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Wstep

Cho¢ poczatki gier wideo siggaja lat 40. XX wieku to musialo uptyna¢ jeszcze kilka
dekad, aby postep technologiczny pozwolil im trafi¢ pod przystowiowe strzechy.
Z kazdym rokiem poprawiala sie ich jakos$¢, dzigki czemu mogly zawierac
i przekazywac coraz wiecej tresci. Gry wideo wyraznie uwidaczniaja nam jak wielki
progres technologiczny ludzkos$¢ poczynita od momentu ich powstania az do dzis.
Przebylismy dluga droge poczawszy od ogromnych maszyn, a skonczywszy na
wspolczesnych kompaktowych urzadzeniach, sposrod ktérych niewielkim rozmiarem
wyrozniaja sie reprezentanci Nintendo jak chocby: seria DS, Wii U, Switch czy tez
PSP oraz PS Vita stworzone przez Sony.

Obecnie gry wideo stanowig duzg czes$¢ globalnego przemystu medialnego i nic
nie wskazuje na to, by ten trend mial si¢ odwrdci¢. Wiele postaci z popularnych gier
potrafig rozpozna¢ osoby, ktore czynnie z grami nie majg nic wspdlnego. Obecnie
gry staja sie nie tylko $rodkiem do przedstawiania innych wycinkéw kultury, jak
to bylo m.in. z serig ,WiedZmin” opartg na kultowej juz sadze autorstwa Andrzeja
Sapkowskiego. Powstaje coraz wigcej adaptacji gier na bazie znanych filméw,
seriali lub ksigzek. Wplyw gier na inne galezie popkultury jest wiec niepodwazalny.
Odwotujac si¢ do przytoczonego juz przykladu ,Wiedzmina’, wyprowadzi¢ mozna
wielowatkowa dyskusje czy wspodlczesnie literatura fabularna sama w sobie zyskuje
tak ogromng popularnos$¢, czy dopiero przelozenie tresci stownej na $wiat gry
napedza te machine?

Gry stanowig dzi$ znaczacy element komunikacji masowej, gdyz trafiaja do
milionéw oséb na calym $wiecie. Znaczacy wplyw na poszerzanie grona odbiorcoéw
ma nie tylko fizyczny, ale réwniez i cyfrowy dostep do zakupu prawie kazdej gry.
Liczne promocje, wyprzedaze i oferty specjalne poteguja che¢ grania oraz zdobywania
nowych tytuléw. Za sprawg bardzo szybko rozwijajacego sie¢ e-sportu z roku na
rok pojawia si¢ coraz wiecej 0s6b podziwiajacych najlepszych zawodnikéw, m.in.

w ,Counter-Strike” czy ,,League of Legends”. Warto wspomnie¢ takze, ze popularnos¢
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gier przeklada si¢ na rosnaca liczb¢ imprez masowych o growym charakterze,
organizowanych zaréwno w Polsce jak i na §wiecie.

Gry staly si¢ przedmiotem coraz szerszych i interdyscyplinarnych badan
naukowcow z calego swiata. Ich wartos$¢ dostrzezono réwniez w naszym kraju.

Niniejszy tom stanowi owoc 2. edycji konferencji pt.: ,,Gry wideo jako forma
komunikacji spotecznej” zorganizowanej przez Uniwersytet Jana Kochanowskiego
w Kielcach 15 listopada 2016 roku. Zawarte w nim artykuly poruszajg zréznicowane
kwestie szeroko rozumianej komunikacji w kontekscie gier wideo. Organizatorzy
konferencji intencjonalnie nie ograniczali puli tematycznej do wybranych zagadnien
w obrebie wspomnianej juz problematyki. Referentom pozostawiono szeroki wachlarz
watkow. Zabieg ten przelozyl sie na zréznicowang tematycznie publikacje, odwolujaca
sie poprzez zawarte w niej teksty do historii gier wideo, ich wspotczesnych probleméw
(jak np. cenzura), zwigzkéw z literaturg i innymi dziedzinami kultury, popularnej

w ostatnich latach grywalizacji, ich recepcji oraz obrazu prezentowanego w mediach.

Redaktorzy



Bartosz Pietrzyk

Miedzy gra a rzeczywistodcig — aspekt spoleczny
gier na przykladzie aplikacji Pokemon Go

Between a game and the reality — social aspect of games on the
example of Pokemon Go

Streszczenie

Dynamika zjawisk spoleczno-medialnych (w tym takze gier mobilnych) wymaga od-
powiedniego diagnozowania w aspekcie teoretycznym i opisywania zabiegéw medial-
nych odnoszacych sie¢ do danych zjawisk. Gry mobilne prezentuja okreslony zestaw
cech, ktéry w wypadku aplikacji Pokemon Go zostaje rozszerzony i znaczaco zmie-
niony. Reorganizacji ulega interaktywnos¢ zmediatyzowana, immersja sensoryczna
i uzytkowos¢ podstawowych interfejséw technicznych. Pokemon Go to bezplatna gra
miejska wpisujaca si¢ w kategorie gier fabularnych, postugujacych sie technologia
rozszerzonej rzeczywistosci. Artykul przybliza fenomen gry Pokemon Go, omawiajac
go w duchu teorii gier zaprezentowanej przez Johna McKinseya. W tekscie zostaly
przedstawione aspekty interakcj i komunikacji wpisane w struktury omawianej apli-

kacji, a ponadto opisane zostaty algorytmy i interfejsy kierujace gra Pokemon Go.

Stowa kluczowe

Pokemon Go, gry, komunikacja, interakcja, interfejs, Niantic, teoria gier



Wstep

Gry, zar6wno komputerowe jak i internetowe, a takze mobilne takie jak Pokemon
Go (Niantic Labs, 2016) sg bardzo istotnymi mediami w procesie komunikowania
spolecznego'. W swojej cyfrowej strukturze rozgrywki i w ramach grupy graczy zbu-
dowanej na zasadzie wspodlnoty zainteresowan, zawieraja wiele elementéw spotecz-
no$ciowych i socjologicznych, odnoszacych si¢ do zagadnien z zakresu komunikacji,
interakeji czy poszerzonej rzeczywistosci cyfrowe;.

Jednym z podstawowych podzialéw gier stworzonych na potrzeby nauk spo-
fecznych jest rozrdznienie gier na ,powazne” i ,niepowazne” (ang. serious games/
non-serious games). Gra niepowazna w ujeciu wprowadzonym przez Johana Huizinge
to produkt opierajacy swdj koncept na bezproduktywnej aktywnosci ludycznej. Gra
powazna bazuje na przeciwnych wartoéciach. Najbardziej istotnym aspektem gier
powaznych jest celowa komunikacja zwigzana ze zjawiskami spotecznymi, ktdra jest
istotna dla jednostek, grup i spoteczenstw. Innym elementem znaczacym dla tej gru-
py gier jest przeciwstawianie si¢ procesom medialnej desensytyzacji>. W przypadku
aplikacji Pokemon Go jest to miedzy innymi wykorzystanie realnych lokalizacji o zna-
czeniu historycznym lub kulturowym, ktdérych rola dla danej spotecznosci jest wazna
i szczegdlna.

Gry moga stuzy¢ jako narzedzia medialne stworzone w celu pozyskiwania
i doskonalenia okreslonych umiej¢tnosci spolecznych. W zakresie tego procesu istotne
s3 takie elementyjak: odbidr, uzytkowanieispolecznarecepcja okreslonych gier (wtym
zamierzone i niezamierzone efekty korzystania z aplikacji). Pojecie gier i ich postrzeganie
ulega zmianom zaréwno w kontekscie spolecznym, jak i w dyskursie akademickim,
a w szczegolnosci w zakresie medioznawstwa. Niesamowita szybkos¢ zmian i rozwdj
w zakresie gier réznego formatu pozwala uznac je za material badawczy godny uwagi.
Gry przenikaja do kolejnych aspektow Zycia spotecznego, poprzez sfere wizualng do
aspektu komunikacji, az na interakeji ze Swiatem realnym konczac. Gry staraja si¢ od-
wzorowywacé rzeczywisto$¢ fizykalng®, aw przypadku omawianej aplikacji Pokemon Go

moga operowac na podstawie technologii rozszerzonej rzeczywistosci, co jest bardzo

1 Babecki M., Informacyjny i operacyjny potencjat powaznych gier internetowych w systemie komu-
nikowania spotecznego. Analiza efektywnosci, struktury, tematyzacji, funkcji, Olsztyn 2016, s. 9.
2 Ibidem, s. 13.

3 Fleischer M., Teoria kultury i komunikacji, thum. M. Jaworowski, Wroctaw 2002, s. 315.
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istotnym krokiem wkierunku nowej interaktywnosci gier mobilnych. Funkcjonowanie
w zakresie rozszerzonej rzeczywistosci ma takze duze znaczenie dla kontekstu spo-
tecznego i socjologicznego, a takze dla interakeji na linii uzytkownik - gra — uzytkow-
nik oraz uzytkownik - uzytkownicy.

W ramach tego artykulu analizowane sg aspekty gry Pokemon Go w ujeciu
spotecznym i socjologicznym. Gry mobilne prezentuja okreslony zestaw cech, ktéry
w wypadku aplikacji Pokemon Go zostal rozszerzony i znaczaco zmieniony. Reorgani-
zacji ulegla interaktywnos¢ zmediatyzowana i uzytkowo$¢ podstawowych interfejséw
technicznych. Material egzemplifikacyjny poszerzony zostal o informacje zwigzane
ze spolecznoscig graczy powigzanych z aplikacja, a ponadto uwzgledniony zostal
komentarz medialny odnoszacy si¢ do omawianej aplikacji. Gra Pokomon Go moze
by¢ okreslana mianem fenomenu spolecznego, ze wzgledu na swoj zasieg, znaczenie
medialne oraz innowacyjnos¢.

Prezentowany przypadek mozna przyporzadkowaé¢ do zbioru mediéw wir-
tualnych, znaczaco réznigcych si¢ od medidéw tradycyjnych. Podstawowa metoda
badawczg wykorzystang w tej pracy jest case study (analiza funkcji aplikacji, podsta-

wowych algorytmow, aspektow spolecznych) i analiza typu desktop research.
Interfejs i interaktywnosc¢ gier

Gry opieraja swoja formule na zagadnieniach interaktywnosci i odbioru. Uzytkow-
nik ,do$wiadcza” srodowiska gry za pomocg zmystéw wzroku, stuchu a takze dotyku
(aplikacje mobilne postugujace si¢ panelami dotykowymi telefonéw typu smartfon).
Zmysly, a gtéwnie wspominany juz zmyst wzroku funkcjonujace jako narzedzia po-
znania stajg sie interfejsami komunikacji, istotnymi w procesie partycypacji kultu-
rowej poprzez ich aktywne uczestnictwo w komunikacji miedzy aplikacja a graczem
i otoczeniem (cyfrowym i realnym).

Wizualno$¢ kultury prezentujaca sie miedzy innymi pod postacig graficz-
nych interfejséw medidéw cyfrowych, ktére buduja logike wizualnosci, tym samym
zwiekszajac istotno$¢ narracji technologii cyfrowych w zakresie kultury jest istot-
nym elementem w procesie budowania $wiata opartego na kulturze wizualnej, czyli

$wiatoobrazu®. Aspekt ten jest rowniez istotny dla zrozumienia fenomenu i natury

4 Celinski P, Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu, Wroctaw 2010, s. 19.
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komunikacji z rzeczywistoscig gry Pokemon Go.

Interfejsy gier, za pomocg ktérych mozliwa jest ,komunikacja’ z okreslona
aplikacja warunkujg stopienn immersji, czyli zaangazowania w przestrzen cyfrowa
danej gry. Bardzo waznym elementem w tym wypadku jest sensoryczno$¢ i zaan-
gazowanie zmystow, a wigc naturalnych interfejsow, ktére umozliwiaja ludziom
komunikacje z otoczeniem. Dla produktu Pokemon Go wszelkie rozwazania teo-
retyczne odnoszace si¢ do zagadnienia immersji sensorycznej ulegaja zmianom,
ze wzgledu na silnie rozbudowang interakcje ze $wiatem realnym i innymi gra-
czami. Nadal nie mozemy w pelni okresli¢ znaczenia aspektu immersji’ w kate-
goriach aktywnosci i biernosci graczy. Nie moze by¢ jednak kojarzona juz tylko
z koncepcja rozrywki i symulacji gry, a na pewno nie w przypadku formuly interfej-
séw Pokemon Go, ze wzgledu na koncepcje¢ poszerzonej rzeczywistoéci i znaczenie
$wiata realnego dla struktury rozgrywki. Dodatkowym aspektem odnoszacym si¢ do
zaangazowania w ,,przestrzen gry” jest dostep do aplikacjiiuczestnictwo wielu graczy®
(rozgrywka z innym uzytkownikiem i mozliwo$¢ komunikacji). Tylko uwzgledniajac
te aspekty jesteSmy w stanie okresli¢ w sposob kompleksowy site immersji sensorycz-
nej danej gry. Zadna aplikacja nie jest jednak w stanie zaangazowaé cztowieka w spo-
sob, w jaki absorbuje go $wiat realny. W pewnym aspekcie twierdzenie to podwaza
omawiana aplikacja ze wzgledu na szerokie wykorzystanie fizycznej rzeczywistosci,

otaczajacej gracza w ramach systemu rozgrywki i prowadzenia cyfrowej narracji gry.
Gry jako media ,,nastepne”

Gry s3 forma medidéw cyfrowych opartg na interaktywnosci, interakcyjnosci, algo-
rytmach i wymianie informacji. Powtarzajac za J. Van Dreunenem - gry mozemy
nazywac ,mediami nastgpnymi” poniewaz dostarczajg elementéw niezbednych do
funkcjonowania w ramach kultury wizualnej, a takze zaspokajaja okreslone potrzeby
cyfrowe (aspekt apetytu wizualnego), a ponadto dynamizujg procesy technologiczne

i prowadza do innowacyjnych rozwigzan i projektéow. Kazda gra swoje funkcjono-

5 Dovey J., Kenedy H., Kultura gier komputerowych, Krakéw 2011, s. 10.
6 Mileham R., Powering up. Are computer games changing our lives?, West Sussex 2008, s. 99-110.
7 Dreunen J., The aesthetic vocabulary of video games, [w:] Computer games as a sociocultural

phenomen. Games without frontiers war without Tears, Jahn-Sudmann A. Stockmann R. (red.)
New York 2008, s. 7.
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wanie opiera na okreslonym systemie znakéw i komunikatéw umozliwiajacych roz-
grywke.

W przypadku aplikacji Pokemon Go czg¢§¢ systemu znakowego odno-
si siec do $wiata realnego, ktéry w ujeciu fizycznym jest najblizszy uzytkow-
nikom (bezpodrednie fizyczne otoczenie). Gra dostarcza informacji nie-
zbednych do uczestnictwa w rozgrywce, a jednocze$nie staje si¢ medium
posredniczacym miedzy $wiatem cyfrowym a realnym. Przy pomocy interfejsu
gry dochodzi do komunikacji na dwoch plaszczyznach: algorytmu gry i realnej
przestrzeni fizycznej. Obydwie te plaszczyzny dostarczajg informacji niezbednych
w trakcie korzystania z aplikacji. Proces ten jest dynamiczny i odnosi si¢ nie tylko
do omawianego przypadku Pokemon Go, ale do gier w sensie ogélnym. Operowanie
okreslonym systemem znakoéw prowadzi do rozwoju rozgrywki i kreowania sensu
zaprezentowanych struktur. Proces interpretacji znakow i doszukiwania si¢ rozwig-
zan jest procesem dynamicznym i wspoétzaleznym?®. Tworzenie sensu na podstawie
komunikacji o wartosci informacyjnej jest jednym z podstawowych schematow
funkcjonowania mediéw. Media informacyjne pomagaja tworzy¢ odbiorcom obraz
$wiata przedstawionego za pomocg medidéw. Gry opisywane jako ,,media nast¢pne”
tworzg i opisujg, a takze pomagaja zrozumiec $wiat cyfrowy wpisany w algorytmy gry.
Natomiast w przypadku koncepcji poszerzonej rzeczywisto$ci Pokemon Go, docho-
dzi do interakgji i informowania o $wiecie realnym w ramach wykreowanego obrazu
cyfrowego.

W przedstawionej definicji ,medidw nastepnych” ujete sa procesy dynamizujace
postep technologiczny. Gra Pokemon Go korzysta w sposob zaawansowany z mozliwo-
$ci telefonéw typu smartfon, systemoéw operacyjnych takich jak Android i iOS, syste-
mu globalnego pozycjonowania (GPS)°. Aplikacja ta spelnia zalozenia uczestnictwa
i komunikacji w formule kultury wizualnej, a takze jest katalizatorem i w pewnym
sensie efektem okreslonych proceséw zwigzanych z postepem technologicznym i jego
dynamizacja. Gra Pokemon Go jest $ciSle zwigzana z rozwojem gier mobilnych opar-

tych na interakeji z rzeczywistoscia.

8 Dittrich Y., How to make sense of software. Interpretability as an issue for design, Ronneby 1997, s. 2.
9 Dodatkowym elementem uzupelniajgcym narracje w grze jest koncepcja poszerzonej
rzeczywisto$ci w autorskim opracowaniu firmy Niantic.
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Tworca gry Pokemon Go - Niantic Labs

Autorem gry Pokemon Go jest firma Niantic z siedzibg w San Francisco, zalozycie-
lem tej instytucji jest John Hanke'’,wspdttworca internetowej gry typu multiplayer:
Meridian 59"

Protoplasta twdrcy Pokemon Go byla firma Keyhole zarzadzana takze przez
Johna Hankego. Rozwigzania technologiczne zaproponowane przez producenta
oprogramowania Keyhole zostaly wykorzystane w przedsiewzieciu Google Inc. pod
nazwg Google Earth'.

Niantic Labs powstalo w 2010 roku jako dystrybutor oprogramowania typu
software. Poczatkowo firma funkcjonowata w formule dzialu Google Inc., a pelna
autonomie uzyskata dopiero w pazdzierniku 2015 roku". Obecnie najbardziej zna-
nym produktem filmy jest aplikacja Pokemon Go. Oficjalng datg premiery gry byl
lipiec 2016, przy czym data dostepnosci aplikacji dla poszczegdlnych regionéw byta
rézna (kolejno: Australia, Nowa Zelandia, Stany Zjednoczone i Europa). Aplikacja
zostala okrzyknigta fenomenem spotecznym i cyfrowym. Zgodnie z danymi zebra-
nym przez firme¢ Apple Inc. Pokemon Go stalo si¢ aplikacja z najwigksza liczbg pobran

w ciaggu pierwszego tygodnia od publikacji'.

10 John Hanke wspdlpracowal przy projektach Google Eearth i Ingress. Programista ten powotat
do zycia firme Archetype Interactive (1994), twérce internetowej gry typu multiplayer: Meridian 59.
Wisniewski R. M., Pokemon Go ztap je wszystkie na piechote, Pixel 2016, nr 8 (18), s. 22-23.

11 Lynley M., A brief history of Niantic labs, the makers of Pokemon Go. Online <https://
techcrunch.com/gallery/a-brief-history-of-niantic-labs-the-makers-of-pokemon-go/slide/1/>
[data dostepu: 25 grudnia 2016].

12 Projekt ten w dalszym etapie rozwoju przerodzit si¢ w jedno ze sztandarowych narzedzi Google,
ktére cieszy sie ogromna popularnoscia, czyli Google Maps.

13 Najwazniejszym przelomem dla producenta oprogramowania software bylo stworzenie i opu-
blikowanie aplikacji Pokemon Go. Projekt ten zostat zrealizowany przy wspotpracy z firma Nin-
tendo i platforma Pokemon dla systeméw operacyjnych iOS i Android.

The Offical Pokemon Channel, Pokermon Go Press Conference. Online <https://www.youtube.
com/watch?v=tUIX77BKLyY> [data dostepu: 18 grudnia 2016].

14 Dillet Romain, Apple says Pokemon Go is the most downloaded app in a first week. Online
<https://techcrunch.com/2016/07/22/apple-says-pokemon-go-is-the-most-downloaded-app-in-
its-first-week-ever/> [data dostepu 18 grudnia 2016].

2



Pokemon Go - algorytmy i interfejs gry

W grze® wystepuja lokacje state (Pokestopy i Areny) jak i zmienne (miejsca wystepo-
wania Pokemondw). Lokacje zmienne zbudowane s3 na zasadzie systemu sortowania
software podatnego na aktualizacje i cigglte zmiany'®. Algorytmy software wykorzy-
stujg dane odnoszace si¢ do uzytkowania lokacji, jej przeznaczenia, a takze odnosni-
kow w $wiecie realnym.

Pokestopy, czyli lokacje stale wystepujace w grze sa zrodtem zasobdw nie-
zbednych w rozgrywce. Moga by¢ takze miejscem umozliwiajacym szybsze
kolekcjonowanie Pokemondéw przy uzyciu dostgpnych w grze moduléw wa-
bigcych (ang. lure module). Lokacje Pokestopéw zwigzane s3 z miejscami
o strategicznym i socjo-kulturowym znaczeniu. Wykorzystane w grze punkty rze-
czywiste s3 opisane krdtka informacja na temat danego miejsca/budynku/po-
mnika kultury. Ich rozmieszczenie jest tematem dyskusji. Przykladem rozwazan
na temat etyki korzystania z lokacji rzeczywistych w grze Pokemon Go jest przy-
padek Muzeum Holocaustu w Waszyngtonie D. C". Rzecznik prasowy instytucji
w wypowiedzi prasowej stwierdzil, ze korzystanie z aplikacji w muzeum jest nie na
miejscu, ze wzgledu na historyczne znaczenie placowki upamigtniajacej los ofiar
nazizmu. Ostatecznie na prosbe zarzagdcow Muzeum Holocaustu w Waszyngtonie,
omawiany Pokestop zostal usunigty. Producent gry Nianitc Labs w odpowiedzi na
zaistnialg sytuacje stworzyl formularz online, za pomoca ktérego wlasciciele okre-
slonych lokacji fizycznych moga prosi¢ o wykluczenie z digitalnej przestrzeni gry'®.

Areny s3 miejscami, w ktorych gracze moga umieszcza¢ schwytane Pokemo-

ny w celu zdobywania punktéw doswiadczenia i przejmowania okreslonych lokacji

15 Pokemon Go to bezplatna gra miejska wpisujaca si¢ w zbidr gier fabularnych postugujacych sie
technologia rozszerzonej rzeczywisto$ci.

16 Graham S. D. M, Software-sorted geographies, Durham 2005.

17 Peterson A., Holocaust Museum to visitors: Please stop catching Pokemon here. Online < https://

www.washingtonpost.com/news/the-switch/wp/2016/07/12/holocaust-museum-to-visitors-
please-stop-catching-pokemon-here/?utm_term=.bc3dda55ca8f> [data dostepu 26 grudnia
2016].

18 Barrat G., Pokemon Go to remove Pokestops from Holocaust Museum and Hiroshima Memorial
to be "respectful” of reality. Online < http://www.mirror.co.uk/tech/pokmon-go-remove-pok
stops-holocaust-8537988> [data dostepu: 26 grudnia 2016].
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dla swojej druzyny" (w grze funkcjonuja trzy druzyny: zo6lta, czerwona i niebieska).
Obecnie walki Pokemondw w arenach s3 jedynym dostgpnym sposobem interakcji
miedzy graczami w $wiecie platformy cyfrowej Pokemon Go. Wszystkie inne inter-
akcje zachodza w $wiecie realnym (spotkania w okolicy okreslonych lokacji, wspolne
przejmowanie czy obrona aren) albo za posrednictwem portali spolecznosciowych
i stron, ktorych celem jest zrzeszanie fanow gry.

Korzystanie z koncepcji poszerzonej rzeczywistoséci, ktora naklada cyfrowa
warstwe na $wiat realny moze tworzy¢ specyficzne sytuacje. Jednym z powodow
takich problemodw jest to, ze wlasciciele okreslonych lokacji nie maja wplywu na spo-
sob korzystania z ich przestrzeni, ktéry moze by¢ niezgodny z pierwotnym zamystem

(przypadek muzeoéw, domoéw prywatnych itd.).
Fenomen spoleczny Pokemon Go - podstawowe informacje

Pokemon Go jest aplikacja wzbudzajaca duze zainteresowanie zaréwno uzytkownikow
jak i mediéw. Koncepcja poszerzonej rzeczywistosci i popularno$¢ wykreowanych
przez Satoshiego Tajiri cyfrowych stworkéw, a takze ogromna baza fanéw skupiona
wokot globalnego fenomenu pod nazwa Pokemon, staly si¢ podstawa dla sukcesu
aplikacji wykreowanej przez Niantic Labs.

Zgodnie z danymi zebranymi przez SurveyMonekey Inc. z aplikacji Pokemon
Go dziennie korzysta okoto 20-25 miliondw uzytkownikéw?. Jest to bardzo duzy
wskaznik aktywnych graczy, ktéry swiadczy o popularnosci i grywalnosci produktu.
Sama aplikacja zostala pobrana ze sklepéw Android i App Store okoto 500 milionéw
razy”'. Jej podstawowe algorytmy i zasady funkcjonowania s znane szerokiemu gro-
nu odbiorcéw. Mozna przypuszczaé, ze gra funkcjonuje w swiadomosci kolektywnej,
okreslonej grupy demograficznej i nie tylko (ze wzgledu na przekaz medialny od-

noszacy si¢ do omawianej aplikacji). Dochdd, jaki firma Niantic Labs uzyskata za

19 W grze funkcjonujg trzy druzyny: z6tta, czerwona i niebieska. Mozliwos$¢ dolaczenia do druzyn
pojawia sie, gdy trener osiagnie 5 poziom doswiadczenia. Kazda druzyna ma swojego lidera,
odpowiednio: Spark, Candela, Blanche. Dubiel M., Pokemon Go! Niezbednik gracza, Krakéow

2016, s. 59-61.

20 Allan R., Has Pokemon Go peaked? The data say "Yes". Online <https://www.surveymonkey.
com/business/intelligence/peak-pokemon-go/> [data dostepu: 26 grudnia 2016].

21 Smith C., 75 incredible Pokemon Go Statistics (December 2016). Online <http://expandedram

blings.com/index.php/pokemon-go-statistics/> [data dostepu: 26 grudnia 2016].
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posrednictwem gry Pokemon Go w przeciaggu 90 dni od publikacji produktu szacuje
sie na 600 milionow dolaréw, a dzienny przychéd oscyluje wokot 2 milionéw dola-

row.

Fenomen spoleczny Pokemon Go - recepcja

Tendencja ostatnich lat jest wzrost znaczenia srodowisk cyfrowych w réznych aspek-
tach codziennosci*’. Cyfrowos¢ staje sie rzeczywistoscia, a rzeczywisto$¢ coraz moc-
niej osadzona jest w cyfrowosci. Za pomocg wirtualnych platform mozemy komu-
nikowac sie¢ z innymi uzytkownikami (komunikacja zaposredniczona przez media).
Jednym z najciekawszych interfejséw cyfrowych sa gry komputerowe pozwalajace na
interakcje w zakresie fabuly gry, a niekiedy komunikacje z innymi graczami. To wtas-
nie element interakcji podejmowany w sposéb celowy i wolny, opierajacy si¢ na decy-
zjach jednostki stanowi podstawe budowania osobowosci w $wiecie gry i poza nig*.

Wplyw, jaki dana gra wywiera na psychike gracza jest zalezny od nadawanych
tresci, interfejsow komunikacji, innych graczy i przede wszystkim od sposobu odbie-
rania tych czynnikow, czyli recepcji. Gry posiadajg mozliwos¢ wpltywania na postawy
wobec innych graczy, kategoryzuja (podzial na druzyny Pokemon Go!), odnoszg si¢
do aspektow zwigzanych z emocjami, zachowaniami (istotny staje si¢ takze aspekt
intelektualny).

Kwestia doboru formuly rozgrywki zamyka si¢ w upodobaniach jednostek
wzgledem gier cyfrowych. Jednym z czynnikéw angazujacych w srodowisko gry jest
mozliwo$¢ uczestniczenia w narracji i mozliwo$¢ podejmowania decyzji wplywaja-
cych na rzeczywistos¢ gry*. Kolejnym istotnym elementem wplywajacym na recepcje
i popularno$¢ danej gry jest mozliwos¢ komunikacji i interakcji z innymi graczami.
W tym ujeciu platforma Pokemon Go jest wyjatkowa ze wzgledu na swoéj spoteczny
charakter. Odbiér formuly rozgrywki wéréd graczy zamyka sie w pojeciu druzyn,
czyli dziatan zespotowych. Zgodnie z opiniami uzytkownikéw gra zostala stworzona,
aby poznawa¢ innych graczy w realnym $wiecie”. Podstawowym zadaniem graczy

jest zdobywanie okreslonych poziomoéw, Pokemonéw czy odwiedzanie lokacji. Ele-

22 Noga H., Wychowawcze aspekty rewolucji informatycznej, Krakéw 2008, s. 5.

23 Braun-Galkowska M., Ulfik L., Zabawa w zabijanie, Warszawa 2000, s.137.

24 Noga H., Wychowawcze aspekty "rewolucji informatycznej”, Krakéw 2008, s. 83-85.
25 Dubiel M., Pokemon Go! Niezbednik gracza, Krakéw 2016, s. 137.
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mentem naddanym, ale réwnie istotnym jest kreowanie stosunkéw spotecznych, na-
wigzywanie znajomosci w gronie réwiesnikoéw i nie tylko.

Grupy uzytkownikéw skupione w ramach okre§lonych druzyn podejmuja
wspolng gre w przestrzeni miejskiej*®. Umozliwia to omawianie gry w czasie rze-
czywistym i bez udzialu aplikacji posredniczacych w komunikacji. Inne elementy
gry zwiazane ze $wiatem cyfrowym Pokemon Go opieraja si¢ na kulturze zwigzanej
z kieszonkowymi stworkami. Jest to jeden z wazniejszych powoddéw popularnosci gry

i motorycznej recepcji w opisywanej formule.
Teoria gier a interakcja i komunikacja na przykladzie gry Pokemon Go

Teoria gier zgodnie z definicjg przedstawiong przez Johna McKinseya odnosi si¢ do
celowego dzialania racjonalnych jednostek w warunkach interakcji z innymi, réznia-
cymi si¢ swoimi celami, racjonalnymi jednostkami®. Kazdy z uczestnikéw rozgrywki
ma okreslony wplyw na jej przebieg, zwlaszcza w zakresie swojej postaci, jednak nie
ma mozliwosci na zdominowanie catego przebiegu wydarzen zwigzanych z gra. W tej
definicji bardzo istotnym sfowem, ktére mozna uzna¢ za kluczowe jest termin ,,inter-
akcja”. Teoria gier zajmuje si¢ analizg dzialania innych oséb/graczy przeprowadzong
w wyniku czynnosci lub tez dzialan innych uczestnikéw rozgrywki®. Interakcja to
wzajemne oddzialywanie migdzy podmiotami na podstawie otrzymywanych infor-
macji. Jest to w duzej mierze oddzialywanie zbudowane na modelu akcji i reakeji
z uwzglednieniem czynnikéw takich jak wymiana informacyjna czy emocjonalna
i feedback.

Teoria gier odnosi si¢ do decyzji podejmowanych przez jednostki, ktore sa
przyczyna do zaistnienia okreslonego stanu spotecznego wiazacego ze sobg okreslone
konsekwencje dla jednostki, wywolujacej okreslony stan jak i dla innych jednostek®.
Reasumujac, teoria gier opisuje pewien schemat rzeczywistosci spolecznej w przy-
padku, gdy badacz opisze aktoréw (graczy), ich cele, mozliwe sposoby funkcjonowa-
nia w $rodowisku gry (dostepne w ramach algorytméw gry i interakcji z interfejsem

gry), a takze konsekwencje, ktore przynosza okreslone dziatania. Przy omoéwieniu

26 Ibidem, s. 140.

27 McKinsey J. C., Theory of Games, New York 1952, s. 3.

28 Petersen T., On the promise of game theory in sociology, ,Contemporary Sociology” 1994, nr 23 (1).
29 Haman J., Gry wokét nas socjologia i teoria gier, Warszawa 2014, s. 21-24.
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tych aspektow teoria gier odpowiada na pytania: jak moze przebiegac interakcja

i komunikacja oraz jakim wynikiem moze si¢ zakonczyc¢?
Opis Pokemon Go w ujeciu teorii gier

Gracze: najwazniejsza grupa demograficzng s3 mezczyzni miedzy 21 a 27 rokiem zy-
cia. Druga grupa pod wzgledem liczebnosci jest miodziez w wieku 10-14 lat™.

Cele: Zebranie wszystkich dostepnych w rozgrywce Pokemondw, zebranie najsilniej-
szych Pokemonoéw, zdobycie jak najwickszej ilosci aren.

Mozliwosci interakeji: interakcja cyfrowa zwiazana z arenami, czyli zajmowanie,
przejmowanie i rywalizacja o lokacje, a takze interakcja zwigzana z Pokestopami (ko-
rzystanie z moduléw wabigcych). Interakcja realna to bezposredni kontakt w oto-
czeniu okreslonych lokalizacji. Bardzo waznym elementem w tym aspekcie interakeji
jest przynalezno$¢ do okreslonej druzyny (czerwoni, zo6ici, niebiescy lub tez odpo-
wiednio: team Instinct, Valor, Mystic).

Konsekwencje: Przejmowanie aren wigze si¢ ze zdobywaniem doswiadczenia i walu-
ty przynaleznej do gry, a ponadto jest dzialaniem na rzecz swojej druzyny. Interak-
cja w ramach druzyny prowadzi czgsto do komunikacji w §wiecie realnym (wspoélne
zdobywanie, przejmowanie jak i odbijanie aren). Korzystanie z moduléw wabiacych
wiaze si¢ za$ z przyciagnigciem graczy do okreslonej lokalizacji co prowadzi do inter-
akcji i komunikacji bezposredniej.

Whioski: Interakcja miedzy uzytkownikami gry moze przebiega¢ zaréwno w $wiecie
cyfrowym jak i realnym. Duze znaczenie dla formuty komunikacji ma przynalezno$¢
do okreslonych druzyn przedstawionych w grze. Formula interakcji i komunikacji
bedzie zalezna od nadrzednych celéw okreslonych graczy (rézni gracze wykazuja
rézne priorytety, moga zajmowac si¢ gléwnie kolekcjonowaniem Pokemondéw badz
zdobywaniem aren lub tez kompletowaniem mozliwie najsilniejszego zestawu Poke-

monow).
Whioski

Gra Pokemon Go jest innowacyjnag aplikacja opierajacg si¢ na koncepcji rozszerzonej

rzeczywistodci, ktdra cieszy si¢ rosngca popularnoscig. Producent gry, Niantic Labs

30 Smith C., 75 incredible Pokemon Go Statistics (December 2016). Online <http://expandedram
blings.com/index.php/pokemon-go-statistics/> [data dostepu: 26 grudnia 2016].
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dokfada wszelkich staran, aby rozwija¢ swoj produkt i stymulowa¢ zainteresowanie
graczy. Obecnie przygotowywane funkcje to modul wymiany Pokemondéw miedzy
graczami, komunikator funkcjonujacy wewnatrz gry, przygotowywana do wprowa-
dzenia jest takze druga generacja Pokemondw, ktéra wzbogaci rozgrywke o nowe 150
interaktywnych ,,stworkéw”. Wprowadzenie tych rozwigzan znaczaco zmieni obecng
specyfikacje gry w $wietle teorii gier i teorii komunikacji.

Badanie tytutéw takich jak Pokemon Go jest istotne m.in. z punktu medioznaw-
stwa, socjologii i psychologii. Wybrany tytut wprowadza znaczace zmiany pod wzgle-
dem wykorzystywanych interfejséw komunikacji lub immersji sensorycznej. Swiat
rzeczywisty, na ktory zostaje nalozona siatka cyfrowa staje si¢ polem gry.

Ze wzgledu na niekwestionowany sukces medialny i finansowy, gra Pokemon
Go moze by¢ okredlana mianem fenomenu spotecznego. Inicjatywa zwigzana z ta
aplikacja, wprowadzifa gry mobilne w nowg er¢ komunikacji spotecznej i interakgji,
zmieniajac podstawowg formule komunikacyjng gier zbudowana na quasi-komuni-
kacji medialnej na komunikacje bezposrednia typu face to face. Pokemon Go wyraz-
nie zaciera granice miedzy gra a rzeczywisto$cig — tym samym w wigkszym stopniu
korzysta z aspektow spotecznych zwigzanych z grami. Po pierwsze — w zakresie za-
proponowanego podziatu na druzyny, a po drugie — w formule wspomnianej komu-
nikacji bezposredniej i wspdlnoty zainteresowan skupionej w okreslonej przestrzeni

miejskiej.
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Abstract

The dynamics of social-media phenomena (including mobile games) requires a pro-
per diagnosis in the theoretical aspect and describes media treatments and their di-
versification. Mobile games present a certain set of characteristics, which in the case
of the Pokemon Go application, they are extended and significantly changed.

