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WSTEP. WZROST ROLI GIER W KULTURZE

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

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

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

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

! Zwraca na to uwage miedzy innymi Jesper Juul. Por. J. Juul, A Casual Revolution:
Reinventing Video Games and Their Players, Cambridge 2010, s. 8.

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_38jy_ebook

8 Wstep. Wzrost roli gier w kulturze

na tematach kontrowersyjnych i ,noénych” czy tez ,klikalnych”, jak dzi$
bywaja okreslane. Gry komputerowe mogaq... i majq uzalezniacé?, Zabit,
bo rodzice zabrali mu gre komputerowaq?®, 16-letnt wnuczek cwiczyt zabija-
nie w komputerze*, Szkolny strzelec postepowatl zgodnie ze ,,scenariuszem”
w stylu gier wideo® — takie 1 podobne nagtoéwki przyczynily sie (oraz wciaz
przyczyniaja) do utrwalania dystansujacego, sceptycznego podejécia do
tego medium 1 jego uzytkownikow.

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

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

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

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

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

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

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

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

9 Stanowisko American Psychological Association z roku 2020 (zaktualizowane) w sprawie
wzrostu agresji u os6b grajacych, https://www.apa.org/about/policy/resolution-violent-video-
-games.pdf [dostep: 1.05.2021].
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Wrazenie, ze istnieje taka zalezno$é jest klasyczna korelacja iluzoryczna, w ktérej spote-
czenstwo odnotowuje sprawy pasujace, a odrzuca niepasujace do wzorca. Kiedy strzelcem
[w sensie: zabdjca — dop. K. J.] jest mlody mezczyzna, media informacyjne podnosza,
wrzawe wokodt brutalnych gier wideo, lekcewazac 1 pomijajac fakt, ze prawie wszyscy
mtodzi mezczyzni graja w brutalne gry wideo. Odkrycie, ze konkretny mtody strzelec
akurat rowniez gral w takie gry nie jest ani zaskakujace, ani znaczace'”.

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

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

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

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

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

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

12 Przy pracy nad Depression Quest, oprocz Zoé Quinn, brali udziat réwniez Patrick
Lindsey (tekst) oraz Isaac Schankler (muzyka). Quinn i Lindsey, osobiScie do§wiadczeni
zmaganiami z depresja, postanowili podzielié¢ sie ze §wiatem swoimi przezyciami za pomoca,
gry wideo. Por. S. Parkin, Zoe Quinn’s Depression Quest, ,The New Yorker”, 9.09.2014, https:/
www.newyorker.com/tech/annals-of-technology/zoe-quinns-depression-quest [dostep: 8.05.2016].
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takimi jak wprowadzenie gry na platforme Steam za po$rednictwem ushugi
Greenlight, oraz z cieplym jej przyjeciem — zaréwno przez cze§é graczy, jak
1 krytykéw (ceniacych sobie Depression Quest przede wszystkim za jej war-
tosci edukacyjne) czy chocby organizatoréw festiwalu IndieCade — ztoS§liwe
wiadomosci stawaly sie coraz bardziej agresywne 1 niebezpieczne. Sytuacje
skomplikowatl dodatkowo byly partner Quinn, oskarzajacy ja miedzy innymi
o nawigzanie seksualnych relacji z dziennikarzem Nathanem Greysonem
w zamian za pochlebne opinie na temat gry w mediach, z ktérymi ten
ostatni wspélpracowal. Mimo ze poméwienia te zostaly zdementowane, to
zdazyly w miedzyczasie obiec sieé i stac sie pretekstem do dalszych atakéw
na projektantke!. Rzekoma troska o etyke w dziennikarstwie skupiajacym
sie na grach!'* stala sie oficjalng wymdwka internetowych ekstremistow,
ktérzy zaczeli postugiwac sie w mediach spotecznosciowych'® hasztagiem?
#GamerGate w postach dotyczacych sprawy Quinn oraz innych tematéow
zwiazanych z ta sfalsyfikowana afera. Wymoéwka ta okazala sie na tyle
skuteczna, ze przytaczana byla réwniez przez postronnych internautéw,
ktorzy zaczeli stosowac ten sam hasztag niezaleznie od poziomu zaintere-
sowania i zaznajomienia z kontekstami dotyczacymi sytuacji zrédtowej dla
ruchu GamerGate.

