Gry cyfrowe jako przedmiot badan
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ry cyfrowe maja juz prawie piecdzie-

sigciopiecioletnig histori¢. Poczatkowo,
jako eksperymentalne programy, zbyt drogie
1 graficznie prymitywne, nie znajdowaty wie-
lu zastosowan i nie mogty trafi¢ do masowego
grona odbiorcow. Juz jednak w potowie lat 70.
XX wieku, wraz z rozwojem technologii, oka-
zalo sie, ze posiadajg cechy, ktore mozna byto
wykorzysta¢ w komunikowaniu z uzytkow-
nikami. Myslano o przekazywaniu im wiedzy
teoretycznej, praktycznej oraz o oddziatywaniu
na nich w celu ksztaltowania 1 zmieniania ich
postaw. Charakterystyka gier cyfrowych zainte-
resowata komunikologow 1 medioznawcow. Za-
stanawiano si¢, do czego — poza dostarczaniem
rozrywki — mozna je wykorzystac, jaki posiada-
ja potencjal komunikacyjny i1 czy komunikacja
za ich posrednictwem, biorgc pod uwage proce-
sy wytwarzania znaczen, moze by¢ efektywna.
Prezentowany artykul jest glosem w dyskusji,
w ktorej sa zadawane powyzsze pytania oraz
teoretycznym opracowaniem poswigconym
uwarunkowaniom czynigcym z gier cyfrowych
wielofunkcyjne media o zastosowaniach innych
niz tylko dostarczanie rozrywki.

Gry cyfrowe w dyskursie popularnym
i naukowym

Kiedy w 1962 roku w Massachusetts Institute
of Technology powstato oprogramowanie ma-

jace prezentowa¢ mozliwosci obliczeniowe
komputera DEC-PDP1!, dominujaca pozycje
w mediasferze zajmowata telewizja. To wtedy
polaczenie oscyloskopu, ktorego okragty, se-
ledynowy ekran petnit funkcj¢ obecnie dobrze
znanego monitora komputerowego, z kontrole-
rami, ktore umozliwiaty zmiang pozycji widocz-
nych na jego powierzchni §wiecacych punktow,
zashuzylo na miano jednego z przetomowych
wynalazkéw w dziejach medialnej ewolucji
ludzkosci. Program, ktory nazwano Spacewar,
zapoczatkowal histori¢ gier cyfrowych? i zain-
teresowal naukowcow, dzieki czemu stopniowo
stawaty si¢ one przedmiotem badan w wielu
dziedzinach 1 dyscyplinach wiedzy. Zanim jed-
nak grami cyfrowymi zainteresowali si¢ przed-
stawiciele $wiata nauki, wiele uwagi czemus,
co poczatkowo bylo tylko nowinka technolo-
giczng, poswiecili publicysci oraz politycy.
Podwojne, popularne i naukowe postrzega-
nie gier cyfrowych nie byto przypadkiem. Wy-
nikato odpowiednio z czynnikOw zewnetrznych
(np. stereotypoOw i1 wyobrazen na temat gier)
1 wewnetrznych (zwigzanych z dwczesng tech-
nologia). Jedne i drugie ustanawialy odmienny
kontekst rozwazan, a jak si¢ okazalo w kolej-
nych latach po 1962 roku, takze analiz. Precy-
zyjnie wyrazit to Lars Konzack, wyjasniajac, ze
gry cyfrowe mozna rozpatrywac na siedmiu po-
ziomach analizy, biorgc pod uwage: 1) relacje

' Ch. Gere, Digital culture, London 2008, ss. 103, 180-181.
2 Cyfrowos¢ to nadrzedna cecha gier odnoszaca si¢ do wiasciwosci kodu tworzonego przez programiste.



pomiedzy sprzgtem a oprogramowaniem nie-
zbednym do jego uruchomienia; 2) wlasciwosci
sztucznego jezyka programowania; 3) obstu-
ge urzadzenia i programu przez uzytkownika;
4) walory rozrywkowe; 5) znaczenia, ktore pod-
czas obstugi powstaja w umysle uzytkownika;
6) referencyjno$¢ oznaczajaca sposob, w jaki
tre$¢ gier koresponduje z tresciami przenoszo-
nymi przez inne srodki komunikowania; 7) spo-
teczne efekty oddzialywania gier cyfrowych
na jednostki i grupy’. Obecno$¢ czynnikow
zewnetrznych ujawnila si¢ natomiast dopiero
wtedy, kiedy gry cyfrowe wyprowadzono z la-
boratoriéw badawczych i1 zaczeto je powszech-
nie uzytkowac. Poczatkowo bylo to mozliwe
w centrach handlowych oraz w sieciach restau-
racji szybkiej obstugi, czyli w miejscach, gdzie
mozna bylo ustawi¢ duze, wrzutowe automaty.
Nastepnie, dzigki miniaturyzacji urzadzen, gry
trafity do powszechnego uzytku i znalazty sie
w domach tych, ktorzy dotychczas byli kino-
manami, telewidzami i radiostuchaczami. Dwa
wspomniane konteksty odbioru gier cyfrowych
sprawity, ze dyskursowi popularnemu, w kto-
rym gry pojawity si¢ najpierw, zaczat towarzy-
szy¢ dyskurs naukowy.

