydarzenia dedykowane spontaniczne-
mu ,towarzyskiemu” tworzeniu gier we wspolnej przestrzeni. Co wydaje
sie szczegblnie istotne, tego typu towarzyskie eventy staja sie okazja do
spotkania, wymiany doS§wiadczen 1 nabywania umiejetnosci (cho¢by podsta-
wowych) pomiedzy ludzmi reprezentujacymi rézne Srodowiska i zakresy kom-
petencji. Z jednej strony organizowane sa bowiem specjalistyczne branzowe
konferencje i zjazdy, podczas ktérych moga powstawac takze gry, z drugiej
za$ — amatorskie badz pétamatorskie konkursy oraz tak zwane game jamy
(ang. game jam).

Mianem game jam okreéla sie wydarzenia, w ramach ktérych w okre-
Slonym czasie, w wyznaczonej przestrzeni zbiera sie grupa uczestnikow,
a ich celem jest stworzenie gier (zwlaszcza, ale nie tylko, gier wideo), zwy-
kle o wspélnym temacie. Zazwyczaj takie maratony tworzenia gier trwaja
nie dtuzej niz dwie doby. W skrajnych przypadkach zdarzaja sie takie,
ktére mozna okreéli¢é mianem ekspresowych, gdyz na przygotowanie — zwy-
kle sita rzeczy do$é prostej — gry uczestnicy maja zaledwie godzine (czego

a wiec firme, ktéra aktualnie dzierzy prawa do komercyjnych zastosowan tej marki. Blizzard
Entertainment zachowal natomiast prawa do niekomercyjnych uzyé¢ nazwy przez spotecznosé
(graczy 1 moderéw DotA). Por. J. Reilly, Valve, Blizzard Reach DOTA Trademark Agreement,
,Game Informer”, 11.05.2012, https://www.gameinformer.com/b/news/archive/2012/05/11/
valve-blizzard-reach-dota-trademark-agreement.aspx [dostep: 2.06.2017].

151 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przel. M. Ber-
natowicz, M. Filiciak, Warszawa 2007.

152 1. Lessig, Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaty w hybrydowej gospodarce, przel.
R. Préchniak, Warszawa 2009.
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przyktadem jest Oh Game Jam®?). OczywiScie mozna réwniez wskazac kilka
wydarzen znacznie dtuzszych, niekiedy trwajacych nawet kilka tygodni, do
tego niekoniecznie zakladajacych spotkania we wspélnej przestrzeni, a weiaz
okre§lanych mianem game jamoéow (np. Slow Jam/VR Jam zorganizowany
przez firme Oculus i IndieCade'®*), aczkolwiek ich status/przynaleznos$é do
kategorii game jam bywa, niebezzasadnie, kwestionowany'?®. Niekiedy tego
typu inicjatywy maja zasieg lokalny i charakter incydentalny, aczkolwiek
zdarzaja sie i takie, ktore sq czeScia wiekszych, czasami cyklicznych, sko-
ordynowanych projektow — nawet na skale globalna.

Przyktadowo do tego typu inicjatyw o zasiegu ogélno§wiatowym mozna
zaliczy¢ miedzy innymi czterodniowy Indie Game Jam!®%, zorganizowany
po raz pierwszy w 2002 roku w Oakland w stanie Kalifornia, ktérego po-
mystodawcami byli Chris Hecker oraz Sean Barrett. W tym samym roku,
z inicjatywy Geoffa Howlanda oraz innych pasjonatéw powolano do zycia
Ludum Dare®, czyli przedsiewziecie, ktorego jednym z podstawowych celéw
jest organizacja game jaméw. Innym, réwnie znanym wydarzeniem tego
typu, organizowanym cyklicznie w réznych zakatkach globu od 2008 roku,
jest Global Game Jam'® (GGd), ktérego inicjatorami sa Susan Gold, Gorm
Lai oraz Ian Schreiber'®. Opis siédmej edycji jednej z lokalnych, polskich
odston GG, czyli L.odzkiego Game Jamu, glosi:

WSTEP

1.6dzki Game Jam 7 to kolejna edycja corocznego game jamu odbywajacego sie w fodzi
wraz z setkami innych tego typu wydarzen na $wiecie w ramach miedzynarodowej ini-
cjatywy Global Game Jam. Wydarzenie polega na stworzeniu gry w ciagu 46 godzin na
temat podany przez organizatoréw wraz z rozpoczeciem jamu. [...]

Nasze wydarzenie odbyto sie pierwszy raz w 2014 roku na terenie Widzewskiej Manu-
faktury. Podczas imprezy 30 0s6b stworzyto przez 2 dni 8 gier.

153 Por. marcindmjqtx, Zmiana czasu to Swietny powdd, aby robi¢ gry, ,Polygamia.pl”,
27.10.2012, https://polygamia.pl/zmiana-czasu-to-swietny-powod-aby-robic-gry,6562209908217985a
[dostep: 9.06.2021].

154 B, Gilbert, IndieCade teams with Oculus Rift for VR Jam’, a game dev competition
culminating this October, ,Endgadget”, 23.07.2013, https://www.engadget.com/2013-07-23-
indiecade-oculus-rift.html [dostep: 4.06.2013].

155 Por. wypowiedzi uzytkownikéw forum na oficjalnej stronie internetowej Oculus firmy
Meta, https://communityforums.atmeta.com/t5/VR-Jam-2015/Couple-of-questions-about-the-
VR-Jam/td-p/46568 [dostep: 15.01.2023].

156 Oficjalna strona internetowa ,Indie Game Jam”, http://www.indiegamejam.com/
[dostep: 4.06.2017].

157 Oficjalna strona internetowa ,Ludum Dare”, https:/ludumdare.com/resources/archive/
compo/?u=about-ludum-dare/ [dostep: 3.06.2017].

158 Oficjalna strona internetowa ,,Global Game Jam”, https://globalgamejam.org/ [dostep:
3.06.2017].

159 Oficjalna strona internetowa ,,Global Game Jam® History”, https:/globalgamejam.
org/history [dostep: 3.06.2017].
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DLACZEGO WARTO?

Wziecie udzialu w Lédzkim Game Jamie to przede wszystkim $wietna zabawa w dobrym
towarzystwie — ale dla wielu mlodych twoércéw jest to réwniez szansa na podjecie pierw-
szych krokéw w tworzeniu gier, nauczenie si¢ nowych technologii, sprawdzenie wlasnych
mozliwo$ci 1 poznanie innych oséb pasjonujacych sie tworzeniem gier.

CO TRZEBA UMIEC?

Przychodzac na game jam dobrze jest mieé¢ odrobine do$wiadczenia w jakimkolwiek
segmencie projektowania gier. Jesli umiesz programowac, wymyslac historie, projekto-
wacé rozgrywke, rysowad, tworzy¢ pixel-art, modelowaé w 3D, projektowaé interfejsy, graé
na dowolnym instrumencie, komponowaé muzyke, podktadaé gtos, tworzyé papierowe
wycinanki itp. na pewno bedziesz sie z nami dobrze bawi¢ :)'%°

Na oficjalnej stronie internetowej L.édzkiego Game Jamu, w zaktadce
FAQ'', mozna przeczytac zwiezla prébe definicyjna imprez typu game jam:

Czym jest game jam?

Game jam to wydarzenie, ktérego celem jest tworzenie gier komputerowych. Uczestnicy
maja 46 godzin, zeby stworzy¢ gre na zadany temat. Ograniczone ramy czasowe oraz
mozliwo$é wspétpracy z nowymi ludzmi maja na celu wspieranie kreatywnego mysle-
nia, motywowanie Was do pracy i sprawienie, ze bedziecie w stanie stworzy¢ naprawde
fajne, eksperymentalne gry'%2.

7Z dalszych pytan i odpowiedzi wyciagnaé mozna — poza kwestiami
czysto organizacyjnymi — rézne wnioski na temat charakteru game jamu
jako wydarzenia przede wszystkim spontanicznego 1 wpisujacego sie w idee
otwartego obiegu tresci kultury.

Zdarza sie, ze game jamy towarzysza réwniez innym wydarzeniom,
bedac jedna z czesci programéw ich atrakeji. Z takimi przypadkami mamy
do czynienia na przyklad w ramach takich festiwali, jak Miedzynarodowy
Festiwal Komiksu 1 Gier w L.odzi (Komiks Festiwal Game Jam/Komiks
Game Jam organizowany od 2014 roku)'63,

Game jamy dowodza, ze tworzenie gier wideo staje sie coraz latwiejsze.
W niedlugim czasie udaje sie bowiem dzi§ wymysli¢ i zrealizowac gotowe do uzyt-
kowania projekty przynalezne do tego medium. Wynika to z wielu czynnikow,

160 Oficjalna strona internetowa ,f.6dzkiego Game Jamu”, http://www.lodzkigamejam.pl/
[dostep: 9.06.2021].

161 FAQ (akronim od angielskiego Frequently Asked Questions) — zamieszczane gltéwnie
na stronach internetowych odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania dotyczace okreslone;j
tematyki, dzialania instytucji itd.

162 Oficjalna strona internetowa ,f.6dzkiego Game Jamu”, http:/lodzkigamejam.pl/#faqCzym
[dostep: 3.06.2017].

163 Por. https://www.facebook.com/events/340582399441849/ [dostep: 3.06.2017]; https:/
komiksjam.confetti.events/ [dostep: 3.06.2017]; https://www.facebook.com/events/1493228311000430/
[dostep: 3.06.2017]; http://komiksfestiwal.com/o-festiwalu/strefa-gier/ [dostep: 3.06.2017]; https:/
www.facebook.com/events/1767001360246159/ [dostep: 3.06.2017].
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spoéréd ktérych wymienié mozna przeobrazenia technologiczne prowa-
dzace do uproszczenia i upowszechnienia narzedzi (hardware’ owych 1 soft-
ware’owych) przydatnych przy pracy nad grami komputerowymi. Wydarzenia
typu game jam pokazuja tez site kolektywnych przedsiewzieé, w ktérych osoby
z r6znymi predyspozycjami i kompetencjami sa w stanie, wspdlnymi sitami,
powotaé do istnienia tak zlozone teksty kultury, jak gry wideo.

Nic wiec dziwnego, ze jako fenomen o duzym znaczeniu dla kultury
graczy zjawisko game jam stalo sie przedmiotem zainteresowania akademi-
kéw z réznych kregow badawczych!®t. Z uwagi na réznorodnosé¢ w zakresie
czasu trwania tego typu wydarzen, liczby ich uczestnikéw, wytycznych co do
przestrzeni, warunkéw uczestnictwa oraz wielu innych zmiennych, rozu-
mienie nazwy game jam okazuje sie do§¢ intuicyjne w zaleznosci od badacza
podejmujacego sie opisu tego zjawiska. Annakaisa Kultima z University
of Tampere dokonata zestawienia 1 poréwnania tego typu rozwazan oraz
zaproponowala wlasne objaénienie terminu game jam, ktére nazwata ,,defi-
nicja zaawansowana’. W myél jej definicji game jamy okreslié mozna zwiezle
jako: ,przys$pieszone, obarczone konkretnymi ograniczeniami, bedace dla
uczestnikéw szansa na rozmaite korzysci, wydarzenia dedykowane tworze-
niu gier oraz ich publicznemu wystawianiu”!%.

Kwestia ,,przy$pieszenia” (ang. acceleration) rozumiana jest tu gtéwnie
w konteksécie §ci§le wyznaczonych ram czasowych, w ktérych odbywa sie
game jam. Ramy te zapewniaja presje prowokujaca do szybkiego dziatania,
poniewaz celem tego typu wydarzen jest nie tyle stworzenie kompleksowych,
rozbudowanych, pieczolowicie dopracowanych projektéw, ile po prostu dzia-
lajacych gier, spetniajacych kryteria organizatoréw. Kryteria wyznaczane
sa przez wspomniane w definicji ograniczenia (ang. constraints) — takie
jak narzucone tematy, obwarowania technologiczne, rozwigzania designu,
gatunki etc. — ktére spelniaja podobna funkcje: maja pomoéc uczestnikom
skupié sie na konkretnym dziataniu, wyznaczajac wspdlny zakres celéw,
a tym samym odciazajac ich czeSciowo z decyzyjnosci. Udzial w game jamie wia-
ze sie z wieloma szansami (ang. opportunities), przed ktory staja uczestnicy.
Ich skala i rodzaj réznia sie w zalezno$ci od intencji uczestnika, charakteru
wydarzenia 1 wielu innych czynnikéw, obejmujac rézne oczekiwania 1 ce-
nione rezultaty — poczawszy od mozliwos$ci kreatywnej ekspresji, poprzez
okazje do nauki, nawigzywania kontaktéw 1 zdobycia nagréd, a skonczyw-
szy na fakcie, 1z jest to okoliczno$é¢ sprzyjajaca zaprezentowaniu swoich
pomysltéw 1 umiejetnoéci publicznie (ang. public exposure). Powszechnie

164 A, Kultima, Defining Game Jam, [w:] The Proceedings of the 10th International Con-
ference on the Foundations of Digital Games (FDG 2015), 22—25 czerwca 2015, Pacific Grove
w stanie Kalifornia, https://www.researchgate.net/publication/281748266_Defining Game_Jam
[dostep: 4.06.2017].

165 Qryginalnie: ,accelerated, constrained and opportunistic game creation events with
public exposure”. Ibidem.
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praktykowanych sposobéw zaprezentowania projektow powstatych podczas
game jamow jest mnoéstwo: publiczne wystapienia ewaluacyjne 1 eksplika-
cyjne, udostepnianie na stronie internetowej, wgrywanie stworzonych gier
do sklep6éw dystrybucji cyfrowe;j itd.6¢

2.4.4. Oprogramowanie dla programistow

Wspomniane wczeéniej uproszczenie 1 upowszechnienie narzedzi uzytecz-
nych przy tworzeniu gier wideo mieéci sie w procesach okreslanych czesto
mianem dywergencji technologicznej'®’. Postepujaca specjalizacja oprogramo-
wania komputerowego idzie bowiem w parze z tendencja do rozbudowywania
multifunkcjonalnoéci wybranych narzedzi kreacji. Dzigki temu wzglednie
ograniczony zestaw software’u wystarcza aktualnie, by nie tylko napisac
tekst, wygenerowac obiekt graficzny czy dzwiek, lecz takze wykreowaé cyfrowy
materiat wideo, a nawet artefakt o charakterze immanentnie interaktywnym.

Rosnaca dostepno$é oraz tatwosé obstugi interfejséw programoéow (nie-
rzadko darmowych) stuzacych zaréwno do realizacji poszczegdlnych aspek-
tow istotnych dla powstawania gier wideo (w tym do obrébki grafiki, przy-
gotowywania animacji czy edycji skryptéw), jak 1 do tworzenia gier (czego
przyktadem moga byé multifunkcyjne zintegrowane $rodowiska Unreal
Engine, Unity czy RPG Maker) przyczyniaja sie do demokratyzacji w za-
kresie kreacji 1 obiegu tego typu tekstow kultury. W ten sposéb zmianie
ulega potencjalne miejsce przecietnego uczestnika kultury, ktérego prosu-
mencka postawa uczestniczaca zyskuje dodatkowo na sile. UmiejetnosSci
zarezerwowane wczesniej gtoéwnie dla wzglednie waskiego grona pasjona-
tow 1 ekspertéw (w tym kontekécie zawodowych game developeréow) dzis
staja sie na tyle powszechne, ze mozna je uznac za czes¢ ogbélnodostepnego,
a w niedalekiej przyszlosci by¢ moze wrecz uznawanego za podstawowy,
pakietu kompetencji medialnych (ang. media literacy). W wiekszym stopniu
dotyczy to, rzecz jasna, cyfrowych tubylcow niz cyfrowych imigrantow!®, ale
takze dla tych ostatnich nauka programowania oraz innych proceséw pro-
wadzacych do powstawania aplikacji i gier nie jest juz takim wyzwaniem,
jak jeszcze trzy czy cztery dekady temu.

Jakkolwiek narzedzia docelowo przeznaczone do programowania
1 tworzenia gier wideo naleza niewatpliwie do bardziej zaawansowanych

166 Tbidem.

167 Por. M. Sktadanek, Transmedialnosé i postmedialnosé — dialektyka konwergencji
i dywergencji w nowych mediach, [w:] T. Zaluski (red.), Sztuki w przestrzeni transmedialnej,
1.6dz 2010.

168 Por. M. Prensky, Digital Natives, Digital Immigrants, ,,On the Horizon”, 10.2001,
vol. 9, no. 5.
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1 skomplikowanych niz wbudowane w gry wideo edytory do tworzenia lokacji
czy postaci (ang. in-game editors), to niewatpliwie da sie zauwazy¢, ze wsrod
dostepnych na rynku samodzielnych programéw tego typu nastepuje coraz
wieksze zroznicowanie. W efekcie, obok specjalistycznych narzedzi przeznaczo-
nych dla programistéw z duzym zakresem kompetencji wyj$ciowych, pojawiaja,
sie 1 takie, ktore stopniowo stajq sie coraz prostsze w obstudze. Czes¢ z nich
nie wymaga nawet znajomosci jezykéw programowania, gdyz zapewnia dostep
do wielu funkcji za pomoca intuicyjnych graficznych interfejséw uzytkownika.

Egzemplifikacje takiego softwareu przeznaczonego dla indywidual-
nych uzytkownikéw-amatoréw mozna odnalezé juz w XX wieku, cho¢ moda na
ich stosowanie nasilita sie w wieku XXI, kiedy ten segment oprogramowania
znacznie sie rozwinal. Coraz wiecej tego typu narzedzi informatycznych
cechuje sie wzgledng ergonomig 1 intuicyjno$cia obstugi, zapewniajaca niski
,prog wejscia” dla oséb nieobeznanych z zaawansowanymi narzedziami dedy-
kowanymi ekspertom. Zwykle zawieraja one funkcje przeznaczone zaréwno
dla os6b obeznanych z jezykami programowania, jak 1 amatoréw. Ponadto
za sprawa dodatkowych wtyczek funkcjonalnos§é¢ wielu programéw mozna
poszerzaé, a z dedykowanych sklepow (i nie tylko) uzyskaé¢ ogromna liczbe
dodatkéw, modyfikacji, gotowych szablonéw, tekstur, skryptéw 1 innych
komponentéw — dostepnych za darmo badz odptatnie — dla uzytkownikow,
tym samym personalizujac doéwiadczenie.

Pojawienie sie 1 spadek cen rynkowych porecznych kamer wideo
(a wspblczesnie rowniez implementacja opcji nagrywania wideo w apara-
tach cyfrowych oraz smartfonach) przyczynity sie do rozpowszechnienia
1 demokratyzacji w zakresie wytwarzania materialéw wideo. Tendencje te
wzmocnita ogélna dostepno$é 1 popularno$é oprogramowania montazowego
(czesto darmowego) oraz rozwdj serwiséw umozliwiajacych zamieszczanie
tego typu tresci w sieci (Vimeo, YouTube, Dailymotion itd.), ktore utatwity
réwniez dystrybucje tego typu treéci. Dzieki temu widzowie, jesli tylko
pojawi sie u nich cheé 1 determinacja, sq w stanie amatorsko tworzy¢ au-
diowizualne teksty kultury, ktére potencjalnie moga dotrzeé¢ do szerokiej
widowni'®, Analogicznie proste w obstudze 1 powszechnie dostepne narzedzia
do tworzenia gier wideo wraz z uslugami stuzacymi do sieciowej dystrybucji
gier 1 aplikacji przyczyniaja sie do propagowania oraz upowszechniania
aktywnego wkladu graczy w rozwd) medium gier wideo réwniez poprzez
tworzenie amatorskich, niezaleznych projektéw tego typu. Latwo zauwa-
zy¢, ze omawiane zjawisko jest czescig proceséw sktadajacych sie na rozwdj
opisanej przez Henry’ego Jenkinsa kultury konwergencji'”, a jednocze$nie
postepujacej weiaz dywergencji technologicznej'™.

169 Por. H. Jenkins, Kultura konwergencji..., s. 130-146.
170 Thidem.
11 M. Sktadanek, Transmedialnosé i postmedialnosé...
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2.4.5. Nauka oprogramowania na etapie nauczania
poczatkowego jako signum temporis

W zwiazku z ogromnymi przeobrazeniami technologicznymi i kulturowymi
towarzyszacymi rozwojowi nowych mediéw wyksztatcily sie nowe kategorie do
opisu wspétezesnych uczestnikéw kultury, takie jak wspomniane juz okre$lenie
weyfrowi tubyley”. Wzorcowi przedstawiciele pokolen mieszczacych sie w tej
grupie, dzieki wychowaniu w otoczeniu réznorodnych mediéw cyfrowych,
zaopatrzeni sa w poszerzony zakres kompetencji medialnych (ang. new
media literacy'™). Jak zauwaza John Hartley:

Jesli mamy wierzy¢ temu, co czytamy o pokoleniu Y i,,cyfrowych tubylcach”, znajduja sie oni
juz w ewolucyjnym pétkroku [...] — wydaja sie catkiem odmiennym gatunkiem od modernistéw
wychowanych na obrazach przemystu. Nastolatki ewidentnie nie uwazaja komputeréw za
technologie. Wydaje sie jakby wypracowali wewnetrzna zdolno§é przesytania wiadomo-
$ci tekstowych, korzystania z iPoda, gier 1 wielozadaniowo$ci na wielu platformach. Moga,
dzieli¢ sie swoim zyciem na Facebooku, zabawia¢ sie¢ wzajemnie na YouTube, rozmyslaé
filozoficznie w blogosferze, wnosié¢ wiedze do Wikipedii, tworzy¢ nowatorska sztuke w serwisie
Flickr 1 kompilowaé archiwa na Del.ico.us. Niektérzy potrafig robi¢ wiekszo§é tych rzeczy
jednoczeénie, a nastepnie przedtozy¢ swoje dzieta internetowej etyce zbiorowej inteligencji
i wielokrotnej ulepszalnosci, ktéra z pewnoscia jest w swoim trybie naukowa.

Niewiele z tych umiejetnoéci nabywaja jednak w szkole. W wiekszoéci system ksztalcenia
odpowiedzial na ere cyfrowa, zabraniajac szkolnego dostepu do §rodowisk cyfrowych,
lacznie z YouTube, z wyjatkiem ,cyfrowych ogrodéw” pod $cista kontrolg nauczyciela.
Dzieciaki dowiaduja sie takze, ze gtéwnym priorytetem formalnego ksztalcenia nie jest
przekazanie im kompetencji cyfrowych, ale «ochrona» ich przed «niewlasciwa» trescia
1 internetowymi sepami'™,

Zarowno opisane przez Hartleya aktywnosci, jak 1 praktyki omawia-
ne przeze mnie w niniejszym podrozdziale stanowia owoc spontanicznych, do-
browolnych decyzji uczestnikéw kultury. Rozwijane na wszystkie te sposoby
kompetencje — ktére nazwaé mozna mianem kompetencji cyfrowych (ang. digi-
tal literacy) — sa zatem nastepstwem samoksztalcenia jednostek lub grup
o wspolnych zainteresowaniach. W konteksécie graczy dotyczy to zaréwno
pozyskiwanych oraz doskonalonych przez nich umiejetnosci zwiazanych ze
swiadomym uzytkowaniem gier wideo, jak 1 tych wykraczajacych poza samo
uzytkowanie na rzecz tworzenia nowych gier. Krytyczne uwagi Hartleya
na temat systeméw ksztalcenia, jakkolwiek niestety nie przedawnily sie
catkowicie, warto uzupelnié¢ o pozytywne kontrargumenty, wskazujac na
warto$ciowe przejawy dostosowywania edukacji do wspdtczesnych realiow
medialnych, kulturowych, spotecznych.

172 J. Burgess, J. Green, YouTube. Wideo online a kultura uczestnictwa, przet. T. Ptu-
dowski, Warszawa 2011, s. 18.

118 J. Hartley, Zastosowania YouTube: kompetencje cyfrowe a wzrost wiedzy, [w:] J. Burgess,
dJ. Green, YouTube...,s. 174-175.
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Symptomy zmian (przyklady w Polsce)

7 jednej strony mozna wskazacé szereg projektéw — nieformalnych badz
formalnych — propagujacych wiedze z zakresu groznawstwa czy ludolo-
gii, a takze szerzej pojmowanag refleksje skupiona na grach. Dzialaja one
zaréwno wewnatrz, jak 1 poza Srodowiskiem akademickim. Do tego typu
przedsiewzie¢ realizowanych w Polsce zaliczaja sie miedzy innymi Altergra-
nie'™, eduGRAcja'”, Gamifikacja Edu!”, Grakademia'” czy Jawne Sny!'".
Przedstawiciele kazdego z nich zajmuja sie promowaniem inteligentnego
podejscia do gier wideo, wykorzystujac w tym celu rozmaite sposoby ko-
munikacji — od zamieszczania tresci o powiazanej tematyce w mediach
spotecznos$ciowych i1 na stronach internetowych, poprzez wystapienia na
konferencjach 1 branzowych spotkaniach, po organizacje wlasnych wydarzen
kulturowych, warsztatéw itp. Mimo ze projekty tego typu realizuja zada-
nia, ktére we wspodtczesnej kulturze stanowia wyzwania dla edukacji me-
dialnej, przez diugi czas byly to raczej oddolne alternatywy dla potrzebnych
wcigz rozwigzan systemowych.

7 drugiej strony wéréod praktykujacych nauczycieli 1 instytucji zajmu-
jacych sie ksztalceniem pojawiajq sie jednostki 1 grupy probujace wdra-
zaé uczniéw do bardziej Swiadomego uzytkowania nowych mediéw, w tym
gier wideo. Dobrymi przyktadami tego typu oséb sa nauczyciele zrzeszeni
w grupie Superbelfrzy'™, zajmujacy sie promowaniem rozwigzan charak-
terystycznych dla nowoczesnej edukacji. Organizuja oni gry miejskie, ucza,
z wykorzystaniem metod projektowych, opracowuja 1 stosujq grywalizacje
w edukacji, wdrazaja na lekcjach nauczanie w oparciu o gry (ang. game
based learning) oraz podejmuja inne niestandardowe dziatlania w ramach
kreatywnego ksztatcenia. R6znym zjawiskom tego typu przyjrze sie w ko-
lejnych rozdziatach niniejszej ksiazki. Niektorzy dydaktycy oraz niektore
instytucje edukacyjne podejmuja sie takze realizacji projektéw majacych na
celu skoordynowane rozwijanie umiejetnosci, ktore w kontekscie kompetencji
graczy okreslitem wezeéniej mianem , poszerzonych”, czyli prowadzacych do
aktywnego wkladu w kreacje tekstéw kultury, takich jak gry komputerowe,
aplikacje czy, ogdlnie rzecz ujmujac, oprogramowanie. Jednym z takich pro-
jektéw, majacym na celu promowanie nauki programowania, sa ,,Mistrzowie
Kodowania”, organizowany przez Samsung Electronics Polska. Jakkolwiek
oficjalna strona internetowa projektu zostata aktualnie zawieszona, pod

1" Fanpage ,,Altergranie”, https://www.facebook.com/altergranie.blog [dostep: 4.06.2017].

175 Fanpage ,,eduGRAcja”, https://www.facebook.com/edugracjageek [dostep: 4.06.2017].

176 Fanpage ,,Gamifikacja Edu”, https://www.facebook.com/GamifikacjaEdu [dostep:
4.06.2017].

177 Fanpage ,,Grakademia”, https://www.facebook.com/Grakademia [dostep: 4.06.2017].

178 Blog ,Jawne Sny”, http://jawnesny.pl/ [dostep: 4.06.2017].

17 Fanpage ,,Superbelfrzy”, https://www.facebook.com/superbelfrzy [dostep: 4.06.2017].
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adresem wiki.mistrzowiekodowania.pl'®® wcigz dostepne sa rézne zwiazane
z ,Mistrzami Kodowania” pomoce naukowe, takie jak scenariusze zajeé dy-
daktycznych, tlumaczenia poradnikéw pomocnych w obstudze programéow
1 nowych mediéw, linki do aplikacji 1 plikéw przydatnych w nauczaniu,
webinary ,Mistrzéw Kodowania” 1 wiele innych. Projekt dedykowany jest
nauczycielom odpowiedzialnym za edukacje dzieci 1 mtodziezy w réznym
wieku — wlacznie z nauczaniem wczesnoszkolnym i przedszkolnym.

7Z trzeciej strony, pewne rozwiazania systemowe w tym zakresie zostaja,
jednak wdrazane w niektérych krajach, réwniez w Polsce. Pomijajac inten-
sywny rozwo6j badan nad grami wideo oraz/lub nowymi mediami (zaréwno
w ujeciu SciSle informatycznym, jak 1 w perspektywie nauk humanistycz-
nych czy socjologicznych) prowadzonymi na uczelniach wyzszych w ramach
dziatalno$ci k6t naukowych badz catych kierunkéw studidéw, nalezy tez
odnotowac proby wprowadzania tej tematyki na poziomie ksztatcenia obo-
wiazkowego. W potowie drugiej dekady XXI wieku Ministerstwo Edukacji
Narodowej prowadzito ogélnopolska kampanie informatyczna, uwzgledniajaca
nauczanie programowania w szkotach na réznych etapach edukacji jako
jeden z celdow zajeé informatycznych w nowej podstawie programowej (wraz
z przygotowanym w tym celu wykazem materialéow dydaktycznych przydat-
nych do ksztalcenia uczniéw w réznym wieku). Podstawowe zalozenia 1 plany
dotyczace nauczania programowania zapowiedziano juz w 2015 roku!®?,
nowe rozporzadzenia w tym zakresie znalazly zas zastosowanie rok pdz-
niej. W grudniu 2016 roku dokonano podsumowania dziatan Ministerstwa
Edukacji Narodowej oraz Ministerstwa Cyfryzacji w ramach programu
cyfryzacji szkét. W raporcie tym (niedostepnym juz dzis§ do wgladu) mozna
byto przeczytaé¢ miedzy innymi takie sformutowania:

Programowanie wspomaga ksztalcenie takich umiejetnosci, jak: logiczne myslenie, precyzyj-
ne prezentowanie mysli i pomystéw; sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje
potrzebne do pracy zespotowej 1 efektywnej realizacji projektéw. W warunkach szybko
zmieniajacej sie technologii te umiejetnosci sg ponadczasowe, trwalsze niz jakiekolwiek
$rodowisko programowania czy aplikacje. Umiejetnoséci nabyte podczas programowania sa,
przydatne na zajeciach z innych przedmiotéw, jak i pézniej w pracy w réznych zawodach,
niekoniecznie informatycznych. Umozliwiaja przejscie z pozycji cyfrowego konsumenta
na pozycje cyfrowego tworcy oraz przyjecie roli osoby wtadajacej technologia, a nie tylko
korzystajacej z niej'®.

180 Wiki Mistrzowie Kodowania”, http://www.wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.
php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna [dostep: 4.06.2017].

181 Por. J. Wolosowski, MEN chce, by juz w szkotach podstawowych uczono dzieci programowania,
,Inn Poland”, 31.07.2015, https:/innpoland.pl/119361,men-chce-by-juz-w-szkolach-podstawowych-
uczono-dzieci-programowania [dostep: 4.06.2017]; kampania MEN, http://www.programowanie.men.
gov.pl/ [dostep: 4.06.2017].

182 Cytat pochodzi z raportu udostepnionego w 2016 roku na stronie MEN, niedostepnego
aktualnie do wgladu.


http://www.wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna
http://www.wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna
https://innpoland.pl/119361,men-chce-by-juz-w-szkolach-podstawowych-uczono-dzieci-programowania
https://innpoland.pl/119361,men-chce-by-juz-w-szkolach-podstawowych-uczono-dzieci-programowania
http://www.programowanie.men.gov.pl/
http://www.programowanie.men.gov.pl/

Praktyka grania i kompetencje gracza 121

Znamienne wydaje sie W powyzszym opisie zwrdcenie uwagi na spo-
teczne 1 kulturowe znaczenie kompetencji zwigzanych z obstuga technologii,
takze poza najbardziej oczywistymi kontekstami. Istotny jest rowniez zapis
o zmianie roli od konsumenta do tworcy, korespondujacy z podejmowana
przez wielu badaczy wspoélczesnej kultury kwestig aktywnego uczestnictwa
kulturowego 1 figury prosumenta.

W tym samym okresie zdarzaly sie wszakze pewne merytoryczne po-
tkniecia, wynikajace z mieszania porzadkéow dyskursywnych i utrwalania
mylnych przekonan (np. na temat gier komputerowych) w niektérych ofi-
cjalnych dokumentach, takich jak list, ktory wystosowal w 2017 roku Maciej
Kope¢, podsekretarz stanu w Ministerstwie Edukacji Narodowej, w sprawie
tak zwanego ,niebieskiego wieloryba”. Autor powolywal sie w nim na niewia-
rygodne tabloidy przy nakreélaniu zjawiska ,,Blue Whale Challenge” oraz
jego skali, a takze budowal rzekomy zwiazek tej niebezpiecznej praktyki
z grami komputerowymi's3,

Mozna jednak optymistycznie zalozy¢, ze na poziomie instytucjonalnym
dokonuje sie mimo wszystko pewna zmiana dotyczaca postrzegania nowych
medidow, w tym gier wideo. Swiadcza o tym kolejne dzialania — zaréwno pry-
watnych podmiotéw, jak i instytucji panstwowych — w zakresie wspierania
rozwoju kompetencji ,,poszerzonych” wéréd mtodych ludzi (i nie tylko). Warto
tu wspomnieé¢ chocby o realizowanym przy wspétpracy Ministerstwa Cyfry-
zacji oraz Fundacji TEAM Teatrikon projekcie ,,Grarantanna”, stanowigcym
probe ciekawego urozmaicenia zdalnych lekcji — wprowadzonych powszechnie
w ramach edukacji szkolnej w Polsce w 2020 roku w zwigzku z ogloszeniem
lockdownu towarzyszacego wybuchowi pandemii koronawirusa SARS-CoV-2
— o dodatkowe zajecia zwiazane z szeroko rozumiang ludycznoécia. W ofercie
znalazly sie ,sesje gier fabularnych online, zagadki logiczne, webinary [réw-
niez takie dotyczace tworzenia gier wideo — dop. K. J.184], streamingi, turnieje
1 konkursy zwiazane z grami oraz kreatywnym wykorzystaniem internetu”!®,

Niewykluczone wiec, ze podobne przedsiewziecia beda w przysztosci
wprowadzane i rozwijane, niezaleznie od dramatycznych okolicznosci za-
inicjowania opisanego powyzej przyktadu. Wdrozenie zorientowanego na
ludyczno$é programu edukacyjnego mozna odczytaé jako symptom dostrze-
zenia pozytywnych aspektéw gier wideo w kontekscie dydaktycznym.

183 Por. S. Radzewicz, Kompromitacja Ministerstwa Edukacji Narodowej ma konkretne
imie. To Niebieski Wieloryb, ,Spider’s Web”, 22.03.2017, https://spidersweb.pl/2017/03/niebieski-
wieloryb-men.html [dostep: 4.06.2017]; M. Napiérkowski, Niebieski wieloryb. List z Ministerstwa
Edukacji Narodowej, https://mitologiawspolczesna.pl/niebieski-wieloryb-list-ministerstwa-edukacji-
narodowej/ [dostep: 4.06.2017].

18 Opis webinaru ,,R6b Gry Wideo”, https://www.grarantanna.pl/#rob-gry-wideo [dostep:
9.06.2021].

185 Oficjalna strona projektu ,,Grarantanna”, https://www.grarantanna.pl/ [dostep:
9.06.2021].
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Symptomy zmian (pare uwag na temat reszty Swiata)

Chociaz przytoczone przeze mnie dotad przedsiewziecia promujace
uwspotczeéniong, zaktualizowana do potrzeb dzisiejszej kultury edukacje
medialna (w obliczu rosnacej popularno$ci nowych mediéw, zjawisk kon-
wergencji 1 dywergencji technologicznej itd.) sa egzemplifikacjami takich
dziatan w Polsce, to podobne inicjatywy oczywiscie mozna wskazaé rowniez
za granica. Spolecznej nobilitacji gier wideo oraz popularyzacji powaznego
my$lenia o nich poza kregiem badaczy game studies poswiecono rézne projek-
ty, spoérod ktérych nie wszystkie przetrwaty prébe czasu (np. ,,The Ontological
Geek”® prowadzony do 2017 roku), jednak wiele jest aktywnych do dzi$
(np. ,,The Psychology of Video Games”'®", skupiajacy sie przede wszystkim
na produkcji podcastu na temat psychologicznych aspektéw gier wideo,
czy fanpage ,,Gamification”!®, zamieszczajacy linki do réznych artykutow,
przedsiewzieé 1 innych tresci dotyczacych grywalizacji, dostepnych w sieci).

Koniecznoéé uwzglednienia nowych technologii i gier w edukacji coraz
czesciej dostrzegaja dzi$ tez nauczyciele, szkoly oraz uczelnie na catym
Swiecie. Kompetencje cyfrowe 1 medialne staja sie przedmiotem innowacyj-
nych kurséw'®, edukatorzy 1 eksperci z réznych dziedzin rozwazaja zalety
1 wady poszczegélnych metod wdrazania technologicznych rozwiazan na
lekcje (takich jak np. dofinansowywanie wyposazenia komputerowego pla-
cowek oswiaty, zestawiane z alternatywnymi rozwiazaniami, jak chocby
idea bring your own device'®), a status gier wideo jako tekstéw kultury
0 zastosowaniu retorycznym rozpoznawany jest przez coraz szersze grono
0s6b odpowiedzialnych za wyksztatcenie (do tego watku powrdce w czwartym
rozdziale, kiedy bede opisywat rézne zagadnienia zwiazane z zastosowaniem
gier w edukacji).

Ponadto nauka programowania nalezy aktualnie do wiodacych tren-
déw w dziedzinie edukacji w réznych zakatkach §wiata. Ambasadora-
mi, darczyncami i partnerami jednej z najwiekszych inicjatyw w tym

186 Fanpage ,,The Ontological Geek”, https://www.facebook.com/ontologicalgeek [dostep:
4.06.2016].

187 Fanpage ,,The Psychology of Video Games”, https://www.facebook.com/psychologyofgames
[dostep: 4.06.2017].

188 Fanpage ,,Gamification”, https://www.facebook.com/Gamification-154049768563695/?ref=page_
internal [dostep: 5.06.2021].

189 F. Bolden, Technology in the Classroom: What is Digital Literacy?, ,TeachHub.com”,
https://www.teachhub.com/technology-in-the-classroom/2019/10/technology-in-the-classroom-
what-is-digital-literacy/ [dostep: 4.06.2017].

190 Bring your own device — w kontekécie edukacji szkolnej idea ta polega na uwzglednie-
niu indywidualnych urzadzen mobilnych uczniéw (np. smartfonéw, tabletéw albo laptopow)
w przebiegu lekcji. Por. T. Panagos, The Future of Education: BYOD in the Classroom, ,Wired”,
https://www.wired.com/insights/2013/09/the-future-of-education-byod-in-the-classroom/ [dostep:
4.06.2017].
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zakresie, Code.org!®!, sa takie postaci, jak Barack Obama, Bill Gates, Jessica
Alba, Justin Trudeau, Malala Yousafzai, Mark Zuckerberg czy Priscilla
Chan. Wérdéd firm 1 organizacji wspierajacych Code.org znalazty sie miedzy
innymi Amazon, Disney, Facebook, Google, Infosys, Microsoft, Quadrivium
Foundation czy Verizon'®?. Czolowym projektem Code.org jest ,Godzina
Kodowania” (ang. Hour of Code albo An Hour of Code for every student)'®,
czyli otwarte, inkluzywne przedsiewziecie obejmujace wiele poradnikow
oraz aktywno$ci w ramach jednogodzinnych kurséw wprowadzajacych pod-
stawy wiedzy z zakresu informatyki, w tym programowania'®t. Dostepne
na stronie pomoce dydaktyczne (gotowe scenariusze zajeé, wskazowki,
notatki, gry, materiaty wideo itd.) pozostaja do dyspozycji wszystkich oséb
chetnych do partycypacji w tym globalnym projekcie — na chwile obecna
organizatorzy chwalg sie wspélpraca z okoto dwustoma tysiacami edukato-
réw, ktoérzy w ponad stu osiemdziesieciu krajach mieli okazje uczy¢ ponad
sto milionéw uczniow!®.

Na jednym z plakatéow promujacych ,,Hour of Code” widnieje cytat z wy-
powiedzi Marka Zuckerberga, ktory stwierdzil, ze ,,za pietnascie lat bedzie-
my uczy¢ programowania dokltadnie tak, jak czytania 1 pisania... 1 bedziemy
sie zastanawia¢é, dlaczego nie zaczeliSmy tego robi¢ wczeénie)” 1%, Nieza-
leznie od trafno$ci przewidywan zatozyciela Facebooka, w obliczu dynamicz-
nie zmieniajacego sie §wiata umiejetno$§¢ programowania, a przynajmniej
zrozumienie dla logiki dziatania cyfrowych tresci wydaje sie wspoélczeénie
szczegodlnie wazne. Takie wydarzenia, jak game jamy, aktywno$¢ sceny
modderskiej, rosnace zainteresowanie tworzeniem gier wérod graczy (i nie
tylko) oraz towarzyszaca mu popularnoéé¢ edytoréw i innych programow
stuzacych do tego celu stanowia wyraziste potwierdzenie tej tezy.

1 Oficjalna strona internetowa ,, Code.org”, https://code.org/ [dostep: 4.06.2017].

192 Pelny wykaz oséb oraz instytucji wspierajacych ,,Code.org” znalezé mozna na stronach:
https://code.org/about/donors, https://code.org/about/donors-other oraz https://code.org/about/
partners [dostep: 4.06.2017].

193 Strona internetowa ,,Hour of Code”, https://hourofcode.com/us/pl [dostep: 4.06.2017].

194 Thidem.

19 Thidem.

196 Por. W. Kulik, Gates i Zuckerberg: uczcie sie programowaé, na poczqtek moze kurs
Hour of Code, ,benchmark.pl”, 7.12.2015, https://www.benchmark.pl/aktualnosci/hour-of-code-
gates-i-zuckerberg-uczcie-sie-programowac.html [dostep: 4.06.2017].
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ROZDZIAL 3. KULTURA GRACZY,
ZJAWISKA KULTUROWE ZORIENTOWANE
NA GRY I GRACZY

3.1. Oferta kulturowo-rozrywkowa gier
i graczy w przestrzeni miejskiej

, Odkryliémy, ze gracze stanowia ogromna grupe nabywcoéw towaréw
konsumpcyjnych. W zasadzie, im wiecej graja, tym wiece) wydaja tez na
dobra konsumenckie” — zauwaza Jason Freidenfelds!, dyrektor do spraw
PR-u w firmie Ziff Davis Game Group. ,, Kazdy marketingowiec, ktéry pra-
gnie dotrzeé¢ do $wietnej grupy klientow, stanowiace] mezczyzn w wieku
18-34 lata?, powinien koniecznie celowaé w te wlaénie grupe poprzez defi-
niujace ich wspélne zamitowanie do komputeréw i gier wideo” — dodaje Rey
Ledda?, wiceprezes marketingu tej samej firmy.

Dostrzezenie potencjatu ekonomicznego dowolnej grupy spotecznej
w odpowiednim momencie to pierwszy krok na drodze do sukcesu oséb
zwigzanych nie tylko ze sprzedaza, lecz takze z sektorem $wiadczenia
ustug. W marketingowym zargonie takie grupy potencjalnych konsumen-
tow okresla sie czesto mianem ,targetu” albo grupy docelowej (ang. target
group). Niezaleznie od wewnetrznego zréznicowania, jej przedstawicie-
li acza wspdlne zainteresowania, niekiedy tez warto$ci, kompetencje
1inne cechy, ktére moga by¢ pomocne przy formutowaniu komunikatow
reklamowych, a nawet — wcze$niej — przy przygotowywaniu oferty de-
dykowanej wlasnie im.

Gracze stanowia dobrag egzemplifikacje tak rozumianej grupy docelo-
wej. Zdaniem niektérych jest to wrecz jedna z najbardziej podatnych na

1 J. Freidenfelds, wypowiedz cyt. za: M. Sepos, Market Focus: Video Gamers. A growing
gold mine, ,Target Marketing”, 1.11.2006, https://web.archive.org/web/20180411162649/http://
www.targetmarketingmag.com/article/a-growing-gold-mine-39127/all/ [dostep: 8.01.2023].

2 Wedlug niektérych badan mezczyzni w wieku 18-34 stanowia najliczniejsza grupe
wéréd graczy zaangazowanych (ang. core gamers). Por. ibidem.

3 R. Ledda, wypowiedz cyt. za: ibidem.
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marketingowe zabiegi grup tego typu*. Rosnaca popularnosé¢ gier wideo,
dynamiczny rozwoj tego sektora przemystu 1 angazujacy charakter tekstow
kultury realizowanych w ramach tego medium to zaledwie kilka sposréd cech
przemawiajacych za ogromnym znaczeniem, jakie posrod innych praktyk
kulturowych wspoélczeénie zyskuje granie (a co za tym idzie — jakie znacze-
nie ekonomiczne zyskuja ich uzytkownicy). Niezauwazenie, iz liczna czes$é
populacji uzywa regularnie gier wideo, ktére staty sie rownie powszechne,
jak kiedy$ np. telewizja, bytoby aktualnie przejawem ignorancji. O tym, ze
nie warto ignorowac tego faktu, doskonale wiedza przedsiebiorcy z ré6znych
dziedzin — nie tylko tworcy oprogramowania czy sprzetu do grania. Rosnaca
liczba 0s6b grajacych, narodziny pokolen cyfrowych tubylcéw oraz kapitat,
ktorym dysponuja dorosli gracze, wigza sie bowiem z wytonieniem nowego,
obszernego rynku zbytu. Dotyczy to rowniez dziedzin zwiazanych z branza
gier w sposéb posredni (wlacznie z réznymi obszarami sektora przemystu
rozrywkowego) — zaré6wno w zakresie produktéw, jak 1 ustug. Tego typu
zalezno§ci w interesujacy sposéb opisal Henry Jenkins w ksiazce Kultura
konwergencji. Tekstualnym, miedzymedialnym relacjom przyjrze sie jednak
szczegblowo w rozdziale czwartym, teraz natomiast chciatbym poswiecié
nico uwagil innym zjawiskom zwiazanym z kultura gier — ich ,,obecnoéci
fizyczne)” w przestrzeni spoleczno-geograficznej. W tym celu przyjrze sie
pokrétce wybranym rodzajom miejsc oraz wydarzen, ktore wchodza w sktad
oferty kulturowo-rozrywkowej skupionej na grach i graczach.

3.1.1. Od salon6éw gier do pubow dla graczy

W drugim rozdziale opisatem cztery grupy platform do grania. Jak
wowczas wspomnialem, jedna z nich — automaty arcade — jest Sciéle zwiaza-
na z przestrzenia publiczna. Urzadzenia tego typu byly bowiem ustawiane
w takich miejscach, jak bary, puby i salony gier (r6wniez czesto okresla-
ne w jezyku angielskim mianem arcade). Specyfike do$éwiadczenia grania
w gry arkadowe nakreg§litem pokrétce w czesci mojego wywodu po§wiecone]
dyspozytywowi 1 interfejsowi, réwniez w konteks$cie platform do grania.
Na najblizszych stronach chcialbym na chwile powrdci¢ do rozwazan na
temat salonéw gier, przygladajac sie im jako specyficznym przestrzeniom
w kulturze gier — miejscom przeznaczonym z zatozenia do realizacji nad-
rzednego celu, jakim jest wspdlne granie (w sensie zaistnienia wspélnoty,
niekoniecznie za$ rozgrywek w trybach multiplayer); miejscom, ktore staty
sie komercyjna odpowiedzia na zapotrzebowanie rynku.

4 Por. J. Choi, Why Geeks, Gamers And Makers Make The Best Customers, ,,Forbes”,
6.11.2015, https://www.forbes.com/sites/jennchoi/2015/11/06/why-geeks-gamers-and-makers-
make-the-best-customers/#194a4ef2409f [dostep: 6.06.2017].



Kultura graczy, zjawiska kulturowe zorientowane na gry i graczy 127

W dwéch scenach filmu Ralph Demolka mozna zaobserwowac specy-
ficzny gest ktadzenia monet na automatach. Dla widza niezaznajomionego
z wieloletnia kultura grania w salonach arcade w USA tego typu zachowanie
wymaga objasnienia, dlatego w pierwszej z tych scen pojawia sie wypowiedz
dziewczynki, ktora ktadac monete na jednym z automatéw, méwi, ze bedzie
nastepna. Innymi stowy, ten prosty gest stanowi konkretny komunikat — jest
znakiem sygnalizujacym ,zaklepanie sobie kolejki”, zajecie miejsca w ko-
lejce do danego stanowiska gry. To dobry przyklad rozmaitych procedur,
swoistych kodéw zachowan, protokotéw kulturowych wytwarzajacych sie
wérod graczy uskuteczniajacych kolektywna rozgrywke (ponownie: w sen-
sie wspolnotowym, a nie w rozumieniu trybdéw rozgrywki wieloosobowej)
we wspolnej przestrzeni salonéw gier arkadowych. Warto zatem rozwazy¢
pare kwestii, np.:

1. Z jakimi zmianami wiaze sie przeniesienie automatow arcade do do-
mostw graczy, a wiec w przestrzen prywatna?

2. Jak zmienia sie charakterystyka do§wiadczenia grania na urzadzeniach
stuzacych do rozgrywek w domu, kiedy umieszczane sa one wspoélczeénie
réwniez w przestrzeni publicznej pubdéw 1 lokali dla graczy?
Podobnych pytan mozna postawi¢ oczywiScie wiecej, natomiast w per-

spektywie przestrzeni dedykowanych graczom pozwole sobie aktualnie

poprzestaé na tych dwoch.

W zwigzku z rozwojem gamingu w sektorze prywatnym przy jedno-
czesnej likwidacji wielu salonéw gier®, wiele automatéow do gier stracito
swoja dawna komercyjna funkcje. Egzemplarze, ktore nie zostaty zma-
gazynowane, rozebrane na czesci, wyrzucone, zniszczone lub oddane do
muzeum, stanowia dzi$§ obiekty pozadania wielu kolekcjoneréw. Faktycz-
nie zdarza sie, ze maszyny arcade funkcjonuja wspélcze$nie we wtérnym
obiegu, bedac dobrem towarowym mozliwym do nabycia przez entuzjastow
np. na gieldach elektronicznych, targach staroci, w antykwariatach, poprzez
sprzedaz internetowg badz dowolng inng droga. Wérdd nabywcéw, ktorzy
postanawiaja je zgromadzié, spora cze$¢ zajmuje sie hobbystycznie badz za-
wodowo zachowywaniem oraz restauracja dziedzictwa kulturowego 1 wtaénie
w charakterze takiego dziedzictwa postrzegaja owe automaty. Nie wszyscy
jednak decyduja sie na ekspozycje tego typu zdobyczy, niezaleznie od tego,
czy w formie sprawnej, czy nieaktywnej.

Niektorzy nabywcy automatéw do gier kupujq je z zamyslem prywat-
nego uzytkowania w warunkach domowych. W rezultacie, wyjmuja tego
typu sprzet z jego oryginalnego kontekstu, diametralnie zmieniajac czesé

5 Salony gier z automatami arcade funkcjonuja réwniez wspélczesnie, choé¢ w wielu
krajach jest ich dzi§ nieporéwnywalnie mniej niz w przesztosci. Najbardziej wyrazisty wyjatek
stanowi Japonia, gdzie wciaz mozna spotkaé stosunkowo duzo tego typu miejsc. Co wiecej,
oprécz klasycznych automatéw, produkowane sa réwniez nowe, z pewnoscia jednak nie na
taka skale, jak w latach osiemdziesiatych XX wieku.
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charakterystyk doS§wiadczenia grania na takich urzadzeniach. Pomijajac
uwarunkowania wynikajace z aspektow designu maszyn arcade, takie jak
implikowana pozycja stojaca (co w warunkach domowych i tak wzglednie
latwo zmodyfikowacé), zmianie ulega szereg wlasciwosci charakteryzujacych
ich uzytkowanie, z kwestiami czasowymi (Jak potencjalny czas rozgrywki czy
rotacja przy urzadzeniu) oraz ekonomicznymi (brak dodatkowych oplat za
kazda rozgrywke, nie liczac kosztow zasilania 1 konserwacji) na czele. Mozna
wiec przyjaé, ze pewne ograniczenia zwiazane z uzytkowaniem publicznym
zostaja wyeliminowane. Chociaz nadal pozostaje mozliwe granie kolektywne,
np. w gronie zaproszonych znajomych, to jednak czynniki losowe w zakresie
skladu towarzyszy sytuacji rozgrywki zostaja zredukowane do niemal catkowi-
tej przewidywalnosci. Zmiana przestrzeni rozgrywki z publicznej na prywatna
wigze sie bowiem z diametralng zmiana do§wiadczenia estetycznego. Mimo ze
interfejs zasadniczo zostaje zachowany w niezmienionej postaci, to dyspozytyw
ulega wowczas gruntownemu przeksztalceniu niemal na kazdym poziomie.

Z roéwnie drastycznym przeksztalceniem mamy do czynienia w sytuacji
odwrotnej — kiedy platformy przeznaczone z zalozenia do grania w przestrzeni
prywatnej zostaja ulokowane w przestrzeni publicznej 1 udostepnione do
uzytkowania osobom postronnym. Analogicznie jak w przypadku opisanym
powyzej, rowniez przy takim przesunieciu mozliwa niezmienno$¢ interfejsu
wzgledem implikowanego sposobu obcowania z tego typu urzadzeniami idzie
w parze ze znaczaca modyfikacja dyspozytywu.

Ponadto niejasne i podatne na interpretacje prawo w zakresie publicz-
nego eksponowania gier przeznaczonych z zalozenia dla indywidualnego
klienta (co czesto bywa ujmowane w umowie licencyjnej uzytkownika) wiaze
sie z pewnymi napieciami natury legalnej. Mimo wszystko powstaja aktu-
alnie miejsca, ktére mozna okre§li¢ mianem wspoétczesnych odpowiednikow
salonéw gier oraz postrzegac je jako rozwiniecie idei salonéw gier lub ich
hybryde z pubami. Chodzi mianowicie o takie puby, w ktérych znajduja
sie stanowiska do grania, zaopatrzone w ekrany, konsole 1 inne potrzebne
oprzyrzadowanie. Marka 1 model konsol zalezy od dobrej woli lokalnych
filii poszczegblnych producentéw (podobnie kwestia gier — od zgody dystry-
butoréw). W Polsce na przykltad mozna zauwazyé¢ dominacje hardwareu
produkowanego przez Microsoft, a wiec réznych inkarnacji konsoli Xbox.
Indywidualny wywiad érodowiskowy pozwolil mi ustalié, ze przyczyna wy-
boru tych wlaénie urzadzen jest przede wszystkim przyzwolenie 1 wsparcie
ze strony Microsoftu przy jednoczesnym blokowaniu lub utrudnianiu tego
typu przedsiewzieé¢ przez Sony. Potwierdzaja to réwniez doniesienia me-
dialne®. W lokalach, gdzie atrakcje — dodatkowa lub gléwna — stanowia gry,

6 Por. np. L. Wiéniewski, Upadek lubelskiego PadBaru, czyli przyktad zlego prawa,
Lgram.pl”, 13.01.2012, https://www.gram.pl/news/2012/01/13/upadek-lubelskiego-padbaru-
czyli-przyklad-zlego-prawa.shtml [dostep: 27.06.2022]; L. Chrzaszcz, Gry planszowe i konsole


https://www.gram.pl/news/2012/01/13/upadek-lubelskiego-padbaru-czyli-przyklad-zlego-prawa.shtml
https://www.gram.pl/news/2012/01/13/upadek-lubelskiego-padbaru-czyli-przyklad-zlego-prawa.shtml
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pojawiaja sie poza tym konsole firmy Nintendo, a czasami takze sprzet retro
oraz gry planszowe, karciane czy stotowe.

W pewnym sensie umieszczenie konsol z grami wideo w pubach mozna
dzi$ interpretowac jako symboliczny gest powrotu do korzeni, aczkolwiek
dokonuja sie w tym zakresie istotne przesuniecia rzutujgce na charak-
ter doSwiadczenia. Do najwazniejszych z nich zaliczy¢é mozna zmiane na
poziomie ekonomicznym, poniewaz w $wietle biezacego prawa gry musza by¢
udostepniane klientom pubu nieodplatnie. Legalnie stanowig one przyklady
urzadzen ekspozycyjnych w ujeciu marketingowym (co ciekawe, cho¢ Sony
nie ulatwia pracy przedsiebiorcom, ktérzy chcieliby wystawié¢ gry na dowolna,
wersje PlayStation w swoim pubie, firma chetnie udostepnia stanowiska do
testowania swoich urzadzen na wystawach sklepowych, niekiedy rowniez
na wydarzeniach kulturowych).

Kolejna istotna zmiana dotyczy sposobu uzytkowania w wymiarze cza-
sowym 1 przestrzennym. Jak juz bowiem wspominatem w rozdziale drugim,
charakterystyka gier projektowanych na automaty arkadowe oraz konsole
stacjonarne rézni sie od siebie znaczaco. W sytuacji ulokowania tych ostat-
nich w przestrzeni publicznej — a wiec w miejscach, gdzie spedza sie z reguly
od kilkudziesieciu minut do kilku godzin — wiaze sie to z zespoleniem cech
dyspozytywu typowych dla konsol z tym charakterystycznym dla gier arcade,
przy jednoczesnym zachowaniu interfejséw konsol oraz specyfiki struktu-
ralnej uruchamianych na nich gier. Dyscyplina czasowa oraz przestrzenna
sytuacji rozgrywki (miedzy innymi czas grania, ,rotacja” przy stanowisku
oraz pozycja grajacego) sa zatem wypadkowa réznych wariantéw grania,
charakteryzujacych dwa rézne typy platform.

Za egzemplifikacje miejsc w Polsce, w ktorych wspélczeénie mozna
regularnie gra¢ na konsolach, postuzy¢ moga miedzy innymi PadBar (z loka-
lami zaplanowanymi w Gdyni, Lublinie, Toruniu, Warszawie 1 Wroctawiu”),
Cybermachina (Bydgoszcz, Gdansk, Katowice, Krakéw, Olsztyn, Poznan,
Torun, Wroctaw, Szczecin, Rzeszéw), Insert Coin (1.6dzZ) czy 8bit-cafe (1.6dz).
Oprodcz udostepniania konsol do grania oraz standardowych pubowych trun-
kéw 1 przekasek, w lokalach tego typu transmitowane sa czesto rozgrywki
e-sportowe.

Warto dodaé, ze nie sa to jedyne rodzaje lokali z oferta ustugowsa
adresowana do graczy. Mozna bowiem wskazaé np. takie puby, ktére nie
sa wprawdzie przybytkami gamingu, ale odbywaja sie w nich — jednora-
zowo, sporadycznie lub cyklicznie — wydarzenia organizowane z my$la
o graczach 1 osobach zainteresowanych grami. Egzemplifikacje takich
proceséw stanowi¢ moze t6dzki Pub Biblioteka — studencki lokal, ktorego

w pubie kontra polskie prawo, ,LUK company”, 14.05.2015, https://www.niepoddawajsie.pl/
gry-planszowe-konsole-w-pubie-prawo/ [dostep: 27.06.2022].
7 W roku 2022 dzialalno$¢ prowadza jedynie PadBar w Lublinie oraz Wroclawiu.
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zasadniczym estetycznym leitmotivem jest literatura, ale odbywaly sie
w nim réwniez wydarzenia bedace czeécia kultury graczy (takie jak ,Retro-
granie”), a konsole retro go$cilty w nim nawet na dtuzej, juz po zakonczeniu
wspomnianych wydarzen.

Jeszcze innym fenomenem sa takie lokale, jak Hex (Krakéw, Wroctaw).
Ich docelowa klientele stanowig gracze gier planszowych, karcianych 1 in-
nych niecyfrowych, jednak i tam w ofercie pojawiaja sie elementy adreso-
wane do graczy gier komputerowych. Przyktadowo w Heksie odbywaja sie
turnieje 1 spotkania uzytkownikow takich tytuléw, jak Heartstone.

Poza tym mozna zaobserwowacé, ze gry — zaréwno planszowe, jak
1 np. konsole, choc¢by pojedyncze — staja sie niekiedy nagle czeécia wypo-
sazenia pubdw oraz innych miejsc tego typu, funkcjonujacych zasadniczo
poza jakimikolwiek tozsamosciowymi zwiazkami z kultura gier. Miejsca
te, pomimo innowacji w postaci implementacji rozrywek ludycznych, nie
przechodza przebranzowienia, ktére mogtoby przeistoczy¢ je w lokale stricte
gamingowe. Historycznie gracze spotykali sie takze chetnie w kafejkach
internetowych, gdzie grali gtéwnie w gry sieciowe, zwlaszcza jesli nie dys-
ponowali szybkim taczem internetowym w domu, ktére na przelomie XX
1 XXI wieku nie byto jeszcze zbyt powszechne na przyktad w Polsce, miedzy
Innymi z uwagi na wysoka cene utrzymania.

3.1.2. Eventy gamingowe, festiwale

Wazna czescia kultury gier sa wydarzenia, podczas ktérych gracze,
przedstawiciele branzy gier, dziennikarze growi oraz osoby zainteresowane
gamingiem majg okazje spotkac sie na zywo. Sa to zwykle okazje do wspdl-
nych dyskusji, kolektywnego grania, wymiany kontaktéw oraz doSwiadczen.
Okreslane sa czesto mianem eventow gamingowych 1 moga mieé¢ charakter
incydentalny, regularny badz cykliczny. Zalicza sie do nich zaréwno od-
dolnie organizowane po6lspontaniczne formy samoistnej mobilizacji graczy
1 wymienionych $rodowisk, jak i profesjonalne eventy komercyjne, nierzadko
mieszczace sie w kategorii targéw lub festiwali.

Wyrazisty przyktad wydarzen ukierunkowanych na target w postaci
graczy stanowia wspomniane juz w drugim rozdziale LAN parties, czyli
spotkania adresowane do graczy gier sieciowych, ktérzy maja wowczas
okazje prowadzenia rozgrywki we wspolnej przestrzeni, na stanowiskach
potaczonych lokalna siecia.

Wsréd targow gamingowych do najbardziej znanych 1 uznawanych za
znaczace zaliczy¢ mozna z pewno$cia E3, czyli Electronic Entertainment
Expo. W latach 1995-2019 odbywaly sie corocznie w trybie stacjonarnym
(zazwyczaj w Los Angeles), w roku 2020 zostaly odwolane z powodu pandemii
koronawirusa SARS-CoV-2, by powrdéci¢ w roku 2021 w formie wydarzenia
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online. Podczas kazdej edycji tego wydarzenia prezentowane sg przede
wszystkim nowo$ci wydawnicze i zapowiedzi nadchodzacych gier oraz urza-
dzen przeznaczonych do grania. Poza cze$cia konferencyjna jest to rowniez
istotna impreza wystawiennicza, w ramach ktorej przedstawiciele branzy,
dziennikarze 1 blogerzy growi oraz od niedawna gracze majq okazje prze-
testowaé wersje demonstracyjne najnowszych gier, dokonaé¢ zaméwien lub
zakupow. Podczas targéw omawiane sa tez inne zjawiska zwigzane z szero-
ko pojmowana kultura gier. Oprécz E3, do szczegdlnie waznych wydarzen
tego typu (realizowanych stacjonarnie lub online) zaliczy¢ mozna miedzy
innymi Gamescom (Kolonia) oraz liczne konferencje branzowe, takie jak:
PlayStation Experience, State of Play, Nintendo Direct, Digital Dragons
czy Game Developers Conference. W ramach niektorych z nich — np. dwéch
ostatnich sposéréd wymienionych — odbywaja sie r6wniez warsztaty oraz
merytoryczne wyktady. Za wazny aspekt tego typu eventéw gamingowych
mozna uznaé networking, a wiec nawigzywanie kontaktow.

Wspomniane powyzej konferencje maja charakter $cisle biznesowy,
a takze marketingowy, komercyjny. Istnieja jednak réwniez wydarzenia
konferencyjne o zgota odmiennej specyfice — konferencje naukowe, popular-
nonaukowe oraz publicystyczno-popularyzatorskie, skupione na pogltebionej
refleksji na temat gier wideo oraz ich kontekstéw. Za organizacje tego typu
wydarzen odpowiadajg zazwyczaj oérodki akademickie, stowarzyszenia i inne
instytucje badawcze, a takze zr6znicowane indywidualne inicjatywy (rowniez
nieformalne). Rozpieto$é metodologii, perspektyw badawczych oraz tematéw
podejmowanych w ramach takich wydarzen odzwierciedla interdyscyplinarny
charakter groznawstwa. W zalezno$ci od profilu zainteresowan organizatoréw
takie konferencje skupiajq sie na réznych aspektach funkcjonowania gier
wideo (czasami tez gier w szersze] perspektywie) postrzeganych jako medium,
teksty kultury czy fenomeny spoteczne lub technologiczne.

Do najwazniejszych takich przedsiewzie¢ na §wiecie zaliczy¢ mozna
miedzy innymi: Central and Eastern European Game Studies Conference
(organizowang przez CEEGS®), International Conference on the Founda-
tions of Digital Games (SASDG?®) czy konferencje DiIGRA (DiGRAY). Poza
konferencjami miedzynarodowymi — ktore zwykle odbywaja sie w zmien-
nych lokalizacjach w réznych panstwach w kolejnych latach — wskazaé
mozna réwniez lokalne. Przykladowo do najwazniejszych wydarzen tego
typu w Polsce zaliczy¢ mozna przede wszystkim konferencje z cyklu Kul-
turotwoércza Funkcja Gier (PTBG!!) oraz Kultura Gier Komputerowych

8 Central and Eastern European Game Studies.

9 Society for the Advancement of the Science of Digital Games.
10 Digital Games Research Association.

11 Polskie Towarzystwo Badania Gier.
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(UL'?). Oproécz konferencji groznawczych zdarzaja sie rowniez skupione
na tematyce growej edycje konferencji naukowych zasadniczo skoncentro-
wanych na innych zagadnieniach.

