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wiecej niz wirtualny
park rozrywki

Erving Goffman, jeden z klasykow socjologii, przed laty stwierdzit, ze gry dostarczaja
ludziom rozrywki i to z jej powodu gramy'. Nie warto jednak zawezaé przyjmowanej
na to medium perspektywy, bo wspotczesnie oddziatuje ono na wiele réznych
obszaréw zycia spotecznego, a takze zyskuje na kulturowej doniostosci.

W ostatnich kilku dekadach wokot praktyki grania pojawito
sie wiele nowych zjawisk, ktére dzis sktadaja sie na szeroko
rozumiang i coraz bogatsza kulture gier cyfrowych.

L L
s.a". Ekspansja gamingu

Bez watpienia waznym czynnikiem wzrostu spoteczno-kultu-
rowej istotnosci gier cyfrowych jest popularyzacja grania, co
z kolei doprowadzito do ekonomicznego rozwoju przemystu
elektronicznej rozrywki. Gry cyfrowe juz od ponad 60 lat fa-
scynuja kolejne pokolenia graczy. Najpierw byli to naukowcy
i inzynierzy, ktérzy w drugiej potowie XX wieku reprezento-
wali te nieliczng wéwczas grupe szczesliwcéw z dostepem
do tak dzi$ powszechnych komputeréw. W kolejnych deka-
dach medium gier w wersji elektronicznej upowszechnito sie
na nowych platformach sprzetowych, by tylko wspomnie¢
0 nieco juz dzi§ zapomnianych automatach do gier czy do-
mowych konsolach podtaczanych do telewizoréw.

% Damian Gatuszka

socjolog zatrudniony na Wydziale Humanistycznym

AGH w Krakowie. Autor ksiazki,Gry wideo w $rodowisku
rodzinnym. Diagnoza i rekomendacje” (do pobrania za darmo
ze strony www.grywrodzinie.pl) oraz wielu innych publikacji
poswieconych spoteczno-kulturowym aspektom rozwoju
technologii cyfrowych, a w szczegdlnosci gier. Jego ostatnie
badania dotyczyly zjawiska siegania po gry cyfrowe

przez osoby starsze (silver gaming).

1 Goffman, E. (2015). Rozrywka w grach. W: |. Borowik, J. Mucha (red.), Wspdtczesne teorie socjologiczne,

t. 1, s. 35. Krakéw: Nomos.
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To wtasnie na takich urzadzeniach swojg przygode z grami
rozpoczynali przed laty weterani zaréwno po stronie twor-
cow, jak i odbiorcéw. Dzi$ ci ostatni tworzg internetowe
wspolnoty, na przyktad TheOlderGamers.com czy 2old-
2play.com, w ktérych ramach wymieniaja sie doswiad-
czeniami, pomagaja sobie, a przede wszystkim szukajg
podobnych sobie wspoétgraczy.

Wspotczednie rynek gier bazuje na komputerach osobi-
stych, konsolach, ale tez — w coraz wiekszym stopniu - na
urzadzeniach mobilnych. Rynek mobilny juz jest najbardziej
dochodowym segmentem branzy elektronicznej rozrywki,
co pokazuja analizy rynkowe, miedzy innymi publikowane
przez agencje Newzoo. Ekspansja gier na ten rodzaj sprzetu
sprawifa, ze towarzysza nam one niemal w kazdym miejscu,
a gaming przestat by¢ praktyka stacjonarng, realizowang
gtéwnie w domowym zaciszu. Granie na telefonach czy
tabletach ma swojg specyfike, ale bez wzgledu na platfor-
me, graczy przed ekrany przycigga przede wszystkim chec
zrelaksowania czy odstresowania sie, a takze potrzeba po-
radzenia sobie z nuda badz nadmiarem wolnego czasu’.

Te motywy nabraly szczegélnego znaczenia w trakcie
pandemicznych lockdownoéw. Koniecznos¢ fizycznej, a co

za tym idzie i spotecznej izolacji byta dla wielu oséb do-
tkliwa. Jednym ze sposobéw na wykorzystanie wolnego
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czasu, a takze nawigzanie zapos$redniczonych kontaktéw
z przyjaciétmi, byto siegniecie po gry cyfrowe, co widocz-
ne byto szczegdlnie na poczatku pandemii (raport Polish
Gamers Research 2022, https://polishgamers.com/pgr/
polish-gamers-research/polish-gamers-research-2022/).

Tworcy gier wychodza tym oczekiwaniom naprzeciw, stara-
jac sie projektowac¢ maksymalnie immersyjne tytuty, ktére
wciggaja na wiele godzin, generuja duze zainteresowanie
i uznanie recenzentéw, a w konsekwencji zapewniajg nie-
kiedy wielomilionowe zyski, o ktérych coraz czesciej moga
jedynie marzy¢ producenci najbardziej zyskownych filmoéw.
Rynek gier wideo staje sie coraz bardziej lukratywny w po-
réwnaniu do ,starych” rynkéw: filmowego i muzycznego.
Dobra tegoilustracja sa gry studia Rockstar Games —,GTAV”
czy ,Red Dead Redemption 2” — ktére w ciggu zaledwie
kilku pierwszych dni od premiery wygenerowaty przycho-
dy na poziomie setek milionéw dolaréw, przewyzszajac tym
samym zyski z najbardziej kasowych produkcji Hollywoodu.