Poniewaz technologiczna nowinka intrygo-
wala publicystow, ktorzy pisali 1 mowili o niej
bardzo czesto, w popularnych rozmowach gry
zajmowaly znacznie wigcej miejsca niz w na-
ukowych debatach, a to, w jaki sposéb si¢ o nich
wypowiadano, przyczynito si¢ do ich negatyw-
nego postrzegania. Ze wzgledu na otoczke me-
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dialng 1 to, jak promowano pierwsze gry oraz
jak eksponowano ich zawarto$¢?, spotkat je los
podobny do kinematografii, ktorg na poczatku
XX wieku nazywano szkota dla kryminali-
stow’. Mowigc i piszac o grach cyfrowych, pod-
kreslano, ze sa szkodliwe dla odbiorcow mato-
letnich, ze ich demoralizuja, wywotuja deficyty
uwagi, zaktocaja procesy edukacyjne i depra-
wujg. Opinie tego rodzaju pojawiaty si¢ m.in.
jako komentarze do gier: Gotcha z 1973 roku,
Death race z 1976 roku czy Softporn adven-
tures z 1979 roku. Oprogramowanie, ktoremu
przypisywano tak zly wplyw na dzieci i nasto-
latkow, bylo niezwykle prymitywne graficznie
1 nie pozwalalo obrazowa¢ ani przemocy, ani
pornografii w sposodb choéby zblizony do reali-
stycznego, np. w grze Gotcha jeden $wietlisty
punkt podazat za innym. Nie przeszkodzilo to
jednak przeciwnikom gier cyfrowych twierdzi¢,
»Ze gry to $mieci, ktorych produkeji winni si¢
wstydzi¢ wszyscy zaangazowani w nowg gataz
przemyshu’.

Negatywne opinie na temat gier cyfrowych,
mimo ze niepotwierdzone empirycznie, okazaty
si¢ w pewnym sensie cenne. Sktonity bowiem
badaczy do ich weryfikacji, w ten sposéb po-
nownie trafiajgc do instytutéw naukowych. Tym
razem chciano sprawdzi¢, czy istotnie majg tak
szkodliwy wptyw na odbiorcéw, jak dowodzili
tego publicysci 1 politycy. Ich punkt widzenia
zainteresowat psychologow, socjologéow 1 kul-
turoznawcow. Podjete wowczas studia dopro-
wadzity do powstania nurtu badawczego znane-

3 L. Konzack, Computer game criticism. A method for computer game analysis [w:] Proceedings of computer
games and digital cultures conference, red. F. Mayra, Tampere 2002, s. 91-98.

* Przyktadowo tematyke gry Sofiporn adventures przedstawiano w reklamie telewizyjnej, eksponujac sylwetki
pohagich kobiet znajdujace si¢ na opakowaniach tej gry; co cickawe — sama gra takich obrazoéw nie zawierala.

5 P. Levinson, Telefon komorkowy. Jak zmienit swiat najbardziej mobilny ze srodkoéw komunikacji, tham. H. Jankows-

ka, Warszawa 2006, s. 121.

6 R. DeMaria, Reset. Changing the way we look at video games, San Francisco 2007, s. 5. Tego rodzaju opinie
formutowali w Stanach Zjednoczonych w latach 80. 1 90. XX wieku senatorowie Joseph Lieberman, Herb Kohl
i Byron Dogan, a legitymizowat je autorytetem medycznym chirurg Everett Koop, przekonujac, ze tres¢ gier za-
wiera nakazy eliminowania, pozbawiania Zycia i niszczenia — wiec przyczynia si¢ do aberracji w zachowaniach

dzieci.
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go pod nazwg active media’. Cho¢ w toku badan
koncentrowano si¢ na poszukiwaniu zwigzkow
pomiedzy zawarto$cig gier 1 negatywnymi prze-
jawami zachowan ich uzytkownikow, w tym
agresywnych®, oraz dazono do sprawdzenia,
czy w analizowaniu gier postugiwa¢ mozna si¢
np. teorig kultywacji’ oraz teorig spolecznego
uczenia, posrednio zwrocono uwage na gtowny,
jak si¢ pozniej okazato, walor gier cyfrowych —
ich potencjat komunikacyjny.

Dzigki nurtowi active media dostrzezono, ze
informacje, ktore podczas obshugiwania gier sa
odbierane przez gracza, $wiadcza o zachodzacym
procesie komunikowania. Urzadzenie i oprogra-
mowanie emituje sygnaly obrazowe i dzwigkowe
w sposob odmienny od kina 1 telewizji, gdyz ten
dwusktadnikowy system musi by¢ obstugiwany
przez uzytkownika za pomoca kontroleréw (in-
terfejsow). Dostrzezono zatem, ze system gry jest
interaktywny funkcjonalnie', a gracz wytwarza
znaczenia, manipulujac obrazami obiektow wi-
dzianymi na wyswietlaczu (potem na monitorze).
Inicjowane procesy komunikowania zachodzace
w grze 1 w modelu komunikacyjnym, w ktorym
wystepuje gracz, odtad mozna bylo utozsamiac
nie tylko z interakcja, lecz rowniez z oddziaty-
waniem i rozumieniem''. W takim ujgciu system
gry awansowat do rangi systemu semiotyczne-
g0, wytwarzajgcego znaczenia, co oznaczato, ze
stawat si¢ medium komunikowania. Na poczat-

kowym etapie ewolucji technologicznej byto
to komunikowanie ,,jeden do jednego” (jeden
gracz odbierat komunikaty nadawane przez sys-
tem gry, czyli urzadzenie i program). Kiedy gry
cyfrowe trafity do internetu, komunikacja zy-
skala nowy status. W wariancie sieciowym stata
si¢ zwrotna i wielokierunkowa, typu ,,wielu do
wielu” (wielu graczy komunikowato sig¢ nie tyl-
ko z systemem, ale i ze sobg wzajemnie).
Potencjal  komunikacyjny
w grach cyfrowych przyczynit si¢ do poprawie-
nia o nich opinii. Dzigki nowej wiedzy w dys-
kursie naukowym zacz¢to zadawaé pytania
o funkcje mozliwe im do przypisania, o cele,
jakie mozna by realizowa¢, korzystajac z nich,
wreszcie tez o rezultaty mogace wynika¢ lub
juz wynikajace z uczestniczenia w rozgryw-
ce. Odpowiedzi na formutowane pytania nie
byly jednoznaczne. Zalezaly od tego, co Paul

dostrzezony

Levinson nazwat technologia poboczng'?, a ta
byta udoskonalana: wzrastala moc oblicze-
niowa komputerow, do uzytku zaczely trafia¢
konsole wideo, gry stawaty si¢ coraz wyrazist-
szymi i doskonalszymi graficznie wytworami.
Po stworzeniu i opracowaniu odmian interne-
towych dzigki nim mozliwe stalo si¢ rowniez
nawigzywanie relacji spotecznych. W nowe;j
formie gry przyczyniaty si¢ do ustanawiania
piatego typu sieci tworzonej w trakcie komuni-
kowania si¢ ludzi'? — sieci globalnej — i sprzy-

" Terminy angielskoj¢zyczne, jesli nie posiadaja odpowiednikow w jezyku polskim, podaje w wersji oryginalnej.
8 S.E. Nielsen, J.H. Smith, S.P. Tosca, Understanding video games. The essential introduction, New York

2008, ss. 227, 228.