Media interactivity, immersing sensory simulations and using basic technical
interfaces are reorganized. Pokemon Go is a free city game that enters into the ca-
tegory of role-playing games that use augmented reality technology. The article de-
scribes the Pokemon Go game phenomenon, discussing it in the spirit of game theory
presented by John McKinsey. In the work, aspects of interaction and communication
are presented, which are written into the structure of the application being discussed.
Moreover, algorithms and interfaces are presented that the Pokemon Go game runs

on.
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Agnieszka Kiejziewicz

Ucieczka do $wiata gry. Srodowisko wirtualne
w filmowych narracjach cyberpunkowych

Escaping to the game world. Virtual reality in cyberpunk films

Streszczenie

Niniejszy artykut prezentuje sposoby ukazywania §wiata gry w zachodnich filmach
cyberpunkowych oraz zwigzki transgresji cielesnych bohateréw ze sposobem przed-
stawiania srodowiska wirtualnego na ekranie. Pierwsza czg¢s¢ artykutu stanowi zwie-
zle przedstawienie zalozen gatunku filmowego, jego poetyki i gléwnych tematéw
podejmowanych przez tworcéw. W kolejnych podrozdziatach autorka prezentuje
dwa sposoby ukazywania $wiata gry: w formie animowanego ,,wnetrza komputera”
oraz jako $wiata nasladujacego rzeczywistos¢. Odwotujac sie¢ do wybranych obrazéw
filmowych (m.in.: Kosiarz umystéow, TRON, Avalon czy eXistenZ), analizie poddano
przemiany $wiata gry w kolejnych okresach rozwoju cyberpunka, aby ostatecznie
podsumowac swoje rozwazania konkluzjg zwigzang z potrzeba poszukiwania gno-
styckiego niematerialnego ciata, bedaca cecha charakterystyczna cyberpunkowych
»kowbojow konsoli”.

Stowa kluczowe

Cyberpunk, $wiat gry, wirtualna rzeczywisto$¢, film, transgresje cielesne
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Wstep

Cyberpunk w ujeciu filmowym stal si¢ jednoczesnie ostatecznym produktem atmo-
sfery lat 80. XX wieku, jak i gatunkiem o potencjale profetycznym, spekulujacym
nad ksztaltem $wiata ,niedalekiej przysztosci’'. Trafnego okreslenia cyberpunka,
dajacego si¢ odnies¢ jednoczesnie do projektow literackich i audiowizualnych do-
konata Karen Collins. Badaczka zauwazyla, ze omawiany gatunek jest doskona-
lym produktem kultury konsumpcyjnej, faczac w sobie sztuke niska i wysoka,
jednako przetworzone przez mechanizmy makdonaldyzacji* przemystu kulturowe-
go, oferujac widzowi poczucie odkrywania waznych zagadnien egzystencjalnych
w fatwo przyswajalnej, a nawet rozrywkowej formie’. W obliczu §wiatowych kryzysow
politycznychiniepokojéowspotecznych, takichjakwidmo Zimnej Wojny czy pojawienie
sie w masowej $wiadomosci zagrozenia wirusem HIV, a takze coraz szerszego prze-
nikania nowych technologii do zycia codziennego, cyberpunk u swych poczatkéw
stanowil doskonale pole do spekulacji nad filozoficznym pytaniem o ksztalt swiata
przyszlosci.

Cyberpunk jako gatunek filmowy stanowi konglomerat wpltywéw kultu-
rowych, audiowizualnych oraz literatury, zaréwno tej stanowiacej jego bez-
posredni pierwowzdr, jak i bardziej odleglych tematycznie powiesci science
fiction z lat 60. i 70. XX wieku’. Warto tutaj wspomnie¢ o dzielach Williama Gib-

1 Akgja filméw cyberpunkowych rozgrywa si¢ zazwyczaj w niedookreslonej, ale réwniez nie tak
odlegtej jak w przypadku narracji science fiction, przyszlosci. Czasami rezyser decyduje si¢ na
podanie umownej daty wydarzen, co pozwala na podkreslenie skoku technologicznego nieod-
legtego od momentu dziejowego, w ktérym znajduje sie widz. Przykltadami moga sta¢ sie takie
filmy jak np.: Lowca androidéw (1982, Ridley Scott) oraz Johnny mnenonic (1995, Robert Longo),
ktorych wydarzenia fabularne rozgrywaja si¢ kolejno w 2019 oraz 2021 roku. Czesciej jednak
tworcy rezygnuja z podania konkretnej daty, unikajgc tym samym dezaktualizacji obrazéw filmo-
wych. Taki zabieg zostal zastosowany m.in.: w filmie Terminator (1984) Jamesa Camerona.

2 Zob. Ritzer G., Makdonaldyzacja spofeczeristwa, Warszawa 1997. Termin ,,makdonaldyzacja’,
wprowadzony przez Georga Ritzera opisuje zjawisko przenikania standardéw funkcjonowania
sieci popularnych restauracji fast food (m.in.: kalkulacyjnosci, efektywnosci i przewidywalnosci)
do innych dziedzin zycia w spoleczenstwie postindustrialnym.

3 Collins K., Dead Channel Surfing: the commonalities between cyberpunk literature and
industrial music, ,Popular Music” 2005, nr 24, s. 168 - 169.
4 Zob. Kiejziewicz A., Dystopia, nowe spoleczeristwo i maszyny. Lata 80. XX wieku jako okres po-

wstania i rozwoju kina cyberpunkowego, [w:] 80s Again! Monografia poswigcona latom 80. XX
wieku, Warszawa 2016, s. 201 - 219.

5 Lasek T., Homo superior — czlowiek i maszyna w literaturze i filmie nurtu cyberpunk, [w:]
Czlowiek-zwierze, czlowiek-maszyna, red. A. Celinska, K. Fidler, Krakéw 2005, s. 245.
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sona, autora kanonicznego Neuromancera®, opowiadaniu Cyberpunk’” Bruce’a Beth-
ke, od ktérego swoja nazwe otrzymal pozniej caly gatunek, mistrzowskiej prozie
Philipa K. Dicka® orazinnych twércach wymienionych w Przedmowie do ,, Lustrzanek™,
cyberpunkowym manifescie artystycznym'®. Na ostateczny ksztalt zalozen
i estetyki gatunku wplynely takze koncepcje z pogranicza filozofii, ekonomii i ba-
dan spotecznych, proponowane przez Alvina Tofflera w Trzeciej fali (1984)" oraz
Marschalla McLuhana w Galaktyce Gutenberga (1962)". Jak zauwazyt Mike Feather-
stone, teoria ,,globalnej wioski” McLuhana, rozumianej jako metafora zawlaszczenia
ludzkiej percepcji przez wytwory technologiczne, stanowiace przedtuzenie zmystow
jednostki, stala si¢ zalgzkiem pdzniejszych literackich oraz filmowych wizji cyber-
przestrzeni®.

Wsrédd najwazniejszych cech konstytuujacych cyberpunk jako gatunek,
warto wyr6zni¢ przenikajace si¢ realia Miasta, Masy i Maszyny'*. Filmowa metro-
polia, nazywana réwniez dystopia, jest nieprzyjaznym miejscem podzielonym na
strefy wplywow gangdw, korporacji oraz subkultur. Zagubiony w chaotycznej prze-
strzeni, wypelnionej nieprzystajacymi do siebie futurystycznymi pertami architek-
tury i rozpadajacymi si¢ slumsami, bohater jest czescia Masy, czyli spoleczenstwa
masowego. Natomiast pod pojeciem Maszyny nalezy rozumie¢ zardwno wszech-

obecne komputery, jak i cyborgizacje, cyberwszczepy oraz sztuczng inteligencje,

6 Gibson W., Neuromancer, Warszawa 1992.
7 Bethke B., Cyberpunk, ,,Amazing Science Fiction” 1983, nr 4/57, s. 94 — 105.
8 Philip K. Dick poza bogatym dorobkiem powiesci z gatunku science fiction, ktore inspirowaty

»cyberpunkéw” ma na swoim koncie takze utwdr Czy androidy $nig o elektrycznych owcach?
(1968), zekranizowany w 1982 roku pod tytulem Lowca androidow.

9 Sterling B., Przedmowa do ,,Lustrzanek”, thum. E. Frelik, ,Magazyn Sztuki” 1998, nr 1/17, s. 115.
Sterlingjako zrodtainspiracji dla twércéw cyberpunkowych przywotuje m.in.: Thomasa Pynchona,
Williama Burroughsa, Aldousa Huxleya, Georga Orwella, Dashiella Hammeta oraz Raymonda

Chandlera.
10 Zob. Kiejziewicz A. op. cit., s. 202 - 207.
11 Toffler A., Trzecia fala, Poznan 2006.

Gléwng mysla autora, inspirujaca twércéw cyberpunkowych i zawartg w przywotanej publikacji
byto przeswiadczenie, Ze rewolucja techniczna i postepujaca technicyzacja zycia codziennego
wymykaja sie spod kontroli, powodujac decentralizacje¢ spoleczenstwa.

12 McLuhan M., Galaktyka Gutenberga, Warszawa 1975.

13 Featherstone M., Cyberspace/ Cyberbodies/ Cyberpunk: Cultures of Technological Embodiment,
Londyn 1996, s. 34.

14 Lasek T., op. cit., s. 247. Koncepcja trzech ,,M” zostala stworzona przez polskiego twérce awan-

gardowego — Tadeusza Peipera i zaprezentowana na odczycie w 1924 roku, aby potem ponownie
zyska¢ popularnos¢ w latach 80. XX wieku.
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stanowigce najwazniejsze elementy rozpoznawcze cyberpunkowych wizji. Poetyka
omawianego gatunku skupia si¢ na trzech tematach podejmowanych przez twdrcow:
problematyce postindustrializmu, postnacjonalizmu oraz posthumanizmu®. Ostat-
nia z przywolanych kategorii jest najsilniej zwigzana ze sposobami przedstawienia
cyberprzestrzeni i interakcji zachodzacej miedzy jednostka a §wiatem wirtualnym.
Cyberpunk jest gatunkiem wieloplaszczyznowym, w swoich zalozeniach oferu-
jacym rézne perspektywy interpretacyjne wydarzen fabularnych. Dlatego tez gléw-
nym celem niniejszego artykulu bedzie skupienie si¢ na filmowych wizerunkach
cyberprzestrzeni, z naciskiem na wykreowane przez twércow cyberpunkowe swiaty
gry, stanowigce miejsce ucieczki bohateréw z dystopijnego $wiata materialnego. Ana-
lizujac ewolucje swiatéw gry w wybranych filmach zachodnich, dajacych si¢ zaklasy-
fikowa¢ w ramach opisywanego gatunku, zamierzam podkresli¢ znaczenie swiatéw
niematerialnych dla protagonistéw oraz przedstawi¢ powiazania zachodzace miedzy

sposobem ukazania ,wnetrza komputera” a motywem transgresji cielesnej bohateréw.
Swiat gry jako miejsce ucieczki

Filmowe reprezentacje cyberprzestrzeni w obrazach omawianego gatunku mozna
podzieli¢ na trzy kategorie, réznigce si¢ funkcja, jaka maja spetnia¢ w toku wyda-
rzen fabularnych. Cyberprzestrzenn moze by¢ ukazana jako ,,$wiat wewnatrz kompu-
tera’, czyli mieszanka wirujacych formut matematycznych, kodu programistycznego
i wyobrazen architektury sieciowej, do ktérych wnika bohater, aby wykonac zlecone
zadanie. Srodowisko wirtualne moze petni¢ réwniez role symulacji lub halucynacji,
przypominajac bardziej $wiat rzeczywisty niz przestrzen niematerialng, jak to ma
miejsce w filmie Dziwne dni (1995) Kathryn Bigelow'. Ostatnig wizjg cyberprze-
strzeni, proponowana przez tworcow jest swiat gry, stanowiacy dla bohatera jed-
nocze$nie pokuse ucieczki w wirtualng rozgrywke, jak i przeklenstwo niemoznosci
wyrwania si¢ z miejsca oferujacego nieustanng stymulacje zmystow.

Whikniecie do niematerialnego $wiata oferuje protagoniscie mozliwos¢
przekroczenia bariery cielesnosci, co z kolei wigze si¢ z porzuceniem niedo-

skonalego, nieprzystajagcego do nowych czasoéw, ciala. Warto tutaj wspomniec¢

15 Kamrowska A., Cyberpunk w filmach Wschodu i Zachodu, Uniwersytet Jagiellonski,
Krakoéw 2006, praca doktorska (wydruk komputerowy).

16 Dziwne dni (Strange Days, 1995), rez. Kathryn Bigelow.
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o samym sposobie przeniesienia si¢ do cyberrzeczywistosci. Wstepujac do nie-
materialnego uniwersum z pomoca roznorodnych kontroleréw, sprzetu kom-
puterowego oraz konsoli, bohater, dzigki zaawansowanej technologii, odcina si¢
od bodzcéw zewnetrznych i doznaje uczucia catkowitego zespolenia z maszyna.
W tym wypadku, szczegdlnie pociagajaca dla protagonistow wlasciwoscia cyberswiata,
a zwlaszcza jego formuly odwolujacej si¢ do zalozen gier komputerowych, jest
poczucie kontroli nad rzeczywistoscia, czego nie doswiadcza on w $rodowisku dysto-
pii. Jak zauwazyta Agnieszka Myszala w swoim artykule Cyberprzestrzen — wprowa-
dzenie, wkraczajac do Sieci bohater porzuca trzy bariery, ograniczajace jego daze-
nia w $wiecie rzeczywistym'. Poza wspomnianym wcze$niej, cialem i opresyjnym
$wiatem zewnetrznym autorka wspomina jeszcze o diable, ktdry jest w tym przy-
padku metafora dualistycznego rozumienia $wiata przez pryzmat kategorii dobra
i zka'®. Wyzwolenie si¢ bohatera z poczucia winy, ograniczen moralnych i ocze-
kiwan spolecznych, czyli pokonanie bariery ,diabta” powoduje, ze moze si¢ on
skupi¢ na niepohamowanym dazeniu do celu, jakim jest samodoskonalenie.
Poszukujac archetypow cyberpunkowego protagonisty w literaturze, mozna za-
uwazy¢, ze ,kowboj konsoli”" jest nikim innym jak kolejnym wcieleniem boha-
tera faustycznego. Jego dazenia do zyskania kolejnych punktéw, pozioméw czy
wykonania zlecenia za wszelka cen¢ przypominaja dzialania bohatera opisane-
go przez Goethego. Co istotne, zaangazowanie cyberpunkowego protagonisty
w poszerzanie wachlarza swoich umiejetnosci przypominaja takze zaangazowanie
graczy, oddajacych si¢ rozrywce na wczesnych automatach do gier pod koniec lat
70. XX wieku. Zaréwno ich reakcje, emocjonalne przezywanie rozgrywki, jak i same
interfejsy graficzne automatdw, inspirowaly wczesnych tworcéow cyberpunkowych,
odwiedzajacych salony rozrywki®.

Od momentu pierwszego przedstawienia §wiata gry na ekranie, co miato miej-

sce w filmie TRON (1982)* Stevena Lisbergera, sposéb ukazania i znaczenie wir-

17 Myszala A., Cyberprzestrzeni — wprowadzenie, ,Magazyn sztuki” 1998, nr 1/17, s. 54-79.
18 Ibidem, s. 66.
19 Zob. Kiejziewicz A., op. cit., s. 210 — 213. Pojecie ,,kowboj konsoli” po raz pierwszy pojawilo sie

Trylogii Ciggu (1984 - 1988) Williama Gibsona. Autor okreslit w ten sposéb Bobbyego Newmarka,
zanurzonego w cyberswiecie hakera, dla ktérego konsola stata si¢ metaforyczna bronia, podkre-
$lajaca jego status i umozliwiajaca zyskiwanie wplywdéw w Sieci.

20 KamrowskaA.,op.cit.,s.173. Autorkawspominam.in.o Williamie Gibsonie,ktéryczerpalinspiracje
z obserwacji srodowiska graczy.
21 TRON (1982), rez. Steven Lisberger.
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tualnej rozgrywki podlegaja nieustannym przemianom, a jedynymi ograniczeniami
w kreacji kolejnych sieciowych uniwersow wydaja sie by¢ tylko wyobraznia ich twor-
cow oraz dostep do najnowszych efektow specjalnych. Jednakze, pomimo coraz wigk-
szego zaawansowania technik cyfrowych, a co za tym idzie, fatwosci wykreowania
atrakcyjnego wizualnie srodowiska sieciowego, sam $wiat ,wewnatrz komputera” jest
konsekwentnie ukazywany na dwa sposoby. Z jednej strony cyberrzeczywisto$¢ wy-
stepuje na ekranie jako animowane, barwne §rodowisko gry, nawiazujace do prostych
interfejsow graficznych pierwszych gier. Z drugiej strony, co mozna zaobserwowac
w produkcjach powstajacych po 1995 roku, $wiat gry coraz czeséciej nasladuje rzeczy-
wisto$¢, znieksztalcong przez futurystyczne anomalie, zwigzane z funkcjonowaniem

srodowiska przedstawianej rozgrywki.
Animowane $wiaty gry

Wspomniany wczesniej TRON Lisbergera odwotywal sie do pierwszego z przywo-
fanych wczesniej sposobow przedstawiania, zabierajac widza w edukacyjng podréz
przez cyberswiat, by razem z Kevinem Flynnem (Jeft Bridges) nie tylko pokonac apo-
dyktyczny Program Gléwny, ale réwniez zrozumieé procesy zachodzace wewnatrz
komputera. W obrazie amerykanskiego rezysera protagonista zostaje ,,zdemateria-
lizowany” i przeniesiony do $rodowiska rzadzacego si¢ zasadami podobnymi do
wspolczesnych korporacji, gdzie poszczegdlne programy, posiadajace cechy ludzkie,
z oddaniem wykonuja powierzone im zadania. Sam animowany $wiat ,wewnatrz
komputera” przypomina skrzaca si¢ neonami, wygenerowang cyfrowo, futurystyczng
metropolie”. Rezyser wprowadza rowniez aspekt metafizyczny cyber$wiata, przypi-
sujac programom wiare w swoich stworcéw — uzytkownikow. Gdy jeden z programéw
dowiaduje si¢, ze Flynn pochodzi ze §wiata zewnetrznego, traktuje jego obecnos¢ po-
dobnie jak czlowiek potraktowalby manifestacje sacrum w §wiecie realnym. Uniwer-
sum cyberprzestrzeni moze wiec w tym przypadku stanowié cz¢s¢ wizji cyberpunkowej
dystopii oraz alternatywe dla rzeczywistosci. Co istotne, dla Flynna $wiat wirtualny
pelni takze funkcje raju i miejsca ucieczki od rzeczywistosci. Protagonista, pomimo
posiadania wlasnego salonu gier i ustabilizowanego zycia, nie potrafi odnalez¢ si¢

w realnym $wiecie. Programowanie jest jego pasja i tylko podczas wtamywania si¢ do

22 Kiejziewicz A., op. cit., s. 208 - 209.
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Sieci czuje sie spelniony i szczesliwy. Na uwage zastuguje réwniez sposob przedsta-
wienia wirtualnej rozgrywki w filmie Lisbergera. Sposobem na odniesienie sukcesu
w TRONIE jest zwycigestwo w jednej z dwoch gier: wyscigach na przypominaja-
cych motocykle, masywnych, dwukotowych pojazdach (light cycles) lub potycz-
ce dwdch zawodnikéw, odbijajacych $wietlistg kule za pomoca przypominajacych
ogromne bumerangi nakladek na rece (ring game). Druga z wymienionych rozgry-
wek byta inspirowana dwuwymiarowg gra Pong”. Sposéb ukazania rozgrywki przez
rezysera nie tylko wplynal na wizje pdzniejszych cyberpunkowych rezyseréw, ale
réwniez zainspirowal tworcow gier, a samo uniwersum filmu rozrosto si¢ do kilkuna-
stu tytulow**. Poprawione graficznie wersje light cycles i ring game pojawily sie takze
w sequelu produkeji, zatytulowanym Tron: Dziedzictwo (2010)”. Jednak jak
zauwaza Ethan Alter, przyjecie uladzonej, sterylnej estetyki przedstawienia
cyber$wita oraz zamiana, obecnie kultowych, kostiuméw bohaterow filmu
z 1982 roku na obciste, potyskujace lateksem, modne stroje, powoduje utrate unikal-
nego, surowego klimatu wizji Lisbergera®.

W latach 80. XX wieku motyw gry pojawil si¢ na ekranie takze
w produkcjach takich jak: Gry wojenne (1983)7, Ostatni gwiezdny wojownik (1984)*
czy Czarodziej (1989)%, stajac sie elementem familijnego kina nowej
przygody. Jednakze, pomimo ukazania §wiata gier i interfejsow nawigzujacych do
bedacych u szczytu popularnosci automatéw, przywolane produkcje nie spelniaja
zalozen cyberpunka, czerpiac jedynie z warstwy estetycznej gatunku. Realizujace
zalozenia gatunkowe pomysty na przedstawienie cyber§wiata powrdcily natomiast
wraz z obrazem Kosiarz umystéw (1992)*° Bretta Leonarda. Przestrzen wirtualna

w filmie Amerykanina pojawia si¢ jako symulacja doswiadczenia innego, niemate-

23 Atari (1972). Pong. [gra na automaty]. Atari, USA.

24 Weiss B., Classic Home Video Games, 1972-1984: A Complete Reference Guide, Jefferson 2012,
s.238 - 239. Wérdd pierwszych gier, ktdre pojawily sie wkroétce po sukeesie filmu warto wymienic¢
produkgje takie jak: Tron Deadly Discs (1982), Tron Maze-A-Tron (1982) oraz Tron Solar Sailer

(1983).

25 Tron: Dziedzictwo (TRON: Legacy, 2010), rez. Joseph Kosinski.

26 Alter E., Tron 1982, [w:] Film Firsts: The 25 Movies That Created Contemporary American Cinema,
Santa Barbara 2014, s. 39 - 40.

27 Gry wojenne (War Games, 1983), rez. John Badham.

28 Ostatni gwiezdny wojownik (The Last Starfighter, 1984), rez. Nick Castle.

29 Czarodziej (The Wizard, 1989), rez. Todd Holland.

30 Kosiarz umystow (The Lawnomower Man, 1992), rez. Brett Leonard.
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rialnego ciata, czyli symstym*'. Gléwni bohaterowie Kosiarza - doktor Lawrence An-
gelo (Pierce Brosnan) oraz niepelnosprawny umystowo ogrodnik, Jobe Smith (Jeff
Fahey), wstepuja do $wiata gier za pomocg stymulatora proceséw mozgowych, nad
ktérym pracuje Angelo. Doktor testuje swoj wynalazek na niewinnym Jobie, zmie-
niajacym si¢ pod wpltywem kolejnych podrézy do cyber§wiata w geniusza nawigacji
po wnetrzu systemu. Istota filmu Leonarda jest nie tylko ukazanie cyberpunkowe-
go bohatera poszukujacego wiedzy za wszelka cene (zaréwno Angelo, ktdry poswie-
ca zycie prywatne, jak i Jobe niezdajacy sobie sprawy z zagrozenia pozostaniem
w systemie na zawsze), ale rowniez wykreowanie nowego sposobu uka-
zywania $wiata gry. Rezyser jasno zarysowuje granice miedzy realnos-
cia a wirtualng kreacja, aby calkowicie przejs¢ do cyber$wiata, bohatero-
wie muszg skorzysta¢ z przypominajacego zyroskop urzadzenia, do ktdrego
przypinaja swoje ciala’®. Gry, ktore stanowig dla bohateréw jednoczesnie rozrywke
i bodziec pozwalajacy doskonali¢ umysty, stanowia polaczenie wielu zna-
nych w 1992 roku formatéw, m.in.: strzelanek, wyscigéw czy gier zrecz-
nosciowych. Znane z Kosiarza, dynamicznie zmieniajace si¢ wirtualne pej-
zaze wypelnione wirujacymi ksztaltami, powrdcily podzniej pod postacia
wizji internetu przyszlosci, ukazanej w Johnnym mnemonicu (1995) Roberta Lon-
go. Nowoscig u Leonarda jest takze wprowadzenie awatarow bohateréw, ktore
w  wirtualnej rzeczywisto$ci  przechodza modyfikacje wygladu, aby
dopasowa¢ swoja funkcjonalno$¢ do wybranej gry. Jak pisze De-
rek  Burrill, istot3 filmu Leonarda bylo réwniez podjecie dyskur-
su na temat teleprezencji, czyli problematyki przebywania ciala bohatera
w dwoch miejscach jednoczesnie®, ktéra powracala w pdzniejszych obrazach cyber-

punkowych.
Swiat gry nasladujacy rzeczywistosé
Swiaty gry nasladujace rzeczywisto$é, czyli takie, w ktérych bohater po wniknieciu

do cyberrzeczywistosci dostaje si¢ do miejsca doskonale odzwierciedlajacego zna-

ny mu $wiat, pojawily sie w kinie cyberpunkowym pod koniec lat 90. XX wieku.

31 Radkiewicz M., Gender w humanistyce, Krakéw 2001, s. 119.
32 Burrill D., Die Tryin': Videogames, Masculinity, Culture, Nowy Jork 2008, s. 95.
33 Ibidem, s. 95 - 97.
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Uniwersa pozbawione znanych z wczesniej przywolanych produkeji, animacji i od-
wolan do estetyki pierwszych gier, rzadzg si¢ swoimi zasadami, ktérych protagonista
musi przestrzega¢, aby zwyciezy¢ w wirtualnej rozgrywce. Warto podkreslic, ze ele-
mentami odrézniajacymi $wiaty gry od realnosci sg zazwyczaj wynaturzone artefakty
(na przykiad bron), wydarzenia przeczace regutom fizyki lub inne postacie, charakte-
ryzujace si¢ niecodziennym wygladem, deformacjami czy umiej¢tnosciami.

Przykladem takiej wizji §wiata gry moze by¢ kreacja zaproponowana przez Da-
vida Cronenberga w filmie eXistenZ (1999)**. W poruszajacym tematyke posthuma-
nizmu obrazie gtowny bohater, Ted Pikul (Jude Law), bierze udzial w testowaniu ,,gry
przyszlosci’, tytulowej eXistenZ, ktérej dzialanie opiera si¢ o wykorzystanie organicz-
nej, podiaczonej do ciata uzytkownika, konsoli. Stopniowo, wraz z zaglebianiem sig¢
w wirtualnym $wiecie i ze wzrostem realizmu halucynacji, protagonista ma problem
z odréznieniem wydarzen rzeczywistych, od tych rozgrywajacych si¢ w uniwersum
gry. W pamiec zapada scena, w ktorej bohater zostaje poddany operacji wszczepienia
do rdzenia kregowego ,,gniazda sieciowego’, umozliwiajacego zespolenie ciala gra-
cza z biomechaniczng konsola. Dzieki uzyskanemu ,,cyberwszczepowi” Pikul moze
w pelni zaglebi¢ si¢ w wirtualnym $wiecie, gdzie korzystajac z organicznych, przy-
pominajacych zlepki kosci i masy mie$niowej broni zmaga si¢ z wyznaczonymi mu,
niczym w grze komputerowej, zadaniami. Testowanie produktu, poczatkowo wyda-
jace sie niewinng rozrywka, przeradza si¢ w walke o przetrwanie. Poprzez zespolenie
z wirtualnym $wiatem bohater staje si¢ postaciag w nowatorskiej grze, przez co musi
zmierzy¢ si¢ z dojmujacym uczuciem dehumanizacji w obliczu zmiany paradygmatu
postrzegania swego ciala, ktore staje si¢ tylko wymienna cze$cig, urzadzeniem pery-
feryjnym stuzacym jako narzedzie do rozgrywki.

Inny obraz $wiata gry, w tym przypadku przypominajacy rzeczywiste mia-
sto w stanie niekonczacych sie dzialan wojennych, mozna odnalez¢é w pol-
sko-japonskiej koprodukcji Avalon (2001)> w rezyserii Mamoru Oshii, autora
kultowego, cyberpunkowego Ducha w pancerzu (1995)%. Obraz faczy w sobie at-
mosfere, ikonografie i tematyke wczesniejszych filméw cyberpunkowych, jedno-

cze$nie wprowadzajac do kinematografii japonskiej, znang z filméw zachodnich,

34 eXistenZ (1999), rez. David Cronenberg.
35 Avalon (2001), rez. Mamoru Oshii.
36 Duch w pancerzu (Ghost in the Shell, 1995), rez. Mamoru Oshii.
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tematyke wirtualnego $wiata gry”’. Cyber$wiat przedstawiony przez Oshii stano-
wi polaczenie zalozen gier RPG oraz FPS. Gléwna bohaterka filmu, Ash (Malgo-
rzata Foremniak), ktorej zycie jest zdeterminowane przez potrzebe uczestnictwa
w wirtualnej rozrywce, odkrywa, ze gra ma réwniez swoje ciemne strony. Motyw
podroézy protagonistki w glab wirtualnego $wiata postuzyl japonskiemu rezyse-
rowi jako pretekst do ukazania problemow wspdlczesnego uzaleznienia od tech-
nologii®®. W warstwie technicznej filmu mozna zauwazy¢ nawigzania do Matrixa
(1999) sidstr Wachowskich, gléwnie poprzez wykorzystanie efektow spowolnienia
i zatrzymania ruchow postaci, co jest widoczne w scenach walk®. Jak zauwaza Steven
T. Brown, w Avalonie nastgpuje rowniez zatarcie granicy pomiedzy animacjg i filmem
live-action, co stanowi kolejne nawigzanie do amerykanskiej superprodukeji*. Uzy-
cie techniki CGI pozwolito na wykreowanie atrakcyjnego wizualnie $wiata wirtual-
nego oraz plynne przejscia pomiedzy dystopijnym otoczeniem $wiata rzeczywistego

bohateréw a plansza gry wojennej*'.
Zakonczenie: ucieczka poprzez zespolenie

Motyw wejscia do $wiata rozgrywki przez bohatera filmu pojawia si¢ rowniez w obra-
zach spoza opisywanego gatunku. Opresyjne gry (spoteczne i wojenne), wykorzystu-
jace ludzkie ciala jako perwersyjne, kontrolowane przez zewnetrznych mitosnikéw
wirtualnego $wiata, awatary mozna odnalez¢ w produkeji Gamer (2009)*. Natomiast
odwrdcenie cyberpunkowego porzadku, co objawia si¢ pod postacig przeniknigcia
postaci z gier do $wiata rzeczywistego, proponuja tworcy familijnego obrazu Pixele
(2015)%.

Jednakze, pomimo mozliwosci przywotania jeszcze wielu innych przykltadow
obecnosci $wiata gry w obrazach filmowych, takze spoza zachodniego kregu kultu-

rowego, tylko w cyberpunku wirtualna rzeczywistos¢ stuzy bohaterom jako miejsce

37 Brown S. T., Tokyo Cyberpunk. Posthumanism in Japanese Visual Culture, Nowy Jork 2010, s. 132.
W swojej publikacji autor wyczerpujaco opisuje i analizuje przywolany film Oshii.
38 Ibidem, s. 133.

39 Ibidem, s. 135.

40 Ibidem, s. 134.

41 Ibidem, s. 135.

42 Gamer (2009), rez. Mark Neveldine, Brian Taylor.
43 Pixele (Pixels, 2015), rez. Chris Columbus.
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ucieczki przed dystopijng realnoscig. Podejmujac tematyke posthumanizmu, rezyse-
rzy prezentujg wspomniang ucieczke jako wynik zespolenia z maszyng w poszuki-
waniu doswiadczenia wirtualnego ciala, poczucia mocy i stanu, w ktérym czlowiek
staje si¢ czescig zestawu komputerowego, przez co nie podlega ucigzliwym procesom
fizjologicznym. Jak zauwaza filozof - Slavoj Zizek, potrzeba wnikniecia do cyberprze-
strzeni moze wigzac si¢ z gnostycka tesknotg za niematerialnym ciatem astralnym®,
a sam moment przejscia bedzie w tym przypadku utozsamianym z doswiadczaniem
religijnego tremendum®. Nowy rodzaj istnienia, pozbawiony ograniczen czasowych
i przestrzennych, jednocze$nie zaspakajajacy marzenie o wiecznej rozrywce, zdoby-
waniu oraz kolekcjonowaniu doswiadczen, stanowi powdd, dla ktérego bohaterowie

filmoéw cyberpunkowych podejmuja ucieczke do wirtualnego $wiata gry.
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Abstract

The presented article revolves around the ways of presenting the game world in
Western cyberpunk films and explores the connections between the characters’ body
transgressions and the directors’ visions of virtual reality. The first part of this article
summarizes the objectives, poetics and main topics of the cyberpunk genre. Fur-
thermore, the author presents two ways of depicting the game world: as an animated
universe ,within the computer” and as a world pretending to be the reality (in terms
of visual presentation). Using the examples of the chosen pictures (such as The Lawn-
mower Man, TRON, Avalon or eXistenZ), the author analyses the ways of presenting
the game world in different cinematic periods. Eventually, she sums up with the con-
clusion that the cyberpunk protagonists (,,console cowboys”) on the screen share the

need of searching for gnostic, non-material bodies.

Keywords

Cyberpunk, the game world, virtual reality, film, body transgressions

mgr Agnieszka Kiejziewicz — doktorantka w Instytucie Sztuk Audiowizualnych
na Uniwersytecie Jagielloniskim. Jej zainteresowania naukowe oscyluja wokét filmu
japonskiego i innych sztuk audiowizualnych na gruncie Kraju Kwitnacej Wisni.

email: agnes.kiejziewicz@gmail.com

33



Damian Laskowski

Moralnos$¢ w grach wideo

Morality in video games

Streszczenie
Artykul omawia zagadnienie moralnosci w grach. Wazna jest tutaj immersja, ktéra
zapewniaja gry. Dzieki niej decyzje moralne s podejmowane przez graczy, a nie jak
w przypadku telewizji i ksigzek, odbiorca pelni funkcje biernego obserwatora. Dzieki
temu gracz utozsamia si¢ z kierowang przez niego postacia, co pozwala odczuwac
satysfakcje jak i poczucie winy za podjete w wirtualnym $wiecie decyzje moralne.

Nalezy jednak pamietad, ze nie kazda decyzja jest decyzja w sensie moralnym
i nie kazda gra posiada czynniki, ktére pobudzaja graczy do rozwazan moralnych.
Samo pobudzenie odbiorcy do ustosunkowania si¢ do zastanej w §wiecie gry sytuacji
- zmusza go do podjecia decyzji o charakterze aksjologicznym, z ktérg prawdopo-
dobnie nie mialby stycznosci w realnym $wiecie.

Gry pozwalaja doswiadcza¢ problemdédw moralnych w specyficzny dla siebie
sposob, ktoéry pomaga, co pragne przedstawi¢ w powyzszej pracy, w ksztalttowaniu

moralnosci osoby grajace;.

Stowa kluczowe

moralnos¢, tozsamos¢ wirtualna, $wiat wirtualny, wartosciowanie moralne, immersja
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Wstep

Zagadnienie moralnosci w grach wideo jest bardzo interesujace, gdyz coraz wigcej
0sOb gra w gry czy to na konsolach podpietych do telewizoréw, czy na swoich tele-
fonach. Rozwdj technologii pozwolit na tatwy dostep do wielu ciekawych produkgiji,
poczawszy od prostych gier logicznych az do skomplikowanych gier fabularnych, wy-
magajacych wiele godzin na ich ukonczenie. Coraz czgsciej niektérzy tworcy staraja
sie w swoich produkcjach porusza¢ zagadnienia o charakterze moralnym. Prowadzi
to do zetknigcia si¢ moralnosci grajacych z moralnoscig zaprezentowang w grze i to
wlasnie zagadnienie pragne omoéwi¢ w ponizszym artykule.

Zanim przejde do meritum, rozpoczng¢ od definicji ‘moralnosci’ w moim rozu-
mieniu. Pojecie ‘moralnosci” traktuje za $cisle zwigzane z byciem odpowiedzialnym
moralnie za jakie$ dzialanie - odpowiedzialnos¢ ta jest, w najprostszym rozumie-
niu, zastlugiwaniem na pochwale lub nagane¢ za wykonanie jakiegos dziatania w spo-
séb wolny'. Wynika to z przyjetych przez czlowieka zasad i ocen, ktérymi kierujemy
sie w zyciu. Jest to uwarunkowane jak mozna zauwazy¢ u $§w. Tomasza z Akwinu,
tym ze: ,cztowiek w swym dzialaniu kieruje si¢ uprzednim rozeznaniem umyslo-
wym, dzieki ktéremu dostrzega bogatg palete wartosci. Zadne z nich nie pociagaja za
sobg koniecznosci ich akceptacji, dlatego niezbedny jest wybor jako akt wolnej woli
czlowieka™.

Wybdr, ktorego dokonamy jest oceniany z punktu widzenia systemu wartosci
posiadanego przez czlowieka jako dobry lub zty, chyba Ze jest to wybor nienacecho-
wany moralnie — okreslamy go wtedy jako moralnie neutralny. Do tych rodzajow
wyboréw mozemy zaliczy¢ decyzje o pici i wygladzie postaci, ktérg bedziemy kiero-
wac. Jeszcze innym rodzajem wyboroéw, ktorych nie mozemy nazwa¢ moralnymi jest
wybranie klasy naszego bohatera’.

Jednakze wybory, o ktérych méwil Akwinata dotyczyly $wiata realnego, w kto-
rym rodzimy sie, zyjemy i umieramy. Swiat gier wideo jest okreslany, przez osoby

zajmujace sie tym zagadnieniem* jako $§wiat wirtualny, nierealny, stworzony wedlug

1 Gajewski K., Odpowiedzialnos¢ moralna i postuszetistwo, <http://tinyurl.com/j8f3uuu> [data
dostepu: 30 grudnia 2016].

2 Kowalczyk S., Filozofia wolnosci, RW KUL, Lublin 1999, s. 48.

3 Na taki rodzaj wyboréw pozwalaja nam miedzy innymi gry z gatunku RPG (Role Playing Game).

4 Kochanowicz R., Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej. Poznan 2012,
s. 102 - 114.
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zamyslu autoréw i rzadzacy sie ustalonymi przez nich prawami. Dlatego powinnis$my
rozréznic te dwa $wiaty i moralnosci, ktére w nich wystepuja.