Poza konferencjami naukowymi, jak juz wspomniatlem, mozna wskazac
takie, ktore nie bedac stricte naukowymi, nastawione sg na popularyzacje
groznawcze] refleksji na temat gier wideo, organizowane czesto przez od-
dolne, nieformalne inicjatywy (nierzadko prowadzone przez osoby z kregéw
akademickich), takie jak Pog(R)adajmy*® czy wspomniane juz eduGRAcja'*
oraz Grakademia®, a takze uczelnie'® oraz kota naukowe!’. Jezyk stosowany
na tego typu wydarzeniach odbiega nieco od akademickich zargonéw, dzieki
czemu sa zwykle bardziej przystepne 1 inkluzywne na poziomie dyskursyw-
nym, co z kolei czyni z nich skuteczne narzedzie popularyzacji naukowe;j
refleksji na temat gier wideo dla zdywersyfikowanego audytorium.

O rosnacym znaczeniu gier wideo w kulturze §wiadczy¢ moze rowniez
coraz wyrazniejsze zaznaczanie sie ich obecnoéci na festiwalach. Z jed-
nej strony kultura gier wyksztalcitla wtasne wydarzenia tego typu, z drugiej
za$ coraz czesciej tematyka gier pojawia sie na festiwalach niebedacych
wydarzeniami stricte gamingowymi (oraz nie tylko gamingowymi).

Wsrod najwiekszych 1 wzglednie istotnych festiwali dedykowanych kon-
kretnie grom wideo oraz zjawiskom bezposrednio z nimi zwiazanym wymienic¢
nalezy przede wszystkim Independent Games Festival (skupiony na grach
niezaleznych, organizowany w San Francisco), IndieCade (gry niezalezne,
Culver City), Games for Change Festival (spoteczny i kulturowy wptyw
gier, Nowy Jork'®), Norwich Gaming Festival (kultura gier i projektowa-
nie, Norwich) czy London Games Festival (kultura gier 1 nowe technologie,
Londyn). W Polsce réwniez odbywaja, sie takie wydarzenia, miedzy innymi
organizowane wciaz Pixel Heaven Games Festival & More (poczatkowo re-
trogaming 1 gry niezalezne, Warszawa) czy Festiwal Dawnych Komputerow

12 Katedra Mediéw i Kultury Audiowizualnej Uniwersytetu Ldodzkiego. Poczatkowo
konferencja organizowana byla przez Koto Naukowe Badaczy Gier UL.

13 Gléwnie cykliczne spotkania graczy i przedstawicieli gamedevu, fanpage , Pog(R)
adajmy”, https://www.facebook.com/pogradajmy [dostep: 26.06.2017].

4 Gléwnie cykl Retrogranie, fanpage ,,eduGRAcja”, https://www.facebook.com/edugracjageek
[dostep: 4.06.2017].

15 Gléwnie cykliczna Grakademia oraz Grakademiki, fanpage ,,Grakademia”, https:/
www.facebook.com/Grakademia [dostep: 4.06.2017].

16 Przykladowo Nauczanie Poprzez Granie, organizowane przez Akademie Finansow i Bieznesu
Vistula, fanpage ,,Nauczanie poprzez granie”, https://m.facebook.com/NauczaniePoprzezGranie/
[dostep: 26.06.2017].

17 Przykladowo cykliczna Summer Game Party, organizowana przez Kolo Naukowe
Badaczy Gier UL, https://www.facebook.com/knbgul/events [dostep: 26.06.2017].

8 Poza USA, Games for Change ma réwniez swoje filie w Ameryce Poludniowej (Brazylia),
Europie (Niemcy) 1 Azji (Korea).
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1 Gier (retrogaming, Krakéw 1 Poznan), a historycznie tez na przyktad Gdynia
Game Festival (gry komputerowe i nowe technologie, Gdynia).

Dobrym przykladem drugiej ze wspomnianych tendencji jest wlaczenie
medium gier do bazowej formuly oraz nazwy jednego z najwiekszych po-
pkulturowych wydarzen festiwalowych w Polsce — organizowanego w f.odzi
Miedzynarodowego Festiwalu Komiksu, ktory w roku 2009 przemianowany
zostal na Miedzynarodowy Festiwal Komiksu i1 Gier. Ponadto na wybranych
festiwalach zwiazanych z szeroko rozumianag sztuka gry zajmuja wspoélcze-
$nie coraz bardziej znaczace miejsce. Dotyczy to zaréwno wydarzen odby-
wajacych sie w Polsce (np. katowicki Ars Independent), jak 1 zagranicznych
(np. Ars Electronica). Podobnie rzecz sie ma z konwentami, ktére takze
czesto zyskuja status festiwali'®. W programach najwiekszych wydarzen tego
typu w Polsce (takich jak poznanski Pyrkon) i na §wiecie (San Diego Comic
Con) znalez¢ mozna wiele punktéw dotyczacych gier. Innymi ciekawymi
przejawami tematyzowania gier na festiwalach sa miedzy innymi: t6dzki
Festiwal Krytykéw Sztuki Filmowej Kamera Akcja, w programie ktorego
w 2016 roku pojawit sie specjalny blok poswiecony zwigzkom gier 1 kinema-
tografii, dwa lata pdzniej warsztaty dziennikarskie poéwiecone grom wideo,
a w roku 2021 wyktad o filmach interaktywnych 1 ich zwigzkach z grami,
Tribeca Games Festival, bedacy grocentrycznym rozszerzeniem idei Tribeca
Film Festival; Sundance Film Festival, w ramach ktérego miedzy innymi
za sprawa programu New Frontier podejmuje sie niekiedy kwestie narracji
w grach wideo; oraz wiele innych wydarzen.

3.1.3. E-sport

Szczegblnym sektorem kultury gier, w ramach ktorego wydarzenia
publiczne odgrywaja istotna role, jest tak zwany e-sport. Pod pojeciem
tym nalezy rozumieé rézne formy wspoétzawodnictwa graczy, zwykle zin-
stytucjonalizowane. Mirostaw Filiciak definiuje te dziedzine gamingu jako
y,zmagania graczy, w ktorych podstawa sukcesu jest trening (opierajacy sie
na praktyce manualnej i/lub zdobywaniu wiedzy z zakresu strategii roz-
grywki)”?, po czym wspomina o aspekcie rywalizacji 1 klarownym rezultacie
potyczek e-sportowych?'. Badacz zestawia e-sporty z grami MMO, akcentujac
skoncentrowanie na graczu 1 rywalizacji przy pierwszej z tych kategorii,

19 Wspomniany juz MFKiG poczatkowo byt wtasnie konwentem. Por. ,Komiksfestiwal.
com”, https://komiksfestiwal.com/o-festiwalu/strefa-gier/ [dostep: 3.06.2017].

20 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej,
Warszawa 2006, s. 76.

2l Ibidem.
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a na postaci i $wiecie — przy drugiej?’. Mateusz Felczak natomiast, opisujac
ewolucje e-sportu w konteks$cie zwiazkow gier z biznesem, definiuje e-sport
jako , kompetytywne granie w gry wideo’?’. Nastepnie omawia historie na-
rodzin 1 rozwoju ,sportu elektronicznego”, postrzeganego jako ,fenomen
nieodlacznie zwigzany z ludycznym spektaklem i praktyka nieustannego
negocjowania norm — rowniez tych etycznych — regulujacych interakcje
miedzyludzka za posrednictwem komputera”®*. Na kolejnych stronach oma-
wia wlaénie etyczne, ale tez ekonomiczne, percepcyjne czy identyfikacyjne
konteksty zwiazane z tym sektorem gamingu. Radostaw Bomba z kolei,
genezie 1 rozwojowi e-sportu poswieca osobny podrozdzial swojej ksiazki
o grach komputerowych w perspektywie antropologii codzienno$ci?. Autor
nie proponuje wprawdzie wlasnej definicji, ale opisuje e-sport gléwnie w ka-
tegorii odrebnego zjawiska kulturowego, , ktére w oparciu o gry komputerowe
buduje w petni zawodowe organizacje, profesjonalne widowiska, zawody,
ktore do ztudzenia podobne sa do zawodéw sportowych”?. Zauwaza nastep-
nie, ze ,e-sport jest rozumiany catkiem literalnie jako wspélzawodnictwo
indywidualne lub grupowe graczy odbywajace sie z uzyciem medium, gier
komputerowych”, oraz ze ,,do takiej formy doprowadzity oddolne, poczatkowo
niesformalizowane dzialania graczy”?’, pomimo mocno zinstytucjonalizowa-
nych przeksztalcen tego sektora w pdzniejszych latach.

7 e-sportem silnie zwiazany jest aspekt widowiska, a zatem réwniez
publicznosci. Analogicznie do sportu w rzeczywistosci fizykalnej, sport
elektroniczny rowniez staje sie przedmiotem zaposredniczonych relacji
medialnych. W efekcie, zar6wno klasyczna telewizja, jak 1 telewizja inter-
netowa przejawialy zainteresowanie transmisja rozgrywek e-sportowych,
co pokroétece opisat cytowany juz Mateusz Felczak?® oraz Radostaw Bomba?.
Warto podkresli¢, ze transmisje rozgrywek e-sportowych dostepne bywaja
na kanatach skupionych na sporcie, poéréd innych, tradycyjnych dyscyplin
sportowych. Przykladem stacji telewizyjnej dziatajacej w Polsce, ktora trans-
mitowala takie rozgrywki jest Polsat Sport, choé¢ grupa Polsat uruchomita
takze osoby kanal po$wiecony grom, Polsat Games. W Internecie nato-
miast streamingiem e-sportu zajmujq sie gléwnie uzytkownicy (prywatni
lub zinstytucjonalizowani) skupieni zwlaszcza wokdél dwéch najbardzie)

22 Tbidem, s. 79-80.

25 M. Felczak, Ekran i igrzyska. Zwiqzki gier z biznesem i sport elektroniczny, ,Kultura
Wspblczesna” 2016, nr 2 (90), s. 69.

24 Tbidem, s. 70.

25 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2014,
s. 284-294.

26 Tbidem, s. 285.

27 Ibidem.

2 M. Felczak, Ekran i igrzyska..., s. 71.

2 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie..., s. 286—287.
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popularnych platform wideo z opcja strumieniowania, czyli YouTube oraz
— przede wszystkim — Twitch. Wiecej uwagi poSwiece im w podrozdziale
skupionym na internetowej telewizji.

Radostaw Bomba wskazuje na zwiazki e-sportu z grami arkadowymi
(ktore okresla mianem zreczno§ciowych) oraz, przede wszystkim, na poste-
pujaca profesjonalizacje tego sektora gamingu (temu sporo uwagi poswieca
tez Felczak). W istocie aktualnie na calym Swiecie wciaz przybywa nowych
zawodnikow e-sportowych, ale takze kolejnych instytucji, ktére zajmuja sie
organizacja, animacja 1 promocja tej dziedziny kultury.

Przede wszystkim w réznych czeSciach globu funkcjonuja, zréznico-
wane ligi sportu elektronicznego. Dzialaja one na zasadach analogicznych
do ich odpowiednikéw w klasycznych dziedzinach sportu. Uwzgledniaja
zaréwno indywidualnych zawodnikéw, jak 1 druzyny (okre§lane czesto mia-
nem klanéw) w grach zaopatrzonych w tryb druzynowy. Oprécz uczestnic-
twa w zawodach e-sportowcy odbywaja takze czesto wyjazdy szkoleniowe,
podpisuja kontrakty ze sponsorami oraz sygnuja swoimi nazwiskami lub
nazwami druzyn poszczegélne produkty, podobnie jak celebryci zwiazani
z innymi dziedzinami kultury.

Wsréd najpopularniejszych gier wykorzystywanych w sporcie elektro-
nicznym znajdujq sie miedzy innymi takie tytuty, jak Counter-Strike, World
of Warcraft, League of Legends oraz StarCraft. Najstynniejsza aktualnie
organizacja ligowa e-sportu o zasiegu globalnym jest Electronic Sports League,
odpowiedzialna za organizacje licznych zawodéw, w tym popularnej imprezy
Intel Extreme Masters. W Polsce ré6wniez funkcjonuja ligi zajmujace sie
e-sportem, takie jak Polska Liga Esportowa.

Szczegblnie znanymi zawodnikami takich elektronicznych rozgrywek
sportowych z Polski sa miedzy innymi: Filip Kubski (pseud. NEO), Wiktor
Wojtas (pseud. TaZ) oraz Jarostaw Jarzabkowski (pseud. pashaBiceps).
Przez wiele lat wszyscy trzej zwiazani byli z klanem Frag eXecutors, a na-
stepnie Virtus.pro. Aktualnie wéréd najlepiej zarabiajacych 1 odnoszacych
miedzynarodowe sukcesy zawodnikéw znajduje sie réwniez Michat Jan-
kowski (pseud. Nisha). W historii éwiatowego e-sportu zapisali sie nato-
miast miedzy innymi: Lee Sang-hyeok (pseud. Faker), Lim Yo-hwan (pseud.
SlayerS_BoxeR) czy Jonathan Wendel (pseud. Fatallty). Dzié do globalne;j
czoléwki e-sportowcéw zaliczaja sie niewatpliwie tacy zawodnicy, jak: Jo-
han Sundstein (pseud. NOtail), Jesse Vainikka (pseud. JerAx) czy Anathan
Pham (pseud. ana).

O znaczeniu e-sportu dla wspoétczesnej kultury (zwlaszcza kultury
popularnej czy masowej) §wiadczy rowniez uwiklanie oséb zwigzanych
z ta dziedzing w liczne powiazania ze §wiatem marketingu. Okre$lani
niekiedy mianem ,cybersportowcow” (lub ,cyberatletéw” — przez prosta
kalke z jezyka angielskiego), profesjonalni gracze — podobnie jak zawo-
dowcy grajacy przez Internet i transmitujacy swoje poczynania w sieci,
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np. metoda strumieniowania (ang. streaming) wideo badz udostepniajacy
je w formie zapisOw rozgrywki — postrzegani sa jako celebryci, autorytety
1 gwiazdy, analogicznie jak ich odpowiednicy w tradycyjnych dyscyplinach
sportowych. Mozna oczywiScie zauwazy¢ pewne zréznicowanie w tej ma-
terii, przygladajac sie e-sportowi w réznych krajach; wéwczas za miejsce
najbardziej zastuzone dla docenienia tego sektora gamingu mozna byloby
przez lata uznaé¢ Koree Poludniowg?.

3.1.4. Gry w przestrzeni miejskiej (i nie tylko)

Oproécz gier komputerowych coraz wieksze znaczenie we wspoétezesnej
kulturze zyskuja takze gry rozgrywane w przestrzeni miejskiej (ale nie tylko
miejskiej). W konteksécie rozwazan podejmowanych przeze mnie gléwnie
w drugim oraz trzecim rozdziale oczywiste skojarzenia z ta kategoria moga
budzié¢ miejsca stuzace do publicznego grania (np. salony gier czy puby dla
graczy), a takze gry mobilne. Jakkolwiek skojarzenie to jest w pelni zasadne,
to w niniejszym podrozdziale chcialbym skupié sie na innych typach gier,
ktére zaktadaja konieczno§é eksploracji fizycznej przestrzeni w celu realizacji
zasad gry. Wiekszo$¢ z nich przewiduje tez odgrywanie okreslonych rél, tym
samym wpisujac sie w kategorie mimicry opracowang przez Rogera Caillois.
Niektore z gier branych przeze mnie pod uwage uwzgledniaja wykorzysta-
nie technologii, inne niekoniecznie. Nawet wéwczas, gdy technologiczne
zaposredniczenie jest dla nich istotne, ,magiczny krag” wyznacza sie raczej
na styku przestrzeni ekranowej i granic kreslonych w wyobrazni gracza
filtrujacej fizykalna rzeczywisto$é¢, anizeli w rzeczywistym ograniczeniu
przestrzennym.

Przywolywanie fenomenéw tego typu chcialbym rozpoczaé od gier nie-
wymagajacych uzywania elektronicznego hardwareu wraz z odpowiednim
software’em. Pragne zatem wspomnie¢ o tak zwanych LARP-ach. Ich petna
anglojezyczna nazwa to live action role-playing, a Michat Mochocki ttumaczy
ja jako teatralne gry fabularne®. Przytoczenie teatru w tym przektadzie jest
o tyle zasadne, ze w istocie sa to przeznaczone dla wielu graczy gry-zabawy
w odgrywanie rél w fikcyjnym, wyobrazonym $wiecie, wykorzystujace cialo
1 przestrzen jako medium. Ow fikeyjny éwiat funkcjonuje jednak wytacznie
w wyobrazni oséb grajacych jako ,nakladka” na rzeczywisto$é fizykalna
do$wiadczana zmystami (ontycznie realna), nie bedac reprezentowanym wi-
zualnie za po$rednictwem zadnych obrazéw ekranowych, za$ przestrzen gry

30 Tbidem, s. 287-289; eSports in South Korea: Why is it so popular?, ,esportbet.com”,
https://esportbet.com/why-south-korea-treats-players-like-celebrities/ [dostep: 25.09.2022].

31 M. Mochocki, Teatralne gry fabularne (LARP-y) w nauczaniu szkolnym, ,Homo Ludens”
2009, nr 1, s. 177.
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ulokowana jest we wspomnianej przestrzeni fizykalnej (ontycznie realne;).
Uczestnicy LARP-6w wcielaja sie wiec w fikcyjne postaci w wyznaczonym na
potrzeby danej rozgrywki miejscu 1 w ustalonym czasie. Zwykle stosuja tez
rozmaite rekwizyty oraz kostiumy pomagajace dokona¢ symbolicznego prze-
istoczenia sie¢ w danego bohatera oraz upodobnienia przestrzeni do wyobra-
zonego Swiata. Nie ,,wychodzac z roli”, rozgrywaja scenariusz przewidziany
dla danej sesji gry, czyli rozwigzuja konkretny problem odgrywajac swoje
postaci zgodnie z przyjetymi wspo6lnie umownymi zasadami. Obszernego
omoéwienia specyfiki doéwiadczania LARP-6w oraz ich kulturowego znacze-
nia dokonal, zreszta wspomniany juz, Michal Mochocki w innych swoich
publikacjach, sposrdod ktérych bodaj najwazniejsza jest ksiazka Role-play
as a Heritage Practice. Historical Larp, Tabletop RPG and Reenactment®.

Nieco innym, cho¢ niepozbawionym podobienstw do LARP-6w, fenome-
nem sa gry miejskie. Wedlug stéw Moniki Curylo ,[gra] miejska to forma
zabawy literackiej realizowana w czasie rzeczywistym z wykorzystaniem
przestrzeni miejskiej. Uczestnicy przemieszczaja sie po miescie jak po plan-
szy, biorac udziat w rozwiazywaniu zagadek, odnajdywaniu miejsc, osob lub
przedmiotéw”®?. Agnieszka Smalec zauwaza natomiast, ze ,,[gry] miejskie
maja na celu wykorzystanie przestrzeni miejskiej jako istotnego elementu
rozgrywki. fiacza w sobie cechy harcerskich podchodéw, flash mobéw, gier
RPG czy happening6w”* (na te same pokrewienstwa/powinowactwa zwraca
uwage Curylo). Gry miejskie wykorzystuja przestrzen topograficzna w spo-
séb, w jaki gry planszowe wykorzystuja plansze — jest to wiec przestrzen
ograniczona, z definicji zwykle miejska, ale gry bazujace na tej samej za-
sadzie moga sie rozgrywacé rowniez we wsiach lub na terenach zielonych.
Olga Nowakowska wymienia trzy zasadnicze rodzaje gier ze wzgledu na
ich charakter: pasjonackie, edukacyjne oraz komercyjne (jednak wszystkie
te cechy moga sie mieszac)®.

Kolejna kategoria, o ktérej cheialbym wspomnieé, to jedna z odmian
omawianych juz przeze mnie gier mobilnych — gry geolokalizacyjne, okresla-
ne niekiedy mianem gier terenowych. Opieraja sie na eksploracji przestrzeni
z wykorzystaniem urzadzenia wyposazonego w GPS, w poszukiwaniu szcze-
gélnie istotnych punktéw ulokowanych w réznych miejscach. Z zatozenia

32 M. Mochocki, Role-play as a Heritage Practice: Historical Larp, Tabletop RPG and
Reenactment, London—New York 2021.

33 M. Curyto, Gra miejska jako forma promocji biblioteki akademickiej, [w:] H. Brzezinska-
-Stec, J. Zochowska (red.), Biblioteki bez uzytkownikéw...? Diagnoza problemu, V Ogélnopolska
Konferencja Naukowa, Suprasl, 14—-16 wrzesnia 2015, Biatystok 2015, s. 375-389.

34 A. Smalec, Gry miejskie oraz questing jako formy komunikacji i kreowania wizerunku
regionu, ,Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Szczecinskiego”, nr 867, ,,Problemy Zarzadzania,
Finanséw 1 Marketingu” 2015, nr 40, s. 195.

35 0. Nowakowska, Wszystko gra! Gry miejskie w przestrzeni Warszawy, ,Homo Ludens”
2011, nr 1 (3), s. 156.
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tego typu tytuly zasadzaja sie na rozgrywce dla wielu graczy 1 akcentuja ele-
ment konkurencji. Niektore z nich, takie jak Geocaching, Parallel Kingdom
albo City Game Heyah, skupiaja (lub skupialy) sie wylacznie na kartogra-
ficznej reprezentacji przestrzeni — bedacej rodzajem przestrzeni hybrydowej,
laczacej pozagrowa topografie z ,naktadka” proponowang przez fikcje gry.

Istnieja ponadto geolokalizacyjne gry rzeczywistoScl poszerzone)
(AR — akronim od angielskiego Augmented Reality), takie jak Ingress czy
Pokémon GO. Opis dziatania tej ostatniej, ktérego dokonalem w rozdziale
drugim, dobrze oddaje specyfike gier tego typu. W tytutach wykorzystujacych
GPS, w ktorych zaimplementowano takze technologie AR, mozna méwié
o0 istnieniu jeszcze innej odmiany rzeczywisto$ci hybrydowe), przetworzo-
nej przez smartfony — w przestrzeni ekranu wys$wietlaja sie generowane
cyfrowo wirtualne elementy graficzne naktadane na podglad widoku kamery
smartfona, rejestrujacej wybrany, zmienny wycinek rzeczywisto$ci real-
nej — i wchodzenie z nig w interakcje. W przypadku Pokémon GO funkcja
taka dostepna jest podczas lapania pokemondéw. Wéwcezas bowiem, o ile
wlaczymy stosowny tryb w ustawieniach, tapany stworek ukazuje sie nie
w przestrzeni stricte wirtualnej, w jakim$ catkowicie wykreowanym cyfrowo
fikcyjnym $wiecie, ale w przetworzonej przez smartfon reprezentacji prze-
strzeni otaczajacej gracza, uchwytywanej na zywo okiem aparatu/kamery
w urzadzeniu 1 wySwietlanej na jego ekranie.

Ostatnia odmiang gry, o ktorej chciatlbym wspomnieé w tym kontek-
§cie, jest ARG (akronim od angielskiego Alternate Reality Game). Za Jane
McGonigal gry tego typu bywaja okreS§lane takze nieco mniej popularnym
terminem: pervasive games, czyli gry wszechobecne, wszechogarniajace.
Obie te nazwy podkreslaja holistyczny, nieograniczony obszar gry — niebez-
podstawnie zreszta, bo w przeciwienstwie do opisanych powyzej odmian gier,
sa to tytuly rozgrywajace sie przez dluzszy czas w przestrzeni hybrydowe;,
sktadajacej sie z calosci rzeczywistosci fizykalnej oraz tej zmediatyzowa-
nej®. Potencjalnie bowiem przestrzen gry (ang. play-ground) obejmuje cata
rzeczywisto$é, a istotne elementy sktadowe gry (nosniki znaczen, ,,mechani-
zmy” zasad) moga by¢ ulokowane w dowolnym przekazie medialnym oraz
w wycinku rzeczywistoSci materialnej czy spolecznej. W efekcie poczucie
uczestnictwa w grze jest specyficzne i odmienne wzgledem zdecydowane;]
wiekszo$ci innych typéw gier — gléwnie dlatego, ze: alternatywna rzeczywi-
stoé¢ gry kreowana jest jako wyobrazeniowa, umowna ,nakladka” na rze-
czywisto§é ontycznie realna; rola uczestnika gry staje sie niejako funkcjg
aktywowana spontanicznie 1 dobrowolnie w naszej codziennej egzystencji;
gra rozgrywa sie permanentnie przez caly okres jej trwania, niezaleznie od
naszego zaangazowania w nia w danym momencie. Tym, co pomaga osobom

36 Co istotne, narracja w ARG prowadzona jest zwykle z wykorzystaniem narzedzi trans-
medialnoSci czy crossmedialnosci.
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grajacym ogarnaé strukture projektu, wyodrebnié jego komponenty z ogétu
doswiadczen, dokonac¢ rozpoznania 1 selekcji tych komponentéw, najczescie)
jest zestaw wskazowek zamieszczanych w Internecie.

Uzytecznego zestawienia, uporzadkowania oraz oméwienia kategorii
stuzacych do nazywania fenomendéw opierajacych sie na przenikaniu sfery
gry 1 rzeczywistosci, w ktorej gra sie toczy, dokonata Anna Nacher. W arty-
kule zatytulowanym Miedzy grq a codziennosciq — mobilne gry w przestrzeni
hybrydowej®” badaczka dokonata doktadnego przegladu réznych odmian gier
rozgrywajacych sie w przestrzeniach miejskich (i nie tylko), wskazujac na
szereg termindéw, ktérymi tego typu projekty sa opisywane. W wywodzie
autorki znalazlo sie miejsce miedzy innymi dla: pervasive games, hybrid
reality games, alternate reality games (ARG), live action role-playing (LARP),
art games, arthouse games, gier lokalizacyjnch wykorzystujacych GPS czy
gier w przestrzeni hybrydowej (AR). Przeglad ten opatrzony zostal réwniez
stosownym rysem historycznym, uwzgledniajacym zwlaszcza konteksty
rozwoju technologii prowadzacej do powstania omawianych fenomenéw,
a takze podstawowe zagadnienia teorii gier w ujeciu tradycyjnie antropo-
logicznym 1 wspoélczes$nie groznawczym.

3.1.5. Gry w przestrzeni muzealnej

Niezaleznie od platform, na ktére sa przeznaczone, gry wideo wspot-
czeénie zostaja umieszczane w przestrzeni publicznej nie tylko za sprawa,
praktyk grania mobilnego, eventéw gamingowych oraz lokali rozrywkowych,
w ktérych specyfike wpisana jest ,,growosc” jako czes$é oferty atrakeji dla
klientow. Coraz czeéciej gry lokowane sa w dyskursie artystycznym, a watek
zwiazkow tego medium z polem sztuki podejmowany jest zaréwno w dys-
kusjach prowadzonych przy okazji rozmaitych wydarzen kulturalnych czy
naukowych oraz zmediatyzowanych wypowiedzi publicystycznych badz ana-
litycznych, zamieszczanych np. w prasie, rozmaitych audycjach, programach
1 mediach spoteczno$ciowych, jak i przez przedstawicieli art establishmentu
w ich praktykach kuratorsko-wystawienniczych. Do takich znaczacych wybo-
réw mozna zaliczy¢ wszelkie przejawy obecnosci gier w galeriach sztuki oraz
w innych przestrzeniach ekspozycji dziel artystycznych. Ponadto gry wideo
postrzegane sa jako dziedzictwo kulturowe, wiec — jak juz wspomniatem
— pojawiaja, sie takze w przestrzeniach muzealnych, zar6wno w charakterze
narzedzi pomocniczych, jak i eksponatéw samych w sobie.

O wybranych aspektach zwiazanych z relacjami gier i sztuki wiecej bede
pisaé w rozdziale czwartym, teraz jednak chciatbym zaznaczyé, ze obydwa

37 A. Nacher, Miedzy gra a codziennosdciq — mobilne gry w przestrzeni hybrydowej, [w:] A. Pitrus
(red.), Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, Krakéw 2012, s. 115-134.
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przytoczone przyklady publicznej ekspozycji gier w przestrzeniach instytucji
artystycznych 1 muzealnych zwigzane sg z gruntowna rekontekstualizacja.
Ta za$ skutkuje zmiana perspektywy zaréwno na same te instytucje, jak
1— co szczegollnie interesujace w toku rozwazan podejmowanych przeze mnie
w niniejszej ksigzce — na gry wideo.

Podstawowe zmiany dokonujace sie na poziomie do$wiadczenia uzyt-
kownika gier w przestrzeni muzealnej czy innej wystawienniczej pokrywaja
sie w duzej mierze z uwagami, ktore przytoczylem juz w konteks$cie prze-
noszenia urzadzen przeznaczonych z zalozenia do uzytkowania w warun-
kach domowych, czyli w przestrzeni prywatnej, do przestrzeni publiczne;j.
Niezaleznie od ewentualnych ingerencji w oryginalny interfejs (np. poprzez
zamiane monitora CRT na LCD, LED lub OLED), istotnym przesunieciem
w tym zakresie jest zatem catkowita rekonfiguracja dyspozytywu.

Poza tym wspomniane instytucje wiaza sie jednak z okreslona charak-
terystyka i zestawem ewokowanych przez nie konotacji. Z jednej strony
umieszczenie w ich przestrzeniach gier komputerowych odczyta¢ mozna na
przyklad jako swego rodzaju nobilitacje gier wideo — do pelnoprawnych arte-
faktéw dziedzictwa kulturowego czy cywilizacyjnego. Z drugiej za$§ wyjecie
ich ze swobodnego, ,naturalnego” dla nich §rodowiska domowego na rzecz
zinstytucjonalizowanego, oficjalnego, ,,powaznego” Srodowiska instytucji
kultury wiaze sie z modyfikacja rozrywkowego charakteru do$wiadczenia
grania w kierunku edukacyjnym (muzea) badz kontemplacyjnym (gale-
rie). Celowo postuguje sie tu terminem ,,modyfikacja”, a nie ,,zastapienie”,
poniewaz zabawowy aspekt gier nie zostaje w tych instytucjach wyparty,
lecz zrekontekstualizowany 1 znieksztalcony, tudziez przeksztalcony. Dla
graczy oddanych oraz osob nieutozsamiajacych sie z tg kategorig znaczenie
tego przesuniecia jest odmienne.

Dla tych pierwszych oznacza ono miedzy innymi przejaw uznania dla
medium, ktérego sa pasjonatami. W perspektywie uczestnictwa kulturowego
wystawy poSwiecone grom wideo oraz muzealne ekspozycje takich gier sa
natomiast dla czlonkéw 1 cztonkin spolecznoéci graczy jedna z atrakeji w ra-
mach wspdéltezesnej, zinstytucjonalizowanej 1 komercyjnej oferty kulturowe;)
tematycznie zwiazanej z gamingiem. Innymi slowy, szukajac interesujacych
sposob6w spedzenia czasu filtrowanych” pod katem atrakeji growych, gracze
1 graczki — a szerzej: osoby zainteresowane grami — dostrzegaja muzea oraz
galerie jako kolejne opcje/mozliwosci do wyboru sposréd innych zorientowa-
nych na gry aktywnosci (takich jak granie w domu offline lub online, wizyty
w pubach dla graczy, udzial w zorganizowanych towarzyskich spotkaniach
z innymi graczami i przedstawicielami branzy gier, ogladanie filméw, seriali,
programéw oraz innych treséci adresowanych do graczy, czytanie drukowa-
nych oraz cyfrowych publikacji grocentrycznych itd.).

Dla drugiej grupy natomiast ten sam zestaw zmian oznacza jednak
co$ innego, cho¢ réwnie znamiennego dla konstytuowania sie statusu gier
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wideo w przestrzeni publicznej. Ci bowiem, wychodzac od przegladania
oferty kulturowej — w tym wspomnianych muzeéw i galerii — dostrzec moga,
gry wideo jako jeden z jej tematéw, obszaréw zainteresowan. Jesli jest to
dla nich nowo$¢, to moga poczuc sie przekonani do zwrdcenia swojej uwagi
przynajmniej na te przejawy kultury gier, ktére zostaly w jaki$ sposéb
wlaczone w obszar praktyk kulturowych podejmowanych przez instytucje
cieszace sie ich zaufaniem, uznaniem, by¢ moze wrecz postrzegane przezen
jako autorytety w dziedzinie kultury badz rozrywki.

Zarowno lokale rozrywkowe dla graczy, jak 1 zréznicowane wydarzenia
zwiazane z kultura graczy czy wystawy po$wiecone grom wideo stanowia
istotne przejawy powiekszajacego sie wciaz zainteresowania tym medium
oraz coraz wyrazniej zaznaczajacej sie obecnosci gier w przestrzeni publiczne;j.
Z jednej strony sa one symptomem ugrowienia wspolczesnego spoleczenstwa,
skutkiem rozwoju kultury gier. Z drugiej jednak to szerokie spektrum feno-
mendéw ma wplyw na ostateczny ksztalt tozsamosci graczy w dzisiejszych cza-
sach, bedac przy tym kontynuacja proceséw wczesniejszych, siegajacych
poczatkow branzy growej. Z uwagi chocby na ograniczony zasieg, zwigzany
z miejscowym charakterem wszystkich tych zjawisk (nawet wéwczas, gdy
maja one charakter imprez masowych o rozpoznawalno$ci w skali globu), same
w sobie nie bylyby one w stanie ani zmieniaé¢ powszechnego wyobrazenia na
temat kultury gier, ani integrowac globalnej spotecznosci uzytkownikow gier,
a tym samym samodzielnie ksztaltowaé wspomnianej juz tozsamosci graczy.
7 pomoca przychodza im inne formy aktywnosci kulturowych towarzyszace
gamingowi, oferujace znacznie wieksze mozliwoéci dzialania w duzej, niekie-
dy wrecz globalnej, skali — chodzi mianowicie o mass-media oraz szeroko
rozumianag publicystyke traktujaca o grach wideo, graczach oraz zjawiskach
z nimi powiagzanych. Niezaleznie od tego, czy sq to formy dyskursywizacji
adresowane do o0séb identyfikujacych sie z kultura gier, czy tez nie (w tym
réwniez do oséb dystansujacych sie wobec gier wideo), maja one szanse do-
tarcia do znacznie wiekszego grona niz inicjatywy realizowane w konkretnej,
ograniczonej przestrzeni. Te ostatnie moga za to zyskaé dzieki nagto$nieniu
w mediach, co w konsekwencji wigze sie z animacja rozmaitych dyskurséw.
Materiaty informacyjne 1 publicystyczne, poprzez publiczne sprawozdawanie
oraz komentowanie réznych wydarzen gamingowych albo decyzji §wiata
sztuki o podejmowaniu w swojej dziedzinie tematyki growej, a takze poprzez
doniesienia o wszelkich innych estetycznych, spotecznych, politycznych, edu-
kacyjnych oraz dowolnych odmiennych zastosowaniach gier komputerowych
— podobnie jak rozwazania prowokujace do rozpatrywania znaczenia gier
w réznych kontekstach — maja szanse dotarcia do licznego grona uczestnikéw
kultury, czesto niwelujac ograniczenia terytorialne. Dla legitymizacji gier
wideo jako petlnoprawnej dziedziny kultury w opinii publicznej znaczenie ma
zaréwno powszechnos¢ doSwiadczenia, jak 1 nobilitacja tej dziedziny przez
instytucjonalne autorytety oraz reprezentacja tej dziedziny w $rodkach ma-
sowego przekazu oraz otoczeniu spoteczno-kulturowym.
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3.2. Publicystyka i mass-media dla graczy

Mass-media stuza wielu celom, poczawszy od opisywania réznych zja-
wisk, w tym referowania biezacych zmian cywilizacyjnych czy kulturowych,
poprzez reklame 1 promocje réznych towardow 1 ustug, na ksztaltowaniu
opinii publicznej skonczywszy. Ich opiniotwércza moc dotyczy nie tylko
jawnej propagandy, lecz jest zwiazana takze z selekcjq tresci poddawanych
tematyzacji oraz z formowaniem dyskursu publicznego. Nie bez powodu
okreélane sa zatem mianem ,czwartej wladzy” w systemach opartych na
tréjpodziale wladzy politycznej (ustawodawcza, wykonawcza, sadownicza),
takim jak model obowiazujacy w Polsce.

3.2.1. Prasa specjalistyczna, obecno$¢é w prasie
ogolnotematycznej, niebranzowej

Do najstarszych odmian mass-mediéw zalicza sie czasopisma i druki
prasowe, ktérych popularno$é rozpoczeta sie niemal natychmiast po opraco-
waniu zmechanizowanej, zautomatyzowanej technologii druku. Od wiekow
sa one zatem narzedziami stuzacymi wszystkim tym celom, ktére przypisuje
sie wladnie mediom masowym. Znaczenie prasy po$wieconej grom 1 zwia-
zanym z nimi praktykom oraz uzytkownikom jest nie do przecenienia dla
refleksji nad kultura gier 1 graczami.

Prasa growa wobec ksztaltowania sie dyskursu graczy
w zachodniej refleksji groznawczej

7Z ogromnej roli, jaka czasopisma po$wiecone grom i ich kontekstom
odgrywaja w ksztaltowaniu sie graczy rozumianych jako grupa spoteczna,
doskonale zdaje sobie sprawe Graeme Kirkpatrick. Ten badacz z kregu game
studies skupia sie gtéwnie na socjokulturowych aspektach funkcjonowania
gier 1ich uzytkownikow. Korzystajac z zapozyczonych od Pierre’a Bourdieu
pomystéw zbudowanych wokaét kategorii pola, habitusu 1 illusio, Kirkpatrick
analizuje brytyjskie magazyny komputerowe i growe z lat osiemdziesiatych
oraz dziewieédziesiatych XX wieku, a nastepnie thumaczy ich wplyw na for-
mowanie sie gamingu®. Gry 1 wylaniajaca sie przy nich kulture postrzega
w charakterze konstruktu spolecznego. Za kluczowy aspekt w groznawcze]

3 @G. Kirkpatrick, The Formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines, 1981-1995,
London 2015; idem, Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines and the
formation of gaming culture 1981-1995, ,,Game Studies”, http://www.gamestudies.org/1201/
articles/kirkpatrick [dostep: 8.06.2017].
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refleksji uznaje natomiast do$éwiadczenie rozgrywki — narodziny i ekspan-
sja terminu gameplay stanowi zdaniem Kirkpatricka przelomowy czynnik
w ksztattowaniu sie kultury gier 1 tozsamosSci gracza®®.

W perspektywie zagadnien podejmowanych przeze mnie w tej ksigz-
ce, szczegblnie interesujace sa te rozwazania autora, w ktorych méwi on
o stopniowych narodzinach etykiety tozsamos$ciowej ,,gracza” (ang. gamer)
1 jej wykluczajacych zastosowan. Dziatania w tym zakresie tatwo byloby
przypisa¢ samym uzytkownikom gier, sytuacja nie jest jednak az tak pro-
sta — w ksztaltowanie sie jezyka graczy, ich wyobrazen oraz tozsamosci
uwiktane sa, jak dowodzi Kirkpatrick, mass-media (historycznie: z prasa
na czele). ,Dyskurs gamingu zostaje tu wplatany w procesy normalizacji,
a termin gameplay uzywany jest do strzezenia tozsamos$ci graczy” — za-
uwaza badacz*. ,W bycie prawdziwym graczem wpisane jest bycie «cool»,
lubienie wlaéciwej muzyki i docenianie intensywnos$ci gameplayu. [...] Ro-
zumienie dobrego gameplayu jest znakiem rozpoznawczym prawdziwego
gracza 1 wlaénie to odréznia go od tych «niecool»” — referuje autor logike
my$lenia dziennikarzy growych iich czytelnikéw, dazacych do hermetyzacji
swojego Srodowiska. Kirkpatrick nakresla takze inne osie antagonizméw
inicjowanych badz potegowanych przez gamingowe czasopisma. Zauwaza
miedzy innymi uprzedzenia ze wzgledu na wiek, pteé, reprezentowana grupe
zawodowa, czy nawet zamitowanie do gier niecyfrowych*.

7 wszystkich tych spostrzezen wylania sie u Kirkpatricka obraz oséb
przecierajacych szlaki dla nowo powstajacej na przelomie lat osiemdziesia-
tych 1 dziewieédziesiatych XX wieku formacji kulturowej, znanej dzi$ jako gracze
(W ujeciu tozsamosciowym — gamers; w odrdznieniu od ogdtu oséb grajacych
— players). Sa to zatem mtodzi mezczyzni i chtopey dazacy do hermetyzacji
swojej spotecznosci poprzez wykluczanie ,,innych”. Ci prekursorzy, jak tatwo
wywnioskowad, stali sie podstawa dla wielu pézniejszych stereotypow na
temat graczy, zwlaszcza tych niekorzystnych. Jakkolwiek bowiem wcigz
zdarzaja sie grupy (niekiedy nawet bardzo liczne) graczy reprezentujacych
podobnie nieprzyjazne, dystansujace podejécie wzgledem wszelkich os6b
niepodzielajacych ich pogladéw, preferencji itd. — wystarczy przypomnieé
console wars czy afere #GamerGate — to klamstwem lub bledem byloby
przypisywanie tych cech calej spotecznos$ci graczy, podobnie jak btedem
bytoby zalozenie, ze cala ta spotecznos$é jest homogeniczna pod dowolnym
wzgledem (plci, wieku, pochodzenia, pogladéw itd.).

Podobnie jak Kirkpatrick rozpatruje znaczenie magazynéw kompute-
rowych 1 gamingowych w Wielkiej Brytanii*?, tak w réznych innych krajach

3 G. Kirkpatrick, Constitutive Tensions of Gaming’s Field...

10 Tbidem.

4 Ibidem.

42 W brytyjskim game studies inng znana osoba podejmujaca sie socjokulturowe;j refleksji
nad tozsamoscia, graczy 1 kulturg gier z uwzglednieniem analizy magazynéw gamingowych
jest Garry Crawford. Por. G. Crawford, Video Gamers, Oxford 2011.
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prowadzone sa analogiczne rozwazania. Dotyczy to, rzecz jasna, takze ko-
lebki gier wideo — USA, gdzie analizy amerykanskich magazynéw tego
typu (zwlaszcza za$ wydawanego od 1988 roku ,,Nintendo Power”)* podjeta
sie w ramach swoich badan miedzy innymi Mia Consalvo. Podsumowujac
rozwazania badaczki, Kirkpatrick przypomina, iz zwrdcita ona np. uwage
na fakt, ze ,magazyny z lat osiemdziesiatych poSwiecone grom kompute-
rowym uformowaty kulture odbioru i oceny, ktére ksztattowaly gry wideo
1ich graczy’* oraz ze bez tej kultury ,gracze nie wiedzieliby, jak obchodzi¢
sie z grami”*. Piszac o graczach, Consalvo stwierdza wrecz: ,,zanim jeszcze
chwyca za kontroler, ich oczekiwania sa do pewnego stopnia ksztaltowane
pod katem tego, czego sie spodziewacd i co to znaczy gra¢ w gre’*6. Choé
w ksiazce, z ktérej pochodza te stowa, autorka skupia sie gtéwnie na prakty-
kach polegajacych na oszukiwaniu w rozgrywce (ang. cheating), to rozwaza
takze rézne problemy natury etycznej oraz kwestie zwiazane z ogdlnie]
pojmowanym doswiadczeniem grania®’.

Rozwijajac watek zwiazkow czasopism o grach z formowaniem sie
kultury 1 tozsamosci graczy, Consalvo podkresla, ze magazyny z prze-
lomu lat osiemdziesiatych i dziewieédziesiatych XX wieku wywieraly
silny wplyw na wyksztalcenie poczucia wspélnoty pomiedzy graczami,
w ramach ktérej wyznaczane sa podstawowe rozréznienia poérod gier
1ich uzytkownikow*s.

Prasa growa wobec ksztaltowania dyskursu graczy
w Polsce

Historia narodzin prasy tematycznie zwiazanej z grami (i graczami)
w Polsce — ktére to narodziny przypadaja nieco pézniej niz na Zachodzie*
— stanowi aktualnie przedmiot dociekan wielu badaczy i publicystéw, dzieki
czemu zostala juz doé¢ dobrze zrekonstruowana. W swojej refleksji zagad-
nieniom tym przygladaja sie miedzy innymi Bartlomiej Kluska®®, Mariusz

4 Por. G. Kirkpatrick, Constitutive Tensions...

4 Tbidem.

4 Tbidem.

46 M. Consalvo, Cheating: Gaining Advantage in Videogames, London 2008, s. 176;
cyt. za: ibidem.

47 Por. opis ksiazki Cheating: Gaining Advantage in Videogames na stronie MIT Press,
https://mitpress.mit.edu/9780262513289/cheating/ [dostep: 7.06.2017].

4 Por. M. Consalvo, Cheating..., za: G. Kirkpatrick, Constitutive Tensions...

4 Por. P. Ciszek, Czasopisma o grach wideo w Polsce. Rys historyczny i obecna sytuacja
na rynku, ,Rocznik Bibliologiczno-Prasoznawczy” 2016, t. 8, nr 19, s. 84-85.

50 B. Kluska, Dawno temu w grach, 1.6dz 2008; B. Kluska, M. Rozwadowski, Bajty Polskie,
wydanie 2.0, Sosnowiec 2014.
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Rozwadowski®!, Przemystaw Ciszek®?, Dominika Staszenko-Chojnacka®® czy
Piotr Sitarski®). Niewatpliwie dziennikarstwo growe bylo poczatkowo uwi-
klane w $ciste relacje z innymi galeziami prasy tematycznej 1 hobbystycznej,
bedac niejako jedynie rodzajem ,,dodatku” do czasopism przynaleznych do
tych gatezi. Jak zauwaza Piotr Sitarski:

W latach osiemdziesigtych nie ukazywato sie zadne pismo po§wiecone grom kompute-
rowym, wydawano natomiast kilka popularnych czasopism informatycznych, co byto
zwiazane z boomem mikrokomputerowym. Byly one publikowane, przynajmniej poczat-
kowo, jako dodatki do innych czasopism: ,Bajtek” (od 1985) —jako dodatek do ,,Sztandaru
Mtodych”; ,IKS: Informatyka Komputery Systemy” (od 1986) — jako dodatek do ,,Zolnierza
Wolnoséci”; 1 wreszcie ,, Informik” (1987) — magazyn komputerowy ,Mlodego Technika”.
Byly to pisma przeznaczone dla szerokiego kregu czytelnikow (,Bajtek” i ,Informik”
— dla mlodziezy), majace przeciwdziataé ,,analfabetyzmowi komputerowemu” i oswajaé
czytelnikéw z informatyka?®.

Czasopisma informatyczne stanowily zatem odpowiedZ na rosnace
zainteresowanie komputerami i komputeryzacja. Byla to odpowiedz moze
1 poczatkowo marginalizowana, ale ambitna, bo — na co wskazuja stowa
Sitarskiego — ukierunkowana na ksztattowanie wspomnianych juz w dru-
gim rozdziale niniejszej ksiazki kompetencji cyfrowych. Zwraca na to uwage
réwniez Bartlomiej Kluska, ktéry dodaje, ze juz woéwczas gry wideo byly
tematem artykutéw publikowanych w takich pismach®. Co ciekawe, gry
komputerowe stanowily wtedy jeden z kluczowych motywatoréw do nauki
programowania, ktére w latach osiemdziesiatych XX wieku bylo wéréod
uzytkownikéw komputeréw umiejetnoscia wzglednie powszechna®”.

W historii dalszego rozwoju polskiej prasy poSwieconej grom kompute-
rowym kilka tytutéw zapisato sie szczegdlnie wyraznie. Zaliczy¢é mozna do
nich miedzy innymi: ,Top Secret”, ,,Swiat Gier Komputerowych”, ,,Secret
Service”, ,,Gry Komputerowe”, ,Gambler”, ,,Click!”, ,,Play”, ,,Oficjalny Pol-
ski PlayStation Magazyn”, , Komputer Swiat Gry”, ,,PSX Extreme” oraz
,CD-Action”®®, Interesujacego przegladu waznych lokalnych czasopism

51 B. Kluska, M. Rozwadowski, Bajty Polskie...

52 P. Ciszek, Czasopisma o grach wideo w Polsce..., s. 83-95.

% D. Staszenko-Chojnacka, Narodziny medium. Gry wideo w polskiej prasie hobbystycznej
korica XX wieku, 1.6dz 2021.

5 P. Sitarski, Metody badania historit méwionej w badaniu poczqtkéw gier cyfrowych
w Polsce, ,,Kultura Wspdtezesna” 2016, nr 2 (90), s. 78-88.

5 Ibidem, s. 82.

56 B. Kluska, Dawno temu w grach..., s. 49-54; B. Kluska, M. Rozwadowski, Bajty
Polskie..., s. 41-48.

57 B. Kluska, M. Rozwadowski, Bajty Polskie..., s. 48-52.

% Przyktadowy wykaz czasopism o tematyce growej, ,,GRYOnline.pl”, https://www.gry-
online.pl/S047.asp [dostep: 7.06.2017], a takze na ,Karawana.eu”, http://karawana.eu/index.
php/czasopisma-o-grach-w-obrazach-historii/ [dostep: 9.06.2017] lub na ,,Wikipedia.org”, https:/
pl.wikipedia.org/wiki/Kategoria:Czasopisma_komputerowe [dostep: 8.01.2023].


https://www.gry-online.pl/S047.asp
https://www.gry-online.pl/S047.asp
http://karawana.eu/index.php/czasopisma-o-grach-w-obrazach-historii/
http://karawana.eu/index.php/czasopisma-o-grach-w-obrazach-historii/
https://pl.wikipedia.org/wiki/Kategoria:Czasopisma_komputerowe
https://pl.wikipedia.org/wiki/Kategoria:Czasopisma_komputerowe
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gamingowych ukazujacych sie w Polsce na przestrzeni trzech dekad (1985-2015)
wraz z propozycja periodyzacji ich ewolucji oraz pobiezna charakterystyka
tego typu pi$émiennictwa dokonat Przemystaw Ciszek®.

Ostatni z wymienionych powyzej magazynéw wydaje sie szczegodlnie in-
teresujacym przypadkiem w perspektywie rozwazan podejmowanych przeze
mnie w niniejszym wywodzie. Ot6z pismo to, poza wprowadzeniem statego
dodatku w postaci ,,cover dyskow” (plyt dotaczanych do magazynu: poczat-
kowo CD, pézniej DVD)® z grami, demami, aplikacjami i innymi treéciami
w formie plikéw®!, postawito na jeszcze jedna ,,nowo$¢’%? majaca wyrdznicé
je na tle konkurencji, istotna na poziomie dyskursywnym. Otéz, poczawszy
od numeru 03/2004 (97), nad wstepniakiem ,,CD-Action” umieszczane byto
hasto ,,Witamy w najwiekszym pismie dla graczy w Polsce”. Z biegiem czasu
zdanie to ulegato kosmetycznym modyfikacjom (przyktadowo dodawano do niego
wykrzyknik na koncu i zamieniono stowo ,,pismo” na ,czasopismo”). Za ciekawsza,
zmiane uzna¢ mozna natomiast przesuniecie, ktére dokonalo sie w tym
hasle we wspomnianym numerze wzgledem numeréw wczeéniejszych,
w ktérych zamiast ,czasopisma dla graczy” widnial zapis o ,,czasopiSmie
o grach”. Decyzje redakeji 1 wydawcdéw, by w opisie magazynu odejéé od
kategorii tekstow kultury/medium na rzecz uzytkownikéw, a ,,CD-Action”
zaczaé opisywac wlasnie jako ,najwieksze pismo dla graczy” ttumaczyé
mozna na rézne sposoby.

Po pierwsze, okre§lenie czasopisma mianem ,najwiekszego” (ten element
zostal w nowej wersji zachowany) odwotuje sie do jego naktadu, ktory faktycz-
nie jest wyzszy niz w przypadku innych wydawanych w Polsce magazynéw
growych®, jednoczesnie zas sprawdza sie jako chwyt reklamowy. Podkreslenie
statystycznej przewagi nad konkurencja spelnia tu zatem funkcje marketin-
gowa. Po drugie, przerzucenie uwagi z gier na graczy moze by¢ podyktowane
dazeniem do zbudowania samoidentyfikujacej sie jako kolektyw wspélnoty

% P. Ciszek, Czasopisma o grach wideo w Polsce...

% Inne magazyny réwniez przyjety podobne rozwiazanie, oferujac wraz z czasopismem
plyty z grami, oprogramowaniem i innymi materiatami.

61 W 2018 roku fizyczne noéniki dotaczane do magazynu zastapiono kartami-zdrapkami
z kodami umozliwiajacymi wymiane na ,klucze” pozwalajace na pobranie gier badz oprogra-
mowania z platform dystrybucji cyfrowej, a takze uzyskanie znizek na zakupy ustug, oprogramo-
wania lub sprzetu gamingowego. Z czasem porzucono jednak zupelnie tego typu dodatki do
czasopisma, by ostatecznie ukazywalo sie bez zalaczanych plyt czy zdrapek.

62 Opisuje tu modyfikacje, ktére uwazam za istotne z punktu widzenia rozwoju tego pisma
oraz galezi prasy growej w ogdle. W rzeczywistoéci ,,CD-Action” zmieniato sie wielokrotnie,
a pobieznego podsumowania tych przemian dokonal np. uzytkownik postugujacy sie pseudonimem
tixon na stronie ,,Gildii Mitosnikéw Fantastyki” we wpisie pt. CDA — czyli najwieksze czasopismo
dla graczy w Polsce, https://[www.gmf.pl/Rozrywka/Komiksy,204,cda-8211-czyli-najwieksze-
czasopismo-dla-graczy-w-polsce.html [dostep: 7.06.2017].

6 CD Action” najchetniej kupowanym magazynem komputerowym i o grach w 2016 roku,
»Wirtualne Media”, 20.03.2017, https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/cd-action-najchetniej-
kupowany-magazynem-komputerowym-i-o-grach-w-2016-roku [dostep: 9.06.2017].


https://www.gmf.pl/Rozrywka/Komiksy,204,cda-8211-czyli-najwieksze-czasopismo-dla-graczy-w-polsce.htm
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(ang. community) czytelnikéw. To z kolei thumaczy¢ mozna checia integracji
odbiorcéw pisma, przejawiajaca sie takze na innych ptaszczyznach®. Po trze-
cle, poshuzenie sie etykieta tozsamosciowa, ,,gracze” moze stuzyé¢ stworzeniu
konotacji, w ktorych gracze (w sensie bliskim angielskim okresleniom gamers,
core gamers lub hardcore gamers) czytaja ,,CD-Action”, a nie-gracze (ang. non-
-gamers) nie czytaja — zatem chcac by¢ czescia ,,prawdziwe]” spolecznosci
graczy, wypada to pismo czytac®®. Po czwarte, moze to byé¢ wreszcie proba
uchwycenia szerokiego spektrum tematycznego pisma.

Poza zapowiedziami i recenzjami gier, na tamach ,,CD-Action” pojawiaja,
sie tez bowiem artykuly 1 newsy dotyczace réznych kwestii, ktore potencjalnie
moga interesowac graczy. Wspomniany juz Bartlomiej Kluska —jeden z autoréw
piszacych wlaénie miedzy innymi do tego magazynu®® — zamieszcza na jego
tamach gtéwnie felietony dotyczace historii gier i prasy growej w Polsce. Poza
tym w,,CD-Action” znajduja sie teksty o sprzecie komputerowym, Internecie,
elektronice, popkulturze i innych zagadnieniach. Wéréd tych artykuléw sa
miedzy innymi poradniki czy testy, ale takze felietony — zamieszczane w ta-
kich dziatach, jak O grach inaczej czy Publicystyka — podejmujace tematy
zwigzane centralnie lub peryferyjnie z szeroko pojmowana kultura gier.
W magazynie ukazywaly sie nawet infografiki (oraz tekstowe streszczenia)
podsumowujace rézne raporty z badan w zakresie kultury graczy.

Pomimo probleméw wydawniczych na poczatku roku 2020, ,,CD-Action”
wclaz jest wydawane, a o przywiazaniu czytelnikow do tego czasopisma
moze $wiadczy¢ ich mobilizacja w kampanii zakupu akcji magazynu na
platformie Beesfund, w celu pomocy we wspomnianej sytuacji kryzysowej®’.
W roku 2022 czasopismo przeszlo jeszcze jedna znaczacq zmiane — z modelu
publikacyjnego miesiecznika przeksztalcito sie w kwartalnik, poczawszy od
numeru 03/2022 (331). W tym wydaniu redakcja porzucita réwniez hasto to-
warzyszace wstepniakowi 1 poniekad zredefiniowala charakter drukowanego

64 Dazenia integracyjne w przypadku ,,CD-Action” obejmuja rézne state lub tymcza-
sowe inicjatywy, np. publikacje korespondencji z czytelnikami w dziale ,Action-Redaction”,
organizacje spotkan z czytelnikami oraz takie akcje, jak: ,,Veto!” (polemiczne recenzje nadsy-
lane przez czytelnikéw), ,,CD-Action w dobrych rekach” (nabér zdjeé czytelnikéw pozujacych
z pismem), ,,Screen Shock” (przysylane przez czytelnikéw zabawne zrzuty ekranu z gier) czy
liczne pomniejsze konkursy.

6 Ta interpretacja rowniez lokuje zmiane hasta w porzadku zabiegéw marketingowych,
aczkolwiek zaktada cyniczne intencje redakcji badz wydawcy prowadzace do antagonizméw
opartych na swego rodzaju ,elitaryzmie” lub ,elityzmie”.

6 W czasach istnienia strony internetowej Bartlomieja Kluski (http:/kluska.net/) przeczytaé
mozna bylo na niej, w jakich czasopismach autor publikowal (facznie ponad dwieScie arty-
kutéw). Regularng wspétprace z CD-Action podkreslato wyrdznione zdanie w opisie: ,,Stale
pisze dla «CD-Action»”.

67 Opis sytuacji oraz zbidrki dostepny pod adresem: https:/mowecdaction.pl/ [dostep:
9.06.2021].


http://kluska.net/
https://nowecdaction.pl/
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magazynu, stawiajac przede wszystkim na publicystyke kosztem recenzji,
przenoszac je gléwnie na powigzana strone internetowa,

Mozna przyjaé, ze podobnie jak w innych krajach, polska prasa bran-
zowa o grach (i zjawiskach powiazanych) na przestrzeni lat skupiata sie
przede wszystkim na wartoéciach rozrywkowych, bedac odbiciem, a jedno-
cze$nie matryca szeroko rozumianej kultury gier, zwlaszcza w jej najbardzie)
jaskrawych odcieniach. ,,CD-Action” stanowi wyrazny, reprezentatywny
przyktad takiego czasopisma, bazujacego w duzej mierze na uproszczeniach
1 stereotypach, humorze oraz ustandaryzowanej formule ,uzytkowych”
tekstow recenzenckich (czego przejawem moze byé system waloryzacji za
pomoca specjalnych ramek, sktadajacy sie z dziesieciostopniowej skali ocen
— przez wiele lat uzupelnianej o podkategorie, takie jak ,grywalnos¢”, ,,wideo”
1 ,,audio” — oraz listy pluséw 1 minuséw; czy choéby czesto niewyszukany
jezyk stosowany przez autoréw). Wszystkie te elementy zapewniaja wspolng
plaszczyzne dyskursu dla wzglednie szerokiego spektrum odbiorcéw, gwa-
rantujac niski ,,préog wejscia”. Z podobnym podejéciem mamy do czynienia
w przypadku zdecydowanej wiekszoséci ukazujacych sie w Polsce magazy-
néw dla graczy, réwniez tych wspétczesnych, takich jak ,PSX Extreme”
(tu system ocen nie uwzglednia jednak jawnych podkategorii, dodaje za to
jednozdaniowe podsumowania opinii recenzenta).

Nie oznacza to jednak, ze wsrod polskich recenzentéw gier oraz innych
0s6b piszacych o kulturze gier®® brakuje autoréw z aspiracjami publicy-
stycznymi czy krytycznymi, a takze krytycznogrowymi. Terminu ,krytycz-
nogrowe” uzywam tu poprzez analogie do poje¢ ,krytycznoliterackie” czy
Hkrytycznofilmowe” — a wiec w odniesieniu do zjawisk z zakresu krytyki
growej, stanowiacej odpowiednik krytyki literackiej badz filmowe;j, tyle ze
skupionej na tekstach kultury przynaleznych do medium gier wideo. Roz-
réznienie na teksty o charakterze krytycznym oraz recenzenckim réwniez
przywoluje za rozwazaniami na temat krytyki podejmowanymi w kontek-
$cie wezeséniejszych mediow. Dobrym (pomimo jaskrawego przerysowania)
podsumowaniem tego rozréznienia moga by¢ stowa Stevena Granta:

Priorytetem recenzenta jest rozrywka. Priorytetem krytyka jest o§wiecenie. Recenzje
naprawde nie muszg by¢ dtuzsze niz trzy stowa: ,Kup to”, ,Nie kupuj tego”. Od krytykéw
z kolei wymaga sie, by badali, rozbierali na czeSci pierwsze, wyciagali odniesienia do
innych dziet lub ich brak i generalnie wpisywali dzieto w szerszy kontekst®.

Na przetomie lat 2012 1 2013 na polskim rynku wydawniczym pojawil
sie magazyn ,,LAG”, w ktorym zrezygnowano z klasycznych recenzji oraz

68 Celowo nie uzywam w tym konteksécie sformutowania ,dziennikarze”, poniewaz czesé
dyskursu krytycznogrowego ksztaltowana jest réwniez przez blogeréw i akademikéw.

6 S. Grant, Zbyt wielu recenzentéw, za mato krytykow, ,Esensja”, 16.11.2004, https://
www.esensja.pl/komiks/publicystyka/tekst.htm1?id=1824 [dostep: 27.06.2022].


https://www.esensja.pl/komiks/publicystyka/tekst.html?id=1824
https://www.esensja.pl/komiks/publicystyka/tekst.html?id=1824
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newsow na rzecz tekstow wpisujacych sie w tak rozumiana krytyczna czy
moze raczej publicystyczna refleksje. W pi§mie znalazto sie wiec wiele ar-
tykuléw napisanych w stylu, ktéry mozna okresli¢ jako felietonistyczny
lub eseistyczny. Niestety, nieréwny poziom poszczegdlnych tekstow 1 zdez-
aktualizowany charakter czeéci z nich™ sprawil, ze po ukazaniu sie dwoch
numeréw ,,LAG” przestal by¢ wydawany’'. Nie znaczy to jednak, na szcze-
Scie, ze ambitne podejscie do pisania o grach nie przyjeto sie na polskim
gruncie. Artykuty kwalifikujace sie do szeroko rozumianej publicystyki
badz krytyki odnalezé mozna zaréwno we wspomnianych juz pismach ,,CD-
-Action” oraz ,,PSX Extreme”, jak 1 w innych, takich jak np. ,,Pixel” (ktéry
poczatkowo ukazywal sie jako ,wskrzeszone” po latach ,,Secret Service”™).
W tym ostatnim pojawialy sie recenzje pozbawione upraszczajacych ocen
punktowych, na poziomie treéci niepozbawione natomiast uwag pomaga-
jacych osadzi¢ dane gry w réznych kontekstach. W ,,Pixelu” ukazywaty sie
ponadto artykuty przegladowe, felietony i inne nietrywialne merytorycznie
teksty, w tym takze takie o charakterze analitycznym™.

Krytyka 1 publicystyka growa rozwija sie poza tym w Srodowisku sie-
clowym, za sprawa, portali internetowych oraz — zwlaszcza — na prywatnych
blogach. Wiecej uwagi po§wiece temu przesunieciu w dalszej czesci tekstu.
Teraz natomiast chcialbym jedynie zaznaczy¢, ze rosnaca popularnosé In-
ternetu jako przestrzeni do uprawiania krytyki growej nie oznacza wecale,
ze nie ma dzi$ miejsca dla prasy komputerowej 1 gamingowej, ale ta, chcac
utrzymac sie na rynku, musi dostosowac sie do nowych warunkéow — czaso-
pisma powinny czyms$ sie wyrézniaé, najlepiej w czyms sie specjalizowac™
(aczkolwiek niekoniecznie poprzez ignorowanie jednych platform na rzecz

0 Na te dwie wady najczeéciej zwracaty uwage osoby, ktére komentowaly 1 ocenialy maga-
zyn ,LAG” w sieci. Por. A. Lech, W moje tapska wpadt nowy magazyn dla graczy — LAG, ,,Co ja
my$le”, 7.01.2017, http://www.cojamysle.pl/w-moje-lapska-wpadl-nowy-magazyn-dla-graczy-lag/
[dostep: 9.06.2017]; vagatan (alias internetowy), Lag death, ,,Bonus Level”, 8.01.2013, https://
bonuslvl.wordpress.com/page/2/ [dostep: 9.06.2017].

M. Czubak, Pismo, Lag” po 2. wydaniach znika z rynku wydawniczego, ,Na Ekranie”,
4.08.2014, https://maekranie.pl/aktualnosci/pismo-lag-po-2-wydaniach-znika-z-rynku-wydawniczego
[dostep: 9.06.2017].

2 Reaktywacji ,Secret Service” w roku 2014 wieku towarzyszyta zorganizowana w tym
celu zbidrka crowdfundingowa na portalu ,,Polak Potrafi” (https://polakpotrafi.pl/). Po ukazaniu
sie dwoch numeréw pod tym wlagnie tytutem czasopismo przemianowano na ,Pixel”. Sytuacja ta
wzbudzila wiele kontrowersji, zwlaszcza z uwagi na niejasne powiazania pomiedzy klasycznym
»Secret Service” a jego ,odnowiona wersja”. Por. np. Meehow (alias internetowy), Kulisy
$mierci Secret Service i narodzin Pixela [news zaktualizowany], ,GRYOnline.pl”, 11.12.2014,
https://www.gry-online.pl/newsroom/kulisy-smierci-secret-service-i-narodzin-pixela-news-
zaktualizowany/zd15d21 [dostep: 10.06.2014].