? Teorig kultywacji George’a Gerbnera stosowano w odniesieniu do telewizji, dowodzac, ze przekazy telewi-

zyjne rzutuja na ksztaltowanie wyobrazen o §wiecie.

10 R.W. Kluszezynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego spektaklu, Warszawa
2010, s. 162. Inne warianty to interaktywno$¢ poznawcza, eksplicytna oraz metainteraktywnosc¢ (tamze).
"T. Goban-Klas, Media i komunikowanie masowe. Teorie i analizy radia, telewizji i Internetu, Warszawa

2004, s. 42.

12 Technologia poboczna to technologia, dzigki ktorej gtdéwny wynalazek moze by¢ szybciej rozwijany i upo-
wszechniany. Zob. P. Levinson, Migkkie ostrze. Naturalna historia i przysztos¢ rewolucji informacyjnej, thum. H. Jan-

kowska, Warszawa 1999, s. 115.

13 Poprzednie typy sieci to: 1) sie¢ plemion, 2) sie¢ metropolitalna, 3) Sie¢ Starego Swiata, 4) sie¢ kosmopo-
lityczna. Zob. J. van Dijk, Spofeczne aspekty nowych mediow. Analiza spoteczenstwa sieci, thum. J. Konieczny,

Warszawa 2010, s. 39-40.



jaly powstawaniu ponadnarodowych wspolnot
graczy. Dowiedziono tego w latach 1993—-1994,
gdy uzytkownicy wieloosobowej gry sieciowe]
MediaMoo stworzyli spoteczno$¢ ponadtysigca
graczy z 29 krajow'!. W zwiazku z kolejnymi
etapami ewolucji technologicznej w rozwaza-
niach o grach cyfrowych nie dominowaly juz
tylko opinie i stereotypy. W debatach nauko-
wych ugruntowywalo si¢ przekonanie, ze poten-
cjal komunikacyjny i cechy gier czynig z nich
media komunikowania. Oznaczato to kolejna
zmiang, poniewaz grami cyfrowymi zaintere-
sowali si¢ komunikolodzy oraz medioznawcy.
Niedoceniane dotad formy medialne uczyniono
przedmiotem analiz w naukach o mediach, do-
wodzac, ze problematyka badan prowadzonych
nad nimi jest wielowatkowa i1 wykracza juz
poza wstepne stadium negocjowania znaczen
1 teoretyzowania. Dzigki opracowaniu Clarka
C. Abta pod tytutem Serious games, opubli-
kowanego w Stanach Zjednoczonych w 1970
roku, oraz znajac XIX-wieczne przyktady po-
stlugiwania si¢ grami planszowymi w celach in-
nych niz rozrywkowe's, przypuszczano juz, ze
gry cyfrowe-media mozna takze eksploatowac
w sposob podobny do eksploatowania mediow
masowych. Stosownych przyktadéw dostarczo-
no, gdy tzw. powazne gry (ang. serious games)
zaczg¢to wilacza¢ do kampanii informacyjnych
realizowanych w takich podmiotach, jak Orga-
nizacja Narodow Zjednoczonych (sekretariat
o nazwie International Strategy for Disaster
Reduction), Komisja Europejska, British Red
Cross, United States Environmental Protection
Agency, World Wide Fund for Nature. Zainte-
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resowanie grami w tak znaczacych instytucjach
nie umkneto uwadze w korporacjach o stricte
rynkowym charakterze, co zaowocowato obec-
noscig gier cyfrowych w strategiach komuni-
kacji z potencjalnymi i obecnymi klientami np.
Chevron Corporation czy Allianz.

Badania nad grami-mediami

a stadia rozwojowe tych gier
Problematyka analiz, w toku ktorych poswieca-
no uwage grom cyfrowym, byta uzalezniona od
stadiow rozwojowych tych gier — na poczatku
lat 70. ubieglego wieku nie wiedziano nawet,
czy te gry mogg shuzy¢ do czego$ innego niz
prosta rozrywka. Status omawianych gier od-
zwierciedla teoria rozwoju badan nad srodkami
masowego komunikowania. Wedtug jej autorow
,»zapotrzebowanie kazdego medium na badania
rosto wedhug podobnego wzoru™'®: w pierwszej
fazie rozwazan interesowano si¢, czym sg gry,
jak dziataja, jakiej techniki uzywajg ich tworcy,
w czym sg podobne do tego, czym cztowiek juz
dysponuje, a czym si¢ r6znig. Pytano rowniez,
jakie elementy zycia czlowieka mogg zmienic!’.
Nie majac wystarczajacych przyktadoéw i da-
nych, krytykowano ,,technologiczng gasienice”
zanim stanie si¢ ,,motylem”, popetniajac tzw.
btad Ellula'®. Pomijano tym samym ich medial-
ny potencjat oraz zalety. Danych niezbednych
do pierwszych analiz, a nastepnie takze do po-
glebionych badan, jako pierwsi zaczeli dostar-
cza¢ tworcy gier cyfrowych. To ich aktywnos¢,
zalezna od pobocznej technologii, wyznaczyta
gtéwne kierunki rozwojowe w badaniach no-
wego typu mediow.

4 A. Bruckman, M. Resnick, The MediaMOQO project. Constructionism and professional community, ,,Con-

vergence” Vol. 1 (1995), nr 1, s. 3.