Wybory moralne, ktére podejmujemy w prawdziwym $wiecie mozemy oceniac
z punktu widzenia swojej moralnosci. Jesli kto§ uwaza, ze zngcanie si¢ nad innymi
jest zle i nie nalezy tak postepowac, nie praktykuje takich dziatan na innych ludziach.
Podobnie jest z zabijaniem, kradziezg jak i z pomaganiem potrzebujacym. Jako ludzie
posiadamy system warto$ciowania, ktérym kierujemy si¢ w zyciu. Kazde zlamanie
badz naruszenie ktorejkolwiek z tych zasad wywoluje w nas dezaprobate dla osoby,
ktdra tak postgpila. Jezeli tak uczynilismy, pojawia si¢ poczucie winy lub zalu. Po-
dobnie grajac w gry, powinni$my kierowac si¢ naszymi zasadami. Jednakze jak tatwo
zauwazy¢, zabicie postaci w §wiecie gry nie moze by¢ oceniane moralnie z punktu
widzenia naszego $wiata, gdyz jest to $wiat fikcyjny. Proby nazywania kogos ,,ztym
cztowiekiem” na podstawie tego, iz np. rozjezdza przechodniéw w GTA V (Rockstar
Games, 2013)° nie majg sensu. Z punktu widzenia naszej rzeczywisto$ci, nikomu nie
robi on nic zlego. Te postaci sg tylko... linijkami kodu, fikcja, ktéra poprzez rozwdj
technologii stara si¢ wygladac coraz bardziej realnie, ale nadal pozostaje w fikcyjnym
$wiecie. Dlatego jezeli chcemy oceniac akty, ktérych dokonuje gracz, to tylko poprzez
uwzglednienie ich warto$ci w $wiecie gry.

Mianowicie, niektdre produkcje starajg si¢ warto§ciowac dzialania gracza jako
dobre badz zte za pomocg systemu oceniania wewnatrz gry. Na przyklad w grach
z serii Fable (Microsoft Game Studios, 2004)° nasze wybory wplywaja na wyglad po-
staci’. Jezeli bedziemy zabija¢ kupcéw, okrada¢ domy i mordowac niewinnych, nasz
bohater zacznie przypominac potwora. Wyrosng mu rogi, skora stanie si¢ zrogowa-
ciala, a oczy zmienig kolor na czerwony. Jesli zechcemy przestrzega¢ zasad akcep-
towanych przez wirtualne spoteczenstwo Albionu, nasza posta¢ z wygladu zacznie
przypomina¢ aniota. Co prawda nie zyskamy skrzydel, ale nad nasza glowa pojawi
sie aureola. Decyzje, ktére podejmujemy, wplywaja réwniez na stosunek postaci nie-
zaleznych do naszego protagonisty. Gdy posiadamy dobre usposobienie, zwracajg si¢
do nas z szacunkiem i rozmawiajg o naszych bohaterskich czynach. Zle dzialania,

prowadzg za$ do przeciwnego zachowania mieszkancéw. Rozmawiajg o naszych ha-

5 Rockstar North (2013). Grand Theft Auto V [gra wieloplatformowa]. Rockstar Games, USA.
6 Lionhead Studios (2004). Fable [gra wieloplatformowa]. Microsoft Game Studios, USA.
7 Zagal ]., Ethically Notable Videogames: Moral Dilemmas and Gameplay. Online:

<http://tinyurl.com/jso723k> [data dostgpu: 30 grudnia 2016].
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niebnych uczynkach, uciekajg, gdy tylko si¢ do nich zblizamy badz zwracaja sie¢ do
bohatera w niezbyt zyczliwy sposob.

System warto$ci w Fable jest oparty na powszechnie przyjetych w spoteczen-
stwie® normach zachowan i kazdy powinien wiedzie¢, jakie czyny sg okreslane jako
dobre a jakie s3 naganne. W naszym spoleczenstwie zabijanie, kradziez, ktamstwo
i zdrady s3 zachowaniami o pejoratywnym charakterze, a osoby, ktdre sie¢ dopuszcza-
ja takich zachowan sa pietnowane i karane. Podobnie jest w Fable — ktorymkolwiek
systemem warto$ci bedziemy si¢ kierowag, i tak z fabularnego punktu widzenia be-
dziemy dazy¢ do ocalenia $§wiata przed tym ztym. Mozna odwota¢ si¢ tutaj do mysli
Marka Adamca, a mianowicie: ,,(...) w rzeczywisto$ci gry komputerowe odwotuja si¢
do jednego z podstawowych archetypow naszej kultury: do walki dobra ze zlem, bez
wzgledu na to, w jakie monstrum nie wcielitby sie gracz, zawsze bedzie po stronie
dobra™. Gracz moze wcieli¢ si¢ w drania lub bohatera, ktory ratuje $wiat, ale nie-
zaleznie od podjetych decyzji moralnych, na koncu historii okaze si¢ tym, ktéry go
uratowal. Twércy decyduja sie na taki rodzaj narracji, aby da¢ graczowi mozliwos¢
decydowania - jakim z punktu widzenia moralnosci b¢dzie bohaterem, narzucajac
mu jednak to, Zze musi by¢ tym, ktdry ocali wirtualny $wiat.

Takie wartosciowanie czynéw, ktérych dokonuje kierowana przez gracza po-
sta¢ i ich wplyw na samego grajacego wynika z immersji, ktérg zapewniajg nam gry.
W przeciwienstwie do telewizji i ksigzek to my mozemy wplywac na $wiat gry. Ogla-
dajac film lub czytajac ksigzke, mozemy potepia¢ albo pochwalaé decyzje podjete
przez naszego bohatera, ustosunkowac si¢ do nich z uwzglednieniem przyjmowanych
przez nas norm i zasad moralnych, co moze prowadzi¢ do rozwazan u odbiorcow.
Niektore filmy i ksigzki starajg si¢ wywota¢ katharsis u widzéw, co$ im uswiadomic.
Na przyktad filmy wojenne staraja si¢ ukazac okrucienistwo wojny - to jak sprawia bél
i niszczy wszystko, co ludzie kochajg. Dzietami poruszajacymi takie kwestie sg m.in.:
Pianista’ Romana Polanskiego i Chlopiec w pasiastej pizamie''. Te filmy pokazuja
nam wojn¢ i ludzi zmuszonych zy¢ w tych trudnych czasach, nie zawsze podejmujac

decyzje, ktére uznaliby$my za moralnie dobre. Zastanawiamy si¢ wtedy jak postapi-

8 Mam na mysli spoleczenstwo tak zwanej kultury zachodnie;j.

9 Adamiec M., Dzielo literackie w sieci. Pomysty, hipotezy i interpretacje z pogranicza wiedzy
o literaturze, kultury masowej i wspétczesnej technologii, Gdansk 2005, s. 68.

10 Pianista [film], rez. Roman Polanski, 2002.

11 Chiopiec w pasiastej pizamie [film], rez. Mark Herman, 2008.
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liby$my, bedac w podobnej sytuacji, w ktdrej znalezli si¢ bohaterowie tych filmow.

W niektoérych grach nie musimy si¢ zastanawia¢, co zrobiliby$my, bo to MY
jestesmy tg istoty, ktora podejmuje decyzje, majace pewien wplyw na wydarzenia na
ekranie. Dzigki temu w grach mozemy poczu¢ si¢ odpowiedzialni za podjete decy-
zje. Nasz wybor moze doprowadzi¢ do $mierci postaci, do ktorej przez wiele godzin
zdazyliSmy sie przyzwyczai¢'? oraz wzbudzi¢ w nas poczucie winy lub wywotac satys-
fakcje (np. w sytuacji pokonania trudnego przeciwnika bez utraty zadnego z naszych
kompandw). Grami, ktére moga wzbudzi¢ w nas takie emocje s3 m.in.: produkcje
z serii Fire Emblem (Nintendo, 1990)", gdzie obecny jest motyw permanentnej
$mierci. Nie s to sytuacje gdy posta¢, z ktérg mielismy do czynienia ginie w przewi-
dzianym przez tworcéw momencie. W tych grach $mier¢ naszego kompana wynika
z podjetych przez gracza decyzji.

Wracajac do pojecia immersji — nie zawsze musi ona wystgpowac w takim sa-
mym natezeniu. W grach, w ktérych to my decydujemy o wygladzie, klasie, pocho-
dzeniu naszego bohatera latwiej jest si¢ z nim utozsamic, staje si¢ on nasza ,wirtu-
alna tozsamoscig™'*. Utozsamianie to wystepuje w grach z gatunku MMO®" takich
jak World of Warcraft (Activision Blizzard, 2004) '° czy Guild Wars (NCsoft, 2005)",
ale i w grach RPG m.in.: z serii The Elder Scroll (Bethesda Softworks, 1994)'%, Dra-
gon Age (Electronic Arts, 2009)" oraz Fallout (Interplay Entertainment, 1997)%.
W tych produkcjach istnieje wiele mozliwosci personalizacji naszej postaci. Z innym
rodzajem immersji mamy do czynienia w grach z odgdrnie stworzonym bohaterem,
ktérego poczynaniami przyjdzie nam kierowa¢. W grach z takich serii jak WiedZmin

(Atari, 2007)*' czy Gothic (Egmont Interactive, 2001)** wcielamy si¢ w protagoniste

12 Trudno méwié o zzyciu sie z fikcyjna postacia, dlatego postanowitem uzy¢ stowa ‘przyzwyczaic.
Zzycie wymaga udziatu drugiej $wiadomej osoby i jest relacja obustronna.
13 Nintendo Intelligent System (1990). Fire Emblem [gra wieloplatformowa]. Nintendo, Japonia.
14 Khoo A., Video games as moral educators?, Online: <http://tinyurl.com/gu6uot4>
[data dostepu: 29 grudnia 2016], s. 418.
15 Massively multiplayer online game to rodzaj gier sieciowych pozwalajacych na duza
interakcje pomiedzy graczami.
16 Blizzard Entertainment (2004). World of Warcraft [gra komputerowa]. Activision Blizzard, USA.
17 ArenaNet (2005). Guild Wars [gra komputerowa]. Ncsoft, Korea Potudniowa.
18 Bethesda Softworks (1994). The Elder Scrolls: Arena [gra komputerowa]. Bethesda Softworks, USA.
19 BioWare (2009). Dragon Age: Poczgtek [gra wieloplatformowa]. Electronic Arts, USA.
20 Black Isle Studios (1997). Fallout [gra wieloplatformowa]. Interplay Entertainment, USA.
21 CD Projekt RED (2007). Wiedzmin [gra komputerowa]. Atari, USA.
22 Piranha Bytes (2001). Gothic [gra komputerowa]. Egmont Interactive, Niemcy.
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wykreowanego przez tworcow. Jest to postac posiadajaca juz jakas historig i wartosci,
ktérymi si¢ kieruje.

W WiedZminie wcielamy sie w Geralta z Rivii, zabdjce potwordw (wszelakiego
gatunku). Jest to postac znana z serii ksigzek o przygodach Geralta, stworzona przez
Andrzeja Sapkowskiego. GIéwny bohater posiada juz zarysowang moralnos¢. Wybo-
ry, ktorych dokonuje trudno nazwac¢ dobrymi badz ztymi samymi w sobie. Wigkszo$¢
podjetych decyzji jest wzglednie dobra lub zla. Rafal Kochanowicz okresla decyzje,
jakie musi podja¢ gracz w WiedZminie jako dylematy tragiczne poniewaz to, co dla
jednej ze spotkanych przez nas postaci w $wiecie wiedzmina jest dobre, dla innej
moze by¢ zle*. Tworcy gier przestali stwarzac §wiaty bedace w swym odbiorze czar-
no-biatymi. Staraja si¢, na wzor pisarzy stosowac tragizm w narracji fabularnej. Sq
to metody zaczerpniete z dziedziny literatury i kina**. Postuze si¢ tutaj przykladem.
W produkcji WiedZmin 3: Dziki Gon (CD Projekt RED, 2015)*, opartej w duzej mie-
rze na mitologii stowianskiej mamy misje, ktora zlecaja nam wiedzmy z bagien. Wie-
my o tym, iz porywaja i przetrzymuja dzieci z okolicy. Zlecaja wiedzminowi wykona-
nie zadania, gdzie gracz bedzie musial zdecydowac co zrobi¢ z duchem uwi¢zionym
w drzewie. Gdy docieramy do miejsca, w ktérym znajduje si¢ duch, gracz staje przed
wyborem: porozmawia¢ z nim czy od razu go zabic¢? Jezeli zdecydujemy si¢ na roz-
mowe, dowiemy sie, iz wiedzmy porywaja dzieci, aby wyrzadzi¢ im krzywde i tylko
ten duch jest w stanie je uratowa¢. Decydujac si¢ uwolni¢ ducha, sprawiamy, ze dzieci
zostaja uwolnione i wracajg do swoich rodzin. Ta decyzja wplywa jednak na inng
misje o nazwie ,,Krwawy Baron” - lokalny Baron zlecil WiedZminowi misje odna-
lezienia jego zony i cdrki, ktére zniknely z domu. Okazuje si¢, Ze zona barona jest
uwieziona przez wiedzmy i jesli zdecydowalismy sie pozwoli¢ duchowi na uwolnie-
nie dzieci, wiedZmy z bagien w akcie zemsty zamienig ja3 w potwora i Baron juz nie
odzyska zony. Jesli za$ zdecydujemy si¢ zabi¢ ducha z drzewa, wracamy do wiedzm
i kontynuujemy gtowny watek fabularny, w ktérym zona wraca do Barona. Jak tatwo
zauwazyd, istnieje $cisla zalezno$¢ pomigdzy misja zlecong przez Barona a misjg zabi-
cia ducha drzewa. Gracz, ktory wybierze pomoc duchowi i ocalenie porwanych dzie-
ci moze poczu¢ si¢ winny za los rodziny Barona a przeciez chcial zrobi¢ co$ dobre-

go. W naszym spoleczenstwie pomoc uprowadzonym dzieciom jest czyms$ dobrym.

23 Kochanowicz R., Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej, Poznan 2012, s. 126.
24 Tamze. s. 128-129.
25 CD Projekt RED (2015). WiedZmin 3: Dziki Gon [gra wieloplatformowa]. CD Projekt RED, Polska.
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Dzieci sg przyszloscig naszego gatunku i troska o nie wydaje si¢ czym$ naturalnym
i oczywistym. Richard Dawkins*® okresla takie zachowanie jako egoizm gatunkowy
wynikajacy z gendw. Jest to pragnienie tego, aby nasz gatunek przetrwat jak najdtuze;j.
Gracz za taka postawe zostaje ukarany tragicznym zakonczeniem jednej z misji fabu-
larnych wptywajacej na ogolny ksztalt gtéwnego watku catej gry.

Trudno w takiej sytuacji zdecydowac si¢ na wezytanie poprzedniego zapisu sta-
nu gry, gdyz czas pomiedzy podjeciem decyzji o pomocy duchowi z drzewa a finatem
watku krwawego Barona, moze wynosi¢ nawet kilka godzin. Pozostaje mozliwo$¢
dalszego grania, gdzie konsekwencje tego, co wybraliémy beda rezonowaé w $wie-
cie gry az do jej konca. Sprobujmy zwrdci¢ uwage na moralne aspekty tego zadania.
Troska o dzieci jest czyms$ aprobowanym we wspdlczesnym $wiecie. Dzieci nie sg juz
wlasnoscig rodzicéw, jak mialo to miejsce w sredniowieczu, gdzie ojciec mogt np.
sprzeda¢ swoje dziecko. Wspolczesnie wymagamy od rodzin duzej troski o swoje
dzieci, a jesli tej troski brakuje, staramy sie wspiera¢ rodzing poprzez rézne formy
pomocy, np. pomoc socjalng. W sytuacjach, gdy to juz nie wystarcza, sad podejmuje
decyzje o zabraniu dzieci od rodzicéw i umieszczenie ich w specjalnych o$rodkach
opiekunczo-wychowawczych. Gdy w grze pojawia sie watek ocalenia najmtodszych,
gracz staje przed decyzja, ktorej konsekwencji moze nie by¢ w pelni §wiadomy. Jego
wybor bedzie oparty na posiadanych w danej chwili informacjach o $wiecie gry, jak
i na wlasnym przekonaniu o tym, co stuszne. To, co wybierze, bedzie kalkulacja zy-
skow i strat. Moze pojawic si¢ w tym aspekt osobisty, bo chociaz kieruje¢ zabojcg po-
twor6w, JA nadal jestem czlowiekiem i posiadam swoje przekonania, niezalezne od
regut gry. Skoro gra oferuje mozliwo$¢ podejmowania decyzji, pragne, aby byly one
dla mnie akceptowalne. Gdyby gra nie dawala mi mozliwosci decydowania, tylko
zlecala wykonanie kolejnych czynno$ci wedlug scenariusza zaplanowanego przez
tworcéw, nie czulbym si¢ za ta decyzje az tak odpowiedzialny jakbym sam ja podjat .

W zupelnie inny sposéb taki rodzaj probleméw pokazuja gry, ktére nie oferu-
ja graczowi mozliwosci podejmowania decyzji wptywajacych na przebieg fabuly. Na
przyklad w grze strategicznej Warcraft II11: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment,

2002)* wcielamy si¢ w ksiecia Arthasa, ktéry ma za zadanie powstrzymac plage za-

26 Richard Dawkins omawia pojecie egoizmu gatunkowego w swoich ksiazkach, w szczegdlno$ci
w ksigzce Samolubny gen oraz w mniejszym stopniu w B4g urojony.
27 Blizzard Entertainment (2002). Warcraft III: Reing of Chaos [gra komputerowa]. Blizzard

Entertainment, USA.
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mieniajacg zarazonych ludzi w nieumarlych. Aby zapobiec dalszemu rozszerzaniu
sie plagi, podejmuje on decyzje o zabiciu wszystkich mieszkancéw wioski Stratholm,
spaleniu zwlok a na korcu i calej wsi. Zycie tracg wszyscy mieszkanicy — nawet ci,
ktdérzy nie byli nosicielami plagi. Mozemy zauwazy¢ tutaj prezentacje pogladu utyli-
taryzmu, w ktérym celem jest maksymalizacja szczedcia jak najwigkszej liczby ludzi,
nawet kosztem cierpienia mniejszej czesci spoteczenstwa. Jest to moralny dylemat,
ktéry moze pobudzi¢ odbiorce do refleksji na temat: czy mozna chroni¢ wigkszo$¢
kosztem mniejszosci? Sama refleksja w pewien sposob wplywa na nasze normy mo-
ralne. Juz Kohlberg zauwazyt wptyw moralnych dylematéw na rozwoéj moralny. Roz-
wazajac jaki§ dylemat stawiamy siebie w miejscu osoby, ktéra podejmuje decyzje.
To, co wybierzemy zalezy od zasad, ktérymi si¢ kierujemy. Zyskujemy wéwczas po-
glad na sytuacje, w ktdrej nie znalezli$my si¢ w prawdziwym zyciu. Podobng funkcje
pelni dylemat wagonika, inaczej nazywany dylematem zwrotnicy. Pozwole go sobie
pokrétce przedstawié: ,wagonik kolejki wyrwat sie spod kontroli i pedzi w dét po
torach. Na jego drodze znajduje si¢ pigciu ludzi przywiazanych do toréw przez sza-
lonego filozofa. Ale mozesz przestawic¢ zwrotnicg i w ten sposob skierowa¢ wagonik
na drugi tor, do ktérego przywigzany jest jeden cztowiek. Co powinienes zrobi¢?”

Gry zadaja podobne pytania. Czasami jednak zamiast pozwoli¢ nam udzieli¢
odpowiedzi, jak ma to miejsce w WiedZminie, prezentuja juz gotowa odpowiedz,
z ktérg musimy si¢ zmierzy¢. Wtedy jedno co mozemy zrobic to ,wchlona¢” historig
i zastanowic si¢ jak postapilibysmy. Jezeli gry pozwalaja zetkna¢ si¢ z konsekwencja-
mi naszych dzialan, mozemy dostrzec ich pozytywne jak i negatywne skutki. Pozna-
nie skutkow naszych decyzji pozwala ocenic je z perspektywy naszej moralnosci.

Na zakonczenie warto jeszcze zwrdci¢ uwage na wartosciowanie wewnatrz gry,
w ktérym nasze dzialania zostaja ocenione jako dobre lub zle. Jedng z takich pro-
dukgji jest InFamous (SCE, 2009)*, w ktorej wcielamy si¢ w Cola MacGratha - czlo-
wieka obdarzonego zdolno$cia wladania elektrycznoscia w wyniku wypadku. Dobre
i zle decyzje, ktdére gracz podejmuje, wplywaja na zdolnosci bohatera. Grajac jako
»ten zly” zyskujemy moce ofensywne takie jak zabijanie przeciwnikow kula energe-
tyczna, a wybierajac dobra $ciezke, uzyskujemy zdolnosdci defensywne, pozwalajace
m.in.: oglusza¢ przeciwnikéw. Jedna z misji przedstawia sytuacje, w ktorej nasz rywal

28 Eksperyment mys$lowy zaproponowany przez Philippe Foota.
29 Sucker Punch Productions (2009). InFamous [gra na PlayStation 3]. SCE, USA.

41



porywa ukochang Cola i jesteSmy zmuszeni do podjecia decyzji czy uratujemy ja,
czy szesciu doktorow, ktdrzy moga uratowac tysiace istnien? Stajemy woéwczas przed
dylematem: ,,The life of one, or the lives of many?”*. Gracz musi dokona¢ wyboru.
Decyzja o uratowaniu ukochanej — wynika z mitosci. Milo$¢’! jest silnym uczuciem
dla czlowieka, ktére posiada duzy wptyw na nasze decyzje. Uczucie mito$¢ wydaje si¢
dla nas czym$ dobrym, czyms$ wartym poswigcen i ratowania. Z drugiej strony szali
mamy zycie sze$ciu lekarzy mogacych uratowa¢ wielu ludzi, dzigki swojej fachowej
wiedzy medycznej. Ich uratowanie przyczyni si¢ do zwigkszenia szans na przezycie
bardzo duzej ilosci cztonkéw spoteczenstwa. Jest to klasyczny rachunek utylitaryzmu
zaproponowany przez Jeremiego Benthama®. Pamietajmy jednak, ze gra warto$ciuje
podjete przez gracza decyzje jako dobre albo zle. W sytuacji, w ktérej zdecydujemy
sie uratowa¢ mitos¢ naszego protagonisty, taki wybor zostaje wartosciowany jako zly
i okazuje sig¢, ze ukochana byta w grupie z lekarzami, a oni zgineli. Gdy jednak zdecy-
dujemy si¢ uratowac lekarzy kosztem bliskiej osoby Cola - ona ginie, a my ocalili§my
osoby zdolne pomaga¢ innym. Taki czyn, gra okresla jako dobry. Niewazne jakiego
wyboru dokonali§my, ona traci zycie®. Tylko samo ocenianie decyzji podyktowanej
uczuciem jako zlej jest warto§ciowaniem, ktére moze ,,powiedzie¢” odbiorcy, ze de-
cyzje pod wplywem uczuc sg zle. Kalkulacja utylitarystyczna jest gloryfikowana. Nie
pragne prezentowac tutaj postawy utylitarystycznej jako zlej. W spoleczenstwie wy-
stepuje wiele rodzajéw norm moralnych i normy utylitarystyczne nie sg szczegélnie
dominujace. Produkcja InFamous stara si¢ pokazac utylitaryzm jako dobry i stuszny.
Wybdr gracza, ktéry kieruje si¢ wlasnymi uczuciami jest okreslany jako zly. A prze-

ciez nikt z nas nie lubi, gdy kto$ okresla to, co uwazamy ze jest stuszne za niegodziwe.

30 Tlumaczenie autora: Czy wybierasz jedno zycie, czy zycie wielu?

31 Zagadnieniem milosci zajmowal sie w swoich dzialach Max Scheler.

32 Jeremy Bentham uwazany jest za jednego z twércow utylitaryzmu.

33 Jest to przyktad tak zwanego ,,pozornego wyboru” jaki tworcy gier stosuja w grach, aby kon-

sekwencje wydawaly sie zalezne od graczy, co sprawia ze przedstawiona historia wydaje si¢ bardziej
osobista. Podobny przyklad omawia Rafal Kochanowicz na podstawie gry Fallout 3 w swojej
pracy pod tytutem Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej. Analizy,
interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydaktyki literatury (s. 132-136). Zauwaza,
ze jest to zabieg zastosowany przez autoréw gry, majacy wzmocnié narracje, ale moze on sprawic,
iz gracz postanowi wczytac ostatni zapis gry, aby osiagnac najbardziej satysfakcjonujace dla siebie
zakonczenie.
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Podsumowanie

Staralem si¢ pokaza¢, w jaki sposdb mozemy moéwi¢ o moralnosci w grach wideo
oraz, ze jest ona mozliwa tylko z uwzglednieniem $wiata gry. Postepujac w grze
wbrew obowiazujagcym w realnym spoleczenstwie normom (np. zabijajac, okradajac
i zdradzajac), nie robimy z punktu widzenia naszego $wiata nic nagannego moralnie.
Dlatego istotna jest interakcja ze §wiatem wirtualnym i konfrontacja naszych dzia-
fan w nim, z wartosciowaniem wewnatrz gry badz z systemem konsekwencji. Tylko
w taki sposob mozemy poszukiwa¢ zagadnien moralnych w grach. W koncepcji wy-
znawanej przez §w. Tomasza z Akwinu nie istnialo pojecie swiata wirtualnego (co
zrozumiale), dla niego jedynym $wiatem byl ten, w ktérym przyszto nam zy¢. Wraz
z rozwojem technologii i zwieckszenia mozliwosci interakcji ze §wiatem cyfrowym,
zwiekszyla si¢ takze immersja grajacych. Trudno uzna¢, ze kto$ utozsamiat si¢ ze ste-
rowanym przez gracza prostokatem z gry Pong (Atari, 1972)*, ale razem ze zwigk-
szeniem mozliwosci jakie oferujg gry, pojawilo si¢ zjawisko immersji. Teraz kreujac
postacia i nadajac jej imie — staje si¢ ona naszg wirtualng tozsamoscia (alter ego).
A skoro to JA dokonuje interakcji w $wiecie gry, to niektdre z nich moge préobowac
warto$ciowac pod wzgledem moralnym.

Pragnatem pokaza¢, iz wartosci, jakie gloryfikuje produkcja, nie musza odpo-
wiada¢ tym wyznawanym przez grajacych. Moze prowadzi¢ to do sytuacji ukarania
gracza za czyn, ktory uwazal za stuszny. Nie bylaby to kara w rodzaju konsekwen-
cji wynikajacych z dokonania konkretnego wyboru, tylko ukaranie kogo$ za niepo-
dzielanie systemu wartosci ustalonego przez twércdw. W réznych spoteczenstwach
istnieje wiele, czasami nawet wykluczajacych sie¢ wzajemnie, systemdw moralnych
i proba odpowiadania wszystkim moglaby by¢ czyms niewykonalnym®. W sytua-
cji, w ktérej kupujemy gre, wymagajaca od nas wartosciowania naszych czyndéw, po-
winni$my posiada¢ wiedz¢ na temat systemu warto$ci, ktéry jest w niej okreslany
jako ,ten rekomendowany”. Jezeli nasze decyzje nie polegalaby na ocenie w katego-
rii dobro-zlo, tylko na ukazaniu konsekwencji wyborow, podjetych przez gracza, to
w gestii odbiorcéw pozostaloby ich wartosciowanie. Takie zachowania majg miejsce

np. w grze WiedZmin. Gracz stawalby wtedy przed dylematami, w ktérych musi pod-

34 Atari (1972). Pong [gra wieloplatformowa]. Atari, USA.
35 Kochanowicz R., Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej. Poznan 2012,
s. 128-129.
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jac jakas decyzje, lecz wybor nie bylby wartosciowany przez system wewnatrz gry,
lecz przez pryzmat moralnosci grajacego. Twdrcy nadal mogliby w narracji fabular-
nej uwzglednic te wybory, co prowadzitoby do réznych zakonczen, mniej lub bardziej
szczesliwych. Gracz nie bylby wéwczas oceniany w negatywny sposéb za podjete de-
cyzje, lecz posiadalby $wiadomos¢ wagi dokonanych przez siebie wyborow.

Kategoryzowanie decyzji grajacych pod wzgledem ich moralnosci moze miec
wplyw na wyznawany przez nich system warto$ci. Gdy zostajemy skrytykowani
za poglady, ktére prezentujemy, staramy si¢ ich broni¢, co moze skutkowaé nega-
tywnym stosunkiem do gry. Cenne, gdy gry sklaniajg do pytan, ktére z kolei pobu-
dzaja do moralnych rozwazan, a te wplywaja na rozwdj moralnoséci. Wedlug mnie,
najlepsza sytuacja to taka, gdy gra zmusza gracza do podjgcia wyboru, a on musi
podja¢ decyzje, bo w przeciwnym razie nie bedzie mogl jej kontynuowac.
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Abstract

The article concentrates on the issue of morality in video games. Important here is

immersion, which is provided by video games. Thanks to this, moral decisions are

taken up by the players, and not, as in the case of television and books, the receiver

who is a passive observer. This makes the player identified, allowing them to be pre-

sent as the control character and letting them to feel satisfaction or guilt for making

moral decisions in the virtual world.
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Note, however, that not every decision is a moral decision. Not every video
game has factors stimulating players to make moral considerations. The same stimu-
lation of a recipient having to respond to the existing game world situation forces him
to make a decision of an axiological nature, which probably would not take place in
the real world.

Games allow us to experience moral problems in a specific way, which helps in

the creation of player morality.
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Malwina Wojtala

Wplyw zycia realnego na World of Tanks

The influence of real life on World of Tanks

Streszczenie

Internet nie jest osobnym uniwersum jak si¢ przyjeto uwaza¢ na poczatku jego istnie-
nia, ale jest cze¢$cig naszego codziennego Zycia, przeplatajac sie tym samym ze ,,§wia-
tem realnym”. Fora internetowe i czaty staly si¢ miejscem wytwarzania, gromadzenia
i przechowywania ,wspodlnej” wiedzy o $wiecie. Sg tez platformg wymiany opinii na
temat aktualnych wydarzen. Dotyczy to rowniez gier online. Na przykladzie popu-
larnej gry World of Tanks pragne przyblizy¢ kwestie wymiany opinii, ktére tworzg si¢
podczas bitew czolgistow za pomocg czatéw oraz chce przedstawi¢ temat dostosowy-
wania si¢ gry do $wiata realnego. Gracze nie tylko zajmujg si¢ rozwijaniem swoich
linii technologicznych, ale réwniez przezywaja Nowy Rok, Swieto Sw. Patryka czy

Euro 2016 za pomoca swoich maszyn.

Stowa kluczowe

World of Tanks, czolgi, czat, gra online, MMO
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Wstep

Ponizszy artykul jest oparty przede wszystkim na technice obserwacji, ktéra polega
na postrzeganiu jednostki badanej w naturalnych warunkach. W tym wypadku zo-
stala zastosowana obserwacja uczestniczaca, ktérej najwigksza zaletg byta mozliwos¢
doswiadczenia tego co inni gracze oraz petne poznanie samej mechaniki gry. W przy-
padku gier online cigzko stwierdzi¢ czy taka obserwacja jest jawna, czy tajna ponie-
waz jako gracz, badacz wystgpuje pod konkretnym nickiem. Dodatkowo, ciekawo$¢
poznawcza jest czym$ naturalnym i nie da si¢ jej ,wylaczy¢” nawet podczas grania,
dlatego w moim przypadku, poczynione spostrzezenia wziety swoj poczatek od pro-
stego pytania: ,dlaczego cos$ si¢ dzieje?”, ,,dlaczego kto$ to napisal?”.

W gre online World of Tanks (Wargaming, 2011) gram juz ponad rok. Platfor-
ma oferuje mozliwo$¢ prowadzenia réznych modeli oraz rodzajow czotgéw (dziato
samobiezne, niszczyciel czolgow, czolg lekki, $redni i ciezki) w o$miu liniach techno-
logicznych: amerykanska, brytyjska, francuska, rosyjska, niemiecka, japonska, chin-
ska, czechoslowacka. W ramach ciekawostki mozna doda¢, iz Wargaming planuje
w najblizszym czasie wprowadzenie linii szwedzkiej i ciagle zapowiada prace nad
polska linig czolgdéw. Same pojazdy sa szczegélowo odwzorowane, dlatego World of
Tanks posiada duza wartos$¢ edukacyjng, zwlaszcza jesli kto$ chce si¢ nauczy¢ rozroz-
niac¢ poszczegoélne modele np. VK.36.01.H od VK.30.01.H.

Ilustracja 1: Niemiecki czotg ciezki VK.36.01.H

Zrédto: http://wikiwiki.jp/wotblitz/?plugin=ref&page=VK%2036.01%20(H)&src=image.jpeg
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Ilustracja 2: Niemiecki czolg ciezki VK.30.01.H

-
Zrédto: https://4.bp.blogspot.com/-_RFNrODe8pA/Vwq5ynBW3YI/AAAAAAAAAGs/
Mw9ISZh2qMsBwBcdof8zT0a_709RS3FGQ/s1600/vk30.01h.jpg

Wybrane przez graczy pojazdy pojawiaja si¢ na losowych mapach, w zaleznosci
od tieru danego czolgu (maksymalny to X), w generowanych przez system bitwach
dla dwdch druzyn. Celem rozgrywki jest oczywiscie wygrana naszej druzyny poprzez
zdobycie bazy przeciwnika, zdobycie bazy neutralnej lub zniszczenie wszystkich po-

jazdéw wroga. Ten ostatni rodzaj jest najbardziej preferowany przez graczy.

Ilustracja 3: Starcie

Zrédto: http://world-of-tanks.eu/_aktualnosci/aktualnosc_837/world-of-tanks_eu_-_ak-
tualnosc_837_5.jpg
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Po kazdej bitwie pojawia si¢ raport z naszymi osiaggnieciami w danej rozgryw-
ce: ilo§¢ wykrytego dmg, zadanego dmyg, obrazenia przyjete na pancerz itp. W zalez-
nosci od zastug mozna otrzymac¢ medale pamiatkowe, zosta¢ bohaterem bitwy lub
zdoby¢ medal epicki - najbardziej pozadane odznaczenia w grze. Medale s3 niez-
wykle trudne do zdobycia i co ciekawe - oparte na historii, noszac imiona ludzi,
ktérzy naprawde tego dokonali na polu walki np. aby zdoby¢ medal Gore’a nalezy
»grajac artyleriag zadac dziesigciokrotnie wigcej punktéw uszkodzen, od liczby pun-
ktéw wytrzymatosci Twojego pojazdu. Nie mozna zniszczy¢ pojazdu sojuszniczego.
Trafienia w pojazdy sojusznicze nie s3 uwzgledniane™. O samym medalu mozemy
przeczytac, ze: ,brytyjski pulkownik Adrian Clements Gore dowodzil oddziatem,
ktdéry bronil przeleczy Kasserine w Tunezji, 20 lutego 1943 roku. Jego silty sktadaty si¢
z oddziatu pancernego, kompanii piechoty i artylerii i stawily nieztomny opdr sifom
Wehrmachtu z Africa Korps, sktadajacym sie z pigciu bataliondéw piechoty i jednego

batalionu czotgdéw. Sily niemieckie w boju stracity 11 czotgdw™.

Ilustracja 4: Epicki medal Gore’a

Zrédto: http://world-of-tanks.eu/_aktualnosci/aktualnosc_837/world-of-tanks_eu_-_ak-
tualnosc_837_5.jpg

Gra posiada kilka serwerdw?: North American Server, European Server, Asia
Server, Russian Server, South Korean Server, Chinese Server. Swoje obserwacje pro-
wadzilam na European Server, gdzie gléwnym jezykiem komunikacyjnym jest je-
zyk angielski. Gracze mogg si¢ ze sobg komunikowac¢ przed bitwa poprzez czaty oraz

opcje wyslij wiadomos¢, natomiast podczas samej rozgrywki dostepne sa trzy czaty.