78 Czasopismo nie jest juz wydawane. Ostatni numer ukazat sie¢ w grudniu 2022 roku.

7 Por. D. Kosinski, Sytuacja prasy komputerowej w Polsce jest tragiczna. Niemal nikt
Jjej nie kupuje, ,Spider’s Web”, 22.03.2017, https://spidersweb.pl/2017/03/prasa-komputerowa-
w-polsce-upadek.html [dostep: 10.06.2017].


http://www.cojamysle.pl/w-moje-lapska-wpadl-nowy-magazyn-dla-graczy-lag/
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https://polakpotrafi.pl/
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innych”). Pomimo rosnacego stopniowo zaufania do internetowych Zrédet,
1dacego w parze ze zwiekszajaca sie liczbg pisanych z ré6znych perspektyw,
warto$ciowych, eksperckich i specjalistycznych™ — zaréwno amatorskich™,
jak 1 profesjonalnych — artykutéw publikowanych w sieci, drukowane wy-
dawnictwa wcigz sa utozsamiane z prestizem czy jakoécia’®.

Ponadto, korzystajac z dobrodziejstw Internetu, mozna rozdysponowac
informacje pomiedzy zawarto§é drukowanego pisma a strone WWW czy
profil w mediach spoteczno§ciowych, umozliwiajace publikacje dodatkowych
treéci, w tym materialow wideo. Ze strategii tych korzystaja aktualnie réz-
ne wiodace pisma, w tym — jak juz wspomniatem — ,,CD-Action”™ czy ,,PSX
Extreme”®. Bardzo czesto jednak, zamiast na wnikliwa jako$ciowa krytyke
badz publicystyke, internetowe witryny czasopism stawiaja na iloSciowy
zasyp biezacymi informacjami, choé oczywiécie nie jest to zadna formula
(o czym moze $wiadczy¢é wspomniana zmiana koncepcji na ,,CD-Action”
wprowadzona w 2022 roku).

Kultura gier jako temat prasy ogélnotematycznej,
niebranzowej

Przygladajac sie historii prasy growej, dostrzec mozna ciekawy wzo-
rzec — kolejne przemiany w kwestii zainteresowania grami i ich obecno$ci
w czasopismach zataczaja swego rodzaju koto. Poczatkowo publikacje do-
tyczace gier 11ich kontekstow stanowily margines, suplementacje do innych
hobbystycznych czy specjalistycznych gazet.

Nastepnie, z uwagi na potrzebe wyksztatcenia wlasnej, osobnej iden-
tyfikacji, narodzil sie ogromny sektor rynku wydawniczego poS§wiecony
grom komputerowym i zjawiskom §ciéle z nimi spokrewnionym. Cheé wy-
pracowania swoistosci tego sektora doprowadzita do krystalizacji nowego,

% Jak zauwaza Przemystaw Ciszek: ,,Specjalizacja nie ma obecne sensu, gdyz gracze
posiadaja czesto komputery oraz konsole, a wiekszo§é duzych gier ukazuje sie na rézne
platformy”; por. P. Ciszek, Czasopisma o grach wideo w Polsce..., s. 90.

6 Por. K. Jedrasiak, Internet jako przestrzen sprzyjajqgca funkcjonowaniu kultury konwer-
gencji, [w:] M. Jarosz, K. Cybulska, T. Knecht, S. Konopacka-Bak, K. Kwasik (red.), Konsumpcja
Internetu. VI Konferencja z cyklu ,,Wyzwania Nowych Mediow”, Warszawa 2016, s. 118-121.

" Wsrod obserwatorow 1 komentatorow wspoélezesnych zjawisk medialnych/kulturowych,
charakterystycznych np. dla Web 2.0 (a takze kultury 2.0), zdarzaja sie zaréwno entuzjasci,
jak 1 sceptycy wobec dokonujacych sie przemian kulturowych, zwiazanych z demokratyzacja,
narzedzi wytwarzania i udostepniania tresci medialnych w sieci. Por. np. J. Nowak, recenzja
ksiazek Kult amatora. Jak Internet niszczy kulture [Andrew Keen, 2007] oraz Wokdt mediow
ery Web 2.0 [Bohdan Jung (red.), 2010], ,,Nowe Media” 2010, nr 1, s. 230-235.

® Por. vagatan (alias internetowy), Sentymentalna mina, ,Bonus Level”, 24.07.2014,
https://bonuslvl.wordpress.com/ [dostep: 11.06.2017].

7, Cdaction.pl”, https://cdaction.pl/ [dostep: 11.06.2017].

80 Ppe.pl”, https://www.ppe.pl/ [dostep: 11.06.2017].
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specjalistycznego dyskursu, w efekcie ktérego ukonstytuowata sie réwniez
tozsamo§é graczy. Dyskurs ten, formowany zaréwno przez dziennikarzy, jak
1ich czytelnikow-graczy, prowadzit do dystansacji kultury gier wzgledem
innych dziedzin.

Ta gleboko zakorzeniona postawa separatystyczna miala, co warto
podkresli¢, ogromne kulturotwoércze 1 spoteczne znaczenie dla narodzin ga-
mingu w biezacej postaci. Tendencja do potegowania odrebnosci kultury gier
wzgledem innych dziedzin przez kolejne dekady owocowala bowiem powsta-
waniem nowych pism dotyczacych gier, graczy 1 kontekstow bezposrednio
zwigzanych z ich funkcjonowaniem. Postepujaca dyskursywna hermetyza-
cja — zar6wno na poziomie stricte jezykowym, jak 1 poprzez wyksztalcenie
wspolnego pola odniesien, specyficzny humor (inside jokes) itp. — prowadzita
do zwiekszenia ,progu wejscia” w kulture gier, poniewaz zwiekszaly sie
oczekiwania co do ,bycia na biezaco” z réznymi jej rejestrami. Nie poma-
galo to natomiast w zwalczaniu powielanych coraz czesciej stereotypéw na
temat graczy ani w likwidowaniu ogromnej spolecznej przepasci dzielacej
tych graczy od reszty spoteczenstwa.

Wraz z rozwojem gier wideo 1 rosnacym znaczeniem tego medium w kul-
turze dokonywatl sie jednak kolejny zwrot, polegajacy na ponownym zainte-
resowaniu grami przez osoby nieutozsamiajace sie z kultura gier. To samo
dotyczy, rzecz jasna, zwiekszenia czestotliwosci pojawiania sie growych
tematow w prasie z sektoréw innych niz gamingowy. Zaréwno gry wideo,
jak 1 gracze oraz pozostale sktadowe kultury gier (zjawiska wyznaczajace
jej pole) staty sie zndéw przedmiotem zainteresowania czasopism niebran-
zowych oraz ich czytelnikéw.

7 jednej strony przejawia sie to w pojedynczych tekstach publikowanych
w magazynach i1 gazetach z réznych dziedzin, ktérych celem jest przedsta-
wienie pewnego obrazu gier wideo szerokiemu gronu czytelnikéw, a wiec
nie tylko — a nawet nie przede wszystkim — osobom grajacym. Czesto pisze
sie wowczas o nich choéby w konteks$cie finanséw, okreslajac np. wartosé
rynku gier w ramach sektora przemystu kulturowego. Artykuly na ten
temat pojawiaja sie praktycznie nieustannie, co wydaje sie zrozumiate,
zwazywszy na ciagle zmiany wartosci poszczegélnych sektoréw medialnych
w ramach wspomnianego przemystu kulturowego. Prezentacji gier jako
istotnej z ekonomicznego (i nie tylko) punktu widzenia dziedziny kultury
szczegblnie sprzyjaja gloéne sukcesy poszczegdlnych growych tytutéw, takie
jak rekordowa sprzedaz Grand Theft Auto V czy WiedZmina 3.

7 nie mniejsza czestotliwo$cia pojawiaja sie w ogélnotematycznej prasie
codziennej 1 innych pismach niezwigzanych z branza, gier (ani IT) teksty
0séb sceptycznie nastawionych do gier, pisane np. z perspektywy psycholo-
gicznej lub socjologicznej. Oparte na ,,taniej sensacji”, utrwalaja one w opi-
nii publicznej paniczna atmosfere leku przed grami wideo jako medium
stanowiacym ,nowe” zagrozenie — teksty takie realizuja mechanizm , kozla
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ofiarnego”, ktérego ofiara padaly wezeéniej rowniez inne media. Ich autorzy
skupiaja sie zwykle na rzekomo®! zgubnym wptywie ,brutalnych” gier wi-
deo na psychike, zwlaszcza u mtodych ludzi (czesto nie zwracajac nawet uwagi
na funkcjonujace systemy ratingowe, takie jak CERO, ESRB czy PEGI®?)
oraz/albo powtarzaja tezy o uzalezniajacych wtasciwoéciach gier wideo. Co
gorsza, przy formutowaniu takich opinii ignoruja nierzadko stan badan
w kazdym z podejmowanych zakreséw tematycznych, a takze mieszaja
porzadki dyskursywne oraz uzywaja wprowadzajacych w btad uogélnien.
Wyraziste egzemplifikacje takiego podejscia stanowia zaréwno artykuty
przywolywane przeze mnie we wstepie, jak i cho¢by specjalny numer ukazu-
jacego sie w Polsce ,Miesiecznika Egzorcysta” z kwietnia 2015 roku®. Jego
oktadke zdobi wiele mowiace hasto-motyw przewodni: ,,Gry komputerowe.
Nie przegraj zycia”; za§ wérod zamieszczonych w nim artykuléw znalazty
sie takie, ktore traktuja o ,,demonicznych” grach® albo zrownuja gry wideo
z narkotykami®®. Z podobnymi atakami na gry wideo mamy do czynienia
w prasie codziennej o zr6znicowanym zasiegu, rowniez w lokalnych gazetach.
Przyktadowo w jednym z numeréw ,,Kuriera Szczecinskiego” opublikowano
artykut szkalujacy gry wideo®, w ktérym nagromadzenie merytorycznych
bledéw pozwala przypuszczaé, ze powstat on bez elementarnego resear-
chu®”. Nawet jesli w podobnych tekstach pojawiaja sie stuszne spostrzezenia

81 Krytycznej ocenie poddat tego typu zarzuty np. Christopher J. Ferguson, ktérego wywaod
zrekonstruowat 1 strescit Stanistaw Krawczyk; por. S. Krawczyk, Krytyka psychologicznych
badan nad przemocq w grach komputerowych. Przyktad Christophera J. Fergusona, ,,Homo
Ludens” 2014, nr 1 (6), s. 57-73.

82 Oceny CERO (akronim od angielskiego Computer Entertainment Rating Organization),
ESRB (akronim od angielskiego Entertainment Software Rating Board) oraz PEGI (akronim
od angielskiego Pan European Game Information) — lokalne instytucjonalne systemy oceniania
gier komputerowych (kolejno: japonski, amerykansko-kanadyjski oraz europejski), informujace
0 obecnych w tresci gier elementach przemocy, seksu, wulgarnego jezyka etc., a takze okreéla-
jace sugerowany wiek docelowego odbiorcy danego tytulu. Oficjalne strony internetowe: https://
www.cero.gr.jp/ [dostep: 12.06.2017]; https://www.esrb.org/ [dostep: 12.06.2017]; https://pegi.
info/pl/index/ [dostep: 12.06.2017].

83 Miesiecznik Egzorcysta. Pismo Ludzi Wolnych” 2015, nr 4 (32).

8¢ T, Liszkowski, Demoniczne gry komputerowe, ,Miesiecznik Egzorcysta. Pismo Ludzi
Wolnych” 2015, nr 4 (32), s. 28—-29.

8 M. Dobrogowska, Komputerowy narkotyk, ,Miesiecznik Egzorcysta. Pismo Ludzi
Wolnych” 2015, nr 4 (32), s. 38-39.

86 K. Kubera, Gry psujq dzieci, ,Kurier Szczecinski”, 11.01.2013, nr 8 (18982), s. 12.

87 Zarzuty wobec gier w ogéle konstruowane sa w przywolanym artykule w oparciu
o charakterystyke ,,GTA” (a wiec gry przeznaczonej dla dorostych uzytkownikéw), a poza tym
mieszaja sie one z zarzutami wobec Internetu. Powielone zostaja réwniez btedne sugestie, ze
ksiazki sa z zalozenia, w przeciwienstwie do Internetu (i w domys§le: gier), wolne od tresci
potencjalnie niebezpiecznych dla umystu mlodej osoby. Formulowane sg tez mylne diagnozy
0 negatywnym wplywie gier na zdolnosci kognitywne. Podobnych uchybien logicznych wska-
za¢ mozna w artykule wiecej. Pojawiaja sie one takze w wielu innych tekstach utrzymanych
w analogicznym tonie.


https://www.cero.gr.jp/
https://www.cero.gr.jp/
https://www.esrb.org/
https://pegi.info/pl/index/
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— takie, jak uwagi o koniecznos$ci edukacji etycznej albo sugestie, by w miare
mozliwos$ci pilnowaé, czy dzieci graja w gry odpowiednio dopasowane do
ich wieku — mieszanie porzadkéw i tendencyjny wydzwiek argumentow
utrudniaja traktowanie ich z powaga. Nie zmienia to faktu, ze dla oséb nie-
obeznanych z tematem moga to by¢ przekonujace, opiniotworcze zrddia,
niezaleznie od rzeczywiste] warto§ci merytoryczne;j.

Na szczescie coraz cze$cie] mozna spotkaé artykuly przeciwstawiajace
sie takiemu tendencyjnemu prezentowaniu gier wideo. W prasie pojawiajg sie
bowiem teksty przedstawiajace to medium w nieco bardziej zniuansowany
sposéb. Obok artykutéw akcentujacych potencjalne problemy zwiazane
z grami wideo, publikowane sg tez takie, ktére ukazuja rzeczone medium
w korzystnym Swietle — w obu przypadkach mozna trafi¢ nawet na teksty
bazujace na rzetelnym researchu, uwzgledniajacym czasami wyniki kolej-
nych badan. Coraz tatwiej przeczytaé dzi§ zatem réwniez o pozytywnych
badz neutralnych skutkach grania dla psychiki, zdolno$ci poznawczych czy
kompetencji spolecznych.

Artykuly na ten temat publikowane sg takze w specjalistycznych pe-
riodykach popularnonaukowych, takich jak ,,Swiat Nauki”, czyli w polskiej
edycji magazynu ,Scientific American”. Jako gléwny temat (wyrdézniony na
oktadce) jednego z numerdéw tego pisma w 2016 roku wybrano pozytywny
wplyw gier akcji na zdolnoéci kognitywne. Jeszcze przed otwarciem maga-
zynu mozemy przeczyta¢ miedzy innymi, ze ,,Gry komputerowe to trening
dla mézgu®, a juz podczas lektury zawartosci dotrzeé¢ do artykutu Nie takie
gry akcji straszne...*® Jego autorzy, Daphne Bavelier 1 C. Shawn Green,
podsumowuja efekty réznych wspoétczesnych badan w zakresie wptywu
gler wideo na procesy poznawcze, a takze wspominajg o inspirowanych
popularnymi tytutami eksperymentalnych grach terapeutycznych. O tego
typu dziataniach i zastosowaniach wspomne szerzej w rozdziale czwartym,
teraz jedynie pragne odnotowacé, ze sa one komunikowane opinii publiczne;j
miedzy innymi za sprawa powszechnie dostepnych czasopism, rowniez tych
prestizowych.

7 drugiej strony, w prasie mozna natrafi¢ na artykuly, ktére nie tyle
skupiaja sie na kreowaniu pewnego — korzystnego lub negatywnego — obrazu
gier wideo, ile ida krok dalej 1 traktuja je jako immanentna cze$¢ nasze)
kultury, codziennego zycia. Z takim podej$ciem mamy do czynienia chocby
woéwcezas, gdy ludzie zwigzani z branza gier traktowani sq jako ,temat”
na réwni z osobami publicznymi zwiazanymi z innymi obszarami kultury
(a wiec np. z politykami, artystami, celebrytami). Za egzemplifikacje moga tu
postuzy¢ sylwetki znanych i/lub waznych postaci wywodzacych sie z ré6znych

s Swiat Nauki” 2016, nr 8 (300).
89 D. Bavelier, C. S. Green, Nie takie gry akcji straszne..., ,Swiat Nauki” 2016, nr 8
(300), s. 24-29.
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dziedzin zycia publicznego, prezentowane na tamach lifestyle’owego, publi-
cystycznego 1 erotycznego miesiecznika ,,Playboy”. W cyklu tego typu artyku-
16w, znanym pod nazwa ,,Profil”, ukazywaty sie teksty dotyczace muzykéw,
aktoréw, poetow, fotografikow, rezyserow czy politykéw. W grudniowym
numerze ,,Playboya” w 2013 roku® zostat opublikowany obszerny materiat,
dla ktorego kanwa byl wywiad przeprowadzony przez Harolda Goldberga
z Samem Hauserem, tworca serii Grand Theft Auto. Zaprezentowana w nim
sylwetka tego ostatniego lokuje go w jednym szeregu z takimi postaciami,
jak Travis Pastrana, David Duchovny, Brian Eno, Jeremy Clarkson, Kobe
Bryant, Recep Tayyip Erdogan, Jack White, Gaspar Noé, George Lucas czy
Donald Trump.

Tego typu artykuty, skupiajace sie na konkretnych postaciach, grach
badz innych zjawiskach przynaleznych do pola kultury gier traktowane;j
jako czeé¢ kultury w ogdle, obejmuja szerokie spektrum tematéw. Na
lamach ,Wysokich Obcaséw extra” pojawil sie np. interesujacy i gloéno
komentowany przez osoby piszace o grach artykul dotyczacy seksizmu
w gamingu®l. Jego autor, Grzegorz Giedrys, przywoluje w nim rézne prze-
jawy niesprawiedliwoéci 1 szowinizmu mozliwe do zaobserwowania wsrod
graczy (wlacznie z GamerGate), zwracajac jednak uwage na stopniowe prze-
miany kulturowe dokonujace sie w tym zakresie. Innym razem na tamach
,Wysokich Obcaséw” opublikowano obszerny tekst po§wiecony koncepcjom
Jane McGonigal dotyczacym potencjalnych korzysci ptynacych z grania
w sieciowe gry komputerowe w zakresie rozwigzywania $wiatowych proble-
moéw oraz poprawy zycia osobistego®. Bohaterka artykutu, autorka ksiazek
na temat pozytywnego wplywu gier na poziom motywacji i szczeécia u ludzi®,
trafila nawet na okltadke tego numeru pisma. Publicystyczne podejscie do
wzglednie aktualnych zjawisk zwiazanych z kultura gier wideo widoczne
jest w pojedynczych innych tekstach publikowanych w tym czasopiSmie lub
na zwigzanej z nim stronie internetowej, aktualnie w dziale ,,Kultura”, choc¢
nie sa to czeste tematy zamieszczanych tam artykutéw.

7Z trzeciej strony — w prasie ogélnotematycznej i lifestyle’owej, w dziatach
po$wieconych recenzjom lub zapowiedziom premier tekséw kultury wy-
stepuje rowniez niekiedy kategoria gier wideo. Sledzac historie polskiego
wydania przywolanego juz ,Playboya”, zauwazyé mozna, ze stata rubryka
poSwiecona grom — obok ksiazek, filmow 1 ptyt muzycznych — pojawita sie

% H. Goldberg, Ojciec Chrzestny Grand Theft Auto, ,Playboy” 2013, nr 12 (252), s. 88-93.

9 G. Giedrys, Gramy w milczeniu, ,Wysokie Obcasy Extra” 2015, nr 4 (35), s. 38—43.

92 K. Wezyk, Jane McGonigal: Granie na komputerze uratuje swiat, ,,Wysokie Obcasy”,
27.04.2013, nr 17 (724), https://www.wysokieobcasy.pl/wysokie-obcasy/7,96856,13812759,jane-
mcgonigal-granie-na-komputerze-uratuje-swiat.html [dostep: 18.06.2017].

9 Sylwetke Jane McGonigal przyblizytem w rozdziale 1 niniejszej publikacji, a do zatozen
tej badaczki powrdce rowniez w rozdziale 4.
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w nim do$¢ p6zno, bo dopiero w potowie 2016 roku®. O ile wezeéniej zdarzaly
sie juz w tym magazynie dltuzsze lub krétsze teksty dotyczace gier, podob-
nie jak informacje o nowinkach technologicznych dedykowanych graczom,
o tyle dodanie gier jako czwartego typu tekstow kultury uwzglednianego
w zestawieniu najnowszych premier mozna uznaé za nobilitacje do rangi
réwnoprawnego medium, réwnie waznego jak literatura, kino czy muzyka.
Wszystkie one otrzymywaly w magazynie poréwnywalna ilo§¢ miejsca,
czyli okoto jednej strony. Biorac jednak pod uwage fakt, ze na stronie po-
Swieconej premierom literackim pojawiala sie réwniez ramka dedykowana
komiksowi, a na tej traktujacej o premierach filmowych — analogiczna ram-
ka dedykowana serialom, mozna zauwazy¢, ze w porownaniu z nimi gry
(software 1 hardware) otrzymywaly nawet nieznacznie wiecej przestrzeni
w czasopi$mie ,na wylaczno§é”. Niezaleznie natomiast od tych drobnych
réznic, istotne pozostaje, ze gry zajmowaly wreszcie stale miejsce wérod
pozostatych mediéw kultury, o ktorych redakcja ,,Playboya” postanowita
regularnie informowac.

Decyzje te mozna thumaczy¢ zwiekszajacym sie zainteresowaniem grami
wérod implikowanych czytelnikéw magazynu, a wiec wydolnych finanso-
wo 1 zainteresowanych biezaca kultura oraz technologia dorostych oséb,
zwlaszcza mezezyzn. Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze wérod innych cza-
sopism o podobnym profilu niektére nigdy nie wprowadzily takich stalych
rubryk (np. ,,Logo”), inne natomiast prowadzity je juz wcze$niej niz ,,Playboy”
(np. ,,CKM”). W przypadku czasopism stanowiacych paralelny tematycznie
sektor prasy adresowanej do kobiet, zaden z tytuléw wydawanych dotad
w ramach polskiego rynku wydawniczego nie mial tego typu regularnego
segmentu tresci.

Pisma adresowane w pierwszej kolejnoéci do mezezyzn nie stanowig
jednak wyjatku w dziedzinie publikacji chetnie anektujacych gry do dziatow
recenzenckich. Recenzje gier drukowane sg bowiem réwniez w powszechnie
dostepnych, opiniotwoérczych periodykach ogdélnotematycznych adresowa-
nych do szerokiego grona odbiorcoéw, pokroju tygodnika ,Polityka”. Jeden
z takich tekstéw (napisana przez Olafa Szewczyka recenzja Grand Theft
Auto 5%) odbil sie zreszta swego czasu szerokim echem réowniez w srodowisku
graczy, krytykéw 1 badaczy gier. Autor ocenit w nim bowiem recenzowany
tytut bardzo nisko, uzasadniajac swoja decyzje nierdwnowaznoscia pomiedzy
ogblnie wysoka jakoscia gry (sprawnoscia warsztatowa 1 innymi walorami)
a jednym etycznie watpliwym rozwigzaniem (,przymusowa’ interaktywna,
sceng tortur). W ten sposob dowiddt, ze prowokujaca do myélenia refleksja

9 Por. ,,Playboy” 2016, nr 6 (282), s. 14.

9% 0. Szewczyk, Warsztat oprawcy, ,,Polityka”, 2.10.2013, nr 40 (2927), https://www.
polityka.pl/tygodnikpolityka/kultura/1556621,1,recenzja-gry-grand-theft-auto-v.read [dostep:
13.06.2017].
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krytyczna mozliwa jest do wprowadzenia nawet w tekstach o bardzo ogra-
niczonej objetoéci (w rozwinieciu swojej recenzji, zamieszczonym na blogu
,<Jawne Sny”%, okreglil tekst z ,,Polityki” mianem ,,opinii”).

Mode na opisywanie gier wideo na tamach prasy innej niz komputerowa
badz zwigzana konkretnie z branza gier mozna interpretowac jako przejaw
wzrostu zainteresowania tym medium w spoteczenstwie. Po poczatkowym
okresie, kiedy artykuly o grach pojawialy sie sporadycznie w czasopismach
z réznych dziedzin lub w dodatkach do réznych czasopism, nastapit czas
wzglednej autonomizacji 1 emancypacji specjalistycznej, hobbystycznej prasy
dla graczy, by wraz z rozwojem branzy gier wideo 1 wzrostem ich znacze-
nia w gospodarce, przemy$le rozrywkowym i kulturze, ponownie staty sie
one wspoélczesnie tematem — juz jako medium postrzegane jako czesé Swia-
towego dorobku cywilizacyjnego, a zatem medium, z ktérym nalezy sie liczy¢
— w ramach periodykéw adresowanych do szerszego spektrum odbiorcoéw
(nie tylko, jak miato to czesto miejsce wczeéniej, w kontekscie szokowych
newsow 1 paszkwili na rzekomo ,niebezpieczne gierki”).

Nie oznacza to wprawdzie, ze dokonala sie pelna nobilitacja gier wi-
deo w opinii publicznej, ale rosnaca czeéé graczy zalicza sie wspdlczeénie
do grupy 0s6b aktywnych zawodowo, w wieku reprodukcyjnym, nierzadko
wychowujacych kolejne pokolenia graczy. W gronie obywateli dysponujacych
znaczacym kapitatem kulturowym i ekonomicznym, czyli zasadniczych klien-
téw 1 konsumentow débr, znalezli sie wiec ludzie potencjalnie zainteresowani
treSciami informacyjnymi, krytycznymi badz publicystycznymi dotyczacymi
réznych dziedzin kultury, wlacznie z grami. Poza tym czasopisma traktujace
o sprawach codziennych, lifestyle’owych, o szerokim spektrum tematycznym,
dzi$ coraz mniej moga sobie pozwalaé na ignorowanie gier jako zjawiska
0 rosnacym znaczeniu w zyciu codziennym, coraz wyrazniej zaznaczajacego
swoje miejsce we wspdlczesnym $wiecie.

3.2.2. Telewizja

Telewizja gamingowa

Jedna z najwazniejszych stacji telewizyjnych w historii kanaléw adresu-
jacych duza czeéé emitowanych tresci do graczy jest amerykanska G4, naleza-
ca do korporacji Comcast. Mimo ze z czasem (w drugiej polowie pierwszej de-
kady XXI wieku) wladze stacji podjely decyzje o znacznym przeprofilowaniu

9% Q. Szewczyk, Granice draristwa, ,Jawne Sny”, 3.10.2013, http://jawnesny.pl/2013/10/
granice-dranstwa/ [dostep: 13.06.2017].
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G4, ktore ostatecznie doprowadzito do jej upadku w 2014 roku®” (aczkolwiek
w 2020 roku zapowiedziano powrét stacji do oferty telewizyjnej w okolicach
wakacji roku 2021%), to poczatkowo (od roku 1998) w jej ramdéwece znajdowato
sie wiele programéw skupiajacych sie na grach, ich uzytkownikach 1 innych
zjawiskach $ciéle powiazanych z graniem.

Przyktadowo w programie Icons prezentowano — w sposob charaktery-
styczny dla kina dokumentalnego — sylwetki réznych postaci zastuzonych
dla medium kultury gier. Bohaterami kolejnych odcinkéw byli zaréwno
kultowi fikeyjni protagonisci 1 protagonistki z gier wideo, jak 1 realne osoby
SciSle zwiazane z branza gier.

W raméwce G4 znalazlo sie rowniez miejsce dla pasma o nazwie Cinema-
tech (oraz nocnego wariantu dla dorostych widzéw, Cinematech: Nocturnal
Emissions), czyli sekwencji montazowych sktadajacych sie gléwnie z prze-
rywnikow filmowych gier wideo, zwiastunéw gier oraz, sporadycznie, cie-
kawostek w formie wypowiedzi ekspertéw badz plansz informacyjnych.
Materiaty na poszczegdlne edycje Cinematech dobierane byly czesto zgod-
nie z kluczem tematycznym, stanowiac na przyklad przeglad starszych
gier komputerowych, gier konkretnego gatunku badz tych stworzonych na
okres§lona platforme.

Jednym z najwazniejszych programéw gamingowych w historii G4 byt
natomiast X-Play®. Prowadzony miedzy innymi przez Adama Sesslera, Kate
Botello, Morgana Webba, Jessice Chobot 1 Kristin Adams, X-Play okazal sie
jednym z najdluzej emitowanych programéw telewizyjnych po$wieconych
kulturze gier wideo (1998-2013). Przez wszystkie lata jego obecnoéci na
antenie wielokrotnie ewoluowal zaréwno tytul programu, jak i czestotliwo$é
jego emisji na antenie, a takze jego idea oraz formula. Zawsze jednak poja-
wialy sie w nim segmenty po§wiecone aktualno$ciom ze S§wiata gamingu oraz
recenzjom gier. Oprécz nich czeécia programu bywaly poradniki, wywiady
z przedstawicielami branzy gier czy komediowe skecze. Z uwagi na pdzna,
pore emisji, twércy nie obawiali sie podejmowania trudnych, niekiedy kon-
trowersyjnych kwestii, odpowiednich dla dorostych widzéw. X-Play, poza
G4, wyswietlany byt takze przez inne stacje telewizyjne, w tym w kanadyj-
skiej G4 Canada, australijskie) FUEL TV, izraelskiej Ego, wloskiej GTX,
rosyjskiej MTV Poccus czy filipinskiej Solar Sports.

97 Por. M. Brinks, How The Tragic Downfall Of G4 TV Explains Why Video Game
Culture Cannot Survive On Television, ,Ranker”, 24.09.2021, https://www.ranker.com/list/
what-happened-to-g4-tv/melissa-brinks [dostep: 15.06.2021].

% L. Butkovic, Why G4, the Canceled Video Game Channel, Coming Back Is a Big Deal,
,Thrillist”, 1.08.2020, https://www.thrillist.com/entertainment/nation/g4-returning-video-
game-tv-channel-coming-back [dostep: 17.06.2021].

9 Poczatkowo wySwietlany na antenie TechTV.
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G4 emitowalo jeszcze wiele innych programéw zwigzanych z kultura
gier'®, z jednej strony kontynuujac tytuty przejete od TechTV, z drugiej za$
wlasne, oryginalne propozycje. Przyktadami takich programéw dla graczy'™
sa miedzy innymi:

e Arena— program po$wiecony tematyce gier wieloosobowych i druzyno-
wemu wspélzawodnictwu;

e Cheat! — program skupiajacy sie na cheatach'%?, poradnikach, podpo-
wiedziach, ukrytych wlasciwoéciach oraz innych pomocach dla graczy;

e The Electric Playground'® — program dedykowany szeroko rozumiane;j
tematyce gamingowe;j, sktadajacy sie z zapowiedzi, wywiadow, reportazy
1innych materiatéw zwiazanych z kultura gier, ale podejmujacy takze
zagadnienia dotyczace popkultury w ogdle;

e Filter — swoiste growe ,listy przebojéw”; kolejne odcinki poéwiecone byly
zwykle réznym gatunkom gier wideo, a ich prezentacji towarzyszyto
wiele ciekawostek;

e Portal — komediowy program-serial, bazujacy na formie wideo wyko-
rzystujacego silniki z gier, znanej jako machinima'®, do opowiadania
historii;

e Player$ — program, w ktérym celebryci wcielali sie w role prowadzacych,
grali w gry wideo 1 wprowadzali widzéw w tajniki branzy;

e Pulse —wieéci ze $wiata gamingu w formacie programu informacyjnego
(ang. news show).

Oprécz wyzej wymienionych, na przestrzeni lat w raméwce G4 po-
jawily sie (i znikaly z anteny) jeszcze inne programy, ktére tematycznie
oscylowaty wokoét graczy, gier komputerowych oraz innych zjawisk z nimi
powiazanych. Wewnetrzne zréznicowanie oferty G4 byto ogromne — emito-
wano zaréwno tresci czysto informacyjne, jak i takie o charakterze krytycz-
nogrowym czy publicystycznym, nakreslajac 1 eksplorujac rézne konteksty
funkcjonowania kultury graczy.

100 Oméwienia wiekszo$ci programéw zwigzanych z grami wideo, emitowanych na G4,
dokonali autorzy kanatu ,,Good Bad Flicks” na platformie YouTube (https://www.youtube.com/
channel/UCtKttDTGqEbBrC7jDN2_axQ [dostep: 19.06.2017]) w jednym ze swoich wideo, po-
$wieconym historii stacji G4. Materiat nosi tytut The Rise and Fall of G4 TV 4 Gamers (https:/
www.youtube.com/watch?v=Z2EBwGOHntro [dostep: 19.09.2022]).

101 Qkreélam je mianem programéw dla graczy, poniewaz za gtéwna grupe odbiorcéow tych
programéw uznaé¢ mozna wiaénie graczy. Warto jednak zaznaczyé, ze materialy emitowane na
G4 mogty trafia¢ do zréznicowanego audytorium, stanowiac niejako wglad w kulture gier wideo.

102 Cheaty (ang. cheats/cheating) — r6zne formy tamania zasad gry komputerowej poprzez
naruszanie integralno$ci przestrzeni gry lub mechaniki rozgrywki, zwykle za pomoca kodow
(ang. cheat codes), ale takze innych sposobéw oszukiwania. Zasadniczym celem cheatowania
jest ulatwienie gry, a zatem zwiekszenie przewagi gracza nad systemem lub innymi graczami.

103 Pézniej znany réwniez jako EP Daily, a obecnie Electric Playground Network — EPN,
https://www.youtube.com/channel/UCbeSMjoShh_QHXyLx68GRBg [dostep: 19.07.2022].

104 Wiecej o machinimie w rozdziale 4 niniejszej ksiazki.
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7 perspektywy polskiego widza zainteresowanego grami, znacznie
wieksze znaczenie mial jednak inny zagraniczny kanat — Game One. Ta
francuska stacja, bedaca czeéciq tej samej sieci, co MTV, VH1, VIVA, Nicke-
lodeon 1 kilka innych marek telewizyjnych (korporacja Viacom), funkcjonuje
od 1998 roku po dzien dzisiejszy i na przestrzeni lat zmieniata nieco swdj
profil. Zasadniczo jednak od poczatkéw swojego istnienia skupiona byta na
grach wideo (drugim waznym obszarem tematycznym pozostawalo anime).
Emitowano w niej zaréwno zréznicowane odmiany programéw o tematy-
ce growej (reportaze, wywiady, recenzje), jak 1 wideoklipowe sekwencje
montazowe z podkladem muzycznym, podobne do wspomnianego pasma
Cinematech z G4.

W latach 1999-2001 wybrane materiaty z Game One emitowane byly
réwniez w Polsce, w godzinach 20.00-00.00 — na tym samym pa$mie, na
ktérym wezesniej w ciggu dnia nadawany byl kanal dla dzieci MiniMax
(z czasem przeksztalcony w ZigZap, a obecnie w TeleTOON+). Czeé¢ mate-
riatéw prezentowanych w wieczornym bloku Game One nie zostata przettu-
maczona na jezyk polski, cze$é natomiast — zwlaszcza growe ,,wideoklipy”
— po prostu nie wymagata ttumaczenia, poniewaz tresci te pozbawione
byly werbalnej narracji 1 stanowily raczej rodzaj atrakcji audiowizualne;j.
W czterogodzinnym pasmie znajdowaly sie jednak réwniez miedzy innymi
recenzje, w ktérych ustyszeé¢ mozna byto glos polskiego narratora natozony
na obraz ztozony z zapiséw rozgrywki wideo oraz sporadycznie pojawiaja-
cych sie plansz z podstawowymi informacjami na temat recenzowanych
gier (w jezyku francuskim).

W roku 2001 Game One zastapiony zostal nowa stacja — Hyperem
(znanym pézniej jako Hyper+), bedacym wtasnoécig Canal+. W czasie swo-
jego istnienia stopniowo opdznialy sie godziny emisji Hypera — najpdznie)
emitowany byl w zakresie 22.00-2.00 — a ostatecznie zniknal z anteny
w roku 2014. W pierwszych minutach emisji na ekranie prezentowany byt
plan ramowy na dany wieczoér, z wyszczegdélnionymi godzinami rozpoczecia
poszczegblnych programéw. Raméwka Hypera nie odbiegala zanadto od
oferty zagranicznych stacji tematycznych po§wieconych grom wideo, a za
sprawa nadawania nie tylko materiatow dotyczacych gier, lecz takze anime
przypominata nieco profil francuskiej Game One.

Biorac pod uwage stricte growe treéci, kazdego dnia w pasémie znajdo-
walo sie miejsce dla kilku sposrdod wielu autorskich programoéw, takich jak:
o Fresh Air — zapowiedzi nowych gier;

e History — przeglad przez historie danej serii;

e Review Territory — recenzje gier z prezenterami w studio;

e Technology — program o nowych gadzetach 1 hardwarze;

e Talking Heads — dyskusje z przedstawicielami branzy gier 1 prasy
growej;

«  Joint — aktualno$ci serwowane z mocno publicystycznym sznytem.
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Zarbowno te, jak 1 inne programy emitowane na Hyperze, wzorem swo-
ich zagranicznych ekwiwalentéw, utrzymane byly na ogél w humorystycz-
nym tonie. Nie wplywalo to jednak zazwyczaj negatywnie na merytoryczna,
warto$¢ prezentowanych w nich tresci. W raméwce nie zabrakto réwniez
wideoklipowych sekwencji montazowych w stylu tych emitowanych na G4
czy Game One — na Hyperze wyswietlane byly one w blokach o nazwie Klipy
(zwiastuny oraz montaze gameplayow ze wspotczesnych gier) oraz Hyper
Classic (zwiastuny oraz montaze gameplayow ze starszych gier).

7 Hyperem wspoélpracowalo paru utalentowanych polskich dziennika-
rzy, publicystow, a nawet pdzniejszy naukowiec zajmujacy sie grami wideo.
Wséréd najbardziej znanych nazwisk zwiazanych z ta stacja wspomnieé¢ moz-
na przede wszystkim o Mitoszu Brzezinskim (Review Territory), Tomaszu
Kreczmarze (Talking Heads, szef programowy Hypera), Piotrze Kubinskim
(Joint), Mateuszu Ozynskim (Technology) czy Tadeuszu Zielinskim (Review
Territory, Technology)®.

Cho¢ Hyper definitywnie zakonczyt swoja dziatalno$é, czesé zwigzanych
z nim redaktoréow odnalazlo sie¢ w formatach wprowadzanych w innych zorien-
towanych na gry mediach, rowniez w telewizji. Dobrym tego przyktadem jest
nalezaca do Telewizji Polsat stacja tematyczna Polsat Games, zatrudniajaca
miedzy innymi prezenteréw pracujacych wczeéniej w Hyperze, ale takze na
przyktad popularnych gamingowych youtuberéw. W jej raméwce znajduja sie
zar6wno programy publicystyczne, jak 1 informacyjne, transmisje rozgrywek
e-sportowych, anime 1 inne seriale animowane czy programy rozrywkowe.
Mozna wiec przyjaé, ze profil stacji stanowi w duzej mierze niejako konty-
nuacje 1 rozwiniecie nakreslonej przeze mnie tradycji.

Programy o grach wideo w telewizji niegamingowej

Reklamy gier wideo oraz sprzetu dla graczy to bodaj najbardziej oczy-
wista spoérdd powszechnie spotykanych odmian materiatéw audiowizual-
nych zwiazanych z gamingiem mozliwych do zobaczenia w telewizji. Ani
aktualnie, ani historycznie nie sa to natomiast jedyne tresci o tej tematyce
emitowane za poSrednictwem tego medium. Przegladajac oferte poszczegdl-
nych stacji telewizyjnych, mozna natrafi¢ zaréwno na pojedyncze programy
po$wiecone zjawiskom zwiazanym z kultura gier, jak 1 na cale raméwki
skupiajace sie na tej kulturze. Najwiekszy rozkwit telewizyjnych programoéw
poswieconych grom wideo mozna odnotowac na stacjach telewizji kablowe;]
oraz cyfrowej, zwlaszcza za sprawag postepujacej specjalizacji tego typu
stacji. Podobnie, jak mialo to miejsce w przypadku prasy, rowniez tutaj
zagadnienia zwigzane z szeroko rozumianym gamingiem podejmowane byly

195 Prowadzacy poszczegdlnych programéw pojawiali sie takze czesto w pozostalych
programach stacji.
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poczatkowo czesto w programach skupiajacych sie na technologii, emitowa-
nych w specjalnie wyprofilowanych na technologie stacjach.

Doskonatym tego przyktadem moze byé¢ program The Screen Savers,
emitowany w latach 1998-2005 na antenie stacji TechTV (wczeéniej ZDTV).
Wéréd réznych tematéw dotyczacych komputeréw oraz szeroko pojmowanych
nowych technologii prowadzacy podejmowali niekiedy zagadnienia zwiazane
z kultura gier. W czasie wykupu TechTV przez nowego wlasciciela, firme G4,
na miejsce The Screen Savers wprowadzony zostal nowy program — Attack
of the Show. Za ,duchowych spadkobiercéw” The Screen Savers uznaje sie
jednak dwa inne programy, udostepniane juz przez Internet: realizowany
weciaz This Week in Tech (w ramach sieci TWiT'%) oraz anulowana juz Tekzille
(w ramach sieci Revision3)!*”. W roku 2015 Leo Laporte, jeden z dawnych
prowadzacych The Screen Savers, uruchomit w Internecie program The
New Screen Savers (réwniez w ramach sieci TwiT), realizowany do konca
roku 2018'%, Do fenomenu internetowych telewizji powrdce jeszcze w podroz-
dziale 2.2.4, w tym miejscu pragne jedynie zaznaczy¢, ze w kazdym z trzech
wspomnianych powyzej internetowych ,nastepcéw” The Screen Savers po-
jawialy sie tresci dotyczace gier wideo, nie stanowily jednak nigdy istotne)
ich czeéci. Konczac za$ watek dalszych loséw TechTV pod witadaniem G4
nalezy za$ wspomnieé, ze nowy wlasciciel w poczatkowym okresie skupiat
sie na treéciach stricte gamingowych. W efekcie na antenie G4 pojawito sie
wiele programéw, w ktérych gry wideo stanowily albo temat gléwny, albo
temat jednego z blokéw tematycznych.

Przykladowo we wspomnianym juz Attack of the Show, prowadzonym
przez Kevina Pereire wraz ze zmienna obsada wspélprowadzacych (takich
jak Sarah Lane, Brendan Moran, Olivia Munn, Zach Selwyn czy Sara Jean
Underwood), podejmowano bardzo szerokie spektrum tematyczne, obejmu-
jace gtéwnie technologie 1 popkulture, w tym komedie, filmy, media cyfrowe
1 gry wideo. Te ostatnie pojawialy sie miedzy innymi w osobnym bloku,
zatytutowanym Game Break'®, w ramach ktorego prezentowano zwiastuny,
omawiano 1 opiniowano nowinki z branzy gier wideo.

Na przestrzeni lat profil G4 ulegal dramatycznym zmianom. Po wzmozo-
nym zainteresowaniu tematyka gier wideo — charakter stacji w tym okresie
pokrétce przyblizam we fragmencie niniejszego podrozdziatu poéwieconym
telewizjom gamingowym — nastapilo istotne przesuniecie polegajace na
dywersyfikacji tresci, zwlaszcza zas w strone szeroko pojetych meskich zain-
teresowan 1 stopniowego zanikania materiatéw dotyczacych gier. Decydenci

106 Twit.tv”, https://twit.tv/shows/this-week-in-tech [dostep: 17.07.2022].

107 Kanatl ,,TEKHD” na platformie YouTube, https://www.youtube.com/user/TEKHD
[dostep: 17.07.2022].

108 https://twit.tv/shows/new-screen-savers [dostep: 17.07.2022].

199 Por. http://www.g4tv.com/attackoftheshow/gamebreak/ [dostep: 19.06.2017], link
aktualnie niedostepny [18.09.2022].
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G4 zaktadali, ze docelowym widzem bedzie mezczyzna o upodobaniach
1 zainteresowaniach zblizonych do czytelnika magazynéw pokroju , Esquire”
—w planach miat byé¢ wrecz $cile powigzany z tym pismem, ale ostatecznie
nie doszto do wspélpracy''?, a kanal upadt w 2014 roku.

Wséréd innych anglojezycznych programéw telewizyjnych skupionych
na grach wideo mozna wskaza¢ miedzy innymi czes$é¢ dtuzszych dokumen-
talnych tytuléw zrealizowanych przez Charliego Brookera (twérce serialu
Black Mirror) dla brytyjskich telewizji. Dwa najbardziej wyraziste przykla-
dy to jednoodcinkowy dokument Gameswipe wyemitowany na BBC Four
w 2009 roku oraz How Video Games Changed the World stworzony dla
Channel 4 cztery lata p6zniej. W obydwu daje sie poznaé charakterystycz-
ny, satyryczno-rozrywkowy, inteligentny styl prezentowania omawiane]
tematyki, o wyraznie publicystycznym i krytycznym zacieciu. Pomimo we-
wnetrznych réznic pomiedzy oboma programami, ich dynamiczna narra-
cja 1 skondensowana historyczno-socjologiczno-kulturowa perspektywa na
kulture gier wideo nie wykluczaly sie z przenikliwo$cig 1 zadziwiajaca jak
na taka formule refleksyjna gtebia.

W niektérych spoérdd pozostatych programéw Brookera — takich jak
np. specjalne wydania typu Review of the Year w tworzonym dla BBC Four
cyklu Charlie Brooker’s Wipe, w ktérych prezentuje on subiektywny prze-
glad-podsumowanie najwazniejszych wydarzen i zjawisk kulturowych w da-
nym roku — gry pojawiaja sie niekiedy na réwni z innymi zagadnieniami,
przynaleznymi do porzadku politycznego, spolecznego 1 innych. Réwniez
w emitowane] w latach 2013—-2015 serii Charlie Brooker’s Weekly Wipe
gry wideo stanowily jeden z obszaréw kultury komentowanych przez tytu-
lowego prowadzacego, posréd programéw telewizyjnych, filméw, biezacych
wydarzen i innych zjawisk.

Nieregularny charakter miaty réwniez okazjonalne akcje organizowane
przez stacje MTV, polegajace na emitowaniu specjalnej ramoéwki skupione;j
na kulturze gier przez jeden tydzien (na réznych stacjach oraz stronach inter-
netowych nalezacych do korporacji MTV). Pierwsza z nich, GamORZ Week'!,
odbyta sie w roku 2005. Nastepna, MTV’s Gamer’s Week 2.0"2, juz rok pdzniej.

110 P, Tassi, G4 Not Being Replaced By Esquire, Will Remain Brain-Dead Instead,
11.09.2013, https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2013/09/11/g4-not-being-replaced-by-
esquire-will-remain-brain-dead-instead/#6¢38cc446352 [dostep: 20.07.2022].

111 Por. A. Klaassen, MTV Goes All Out For Gamers, ,Advertising Age”, 23.11.2005,
https://adage.com/article/media/mtv-gamers/47541 [dostep: 20.07.2022].

112 Por. B. Sinclair, MTV upgrades to Gamer’s Week 2.0, ,GameSpot”, 9.11.2006, https://www.
gamespot.com/articles/mtv-upgrades-to-gamers-week-20/1100-6161430/ [dostep: 20.06.2022];
J. Gaudiosi, MTV game for specially themed week, ,,The Hollywood Reporter”, 9.11.2006, https:/
www.hollywoodreporter.com/business/business-news/mtv-game-specially-themed-week-142610/
[dostep: 20.07.2022].
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W przysziosci Gamer’s Week obejmowat gtéwnie internetowe witryny MTV!?,
Podczas ,tygodnia graczy” emitowane byly rozmaite materiaty zwiazane
z szeroko pojetym gamingiem, w tym filmy dokumentalne czy odpowiednio
dobrane wideoklipy. Stacja MTV réwniez w innych latach przejawiata zain-
teresowanie niektorymi wydarzeniami zwigzanymi z kultura gier. Przykla-
dowo w 2005 roku odbyto sie The XBOX Los Angeles Party, podczas ktérego
prezentowano nowa wowczas konsole Microsoftu, Xbox 360. Organizatorami
wydarzenia byty Microsoft oraz MTV, jego gospodarzem zostal aktor Elijah
Wood, a wérdd zaproszonych gosci znalazto sie wiele gwiazd, w tym muzycy
z zespoléw The Killers oraz Snow Patrol, ktére zagraly z tej okazji specjalne
koncerty. Transmisje z The XBOX Los Angeles Party przekazywane byly na
caly §wiat, emitowane na antenie lokalnych kanatéw MTV.

Wérdd innych waznych i/lub ciekawych przyktadow cyklicznych programéw
skupionych na grach, emitowanych w anglojezycznych ogdlnotematycznych
oraz innych niegamingowych stacjach telewizyjnych wymieni¢ mozna mie-
dzy innymi: Bad Influence! (CITV, 1992-1996), Bits (Channel 4, 1999-2001),
GamesMaster (Channel 4, 1992-1998), Rise of the Video Game/I, Videogame
(Discovery Channel, 2007), Rock Band 2 The Stars (VH1 Classic, 2008), Star-
cade (WTBS, 1981-1984), videoGaiden (BBC Two Scotland oraz Internet,
2006—-2008, 2016) czy Videogame Nation (Challenge, 2014—-2016). Na liczne
problemy zwiazane z funkcjonowaniem telewizyjnych programéw o gamingu
zwracaja uwage osoby do$wiadczone w pracy nad takimi inicjatywami',

Warto wspomnie¢, ze gry wideo pojawiaja sie rowniez jako temat osob-
nych segmentéw programoéw typu talk show. Dobra egzemplifikacje takiej
obecnosci gier w telewizji stanowi¢ moze blok Clueless Gamer, emitowa-
ny w wybranych odcinkach popularnego amerykanskiego programu Conan,
prowadzonego przez Conana O’Briena. Wspomniany segment jest jedna
z atrakcji wySwietlanych w ramach bloku stanowiacego staly punkt kazdego
odcinka, okre§lanego zwykle mianem skeczy (ang. sketches) lub komediowych
numerdéw (ang. comedy bits). W poszczegblnych odcinkach pojawia sie zwykle
jeden lub wiecej tego typu skeczy/numeréw, zaliczajacych sie do jednej z wielu
kategorii-serii, takich jak Trump Calls...'*>, BuzzFeed is Running Out of Lists''®

13 Por. MTV Gamer’s Week Blow-Out: ‘Uncharted’ Playlist, ‘Metal Gear’ PSP Trailer and
More, ,MTV news”, 13.11.2007, https://www.mtv.com/news/j5pw6x/mtv-gamers-week-blow-
out-uncharted-playlist-metal-gear-psp-trailer-and-more [dostep: 20.07.2022].

14 Por. K. Stuart, Charlie Brooker on why video game television is so hard to make, ,The
Guardian”, 29.11.2013, https://www.theguardian.com/technology/2013/nov/29/charlie-brooker-
video-game-television [dostep: 20.07.2022]; M. Diver, Why Aren’t There More TV Shows About
Video Games?, ,Vice”, 20.02.2015, https://www.vice.com/en/article/qbeya5/why-arent-there-
more-tv-shows-about-video-games-509 [dostep: 20.07.2022].

115 Dostepne online migdzy innymi pod adresem: https://www.youtube.com/playlist?
list=PLVL8S31UHf0TRs7E1xzv187cZQIbPAYGk [dostep: 20.06.2017].

116 Dostepne online miedzy innymi pod adresem: https:/teamcoco.com/category/tags/
buzzfeed [dostep: 20.06.2017].
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czy wlaénie Clueless Gamer!''. Ten ostatni opiera sie na prostym koncepcie:
przy wsparciu Aarona Bleyaerta, prowadzacy Conan O’Brien gra w studio
z zaproszonymi go$¢mi w rézne gry komputerowe oraz w zartobliwy sposob
komentuje zaréwno same te tytuly, jak i (przede wszystkim) do$wiadczenia
towarzyszace rozgrywce. Kazdy odcinek poswiecony jest innej grze — zwykle
jednej, rzadziej kilku'*® — a w charakterze go$ci wystepuja zazwyczaj celebryci.

Poczatkowo Clueless Gamer byl jednym z materiatéw dodatkowych,
dostepnych wytacznie w sieci (na stronie internetowej ,,Team Coco” oraz
na kanale ,Team Coco” w serwisie YouTube), nastepnie wlaczony zostat do
regularnego, wieczornego show Conana O’Briena emitowanego w telewizji
TBS, a w 2017 roku ogloszono, ze miat sie on doczekaé autonomicznej wersji
w postaci osobnego, samodzielnego programu Clueless Gamer wySwietlanego
na antenie TBS. Jednym z producentéw nowego programu mial by¢ Conan
O’Brien, nie bedac juz jednak jego prowadzacym!?. Wéréd rzekomych po-
wodow tej decyzji wymienia sie miedzy innymi ogromnag popularnoéé cyklu
(zwlaszcza w sieci), zwiekszone zainteresowanie ze strony wydawcoéw gier
oraz szanse na dotarcie do grupy demograficznej w optymalnym marketin-
gowo wieku!?. Materialy z tego cyklu, uzupelnione o podcast Good Game
Nice Try, udostepnione sa aktualnie na specjalnej podstronie witryny Team
Coco'?t. Humorystyczny charakter Clueless Gamer wiaze sie z podkreslanym
przez Conana O’Briena faktem, Ze nie jest on do§wiadczonym graczem, ale
— paradoksalnie — dzieki luznej formule 1 brakowi do$§wiadczenia, cykl ten
stanowi ciekawa, egzemplifikacje hybrydy materiatu reklamowego, rozryw-
kowego 1 recenzenckiego, dla ktérego dobrym opisem moze by¢ kategoria
infotainment'? badz entermation'?,

17 Dostepne online miedzy innymi pod adresem: https://teamcoco.com/cluelessgamer
[dostep: 20.06.2017].

118 Przyktadowo podczas halloweenowego odcinka w 2013 roku, Clueless Gamer: PC
Horror Game Edition, Conan O’Brien gral w towarzystwie Aarona Bleyaerta (bez dodat-
kowego goécia) w trzy rézne gry utrzymane w konwencji horroru: Slender, Amnesia oraz
Outlast. Odcinek dostepny online miedzy innymi pod adresem: https://www.youtube.com/
watch?v=tw70s-_BJMo [dostep: 20.06.2017].

119 1. Goldberg, ‘Conan’ Video Game Segment ‘Clueless Gamer’ Being Developed as TBS
Series, ,,The Hollywood Reporter”, 5.01.2017, https://www.hollywoodreporter.com/tv/tv-news/conan-
video-game-segment-clueless-gamer-being-developed-as-tbs-series-961199/ [dostep: 20.06.2017].

120 Por. J. Alexander, Conan’s Clueless Gamer is getting its own series, ,,Polygon”,
5.01.2017, https://www.polygon.com/2017/1/5/14183456/clueless-gamer-conan-series [dostep:
20.06.2017].

121 Team Coco”, https://teamcoco.com/cluelessgamer [dostep: 9.11.2021].

122D, A. Owens, How Do We Teach Core News Values in the Digital Age? Professional
Standards for Broadcast-Electronic Media Students, ,Journal of Mass Communication & Jour-
nalism” 2005, vol. 5, no. 8.

123 Tbhidem.
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Podobnie jak na Zachodzie, réwniez w Polsce wskaza¢ mozna pewne
programy, w ktérych tematyzowane byty gry wideo. W czeSci z nich — jak
Sonda (TVP, 1977-1989), Spektrum (TVP, 1983-1997) czy Telekompu-
ter (TVP, 1989-2000) — pojawialy sie one wérdéd innych zagadnien, nieraz
wrecz marginalnie, sporadycznie 1 raczej ,,przy okazji”. Réwniez w tych pro-
gramach znalez¢ mozna bylto wiele interesujacych przemyslen na temat gier
wideo 1 ich cywilizacyjnego znaczenia — czasami pobrzmiewajacych mocno
sceptycznie, niekiedy wrecz przeciwnie. Znajdowatly sie w nich takze bloki
pos$wiecone np. recenzjom.

Byly jednak i takie programy, w ktorych gry stanowily gtéwny, central-
ny temat. Do najstarszych z nich zaliczy¢ mozna Joystick (TVP, 1993—-2000),
w ktérym czes$é¢ poSwiecona recenzjom przygotowanym przez Kazimierza
Kaczora uznawana jest dzié czesto w $érodowisku os6b zainteresowanych
lokalna kultura gier (zwtaszcza wéréd dojrzatych jej cztonkin i cztonkéw)
za kultowa. Kolejnym waznym tytulem w historii polskich programéw
gamingowych jest Escape (Polonia 1, 1996-1998). Warto zaznaczy¢, ze za
jego realizacje odpowiadaty miedzy innymi osoby zwigzane z czasopismem
,Top Secret” (w tym przede wszystkim Emil Leszczynski), dbajace o wysoka,
warto$é merytoryczng tresci prezentowanych na antenie. Program skta-
dat sie z recenzji wypowiadanych glosem narratora — Tomasza Knapika
— zilustrowanych obrazem w postaci sekwencji zapiséw wideo z rozgrywki
poszczegblnych gier.

Podobna formute zastosowano przy recenzjach prezentowanych
w programie Cyberia (Canal+, 1996-1997), w ktérym narratorem byt
Jarostaw Budnik. Oproécz recenzji, istotna cze$é narracji w programie
stanowily rowniez krotkie, aczkolwiek wnikliwe 1 nierzadko prowokujace
do refleksji felietony po$wiecone rozmaitym zagadnieniom zwigzanym
z grami wideo — z ich konstrukcja, ontologia czy semantyka. Podane
w przystepnej formie, sprawdzaly sie w charakterze narzedzia popu-
laryzacji powaznego mysSlenia o grach. Niektére materiaty dotyczyly
takze poszczegéblnych platform do grania albo historii branzy. Orygi-
nalnym pomystem bylo wprowadzenie postaci fikcyjnej, generowane;j
komputerowo ,wirtualnej” prezenterki, Cleo. Zapowiadata ona tematyke
danego odcinka 1 krotko komentowala rézne kwestie, czasami tez pozwa-
lata odrézniaé poszczegdlne bloki tematyczne.

Multimedialny Odlot (Polsat, 1997-1999) réwniez zawieral recenzje,
urozmaicone o krétkie inscenizowane rozmowy prowadzacych — Monike
Bryl oraz Piotra Rubika, a takze scenki odgrywane przez nich w studio.
Ponadto w programie prezentowano oméwienia oprogramowania kompu-
terowego innego niz gry, informacje na temat sprzetu gamingowego, relacje
z wydarzen branzowych, listy przebojow czy wywiady z zaproszonymi gos¢-
mi. Obecne byly takze blok z poradami i kodami do gier oraz konkursy,
w ktorych telewidzowie mogli wygrywaé gry wideo. W tym samym czasie,
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doktadnie w 1998 roku, Piotr Rubik realizowat wraz z Grzegorzem Hynkiem
1 Tomaszem Koziatkiem program TV Enter dla stacji TVN. Tam jednak
nie pokazywal sie osobiScie, uzyczal za to swojego gltosu jako narrator
1 skomponowal muzyke. TV Enter skladat sie w zasadzie wylacznie z recenzji
w formacie opartym na zapisie wideo rozgrywki opatrzonym komentarzem
voice over oraz z segmentu ,Tele Sklep”, w ktérym mozna byto dokonaé te-
lefonicznie zakupu gier komputerowych i oprogramowania ,,po specjalnych,
atrakcyjnych cenach”.

Jako ze czas ksztalttowania tozsamosci gracza przypada wlaénie na
ostatnie kilkanascie lat ubiegltego stulecia, to wlasnie wymienione powyzej
programy telewizyjne uzna¢ mozna za najwazniejsze'?*. Co ciekawe, juz
wowczas powszechnie stosowanym w omawianiu i recenzowaniu gier wideo
terminem byla ,,grywalnos§¢”. Warto zaznaczy¢, ze 1 w XXI wieku programy te-
lewizyjne skupione na growej tematyce ukazywaty sie w raméwkach réznych
stacji telewizyjnych niebedacych z zatozenia grocentrycznymi. W wiekszosci
z nich prezentowano zapowiedzi i recenzje gier. Czasami pokazywano rela-
cje z wydarzen gamingowych, wywiady z ekspertami i gwiazdami, oméwienia
sprzetu dla graczy, sekcje pos§wiecone rywalizacji na ekranie lub konkursom.
W niektérych programach nakreslano tez tematyke zwigzang z szerszym
kontekstem funkcjonowania gier w kulturze lub, wrecz przeciwnie, oma-
wiano gry, kulture graczy badz jaki$ sektor kultury graczy z konkretne;j
perspektywy, np. biznesowej.

Do programéw gamingowych z XXI wieku — zaréwno oryginalnych,
jak 1 opartych na zagranicznych formatach — emitowanych w Polsce za-
liczy¢ mozna miedzy innymi (w kolejnoéci alfabetycznej): AlleGra (TV4,
2009-2011), Gamebox (TVP1, 2003-2005), Game Time (TVK, 2007-2008),
Gram.TV (TV4, 2006-2009), Gramy (TVN Turbo, 2006), Game Arena
(4fun.tv, 2004), High Score (Patio. TV, 2008-2009), High Score, czyli gra
w biznes (TV Biznes, Power TV, 2011-2013), Nocny Gracz (TVN Turbo,
2007), Power of Gaming (Sportclub, 2011-2012), Tilt.Tv (TV4, 2002—2003)
oraz zaGRYwka (4fun.tv, 2005-2006). Wéréod najgloéniejszych nazwisk
zwigzanych z realizacja poszczegdlnych programéw wymieni¢ mozna z kolei
np.: Pawta Truszczynskiego (Gamebox, Gram.TV), Marcina Sonte (Gamebox,
Gram.TV, AlleGra), Michata Cichego (zaGRYwka, Game Arena) czy Odete
Moro (Game Arena)'®.

124 Przywolane przyklady nie wyczerpujg listy polskich programéw skupiajacych sie
na grach, emitowanych na antenie ogélnotematycznych i innych niegamingowych stacji te-
lewizyjnych. Oprécz nich wskazaé mozna jeszcze inne przyktady, jednak nie wymieniam ich
wszystkich, poniewaz nie to jest zasadniczym tematem mojej dysertacji.

125 Wymieniam tylko te programy, z ktérymi poszczegdlny prowadzacy byli w pierwszej
kolejnosci kojarzeni, ale czesto wspétpracowali oni przy wiekszej liczbie programéw o grach
i nie tylko.
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3.2.3. Internetowe serwisy i portale

Wspomnialem wczesniej o swoistej ,emigracji” growej krytyki i publi-
cystyki do Internetu. Zjawisko to, mozliwe do zaobserwowania zaréwno na
gruncie polskim, jak 1 za granica, wynikaé¢ moze z wielu przyczyn. Po pierw-
sze, Internet umozliwia sprzezenie zwrotne, a wiec mozliwo$¢ komunikacji,
jakze ceniong w dzisiejszych czasach'?®. Po drugie, pisanie w sieci wiaze sie
ze znacznie wieksza swoboda na poziomie objetosci 1 tematow tekstéw, co
sprzyja bardziej rozbudowanym, wnikliwym analizom 1 interpretacjom gier,
a takze obszernym opracowaniom tematéw w felietonach czy esejach. Po
trzecie, blyskawicznos$é publikacji 1 edycji materialow zamieszczanych w Inter-
necie sprzyja natychmiastowos$ci komentowania przez ich autoréw zaréwno
nowinek wydawniczych, jak 1 istotnych oraz no$nych publicystycznie spraw
biezacych — w stopniu przekraczajacym na przyklad mozliwo$ci w tym
zakresie przy miesiecznym cyklu ukazywania sie wiekszoSci magazynow.
Po czwarte, wyszukiwanie informacji w sieci jest tatwiejsze, szybsze i dar-
mowe, co znacznie upraszcza dostep do interesujacych tresci (zwlaszcza
dla graczy, ktérych kompetencje cyfrowe sq z zatozenia dobrze rozwiniete).
Jak zauwaza Dawid Kosinski, ,Jezeli szukamy informacji na jakis$ temat,
robimy to w Internecie. Strony internetowe sa nie tylko bezplatne, ale tez
szybsze, a jakos¢ publikowanych na nich tresci juz nie odbiega od tej znanej
z magazynow. Ba, czesto okazuje sie wyzsza’'?".

Zagraniczne serwisy gamingowe

Wsérod wielkich, istotnych dla dyskursu growego na $wiecie witryn
internetowych zwiazanych z szeroko rozumiana kulturg gier, wymienié
nalezy z pewnos$cig sieciowe rozwiniecia magazynéw wydawanych na pa-
pierze, takie jak: ,Game Informer”!?®, GamesRadar+”'?°, PC Gamer”'°
czy ,Retro Gamer”'®'. Bez trudu mozliwe jest jednak wskazanie réwniez
wielu samodzielnych, rozbudowanych portali gamingowych. Do najwaz-
niejszych z nich zaliczyé mozna przede wszystkim: ,,Game Developer”!32,

126 Por. A. Lech, W moje tapska wpadt nowy magazyn dla graczy...; A. Kata, Magazyn
Lag #1 — jak wypadt debiut?, ,Playing Daily”, 7.01.2013, https://playingdaily.pl/2013/01/07/
magazyn-lag-1-jak-wypadl-debiut/ [dostep: 9.06.2022].

127 D. Kosinski, Sytuacja prasy komputeroweyj...

128 Gameinformer.com”, https://www.gameinformer.com/ [dostep: 11.06.2017].

129 Gamesradar.com”, https://www.gamesradar.com/uk/ [dostep: 11.06.2017] (zwiazany
z kultowym magazynem ,,Edge”; wczeéniej réwniez osobno jako http://edge-online.com).