15'W USA w 1830 roku i w pdzniejszych dziesigcioleciach w sprzedazy byty dostepne gry planszowe: Mansion
of happiness (1830); The checkered game of life (1860); The Landlord’s game (1898); Game of the little volunteer
(1898). Zob. D. Parlett, The Oxford history of board games, New York 1999.

16 R.D. Wimmer, J.R. Dominick, Mass media. Metody badan, tham. T. Kartowicz, Krakéw 2008, s. 11.

17 Tamze.

18 ,Btad Elulla” to krytyka wynalazku, zanim zostang poznane i opisane jego zastosowania. Zob. P. Levinson,

Migkkie ostrze. .., dz. cyt., s. 173.
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Poczatkowo, o czym juz wspominano, gry
cyfrowe byly zbyt prymitywne, zeby transmi-
towane przez nie znaki wizualne 1 dzwigkowe
mozna byto odnosi¢ do rzeczywistosci pozame-
dialnej, korzystajac z prawdopodobienstwa badz
chocby podobienstwa odwzorowania. Urzadze-
nia shuzace do odtwarzania oprogramowania
byly za to przedmiotami o duzej powierzchni,
ktérag mozna bylo zadrukowa¢ — i to w kolorze.
Najwczesniej zaczeli z tego korzystaé dyspo-
nenci produktéw i ustug, umieszczajac na obu-
dowach automatow, konsol i powierzchniach
kontrolerow logotypy marek lub kolorujac
dostgpne powierzchnie tak, aby si¢ kojarzyly
z tymi markami. W tym znaczeniu gry cyfrowe
zacz¢to eksploatowaé w sposob przywodzacy
na mysl product placement'. Nowe zastosowa-
nie okreslono mianem advergame®, korzystajac
z niego m.in. do wzmocnienia rozpoznawalno-
$ci marki CocaCola. W tym celu przygotowano
specjalne kontrolery do serii gier sportowych
pod tytutem Coke Pong?*'.

Postepy w odwzorowaniu graficznym obiek-
tow widocznych na wyswietlaczach i1 ekranach
sktanialty do rozwijania koncepcji adverga-
me. Aby to jednak byto mozliwe, gry cyfrowe
musiaty transmitowaé obrazy jeszcze bardziej
przypominajace rzeczywiste, czyli by¢ repre-
zentacjami rzeczywistosci, a nie jej ekwiwa-
lencjami (symbolicznymi przedstawieniami)®.
Stato si¢ to okoto 1976 roku. Wowczas w grze
cyfrowej pod tytutem Datsun 280 Zzap, kojarzo-

nej z symulatorem jazdy samochodem, pojawi-
ta si¢ pierwsza reklama pojazdu wymienionej
marki. Ten kierunek rozwojowy gier zaczgto
okresla¢ mianem advertainment®. Stopniowo
okazywato si¢, ze gry nie muszg by¢ kojarzo-
ne wyltacznie z rozrywka. Znane juz przypadki
eksploatowania ich w komunikowaniu rekla-
mowym podwazaly wyznaczniki definicyjne,
jakie w odniesieniu do rozrywki i do zabawy
opisal Johan Huizinga*. Najbardziej kwe-
stionowana byla bezproduktywnos$¢. Jesli gry
1 zabawy, zgodnie z definicja, nie powinny
wytwarza¢ dobr ani bogactw i1 prowadzi¢ do
sytuacji identycznej z sytuacja wyj$ciowa, to
gry cyfrowe w opisanych zastosowaniach wy-
mykaty si¢ temu ustaleniu. Byto ono podwaza-
ne roéwniez w kolejnych stadiach rozwojowych
gier cyfrowych.

Pod koniec lat 70. XX wieku urzadzenia do
odtwarzania gier masowo trafialy do zwyktych
uzytkownikoéw. Musiatly by¢ atrakcyjne, gdyz to
gwarantowalo producentom maksymalizowanie
dochodow. Podtaczane do telewizoréw konsole
zaczeto wyposaza¢ w dodatkowe przystawki.
Pozwalaly one symulowa¢ samodzielny trening
sportowy lub prowadzony pod okiem trenera,
¢wiczenia aerobowe, jazd¢ na rowerze, upra-
wianie sportow, takich jak tenis czy pitka noz-
na. Wychodzac od zamiaru tworzenia alternaty-
wy dla biernego spedzania czasu przed telewi-
zorem, zapoczatkowano nurt znany pod nazwa
exergames®, ktory nastgpnie ewoluowat,

¥ Product placement to eksponowanie logotypéw i nazw marek produktéw w widocznymi miejscach i na

widocznych produktach, pokazywanych np. w filmie.

2 Advergame to eksponowanie logotypdw i nazw marek produktow w widocznych miejscach na opakowaniu,
gry, na jej obudowie, a takze w grze, pod warunkiem, ze w tym ostatnim przypadku nazwa nie bedzie si¢ prze-
mieszczaé. Termin powstat z potaczenia stow advertisement (reklama) i game (gra).

2 R. Mileham, Powering up. Are computer games changing our lives?, West Sussex 2008, s. 268.

22 A. Mencwel, Ekwiwalencja zamiast rzeczywistosci, ,,Przeglad Kulturoznawczy” 2006, nr 1 (1), s. 12.

B L. Michalczyk, Advergaming jako internetowe zZrédio strategii marketingowych, ,,Marketing i Rynek” 2011,
nr 12, s. 22. Ten z kolei termin powstat z polaczenia stow advertisement (reklama) i entertainment (rozrywka, zabawa).

24 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zZrodio kultury, ttum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1967,
s. 17-28. Zob. tez R. Callois, Zywiol i fad, tham. A. Tatarkiewicz, Warszawa 1973, s. 295-467.