1 http://worldoftanks.eu/pl/content/guide/general/achievements/ [data dostepu: 20 listopada
2016]

2 Tamze.

3 http://wiki.wargaming.net/en/Servers [data dostepu: 20 listopada 2016]
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Czat ogolny dla obu druzyn - jednak najnowsza aktualizacja z poczatku pazdzier-
nika 2016 roku zlikwidowata go calkowicie*. By¢ moze jest to pewien sposob firmy
Wargaming na zmniejszenie agresji stownej. Czy to udany pomysl, czas pokaze. Po-
nadto dostepny jest tez czat druzynowy i plutonowy, jesli kto$ jezdzi w jednostce
taktycznej. Czat nie jest przez nikogo nadzorowany, gracze sami mogg zadecydowac
czy jakies tre$ci wypisywane przez innych im przeszkadzaja poprzez opcje zlozenia
skargi w trakcie gry lub dodanie takiej osoby do ignorowanych. Gdy dany uzytkow-
nik otrzyma znaczng iloé¢ takich skarg - jego konto jest blokowane, a same skargi
s rozpatrywane przez administracje, przede wszystkim sprawdza si¢ ich zasadnos¢,
gdyz zdarzalo sie, ze gracze naduzywali tej opcji do tymczasowego pozbycia sie rywa-
li. Takie incydenty zdarzaly si¢ zwlaszcza pomiedzy cztonkami klanéw toczacych ze
soba wojny klandw. Warto tutaj zaznaczy¢, ze kazdy gracz ma mozliwo$¢ stworzenia
wlasnego klanu z herbem lub dotgczenia do juz istniejgcego, jesli oczywiscie spelnia
stawiane przez dany klan wymagania. Pozwala to dodatkowo urozmaici¢ rozgrywke
i daje mozliwo$¢ zdobycia dodatkowych zasobéw. Same klany najczesciej dziela sig
na ,,narodowe’, czyli jednym z podstawowych wymagan jest znajomos¢ konkretnego
jezyka. Ranking klanéw pozwala graczom zorientowac si¢ w tym, jakie klany s3 naj-
lepsze®.

Co pojawia si¢ na wspomnianych wczesniej czatach? Wlasciwie wszystko, od
informacji czysto taktycznych (pisanych recznie lub wybieranych z skrétu szybkich

polecen) po zombi ninja nazis.

Ilustracja 5: Zombi ninja nazis i nie tylko

commies!
{1S-3) : sup

communist!

| (JgTig. capitalists!
nope, nazis!

zombie ninja nazis

1500/1500

Zrédto: opracowanie wlasne

4 Screeny dostepne w artykule zawieraja rowniez wypowiedzi z czatu ogdlnego.
5 http://eu.wargaming.net/clans/wot/leaderboards/#ratingssearch&offset=0&limit=25&order=-cr
[data dostepu: 20 listopada 2016]
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Niestety najbardziej popularne sa komentarze odnosnie bieglosci innych graczy,
sprowadzajace si¢ najczesciej do wyzwisk lub innych nieprzychylnych okreslen typu:
noob, monkey itp. Nierzadko bywaja to cate instrukcje w stylu: delete this game, uni-
stall WOT itp.

Ilustracja 6: Przyklad nieprzychylnego komentarza
your filthy ass and suck my dick

your filthy *#* and suck my ****

Victor Kislyi put your fucking MM nigs up
your filthy ass and suck'my dick

Victor Kislyi put your *
your filthy *#* and suck m

Victor Kislyi put your fucking MM rigs up
your filthy ass and suck my dick

Vict
your filthy *** and suck

Zrédlo: opracowanie wlasne

Mnie, jako badacza najbardziej zainteresowaly sytuacje, w ktérych komentowa-
ne byly aktualne wydarzenia. Naglosnienie spraw zwigzanych z imigrantami wywo-
lalo fale haset pod tytutem: ,,precz z imigrantami” itp. Gracze zaczgli publikowac ne-
gatywne opinie odnosnie muzulmanoéw, najczesciej Zyczac im... $mierci. W efekcie,
jesli ktos napisze Allah akbar lub podobny tekst, reakcja graczy jest wlasciwie natych-
miastowa i prawie zawsze taka sama - w réznych jezykach sg wypisywane wyzwiska,
a uzytkownik, ktéry to napisal, staje si¢ celem nie tylko druzyny przeciwnika, ale
czgsto i swojej. Rownie popularne co ,,zabi¢ muzulman” sg hasta osmieszajace islam
jak: anal ahbar, kebab akbar itp.

Nie brakuje tez przypadkéw, gdy gracze przedstawiajg si¢ jako muzulmanie
i odpowiadaja na zaczepki innych graczy. Jedng z bardziej niepokojacych konwersa-
cji, jaka przyszto mi czyta¢, byta sytuacja, gdy gracz odpowiedziat na nieprzychylne
wypowiedzi odnosnie islamu dos¢ bezposrednim zdaniem: ,,french idiots You will
all die”. Ta rozmowa miata miejsce po zamachach w Paryzu z 13 listopada 2015 roku,
co dodatkowo wzmagalo poczucie niepewnosci w odbiorze tego przekazu. Nie mniej
zaskakujaca byla odpowiedz jednego z graczy sprowadzajaca si¢ do: ,,dying is still
better option than being from Poland”. Taki dobér stéw najprawdopodobniej wynikat
z faktu, ze Polacy nie sg zbyt lubiani na serwerach World of Tanks.
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Ilustracja 7: Komentarz dotyczacy muzutman

: animal? mouarf! monkeys muslims are

animals

150071500

Zrédto: opracowanie wlasne

Ilustracja 8: Wspomniana powyzej w tekscie konwersacja

(G.W. Tiger P) : Przel jg! Pozostato 45 s

dying is still better option than being from

poland

/1600

Zré6dto: opracowanie wiasne

Z moich prywatnych obserwacji wynika, ze Polakéw uwaza sie za aroganckich
i pozbawionych inteligencji ,,wielbicieli” wodki. Co ciekawe, podobng opini¢ mozna
spotka¢ na temat Rosjan.

Sytuacji Polakéw na serwerze europejskim World of Tanks nie poprawia fakt, iz
niektdérzy polscy gracze lubig prowokowac, np. piszac hasta typu: Allah akbar czy inne
prowokujace slogany, po czym dopisujg oznaczenie PL, czyli Poland. Nawet jesli, jak
mialo to miejsce w tym przypadku, gracz odpowiedzialny za prowokacje przyznaje,
ze to byt tylko zart, to takie kontrowersyjne hasta nie wydaja si¢ by¢ najodpowiedniej-

szym sposobem do rozbawienia innych graczy.
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Ilustracja 9: Vodka attack

inpoland ?

(SO

vodka attack

219840

Zrédto: opracowanie wlasne

Ilustracja 10: Prowokacja jednego z graczy

: alah ak bar f
(IR LTI

Zrbdlo: opracowanie wlasne

Zaobserwowano takze, ze nie tylko Polacy sg niezbyt mile widziani na euro-
pejskim serwerze World of Tanks. To samo dotyczy np. Rosjan z powodu Prezydenta
Putina. Najprawdopodobniej ta nieche¢ rozpoczela sie od rosyjskich dzialan na tere-
nie Ukrainy, z tego tez powodu nazwisko: Putin jest stawiane na rowni z ISIS, a wiec
terrorystami. Propagowane na czatach sg rowniez hasla typu: ,,smier¢ Turkom!” oraz
sugestie, iz nie powinni si¢ pojawia¢ na europejskim serwerze World of Tanks, gdyz
Turcja nie jest cze¢$cig Europy. Tym samym wyklucza si¢ Turcje z kregu panstw kultu-
ry europejskiej, traktujac ja jako czg¢s¢ Bliskiego Wschodu.
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Ilustracja 11: Komentarz odnosnie Wladimira Putina

Zrédto: opracowanie wlasne

Ilustracja 12: Reakcja jednego z graczy na Turkow

Zrbdlo: opracowanie wlasne

Warto zwroci¢ uwage, iz ta swoista agresja kulturowa dziata w dwie strony. Ot6z
na wschodnim serwerze World of Tanks, czyli Asia Server, dzigki instalacji nielegal-
nych modéw®, nie brakuje czolgéw z flagg tak zwanego Panstwa Islamskiego. Dodat-
kowo, zastepuje si¢ zalogantow — popularnymi terrorystami oraz podmienia glosy
zalogi na: Allah akbar. Opisana paczka modéw dostgpna jest do pobrania i zain-
stalowania na kazdym z serweréw World of Tanks, dlatego na forach internetowych
trwa dyskusja — jedni uzytkownicy traktuja ten zestaw jako $wietny zart i mozliwo$¢
»wysmiania” muzulmanéw, a dla innych nie ma to nic wspdlnego z zabawa, wrecz
przeciwnie’. Z punktu widzenia socjologa, moge zauwazy¢, iz jesli kto$ decyduje sig

na umieszczenie flagi ISIS na swoim czolgu i wyjezdza nim do bitwy, to oficjalne po-

6 Wrtasnoreczne instalowanie wszelkich modow jest na tej platformie zabronione.
7 https://www.reddit.com/r/WorldofTanks/comments/2hnlo1/allah_akbar_voice_mod_all
credit_to_lordrecneps/ [data dostepu: 20 listopada 2016]
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kazuje wszystkim uzytkownikom, ze w jaki$ sposéb jest z tym symbolem zwigzany,
bo go propaguje.

Jak wida¢ na powyzszych przykiadach, sytuacja polityczna jest na biezaco ko-
mentowania na czatach gry World of Tanks i poprzez jej pryzmat postrzegane s cale
nacje, jak np. Turcy czy muzulmanie. Jest to swoisty wentyl bezpieczenstwa pozwala-
jacy graczom wyladowac swoje zte emocje i da¢ wyraz niezadowoleniu z aktualnej sy-
tuacji politycznej na $wiecie. Warto zaznaczy¢, iz anonimowo$¢ jaka oferuje Internet
i gry online sprzyjaja demonstrowaniu postaw skrajnych, ktérych w zyciu codzien-
nym w kontaktach bezposrednich ludzie unikaja. Zupelnie inaczej cztowiek zacho-
wuje sie ,pod ochronnym plaszczykiem” swojego nicku i w sytuacji, gdy musi brac¢
pelna odpowiedzialnos¢ za swoje stowa.

Gra World of Tanks posiada wiasny kalendarz waznych uroczystosci, dzigki
czemu gracze majg mozliwo$¢ przezywania danego $wigta podwojnie: zaréwno
w $wiecie realnym, jak i w $wiecie czolgéw. Dodatkowo z okazji celebrowania tych
podniostych chwil czesto zmieniany jest wyglad garazu, bedacego interfejsem dla gra-
cza. Jego standardowa wersje, czyli nieodptatng — okresla si¢ mianem ,,brudnego”
garazu. Gdy ktos wykupi konto premium lub zdobedzie je jako nagrode w misji,

otrzymuje w zamian nie tylko wiecej kredytow, ale i ,,czysty” garaz.

Ilustracja 13: Kartka z kalendarza World of Tanks

4L
5 r- JAGDPANZER E 100

12 3 45 g 9 10 11 12 15 16 17 18 19 22 23 24 25 26 29

Zrédto: opracowanie wiasne
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Ilustracja 14: Standardowy garaz:

Battle! | Martellus_US

CONVERT EXPERTEN
TECH TREE BARRACKS

STRESERRCH

SERVICE

‘Channels Contacts

Zrédlo: opracowanie wlasne

Ilustracja 15: Garaz z kontem premium

—
Dasper | Fomumatn @ 7 Batle! | @ smomsue «

L TE G e— POT STOR
RN — N —— .A-‘.; BARAGE" DEPOT STORE

s Gy

Vol
Tinéso 01 Buperimettal

Zrédto: http://i.imgur.com/bwF62MC.jpg
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Dla potrzeb niniejszego artykulu wybralam kilka $wiat, ktore byly celebrowane

w World of Tanks. Wigkszos¢ z nich ma tez swoje miejsce w zwyklym kalendarzu.

> Dzien Swietego Patryka z 17 marca jest celebrowany specjalnymi misjami z na-
grodami. Jedng z nich jest mozliwos¢ zdobycia emblematu w ksztalcie cztero-

listnej koniczyny, ktéorym mozemy ozdobi¢ na stale swoj czolg®.

Tustracja 16: Dzien Swietego Patryka

Zrédto: http://worldoftanks.eu/dcont/fb/media/st_patrick/wot_stpatrics_wp_1920x1080.jpg

Ilustracja 17: Emblemat w formie czterolistnej koniczyny

it : e L

Zrodto: http://worldoftanks.com/dcont/fb/image/stpatricks_684x280.jpg

8 http://worldoftanks.eu/pl/news/pc-browser/44/special-stpatrick-2015/[data dostepu:
20 listopada 2016]
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» Z okazji Wielkanocy’ dostepne byly na World of Tanks obnizki réznych galezi
pojazdéw oraz obfito$¢ obrazkéw prezentujacych mozliwos¢ polaczenia czotgu

z jajkiem wielkanocnym.

Ilustracja 18: Wielkanoc

Zrodto: https://worldoftanks.asia/dcont/fb/image/egghunt.jpg

> W dniach 8-9 maja $wietowano zakonczenie IT Wojny Swiatowej paradg militarna,
ktéra zmienila tez wyglad garazu. Nasz czolg pojawial si¢ w miescie i ze swojej
pozycji mozna bylo obserwowac przejezdzajace ulicg czolgi réznych nacji. Oczy-
wiscie pojawily si¢ tez z tej okazji promocje i misje specjalne'.

Ilustracja 19: Garaz podczas parady wojskowej

| masj!

3 -

Zrodto: https://i.ytimg.com/vi/RhP-Nx41lr4/maxresdefault.jpg

9 http://worldoftanks.eu/pl/news/44/easter-special/ [data dostepu: 20 listopada 2016]
10 http://worldoftanks.eu/pl/news/pc-browser/44/special-end-ww2-2015/ [data dostepu:
20 listopada 2016]
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>

W czerwcu uczczono operacje Overlord, czyli ladowanie w Normandii. Warto
wspomnie¢, ze dostepne byly wtedy dwie misje specjalne - dla alianckich linii
(brytyjskiej, amerykanskiej i francuskiej), polegajace na niszczeniu niemieckich
czolgéw i odwrotnie: dla linii niemieckiej polegajace na niszczeniu czolgéw prze-
ciwnika z tg roznicg, ze dla zachowania pewnej poprawnosci historycznej alianci

musieli zniszczy¢ 10 niemieckich czolgéw, a Niemcy 30 alianckich!'.

Kolejnym ciekawym wydarzeniem bylo Euro 2016, ktére réwniez zmienito wy-
glad garazu. W ramach pitkarskich emocji mozna bylo wyruszy¢ na boisko
za pomocg czolgu T-62A SPORT. Dwie druzyny po trzy czolgi pojawialy si¢
wtedy na boisku z zadaniem zdobycia jak najwiekszej liczby bramek. Jak na woj-
nie, wszystkie chwyty byty dozwolone, cho¢ pozabija¢ si¢ nawzajem nie bylo
mozna, ale strzela¢ do pitki bylo trzeba. Dodatkowo mozna bylo zrealizowac spe-
cjalne misje — dla rozgrywajacego i napastnika'.

Ilustracja 20: Euro 2016

http://benczmark.pl/timthumb.php?src=/uploads/article/54106/BIGICON/80348facaaf238e3d8
deec264b7507df6e833335.jpg&w=936&h=639&zc=1

11

12

http://worldoftanks.eu/en/news/pc-browser/44/operation-overlord-special-2015/ [data dostepu:
20 listopada 2016]

http://worldoftanks.eu/pl/news/pc-browser/esport/football-cup-16/ [data dostepu:

20 listopada 2016]
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Ilustracja 21: Garaz z czolgiem T-62A SPORT

Konto standardowe

P
#1724 SPORT

‘Badaj n
> Sita ognia
—_
> Zywotnosé
> Mobilnosé
PSSR,

> Maskowanie

~ Wykrywanie

P2Kplw. 38 (1) n.A 2 Kptw. Il Luchs T k2801 P2Kplw. IV Aust. H

-

Zrédto: opracowanie wlasne

Ilustracja 22: Wyglad boiska

Zré6dto: opracowanie wiasne
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» Rowniez dzien 4 lipca jest w World of Tanks akcentowany. Widac to bardzo wyraz-

nie po zmianie wygladu garazu oraz znizkach i misjach, podczas ktérych mozna
zdoby¢ tymczasowe konto premium czy materiaty eksploatacyjne, jednak dotyczy
to gtownie North American Server".

W 2016 roku, dokladnie 15 wrzesnia czolgi obchodzily swoje setne urodziny.
Z tej okazji World of Tanks przeniost garaz swoich graczy w rejon bitwy nad Som-
m3. Mozna bylo zobaczy¢ np. spadajace dwuptatowce, czotg Mark I i zapoznaé
sie z jego budowg oraz poczyta¢ o postaciach historycznych z tamtego okresu,
dzieki specjalnym pomnikom. Najwieksza atrakcja byto jednak poprowadzenie
Lanchestera Armoured Car do szalonego boju. Dwie druzyny, skladajace si¢
z siedmiu pojazdow, stawaly na przeciwko siebie z zadaniem zniszczenia czolgu
Mark I poprzez podktadanie bomb albo z nakazem ochrony owego czolgu i na-
prawiania go zestawem naprawczym, gdy zaszla taka potrzeba. Trzeba doda¢ do
tego szalong predkos¢ oraz fakt, ze zniszczone pojazdy odnawialy si¢ na punkcie
startu. Czysty chaos przyjemnosci i jeszcze na samym $rodku rozbity zeppelin'*.

Ilustracja 23: Garaz z okazji stulecia czolgéw:

Konto standardowe

(A} Lanchester Armoured Car
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PzKpiw. 38 (t) n.A. PzKptw. Il Luchs Spahpanzer SP | C

Zrédlo: opracowanie wlasne

13

14

http://worldoftanks.com/en/news/pc-browser/31/july-4-weekend/ [data dostepu:
20 listopada 2016]

http://worldoftanks.eu/pl/news/pc-browser/44/special-100-years-tanks-part1/ [data dostepu:
20 listopada 2016]
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» Dla polskich graczy zorganizowano swietowanie listopadowego Dnia Niepodle-
glosci. Z tej okazji zmienit si¢ wyglad garazu oraz pojawito sie kilka promocji po-
faczonych z misja, w ktérej mozna byto zdoby¢ darmowy czolg premium (tanszy
w utrzymaniu niz normalny) III tieru'.

Ilustracja 24: Garaz z okazji Dnia Niepodlegtosci:

Zrédto: http://worldof-tanks.com/wp-content/uploads/2013/11/shot_122.jpg

> Swietowany jest oczywiscie dzien Swietego Mikotaja, zwlaszcza pod postacia
przerdznych tapet, fatwo wtedy zauwazy¢, ze gra jest gtéwnie domeng mezczyzn,
chociaz kobiety wcale nie sg tam rzadkos$cig. Organizowany jest event, podczas
ktérego chetni moga zosta¢ Mikolajami, wykupujac prezent, ktory trafi do loso-
wo wybranej osoby, ktora rowniez taka opcje zakupila. W ten sposoéb niezliczona
ilo$¢ prezentow krazy po serwerze.

» Z okazji Bozego Narodzenia'® sceneria w naszym garazu staje si¢ niezwykle przy-
tulna. Sktadaja si¢ na nig m.in.: drewniane domy (nad ktérymi co jakis czas prze-
latuje Mikotaj w swoich saniach zaprzegnietych w renifery), géry sniegu, choinka
z prezentami i nastrojowa muzyka w tle. Po serwerze ,krazg” Zyczenia $wigtecz-
no-noworoczne, a kazdy wyczekuje nadejscia Nowego Roku. Wszyscy oczekuja
prezentu, ktory tworcy World of Tanks (Wargaming 2011) z tej okazji zawsze daja

— czyli darmowego czolgu premium, zazwyczaj 111 tieru'.

15 http://worldoftanks.eu/pl/news/46/dzien-niepodleglosci/ [data dostepu: 20 listopada 2016]
16 http://worldoftanks.eu/pl/news/44/its-holiday-time/ [data dostepu: 20 listopada 2016]
17 http://worldoftanks.eu/pl/news/pc-browser/46/new-year-gift-2016/ [data dostepu:

20 listopada 2016]
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Ilustracja 25: Garaz w scenerii $wigtecznej

€9} TVPTS051

Chat Channel

Zrodto: http://i.imgur.com/t1iEjOz.jpg

Iustracja 26: Zyczenia

Zrédlo: http://i.imgur.com/hV Vrz.jpg

Podsumowujac, gra World of Tanks dzieki swoim czatom jest odbiciem aktual-
nych nastrojéw spolecznych i miejscem kulturowych bitew, gdzie cale nacje bywaja
niemile widziane, natomiast inne bywaja aktywnie zwalczane. Jest to proces niepoko-
jacy, poniewaz ,,gry komputerowe s (...) tekstami kultury, bardziej lub mniej audio-
wizualnie rozbudowanym przekazem, i niekiedy nawet sami uzytkownicy okreslaja
je i odbierajg jak interaktywne filmy, a nie np. tradycyjne gry planszowe. Co wigcej,
taka specyfika gier komputerowych powoduje, ze silg rzeczy ujetych w nich przekaz
bywa i w szerszym spolecznym odbiorze traktowany na réwni z przekazem litera-

ckim czy filmowym”™'®. W efekcie gry komputerowe, ktdre cieszg si¢ znacznie wieksza

18 Kochanowicz R., ,Mitologia zaglady” - obraz wojny w grach komputerowych, [w:] Literatura
i kultura popularna. Badania i metody, red. Anna Gemry, Adam Mazurkiewicz, Wroctaw 2014.

64



popularnoscia niz ksigzki, ,,ucza” historii i podejscia do innych nacji. Czytajac opinie
na czatach gier online innych graczy, uzytkownik nastawiony obojetnie moze przyjac
prezentowane tam opinie, ktdre czesto posiadajg duzy fadunek emocjonalny, zakra-
wajacy nawet na szarg propagande'® (nick zapewnia anonimowos¢, wigc nie wiadomo
KTO dokladnie pisze dang informacje i jaki ma w tym cel — chwilowe wyladowanie
emocji czy przekonanie innych do swojego zdania?).

Warto tez zwrdci¢ uwage na fakt, ze $wieta i wielkie wydarzenia w $wiecie
realnym znajduja swoje odpowiedniki na serwerze World of Tanks, gdzie sa na tyle
dostosowywane, aby mozna je bylo celebrowac za pomoca czotgéw, dzigki czemu
gracze podwdjnie przezywaja kazde wydarzenie. Z drugiej strony powoduje to tez
»zzywanie si¢” uzytkownikow ze swoimi pancernymi maszynami, co dodatkowo
poteguje wypaczony juz obraz walk pancernych. Nie trudno zauwazy¢, ze gry kompu-
terowe bazujace na wojnie pokazuja ja czesto jako co$ pozytywnego, unikajac trudnych
tematdw, np. brak wizualizacji §mierci cztonkéw zalogi w czolgu®. W rzeczywisto-
$ci pokonanie przeciwnika to nie tylko zniszczenie jego czolgu, ale takze u§mierce-
nie jego zalogi. Zwyciestwo w World of Tanks zostalo sprowadzone do zwycigstwa
jednej maszyny nad druga. W ten sposéb tworzony jest ,wyimaginowany” obraz
wojny, na ktdrej walczg same maszyny, a Smier¢ jest czyms nieobecnym. Po przegranej
bitwie czolg zostanie naprawiony! Tym samym mamy do czynienia z obrazem wojny:
przyjemnej, fatwej, bez krwi i §mierci®, ,w ktérym zredukowano wojenny tragizm -
ludzki dramat i rozpacz (...)"*. ,W symulatorach zatem wojna to przede wszystkim
skutecznosc¢ destrukgeji, przeprowadzonej z ukrycia, zza pancerza, bezosobowej, cal-
kowicie zmechanizowanej. Czlowieka oddziela bowiem od wroga bardziej lub mniej
skomplikowana tablica przyrzadow, wskaznikéw, monitoréw, zapewniajaca poczucie
bezpieczenstwa i rado$ci z obserwowania atrakcyjnych pod wzgledem graficznym
»malowniczych” wybuchéw, ogarnigtych pozarem fabryk i domoéw, tongcych okretéw

i dymiacych, zniszczonych czolgéw. Latwos¢ destrukeji, przy réwnoczesnym poczu-

19 Jarecka Urszula, Propaganda wizualna stusznej wojny. Media wizualne XX wieku wobec konflik-
tow zbrojnych, Warszawa 2008, s. 45.
20 Mozliwe, iz twoércom gry World of Tanks zalezato na braku tej animacji, aby gra byla dostepna

tez dla os6b ponizej 18 roku zycia. Jednak brak wizualizacji zalogi, np. w wigkszosci dzial samo-
bieznych pozbawionych gérnego pancerza, odrealnia gre.

21 Kochanowicz R., ,,Mitologia zaglady” - obraz wojny w grach komputerowych, [w:] Literatura
i kultura popularna. Badania i metody, red. Anna Gemry, Adam Mazurkiewicz, Wroctaw 2014,
s. 267-270.

22 Tamze, s. 270.

65



ciu akceptowania jej koniecznosci - czemu de facto stuzy zaimplementowany w grze
system nagrod, medali, awanséw — zdaje si¢ przekonywac, ze nie ma nic pigkniejsze-
go i lepszego niz efekt trafienia w cel precyzyjnie wystrzelonej rakiety czy odpalonej
torpedy”*. Uzytkownicy World of Tanks skupieni sg przede wszystkim na zdobyciu
jak najlepszego wyniku, aby przebieg stuzby prezentowal same epickie medale i 100%
najwyzszych statystyk bitewnych. Nikogo nie interesuje co naprawde dzieje si¢ z zot-
nierzem, ktdérego czolg staje w plomieniach, jak to jest sptona¢ zywcem lub sta¢ obok
plonacej maszyny, bezsilnie stuchajac wrzaskéw uwiezionych kolegéw w $rodku.
Walki pancerne przedstawione w World of Tanks wydaja si¢ by¢ niewinng igraszka
udajaca, ze ma co$ wspolnego z wojna i taka bledng wizje przekazujg graczom. Naj-
lepiej ten watek podsumowuje fragment piosenki pt. Wiesz kto ma ogiesi do klipu

nakreconego przez Robsona - polskiego zolnierza stacjonujacego w Afganistanie**:

»(-..) Braterstwo i honor to dla nas rzecz swieta
Na bojowce razem, kiedy piekto si¢ rozpeta
Zasobnik na plecach, z przodu bron przypieta
Wiezdzamy do boju jak dzikie zwierzeta
Mutaa omar, Osama, Saddam Hussein, Khaddafi
Zdejmiemy kazdego chama
Polski Zotnierz potrafi
bo w biato-czerwonych barwach
Nie jak jakis asassin
Poéjdzie przez miasta fama
Te, co je znasz z geografii
Kabul, Herat, Jalalabad, Kandahar
Nie musicie umierac za swego Allaha
Podktadacie nam na przepustach IED
Podpadacie calej zjednoczonej armii
Z koalicjg ISAF niema dyskusji

» )5

To prawdziwa wojna, a nie szpil w Call of Duty (...)

23 Tamze, s. 272.

24 http://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/1,114871,14513644,_Wiesz__kto_ma_ogien__
rece_w_gorze_trzyma_wrog___Hiphopowy.html [data dostepu: 20 listopada 2016]

25 http://teksty.org/robson,wiesz-kto-ma-ogien-prod.-lukatricks,tekst-piosenki [data dostepu:
20 listopada 2016]
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Abstract

The Internet is not a separate universe, as it used to be considered at the beginning

of its existence, but is a part of the everyday life of people, interweaving with the

»real world” Forums and chat rooms have become a common place for the presen-

ting knowledge about the world and a platform for exchanging views on current

events. This goes for online games. For example, in the popular game World of Tanks

(Wargaming 2011), I would like to present the dimension of the exchange of opinions

formed during the battles of tankers using chat rooms, and their getting a bit closer to

adapting the game to the real world. Players are not only concerned with developing

their lines, but they also experience together such holidays as New Year’s, the Feast of

St. Patrick and Euro 2016 using their machines and with other players.
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Przemyslaw Ciszek

Cenzura w grach wideo — proba charakterystyki
zjawiska

Censorship in video games — attempt to characterize the pheno-
menon

Streszczenie

Artykut przedstawia zagadnienie cenzurowania gier wideo i sposobow, za pomoca
ktorych sie to dokonuje. Gry swoimi tresciami wywolywaly kontrowersje juz w la-
tach 70. XX wieku. W kolejnych dekadach wiele z nich padlo ofiarg cenzury, kto-
ra w roézny sposob modyfikowala ich tres¢. Najczesciej cenzurowanymi elementami
w grach s3: przemoc, krew, nagos¢ i elementy seksualne. Poszczegdlne kraje maja
zroznicowany stosunek do gier wideo. Najbardziej restrykcyjnym panstwem w Eu-
ropie s3 bez watpienia Niemcy, gdzie obowigzujg bardzo surowe przepisy dotyczace
tego, co zakazane w grach - s3 to w szczegolnosci elementy zwigzane z nazizmem
i epatujace przemoca. Duza uwaga, zwigzana z tresciami przekazywanymi w grach
wideo moze wynika¢ m.in. z faktu, iz gry nadal postrzegane sg jako zabawa, wigc cos
co jest przeznaczone dla mlodego, wrazliwego odbiorcy. W Polsce nigdy nie istnialy
uregulowania prawne dotyczace tej kwestii. Oznaczenia systemu PEGI, wystepujace

na opakowaniach - nie majg mocy prawne;j.

Stowa kluczowe

gry wideo, cenzura, autocenzura, brutalne gry wideo
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Wstep

Historia cenzury siega najdawniejszych czasoéw. Juz starozytni wladcy nie dopuszczali
niektorych informacji do szerokich mas. Szczegdlnie istotna stata sie w XVIII wieku,
kiedy rosngca liczba materialéw drukowanych oraz coraz bardziej powszechna umie-
jetno$¢ czytania, umozliwialy szersza wymiane mysli. Encyklopedia PWN definiuje
cenzure jako: ,kontrole publicznego przekazywania informacji, stanowigca ograni-
czenie wolnosci wyrazania pogladéw (tradycyjnie nazywanej wolnoscig stowa) oraz
rozpowszechniania informacji (wolnos¢ druku) [...]"

Podobnie jak prasa czy ikonografia w XIX wieku, tak w XX stuleciu kinemato-
grafia wzbudzata opo6r pewnych grup spolecznych, a filmy bywaly cenzurowane juz
w okresie swoich poczatkdéw. Nie powinno zatem dziwié, ze gry wideo, ktore byly
coraz bardziej popularne w latach 80., staly si¢ takze jej ofiarg. Mozna wyr6znic¢ wiele
rodzajow cenzury, ale w kontekscie gier wideo zasadnicze znaczenie maja trzy typy:
prewencyjna, represyjna oraz autocenzura.

Celem niniejszego artykulu jest przedstawienie zagadnienia dotyczacego zja-
wisk i zachowan podlegajacych cenzurze w grach wideo oraz wskazanie metod, ktore
sa do tego celu wykorzystywane. Jest to proba wstepnego scharakteryzowania zjawi-
ska, ktére nie doczekalo si¢ jeszcze polskiego opracowania.

Poczatki cenzury gier

Poczatki cenzury gier wideo siggaja czasow, gdy domowe konsole do gier dopiero
wkraczaly na rynek, a triumfy $wiecity duze automaty typu arcade usytuowane
w salonach gier i lokalach gastronomicznych. Pierwsza produkcja, ktora spotkata sig
z krytycznym przyjeciem byl Death Race (Exidy, 1976). Gra polegala na kierowaniu
samochodem i potracaniu pieszych®. Oczywiscie w tamtych czasach grafika byla na
tyle prymitywna, ze o zadnym realistycznym ukazywaniu przemocy nie moglo by¢
mowy. Zaréwno pojazd jak i ludzie byli przedstawieni w postaci kilkunastu biatych
pikseli, a wszystko rozgrywalo si¢ na czarnym tle. Automaty zostaly jednak wycofane

z salonow gier’. Kilka lat pdzniej na rynku pojawila si¢ gra Custers Revenge (Mysti-

http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/cenzura;3884236.html [dostep: 20 lutego 2017]

2 Bomba R., Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2016, s.121.

3 Kocurek C., The Agony and the Exidy: A History of Video Game Violence and the Legacy of Death
Race, Online <http://gamestudies.org/1201/articles/carly_kocurek> [dostep: 15 lutego 2017].

71



que, 1982) i wywotala wiele kontrowersji, nawet mimo tego, ze byla sprzedawana
w specjalnym, zamknigtym opakowaniu z napisem: ,NOT FOR SALE TO MINORS”

(Nie sprzedawac nieletnim).

Ilustracja 1: Gra Death Race

Zrédto: https://img.gawkerassets.com/img/17ey1vk43ba2tjpg/original.jpg

Organizacje takie jak American Indian Movement czy Woman Against Porno-
graphy wyrazily swoj zdecydowany sprzeciw i oskarzyly produkcje o promowanie
przemocy i rasizmu®. Gracz wciela si¢ w niej w amerykanskiego dowodce z czasow
wojny secesyjnej — George'a Armstronga Custera i unikajgc strzal Indian stara sie
zblizy¢ do przywigzanej do stupa Indianki, co ma skutkowa¢ aktem seksualnym. Gra
zostala wycofana z polek sklepowych, ale mimo kontrowersji (a moze wlasnie dzigki
nim) sprzedata si¢ bardzo dobrze.

Na kolejne glosne zgrzyty zwigzane z grami trzeba bylo poczeka¢ do poczatku
lat 90., gdy miata miejsce premiera gry Night Trap (Sega, 1992), ktora stala si¢ jednym
z powoddéw wystuchania w Senacie USA 9 grudnia 1993 roku’. Wspomniano tam
réwniez takie stynne tytuly jak Mortal Kombat (Midway Games, 1993) i DOOM (id
Software, 1993) — w ich przypadku problemem byta oczywiscie brutalnosc¢.

W zwiazku z rosnacy liczbg brutalnych gier wywolujacych spoleczne kon-

trowersje, w 1994 roku powstala amerykansko-kanadyjska organizacja ESRB (En-

4 http://kotaku.com/5847507/rape-racism--repetition-this-is-probably-the-worst-game-ever-
made [dostep: 15 lutego 2017].
5 Plunkett L., Sega’s Most "Shameful”, "Sick” And "Disgusting” Video Game, Online < http://kotaku

com/ 5785158/segas-most-shameful-sick-and-disgusting-video-game> [dostep: 20 stycznia 2017].
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tertainment Software Rating Board)®. Zapoczatkowala ona utworzenie kilkunastu
podobnych organizacji w innych krajach $wiata. W Europie wszystkie gry bedace
w oficjalnym obiegu musza by¢ zaopiniowane przez PEGI (Pan European Game
Information). Jest to Ogdlnoeuropejski System Klasyfikacji Gier, ktéry zajmuje si¢
przede wszystkim oceng tredci poszczegdlnych gier. Oprdcz stosownego oznaczenia,
dotyczacego zalecanego wieku gracza na opakowaniach znajdujg si¢ tez symbole do-
datkowe, informujace o tresciach, ktére moga by¢ nieodpowiednie dla mlodego od-
biorcy’. Z zalozenia oznaczenia te petnia jedynie funkcje informacyjna i nie posiadaja
mocy prawne;.

Niemiecki USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) to bardzo restrykcyj-
ny system ratingowy, ktdry jest podparty stosownym ustawodawstwem. Sprzedawcy
zobowigzani sg do stosowania si¢ do ograniczen wiekowych i legitymowania klien-
tow, chcacych zakupi¢ gry dozwolone od 18. roku zycia. Ztamanie tego zakazu moze
skutkowac grzywna w wysokosci 50 000 Euro®. Instytucja o nazwie Bundespriifstelle
tiir jugendgefdhrdende Medien (Federalne Biuro Medidw Zagrazajacych Mtodziezy)
stworzyla swodj ,indeks”, na ktdry trafiaja gry uznane za nieodpowiednie. Oprécz
tego, ze nie mozna ich sprzedawac nieletnim, zakazane jest takze reklamowanie w ja-
kiejkolwiek formie, a nawet publikowanie recenzji w czasopismach o grach. Jedynym
sposobem, aby zdoby¢ kontrowersyjne gry jest zakup ,,spod lady” lub sprowadzenie
z zagranicy’.

W Australii rowniez istnieja wyspecjalizowane organy odpowiedzialne za
ocenianie i cenzurowanie mediéw. Tamtejsze podejscie do tresci prezentowanych
w grach jest réwnie restrykcyjne jak w Niemczech'®. Wszelkie brutalne sceny zosta-
ja zastgpione lub usuniete. Japonski system Computer Entertainment Rating Orga-
nization charakteryzuje si¢ literowymi oznaczeniami kategorii wiekowych''. Tytuly

przeznaczone tylko dla dorostych (oznaczone jako ,,Z”) nie mogg by¢ sprzedawanie

nieletnim.

6 http://www.esrb.org/about/ [dostep: 15 lutego 2017].

7 Blaszkiewicz R., Bezpieczne gry komputerowe — problem klasyfikacji ratingow wiekowych,
»Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne” 2015, s. 89.

8 Broszura informacyjna USK, http://www.usk.de/fileadmin/documents/USK_Broschuere_ ENG.pdf

9 http://www.cero.gr.jp/e/rating.html [dostep: 15 lutego 2017].

10 https://motherboard.vice.com/en_us/article/how-to-get-your-video-game-banned-in-australia
[dostep: 15 lutego 2017].

11 McCullough J. J., Nintendo’s Era of Censorship, Online < http://www.tanookisite.com/nintendo-

censorship> [dostep: 28 grudnia 2016].
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Ciekawym przykladem cenzury dzialajacej w obrebie firmy jest Nintendo, be-
dacej od kilkudziesieciu lat jednym z potentatéw na rynku gier wideo. W ksigzce
Parents Guide to Video Games' zamieszczono instrukcje pt.: ,Nintendo of America’s
Video Game Content Guidelines”, z ktdérej wynika, ze juz od 1988 roku Nintendo
opiniowalo gry, ktore mialy sie ukaza¢ na jej konsolach. Wyszczegdlniono tam 10
rodzajow tresci, ktdre nie s dopuszczalne, m.in.: sceny gwaltéw i nagosci, przesadna
brutalno$¢, narkotyki, papierosy oraz alkohol. Szczegdlnie interesujagcym podpunk-
tem jest ten, ktory zakazuje ukazywania symboli zwigzanych z religiami i grupami
etnicznymi. Obecnie koncern Nintendo nie jest juz tak restrykcyjny, a na ich konso-
lach mozna zagra¢ w brutalne tytuly jak chociazby Resident Evil 4 (Ubisoft, 2007) czy
House of the Dead: Overkill (Sega, 2009).