130 Pcgamer.com”, https://www.pcgamer.com/uk/ [dostep: 11.06.2017].

131 Retrogamer.net”, https://www.retrogamer.net/ [dostep: 11.06.2017].

132 Game Developer”, https://www.gamedeveloper.com/ (wczeéniej ,,Gamasutra.com”,
https://www.gamasutra.com) [dostep: 21.07.2022].
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,GameSpot”133, ' The Escapist”?®, ,IGN”**, Kotaku”!*¢ ,Polygon”'?" czy
,Rock, Paper, Shotgun”'38,

Na wszystkich tych stronach (zwiazanych z prasa drukowana badz
nie)® zaobserwowac mozna duzg réznorodnosé tresci dotyczacych gier wideo
1 ich uzytkownikow (i nie tylko — niekiedy bowiem, poza tematami $cisle
zwigzanymi z kultura gier, opisywane sa tam rowniez zjawiska z zakresu
szerze] pojmowanej kultury, zwlaszcza popularnej). Obejmuja one materiaty
wideo 1 graficzne, a takze teksty o zr6znicowanym charakterze. Publikowane
sa tam np.: newsy, rankingi, relacje z wydarzen gamingowych, poradniki,
wywiady, recenzje czy felietony. Pisane z réznych perspektyw, podejmuja,
watki charakterystyczne dla kulturowego, spotecznego, rozrywkowego,
przemyslowego badz ekonomicznego funkcjonowania branzy gier wideo.
Zréznicowanie pod tym wzgledem pozwala zreszta wskazaé na specjalizacje
poszczegblnych stron internetowych (podobnie jak czasopism), przejawiajaca
sie dominacja jednej lub kilku takich perspektyw.

Warto podkreslié, ze wérod artykutéw zdarzaja sie takie, w ktérych
daja sie rozpoznacé krytycznogrowe czy publicystyczne aspiracje ich auto-
réw. Réwniez w tej materii daje sie wytonié witryny szczegdlnie zastuzone,
obfitujace w tresci o okre§lonym charakterze.

Przyktadowo zwolennicy inteligentnego pisania o grach moga znalezé
wiele interesujacych artykutéw na ,Kotaku” — w przesztosci za$ zwlaszcza na
brytyjskiej wersji witryny, zawierajacej specjalny dziat o nazwie In Depth,
sktadajacy sie z artykuléw, ktorych powstaniu przy$wiecalta idea ,,innego
spojrzenia” na gry, nierzadko przewrotnego ujmowania podejmowanych
tematow!?. Stanowity one zwykle komentarz do poszczegdlnych aspektow
charakteryzujacych cata branze growa lub poszczegélne jej aspekty, w tym
takze postaci z nig zwiazane albo konkretne tytuty.

133

,Gamespot.com”, https://www.gamespot.com/ [dostep: 11.06.2017].
,Escapistmagazine.com”, https://www.escapistmagazine.com/ [dostep: 11.06.2017].
135 Tgn.com”, https://pl.ign.com/ [dostep: 11.06.2017].
136 Blog ,,Kotaku.com”, https://kotaku.com/ [dostep: 11.06.2017].
137 Polygon.com”, https://www.polygon.com/ [dostep: 11.06.2017].
138 Rockpapershotgun.com”, https://www.rockpapershotgun.com/ [dostep: 11.06.2017].
Przykladowe wykazy najbardziej popularnych stron internetowych po$éwieconych
grom 1 tematom powiazanym: http://www.ebizmba.com/articles/video-game-websites [do-
step: 11.06.2021], https://whatculture.com/gaming/20-best-video-game-websites-world-today
[dostep: 11.07.2022], https://techtyche.com/50-best-gaming-websites/ [dostep: 11.07.2022].
140 W opisie cyklu In Depth (pol. ,Doglebnie”) na stronie ,, Kotaku” mozna byto przeczytac:
,Gléwne artykuly brytyjskiego Kotaku sa interesujace do lektury, podparte skrupulatnym
researchem, czesto tez stanowig, spojrzenie na gry z innego kata niz w przypadku kogokol-
wiek innego. To tu zyja nasze szczegblnie obszerne teksty”. Ta sekcja na stronie byta jedna
z wiekszych zalet, przysparzajacych ,,Kotaku” sympatykéw, por. https://whatculture.com/
gaming/20-best-video-game-websites-world-today?page=4 [dostep: 11.07.2022].

134

139
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,Polygon” tez uznawany jest za miejsce, w ktorym tatwo trafi¢ na teksty
dobrej jakosci, napisane z mocno intelektualnym zacieciem'!. Dotyczy to
zaréwno artykuléw o charakterze eseistycznych felietonéw, jak i1 recenzji
z wyraznie analityczno-krytycznym sznytem, ktérych autorzy na ogét umie-
jetnie rozpoznaja i przyblizaja konteksty istotne dla omawiania konkretnych
gier badz zjawisk zwiazanych z kultura gier. Dlatego strone te szczegdlnie
chetnie odwiedzaja osoby zainteresowane ,zapleczem” branzy gier wideo, ale
takze kulturowymi, politycznymi czy spolecznymi problemami zwigzanymi
z jej funkcjonowaniem.

Na zjawiskach zaliczajacych sie do zasadniczej tematyki niniejsze]
ksiazki — a wiec na powszechnoéci grania jako wspdlczesnej praktyki kul-
turowej, charakterystyce kultury gier 1 graczy czy przenikaniu ,,growosci”
do réznych dziedzin zycia — skupia sie natomiast ,,Killscreen”. Pod ta nazwa
skrywa sie projekt zlozony z czasopisma (wydanego dzieki crowdfundingowi
na papierze oraz pod postacia e-bookéw) 1 strony internetowej. W opisie
wizji przy$wiecajacej pracy os6b tworzacych ,Killscreen”*? znajdowaly sie
do niedawna cztery zasadnicze punkty, ktore mozna streéci¢ nastepujaco:
1. Granie i zabawa (ang. play) to nie strata czasu, lecz fundamentalna

ludzka sklonno$¢, sprzyjajaca budowaniu spotecznych interakeji.

2. Gra dojrzewa jako medium zdolne realizowaé¢ magie, piekno i inteligen-
cje zawierajaca sie w innych mediach 1 sztukach, zatem problemem nie
powinno by¢: ,czy gry zasluguja na swoje miejsce w panteonie sztuk”,
lecz ,ktore gry na to miejsce zastuguja”.

3. Kazdy gra, choc¢ nie kazdy jest zdeklarowanym graczem, dlatego warto
przygladac sie temu, w co ludzie graja.

4. Gry, jako dojrzewajace medium, potrzebuja adwokata — ,Killscreen”
moze broni¢ tego, co prawdziwe, piekne 1 dobre w grach.

W ostatnich latach powyzszy opis zastapiony zostal innym, aczkolwiek
zasadniczo wskazujacym weciaz na zblizone aspiracje, jesli chodzi o profil
przedsiewziecia. Okreélono w nim ,,Killscreen” jako organizacje artystyczng
1 kulturowa, zaakcentowano rézne obszary jej dziatania i uwzgledniono trzy
gléwne perspektywy przy§wiecajace refleksji prowadzonej przez zrzeszonych
w niej ludzi: design, kultura, wptyw!3,

Jak wiec widaé, tworey ,,Killscreen” stawiaja na mocno analityczne,
ale tez krytyczne przygladanie sie grom wideo w perspektywie makro
1 mikro. Uznanie, z jakim spotyka sie ta witryna — rowniez wéréd in-
nych reprezentantéw mediow!'* — interpretowaé mozna jako symptom

141 Por. https://whatculture.com/gaming/20-best-video-game-websites-world-today?page=18
[dostep: 11.07.2022].

142 Zob. https:/killscreen.com/about/#vision-statement [dostep: 16.06.2017].

143 Thidem.

144 Por. https://whatculture.com/gaming/20-best-video-game-websites-world-today?page=17
[dostep: 11.07.2022].
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zapotrzebowania na treéci prowadzace do powszechnej nobilitacji oraz
stabilizacji pozycji medium gier wideo w biezacym krajobrazie medialnym.
Nierzadko teksty zamieszczane na stronie internetowej ,Killscreen” nie sa
szczegollnie rozbudowane, co nie przeklada sie jednak zwykle na spadek
jakoéci 1 wnikliwo$éci podejmowanych w nich rozwazan. Dawna struktura
witryny odzwierciedlala precyzyjnie okreslone pola tematyczne — poza
zasadnicza, podstawowa zakladka Kill Screen, na stronie dostepne byly
tez dwie dodatkowe ,,podstrony”, kolejno The Meta'* (poS§wiecona przede
wszystkim kulturze e-sportu) oraz Versions'*® (zwiazana gtéwnie z VR-em).
Cho¢ weciaz mozna przegladaé zawarto$é dwéch ostatnich, to p6ézniej ,,Kill-
screen” porzucil te organizacje treSci na rzecz takiej, ktora zasadzala sie na
podziale na artykutly pisane oraz podcasty, a z czasem akcentujac mocno
dziatalno§é eventowa 1 publicystyke.

Polskie serwisy gamingowe

Podobnie jak w przypadku serwiséw zagranicznych, réwniez w pol-
skim Internecie funkcjonuje kilka duzych witryn skupionych na grach
1 kulturze graczy. Analogicznie dzielg sie one na strony towarzyszace
magazynom wydawanym na papierze — jak np. wspomniane juz przeze
mnie wczesnie] www.cdaction.pl (sieciowe rozwiniecie ,,CD-Action”) czy
www.ppe.pl (zwiazane z ,,PSX Extreme”) — oraz strony samodzielne. Czesc¢
z nich to licencjonowane, lokalne odpowiedniki miedzynarodowych serwi-
s6w (Jak chocby ,IGN”™ czy ,,Gamezilla”!*®), inne za$ stanowig catkowicie
oryginalne inicjatywy miejscowe.

Przykladami poéwieconych grom wideo polskojezycznych witryn, niebe-
dacych lokalnymi wersjami zagranicznych stron, sa miedzy innymi: ,GRY-
Online.pl”*, gram.pl”'®°, Planetagracza.pl’*!, ,Graczpospolita.pl’'®? (daw-
niej ,Hcgamer”), a historycznie rowniez ,Game Planet”®® (przeksztalcony na
witryne gléwnie z grami przegladarkowymi), ,,Gamers24.pl” (zamkniety),
,,SwiatGry.pl” (zamkniety) czy ,,Polskie Gry Wideo” (zamkniety).

Do najbardziej znanych 1 najczesciej odwiedzanych aktualnie polskich
stron gamingowych zaliczy¢ mozna miedzy innymi wspomniane juz ,,Gram.pl”

145 https://killscreen.com/themeta/ [dostep: 17.06.2021].

146 https://killscreen.com/versions/ [dostep: 17.06.2021].

147 Tgn.com”, https://pl.ign.com/ [dostep: 11.06.2017].

148 Gamezilla” w polskim wydaniu jest zakladka (serwisem podleglym) strony magazynu
JKomputer Swiat”, https://www.komputerswiat.pl/gamezilla [dostep: 17.06.2021].

149 Gry-online.pl”, https://www.gry-online.pl/ [dostep: 16.06.2017].

150 Gram.pl”, https://www.gram.pl/ [dostep: 16.06.2017].

151 Planetagracza.pl”, https://planetagracza.pl/ [dostep: 17.06.2021].

152 https://graczpospolita.pl/category/publicystyka/ [dostep: 17.06.2021].

153 Gameplanet.onet.pl”, https:/gameplanet.onet.pl/ [dostep: 17.06.2021].

=
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1,,GRYOnline.pl” (oraz zwiazana z nia ,,Gameplay.pl’'?*), ale takze ,Poly-
gamia.pl’'?. Wszystkie te serwisy, pomimo zasadnicze] zbieznoéci tema-
tycznej, wykazuja wzajemne zréznicowanie pod wzgledem charakterystyki
publikowanych na nich tresci. Wieksza czeé¢ z nich zamieszcza teksty do-
tyczace rozmaitych aspektow kultury gier wideo, a niektdre specjalizuja sie
w konkretnych obszarach tej kultury.

Podobnie jak w przypadku niektérych zagranicznych serwiséw gamin-
gowych, na czeSci polskich witryn tego typu znalez¢ mozna nie tylko mate-
rialy dotyczace kultury gier. Oprécz tresci zwiazanych z grami i graczami,
na wybranych stronach publikowane sa takze takie, ktére odnosza sie do
réznych obszaréw szeroko rozumianej popkultury. Przyktadowo w serwisie
,GRYOnline.pl” ukazywat sie w cykl artykutow FILMag'®®, poSwiecony
biezacym premierom filmowym, a z czasem powstata wrecz osobna witryna
nalezaca do ,,GRYOnline.pl” pod nazwa ,,Filmomaniak.pl”!*".

Powyzszy cykl byl jednym ze stalych elementéw aktualizowanego wciaz
dziatu ,,Publicystyka”'®®. Tego typu dziaty — skupiajace sie jednak przede
wszystkim (cho¢ nie tylko) na tematach zwiazanych $ciéle z grami wideo
1 wyrosta wokal nich kultura — mozna znalezé na wielu polskich serwisach
gamingowych'® a réznice w obrebie tresci w nich zamieszczanych éwiadcza,
o réznym podejsciu do rozumienia kategorii publicystyki. Niekiedy w za-
ktadce publicystycznej znajdowaty sie podkategorie w postaci rankingéw,
recenzji, felietonéw, wywiadéw, cykli tekstéw tematycznych itd. Jeszcze
bardziej zréznicowana i1 usystematyzowana byla zawartos¢ analogiczne;j
zakladki na niedzialtajacej juz stronie ,,SwiatGry.pl”, gdzie teksty publicy-
styczne podzielone byly na nastepujace kategorie: ,Felietony”, ,,Relacje”,
»Wywiady”, ,Ludologia”, ,Gramy inaczej”, ,,Wokét gier”, ,,Felietoniki”, ,, Testy
sprzetu”, ,Inne” oraz ,SG Radio”.

Warto podkresli¢, ze z jednej strony nie wszystkie treSci zamieszczane
w internetowych serwisach gamingowych w dziatach sugerujacych poprzez
swoja nazwe charakter publicystyczny maja taki wlasnie charakter, z drugiej
za$ publicystyczne artykuly ukazuja sie roéwniez na stronach, na ktérych
nie stosuje sie osobnej rubryki z tytutem ,,Publicystyka”. Zamieszczane na
tego typu witrynach recenzje prezentuja natomiast bardzo zréznicowany
poziom nie tylko pod wzgledem stylistycznym, lecz takze merytorycznym.

154 Gameplay.pl”, https://gameplay.pl/ [dostep: 17.06.2021].

155 Polygamia.pl”, https://polygamia.pl/ [dostep: 17.06.2021].

156 Przyktadowo A. Kaczmarek, F. Grabski, FILMag#67 — Wonder Woman, Stonecz-
ny patrol i troche Minionkéw, ,,GRYOnline.pl”, 3.06.2017, https://www.gry-online.pl/S018.
asp?ID=1435 [dostep: 9.06.2022].

17 Filmomaniak.pl”, https:/filmomaniak.pl/ [dostep: 17.06.2021].

158 https://www.gry-online.pl/publicystyka-o-grach-i-nie-tylko.asp [dostep: 17.06.2021].

159 Por. np. https://www.gram.pl/publicystyka [dostep: 17.06.2021], https://planetagracza.pl/
pg-exclusive/publicystyka/ [dostep: 17.06.2021], https:/graczpospolita.pl/category/publicystyka/
[dostep: 17.06.2021].
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Jakkolwiek teksty przejawiajace aspiracje do pogtebione) refleksji na temat
medium gier oraz ich uzytkownikéw nie stanowia z pewnoscia dominuja-
cego nurtu piSmiennictwa skupiajacego sie na tej branzy, to niewatpliwie
pojawiaja sie miedzy innymi w (rowniez polskojezycznych) sieciowych ser-
wisach gamingowych.

Co ciekawe, w zwiazku z rosnaca popularnoécia internetowych witryn
skupionych na tematyce growej oraz specjalistycznych branzowych mate-
rialéw zamieszczanych w mediach spoteczno$ciowych — a co za tym idzie,
w zwiazku z ich dominujaca pozycja pod wzgledem dostarczania zréznicowa-
nych tresci (informacyjnych, publicystycznych, krytycznych) o grach w trybie
,hatychmiastowym” — publicystyka growa zyskuje na wartosci w mediach
drukowanych, ktérych cykl wydawniczy utrudnia konkurencyjno$é pod
wzgledem tempa publikacji artykuléw. Innymi stowy, publicystyczne teksty
stajq sie coraz cenniejszym atutem w cyklicznie wydawanych czasopismach
prasy drukowanej, kosztem newséw, a do pewnego stopnia nawet tekstow
recenzenckich.

Tresci zwigzane z kulturg gier na witrynach
niegamingowych

Sytuacja tresci zwiazanych z kultura gier w konteksécie internetowych
serwisOw nie rozni sie zanadto od obecnoSci tej tematyki we wspolczesne)
prasie drukowanej. Oprocz zatem witryn skupionych deklaratywnie na
gamingu, materialy dotyczace tej gatezi kultury 1 przemystu pojawiaja sie
réwniez na innych stronach internetowych o charakterze prasowym. Do-
tyczy to zar6wno portali ogélnotematycznych, jak i1 zwiazanych z réznymi
dziedzinami; zaréwno polskich, jak i zagranicznych; zaréwno samodzielnych,
jak 1 tych towarzyszacych swoim papierowym odpowiednikom. Zréznico-
wanie na poziomie treséci rozciaga sie za$ od pojedynczych, okazjonalnych
wzmianek, po regularne ,rubryki” i cale rozbudowane sekcje w ramach
architektury wybranych stron. Pojawiajq sie na nich i newsy, 1 teksty re-
cenzenckie (niekiedy o charakterze krytycznym), i szeroko pojmowana
publicystyka. Pisane sa przez specjalistow lub amatoréw, w perspektywie
ekonomicznej, spotecznej, kulturowej czy dowolnej innej — podejscie do te-
matu zalezy zwykle od zainteresowan samych autoréw, ale tez zaktadanych
odbiorcéw, a wiec od profilu danej witryny. W efekcie réwniez tutaj mozna
bytoby pokusi¢ sie o analize poszczegdlnych miejsc publikac)i pod wzgledem
sprzyjania (badz nie) poglebionej refleksji nad kwestiami mieszczacymi sie
w ramach kultury graczy. Zestawienie wszystkich tego typu witryn, a tym
bardziej analiza ich zawarto$ci pod wzgledem growej tematyki (i jej udziatu
w ogéle tresci calych stron) to zadanie na osobna prace badawcza. Ponize]
pragne jedynie wskazaé przyktady obrazujace zrdéznicowane podejScie do
pisania o grach w Internecie poza serwisami dedykowanymi specjalnie te]
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tematyce. Uwazam to bowiem za kolejny wyrazisty przejaw zwiekszenia
zainteresowania tym obszarem kultury przez opiniotworcze mass-media.

Na stronie magazynu ,, Time” informacje zwiazane z grami w ostatnich
latach pojawialy sie gtéwnie w dwoch sekcjach: tej poSwieconej rozrywce,
wérdod newsow 1 artykutéw o ksigzkach, telewizji, kinematografii, cele-
brytach czy innych zjawiskach sktadajacych sie na wspélczesny przemyst
rozrywkowy; oraz tej dotyczacej technologii, wraz z doniesieniami o nowych
gadzetach, aplikacjach, innowacjach, ale tez zagadnieniach z pogranicza
technologii 1 socjologii'®®. Podobnie wyglada obecno$é gier na stronie gazety
,Los Angeles Times” — tam artykuly o grach zamieszczane sa sporadycznie,
dotad przede wszystkim w sekcji Entertainment-Arts's! (zwlaszeza na pod-
stronie o nazwie Hero Complex'?), cho¢ sporadycznie pojawialy sie roéwniez
w innych sekcjach, takich jak biznesowo zorientowana Technology and the
Internet'®®. Ulokowanie danego tekstu zalezy od kontekstu, w jakim tema-
tyka gier zostaje wprowadzona. Na oficjalnej witrynie magazynu ,,Forbes”
teksty o grach rowniez zaklasyfikowane sa do dzialu tematéw technologicz-
nych, ale tam maja juz wlasna, osobna rubryke!'®t. Podobnych przyktadow
wskazaé mozna oczywiscie znacznie wiecej.

Niektére strony internetowe zwracaja jednak uwage na kulturowe
znaczenie gier wideo. Treéci dotyczace tego medium oraz jego uzytkow-
nikéw publikowane sa w zaktadce Culture na stronie magazynu ,Wired”,
skupiajacego sie na kwestiach zwigzanych z wplywem technologii na rézne
aspekty ludzkiego zycia'®. Podobnie na internetowej witrynie lifestyle’owego
czasopisma ,,GQ”, gdzie umieszczane sg one w zaktadce poSwieconej kul-
turze (do niedawna konkretnie za$ na podstronie zatytulowanej Tech)'%.
7 podobnym podej$ciem mozna spotkaé sie w sieciowych odslonach prasy
codziennej. Réwniez w tym przypadku czasami sa one wyodrebniane za
sprawa wlasnej rubryki, stanowiacej podstrone sekcji materialéw trak-
tujacych o kulturze. Przykladowo na stronie internetowej brytyjskiego
dziennika , The Guardian” tematy zwigzane z grami wideo umieszczone sa
w osobnej podgrupie games ulokowanej w zaktadce poswieconej kulturze®s?,

160 https://time.com/section/tech/ [dostep: 17.06.2017].

161 https://www.latimes.com/entertainment-arts [dostep: 18.07.2022].

162 https://www.latimes.com/topic/hero-complex (wczeéniej: https://www.latimes.com/
entertainment/herocomplex) [dostep: 18.07.2022].

165 https://www.latimes.com/business/technology [dostep: 18.06.2017].

164 https://www.forbes.com/games/ [dostep: 18.06.2017].

165 https://www.wired.com/category/culture/ [dostep: 18.06.2022].

166 https://www.gq.com/culture [dostep: 18.06.2022].

167 Co ciekawe, adres domeny wskazywatl do niedawna na przynalezno$¢ gier do kategorii
ytechnologia” w zasobach strony ,,The Guardian”: https://www.theguardian.com/technology/
games [dostep: 17.06.2021], a wspélczeénie wyglada raczej, jakby gry mialy zupelnie osobna
kategorie gléwna: https://www.theguardian.com/games [dostep: 17.06.2021] (co nie pokrywa
sie ze struktura sugerowana w belce widocznej na stronie).
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choé juz nie w gléwnym oknie ekranu wyswietlajacym sie po kliknieciu
w te zakladke!%®, Publikowane sg tam zaréwno krotkie newsy, jak 1 nieco
dtuzsze teksty, nierzadko o krytycznym i/lub publicystycznym wydzwieku.
W analogicznej zakladce na oficjalnej internetowej witrynie gazety ,, The
Telegraph” (dawniej ,,The Daily Telegraph”)!%®, poéréd sektoréw skupiaja-
cych wieéci 1 artykuty dotyczace poszczegdlnych obszaréw kultury znajduje
sie rowniez taki, ktéry dotyczy wlaénie gier wideo — kolejno: telewizja, film,
muzyka, ksiazki, teatr, opera, sztuka, gaming, listy hitow, bilety Telegraphu
oraz wiecej'’®. Osobna podstrone dedykowana materialom na temat zjawisk
z zakresu kultury gier wideo, klasyfikowanych niegdy$ wtasnie do dziatu
kulturowego, a dzi$ do rozrywkowego (ktory zastapil kulture), znalezé mozna
réwniez na stronie internetowej ,,The Verge”'™, skupiajacej sie na wpltywie
technologii na zycie codzienne.

Niezaleznie od tego, czy dana witryna zawiera osobna sekcje poSwiecona
konkretnie grom wideo, mozna réowniez przeglada¢ materialy o growe;j te-
matyce, klikajac w (lub wyszukujac za pomoca whudowane;j czesto w strony
opcji wyszukiwarki) stosowne tagi. Poprzez mechanizm ktacza pozwalaja one
uzyskac¢ szybki dostep do publikowanych w danym miejscu tresci powiaza-
nych ze sobg tematycznie!™. Nie uwzgledniam tu réwniez osobnych sektoréw
z dostepem do bazy gier (zwykle przegladarkowych) dostepnych online na
osobnych podstronach, choé warto zaznaczy¢, ze 1 z takimi mozna spotkac
sie w przypadku niektérych serwisow.

Wszystkie powyzsze uwagi odnie$¢ mozna réwniez do polskojezycznych
serwiséw, zaréwno oryginalnych, jak 1 uwiktanych w powiazania z zagra-
nicznymi odpowiednikami. Sa one rownie zréznicowane pod wzgledem po-
dejécia do pisania o grach wideo. Oczywiscie tego typu treéci pojawiaja, sie
na stronach internetowych czasopism zwiazanych z branza IT, takich jak:

1688 W czasie pisania pierwotnej wersji niniejszego tekstu — zaledwie kilka dni po targach
E3 2017 — informacje na temat gier nie wys$wietlaly sie np. w segmentach zbiorczych, umoz-
liwiajacych pobiezny przeglad najswiezszych newsdéw czy recenzji. Jednocze$nie obydwa te
przegladowe segmenty uwzglednialy inne media, takie jak: film, ksiazki, muzyka czy telewizja
iradio. W 2021 roku podkategoria ,,Games” widniata na liscie podkategorii zaktadki gtéwne;j
,,Culture”, pomiedzy podkategoriami ,,Film” a ,,Classical”, jesli uzytkownik strony kliknat
rozwijane menu ,More” obok gtéwnych kategorii, a w roku 2022 belka ta widoczna jest bez
dodatkowego klikniecia.

169 Telegraph.co.uk”, https://www.telegraph.co.uk/ [dostep: 17.09.2022].

170 Qprocz kategorii zwiazanych z réznymi obszarami kultury, dawniej pojawialy sie tam
rowniez sektory utworzone na podstawie rodzaju tresci zamieszczanych w ramach witryny ,,The
Telegraph”, takie jak np. ,,W obrazkach” (ang. In pictures) zawierajacy galerie czy ,,Premium”
zbierajacy przyktadowe artykuty dostepne za dodatkowa oplata; aktualnie za$ dostepne sa
alternatywne rodzaje sortowania, np. publicystyczny sektor ,In depth” m.in. z recenzjami gier.

11 https://www.theverge.com/games [dostep: 17.09.2022].

172 Przyktadowo na stronie magazynu ,,Time” takim popularnym tagiem jest hasto , Video
Games”, por. https://time.com/tag/video-games/ [dostep: 17.06.2021].
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,PC Format” (oznaczone wspdlnym tagiem ,gry”'"),  Chip” (gdzie pojawiaja
sie w dziatach takich jak ,Rozrywka”'" czy , Tech”) albo ,, Komputer Swiat”
(pod nazwa_,,Gamezilla”'"), ale nie tylko. Mozna sie z nimi spotkaé¢ réwniez
w innych serwisach branzowych, lifestyle’owych czy ogélnotematycznych.

Przyktadowo polska odstona strony magazynu ,,Forbes” nie dysponuje
tak klarowna wewnetrzna struktura, jak jej zachodni protoplasta, ale i na
niej pojawiaja sie rozne teksty dotyczace gamingu, pisane gléwnie z per-
spektywy biznesowej, ekonomicznej. Sa one zebrane pod wspélnym tagiem
,gry komputerowe”!””. Na sieciowej platformie pisma ,,Dziennik Gazeta
Prawna” zjawiska zwigzane z kultura gier — z uwagi na profil pisma opisy-
wane glownie z perspektywy prawnej, ekonomicznej czy biznesowej — mialy
nawet osobny dziat ,,Gry”'"®, dostepny z poziomu sekcji ,,Nowe technologie”
umieszczone] w zaktadce ,,Biznes”, ale z tego podziatu treéci zrezygnowa-
no. Dobrze rokowala dla uznania i identyfikacji gier jako medium kultury
gléwnego nurtu witryna ,, Technopolis”, publikowany niegdy$ w domenie
tygodnika ,,Polityka”, na poly autonomiczny blog!'™ prowadzony przez Da-
wida Walerycha, poSwiecony wtaénie tematyce zwiazane) z grami; ale cho¢
weciaz mozna przegladadé jego zawarto§é (bogata w materialy §wiadczace
o poglebionej refleksji autora), od roku 2015 nie pojawiajq sie na nim zad-
ne nowe treséci. Artykuty na temat gier (zwlaszcza recenzje publikowane
gtéwnie przez Olafa Szewczyka) zaczely sie za to pojawiaé na zasadnicze]
stronie , Polityki”, w stosownej zakladce ,,Gry”, stanowiacej podkategorie
og6lnej kategorii ,,Kultura”®,

Teksty dotyczace zjawisk sktadajacych sie na kulture gier wideo mozna za
to spotkac na niektorych stronach adresowanych do konkretnego ,,typu” au-
dytorium. Dotyczy to np. internetowej (i nie tylko) prasy kobiece). Niekiedy jest
to zainteresowanie akcydentalne, jak w przypadku portalu , Businesswoman
& life”'®1, czasami natomiast gry jako temat powracaja — moze 1 sporadycznie,

1% https://www.pcformat.pl/gry,tag [dostep: 18.09.2017].

174 https://www.chip.pl/temat/rozrywka [dostep: 18.09.2022].

15 https://'www.chip.pl/temat/tech [dostep: 18.09.2022].

176 Czeécia witryny ,,Komputer Swiat” jest quasi-autonomiczna czesé, bedaca polska
wersja zagranicznego serwisu gamingowego ,,Gamezilla” (https:/www.komputerswiat.pl/
gamezilla [dostep: 17.06.2021]), do ktérej dostep mozna uzyskaé bezposérednio z belki gtéwnej
widocznej na stronie, po kliknieciu w stowo ,,Gry” (wskazanie tego stowa bez klikniecia rozwija
menu kontekstowe z podkategoriami tresci dotyczacych gier).

17 https://www.forbes.pl/gry-komputerowe [dostep: 18.09.2022].

18 https://serwisy.gazetaprawna.pl/nowe-technologie [dostep: 18.06.2017].

Blogom pos$wiece wiecej uwagi w dalszej czeSci niniejszej rozprawy.

180 https://'www.polityka.pl/Tygodnik Polityka/kultura/gry [dostep: 17.06.2021].

181 Por. Targi gamingowe jakich nie bylo!, ,Businesswoman & Life”, 21.09.2016, https:/
businesswomanlife.pl/targi-gamingowe-jakich-nie-bylo/ [dostep: 18.06.2017]; Polska spotka
Game Technologies rosnie w site, ,Businesswoman & Life”, 12.06.2015, https://businesswoman-
life.pl/polska-spolka-game-technologies-rosnie-w-sile/ [dostep: 18.06.2017]. Zrédlo, z ktérego
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ale czeSciej — jak chocby w internetowej odstonie ,,Wysokich Obcaséw”. Poja-
wiaja sie tam zaréwno cyfrowe wersje online artykutéw zamieszczanych w pi-
$mie, jak 1 publikacje nowe, przeznaczone bezposrednio na strone WWW. Dwa
przyktadowe teksty — o seksizmie w grach oraz o koncepcjach Jane McGonigal
— wspomniatem juz w kontekscie obecnosci tematyki growej w prasie druko-
wanej. Przegladajac jednak archiwa zasobow ,,Wysokich Obcaséw”, chocby
za poérednictwem Internetu, natrafi¢ mozna na znacznie wiecej wnikliwych
artykuléw po§wieconych zjawiskom zwigzanym z kultura gier — wlacznie
z poczatkowymi latami funkcjonowania zaréwno tego serwisu, jak 1 samego
pisma funkcjonujacego jako kobiecy dodatek do ,,Gazety Wyborczej”. Bardzo
czesto sa to teksty dotyczace miejsca gier w wychowaniu, nieoczywistych
kontekstéw 1 zastosowan gier czy — z uwagi na profil czasopisma — z ré6znymi
aspektami dotyczacymi miejsca kobiet w kulturze gier wideo'®2,

Bogatym Zrédlem tekstéw na temat gier wideo 1 ich uzytkownikéw sa
serwisy publikujace recenzje tekstéw kultury. Przykladowo do popular-
nych polskich witryn tego typu zaliczyé mozna wywodzacy sie z lokalnego
fandomu fantasy portal ,,Poltergeist”®, Obowiazuje tam podzial strony na
dzialy tematyczne, wérod ktorych az sze$é po§wieconych jest grom: RPG!84,
planszowym'®, bitewnym!%¢, karcianym'®’, komputerowym'*® oraz konsolo-
wym?®, Jak wiec widaé¢, administratorzy zdecydowali sie na podzial gier
cyfrowych na dwie grupy platform: komputerowe (czyli gry PC) oraz kon-
solowe (gtéwnie na platformy stacjonarne). Wyraznie widaé, ze gry cyfrowe
traktowane sg jako samodzielne, pelnoprawne dziedziny kultury. W efekcie
poszczegdlne podstrony dedykowane wlaénie grom stanowia tu niemal au-
tonomiczne serwisy gamingowe. Na ich tre$¢ skladaja sie bowiem newsy,
recenzje, wywiady, relacje z wydarzen, publicystyczne felietony czy galerie
zdje¢ zwiazane z kultura gier (lub podkulturami wchodzacymi w jej sktad).

Co ciekawe, osobny dziat poswiecony grom wideo znaleZ¢ mozna takze na
stronach teoretycznie po$wieconych innym, konkretnie okre§lonym rodzajom

pochodza obydwa teksty jest czescia projektu ,,Businesswoman & Life. Magazyn i portal kobiet
biznesu”, obejmujacego wydawane drukiem czasopismo oraz witryne internetowa.

182 Por. N. Szostak, Jestesmy w grze! FIFA 16 wpuszcza na boisko kobiety, ,WysokieObcasy.pl”,
9.10.2015, https://www.wysokieobcasy.pl/wysokie-obcasy/7,115167,18996256,jestesmy-w-grze-
fifa-16-wpuszcza-na-boisko-kobiety.html [dostep: 17.06.2021]; J. Kopeé, Gry wideo sq dla kobiet.
Ale kultura graczy ciggle nie, ,WysokieObcasy.pl”, 20.03.2015, https://www.wysokieobcasy.
pl/wysokie-obcasy/7,96856,17603780,gry-wideo-sa-dla-kobiet-ale-kultura-graczy-ciagle-nie.
html [dostep: 17.06.2021].

183 Polter.pl”, https://polter.pl/ [dostep: 18.06.2017].

184 https://polter.pl/rpg/ [dostep: 18.06.2017].

185 https://polter.pl/planszowki/ [dostep: 18.06.2017].

186 https://polter.pl/bitewniaki/ [dostep: 18.06.2017].

187 https://polter.pl/karcianki/ [dostep: 18.06.2017].

188 https://polter.pl/gry/ [dostep: 18.06.2017].

18 https://polter.pl/konsole/ [dostep: 18.06.2017].


https://www.wysokieobcasy.pl/wysokie-obcasy/7,115167,18996256,jestesmy-w-grze-fifa-16-wpuszcza-na-boisko-kobiety.html?disableRedirects=true
https://www.wysokieobcasy.pl/wysokie-obcasy/7,115167,18996256,jestesmy-w-grze-fifa-16-wpuszcza-na-boisko-kobiety.html?disableRedirects=true
https://www.wysokieobcasy.pl/wysokie-obcasy/7,96856,17603780,gry-wideo-sa-dla-kobiet-ale-kultura-graczy-ciagle-nie.html?disableRedirects=true
https://www.wysokieobcasy.pl/wysokie-obcasy/7,96856,17603780,gry-wideo-sa-dla-kobiet-ale-kultura-graczy-ciagle-nie.html?disableRedirects=true
https://www.wysokieobcasy.pl/wysokie-obcasy/7,96856,17603780,gry-wideo-sa-dla-kobiet-ale-kultura-graczy-ciagle-nie.html?disableRedirects=true
https://polter.pl/
https://polter.pl/rpg/
https://polter.pl/planszowki
https://polter.pl/bitewniaki/
https://polter.pl/gry/
https://polter.pl/konsole/

Kultura graczy, zjawiska kulturowe zorientowane na gry i graczy 177

tekstow kultury. Dobra tego egzemplifikacja wsrod witryn polskojezycznych
moze by¢ ,,Filmweb”, ktory z zatozenia jest serwisem skupionym na kinema-
tografii — 1 to jednym z najwiekszych 1 najwazniejszych w kraju. Poczawszy
od 2011 roku, na stronie tej znajduje sie osobna zaktadka odsytajaca do dziatu
,Gry”® w ktérym mozna przeczyta¢ miedzy innymi recenzje gier wideo, relacje
z wydarzen gamingowych czy newsy dotyczace zjawisk zwiazanych z kultura,
gier. W ,growej” czeéci ,Filmwebu” zaimplementowana zostala rowniez
baza gier, wykaz premier 1 zapowiedzi, a takze rankingi. Te ostatnie stano-
wig cenne zrodio informacji o upodobaniach graczy, uzyteczne np. dla badan
socjologicznych prowadzonych wzgledem kultury graczy w Polsce'®. Warto
zaznaczy¢, ze nadzér merytoryczny nad recenzjami publikowanymi w ,,Film-
webie” sprawuje Michat Walkiewicz, redaktor naczelny portalu 1 laureat
Konkursu o Nagrode im. Krzysztofa Metraka, ktorego warsztat krytycznofil-
mowy znajduje przelozenie réwniez na pisanie o grach. Na stronie mozna wiec
znalez¢ miedzy innymi recenzje (takze jego autorstwa) gier charakteryzujace
sie poglebiona refleksja na temat omawianych tytuléw, z uwzglednieniem
stosownych kontekstéw oraz elementami interpretacji i analizy.

Blogi jako przestrzen rozwoju publicystyki i krytyki
growej

Osobna kategorie, niezwykle wazna dla rozwoju poglebionej refleksji na
temat medium gier i zwigzanych z nimi praktyk oraz kulturowych aspek-
tow ich funkcjonowania — w konteksScie miejsc stuzacych do publikowania
w sieci — sg blogi. Te moga funkcjonowaé samodzielnie lub jako dodatki do
witryn gamingowych, ktore poza treSciami publikowanymi w zasadnicze],
,oficjalnej” czesci redakcyjnej oferuja spoleczno$ciom swoich czytelnikow
réwniez sektor blogowy, umozliwiajacy prowadzenie wlasnego bloga (jak
ma to miejsce np. w serwisie ,,Game Developer”'??). Czes¢ blogeréw specja-
lizuje sie natomiast w publicystycznym badz krytycznym pisaniu o grach
wideo, graczach czy — ogélnie — kulturze gier. Do tego grona zaliczaja sie
réwniez groznawcy oraz naukowcy 1 specjalisci z innych dziedzin, piszacy
o grach z perspektywy swoich dyscyplin, nierzadko w formie eseistycznej,
z wykorzystaniem popularnonaukowych sposobéw formutowania spostrzezen
1 argumentéw. Na wartos¢ blogow do rozpropagowywania osiagnieé szeroko
pojmowanej nauki zwraca uwage miedzy innymi Emanuel Kulczycki'®,

190 https://www.filmweb.pl/games [dostep: 18.06.2017].

91 Por. S. Krawczyk, ,,Przed wyruszeniem w droge nalezy zebraé druzyne”. Dlaczego gry
komputerowe z przetomu wiekéw wplynetly na tozsamosé polskich graczy?, ,Homo Ludens”
2015, nr 2 (8), s. 70-72.

192 https://www.gamedeveloper.com/blogs [dostep: 11.09.2022].

198 K. Kulezycki, Blogi i serwisy naukowe. Komunikacja naukowa w kulturze konwer-
gencji, [w:] Materialy konferencyjne EBIB 22 (publikacja towarzyszqca III Miedzynarodowej
Konferencji Open Access pt. ,,Otwarta nauka i edukacja”), Bydgoszcz 2012.
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autor bloga ,,Warsztat badacza”'®’. Zauwaza on, ze w dobie kultury
konwergencji 1 mediow 2.0 blogi oraz serwisy internetowe stanowia
przyktady ogélnodostepnych narzedzi stosowanych do upowszechniania
nauki, zwraca uwage na szereg funkcji 1 wtasciwosci tych narzedzi oraz
dokonuje ich prostej typologii, zwtaszcza w kontekécie blogéw 1 blogo-
sfery naukowej'®.

Kulczycki akcentuje szereg problematycznych kwestii przy proébie de-
finiowania blogéw. Dotycza one gtéwnie takich aspektow, jak autorstwo
czy niejasne granice pomiedzy réznymi odmianami stron internetowych:

Definiowanie bloga jako wspoétczesnego medium komunikacyjnego jest utrudnione ze
wzgledu na zmiany technologiczne, ktére przebiegaja w sposéb gwaltowny, wprowa-
dzajac nowe mozliwos$ci na poziomie rozwigzan technicznych czy tez interfejsu. Dlatego
tez pojawiaja sie takie watpliwosci jak to, czy blog moze prowadzié¢ wiele oséb, czy musi
mieé charakter osobisty (tzn. czy moze by¢ prowadzony przez instytucje, czy tez nie) oraz
— pytanie najczeéciej stawiane w blogosferze — kiedy blog przestaje by¢ blogiem 1 staje
sie serwisem internetowym.

W zwigzku z tym przyjmuje, ze blog jest to strona internetowa:

1. zawierajaca chronologicznie i w miare mozliwoSci cyklicznie zamieszczane wpisy — to
jest jeden z gléwnych elementéw odrézniajacych blog od strony domowej autora,

2. tworcea blogu (blogerem, ang. blogger) jest jego wtasciciel .

W kontekscie wymienionych w powyzszym cytacie watpliwosci, in-
teresujacy jest status niektérych popularnych serwisow internetowych,
wspomnianych przeze mnie wczesniej. Czes¢ z nich bowiem bywa okre-
§lana wlasnie jako blogi, co zresztq akcentuja rowniez sami ich autorzy.
Bynajmniej, nie chodzi w tym sensie o dodatkowa przestrzen do blogo-
wania, funkcjonujaca niejako ,,obok”, ,,oprécz” gtéwnej czesci redakcyjne;j
(Jak w przywotywanym juz przypadku serwisu ,,Game Developer”), lecz
o charakter tego typu stron w ogéle. Dobra egzemplifikacje takiej witryny
stanowi ,, Kotaku”. Po kliknieciu w stosowna zakladke samoprezentacji
(About'®”) mozna przeczytaé krétki opis streszczajacy wizje stojaca za po-
wstaniem strony oraz ogdélne uwagi o jej funkcjonowaniu. Dopiero od kilku
lat hasto na stronie z podpietym linkiem do tej zaktadki pozbawione jest
stowa ,,blog” (wczeéniej mialo posta¢ About Blog). Strona opisywana bywa
natomiast takze jako wlasnie blog®,

194 Wezesniej: ,Warsztat badacza komunikacji”, https://ekulezycki.pl/warsztat_badacza/
[dostep: 15.06.2017].

195 K. Kulezycki, Blogi i serwisy naukowe...

19 Thidem.

97 Blog ,,Kotaku.com”, https://kotaku.com/ [dostep: 11.06.2017].
% Por. https://whatculture.com/gaming/20-best-video-game-websites-world-today?page=4
[dostep: 11.07.2022], a takze https://en.wikipedia.org/wiki/Kotaku [dostep: 11.07.2022].
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Popularnoéé prowadzenia blogéow przez akademikéow i1 publicystow zaj-
mujacych sie grami (jako tematem centralnym lub jednym z tematéw swo-
ich intelektualnych dociekan) zaobserwowaé¢ mozna zaréwno w Polsce, jak
1 za granica. Jeden z najwazniejszych badaczy zjawisk charakterystycz-
nych dla kultury konwergencji zajmujacy sie miedzy innymi grami, Henry
Jenkins, prowadzi prywatny blog ,,Confessions of an Aca-Fan”!%. Wérod
czolowych przedstawicieli game studies praktyka blogowania réwniez jest
do$¢ powszechna, czego przejawem moga by¢é witryny pokroju ,The Ludo-
logist”?° (prowadzona przez Jespera Juula) czy ,frans goes blog”?°! (autor:
Frans Mayra).

Wsérod polskich blogéw tego typu warto wspomnieé¢ chocby o takich
inicjatywach, jak ,Altergranie”?* (blog Marzeny Falkowskiej), ,,Transfoka-
cja” (blog Bartosza Ktoda-Staniecko) czy ,,Jawne Sny”?* (kolektywny blog,
publikujacy teksty réznych polskich badaczy gier). Niektére z nich sg weiaz
aktualizowane, inne (jak , Transfokacja”) zostaly porzucone lub zamkniete.
Blogerzy wspélpracuja réwniez z rozmaitymi redakcjami i administratorami
internetowych portali badz internetowych wydan réznych czasopism, gdzie
zamieszczaja swoje teksty dotyczace gier wideo. Przyktady tego typu witryn
przytoczytem wezeéniej. Blogéw, na ktérych pojawiaja sie proby powaz-
nego pisania o grach (wylacznie badz posréd innych zagadnien) — w tym
stron podejmujacych sie krytyki 1 publicystyki growej — nie brakuje, a ich
autorami sa zaréwno akademicy, jak 1 inni pasjonaci gier wideo. Tema-
tyka, a takze perspektywa przySwiecajaca publikowanym tam tekstom,
moze by¢ rownie zréznicowana, jak ma to miejsce w przypadku tradycyjnej
prasy. Niektére z nich — np. ,,Gralyémy w Simsy”’?** — nie przetrwaly proby
czasu. Inne — jak chocby , Krytyk”?® czy , Ustatkowany Gracz’?*® — wciaz
sgq prowadzone (z rézng czestotliwoécia). W zaleznoéci od intencji i ambi-
¢ji autoréw pojawiaja sie na nich teksty o charakterze krytycznym badz
publicystycznym, a zatem zaréwno recenzje, jak i felietony. W zaleznoéci
od profilu publikowane sa na nich natomiast albo wylacznie (czy przede
wszystkim) teksty o grach, albo teksty o réznych rodzajach tekstow kultury
realizowanych w rozmaitych mediach. Pod tym wzgledem zréznicowanie
blogéw odzwierciedla tez opisane wcze$niej witryny prasowe.

199 Henry Jenkins”, https://henryjenkins.org/ [dostep: 15.06.2017].

200 Blog ,,The Ludologist”, http://www.jesperjuul.net/ludologist/ [dostep: 15.06.2016].

201 Fransmayra.fi”, https:/fransmayra.fi/ [dostep: 15.06.2017].

202 https://altergranie.wordpress.com/ [dostep: 17.06.2021].

203 Blog ,Jawne Sny”, http://jawnesny.pl/ [dostep: 4.06.2017].

204 Gralysmywsimsy.wordpres.com”, https://gralysmywsimsy.wordpress.com/ [dostep:
17.06.2021].

206 Krytyk.com.pl”, https://krytyk.com.pl/ [dostep: 17.06.2021].

206 Ustatkowanygracz.pl”, https://ustatkowanygracz.pl/ [dostep: 17.06.2021].
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3.2.4. Internetowe telewizje i vlogi

Poza standardowym piSmiennictwem adresowanym do szerokiego grona
czytelnikéw (prasa drukowana, serwisy internetowe, blogi) oraz telewi-
zja (gtéwnie kablowa 1 satelitarna) w kreowaniu dyskursu kultury graczy
wykorzystywane sa réwniez audiowizualne i1 inne nowomedialne formy
komunikatéw nieopierajacych sie na rozbudowanych piSmiennych tekstach
krytycznych, publicystycznych albo popularnonaukowych. Cytowany juz
wezeéniej] Emanuel Kulezycki zwraca uwage, ze przynaleza one réwniez
do kategorii blogéw, choé sa specyficznymi ich odmianami, podobnie jak
wybrane media spotecznoéciowe (ktére zaé mozna uznaé za platformy badz
narzedzia dla takiego blogowania). Co wiecej, ulegaja one stopniowemu
spojeniu, przenikaja sie wzajemnie:

Blogi najczeéciej maja charakter tekstowy — chociaz funkcjonuje kategoryzacja blogéw
ze wzgledu na rodzaj zamieszczanych materiatéw (fotoblog, podcast, vlog), to jednak
rozwdj technologiczny powoduje, ze wszystkie te formy moga sie znalezé w jednym blogu
jednoczeénie. Warto réwniez wspomnieé, iz rodzajem blogu sa serwisy mikroblogowe,
takie jak Twitter czy Blip, w ktérych zamieszczane wpisy maja ograniczonag liczbe zna-
kéw (np. w Twitterze tylko 140 znakéw moze pomiescié jeden wpis). Przyktad tego typu
serwisOw pokazuje réwniez, jak trudna jest kategoryzacja blogéw: Twitter jako serwis
mikroblogowy jest uwazany najczesciej za rodzaj blogu tekstowego. Jednakze poprzez
serwis Twitpic mozemy na Twitterze zamieszczaé zdjecia i filmy?7.

W tej czeéci moich rozwazan cheiatbym skupié sie wlagnie na wybranych
zjawiskach z zakresu audiowizualnych form dyskursywizacji zagadnien
zwiazanych z kultura gier w $érodowisku cyfrowym. Uwagi zawarte na
kolejnych stronach sa niejako rozwinieciem problematyki podjete) przeze
mnie w podrozdziale 3.2.2, w ktérym pisatem o telewizji jako medium wy-
korzystywanym do formutowania komunikatéw dotyczacych gier, graczy
11innych zjawisk powigzanych z kultura gier.

Internet jest érodowiskiem skrupulatnie eksploatowanym przez aktyw-
nych kreatoréw dyskursu grocentrycznego, zaréwno zwigzanych z wielkimi
korporacjami medialnymi, jak i samodzielnych przedsiebiorcow lub catko-
witych amatoréow. Wsréd przedstawicieli kazdej z tych grup wskazaé mozna
osoby o szczegdlnie rozwinietych kompetencjach w zakresie merytoryki czy
retoryki, w zwiazku z czym opiniotwércze oddzialywanie kazdego z nich
nie jest zasadniczo zalezne od zakresu profesjonalizacji instytucjonalne;]
ich dziatan.

207 K. Kulczycki, Blogi i serwisy naukowe... Z perspektywy czasu nalezy jednak zaznaczyc¢,
ze funkcjonalnosé Twittera ulegla licznym przemianom, poczawszy od zwiekszenia limitu
znakéw (do 280), a skonczywszy na utatwieniu organicznej implementacji linkéw, materialow
graficznych czy wideo z poziomu podstawowego interfejsu aplikacji/witryny Twitter.
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Konwergencja mediow w Internecie a kwestia poetyki
oraz dystrybucji

Site Internetu dostrzegaja miedzy innymi nadawcy tradycyjnych form
medialnych, a wiec redakcje 1 wydawcy czasopism, wiasciciele stacji telewizyj-
nych czy rozgloéni radiowych. Z jednej strony przejawia sie to popularyzacja,
pisémiennictwa w ramach wspomnianych juz prasowych serwiséw interneto-
wych, z drugiej za$§ — rosngcym zainteresowaniem produkcja 1 udostepnianiem
online materiatéw audialnych badz audiowizualnych. W efekcie, na przyktad,
wiele programéw telewizyjnych zamieszczanych jest — w cato$ci badz we frag-
mentach, na wytaczno$é badz redundantnie wzgledem tresci emitowanych
w telewizji — w sieci. Egzemplifikacjami tak przemyslanej gospodarki prze-
kazem w kontekécie materialéw zwigzanych z grami wideo moga by¢: przy-
wolywany juz segment Clueless Gamer z talk-show Conana O’Briena oraz
internetowe wersje dawnych programéw, takich jak The New Screen Savers
(czyli autonomiczna kontynuacja The Screen Savers w Internecie) czy Attack
of the Show (czyli internetowa odstona franczyzy Attack of the Show).

Korporacje — réwniez te medialne — chetnie wykorzystuja sie¢ nie
tylko do archiwizacji materiatéw emitowanych przyktadowo w telewizji,
lecz takze do poszerzenia swojego grona odbiorcéw. Tego typu strategie
komunikacyjne wpisuja sie w powszechny nurt praktyk zwigzanych z kon-
wergencja mediéw, np. poprzez taktyki crossmedialne. Ich owoce, a wiec
dzwiekowe lub audiowizualne materialy online, okre§la sie czesto mianem
podcastéw, niekiedy réwniez videocastéw lub netcastow?’s, zwlaszceza jesli
oparte sg na technologii RSS. Ciekawym przykladem ich wykorzystania
sa materialy wideo nagrywane podczas audycji radiowych, zamieszcza-
ne w sieci przez rozne rozgtoénie. Radio, jako medium stricte akustyczne,
wysyla w eter komunikat dzwiekowy?®®. Uzupelniony o kod obrazowy, za-
mienia sie on w wideo, docelowo przeznaczone do publikacji w Internecie.
Wylaczajac sytuacje, w ktérych mamy do czynienia z transmisjq na zywo?'°
(ang. streaming), zmienia sie tez wowczas aspekt czasowosci — efemerycz-
noé¢ 1 temporalnoéé audycji radiowej zostaje uzupelniona o trwaly zapis
wideo dostepny w sieci.

208 Por. R. K. Rainer, Jr., C. G. Cegielski, I. Splettstoesser-Hogeterp, C. Sanchez-Rodriguez,
Introduction to Information Systems. Supporting and Transforming Business. Third Canadian
Edition, Toronto 2014, s. 211.

209 Por. A. Garcarek, Wortal RMF24.PL jako przyktad konwergencji audycji radiowych
i tresci portalu informacyjnego, [w:] M. Gierula, P. Szostok (red.), Konwergencja mediow ma-
sowych i jej skutki dla wspétczesnego dziennikarstwa, t. 2, Katowice 2012, s. 215-225.

210 Wowezas transmisja wideo ze studia nagraniowego radia konotowana bywa z poetyka,
telewizji, charakteryzujacej sie stalym strumieniem nadawanego komunikatu audiowizualnego.
Por. M. Wieckiewicz, Czy radio moze by¢ telewizjq, a telewizja — radiem? Analiza zjawiska
konwergencji mediéw na przyktadzie Programu IV Polskiego Radia i stacji TVN24, [w:] M. Gie-
rula, P. Szostok (red.), Konwergencja mediéw masowych..., s. 171-185.
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Inny aspekt konwergencji mediéw, dotyczacy mieszania poetyk, mozna
dostrzec na stronach internetowych towarzyszacych prasie drukowane;j, sta-
nowiacych osobne serwisy internetowe, jak rowniez na blogach — wéweczas,
gdy teksty poszczegdlnych artykulow lub newséw zostaja uzupelnione o ma-
teriaty graficzne badz wideo. Tego rodzaju zréznicowanie przekazu — multi-
modalnoé¢, multimedialno$é czy polisemiotyczno$é — to jeden z przejawow,
a zarazem efektow ucyfrowienia treéci medialnych i pojawienia sie nowego
komputerowego metamedium, nacechowanego ,,gteboka remiksowalno-
§c1a”?'!, Dzieki temu autorzy artykutéw publikowanych w Internecie moga
na przyklad zilustrowac opisywana, gre, relacjonowane stownie wydarzenie
kulturowe albo spisany wywiad dodatkowym dynamicznym zapisem wideo
z rozgrywKki czy zarejestrowanymi wypowiedziami rozmowcow.

Kolejnym atutem internetowych witryn w stuzbie korporacjom medial-
nym jest szansa na publikacje materiatéw, ktore z przyczyn komercyjnych,
technicznych czy organizacyjnych (takich jak obostrzenia dotyczace czasu
antenowego czy objetoSci w ramach dostepnej przestrzeni stronic do druku)
nie moglyby sie znalez¢ w danym programie telewizyjnym, audycji radiowe]
czy czasopi$mie, nawet jesli sg to materialy warto$ciowe. Wowczas moga one
,2wyemigrowac” na powiazana strone WWW badz konto w ramach mediéow
spolecznosciowych?!2,

Szczegbdlnym rodzajem wykorzystania Internetu w kontekécie konwer-
gencji medialnej sg platformy VOD (ang. Video On Demand), czyli ,,wideo
na zyczenie”. Ich zasadnicza idea polega na uniezaleznieniu dostepu do
treséci telewizyjnych od dyscypliny czasowej. Uzytkownicy, podobnie jak
choéby na YouTube, moga w dowolnej chwili uzyskaé¢ dostep do pozada-
nych materiatéw audiowizualnych zamieszczanych na danej platformie,
ktora stanowi swego rodzaju baze danych. Czeéé takich ustug jest ptatna
(na poziomie mikrotransakcji badz oplat abonamentowych), cze$¢ dar-
mowa, czes$é zaé dysponuje zaréwno treSciami dostepnymi za darmo, jak
1 zablokowanymi w ramach ustug premium. Do najpopularniejszych zagra-
nicznych platform tego typu (niekiedy o zasiegu §wiatowym) zaliczyé mozna
miedzy innymi: Netflix, HBO Go/HBO Max, Filmbox, Hulu, czy Amazon
Video (a w przesztosci np. PlayStation VUE, ktére juz w swojej nazwie
zdradzato korelacje z kulturg graczy; aktualnie trwajg natomiast testy
bonusowej ustugi dla subskrybentéw PlayStation Plus w postaci dostepu
do cyklicznie aktualizowanej biblioteki filméw 1 seriali PlayStation Plus
Video Pass). W réznych krajach dochodza do tego ustugi lokalne. W Polsce
wskazaé mozna np. na ustuge sieciowg TVP VOD, Player, Cineman czy
Polsat Box Go.

211 1., Manovich, Deep Remixability, ,Artifact” 2007, vol. 1, issue 2, s. 76-84.
212 Por. A. Garcarek, Wortal RMF24.PL...
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Oferty poszczegdlnych platform réznia sie wzajemnie; niektoére z nich
specjalizujq sie wylacznie w filmach, inne udostepniaja rowniez programy
telewizyjne, a nawet programy internetowe zaczerpniete na przyktad z You-
Tube’a. Dostep do wielu ustug VOD z poziomu stron internetowych badz apli-
kacji dedykowanych na urzadzenia mobilne, a nawet na telewizory zaopatrzo-
ne w opcje Smart TV, jest przejawem konwergencji technologicznej, zapewnia
tez mozliwo$¢ potencjalnego poszerzenia audytorium poszczegdlnych tresci
w nich zamieszczanych o uzytkownikéw urzadzen innych niz te, za poSrednic-
twem ktérych pierwotnie byl mozliwy kontakt z tymi treSciami. Wérdd tych
tre$ci natomiast nierzadko zdarzaja sie materialy tematyczne, w tym rézne
programy adresowane do 0s6b zainteresowanych kultura gier. Czasami mozna
na nich znalez¢ miedzy innymi archiwalne odcinki gamingowych (i nie tylko)
programéw telewizyjnych, ktore zeszly juz z anteny. Dobra, choé¢ skromng
egzemplifikacje opisanych powyzej wlasciwosci stanowi serwis Ipla, w kto-
rym mozna obejrzeé zar6wno trzy sezony programu Gram.TV (emitowanego
wezesnie] w telewizji TV4), jak 1 wybrane materialy z youtube’owego kanatu
,ProgramOG” (w czasach funkcjonowania platformy Ipla — przemianowane;j
aktualnie na Polsat Box Go — materialy z tego kanalu mozna bylo znalezé
na rzeczonej platformie pod nazwami Gamer recenzje oraz Gamer trailery).

Aktualnie zdecydowana wiekszo$¢ nadawcéw medialnych zwiaza-
nych z ,tradycyjnymi mediami” stosuje rézne strategie konwergentnego
gospodarowania treSciami z wykorzystaniem zréznicowanych srodkow
przekazu, w tym zwlaszcza Internetu. Rézne przyklady powiazan redakcji
dziatajacych w ramach odmiennych porzadkéw medialnych z Internetem
przywotywatem juz w poprzednich podrozdziatach w kontekscie prasy,
telewizji 1 serwisOw internetowych. Warto podkreslié, ze wiele programéw
gamingowych (i nie tylko) emitowanych w telewizji oraz wiele tematycznych
audycji radiowych badz czasopism dysponuje w sieci miedzy innymi:

e swoja strong internetowa badz podstrona w ramach strony interne-
towej stacji/rozgtoéni/wydawnictwa;

* swoim kanatem w ustugach typu VOD, podcastem lub videocastem;

e swoimi kontami na mediach spotecznosciowych.

Sposéb ich wykorzystania moze sie rézni¢ w zaleznos$ci od pomystu
na strategie dystrybucji tresci, od obeznania decydentéw w zakresie éro-
dowiska sieciowego, od zakladanych kompetencji medialnych odbiorcow
implikowanych oraz od wielu innych czynnikéw.

Kultura uczestnictwa w dobie konwergencji mediow

Niekiedy wieloletnie doswiadczenie w pracy z mediami ma wprawdzie
znaczenie dla wypracowania i utrzymania statusu autorytetu w dane;j
dziedzinie, ale dzieki demokratyzacji narzedzi produkeji oraz dystrybucji
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tresci audiowizualnych w sieci (takich, jak oprogramowanie montazowe
czy platformy pokroju YouTube) w érodowisku sieciowym wyksztalcily sie
nowe grupy-typy tak zwanych ,influenceréow”?'?, wytanianych zwykle oddol-
nie ekspertoéw, a wiec podmiotéw zdolnych do wywierania wptywu na opinie
publiczng?*. Do grona takich oséb zaliczajg sie miedzy innymi vlogerzy?'?
oraz (inni) aktywni uzytkownicy YouTube’a, zwani czesto po prostu youtu-
berami. Wspominam gtéwnie o YouTube, poniewaz witaénie ta platforma,
nalezaca do Google, cieszy sie szczegblna popularnoécia wéréd narzedzi
umozliwiajacych zamieszczanie wideo w sieci, aczkolwiek wypada zazna-
czy¢, ze nie jest to jedyne narzedzie stuzace do tego celu. Istnieja bowiem
inne ustugi o podobnej funkcjonalnosci, sposréd ktérych dwie szczegéblnie
dobrze znane to Vimeo?'® oraz Dailymotion?'”.

Tworcy internetowych wideo stanowia swego rodzaju spotecznosé (we-
wnetrznie zréznicowana pod katem zaangazowania i form aktywnos$ci) re-
alizujaca model obiegu tresci medialnych okreslany mianem user generated
content, czyli tresci generowanych przez uzytkownikéw. Niezaleznie od tego,
jaka nomenklature przyjaé¢ — mozna wszak méwié o vlogerach, youtube-
rach czy tez postuzy¢ sie dowolnym innym okresleniem uwzgledniajacym
charakter pracy kreatywnej oraz platformy — jest to heterogeniczna grupa
tworcow, wywierajaca aktywny wplyw na ksztattowanie sie dyskursu éro-
dowiskowego w okreslonej, podejmowanej przez nich tematyce, w tym tej
obejmujacej kulture gier wideo.

Wesp6t z oficjalnymi ustugami VOD oraz materiatami wideo zamiesz-
czanymi na oficjalnych kontach potentatéw medialnych w ramach interne-
towych platform wideo, oddolna dziatalnos¢ uzytkownikéw sieci korzysta-
jacych z tych platform stanowi cenne zrédlo wiedzy. Dotyczy to zwlaszeza
0s0b zajmujacych sie badaniem tozsamosci graczy, $ledzeniem historycz-
nych przemian kultury gier czy chocby badaczy praktykujacych archeologie
medidéw. To wilaénie w Internecie znalez¢é mozna bowiem wiele — niekiedy
trudno dostepnych innymi kanatami — materialéw Zrédlowych w postaci
zdigitalizowanych wersji programéw telewizyjnych, ktére dawno zeszly z an-
teny poszczegdlnych stacji (ale takze ich opracowan, np. w kluczu historycz-
nych przemian). TresSci tego typu dostepne sa bowiem zaréwno na kontach

213 Por. B. Crecente, Markiplier named world’s most influential gamer, ,Polygon”,
20.06.2017, https://www.polygon.com/2017/6/20/15836482/markiplier-pewdiepie-omgitsfirefoxx-
jacksepticeye-influence [dostep: [dostep: 15.06.2021].

214 Por. K. Jedrasiak, Internet jako przestrzen..., s. 120.

215 Vloger (ang. vlogger) — skrét od anglojezycznego terminu video blogger, okre§lajacego
autora wideobloga (czyli operujacego materiatami wideo ekwiwalentu bloga tekstowego).
Vlogi mozna postrzegac jako odmiane telewizji internetowej, mozna tez uznac je za kategorie
rodzajowa/gatunkowa dla wideo zamieszczanych na przyktad na platformach pokroju YouTube.

216 Vimeo.com”, https://vimeo.com/ [dostep: 21.06.2017].

217 Dailymotion.com”, https://www.dailymotion.com/us [dostep: 21.06.2017].
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oficjalnych instytucji medialnych na YouTube badz w ustudze VOD, jak i na
prywatnych kontach indywidualnych uzytkownikow (czasami sa to nawet
nielegalne, przekonwertowane do postaci cyfrowego wideo nagrania VHS).
Ich obieg pozwala przynajmniej cze$ciowo zrekonstruowacé pejzaz medialny
przesztosci, stanowiacy na przykltad przestrzen krystalizacji pewnych trendéw,
tendencji czy wreszcie — co stanowi 0§ rozwazan prowadzonych w niniejsze]
ksiazce — formowania sie kultur oraz etykiet tozsamos§ciowych.

Gaming jako temat glowny internetowego wideo

,Wérdd najpopularniejszych polskich kanatéw na YouTubie przewazaja
te prowadzone przez vlogerow (np. Niekrytego Krytyka), pasjonatéw gier
komputerowych (np. Rocka 1 Roja), a takze konta wytwérni muzycznych
(na czele z Prosto) oraz stacji 1 programéw telewizyjnych (miedzy innymi
TVN 1 TVP)” — donosit portal ,,Wirtualne Media” w 2013 roku?'8, Ten krotki
lead artykutu podsumowujacego polskie kanaty na YouTube z najwieksza
liczba subskrybentéw doskonale odzwierciedla pewna tendencje dotyczaca
preferenc)i internautow zarejestrowanych na tej platformie. Otéz niewatpli-
wie najpopularniejsze kanaty prowadzone sg przez vlogeréw skupiajacych
sie na tematyce rozrywkowej. Z analizy statystycznej wynika réwniez, ze
najsilniejsza reprezentacje w Scistej czotéwcee lokalnych nadawcéw tresci na
YouTube zachowuja tworcy materiatéw dotyczacych gier wideo (w pierwszej
dziesiatce znalazlo sie az sze§¢ takich kanatow)?®,

Tak znaczaca przewaga kanatéw oferujacych tresci gamingowe w cyto-
wanym zestawieniu nie jest zreszta jednorazowym odchyleniem od normy
—ani rok 2013, ani zawezenie analizy do polskich youtuberéw nie doprowa-
dzily bowiem w tym przypadku do odnotowania statystycznej anomalii. Od
grudnia 2013 roku najwieksza liczba subskrybentéw na YouTube pochwalié
mogt sie wielokrotnie Felix Arvid Ulf Kjellberg, znany pod aliasem Pew-
DiePie szwedzki vloger stynacy z humorystycznych wideo o zréznicowane;j
tematyce. Slawe przyniosty mu jednak przede wszystkim materiaty typu
Let’s Play, w ktérych z charakterystycznym dla siebie humorystycznym
komentarzem prezentowat fragmenty rozgrywek z réznych gier. Na chwile
obecna jego konto zasubskrybowane zostalo tacznie przez ponad 111 milio-
now uzytkownikéw??, co stanowi dwukrotno$é wartosci z 2017 roku.