25 Zob. M.A. Liebert, News from the field, ,,Games for Health Journal” Vol. 1 (2012), nr 1, s. 5. Nazwa tego
nurtu pochodzi od stow exercise (Cwiczenie) 1 games (gry).



zmieniajac si¢ w nurt rehabilitainment®s. W pet-
ni w warunkach domowych z nowych zastoso-
wan korzystano dopiero w latach 80. XX wieku,
gdy do dystrybucji trafity gry Dance aerobics,
Video jogger czy Yourself! Fitness. W nurcie re-
habilitainment z gier korzystano w warunkach
szpitalnych. ,,W 1988 roku badano pacjentow
z cigzkimi poparzeniami konczyn gornych, kto-
rych rehabilitowano, wykorzystujac zestawy
wigkszych i mniejszych recznych kontrolerow
gier wideo. Terapeuci dostrzegli, ze kontakt
z gra spowodowal nie tylko obnizenie pozio-
mu lgku przed postugiwaniem si¢ poparzonymi
1 wcigz niesprawnymi konczynami, przyczynit
si¢ takze do redukcji odczuwanego bolu. Pa-
cjenci gracze pozytywnie reagowali na nowa
forme terapii, obserwujac rezultaty sprz¢zenia
zwrotnego na ekranach monitorow”?’.

W nastepnych latach znajdowano dla gier
cyfrowych nowe zastosowania. Okazalo sig,
7Ze mogg one by¢ w coraz mniejszym stopniu
powigzane z dostarczaniem rozrywki, a coraz
bardziej z wywieraniem wpltywu na uzytkowni-
kéw. Podejmowane w tym zakresie inicjatywy
tworcoOw gier pozwalajg ten wpltyw uznawac
za negatywny badz pozytywny, w zalezno$ci
od wyznawanego S$wiatopogladu. Negatywny
ujawnit si¢ wtedy, gdy gry zaangazowano do
walki ideologicznej 1 politycznej, co spowodo-
walo powstanie nurtu znanego pod nazwg isla-
mogaming. Eksploatowanie gier polega w nim
na wykorzystywaniu zréznicowanych mecha-
nizméw kulturowych w technikach zarzadzania
populacjami oraz ich pogladami. W inicjaty-
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wach tego rodzaju przodowat koncern Afkar
Media. ,,Przedstawiciele Afkar Media wierza,
ze gry mogg stac si¢ niezwykle istotnym instru-
mentem w procesie transformacji wyobrazen
o konflikcie izraelsko-palestynskim. Jak czyta-
my na stronie internetowej poswieconej jednej
z gier: »kiedy zyjesz na Bliskim Wschodzie, nie
mozesz dystansowac si¢ od tego, co si¢ na nim
dzieje. Dlatego wierzymy, ze produkujac opro-
gramowanie, bierzemy odpowiedzialno$¢ za
przekazywanie wiedzy o losach naszego regio-
nu nastolatkom, ktérzy zdobywaja informacje
o $wiecie z filmow i gier komputerowych«”?.
Oproécz negatywnych przejawéw wywiera-
nia wptywu na uzytkownikow znano takze po-
zytywne. Jedng z pierwszych gier tego rodzaju
byla gra z poczatku lat 70. pod tytutem Save the
whales przeznaczona na komputer ATARI VCS
(pozniej takze konsole ATARI 2600), ktora byta
poswigcona aktywnosci cztonkéw Green Peace
narzecz ratowania wieloryboéw odtawianych dla
zysku. W latach 80. 1 90. powstawaty takze inne
gry, w ktorych funkcja dostarczania rozrywki
byta coraz bardziej ograniczana. W zaleznosci
od tematyki oraz celu, ktory musiat zrealizowac
gracz, badacze podzielili je na social games, ac-
tivist games, games for change 1 social impact
games®. Po 2000 roku tworzenie gier cyfrowych
stato si¢ prostsze dzigki tatwo dostepnym pro-
gramom, tzw. edytorom. Wtedy wtasng aplika-
cje mogl opracowac juz kazdy uzytkownik, nie
znajac zadnego jezyka programowania. Przy-
czynito si¢ to do powstania odmian gier infor-
macyjnych, infograficznych i dokumentalnych

26 Termin powstat z potaczenia stow rehabilitation (rehabilitacja) i entertainment (rozrywka, zabawa). Naj-
wczesniejsze artykuty o grach cyfrowych w terapiach medycznych datowane sg na 1983 i 1984 rok. W 1983 roku
w dwumiesi¢czniku ,,Gerontologist” Shulamith Weisman opublikowat studium pod tytutem Computer games for
the frail elderly. Rok pdzniej w kwartalniku ,,Activities, Adaptation and Aging” Francis A. McGuire zamie$cit
opracowanie Improving the quality of life for residents of long term care facilities through video games.

2 R. Mileham, Powering up. Are computer games..., dz. cyt., s. 17 [ttumaczenie cytatow angielskojezycznych,

jesli nie podano inaczej, moje — M.B.].

2 H. Campbell, Islamogaming: digital dignity via alternative storytellers [w:] Halos and avatars. Playing
video games with God, red. C. Detweiler, Louisville 2010, s. 69.
» M. Flanagan, Critical play. Radical game design, Massachusetts 2009, s. 223-247.
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(wszystkie te gry nazywano dziennikarstwem
epoki cyfrowej)*°. Z gier cyfrowych zaczeto tez
korzysta¢ w kampaniach wyborczych, zache-
cajac do glosowania na okreslonego kandydata
lub tez do niego zniechgcajac?®!. Tak powstaly
gry polityczne, czesto bedace metaforami rze-
czywisto$ci najnowszej.