Wspolczesnie koncern Apple posiada swoje wlasne wytyczne stosowane w ser-
wisie z aplikacjami App Store. Najwyzsza kategoria wiekowa to 17+. Konkurencyjny

Sklep Play z aplikacjami na system Android, stosuje oznaczenia systemu PEGI.
Elementy kontrowersyjne i sposoby ich cenzurowania

Z biegiem lat zaczg¢to zmieniaé pewne elementy gier, tak aby mogly sie ukazac
w niektorych panstwach lub otrzymywaly nizsze kategorie wiekowe. Takie zjawisko
moze mie¢ pozytywny wplyw na sprzedaz gry, poniewaz niektore sklepy (szczegélnie
w USA) moga nie chcie¢ rozprowadza¢ gier oznaczonych napisem: ,,tylko dla doro-
stych”

W Europie najwieksze restrykcje obowigzuja w Niemczech. Wiaze si¢ to m.in.
z tym, iz gry wideo w odroznieniu od kinematografii nie sa tam traktowane jako
sztuka, ale raczej jako zabawki/ zabawy. Dlatego tez w filmach moga wystapic chociaz-
by zakazane w grach elementy kojarzace si¢ z nazizmem. Gry bywajg cenzurowane
z wielu powodow. Gléwnymi i najczesciej spotykanymi sg przemoc i tresci o zabar-
wieniu erotycznym. Trzecim powodem s3 kontrowersyjne elementy nawigzujace np.
do zbrodniczych systemoéw, co w zasadzie ogranicza si¢ do symboliki nazistowskiej.
W Niemczech jest to okreslone w paragrafie 86a Kodeksu Karnego, jako ,,uzywanie
znakow charakterystycznych dla organizacji niekonstytucyjnych”. Najdobitniejszym

przykladem moze by¢ seria gier typu FPS Wolfenstein (id Software, 1992-2015), co

12 Shwarts S. A., Schwartz J., Parent's Guide to Video Games, Prima Lifestyles 1994.

74



zostanie przedstawione w dalszej czesci artykutu.

Gry jako medium audiowizualne moga by¢ cenzurowane na wiele sposobdw.
Ostatecznym i rzadko stosowanym jest wycofanie produktu z rynku. Czedciej prak-
tykuje si¢ jednak wycinanie lub zamiane¢ elementéw, ktére delikatnie mowigc: nie

spodobaly sie instytucjom cenzurujacym.
Wycinanie wybranych elementow

Jest to najprostszy sposdb na ocenzurowanie gry, ktéry nie wymaga opracowywania
i stosowania zastepczych elementow. Najstynniejszym i najbardziej medialnym przy-
padkiem usunigcia fragmentu gry byta autocenzura dokonana w GTA San Andreas
(Rockstar, 2004). Twoércy gry, majac $wiadomo$¢ potencjalnych kontrowersji wyta-
czyli mozliwo$¢ uaktywnienia interaktywnych scen seksu. Jednakze sprytni gracze
stworzyli mod o nazwie Hot Coffee, ktéry przywracat te funkcjonalno$é'. Sciagneto
to na twdrcow gry wigksza fale krytyki niz ta spowodowana duza dozg brutalnosci
i zabijaniem, ktére wystepuja w ich grze.

Z zupelnie innych powodéw usunig¢to niewielki fragment z gry Fallout 3
(Bethesda Softworks, 2008). W Japonskiej wersji zmodyfikowano jedng z misji
pobocznych, w ktdrej gracz mogl zdetonowac starg bombe atomowa. W kontekscie
wydarzen z sierpnia 1945 roku moze to by¢ zrozumiale.

South Park: The Stick of the Truth (Ubisoft, 2014) zostal ocenzurowany
w wersji zarowno australijskiej jak i europejskiej. Kontrowersyjne sceny (aborcja czy
sondowanie przez kosmitéw) zostaly zastgpione obrazkiem z krétkim opisem oce-
nzurowanej sceny. W edycji australijskiej na ilustracji znajduje si¢ ptaczacy mis koala,
a w europejskiej — posag przypominajacy Kaina z Ogrodéw Tuileries w Paryzu, na

tle flagi Unii Europejskiej.
Zamiana elementéw graficznych/ dzwiekowych
W tytutach, w ktoérych wystepuje ogromna ilo$¢ kontrowersyjnych elementéw mozna

zamieni¢ je na inne — mniej problematyczne. Zwigzane jest to najczgsciej z trzema

gtéwnymi powodami: krwig/brutalnoscia, erotyka/golizng oraz we wspomnianym

13 http://www.bankier.pl/wiadomosc/Seks-w-GTA-San- Andreas-dodatek-tylko-dla-doroslych-
Hot-Coffee-1320420.html [data dostepu: 15 lutego 2017].
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przypadku Niemiec - z symbolikg nazistowska.

Gry w niektdrych krajach bywaja oskarzane o propagowanie agresji wérdd gra-
czy, cho¢ brak na to jednoznacznych dowodéw. Jednym ze sposobow na teoretyczne
umniejszenie negatywnego wplywu jest zastepowanie modeli ludzi innymi postacia-
mi, najczesciej robotami. Taka praktyka zostala zastosowana juz w latach 80. w grze
Contra (Konami, 1987), ktéra zostata w Europie wydana pod tytutem Probotector. Od
japonskiego pierwowzoru rézni si¢ jedynie tym elementem.

Carmageddon (Eidos, 1997) to jedna z bardziej kontrowersyjnych gier lat 90.,
gdyz gracz mégt zabija¢ w niej ludzi i zwierzeta oraz byl za to nagradzany przez otrzy-
mywanie waluty uzywanej w grze. Tytul zostal ocenzurowany az na dwa sposoby.
Pierwszy polegal na zamianie koloru krwi na zielony oraz podmianie ludzi i zwierzat
na ich odpowiedniki w stylistyce zombi. Taka wersja byta dystrybuowana w Wielkiej
Brytanii i we Wtoszech. Z kolei w Niemczech i Indiach postanowiono zastapi¢ zywe
postacie metalowymi robotami.

W przypadku niektérych tytutéw zastepowanie ludzi robotami prowadzi do
kuriozalnych sytuacji. Ciekawym przykladem jest gra FPS Soldier of Fortune 2: Dou-
ble Helix (Activision, 2002). Wyeliminowalo to problem krwi na ekranie. Zmodyfi-
kowano takze fabule gry, przez co toczyla si¢ w §wiecie zamieszkalym przez roboty,
a zwykly wirus zostat zamieniony na wirus komputerowy.

Ilustracja 2: Poréwnanie postaci z réznych wersji gry Soldier of Fortune 2: Double Helix

Zrédto: https://www.destructoid.com/ul/user/1/192169-268854-1JPG-620x.jpg

Zmiany moga dotyczy¢ réowniez tak prozaicznych elementéw jak np. czerwone
krzyzyki na apteczkach pierwszej pomocy w grach. Czerwony Krzyz nie zyczy sobie,
by ten element wystepowal w grach i twdrcy czesto stosujg autocenzure, zeby uniknaé
konfliktow!'.

14 http://kotaku.com/video-games-arent-allowed-to-use-the-red-cross-symbol-1791265328
[data dostepu: 20 lutego 2017].
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Krwawe sceny takze budza wiele zastrzezen w niektorych krajach. Najczestsza
praktyka polega na prostej zmianie koloru krwi na zielony lub w niektérych przy-
padkach na szary, co ma sugerowa¢ pot. Zamiana koloru krwi taczy sie czesto ze
zjawiskiem ,robotyzacji”. Wtedy zyskuje np. kolor czarny, ktéry ma imitowac olej
maszynowy. Tak wyglada to w Team Fortress 2 (Valve Corporation, 2007), gdzie do-
datkowo po zabiciu przeciwnika wypadaja z niego trybiki i inne metalowe elementy.

Ostatnim z trzech najczesciej zastgpowanych elementéw jest nagos¢, ktora
w zdecydowanej wigkszosci przypadkow dotyczy postaci kobiecych. W Japonii moz-
na zaobserwowa¢ pewne paradoksy zwigzane z cenzurowaniem nagosci. Kraj ten
uznaje sie zazwyczaj jako dos¢ liberalny w kwestii seksualnosci. Jednakze w przy-
padku gier stosuje si¢ najczesciej ,ubieranie” modelu postaci, tak by zakry¢ czesci in-
tymne. Tak stalo si¢ chociazby w Far Cry 4 (Ubisoft, 2015), gdzie nadzy ludzie zostali
wyposazeni w garderobe. Podobnie stalo si¢ w przypadku gry Metro: Last Light (Deep
Silver, 2013). W Watch Dogs 2 (Ubisoft, 2016) mozna bylo zobaczy¢ nagie postacie,
ale zostalo to szybko zmienione w jednym z patchéw do gry.

Przelomowa pod wieloma wzgledami strzelanina Wolfenstein 3D (Apogee Sof-
tware, 1992) zostala poddana modyfikacjom w wersji na konsole SNES. Spowodowane
to bylo wspomniang wczesniej polityka wydawniczg firmy Nintendo. Zmiany polegaty
m.in. na dodaniu mapy poziomdw oraz nowych broni. Oprécz tego gra zostala mocno
ocenzurowana pod wzgledem symboliki nazistowskiej i nie tylko. Usunigto swastyki
oraz zastgpiono wizerunek Adolfa Hitlera innym portretem, a psy zamieniono na
ogromne zmutowane szczury. Wolfenstein 3D nie zostal ocenzurowany w pierwotnej
wersji na komputery PC z 1992 roku. W zwigzku z tym w styczniu 1994 roku gra zosta-
fa umieszczona na niemieckiej liscie zakazanych gier przez organizacj¢ BPjM i jedno-
czes$nie skonfiskowanaz polek sklepowych, a niezastosowanie si¢ do tego zakazu mogto
skutkowac grzywna lub nawet trzema latami pozbawienia wolnosci. Obecnie, pomimo
przedawnienia tej decyzji, tytul nadal nie moze by¢ sprzedawany w tym kraju, a proby
zakupu chociazby poprzez platforme dystrybucji gier www.gog.com nie s3 mozliwe
z terenu Niemiec. Ten tytul jest obecnie dostepny takze online na stronie Web Archi-
ve', ale nie mozna go uruchomig, jesli uzytkownik faczy si¢ z internetem z tego kraju.
Podobny los spotkal kolejne czesci z tej serii. W grze Return to Castle Wolfenstein
(Activision, 2002) swastyki i inne symbole III Rzeszy zostaly zastgpione logo gry.

15 https://archive.org/details/msdos_Wolfenstein_3D_1992 [data dostepu: 20 lutego 2017]
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Duza ilo$¢ zmian dotkneta takze najnowsza odstone serii Wolfenstein New Order

(2015), z ktorej to tradycyjnie usunieto emblematy nazistowskie i zastgpiono logo gry.

Ilustracja 3: Ocenzurowane swastyki w Wolfenstein: New Order

Zrédto: http://larsschmeink.de/wp-content/uploads/2015/03/New-Order-1.jpg

Niedopuszczanie gier do obrotu

Najprostszym sposobem utrudnienia graczom dostepu do nieodpowiednich dla nich
tresci — jest zakazanie ich sprzedazy. Tak stalo si¢ np. z gra Dead Rising 4 (Capcom,
2016) w Niemczech, ktéra podobnie jak poprzednie odstony serii, zostala zakazana
z uwagi na ukazywanie ogromnej ilosci brutalnych scen.

Niekiedy tworcy, nie zgadzajac si¢ na zmiany w swoim produkcie - blokuja
dostep do swojej gry. W Niemczech gra Dying Light (Techland, 2015) nie zostala do-
puszczona do sprzedazy wiasnie z tego powodu'.

Interesujacym przykladem panstwa, ktére cenzuruje jeszcze inne, dotychczas
omowione tre$ci w grach s3 Chiny. Oprécz zwyczajowo kontrowersyjnych elemen-
tow takich jak przemoc czy seks, problematyczne jest ukazywanie Panistwa Srodka
w niekorzystnym $wietle. Z tego tez powodu gry takie jak Command & Conquer: Ge-
nerals Zero Hour (Electronic Arts, 2003) i IGI 2 Covert Strike (Codemasters, 2003) sa

zakazane, bo wizerunek chinskiego wojska jest w nich negatywny"’.

16 Witczak M., W osiemdziesigt dni dookota swiata, ,,CD-Action” 2016, nr 9, s. 72.
17 http://www.chinadaily.com.cn/english/doc/2004-05/29/content_334845.htm
[data dostepu: 20 lutego 2017]
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Sytuacja w polsce

Polska, podobnie jak wiekszo§¢ panstw $wiata nie wprowadzila zadnych restrykgji,
jesli chodzi o sprzedaz gier wideo. Od 2009 roku oficjalnie funkcjonuje w naszym
kraju system PEGI, cho¢ jego oznaczenia byly stosowane juz wczesniej. W Polsce nie
cenzuruje si¢ w zaden sposéb gier ani innych wytworédw kultury. By¢ moze ma to
zwigzek z historycznymi zasztosciami, kiedy to przez lata zaboréw, a potem w okre-
sie PRL-u cenzura mocno dawala si¢ we znaki spoleczenstwu. Oznaczenia PEGI sg
tylko sugestia, totez sprzedawcy nie maja obowigzku si¢ do nich stosowac. Pod koniec
2013 roku, dwczesna Rzecznik Praw Obywatelskich, Teresa Lipowicz sugerowala, aby
oznaczenia PEGI staly si¢ prawomocne, co tym samym mialoby utrudni¢ dostep do
nieodpowiednich gier nieletnim'®. Sprawa zakonczyla si¢ jednak bez efektéw w po-

staci odpowiednich uregulowan prawnych.
Podsumowanie

Cenzura gier wideo to zlozony problem, ktéry od momentu ,,wybuchu” popularno-
$ci wirtualnej rozrywki, wzbudza kontrowersje u czesci spoteczenstwa. Jednym ze
sposobow ograniczenia dostgpu do nieodpowiednich tresci sg systemy ratingowe,
ktérych oznaczenia mozna spotkac na grach w wigkszosci krajow $wiata. Zazwyczaj
s3 one jedynie sugestig dla kupujacego. Jednak nawet gry oznaczone napisem: ,,tylko
dla dorostych” bywaja modyfikowane. Wynika to zapewne z faktu, iz mimo uplywu
lat nadal posiadajg tzw. fatke zabawy dla dzieci, a mtodych ludzi nalezaloby chroni¢
przed nieodpowiednimi bodzcami. Nie zgadzajacy si¢ na to gracze sa wtedy zmuszeni
do importu produktu z innych panstw, gdzie sg dostgpne pierwotne wersje programu.
Moze to takze potegowac piractwo, ktore okaze si¢ remedium na ocenzurowane gry*’.
Radykalne metody ograniczania dost¢epu do kontrowersyjnych gier sa rzadkoscia
i wystepuja zazwyczaj w krajach, ktére ograniczajg takze inne swobody obywatelskie,
cho¢ demokratyczne kraje takie jak Australia czy Niemcy takze nie zgadzajg si¢ na

ukazywanie niektorych rodzajow tresci w grach.

18 http://di.com.pl/trzeba-uregulowac-sprzedaz-gier-w-oparciu-o-pegi-uwaza-rzecznik-praw-
obywatelskich-49084 [data dostepu: 20 lutego 2017].
19 Szczechowicz R., Krwawy sport? Gry komputerowe a przemoc, ,Kultura Popularna” 2002 nr 1, s. 61.
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Przemoc wystepujaca w grach wideo jest w duzej mierze uzasadniana rzeko-
mo stusznymi dzialaniami bohatera kontrolowanego przez gracza. W wiekszosci gier
kierujemy zbawcg $wiata/ wielkim bohaterem lub po prostu osobg dzialajaca po stro-
nie ,,dobra”. Eliminowani przeciwnicy s3 dehumanizowani (jakkolwiek dziwnie to
brzmi w odniesieniu do elementéw programu komputerowego), przez co ich elimi-
nacja nabiera rutynowego charakteru. Rafal Kochanowicz zauwaza, ze gry wkroczyly
na kulturowg scen¢ w momencie, gdy publicznos$¢ byla juz przyzwyczajona do bru-
talno$ci serwowanej przez film i telewizje*. Mozna zatem zaryzykowa¢ stwierdze-
nie, zZe nastgpilo pewne przyzwyczajenie do bodzca i w efekcie zmniejszenie efektu,
ktéry wywotuje. Pomimo, iz wczesne gry ukazywaly przemoc w wysoce symboliczny
sposob, ich interaktywnos¢ czesto powodowala oburzenie opinii publicznej, ktéra
nie przywykla do tego typu ,,przedstawien” w calkiem nowym medium. Okazuje si¢
wiec, iz pewne tresci zawarte w grach wideo (nagos¢, przemoc itp.) wzbudzajg o wiele
wiekszy sprzeciw, niz te same elementy wystepujace w filmach i serialach. Dzieje si¢
tak pomimo tego, iz w grze mamy do czynienia tylko z modelami postaci stworzony-
mi w komputerze, a nie prawdziwymi aktorami.

Nie tylko gracze sprzeciwiaja si¢ cenzurze. Wspieraja ich m.in. takie organizacje
jak np. National Coalition Agains Censorship*!, ktéra powstata w 1973 roku i zrzesza
osoby niezgadzajace si¢ na cenzurowanie wszelakich utwordéw kultury. Interesujacym
i majacym czeste zastosowanie w przypadku gier wideo jest zjawisko autocenzury,
kiedy tworcy gier, wiedzac o ewentualnych problemach ze sprzedaza w niektoérych
panstwach — nie zamieszczaja danych elementéw lub je po prostu modyfikujg. Zmia-
na koloru krwi lub inne, bardziej skomplikowane modyfikacje pozwalajg na uzyska-
nie nizszych ratingéw wiekowych. Oczywiscie nasuwa si¢ pytanie: na ile takie zabiegi
ograniczaja wolnos¢ twodrcza autordw gry? Przytoczone przyklady ukazuja, ze sg oni

w znacznie gorszej sytuacji niz tworcy kinematografii.

20 Kochanowicz R., Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej, Poznan, 2014,
s. 108.
21 www.ncac.org [data dostepu: 20 lutego 2017].
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Abstract

The article presents the issue of censorship of video games and the way they are made.
Games have caused controversy since early 1970s. In the following decades, many
of them fell victim to censorship, which in various ways modified their contents.
The most often censored elements of games are violence, blood, nudity and sexual
elements. Particular countries have different approaches to video games. The most
restrictive country in Europe is Germany, which has very strict laws about what is
prohibited in video games, and these especially include elements related to Nazism
and blood/gore. Much greater sensitivity to such contents in games is due, among
others, to the fact that games are seen as fun, so something that is intended for
a young, sensitive audience. In Poland, there was never a regulation passed on this

issue. PEGI marks appearing on the boxes are not legally binding.
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Maciej Kosmicki

Polski internet na temat gier wideo w 2015 roku

Polish internet about video games in 2015

Streszczenie

Artykul prébuje odpowiedzie¢ na pytanie: ,jaki obraz gier wideo wylania sie
w dyskursie internetowym?”. Poprzez wskazanie kontekstow, w ktorych gry wideo
staja sie waznym spotecznie zagadnieniem autor opisuje rowniez kolektywne forma-
cje myslowe wykryte w dyskursie.

Publikacja jest krotkim streszczeniem badan przeprowadzonych na potrzeby
pracy magisterskiej (Analiza dyskursu wokét gier wideo w polskim Internecie; praca
dostepna w Archiwum Prac Dyplomowych UAM), wzbogaconym o kilka refleksji po
wlasciwej procedurze badawczej.

Stowa kluczowe

dyskurs wokét gier wideo, gry wideo, gry komputerowe, brutalne gry
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Wstep

Branza gier wideo podlega cigglym i dynamicznym zmianom. Zmieniajg si¢ mozliwo-
$ci techniczne producentéw, zmienia si¢ (ilosciowo i jakosciowo) grupa odbiorcow,
a co za tym idzie - skala realizowanych projektéw. Zmieniajg sie¢ rdwniez sposoby
mowienia o grach wideo przez rézne srodowiska. To ostatnie zagadnienie podjalem
w pracy magisterskiej, zatytulowanej: ,, Analiza dyskursu wokét gier wideo w polskim
Internecie’, i w ramach niniejszego artykutu chcialbym oméwi¢ wybrane watki tejze.

Celem, ktéry przyswiecal mojemu badaniu bylo przyjrzenie si¢ potencjalnie
najpoczytniejszym (tj. najlepiej wypozycjonowanym w wyszukiwarce internetowej')
artykulom, ktore traktowaly o grach wideo, aby odszukac¢ przejawiajace sie w ich tre-
$ci, wspdlne narracje. Interesowaly mnie przede wszystkim dwa rodzaje prawidto-
wosci: wiodacy kontekst, w jakim artykuly podejmowaty przedmiot dociekan, a wiec
gry wideo (i samo granie jako takie) oraz podmioty, ktére formulujg opinie na ten te-
mat. Krotko méwiac, chcialem odpowiedzie¢ na pytania: ,,kto?”, ,,co?” i ,,jak?” mowi/
pisze na temat gier wideo w polskim Internecie.

Do osiggniecia zamierzonego celu postuzyla mi analiza dyskursu, w szczegol-
nosci metoda analizy tresci, ktérej empiryczne wyniki zostaly przyréwnane do mo-
delu dyskursu skonstruowanego na potrzeby badania. Model 6w zostal opracowa-
ny na drodze indukgcji, poprzez wieloletnie opatrzenie z medialnymi donosami na
temat gier wideo w roznych zrodtach (telewizja, prasa specjalistyczna, prasa ogoélna)
i rozmowy z aktywnymi hobbistami, czyli graczami komputerowymi i konsolowymi
w réznym wieku, a takze wczesniejsze przymiarki do badania dyskursu wokoét gier.

Zalezy mi, zeby Czytelnik nie traktowal wynikéw badan w polaczeniu
z zaproponowanym modelem dyskursu za co$ na ksztalt studium poréwnawczego.
Przyblizam klimat dyskursu wytacznie na rok 2015. Model, o ktérym szerzej traktuje
drugi podrozdzial byl pewnego rodzaju roboczg hipotezg, drogowskazem sformuto-

wanym dla ulatwienia nawigacji w procesie badawczym.

1 Wybér padl na przegladarke internetowa ,Chrome” i wyszukiwarke internetowa ,Google”
Z przegladarki korzystano oczywiscie w trybie incognito, aby historia przegladania nie wplywata
na algorytm wyszukiwania tresci. Por. Soja K., Biegun T., Na czym polega pozycjonowanie stron
internetowych?, Online: http://www.whitepress.pl/baza-wiedzy/36/na-czym-polega-pozycjono
wanie-stron-internetowych [data dostepu: 20 grudnia 2016].
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O doborze korpusu badawczego

Pierwsze kryterium selekgji artykuléw to ich wysoka pozycja tekstu w propozycjach
wyszukiwarki. Problematyczny okazat si¢ jednak doboér odpowiednich stéw kluczo-
wych, ktére pozwolityby wytonic artykuly poswigcone tematyce gier wideo. Najlep-
szymi srodkami sg czesto $rodki najprostsze, dlatego zdecydowatem si¢ na dwie fra-
zy: gry wideo i gry komputerowe, ktére odsytaly do konkretnych artykulow?.
Zalozytem, ze liczba stu artykuléw jest odpowiednia, zeby samodzielnie zreali-
zowac projekt badawczy, nie obnizajac przy tym standarddw rzetelnej analizy. Jako ze
w badaniu chcialem przesledzi¢ caly rok 2015 (okres pelnego roku kalendarzowego
uznalem z kolei za na tyle dlugi, zeby ukaza¢ gry wideo w licznych, zréznicowanych
kontekstach), zastosowalem kwoty dla artykutéow. Tym sposobem, do mojego korpu-
su badawczego wyselekcjonowalem po cztery artykuly z kazdego miesigca dla frazy
»gry wideo” i po cztery artykuty z kazdego miesigca dla frazy ,,gry komputerowe”, co
lacznie daje dziewiecdziesiat szes¢ artykuléw. Pula zostata uzupetniona o dodatkowe
artykuly dla obydwu wyrdznionych fraz, ktére okazaly si¢ najlepiej wypozycjonowa-
ne w skali calego roku, lecz nie weszty do korpusu przy miesigcznym zakresie wyszu-
kiwan. Procedura ta pozwolila na skompletowanie planowanej liczby stu artykutéw.
Do selekeji warto$ciowych, zrédznicowanych artykuléw niewystarczajace okazato si¢
mechaniczne ich wyszukiwanie po frazach kluczowych. Wynikalo to z nastepujacych
czynnikow:
» cze$¢ przekierowan prowadzita do materiatéw handlowych, marketingowych
lub zestawien najlepszych gier ostatnich lat (dotyczylo to gltéwnie poczatku
i konca roku, a wigc miesiecy najbardziej skrajnych). Takie artykuly zostaty wy-
kluczone z korpusu, a pierwszenstwo mialy kolejne, najwyzej wypozycjonowane
artykuly
» cze$¢ przekierowan prowadzita do witryn catkowicie niezwigzanych z tematem
(zbitka stow gra i wideo sprawiala, ze wyszukiwarka proponowala np. wywiady
ze sportowcami). Takie wyszukiwania zostaly uznane za nietrafione, a pierw-

szenstwo mialy kolejne, najwyzej wypozycjonowane artykuly

2 Kategoria gier komputerowych zawiera si¢ w szerszej kategorii gier wideo, lecz mam wrazenie, ze
w polskim kontekscie nadal czeéciej postugujemy sie terminem ,,gry komputerowe”. Zagadnienie
to pobieznie ukazal Mirostaw Filiciak we wstepie ksiazki Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe
i przemiany kultury wspofczesnej, Warszawa 2006.
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* cze$¢ przekierowan prowadzila do materiatéw wideo, nie artykuléw. Ostatecznie
zdecydowano, ze materialy niebedace artykutami zostaty wykluczone z korpusu,
a pierwszenstwo mialy kolejne wyszukiwania, te w postaci najwyzej wypozycjo-
nowanych tekstéw pisanych

« czes¢przekierowan prowadzitado niemal identycznych artykutéw wzajemnie po-
wielajacych swojg tres¢. Zdecydowano, ze w ramach catego korpusu badawczego,
w obrebie jednego miesigca, moga znalez¢ si¢ cztery artykuly o tej samej tematyce
(po dwa dlakazdej z wyszukiwanych fraz), pézniej zas wtérne artykuly pomijano,
a pierwszenstwo mialy kolejne, najwyzej wypozycjonowane artykuty na inne

tematy’.

Mimo dostrzeganych, stabszych metodologicznie aspektow doboru korpusu
badawczego (mowa gtéwnie o koniecznosci niewielkiej ingerencji w uniwersum do-
kumentéw czy bardzo duzym zrdéznicowaniu jesli chodzi o redakcyjne i merytorycz-
ne walory artykuléw), zaproponowana metoda spelnita pokltadane w niej nadzieje
i dostarczyla obszernego materiatu do analizy, ktéry silnie korespondowal z tematem
gier wideo. Celem byto badanie dyskursu wokoét gier wideo i przyjrzenie si¢ komu-
nikatom, artykutowanym przez mozliwie szerokie grono zainteresowanych. Internet
wydawat si¢ zatem naturalnym wyborem, jest bowiem przestrzenia, ktora przynaj-
mniej teoretycznie daje szanse artykulacji pogladéw przez szerokie spektrum nadaw-
cow.

Wiasciwg selekcje tekstow do korpusu badawczego wykonalem na poczatku
marca 2016 roku. Pdzniej nadszed! czas na analize jako$ciows, ktéra w duzej mierze

polegata na poszukiwaniu elementéw modelu w puli artykulow.
O zaproponowanym modelu dyskursu
Konstruowanie modelu przedmiotu badan lub zjawiska przed dziatalnoscig empi-

ryczng nie jest wcale rzadky praktyka w naukach spolecznych. Rola badacza spro-

wadza si¢ wtedy do oceny sformulowanych twierdzen, aby na podstawie obserwacji

3 Tego typu procedure zastosowano tylko w jednym przypadku, z powodu powielajacych sie arty-
kutéw traktujacych o Liceum Kreacji Gier Wideo w grudniu 2015.
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wykaza¢ prawdziwos¢ lub falszywos¢ teorii. Stefan Nowak nazywa ten proces rzeczy-
wisto$ciowq interpretacjg®.

Zaproponowanyprzezemniemodeldyskursuwokodtgierwideo,sktadatsiezdwdch
kluczowych elementow: listy spodziewanych spoleczno-kulturowych kontekstow,
w ktorych gry wideo beda pojawia¢ sie w artykulach oraz zbioru przewidywanych
podmiotéw (nazywanych zamiennie kolektywnymi formacjami myslowymi) zabie-
rajacych glos w dyskursie. Nie przywigzywano zbyt duzej wagi do wysokiej trafnosci
modelu na etapie jego formutowania, zdajac sobie sprawe z potencjalnego nieprzysta-
wania jego zalozen do rzeczywistosci. Wiadome bylo jednak, ze niezawodnym testem
bedzie empiryczna weryfikacja.

Model zaktadal pojawienia sie gier wideo w czterech nastepujacych kontekstach:

(1) tragicznych wydarzen zwiazanych z aktem terroru i agresji skierowanej na cywi-
low

(2) publikacji szczegélnie medialnych raportéw traktujacych o grach wideo

(3) premier szczegdlnie kontrowersyjnych gier wideo lub rozpowszechnienie nowych
sposobow rozgrywki

(4) sukceséw wydawniczych polskich gier wideo.

Niestety, w krotkiej formie artykulu nie ma miejsca na szczegdto-
we omoéwienie motywow przyswiecajacych wyréznieniom tych konkretnych
kontekstow. Ogranicze si¢ zatem do stwierdzenia, ze jedynie ten ostatni, zwigza-
ny z sukcesem polskiej produkcji, w swoich zalozeniach mial jednoznacznie
pozytywny wydzwiek. Reszta stawiala gry wideo raczej w zlym $wietle, upatrujac
w nich przyczyny niewlasciwych zachowan, szczegélnie wsrdd dzieci, miodziezy
i 0s6b rozchwianych psychicznie.

Jesli za$ chodzi o kolektywne formacje myslowe, ktore spodziewano si¢ odnalez¢
w korpusie badawczym, wyrdznitem ich siedem: formacja naukowa, formacja eks-
percka, formacja polityczna, formacja religijna, formacja dorostych uzytkownikdw,
formacja nieletnich uzytkownikoéw i formacja rodzicielska. W ramach modelu scha-
rakteryzowano kierunek spodziewanej narracji prezentowany przez wszystkie zapro-
ponowane formacje. Podobnie jak w przypadku spoteczno-kulturowych kontekstow,

nie ma miejsca na szczegdtowe omowienie tych uwag. Pojawig si¢ one jednak w skro-

4 Nowak S., Metodologia bada# socjologicznych: zagadnienia ogélne, Warszawa 1970, s. 433-434.
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conej formie w ramach kolejnego rozdzialu omawiajacego zwiazki modelu z rzeczy-
wisto$cia.

W czasie analizy artykutéw starano si¢ nie tylko poszukiwa¢ elementéw mode-
lowych, lecz rowniez takich kontekstéw i formacji dyskursywnych, ktére nie zostaty

zaproponowane.
O przystawaniu modelu do rzeczywistosci

Po pierwszych czytaniach dokumentéw zastanych okazalo si¢, ze zaproponowane
konteksty pisania o grach wideo w Internecie nie sprawdzily si¢ nawet w % analizo-
wanych przypadkéw. Co prawda nie przewidywano, ze wszystkie sto artykuléw be-
dzie przedstawialo gry wideo na jeden z czterech zaproponowanych sposobéw, lecz
odtworzenie tych watkéw w ponad polowie korpusu badawczego ocenialem jako
calkiem realne i prawdopodobne. Ponizsza tabela przedstawia ilosciowe zestawienie
obecnosci spoteczno-kulturowych wyzwalaczy pisania o grach wideo w uniwersum
analizowanych artykuléw.

Tabela 1: Obecnos¢ modelowych kontekstéw spoteczno-kulturowych w analizowanych artykutach

Kontekst spoleczno-kulturowy Liczba artykulow, w ktorych byl to
kontekst przewodni

(1) Tragiczne zdarzenie zwigzane z aktem 5

terroru i agresji skierowanej na cywiléw
(2) Publikacja szczegolnie medialnego rapor- 16

tu traktujgcego o grach wideo
(3) Premiera szczegolnie kontrowersyjnej gry 5

wideo lub nowy sposéb rozgrywki
(4) Sukces wydawniczy polskiej gry wideo 4
Razem: 24

Zrbdlo: opracowanie wlasne
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Konteksty, ktorym w artykule przyporzadkowano liczby (1), (3) i (4) znala-
zly $§ladowe odzwierciedlenie w faktycznym dyskursie. Ponadto, artykuly zwigzane
z ,premierg szczegolnie kontrowersyjnej gry wideo lub rozpowszechnieniem nowe-
go sposobu rozgrywki” wcale nie pigtnowaly konkretnych tytuléw ani nie wyraza-
ly szczegélnego zaniepokojenia’. Naswietlaly za to tematy rozwigzan rozszerzonej
rzeczywistosci czy telewizyjnych perspektyw gier z gatunku MMORPG. W kontekst
zatytutowany ,Tragiczne wydarzenie zwigzane z aktem terroru i agresji skierowa-
nej na cywilow” wpisano dwa artykuty, z ktorych kazdy poswigcony byl indywidu-
alnym tragediom (samobdéjstwo mlodego chlopaka ze Slaska czy podanie partner-
ce narkotykéw z powodu obsesyjnej checi grania), nie za$ incydentom masowym.
W obrebie analizowanych artykuléw z roku 2015 nie bylo wiec bezposrednie-
go wskazywania powiazan miedzy grami wideo a incydentami z bronig. Nie-
wiele wigcej uwagi poswigcono ,Sukcesom wydawniczym polskich gier wideo’
z tym jednak zastrzezeniem, ze nierzadko byl to poboczny temat artykutu. Poje-
dyncze wstawki odnos$nie takich tytuléw jak: WiedZmin 3: Dziki Gon (CD Pro-
ject RED, 2015), This War of Mine (11 bit studios, 2015) czy Dying Light (Tech-
land, 2015) pojawialy si¢ stosunkowo czgsto jako dygresje podkreslajace skale
i sife medium. Jedynym modelowym kontekstem, ktéry znalazl relatywnie duze
odzwierciedlenie w artykulach byla ,publikacja szczegdlnie medialnego rapor-
tu traktujacego o grach wideo” Tutaj rowniez mozna méwi¢ o pewnego rodzaju
zaskoczeniu, gdyz zaledwie trzy artykuly referowaly badania ukazujace gry wideo
w jednoznacznie negatywnym S$wietle lub przytaczaly nieprzychylne opinie $rodo-
wisk naukowych. Wbrew przewidywaniom modelu, w srodowisku naukowym do-
minuje postrzeganie gier jako szeroko rozumianej szansy, nie za$ zagrozenia.

Reasumujac, cztery spoleczno-kulturowe konteksty zalozone w mode-
lu okazaly si¢ niewystarczajace, a dyskurs wokol gier wideo w obrebie dobrze
wypozycjonowanych artykuléw obejmuje réwniez: opis gier wideo jako przydatnych
narzedzi edukacyjnych i diagnostyczno-medycznych, nostalgiczne wspominki o sta-
rych grach, omoéwienie zjawiska e-sportu oraz zaproszenia i relacje z imprez zwigza-
nych z grami lub sprzetem. Tematdw jest tak wiele i sg tak réznorodne, Ze tworzenie

modeli wydaje si¢ pozbawione sensu. Gry wideo wystepuja w réznorodnych konteks-

5 W calym korpusie badawczym nie wspomniano na przyklad o kontrowersyjnej premierze
polskiej gry Hatred (Destructive Creations, 2015). Kilkukrotnie pojawialy si¢ jednak wzmianki
o serii Grand Theft Auto (Rockstar Games, seria), etatowym straszaku wsrod gier wideo.
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tach, przy czym wyraznie przewaza klimat Zyczliwego zainteresowania (za wyjatek
mozna uznac zainteresowanie grami wideo przez formacje religijng, o czym pdzniej).

W dalszej czedci analizy korpusu badawczego, zliczono wystepowanie poszcze-
golnych formacji dyskursywnych w puli artykuléw. Nalezy pamigta¢, ze obecno$¢ for-
macji w artykule moze oznaczaé zaréwno formulowanie sadow na temat gier wideo
z pozycji danego podmiotu (np. powolanie si¢ na wyniki badan lub autorytet naukowy
w przypadku formacji naukowej), ale réwniez opis samego podmiotu (np. niepo-
radnego rodzica nieletniego gracza w przypadku formacji rodzicielskiej). W ramach
omowienia cech charakterystycznych poszczegélnych formacji, postaram si¢ na-
kregli¢ ogdlny kierunek narracji, ktéra byta najsilniej artykulowana przez podmioty
zaliczone do wtasciwych kolektywnych formacji myslowych. Ponizsza tabela przed-
stawia za$ iloSciowe zestawienie obecnosci modelowych formacji dyskursywnych

w uniwersum analizowanych dokumentow.