Cho¢ poczawszy od roku 2018 kanat ,PewDiePie” zaczat stopniowo tracié
prymat pod wzgledem subskrypcji, ustepujac miejsca innym kanatom (nie

218 Top 100 YouTube'a w Polsce: gry, vlogerzy, hip hop i stacje tv, ,Wirtualne Media”,
20.05.2013, https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/top-100-youtube-a-w-polsce-gry-vlogerzy-
hip-hop-i-stacje-tv [dostep: 21.06.2017].

219 Tbidem.

220 Kanat ,,PewDiePie” na platformie YouTube, https://www.youtube.com/user/PewDiePie
[dostep: 10.10.2022].
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liczac specjalnych youtube’owych podstron Google’a, takich jak YouTube
Movies czy Music, wyprzedzié¢ ,,PewDiePie” udalo sie kanalom ,,CoCome-
lon”, , T-Series” 1,,SET India”), popularno$¢ na YouTube zaowocowata dla
Kjellberga zaréwno korzysSciami majatkowymi, jak 1 zainteresowaniem
ze strony mediéw oraz uznaniem za najbardziej wplywowego youtubera.
Mimo utrzymywanej wciaz przewagl w zakresie liczby subskrypcji nad in-
nymi twércami tresci okotogrowych, wspomniany tytul zostal mu odebrany
w czerwcu 2017 roku przez innego vlogera stynacego ze swoich materiatow
dotyczacych gier wideo — Marka Fischbacha, znanego jako Markiplier??,
Zarowno na przyktadach zagranicznych youtuberow, jak 1 polskich zauwa-
zy¢ mozna nie tylko spora popularno$é¢ tematyki growej, lecz takze sklonnoéé
do ekspansji tworczosci poza sam YouTube. Przypomina to zreszta analogiczne
dziatania podejmowane przez nadawcow zwiazanych z tradycyjnymi mediami,
opisane na poczatku tego podrozdziatu. Oto bowiem niektérzy autorzy vlogéw
chetnie poszerzaja swoja dziatalnosé, tworzac swego rodzaju systemy rozrywko-
we zbudowane wokoét wlasnej osoby — praktycznie tak samo, jak w przypadku
systeméw rozrywkowych zbudowanych wokoét marek zapoczatkowanych przez
teksty kultury powstate w r6znych mediach. Innymi stowy, oddolna twérczoécé
vlogerska staje sie dochodowym biznesem nie tylko poprzez same vlogi, ktore
generowa¢ moga zyski z reklam badz za sprawa wspétpracy nawigzywanej
z réznymi sponsorami 1 partnerami, lecz takze poprzez mozliwo§¢ rozbudowy-
wania swojej strefy wplywéw o nowe obszary — poprzez produkcje 1 sprzedaz
rozmaitych gadzetéw zwigzanych z vlogiem badz z wtasna osoba, otwieranie wi-
tryn internetowych sygnowanych wlasnym nazwiskiem lub marka, tworzenie
tekstéw kultury przynaleznych do innego porzadku medialnego itd.
Przykladowo jeden z najpopularniejszych polskich youtuberéw — Re-
migiusz Maciaszek, znany jako Rock, jest wlascicielem wiecej niz jednego
kanalu na YouTube (najwazniejszy to ,,RockAlone” przemianowany na , Re-
migiusz Maciaszek™?%2, swego czasu istotny byt tez np. ,,Ja, Rock!”??%), ale nie
tylko. Oprécz tego pojawia sie miedzy innymi na rozmaitych wydarzeniach,
sprzedaje koszulki 1 kubki, swego czasu udostepnit tez wlasna aplikacje na
urzadzenia mobilne oraz rozpoczat prowadzenie podcastéw. Poza tym powotat
do zycia gamingowy serwis internetowy ,Ja, Rock!”, z ktérym wspdtpracuja
nni tworcy tresci online. Jego zawartos¢ stanowia rozmaite materiaty (gtéwnie
tekstowe 1 wideo) zwiazane tematycznie z grami wideo, sprzetem do grania
1 szeroko rozumianag kultura gier. Wazna cze$é serwisu stanowia zakladki

221 Por. B. Crecente, Markiplier named world’s...; O. Hope, Markiplier Has Been Named
The World’s Most Influential Gamer, ,Loading Now”, 20.06.2017, https:/nowloading.co/p/
markiplier-most-influential-gamer-forbes/4300486 [dostep: 21.06.2017].

222 Kanal ,RockAlone2k” na platformie YouTube, https:/www.youtube.com/user/
RockAlone2k [dostep: 22.06.2017].

223 Kanat ,Jarockpl” na platformie YouTube, https://www.youtube.com/user/jarockpl
[dostep: 22.06.2017].
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odsylajace do live streamow oséb zwiazanych z redakcja (zaktadka ,Live”?*)
oraz wybranych waznych inicjatyw e-sportowych (zaktadka , Esport”??).

Za fenomen mozna uznaé rowniez strategiczne, dlugoterminowe kolabo-
racje pomiedzy twércami tresci zamieszczanych na YouTube, ktérych wyra-
ziste egzemplifikacje zaobserwowaé mozna réwniez w Polsce (przyktadowo
do najpopularniejszych projektéw tego typu z przetomu drugiej i trzeciej
dekady XXI wieku zaliczy¢ mozna Ekipe oraz Team X). Cho¢ sa to grupy
bardzo eklektyczne — zaréwno pod wzgledem ,,zaplecza” sprzed wspdtpracy,
jak 1 ze wzgledu na wspdlnie realizowane projekty — to w ich sktad wchodza
zwykle miedzy innymi youtuberzy zwigzani z grami.

Tego typu ekspansja poza swoj podstawowy czy wyjéciowy obszar dzia-
talnosci na YouTube jest zreszta do$é powszechna praktyka. Opisane po-
wyzej przyktady to tylko namiastka omawianego zjawiska. Zdecydowanie
nie sa to odosobnione przypadki ani — tym bardziej — specyfika polskiego
»zakatka” YouTube. Wielu innych popularnych youtuberéw (polskich i za-
granicznych, gamingowych 1 niegamingowych) chetnie poszerza swoje ist-
nienie w $wiadomosci konsumentow tresci medialnych, poszerzajac wlasna
aktywno$¢ o dodatkowe obszary.

Przykladowo wspomniany wczes$niej PewDiePie rozwija swoja dzia-
talnos¢ réwniez poza YouTube, czego bodaj najbardziej wyrazistym 1 sto-
sunkowo weczesnym przejawem bylo wydanie w 2015 roku wlasnej ksigzki
zatytulowane) Ta ksiqzka Cie kocha, przetlumaczonej na wiele jezykéow
1 wydanej w réznych krajach §wiata (w tym w Polsce). Rzecz jasna, wszyscy
chetnie korzystaja z rozmaitych mediéw spolecznosciowych, takich jak:
Facebook, Twitter, Instagram, Snapchat czy TikTok, w celu utrzymania
lub wrecz poglebienia kontaktu ze swoimi fanami.

Wobec rosnacego zainteresowania internetowym wideo skupionym
na grach komputerowych narodzit sie serwis Twitch??¢. Opis witryny
w 2017 roku glosit:

Zatozona w czerwcu 2011 r. firma Twitch to popularna na calym $wiecie platforma filméw
na zywo 1 spotecznoéé dla graczy, Srodowiska zwiazanego z grami oraz tworczoscia. Kazdego
dnia okoto 10 milionéw uzytkownikéw gromadzi sie, aby ogladaé gry wideo 1 rozmawiaé na
ich temat z grupa ponad 2 milion6w nadaweéw. Dotacz do milionéw 0séb odwiedzajacych ser-
wis Twitch w celu nadawania transmisji, ogladania ich i dyskutowania o wspdlnej pasji??’.

Na Twitchu udostepniane sg tresci dotyczace przede wszystkim szeroko
rozumianej kultury grania, podzielone tematycznie na podstawie zwigazkow
z konkretnymi grami wideo czy podejmowanych zagadnien (takich jak

224 https:/fjarock.pl/live [dostep: 22.06.2017].

225 https:/[jarock.pl/esport [dostep: 22.06.2017].

226 Twitch.tv”, https://www.twitch.tv/ [dostep: 23.06.2017].
27 https://lwww.twitch.tv/p/about [dostep: 23.06.2017].
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muzyka, VR, relacje z wydarzen albo zapisy podcastéw)?28. Oprocz tego za
posrednictwem Twitcha uczestniczyé mozna w ,interaktywnych” transmi-
sjach typu Twitch Plays, umozliwiajacych zdalna, kolektywna gre w gry
wideo przez uzytkownikéw tej platformy z wykorzystaniem jej interface’u.
Z uwagi na wzglednie bogata funkcjonalno$é¢ Twitch gromadzi wokét siebie
ogromna, spoteczno$é, zwlaszcza za$ nadawcdéw oraz widzow tak zwanych
live streamo6w, czyli wspomnianych juz wideotransmisji na zywo.

W odpowiedzi na ogromna popularnoéé¢ Twitcha??®, w 2015 roku Go-
ogle powotato do zycia?*® specjalna, pozornie autonomiczna, wyodrebnio-
na w ramach YouTube’a wieksza czeéé platformy, zwana YouTube Ga-
ming?!. W praktyce jest to po prostu naktadka interfejsowa, filtrujaca
zawarto$¢ zasadniczej witryny YouTube pod katem tresci zwigzanych
z grami wideo 1 ich uzytkownikami, zapewniajaca wiec utatwiony dostep
do materialéw dopasowanych do potrzeb oséb zainteresowanych kultura
gier?32, W zwiazku z powyzszym niemata cze$¢ materialéw sktadajacych sie
na YouTube Gaming to nie sq transmisje z rozgrywek na zywo, lecz zapi-
sane na serwerach materialy wideo. Podobnie jak w przypadku Twitcha,
z poziomu menu mozna dokonaé¢ uporzadkowania treéci pod katem gier,
ktérych dotycza, lub poszczegblnych kanatéw, a takze zestawié¢ w osobne;j
kategorii tre$ci transmitowane na zywo. Z podobnego podziatu korzysta
zreszta podstawowy layout strony, automatycznie grupujacy proponowane
materialy w kategoriach.

Przegladajac tresci wideo o tematyce gamingowej, mozna pokusié sie
o wyodrebnienie kilku podstawowych ich odmian, niezaleznie od witryny, na
ktorej tresci tego typu zostaja zamieszczone. Pomijajac materiaty reklamowe,
zamieszczane zawsze przez dystrybutorow gier, inne instytucje bezposrednio
zwiazane z branza gier wideo lub gamingowe serwisy internetowe, wiekszoéé
tego typu treéci publikowana jest przez vlogeréw oraz pozostatych tworcow

228 Sami administratorzy strony wspominaja o réznych kategoriach w kontekécie cha-
rakterystyki tresci na niej publikowanych. Przyktadowo w 2017 roku byly to: Gry, Materialy
generowane przez uzytkownikéw, Esports, Wydawcy/deweloperzy, Publikacje, Wydarzenia,
Twitch Creative. W roku 2021 pogladowy wykaz kategorii prezentuje sie nastepujaco: Gry,
Muzyka, Talk Shows, Sport, Podréze 1 przebywanie na Swiezym powietrzu, Po prostu poga-
danki, Jedzenie i picie, Specjalne wydarzenia (por. https://www.twitch.tv/p/en/about/ [dostep:
17.06.2021]).

229 Por. A. Robertson, YouTube Gaming is a great reminder of everything YouTube already
does, ,,The Verge”, 26.08.2015, https://www.theverge.com/2015/8/26/9212071/youtube-gaming-
app-hands-on [dostep: 23.06.2017]; M. Andronico, YouTube Gaming: What You Need to Know,
,Tom’s guide”, 11.03.2016, https://www.tomsguide.com/us/youtube-gaming-faq,review-3019.html
[dostep: 17.06.2021].

230 Por. A YouTube built for gamers, ,YouTube Official Blog”, 12.06.2015, https://www.
blog.youtube/news-and-events/a-youtube-built-for-gamers/ [dostep: 23.09.2022].

231 https://www.youtube.com/gaming [dostep: 17.06.2021].

232 Wiekszoé¢ funkcjonalnoéci YouTube Gaming zintegrowana jest z podstawowym kontem
uzytkownika platformy YouTube/Google.
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prywatnych kanatéw w ramach platform wideo. Biorac pod uwage wszyst-
kie materialy, niezaleznie od instytucjonalnych zalezno$ci, mozna wskazaé
wiele ich odmian, do ktérych naleza miedzy innymi:

zwiastuny — publikowane zwykle przez dystrybutoréow gier lub gamin-
gowe serwisy internetowe zapowiedzi gier wideo;

zwiastuny gameplayowe/gameplaye — publikowane zwykle przez dys-
trybutoréw lub inne firmy zwiazane z branza gier zapisy rozgrywki
prowadzonej w dana gre;

materiaty promocyjne — wywiady, nagrania z targéw gier 1 inne mate-
riaty o charakterze marketingowym, publikowane przez firmy zwigzane
z branza gier;

zlecone materialy promocyjne — materialy promocyjne publikowane na
kanatach innych niz zwiazane bezposrednio z branza gier, opierajace sie
na wspoélpracy z takimi podmiotami, przyjmujace czesto postaé wideo
sponsorowanego, ptatnej reklamy itp.

niezalezne odpowiedniki materialow promocyjnych — wywiady, nagrania
z targow gier czy réznych wydarzen gamingowych oraz inne materialy
o charakterze zblizonym do tych promocyjnych, publikowane jednak
samodzielnie przez dziennikarzy badz osoby zwigzane z zewnetrznymi
kanatami growymi, bez zwiazku ze §rodowiskiem twoércoéw gier;
unboxingi — materialy wideo obrazujace odpakowywanie konkretnych
gier lub sprzetu do grania;

recenzje — recenzje gier wideo w formie wideo;

zagrajmy w... — odmiana zapisu wideo rozgrywki (gameplay), uzupelnio-
nego zwykle o komentarz grajacego, niekiedy z podgladem na te osobe;
autoréw tego typu treéci okreéla sie zwykle mianem ,letsplayeréw” (od
angielskiej nazwy gatunku — Let’s play) lub ,,zagrajmeréw”;

opisy przejscia — odmiana wideo typu Let’s play, stuzaca przede wszyst-
kim ukazaniu sposobéw na ukonczenie danej gry (stad nazwa walk-
through); bardzo czesto sq to serie, w ktorych kazda ogrywana gra jest
prezentowana w kilku odcinkach;

tutoriale — wideo o zastosowaniu podobnym do opiséw przejécia, stuza-
ce bowiem utatwieniu rozgrywki graczom — w tym przypadku jednak
poprzez wskazowki 1 podpowiedzi zaserwowane w formie poradnika;
pierwsze reakcje — zarejestrowane w formie wideo reakcje ludzi (zwy-
kle twércow zwigzanych z danym kanatem na platformie wideo) na
zwiastuny, zapisy rozgrywki lub pierwszy kontakt z dang gra, rzadziej
sprzetem do grania;

testy sprzetu — recenzje sprzetu do grania w formie wideo;
machinima — inscenizowane wideo, do powstania ktérych wykorzystano
silniki gier wideo;

wideo edukacyjne 1 publicystyczne — vlogi, programy internetowe badz inne
materialy wideo, ktérych zasadniczym celem jest przekazanie wiedzy na
tematy zwigzane z kultura gier wideo oraz/lub prowokowanie do refleksji;
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e wideo komediowe — materialy nastawione na humorystyczna rozrywke,
dla ktorej gry wideo badz skupiona na grach kultura sa tylko kontek-
stem lub materialem zrédtowym;

e zestawienia — wszelkiej masci rankingi, listy 1 sekwencje montazowe
o charakterze kolekcji, zar6wno z okre§long struktura hierarchizujaca
zebrany material, jak 1 pozbawione tego typu Scislej wewnetrznej logiki
uporzadkowania tresci.

Powyzsza lista nie wyczerpuje oczywiScie tematu, a takze nie jest sztyw-
nym podziatem na poszczegdlne kategorie, zwtaszcza ze niektére materiaty
wymykaja sie $cistej klasyfikacji. Autorzy internetowych wideo bardzo
czesto realizuja bowiem treSci hybrydyczne, taczace w sobie cechy charak-
terystyczne dla dwéch lub wiecej kategorii prezentowanych powyzej. Co
wiece]j, przykladowo materialy promocyjne udostepniane przez korporacje
1 firmy zwiazane z branza gier moga nosi¢ znamiona edukacyjnych, zacho-
wujac jednoczesnie swoj marketingowy charakter, a merytoryczne tresci
udostepniane przez indywidualnych twéorcéw nie wykluczajq sie z wartoscig
reklamowa, przejawiajaca sie chocby w praktykach z zakresu lokowania
produktow (ang. product placement).

Gaming jako jeden z tematow internetowego wideo

O ile kanaty telewizji cyfrowej tematycznie skupione na grach —a tym
bardziej wydzielone dla gamingu witryny, platformy wideo online czy
osobne segmenty w ramach takich platform — wydaja sie bardzo przydatne
1 skuteczne pod wzgledem tatwoéci w docieraniu do interesujacych nas
tresci, o tyle moga one doprowadzi¢ do hermetyzacji (i integracji) $rodo-
wiska o0séb zainteresowanych grami wideo. Szanse na dotarcie z tematyka
growg do szerszego audytorium daje tworzenie tresci traktujacych o r6z-
nych zjawiskach, np. o tekstach kultury przynaleznych do zr6znicowanych
mediéw. Istnieje wiele mozliwych rozwiazan shuzacych realizacji tego celu,
poczawszy od podzialu materiatéw zamieszczanych w ramach jednego
kanatu na poszczegdlne serie programoéw tematycznych, po tworzenie
multitematycznych programéw obejmujacych rézne dziedziny kultury czy
sztuki, w tym gry wideo.

7 obiema tymi taktykami mozna sie spotkaé¢ miedzy innymi na wybra-
nych kanatach youtube’owych traktujacych o kulturze, zwlaszcza popularne;j.
Niektérzy tworcy dziela swoja dziatalnoéé pomiedzy rézne kanaty na podsta-
wie podejmowanych tematéw. Przyktadowo Lukasz Stelmach na potrzeby
tresci growych (konkretnie zapiséw streaméw z gier) uruchomit osobne
konto o nazwie fLukasz Streamach??, aczkolwiek na innych jego kontach

233 Kanat ,Liukasz Streamach” na platformie YouTube, https://www.youtube.com/channel/
UC8Cs2CVUjeSQ2ypdmVIMS3g [dostep: 10.11.2021].
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mozna zaobserwowac zrdéznicowanie typow materialéw pod katem tematy-
ki w ramach pojedynczego kanatu?*, Mimo ze proporcjonalnie wiekszo§é
treSci zamieszczanych przez niego na platformie YouTube dotyczy filmow,
seriali oraz komikséw, mozna tam réwniez znalezé wideo o wydarzeniach
kulturalnych czy grach wideo.

Wielotematyczne programy telewizyjne poSwiecone kulturze, takie jak
nieemitowane juz Tygodnik kulturalny (TVP Kultura) czy WOK — Wszystko
o kulturze (TVP 2), z zalozenia skupiaja sie na réznych dziedzinach kultury
1 sztuki. Omawiane sa w nich zatem gléwnie ksiazki, filmy, sztuki teatralne,
albumy muzyczne oraz wydarzenia kulturalne zwiazane z kazda z tych dziedzin.
W zadnym z tych programéw nie znalazto sie natomiast state miejsce dla
gier wideo. Wéréd vlogerow publikujacych w sieci wideo o charakterze
zblizonym do tego typu programoéw telewizyjnych lub po prostu tworzacych
programy internetowe (ang. web shows) o zdywersyfikowanej tematyce
mozna wprawdzie wskazac takie, dzieki ktérym gry znajduja nalezne im
miejsce posrdd innych dziedzin, ale rowniez w tym §rodowisku nie jest to
podejscie powszechne. Zagadnienia zwiazane z grami pojawialy sie wiec
miedzy innymi na kontach Krzysztofa Gonciarza?® (np. w cyklu Beczlog)
czy Karola Paciorka 1 Wiodka Markowicza?® (w cyklu Lekko stronniczy).
Ten pierwszy przez lata byl zresztaq uznawany za vlogera gamingowego,
ale wspolczeénie jego kanat wykazuje ogromna dywersyfikacje tematyczna,
z kazdym rokiem postepujaca coraz bardzie;j.

Czasami tematyka gier wideo przekrada sie rowniez do tych kanaléw na
platformach internetowego wideo, ktére skupione sa zasadniczo na tematyce
zwiazane] z innymi tekstami kultury, przynaleznymi do innych mediéw.
Przykladowo opis konta ,,Sfilmowani”?*” na YouTube, prowadzonego aktu-
alnie przez Agnieszke Pisarek, Dawida Adamka oraz — rzadziej — Michata
Urbanskiego, prezentowal sie w 2017 roku nastepujaco:

Prowadzimy jeden z najpopularniejszych dyskusyjnych kanatéw filmowych na polskim
YouTubie. Szukamy ciekawych historii, niezaleznie od wielko$ci ekranu. Znajdziecie
u nas gtéwnie dyskusje na temat premier kinowych, ale czasem skusimy sie na jaki$
serial, gre wideo, ranking filméw superhero, czy festiwal slow-cinema?®,

24 Kanal ,Istelmach89” na platformie YouTube, https://www.youtube.com/user/
Istelmach89 [dostep: 23.06.2017]; kanat ,fiukasz Stelmach 2” na platformie YouTube, https:/
www.youtube.com/fukaszStelmach2 [dostep: 23.06.2017].

235 Kanal ,,Krzysztof Gonciarz” na platformie YouTube, https://www.youtube.com/user/
wybuchajacebeczki [dostep: 23.06.2017].

236 Kanal , Lekko Stronniczy” na platformie YouTube, https://www.youtube.com/user/
lekkostronniczy [dostep: 23.06.2017].

237 Kanat ,Sfilmowani” na platformie YouTube, https://www.youtube.com/user/
SfilmowaniTV [dostep: 23.06.2022].

238 https://[www.youtube.com/user/SfilmowaniTV/about [dostep: 23.06.2022].
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Chociaz opis ten zostal ostatecznie usuniety, a w przeredagowanej
jego wersjl na stronie internetowej nie ma juz wzmianki o grach??, to rze-
czywiécie wérod miniserii/programéw nagrywanych przez ,,Sfilmowanych”
znalez¢ mozna 1 takie, w ktérych pojawiaja sie rozwazania dotyczace gier
wideo. Przyktadowo jeden z dostepnych na tym koncie materialéw — 6smy
odcinek cyklu Teoria Wszystkiego*® — oprécz filmow stawia w centrum za-
interesowania wtaénie gre, konkretnie za$§ mobilna gre Pokémon GO. Inne
wideo, opatrzone podtytulem #Podcast3, sklada sie m.in. z komentarza na
temat gry Days Gone?*'.

Publicystyka i mass-media dla graczy - uwagi koncowe

W powyzszych akapitach pisatem praktycznie wytacznie o anglojezycz-
nych oraz polskojezycznych czasopismach, serwisach internetowych, blo-
gach, vlogach 1 innych formach komunikatéw medialnych dotyczacych
szeroko pojmowanej kultury gier. Jakkolwiek w kontekscie globalnym to
wlaénie materiaty (tekstowe czy audiowizualne) w jezyku angielskim cieszg
sie najwieksza popularnoscia, to warto podkreslié, ze tego typu tworczosé
adresowana do os6b zainteresowanych gamingiem rozwija sie w réoznych
zakatkach $wiata i — sila rzeczy — z wykorzystaniem miejscowych jezykéw.
Innymi slowy, materialy dotyczace graczy, gier i zjawisk z nimi powiaza-
nych powstaja w réznych kregach kulturowych. Przy zestawieniu mogtyby
one wykazaé¢ wiele cech wspélnych badz wzajemnie dystynktywnych. Nie
przyblizam jednak takich przyktadéw — z wyjatkiem kontekstu polskiego
— poniewaz przedmiotem mojej refleksji nie jest kompleksowa, kompara-
tystyczna analiza lokalnych wariantéw dyskurséw wytworzonych wokot
gier wideo (ani za posrednictwem prasy, ani w dowolnym innym ujeciu).
Podsumowanie i poré6wnanie tego typu przekazéow medialnych z uwzglednie-
niem ich zrédet oraz/badz wplywu na audytorium stanowi jednak ciekawe
wyzwanie badawcze, zwlaszcza dla medioznawcéw, antropologéw, etnologdw,
socjologéw, jezykoznawcow, a nawet politologdw?42.

W tej ksiazce pragne natomiast zwréci¢ uwage na fenomen pi$émiennic-
twa (oraz innych medialnych komunikatéw) skupionego na grach, graczach
oraz praktykach kulturowych z nimi zwiazanych jako przejawie zmian w za-
kresie obecnosci 1 znaczenia gier w przestrzeni spoteczno-kulturowej, w tym

29 Sfilmowani”, http:/sfilmowani.tv/ [dostep: 10.11.2021].

240 https://www.youtube.com/watch?v=nrBAcOL6PaQ [dostep: 17.06.2021].

241 https://[www.youtube.com/watch?v=rW1Z55xU3iM [dostep: 17.06.2021].

242 Tak ukierunkowana praca analityczno-komparatystyczna pozwolitaby wykazaé¢ nie
tylko podobienstwa i réznice pomiedzy formutowaniem sie (sub)kultur graczy oraz rozma-
itych wariantéw ich dyskursu na éwiecie, lecz potencjalnie takze wewnetrzna dywersyfikacje
tych (sub)kultur i dyskurséw w wymiarze lokalnym.


http://sfilmowani.tv/
https://www.youtube.com/watch?v=rW1Z55xU3iM
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réowniez w zakresie formowania sie 1 rozwoju tozsamosci, dyskursu oraz
kultury graczy. Mozna bowiem przyjaé, ze rozwazania prowadzone przez
Mie Consalvo czy Greame Kirkpatricka w kontek$cie prasy gamingowe;j
z lat osiemdziesiatych 1 dziewieédziesiatych XX wieku mozna tez stosowaé
w odniesieniu do dzisiejszych komunikatéw medialnych dotyczacych gier
11ch uzytkownikéw — z kilkoma jednak zastrzezeniami.

Po pierwsze, wspdlczeénie zaréwno drukowane, jak i sieciowe platformy
grocentrycznego dyskursu dziennikarskiego (a szerzej: publicznego i opinio-
twoérczego) nie musza juz uczestniczy¢ w powoltywaniu do zycia tozsamosci
graczy, gdyz ta jest juz ukonstytuowana. Maja za to do pewnego stopnia
mozliwo$¢ wplywania na jej ksztatt, modelowania jej miedzy innymi poprzez
pietnowanie patologii zachodzacych w obrebie kultury gier, promowanie
okreSlonych postaw jej uczestnikdéw czy rozwijanie jezyka graczy.

Po drugie, w dobie mediéw spoleczno$ciowych umozliwiajacych btyska-
wiczna komunikacje pomiedzy graczami, a zarazem przyczyniajacych sie
do zwiekszenia liczby komunikatéw medialnych zwigzanych z dowolnym
tematem (w tym z grami wideo) za sprawa idei treéci generowanych przez
uzytkownikow (ang. user generated content), rola krytykow czy publicy-
stow — zaréwno dziennikarzy, jak i1 blogeréw — a wiec wyréznionych ak-
toréw/autoréw bioracych udzial w debacie publicznej, ulega zmianie. Ich
opiniotworcza skutecznoéé, a nawet funkcja moze réznié sie w zaleznos$ci
od wielu czynnikéw. Jednym z tych czynnikéw jest potencjalnoéé dotarcia
z komunikatem do zréznicowanego grona odbiorcoéw — zachowanie autoryte-
tu wérdd najbardziej oddanych graczy wiaze sie przyktadowo z poddaniem
weryfikacji wiedzy autoréw przez owych graczy; zainteresowanie graczy
niezaangazowanych oraz osob niegrajacych zalezy natomiast chocby od
inkluzywnoS$ci jezyka, w ktorym zargonowe okres$lenia nie powinny niwelo-
waé komunikatywnosci, a takze od zdolnoéci do retorycznego przekonania
czytelnika-laika do zainteresowania kwestiami zwigzanymi z medium gier
lub jego kontekstami.

Po trzecie, kultura gier dysponuje wspdtczeénie niezwykle bogata oferta,
obejmujaca mnostwo rodzajéow aktywnosci oraz treéci dedykowanych dla
graczy — graczy zréznicowanych pod wzgledem wyznawanych wartosci,
upodoban co do interfejsu, dyspozytywu oraz platformy, a takze poziomu
zaangazowania czy utozsamienia sie z ogotem spotecznosci graczy. W obliczu
tak rozbudowanego sektora kultury i zdywersyfikowanej grupy uczestni-
koéw zwigzanych z tym sektorem, mass-media nie moga pozostaé obojetne,
musza, sie rozwijaé 1 dostosowywacé do zmieniajacych realiéw. Dotyczy to
zar6wno tych czasopism, rozgloéni radiowych, stacji telewizyjnych etc., ktére
okresli¢ mozna mianem specjalistycznych (zwigzanych z branza gier), jak
1 wszystkich pozostatych (zwiazanych z innymi dziedzinami lub ogdélnotema-
tycznych). Gry staja sie bowiem istotna czeScia rzeczywistoéci — materialnej,
spolecznej, ekonomicznej, psychicznej, symboliczne;j itd.
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Zadaniem, przed ktéorym staja media masowego przekazu, jest zatem
miedzy innymi wyzbycie sie uprzedzen wzgledem kultury gamingowej na
rzecz poglebienia 1 upowszechnienia refleksji na jej temat oraz zwiekszenie
obecnosci tematow z nig zwiazanych proporcjonalnie do wzrostu znacze-
nia gier po$rdd innych zjawisk cywilizacyjnych. Dotyczy to zwlaszcza tych
mass-mediéw, ktore aspiruja do roli opiniotwoérczych. W réwnym stopniu
jednak potrzebe te dostrzegaé powinny wlasciwie wszystkie opiniotworcze
érodowiska, wlacznie z polityka, éwiatem sztuki czy dydaktykami. To na
nich spoczywa bowiem odpowiedzialnosé¢ za ksztattowanie spoleczenstw
$éwiadomych uczestnikéw kultury.



ROZDZIAL 4. WOKOL KULTURY GRACZY,
ZJAWISKA KULTUROWE SWIADOMIE BAZUJACE
NA GRACH I GRACZACH

4.1. Zastosowanie gier do celow innych
niz sama gra

Opisane w poprzednim rozdziale zjawiska mieszczg sie w paradygma-
cie kultury gier wideo, a wiec takiego zestawu zjawisk, w ktérych centrum
znajdujq sie gry komputerowe z ich pierwotna charakterystyka i docelo-
wymi zastosowaniami (gtéwnie rozrywkowymi). Rosnace znaczenie gier
komputerowych we wspélczesnej kulturze zaowocowato jednak ekspansja
tego medium réwniez do medi6w pozostatych, a takze do innych obszaréw
kultury, w ktérych ,growosé” traktowana jest jako narzedzie do realizacji
celéw innych niz sama rozrywka czy rozgrywka. Gry oraz mechanizmy
zaczerpniete z gier adaptowane sa miedzy innymi w takich dziedzinach,
jak: ekonomia, edukacja, wojskowo§¢, marketing. W niniejszym rozdziale
pragne przyjrzec sie tego typu migracji poetyki i szeroko rozumianej cha-
rakterystyki gier wideo poza $cisla kulture gier.

4.1.1. Marketing w grach oraz za pomoca gier

O zwiazkach gier z biznesem pisalem juz w poprzednim rozdziale w kon-
tekScie graczy jako targetu oraz profesjonalizacji 1 komercjalizacji rozgrywek
e-sportowych. Relacje pomiedzy grami komputerowymi a szeroko rozumiana,
strefa biznesowaq, sa jednak znacznie bardziej skomplikowane 1 przyjmuja
wiele postaci w zaleznoé$ci od kierunku wzajemnych wplywoéw, celow przy-
Swiecajacych poszczegdlnym dzialaniom oraz cech podlegajacych ,transfuzji”.
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Lokowanie produktu a zewnetrzne referencje

Doé¢ oczywistym, aczkolwiek wartym odnotowania przejawem powiazan
gamingu z marketingiem sa reklamy umieszczane w grach wideo. Tego typu
dziatania bywaja okreslane mianem in-game advertising, pod ktérym miesci
sie tak naprawde wiele zréznicowanych wariantéw praktyk reklamowych
polegajacych na wykorzystaniu promowanych marek wewnatrz gier'. Moga,
sie one miedzy innymi rézni¢ mozliwoSciami w zakresie aktualizacji tresci
z biegiem czasu czy sposobem ,osadzenia” obiektu reklamowanego w grze.

W podstawowym wariancie jest to rozwiazanie stricte estetyczne/tema-
tyczne 1 zasadniczo nie rézni sie od analogicznych praktyk dokonywanych
w obszarze innych mediéw, w zwiazku z czym moze by¢ postrzegane jako
przejaw lokowania produktu (ang. product placement).

Niekiedy, zwlaszcza w symulacyjnych grach sportowych, pretekstem do
obecno$ci reklamy w danej przestrzeni rozgrywki staje sie fakt, iz mamy
do czynienia z symulacjami danych dyscyplin sportowych wraz z typowym
dla nich anturazem (czy tez raczej z remediacjq innych medialnych repre-
zentacji poszczegdlnych dyscyplin sportowych — np. poetyki telewizyjnych
transmisji sportowych — w ramach medium gier). Przykladowo obecno$é
banerow reklamowych okalajacych wirtualne boiska w grach z cyklu FIFA
mozna tlumaczy¢ rzeczywistym wystepowaniem tego typu materialow re-
klamowych na stadionach. Jak zauwaza Marcin M. Chojnacki, tego typu
integracje marki ze $rodowiskiem gry mozna okresli¢ mianem asocjacyjnej,
ktora to:

pojawia sie rowniez w innych gatunkach ludycznych i tematycznych, zwykle w formie
billboardéw, plakatéw czy tez neondéw stanowiacych cze$é wirtualnego otoczenia. Nie po-
siadaja one jednak zadnego znaczenia dla rozgrywki i stanowia jedynie element dekoracji,
a tym samym zdaja sie w znikomym stopniu wplywaé na konstruowanie pozytywnego
wizerunku promowanych dobr?.

Analogicznie jest w przypadku koszulek zawodnikéw czy choéby pitych
przez nich napojow oraz innych detali zamieszczanych przez producentow
gier w poszczegdlnych tytutach — tu juz jednak mozna sie pokusié¢ o klasyfi-
kacje ich do innej kategorii integracji marki ze érodowiskiem gry — integracji
1lustracyjnej®. Bardzo czesto dobér marek, ktére trafiaja ostatecznie do gry,
podyktowany jest umowami licencyjnymi pomiedzy klubami sportowymi lub
ich zawodnikami a reklamodawcami/sponsorami albo pomiedzy tymi rekla-
modawcami a producentami gry. W pewnym sensie réwniez sama idea tego

! D. Gatuszka, Nowy wymiar reklamy — in-game advertising oraz advergaming, ,Kultura
i Historia” 2016, nr 29.

2 M. M. Chojnacki, Branded content a elektroniczna rozgrywka — promocja i budowanie
marki w grach reklamowych, ,Homo Ludens” 2015, nr 2 (8), s. 23.

3 Tbidem.
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typu gier oparta jest na specyficznie pojmowanej reklamie poszczegélnych
lig, reprezentacji, klubéw sportowych czy wreszcie samych sportowcow.

Podobnie wyglada sytuacja lokowania produktéw w grach, w ktérych
pojawiajq sie samochody, zwlaszcza w tych z gatunku gier wysécigowych. Od
warunkéw umow zawieranych pomiedzy producentami danej gry a produ-
centami pojazdéw (czy podzespotéw do pojazdéw — eksponowanych szcze-
gblnie wyraznie w grach umozliwiajacych tuning wirtualnych samochodéw,
rowniez ten techniczny, wpltywajacy na parametry jazdy*), ktérych wizerunki
maja sie w niej pojawié, zalezy wiele czynnikéw. Przykladowo w tytutach
z cyklu Forza Horizon, pomimo zaimplementowanego w ich oprogramowaniu
systemu symulujacego fizyke, model zniszczen pojazdow jest bardzo uprosz-
czony, przez co ich karoserie sprawiaja wrazenie niemal nienaruszalnych.

Nieznacznie tylko inaczej, cho¢ wciaz podobnie, jest w wielu innych grach
wyscigowych, w ktorych pojawiaja sie prawdziwe marki, takich jak DriveClub
albo serie Forza Motorsports 1 Need for Speed. Modele zniszczen samochodow
sa wprawdzie obecne, ale nie stanowia one prawdopodobnej, realistyczne;j
symulacji uszkodzen w sytuacjach kolizyjnych. Niekiedy wlasciciele realnych
marek nie zycza sobie wrecz, by ich pojazdy badz inne produkty trafily do
konkretnej gry. Dotyczy to zwlaszcza tych tytutow, ktérych zasady sprzy-
jaja dokonywaniu destrukcji (Beam NG Drive, Destruction Derby czy serie
Burnout 1 FlatOut) oraz tych kontrowersyjnych (takich jak seria Grand
Theft Auto). Firmy czesto nie chca by¢ kojarzone z tego typu produkcjami,
zwlaszcza jesli przy kreacji wizerunku swojej marki zalezy im na konota-
cjach z bezpieczenstwem 1 niezawodnoécia.

Poza tym, co warto podkreslié, w grach wysScigowych pojawiaja sie
logotypy réznych firm sponsorskich, np. w postaci naklejek na karoseriach
samochodéw rajdowych albo na banerach rozmieszczonych wzdtuz trasy,
a takze bilbordy reklamowe w przestrzeni $wiata gry. Niezaleznie od tego,
czy trasy te sa wirtualnym odwzorowaniem realnych toréw wyscigowych
lub miast (co, swoja droga, mozna odczytac jako kolejng reklame — rekla-
me miejsca), czy tez nie maja swoich odpowiednikow w Swiecie poza gra,
wspomniane elementy reklamowe sa poniekad tozsame z analogicznymi
formami reklamy w niefikcjonalnym Swiecie. Dokladnie tak, jak ma to
miejsce w przypadku wspomnianych juz gier sportowych.

Nie zawsze jednak in-game advertising sprowadza sie jedynie do prezen-
tacji samego wizerunku produktu na poziomie estetycznym/tematycznym.
Czasami bowiem umieszczenie w grze danego produktu wskazuje na jego
okreslone cechy. Dzieje sie tak chotby we wspomnianym juz przypadku gier
wyscigowych, w ktérych wymienne podzespoly mechaniczne pojazdow — roz-
poznawalne jako produkty znanych z pozagrowej rzeczywistosci firm — moga,

4 Tego typu integracje ze $wiatem gry okreéli¢ mozna mianem demonstracyjnej.
Por. ibidem, s. 23—24.
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wplywac na parametry jazdy pojazdem. Wowczas zmiany dokonywane przez
gracza podczas tuningu jego wirtualnego pojazdu maja charakter zaréwno
estetyczny, jak i funkcjonalny w ramach diegezy. Tak sformutowany komu-
nikat reklamowy stanowi zatem rozwiazanie, ktérego retoryczne dziatanie
zasadza sie na tematyzacji konkretnych wtasciwoéci prezentowanych pro-
duktéw, nie tylko na ich neutralnej obecnos$ci na ekranie.

Nakladki reklamowe

7 ostentacyjna obecnoscig reklam w grach mamy do czynienia w przy-
padku wielu gier okre$lonych mianem free 2 play, czyli darmowych tytulow,
bardzo czesto zaopatrzonych w zintegrowany system mikroptatnosci. Dar-
mowo$¢ tego typu produkeji, poza mikroptatnoéciami, jest wynikiem uméw
reklamowych — bardzo czesto w tego typu grach, zwlaszcza tych mobilnych,
pojawiaja sie niediegetyczne komunikaty reklamowe.

Reklamy te wysSwietlaja sie zwykle tuz po uruchomieniu danej gry oraz
sporadycznie w trakcie rozgrywki, zwlaszcza na poziomie menu oraz przed
rozpoczeciem badz po zakonczeniu okreslonych interaktywnych etapow gry.
Przybieraja na ogél posta¢ materialéw graficznych lub audiowizualnych
1 nie sq integralna czeécia gry — nie przynaleza ani do §wiata gry, ani do
poziomu wlasciwego interfejsu graficznego uzytkownika (w zadnej z jego
odmian). Ulokowane sa jednak na tej samej plaszczyznie — plaszczyznie
ekranowej — na ktorej moga by¢ umieszczone elementy GUI. Co wiecej,
podobnie jak komunikaty interfejsowe gry, tego typu tresci marketingowe
adresowane sa do uzytkownika.

Muzyka jako reklama i gry muzyczne

W pewnym sensie za reklame w grze mozna uznaé utwory muzyczne
pojawiajace sie na $ciezce dzwiekowej, niezaleznie od tego, czy muzyka w grze
przynalezy do diegezy, czy tez jest niediegetyczna. W niektérych grach EA
Games zaimplementowana byta funkcja EA Trax, umozliwiajaca dobér pod-
ktadu muzycznego towarzyszacego rozgrywce z rozbudowanej bazy piosenek.

Szczegdlny przypadek stanowig natomiast tak zwane gry muzycz-
ne, w ktoérych rozgrywka polega na odtwarzaniu linii melodycznych lub
tekstow piosenek, czesto przy uzyciu specjalnie do tego przeznaczonych
interfejsow. Z jednej strony mozna wyr6zni¢ gry korzystajace z tradycyj-
nych kontroleréw (takie jak Amplitude czy Rez). Z drugie)j za$, zwlaszcza
w konteks$cie dokonujacej sie rewolucji casualowej opisanej przez Jespera
Juula, popularnoéé zyskaty tak zwane interfejsy mimetyczne®, a wiec takie,

5 Innymi czesto przywolywanymi w tym kontekécie kategoriami sa ,interfejsy ruchowe”
oraz ,interfejsy haptyczne”, akcentujace ruch i zmyst dotyku.
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ktérych obstuga przypomina nieco czynnos$ci wykonywane w $wiecie poza-
growym. W przypadku gier muzycznych wykorzystujacych takie interfejsy,
mozna wskaza¢ dwie zasadnicze grupy interfejséw — takie, ktore opieraja sie
na mechanicznych responsywnych kontrolerach, zwykle przypominajacych
jakie$ instrumenty muzyczne oraz takie, ktore opierajq sie na rejestracji.

Dobrymi przyktadami gier wykorzystujacych oprzyrzadowanie z pierw-
szej z tych grup sa kolejne edycje Guitar Hero (kontroler wzorowany na
gitarze) oraz Rock Band (gitara, perkusja, mikrofon). O ile w obu tych
przyktadach za sterujacy, peryferyjny hardware wejSciowy (ang. input)
stuza przede wszystkim wspomniane kontrolery stylizowane na instrumenty
muzyczne, o tyle zar6wno w Rock Band, jak 1 niektérych innych grach, takich
jak SingStar, istotne sa tez urzadzenia rejestrujace glos, czyli po prostu
mikrofony. Pod tym wzgledem SingStar oraz Rock Band stanowia zatem
przyklady gier wykorzystujacych oprzyrzadowanie z drugiej z wymienionych
grup, za$ za sprawa sposobu uzytkowania przypominaja ustrukturyzowana
zgodnie z logika gier wideo zabawe w karaoke (§piewanie poddawane jest
tu zautomatyzowanej ocenie przez algorytmy systemowe). Kontrolery imi-
tujace gitary, perkusje itp. dzialaja na zasadzie responsywnej, teoretycznie
moga zatem by¢ zastapione innym typem hardwareu (niemimetycznym).
To samo dotyczy niektérych innych odmian interfejséw mimetycznych,
takich jak maty taneczne. Mikrofony uzywane w SingStar czy Rock Band
mozna z kolei wspolczesénie zastapi¢ rowniez kompatybilnymi smartfonami
po zainstalowaniu w nich stosownej aplikacji. Istnieja jednak gry taneczne,
do ktérych obstugi potrzebna jest przede wszystkim kompatybilna kamera
(Kinect dla XBoxa), czasami uzupelniona o dodatkowe kontrolery ruchowe
(np. zestaw PlayStation Eye/PlayStation Camera i kontrolery PS Move dla
nowszych generacji konsol PlayStation)®.

Wszystkie wspomniane gry muzyczne sa sprzedawane z pakietem wy-
branych utworéw lub ich wersjami demonstracyjnymi, aczkolwiek biblioteka
piosenek (swoista baza danych w tym zakresie) moze podlegaé aktualizacji
po uiszczeniu mikroptatnosci za kolejne piosenki. Co wiecej, istnieja rowniez
specjalne pakiety piosenek oraz edycje specjalne gier. Pakiety dobierane sg
z reguly pod katem twoérczosci danego wykonawcy lub okreslonego gatunku
muzycznego. Edycje specjalne zas sygnowane sg nazwami zespoléw. Dobra,
egzemplifikacje moze stanowi¢ AC/DC Live: Rock Band Track Pack, czyli
edycja specjalna gry Rock Band poSwiecona kultowemu zespotowi AC/DC.
Warto réwniez wspomnieé, ze wydawca, gry Rock Band jest MTV Games.
Poza tym, zwiazki pomiedzy przemystem muzycznym a przemystem gro-
wym przybieraja takze postaé licencjonowanych produktéw stuzacych do

6 Por. Obstugiwane urzqdzenia peryferyjne dla Just Dance 2017, https://www.ubisoft.
com/pl-pl/help/just-dance-2017/article/supported-peripherals-for-just-dance-2017/000061008
[dostep: 15.01.2023].
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obstugi gier, czego przyktadami moze by¢ specjalna wersja gitary do Guitar
Hero lub Rock Band wzorowana na stynnym modelu sprzetu — Stratocaster
produkowanym przez firme Fender.

Systemy rozrywkowe i licencje

Czasami jednak relacje pomiedzy grami a reklama przybieraja mniej
oczywista posta¢. W ramach tak zwanych systeméw rozrywkowych, opi-
sanych szczegbélowo miedzy innymi przez Henry'ego Jenkinsa, zawierane
bywaja umowy licencyjne, na mocy ktérych powstaja gry oparte na licen-
cjach tekstéw kultury zrealizowanych w ramach innych mediéw, zwlaszcza
mainstreamowych filméw rozrywkowych.

W przeciwienstwie do przemyslanych 1 uporzadkowanych opowiadan trans-
medialnych, bardzo czesto wykorzystuja one proste crossmedialne schematy
adaptacji, stanowiac zwykle albo redundantne powtorzenie tresci hollywoodz-
kich hitéw, albo tytuly tylko luzno zwigzane ze znanymi postaciami i innymi
elementami §wiata przedstawionego z tych hitéw. Krytycy tego typu praktyk
postrzegaja je w kategoriach stricte marketingowych, tym samym uznajac
wtoérne teksty growe za niepelnowarto$ciowe, nastawione na szybki zysk po-
przez przedtuzenie do$wiadczenia widza, ktéremu spodobat sie dany obraz.

Warto jednak zaznaczy¢, ze procesy tego typu zachodza w obie strony,
w zwiazku z czym szczegblnie popularne gry wideo czesto doczekuja sie ekra-
nizacji. Tego typu projektom przyjrze sie w dalszej czesci niniejszego rozdziatu.

Gry reklamowe, interaktywne reklamy

Innymi nieoczywistymi przejawami przenikania gier do marketingu
moga by¢ interaktywne reklamy oraz zapowiedzi. Za przyktad tego typu
projektu moze postuzy¢ krotka gra dotaczona do premierowego wydania
gry Portal 2, bedaca w istocie zwiastunem nadchodzacego filmu Super 8.
Jakkolwiek ta forma promocji nie przyjela sie 1 nie wyznaczyta standar-
déw dla wspoélczesnej reklamy w ramach kina gtéwnego nurtu, to stanowi
ciekawy 1 wyrazisty przyktad biznesowej wspodtpracy wykraczajacej poza
wspomniane juz licencjonowanie.

W zachodniej nomenklaturze funkcjonuje osobny termin dla gier re-
klamowych — advergames. Mianem tym okresla sie konkretny typ gier
dostepnych zwykle online 1 adresowanych do szerokiego grona uzytkownikow
bedacych potencjalnymi klientami marek reklamujacych swoje ustugi badz
produkty za pomoca tych gier. Pod wzgledem swojej charakterystyki przypo-
minaja one nieco gry nieangazujace, co wiaze sie z potrzeba niskiego progu
wejscia zwiekszajacego szanse na dotarcie do uzytkownikéw o zréznicowanych
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do$wiadczeniach w obcowaniu z grami wideo. W przeciwienstwie do zwy-
klych reklam wideo badz graficznych, advergames zawieraja aspekt ludyczny
w postaci interaktywnej. W ten sposéb zapewniaja swoim ewentualnym
uzytkownikom — wprawdzie uproszczone, ale jednak — doéwiadczenie uczest-
niczace o znamionach rozrywkowych. To za$ skutkowaé moze z jednej strony
dobrowolnym wydluzeniem kontaktu z komunikatami majacymi wywrze¢ na
graczu pozadane wrazenia kreujace pozytywny wizerunek marki, z drugiej
— dotarciem z gra reklamowa do kolejnych uzytkownikéw dzieki zaangazo-
waniu tego gracza w dalsze jej popularyzowanie (analogicznie do zatozen
tak zwanych kampanii viralowych)’.

Jeszcze inng odmianag gier o charakterze reklamowym sa gry ,brando-
wane”. Pod pojeciem branded gaming mozna rozumie¢ zjawisko, w ktérym
mechanizmy systemow rozrywkowych adaptowane sa do ,,nadbudowy” ma-
rek zwigzanych nie tyle z tekstami kultury wywodzacymi sie z dowolnego
medium, ile z produktami przemystowymi czy dostarczycielami ustug. Sa
to po prostu gry promujace rézne marki — w tym ujeciu nie obowiazuje juz
ograniczenie dotyczace funkcjonowania w sieci, mozna tez zrezygnowac
z innych wyznacznikéw charakterystycznych dla advergames.

Przejawami branded gamingu moga by¢ gry oparte na licencjach zaba-
wek, takich jak lalki Barbie czy klocki Lego. Gry zwiazane ze Swiatem naj-
stynniejszej lalki firmy Mattel produkowane sa od 1984 roku przez rézne firmy
1 na rézne platformy, reprezentujq tez zréznicowane spektrum gatunkéw lu-
dycznych, tematycznych i funkcjonalnych. To samo mozna powiedzie¢ o grach
opartych na licencji dunskich klockow, tworzonych od 1995 roku. W ostatnich
latach najwiecej gloénych gier na pod szyldem Lego produkuje studio TT
Games lub jedna z podlegltych mu firm. Sa to zar6wno produkcje oparte na
licencjach z partnerami Lego, takimi jak Warner Bros. (np. Lego The Hobbit,
Lego Dimensions, serie Lego Batman, Lego Star Wars czy Lego Marvel Super
Heroes), jak 1 calkowicie wlasne, oryginalne $éwiaty (choc¢by Lego Worlds,
serie Lego Legends of Chima albo Lego Racers). Mimo ze sa to niewatpliwie
aplikacje uwiktane w gesta sie¢ zaleznosci licencyjnych, stuzace wspieraniu
koncernéw zabawkarskich, to funkcjonuja jako samodzielne formy rozrywki.
Mozna pokusi¢ sie o interpretacje, zgodnie z ktora tego typu gry postrzega-
liby$my jako zmediatyzowana wariacje na temat doSwiadczenia zabawy
z uzyciem zabawek — polaczenie sprawczo$ci z animacja 1 generatywizmem
oprogramowania konkretyzuje zaréwno aspekt ludyczno-uzytkowy, jak i una-
ocznienie proceséw wyobrazni bawiacych sie®.

7 Por. M. M. Chojnacki, Branded content..., s. 24—28.

8 Bez elementu sprawczoéci, intuicje takiego odczytu poteguja réwniez tworey filmu Lego:
Przygoda, w zakonczeniu ktérego okazuje sie, ze ozywione postaci z klockéw oraz przytrafiajace
sie im zdarzenia to scenariusz zabawy.
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4.1.2. Gry w zastosowaniach treningowych

Potencjal gier wideo dostrzegli nie tylko specjalisci od marketingu, lecz
takze praktycy 1 teoretycy zwigzani z innymi dziedzinami zycia. Podobnie
jak inne media, réwniez gry sprawdzaja sie dzi§ w roli no$nikéw tresci
oraz wartoéci, ale poczucie sprawczosci oferowane graczom wyraznie odréz-
nia je od linearnych rodzajéw treéci kultury. Zamiana modelu ,biernego”
odbioru na aktywne uczestnictwo 1 uzytkowanie wiaze sie z odmiennym
usytuowaniem gracza wzgledem treéci prezentowanych w grze. W ograni-
czonym stopniu, ale moze on wybiera¢ pomiedzy réznymi mozliwo$ciami,
inwariantami poszczeg6lnych akcji oraz braé¢ udzial w konstytuowaniu
konkretnego rozwoju wydarzen. W ten sposéb odpowiedzialno§é za przebieg
poszczegdlnych sekwencji akeji zostaje przeniesiona cze$ciowo na gracza.

Je§li w grze zaimplementowane sa mechanizmy odpowiedzialne za
symulowanie poszczegélnych praw fizyki, algorytmy zachowania sztuczne;j
inteligencji oraz inne rozwiazania upodabniajace gre do rzeczywistosci
znanej z pozagrowego do$wiadczenia w dowolnym zakresie, to moze ona
postuzy¢ za narzedzie treningu. Zwlaszcza, jesli twércy danego tytulu roz-
wijaja zdolnoé¢ programu do mimetycznego odwzorowania konkretnych,
wybranych aspektéw rzeczywisto$ci, wowcezas szansa na to, ze znajdzie on
specjalistyczne zastosowanie wzrasta.

Niezaleznie od zdolnoéci gier do wplywania na trwate postawy czy
poglady ich uzytkownikow (lub widzow!®), pozwalaja one na rozpoznanie,
a takze wypracowanie pewnych schematéw zachowan i umiejetnosci. Po-
czawszy od sprawno$ci w operowaniu interfejsami, poprzez nauke szybkiego
reagowania 1 podejmowania decyzji, na optymalizacji taktyk oraz strategii
postepowania skonczywszy — gry oraz oprogramowanie symulacyjne roz-
wijaja kompetencje.

Za sprawg przywolanych powyzej wlasciwoSci mimetycznych, software
tego typu stanowi zatem nie tylko obiecujace narzedzie marketingowe, lecz
takze publicystyczne, edukacyjne czy treningowe. Zagadnieniom zwigzanym
z publicystyka 1 edukacja zajme sie w dalszej czeSci ksiazki, teraz natomiast
chciatbym sie skupié na treningowych zastosowaniach gier w r6znych dzie-
dzinach profesjonalnych, przede wszystkim natomiast w wojskowosci, od
dawna $ci$le zwiagzanej z postepem technologicznym, rowniez w zakresie

9 W kontekscie zjawisk opisanych w rozdzialach 21 3, sktadajacych sie na szeroko rozu-
miana kulture gier (w tym specjalistyczne 1 ogélnotematyczne mass-medialne tresci dotyczace
gier, streaming rozgrywek w sieci, internetowe wideo o grach, zauwazalno$¢ gier w fizyczno-
-spolecznej przestrzeni codziennej egzystencji) oraz innych przejawdéw coraz wyrazniejszego
zaznaczania swojej obecnoéci w kulturze przez gry, w zasiegu ich potencjalnego wpltywu — choé
w zupelnie inny sposéb niz gracze — pozostaja w zasadzie wszyscy uczestnicy wspoétczesnej
kultury.
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komputeryzacji, wirtualizacji, symulacji oraz innych kontekstéw waznych
dla rozwoju gier wideo jako medium.

Mozna przyjacé, ze przy odpowiednim designie oprogramowania oraz
opcjonalnie zewnetrznej instancji nadzorczej, eksplikacyjnej, gry 1 symu-
lacje stanowig, potencjalnie pozyteczne narzedzie do celéw szkoleniowych.
Dotyczy to zwlaszcza tych dziedzin ludzkiej aktywnosci, ktére wymagaja,
precyzyjnego dziatania, zdolno$ci planowania i szybkiego podejmowania
decyzji o kluczowym znaczeniu. Nie powinno wiec by¢ zaskoczeniem, ze gry
z powodzeniem wykorzystywane sa do treningéw w zakresie wojskowosci,
medycyny, zarzadzania kryzysowego oraz na innych polach waznych dla
wspolczesnej cywilizac)i.

Gry w treningu wojskowym

Przygladajac sie historii rozwoju gier wideo, badacze akcentuja silne
zakorzenienie tej branzy w dwoch zrédiach — w érodowiskach akademickich
oraz wojskowosci. Wynika to z tego prostego faktu, iz ceny sprzetu kompu-
terowego przed siédma dekada XX wieku byly zbyt wysokie, by kazdy mégt
sobie na niego pozwoli¢. Od poczatku istnienia komputeréw pozostaja one
w polu zainteresowan instytucji militarnych. Radostaw Bomba, traktujac
symulacje komputerowe 1 gry komputerowe jako przejawy/warianty tego
samego zjawiska, wymienia w tym kontek$cie takie projekty, jak gra kom-
puterowa Hutspiel z 1955 roku czy Battle Zone z 1980 roku'®. Powotujac sie
na stowa generata H. Normana Schwarzkopfa, badacz zauwaza:

[...] w polowie lat 80. XX wieku armia amerykanska coraz czesciej zaczela siegaé po
symulacje komputerowe. ,Akurat nastapit wspaniaty przelom w technologii komputerowe;j
1 symulacji, wszystko sie komputeryzowalo. Na ekranach komputeréw mozna byto ro-
zegrac cata wojne. Personel wywiadu grat role wroga, poniewaz znat jego taktyke. [...]
Byliémy w stanie przeéwiczy¢ calg mase réznych konfiguracji” — opisuje ten fenomen
Schwarzkopf. Nie bez znaczenia byly tu oczywiscie koszty takich éwiczen. Dzieki symu-
lacjom komputerowym zakrojone na szerokg skale manewry nie pochtaniaty ogromnych
ilo$ci paliwa, wyposazenia czy cennych pociskéw!!.

Idac za Bomba, za kolejny wazny okres w dalszym rozwoju wspotzalez-
no$ci wojska 1 branzy gier uznacé nalezy lata dziewieédziesiate XX wieku,
kiedy amerykanska instytucja o nazwie The Program Executive Office for
Army Simulation, Training and Instrumentation Command zaczeta ,,eksplo-
rowaé mozliwoéci, jakie niosa ze sobg gry komputerowe i cyfrowe symulacje
dla treningu umiejetnoéci wojskowych”!?. Pod kuratela pracownikéw tej

10 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2014,
s. 313-314.

11 Ibidem, s. 314.

2 Thidem.
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organizacji zolnierze szkolili sie w strzelaniu, kierowaniu pojazdami, uzy-
waniu komputerowych interfejséw, stosowaniu strategii walki i efektywne;j
pracy w zespole!®. W tym samym czasie zrodzita sie idea militainment,
zwanej takze kompleksem militarno-rozrywkowym. To zjawisko, ktérego
anglojezyczna nazwa stanowi zespolenie stow military (wojskowy/-a) oraz
entertainment (rozrywka), polega na wykorzystywaniu gier wideo do celow
zwigzanych z wojskowoscia. Przejawem takich dziatan jest natomiast mo-
dyfikacja popularnej gry Doom do postaci Marine Doom, narzedzia trenin-
gowego dla zolnierzy powstatego przy wspétpracy wydawcey tej gry, id Soft-
ware, z sierzantem Danielem Snyderem!“. Poczawszy od tego projektu,
relacje miedzy sektorem wojskowosci a branza gier zaczely sie zacie$niad,
wlacznie ze wzajemna wymiana ekspertéw — wojskowi pomagali tworzy¢
bardziej realistyczne gry, a projektanci gier dostarczali kolejnych symulacji
1 narzedzi interaktywnych.

Do najbardziej wyrazistych egzemplifikacji tego typu powiazan zaliczyé
mozna z pewnoscia Full Spectrum Warrior (gre, ktéra poczatkowo byla
symulatorem dziatan militarnych w Iraku), America’s Army (taktyczna gra
FPS dla wielu graczy, w ktérej zaimplementowane byty opcje rekrutacji
do armii USA) czy seria ARMA (gra, ktora doczekata sie trzech odston
specjalnej wersji treningowe]j przeznaczonej dla armii, zatytulowanej Vir-
tual Battlespace). Stanowia one réwniez coraz wazniejsza czesé treningu
wojskowych, obok skomplikowanych, wzglednie drozszych 1 kosztowniej-
szych symulatoréow wykorzystujacych systemy wirtualne dazace do pet-
niejszej, cielesnej immersji®. Ten aspekt gier wideo stat sie przedmiotem
debaty publicznej, ale takze inspiracja do powstania tekstow kultury
tematyzujacych szkoleniowe zastosowania medium w wojskowoSci, czego
przyktadami moga by¢ powiesci Armada Ernesta Cline’a czy Gra Endera
Orsona Scotta Carda.

Warto jednak pamietaé, ze gry znajduja w kontekécie militarnym znacz-
nie szersze zastosowanie. Poza treningiem refleksu 1 myélenia strategiczno-
-taktycznego, pomagaja wojskowym przeéwiczyc¢ sie takze w symulowanych
sytuacjach ktopotliwych, zwigzanych np. z kontaktami spotecznymi, rézni-
cami kulturowymi czy stresem pourazowym!. Fakt, ze medium to zostaje
wdrazane na réznych etapach szkoleniowych czy pomocowych dla zotnierzy
$wiadczy o rosnacym zainteresowaniu instytucji militarnych (w przytoczonych
kontekstach gtéwnie amerykanskich instytucji) eksploracja jego mozliwosci.

13 Ibidem.

4 Por. ibidem, s. 315.

> Por. R. Beckhusen, The US Army Has Too Many Video Games, ,Vice”, 24.08.2016,
https://www.vice.com/en/article/mg7pqy/the-us-army-has-too-many-video-games [dostep:
28.06.2017].

16 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie..., s. 319-325.
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Nie tylko wojsko — drobna uwaga o pozamilitarnych
zastosowaniach treningowych dla gier

Zwiazki gier wideo ze szkoleniami wojskowych sa popularnym kontek-
stem modwienia o tego typu profesjonalnych zastosowaniach dla opisywanego
medium. Nalezy jednak pamietaé, ze podobne rozwiazania wdrazane sa
réwniez w innych obszarach specjalizacji.

Przykladowo oparte na mechanice gier wideo symulacje skomplikowa-
nych procedur medycznych!” pozwalaja niektéorym adeptom medycyny testo-
waé swoje umiejetnosci w bezpiecznym wirtualnym érodowisku generowa-
nym przez komputer, zanim przystapia do pracy z prawdziwym pacjentem.
Rzecz jasna nie sa to jedyne mozliwosci treningu — lekarze, pielegniarki,
ratownicy oraz pozostali pracownicy stuzby zdrowia moga réwniez ¢wiczy¢
na fantomach oraz innych rekwizytach, jednak podobnie jak w przypadku
manewréw wojskowych, tego typu dziatania sa zwykle bardziej kosztow-
ne niz jednorazowa inwestycja w gry symulacyjne. Wyeliminowanie mate-
rialnej, tradycyjnej formy éwiczen praktycznych w medycynie nie wydaje
sie ani mozliwe, ani nawet wskazane, jednak implementacja grywalnych
komputerowych symulacji niesie za sobg wiele potencjalnych korzysci.

Poczawszy od szansy na zastapienie przynajmniej czeSci kosztownych
szkolen ich uproszczona cyfrowa alternatywa, poprzez mozliwo$é odtworze-
nia w symulacji rzadkich 1 skomplikowanych sytuacji, z ktérymi beda musieli
sobie radzi¢ adepci medycyny, po dywersyfikacje procesu szkoleniowego,
ktéra sama w sobie jest wartoscig — medyczne gry treningowe sg cennym
narzedziem w szkoleniu oséb zajmujacych sie leczeniem.

Tomasz Kaminski zauwaza wprost:

Gry komputerowe juz od dawna nie stuza wylacznie rozrywce. Jak pokazuja badania
(np. DeMarco, Lesser, O’'Driscoll, 2007) moga by¢ znakomitym narzedziem rozwija-
nia kompetencji menedzerskich. Oprécz tego podnosza atrakeyjnoéé zaje¢ dydaktycznych
z punktu widzenia studentéw badz kursantéw, a co najwazniejsze, podnosza zaangazo-
wanie w proces nauczania, co jest kluczowe dla jego skutecznosci'®.

4.1.3. Gry w procesach edukacyjnych

Wspominatem juz w niniejszym wywodzie o kwestii kompetencji cy-
frowych, istotnych z punktu widzenia rozwoju wspdélczesnych oraz przy-
sztych pokolen. O ile nauka programowania, ktéra wskazywalem jako jeden

17 Por. C. Morris, A video game that will soon train robotic surgeons, ,CNBC”, 13.04.2016,
https://www.cnbc.com/2016/04/13/a-video-game-that-will-soon-train-robotic-surgeons.html
[dostep: 28.06.2017].