Obecno$¢ tylu odmian gier cyfrowych, wy-
mienionych wczesniej tylko skrotowo, wymaga-
ta podjecia staran zmierzajacych do stworzenia
spojnej typologii, w rezultacie czego pojawita
si¢ propozycja, aby rozpatrywac je na gruncie
teoretycznym, ktdry nazwano critical play. Za-
kwalifikowanie do niego danej gry oznaczato,
ze musi ona posiada¢ okreslone funkcje. Gonza-
lo Frasca, jeden z najbardziej znanych badaczy
nurtu critical play, uznal, ze tymi funkcjami,
a jednoczesnie wyroznikami sg: 1) inicjowanie
dyskusji na tematy dominujagce w $wiadomosci
spolecznej w danym miejscu; 2) tzw. efekty
prawdziwosci, czyli rezultaty aktywizowania
gracza dostrzegalne po zakonczeniu gry. Pro-
gramy spetniajace te podstawowe kryteria, na-
wigzujac do wspomnianej juz publikacji Abta
z 1970 roku, zaczeto nazywac serious games,
czyli powaznymi grami. Oddziatywanie za ich
posrednictwem na gracza, czynigce z procesu
komunikowania interakcje pomagajaca w rozu-
mieniu fenomendw, zjawisk 1 proceséw zacho-
dzacych w $wiecie rzeczywistym, oznaczato, ze
sg one utozsamiane z mediami 1 muszg posiadac
cechy medidw czynigce z nich formy komuni-
kacji efektywnej i wytwarzajacej znaczenia.
Rozwazaniom o ich niezbednych cechach to-
warzyszyly réwniez te o problemach dotycza-
cych terminologii i j¢zyka potrzebnego do opi-
sunowych procesow. W analizach gier-mediow

musiaty si¢ pojawi¢ terminy z kilku dyskursow
specjalistycznych: nauki o komunikowaniu,
medioznawstwa, psychologii spotecznej oraz
takiej odmiany debaty, ktora opisywata procesy
zachodzace w ich audiowizualnej, zatem wir-
tualnej przestrzeni. Jednym z takich terminow
jest komunikatywnos$¢ gry-medium.

Glowne czynniki decydujace
0o komunikatywnosci gry cyfrowej
Uzytkowanie gry cyfrowej to zawsze uczestni-
czenie w sytuacji komunikacyjnej. Zasadniczo
tworza ja trzy gtowne komponenty: zawartos¢
gry, zespot regut opisujacych co, w jaki sposob
1 jakimi srodkami mozna osiagna¢ w toku inte-
rakcji (te reguly okresla si¢ mianem mechaniki
gry)*? oraz gracz. Adresowanie komunikatow do
gracza, np. z intencja informowania go, utrwa-
lania jego pogladow, ich zmiany lub dazenia do
przekazania mu wiedzy innej niz teoretyczna,
jestw nurcie critical play najwazniejszym celem
tworcow gier cyfrowych. Osiggnigcie tego celu
zalezy od zawarto$ci gry oraz od regul komu-
nikacji z odbiorcg. Zdaniem Davida Michaela
i1 Sande Chen ,,wszystkie gry, od najprostszych
1 najbardziej prymitywnych do najbardziej zto-
zonych, takze w sensie narracyjnym, trojwy-
miarowych odmian projektowanych z mysla
o rozgrywce jedno- 1 wieloosobowej, maja co$
do powiedzenia”*. W tym sensie kazda gra po-
siada potencjal komunikacyjny. Zawarto$¢ gry
oraz reguty komunikacji wptywaja na ten po-
tencjal, wzmacniajac go lub ostabiajac.
Dazenie do uniknigcia wahan potencjatu
komunikacyjnego i utrzymania go na wyso-
kim, dodatnim poziomie oznacza konieczno$¢
dbania o to, aby gry cyfrowe byly zrozumiate

30 1. Bogost, S. Ferrari, B. Schweizer, Gry informacyjne. Dziennikarstwo epoki cyfrowej, ttum. J. Gilewicz,

Krakow 2012.

31 Gonzalo Frasca oraz Ian Bogost stworzyli w 2003 roku gre komputerowa The Howard Dean for lowa game,
majacg zdynamizowac kampani¢ Howarda Deana ubiegajacego si¢ o urzad gubernatora stanu lowa.

32J. Schell, The art of game design. A book of lenses, New York 2008, s. 136—-152.

33 D. Michael, S. Chen, Serious games. Games that educate, train and inform, Mason 2006, s. 23.



dla uzytkownika. Osigga si¢ to wowczas, gdy
komunikatywna jest ich zawarto$¢. Z kolei ro-
zumienie catej gry zalezy od tego, czy trafia ona
w kompetencje kulturowe odbiorcy*. Jesli tak,
to mowi si¢ o niej, ze jest intertekstowa. Jesli
nie — jest zbyt trudna w odbiorze i nieckomuni-
katywna. Tre$¢ powinna takze spetnia¢ oczeki-
wania odbiorcy. Jesli je spetnia, jest akceptabil-
na. Jesli natomiast ta cecha nie wystepuje, tres¢
uchodzi za niekomunikatywng. Zdaniem Debry
Lieberman gry akceptabilne moga oddziatywac
na odbiorce ponadczasowo i1 wielofunkcyjnie
pod warunkiem, ze tre$¢ bedzie istotna i dosto-
sowana do okolicznosci. Badaczka uwaza, ze
warunki zostang spelnione, gdy tematyke po-
faczy si¢ z dostrzeganym w otoczeniu gracza
ponadjednostkowym problemem?®, niemozli-
wym do rozwigzania bez zdobycia lub rozwi-
ni¢cia odpowiednich kompetencji. Dodatkowo,
aby zawarto$¢ gier byla komunikatywna, warto
skorzysta¢ z ustalen poczynionych w obszarze
komunikowania reklamowego. Thomas J. Rus-
sel i W. Ronald Lane przekonuja, ze komunikat
oddziatuje na odbiorce, jesli w naturalny spo-
sob koresponduje z uwarunkowaniami zalezny-
mi od instynktow i zmystow?*®. Komunikatywna
zawarto$¢ gry cyfrowej powinna tgczy¢ si¢ nie
tylko z celem, jaki gracz moze osiagnac, lecz
takze oddzialywac¢ na instynkty, np. samoza-
chowawczy, zwigzany z odczuwaniem strachu
1 potrzeba bezpieczenstwa.