Tabela 2: Obecno$¢ modelowych formacji dyskursywnych w analizowanych artykutach

Formacja dyskursywna LiCZlZ? : ; Zk;iimgz i::lz;};;?:;;"puj €
Formacja naukowa 44
Formacja ekspercka 51
Formacja polityczna 25
Formacja religijna 3
Formacja dorostych uzytkownikéow 25
Formacja nieletnich uzytkownikow 27
Formacja rodzicielska 27

Zrédto: opracowanie wlasne

Formacja naukowa to badacze i naukowcy, zaréwno ze $wiata nauk spo-
tecznych, humanistycznych jak i (rzadziej) medycznych. Zabiera ona glos w dys-
kursie wokét gier wideo w trzech nastepujacych przypadkach: (1) zeby ocenié
wplyw gier wideo na uzytkownikow, (2) zeby dostarczy¢ danych na temat uzyt-
kownikow gier wideo (co czesto stanowi tlo artykulu; chodzi gléwnie o przedsta-

wienie zbioru podstawowych cech spoteczno-demograficznych jak ple¢, wiek czy
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narodowos¢ graczy) i (3) zeby przedstawi¢ prognozy rozwoju branzy. Pierwszy
przypadek jest zdecydowanie najczgstszym momentem uaktywniania si¢ forma-
cji naukowej. Jakie argumenty za uzytkowaniem gier wideo byly najczesciej przy-
taczane przez formacje naukowa? Gry wideo pozwalaja rozwingé: umiejetnosé
podejmowania decyzji pod presja czasu (5 wskazan), zdolno$¢ analitycznego my-
Slenia oraz wyobraznie i kreatywno$¢ (po 4 wskazania kazde). Jesli za§ chodzi
o negatywny wplyw gier wideo na uzytkownikéw, przewazaly opinie o pogorszeniu
ocen w szkole (3 wskazania), zwigkszenie zachowan agresywnych oraz uzaleznienia
(po2 wskazania kazde). Co wazne, formacja naukowa nie twierdzila o bezposred-
nich skutkach uzytkowania gier, zaslaniajac si¢ bezpieczniejszym sformulowaniem
o wykrywalnej korelacji. Taki opis wydaje si¢ duzo mniej stygmatyzujacy.

W modelu dyskursu spodziewano si¢ duzo wigckszego podzielenia formacji
naukowej, jesli chodzi o ocen¢ fenomenu gier wideo. Okazalo si¢ jed-
nak, ze tylko trzy artykuly jednoznacznie potepialy cyfrowa forme roz-
rywki. Przewidywano réwniez wieksza interakcje i argumentacyjne batalie
miedzy formacja naukowg a formacjg ekspercka. Taka intertekstualno$¢ nie mia-
la jednak miejsca. Wydaje sie, ze — kontynuujac metafor¢ militarng — bitwa od-
nos$nie postrzegania gier wideo dogorywa wewnatrz $rodowiska naukowego,
a przeciwnicy tego sposobu spedzania czasu wolnego s3 w wyraznym odwrocie.
Walka w obrebie $rodowisk akademickich rozgrywa sie tradycyjnymi dla tego
systemu metodami, poprzez atak na metodologie badawcze oponentéw i zarzu-
ty o ideologizowanie. Ciekawym (i niestety typowym dla wielu dyskurséw) zja-
wiskiem jest rowniez fakt sporadycznego przytaczania badan naukowych bez
podawania zrédel, a co za tym idzie bez mozliwosci ich weryfikacji, co miato miej-
sce w dziewieciu przypadkach (,amerykanscy naukowcy odkryli..., ,pedago-

»

dzy tlumacza...” itp.). W mojej opinii duza ch¢¢ odwolywania sie¢ do nauki (jako
uprawomocnionego, powszechnie obowigzujacego systemu poznawczego spo-
teczenstw rozwinigtych) $wiadczy o bardzo mocnej pozycji formacji naukowej
w dyskursie. W formacji naukowej dostrzegam wiodaca sile dyskursu wokot gier
wideo, nawet biorac pod uwage fakt, ze formacja ekspercka wystepowala w artyku-
fach minimalnie cze$cie;j.

Formacja ekspercka to wszyscy na co dzien zajmujacy si¢ grami wi-
deo, ekonomicznie powigzani z medium. Do zbioru zaliczaja si¢ wigc zaréwno

deweloperzy, wydawcy, dystrybutorzy, a takze wszyscy ci, ktorzy posrednio czer-
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pia korzysci z popularnosci gier, czyli dziennikarze branzowi, blogerzy, strea-
merzy (tzn. osoby transmitujace rozgrywke w czasie rzeczywistym na portalach
typu Twitch), letsplayerzy (tzn. osoby rejestrujace swoja gre na portalach typu Yo-
uTube) zawodowi gracze, komentatorzy czy organizatorzy imprez. Domniemy-
wano, ze ta zroznicowana kategoria bedzie przychylnie nastawiona do gier wideo
i w istocie, w ramach tej formacji myslowej czesto podkreslano podobienstwo, a na-
wet krzyzowanie si¢ gier wideo i innych dziedzin sztuki czy zycia, takich jak: ksigzka,
muzyka, film, malarstwo czy sport. Co istotne, formacja ekspercka byla czesciej by-
tem opisywanym (szczegdlnie przez pryzmat popularnosci i imponujacych wynikow
finanséw), duzo rzadziej za$ pozycja, z ktérej formulowano argumentacje. W ana-
lizowanych artykulach czesto pojawialy si¢ krotkie komentarze kogo$ z branzy,
bedace niejako uzupelnieniem tezy tekstu. Podsumowujac calo§¢ komunikatow
artykulowanych przez kolektywng formacje myslowa, mozna stwierdzi¢, ze charak-
terystyczna jest che¢ dowarto$ciowania gier wideo, zréwnania ich statusu z innymi
wytworami kultury, co byto przewidywane w modelu.

Formacja polityczna to, jak nietrudno si¢ domysli¢, podmioty pelnigce funkcje
publiczne, w szczegdlnosci za$ rzad i podlegte mu ministerstwa. W polskim kon-
tekscie, w 2015 roku aktywna w tematyce gier wideo byla przede wszystkim 6w-
czesna Rzecznik Praw Obywatelskich - profesor Irena Lipowicz. W komunikatach
nadawanych przez formacje polityczng zakladano ostrozno$¢ w ferowaniu wy-
rokéw na temat gier i rzeczywidcie, narracje polityczng wokoét gier wideo mozna
nazwaé zyczliwym zainteresowaniem. Jedynie trzy artykuly podejmowaly temat
zaostrzenia polityki dystrybucyjnej gier wideo, z inicjatywy wspomnianej wyzej RPO.
Co ciekawe, inni czlonkowie formacji politycznej proszeni o komentarz do zmiany
prawodawstwa do$¢ mocno odwoluja sie do formacji naukowej, ktéra ma orzec
o ewentualnej potrzebie zwickszenia §wiadomosci rodzicéw, chociazby w kwestii
oznaczen PEGI. To kolejna przestanka do uznana formacji naukowej za uprzywilejo-
wang w dyskursie.

Zdecydowana wigkszo$¢ komunikatéw, w ktorej dominowata forma-
cja polityczna to jednak nie watki zwigzane z deliberacja nad prawem ogra-
niczajgcym dostep miodych do gier, a patriotyczna narracja sukcesu, a wiec
medialne donosy na temat wlaczenia produkcji gier wideo do Krajowych
Inteligentnych Specjalizacji przez Ministerstwo Kultury czy programie Game-

INN, zaktadajagcym wsparcie finansowe branzy przez Narodowe Centrum Badan
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i Rozwoju. Narracje podkreslajace bieglos¢ projektantow znad Wisly, intratnosé
i przyszlosciowo$¢ branzy gier wideo stanowily znaczng wiekszo$¢ artykulow,
w ktorych ujawniala sie formacja polityczna. Model zaktadat ostroznos¢ i brak wigk-
szego zaangazowania formacji politycznej w dyskurs wokdt gier wideo, co znalazto
odzwierciedlenie w analizowanych tekstach.

Formacja religijna (jak zakladano) ma marginalny wplyw na dyskurs wokét
gier, co potwierdzila nikla obecnos¢ podmiotéw kwalifikujacych sie w jej zakresie.
W puli artykuléw znalazly si¢ jedynie trzy teksty, w ktérych przewijala si¢ formacja,
w tym jeden calkowicie polemiczny, pisany z perspektywy eksperckiej, w reakcji na
numer magazynu ,,Miesiecznik Egzorcysta’, w calosci poswigcony grom komputero-
wym (nr 31, kwiecien 2015). Nalezy zaznaczy¢, ze zgromadzony material empiryczny
jest zbyt maly, zZeby okresli¢ stosunek formacji do gier wideo, lecz na podstawie nie-
licznych artykuléw i znajomosci chrzescijanskiej doktryny, mozna domniemywac,
ze wszelkie tytutly, w ktérych duchowni dopatrzg si¢ elementéw magii, przemocy lub
okultyzmu, beda surowo potepiane przez Kosciot Katolicki, a by¢ moze takze inne
religie (skadinad ciekawe byloby szersze przyjrzenie si¢ temu zagadnieniu).

Formacja dorostych uzytkownikéw gier wideo to grupa, ktora zy-
skala mozliwo$¢ uczestnictwa w dyskursie gléwnie z uwagi na mozliwos¢
artykulowania opinii na poczytnych platformach blogowych. Przypisanie kon-
kretnych wypowiedzi na temat gier do tej wlasnie formacji bywalo niekiedy
problematyczne (ustalenie wieku nadawcy komunikatu, nachodzenie na siebie ka-
tegorii dorostych uzytkownikéw i formacji rodzicielskiej), lecz sporadycznie po-
jawiajace sie trudnosci rozwigzywano poprzez zaglebienie si¢ w tres¢ artykutu.
W ramach tej formacji poruszano interesujace, niepojawiajace si¢ nigdzie indziej
watki zwigzane z grami, a wigc (1) nostalgiczne wspomnienia starych gier wideo,
(2) podkreslanie, ze hobby nie jest tak niewinne, na jakie moze wyglada¢ z boku,
z perspektywy obserwatora, a takze (3) narzekanie lub ironizowanie na temat repre-
zentacji medialnych doroslych graczy. W jednostkowych przypadkach mozna byto
zaobserwowac che¢ polemiki z formacja ekspercka (krytyka aktualnej polityki wy-
dawniczej, zakladajacej pospieszne wydawanie ledwo ukonczonych gier czy wysokie
ich ceny) lub przeciwnie, che¢ udzielania wsparcia przy zréwnaniu statusu nowego
medium z tymi starszymi jak film czy ksigzka. Podkreslanie rozwojowych czy eduka-
cyjnych waloréw gier, charakterystyczne dla formacji naukowej nie lezy w kregu za-

interesowania dorostych graczy, a przynajmniej nic takiego nie zauwazono w obre¢bie
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uniwersum dokumentéw. Wyglada na to, ze dorosli uzytkownicy gier wideo moc-
no skupiaja si¢ na warstwie rozrywkowej, niezbyt zaprzatajac sobie glowy inny-
mi funkcjami, jakie gry potencjalnie moglyby spelnia¢. Taka sugestia byta zawarta
w modelu.

Formacja nieletnich uzytkownikéw gier wideo to zdecydowanie formacja,
ktérg opisywano, anizeli pozwalano zabiera¢ glos. Tylko jeden artykul (!) przy-
toczyl dluzsza, kilkuzdaniowa wypowiedZz podmiotu zidentyfikowanego jako
mlody gracz. Tlumaczyt on swoje motywacje do podjecia nauki w Zespole Szkot
nr 3 w Oswigcimiu na profilu informatycznym, wskazujac na mozliwosci wy-
sokich zarobkéw i realizacji swojej pasji. Trudno oprze¢ si¢ wrazeniu, Ze nie-
letni uzytkownicy gier wideo sa przedstawiani w sposob dos¢ jednostronny.
Podkresdla si¢ ich wysokie kompetencje cyfrowe (znacznie przewyzszajace kom-
petencje rodzicow i opiekundw) oraz duze zaangazowanie w S$wiat gier przy
jednoczesnej niedojrzalosci. Obowiazki domowe Ilub szkota, przynajmniej
w opinii rodzicéw oraz niektérych dorostych uzytkownikéw, sg interpretowane jako
przeszkody w pelnym, calodziennym oddaniu si¢ grom wideo, do ktérego rzekomo
daza zewnatrzsterowne pociechy. Taki wlasnie sposob przedstawienia nieletnich
uzytkownikéw gier wideo zostat przewidziany w modelu.

Formacja rodzicielska to podmiot, do ktérego w duzej mierze skierowane sg ko-
munikaty artykulowane przez formacje¢ naukowy i dorostych uzytkownikéw, a takze
w pojedynczych przypadkach, ekspertow. Co wazne, z wielu wypowiedzi da si¢ na-
kregli¢ bardzo spojny przekaz artykulowany przez trzy wspomniane wyzej, kolek-
tywne formacje myslowe. Rodzicom i opiekunom zaleca si¢ cztery rodzaje dziatan,
a s3 nimi: (1) znajomos$¢ obowiagzujacych trendéw w grach i doksztalcanie si¢ w sy-
stemach oznaczen, zeby méc pozwoli¢ sobie na skuteczng selekeje, (2) interesowa-
nie si¢ tym, ,,co?” i ,jak dlugo?” robi dziecko przed monitorem, (3) rozmawianie
o sytuacjach majacych miejsce w grze oraz (4) wskazywanie alternatyw i zachecanie
do podejmowania réznorodnych aktywnosci w czasie wolnym. Kiedy sami rodzice
i nauczyciele podejmuja tematyke gier, wskazuja na potencjal niektorych gier wi-
deo, szczegodlnie tych edukacyjnych (dla trzech artykuléw byt to temat przewodni).

Nieprzypadkowo liczba wystepowania formacji rodzicielskiej i nieletnich uzyt-
kownikow gier wideo jest taka sama, gdyz w znacznej wigkszosci przypadkéw forma-
cje te s3 opisywane relacyjnie. Obraz kompetencji technologicznej dzieci kontrastuje

z niekompetencja (lub przynajmniej mniejsza kompetencja i obeznaniem
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w temacie) dorostych. Rodzicom zarzuca si¢ rdwniez skupienie na zyciu zawodowym
lub odpoczynku i pozostawianie miodych bez kontroli oraz opieki. Demonizowa-
nie nieporadnosci rodzicéw i opiekundéw w obstudze nowoczesnej technologii oraz
swoiste odlaczanie si¢ od zycia i pasji dzieci tworzy zastanawiajacy obraz tragizmu
wspolczesnosci, kazac Czytelnikowi zadac¢ sobie pytanie: ,,czy rzeczywiscie jest tak
zle, czy to jedynie stereotyp i rodzaj ,,narracji ku przestrodze?”. Trudno jednoznacz-
nie odpowiedzie¢ na powyzsze pytanie.

Reasumujac, zaproponowany model duzo lepiej sprawdzil si¢ w wyrdznianiu
kolektywnych formacji myslowych wystepujacych w dyskursie, anizeli przewidywa-
niu spoleczno-kulturowych kontekstow dla podejmowania tematyki gier wideo. Pod-
czas analizy korpusu badawczego na horyzoncie pojawila si¢ jeszcze jedna formacja
myslowa, ktérg w tym miejscu chcialbym jedynie zasygnalizowaé, nie za$ uznad za
pelnoprawng. Bytaby to catkowicie opisowa formacja nie-uzytkownikéw gier wideo,
swego rodzaju... szwarccharakter dyskursu, etykietka przypinana tym, ktorzy catko-
wicie nie znajg gier wideo, a probuja ferowaé wyroki na ich temat. Ostatecznie po-
traktowatem te strukture jako typowa figure retoryczng, majaca na celu o§mieszenie
konkurenta, z ktédrym toczy si¢ posrednia polemike w obrebie tekstu. Najciekawsze
okreslenie na nie-uzytkownika, ktére zostato uzyte przeciwko podmiotowi nalezace-
mu do innej formacji to stwierdzenie, ze ten zna gry wideo jedynie z okladek ,,CD-

Action”.

O refleksjach i wnioskach po badaniu

Rzecza, ktdra nalezy podkresli¢ na samym poczatku jest postepujaca instytucjonali-
zacja wokdt branzy i samych gier wideo. W roku 2015, w Gorzowskiej Filharmonii
zorganizowano koncert, ktorego czgscig byly stawne motywy muzyczne z gier, War-
szawska Szkota Filmowa podjeta wspolprace z deweloperami, a spotkania akademickie
i konferencje traktujace o badaniu gier przestaly juz kogokolwiek dziwic.

Z inicjatywy pasjonatow powstajg coraz $mielsze projekty muzedw poswieco-
nych elektronicznej rozgrywce, na mlodych czekaja licea majace ksztalci¢ przysztych
projektantéw oraz technika dla profesjonalnych graczy. Warszawski Urzad Miasta
zorganizowal konkurs, w ktérym uczestnicy przedstawiali przyszlo§¢ miasta przy
pomocy popularnej gry Minecraft (Mojang AB, 2011). Rozgorzala dyskusja na te-

mat utworzenia odrebnej kategorii dla wirtualnej rozrywki w Paszportach ,,Polityki”
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Ministerstwo Kultury rozdysponowuje $rodki dla producentéw i wpisuje branze na
liste priorytetowo rozwijanych specjalizacji. Pytania typu: ,,czy gry to sztuka?” lub
»CZy e-sport to sport?” zaczynaja by¢ traktowane jako infantylne i pretensjonalne.
Gry wideo coraz mocniej zakorzeniaja si¢ w powszechnej swiadomosci i prze-
stajg by¢ traktowane jako zabawka dla nastolatkéw. Klimat wokdl gier wideo
w 2015 roku byl zdecydowanie pozytywny, by¢ moze rowniez z powodu udanych
premier polskich deweloperéw. Trzeba jednak przyzna¢, ze wigkszos¢ artykutow
skupiala si¢ raczej na finansach, sensacjach, wplywie gier na zdrowie czlowieka, nie
na samej grze jako wytworze kultury. Wydaje si¢ to podyktowane logika funkcjono-
wania sieci, gdzie artykuly muszg by¢ wyraziste i chetnie odwiedzane, tj. ,,klikalne”.

Mimo dos$¢ réznorodnej jakosci artykuldéw, ktére weszty w skiad korpu-
su badawczego, zainteresowanych poszerzaniem $wiadomosci na temat elek-
tronicznych $wiatéw, moze cieszy¢ opanowanie profesjonalnego jezyka przez
wiekszo§¢ formacji dyskursywnych. Terminy takie jak: ,immersja”, ,gra hy-
brydowa” czy ,awatar” pojawiaja si¢ dos¢ czesto i we wlasciwych konteks-
tach. W puli artykuléw odnalazlem tylko dwa razace, lekkomyslne sformulo-
wania. W jednym z artykuldw przedstawiono zalezno$¢, jakoby brutalnos¢ gry
w prosty sposéb przekladata si¢ na jej popularnos¢. W innym miejscu twierdzono
za$, ze gry typu MMORPG nie majg ani konca, ani... poczatku.

Interesujace wydaja si¢ rowniez intersubiektywne typologie, funkcjonujace mie-
dzy kolektywnymi formacjami myslowymi. W powszechnej §wiadomosci, zbior gier
wideo mozna podzieli¢ na cztery typy: gry zwykle, gry edukacyjne, gry brutalne
i gry internetowe. Konteksty uzywania tych terminéw zastuguja na osobne omo-
wienie, w tym tekscie ogranicze sie jedynie do uwagi, ze gry brutalne s3 postrzega-
ne jako czes$¢ zbioru gier zwyklych. Z kolei gry internetowe jako te, na ktore trzeba
zwraca¢ baczniejsza uwage w przypadku dzieci, wypieraja z dyskursu etykiete gier
brutalnych, bedaca terminem przywolywanym krytycznie. Z entuzjazmem zosta-
je przyjmowany fakt, ze takze zwykle gry moga miec¢ korzystny wplyw na swoich
uzytkownikow, a taka wlasnie informacje mozna bylo kilkukrotnie odnalez¢ w ko-
munikatach formacji naukowe;j.

Rozczarowujace wydaje sie natomiast niewielkie skupienie si¢ na samej grze
wideo w dyskursie, o czym juz wczesniej wspomnialem. W tym kontekscie sformu-
fowanie dyskursu wokot gier wideo nabiera nowego znaczenia — uwaga wiekszosci

formacji dyskursywnych, poza dorostymi uzytkownikami, ogniskuje si¢ w duzej
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mierze na otoczce medium lub jego wykorzystaniu do stusznych — w interpretacji
postulujacego — celéw. I tak, mimo ze o grze Wiedzmin 3: Dziki Gon (CD Project
RED, 2015) wspomniano w kilkunastu artykufach, zaden cho¢by w kilku zdaniach
nie streszczal mechaniki rozgrywki. Liczyta si¢ gléwnie sprzedaz, to ze produkcja po-
wstala na kanwie prozy Sapkowskiego i s3 w niej obecne stowianskie klimaty. Stwier-
dzenie, ze protagonistg jest ,Geralt z Rivii, zabdjca potworéw” to najwieksza pigul-
ka informacyjna, jaka udalo mi si¢ znalez¢ w caltym korpusie. Paradoksem jest fakt,
ze najbardziej szczegélowy i rozbudowany opis zostat sformutowany przez jednego
z przedstawicieli formacji religijnej, a dotyczyt gry Dungeon Keeper (Bullfrog Pro-
ductions, 1997). Koncentrowal si¢ gtéwnie na krytycznym omdéwieniu $wiata przed-
stawionego, czyli czyms, co badacze gier nazywajg warstwa narratologiczng produk-
cji.

Na koniec pozwole sobie poczyni¢ osobista uwage na temat zrealizowanych
badan. W fazie opracowywania wynikéw mialem poczucie, Ze mdj trud ostatecznie
przyniost niewielka warto$¢ poznawcza, gdyz wnioski mocno pokrywaja si¢ z po-
tocznym mysleniem na temat dyskursu wokét gier wideo i ich pozycja we wspodlczes-
nym $wiecie. Z drugiej strony, te (nie)pozorne oczywistosci zyskaly potwierdzenie
empiryczne i moga by¢ teraz $mielej artykulowane w srodowisku akademickim.

Czytelnikow, ktorzy czuja niedosyt po lekturze niniejszego streszczenia obszer-
nego projektu badawczego, odsytam do oryginalnego tekstu pracy magisterskiej, gdzie
przytaczam rozliczne cytaty na potwierdzenie swoich stéw, na ktére tutaj nie mo-
glo by¢ miejsca. W aneksie do wspomnianej pracy znajduje si¢ takze spis wszystkich

artykulow, ktore poddatem analizie.
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Klaudia Gasior

Gamification w klasie, czyli gry jako instrument
nauczania i uczenia si¢

Gamification in the classroom, or games as an instrument of
teaching and learning

Streszczenie

Artykul podejmuje tematyke gier przedstawiajac je z perspektywy oséb zwigzanych
ze $Srodowiskami edukacyjnymi oraz wyjasnia to, co kryje si¢ za pojeciem gamifica-
tion. Jako rezultat postepu technologicznego, rozrywka jaka zapewniaja gry znala-
zla sie w zasiegu wiekszosci spoteczenstwa. W wyniku ekscesywnego kojarzenia ich
z zabawg, czesto zapomina sie o korzysciach edukacyjnych ptynacych z wykorzysta-
nia gier podczas zajec szkolnych. Jednakze uwaza sig, ze gry komputerowe, aplikacje
na smartfona czy symulacje ze wzgledu na zainteresowanie, jakim ciesza si¢ wsrod
mlodziezy szkolnej czy poziom zaangazowania, s3 pelnym potencjalu narzedziem,
ktére moze odmieni¢ oblicze polskiego szkolnictwa na wszystkich etapach edukacyj-

nych.

Stowa kluczowe
gry wideo, symulacja, gamifikacja, iGeneracja, edukacja
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Wstep

Aktualna w dzisiejszych czasach i cieszaca si¢ duzym zainteresowaniem tematy-
ka gier zainspirowala mnie do tego stopnia, Ze zdecydowalam si¢ poswieci¢ po-
nizszy referat przedstawieniu gier z odmiennej perspektywy — artykul obiera sobie
za swoj glowny cel przedstawienie gier jako narzedzi dydaktycznych majacych po-
tencjal w nauczaniu réznorodnych przedmiotéw. Tytul artykulu zostal czesciowo
oparty na tytule artykulu Patricii Bruder ,,Game on: Gamification in the classroom”,
ktéry ukazal si¢ w czasopismie ,The Education Digest” w 2015 roku i ma na celu
zasygnalizowanie faktu, ze omdwienie zagadnienia gier z punktu widzenia edukacji
oraz procesdw nauczania i uczenia sie¢ jest przedmiotem ponizszych rozdziatéw. Od
przedstawienia czynnikéw, ktére modyfikuja strukture spoteczenstw czaséw wspot-
czesnych, pokolen, ktére odczuly wptyw technologii na jakos¢ ich codziennego Zycia,
pojecia gamifikacja po sposoby na wykorzystanie gier w klasie — to tylko, niektore
z zagadnien, ktore ponizszy artykul podejmuje, aby poprze¢ poglad, ze XXI wiek jest

doskonatym momentem na triumf gier w réznorodnych sferach zycia czlowieka.
Zmiany modyfikujace organizacje spoleczenstw czasow wspolczesnych

Zanim koncept gamification oraz kwestia wykorzystania gier w srodowisku szkolnym
zostang omdwione, na wstepie warto zwrdci¢ uwage na przemiany, ktore przyczynily
sie do sukcesu gier na przetomie ostatnich dekad. Zmiany te wynikajace z nieustan-
nego postepu technologicznego i procesu globalizacji, modyfikuja nie tylko ekono-
mie i polityke krajow na calym $wiecie, ale i styl zycia oraz oczekiwania spoteczenstw
dzisiejszych czaséw'. W wyniku wzrostu dostepnosci réznorodnych $rodkéw trans-
portu, a przez co mozliwosci szybkiego podrézowania tworzona jest nowa struktura
spoleczenstw. Ze wzgledu na korzysci plynace z zycia w centrum wydarzen, $wiat
z kazdym rokiem staje si¢ bardziej miejski — innymi stowy zwieksza si¢ powierzchnia
miast na niekorzys¢ krajobrazu wiejskiego, a takze liczba ludzi bogatszych oraz na-
lezacych do klasy $redniej?. Trendy te przyczyniaja sie do globalnej rewolucji w edu-

kacji, poniewaz w wielu krajach zmiany programowe odbywaja si¢ jednoczesnie ze

1 Jankowski M., Grywalizacja — wykorzystanie elementow gier do modyfikowania zachowan ludzi,
»Nauki spoteczne” 2013, nr 8, s. 139.
2 Ibidem, s. 50
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zmianami w polityce gospodarczej. Jako rezultat wspomnianych zmian, wiele krajow
podjelo si¢ inicjatywy podniesienia kwalifikacji swoich obywateli.

W ciagle ewoluujacym pod wplywem globalizacji i postgpu technologicznego
$wiecie, bedacym na skraju modernizmu i postmodernizmu, zmianie ulegaja row-
niez modele nauczania. Oznacza to, ze edukacja nie jest zarezerwowana jedynie dla
ucznidw i studentdw, a proces uczenia si¢ konczy si¢ wraz z ukonczeniem szkoty.
Wrecz przeciwnie, edukacja jest procesem, ktory trwa cate zycie. Jesli chodzi o proces
nauczania, model transmisyjny cieszacy sie stawa w przesztosci, zdaje si¢ nie przyno-
si¢ oczekiwanych efektéw w pracy z uczniami. Model wysuwajacy na pierwszy plan
postac nauczyciela jako jedyne zZrodio wiedzy dla uczniéw, ktorzy akceptujg informa-
cje przekazywane przez niego, stoi w opozycji do pogladéw na temat natury $rodo-
wiska klasowego. Klasy nie sg przeciez homogenicznymi organizmami sktadajacymi
sie z jednakowych pod wzgledem intelektualnym czy etnicznym jednostek, ktorym
przekazanie wiedzy w jednolity sposéb gwarantuje sukces w nauce’. Wrecz przeciw-
nie - kazda klasa to grupa kilkunastu catkowicie réznych od siebie osob, ktore ocze-

kujg zréznicowanych metod pracy odpowiadajacym ich stylom uczenia sig*.
Od Baby Boomers do iGeneration

Jak sugeruje Mears w swoim artykule ,,The influence of technology in pop culture on
curriculum and instruction” kluczem do poznania sposobdw, w ktorych iGeneracja
zdobywa wiedzg jest zglebienie wiedzy o pokoleniach poprzedzajacych ja. Pierwszym
pokoleniem, ktére doswiadczyto wplywu technologii pod postacig odbiornikéw ra-
diowych i telewizyjnych byto pokolenie Baby Boomers. To dzigki szerokiej dostepno-
$ci radia i telewizji umozliwiony byl szybki i fatwy proces przekazywania informacji.
Po pokoleniu Baby Boomers przyszed! czas na Generacje X, ktorej przedstawiciele byli
$wiadkami przelomowych momentéw w historii ludzkiej kariery w kosmosie. Osoby
urodzone w latach 80. XX wieku to przedstawiciele Netgeneracji. Taka nazwa zosta-
fa im nadana celowo, aby zwréci¢ szczegdlng uwage na zwigzek pomiedzy datg ich

urodzenia a poczatkami powstawania Internetu. W celu utrzymania konsekwentno-

3 Ching-Hsue Cheng i Chung-Ho Su (2012), A Game-based learning system for improving stu-
dent’s learning effectiveness in system analysis course, ,Procedia - Social and Behavioral Sciences”
nr 31, s. 669.

4 Ibidem.
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$ci w nazewnictwie opisywanych pokolen, stosuje si¢ rowniez pojecie Generacja Y,
lecz Roser stwierdza, ze Netgeneracja ,to pierwsze prawdziwe cyber-pokolenie. Nie
powinni by¢ oni okreslani ani kolejng literg alfabetu, ani tym bardziej chronologicz-
nym identyfikatorem™. Co wiecej, Netgeneracja dala poczatek nowemu pokoleniu
iGeneracji, ktora jest przedmiotem zainteresowania tegoz referatu, gdyz to wtasnie jej

cztonkowie to potencjalni uczestnicy procesu gamifikacji’.

Ilustracja 1: Graficzne przedstawienie chronologii pokolen, na ktére oddziatywata/oddziatuje
technologia

l Generacja X

( iGeneracja

* pokolenie * jej przedstawiciele

urodzone w latach e urodzona w latach urodzili si¢ latach e urodzona w latach
1946-1964 1965-1979 80.XX w. 2000
» wplyw radia i TV . ici * powstanie euzyci i
VAR podbicie kosmosu [ uzycie technologii
Baby
Boomers Netgeneracja

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie artykutu Petera Reilly’a.
6 cech iGeneracji z punktu widzenia nauczyciela

Aby jak najlepiej przygotowac sie do pracy z przedstawicielami iGeneracji warto po-
zna¢ ich preferencje oraz style uczenia si¢. Pierwszg kwestig warta omoéwienia jest
przyzwyczajenie iGeneracji do udogodnien oferowanych przez technologie. Ze wzgle-
du na to, ze cztonkowie iGeneracji urodzili si¢ w czasie, kiedy to rozwoj technologicz-
ny osiaga swoje wyzyny, oczekuja oni tatwego i szybkiego dostepu do informacji. Po
drugie, s3 zdolni nie tylko do wykonywania kilku czynnosci jednoczesnie, lecz takze
z zapalem $ledzg rozwdj najnowszych technologii z tatwoscig opanowujac ich obstuge.
Bardzo wazna w pracy nauczyciela kwestia motywacji jest nieodzownym elementem

zycia przedstawicieli iGeneracji, gdyz charakteryzujg si¢ oni potrzeba cigglego wspar-

5 Reilly P, Understanding and teaching Generation Y, ,,English Teaching Forum” 2012, nr 1, s. 4-9.

6 Rosen L., Welcome to the iGeneration. Online:https://www.psychologytoday.com/blog/rewired-
the-psychology technology/201003/welcome-the-igeneration.

7 Mears D., The influence of technology in pop culture on curriculum and instruction,
»Journal of Physical Education, Recreation & Dance” 2012, nr 8, s. 16.
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cia ze strony innych 0sdb czy przenos$nych urzadzen, takich jak tablety czy smartfony,
podczas wykonywania zadan. Do poglebiania relacji pomiedzy cztonkami iGeneracji
a ich przywigzaniem do udogodnien oferowanych przez technologie, przyczyniaja
sie czlonkowie Netgeneracji, ktérzy jako rodzice cztonkéw iGeneracji, rowniez ptynni
w obstudze réznorodnych urzadzen, nierzadko modyfikuja prace samych nauczycieli
oczekujac szybkiej korespondencji mailowej czy mozliwosci ledzenia nauki swoich

pociech w sieci®.
Gamifikacja

Czynniki, ktore przyczyniajg si¢ do wzrostu zainteresowania grami oraz wymagania
stawiane przez czlonkéw iGeneracji i ich rodzicow zostaly juz przedstawione. Czas
wigc teraz przedstawi¢ definicje gamifikacji, ktére mimo tego, ze formutowane przez
réznych autor6w w odmienny sposéb zawierajg kluczowe elementy wspdlne. Gry
jako narzedzie nauczania sg stosunkowo $§wiezym ,,podejsciem” dydaktycznym, jed-
nakze nie zmienia to faktu, Ze towarzyszyly ludziom one od zamierzchtych czasow.
Zamieszczony w projekcie wspotfinansowanym przez Uni¢ Europejska przyklad wy-
korzystania gry w kosci za czaséw Herodota daje $wiadectwo na dtuga obecnos¢ gier
w zyciu kazdego cztowieka. Mowigc o gamifikacji nie mozna pominac faktu, iz stosuje
sie jeszcze dwa rdzne terminy w odniesieniu do tegoz zjawiska. Mianowicie moz-
na stosowac¢ zamiennie pojecia grywalizacja lub gryfikacja. Jednakze, aby zapobiec
pojawianiu si¢ konotacji z mechanizmami gry opartymi na nadmiernej rywalizacji,
wskazane jest stosowanie pojecia gamifikacji w odniesieniu do metodyki.

Fenomen gamifikacji moze zosta¢ okreslony jako ,wykorzystanie mechaniki
znanej z gier fabularnych i komputerowych do modyfikowania zachowan ludzkich
w sytuacjach niebedacych grami w celu zwigkszenia i zaangazowania. Technika ba-
zuje na przyjemnosci, ktéra plynie z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan,
rywalizacji, wspolpracy™. Dabrowska definiuje gamifikacje przedstawiajac ja podob-
nie jako mechanizmy znane z gier komputerowych, ktére sg adaptowane do réznych
elementow zycia codziennego jak na przyktad praca, edukacja czy marketing'’. Ana-

lizujac definicje i charakterystyke gamifikacji mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze

8 Reilly, op. cit., s. 4-9.
9 Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej, projekt wspoétfinansowany przez Unie¢ Europejska, 2015, s. 3.
10 Dabrowska M., Wiecej niz zabawa. Gry komputerowe we wspotczesnej kulturze, ,,Przeglad Kultu

roznawczy” 2015, nr 2, s. 174.
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jezeli zjawisko to jest oparte na wykorzystaniu gier, to logiczne wydawac si¢ bedzie
postawienie znaku rownosci pomigdzy grami a procesem gamifikacji. Jak zauwaza
Kim, ,,gry i proces gamifikacji dzielg ze soba wiele cech wspdlnych jak, na przyklad,
nacisk polozony na zabawe, reguly, do ktérych nalezy si¢ stosowa¢ oraz wolnosc
w wyborze zaawansowania uzycia technologii — od gier niewymagajacych uzycia
technologii badz takich, ktore s3 na niej oparte™'!. Jednakze, nie jest to do konca praw-
dziwe, gdyz cecha, ktéra odréznia gamifikacje od gier jest kwestia zaangazowania
w rozwigzywanie problemdw nie tych fikcyjnych, lecz realnych. Co wigcej, aby okre-
8li¢ dane zjawisko mianem gamifikacji musi ono mie¢ na celu rozwigzanie probleméw
zwigzanych z zyciem czlowieka'.