8 T. Kaminski, Dlaczego studenci nie grajq w gry? Zastosowanie gier w edukacji dorostych
na przyktadzie nauczania zarzqdzania projektami, ,Homo Ludens” 2013, nr 1 (5), s. 109-110.
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z wiodacych aktualnie trendéw w dziedzinie edukacji medialnej, rzeczywi-
$cie moze zapewnié cenne kompetencje dla biezacych oraz nadchodzacych
tworcow kultury 1 cywilizac)i, o tyle istotnych zadan, przed ktérym staja
wspotcze$nie dydaktycy, jest znacznie wiecej. W obliczu rosnacej popular-
nosci gier wideo ignorowanie ich w procesach edukacyjnych mozna uznaé
w najlepszym wypadku za przeoczenie, w gorszych za$ — za przejaw igno-
rancji lub bezradnoéci.

Obecnoéé gier w zyciu codziennym ksztaltuje nowy rodzaj uczestnikow
kultury, ktorzy w czasie wolnym chetnie uczestnicza w interaktywnych
do$wiadczeniach, za sprawa ktérych samoistnie przyswajaja nie tylko
okres§lone informacje, lecz takze pewne kompetencje. Ta nauka odbywa sie
zwykle w sposdb niekontrolowany, spontaniczny 1 dobrowolny. Po pierwsze,
nauczyciele moga poméc im te wiedze usystematyzowacé. Po drugie, dla
edukatoréw moga z tego faktu ptynaé rozmaite wnioski, a od ich pomysto-
woséci — oraz otwartoéci systeméw o$wiaty, w ktérych funkcjonuja — zalezy,
jak zareaguja na te sytuacje. Co wiecej, specjaliéci od nauczania ré6znych
przedmiotow szkolnych moga znalezé rézne, odmienne w zaleznoéci od
dyscypliny, problemy oraz mozliwoéci zwigzane z fenomenem gier w ujeciu
edukacyjnym.

Wsérod kluczowych celow wychowawczych powinno znajdowacé sie
ksztalcenie §wiadomych uczestnikéw kultury. Istotne jest wiec oswoje-
nie dzieci i mlodziezy przynajmniej z faktem wewnetrznej dywersyfikacji
branzy gamingowej, w ramach ktérej zréznicowane sg zaréwno tresci
samych gier (podlegajace warto$ciowaniu w oparciu o rézne kryteria;
przeznaczone dla dorostych, dzieci 1 innych grup wiekowych; obarczone
ideologicznym zapleczem itd.), jak i ich powigzania z innymi mediami
(np. na poziomie narracyjnym, estetycznym czy prawnym) oraz sama
spolecznosé graczy 1 tworcéw gier (ztozona z oséb w réznym wieku, réznej
plci, orientacji seksualnej, pochodzenia etnicznego, wyznania, o réznych
pogladach 1 upodobaniach).

Rozpoznanie przynajmniej tych kilku zasadniczych grup kontekstow,
w ramach ktérych mozna dyskutowaé o grach, pomaga w wyksztatceniu
jakze potrzebnej postawy krytycznej wérod najmlodszych uczestnikéw kul-
tury. W optymalnej sytuacji nauczanie powinno, rzecz jasna, obejmowac
znacznie wieksze spektrum zagadnien o r6znym poziomie szczegdlowosci
—od konkretéw (np. kwestie instytucjonalne, takie jak systemy ratingowe,
idea autorsko$ci itp.) po kategorie bardziej abstrakcyjne (takie jak jezyk
medium gier zestawiany np. z jezykiem innych mediéw). ,,Poziom trudnosci”
przekazywanej wiedzy powinien zaleze¢ od wieku uczniow.
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Wykorzystanie gier wideo w edukacji
— Digital Game-Based Learning

Dydaktyka bazujaca na grach komputerowych (ang. Digital Game-
Based Learning) polega na wykorzystaniu gier komputerowych w charak-
terze pomocy dydaktycznych. Oznacza to wprowadzenie gier na lekcjach
zarowno w funkcji narzedzi do ¢wiczen, jak 1 w celu omawiania ich w sposéb
analogiczny do omawiania innych tekstéw kultury, zwlaszcza literackich
(ale tez — niekiedy — malarskich, muzycznych, teatralnych czy filmowych).
Mozna wyrézni¢ dwa gtéwne podejscia do tej koncepcji:

e stosowanie specjalnego typu gier stworzonych z my§la o zastosowaniach
edukacyjnych;

« stosowanie gier wyselekcjonowanych sposrdd ogédtu gier funkcjonuja-
cych w obiegu.

Jakkolwiek specjalne gry edukacyjne sa interesujaca perspektywa
na wykorzystanie potencjalu drzemiacego w medium, nie zawsze sa one
skuteczna préba adaptacji tego, co w grach najbardziej ,,pociagajace”. Jak
zauwaza Tomasz Kaminski, w ramach zaje¢ stacjonarnych gra moze by¢
przyjmowana entuzjastycznie jako ciekawe urozmaicenie tradycyjnych
metod stosowanych na zajeciach, ale motywacja przy$wiecajaca e-lear-
ningowemu graniu jest w pelni zewnetrzna — grajacy grajq czesto ,nie dla
przyjemnosci, ale z koniecznoéci zaliczenia przedmiotu”®®. Autor dodaje
nastepnie, ze ,,gry edukacyjne czesto traca walor dobrowolnej aktywnosci, co
moze obnizaé zaangazowanie graczy 1 zmniejszac zwiazane z nim korzysci”?,
Potencjalnym rozwigzaniem tego problemu jest drugie ze wspomnianych
wyze] podej$¢ do koncepcji Digital Game-Based Learning — edukacyjne
zastosowanie komercyjnych gier rozrywkowych — ktére dodatkowo moze
przybraé postac¢ jednego z nastepujacych wariantéw:

e utworzenie jakiego$ kanonu gier, w ktore uczniowie musieliby zagrac
(analogicznego do kanonu lektur szkolnych);

e odwolanie sie do normalnego doéwiadczenia uczniéw jako graczy, a wiec
personalizowanie listy omawianych gier pod katem preferencji indywi-
dualnych uczniéw lub grup.

7 wprowadzaniem gier na zajecia wiaze sie szereg probleméw natury
technicznej, wéréd ktérych najwazniejszym wydaje sie potencjalna nieréw-
no$¢ w kwestii dostepu do poszczegdlnych gier oraz/lub urzadzen do grania.
O ile bowiem istnieja biblioteki publiczne, gdzie uczniowie moga zaopatrzyé
sie w ksiazki bez ich nabywania, o tyle wspoétcze$nie brakuje réwnie po-
wszechnie wystepujacych instytucji o paralelnym dzialaniu w domenie
growej, nie za$ literackiej. Koniecznos¢ nabycia gier moze przysporzy¢ za to

19 Ibidem, s. 115.
20 Tbidem.
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komplikacji albo z uwagi na cene (co grozitoby wykluczeniem ekonomicznym
najmniej zamoznych uczniéw), albo na ograniczony dostep do konkretnych
gier (rozwigzaniem tego problemu bytby wybor gier dostepnych za darmo
w sieci, co z kolei byloby jednoznaczne z ograniczeniem swobody w doborze
,kanonu gier szkolnych” pod katem merytorycznym).

Drugi problem — dotyczacy dostepu do urzadzen do grania — réwniez
wigze sie z potencjalnym wykluczeniem najubozszych uczniéw. Jednym
z rozwigzan tej komplikacji jest zapewnienie w szkole stosownych stanowisk
komputerowych, na ktoérych dzieci mogltyby graé. Lista wad tego rozwia-
zania bylaby bardzo dluga 1 objetaby zaréwno kwestie ekonomiczne, jak
1 te dotyczace organizacji czasu oraz przestrzeni — zwlaszcza w przypadku
dtuzszych gier wideo. Kolejnym, niezwykle aktualnie popularnym, sposobem
na ominiecie tej trudnoéci jest zastosowanie idei bring your own device,
a wiec postawienie na urzadzenia przenos$ne, ktorymi dysponuja uczniowie.
W tym rozwigzaniu rowniez tatwo wskazaé¢ wiele wad, sposrdod ktérych
dwie gléwne, to — po raz kolejny — ryzyko wykluczenia ekonomicznego oraz
konieczno§¢ doboru gier do kanonu tym razem w zasadzie wylacznie pod
katem jednego typu platformy (i to kompatybilnych z r6znymi urzadzeniami
mobilnymi). W praktyce rozwigzaniem — choé¢ nie w pelni satysfakcjonujacym
— problemu wykluczenia ekonomicznego jest taka konstrukcja wymogéw
wobec uczniéw, aby mogli wspéldzieli¢ poszczegdlne urzadzenia w grupach,
najlepiej niewielkich.

Wprawdzie postepujaca smartfonizacja spoteczenstw, tendencja do
tworzenia gier multi- badz crossplatformowych (przeznaczonych do uzytku
na wiecej niz jednej platformie do grania) oraz liczne inicjatywy dazace
do komputeryzacji szkoét 1 innych placéwek kulturalno-oswiatowych moga
w przyszloéci wyeliminowacé trudnosci techniczne we wdrazaniu gier do dy-
daktyki, ale na chwile obecna pozostaja to problemy nietatwe do rozwiazania.

Abstrahujac jednak od wspomnianych ktopotéw, tatwo dostrzec po-
tencjalne korzysci ptynace z wdrazania idei Digital Game-Based Learning
w edukacji. Zabawowy charakter gier moze doprowadzi¢ do pozytywnych ko-
notacji nauki z rozrywka, zwiekszajac motywacje 1 zaangazowanie uczniow.
Jako gracze uczniowie 1 tak juz nabywaja — zwykle nieSwiadomie — pewna,
wiedze oraz umiejetnosci, a opatrzenie ich rozgrywek wraz z towarzyszacymi
1Im wrazeniami stosownym komentarzem nauczyciela pomogltoby uporzad-
kowac 1 sfunkcjonalizowac te wiedze oraz umiejetnosci.

Przedstawiony juz retoryczny potencjat gier wideo stanowi przestanke
za warto$cia tego medium w charakterze narzedzia dydaktycznego. Interak-
tywnos§¢ 1 ergodycznosé, Scisle zwiazane z poczuciem sprawczosci grajacego,
sprzyjaja bowiem w budowaniu poczucia odpowiedzialnoéci. Dzieki temu
niektore gry wideo — zwlaszcza te umozliwiajace podejmowanie drama-
tycznych wyboréw moralnych — wydaja sie idealnym wrecz ¢wiczeniem na
zajeciach z etyki. Precedensowe eksperymenty zwigzane z implementacja
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gier na lekcjach etyki zostaly juz zrealizowane. Przyktadowo w jednej ze
skandynawskich szkét, w liceum Nordahl Grieg, nauczyciel Tobias Staaby
omawial ze swoimi uczniami kwestie natury etycznej, positkujac sie na
lekcjach gra The Walking Dead od studia Telltale Games juz w 2014 roku?!.

Gry bywaja tez wykorzystywane na innych przedmiotach. Wspomniany
Tobias Staaby wykorzystat rowniez Elder Scrolls V: Skyrim, uczac historii
kultury Skandynawii, a The Last of Us — na lekcjach narratologicznych.
Z kolei pracujacy w tej samej szkole Aleksander Husey, nauczyciel jezyka
angielskiego 1 nauk spotecznych, stosuje na swoich lekcjach gre Civiliza-
tion IV, a Jorgen Kristoffersen podczas lekeji fizyki omawia ze studentami
Portal 2%2. Wydawcy tej ostatniej gry, firma Valve, udostepniaja jaq zreszta,
nieodptatnie w ramach licencji edukacyjnej?®. Z kolei Kurt Squire oraz Sa-
sha Barab w ramach eksperymentu sprawdzali mozliwoéci uzywania gry
Civilization III w nauczaniu historii. Jak sie okazato, gra zainspirowata
uczniéw do rozwazania alternatywnego przebiegu dziejow, a wérod uczniéw
pochodzacych z mniejszoéci etnicznych zostala doceniona jako szansa na
zaprezentowanie ich kultur?*. W ostatnich latach spora popularnoéé¢ w zasto-
sowaniach edukacyjnych zyskuje réwniez Minecraft, ktérego mechanika
doskonale sprzyja wykorzystaniu tej gry na lekcjach matematyki, infor-
matyki czy techniki.

Osobnym sposobem funkcjonalizacji gier na lekcjach jest natomiast wy-
korzystanie ich w celu weryfikacji efektéw ksztalcenia. Odpowiednio dobrane
gry moga bowiem rowniez zastapi¢ tradycyjne sposoby ewaluacji wynikow
pracy dydaktycznej, takie jak testy czy sprawdziany. Dobra egzemplifikacje
stanowi¢ moze projekt SimCityEDU, ktéry bywa stosowany w charakterze
tak zwanego assessment tool, czyli narzedzia stuzacego do sprawdzenia 1 oceny
wiedzy uczniéw?®. Dzieki grom mozna tego dokonaé poprzez obserwacje
praktycznego zastosowania zdobyte] wiedzy przez uczniéw w kontrolowa-
nej, symulowanej sytuacji rozgrywki?®. Potencjalnym problemem z takim
stosowaniem gier jest natomiast prég wejscia — dla uczniéw niegrajacych

21 Por. P. Darvasi, Literature, Ethics, Physics: It’s All In Video Games At This Norwegian
School, ,Mind/Shift”, 21.07.2014, https://www.kqed.org/mindshift/36875/literature-ethics-
physics-its-all-in-video-games-at-this-norwegian-school [dostep: 28.06.2017].

22 Tbidem.

% Por. ,,Teachwithportals.com”, http://www.teachwithportals.com [dostep: 28.06.2017].

24 Por. A. Zidtkowski, Warto$é gier komputerowych w procesie edukacji kulturalnej,
[w:] M. Zalewska-Pawlak, P. Soszynski (red.), Sztuka i wychowanie w kulturze konwergencji.
Wyzwoleni i zagubient w sieci, 1.6dz 2015, s. 303—304.

% K. Schwartz, SimCityEDU: Using Games for Formative Assessment, ,Mind/Shift”,
14.03.2013, https://www.kged.org/mindshift/27512/video-games-as-assessment-tools-game-
changer [dostep: 29.06.2017].

26 Por. K. Schwartz, Beyond Grades: Do Games Have a Future As Assessment Tools?,
,Mind/Shift”, 28.04.2014, https://www.kqged.org/mindshift/34852/do-games-have-a-future-as-
assessment-tools [dostep: 29.06.2017].
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na co dzien w gry wideo (czy choéby w gry przynalezne do gatunku, do kté-
rego przynalezy gra wykorzystywana do ewaluacji ksztalcenia) techniczna
trudnoscia do pokonania bedzie nauka obstugi interfejsu i1 poznanie regut
gry. W takich przypadkach pojawia sie wiec bariera technologiczna wynika-
jaca z odmiennych kompetencji cyfrowych, a te — znéw — moga mieé zwiagzek
z wykluczeniem ekonomicznym.

Korzysci plynace z grania w gry komputerowe

Efekty retoryczne, w osiagnieciu ktérych pomocne moga by¢ gry wideo
traktowane jako pomoce naukowe na réwni z innymi tekstami kultury,
stuzac za ekwiwalent lektur szkolnych, to jedno. Czym innym sa natomiast
wlasciwosci gier wideo w kontekécie wplywu na ludzki mézg, funkcje po-
znawcze 1 sposob (nie treéci czy kierunek) my$lenia. O ile bowiem perswa-
zyjny charakter gier uznaé¢ mozna za domene ich tematyki oraz wybranych
rozwigzan formalnych, o tyle na rozwéj funkcji kognitywnych wpltywa juz
samo do$wiadczenie grania, jego struktura i przebieg.

Zagadnienia zwiazane z oddzialtywaniem gier wideo na umyst podej-
mowane byly przez liczne $rodowiska badawcze, probujace podejs¢ do tego
problemu na wiele odmiennych sposobéw, z aplikacja réznorodnych meto-
dologii. Wyniki duzej liczby badan dowodza zgodnie, ze uzytkowanie tego
medium wyraznie poprawia zdolno$ci kognitywne uzytkownikow.

Jane McGonigal poczyni wiele celnych spostrzezen na temat korzysci
plynacych z grania w gry wideo. Analizujac 1lo§¢ czasu poswiecana przez gra-
czy na granie w gry sieciowe na catlym $wiecie, zauwaza, ze tak czasochlon-
ne zajecie musi sprzyja¢ rozwojowi okreslonych kompetencji, ktore w tym
przypadku konotuje gtéwnie z rozwigzywaniem problemow?’. Zauwaza, ze
gry dzialaja jak trening, w ktérym wykorzystujemy ,,mocne strony, ktére
juz posiadamy [...]: zdolno$é panowania nad swoimi myS§lami, uczuciami
1 uwaga; umiejetno$é wspoétpracowania niemal z kazdym; zdolnoéé wzmac-
niania swojej sity woli 1 determinacji”?®. Inne korzy$ci ptynace z grania ba-
daczka dzieli na trzy kategorie, zaznaczajac jednak, ze nie sa to wszystkie
typy pozytywnego oddzialywania gier wideo na nasze zycie.

Pierwsza kategoria to korzysci intelektualne. McGonigal wspomina
miedzy innymi o rozwijaniu kreatywnosci, polepszeniu zdolnosci wizual-
nych 1 przestrzennych, przy$pieszeniu podejmowania wtasciwych decyzji
pod presja czasu 1 w stresie, wsparciu dla podzielno$ci uwagi, poprawie
skutecznoéci zbierania 1 wydajnoéci przetwarzania informacji, optymali-
zacjl szacowania mozliwo$ci, nauce tworzenia 1 realizowania strategii oraz

2T Ten watek rozwine w kontekécie grywalizacji.
28 J. McGonigal, SuperBetter. Zycie to gra, naucz sie wygrywaé, przet. E. Kaniowska,
Warszawa 2017, s. 107.
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elastycznosci w jej alternowaniu. Do rozwoju niektérych z nich szczegdlnie
przydatne okazujq sie gry akejii wyscigi, do innych za$ np. gry strategiczne.
Jednoczeénie badaczka podkresla, ze znacznie skuteczniejsze w stymulo-
waniu tych wszystkich korzysci sa zwyczajne, rozrywkowe gry wideo, przy
ktérych chetnie spedza sie duzo czasu, anizeli specjalne gry do ,,éwiczenia
mozgu”, do grania w ktore trzeba byloby sie przymuszac?.

Druga kategorie stanowia korzyS$ci emocjonalne, zwiazane z poprawa,
nastroju grajacego, zmniejszeniem niepokoju, wywolywaniem pozytywnych
emocji (takich jak rado$é, ciekawos$é, zaskoczenie, duma, zdziwienie 1 za-
dowolenie), radzeniem sobie z trudnymi emocjami (takimi jak frustracja
1 niepokdj) oraz panowaniem nad skrajnymi emocjami (takimi jak lek i ztosc).
Badaczka wspomina réwniez o ,,nietypowych emocjonalnych supermocach”
przejawiajacych sie np. w pewnej kontroli nad snami (szansa na powstrzy-
mywanie koszmarow oraz czestsze niz u nie-graczy Swiadome sny)*.

Trzecia kategoria obejmuje korzysci spoleczne, wsrdd ktorych McGonigal
wymienia silniejsze nastawienie na wspétprace w codziennym zyciu, wieksze
umiejetnosci komunikacji 1 wspoétdziatania, a takze stymulacje zdolnosci
przywddcezych, motywacyjnych oraz postaw prospotecznych?!.

Radoslaw Bomba, piszac o grach komputerowych w edukacji, wspomina
o dwoch podejséciach: behawiorystycznym (gdzie tylko wybrane gry maja
dostarczaé pozytywnych bodZcéw 1 wzorcoéw zgodnych z linearnym kluczem
klasycznej dydaktyki) oraz konstruktywistycznym (uwzgledniajacym indy-
widualizm 1 krytyczna postawe graczy, dopuszczajacym wiec wykorzysta-
nie gier o nieoczywistych walorach edukacyjnych w ksztatceniu)®2. Drugie
podejscie, zaktadajace aktywne uczestnictwo w nauce zamiast biernego
przyswajania wiedzy, stymulujace kreatywno$é, ksztattuje indywidualne
zdolnoéci, predyspozycje 1 nawyki. Potaczeniem ich obu jest natomiast — po-
stulowane przez Iana Bogosta®® — podejscie, ktére mozna bytoby okresli¢
mianem proceduralnej nauki, skupiajace sie na tak zwanych kompetencjach
proceduralnych (wykorzystujace gry zgodne z programem ksztalcenia, ale
zapewniajace graczom wzglednie duza swobode dziatania, nie tylko w zgo-
dzie z preferowanym systemem wartosci)®. Jedng z zalet tego podejScia
jest wykorzystanie wolnoéci decyzyjnej graczy do retorycznego uczenia ich
o wlasciwych lub btednych decyzjach.

Podczas badan nad neuroplastycznoscia, prowadzonych pod koniec
lat dziewieédziesiatych XX wieku na University of Rochester, z uzyciem

29 Ibidem, s. 113-114.

30 Tbidem, s. 114-115.

31 Tbidem, s. 115.

32 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie..., s. 329-330.

33 Por. 1. Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames, Cambridge
2007, s. 245.

34 Ibidem, s. 330.
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komputerowego testu psychologicznego oceniajacego sprawnos¢ wyszuki-
wania okre§lonych elementéw w wizualnie zgietkliwej scenerii udalo sie
dojé¢ do zaskakujacego odkrycia. Zaréwno autor tego komputerowego testu,
C. Shawn Green, jak 1 grono jego znajomych osiagali zdumiewajaco wysokie
wyniki w poréwnaniu do Sredniej statystycznej. Tym, co taczyto ich wszyst-
kich, bylo regularne granie w sieciowa gre FPP Team Fortress Classic. Ta
zadziwiajaca anomalia zainspirowata Greena oraz jego promotorke, Daphne
Bavelier, do rozpoczecia badan nad wplywem komputerowych gier akcji
na funkcje kognitywne. Podobne badania podjeto wéwczas wiele innych
osrodkéw akademickich?®?,

Naukowecy ustalili, ze nastawione na akcje gry wideo stymulujg roz-
maite zdolnosci kognitywne. Jak sie okazalo, regularne granie skutkuje
poprawa, spostrzegawczo$ci 1 umiejetnoséci koncentrowania sie na szczegoé-
lach, zwiekszona czulo$cia na kontrast, polepszeniem precyzji obracania
obiektami w wyobrazni (rotacja umystowa), a takze rozwinieciem multi-
zadaniowos$ci. Co wiecej, z badan wynika, ze czeste granie w gry cyfrowe
polepsza zdolno$ci reagowania na szybko zmieniajace sie okolicznoSci, rozwi-
ja podzielno§é uwagi przy jednoczesnej selektywnosci informacji i bodzcow,
poprawia koordynacje wzrokowo-ruchowa oraz zasadniczo trenuje zdolno$é
koncentracji®*®. Badacze podkreslaja, ze umiejetnosci te sa przydatne w roz-
nych dziedzinach zycia 1 okolicznoéciach — od czytania ,drobnych druczkéw”
w dokumentach 1 na receptach, poprzez prowadzenie pojazdéw we mgle,
zaladunek bagazu, towarzyskie spotkania w miejscach publicznych, po
precyzyjne praktyki medyczne.

,Jedno z badan wykazalo, ze chirurdzy wykonujacy zabiegi laparoskopo-
we, ktorzy byli jednoczes$nie graczami komputerowymi, szybciej prowadzili
operacje, jednoczeénie zachowujac niezbedna precyzje” — zauwazaja naukow-
cy?”. Wéréd doswiadezonych graczy komputerowych redukeji ulega rowniez
zjawisko psychologiczne okresélane jako ,mrugniecie uwagi’ (ang. attention
blink), polegajace na spadku uwagi przy szybko nastepujacych po sobie
bodZcach, co jest jedna z oznak przy$pieszenia proceséw poznawczych?®®,
Bavelier 1 Green dodaja;: ,[...] lepsza koncentracja wplywa na wiele form
przetwarzania neuronowego. Dzieki niej mézg uzyskuje wiecej informacji
miedzy innymi wzrokowych i stuchowych na temat zadania, ktére nalezy
wykonad, 1 odcina zZrédia zaktécen.

% D. Bavelier, C. S. Green, Nie takie gry akcji straszne..., ,,Swiat Nauki” 2016, nr 8
(300), s. 26.

3 Ibidem, s. 26-27.

37 Ibidem, s. 26.

3 Ibidem, s. 27.

3 Ibidem.
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Poza obserwacja eksperymentalna badacze funkeji kognitywnych mo-
zgu chetnie siegaja po medyczne rozwiagzania technologiczne, w tym skany
mozgu. Te za$, jak wynika z badan:

[...] dostarczaja dodatkowych dowodéw na korzysci ptynace z grania w komputerowe gry
akeji. Mocno rozproszone o$rodki kory mézgowej regulujace uwage sa bardziej aktywne
u pasjonatéw gier akcji niz u graczy, ktérzy nie preferuja takiego rodzaju gier. Nalezy
do nich grzbietowo-boczna kora przedczotowa, ktéra pomaga w utrzymaniu uwagi; kora
ciemieniowa, ktéra zmienia punkt skupienia uwagi; i kora zakretu obreczy monitorujaca
nasze zachowanie.

Nie oznacza to jednak, ze wylacznie granie w gry akcji wiaze sie z po-
tencjalnymi korzySciami dla grajacych. Z cytowanego powyzej artykutu
Nie takie gry akcji straszne... mozna dowiedzie¢ sie, ze pozytywne implikacje
towarzysza takze rozgrywkom w gry logiczne 3D (takie jak Portal 2, rozwi-
jajacy umiejetnosci rozwiazywania probleméw, zdolnosci przestrzenne 1 wy-
trwato$é), RTS-y (takie jak StarCraft, poprawiajacy elastyczno$é poznawcza,
ale niewplywajacy pozytywnie na koncentracje 1 pamie¢ krotkoterminowa)
oraz gry ,prospoleczne” (w ktérych postaci pomagaja sobie nawzajem, po-
lepszajace gotowos¢ 1 zdolno$§é do wspotpracy)*'. Potencjalne korzysci dla
rozwoju funkeji kognitywnych maja takze gry RPG, ktére nie oddziatuja
na procesy poznawcze, moga jednak wywiera¢ pozytywny wplyw na innych
plaszczyznach, np. wzmacniaé¢ zachowania spoleczne 1 empatie??,

Opisane powyzej wnioski sa pochodna badan o bardzo zréznicowa-
nych metodologiach. Oprécz eksperymentéw 1 pomiaréw przeprowadzonych
na grupach regularnie grajacych i1 niegrajacych, czes¢ testow przybierata
charakter okresowy 1 stuzyla sprawdzaniu poszczegélnych umiejetnosci
w grupach sktadajacych sie z os6b zasadniczo rzadko grajacych w gry.
Przyktadowy eksperyment tego typu polegal na poréwnaniu ich wynikow
(w testach sprawdzajacych rézne funkcje kognitywne) przed i po kilkutygo-
dniowym graniu w gre akcji godzine dziennie pie¢ dni w tygodniu, nierzadko
zestawianych z wynikami analogicznych testow na grupie grajacej w gre
innego typu. Rezultaty jednoznacznie wskazywaty na przewage uczestnikow
eksperymentu grajacych w gre akcji, a 6w korzystny wpltyw utrzymywatl sie
nawet do pieciu miesiecy*’. Co ciekawe, naukowcy zajmujacy sie funkcjami
kognitywnymi w warunkach laboratoryjnych zaobserwowali, podobnie jak
Jane McGonigal, ze gry rozrywkowe lepiej sprawdzaja sie w opisywanym
zakresie niz specjalne ,,gry é¢wiczace umyst”.

40 Tbidem.
4 Tbidem.
42 Tbidem.
4 Ibidem, s. 28.
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Grywalizacja

,Wyniki zastosowan gier w edukacji sa na tyle obiecujace, ze coraz
wiecej nauczyciell nie tylko uzywa gier jako pomocy dydaktycznych, ale
wrecz caly proces edukacyjny tworzy w formule gry, «grywalizujac», czy «ga-
mifikujac» cykl zajeé¢ z danego przedmiotu” — zauwaza Tomasz Kaminski*.

Grywalizacja (ang. gamification), okres§lana tez jako gamifikacja czy
gryfikacja, to jeden z najbardziej wyrazistych przejawéw przenikania ,,gro-
wosci” do réznych obszaréw zycia. Cho¢ Kaminski w przytoczonym cytacie
lokuje to zjawisko w kontek$cie edukacyjnym, z pewnoScia nie jest to jedyny
obszar kultury, w ktérym daje sie ono zaobserwowaé. Oméwieniu gamifica-
tion poéwiece wiecej miejsca w podrozdziale 4.1.5, teraz natomiast pragne
jedynie zaznaczy¢, ze w polu dydaktyki praktyki grywalizacyjne bywaja
stosowane z pewnag doza ostroznosci, ale 1 entuzjazmu, zwlaszcza ze dzieci
1 mlodziez, czyli cyfrowi tubylcy, szczegblnie dobrze rozpoznaja schematy
»growosci” 1 potencjalnie z latwoscia odnajduja sie w nich. A wtaénie jako
— przypomnijmy — nadawanie cech gry fenomenom kulturowym niebeda-
cym grami rozumieé¢ mozna grywalizacje (przy czym nie jest ona tozsama
z ugrowieniem strukturalno-narracyjnym czy estetycznym fenomenéw
tekstualnych).

4.1.4. Serious games

Psychologowie tocza wciaz zazarte dyskusje w kwestii wpltywu gier na
kreowanie konkretnych postaw, sktonnoéci do okreslonych §wiatopogladéw itd.
Jednoznaczne przypisywanie temu — oraz dowolnemu innemu — medium
zastug w tym wzgledzie jest razaca przesada, $wiadczy jednak o powracaja-
cej intuicji, jakoby gry mogly dysponowaé moca retorycznego ksztattowania
swoich uzytkownikéw. Problemem tym zajmuja sie réwniez badacze z kregu
game studies, w tym wspomniany juz Ilan Bogost czy Jane McGonigal.

Opisane przeze mnie wczesniej wykorzystanie gier w marketingu czy
edukacji do pewnego stopnia potwierdza te intuicje, dowodzac, iz gry sa
zdolne przynajmniej do utrwalania i poglebiania przywigzania do marki,
a takze oczekiwan 1 potrzeb wspoélczesnych konsumentéw czy raczej pro-
sumentéw. Mozemy wiec zatozy¢, ze powyzsze uwagi wykraczaja réwniez
poza obszar marketingu i marek oraz moga one znalez¢ zastosowanie takze
do kwestionowania lub propagowania nowych postaw, pogladow, zalozen.
Podobnie jak w przypadku innych komunikatéw medialnych, wiele zalezy

4 T. Kaminski, Dlaczego studenci nie grajq..., s. 110.
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od konstrukeji samego komunikatu. Ergodyczna struktura i1 interaktywnos$é

tylko poglebiaja potencjalne mozliwosci gier w tym zakresie.

Na eksplorowaniu opiniotworczego, perswazyjnego potencjatu gier
wideo zasadza sie idea tak zwanych serious games. Kategoria ta pozostaje
w silnym zwiazku z kilkoma innymi, zwlaszcza persuasive games oraz news-
games, uznawanymi zwykle za najbardziej znane sposrdd jej subkategorii.
Interesujacego wgladu w ztozony, niejednorodny charakter kryjacego sie
za tym pojeciem fenomenu dostarcza dodatkowo przeglad préb translacji
samego terminu. Kategoria serious games bywa bowiem tlumaczona jako
»grywalna, animowana publicystyka”®, gry ,powazne”*, publicystyczne’’,
yzaangazowane’*® a nawet ,szkoleniowe”* lub ,uzytkowe”®. O ile wiekszo§¢
tych przektadow odnosi sie do ogdlnej charakterystyki calego sektora gier
okreslanych wspdlnym mianem serious games, o tyle ostatni z nich koncen-
truje sie raczej na jednym z nurtéw/typow takich gier.

Jak zauwazaja badacze, serious games sa obszerng kategoria, w ktorej
mieéci sie wiele pomniejszych typow gier, do ktérych zaliczy¢ mozna miedzy
Innymi:

e newsgames — skupiajace sie na komentowaniu biezacych wydarzen,
w zwiazku z czym realizowane w jak najkrétszym czasie produkcyjnym,
czesto proste 1 minimalistyczne na poziomie mechaniki oraz estetyki;

e persuasive games — nastawione na przekazanie pewnej tezy i zmiane
pogladéw grajacych w nie oséb, z zalozenia réwniez do$¢ proste 1 adre-
sowane do szerokiego grona odbiorcow;

e gry edukacyjne — ich celem jest przekazywanie wiedzy i ksztalcenie
umiejetnosci (zwykle przeznaczone do zastosowania w szkolnictwie);

e grytreningowe —nakierowane na wyksztalcenie, utrwalenie lub rozwi-
niecie kompetencji (zwykle przeznaczone do wykorzystywania w spe-
cjalistycznych profesjach, np. w wojsku).

Powyzsze cztery odmiany sgq najczeéciej wskazywanymi w kontekécie
serious games. Moga sie one albo przenikaé, albo uzupetniaé, albo wresz-
cie wzajemnie wykluczac. Ich tres¢ dotyczy zwykle tematyki politycznej,

4 M. Falkowska, Publicystyka spotyka symulacje: newsgames jako komentarz do aktu-
alnych wydarzern, ,,Kultura i Historia” 2008, nr 13, http:/www.kulturaihistoria.umes.lublin.
pl/pl/archives/893 [dostep: 29.06.2017].

46 S, Fizek, Gry na powaznie, czyli na czym polega ,serious gaming™?, ,/ Technopolis”,
22.03.2010, https://technopolis.polityka.pl/2010/gry-na-powaznie-czyli-na-czym-polega-serious-
gaming [dostep: 29.06.2017].

47 P. Kubinski, Grq opowiedzieé¢ konflikt. Publicystyczne gry wideo ,Raid Gaza!” i ,,Save
Israel”, ,Res Publica Nowa” 2014, t. 3, s. 144-153.

8 Tbidem.

49 W. Wolezyk, D. Michalak, R. Lesisz, Gry szkoleniowe, ,Mechanik” 2015, nr 7, s. 979-986.

50 P, Swiqtek, Rodzaje gier uzytkowych (serious games) oraz ich zastosowanie w edukacji
— opis zjawiska, ,Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis” 2014, Folia 168, Studia
de Cultura VI, s. 95-105.


http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/pl/archives/893
http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/pl/archives/893
https://technopolis.polityka.pl/2010/gry-na-powaznie-czyli-na-czym-polega-serious-gaming
https://technopolis.polityka.pl/2010/gry-na-powaznie-czyli-na-czym-polega-serious-gaming

216 Gracze w kulturze

spolecznej, specjalistycznej wiedzy oraz innych aspektow uznawanych po-
wszechnie za istotne®’. Mimo ze ich tresé jest w istocie kluczowa, to nie
mozna powiedzie¢, aby byly one jednym gatunkiem®? — ani w ujeciu tema-
tycznym, ani ludycznym, ani funkcjonalnym — nie sa bowiem jednorodne.
Réznorodnos$é wewnatrz kategorii jest zatem ogromna. Elementem taczacym
wszystkie serious games pozostaje natomiast nastawienie na realizacje celu
innego niz rozrywka. Nawet jezeli pierwiastek rozrywkowy sie w nich poja-
wia, nie jest on ich zasadnicza funkcja. Pod tym wzgledem gry zaliczajace sie
do omawianej kategorii zblizone sa koncepcyjnie do idei gier artystycznych
oraz nie-gier (ang. notgames).

Szukajac cech definiujacych 1 spajajacych kategorie serious games
w spojny paradygmat, Marzena Falkowska wskazuje na pewne czynniki
techniczno-realizacyjne:

O ile nie istnieje jedna powszechnie przyjeta definicja gier tego typu, o tyle wigkszoéé
tworcow 1 teoretykéw zgadza sie co do tego, ze o serious games mozna méwi¢ w przypad-
ku oprogramowania uzytkowego opracowanego przy zastosowaniu technik i konceptéw
charakterystycznych dla tworzenia gier. Serious games moga by¢ przeznaczone na rézne
platformy sprzetowe (PC, konsole, urzadzenia mobilne) i nalezeé do réznych gatunkéw,
ale zazwyczaj przyjmuja forme symulacji komputerowych, w ktérych odtwarzane sa
procesy lub zdarzenia znane uzytkownikom z prawdziwego §wiata®.

W innym fragmencie, piszac o newsgames, autorka akcentuje poniekad
rowniez charakterystyke catej kategorii serious games:

Przypominaja bowiem bardziej narzedzia ideologiczne, perswazyjne, ktore stuza uswiado-
mieniu gracza o wazkich spolecznych czy politycznych problemach i nierzadko wplynieciu
na jego opinie. Ich twoércy nie kryja sie z tym, ze prezentuja subiektywne spojrzenie na
dane wydarzenie, a ich celem jest prowokowanie krytycznego mysélenia, cho¢by poprzez
niezgode na proponowang wizje. Poprzez analogie z mediami drukowanymi newsgames
poréwnaé mozna do felietonéw wyrazajacych opinie autora, wyrdznia je natomiast element
interaktywnosci charakterystyczny dla gier elektronicznych®.

Obszernego, wyczerpujacego opracowania kategoril newsgames oraz
innych gier publicystycznych dokonali autorzy ksiazki Gry informacyj-
ne. Dziennikarstwo epoki cyfrowej. Zawarli w niej szereg interesujacych

51 Szczegélnym podgatunkiem newsgames sa tak zwane tabloid games. Te, podobnie jak
tabloidy w prasie drukowanej, ,komentuja, najczeéciej w formie satyry i parodii, aktualne
wydarzenia ze §wiata popkultury, zwlaszcza zwiazane z zyciem gwiazd filmu i muzyki” (M. Fal-
kowska, Publicystyka spotyka...). Tym samym, cho¢ sa to graniczne przyklady newsgames, nie
sposob zaliczy¢ ich do kategorii serious games.

2 S. Fizek, Gry na powaznie...

3 M. Falkowska, Publicystyka spotyka...

5t Tbidem.

% 1. Bogost, S. Ferrari, B. Schweizer, Gry informacyjne. Dziennikarstwo epoki cyfrowej,
przel. J. Gilewicz, Krakow 2012.
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spostrzezen na temat tego, jak gry wptywaja dzi$ na rozwéj dziennikarstwa,
w jaki sposob przeksztalcaja publicystyke, czym sie réznia, a w czym przypo-
minaja tradycyjne formy piémiennictwa o aktualnych, waznych spolecznie
kwestiach. Analizujac rozmaite przedsiewziecia z kregu serious games,
zwlaszcza za$ newsgames, dokonuja oni jeszcze bardziej szczegdélowego
podziatu, wewnetrznej typologii, pozwalajace) wyloni¢ miedzy innymi wspo-
mniane juz gry tabloidowe, a takze gry w komentarz redakcji, gry repor-
terskie, gry infografikowe, gry dokumentalne czy specyficzne odmiany gier
informacyjnych w formie zagadek, edukacyjnych gier informacyjnych oraz
spoteczno$ciowych gier informacyjnych. Kategorie te, chociaz niekiedy prze-
nikaja sie na poziomie wybranych wlasciwoéci 1 czasami wiecej niz jedna
stuzy¢ moze opisowi tych samych przyktadéw, pozwalaja dostrzec rézne
cele, ktérym stuzyé moze tworzenie szeroko pojmowanych gier informacyj-
nych (czy gier newsowych). Wiele z tych uwag odnie$¢ mozna do szerokiej
kategorii serious games.

Publicystyczne gry z takich nurtéw, jak persuasive games czy newsga-
mes sa przedmiotem krytyki niektérych srodowisk — zwlaszcza wowcezas, gdy
powazny wydzwiek dominuje w nich nad zmarginalizowanym zabawowym
charakterem lub wrecz catkowicie je go pozbawia®®. Pewne zastrzezenia
budzi¢ moze tez to, co dla nich zasadnicze (a niekiedy bywa w analizach
zjawiska serious games marginalizowane lub ignorowane, jak slusznie za-
uwaza Jerzy Zygmunt Szeja®’) — ideologiczny, perswazyjny, propagandowy
wrecz charakter.

Warto zaznaczy¢, ze gry gldwnego nurtu réwniez sa nacechowane ide-
ologicznie, co zreszta bywa komentowane przez krytykéw (a takze tworcow
serious games, sceptycznie odnoszacych sie do tego typu ideologicznego
ukorzenienia). Coraz czeSciej jednak takze one stajq sie katalizatorami
burzliwych dyskusji na tematy polityczne, spoleczne, etyczne oraz inne
wazkie kwestie — niekiedy w efekcie cynicznej prowokacji, innym razem
bezwiednie, kiedy indziej za$ z intencja wywotania tego typu refleksji. Po
czescl wynika to wlagnie z uwag autoréw medialnych wypowiedzi publicy-
stycznych 1 krytycznogrowych, po czesci z oczekiwan samych osob grajacych,
domagajacych sie coraz bardziej zlozonych 1 ,,dojrzalych tresci”, po czesci
za$ z inspiracji zaczerpnietych z serious games.

Kategoria serious games zakorzenita sie na dobre w dyskursach do-
tyczacych gier wideo — zaréwno w publicystyce, jak 1 w jezyku graczy czy
wreszcie w refleksji akademickiej. Wiaze sie z nig jednak szereg watpli-
woéci, zastugujacych na krytyczny namyst nad uzytecznym potencjatem

% Ibidem.

51 J. Z. Szeja, Retoryczne gry. Polemika z artykutem Piotra Sterczewskiego ,Czytanie
gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy gier komputerowych”, ,Teksty Drugie”,
nr6/2012, s. 210-228, ,Homo Ludens” 2013, nr 1 (5), s. 308.
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tej etykiety. Pomijajac wspomniane juz wewnetrzne zréznicowanie tejze,
rozmywajace swoisto$¢ jej desygnatu, sama nazwa (serious, ,powazne”)
moze budzié¢ uzasadnione obiekcje. Zdaje sie ona wrecz deprecjonowac gry
gléwnego nurtu, funkcjonujace w obiegu rozrywkowym, niezaleznie od
ich dywersyfikacji pod wzgledem powagi podejmowanej w nich tematyki.
Tego typu arbitralne rozréznienie utrwala upraszczajace (1 krzywdzace dla
calego medium) przeswiadczenie o trywialnosci reszty gier wzgledem tych
konkretnych, opatrywanych mianem ,,powaznych”. Mozna dostrzec w nim
btedna, a nawet niebezpieczna sugestie, jakoby rozrywkowy charakter
tekstow kultury wykluczat sie z ich potencjatem krytycznym, retorycznym,
publicystycznym itd. Nalezy zatem zaznaczy¢, ze bezrefleksyjne utrzymywa-
nie podzialu gier na rozrywkowe 1 powazne moze mie¢ szereg negatywnych
implikacji dla préb zrozumienia gier wideo w calej ich ztozonoéci.

4.1.5. Gamification i zjawiska powiazane.
Grywalizacja praktyk spolecznych

Jak juz wielokrotnie podkreslalem, gry coraz wyrazniej zaznaczaja
swoja obecnosé¢ w kulturze. Z jednej strony szeroko rozumiana kultura gier
nastawiona na rozrywke rozwija sie na tyle preznie, ze nie sposéb dzi$ nie
dostrzec tego rozwoju (poniewaz oferta kulturowa dla graczy poszukujacych
rozrywki obejmuje szerokie, ogromne wrecz spektrum zjawisk zmediatyzo-
wanych 1 nie tylko), z drugiej za$ — potencjat gier dostrzegany jest aktualnie
coraz czescie] poza rzeczong kultura graczy, czyli w publicystyce, edukacji,
medycynie, wojskowoSci, biznesie itd. Co wiecej, granice pomiedzy tymi
sferami ulegaja znaczacemu rozmyciu. Kultura graczy przestaje by¢ koja-
rzona wylacznie z rozrywka, poniewaz gry jako medium ,,dojrzewaja” i coraz
czedcie] sa wykorzystywane do innych celow. Réwniez elementy poetyki gier
wideo staja sie zrédlem inspiracji dla innych mediéw lub wrecz zostaja do
nich wchtoniete. ,,Growos¢” przenika takze inne plaszczyzny zycia, np. za
sprawa zjawiska zwanego grywalizacja.

Grywalizacje rozumieé¢ mozna, jak juz wspominatem, jako specyficzny
rodzaj wplywu wywieranego przez gry na kulture, wykraczajacy poza czysto
intermedialne zaleznoéci. O ile grywalizacja dokonuje sie takze poprzez za-
posredniczenie medialne — np. na forach internetowych, w mediach spotecz-
noéciowych czy w rozmaitych aplikacjach — to jej istota dotyczy partycypacji
kulturowej w szerszym wymiarze niz tylko estetyczne czy mechaniczne
implementacje w obszarze tresci medialnych.
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Grywalizacja jako rozwijajacy sie trend

»Mozna powiedzieé, ze gamification jest intensyfikacja pewnych ten-
dencji i proceséw technologiczno-kulturowych, ktéra skutkuje wspodtczeénie
mozliwoécig zaadaptowania mechanizmoéw znanych z gier cyfrowych do
najdrobniejszych elementéw zycia codziennego” — zauwaza Radostaw Bom-
ba®®. Chociaz badacz ten wlacza w rozumienie gamifikacji réwniez procesy
przynalezne raczej do Digital Game-Based Learning, co wydaje mi sie nad-
uzyciem lub co najmniej przesadnym uproszczeniem, to stusznie zauwaza
szereg istotnych cech omawianego zjawiska oraz kontekstéw waznych dla
jego rozwoju.

Jedna z najwazniejszych, by¢ moze, kategorii przez niego przywotanych
jest zaczerpnieta od Manuela Castellsa ,realna wirtualno$é”. ,We wspoét-
czesnym spoleczenstwie przestrzen wirtualna staje sie integralna czescia
realnoSci. Staje sie swego rodzaju realnie istniejaca rzeczywistos$cia, ktéra
na wielu ptaszczyznach okresla koordynaty zycia wspolczesnego czlowie-
ka” — stwierdza Bomba, po czym zwraca uwage na zacieSnianie relacji
realne—wirtualne®. Kluczowe dla rozumienia grywalizacji zdaje sie nato-
miast stwierdzenie: ,[...] mechanizmy znane z gier przestaja by¢ jedynie
zewnetrznym dodatkiem do rzeczywisto$ci. Zaczynaja one wspottworzyé
realna wirtualnoéé, wtapiajac sie w codzienne praktyki i dzialania, rekon-
figurujac je 1 stajac sie ich integralng czescia”®.

Grywalizacja jest bowiem w istocie procesem polegajacym na imple-
mentowaniu 1 stosowaniu systeméw regut gier poza grami. Celem tej im-
plementacji jest przede wszystkim zwiekszenie skutecznosci uzyskiwania
pozadanych rezultatéw w réznych dziedzinach. Nie chodzi wiec o granie
w sensie uwzgledniajacym sztywne ramy magicznego kregu, ale o wyrazne
ich przekraczanie — wlaczanie gry do praktyk codziennosci: do ptacenia za
produkty 1 ustugi, do proceséw dydaktycznych, do dbania o zdrowie 1 kon-
dycje itp. Nie jest to zatem gra sama w sobie, lecz takie przeformutowanie
poszczegdlnych aspektéow zycia, by przypominaly one gre. Nawet jesli we
wdrazaniu ,,growosci” do tych aspektow zycia wykorzystywana jest faktycz-
nie jaka$ aplikacja, to stanowi ona raczej narzedzie pomocnicze, utatwiajace
koordynacje proceséw grywalizacyjnych, swoista konkretyzacje 1 wglad
w strukture owej mentalnej quasi-gry i jej zasad. Moze ona takze stanowié
instancje automatyzujaca przyznawanie nagréd za poszczegdblne czynnoéci
ujete w celach, ktére sobie stawiamy.

% R. Bomba, Gamification. Jak rzeczywistosé staje sie grq cyfrowa?, [w:] A. Pitrus (red.),
Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, Krakéw 2012, s. 67.

5 Ibidem, s. 70.

% Tbidem, s. 70-71.
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Systemy gratyfikacji petnig bowiem w grywalizacji istotna role — nieza-
leznie od tego, czy nagrody maja jaka$ wartoS¢ w $wiecie poza ta quasi-gra,
czy sa tylko symboliczne, wpltywaja znaczaco na motywacje. Skuteczny sys-
tem grywalizacyjny pozwala poczué przyjemnos¢ zwyciestwa po osiaganiu
zréznicowanych mikrocelow, ktére sobie zakladamy. Pod tym wzgledem
gamifikacja przypomina nieco np. gry cRPG, w ktérych gracz nagradzany
jest za ukonczenie kazdego zadania pobocznego (ang. side quest) lub za
etapy realizacji zadania gtéwnego (ang. main quest). Analogicznie wiec,
grywalizujac przykladowo swoje postepy w odchudzaniu, mozna ustalié,
ze po kazdym zgubionym kilogramie zastugujemy na nagrode w postaci
czego$ przyjemnego.

Gratyfikacja moze wigzacé sie réwniez z hierarchizacja, gdy postepy
w osigganiu kolejnych mikroceléw umozliwiaja poréwnywanie sie z in-
nymi o tozsamych aspiracjach. Dzieje sie tak miedzy innymi za sprawa,
publicznych systeméw rankingowych, podobnych do tych implementowa-
nych w grach juz w czasach salonéw arcade. Dobra egzemplifikacja takiego
dziatania grywalizacji moga by¢ fora internetowe zaopatrzone w mecha-
nizm podliczajacy liczbe postéw publikowanych przez ich uzytkownikéw
1 nagradzajacy ich okreslonym statusem (,awansujacym ich” w hierarchii
spotecznosci danego forum) po przekroczeniu kolejnego progu liczby postow.
Roéwniez ten schemat mozna poréwnacé do gier cRPG, w ktérych dziatania po-
dejmowane przez gracza skutkuja gromadzeniem punktéw do$wiadczenia
umozliwiajacych rozwdj jego awatara w Swiecie gry. W takich przypadkach
gamifikacja zasadza sie na ptaszczyznie relacji miedzyludzkich, interakcji
spotecznych. Mechanizm liczacy oraz automatycznie przyznajacy okreslona
range jest jedynie narzedziem pomagajacym strukturyzowadé i stymulowacé
doé$wiadczenia komunikacyjne.

Grywalizacja to fascynujace zjawisko, ktérego przykladowe zastosowa-
nia w réznych sektorach mozna byloby mnozy¢, zwtaszcza w obliczu ogrom-
nej popularnoéci tego typu praktyk w pierwszej i drugiej dekadzie XXI wieku
(choé¢ §ledzac historie zjawiska, mozna sie z nimi spotkaé juz wczesniej).
Tego typu przegladu dokonuje miedzy innymi wspomniany juz Radostaw
Bomba®. Zjawisku temu po$wiecit tez sporo uwagi Pawel Tkaczyk, autor
jednego z najczesciej stosowanych polskich thumaczen terminu gamification,
czyli wlasnie , grywalizacji’®?. Formutujac swoje spostrzezenia z perspektywy
marketingowca, dokonatl on obszernego omoéwienia tego zjawiska w ré6znych

61 Tbidem, s. 67-90; R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie..., s. 294-325. W obu
tekstach badacz traktuje grywalizacje (ang. gamification) oraz wykorzystanie gier w réznych
dziedzinach ludzkiej aktywnosci (ang. game-based...) jako to samo zjawisko. Tymczasem, choé
sq to przejawy szerszego spektrum przemian kulturowych, ktore okresli¢ mozna np. ogélnym
mianem ugrowienia, to dotycza réznych obszaréw praktyk kulturowych.

62 P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketin-
gowych, Gliwice 2012.
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kontekstach. W praktyce mechanizmy grywalizacji wprowadzila natomiast
do swojej codziennoéci Jane McGonigal, ktorej ksigzka SuperBetter® jest
poniekad podrecznikiem, poradnikiem albo wrecz gotowym systemem gamifika-
¢, ktory kazdy moze zaimplementowaé w swoim zyciu. Jej lektura pozwala
dostrzec wyraznie poszczegdlne rozwigzania grywalizacyjne oraz zaznajomic
sie z krotkimi komentarzami dotyczacymi praktyki ich stosowania.

Prébujac wylonié¢ esencje grywalizacji, warto przyjrzeé sie przykla-
dowym mechanizmom growym mozliwym do adaptowania poza grami,
w réznych dziedzinach aktywnosci. Pawetl Tkaczyk wymienia wérdd nich
na przyktad nagrody (odznaki, punkty i inne bltyskawiczne znaki postepu),
status (kolejne poziomy osiagane w toku postepu), osiggniecia (wyzwa-
nia mozliwe do podjecia i1 ukonczenia), konkurencje (mozliwos¢ poréw-
nywania wynikéw z innymi), wyrazanie siebie (mozliwo$é personalizacji
swojego awatara 1 uspoteczniania) oraz altruizm (mozliwo$§¢é wchodzenia
w pozytywne interakcje z innymi). Catos¢é musi natomiast spajaé struktu-
ryzujgaca wszystko narracja.

3F grywalizacji

Gabe Zichermann zwraca uwage na trzy filary gamifikacji, okreslane
mianem zasady 3F: Fun, Friends, Feedback®. W polskim przektadzie bywa
ona niekiedy tlumaczona na zasade 3Z: Zabawa/Zadowolenie, Znajomi,
(Informacja) Zwrotna%. Te trzy filary uznawane sa czesto za zestaw cech
dobrych, udanych systeméw grywalizacyjnych, poniewaz zaliczaja sie jed-
noczeénie do podstawowych wtasciwosci udanych gier.

Fun mozna rozumie¢ jako frajde 1 zgodnie z powszechnie gltoszona opinig
jest to najwazniejszy element charakteryzujacy dobra rozrywkowa gre lub
zabawe, a zarazem dobrze przeprowadzona grywalizacje. Czerpanie frajdy
jest bowiem jednym z podstawowych celéw przyswiecajacych dobrowolnym
aktom rozgrywki. Dotyczy to zaréwno chwilowej rozrywki uwarunkowanej
zwykle motywatorami zewnetrznymi (czastkowymi sukcesami 1 nagroda-
mi), jak 1 dtugotrwalego poczucia szczescia zwiazanego z motywatorami
wewnetrznymi (checia rozwoju, spelnienia).

Friends oznacza dostownie przyjaciét lub znajomych, w kontekscie
ludycznym mozna te kategorie rozumieé po prostu jako towarzyszy w za-
bawie czy grze. Akcentowanie roli towarzystwa w grywalizacji odwoluje sie
do spotecznego wymiaru gamingu. Uspotecznienie obejmuje wszystkie typy

65 J. McGonigal, SuperBetter...

64 G. Zichermann, Getting Three Fs in Gamification, https://www.gamification.
¢0/2012/01/19/getting-three-fs-in-gamification/ [dostep: 29.06.2017].

% Por. S. Starzynski, 3, F” Gryfikacji, ,,Gryfikacja.pl — nowe oblicze gier”, https://www.
gryfikacja.pl/index.php/2012/01/3-f-gryfikacji/ [dostep: 29.06.2017].


https://www.gamification.co/2012/01/19/getting-three-fs-in-gamification/
https://www.gamification.co/2012/01/19/getting-three-fs-in-gamification/
https://www.gryfikacja.pl/index.php/2012/01/3-f-gryfikacji/
https://www.gryfikacja.pl/index.php/2012/01/3-f-gryfikacji/
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graczy, cho¢ na rézne sposoby — positkujac sie terminologia Bartle’a adapto-
wana w konteks$cie grywalizacji praktyk spotecznych, nalezatoby uznac, ze
spoteczny aspekt grania istotny jest nie tylko dla poszukiwaczy towarzystwa,
lecz takze odkrywcow (ktorzy chca poznawaé Swiat miedzy innymi dzieki
innym), zdobywcéw (pragnacych porownywaé swoje osiagniecia z innymi)
oraz ,zabdjcow”, czyli ludzi nastawionych na konkurencje (ceniacych sobie
rywalizacje bezposrednia).

Feedback wiaze sie $cifle z zapewnieniem graczom wgladu w postepy
dokonywane w grze. Jak graficzny interfejs uzytkownika gry wideo stuzy
miedzy innymi informowaniu gracza o rozmaitych kwestiach dotyczacych
stanu rzeczy w $wiecie diegetycznym, tak w grywalizacji potrzebne sa me-
chanizmy odnotowujace 1 jasno ttumaczace, jak sobie radzimy. Stuzy temu
adaptowanie do gamifikacji takich rozwiazan, jak: punkty, paski postepu,
systemy powiadomien oraz innych pozytywnych informacji o kazdym drob-
nym sukcesie.

Aplikowanie mechanizmoéw grywalizacyjnych
w roznych dziedzinach

,Sam termin gamification powstal na gruncie wspoétczesnego marketin-
gu w celu opisania skutecznej metody promocji produktu, jednak zjawisko
to daleko wykracza poza strefe marketingu i biznesu” — zauwaza Radostaw
Bomba. Obszerny fragment wywodu w ksigzce Gry komputerowe w per-
spektywie antropologii codziennosci poSwieca on przeobrazeniom strefy
pracy, obierajac za punkt wyjécia wlasnie grywalizacje®. Na przyktadzie
réznych systemoéw grywalizacyjnych opisuje uzytecznoéé mechanizméw
growych w réznych obszarach zwiazanych z wykonywaniem pracy.

Attent shuzy za egzemplifikacje gamifikacji w walce z problemami kor-
poracji, w tym przypadku z przeciazeniem informacji. Ta naktadka na

66 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie..., s. 294-325. W tym samym fragmencie
pojawiaja sie takze uwagi o tak zwanym ,game farmingu, czyli [zarabianiu] realnych pieniedzy
przez graczy MMORPG poprzez handel wirtualnymi przedmiotami i/lub §wiadczenie przez
nich komercyjnych ustug w Swiecie gier za realne pieniadze” (R. Bomba, Gry komputerowe
w perspektywie..., s. 301). Uwagi na ten temat bardziej pasuja jednak do zapoczatkowanych
juz wezeéniej rozwazan autora na temat specyficznych form zarobku zwigzanych z grami,
takich jak uprawianie e-sportu, testowanie gier czy zatrudnienie w charakterze specjalisty
od konkretnych aspektéw powstawania gier wideo (R. Bomba, Gry komputerowe w perspek-
tywie..., s. 273-294) niz do samej grywalizacji i jej zwiazkow z przeksztalceniami sfery pracy.
Na te same oraz pokrewne zagadnienia zwraca uwage wielu badaczy, miedzy innymi John
Fiske, Graeme Kirkpatrick czy Hector Postigo. Por. J. Fiske, Przyjemnosé gier wideo, przel.
M. Szota, [w:] M. Filiciak (red.), Swiaty z pikseli. Antologia studiow nad grami komputerowymi,
Warszawa 2010; G. Kirkpatrick, Cynizm gracza komputerowego, [w:] M. Filiciak (red.), Swiaty
z pikseli..., s. 161-190; H. Postigo, Od Ponga do Planet Quake. Postindustrialne zmiany czasu
wolnego w czas pracy, [w:] M. Filiciak (red.), Swiaty z pikseli..., s. 302-321.
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poczte elektroniczna pomaga redukowac liczbe niepotrzebnych wiadomosci
mailowych wysylanych przez pracownikéw, ktorzy za pomoca wirtualnej
waluty, czy moze raczej punktéw zwanych seriosami, moga oznaczac te
wiadomosci, ktére maja ich zdaniem charakter priorytetowy. Jak zauwaza
Bomba, ,[wykorzystanie] gamifikacji w biznesie w celu usprawnienia jako$ci
funkcjonowania firmy lub sposobéw docierania i angazowania klientow zy-
skalo na tyle duza popularnoéé, ze powstaja specjalistyczne firmy oferujace
ustugi w zakresie gamifikacji biznesu”. Firma Seriosity, odpowiedzialna za
Attent, otwarcie wskazuje na gry wystepujace w charakterze inspiracji przy-
Swiecajacych mechanizmom wdrazanym przez nich do branzy biznesowej.

Innym przykladem zastosowan grywalizacji w aktywno$ciach zwia-
zanych z praca sa aplikacje pomagajace ustrukturyzowac zycie codzienne.
Stuza one nadaniu cech gry zwyczajnym praktykom, takim jak wykonywa-
nie obowiazkéw domowych oraz innych zadan realizowanych przez ludzi
kazdego dnia. Implementacja do codziennosci systeméw opartych miedzy
innymi na nagrodach za drobne czynno$ci podejmowane w zyciu realnym
stanowi czynnik zabawowy, mogacy postuzy¢ za dodatkowa motywacje do
realizacji zwyczajnych, by¢ moze nawet nudnych zadan. Przykladem takiego
systemu moze by¢ Habitica stworzona przez HabitRPG, Inc., opisywana
haslem Your Life the Role Playing Game. To dobrowolna aplikacja na syste-
my Android, ktéra strukturyzuje codzienne zajecia domowe i inne wpisane
przez uzytkownika zadania oraz nawyki, naktadajac na rzeczywisto$¢ wy-
obrazony schemat gry, kreowany za pomoca mechanizméw symbolicznych
nagréd 1 fabularng narracje w fikcyjnym Swiecie fantasy. W pewnym sensie
mozna przyjacé, ze jest to cyfrowa odmiana listy obowiazkéw (ang. to-do list),
uzupelniona o elementy szeroko rozumianej ,,growosci” charakterystyczne
dla procesow grywalizacyjnych. Radostaw Bomba przytacza inne przyktady
podobnych systeméw, czyli Chore Wars® oraz Epic Win®.

O implementacji grywalizacji w miejscu pracy pisze miedzy innymi
Pawet Tkaczyk, ktéry zwraca uwage na konieczno$é rozréznienia motywacji
zewnetrznej 1 wewnetrznej. Ta pierwsza polega¢ moze na przyklad na wyna-
grodzeniu, ktore niejako rekompensowaé ma trud wlozony w wykonywanie
pracy. Moze tez dotyczy¢ podporzadkowania autorytetowi przelozonego,
ktérego polecenia musimy wykonywaé. Sama praca zaé moze byé nudna,
nieprzyjemna i meczaca. Celem przySwiecajacym prébom zbudowania mo-
tywacji wewnetrznej jest sprawienie, by wykonywanie pracy dawato frajde,
wiec by byta ona kojarzona pozytywnie jako zajecie wceiagajace. Sposobem na

57 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie..., s. 297.

68 Zasady 1 mechanizmy dziatania Chore Wars opisata réwniez szczegétowo Jane McGo-
nigal w ksiazce Reality is Broken, gdzie zaliczyla te gre do kategorii ARG. Por. J. McGonigal,
Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World, New
York 2011, s. 120-125.

% R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie..., s. 298.
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realizacje tego celu moze by¢ wlasnie grywalizacja, ktora realizacje zadan
laczy z narracja gry oraz ktora naklada na realizacje zadan schematy ,,gro-
woscl” wlacznie z zasadami, mikrocelami, funkcjami spoteczno$§ciowymi itd.
Pracownik staje sie graczem, ktory chce pracowac, poniewaz praca staje sie
dla niego swego rodzaju zabawa, gra. Tym samym grywalizacje w miejscu
pracy mozna uznacé za specyficzna strategie zarzadzania, opartg na silnej
motywacji wewnetrznej, wspieranej tylko zewnetrznymi rozwiazaniami™.

Na tych samych zalozeniach opiera sie grywalizacja w edukacji. Ucznio-
wie, utozsamiajac nauke z zabawa/gra, zyskuja specyficzny dla czasu wol-
nego rodzaj motywacji do uczenia sie. Imperatyw wewnetrzny, dobrowolna
che¢ nauki poprzez rozrywkowa aktywno$¢, z zatozenia jest motywatorem
silniejszym niz zewnetrzne, narzucone motywatory, czyniace z nauki ,,przy-
kry obowiazek”. Z rozméw przeprowadzonych przeze mnie z nauczycielami
stosujacymi grywalizacje w swojej praktyce zawodowej wynika kilka wnioskéw.
Po pierwsze, nie kazda grupa zajeciowa jest tak samo chetna do implemen-
tacji elementow ,,growosci” na lekcjach. Wplyw na stosunek uczniéw do ta-
kich ,,ugrowionych” scenariuszy zaje¢ ma wiele czynnikow, poczawszy od ich
wieku, po losowo§¢ preferencji. Po drugie, wdrazanie takich alternatywnych,
innowacyjnych pomystéw edukacyjnych nie zawsze przemawia do dyrekcji
poszczegdlnych placéwek oSwiatowych, ktore nierzadko sceptycznie odno-
szq sie do aplikowania systemow grywalizujacych procesy dydaktyczne. Po
trzecie, udane wdrozenie grywalizacji w danej grupie zajeciowe] znacznie
poprawia motywacje do zdobywania wiedzy, frekwencje uczniéw na lekcjach
oraz ich zaangazowanie w przebieg lekcji.

Przyktadowymi elementami systemoéw grywalizacyjnych sa indywidu-
alne karty postaci, mechanizmy gromadzenia punktéw do$wiadczenia oraz
lekcje-przygody. Nie oznacza to jednak, ze kazda lekcja musi by¢ fabulary-
zowana rozgrywka. Uczniowie moga na przykltad uczestniczy¢ regularnie
w lekcjach przebiegajacych zgodnie ze standardowa, struktura zajeé lekcyj-
nych, a wiec przyswaja¢ wiedze przekazywana przez nauczyciela metodami
wyktadowymi badZ konwersatoryjnymi, odpowiadac¢ na pytania, wykonywacé
¢wiczenia w zeszytach lub na tablicy, udziela¢ odpowiedzi ustnej na pytania
nauczyciela, omawiaé¢ prace domowe itd.

Wszystkie te aktywnos$ci moga by¢ jednak obudowane systemem nagrod
punktowych, wystepujacych oprécz albo zamiast™ niektérych ocen czast-
kowych, przyznawanych za pomniejsze zadania. Punkty z kolei uczniowie

 Por. P. Tkaczyk, Grywalizacja..., s. 121-134.