Wszystkie znane lub nawet przyszie cele
stawiane przed uzytkownikami gier mozna
uporzadkowaé, odpowiadajac na pytanie, czy
skutkiem sytuacji komunikacyjnej ma by¢ prze-
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kazanie wiedzy teoretycznej (tzw. heurystyk
ogo6lnych), czy praktycznej (tzw. regut algoryt-
micznych’’). W pierwszym przypadku chodzi
o model ,,wiem, ze”. W drugim przypadku bie-
rze si¢ pod uwage model ,,wiem, jak”. W roz-
wazaniach dotyczacych celu gry trzeba jeszcze
uwzgledni¢ to, czy problem obrazowany w za-
warto$ci programu jest rozwigzywalny. To bar-
dzo wazne, poniewaz problem rozwigzywalny
w $wiecie realnym musi taki pozosta¢ w grze.
Dotyczy to takze sytuacji nierozwigzywalnej*.
Pomieszanie porzadkow oznaczaloby, ze gra
cyfrowa jest niekomunikatywna ze wzgledu na
brak logicznego zwiagzku przyczynowo-skutko-
wego, co okresla sie jako brak koherencji®.

Pojawianie si¢ w projekcie gry cyfrowej
watku koherencji koncentruje uwage na kolej-
nym komponencie sytuacji komunikacyjnej, ja-
kim jest wspomniana juz mechanika. Dazac do
stworzenia komunikatywnego przekazu, trzeba
odpowiednio wybra¢ wariant sytuacyjny. Jesli
cele projektowane z my$la o graczu sg mozliwe
do realizacji, wowczas nalezy wybra¢ wariant
»Zzawsze wygrasz” (you always win). W drugim
przypadku wybrany moze by¢ tylko wariant
,higdy nie wygrasz” (you never win). Jesli gra
ma przygotowywacé do okreslonego zachowa-
nia, np. w sytuacji katastrofy naturalnej, woéw-
czas nalezy mie¢ pewnos¢, ze zywiolowi mozna
si¢ przeciwstawi¢ 1 zneutralizowa¢ zagrozenie,
przy okazji trenujac okreslone procedury poste-
powania.

Teoria znajduje odzwierciedlenie w rze-
czywistych projektach, gdy pod uwage zostang
wzigte gry cyfrowe gromadzone w trzech por-

34 8.J. Rittel, Kultura w dyskursie obywatelskim, Kielce 2004, s. 180.

3 D. Lieberman, Designing serious games form learning and health [w:] Serious games. Mechanisms and
effects, red. U. Ritterfeld, M. Cody, P. Vorderer, New York 2009, s. 119.

3¢ T.J. Russel, W.R. Lane, Reklama wedtug Ottona Kleppnera, thum. Biuro Ttumaczen ,,The Mission”, War-

szawa 2000, s. 500.

37J. Such, M. Szczesniak, Filozofia nauki, Poznan 1997, s. 30.
38 Przyktadowo w grze The end kazde dziatanie gracza prowadzi do $mierci postaci.

3 8.J. Rittel, Kultura w dyskursie..., dz. cyt., s. 180.
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talach tematycznych najwazniejszych w nurcie
critical play. W portalu Ecogamer.org mozna
odnalez¢ gry S$rodowiskowe (environmental
games). Ich dysponenci — fundacje, stowarzy-
szenia, producenci energii elektrycznej — daza
do przekazania graczowi wiedzy o przyczynach
zmian klimatycznych, wskazujac na procesy
naturalne 1 na te, ktérych sprawcag jest czto-
wiek. Tworcy nie poprzestaja tylko na wiedzy
teoretycznej. W ich grach znajdujg si¢ zarowno
scenariusze obrazujace rozsadne gospodarowa-
nie zasobami, ale tez i takie, ktore majg ukazac
wzorce zachowan w sytuacji zagrozenia zycia.
Wzorce te s3 kodowane w $wiadomosci gracza
podczas wykonywania poszczeg6lnych zadan.
Dzigki grom Eco mission 1 Enviro boarder
gracze dowiaduja si¢ o pozytywnych efektach
rezygnacji z transportu samochodowego na
rzecz komunikacji publicznej, czy takich, ktore
wynikaja z segregacji odpadow komunalnych.
W grach: Climate change, Clim 'way, Electroci-
ty, Energyville, Windfall zarzadzaja symulacja-
mi miast 1 regionow, dbajagc o zrOwnowazone
zuzycie energii elektrycznej, wody, o niskg emi-
sje dwutlenku wegla, ale tez poznajg procedury
pozwalajace przygotowac lokalng spolecznos¢
do kleski huraganu lub powodzi. Gdy wirtualne
kataklizmy nawiedzg wirtualne miejsca, gracze
dowiadujg sie, jakie ukonkretnione zachowanie
jest gwarantem zachowania zdrowia i zycia.
Ukazywanie tego, jak zachowac si¢ w ob-
liczu zagrozenia naturalnego nie jest jedynym
celem dysponentéw gier cyfrowych. W portalu
Molleindustria.org sg gromadzone innego typu
gry. Ich tworcy takze przestrzegaja przed zagro-
zeniami. Wynikajg one z procesow kulturowych,
ekonomicznych.
Przez Phone story, Tuboflex czy Tamatipico

spotecznych, politycznych,

gracz jest informowany o przyczynach, przeja-
wach 1 konsekwencjach wyzysku pracownikéw,
a przystgpujac do interakcji z gra, moze wziaé
udzial w symulacji. Wcielajac sie¢ w wyzyski-
wanego pracownika, dostrzega wowczas, ze
zadne z wykonanych polecen nie chroni przed
ostatecznym wyrzuceniem z pracy i w konse-

kwencji — z ubostwem. Obrazowanie wymie-
nionych procesOw odbywa si¢ takze w perspek-
tywie ponadjednostkowej. Wowczas gracz jest
adresatem informacji o zasadach i1 przebiegu
podziatu dobr w spoteczenstwie. Przystepujac
do obstugi gier takich, jak Oligarchy oraz The
[freeculture game zdobedzie nowa wiedzg. Gry
gromadzone w portalu Molleindutria.org maja
posta¢ przestrog, gdyz zakodowana w nich wi-
zja rzeczywistosci jest zawsze najgorsza z moz-
liwych. W tym ujeciu gracz ma szanse¢ zapoznac
si¢ z negatywnymi konsekwencjami wymienio-
nych uprzednio procesow.