Jak zauwaza Jankowski samo pojecie gamifikacji jest zjawiskiem stosunkowo
nowym a jego zainteresowanie w sieci zaczeto rosng¢ powoli dopiero od 2010 roku®.
Pomimo, ze sam koncept gamifikacji jest pojeciem dos¢ mlodym, z pewnoscig nie
mozna nie zgodzi¢ si¢ z faktem, iz fenomen gamifikacji nie wydaje si¢ by¢ niczym
nowatorskim ani przelomowym - nie ma nic innowacyjnego w procesie gamifika-
cji ze wzgledu na to, ze gry byly obecne w Zyciu kazdego cztowieka od dlugiego juz
czasu. Jednakze popularyzacja gier na tak szeroka skale, jak ma to miejsce w czasach
obecnych, nie byla mozliwa ze wzgledu na wcze$niejsze ograniczenia technologiczne,

przez co gry doczekaly si¢ naleznego zainteresowania dopiero tak p6zno™.
Sukces gier a wspolczesne trendy dydaktyczne

Zglebiajac zagadnienie zaréwno gier, jak i gamifikacji warto poznaé czynniki, ktére
powoduja, ze gry maja tak wielu wielbicieli i cieszg si¢ niestabnaca popularnoscia.
Jankowski wyréznia nastepujace nieodlaczne elementy kazdej gry, ktére przyczynia-
jac sie do jej sukcesu, zdajg si¢ jednoczesnie i$¢ w parze z trendami dydaktycznymi
pozadanymi w $rodowiskach edukacyjnych. Pierwsza cecha, ktéra gwarantuje silng
pozycje gier, jest natychmiastowe nagradzanie za kazde poprawnie wykonane zadanie

polaczone z ciaglta motywacja do pokonywania kolejnych etapéw gry. Te dwa wspo-

11 Kim B., Gamification. Examples, definitions and related concepts, Library Technology Reports
2015, s. 10.

12 Ibidem, s. 14.

13 Jankowski, op. cit., s. 143.

14 Ibidem, s. 144.
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mniane przed momentem elementy, polaczone z odrobing niepewnosci utrzymuja
poziom zainteresowania wykonywanym zadaniem na wysokim poziomie. Méwiac
o sukcesie gier i trendach dydaktycznych, nalezy rowniez wspomnie¢ obecnos¢ in-
nych osob, ktéra moze by¢ uwazana przez graczy jako bodziec zachecajacy do udziatu
w zabawie poprzez wprowadzanie elementu rywalizacji czy interakcji. Zapewnianie
feedbacku' wraz z klarownie okreslonymi celami gry dajacymi mozliwo$¢ stopnio-
wego rozwoju wraz z jej postepem to cechy, ktére zapewniajg powodzenie gier we

wspolczesnym $wiecie's.

Ilustracja 2: Schemat przedstawiajacy charakterystyczne elementy gry jako klucz do ich sukcesu

nagradza-
nie & L
motywa-

sukces

zaintereso N
gier/

interakcja L
—wanic Irywaliza- . l:lzh\ feedback .

==
=
Zrédto: opracowanie wlasne

Jak fatwo zauwazy¢ na powyzszym schemacie, wymienione przed momentem
obowigzkowe skfadniki kazdej gry, jak miedzy innymi nagradzanie, rywalizacja pola-
czone z natychmiastowym feedbackiem zdajg si¢ odzwierciedla¢ trendy dydaktyczne
czaséw obecnych?’.

Gamifikacja w edukacji

Ponizsze podrozdzialy przedstawiaja rézne pomysty na wykorzystanie gier w §rodo-
wisku szkolnym. Poprzez wprowadzenie stymulujacych i dostosowanych do potrzeb
uczniéw metod pracy istnieje prawdopodobienstwo, iz uczniowie nie beda korzystali
z nich obowigzkowo tylko podczas zajec lekcyjnych, lecz powrdca do nich w czasie
wolnym. Dzigki temu proces uczenia si¢ bedzie trwat dluzej i obejmie czas spedzony
poza szkofa'®.

15 Feedback to informacja przekazywana przez nauczyciela uczniom na temat ich postepow
w nauce. Moze tez mie¢ charakter odwrotny, gdyz nauczyciele moga dowiedzie¢ si¢ o efektach
nauczania od uczniéw. Na podstawie definicji: Mottet T., Teacher feedback [w:] The Interna-
tional Encyclopedia of Communication, pod red. Donsbach W., 2008.

16 Jankowski, op. cit., s. 145
17 Harmer J., The practice of English language teaching, Edinburgh Gate 2001.
18 Pandey A., 6 Killer Examples Of Gamification In eLearning, 2015.
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Wychowanie fizyczne

Zajecia z wychowania fizycznego majg swoich zwolennikow i przeciwnikéw. Nieoce-
niona rola aktywno$ci fizycznej w utrzymaniu zdrowia i kondycji czy tez wyksztalca-
niu zasad fair play to tylko niektore z argumentéw przemawiajace za stusznoscia idei
zaje¢ w-f. Jednakze mimo znacznej ilosci korzysci, ktore zapewnia uczniom uczest-
nictwo w zajeciach wychowania fizycznego, czesto slyszy si¢ o przypadkach dzieci
lub mlodziezy, ktére z réznych powoddéw celowo ich unikaja. W szczegdlnosci cho-
dzi o aspekt zaje¢ zwigzany z atletyka, a dokladniej mdéwigc bieganiem, ktére zwy-
kle spotyka si¢ z oporem uczniéw. Motywujagcym bodzcem do pelnego uczestnictwa
w zajeciach wychowania fizycznego, ktory zerwalby z obrazem zmudnych i mecza-
cych zajeé, mogloby okaza¢ si¢ wprowadzenie elementéw gamifikacji na hale spor-
towg. Ciekawym sposobem na ocieplenie stosunku uczniéw do idei biegania wydaje
sie by¢ aplikacja na smartfona Zombies, Run!", ktorej kazdy posiadacz staje si¢ bo-
haterem $ciganym prze grupe zombie. Aplikacja zacheca do osiagania odpowiedniej
predkosci podczas biegania i pokonania okreslonego dystansu, tak aby unikna¢ ataku
wyglodnialych istot. Aplikacja umozliwia graczom zbieranie nagréd i bonusow, ktore
pomagajg przetrwaé kolejny atak zombie podczas kolejnej wyprawy. W przypadku
aplikacji Zombies, Run! elementy gier takie jak: niepewnos¢, postep wraz z rozwo-
jem gry, natychmiastowa informacja zwrotna czy tez nagradzanie w postaci narzedzi
niezbednych do przetrwania kolejnego ataku zombie skutecznie odwracaja uwage
od nudnej i fizycznie wyczerpujacej aktywnosci, jaka jest bieganie zamieniajac ja
w zabawe i jednocze$nie walke o przetrwanie.

Aplikacja przeznaczona jest dla uzytkownikéw, ktorzy indywidualnie prakty-
kuja bieganie, dlatego tez wykorzystanie Zombies, Run! moze pociagac¢ za sobg nie-
pozadane badz niechciane zachowania wéréd ucznidéw podczas zaje¢ w-f. Po pierw-
sze, problemem, ktéry uniemozliwi rozpoczecie gry jest zaréwno wymog posiadania
smartfona, jak i polaczenie internetowe potrzebne do pobrania aplikacji z Googleplay
badz App Store. Po drugie, aplikacja wymaga podiaczenia do stuchawek, co skutecz-
nie odcigga uwage uczniéw od tego, co dzieje si¢ na boisku badz hali, gdyz stuchajac
wskazowek sa catkowicie nie§wiadomi tego, co dzieje si¢ wokot nich. Co wigcej, za-

konczenie gry moze wigzac si¢ z problemami natury organizacyjnej, gdyz uczniowie

19 Kim, op. cit., s. 12. https://zombiesrungame.com/
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pochlonieci wymiang doswiadczen i przezy¢ zwigzanych z wydarzeniami w grze nie
beda chetni podporzadkowac si¢ wskazowkom nauczyciela. Jednakze wymienione
powyzej problemy wynikajace z wykorzystania aplikacji Zombie, Run! na lekcji wy-
chowania fizycznego nie muszg si¢ pojawi¢, gdyz wszystko zalezy od organizacji zajec

oraz relacji panujacych pomiedzy nauczycielem a uczniami.
Biologia

Jednym z przedmiotéw, w ktérym wiedza teoretyczna znajduje zastosowanie w prak-
tyce jest biologia, a dokladniej mdéwiac - zagadnienia dotyczace anatomii czlowie-
ka. Omawiajac rozdzialy poswiecone budowie narzadéw wewnetrznych cztowieka,
uczniowie mogg wcieli¢ si¢ w role lekarzy i przeprowadzi¢ operacje serca, oczu czy
tez zapoznac si¢ z procedurg usuwania badz leczenia zeboéw. Gry online dajg nauczy-
cielowi wiele swobody, gdyz to od niego/niej zalezy na jakim etapie lekcji gra zosta-
nie wykorzystana oraz jaka funkcje¢ bedzie spetnia¢ - czy bedzie ona wykorzystana
jako narzedzie do wprowadzenia nowego materiatu czy tez wrecz przeciwnie bedzie
sposobem na sprawdzenie wiedzy uczniéw poprzez nazywanie procedur, narzedzi
wykorzystanych do przeprowadzenia operacji i narzadéw wewnetrznych, na ktérych
zabieg jest przeprowadzany.

Najlepszym rozwigzaniem zaréwno dla uczniéw jak i nauczyciela byloby prze-
prowadzenie lekcji biologii w klasie informatycznej, ktora oferuje nieograniczony
dostep do komputeréw i zapewnia niezb¢dne do przeprowadzenia gier polaczenie
z Internetem. Niektdre z gier, jak na przyklad Operacja serca nie ktada nacisku na
szybko$¢ wykonania zadania, lecz na poprawne wykonanie instrukcji widniejacej na
ekranie. Operacja oka, w przeciwienstwie do poprzedniej gry, narzuca graczom li-
mit czasowy, zgodnie z ktérym musza wykona¢ zabieg operacji oka. Kolejna z gier
o podobnej tematyce oferuje swoim graczom punkty za kazde usunigcie chorego z¢ba
zgodnie z regutami gry.

W zaleznosci od warunkéw, jakie dana placéwka szkolna oferuje swoim ucz-
niom i pracujagcym w niej nauczycielom, kazda gra moze zosta¢ przeprowadzona
w odmienny sposdb, tak aby utrzymac poziom rywalizacji na odpowiednio wysokim
poziomie, zachecajac jednoczesnie ucznidw do starannej gry. Gry te moga zostac ro-
zegrane przez uczniéow indywidualnie badz grupowo, a osoba lub grupa, ktérej uda

sie jak najszybciej sfinalizowa¢ procedure, na przyklad, operacji oka - wygrywa. Na-
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lezy rowniez pamietac, iz gra oparta na rywalizacji pomig¢dzy jednostkami badz gru-
pami powinna by¢ poprzedzona wprowadzeniem tematu i omowieniem zagadnienia.
Co wigcej, menu gry i polecenia sformufowane sg w jezyku angielskim. W zaleznosci
od umiejetnosci ucznioéw i czasu jakim dysponuje nauczyciel, terminy i instrukcje do
gry moga albo zosta¢ przettumaczone na jezyk polski lub nie. Wtedy uczniowie ucza

sie jednoczesnie termindw polskich i angielskich.

Ilustracja 3: Zrzuty ekranéw podczas gier (od lewej Operacja serca, Operacja oka, Operacja z¢ba)

Ferfect. The bone surrounding the broken tooth
seens to be healthy. We can begin the

Zrbdlo: opracowanie wlasne

Na koniec warto podkresli¢, iz wymienione przyklady gier — Operacja serca,
Operacja oka czy tez Operacja zeba — ze wzgledu na uproszczong szate graficzng do-
skonale nadajg si¢ dla nizszych niz licealny etapéw edukacyjnych. Dla uczniéw li-
ceow badz technikéw przedstawione w grze tresci nie beda traktowane powaznie,
gdyz grafika nie do konca odzwierciedla $wiat realny. Jednakze dla uczniéw mlod-
szych, uczeszczajacych do szkoly podstawowej, ze wzgledu na bardziej ogélny mate-
rial dydaktyczny omawiany na zajeciach biologii czy tez przyrody, gra sprawdzi si¢
znakomicie.

Kompetencje interkulturowe
W czasach zwigkszonej mobilnosci spoteczenstw wlasciwe zachowanie w obecnosci
przedstawicieli odmiennych kultur to podstawa, dlatego tez za jeden z obowiagzkow

szkoty powinno uwazad si¢ przygotowanie uczniéw na spotkania z obcymi kultura-

mi. Doskonalym sposobem do przeprowadzenia w warunkach klasowych angazuja-
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cym wszystkich uczniéw jest symulacja ,,Spotkania interkulturowe™.

Pierwszym krokiem do przeprowadzenia symulacji jest podzielenie uczniow
na trzy grupy poprzez rozdanie identyfikatoréw lub wstazeczek o odpowiednich ko-
lorach - czerwonych, niebieskich i biatych. Kazda z grup otrzymuje jednoczesnie ze-
staw wskazdwek, wedtug ktorych jako przedstawiciele roznych krajow i kultur — Czer-
wonolandii, Niebieskolandii i Bialolandii - charakteryzuja si¢ okreslonymi normami
zachowania, ktore zostaly opisane w (Tab. 1). Oprdcz rol opisanych ponizej, mozna
réwniez przydzieli¢ role obserwatordw, ktorych zadaniem jest obserwacja zachowa-

nia przedstawicieli odmiennych kultur i ich reakcji na zachowania ,,cudzoziemcow”>.

Tabela 1: Obecno$¢ modelowych kontekstow spoteczno-kulturowych w analizowanych artykutach

Czerwonolandia Niebieskolandia Bialolandia

1. Lubisz spotyka¢ si¢ z obco-
krajowcami, lecz nie znosisz,

1. W Twoim kraju praktykowa-
ny jest zwyczaj poklepywania
gdy dotykaja Ci¢ osoby, z ramion rozméwcy podczas podczas rozmowy z innymi
ktérymi widzisz si¢ pierwszy roZmowy. zywo gestykulujac.
raz. 2. Lubisz spotyka¢ cudzoziem- | 2. Kiedy spotykasz kogo$

2. W Twoim kraju rzadko kiedy cow, ale unikasz ludzi z Bia- po raz pierwszy dotykasz
patrzycie sobie oczy. Unikasz tolandii. platkéw swoich uszéw i de-
kontaktu wzrokowego z nowo | 3. Podczas jedzenia nie uzy- likatnie klaniasz si¢ mowigc

1. Jeste$ dusza towarzystwa
i wyrazasz swoj entuzjazm

poznanymi osobami. wasz sztuccow.
. Do spozywania pokarmow
uzywasz lyzek.

SWitaj”.

3. Uzywasz paleczek podczas

jedzenia.

Zrédto: Huber-Kriegler M., Lazar I. i Strange J., Mirrors and windows: An intercultural commu-

nication textbook, Strasbourg Cedex 2003.

Po kilku badz kilkunastu minutach wspdlnej rozmowy pomigdzy reprezentan-
tami Czerwonolandii, Niebieskolandii i Bialolandii oraz wspdlnym biesiadowaniu,
nauczyciel tworzy grupy, skladajace si¢ z przedstawicieli kazdej z kultur i obserwa-
tora. Celem utworzenia grup o takim skfadzie jest omoéwienie zestawu pytan przez
cztonkdéw grupy, ktére poruszajg zachowania przedstawicieli trzech odmiennych kul-
tur i sposobow, w jakie prowadzili oni konwersacje z innymi. Zestaw pytan nie jest

oczywiscie zamkniety, a sposéb, w jaki symulacja bedzie przebiega¢ zalezy przede

20 Huber-Kriegler M., Lazar I. i Strange J., Mirrors and windows: An intercultural communication
textbook, Strasbourg Cedex 2003.
Garcia-Carbonell A, Rising B., Montero B., Watts E, Simulation/gaming and the acquisition of
communicative competence in another language, ,Simulation and Gaming” 2001, nr 4, s. 487.
21 Ibidem, s. 86.
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wszystkim od wieku i zainteresowan uczniéw, gdyz to zdeterminuje przebieg rozmo-

wy miedzy nimi.

Tabela 2: Obecnos¢ modelowych kontekstow spoteczno-kulturowych w analizowanych artykutach

Zestaw przykladowych pytan do symulacji

1. Czego mozna dowiedzie¢ si¢ o kulturze Czerwonolandii, Niebieskolandii i Bialolandii?

2. Co powodowalo konflikty podczas rozmowy?

3. Jakie roznice mozesz zauwazy¢ pomiedzy trzema kulturami?

4. Jak czule$/czula$ sie podczas gry?

Zrédlo: Huber-Kriegler M., Lazar . i Strange J., Mirrors and windows: An intercultural commu-
nication textbook, Strasbourg Cedex 2003.

Przebieg symulacji opisanej powyzej moze ulec zmianie w zaleznosci od inten-
¢ji nauczyciela. Moze on poszerzy¢ informacje, ktore dostaje kazdy z uczniéw o do-
datkowe szczegotly, tak aby réznice pomiedzy kulturami skutkowaly kolejnymi kon-
fliktami. Taki cel moze zosta¢ osiggniety, na przyklad poprzez nakreslenie tematu,

jaki dana kultura najchetniej lubi porusza¢ podczas rozmowy.

Tabela 3: Obecnos¢ modelowych kontekstow spoteczno-kulturowych w analizowanych artykutach

Czerwonolandia Niebieskolandia Bialolandia
LTy @ gl ogoda/podrézowanie | rodzina/zycie prywatne olityka/ekonomia
poruszane pog p ycie pryw polity
Tematy tabu rodzina/zycie prywatne polityka/ekonomia pogoda/podrézowanie

Zrédto: opracowanie wlasne

Symulacja tworzy bardzo sprzyjajace warunki do rozwijania $wiadomosci in-
terkulturowej, dzigki czemu uczniowie majg szans¢ ,,na wlasnej skorze” doswiadczy¢
kontaktéow z obcymi kulturami, ktérych zachowania réznia si¢ znacznie od zacho-
wan przyjetych jako normy w ich spoleczenstwie. Uczniowie wcielaja sie w rozne role
i wedlug okreslonego scenariusza odgrywaja je, starajac si¢ przy tym osiagna¢ cel gry,

jakim jest wspdlna rozmowa i imprezowanie. Z pewno$cig mozna stwierdzi¢, iz jest
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to skuteczna i zapadajaca w pamie¢ metoda, dzigki ktorej aspekty kulturowe moga
zosta¢ omowione zaréwno na zajeciach jezyka polskiego, jak i obcego. W przypadku
tej drugiej opcji uczniowie nie tylko rozwijaja swoja wrazliwo$¢ i tolerancje w stosun-
ku do innych kultur, ale i szlifuja swoje zdolnosci komunikacyjne w jezyku obcym,
co uwaza sie za dodatkowg korzys$¢ wykorzystania symulacji w klasie na lekcji jezyka

obcego.
Zakonczenie

»Przestajemy grac nie dlatego, ze si¢ starzejemy. Starzejemy si¢ dlatego, Ze przesta-

jemy gra¢”*

- slowa wypowiedziane przez Benjamina Franklina, XVIII-wiecznego
filozofa i polityka zdajg si¢ potwierdza¢ role, jaka rozrywka i zabawa odgrywaja
w naszym zyciu. Dzigki zaangazowaniu w scenariusz gry oraz szanse na zwycigstwo
badz porazke w zaleznosci od przyjetego podejscia, gry zdobywaja na popularnosci
w $rodowiskach edukacyjnych, stajac si¢ efektywnym narzedziem w nauczaniu wielu
przedmiotéw z programu nauczania, jak wspomniany w-f, biologia czy aspekty kul-
turowe. Coraz bardziej popularne zjawisko gamifikacji zawdzigcza swojg stawe nie
tylko efektywnosci w procesie nauczania, ale i faktowi, ze warunki tworzone przez
gry odpowiadaja wymaganiom stawianym przez iGeneracjg, ktéra ceni sobie zapew-
nianie natychmiastowego feedbacku zaraz po wykonaniu zadania czy zdolno$¢ do
dzielenia uwagi i skupiania jej na kilku aspektach jednoczesnie. Niewazne jaki ro-
dzaj gier zostanie wdrazony w scenariusz lekcyjny - gry komputerowe, mobilne czy
RPG?*. Jedno jest pewne — gry stanowig bardzo przyjemna zaréwno dla uczniéw, jak
i nauczycieli alternatywe w edukacji, spelniajaca oczekiwania obydwu stron, co do

skutecznosci procesu nauczania.
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Abstract

The article aims to present the topic of games from the perspective of education
and explain the concept of gamification. As a result of technological development,
the entertainment provided by games is within the reach of many societies. Due to
the excessive association of games with fun, it is common to neglect the educational
benefits obtained from implementing them into classroom scenarios. Thanks to the
popularity of computer games, smartphone apps or simulations among youngsters
and the level of engagement while using them, games are believed to be the perfect

tool which may change the face of Polish schooling at all stages of education.
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Mariusz Ry$

Pomiedzy gra a literatura. Gry komputerowe
w perspektywie humanistycznej

Between the game and literature. Computer games in
the humanistic perspective

Streszczenie

Artykul porusza kwestie zwigzane ze wzajemnymi powigzaniami pomig¢dzy literaturg
a grami komputerowymi. Problem tej wspdtzaleznosci rozpoczyna od przytoczenia
lingwistycznej definicji pojecia ,,gra” oraz podania jej najwazniejszych wyznaczni-
kow. Nastepnie podaje przyklady gier komputerowych inspirowanych dzielami lite-
rackimi oraz opartych na fabutach literackich. Nastepnie przechodzi do oméwienia
tresci wystawy poswigconej omawianemu zjawisku pt. Games by the Book. Nast¢pnie
omawia model komunikacji w grze komputerowej oraz mozliwos¢ zastosowania per-
spektywy narratologicznej do opisu gier komputerowych. W podsumowaniu artykutu
autor podaje mozliwe szanse i zagrozenia plynace z konwergenciji literatury i gier
komputerowych dla rozwoju wspolczesnego czlowieka oraz mozliwosci, jakie daje

perspektywa humanistyczna w udoskonalaniu gier komputerowych.

Stowa kluczowe

gry wideo, ksigzki, gry, literatura
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Wstep

Gry, staly si¢ przedmiotem badan naukowych dopiero w XX wieku. W 1938 roku
Johan Huizinga opublikowat dzieto Homo Iludens', w ktérym zdefiniowal gre jako
,»walke o co$ lub przedstawianie czegos$” Od konca lat 80. kategoria gry jest traktowa-
na jako uzyteczna metafora wspdtczesnej kultury. Z kolei na gruncie lingwistycznym
definicji pojecia ,,gra” podjela sie Anna Wierzbicka, wedlug ktérej ma ona réwno-
znaczne znaczenie z tym, ,,(...) co robig ludzie, przez jakis czas, dla przyjemnosci,
wyobrazajac sobie, ze s3 w jakim$ $wiecie, w ktorym wiedza co moga i czego nie
moga robi¢, i chcg spowodowac pewien stan rzeczy, i nikt nie wie do konca, jaki to
bedzie stan rzeczy”>. Powyzsza definicje probuje uscislic Maciej Grochowski, ktory
do najistotniejszych wyznacznikéw ,gry” zalicza: interpersonalnos$¢ (gra jest po-
wtarzajacym sie ciggiem czynnosci, wykonywanych przez co najmniej dwie osoby);
znajomo$¢ lub mozliwos¢ odkrycia regut (czynnosci te podlegaja swoistym regutom,
ktére s3 znane uczestnikom gry); instrumentalno$¢ (w grze mozna postugiwac sie
w pewien sposob réznego rodzaju przedmiotami, narzedziami, Srodkami, sposobami
gry); celowos¢ (gra jest dzialaniem celowym, nastawionym na rezultat); wartosciowa-
nie (celem jest osiggniecie przez kazdego z grajacych stanu ,,lepszego’, korzystnego w
jakims$ sensie dla siebie, czego okresleniu stuzg kategorie: zysk, strata, funkcjonalnos¢
gry); fortunnos¢/ niefortunnos¢ gry (ostateczny rezultat nie jest do konca znany, nie
jest w pelni przewidywalny).

Najszersza jest definicja Mieczystawa Porebskiego, ktéry okresla mianem gry
— sztuke, ktéra wymyka si¢ ograniczeniom, zmienia kody, a jej strategia jest mak-

symalne ryzyko i brak jakiejkolwiek pewnosci*. Roger Cailois wyrdznia natomiast

1 Huizinga J., Homo ludens: zabawa jako Zrédto kultury, przet. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa
1967.
2 Wierzbicka A., ,,Prototypem Save”: On the Uses nad Abuses of the Koncept ‘Prototype” in Curent

Linguistic, Philosophy and Psychology, [w:] Beliefs Systems in Language: Studies in Linguistics Pro-
totypes, red. S. L. Tzohatzidis, Routhledge, London 1989. Cytat w swobodnym przektadzie pol-
skim za tekstem E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczyk, O pojeciu gra i jego leksykalnych wykladniach
w aspekcie skladni semantycznej, [w:] Gry w jezyku, literaturze i kulturze, red. E. Jedrzejko,
U. Zydek-Bednarczuk, Warszawa 1997, s. 122.

3 M. Grochowski, Konwencje semantyczne a definiowanie wyrazen jezykowych, Warszawa 1993,
s.98. Cyt. za: E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczuk, O pojeciu Gra i jego leksykalnych wyktadniach...,
s. 122-123.

4 M. Porebski, Wstep do metakrytyki, [w:] tegoz, Pozegnanie z krytykg, Wyd. Literackie, Krakow
1966, s. 205.
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cztery rodzaje gier: agonistyczne, aleatoryczne, mimetyczne i illinktyczne’. Dokonat
ponadto wyraznej klasyfikacji elementéw gry oraz je zdefiniowal. Uznal, ze kazda gre
mozna umies$ci¢ w wymiarze miedzy dwoma punktami. Byty to ludus i paidia. Ludus
oznacza gre oparta na rywalizacji, sztywnych wynikach oraz wylaniajaca zwycigzcow
i przegranych. Paidia stanowi z kolei bardziej pierwotng i swobodng forme ludzkiej
aktywnosci, oparta na improwizacji, fikcyjnosci i spontanicznosci. W paidii granie

oznacza pewna czynnos¢, w ludus - pewien efekt®.

Wplyw gier na literature

Od dawna znane jest zjawisko wzajemnego wplywu gier komputerowych na litera-
ture. Przykladami gier powstatych z inspiracji dziet literackich sg m.in.: Dante’s In-
ferno” (Electronic Arts Inc., 2010), Dracula 3: The Path of the Dragon (1Q Publishing,
2010), Dracula: Poczgtek® (CI Games/ City Interactive, 2008), Scherlock Holmes kon-
tra Kuba Rozpruwacz (CI Games/ City Interactive, 2009), Podroz do wnetrza ziemi
(Techland, 2004), 80 dni’ (Play-publishing, 2006), Metro 2033 (cdp.pl, 2010) i inne.
Oproécz wymienionych gier komputerowych wzajemny wplyw literatury na §wiat gier
komputerowych, mozna bylo zaobserwowac na wystawie zatytutowanej Games by
Book, ktéra miata miejsce jesienig 2012 roku (od 7 wrze$nia do 18 pazdziernika)"'.

Miala ona miejsce w bibliotece humanistycznej w Massechustes Istitute of

5 Gry agonistyczne zmierzaja do poréwnania sit walczacych przeciwnikéw, w ktérych kazdy ruch

i decyzja jest informacja, ktora sie¢ przekazuje i oczekuje odpowiedzi; gry
aleatoryczne to takie, w ktorych wyzywa sie los na pojedynek i doswiadcza jego wiladzy,
i z kazdym ruchem zaczyna si¢ od poczatku, wciaz ponawiajac ryzyko; w grach mimetycz-
nych zmienia si¢ na jaki$§ czas wtasng osobowos¢, przybiera maske, by zdobywac¢ i przekazywaé
dalej niedostepne na co dzien wtajemniczenia; w grach illinktycznych poprzez oszotomienie wirowa-
niem, pedem, narkotykiem, dostepuje si¢ emocjonalnych informacji o charakterze wybitnie ,,po-
nadkodowym” M. Porebski, Wstep do metakrytyki..., s. 205.

6 Tyminska M., Gra jako tekst kultury - perspektywa humanistyczna, Zeszyty Naukowe Wydziatu
Politechniki Gdanskiej, Nr 9/2012, s. 3.

7 Gra czerpiaca wzory z Boskiej komedii Dantego.

8 Gry oparte na XIX-wiecznej powiesci gotyckiej Brama Stokera pt. Drakula.

9 Gry oparte na motywach powiesci Juliusza Verne'a.

10 Gra oparta na motywach powiesci Dmitrija Gluchowskiego.

11 Bodzioch-Bryta B., Literackie paralele audiowizualne jako wynik konwergencji literatury i nowych

mediow, [w:] Adaptacje II. Transfery kulturowe, Biblioteka Postscriptum Polonistycznego, t. 5,
red. W. Hajduk-Gawron, Katowice 2015, s. 15.
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Technology i zostala otwarta przez Clare Fernandez-Vare oraz Nicka Montforta. We-
dlug redaktoréw wortalu Techsty-Literatura i Nowe Media'?, ,,0lbrzymim plusem
wystawy byt jej otwarty, globalny aspekt i calkowita dostepnos¢ »eksponatéw« wraz
z ich literackimi oryginatami. Cho¢ w przestrzeni fizycznej ograniczona do skrom-
nej przestrzeni bibliotecznej, dzieki linkom do sieciowych wersji gier oraz temu, Ze
wszystkie pierwowzory znajdowaly sie w domenie publicznej, Games by Book mogta
by¢ odwiedzana i doswiadczana przez kazdego zainteresowanego o kazdej porze dnia
i nocy, w kazdym miejscu na Ziemi™".

Warto w tym miejscu zacytowac opinie tworcéw wspomnianego wortalu od-
no$nie wzajemnego przenikania si¢ $wiata gier i literatury: ,,dla tworcéw gier, znany
powszechnie temat i znana historia (jak Iliada, Gwiezdne wojny czy Wiladca Pierscie-
ni) to czesty i zalecany punkt wyjscia do stworzenia udanej gry. Istnieje wiele przykta-
déw glebokich zapozyczen, jakie gry komputerowe czerpig z kanonu literackiego [...]
(Hobbit [...])[...]. Wnioski z tego wzajemnego przenikania si¢ form proceduralno-
symulacyjnych (gry) i form narracyjnych ([...] ksigzki) sa bardzo pouczajace. Otdz
najbardziej zasadnicze, rdzenne dla kazdego z tych obu form elementy - granie (ga-
meplay) i opowiadanie nie dajg si¢ fatwo miesza¢, zachowuja si¢ niczym woda i olej
i sg nieprzetlumaczalne. Wedlug Jespera Julla i Espena Aarsetha: nieprzettumaczalna
jest ,lezaca u podstaw forma” obu gatunkéw (struktura opowiadania, zasady gry),
przettumaczalne sg za to ,,kulturowe konwencje”, rozumiane tu jako opis, umiejsco-
wienie w czasie i przestrzeni, bohaterowie. Przektadalne s zatem nie-ludyczne i nie-
fabularne elementy, natomiast kluczowe zasady obu gatunkéw: opowiadanie i granie
nie s3'”.

We wspolczesnych badaniach nad grami ogdlnie mozna wyr6zni¢ dwie per-
spektywy: ludologiczng (oparta na badaniach Huizingi) oraz narratologiczng. War-
to przy tym zwrdci¢ uwage, ze narratologia czerpie z dorobku literaturoznawstwa.
W tym nurcie za kluczows role gier uznaje si¢ opowiadanie historii, natomiast gtow-
ng przyjemnoscia jaka czerpie si¢ z grania jest przezywanie historii, snucie narra-

cji oraz doswiadczanie fabuly. Z kolei ludologia podkresla, ze podstawowg tenden-

12 Ibidem.
13 Zob. http://techsty.art.pl/aktualnosci/2012/games_by_the_book.html
[data dostepu: 2 listopada 2016].
14 Bodzioch-Bryta B, Literackie paralele audiowizualne jako wynik konwergencji literatury i nowych

mediéw, s. 15.
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cja czlowieka jest sktfonno$¢ do grania, natomiast narracja jest efektem ubocznym.
W zwigzku z czym gra jest postrzegana jako medium symulacyjne. W naszych dal-
szych rozwazaniach niezwykle przydatna okaze si¢ perspektywa narratologiczna,
ktéra umozliwia znajdowanie analogii pomigdzy grami wideo a starszymi mediami
za pomocg termindw znanych z literaturoznawstwa i filmoznawstwa, takich jak ,,nar-
racja’ i ,fabula”. Badaniem obu tych poje¢ w perspektywie literackiej zajal si¢ m.in.
Jan Stasienko'. Ja natomiast postaram si¢ przeanalizowaé podstawowe zbiezno$ci

oraz roéznice pomigdzy narracjg w grach komputerowych i w dzietach literackich.

Model komunikacji w grach komputerowych a narracja literacka

Jedna z pierwszych rzeczy, ktéra taczy $wiat literatury ze $wiatem gier komputero-
wych jest model komunikacji, oparty na istnieniu trzech podmiotéw: autora, boha-
tera i gracza. Na istnienie tréjdzielnego ksztaltu komunikacji literackiej w polskiej
prozie symbolicznej przetfomu XIX i XX wieku wskazuje m.in. Ryszard Nycz'®. Mamy
tutaj do czynienia ze specyficznym zjawiskiem okreslanym w teorii komunikacji je-
zykowej jako turn talking'’, warto jednak zaznaczy¢, ze w odroznieniu od praktyk
konwersacyjnych w grze trudno jest méwi¢ o wyraznych sygnatach zmiany tury. Nie
chodzi bowiem o zwyklg zmiane kolejnosci ruchu, ktdra jest charakterystyczna dla
strategicznych gier turowych. Chodzi raczej o zalezno$¢ pomiedzy podstawowymi
instancjami komunikacyjnymi oraz swobodng, nieograniczona regutami ani po-
ziomami wymiang informacji. Zatem w tej perspektywie turn talking nie dotyczy
strategii porozumiewania sie, lecz wlasnodci samych podmiotéw uczestniczacych
w komunikacji. Nie majg one utrwalonych wlasciwosci komunikacyjnych. Innymi
stowy, nie s3 tylko zwyktymi nadawcami lub odbiorcami'®.

Model graficzny (schemat 1) ukazuje wielokierunkowo$¢ dzialan komunika-
cyjnych w obrebie gry komputerowej. Kazdy z podmiotéw moze sta¢ si¢ elementem

kontekstu w momencie innego usytuowania strumienia informacji. W powyzszym

15 Tyminska M., Gra jako tekst kultury — perspektywa humanistyczna, s. 6.

16 Nycz R., Tropy ,,JA”. Koncepcje podmiotowosci w literaturze polskiej ostatniego stulecia, [w:]
Ja autor. Sytuacja podmiotu w polskiej literaturze wspétczesnej, red. J. Sniezko, Warszawa 1996, s. 41.

17 Konstruowaniem najwazniejszych teorii zwigzanych z turn talking zajmuja sie J. Jaffe i S. Feldstein
oraz S. Duncan i H. Sachs, por. Z. Necki, Komunikacja miedzyludzka, Krakéw 2000, s. 135-140.

18 Stasienko J., Alien vs. Predator? Gry komputerowe a badania literackie. Wroctaw 2005, s. 167.
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Schemat 1: Schemat dynamicznej zmiany rdl
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Zrédto: Stasienko J., Alien vs. Predator? Gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005.

schemacie zakres kompetencji bohatera jest oznaczony linig przerywang w odréz-
nieniu od pozostalych podmiotéw ze wzgledu na mozliwos¢ funkcjonowania gry
bez bohateréw. W takim wypadku oddziatujg inne elementy $wiata przedstawionego,
a wieksza rola nadawcza przypada pozostalym instancjom. Role komunikacyjne
znajduja si¢ na skraju ,,niewyraznej” granicy miedzy wnetrzem i ,zewnetrzem” gry
komputerowe;j*®.

Z nietrwaloécig bohatera spotykamy si¢ rowniez na gruncie literatury. Przy-
kladem tego moze by¢ strategia konstruowania bohatera w dzietach Dostojewskiego.
Charakterystyczne dla niej cechy to: nietrwalo$¢, autonomia i samowiedza. Bohater
jest podmiotem nietrwalym, poniewaz Dostojewskiego nie interesuje ,,jako zjawi-
sko rzeczywisto$ci wyposazone w okreslone, trwale przymioty spotecznie typowe
i indywidualnie charakterystyczne™, a takze nie ,,jako pewne oblicze ztozone z cech
jednoznaczeniowych i obiektywnych, ktére w sumie odpowiadajg na pytanie: ,,kto to

jest?”?!. Posta¢ w utworach Dostojewskiego jest autonomiczna, bo ,,bohater nie stapia

19 Ibidem, s. 168.

20 M. Bachtin, Dialog, jezyk, literatura, wyb. i red. E. Czaplejewicz, E. Kasperski, Warszawa 1983,
s. 299-300.

21 Ibidem, s. 300.
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sie z autorem, nie zmienia si¢ w nosiciela jego glosu™?, jego swiadomos¢ ,,ma wilasna,
obiektywizowang tonacje, a w samym dziele zostaje zachowany dystans miedzy auto-
rem a bohaterem”*.

Ze zblizonymi cechami mamy do czynienia w przypadku indywidudw wyste-
pujacych w grach. Zasadnicza rdznica tkwi jednak w tym, ze w utworach Dosto-
jewskiego autonomia postaci oraz specyficzny wielogtosowy uktad komunikacyjny,
w ktérym ,,obraz autora” usytuowany jest na tym samym poziomie, co bohaterowie,
s3 wynikiem celowej strategii artystycznej. W przypadku gier te wlasciwosci maja
pochodzenie strukturalne. Losowos¢, ktora jest wpisana w warunki funkcjonowania
srodowiska gry faczy sie z jego bezwladnoscig. Zaréwno autor, jak i odbiorca gry
przystaja na to, ze efekt ich dzialan wywotany dang interakcja moze by¢ zupelnie
rézny od pierwotnie powzigtego zamystu. Efektem tej ugody jest bohater, ktdry jest
osobowg projekcjg autonomii samego $rodowiska®.