= Pomysty z aplikacja punktéw doéwiadczenia w dydaktyce adaptowane sa takze na
poziomie ksztalcenia akademickiego. Przykladowo jeden z wyktadowcéw Indiana University
wprowadzil ten grywalizacyjny mechanizm w ksztalceniu swoich studentow. Por. R. Bomba,
Gry komputerowe w perspektywie..., s. 299-300; G. Tito, Professor Abandons Grades for
Experience Points, ,,The Escapist”, https://www.escapistmagazine.com/professor-abandons-
grades-for-experience-points/ [dostep: 15.01.2023].
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moga wykorzystywac na rozwd) swoich postaci. Z sama postacia wiaze sie
watek narracyjny, ktory moze by¢ realizowany choéby podczas organizowa-
nej w pewnych odstepach czasu specjalnej lekcji-przygody (przypadaja-
cej na przykltad raz na tydzien). Ta moze przybieraé charakter koordyno-
wanej przez nauczyciela (petnigcego funkcje mistrza gry) rozgrywki RPG,
w ktoérej uczniowie indywidualnie lub — zwykle — grupowo maja do wykonania
quest, czyli zadanie fabularne. Quest czesto przybiera forme walki z bossem,
w ktorego wciela sie nauczyciel. Ataki, obrona, leczenie i1 inne aktywno$ci
podejmowane przez uczniéw-bohaterow odbywaja sie w wyobrazni uczest-
nikow rozgrywki, a o ich skutecznosci przesadzaja wlasciwe odpowiedzi na
zadawane przez nauczyciela pytania lub poprawne wykonywanie ¢wiczen
zwigzanych z danym przedmiotem edukacji (zadania matematyczne, fizycz-
ne, jezykowe itd.). Lekcje-przygody mozna potraktowaé jako zamienniki
dla prac klasowych, kartkéwek 1 innych sprawdzianéw, gdyz podobnie jak
wszystkie te formy umozliwiaja one ewaluacje efektéw ksztatcenia na bieza-
co. Rozrywkowy charakter do§wiadczenia tego typu ,gry” przektada sie na
odmienng niz w przypadku sztywnych, statystycznych ocen motywacje.
I choé¢ w istocie takie lekcje-przygody nie spelniaja warunku dobrowolno-
$ci gier, to nie sa tez wylacznie nieprzyjemnym przymusem. Pod pewnymi
wzgledami tak zgrywalizowane zajecia lekcyjne stanowia rozwiniecie innych
metod ksztalcenia, takich jak drama czy edukacyjne LARP-y, opisane przez
Michata Mochockiego™.

Jedna z najbardziej znanych propagatorek implementowania gier do
edukacji 1 innych dziedzin zycia, a zarazem postacig szczegélnie zaangazowa-
na w praktykowanie oraz analizowanie grywalizacji jest Jane McGonigal. Ta
amerykanska groznawczyni umiejetnie adaptowala mechanizmy ,growosci”
(oraz my§lenie w ,,growych” kategoriach) do swojego zycia, zwlaszcza po
wstrzaénieniu moézgu, ktérego doswiadczyla. Elementy charakterystyczne
dla gier, takie jak reguty, jasno okreslone zalozenia ,epickiego zwyciestwa”,
mikrocele 1 wyzwania, punktacja 1 inne rozwiazania systematyzujace po-
stepy, rozpoznanie/projektowanie czarnych charakterow oraz sojusznikéw
— to wszystko pomogto jej w dltugotrwatlym procesie rehabilitacji. Z czasem
stato sie takze czeécia systemowego projektu — opisanego w ksiazce Super-
Better™ — ktoéry z pomoca autorki kazdy moze wdrazaé w swoim zyciu,
nawet jesli osobiscie nie doswiadczyt traumy wymagajacej rehabilitacji.
SuperBetter to jednoczeénie podsumowanie wieloletnich badan 1 poradnik
dla oséb dazacych do samorozwoju w réznych dziedzinach (gtéwnie w za-
kresie psychologicznym, mentalnym, spotecznym, ale 1 fizycznym) poprzez
,2ugrowienie” swojego zycia.

2. M. Mochocki, Teatralne gry fabularne (LARP-y) w nauczaniu szkolnym, ,Homo Ludens”
2009, nr 1.
7 J. McGonigal, SuperBetter...
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Ideom zwiazanym z grywalizacja McGonigal po$wiecita takze wiele
uwag w innych przejawach swojej tworczosci. Podczas stynnego wystapienia
zatytulowanego Gaming can make a better world na konferencji TED™ wy-
glosita teze, zgodnie z ktora granie w gry wideo moze uczynié¢ §wiat lepszym,
poniewaz odpowiednio ukierunkowana kolektywna inteligencja graczy moze
przyczynic sie do rozwiazania szeregu Swiatowych probleméw. Radostaw
Bomba, podsumowujac zalozenia autorki, zauwaza, ze jej zdaniem:

[...] zjawisko gamifikacji moze by¢ skutecznym narzedziem do wprowadzania zmian
spolecznych i1 kulturowych. Odpowiednio zaprojektowane gry moga sprzyjaé¢ tworzeniu
prospotecznych postaw i zachowan, a nawet rozwigzywacé problemy z niedostatkiem
surowcow, zanieczyszczeniem $rodowiska itp.”

Whbrew pozorom McGonigal zwraca uwage nie tylko na sama praktyke
uzytkowania gier komputerowych (gléwnie sieciowych), lecz takze na ,,za-
przegniecie” potencjalu drzemiacego w graczach, ich determinacji, zdolnosci
wspOlpracy, zabawowego charakteru dziatania, do celéw innych niz granie
w konkretne grywalne teksty kultury. Jej postulat wiaze sie z zalozeniem,
ze gracze, poswiecajac ogromne ilosci czasu na granie w gry wideo, rozwijaja,
przede wszystkim kompetencje stuzace rozwiazywaniu probleméw. Kore-
sponduje to z jedna z definicji gry, ktéra sformutowal Jesse Schell, zgodnie
z ktéra, ,gra to aktywno$¢ ukierunkowana na rozwiazywanie problemu, do
ktérej podchodzimy z nastawieniem na zabawe”’®. Dlatego adaptowanie
mechanizméw gier do problematycznych aspektow zycia poza gra wydaje sie
nie tylko dopuszczalne 1 sensowne’, ale wrecz oczywiste, zeby nie powiedzie¢
—konieczne. W dobie postepujacego, wieloptaszczyznowego 1 wielokierunko-
wego ,ugrawiania” kultury, grywalizacja jawi sie wiec jako naturalny krok
na drodze do przeksztalcen spotecznych, edukacyjnych, ekonomicznych oraz
obejmujacych praktycznie kazdy obszar zycia wspoélczesnego cztowieka.

Wiele uwag, ktére Jane McGonigal formulowata w kontekécie gier rze-
czywisto$ci alternatywnej (ARG), np. w ksiazce Reality is Broken, dotycza,
w istocie mechanizméw grywalizacji praktyk zycia codziennego. Znajduje sie

™ Wystapienie Jane McGonigal Gaming can make a better world na konferencji TED,
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming can_make_a_better_world/transcript
[dostep: 29.06.2017].

> R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie..., s. 300.

6 J. Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses, Burlington 2008, s. 37.

" Do analogicznych wnioskéw doszto wielu niezaleznych badaczy, w tym miedzy innymi
E. Klopfer, ktéry zauwaza, ze gracze wykazuja ,rézne rodzaje wspélpracy i specjalizacji rol,
ktére wymagane sa w praktykach prawdziwego $wiata [...], jak réwniez w wirtualnym $wiecie
komputerowych gier fabularnych [...]. Ci sami gracze mogliby by¢ zaangazowani do tropienia
zrodel rozwijajacej sie zarazy, lokalizowania problemow w sieci zasilania lub optymalizacji
projektowania nowego samochodu”. Por. E. Klopfer, Augmented Learning: Research and
Design of Mobile Educational Games, London 2008, s. 148, za: R. Bomba, Gry komputerowe
w perspektywie..., s. 331.
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tam takze obszerny fragment dotyczacy szkolnictwa, ktore mogltoby zyskaé
nie tylko na wprowadzeniu gier jako pomocy dydaktycznych (model Digital
Game-Based Learning), lecz takze na przejeciu pewnych wzorcow growych
1 zaimplementowaniu ich do metod dziatania instytucji (gamification) na
przyktadzie innowacyjnej placowki Quest to Learn. Znamienny wydaje sie
tytut tego fragmentu, ktéry przetozy¢ mozna nastepujaco: Quest to Learn
—oraz dlaczego nasze szkoly powinny dzialaé bardziej jak gra™. Ksiazka Re-
ality is Broken stanowi zreszta interesujacy, kompleksowy zbiér spostrzezen
1 tez autorki, podsumowujacy jej rozwazania o przenikaniu sie rzeczywistosci
z wirtualnymi §wiatami gier wideo, ich mechanizmami 1 szeroko pojmowana,
poetyka. Mozna przyjaé, ze wspomniane wczeéniej wystapienie na TED
(Gaming can make a better world) to publiczne, publicystyczne streszczenie
wybranych zagadnien prezentowanych w tej publikacji. Analogicznie, inne
jej wystapienie, zatytulowane The game that can give you 10 extra years of
life™, stanowi swoista eksplikacje ,,gry” SuperBetter.

Grywalizacja grania w gry?

Interesujacym, wyjatkowym przypadkiem grywalizacji sa opisane juz
przeze mnie w podrozdziale 2.2.4 osiggniecia w grach komputerowych.
Niezaleznie od tego, czy mowa o spontanicznych, oddolnych mikrocelach
wyznaczanych przez samych graczy na potrzeby danej rozgrywki, czy tez
o implementowanych w grach wideo zintegrowanych systemach pokroju
trofeow z PlayStation Network, w istocie wszelkie tego typu rozwiazania
polegaja na budowaniu dodatkowej ,warstwy”’ do§wiadczenia. W przypadku
tych systeméw mamy jednak do czynienia z software’owym uporzadkowa-
niem, normalizacja 1 automatyzacja zapewniajaca optymalizacje zasady 3F.

Mozna przyjaé, ze osiagniecia sa rodzajem grywalizacji rozgrywki, czyli
grywalizacji procesu grania w gre komputerowa. Jako naddane ,naktadki”
na przebieg rozgrywki stanowig one osobng przestrzen bonusowej ,gry”,
rozgrywajacej sie obok wlasciwych gier wideo. Innymi stowy, grajac w do-
wolny tytul na platformie wyposazone] w system osiagniec¢, jednoczesnie
rozgrywamy sesje uporzadkowang zgodnie z wewnetrzng logika tego tytutu
oraz zbieramy zewnetrzne wzgledem niego (a wiec wzgledem wtasciwe;]
rozgrywki) nagrody za realizacje poszczegdlnych wyzwan realizowanych
podczas gry w 6w tytul.

Rozwiazania takie sa szczegdlnie popularne i cenione wéréd graczy
zaliczajacych sie w Bartle’'owskiej typologii do grupy zdobywcow. Wérod

78 J. McGonigal, Reality is Broken..., s. 127-132.

7 Wystapienie Jane McGonigal The game that can give you 10 extra years of life na
konferencji TED, https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_the_game_that_can_give_you_10_
extra_years_of_life [dostep: 29.06.2017].
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wszystkich graczy wskaza¢ mozna wrecz specjalna odmiane zdobyweow,
ktorzy za gtowny cel nie stawiaja sobie grania dla czystej przyjemnosci ply-
nacej z uczestniczenia w rozgrywce, ale granie nastawione na zdobywanie
kolejnych osiagnie¢, poprawianie swoich statystyk 1 wspinanie sie w rankin-
gach dostepnych w rzeczonych systemach. Bardzo czesto dobieraja oni gry,
w ktére graja, pod katem potencjalnej szansy na zdobycie jak najwieksze]
liczby odznaczen lub typéw dostepnych w nich odznaczen.

Przyktadowo wéréd uzytkownikéow konsol PlayStation 3, PlayStation 4 oraz
PlayStation Vita niektorych graczy okresla sie mianem ,fowcow trofedw”.
Wielu z nich najchetniej wybiera takie gry, w ktorych wykonanie odpowied-
niej liczby wyzwan umozliwia zdobycie platynowego trofeum, czyli najwyz-
szego mozliwego odznaczenia. Jesli w jakiej$ grze nie da sie takiej ,,platyny”
uzyskac (co dotyczy zwlaszcza prostych 1 krétkich gier indie), granie w nig
moga nawet uznaé za bezsensowna strate czasu. Chyba ze zalezy im nie
na jakosci, lecz na liczbie trofeéw — woéwczas chetnie wybierajg takie gry,
w ktérych zdobycie bardziej powszechnych, ale mniej prestizowych trofeéw
oznaczonych ikonkami zlotych, srebrnych lub brazowych pucharéw jest
wzglednie tatwe. Istnieja nawet specjalne ustugi adresowane do mito$nikow
tej strategii grania, takie jak strony internetowe spisujace gry umozliwiajace
zdobycie ,platyn” lub najwiekszej liczby trofeéw (np. TrophyHunters®) czy
internetowe wideo streszczajace najtrudniejsze ,platyny” albo najbardzie]
frustrujace osiagniecia w grach.

Skuteczno§é grywalizacji grania poprzez systemy osiggniec zasadza sie
na prostym zatozeniu, zgodnie z ktérym gracze zdajacy sobie sprawe z moz-
liwosci zdobywania kolejnych odznaczen sa potencjalnie bardziej sktonni
do powracania do gier, by je ukonczyé. W efekcie nawet jesli dany tytul
nie okaze sie do$¢ interesujacy sam w sobie, kuszaca moze by¢ dla gracza
wizja zdobycia odpowiedniej liczby odznaczen badz odznaczen odpowiednio
wysokiej klasy.

4.1.6. Hardware gier w obsludze innych zjawisk

Na zakonczenie, niejako tytutem uzupelnienia watkow zwiazanych
z ,przedostawaniem sie” ,,growoéci” do réznych aspektéw zycia poza samy-
mi grami, chciatbym wspomnieé o kwestii $ciéle zwiazane]j z interfejsami.

Fakt, ze wérod powszechnych kompetencji wspoélczesnego czlowieka
znajduja sie kompetencje gracza, nie pozostal niezauwazony miedzy innymi
w Srodowisku militarnym. Dotyczy to réwniez instytucji zbrojeniowych, ktére
postanowily wykorzystaé jedna z podstawowych umiejetnosci nabywanych

8 Strona internetowa ,, TrophyHunters”, http://www.trophyhunters.pl/ [dostep: 29.06.2017].
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,2mimochodem” przy okazji grania w gry wideo — obsluge interfejséw. Po-
wszechna komputeryzacja oreza wojskowego nie jest w zasadzie niczym
nowym 1 nie powinna wywolywac zdziwienia. W koncu to armia byta jed-
nym z pierwszych dysponentéw technologii komputerowej. Nieco wieksze
kontrowersje budzi natomiast jeden ze wspoélczesnych trendéw w tym za-
kresie, polegajacy na wykorzystywaniu hardware’u charakterystycznego dla
Swiata gier wideo w obsludze sprzetu militarnego, na przyktad robotow®,
laseréw®? czy stacjonarnych wyrzutni rakiet.

Dyskusja ta nabiera dodatkowych odcieni w kontekécie rozwazan na
temat postrzegania wojny w charakterze gry. Jednym z czesto poruszanych
w tym kontek$cie watkow jest fakt, iz w czasach powszechnego stosowania
bezzalogowych drondéw 1 zdalnie sterowanych pociskéw charakter wojny
zmienit sie z bezposredniej na mocno zapoéredniczona wojne na odlegtosé. Ta
za$ wigze sie z dystansacja takze na poziomie percepcji — operatorzy drondow
1 pociskéw zaopatrzonych w kamery postrzegaja pole walki za posrednic-
twem przekazéw wizualnych. Atakuja, siedzac w oddalonym zwykle o wiele
(setki, a nawet tysiace) kilometréow stanowiskach i ogladajac swoje cele je-
dynie na monitorach komputeréw. Na monitorach tych ogladaja takze efekty
swojej destrukeji, zerkajac na przyktad na obrazy satelitarne ukazujace miejsca
atakow. Ekran — urzadzenie wyjécia systemu — staje sie dla nich swoista
bariera, filtrujaca doéwiadczenie wojny na poziomie percepcyjnym. Na pozio-
mie sprawczo$ci natomiast dystansacji dopetnia zapo$redniczenie w postaci
kontrolera — urzadzenia wejscia systemu. Jesli zatem urzadzeniem wejScia
jest pad do konsoli, ewokuje to niebezpodstawne konotacje z organizacja
przestrzeni rozgrywki, z jej dyspozytywem. Etyczne konsekwencje tego
typu ,,ugrowienia” zotnierzy sa przedmiotem glebokiej refleksji na poziomie
filozoficznym, ale takze publicystycznym.

Warto jednak odnotowadé, ze kontrolery do gier — podobnie, jak 1 inne
sktadowe aparatu oraz dyspozytywu gier wideo —,,przedostaja sie” dzi§ row-
niez do innych obszaréw aktywnosci cztowieka®®, w tym na przyktad do me-
dycyny czy sztuki. Niezaleznie od motywacji przyswiecajacych adaptowaniu
tego typu urzadzen do poszczegblnych pél dziatalnosci, 6w trend Swiadczyé
moze o dostrzezeniu powszechnoéci grania jako sprawnosci ,,zakodowanej”
w naszym codziennym doswiadczeniu. To wyrazny przejaw obserwacji, iz
istnieje taka wlaénie sprawno$¢, w ktérej rzesze graczy na caltym Swiecie
dobrowolnie i regularnie sie doskonali.

81 S. Arendt, U. S. Army Using Xbox 360 Controllers to Guide Robots, ,Wired”, 6.06.2007,
https://www.wired.com/2007/06/us-army-using-x/ [dostep: 29.06.2017].

82 K. Narcisse, U. S. Military Using Xbox 360 Controller For New Laser Gun, ,Kotaku”,
9.08.2014, https://kotaku.com/u-s-military-using-xbox-360-controller-for-new-laser-g-1631939483
[dostep: 29.06.2017].

83 P. R. Allison, The surprising uses of games controllers, ,BBC Future”, 12.12.2014,
https://www.bbc.com/future/article/20141212-press-x-press-y-fire-laser [dostep: 29.06.2017].
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4.2. Strategie gry w sztuce. Gra jako
dziedzina artystyczna. Sztuka jako gra?

Jak wykazatem wczeéniej w niniejszym rozdziale, rozmaite aspekty
do$wiadczenia grania przedostaja sie wciaz do réoznych obszaréw zycia wspot-
czesnego czlowieka. Gry stuzace celom innym niz rozrywka, grywalizacja
codzienno$ci, adaptowanie technologii gamingowych poza kulture gier wideo
— te wszystkie przejawy omawianego zjawiska nie wyczerpuja oczywiscie
petnego spektrum plaszczyzn, na ktérych dokonuje sie ugrowienie wspolcze-
snej kultury, jednak naswietlaja réznorodnoéé kontekstéw tego ugrowienia.

W podrozdziale 4.2 chciatbym skupié sie na kilku wybranych przyktadach
mzarazania” réznych obszaréw ludzkiej tworczosei szeroko rozumiang, ,,gro-
woscia”, a takze odkrywaniem tej ,,growosci” w zjawiskach artystycznych lub
nakladania na nie perspektywy ,growosci” jako klucza interpretacyjnego pro-
wokujacego do zmiany mys§lenia o poszczegdlnych problemach, o swoim miejscu
w Swiecie czy wreszcie o $wiecie w ogole. Wiekszos¢ przykladéw bedzie jednak
dotyczy¢ konkretnych zjawisk z zakresu ludzkiej dziatalnoéci kreatywne;j.

4.2.1. Machinima?®*

Jednym z najbardziej wyrazistych przejawdéw wykorzystywania gier
w tekstach kultury niebedacych grami jest machinima. Nazwa ,,machini-
ma” tlumaczona jest zwykle jako potaczenie dwoch wyrazoéw, przy czym
wskazywane sa dwa warianty tego polaczenia: ,machine + cinema” badz
,machine + animation”. Termin ten — niezaleznie od tego, czy ktéras sposrod
propozycji jego pochodzenia uznamy za wlasciwa — zawiera wiec w sobie
dualizm etymologiczny, bedacy niejako odzwierciedleniem hybrydyczne;)
formy, jaka stanowi machinima. Owa hybrydyczno$¢ jest charakterystyczna,
wrecz immanentna cechg tego typu produkeji.

Cho¢ kategorie ,machinima” stosuje sie niekiedy jako okre$lenie ga-
tunku filmowego, bywa ona réwniez uzywana do nazwania zestawu technik
realizacyjnych, bazujacych na idei renderowania komputerowo generowa-
nych grafik (CGI) w bardzo okre§lonym wymiarze tych praktyk. Druga
perspektywa juz intuicyjnie zdaje sie bardziej zasadna.

Uznanie machinimy za gatunek budzi pewne kontrowersje przynajmniej
ze wzgledu na fakt, iz r6zne dziela tego typu czesto realizuja zatozenia

8 Tre&¢ niniejszego podrozdziatu zawiera w sobie fragmenty wezeéniej opublikowanego
tekstu, wpisane jednak w nowy, bardziej skondensowany wywéd. Por. K. Jedrasiak, Machi-
nima. Film? Wideo? Sztuka?, [w:] R. W. Kluszczynski, T. Zatuski (red.), Wideo w sztukach
wizualnych, 1.0dz—Lublin 2018, s. 155-182.
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poszczegblnych konwencji 1 gatunkdéw juz istniejacych zaré6wno w kinie, jak
i na przyktad w telewizji®. Poza tym, podobnie jak filmé6w animowanych nie
uwaza sie za gatunek filmowy, tak tez machinima — z uwagi na specyfike
narzedzi stosowanych do jej powstania oraz uzywanych w niej srodkéw
wyrazu — wymyka sie kategorii gatunku.

7 tych samych wzgledéw nie mozna réwniez utozsamiaé¢ opisywanego
przeze mnie fenomenu z filmami animowanymi. W odréznieniu od nich machi-
nima nie bazuje bowiem na zaawansowanych silnikach graficznych stuzacych
tworzeniu animacji. Podstawa do jej powstania sa gry wideo lub $rodowiska
wirtualne typu Second Life, tudziez silniki graficzne, dla ktérych docelowym
zastosowaniem sg wlasnie gry wideo 1 takie Srodowiska. Rzecz jasna wraz z roz-
wojem tej formy pojawito sie wiele narzedzi pomocniczych, w tym specjalnych
edytoréw czy programéw utatwiajacych rejestracje i obrobke rejestrowane-
go materialu®. Poza tym, podobnie jak w przypadku demosceny, przy produkcji
machinim dopuszczalna 1 niekiedy faktycznie praktykowana jest réwniez
ingerencja w kod, nawet bez wspomagania sie takimi programami®’. Nadal
jednak owoce pracy autoréw tego typu dziet bazuja na ,surowcu” poddawanym
tej obrdbcee, ktérego Zrodlem pozostaja wirtualne §wiaty 3D. Innymi stowy,
tworcy filméw animowanych (ré6wniez tych tworzonych w oparciu o CGI) kreu-
ja na potrzeby swoich dziet nowe $wiaty, podczas gdy machinimy tworzy sie
w §wiatach juz istniejacych na potrzeby gier i innych wirtualnych przestrzeni
badzZ przynajmniej w oparciu o biblioteki obiektéw potencjalnie przeznaczonych
do gier 1 wirtualnych przestrzeni lub z nich pochodzacych.

Przyktadem narzedzia wykorzystywanego przez tworcow machinim
moze by¢ Garry’s Mod (znany réwniez jako Gmod) — program stuzacy do
manipulowania obiektami z gier firmy Valve®®, aranzowania wirtualnej
przestrzeni oraz zabawy tak zmodyfikowanymi obiektami w owej prze-
strzeni w trybach ,rozgrywki”. Na oficjalnej stronie programu przeczytac
mozna taki opis: ,A sandbox game for the PC and Mac. Garry’s Mod is
a Sandbox Game based around the idea of building. Unlike most other
games there aren’t any objectives — you can’t lose and you definitely
can’t win”%. Jakkolwiek klasyfikuje on Gmod jako gre, to brak precy-
zyjnie okreslonych celéw czy zasad podwaza taka klasyfikacje. Niemnie;j

8 P. Johnson, Documenting Virtual Life in Machinima (Introduction), [w:] P. Johnson,
D. Pettit, Machinima: The Art and Practice of Virtual Filmmaking, Jefferson 2012, s. 5.

86 M. Nitsche, Film Live: An Excursion into Machinima, [w:] B. Bushoff (ed.), Developing
Interactive Narrative Content: sagas_sagasnet_reader, Monachium 2005, s. 210-243.

87 Ibidem.

88 Choé¢ Garry’s Mod bazuje na grach opartych na silniku Source Engine, to poza obiekta-
mi pochodzacymi z gier wspomnianej firmy zbudowanych na tym silniku, umozliwia réwniez
wykorzystywanie modeli przedmiotéw stworzonych przez spotecznoéc graczy/uzytkownikéw.
W efekcie biblioteka programu sktada sie z zasobéw oryginalnych (pochodzacych z gier firmy
Valve) oraz fanowskich (nieoficjalnych, dostarczanych przez community).

8 Garry’s Mod”, https://gmod.facepunch.com/ [dostep: 12.11.2015].
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jednak w toku rozwoju Garry’s Mod wzbogacany byt stopniowo o kolejne
funkcjonalnosci, wérod ktorych pojawity sie modyfikacje umozliwiaja-
ce uzytkownikom tworzenie 1 implementacje wlasnych skryptowanych
obiektéw, w tym tak zwanych gamemods. Wskutek tych dziatan w ra-
mach Gmod zaczely funkcjonowacé réwniez mikronarracje oraz cele, co
uzasadnia méwienie o grywalnym charakterze samego programu. Dwa
najstynniejsze z nich, wyrdznione na oficjalnej stronie®, to Trouble in
Terrorist Town oraz Dogfight: Arcade Assault, obydwa dodane 29 lipca
2010 roku. Mnogo$¢ funkeji 1 mozliwosci manipulacji oferowanych przez
Garry’s Mod czyni zen doskonale narzedzie do inscenizacji w wirtualne;j
przestrzeni. W konsekwencji stal sie on popularnym narzedziem w rekach
tworcow fanowskich wideo oraz machinim.

Biorac pod uwage jezyk, jakim opisywana jest zazwyczaj machinima,
nie sposob zignorowaé powszechnego uzycia wobec niej terminologii filmo-
wej. Wiaze sie to niewatpliwie ze wspomnianym juz dualizmem wpisanym
w termin ,machinima”. Zaréwno zrédlostow ,cinema”, jak 1 — w nieco mniej
dosadny sposéb — jego alternatywny zamiennik ,,animation” naleza do tego
samego porzadku dyskursywnego, automatycznie sugerujacego ulokowanie
machinimy w konteksécie filmowym. Nie jest to wprawdzie jednoznaczne
z wpisaniem jej (wylacznie) w paradygmat kinematografii, ale z pewnos$cia
optyka towarzyszaca ogladowi tego fenomenu zostaje w ten sposéb czesciowo
uksztaltowana, ukierunkowana w konkretna strone.

Mozna przyjaé, ze — majac na uwadze upraszczajacy charakter takiego
stwierdzenia — machinima jest wideo ,kreconym” w wirtualnym Srodowisku/
grze. Bardzo czesto za$, na poziomie stylistycznym, osoby zajmujace sie ta
forma tworczosci odwotuja sie do technik, gatunkéw, konwencji 1 innych
wzorcow zaczerpnietych z kinematografii badz telewizji. Estetyka zdomi-
nowana w tym przypadku wizualnie przez gry (i fenomeny im pokrewne)
pod wieloma innymi wzgledami — w tym strukturalnie — blizsza jest jezykow1
filmowemu. Machinime mozna wiec uznac za formule oparta na idei remiksu
réznych remediowanych poetyk. W zwiazku z tym propozycja postrzegania
jej jako wideo wymaga doprecyzowania.

Po pierwsze, nalezy przypomniec¢ i wyraznie podkresli¢, 1z powyzsze tezy
odwoluja sie jednoczesnie do wiecej niz jednego rozumienia terminu ,,wideo”.
Mianowicie dotycza zar6wno amatorskiego, intymnego zakresu funkcjonowa-
nia wideo pojmowanego w kategorii medium, jak i artystycznych tego medium
zastosowan, czyli sztuki wideo. Po drugie, jest to nowa forma wideo, ktéra
wyemancypowala sie z wczeéniejszych praktyk. Nie odcieta sie od nich catko-
wicie, lecz wywodzagc sie z ksztaltowanych przez nie tradycji, uzyskata swoiste
cechy artystyczne. Machinima to wideo na miare swoich czaséw — wideo po
filmie, animacji i grach, fenomen skrupulatnie wykorzystujacy i akcentujacy
swoje miejsce w pejzazu medialnym XXI wieku.

9 https://garrysmod.com/history/ [dostep: 12.11.2015].
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4.2.2. Filmy dla graczy, filmy wykorzystujace
poetyke gier®

Machinima to przyklad nowego fenomenu, ktéry narodzit sie juz po
powstaniu gier wideo. Warto jednak mie¢ §wiadomo$¢, ze pojawienie sie gier
jako medium wywarlo istotny wptyw na pozostate media, wezeéniejsze (oraz
na teksty kultury w tych mediach realizowane). Te ulegaja bowiem prze-
ksztatceniu pod wptywem gier komputerowych. Dotyczy to tych dziet, ktore
nie bedac grami, funkcjonuja w biezacym pejzazu medialnym i nawiazuja
na dowolnym poziomie do specyfiki gier. W odniesieniu do kinematografii
mozna przykladowo rozwazyé wprowadzenie takiej kategorii, jak ,filmy
dla graczy”.

Za czytelny przyklad realizacji cech dziela mieszczacego sie w owej kate-
gorii postuzyé moze Scoitt Pilgrim kontra Swiat w rezyserii Edgara Wrighta.
Potencjalnym ,filmem dla graczy” czyni go wiele aspektéw. Jednym z nich
sq liczne intertekstualne nawiagzania do znanych gier wideo, gdyz obecno$é
takich odniesien pozwala przyjac zalozenie, iz implikowanym widzem filmu
jest kto$ bedacy w stanie rozpoznaé cytowane gry.

Bardziej interesujace z punktu widzenia analitycznego wydaje sie na-
tomiast to, ze fabula Scotta Pilgrima... uporzadkowana jest zgodnie z cha-
rakterystyczng dla gier logika ,,0d bossa do bossa” — bohater musi mierzy¢
sie z kolejnymi oponentami, by zdoby¢ ukochang partnerke (to kolejny
powszechnie wystepujacy w grach motyw ,,damy w opatach”, funkcjonu-
jacej w charakterze celu 1 jednoczeénie nagrody za wygrana). W warstwie
obrazowej 1 akustycznej filmu Wrighta réwniez pojawia sie wiele elementéw
o stricte growej proweniencji. Mozna do nich zaliczy¢ napis ,,VS” widoczny
w centralnej czeSci ekranu w scenach pojedynkéw, pasek postepu pojawia-
jacy sie w rogu ekranu, kiedy bohater oddaje mocz, a takze wiele innych
elementéw zaczerpnietych z réznych gier GUI.

7 powyzsza uwaga wiaze sie kolejna ciekawa inspiracja. ,,Growo$¢”
obejmuje takze konstrukcje §wiata przedstawionego w filmie Scott Pilgrim
kontra swiat, poniewaz rzadzace nim zasady w czytelny dla graczy sposob
nawiazuja do konwencjonalnych rozwiazan charakteryzujacych wybrane
gatunki gier wideo. Przykladowo: pokonani przez Scotta oponenci rozpadajq
sie na monety (Jak ma to miejsce chocby w platforméwkach); bohater moze
awansowaé na wyzsze poziomy wskutek zbieranego doswiadczenia (jak
np. w cRPG); ogromny mlot bez problemu miesci sie w niewielkiej torbie
(podobnie jak miedzy innymi w wielu grach akcji TPP badz FPP).

9 Tresé niniejszego podrozdziatu zawiera w sobie fragmenty weczeéniej opublikowanego
tekstu, wpisane jednak w nowy, bardziej skondensowany wywéd. Por. K. Jedrasiak, Gry
wideo wobec innych medidw, [w:] K. Prajzner (red.), Wprowadzenie do groznawstwa, 1.6dz
2019, s. 149-173.
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Do ciekawych spostrzezen doprowadzi¢ moze réwniez fakt, iz film Wrighta
to adaptacja komiksu funkcjonujacego pod tym samym tytulem. Czyni go to
kolejna egzemplifikacja uwiklania w bogatsza sie¢ powiazan miedzyme-
dialnych, obejmujacych wiecej niz dwa media. Nie wszystkie zastosowane
W nim rozwiazania wymykajace sie standardowej poetyce kinematogra-
ficznej zaczerpniete sa bowiem z gier wideo. Podobnie jak niediegetyczne
elementy growego GUI, w niektdérych scenach na ekranie pojawiaja sie
onomatopeiczne napisy towarzyszace na przyklad zadawanym ciosom, cha-
rakterystyczne dla komikséw. Stosowane w filmie Wrighta dzielenie kadru
na pomniejsze ramki metoda split screen, obecne wprawdzie marginalnie
w historii kinematografii, dla komiksu jest rozwiazaniem standardowym.
Warto w tym miejscu dodaé, ze réwniez sam komiks Scott Pilgrim kontra
Swiat, podobnie jak jego adaptacja, zawieral wiele elementéw wyraznie
odwotujacych sie do gier wideo, zar6wno na poziomie tematycznym, jak
1 estetycznym czy strukturalno-narracyjnym.

Filmem, przy ktéorym za implikowanego widza mozna uznac gracza, jest
Ralph Demolka wyprodukowany przez studio Disney. Optymalizacja doswiad-
czenia odbiorczego towarzyszacego ogladaniu go wymaga zaréwno obeznania
z grami wideo, jak 1 znajomosci ich ogdlnej charakterystyki (ich gatunkoéw,
konwencji, zasad, estetyki itd.). Przede wszystkim akcja tej wyrezyserowa-
nej przez Richa Moore’a animacji rozgrywa sie w §wiecie, w ktorym postaci
z réznych gier komputerowych moga sie spotykac i przemieszczaé pomiedzy
poszczegblnymi automatami do gry. Czeé¢ z nich pochodzi z fikcyjnych tytuléow
wymyslonych na potrzeby opowiadanej w filmie historii, cze$¢ natomiast z rze-
czywiscie istniejacych rowniez poza Swiatem przedstawionym Ralpha Demolki
gier komputerowych, takich jak: Pac-Man, Street Fighter, Sonic czy Frogger.
Wszystkie funkcjonuja wiec jako intertekstualne nawigzania, a ich wlasciwe
odczytanie 1 ptynaca z tego faktu przyjemnosé mozliwe sa tylko wowczas, gdy
widz jest w stanie rozpoznaé te gry, z ktérych pochodza, (przy bezpoérednim
cytacie/przeniesieniu) lub do ktorych sie aluzyjnie odnosza (przy subtelnych
podobienstwach). Postaci to zreszta niejedyne nosniki takich intertekstu-
alnych nawiazan, poniewaz oprdcz nich cytowane wprost lub aluzyjnie sa
rowniez przedmioty, lokacje, napisy czy elementy GUI znane z kultowych gier
wideo lub z ich kulturowych nadbudowan fanowskich. Niektére wydarzenia
przedstawione w Ralphie Demolce nie sa natomiast intertekstualnymi nawia-
zaniami do konkretnych gier, lecz aluzyjnymi, filmowymi przetworzeniami
rozpoznawalnych (przynajmniej dla graczy) schematéw growych gatunkow.

Co istotne, rozpietosc celow, ktérym maja stuzyé w filmie Moore’a wszel-
kie odniesienia, okazuje sie zdumiewajaco réznorodna. Z jednej strony sa
one zrédlem humoru, z drugiej za§ — pomagaja zbudowaé¢ odpowiednia
dramaturgie, a tym samym wspieraja w formutowaniu konkretnego prze-
stania fabuty. Dobrze obrazuje to watek jednej z bohaterek, dziewczynki
pochodzacej z wyscigowej gry arkadowej. Wandelopa von Cuks, bo o niej
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mowa, odstaje nieco od pozostatych postaci w swojej grze, poniewaz zdarza
jej sie pobtyskiwac i ,zacinaé sie” w losowych momentach. W efekcie jest
wyémiewana 1 zyskuje zlo§liwy przydomek ,,Usterka” (ang. Glitch).

Jedna z interpretacji tego watku jest odczytanie go jako metafore od-
rzucenia 1 szykan, z ktérymi w rzeczywistym $wiecie spotykaja sie dzieci
niepelnosprawne. Cho¢ nie jest to znaczenie ukryte, to jego prawidtowemu
odczytowi sprzyja dramaturgiczna przejrzystos¢ wydarzen, te zas zapewnia
automatyczne rozpoznanie 1 zrozumienie zjawiska ,gliczy” (ang. glitches),
czyli wlaénie drobnych usterek w oprogramowaniu, ktore graczom sa na ogdét
dobrze znane. Znajomo$¢ ta jest wiec okoliczno$cig sprzyjajaca skutecznosci
retoryki historii opowiadanej w filmie.

Scoit Pilgrim kontra swiat oraz Ralph Demolka to zaledwie dwa spoérod
wielu filméw, w ktorych oddzialywanie gier na kinematografie na ré6znych
poziomach wydaje sie wzglednie wyrazne. Wérdod pozostatych mozna wy-
mieni¢ choéby Gamer w rezyserii Marka Neveldine’a 1 Briana Taylora, Stay
Alive Williama Brenta Bella, Nerve Henry’ego Joosta 1 Ariela Schulmana,
Batitle Royale Kinjiego Fukasaku, cykl Igrzyska smierci Garry’ego Rossa
oraz Francisa Lawrence’a czy Sale samobdjcow Jana Komasy, w ktérych
,2rowos¢” przejawia sie zaréwno na poziomie oprawy audiowizualnej, jak
1 na przyktad w podejmowanej tematyce.

Niekiedy jednak wplywy gier wideo na filmy (celowe zapozyczenia
lub nieSwiadome przyswajanie), jakkolwiek znaczace, nie sa tak jawne.
Biegnij Lola, biegnij Toma Tykwera, Hardcore Henry Ilji Naishullera, Na
skraju jutra Douga Limana albo Speed Racer Lilly 1 Lany Wachowskich nie
zdradzaja na pierwszy rzut oka stylizacji na gry komputerowe. Tymczasem
zarOwno na poziomie struktur narracyjnych, jak 1 konstrukeji $wiata przed-
stawionego wszystkie te produkcje przejawiaja wyrazne podobienstwa do
gier. Czasami pewnym naprowadzeniem na ,growy’ klucz interpretacyjny
sq w nich wybrane rozwiazania estetyczne (np. w Hardcore Henry miedzy
innymi perspektywa pierwszoosobowa®). Zdarza sie tez, ze pojedyncze
wypowiedzi bohateréw lub sceny, niebedace wprawdzie powracajacym mo-
tywem, stanowig lekka aluzje do growych inspiracji®.

92 Zabieg subiektywizacji spojrzenia — jakkolwiek sporadycznie, eksperymentalnie sto-
sowany bywa w kinematografii, gdzie okre§lany jest niekiedy akronimem POV (ang. point of
view) — szczegdlng popularnosé wéréd mediow audiowizualnych zyskal wlasnie za sprawa, gier
wideo. Cho¢ perspektywa, dla ktérej w dyskursie groznawczym stosuje sie nazwe FPP (ang. first
person perspective) znajduje zastosowana w wybranych grach komputerowych przynaleznych
do réznych gatunkéow (np. w niektérych grach cRPG, takich jak Skyrim czy Fallout 4; lub
eksploracyjnych, pokroju Firewatch czy Gone Home), to dla jednego genre’'u stala sie wrecz
kluczowym wyznacznikiem — dotyczy to mianowicie gier FPS (ang. first person shooter), ktére
wypracowaly wlasne, skonwencjonalizowane rozwigzania wizualne, takie jak charakterystyczny
widok broni dzierzonej przez bohatera, ulokowanej powyzej dolnej ramy ekranu. To wlaénie
do tego gatunku najsilniej nawiazuje estetyka filmu Hardcore Henry.

9 Przykladem nieoczywistych aluzji do inspiracji grami jest prolog Biegnij Lola, bie-
gnij — oderwana od reszty opowiadanej w filmie historii sekwencja, w ktorej znalazty sie
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Estetyka gier wideo w innych tekstach
audiowizualnych

Ze zjawiskiem przenikania na réznych poziomach (estetycznym, narra-
cyjnym etc.) elementéw specyficznych dla gier wideo do tekstéw kultury nie-
bedacych grami mamy do czynienia nie tylko w przypadku kinematografii.
Czesci zjawisk zwiazanych z tego typu ,,migracja’ przyjrze sie w kontekscie
sztuki w kolejnym podrozdziale, teraz jednak pragne zaznaczy¢, ze z tatwo-
§cig mozna zauwazy¢ analogiczne procesy w obszarze telewizyjnych réznych
typéw komunikatéw medialnych. W samym tylko obszarze przekazéw au-
diowizualnych wskazaé mozna liczne przykltady inspiracji estetycznej grami.

Wizualnie ,growe” staja sie chocby niektére reklamy. Widac to dobrze
na przyktadzie dwoch spotéw reklamujacych samochody dwéch osobnych
producentéw, dla ktérych gra Tetris postuzyla za estetyczna inspiracje i me-
tafore pakownoséci bagaznikow. Co ciekawe, obydwa wybrane przeze mnie
przyklady emitowane byly w réznych czesciach Swiata, a wiec w réznych
kregach kulturowych. Koncept ten wykorzystano bowiem zaréwno w jed-
nej z niemieckich reklam samochodu Honda Jazz®, jak 1 w amerykanskie]
reklamie Chevroleta Traverse®.

Growa oprawa charakteryzuje réwniez niektére muzyczne wideoklipy.
Przykladowo polski zespdt Poluzjanci w teledysku do utworu Taki Pan®
umiesécit liczne nawigzania do gier wideo. Czeéé z nich przyjela postaé in-
tertekstualnych jawnych aluzji do konkretnych tytutéw, takich jak Pac-Man.
Rozpoznanie cze$ci z nich odwoluje sie natomiast do znajomosci przez widza
ogdlnych elementéw konwencji i schematéw gier, zwlaszcza platformowych.
Zwlaszcza z drugim typem nawigzan mamy réwniez do czynienia w wideokli-
pie do utworu Californication kalifornijskiej grupy Red Hot Chili Peppers®,
w ktérym znalazto sie wiele odniesien do gier, w tym gier TPP typu sandbox,
symulatoréw sportowych 1 cRPG. Pojawiaja sie w nim tez reprezentacje
licznych mechanizméw znanych z gier (takich jak power-upy, checkpointy)
czy GUI (ekrany tadowania, paski postepu i inne komunikaty ekranowe).

rézne atrybuty i komunikaty ewokujace skojarzenia z grami, w tym miedzy innymi plansza
z dwoma cytatami (jeden z nich, bedacy stowami S. Herbergera, brzmi wprost: ,,Koniec gry to
jej poczatek”) oraz ujecia ukazujace policjanta kopiacego pitke futbolowa i wypowiadajacego
stowa: , Pilka jest okragla, mecz trwa 90 minut. Takie sa fakty, reszta to teoria. Zaczynamy”.

9 Reklama Hondy Jazz, https://www.youtube.com/watch?v=CbIUy-Qfm1E [dostep:
31.03.2017].

9% Reklama Chevroleta Chaveze, https://www.youtube.com/watch?v=gYqhshOHaM4
[dostep: 31.03.2017].

9% Teledysk Taki Pan zespotu Poluzjanci, https://www.youtube.com/watch?v=_yefdY-
RuTQ [dostep: 31.03.2017].

97 Teledysk Californication zespotu Red Hot Chili Peppers, https://www.youtube.com/
watch?v=YIUKcNNmywk [dostep: 29.06.2017].


https://www.youtube.com/watch?v=CbIUy-Qfm1E
https://www.youtube.com/watch?v=gYqhsh0HaM4
https://www.youtube.com/watch?v=_yefdY-RuTQ
https://www.youtube.com/watch?v=_yefdY-RuTQ
https://www.youtube.com/watch?v=YlUKcNNmywk
https://www.youtube.com/watch?v=YlUKcNNmywk
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W ostatnich latach odnotowaé¢ mozna rowniez ciekawe zjawisko zwia-
zane z rozwojem technologii stosowanych w ramach medium telewizyjnego.
Mianowicie w telewizyjnych transmisjach sportowych pojawiaja sie roz-
wiazania wizualne z zakresu rzeczywisto$ci poszerzonej (ang. augmented
reality), wizualnie zblizone do typowych dla gier elementéw graficznego
interfejsu uzytkownika (GUI).

Wiele materialéw inspirowanych grami na poziomie wizualnym moz-
na znalezé takze wérdd internetowych wideo. Podobnie jak w przypadku
filmoéw, growe ,naleciatosci” wystepuja w nich z réznym nagromadzeniem
1 bywaja bardziej lub mniej czytelne. Moga réwniez dotyczy¢é rozmaitych
punktéw odniesienia — od cytatow i1 parafraz intertekstualnych, po inter-
medialne nawigzania do poetyki gier wideo. Dobra egzemplifikacje stano-
wi¢ moga humorystyczne miniserie internetowych wideo Dorkly Bits®. Te
wykonane sa w estetyce przywodzace) na my$l 8-bitowe oraz 16-bitowe
gry wideo, a jednoczes$nie wykorzystuja znane postaci z popkultury, w tym
z gier wideo, poddajac je satyrycznemu komentarzowi. Co ciekawe, tworcy
Dorkly Bits tematyzuja, parodiuja 1 dekonstruuja takze wybrane rozwiaza-
nia charakterystyczne dla mechaniki gier, konwencji 1 gatunkéw growych,
a takze wybrane pomysly fabularne w nich stosowane.

Wideo-gry na YouTube

Szczegodlne przypadki stanowily niektére specyficzne internetowe wideo
zamieszczane w serwisie YouTube, w ktorych dokonano szczegdlnej funkcejo-
nalizacji tak zwanych adnotacji, czyli nakladanych na obraz okienek z hiper-
laczami. Cho¢ funkcja ta nie jest juz dtuzej wspierana®, jej wykorzystanie
prowadzito do implementacji cech gry do materialéow wideo zamieszczanych
online nie tyle na poziomie estetyki (czy nie tylko na tym poziomie), ile na
poziomie mechaniki, a co za tym idzie — uzytkowego dzialania.

Status tego typu materialéw nie ulegl zmianie w zakresie ich przypo-
rzadkowania do okre$lonego typu tekstow kultury — ontologicznie wciaz
pozostaja one internetowymi wideo. Suplementacja dodatkowych elemen-
tow interfejsu uzytkownika w postaci ,klikalnych”, ,wirtualnych” przyci-
skéw — w przemysélany sposob rozlokowanych wewnatrz okna odtwarzania
wzgledem wySwietlanych materialéw — aktywowanych w konkretnych cze-
§ciach kadru odtwarzanego wideo w odpowiednim momencie, doprowadzito

9% Wideo Dorkly Bits dostepne na kanale YouTube, https://www.youtube.com/user/dorkly
[dostep: 31.03.2017].

9 A. Rymsza, YouTube skasuje adnotacje do filmow, skoro i tak nie dziataly na urzqdzeniach
mobilnych, ,dobre programy”, 28.11.2018, https://www.dobreprogramy.pl/youtube-skasuje-
adnotacje-do-filmow-skoro-i-tak-nie-dzialaly-na-urzadzeniach-mobilnych,6628548915566209a
[dostep: 21.05.2022].


https://www.dobreprogramy.pl/youtube-skasuje-adnotacje-do-filmow-skoro-i-tak-nie-dzialaly-na-urzadzeniach-mobilnych,6628548915566209a
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w nich natomiast do zaistnienia mechanizmu umozliwiajacego widzom
aktywne dzialanie na wzor uzytkowania gry wideo. Taki widz-gracz ma
bowiem wplyw na rozwdj wydarzen w stopniu poréwnywalnym do przygodo-
wych gier wideo utrzymanych w konwencji typowej na przyktad dla studia
Telltale Games (takich jak The Wolf Among Us, Tales from the Borderlands
czy The Walking Dead).

Te specyficzna odmiane internetowego wideo najtatwiej zaklasyfikowaé
do kategorii interaktywnych wideo. Podobienstwa do gier komputerowych
sa w nich jednak na tyle znaczace, ze ich ,growo$¢” warto zaakcentowac
réwniez na poziomie opisowym. Osobiécie proponuje okreslaé je, poprzez
analogie do nazwy ,,gry wideo”’, mianem ,wideo-gier” lub ,grywalnych wi-
deo” (w jezyku angielskim odpowiednio: game-videos albo playable videos).
Zwlaszcza, ze growa specyfike tego typu realizacji czesto podkreslali ich
twércy, zaréwno na poziomie jezykowym (stosujac okresélenia stosowane
w polu refleksji grocentrycznej), jak 1 estetycznej (za sprawa doboru opra-
wy audiowizualnej konotowanej intuicyjnie z grami wideo — na przyktad
perspektywy FPP czy stylistyki pixel art).

Wideo-gry jako rodzaj internetowego, interaktywnego wideo przejawialy
ogromne wewnetrzne zréznicowanie pod wzgledem potencjalnych obszaréow
zastosowan czy tez funkcji, ktérym miatly stuzy¢. Z jednej strony wskazaé
mozna na materialy o charakterze typowo rozrywkowym, czego egzemplifi-
kacje stanowi¢ moze (niedostepne juz) Saved by the Bell Interactive Game,
rozgrywajaca sie w §wiecie znanego serialu z lat 90. XX wieku, stworzona
przez niezalezng grupe internetowych twércéw znanych jako Fine Bros
Entertainment (FBE).

7 drugiej strony, wideo-gry mogly postuzyé za materiaty reklamowe,
tak jak w przypadku Dying Light —,, Test Your Survival Skills” Interactive
Video'®, udostepnionym na oficjalnym kanale YouTube gry wideo Dying
Light jako czeé¢ jej promocji. Marketingowy potencjat tego typu materiatéw
dostrzegh takze producenci dziatajacy w innych branzach niz gry, na przy-
klad tworcy zabawek Hot Wheels, ktérzy na YouTube udostepnili grywalne
wideo Custom Motors Cup Challenge'®', w ktérym wybory widza-gracza
decydowaé mogly o przebiegu wyscigow resorakow.

7 trzeciej strony, czesé tego typu realizacji miato charakter edukacyjny,
jak nalezaca do systemu rozrywkowego Ulicy Sezamkowej wideo-gra Sesa-
me Street Science: Sink or Float?'%%, przez samych tworcéw opisywana jako
eksperyment. Z ,ugrowionych” za pomoca adnotacji wideo internetowych

190 Dying Light — ,,Test Your Survival Skills” Interactive Video, https://www.youtube.com/
watch?v=rb5AkhG_JG8 [dostep: 29.06.2017].

101 Custom Motors Cup Challenge, https://www.youtube.com/watch?v=vPGhqQ9vZPM
[dostep: 29.06.2017].

102 Sesame Street Science: Sink or Float?, https://[www.youtube.com/watch?v=dy0S1Pv0eOE
[dostep: 29.06.2017].
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korzystali tez organizatorzy kampanii spotecznych, jak cho¢by Choose A Dif-
ferent Ending'®® poS§wieconej zwalczaniu wypadkow 1 przemocy z uzyciem
nozy w Wielkiej Brytanii.

Jeszcze inne projekty tworzone byly z zamystem artystycznym, jak
w przypadku wideo-gry Howard Glitch — THE INTERACTIVE GAME"*
— prowokujace)j do refleksji nad takimi kwestiami, jak ludzka decyzyjnosc,
sprawczo$¢ czy ignorancja. Jakkolwiek dzi§ pozbawiony wlasciwosci inte-
raktywnych przez zmiane funkcjonalnoéci YouTube to projekt zdezaktuali-
zowany formalnie, tak swego czasu wykorzystywal on internetowe wideo
z adnotacjami jako medium, a gry wideo jako zrddlo estetyki oraz strategii
artystycznej. Bylo to zreszta w pelni §wiadome nawiazanie, podkreslane mie-
dzy innymi réwniez na poziomie stosowanego przez twoércoOw nazewnictwa.

4.2.3. Strategia gry w sztuce

Wséréd oémiu znamiennych strategii artystycznych stosowanych w sztu-
ce interaktywnej Ryszard W. Kluszczynski wymienia miedzy innymi strate-
gie gry. Pod pojeciem tym rozumie¢ mozna taka strategie, ktéra ,,organizuje
wydarzenia, stanowiace kazdorazowo dzielo, wokdt samej interakeji”, zas
,hadrzedno$¢ interakcji wobec pozostatych sktadnikéw dzieta zasadza sie
przede wszystkim na tym, ze swdj cel odnajduje ona w sobie samej, w swoje]
organizacji”’'%, Podstawowym wyrdznikiem tej strategii okresla Kluszezynski
,ulokowanie w jej logicznym centrum zadania do wykonania”'%. Podobnie
jak gry wideo, dzieta korzystajace z tej strategii zakladaja aktywny udziat
uzytkownikéw, obarczony konsekwencjami, do ktérych naleza okreslone
zobowiazania wynikajace z odgrywania roli uczestnika przez odbiorcow-
-uzytkownikéw takich dziet.

Wsréd kolejnych podobienstw mozna wymienié¢ miedzy innymi zestaw
regul 1 narzedzi gry, ograniczong przestrzen rozgrywki oraz ryzyko porazki
w realizacji zadan 1 wyzwan. Konsekwencja tego typu porazki moze by¢ np.
eliminacja danego uczestnika.

Tym, co zdaniem Kluszczynskiego odréznia dzieta sztuki interaktywnej
operujacej strategia gry od gier samych w sobie jest po pierwsze charak-
ter metadyskursywny, umozliwiajacy autoreferencyjny zwrot w strone

193 Choose A Different Ending, https://www.youtube.com/watch?v=JFVkzYDNdJqo [dostep:
29.06.2017].

194 Howard Glitch — THE INTERACTIVE GAME, https://[www.youtube.com/watch?v=
vHwmjM36WIA [dostep: 29.06.2022].

105 R. W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta — instrumentu do interaktywnego
spektaklu, Warszawa 2010, s. 230.

16 Thidem.
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rozpoznania strategii gry i ,growosci” doSwiadczenia, a po drugie obecnos$é
innych watkéw, odnoszacych sie do kwestii spoza samej gry.

Egzemplifikacja dzieta sztuki nowomedialnej, wyraznie przejawiajace]
pierwsza z tych wlasciwosci, jest w wywodzie Kluszezynskiego instalacja
Ah_@Q — A Mirror of Death, zrealizowana przez Fenga Mengbo w 2003 roku.
Jej ,uczestnicy, w wyniku strategicznego, a wiec przeprogramowanego
uksztaltowania wlasnego do§wiadczenia pracy, nie naruszajac samej struk-
tury gry, a jedynie wprowadzajac dodatkowa, zewnetrzna wobec niej per-
spektywe, moga rozwinaé krytyczne wobec niej dyskursy w obrebie jej
wlasnej struktury”'%’,

Jako przyktad projektu realizujacego drugi z wymienionych warunkéw
autor przywotuje Can You See Me Now? grupy The Blast Theory — dzieto
akcentujace hybrydyczno§é rzeczywistoéci poszerzonej, a zarazem relacje
obecno$é—nieobecnosé, bliskoéé—oddalenie!®®. O ich ,,growosci” §wiadczy nie
tylko sama aktywna postawa uczestniczaca, lecz takze nastawienie na cel
do osiagniecia za pomoca okreslonych regut.

Wyrazne odseparowanie projektéw artystycznych realizujacych strate-
gie gry od gier samych w sobie wydaje sie rozwigzaniem uzasadnionym, ale
problematycznym. Istnieja bowiem takie gry, ktore — jak wykaze w dalsze]
czeécl pracy — bywaja uznawane za dzieta sztuki. Autor zdaje sobie jednak
z tego sprawe, podkreslajac, ze , kwestie owej przynaleznos$ci sa w tym
wypadku, jak i w wielu innych, niezwykle skomplikowane”*®, Komplikacje
te poglebiaja sie tym bardziej przy zastosowaniu teorii dopuszczajacych
wlaczenie wszystkich gier wideo do $wiata sztuki, a 1 z takim podejéciem
mozna sie spotkaé wéréd teoretykéw sztuki 1 innych kreatoréw dyskursu
artystycznego, do czego jeszcze dojde.

Warto zaznaczy¢, iz niektére gry wideo realizuja na przyklad akcento-
wanag przez Kluszczynskiego ceche metadyskursywnosci. Przejawiajac na
rézne sposoby 1 w réznym stopniu jawna autoreferencyjno$é, dzieta takie
jak The Stanley Parable, Bedlam, The Magic Circle czy Let It Die dokonuja
tego, czego zwykle dokonuja rowniez dzieta sztuki wspoélczesnej bazujace
na strategii gry. Poprzez autoreferencyjno$é¢ dowodza glebokiej samoswia-
domosci 1 dokonuja opisanego przez Piotra Kubinskiego gestu emersyjnego,
a tym samym ustawiaja ,,w dyskursywnej opozycji gracza, gre oraz sam
proces grania, uzyskujac w ten sposéb mozliwo$¢ problematyzacji wszystkich
tych aspektéw ogdlnie pojmowanej gry 1 $wiata gier”'°,

Piszac o strategii gry w sztuce, Kluszczynski wspomina réwniez
o dzielach, w ktorych dokonuje sie transformacja gry funkcjonujacej juz

107 Tbidem, s. 231.

198 Thidem, s. 231-232.
199 Tbidem, s. 231.

110 Thidem.
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w érodowisku graczy. Jako przyktady podaje wspomniana juz prace Ah_Q
— A Mirror of Death Fenga Mengbo oraz Moving Mario Keitha Lama,
o ktorej napisze wiecej w kontek$cie tematyzowania gier w sztuce. Warto
tu przytoczy¢ stowa tego badacza, ktéry stwierdza: ,,[w] praktykach tego
typu subwersja, wyznaczajaca charakter rozwijanej przez nie strategii,
jest zarazem zrédlem znaczen uzupelniajacych te, ktore wyltaniaja sie
wprost z praktyki grania”!!l.

Poza pracami artystycznymi przyjmujacymi materialna posta¢ w prze-
strzeni fizykalnej, strategie gry wykorzystuja tez interaktywne projekty
cyfrowe, realizowane na przyktad w $rodowisku Internetu. Kluszczynski
wymienia w tej kategorii rozmaite dziela podejmujace ,,subwersywny dialog
z grami komercyjnymi”. Wérod przyktadow zaliczajacych sie do pierwszej
kategorii wspomina o: Trigger Happy (1998, Jon Thompson 1 Alison Craighead)
bedacej efektem przepracowania gry Space Invaders; SOD (1999, Jodi.
org) stanowiacej ,,radykalne przepracowanie réwnie klasycznej gry Castle
Wolfenstein''?; Adam Killer (2000-2002, Brody Condon) jako przepracowa-
nie kultowej gry FPP Half-Life oraz dziele Summons to Surrender (2000,
Eddo Stern) wchodzacym ,,w réwnolegly dialog ze Srodowiskami az trzech
gier: EverQuest, Asheron’s Call oraz Ultima Online”'*3. Za przyktady dziet
realizowanych w sieci, zorganizowanych wokot strategii gry, aczkolwiek nie-
majacych swojego zrédla w zadnej grze wideo podaje natomiast BlackLash
(1998, grupa Mongrel) oraz The Intruder (1999, Natalie Bookchin). Warto
jednak zaznaczy¢, ze réwniez te tytuly nawiazuja intertekstualny dialog
z istniejacymi w komercyjnym obiegu grami komputerowymi.

4.2.4. Sztuka inspirowana grami

Niekiedy wykorzystanie strategii gry w sztuce sugerowane jest wprost
poprzez nawigzania do konkretnych tytulow gier. Nawigzania nie zawsze
sa jednak domena wylacznie strategii gry, nie zawsze tez odnosza sie do
precyzyjnie okreslonych tytuléw badz konwencji. Latwo wskazaé przedsie-
wziecla artystyczne, ktore inspirowane sq grami na poziomie estetycznym
poprzez wykorzystywanie okreslonych rozwiazan graficznych czy akustycz-
nych utozsamianych z grami wideo. Gaming stanowi wéwczas kontekst
dla okreslonej tworczoscl przejawiajacej znamiona ,,growoscl” na poziomie
wygladu lub brzmienia.

11 Thidem, s. 233.
112 Tbhidem, s. 235.
113 Tbidem, s. 235-236.
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Inspiracje estetyczne w warstwie wizualnej

Czytelnym, oczywistym przykladem takiego estetycznego ugrowienia
sa dzieta plastyczne operujace estetyka pixel art. Opiera sie ona na wy-
korzystaniu pikseli (lub plastycznej wariacji na temat pikseli) w sposob
nawiazujacy do wygladu starszych gier, powstalych w pierwszych dwoéch
dekadach komercyjnego istnienia tego medium. Dotyczy to zwlaszcza wy-
gladu gier 8-bitowych oraz 16-bitowych, utozsamianych historycznie przede
wszystkim z ,trzecia” oraz ,czwartg generacja’ w historil rozwoju gier cy-
frowych (czyli okresem przypadajacym mniej wiecej na lata osiemdziesigte
XX wieku). Rozpoznanie klucza interpretacyjnego dla takiej, a nie innej
estetyki, wykorzystaé¢ mozna do budowania znaczen na poziomie konotacji
badz asocjacji odbiorcy.

Pixel art to oczywiscie niejedyny styl w warstwie wizualnej utozsamiany
z grami wideo. Do innych popularnych wspétczeénie ,,growych” styléw gra-
ficznych zaliczy¢ mozna tak zwane low poly, czyli obrazowanie siatki quasi-
-przestrzennych ,tréjwymiarowych” modeli (generowanych komputerowo
obiektéw grafiki 3D) ztozonych z wzglednie matej liczby poligondéw, czyli
plaskich powierzchni wielokatéw potaczonych krawedziami w taki sposéb,
by tworzyly obiekt 3D. Biorac pod uwage permanentny postep w dziedzinie
tréjwymiarowe) grafiki komputerowej, popularnym zabiegiem sprzyjaja-
cym wywolaniu estetycznego wrazenia retro jest znaczna redukcja liczby
poligonéw, prowadzaca do powstania wyraznie uproszczonych modeli, okre-
§lanych dzi$§ wlaénie mianem low poly (w opozycji do hi poly — zlozonych,
zbudowanych z wielu poligonéw wspdtezesnych modeli 3D).

Dazenie do fotorealizmu, cechujace przez wiekszo$¢ czasu rozwdj gtow-
nego nurtu wysokobudzetowych gier wideo (ang. AAA games), wiaze sie
z mnozeniem liczby wielokatdéw, zwiekszajacym szczegbélowos$é obiektow.
Uproszczenie jest wiec dzi§ gestem jawnym, wrecz ostentacyjnym, niezalez-
nie od motywacji, ktore moga mie¢ podloze ekonomiczne (prostsze modele
sa z reguly tatwiejsze i tansze do stworzenia) badz artystyczne (§wiadoma
stylizacja tworzy efekt retro).

Inspiracje estetyczne w warstwie audialnej

OczywiScie tego typu przeniesienia estetyczne dotycza nie tylko oprawy
wizualnej, waznej zwlaszcza dla sztuk plastycznych. Mozna je zauwazy¢
takze w domenie dzwiekowej, w tym w §wiecie muzyki. Na estetyke gier
wideo sktadajg sie bowiem réwniez specyficzne $rodki wyrazu w warstwie
audialnej. Wspdétczeénie, w dobie zaawansowanej dywergencji i konwergencji
technologicznej, w grach pojawiaja sie utwory muzyczne nagrane z wykorzy-
staniem typowych instrumentéw i odtwarzane (za pomoca kompatybilnych
rozwiazan software’owych 1 hardware’owych) w wysokiej jakoéci. Trudno
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bytoby wiec wskazaé — o ile to w ogdle mozliwe — specyficznie growy styl
muzyczny czy standard dzwiekowy (wérdd tych typowych dla dzisiejszych
gier), cho¢ niewykluczone, ze bedzie to mozliwe w przyszlosci, w toku re-
trospektywnej analizy historycznej. Mozna jednak aktualnie wyodrebnié
pewne growe rozwigzania audialne charakterystyczne dla starszych gier
wideo, ktore niezaleznie od funkcjonowania réwniez poza tym medium sa
wladnie z nim powszechnie konotowane.

Przede wszystkim warto w tym konteks$cie wspomnieé o chiptune (muzy-
ce generowane] przez uklady dzwiekowe komputera) oraz MIDI (standardzie
dzwiekowym umozliwiajacym dawniej komunikacje pomiedzy procesorem
a karta dzwiekowa, a takze pomiedzy poszczegdlnymi komputerami). His-
torycznie wykorzystywane byly one przy udzwiekowieniu gier cyfrowych
w zwigzku z ograniczeniami technologii, ktéra przez dlugi czas nie umoz-
liwiala wgrywania muzyki wysokiej jakosci do oprogramowania lub do
towarzyszacych mu katalogéw/baz danych. Dzi$§ natomiast rowniez bywaja
stosowane, ale juz nie z przymusu, lecz w konsekwencji $éwiadomej 1 celowe;]
decyzji artystycznej (na przyklad w grach retro) — zaréwno w postaci dzwie-
kéw generowanych przez uktady dzwiekowe komputera, jak 1 w postaci
sampli w plikach audio.