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

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

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

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

16 Hasztag (ang. hashtag) — wyraz powstaly z polaczenia stowa hash, okreslajacego znak #,
ze slowem tag, oznaczajacym w informatyce etykiete, stowo-klucz; hasztagi w mediach spotecz-
noéciowych stuza porzadkowaniu treéci, a w zasadzie utatwieniu dostepu do tresci — pelnia one
bowiem funkcje swego rodzaju leksji/linkéw (wpisy opatrzone okreslonym hasztagiem trafiaja
na wspdlna liste wynikéw wyszukiwania, dostepna np. po kliknieciu w hasztag); najwieksze
zastugi dla zwiekszenia popularnoéci i eksploracji uzytecznos$ci hasztagéw w social media
odegrat serwis Twitter.
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L,prawdziwego gracza”, zatroskanego rzekomo o etyke w growym dzienni-
karstwie czy szerzej — establishmencie. Postawe 0s6b takich jak Brianna
Wu uwazali wiec za symptom formowania sie opozycyjnego stronnictwa,
dzialajacego ich zdaniem na niekorzy$¢ szeroko rozumianej kultury gier.
Natomiast druga z wymienionych postaci to krytyczka zajmujaca sie gtéwnie
problematyka reprezentacji kobiet w tekstach kultury popularnej, w tym
w grach wideo. Rozglos przyniosly jej przede wszystkim prowadzona przez
nig strona Feminist Frequency oraz cykl wideo w serwisie YouTube, zaty-
tutowany Tropes vs. Women in Video Games*".

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

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

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

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

19 Tbidem.
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z 2014 roku graczki moga stanowi¢ nawet 47% wszystkich oséb grajacych?,
a realizowane pézniej badania wskazujg na zblizone statystyki, mogace
réznié sie nieco w zaleznosci od roku 1 miejsca prowadzenia badan.

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

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

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

20 Tbidem.

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

2 Przykladami takich etykiet pokoleniowych, ukonstytuowanych na bazie powszechnosci
specyficznych technologii, moga byé thumb generation (czy tez thumb tribe) oraz generation
swipe (lub tez the touch-screen generation). Ci pierwsi (,generacja kciuka”) to ludzie wychowani
w czasle, w ktorym znaczacym novum byly niewielkie przenoéne urzadzenia komunikacyjne
pokroju telefonéw komérkowych. Drudzy zas (,generacja §lizgaczy”) rozwijali/rozwijaja
sie w czasie powszechnienia i powszednio$ci elektronicznego hardwareu wyposazonego
w ekrany dotykowe, takiego jak wiekszo§¢ smartfonéw, tablety czy hybrydy obu tych typow,
okre§lane mianem phabletéw. Por. hasto ,,Thumb Tribe”, ,,Wikipedia.org”, https://en.wikipedia.
org/wiki/Thumb_tribe [dostep: 8.01.2023]; H. Rosin, The Touch-Screen Generation, ,,The
Atlantic”, 04.2013, https://www.theatlantic.com/magazine/archive/2013/04/the-touch-screen-
generation/309250/ [dostep: 17.05.2016]; S. Divakaran, Generation Swipe: What Toddlers Know
That We Don’t?, ,,Digital Uncovered”, 19.03.2016, https://digitaluncovered.com/generation-
swipe-what-toddlers-know/ [dostep: 12.05.2016].
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przemys$le kulturowym, a wiec miedzy innymi w rozrywce 1 zwigzanej z nia,
ekonomii. Te zas$ bardzo latwo zaobserwowac, przygladajac sie chocby stra-
tegiom dystrybucji tresci rozrywkowych z wykorzystaniem réznych mediéw
(o konwergencji mediéw wiecej napisze w dalszej czesci pracy) czy budzetom
gier 1 innych gatezi sektora rozrywkowego. Poszczegélne statystyki dotyczace
rozwoju branzy growej 1 wzrostu szacunkowej wartoéci jej budzetu w ostat-
nich latach drugiej dekady XXI wieku réznig sie miedzy soba, aczkolwiek
wszystkie wskazuja na niebagatelne sumy oscylujace na pulapie bliskim
100 miliardéw dolaréw??. Czyni to z rynku gier wideo jeden z najmocniej
rozwinietych obszarow przemystu rozrywkowego. Jesli uwzglednimy wyniki
sprzedazy, to przyktadowo wedtug danych THS z 2015 roku branza growa
wypada wrecz lepiej niz muzyczna 1 filmowa razem wziete?*. Mimo ze tego
typu analizy rynkowe czesto operuja pewnymi uproszczeniami i r6znig
sie miedzy soba pod wzgledem metodologicznym, wykorzystywane w nich
dane pozwalaja dostrzec pewna tendencje — pomagaja zrozumied, jak wielkie
znaczenie zyskato to stosunkowo mtode medium we wspélczesnej kulturze,
takze pod wzgledem kapitatowym 1 gospodarczym.