Perspektywa teoretyczna, w ktorej odbiorca
gier interesuje si¢ procesami waznymi dla jed-
nostek, grup, spolecznosci i spoteczenstw znaj-
duje rowniez odzwierciedlenie w grach cyfro-
wych zebranych w portalu Gamesforchange.org.
Jego tworcy porzadkuja gry w 14 katego-
riach: civics, conflicts, economics, education,
environment, family, fitness, gender, health,
human rights, learning, newsgames, poverty,
recycling. Mimo ze kazda z nazw kategorii po-
zwala zetkna¢ si¢ z gra zawierajaca okreslone
informacje lub pozwalajaca odegra¢ okreslo-
ny scenariusz, na szczegolng uwage w portalu
Gamesforchange.org zastuguja gry powstajace
w organizacji non-profit iCivics. Gry adresowa-
ne pierwotnie do amerykanskiego odbiorcy (Do
I have a right, Counties work, Bill of rights edi-
tion) symuluja procedury 1 wynikajace z nich
niezbedne zachowanie przed amerykanskimi
sagdami, innymi instytucjami panstwowymi oraz
publicznymi. Konkretna gra pozwala poznaé
okreslony system i obowigzujace w nim pro-
cedury. Dzigki temu obywatel zobowigzany do
obrony swoich dobr nie jest bez szans, cho¢by
w konfrontacji z systemem panstwowym.

Poprawnie wybrany, wazny dla gracza
problem oraz cel sytuacji komunikacyjnej nie
czynig jeszcze z gry w pelni komunikatywnego
wytworu. Waznym aspektem w komunikacji sg
kompetencje. Uzytkujac gre, mozna zdobywac
lub doskonali¢ kompetencje mentalne, fizykal-
ne i spoteczne. Pierwsze wyraznie korespondu-



ja z wariantem ,,wiem, ze”. Drugie z wariantem
,wiem, jak”. Trzecie natomiast sg efektywnie
modelowane dopiero wowczas, gdy gra cyfro-
wa ma posta¢ sieciowg 1 uczestniczy w niej
wielu graczy zobowigzanych do celowego na-
wigzywania relacji. Efekty wynikajace z uzyt-
kowania powaznych gier sg uznawane przez
przywotanych wczesniej badaczy zajmujacych
si¢ nurtem critical play za ich najwicksza war-
tos¢. Jesli efekty prawdziwo$ci przyczyniaja
si¢ do utrwalenia wiedzy oraz umiejetnosci do
korzystania z ich w realnym $wiecie, wowczas
gry cyfrowe zyskuja nowy walor. Staja si¢ naj-
doskonalszymi 1 najbardziej efektywnymi od-
mianami mediow, tzw. mediami transgresyjny-
mi, ktorych teoretycznym opisem i praktyczna
analizg zajeli si¢ w publikacji pod tytulem Per-
vasive games Markus Montola, Jaakko Stenros
i Annika Waern®.

Zakonczenie

Pojawieniu si¢ gier w mediasferze towarzyszy-
to przekonanie, ze nie znajdg one powszech-
nego zastosowania, poza doraznymi celami
polegajacymi na prezentacji zalet komputerow
trafiajagcych do jednostek badawczych. Dzieki
pomystom Nolana Bushnella Spacewar, pierw-
sze tego typu oprogramowanie, po niezbednych
zmianach stalo si¢ komercyjng gra cyfrowa
1 zyskato ogromng popularno$¢ wsrod uzytkow-
nikéw wrzutowych automatoéw do gier. Niezna-
ny dotad wytwor intrygowat publicystow, poli-
tykow 1 badaczy. Poczatkowo byl zbyt prymi-
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tywny, aby wykorzysta¢ go do innych celow niz
dostarczanie nieskomplikowane;,
zrgczno$ciowej rozrywki. Postep technologicz-
ny oraz cechy gier, w tym ich audiowizualna

ZazZWYycCZzaj

postac, a w szczegdlnosci interaktywnos¢, zain-
spirowaty do eksperymentéw podmioty zainte-
resowane komunikacjg reklamowa, polityczna,
propagowaniem kampanii spolecznych, zasto-
sowaniami klinicznymi. Od planéw udalo si¢
przej$¢ do realnych zastosowan, w ktorych gry
cyfrowe zaczgto traktowac jak media komuni-
kowania, wielofunkcyjne i bardzo angazujace
uwage graczy.

Cho¢ w poczatkowych stadiach rozwojo-
wych gry cyfrowe byly przedmiotem rozwazan
prawie wylacznie w dyskursie popularnym,
w ktorym wypowiadano si¢ o nich negatyw-
nie, to dzigki pomystowosci tworcow coraz to
ciekawszymi grami zainteresowali si¢ komuni-
kolodzy i przedstawiciele nauk o mediach. Gry
cyfrowe odnalazty stale miejsce w dyskursie
naukowym. Analizy konkretnych przykladow
zastosowan gier dowiodly, ze po odpowiednim
zaprojektowaniu sytuacji komunikacyjnej moga
one stymulowac¢ graczy do okreslonych reakcji,
a nawet zachowan. Moga by¢ eksploatowane
w przekazywaniu wiedzy teoretycznej, prak-
tycznej, a nawet sta¢ si¢ jednym z istotnych na-
rzedzi w tzw. kulturze transparencji, pomagajac
eliminowac ,.kulturowe, spoteczne, obyczajowe
1 fizyczne bariery, ktére tradycyjnie zakreslaty
pole percepcji 1 zakres zjawisk, ktorych mogli-
$my doswiadczy¢™!.

40 M. Montola, J. Stenros, A. Waern, Pervasive games. Experiences on the boundary life and play, Burlington

2009, s. 271.

M. Krajewski, Kultury kultury popularnej, Poznan 2005, s. 166.
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