Co wiecej, chiptune bywa wykorzystywany rowniez w przemysle muzycz-
nym. Dotyczy to zaréwno wykonawcow gléwnego nurtu reprezentujacych
rézne gatunki popularne, do ktérych konotowane z grami odglosy bywaja
dodane jedynie w charakterze urozmaicajacej suplementacji (takich jak
rock, pop czy hip-hop), jak i tych zwiazanych z gatunkami, dla ktérych
brzmienia o growej proweniencji sa immanentne (na przyktad nintendocore
czy ataricore). NajczeSciej uzywane sg w nich dzwieki charakterystyczne
dla poszczegdlnych platform do grania starszych generacji, gléwnie 8-bito-
wych 1 16-bitowych. Nierzadko muzycy eksploatuja konkretne konsole lub
komputery zaréwno do komponowania utworéw, jak i do ich wykonywania
podczas koncertéw. Przykladowo Mateusz Czech w ramach projektu I Set
My Pixels On Fire uzywal przede wszystkim urzadzen typu Game Boy oraz
aplikacji Little Sound DdJ, stosujac je 1 do nagrywania utworéw publiko-
wanych w sieci (gtéwnie w serwisie SoundCloud), i podczas wystepéw na
zywo. Wérdd swoich inspiracji wskazywat miedzy innymi nowojorska scene
8-bitowa 1 tworczoscé ,takich artystow, jak Bitshifter, Nullsleep, Glomag czy
Random, ktérzy stoja za wytwornia 8bitpeoples i festiwalem Blip Festival’!'4,

Zrbznicowany zestaw elementéw charakterystycznych dla poetyki
gier wideo moze rowniez podlegaé¢ adaptowaniu do projektow audiowizual-
nych. Takie growe ,nalecialos$ci” estetyczne moga obejmowac albo warstwe

114 Por. S. Fizek, Rozmowa z Mateuszem Czechem — polskim twéreq chiptune, ,Technopolis”,
17.10.2011, https://technopolis.polityka.pl/2011/rozmowa-z-mateuszem-czechem-polskim-
tworca-chiptune [dostep: 29.06.2017].
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audialna, albo wizualna, albo obie jednocze$nie. Operujac rozwiazaniami
konotujacymi w bardziej lub mniej oczywisty sposéb gry wideo, audiowizu-
alne projekty artystyczne moga prowokowacé zréznicowane napiecia natury
miedzymedialnej, tematyzujac podobienstwa i réznice pomiedzy poetykami po-
szczegdlnych medidéw (jak film, wideo, telewizja) oraz zwiazanych z nimi kon-
wencji (na przyklad home video, wideoklip) czy instytucji (kino, domowe
,»ognisko”) a poetyka, konwencjami 1 instytucjami gier komputerowych.
W tym przypadku eksploatowane sq takie rodzaje ,,migracji” estetyki, jak
te, ktore opisatem wcezeéniej w perspektywie ,filméw dla graczy”.

Game art — w strone definicji

Jeszcze inng kategoria, o ktorej chciatbym wspomnieé¢ w tym kontekscie,
jest game art, co przettumaczyé mozna jako ,,sztuka growa”. Wykracza ona
poza implementacje elementéow estetyki growej do takich dziedzin sztuki,
jak malarstwo, film czy muzyka. To poniekad osobna dziedzina sztuki, sil-
nie zwiazana z idea metamedialnosci, a takze sztuki interaktywnej oraz
nowomedialnej. Proponuje definiowacé tego typu sztuke przez pryzmat wyko-
rzystywania gier wideo w charakterze swoistego ,materialu” poddawanego
artystycznej ,,obrobce”. Projekty game art bazuja na konkretnych silnikach
gier komputerowych, algorytmach o growym rodowodzie albo innych skta-
dowych zaczerpnietych z tego medium. Sa to tez dziela, ktore wykorzystujac
opisang przez Kluszczynskiego strategie gier, pozostaja w jawny sposob
w kontekscie gier wideo.

Dobra egzemplifikacje sztuki growej stanowié¢ moze praca Emissaries
Tana Chenga, czyli podzielony na trzy czesci projekt artystyczny opisywany
przez samego artyste jako ,gra, ktéra gra sama siebie”''>. Okreslenie to wiaze
sie z faktem, ze generowane komputerowo symulacje w czasie rzeczywistym,
sktadajace sie na tre$¢ Emissaries, tworzone sa w oparciu o silnik gry wideo.
Obrazy w ten sposéb powstajace przedstawiaja samowystarczalny wirtualny
ekosystem, zamieszkaly przez postaci 1 istoty wchodzace ze soba w zréz-
nicowane interakcje. Stanowia one zardéwno tre$é¢ instalacji wystawianej
w przestrzeni Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Nowym Jorku (MoMA PS1),
jak 1 transmisji streamowanej w sieci, za posrednictwem platformy Twitch!'¢.
Logika dziatania tych komputerowych symulacji zblizona jest do algoryt-
méw narzedzi wykorzystywanych w przewidywaniu zmian klimatycznych
czy przebiegu wyboréw politycznych. Praca Emissaries ma prowokowac

115 Por. opis projektu Emissaries na stronie MoMA, https://www.moma.org/calendar/
exhibitions/3656?locale=en [dostep: 29.06.2017].

116 Harmonogram projekcji: cze$¢ 1 (Emissary In the Squat of Gods) 9.04.2017-22.05.2017;
cze$é 2 (Emissary Forks At Perfection) 6.06.2017—24.07.2017; cze$¢ 3 (Emissary Sunsets the
Self) 8.08.2017-25.09.2017. Por. ibidem.
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do refleksji ukierunkowanej na bardzo zréznicowane tematy — dotyczace
ewolucji, pochodzenia ludzkiej §wiadomosci, sposobéw odnajdywania sie
w chaotycznej rzeczywisto$ci, napie¢ miedzy realnym a wirtualnym $wia-
tem — a takze do wielu innych przemyslen!''”.

Bardzo czesto dzieta sztuki growej tematyzuja idee ,growoséci” wprost,
aczkolwiek na zréznicowanych poziomach — stawiajac w centrum do$wiad-
czenie grania, konwencje wystepujace w grach, mechanike rozgrywki albo
dowolny inny element charakteryzujacy szeroko pojeta poetyke gier wideo
(zaréwno w zakresie software’u, jak 1 hardwareu). Przyktady takich dziet
przytocze w podrozdziale 4.2.5.

Nie powinno sie myli¢ kategorii sztuki growej (game art) z grami arty-
stycznymi (art games), ktore w istocie sa grami o artystycznych wlasciwo-
§ciach oraz/lub aspiracjach. Bardzo czesto powstaja one z mysla o statusie
dziel sztuki, cho¢ zachowuja zarazem ontologiczna postac gier wideo, nie za$
na przyklad instalacji artystycznych wykorzystujacych jakas wlasciwosé
gier wideo. Istnieje wiele podej$é do tego zagadnienia — od wskazywania
sartystycznych elementéw” po poszukiwanie nowych wyznacznikéw artyzmu
w obliczu pojawienia sie nowego, ergodycznego, interaktywnego fenomenu,
jakim sa gry wideo. Wiecej na ten temat napisze w podrozdziale 4.2.6.

4.2.5. Gry jako temat dzialan artystycznych

Jak juz wspomniatem, arty$ci zwiazani z ré6znymi dziedzinami sztuki
niekiedy daja jasno znaé, iz inspiracja do powstania ich dzieta byty gry kom-
puterowe. Tematyzujac w swoich pracach elementy jednoznacznie kojarzone
wlasnie z tym medium, wystosowuja autorski komentarz wobec gier, nawet
jesli nie korzystaja wprost z rozwiazan zaczerpnietych z gier.

Przyktadowo, nie przywolujac wprost estetyki gier wideo, artysta moze
ja mocno przetworzy¢, jednak nie czyni nawiazan do tego medium nieczy-
telnymi — chocby za sprawa rozpoznawalnych elementéw pochodzacych ze
Swiatéw gier. Dobra egzemplifikacje stanowi tu Pieta Game Over Kordiana
Lewandowskiego''®, czyli rzezba ze styropianu''®, przedstawiajaca Mario oraz
Peach — postaci znane z gry Super Mario Bros. — w charakterystycznej dla
chrzescijanskiej ikonografii pozie, w ktérej ciato Jezusa Chrystusa spoczy-
wa bezwladnie w ramionach Maryi. U Lewandowskiego miejsce Chrystusa

17 Thidem.

118 Kordian Lewandowski znany jest takze jako Kordian Ronnberg, a takze wielkiartysta.

119 Opis dzieta na stronie https://artinfo.pl/ uwzglednia zabawne detale, takie jak okre-
§lenie ,rzezba wykuta ze styropianu kararyjskiego”, odwotujace sie do procesu tworczego ar-
tysty-rzezbiarza wykuwajacego swoje dzieta w marmurze. Por. hasto ,Kordian Lewandowski”,
LArtinfo.pl”, https://artinfo.pl/artysci/kordian-lewandowski/ [dostep: 29.06.2017].
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zajmuje Mario, a Maryl — Peach. Pozbawienie bohateréw wszelkich sladow
koloréw, przeniesienie ich wizerunkéw z dwuwymiarowej ptaszczyzny ekranu
w trojwymiarowa przestrzen fizyczna, zestawienie z klasycznym motywem
sakralnym — to tylko kilka sposréd wielu cech tego dzieta, prowokujacych do
refleksji nad jego znaczeniem. Pojedynczy artefakt artystyczny sktania w tym
przypadku do rozwazan jednoczes$nie na temat wiary i religii, sztuki sakralnej,
relacji pomiedzy mediami (gier wideo, rzezby), konwencji estetycznych, znaczen
wpisanych w gre o przygodach Mario 1 Peach oraz wielu innych zagadnien.

W wielu przypadkach, gdy artysci realizuja dziela, ktérych temat stano-
wig gry wideo, wykorzystuja w nich rowniez techniki zaczerpniete z poetyki
gier badz nimi inspirowane. W przypadku wspomnianego Kordiana Lewan-
dowskiego dobra tego egzemplifikacje stanowié¢ moga ,,cyfrowe rzezby”’'%.
Jedna z nich, projekt rzezby z brazu nazwany Nerd’s Thinker, wykorzystuje
wizerunek tytutowego bohatera gry Donkey Kong Country, przedstawiajac
go w pozie charakterystycznej dla Mysliciela Augusta Rodina.

Obydwa wspomniane powyzej dzieta Lewandowskiego opisywane sa
nastepujacymi stowami:

Idea projektéw byto subwersywne ukazanie dewaluacji warto$ci w spoteczenstwie kon-
sumpcyjnym skupionym na idei postepu zamiast — jak to zwykle w historii bywalo — na
idei wiecznoSci. Z drugiej strony jest to réwniez emancypacja gier video jako réwnie istot-
nego czynnika kulturotwérezego, co sztuka wysoka 1 jej tradycje. Ponadto zestawienie
obu prac zwraca uwage na fetyszyzm sztuki — szczegélnie widoczny w dobie intensywnej
precesji symulakréw (choé¢ warto pamietaé, ze réwniez wiekszoéé realnych pomnikéw
z brazu — jest wewnatrz catkiem pusta, co poniekad tlumaczy, dlaczego rzezba myséliciela
tak naprawde mogtaby nigdy nie wykraczaé poza obszar teleobecnoéci, by funkcjonowaé
w $wiadomo$ci masowej)!?!.

Analogicznie Mateusz Czech tematyzuje gry przy zastosowaniu growej
estetyki w serii prac zatytutowanej Video Games X Brands. Na projekt ten
sktada sie kolekcja dziet plastycznych w formie plakatowej, utrzymanych
w stylistyce pixel art, na ktorych postaci oraz obiekty znane z gier kompu-
terowych zestawiane sa z markami, ktére moglyby reklamowac. Poprzez
wykorzystanie konotacji przypisywanych poszczegélnym markom oraz
growym ,punktom odniesienia” do nich dobranym Czech dokonat autorskiej
semantyzacji obu elementéw zestawianych na poszczegodlnych pracach.
Obydwa porzadki — growy i handlowy — dokonujg wzajemnej rekontekstu-
alizacji, reinterpretacji; marketingowy charakter samej formy plakatéw
reklamowych zostaje natomiast skonfrontowany z domena artystyczna,
przez ktora zostaje niejako zawlaszczony w charakterze konwencji/stylistyki

120 Portfolio dostepne na stronie internetowej Kordiana Lewandowskiego, https:/
kordianlewandowski.wixsite.com/myportfolio [dostep: 29.06.2017].

21 Haslo ,,Kordian Lewandowski”, ,, Artinfo.pl”, https://artinfo.pl/artysci/kordian-lewandowski/
[dostep: 29.06.2017].
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zremiksowanej z estetyka charakterystyczna dla 8-bitowych gier wideo, co
tez ewokuje kolejny obszar refleksji analitycznej na poziomie doswiadcze-
nia estetycznego. Gry sa zatem u tego artysty zaréwno zrédlem inspiracji
z porzadku tresci czy tematyki, jak 1 wizualnych Srodkéw stylistycznych.

O ile Lewandowski i Czech tematyzuja w przytoczonych powyzej pra-
cach pewne sensy wpisane w tres¢ okres§lonych gier wideo na poziomie ich
diegezy, o tyle Keith Lam w instalacji Moving Mario formutuje komentarz
artystyczny lokujacy sie na poziomie ,meta”. Przedmiotem tego metako-
mentarza sa przede wszystkim poetyka ,,scrollowanych” gier platformowych
oraz do$wiadczenia uzytkownika takich gier, a takze zagadnienia zwigzane
z interfejsem 1 dyspozytywem.

Zauwazywszy, ze w Super Mario Bros. —1 w wielu innych grach, zwlasz-
cza (choé nie tylko) z gatunku przez nia reprezentowanego — wrazenie ruchu
postaci w wirtualnym $wiecie gry przez wiekszo$¢ czasu trwania rozgrywki
uzyskiwane jest pomimo niemal statycznego potozenia tej postaci wzgledem
(bocznych) krawedzi kadru'??, Lam poddat analizie zastosowany w tej ,,plat-
forméwce” mechanizm. Zwrécit uwage, ze w istocie gracz wprawia w ruch
wewnatrzkadrowy wzdtuz osi horyzontalnej nie tyle kierowana postaé, ile
swiat zbudowany na podtuznej ptaszczyzZnie przewijajacej sie za protagonista,.
Wrazenie ruchu bohatera w prawo uzyskiwane jest poprzez rzeczywisty ruch
tla za nim w lewo 1 odwrotnie. Nastepnie artysta postanowit odwrécié ten
schemat, przenoszac faktyczna mobilno$c¢ z tta na postaé, a zatem wprawiajac
bohatera w ruch. Kolejnym przesunieciem, ktérego dokonat Lam, byto dodanie
aspektu fizykalnego — wirtualny obraz wys$wietlany przez monitor w przy-
padku klasycznej gry zostal zastapiony materialng elektryczno-mechaniczna
instalacja artystyczna przynalezna do porzadku sztuki growe;j.

Podstawa instalacji to podtuzna ptaszczyzna z wizerunkiem levelu z gry
Super Mario Bros. zawieszona na $cianie przestrzeni ekspozycyjnej (insta-
lacja byla prezentowana zwykle w muzeum), a takze ztozony mechaniczny
system ,,gry”. Ten sktada sie z ulokowanej na szynach, ruchomej ramy
wzorowanej na ekranie telewizora, w ktorej wnetrzu znajduje sie wizerunek
bohatera, Mario. Cato$¢ przemieszcza sie zgodnie z komendami uzytkownika
wzdluz wspomnianego ,,nasciennego levelu”. Do wydawania komend stuzy
kontroler konsoli Famicom!?3, podtaczony do tej ramy-systemu niedtugim
kablem. W efekcie Lam zaimplementowatl rzeczywisty ruch postaci w prze-
strzeni, zmuszajac uzytkownika do ruchu wraz z ta postacia wewnatrz
przestrzeni ekspozycji. Pozostate akcje typowe dla rozgrywki w Super Mario
Bros. (takie jak skakanie 1 interakcja z obiektami w przestrzeni gry) zostaly
przez artyste zredukowane, ale cze$é¢ z nich zaimplementowano w postaci

122 Sterowana przez gracza postaé Mario znajduje sie zwykle blisko centralnej czesci
ekranu na osi lewo-prawo.
123 Famicom to japonska wersja konsoli Nintendo Entertainment System.
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mechanicznej za pomoca odpowiednich wysiegnikéw 1 silniczkéw wchodza-
cych w sktad wspomnianego mechanizmu ,gry” Moving Mario.

Keith Lam dokonal w ten sposéb artystycznej tematyzacji rozmaitych
aspektéw zwiazanych z do$wiadczeniem grania, w tym kwestii ruchu,
przestrzeni oraz relacji pomiedzy graczem a gra. Na stronie internetowe]
artysty'?* znalez¢ mozna miedzy innymi liste wystaw, w ktorych projekt
Moving Mario byt prezentowany, oraz wzmianke o nagrodzie uzyskane;j
podczas Ars Electronica 2008. Znajduje sie tam takze pobiezna eksplika-
cja rzeczonej instalacji wraz z wideo streszczajacym zamyst za nia stojacy
oraz ukazujacym mechanizmy jej dzialania w praktycznym uzyciu. Moving
Mario mozna uznaé za wyrazna egzemplifikacje sztuki growej nastawionej
na przetworzenie ideil danej gry w materialnym projekcie artystycznym.

Na wybrane aspekty do$wiadczenia uzytkowania gry ktadzie nacisk
réwniez inne growe ,dzielo sztuki znane wezeéniej jako PainStation”'?. Jego
oryginalna nazwa stanowita zestawienie kategorii b6lu z wyraznym nawia-
zaniem do stynnej konsoli firmy Sony — PlayStation, cho¢ za podstawe po-
stuzyta w nim gra wzorowana na stworzonym przez Atari Pongu. Zadaniem
uzytkownikow tej interaktywnej instalacji jest uczestnictwo w dwuosobowe;)
rozgrywce w gre podobna do Ponga uruchamiana na specjalnej maszynie,
w ktorej oprécz ekranu oraz manetek do sterowania/obstugi znajduja sie
miedzy innymi specjalne mechanizmy zwane Pain Execution Units (PEU).
Te ostatnie to powierzchnie, na ktérych uzytkownicy-gracze ktada swoje
dtonie, ktérych nie uzywaja do sterowania gra; PEU podgrzewaja sie, raza
pradem oraz smagaja ulokowane na nich dtonie matymi biczami. Zadawa-
nie bélu przez maszyne nasila sie wraz z kolejnymi btedami popetnianymi
przez uzytkownikéw w grze. Niezaleznie od wyniku punktowego w danym
momencie, oderwanie dtoni od PEU jest jednoznaczne z przegrana. W rozbu-
dowanej, nowej wersji PainStation btedom towarzysza réwniez inne reakcje
interfejsu, takie jak o$lepiajace rozbtyski wbudowanych w maszyne latarek.

Jak ttumacza tworcy, Volker Morawe oraz Tilman Reiff — zwigzani z ko-
lektywem artystycznym //////////fur/ll/ art entertainment interfaces — jednym
z gléwnych aspektéw PainStation jest rozpraszanie graczy od wlasciwej roz-
grywki'?, W projekt ten wpisane jest jednak znacznie wiecej znaczen; moze
on prowokowaé do refleksji w zakresie znaczenia porazki w grze, realnych kon-
sekwencji plynacych z grania poza sama gra czy cho¢by w kontekécie rozwoju
reaktywnych urzadzen peryferyjnych wspomagajacych wrazenia fizykalnej
immersji (takich jak wibrujace kontrolery czy specjalne kamizelki uciskowe!?’).

124 Opis projektu Moving Mario na stronie Keitha Lama, https://keithlyk.net/moving-
mario [dostep: 29.06.2022].

125 Oficjalna strona ,,PainStation”, http://www.painstation.de/index.html [dostep: 10.05.2022].

126 Thidem.

127 Por. R. Wong, Physically feeling video game damage on your chest isn't as cool as it
sounds, ,Mashable”, 14.07.2015, https://mashable.com/archive/kor-fx-review#YIDJ8q3CCsqr
[dostep: 29.06.2017].
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4.2.6. Intencjonalne zdystansowanie. Ambiwalencja
kontekstu

Ze szczegblnie interesujacym przejawem wzajemnego przenikania sie
gier 1 sztuki mamy do czynienia w przypadku emancypujacych sie gier ar-
tystycznych (art games) oraz nie-gier (notgames). Podobnie jak w przypadku
tworzonych 1 opisywanych przez Ilana Bogosta persuasive games, sa to takie
fenomeny, ktérych tworcy bardzo czesto intencjonalnie dystansuja sie od
kategorii gier wideo gtéwnego nurtu lub gier wideo w ogdle. Preferuja za to
okre§lenia typu ,projekty multimedialne”, ,,dziela sztuki” albo inne terminy
lokujace je poza kontekstem gier wideo konotowanych z rozrywka.

Nie-gry jako przejaw artystycznego zdystansowania

Doskonalym przyktadem takiej wlaénie tworczej postawy — pragnienia
zdystansowania sie do reszty branzy — sa Auriea Harvey oraz Michaél Sa-
myn, zatozyciele studia Tale of Tales. Juz w 2010 roku, kiedy ogtosili ma-
nifest Over Games'?® dali sie pozna¢ jako niepokorny duet z interesujacym
podejéciem do tworzenia gier wideo. Sami jednak lokowali swoje dzieta poza
kategoria gier wideo, bowiem utozsamiali ja z pazerna growa branza prze-
mystowa, produkujaca kolejne gry wideo w sposob skrajnie schematyczny,
prowadzacy do powstania utworéw w ich opinii bezwarto$ciowych. Wérod
schematéw wymieniali gtéwnie agonalno§¢, pospolito§¢ regul 1 prymat opty-
malizacji osiagéw w rozgrywce. Rozwinieciem ich koncepcji w toku dalszej
ewolucji stata sie idea ,nie-gier” (ang. notgames).

Niezaleznie od przyjmowanej w danym momencie przez Harvey 1 Samy-
na nomenklatury, dzialalno$¢ tej pary zawsze krazyla wokot teorii 1 praktyk
artystycznych. Mimo ze sami dystansowali sie od wszelkich etykiet, wtacznie
z tymi dotyczacymi stricte kategorii sztuki, zalozenia przy$wiecajace ich
pracy pokrywaly sie w duzej mierze z postulatami i dazeniami tworcow
awangardy réznych dziedzin, odrzucajacych poszczegdlne wytyczne kon-
wencji tekstow kultury realizowanych w danym medium. Harvey 1 Samyn
wielokrotnie podkreslali, ze chca wykorzystaé technologie ,,zawlaszczong”
przez branze gier wideo, by realizowac za jej pomoca blizej niesprecyzowane
kategorialnie projekty wymykajace sie wytycznym gier wideo — projekty,
ktore z czasem zyskaly wladnie nazwe nie-gier. Wokét tej kategorii rowniez
zostala zbudowana ,,otoczka” teoretyczna, streszczona gtéwnie w tak zwa-
nym not a manifesto'?.

128 Manifest Over Games, https://tale-of-tales.com/tales/OverGames.html [dostep:
5.06.2022].
129 http:/motgames.org/blog/2010/03/19/mot-a-manifesto/ [dostep: 23.06.2022].


https://tale-of-tales.com/tales/OverGames.html
http://notgames.org/blog/2010/03/19/not-a-manifesto/

250 Gracze w kulturze

Sam termin notgames — Scile zwiazany z mottem ,,make love, notgames”,
sformutowanym przez Erika Svedidnga na forum Notgames — zdradza am-
biwalentny stosunek zwolennikéw koncepcji nie-gier do medium gier wi-
deo. Z jednej strony bowiem odzegnuja sie oni od tego medium tak mocno,
ze sytuujg swoje dziela'® w skrajnej don opozycji binarnej. Z drugiej za$,
definiujac wlasna tworczo$é poprzez dychotomiczna opozycje wzgledem
kategorii gier'®!, skazuja te tworczo$é paradoksalnie na wieczna zaleznosé
od tej kategorii. Innymi stowy, nie-gry moga by¢ w tej perspektywie po-
strzegane wylacznie jako zaprzeczenie gier (wideo). Deklarowany dystans,
majacy doprowadzi¢ do autonomizacji notgames jako samodzielnej, swoiste]
dziedziny pozostaje wiec raczej postulatem niemozliwym.

Co gorsza, proba usamodzielnienia nie-gier 1 postulatywnego odciecia
ich od medium gier cyfrowych na poziomie dyskursywnym jest w istocie
problemem pozornym, na poziomie ontologicznym 1 epistemologicznym
bowiem nie-gry sa po prostu specyficzna odmiana gier cyfrowych. Takie
usilne, wymuszone dystansowanie wlasnych wytworéw wzgledem ich wta-
Sciwej tozsamosci wiaze sie z zamknieciem na dialog, ale tez na ewolucje,
dywersyfikacje, pluralizacje pola gamingu. W praktyce natomiast nie-gry
stanowig doskonaty przyklad rozwoju 1 ekspansji medium gier wideo po-
przez — artystyczne w swej naturze — eksperymenty formalne. By¢ moze wiec
dobrym rozwigzaniem byloby uznanie notgames za przejaw adaptowania
strategii sztuki awangardowej do Swiata gier cyfrowych. To z kolei pozwa-
laloby postrzegac je na przyklad jako ,,awangardowe gry komputerowe”.

Warto odnotowad, ze na stronie internetowej studia Tale of Tales znaj-
duje sie miedzy innymi zakladka Games'®?, w ktérej wymienione sa po-
szczegollne projekty wraz z ich opisami, sami tworcy opisuja zas siebie jako
artystow. Pojawiaja sie tam réwniez sformulowania pokroju ,.elegancka
1 emocjonalnie bogata sztuka dla komputerowych interaktywnych Srodo-
wisk”1%, Jak tatwo zauwazy¢, jezyk Harvey i Samyna nie jest juz tak bun-
towniczy, jak w czasie formowania manifestu Qver Games czy not a mani-
festo, bardziej przystaje tez do faktycznego stanu rzeczy i innych dyskurséw
(artystycznych, publicystycznych, akademickich) podejmujacych tematyke
tworczosci tego belgijskiego duetu.

130 W konteks$cie notgames mieéci sie wiele gier, nie tylko autorstwa Tale of Tales. Przy-
ktadowa lista produkeji opisywanych z uzyciem tej kategorii znajduje sie na oficjalnym blogu
Notgames: http://notgames.org/blog/releases/ [dostep: 23.06.2022].

131 W domysle: do gier wideo, mimo ze Harvey i Samyn akcentowali wielokrotnie koniecz-
no$¢ postrzegania gier oraz gier wideo jako osobne, odmienne fenomeny.

132 Strona internetowa ,Tale of Tales”, https://tale-of-tales.com/videogames.php [dostep:
23.06.2022].

133 Strona internetowa ,Tale of Tales”, https://tale-of-tales.com/about.php [dostep:
23.06.2022].
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Gry artystyczne — w strone definicji

W kontekscie gier artystycznych trudno dzi§ wskazac jeden, uniwersal-
ny zestaw kryteriow okres§lajacych te kategorie, co do ktérego przedstawi-
ciele §wiata sztuki, publicystyki oraz/badz nauki byliby zgodni. NajczeScie]
podejscie to charakteryzuje sie poszukiwaniem wybranych ,elementéw”,
aspektow przesadzajacych o artyzmie poszczegdlnych gier albo nieadekwat-
nosécia méwienia o nich w kategoriach artyzmu. Wskazanie tych ,,elementéw”
sprowadza sie zwykle do selekcji okres§lonych cech lub funkecji, ktére dana
gra musi spetniaé, by uznac ja za artystyczna.

Jak zauwaza Andrzej Struzyna:

Zaréwno wéréd wypowiedzi teoretykow (m.in. Kluszezynski, 2014, s. 200; 2010, s. 235;
Diaz, Tungtjitcharoen, 2015; Fuchs, 2014; Quaranta, 2010) i praktykéw-artystow (Reiff,
2014; Anthropy, 2012; Quaranta, 2005) odnalezé mozna jednoznaczne sady wskazujace na
zasadno$¢ traktowania pewnego zbioru gier komputerowych w kategorii sztuki. Czesé¢ teo-
retykow uwaza, ze kluczowe jest wyrdznienie czynnikéw warunkujacych artystycznosé
aplikacji, niejako na przekér tym, ktérzy ad hoc formutuja sady o przynaleznoéci do
sztuki kazdej gry wideo (Tavinor, 2009)'.

Cho¢ w dalszej czesci swojego wywodu autor w mylacy sposob laczy
kategorie sztuki growej (nazywanej przezen gtéwnie sztukag gier wideo)
oraz komputerowych gier artystycznych, to skupia sie na tych ostatnich
1 zgrabnie rekonstruuje wazne dla tej kategorii argumenty w ,,toczacej sie
obecnie wieloptaszczyznowej dyskusji” w tym zakresie'®®. Struzyna dazy
miedzy innymi do ,wyodrebnienia gier komputerowych, ktére posiadaja
artystyczny rys, spoéréd innych produkcji nieprzystajacych do kategorii
sztuki”®, w zwiazku z czym czes$ciowo zgadza sie z krytykantami sztuki
gier wideo, z zastrzezeniem, ze chodzi o okreslona czesé gier, ktére z zato-
zenia tworcoOw (programistéw, wydawcow 1 producentow) stanowia produkt
komercyjny 1 nie sg intencjonalnie artystyczne”®.

Podobne podejscie reprezentuje Anna Nacher, ktéra z perspektywy
kulturoznawczej 1 medioznawczej postuluje redefinicje gier artystycznych.
Sama wychodzi zreszta z propozycja wlasnego, autorskiego spojrzenia na
ten fenomen. Do gier artystycznych zalicza miedzy innymi ,,gry femini-
styczne 1 nienormatywne z punktu widzenia kategorii ptci kulturowej”!®,
co poniekad wiaze sie z transgresyjnym charakterem takich gier w obliczu

134 A, Struzyna, Sztuka gier wideo. Wybrane aspekty badar nad estetycznosciq i artyzmem
gier komputerowych, ,Homo Ludens” 2015, nr 1 (7), s. 215.

135 Tbidem.

136 Tbidem, s. 218.

137 Tbidem.

138 A. Nacher, Gry wideo wchodza w dorostosé: w strone lokalnej genealogii dyskusji wokot
gier artystycznych, ,Kultura Wspbélczesna” 2016, nr 2 (90), s. 47.
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afer pokroju GamerGate. Dyskusje na ich temat postrzega natomiast jako
przejaw dojrzewania medium; dojrzewania rozumianego jako ,umiejetnos¢ wy-
razania zrdznicowanych zestawOw scenariuszy tozsamosciowych przy wysokie)
refleksyjno$ci medium”®, Interesujacy jest dla Nacher ,moment, w ktérym
gra wideo staje sie petnoprawnym $rodkiem wyrazu, opuszcza getto fanéw
1 fanek 1 wchodzi w rozlegla dziedzine kultury”, co jej zdaniem oznacza, ze
gry staja sie takze ,tworzywem artystycznym, przyjmujac forme charak-
terystyczna dla postkonceptualnej sztuki wspodtczesnej, w tym interwencji
artystycznych o charakterze krytycznym”!*’. Badaczka dostrzega wiec arty-
styczny potencjat gier komputerowych w ich dojrzatosci. Zauwaza zarazem
powinowactwa kategorii ,,gier artystycznych” z grami ,,eksperymentalnymai”,
,hiezaleznymi” czy ,powaznymi”, a takze z nie-grami'*!.

Ciekawym postulatem Nacher — cho¢ nierozwinietym przez sama au-
torke — jest uwolnienie dyskursu zbudowanego wokét gier artystycznych od
kategoryzacji gatunkowej'*?. Badaczka podkresla tym samym jedna z po-
wszechnych cech/taktyk praktyk artystycznych, polegajaca na eksploatacji
1 eksploracji poetyki medium poza uwarunkowaniami stricte uporzadkowa-
nej gatunkowosci, konwencji. Transgatunkowo$é jako taka stanowi wlasci-
wos¢ wielu gier cyfrowych, w tym rozrywkowych tytutéw gtéwnego nurtu.
Jednak metadyskursywny charakter, osiagany za sprawa wdrazania tej
taktyki, przejawia przede wszystkim wiele gier artystycznych, dla ktérych
wyboér okreslonych rozwigzan typowych dla poszczegdlnych genre’éw moze
mie¢ wymiar dekonstrukcyjny, moze tez stuzy¢ za sposéb semantyzacji, by¢
no$nikiem senséw. Innymi stowy, dla realizacji artystycznych nastawionych
na przekazanie pewnych tresci temu nadrzednemu celowi podporzadkowuje
sie wytyczne gatunkowe, ktére w dowolny sposéb moga ulegaé przeksztal-
ceniom, pominieciom, wymieszaniu itd.

Gry artystyczne w ujeciu teorii laczonej
i instytucjonalnej

Wséréd najbardziej popularnych teorii adaptowanych do refleksji nad
grami wideo w kontekécie artystycznym mozna wymieni¢ miedzy innymi
tak zwana cluster theory of art, ktéra mozna przettumaczyé¢ jako miesza-
na, taczona teoria sztuki. Polega ona wtasnie na wyszukiwaniu takich
artystycznych atrybutéw, a takze kontekstow funkcjonowania gier kom-
puterowych. Zgrabnej operacjonalizacji tej teorii na tle refleksji nad grami
wideo postrzeganymi jako sztuka dokonal Grant Tavinor. Podsumowujac

139 Tbidem.

140 Thidem, s. 50.

141 Tbidem, s. 50-51.
142 Thidem, s. 51-52.
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rozwazania takich teoretykéw, jak Noél Carroll czy Aaron Smuts, badacz
zwraca uwage na brak konfliktu miedzy potencjalnym artyzmem gier wi-
deo a ich popkulturowym charakterem oraz na konieczno$é¢ odrdznienia
rozwazan na temat artyzmu samych gier od sztuki growej (do tej ostatniej
zalicza miedzy innymi machinime)'3,

Positkujac sie rozmaitymi definicjami sztuki 1 teoriami na jej temat,
Tavinor wymienia rézne wlasciwosci znamienne dla sztuki, przemawiajace
za artyzmem gier. Wspomina wiec o przyjemnosci (towarzyszacej ruchowi
oraz obcowaniu z pieknem), imersji (zwigzanej z reprezentac)jq fikcjonal-
nych, interaktywnych $wiatéw), oddziatywaniu gier na wyobraznie (waznym
przy interpretac)i), kompetencjach artystycznych (potrzebnych do tworzenia
gier), zréznicowanych stylach graficznych (wykraczajacych poza wyltacznie
fotorealizm), krytyce gier wideo (wymagajacej odpowiedniej wiedzy), po-
tencjale ekspresyjnym gier (cesze kluczowej dla autorstwa, ktére rowniez
funkcjonuje w dziedzinie gier, cho¢ w specyficznej postaci), ich zdolnoéci do
wywolywania emocji (szczegdlnie istotnej wedlug Tavinora dla sztuki) czy
stymulowania intelektualnego (gléwnie gry logiczne)'*4.

Za problematyczng 1 niezbyt wartoéciowa uznaje natomiast Tavinor
instytucjonalna teorie sztuki. Nalezy jednak pamietaé, ze ta rowniez ma
niemale znaczenie dla proceséw nobilitacji poszczegdlnych dziedzin sztuki,
ksztaltujac aktualny stan rzeczy poprzez zmiany status quo w dyskursie
art establishmentu. Arbitralne decyzje instytucji zwiazanych ze §wiatem
sztuki pozwalaja skierowaé refleksje na nowe tory, zamieniajac pytanie ,,czy
gry moga by¢ sztuka” na znacznie ciekawsze kwestie, takie jak ,,dlaczego”,
,ha jakich warunkach” albo ,ktére/jakie” gry moga by¢ sztuka. Dlatego tez
istotne byly wszelkie dotychczasowe okazje, w ktérych gry pojawialy sie
w przestrzeni muzedéw sztuki (na przyklad za sprawa wystawy The Art of
Video Games w Smithsonian American Art Museum) czy na artystycznych
festiwalach (jak ARS Electronica czy ARS Independent). Punktem zwrot-
nym okazala sie natomiast decyzja Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Nowym
Jorku (MoMA), gdzie w 2013 roku wprowadzona zostala stata ekspozycja
gier wideo, w ktérej znalazto sie czternascie starannie wyselekcjonowa-
nych tytutéw zrealizowanych w tym medium, miedzy innymi Pac-Man,
Tetris, Portal, The Sims i Passage. Na przestrzeni ostatnich lat kolekcja byta
stopniowo rozszerzana, a docelowo ma liczy¢ okoto czterdziestu tytutéw'*.
Réznorodno$é gier dobranych przez kuratorke ekspozycji, Paole Antonelli,
§wiadczy o potwierdzeniu artystycznego potencjatu tego medium oraz uzna-
niu realizowanych w nim tekstow kultury za forme sztuki; dowodzi réwniez,

143 G. Tavinor, The Art of Videogames, Malden 2009, s. 172-196.

144 Thidem, s. 180-190.

145 Na chwile obecna (czerwiec 2017 roku) w statej kolekcji Muzeum Sztuki Nowoczesne]
w Nowym Jorku znajduja sie juz tacznie dwadzies$cia dwie gry oraz jedna konsola (Magnavox
Odyssey).
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1z dostrzezona zostata odmienno$¢ jezyka gier wzgledem innych $rodkow
wyrazu. Co ciekawe, gry komputerowe trafilty do sektora dedykowanego
architekturze i designowi w MoMA, a wsrdd uzasadnien ich wprowadzenia
dostrzec mozna nagromadzenie argumentow akcentujacych kwestie zwiaza-
ne z estetyka 1 designem¢, czyli tymi samymi aspektami, na ktore nacisk
ktadzie wspomniany Grant Tavinor (a za co bywa krytykowany*").

Gry wideo stanowia wyzwanie dla sztuki réwniez na poziomie defini-
cyjnym, poniewaz dla dziet sztuki tego medium konieczne jest stosowanie
wladciwego im zestawu kryteriow. Z tego samego wzgledu tatwo takze obalié
nieco anachroniczne argumenty przemawiajace przeciwko uznawaniu gier
za sztuke, przywolywane przez cytowanego juz Granta Tavinora. Wspo-
mina on bowiem o zasadach gier, zadaniach do wykonania oraz elemencie
rywalizacji jako rzekomych przeszkodach w uznaniu gier za przejawy sztu-
ki. Tymczasem opisana przez Ryszarda W. Kluszczynskiego artystyczna
strategia gry z powodzeniem adaptowana jest do réznych dyscyplin sztuki,
w tym, jak wykazatem w poprzednich podrozdziatach, do sztuki growe;.
Dlaczego wiec cechy akceptowane juz przez przedstawicieli §wiata sztuki
w kontekécie innych rodzajéw twoérczosci artystycznej miatyby przesadzaé
o nieartystycznym charakterze samych gier wideo?

Artyzm gier wideo — uwagi koncowe

Nakreslone powyzej uwagi dotyczace rozmaitych przejawéw artyzmu
gier wideo oraz wzajemnych relacji gier wideo 1 §wiata sztuki nie wyczerpuja,
rzecz jasna, zlozonoéci powigzan miedzy tymi obszarami. Mnogo§¢ proble-
mow badawczych 1 perspektyw przySwiecajacych badaniu tych zagadnien
zasluguje na osobne opracowanie przez specjalistow z réznych dziedzin,
w tym historii sztuki, medioznawstwa, groznawstwa czy kulturoznawstwa.
Warto wspomnieé, ze tematyka ta stanowi aktualnie przedmiot refleksji
érodowisk akademickich!4s,

Pod rozwage mozna poddaé zaréwno artyzm gier wideo w $wietle po-
szczegblnych definicji sztuki'*?, jak i opisane przeze mnie kategorie sztuki
growej, gier artystycznych czy nie-gier. Rownie owocne moze by¢ badanie

146 P, Antonelli, Video Games: 14 in the Collection, for Starters, ,Inside/Out” (blog MoMA),
29.11.2012, https://www.moma.org/explore/inside_out/2012/11/29/video-games-14-in-the-
collection-for-starters/ [dostep: 29.06.2017].

147 Por. A. Struzyna, Sztuka gier wideo...

148 Por. T. Safjanowski, Gry wideo jako medium sztuki, ,Powidoki” 2021, nr 5 (lato),
s. 127-138.

149 Wiacznie z rozpisaniem pojawiajacych sie w poszczegdlnych definicjach sztuki kry-
teriéw sztuki, takich jak te wymienione przez Tavinora oraz wiele innych, w tym intencja
autorska. Por. B. Gaut, ,,Art” as a Cluster Concept, [w:] N. Carroll (ed.), Theories of Art Today,
Madison 2000, s. 28.


https://www.moma.org/explore/inside_out/2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters/
https://www.moma.org/explore/inside_out/2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters/
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przejawéw artystycznej dziatalnoSci wewnatrz Swiatow gier (na przyktad
wirtualne performance) albo artystycznych operacji dokonywanych na grze
bez podporzadkowywania jej innym dziedzinom sztuki (na przyklad za
sprawa modéw artystycznych). Innym interesujacym obszarem refleksji jest
analiza zjawisk granicznych — takich jak réwniez przytaczane juz wideo-gry
na YouTube czy machinima — w kontekécie adekwatnos$ci postrzegania ich
w perspektywie skladowych $wiata sztuki.

Na koniec, w $wietle réznorodnosci gier dobranych przez MoMA do
wspomnianej juz statej ekspozycji, warto jeszcze wspomnieé o artystycznych
aspektach produkcji gier wideo niebedacych przejawami ani notgames ani
art games. Pewne atrybuty artyzmu — nawet te zaczerpniete z dawniejszych
definicji sztuki — charakteryzuja bowiem wszystkie gry wideo oraz dzialania
towarzyszace ich powstawaniu.

7 jednej strony, przy produkeji wiekszosci gier komputerowych wskazaé
mozna okreslone etapy badz procesy, ktoére uwzgledniaja prace nad kompo-
nentami mieszczacymi sie w granicach twérczo$ci w ramach uznanych juz
dyscyplin praktyk artystycznych (np. tworzenie grafiki, muzyki, wideo itd.),
czego przejawem sa takie stanowiska, jak concept artist, art designer czy
art director wérod oséb pracujacych nad grami.

7 drugiej strony, w dazeniach do emancypacji gier wideo jako medium
sztuki zauwazy¢ mozna miedzy innymi i taka tendencje, w ramach ktérej
nie rozwaza sie wylacznie artyzmu poszczegdlnych gier oraz projektéow
czerpiacych inspiracje z gier na dowolnym poziomie, lecz rozpatruje sie
wlaczenie catego medium w poczet sztuk. W tym sensie gry wideo naleza-
loby traktowac jako metaforyczna ,dwunasta muze”, tak jak film okresélany
bywa potocznie i publicystycznie mianem ,dziesiatej muzy”, a telewizja
mianem ,jedenastej muzy”. Podobnie jak nie kazdy film, ksiazka, rysunek
czy melodia uznawane sa za prymarnie artystyczne (a przynajmniej nie
wszystkie uchodzg za ,wybitne” dzieta sztuki w swoich dziedzinach), tak
samo gry dysponuja pewna potencjalnoécia artystycznoéci, konkretyzujaca sie
w wybranych przykladach lub konkretyzujaca sie w nich bardziej lub mnie;j
wyraznie. Kazda gra posiadalaby wiec pewne walory estetyczne lub nawet
artystyczne, jednak nie kazda bytaby zgodnie postrzegana (przez §wiat sztu-
ki, a takze intersubiektywnie przez opinie publiczna) jako przejaw sztuki
— a nawet je§li, to niekoniecznie jako arcydzielo.






ZAKONCZENIE. PODSUMOWANIE ROZWAZAN.
WNIOSKI KONCOWE I OBSERWACJE

Kazde novum, ktére staje sie czeécia powszechnego ludzkiego doswiad-
czenia — czy to mowa o wynalazkach waznych z cywilizacyjnego punktu
widzenia, czy o treéciach kulturowych i1 sposobach ich funkcjonowania — zna-
czaco wplywa na ksztatt kultury. Gry wideo, choé postrzegane sa nadal jako
medium stosunkowo mtode, zajmujq coraz wazniejsze miejsce w aktualnym
pejzazu medialnym. Wyrastajac z tradycji ukonstytuowanej miedzy innymi
przez literature, teatr, kino, komiks czy telewizje — 1 czerpiac z tej tradycji
bardzo wiele — wyksztalcily one wlasne, swoiste cechy, pozwalajace odréznicé
je od innych fenomenéw.

Postepujacy wciaz wzrost znaczenia branzy growej we wspolczesne)
kulturze w sposdb nieunikniony doprowadzit wiec do sytuacji, w ktorej te
swoiste cechy (na poziomie estetycznym, strukturalno-narracyjnym lub
tematycznym), a takze protokoty kulturowe zwigzane z grami komputero-
wymi, oddziatuja réwniez na zjawiska spoza tej branzy. Pod wptywem gier
wideo rozmaitym transformacjom ulegaja pozostale media, zmieniaja sie
tez standardy w kwestii zakresu kompetencji kulturowych i medialnych ich
uzytkownikéw. Optymalizacja doéwiadczania wspoétczesnych fenomenéw
kulturowych, obcowania z biezaca kultura 1 orientacji w jej ztozonosSci wy-
maga juz nie tylko umiejetnoéci czytania, ogladania i stuchania, lecz takze
uzytkowania 1 aktywnego uczestnictwa. Istotna wartoS$cia staje sie zatem
przynajmniej podstawowa znajomos§¢ obstugi interfejséw komputerowych
(czy szerzej: technologii cyfrowych), sktadajaca sie na tak zwane kompute-
rowe/cyfrowe/nowomedialne kompetencje. Dotyczy to tez grania i pewnego
obycia z grami wideo. Obycie to wigze sie natomiast nie tylko ze zdolno-
§ciami manualno-technicznymi, warunkujacymi zaistnienie praktyki grania,
uzytkowania gry, lecz takze ze znajomoscia charakterystycznych dla gier
gatunkéw, konwencji, powracajacych motywow, schematéw wizualnych czy
tematow. Gry komputerowe staja sie bowiem istotnym sktadnikiem habitusu
wspdlczesnego czlowieka, czescia zbiorowej (nie)$wiadomosci 1 przestrze-
nig wspolnych doéwiadczen stale powiekszajacej sie czesci uczestnikow kul-
tury, w stopniu poréwnywalnym do kina, muzyki, literatury, komiksow
1 wszystkich innych, nobilitowanych juz, rodzajow tekstéw kultury. Jako
medium gry sa zatem pelnoprawnymi noénikami znaczen, Srodkami wyrazu,
narzedziami ekspresji.
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Istotne staje sie wiec miejsce figury gracza w kulturze. On bowiem,
wychodzac z cienia, zyskuje poniekad status gospodarza. Innymi slowy,
z margineséw kultury, z fanowskiej niszy, szeroko rozumiany gaming staje
sie aktualnie obszarem praktyk waznych dla kulturowego centrum. Dotyczy
to zar6wno reprezentacji gier wideo (tekstow kultury), jak i ich uzytkowni-
kéw (graczy) jako uczestnikéw kultury. Co wiecej, we wspodlczesnym $wiecie
niebagatelny jest rowniez wzrost znaczenia kompetencji oséb grajacych,
takze poza gamingiem sensu stricto. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze
dla optymalizacji do$wiadczen uczestniczacych, 1 to na bardzo wielu polach,
kompetencje rozwijane przy okazji grania sa dzi$ wrecz kluczowe. Nowego
znaczenia nabiera wiec apel Jane McGonigal, by obudzi¢ w sobie gracza,
»brzeskoczy¢ od gier/grania do bycia graczem”!.

7Z jednej strony, zycie w otoczeniu gier wideo ksztaltuje uczestnikow
szczegollnie uprzywilejowanych pod wzgledem umiejetno$ci rozpoznawania
poetyki nowych mediéw, a takze ich obstugi. Wychowanie w dobie kompu-
teryzacji, smartfonizacji? oraz rozwijajacej sie preznie kultury gier sprawia
wrecz, ze centralne dla tej kultury medium, podobnie jak w ogdle nowe
media, przestaje by¢ postrzegane przez najmtodsze pokolenia w kategoriach
nowoéci. Cyfrowi tubylcy, a takze specyficzna ich ,podgrupa” zwana games
generation®, doskonale odnajduja sie w Swiecie zdominowanym przez gry
komputerowe, rozmaite interfejsy, dynamiczny i rozproszony przeplyw da-
nych, interaktywne — w tym ,,growe” — formy marketingu, edukacji, sztuki
oraz innych dziedzin zycia publicznego, spotecznego czy prywatnego. Rosna-
ce znaczenie wszystkich tych fenomenéw stanowi wyzwanie dla instytucji
odpowiedzialnych za edukacje medialna i ksztatcenie w ogdle?.

7 drugiej strony, rozwdj kompetencji towarzyszacych ,,technicznemu”
obyciu z nowymi technologiami to nie wszystko. Wazne sg réwniez wzorce
zachowan, ktére we wspodlczesnym $wiecie rozwijaja sie pod wpltywem ob-
cowania z tre$ciami medialnymi 1 technologiami. Gry wideo, bedace czeécig
—niekiedy nawet bardzo istotna czeScia — codziennosci coraz liczniejszych grup
spolecznych, zakladaja aktywnos¢. Zaangazowanie wpisane w ich uzytkowanie
przeklada sie natomiast na ulatwione uczestnictwo graczy w kulturze kon-
wergencji, wlacznie z przeksztalceniami proceséw lektury w strone nawi-
gacji (typowych dla obcowania z narracja transmedialna) czy z dziataniem
kolektywnej inteligencji 1 wiedzy (charakterystycznymi dla kultury 2.0).

1 J. McGonigal, SuperBetter. Zycie to gra, naucz sie wygrywaé, przel. E. Kaniowska,
Warszawa 2017, s. 107-125.

2 Por. M. du Vall, M. Majorek, W strone nowej kultury gier komputerowych — od komputery-
zacji do smartfonizacji, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2014, no. 1 (1), s. 93-106.

3 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun
2014, s. 317.

4 Por. K. Jedrasiak, D. Rode, Edukacja filmowa wobec zmiany postmedialnej, [w:] E. Ciszew-
ska, K. Klejsa (red.), Od edukacji filmowej do edukacji audiowizualnej: teorie i praktyki, ¥.6dz 2017.
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Aby uczestnictwo byto jednak mozliwie jak najbardziej $wiadome 1 pod-
parte krytyczna postawa wobec przejawdéw tak uksztaltowanego §wiata,
potrzebne jest weiaz pogtebianie refleksji nad zachodzacymi zmianami. Za
jedna z perspektyw najszerszych, pozwalajacych mozliwie najpelniej spojrzec
na te istotne przeobrazenia, proponuje przyjaé¢ wlaénie wieloptaszczyznowe,
realizujace sie w wielu kontekstach, ugrowienie wspétczesnej kultury.

Konwergencja technologiczna przyniosta miedzy innymi ewolucje w za-
kresie sposobéw konstrukeji tekstow kultury (r6wniez, choé nie tylko, tej
gldwnego nurtu), przejawiajaca sie na przyklad w synergii narracji oraz
estetyki réznych porzadkéw medialnych. Powszechno§é gier wideo ukie-
runkowata w specyficzny sposob rozwdj kompetencji spotecznych, kulturo-
wych, poznawczych oraz rozmaitych innych zwiazanych z uzytkowaniem
ludycznego, ergodycznego medium. Implementacja ,,growosci” dokonuje
sie nie tylko na poziomie poetyki r6znych mediéw, lecz takze w obszarze
praktycznie kazdej dziedziny ludzkiej aktywnos$ci — poczawszy od edukacji,
poprzez prace, medycyne, komunikacje czy gospodarke, az po zrewidowane
sposoby mysélenia o §wiecie 1 zajmowanym w nim miejscu.

Wszystkie te zmiany pozwalaja spojrzeé¢ na figure gracza jak na impli-
kowany, a zarazem — by¢ moze — dominujacy model uczestnika kultury od
poczatku XXI wieku. Nalezy jednak podkresli¢, ze bycie graczem zmienito
dzi§ drastycznie znaczenie wzgledem pierwotnych zastosowan tej kategorii.
Co wiecej, stato sie rola spoteczng nie tylko w kontekstach wyznaczanych
przez szeroko rozumiang kulture gier, gdzie etykieta ,,gracz” stuzyla poczat-
kowo gléwnie wyodrebnieniu tozsamos$ci subkulturowe;j. Ta ostatnia zostata
juz zreszta poddana krytycznej rewaloryzacji, reinterpretacji 1 redefinicji,
gtéwnie w obliczu dywersyfikacji Srodowiska 0s6b grajacych, styléw grania
czy sposobéw uczestnictwa w kulturze gier, a takze wytaniania sie nowych
odmian gier wideo 1 fenomendéw liminalnych dla tego rodzaju tekstéw kultury.

Dobrze ujmuje te krytyczna zmiane paradygmatu Pawel Schreiber
w artykule pod wiele méwiacym tytutem Nie ma kogos takiego jak gracz, za-
mieszczonym na stronie ,Dwutygodnika”. Zauwaza on, ze w przeciwienstwie
do okresu formatywnego w drugiej potowie lat osiemdziesiatych XX wieku,
tozsamo$¢ graczy nie wymaga dzi$ dialektycznego przeciwstawiania innym
grupom uczestnikéw kultury, bo jest juz ukonstytuowana. Autor pietnuje
w tym kontek§cie patologiczne operacjonalizowanie terminu ,gracz”:

W pewnej chwili okazato sie jednak, ze zamiast reprezentowac ogdt grajacych, stowo
»gracz’ stanowi narzedzie zawlaszczenia branzy gier przez konkretna grupe — dobrze
sytuowanych mlodych mezczyzn z duza iloécia wolnego czasu i zamitowaniem do efek-
townych gier akcji. Owszem, to bardzo liczna grupa z ogromna sita nabywcza (dlatego
tak ukochali ja wydawcy), ale bynajmniej nie reprezentuje ogétu grajacych. Miewa

5 P. Schreiber, Nie ma kogos takiego jak gracz, ,Dwutygodnik”, https://www.dwutygodnik.
com/artykul/5474-kultura-srodka-nie-ma-kogos-takiego-jak-gracz.html [dostep: 29.06.2017].
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ogromne problemy z dostosowaniem sie do zachodzacych w §wiecie gier zmian — z trudem
zaakceptowata nadejécie ery gier niezaleznych (pozbywajacych sie fetyszu efektowne;j
grafiki) i popularnoéé prostych gier na telefony komérkowe i tablety; wciaz nie moze sie
pogodzié z pojawieniem sie zjawiska notgames (czesto pogardliwie okre§lanych mianem
»,symulatorow chodzenia”)®.

W kontekécie GamerGate Schreiber stwierdza, ze ,,obalenie hegemonii”
statusu ,,prawdziwego gracza” moze przynies¢ tylko korzysci dla branzy
growej. Swoje argumenty formutuje autor gtéwnie z uwzglednieniem szan-
Sy na rozw¢j samego medium oraz jego relacji z innymi mediami, w czym
latwo mozna dostrzec niewatpliwe profity 1 dla wspdlnoty oséb grajacych.
Niestety, chcac walczy¢ ze stereotypami oraz patologicznymi wypaczeniami,
Schreiber ,wylewa dziecko z kapiela”. Dostrzegajac bowiem mnogos¢ ,,spo-
lecznosci grajacych w bardzo rézne gry w bardzo réznych celach”, stawia
diagnoze, ze spotecznoéé graczy ,juz od dawna nie istnieje””. Tymczasem
chociaz faktycznie gracze ,,[nie] tworza jednolitej calosci, podobnie jak nie
tworza,jej osoby chodzace do kina albo czytajace ksiazki”®, to kwestionowa-
nie istnienia spolecznoS$ci graczy wytacznie ze wzgledu na jej wewnetrzna
réznorodnos$é jest podej$ciem nie bardziej zasadnym niz kwestionowanie
z tego samego powodu istnienia dowolnych pojemnych kategorii ogélnych,
takich jak narody, rasy czy ludzkos$é w ogdle.

Dlatego zamiast odrzucac stowo ,,gracz” oraz terminy pokroju ,,spotecz-
noéc¢ graczy”, by¢ moze lepiej bytoby promowa¢ inkluzywne, integracyjne po-
stawy 1 dziatania, na ktérych kultura graczy mogtaby jedynie zyskaé. Warto
w tym miejscu zaznaczy¢, ze tego typu dziatania sa podejmowane — w konteks$cie
rozmaitych cech dystynktywnych 1 na réznych poziomach — réwniez przez
najwieksze korporacje zwiazane ze Swiatem gamingu. Przyktadowo firma
Microsoft zmierza aktualnie do stopniowego niwelowania, a przynajmnie]
minimalizowania podziatéw miedzy zwolennikami réznych platform, umoz-
liwiajac uzytkownikom komputeréw osobistych, urzadzen mobilnych, VR-u
oraz konsol Xbox One i Nintendo Switch wspélna rozgrywke sieciowa na
wspoéldzielonych serwerach. Sony z kolei prowadzi pod szyldem PlayStation
zréznicowane akcje medialne majace na celu integracje srodowiska graczy
pomimo jego wewnetrznej dywersyfikacji, takie jak skierowana przeciwko
homofobii kampania #ForALLthePlayers, promowana miedzy innymi w ra-
mach obchodéw Pride in London 2017°.

Jak juz wspomniatem, bycie graczem przestaje by¢ wspotczeénie rola
wylacznie w konteks$cie kultury gier, a staje sie rola spoteczna w ogdle. Mozna

6 Ibidem.

7 Ibidem.

8 Ibidem.

9 Por. J. Castello, The Importance of PlayStation’s Pride in London Sponsorship, https://
newnormative.com/2017/06/05/playstation-sponsor-london-pride/ [dostep: 29.06.2017].


https://newnormative.com/2017/06/05/playstation-sponsor-london-pride/
https://newnormative.com/2017/06/05/playstation-sponsor-london-pride/

Zakonczenie. Podsumowanie rozwazan. Wnioski konicowe 1 obserwacje 261

wysnu¢ nawet dalej idacy wniosek, zgodnie z ktorym wszystkie role spoteczne
realizujq sie dzi§ w ramach swoistej gry, a przynajmniej przez pryzmat ,,gro-
woscil” moga by¢ postrzegane. Wytwarza sie oto nowy model relacji spotecznych
1 poniekad nowa filozofia zycia bazujaca na idei kompleksowego ugrowienia,
przenikniecia ,,growoscia’. Najlatwiej opisaé te zmiane poprzez analogie do
wezesniejszego modelu proponowanego przez Ervinga Goffmana’®. W pewnym
sensie tak rozumiane ugrowienie kultury mozna bytoby zreszta potraktowac
jako rozwiniecie dramaturgicznej metody Goffmana.

Tam, gdzie 6w teoretyk dostrzegal metaforyczna scene teatralna, ja
osobiécie widziatbym dzi$ raczej metafore planszy czy przestrzeni gry. Tam,
gdzie wtedy on widzial fasade, dzi$ ja dostrzegam awatara. Tam, gdzie
wowczas Goffman opisywal wystepy, dzi$ proponuje pisac o rozgrywce. Ana-
logicznie dla kazdej kategorii Goffmanowskiej metody teatralnej datoby sie
wskazaé pewne odpowiedniki z modelu myslenia o rzeczywisto$ci (spotecznej,
ale 1 nie tylko) jako o grze. Przesuniecie perspektywy, ktére proponuje wziaé
pod rozwage, nalezy traktowacé nie jako rewolucje, a raczej ewolucje modelu
wypracowanego przez tego znamienitego antropologa.

Juz on pisal bowiem o grze i1 graczach, aczkolwiek postrzegal ludycz-
ne aspekty jako przejawy teatralizacji zycia. Goffmanowski paradygmat
»czlowieka w teatrze zycia codziennego” na dobre zagoscil w zbiorowe;j
wyobrazni i jezyku, do ktérego przedostaly sie metafory semantyczne,
ksztaltujace 1 utrwalajace myslenie o rzeczywistosci w kategoriach teatral-
nych. Do dzi§ przeciez slyszymy (1 méwimy) o rolach spotecznych, o mas-
kach, ktore zakladamy, o kurtynie zamykajacej sie w dramatycznych mo-
mentach naszego zycia.

Jezyk jednak ewoluuje, a ewolucja ta dokonuje sie wraz z przetasowa-
niem przeno$ni jezykowych, aktualizacja zwiazkéw frazeologicznych 1 stopnio-
wym wkraczaniem na nowy etap (ang. level up) juz raczej niz do kolejnego
aktu. To levelowanie, wkroczenie na nowy etap czy poziom, dokonuje sie
jednak nie tyle metoda twardego resetu i restartu, z ktérym wiazatoby
sie wykasowanie dotychczasowych formut na rzecz nowych, ile poprzez
powolne przenikanie. Zastepowanie jednych sformutowan innymi odbywa
sie stopniowo, od jednego punktu kontrolnego do drugiego itd.

Mentalne ugrowienie rzeczywistosci dokonuje sie jednak nie tylko po-
przez jezyk. Metafory jezykowe o nowomedialnej czy wrecz growej pro-
weniencji — takie jak te przemycone przeze mnie w powyzszym akapicie
— stanowig w moim odczuciu jedynie symptom zmian, nie za$ narzedzie do
ich wprowadzania. Granie w gry wideo, zwlaszcza gdy praktykowane jest
regularnie, utrwala w naszych umystach pewne wzorce charakterystyczne
wlagénie dla tego medium oraz fenomendéw pokrewnych. Te wzorce dotycza

10 K. Goffman, Czlowiek w teatrze Zycia codziennego, przet. H. Datner-Spiewak, P. Spie-
wak, Warszawa 2007.
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bardzo wielu aspektow — od growej estetyki, poprzez tropy i rozwigzania
narracyjne typowe dla tego medium, po mechanizmy zwigzane z interak-
tywnosécia, ergodycznoécia 1 sprawczo$cia w growym wydaniu. Ekspansja
wszystkich tych elementéw z samych gier komputerowych w kierunku
innych fenomenéw 1 zjawisk kulturowych, ktére poetyka gier sie inspiruja,
jedynie wzmacnia zakorzenianie sie ,,growos$ci” w zbiorowej Swiadomosci
1 nie§wiadomoséci. W efekcie nie tylko gracze ,,praktykujacy” zaczynaja
postrzegaé rzeczywisto$é przez pryzmat gry.

W czym to ,ugrawiajace” rzeczywisto$¢ myslenie miatoby sie przejawiac?
Odpowiedz, choé¢ z pozoru wydawaé sie moze nieoczywista, w istocie jest
bardzo prosta. Coraz czesciej my§limy przeciez o zadaniach do wykonania
w kategoriach questow. Marzymy, by popelnione btedy dato sie naprawic,
wezytujac starszego ,sejwa” (ang. save). Zyciowe sukcesy postrzegamy zaé
jako kolejne ,,acziwmenty” (ang. achievements). Zapewne swoje zastugi dla
wdrazania tych schematéw myslenia do naszych umystéw miata populary-
zacja wszelkich socjotechnicznych czy psychologicznych zabiegéw, za jakie
uzna¢ mozna choéby grywalizacje. Znaczna cze$¢ procesoéw utrwalania gro-
we) perspektywy w naszej mentalnosci odbyla sie jednak bez udziatu instan-
¢ji trzecich”, zewnetrznych. To praktyka grania, dorastanie i rozwijanie sie
w otoczeniu gier wideo wyksztalcily 1 zacementowaty we wspoétczesnym
spoteczenstwie mocne, trwate, immanentne juz wrecz poczucie ,,growosci”,
przejawiajace sie w kazdym aspekcie bycia w $wiecie.

Nie ma nic dziwnego w tym, ze tak silne oddzialywanie gier na zbio-
rowa wyobraznie i tozsamo$§¢ budzi w niektérych srodowiskach ciekawo$c,
w innych fascynacje, w jeszcze innych zas sceptycyzm. Kazda z tych postaw
jest dzi$§ bardzo cenna. Ciekawoéé prowokuje do checi zrozumienia me-
chanizméw, ktére doprowadzity ludzi do aktualnego stanu holistycznego
ugrowienia. W efekcie narodzita sie nie tylko ludologia, lecz takze gro-
znawstwo w jego obszernej, humanistycznej, interdyscyplinarnej postaci.
Fascynacja inspiruje do dalszego rozwoju gier cyfrowych, niecyfrowych
1 wszelkich innych przejawéw ,,growosci” w réznych obszarach kultury.
Dzigki temu wizjonerzy wcigz eksploruja mozliwoséci medium, szukajac
jego granic, umozliwiajac jego dojrzewanie, eksperymentujac z hybrydycz-
nymi projektami z pogranicza gier 1 innych mediéw, a takze — posrednio
— pluralizujac 1 dywersyfikujac kulture gier, ktéra dzieki temu moze sie
rozwijac. Sceptycyzm sktania natomiast do krytycznej refleksji, akcentujac
konieczno$é ksztaltowania postawy §wiadomych uzytkownikéw mediéw,
czy — jak chce McGonigal — celowych graczy''. To za§ umozliwia nabranie
dystansu i przynajmniej czeSciowe uodpornienie sie na pewne ideologiczne
przestanki, zawierajace sie zar6wno w samych grach komputerowych, jak
1w dyskursach wokdét nich wytworzonych, ktére przeciez nie sa pozbawione

1 Por. J. McGonigal, SuperBetter...
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wypaczen (natury etycznej 1 nie tylko). A ze wszystkie te trzy postawy moga
przybraé postaé skrajnych odchylen od normy, prowadzacych do komplikacji
w zakresie ptynnosci przeptywu mys§li, wrogiego ,okopywania sie” na wla-
snych stanowiskach bez préby zrozumienia drugiej strony — tego niestety
nie da sie ominaé¢. Wszelkie tego typu trudnosci warto jednak potraktowac
jak aporie, by wspdélnymi sitami prébowaé znalezé rozwiazanie problemu
1 do$wiadczy¢ epifanii na poziomie dyskursywnym.
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Autor podejmuje sie niezwykle trudnego zadania, jakim jest moz-
liwie jak najszersze zaprezentowanie nie tylko gier wideo i konsty-
tuujgcej sie wokaét nich kultury, lecz takze tego, co sam nazywa
Jugrowieniem” kultury w ogéle. Swéj wywod ujmuje w ramy struk-
tury, ktéra prowadzi od przyblizenia tla teoretycznego i rozwoju
aktualnej akademickiej refleksji nad grami przez blizsze przyjrzenie
sie kulturze gier i grania po opis przywotanego juz ,ugrowienia”
kultury. Oryginalnos¢ ksigzki polega na - jak do tej pory w polskim
pismiennictwie - najbardziej wszechstronnym i wieloaspekto-
wym ujeciu kultur grania, wigcznie z otaczajacymi je dyskursa-
mi obecnymi w mediach gtéwnego nurtu oraz w ksztattujacych
sie dyskursach medialnych integralnie ztgczonych z grami [...].
To bardzo wartosciowa pozycja, dokumentujaca pewien istotny
etap w kulturze gier wideo.
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