Ciekawe podejscie do obecnosci gracza w grze proponuje Stasienko, ktéry wy-
réznia jej trzy rodzaje. Wedtug niego moze on by¢: sobg, autorem badz bohaterem.
Gracz zmienia si¢ w autora, gdy daje si¢ mu mozliwo$¢ zaréwno modyfikacji kodu,
jak réwniez zasad gry. Dzieje si¢ tak rowniez w przypadku, gdy gracz moze odkrywac
ukryte dla przecigtnego uzytkownika tresci. Taka sytuacja ma miejsce, gdy mozemy
kreowa¢ wlasnego awatara z bardzo duza doza swobody (sztandarowym przyktadem
s3 tu postaci z The Sims badz awatary z World of Warcraft). Mozna uzna¢, ze gracz
czasowo ,,zamieszkuje” posta¢ obecng w grze i posiada mozliwo$¢ modyfikacji jej
dzialan®.

Podobne zjawisko obserwujemy w literaturze, gdzie w trakcie lektury nastepu-
je identyfikacja pomiedzy odbiorca a pozytywnym bohaterem. Odbiorca patrzy na
poczynania danego bohatera oczyma tegoz bohatera, przykladowo patrzy na prze-
stepstwo i jego rezultaty z punktu widzenia danego detektywa, nie za$ bezstronne-
go $wiadka. Identyfikacja moze réwniez zmienia¢ swoj przedmiot w trakcie lektury,
zachodzac pomiedzy odbiorcg a ré6znymi postaciami, z perspektywy ktérych prowa-
dzone jest opowiadanie. Przybiera wowczas postac roli (a raczej szeregu rol) przyj-

mowanych przez czytelnika. Kiedy natomiast dochodzi do identyfikacji, gra bohatera

22 Ibidem, s. 301.

23 Ibidem.

24 Stasienko J., Alien vs. Predator 2, s. 169.

25 Tyminska M., Gra jako tekst kultury - perspektywa humanistyczna, s. 6.
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staje si¢ rowniez gra czytelnika, jest on Zywo zainteresowany jego zwyciestwem za-
miast przeciwnika, Zzywo reaguje na jego porazki. Dla czytelnika staje si¢ ciekawy
zaréwno final takiej gry jak i jej szczegdtowy przebieg, ktory nierzadko zaskakuje,
a to jest zwigzane nie tyle z dzialaniami danych bohaterdw, ile z twdrcg danego tekstu,

ktéry prowadzi z nami swojg gre®.

Zakonczenie

W podsumowaniu warto zwrdci¢ uwagg, ze trojdzielny uktad rél jest mozliwy do za-
stosowania na polu literatury. Z kolei strategia turn talkingu wyznacza pole do przy-
gladania si¢ przejawom walki o przewage podmiotéw w obrebie gry. Wydaje sie, ze
nasycenie podmiotowoscig kazdego tekstu kultury przebiega w podobny sposéb, do-
stepne zas$ srodki kreacji wykorzystywane sa w celu manifestowania tekstowego ,,ja"?’.
Dodatkowo mozemy postrzegac gry jako teatr komunikacyjnych zmagan, ktére pro-
wadzg do walki o przewage. Mamy wiec do czynienia z zaistnieniem mechanizmow
znanych z zycia spotecznego. Wynika to bezposrednio z samego srodowiska gier,
w ktorych status podmiotéw jest nieustabilizowany, nietrwaty i okazjonalny. Powo-
duje to rodzaj konfliktu miedzy poszczegélnymi rolami. Jezeli wigc ktdrej$ braku-
je, wida¢ wdéweczas jak to puste miejsce zostaje zapelnione przez pozostale instancje,
zgodnie z ideg ,,nasycenia”. Na gruncie dzieta literackiego istnienie tego mechanizmu
opisuje Bartoszynski: ,,myslac wszakze o destrukcji podmiotu literackiego, na odbior-
ce wypadnie spojrze¢ nie jako na odpowiednik nadawcy, lecz jako na jego zastepce.
Twierdzi¢ bowiem mozna, iz bezpodmiotowemu tekstowi uzycza podmiotowosci
dopiero instancja odbiorcy”?®. W kazdej z wyréznionych w obrebie gry rél - autora,
bohatera i gracza, mozna réwniez zaobserwowac specyficzne sposoby potwierdzania
tozsamosci lub ,,manifestowania przewagi”®.

Samo znaczenie wzajemnego wplywu gier oraz literatury wynika z istotnosci
kategorii gry dla Zycia wspdlczesnego cztowieka. Wspomina o tym Halina Janaszek-

Ivanickovd, ktéra zwraca uwage na zaistnienie w postindustrialnej i informatycznej

26 Matuszewska A., Radosne gry. O grach/zabawach literackich, Gdansk 2008, s. 77-78.

27 Stasienko J., Alien vs. Predator?, s. 177.

28 Bartoszynski K., Podmiot literacki - konstrukcje i dekonstrukcje, [w:] Ja autor. Sytuacja podmiotu
w polskiej literaturze wspétczesnej, pod red. D. Sniezki, Warszawa 1996.

29 Stasienko J., Alien vs. Predator?, s. 172.
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erze zmiany regul gry spolecznej, jaka nastgpita w momencie, gdy ogromna ilos¢ ma-
szyn komputerowych zbudowanych zgodnie z teoriami gier jezykowych, lecz kieruja-
cych si¢ swoimi prawami, przyczynila si¢ do multiplikacji kanaléw informacyjnych.
Pluralizm oraz heterogenicznos$¢ gier jezykowych uprawianych w spoleczenstwie
(obejmujaca wielos¢ roznych dyskurséw, przekazujacych informacje, ktére wyrazaja
okreslone potrzeby), wraz z ich antagonistycznym charakterem ,,rozbijaja niepozada-
ng, totalizujacy, a wiec (...) niebezpieczng” spdjnosc®. Clifford Geert zwraca z kolei
uwage na coraz wigkszg na gruncie wspolczesnych teorii spolecznych popularnosé
analogii do gry, za najwazniejsze zrédla tego zjawiska, uznajac Wittgensteinowska
koncepcje form zycia jako gier jezykowych, ludyczng wizje Huizingi, a takze nowg
teorie strategii zawartg w Theory of Games and Economic Behavior von Neumanna
i Morgensterna®. O powszechnym pozadaniu gry jako sily napedowej wspdlczesnej
kultury pisze z kolei Tadeusz Miczka, wskazujac na nieuchronnos¢ zachodzacych w jej
obrebie proceséw: ,,swiat kultury audiowizualnej, oprécz gier kwestionujacych trady-
cje, wykorzystuje fabuly, formy i informacje - chcialoby si¢ powiedzie¢ — z »systemu
kosmicznego« [...], czyli z obszaru, gdzie wszystkie znane juz reguly myslenia i dziata-
nia nie majg znaczenia, zuzyly si¢, a nowe jeszcze nie powstaly [...]. W kinie zachodnim
juz dawno pojawily si¢ prefiguracje techniki inscenizacyjnej Virtual Reality [...]. Nie
chodzi tylko o ekspansje techniki (o elektronicznie generowany swiat przedstawiany
na ekranach), ale przede wszystkim |[...][o] podporzadkowywanie X muzy, w szybkim
tempie, innym mediom, konwencjom i tematom rodem z reklam, wideoklipéw, gier
komputerowych, telewizji, a tych medioéw [...] nieskonczonej jak sie wydaje, technice
i wyobrazni audiowizualnej™*.

Na zakonczenie warto zwrdci¢ uwage, ze temat gier komputerowych w huma-

30 Janaszek-Ivani¢kova H., Nowa twarz postmodernizmu, Katowice 2002, s. 184-185.

31 ,,Od Wittgensteina pochodzi pojecie dzialania intencjonalnego jako »zgodnego z regula«, od
Huizingi - zabawa jako paradygmatyczna forma Zzycia zbiorowego, od von Neumanna i Morgen
sterna — zachowania spoleczne jako wielostronne manewry nastawiona na podzial dochodu
koncowego. W sumie koncepcje te wprowadzaja do nauk spolecznych nerwowy i irytujacy styl
interpretacji. Styl ten faczy mocne poczucie formalnego porzadku rzeczy z réwnie silnym po-
czuciem dowolnosci owego porzadku. Jest to konieczno$¢ jak w szachach, réwnie dobrze mogtaby
mie¢ zupelnie inny charakter” C. Geertz, O gatunkach zmgconych. Nowe konfiguracje mysli
spolecznej, przel. Z. Lapinski, [w:] Postmodernizm. Antologia przektadéw, R. Nycz, red.,
Wyd. Baran i Suszczynski, Krakéw 1997, s. 221.

32 T. Miczka, Postmodernistyczne gry w kino, gry w kinie i gry o kino, [w:] H. Janaszek-Ivanickova,
D. Fokkema, red., Postmodernizm w literaturze i kulturze krajéw Europy Srodkowo-Wschodniej.
Materialy z konferencji naukowej zorganizowanej przez Uniwersytet Slgski, Ustrot, 15-19 listopada
1993, Katowice 1995, s. 263.
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nistyce jest tematem stosunkowo $wiezym. Natomiast samo przyjecie perspektywy

humanistycznej pozwala bardzo cz¢sto na polepszenie narracyjnej, fabularnej badz

rozrywkowej warstwy kolejnych produkeji. Przy pomocy badan nad strategiami od-

bioru gier mozna tworzy¢ adekwatniejsze i bardziej przekonujace formy rozgrywki,

a przez to lepiej dostosowa¢ si¢ do wymagan odbiorcow i uzytkownikéw. Z kolei

poprzez analiz¢ kontekstu kulturowego mozna pozna¢ zauwazalne wieloznacznosci

oraz dostrzec ztozonos¢ zjawiska, a takze jego miejsce we wspotczesnej kulturze.
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Abstract

The author in his article raises issues related to the links between literature and com-
puter games. He addresses the problem of interdependence by citing the linguistic
definition of ,game” and presents the most important determinants. Next he gives
examples of computer games inspired by literary works and feature films based on
literature. He goes on to discuss the contents of the presentation devoted to the dis-
cussed phenomenon called Games by the Book. He also discusses the communication
model in a computer game and the ability to use the narrative perspective to describe
computer games. In conclusion, the author presents possible benefits and risks asso-
ciated with the convergence of literature and computer games for the development of
modern man and opportunities offered by the humanistic perspective when impro-

ving computer games.
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games, video games, books, literature
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Katarzyna Kubas

Powrdt do przeszlosci. Miejsce 8-bitowych gier
w XXI-wiecznej kulturze masowej

Back to the past. The place of 8-bit games in mass culture
of 21* century

Streszczenie

Artykul omawia konteksty i powody zwigzane z powrotem kultury 8-bitowych gier
do wspolczesnej przestrzeni produkeji konsolowych oraz komputerowych. Wstepna
cze$¢ nawigzuje do zwigzku gier z kulturg masowg oraz tzw. ludologia. Nastepnie au-
torka wsrod gltéwnych przyczyn powrotu pikselowych gier wymienia aspekt ekono-
miczny oraz tesknote graczy za tytutami i stylistyka, na ktorej si¢ wychowali. Wpltyw
XX-wiecznych gier jest duzy réwniez ze wzgledu na ich zréznicowanie gatunkowe,
podczas gdy obecnie produkcja gier skupia sie jedynie wokot kilku wybranych ro-
dzajow i najczesciej trybie multiplayer. Kultura 8-bitowych gier przejawia si¢ takze
poprzez inspiracje wystepujace we wspodlczesnych grach oraz humorystyczne, zaska-

kujgce wstawki w postaci easter eggs.

Slowa kluczowe

gry retro, gry 8-bitowe, kultura masowa, inspiracja, emulator
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Wstep

Gry juz na stale wpisaly si¢ do kanonu kultury wspolczesnej, o masowym charakte-
rze. Antonina Kloskowska w swojej ksigzce Kultura masowa. Krytyka i obrona wyjas-
nia: ,,pojecie kultury masowej odnosi si¢ do zjawisk wspdlczesnego przekazywania
wielkim masom odbiorcéw identycznych lub analogicznych tresci ptynacych z nie-
licznych zrédet oraz do jednolitych form zabawowej, rozrywkowej dziatalno$ci mas
ludzkich. (...) Przedmiotem koncentracji (...) s zjawiska intelektualnej, estetycznej
i ludyczno-rekreacyjnej (czyli zabawowo-rozrywkowej) dzialalnosci ludzkiej, zwia-
zane w szczegolnosci z oddziatywaniem tzw. srodkéw masowego komunikowania,
a wiec tresci rozpowszechniane za pomocg tych $rodkéw™. Gry komputerowe wpi-
suja si¢ w te definicje, przede wszystkim ze wzgledu na ich masowe i rozrywkowe
przeznaczenie. Termin ten warto uzupelni¢ pojeciem ludologii, ktdre istotnie ma bar-
dzo $cisty zwiazek z samymi grami wideo. Pierwszym z nich jest tacinski ludus - ‘gra,
‘zabawa. Drugi, pochodzacy z jezyka greckiego to logos — najczesciej stosowany jako
czton logia i ma na celu okreslanie dziedziny nauki oraz wiedzy. Jednakze to wlasnie
»ludus” jako gtéwny element nadaje temu terminowi prawdziwego znaczenia, ktdre
przettumaczy¢ mozna jako ‘uczy¢ si¢ bawiac™. Johan Huizinga, holenderski historyk
i antropolog kultury, w swojej ksiazce Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury
przedstawil definicje czlowieka bawigcego sig¢, ktory mial niejako korelowac z homo
faber, co oznacza czlowieka tworczego’.

Wnhikajac bardziej w 6w temat, sam termin ludologia (ang. ludology) - ktory, jak
fatwo si¢ domysli¢, oznaczatby nauke zajmujaca si¢ badaniem gier i zabaw* - zostat
po raz pierwszy wykorzystany w czasach nam wspoélczesnych, bo w ostatnim dziesig-
cioleciu XX wieku. Zastosowano go w kontekscie gier komputerowych/ wideo (ang.
computer games/ videogames), a takze gier cyfrowych (ang. digital games). Uzyl go
Gonzalo Frasca, aby przedstawi¢ dotychczas nieznang dziedzing badan, koncentruja-

cg sie wylacznie na grach komputerowych’.

Kloskowska A., Kultura masowa. Krytyka i obrona, Warszawa 1980, s. 95.

Dovey J., Kennedy H. W., Kultura gier komputerowych, Krakéw 2011,s. 29.

Huizinga J., Homo ludens. Zabawa jako zZrodo kultury, Warszawa 1985.

Dovey ., Kennedy H. W., Kultura gier..., s. 24-25.

Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspolczesnej, Warszawa 2006,
s. 81-82.
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Poczatki i rozwdj gier wideo

Moda na retro powrocita w ostatnich latach i wcigz trwa, czerpigc pelnymi garsciami
z kultury gier ostatnich dekad XX wieku. Co prawda, historia gier wideo rozpoczeta
sie jeszcze w pierwszej polowie poprzedniego stulecia, a koniec lat 40. juz na stale
wpisuje siew dzieje gier poprzez powstanie maszyny Electronic Delay Storage Au-
tomatic Calculator(w skrécie EDSAC) oraz uruchomienie na niej znanej wszystkim
zabawy w kolko i krzyzyk. W nastepnych dziesiecioleciach proces rozwoju kompute-
rowej rozrywki dynamizowatl si¢, przejawiajac sie w latach 50. i 60. takimi produkcja-
mi jak Tennis for Two® (William Higinbotham, 1958) czy Spacewar!, cho¢ to wlasnie
dopiero ta druga jest uznawana za gre wideo z prawdziwego zdarzenia. Na tronie gra
ta zasiadala przez okolo 10 lat, a jej bezposrednim eliminatorem stal si¢ Nolan Bush-
nell, twérca Computer Space (Nutting Associates, 1971). Nastepnie nadeszly czasy
gry Space Invaders (Midway, 1978), do ktérej wielokrotnie nawigzywano chociazby
w serialach Hozy doktorzy czy Rézowe lata siedemdziesigte. To wlasnie w latach 70.
gry wideo urosty do rangi popularnej rozrywki i zaczely determinowac sposéb spe-

dzania wolnego czasu.

Ilustracja 1: Klasyka i prostota gier lat 70. — Space Invaders

CREDIT @&

Zrédto: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/2/20/Spacelnvaders-Gameplay.gif

6 Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Krakéw 2012, s. 21.
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Poczatek lat 80. nie zwiastowat dla branzy nic pozytywnego. To wlasnie wtedy,
w 1983 roku nastapit tzw. wielki kryzys gier wideo, do ktérego doprowadzita nadpro-
dukcja oraz staba jako$¢ dwcezesnych tytutéw. Dzieki modyfikacji nastawienia twor-
cOw, zorientowania na odbiorce¢ (coraz czesciej mtodego), branzy udato sie wydostac
z ekonomicznego letargu. Wtedy tak naprawde rozpoczela sie era $cislej zwigzana ze
wspolczesng produkeja gier, gdy pojawily si¢: Nintendo (Famicom), kolejne odsto-
ny Atari (7800 Pro System), SEGA (Master System, SG 1000) oraz Commodore 64.
Mozna zaryzykowa¢ stwierdzeniem, ze wszystkie gry 8-bitowe znane z przesztosci,
zostaly spopularyzowane przez tzw. Pegasusa, a wigc europejski odpowiednik konso-
li Nintendo NES. Wtedy do szerokiego grona graczy trafity produkcje przedstawia-
jace przygody braci Mario czy Contra (Konami, 1987). Czgé¢ uzytkownikow swoje
pierwsze growe kroki stawiala dzigki sprzetom Commodore 64, Atari czy Amiga,
odpowiadajace m.in. za Pacmmana (Namco, 1980) oraz River Raid (Activision, 1982).
Od czaséw, kiedy konsole te byly rynkowa nowoscia, nastgpita ewolucja gier kom-
puterowych do wspdlczesnie rozbudowanych graficznie, wielogodzinnych fabularnie

tytutow, co jak sie okazuje w ostatnich latach nie zamyka drogi produkcjom retro.

Ilustracja 2: Konsola Atari 2600, dzieki ktdrej gracze mogli wnikngé m.in. w §wiat River Raid

Zrédlo: https://static.gamespot.com/uploads/original/78/787590/2540095-atari2600a.jpg

Wplyw gier retro na wspolczesne produkcje

Warto poswigci¢ nieco uwagi nad refleksja, dlaczego gry retro w takim stopniu wra-

caja do fask? Mozna wymieni¢ co najmniej kilka powodow tego stanu rzeczy. Co
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prawda w wigkszosci sa one dyskusyjne i wszystko zalezy od osobistych preferencji
danego uzytkownika, niemniej jednak bezsprzecznie wptywaja na powrét do starych
produkgcji. Kluczowym argumentem jest czynnik ekonomiczny. W zwigzku z tym,
ze gry 8-bitowe s3 zdecydowanie latwiejsze do zaprojektowania — przede wszystkim
wizualnie, ale tez jesli mowa o mechanice. Kontrastujac je z rozbudowanymi produk-
cjami na miar¢ mozliwosci technicznych naszych czasow, tytuly retro generuja nizsze
koszty, zaréwno personalne, jak i stricte produkcyjne’.

Gracze powracajg do produkgcji z lat 80. i 90. réwniez z powodéw nostalgicz-
nych. To wilasnie na tych produkcjach wigkszos¢ z nas si¢ wychowata, stad nikogo
nie powinny dziwi¢ powroty do retrogrania i sprzetow Atari, Nintendo, Commodore
czy SEGA. Wspolczesni twdrcy przescigaja sie w tym, kto wyprodukuje gre z przy-
jemniejsza dla oka grafika, bardziej interesujaca Sciezka dzwigkowa, rozbudowana
mechanika, jednocze$nie oferujac aktualizacje eliminujace bledy w grze. Patrzac na
popularnos¢ gier typu Minecraft (Mojang AB, 2011) mozna stwierdzié, Ze sfera wizu-
alna to nie wszystko, nad nig wciaz dominuje tzw. grywalnosc®.

Paradoksalnie oferta gier retro jest bardziej zr6znicowana gatunkowo niz twory
konsolowe ostatnich lat. Wystarczy spojrze¢ na produkcje na XBOX One czy PS4
i wérod nich liczbe gier potocznie zwanych strzelankami. W zestawieniu z niegdysiej-
szymi produkcjami Segi i SNES, wspdlczesna konsolowa réznorodnosé gatunkowa
rysuje si¢ niewyraznie. Zasob starych gier wyraznie rozwarstwiat si¢ m.in. na platfor-
moéwki (jak np. Super Mario), RPG, tzw. fighting game oraz gry logiczne.

W nawigzaniu do wczesniej przytoczonego argumentu nalezy wspomnie¢ takze
o ogromne;j bibliotece gier retro. Dzieki temu uzytkownicy nie muszg wyczekiwa¢ na
premiere kolejnych produkgji, jak mialo to miejsce w przypadku wspdtczesnych tytu-
téw. Jesli nie posiadamy ktorejs sposrod kultowych konsol oraz gier, nie jest to obecnie
problem. Z pomocg przychodza réznego rodzaju emulatory, umozliwiajace zagranie
w gry z Commodore 64 czy innych sprzetoéw na naszych komputerach i telefonach. Jesli
chcemy wréci¢ do ery automatéw, wystarczy pobra¢ emulator MAME (Multiple Arca-

de Machine Emulator — 1997, Nicola Salmoria)® oraz wybrane ROMy, aby méc cieszy¢

7 Weber M., Is 8-bit gaming making a comeback?, Online: <http://www.gbtimes.com>
[data dostepu: 4 listopada 2016].
8 Byford S., Pixel art games aren't retro, they're the future. It's still hip to be square in video games.

Online: <http://www.theverge.com> [data dostepu: 4 listopada 2016].

9 Multiple Arcade Machine Emulator. Online: <http://www.mame.net>
[data dostepu: 4 listopada 2016].
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Ilustracja 3: Gra w kultowe Star Fire obecnie jest mozliwa dzigki technice emulacji

" SERRT R

Zrédto: http://mamedev.org/roms/starfire/starfire-cabinet.jpg

sie rozrywka w postaci Star Fire (Exidy, 1979) czy Top Gunnera (Konami, 1986).

Wraz z rozwojem internetu oraz konsol nowych generacji, ktore oferujg ustu-
gi online coraz trudniej znalez¢ tytuly przeznaczone tylko i wylacznie dla jednego
gracza. Wielu tworcéow umyslnie koncentruje si¢ na projektach konsolowych czy
komputerowych w trybie multiplayer. Tymczasem stare, dobre technologie oferowaty
szeroki zasob gier dedykowanych tylko i wylacznie jednemu graczowi. Ze wzgledu
na ograniczenia techniczne, skupialy si¢ one na jednym graczu, ktéremu mimo osa-
motnienia oferowano peten zaséb doswiadczen czerpanych z growych produkgji. Jak
juz wspomniano, kwestig personalng jest fakt czy gracz docenia bardziej tradycyj-
ne RPG, chociazby typu Phantasy Star (Sega, 1987), czy jednak woli skorzystac z jej
wspolczesnej odstony Phantasy Star Online 2 (Sega, 2012)", jak sama nazwa wskazuje
umozliwiajgcej rozgrywke w trybie multiplayer. Warto jednak zaznaczy¢, ze nie re-
zygnuje si¢ tutaj z jednoosobowego trybu gry — wciaz jest on bardzo rozbudowany.
Ponadto warto zwrdci¢ uwage na fakt, ze gra Phantasy Star Universe (Sega, 2006),
czyli najnowsza odstona oryginalnego tytulu jest pozbawiona trybu wieloosobowego,
dokfadnie jak w pierwowzorze.

Gry retro s3 wolne od naciskow. Podczas gdy obecnie w naszej kulturze zaobser-

10 Phantasy Star Online 2. Online: <http://www.pso2.com> [data dostepu 5 listopada 2016].
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wowa¢ mozna zjawisko wojownikow spotecznej sprawiedliwosci (social justice war-
rior), promujacych glo$ne w ostatnich latach poglady wielokulturowosci, feminizmu
i ochrony praw czlowieka, SJW moga wywiera¢ potencjalny wplyw na powstajace
gry, lecz nie spowodujg zmian w istniejacych juz produkcjach'. Gry 8-bitowe nie
byly pozbawione przemocy, podobnie jak ich nastepcy, m.in. w postaci Custers Re-
venge (Mystique 1982), wiec glosy protestow pojawialy sie dotychczas i z pewnoscia
nie ucichng w latach kolejnych. Gdyby naciski i poprawnos¢ polityczna zdominowaly
rynek gier, uzytkownicy maja mozliwo$¢ odwrotu i powrotu do przeszlosci, gdzie
wspolczesna cenzura nie ma wstepu.

Nawigzania, inspiracje

Kreatywnym pomyslem game developerow jest umieszczanie gier retro w nowych
produkcjach. Najczeséciej przejawia sie to poprzez lokowanie ich w fabule tytulu
w formie wstawki, jako swoistego rodzaju dodatek, nie zawsze dostepny i zauwa-
zalny dla kazdego gracza, w branzy gier nazywanego easter egg'’. W tym kierunku po-
dazyli LucasArts, tworcy gry Day of the Tentacle (LucasArts, 1993). W pewnym
momencie fabuly przed graczem pojawia si¢ urzadzenie przypominajagce Com-
modore 64, na ktérym mozna zagracw jej poprzednika, Maniac Mansion (Lu-
casArts, 1987). Co ciekawe, w ukrytej grze postacig byl bohater gléwnej akcji.
Kolejnym przykladem retro gry ukrytej we wspotczesnej produkgji jest umieszczenie
gry przygodowej Zork (Infocom, 1980) w menu gléwnym pierwszej odstony Call of
Duty: Black Ops (Activision, 2010). Po uwolnieniu gléwnego bohatera Alexa Maso-
na z krzesta znajdujacego si¢ w pokoju przestuchan, natrafi¢ mozna na komputer,
na ktéorym uruchamia si¢ wspomniang gre tekstowa po wpisaniu komendy ,,Zork™
To nie jedyny przejaw retrogrania, jesli przywotuje sie przyktad serii Call of Duty:
Black Ops. W drugiej czeséci twdrcy dali graczom mozliwo$¢ przypomnienia sobie
czterech produkcji z Atari 2600 — Pitfall! (Activision, 1982), River Raid (Activision,
1982), Kaboom! (Activision, 1981) oraz H.E.R.O. (Activision, 1984). Nie jest to
jednak opcja dostepna dla kazdego, ale dla tych, ktérzy na mapie Nuketown 2025

11 Ohlheiser A., Why ‘social justice warrior; a Gamergate insult, is now a dictionary entry. Online:
<https://www.washingtonpost.com> [data dostepu: 6 listopada 2016].
12 Piotrowski M., Easter Eggs, czyli jaja w grach. Online: <http://www.benchmark.pl>

[data dostepu: 6 listopada 2016].
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Ilustracja 4: Gry Activision z lat 80. jako easter egg w Call of Duty: Black Ops 2

NUKETOWN:

Zrodto: http://img.youtube.com/vi/NOWQfwIYE3Y/0.jpg

poradza sobie z zestrzeleniem gléw manekinéw w czasie dwoch minut. Chyba naj-
wyrazniejszym przykltadem tej tendencji jest Animal Crossing (Nintendo, 2001),
w ktérej otrzymujemy potencjalny dostep do az 20 gier z NESa (Nintendo Enter-
tainment System). Niektore sposréd nich mozna wygra¢ na loterii Toma Nooka,
a pozostale otrzymuje si¢ jako promocyjne przedmioty w trakcie gry. Wéréd tych
tytutéw znalazly si¢ m.in.: Balloon Fight (Nintendo, 1984), Donkey Kong (Nintendo,
1981) oraz Punch Out (Nintendo, 1987).

Wyraznie zauwazalng w ostatnich latach tendencja okazuje si¢ tworzenie gier
w rozmaity sposob inspirowanych 8-bitowcami. Przyczyny tego typu krokéw omo-
wiono juz wczedniej jako ogdlne zjawisko, w zwigzku z tym warto w tym miejscu
przej$¢ do konkretnych, do$¢ wyraznych przykladéw. Nalezy tutaj wyr6zni¢ pro-
dukcje Papers, Please (3909 LLC, 2013), reprezentanta gier z gatunku indie, kto-
rej premiery na rozne platformy mialy miejsce w 2013 i 2014 roku. Warstwa
wizualna nawigzujaca do stylistyki 8-bitowej jest widoczna tutaj jak na dloni. Ob-
jasniajac pokrétce, produkcja ma pokazywaé zawdd inspektora imigracyjnego,
ktérego gtéwnym zadaniem jest kontrolowanie dokumentéw przybyszéw i na ich
podstawie decydowanie o ,,by¢” albo ,,nie by¢” w kraju Arstotzka. Dzialania inspek-
tora maja prowadzi¢ do wykrywania przestepcow, terrorystéw czy przemytnikow.
W tym miejscu nalezy réwniez wspomnie¢ o produkcji Fez (Polytron Corporation,

2012), stworzonej przez Phila Fisha. Dwuwymiarowa gra platformowa zaprojekto-

134



wana w $§wiecie 3D wpisuje si¢ w kulture 8-bitowcow poprzez prawdziwy powrdt do
przesztosci, a nie zwyklte upodabnianie gry do starych'. Nie jest to wigc gra indie,
jakich wiele, ale tytul, ktéremu przypisuje si¢ duzy wpltyw na kolejne produkcje
o 8-bitowej duszy.

Z tradycji korzystaja nie tylko mniej znane tytuly, ale réwniez produk-
cje o $wiatowym rozglosie. Wyrazny przyklad stanowi m.in. Uncharted 4 (Sony
Computer Entertainment, 2016), co wyraznie pokazuje, ze nie tylko gry indie
pamigtaja o 8-bitowym fenomenie. Produkcja, ktéra miala premier¢ w maju
2016 roku opcjonalnie oferuje mozliwos¢ gry w stylu retro, jako jeden sposréd
13 filtrow, calkowicie modyfikujacych wizualng strone nowej czgsci Unchar-
ted i przygod Nathana Drakea't. Lista tytuléw inspirujacych si¢ omawianym
w artykule kultem jest znaczne dluzsza, réwniez dlatego, ze istnieje wiele niezalez-
nych firm zajmujacych si¢ tworzeniem gier indie.

W odniesieniu do 8-bitowych gier i ich sfery wizualnej, nasuwa si¢ réw-
niez wniosek, ze wspodlczesnie powracanie do tych form mozna w pewnym
sensie nazwacé sztuka. Dowodem na to jest kanal na YouTubie o nazwie Ma-
jami Hiroz: Welcome to the 80s', ktorego tworca, Wegier Balazs Kalocsai
zajmuje si¢ przenoszeniem dzisiejszych gier na techniki wykorzystywane
wlasnie w latach 80. ubiegtego stulecia. Wsrdd filmow ilosciowo wyraznie domi-
nuja gry zaprezentowane odbiorcom w ostatnich latach, ale przedstawione wlasnie
w wersji 8-bitowej. Dzieki tej tworczosci widzowie moga sprawdzi¢ w skrdcie jak wy-
gladalyby: Wiedzmin (CD Projekt, 2007), GTA V (Rockstar Games, 2013) czy Watch
Dogs (Ubisoft, 2014), gdyby wyprodukowano je w wersji retro.

Produkgji, inspirowanych kulturg retro w przestrzeni cyfrowej mozna znalez¢
znacznie wigcej. W tym przypadku otwiera si¢ szerokie pole do dzialania, ktore prze-
kiada si¢ takze na kinematografie oraz muzyke. Istnieje trend przerabiania serialo-
wych scen na ich growe odpowiedniki. W gronie tym znajduja si¢ seriale cieszacych
sie juz estyma lub dopiero zyskujacych szeroki rozgtos. W pierwszym przypadku jest
to Breaking Bad oraz Gra o Tron krecona przez HBO, z kolei drugi nurt reprezentuje

13 Grayson N., 8-bit wonder: why you should care about Fez. Online: <http://www.vg247.com>
[data dostepu: 7 listopada 2016].

14 Philips T., You can play the whole of Uncharted 4 with cel-shading. Online: <http://www.euro
gamer.net> [data dostepu: 7 listopada 2016].

15 Majami Hiroz: Welcome to the '80s. Online: <http://www.youtube.com>

[data dostepu 9 listopada 2016].
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Ilustracja 5: Majami Hiroz: Welcome to the "80s prezentuje XXI-wieczne klasyki w 8-bitowej
stylistyce

Zrédlo: http://img.youtube.com/vi/NOWQfwIYE3Y/0.jpg

tytut wyprodukowany przez Netflixa, Stranger Things. Seriale przerobiono w ten spo-
sob, ze niektore elementy fabuly dostownie wrzucono w 8-bitowe realia. Od $wiata
gier nie ucieknie nawet wielkie kino. Wystarczy spojrze¢ na przerébki znanych pla-
katow stynnych juz filmow na styl 8-bitowy. Konceptualnie tozsamym zjawiskiem
jest modyfikowanie okladek niektérych dziet literackich czy utworéw muzycznych,
w przestrzeni internetowej niektére sposrod nich spotkal ten sam los wrzucenia do

swiata pikselowego.

Ilustracja 6: Postaci z Gry o Tron w 8-bitowym srodowisku
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Zrodto: http://frankhong.deviantart.com
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Nakoniec, jako dow6d na powrdt 8-bitowcow i wywieranie przez nich wplywuna
wspolczesng kulture masowa mozna przytoczy¢ fakt wskrzeszenia przez Nintendo kul-
towej konsoli NES z 1985 roku. Jej nowa odstona, NES Classic Mini pokazuje, jak daleko
w ostatnich latach zaszla moda na retrogranie. Uzytkownicy nie posiadajacy sprze-
tu starego typu i niechetni wobec zastosowania emulacji, dzigki matemu urzadzeniu
majg mozliwo$¢ powrotu do korzeni swojej growej pasji i zagrania w az 30 wbu-
dowanych produkcjach znanych z lat 80., m.in.: Super Mario (Nintendo, 1985), The
Legend of Zelda (Nintendo, 1986), Metroid (Nintendo 1986), Punch-Out!! (Ninten-
do, 1987). Wobec tego czy gry retro przezywaja swdj renesans? Wszystko wskazu-
je na to, ze tak. Kolejnym argumentem, ktéry przemawia za tym twierdzeniem jest
fakt, ze pojawiajg si¢ konsole, dzieki ktérym mozna wroci¢ do 8-bitowego $wiata.
Sa przygotowane w ten sposdb, aby dziata¢ nawet na najnowoczesniejszych telewi-
zorach. Cze¢sto s3 bardzo male, dzieki czemu mozna zabrac¢ je wszedzie. Za przy-
klad moze postuzy¢ konsola, na ktérej znajdziemy gry 8-bitowe bardzo zblizo-
ne do tych, ktére pamietamy z czasow dziecinstwa. W urzadzeniach tego typu
umieszcza si¢ nawet do 250 tytutéw nawigzujacych do tych najbardziej kultowych
8-bitowych produkcji. Pomyslmywobec tego o fakcie, ze gra Pong (Atari, 1972)'* mogla
dostarcza¢ niegdy$ tylesamo emocjiconowewydanie WiedZminaczyrozgrywkaonline
w Star Wars: Battlefront (Electronic Arts, 2015).

Iustracja 7: Klasyk The Legend of Zelda z 1986 roku powrécil dzigki konsoli NES Classic Mini

Zrédto: http://www.levelgamingground.com/uploads/1/1/5/9/11597309/_6086361_orig.jpg

16 Olbrzym w cieniu. .., red. A. Pitrus, Krakéw 2012, s. 21.
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Zakonczenie

Reasumujac, warto zastanowic sie czy powrot 8-bitowcéw do fask to tylko chwilo-
wa moda czy stosunkowo staly trend we wspoétczesnym $wiecie gamingowym? Od-
powiedz nie jest jednoznaczna, bo trudno przewidzie¢, w jaki sposéb zmienig sie
potrzeby odbiorcéw. To pytanie rodzi kolejne. Czy gracze zostang przy retropro-
dukcjach, czy po chwilowym powrocie, znudza si¢ i zatgsknig za grafika, jaka
mozna stworzy¢ przy pomocy obecnych narzedzi? Ze wzgledu na rozmiary tego
zjawiska w ostatnich latach wydaje sie, ze nie jest to przemijajaca, chwilowa moda,
o czym $wiadczy chociazby produkcja Nintendo Classic Mini. Czas jednak pokaze
czy stare, dobre gry wideo, ktére kazdy wspomina niemalze z tezka w oku przetrwaja
na rynku duzej konkurencji i licznie produkowanych gier wideo. Kazde gry wideo
s3 sztuka, niemniej jednak stylistyka 8-bitowa stala si¢ juz chyba pewnym kanonem

w dzisiejszej tworczosci i weigz inspiruje artystow.
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Abstract

The article discusses the contexts and reasons behind the return of 8-bit gaming cul-
ture to contemporary console and computer production. The initial part refers to the
relationship of games with mass culture and the ludology. As the main reasons for the
return of pixel games the author shows economic aspect, nostalgic memories among
gamers about the old titles and styling players grew up with. The impact of 20th-
century games can be also easily seen due to their varied genres, while today’s game
production is focused around only a few selected ones and the multiplayer mode.
The culture of 8-bit games also becomes as the inspiration and humorous, surprising

easter eggs in today’s games.
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