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

Press START to join the game. W strone ugrowienia
kultury

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

26 B. Nicolescu, Transdisciplinarity as Methodological Framework for Going Beyond
the Science-Religion Debate, ,Metanexus”, 24.05.2007, https://metanexus.net/transdisciplinarity-
methodological-framework-going-beyond-science-religion-debate/ [dostep: 28.12.2022]. Por. M. Kita,
»Razem”: konsiliencja, interdyscyplinarnosé, transdyscyplinarnosé, [w:] M. Kita, M. Slawska
(red.), Transdyscyplinarnosé badarn nad komunikacjg medialng, t. 1: Stan wiedzy i postulaty
badawcze, Katowice 2012, s. 11-30.
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a sensy poszczegoblnych terminéw ewoluuja, obejmujac inne konteksty
1 paradygmaty. Dlatego, przyktadowo, chociaz kategorie intermedialnoSci,
transmedialnos$ci oraz postmedialno$ci?” nie sa ze soba tozsame, to kazda
z nich jest uzyteczna przy prébie uchwycenia problematyki o tak duzej
skali, jak ta przyjeta w niniejszej ksiazce. Kazda zwraca bowiem uwage na
rézne aspekty ,,plynnej” rzeczywistoéci medialnej, zmiennej w czasie, ale
tez bardzo heterogeniczne;j.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Kup ksigzke


https://www.gamificationnation.com/blog/gamification-mechanic-monday-point-systems/
https://www.gamificationnation.com/blog/gamification-mechanic-monday-point-systems/
https://www.gamificationnation.com/blog/gamification-mechanic-monday-quests/
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_38jy_ebook

20 Wstep. Wzrost roli gier w kulturze

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Continue? Ciag dalszy nastapi

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

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

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

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

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

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

Credits. Gra zespolowa

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

Nieoceniong pomoca w tych wyzwaniach jest dialog i kolektywne wspar-
cie — zaréwno intelektualne, jak 1 motywacyjne czy wreszcie emocjonalne.
Na ostateczny ksztalt ksigzki miata wiec wplyw nie tylko zmieniajaca sie
rzeczywisto$é kulturowa, ktorej wzglednie wieloaspektowy opis postawilem
sobie za cel, lecz takze pomoc ze strony otaczajacych mnie oséb. Chciatbym

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_38jy_ebook

24 Wstep. Wzrost roli gier w kulturze

wyrazi¢ przeogromna wdzieczno$¢ — za inspirujace dyskusje, cierpliwosc,
zyczliwo$é, stowa otuchy w trudniejszych chwilach... Stowem, za wszyst-
ko to, dzieki czemu prace nad niniejsza publikacja mogly postepowac bez
wzgledu na kaprysy rzeczywistosci, réwniez tej przeze mnie opisywane;j.
Szczegblnie mocno pragne podziekowaé moim najblizszym (zwtaszcza Alicji
Gorskiej oraz Izabeli Jedrasiak), catemu zespotowi Katedry Nowych Me-
diéw 1 Kultury Cyfrowej (zwlaszcza prof. Ryszardowi W. Kluszczynskiemu
1 dr Katarzynie Prajzner) oraz wszystkim studentom, z ktérymi mialem
okazje debatowac o grach 1 kulturze przez niezliczony wrecz naktad godzin
(zwlaszcza w ramach zajeé 1 podczas spotkan Kota Naukowego Badaczy
Gier na Uniwersytecie L.odzkim).
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