Warto mie¢ tez $wiadomos¢ przemian zachodzacych
wsréd samych graczy. O ile granie wcigz stanowi istot-
ny element tozsamosci ludzi mtodych - przedstawicie-
li tak zwanej Generacji Z (https://www.gamepressure.
com/newsroom/gaming-market-grows-beyond-cinema
-sports-and-music/z03265), co mozna odbierac¢ jako po-
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Fanow gier arcade powinno zainteresowac Krakéw Arcade Museum, gdzie dostepna jest kolekcja ponad
150 automatéw z klasykami w rodzaju Donkey Konga czy Mario Bros oraz dziesiagtki mniej popularnych gier
z lat 80. i 90. XX w. Bogate zbiory posiada takze wroctawskie Muzeum Gry i Komputery Minionej Ery, gdzie
mozna wyprébowac wiele retro gier, konsol i komputeréw.

2 Raport The State of Polish Video Games Industry 2020, s. 50.



zytywny prognostyk dla dalszego rozwoju tego przemystu
kreatywnego - o tyle wspotczesnie gry fascynujag takze
dorostych, w tym osoby starsze, okreslane mianem ,srebr-
nych graczy” Granie na pézniejszych etapach zycia jest
okreslane mianem ,silver gamingu” - jest to kalka z pojecia
srebrnej ekonomii. Chociaz osoby starsze nie kojarza nam
sie z grami cyfrowymi, to powoli dostrzega sie ich znacze-
nie dla catej branzy elektronicznej rozrywki, ktéra z czasem
i w toku pogtebiania sie zjawiska demograficznego starze-
nia sie spoteczenstw bedzie musiata poszerzy¢ oferte takze
o te kategorie uzytkownikow.

Gry cyfrowe inspiruja...

To medium coraz czesiciej staje sie zrédtem inspiracji dla
przedstawicieli innych dziedzin sztuki. Filmowcy od po-
czatku lat 90. XX w. tworzg ekranizacje gier, chociaz rzad-
ko z dobrym efektem artystycznym. Pierwszg byto ,Super
Mario Bros” z 1993 r,, a niektorzy bohaterowie, na przyktad
Agent 47, czyli Hitman, doczekali sie wiecej niz jednego fil-
mu w odstepie zaledwie kilku lat, bo w latach 2007 i 2015.

Na gry cyfrowe otwierajg sie takze pisarze, ktérzy tworza
transmedialne narracje, poszerzajace uniwersa publikowa-
nych gier. Niekiedy takie ksigzki s wydawane przez uznane
wydawnictwa. Przyktadem moze by¢,Hitman: Potepienie” -
ksiazkowy prequel gry: ,Hitman: Rozgrzeszenie” autorstwa
Raymonda Bensona (odpowiedzialnego miedzy innymi za
kilka powiesci i opowiadan o Jamesie Bondzie), ktérego
polski przektad ukazat sie w 2012 r. nakladem Wydawnic-
twa Znak. Z kolei w 2021 r. Jacek Dukaj ogtosit, ze bedzie
koordynowat powstanie antologii opowiadan, osadzonych
w uniwersum ,Frostpunka” (wspomnianym w poprzednim
numerze ,Domeny”) od 11 bit studios (https://spidersweb.
pl/rozrywka/2021/06/10/jacek-dukaj-frostpunk-ksiazki
-11-bit-studios-nowosc). Na gry otwiera sie takze nagro-
dzona literackg Nagroda Nobla Olga Tokarczuk, ktéra od
niedawna jest zaangazowana w pisanie scenariusza do gry
bazujacej na jej powiesci ,Anna In w grobowcach sSwiata’,
ktora wyprodukuje polskie studio Sundog (https://pol-
skigamedev.pl/ibru-powstaje-gra-na-bazie-tworczosci

-olgi-tokarczuk/).

Podobne zaleznosci odnajdziemy w sferze dziatalnosci
muzycznej. Obecno$¢ muzykéw w Swiecie gier jest bardzo
zréznicowana: od publikowania inspirowanych grami tele-
dyskow (przyktadem moze by¢ utwér ,Californication” ze-
spotu Red Hot Chili Peppers) i piosenek (np. ,ilomilo” ame-
rykanskiej piosenkarki Billie Eilish), przez tworzenie muzyki
do gier (w co angazowaly sie takie stawy, jak Paul McCart-
ney, Hans Zimmer czy Katy Perry), a skonczywszy na ich
wspottworzeniu. Tego ostatniego dokonat niezyjacy juz Da-
vid Bowie, ktéry nie tylko osobiscie pojawit sie w wydanej
w 1999 r. grze ,Omikron: The Nomad Soul” studia Quantic
Dream, lecz takze przygotowat dla niej Sciezke dZzwiekowa
oraz zaangazowat sie w proces projektowania gry.
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... i wplywaja na spoteczne zachowania
ludzi

Dobrym przyktadem jest powstanie elektronicznego spor-
tu, czyli e-sportu. Dzi$ rywalizacja w najpopularniejszych
grach (m.in. pitkarskiej serii ,FIFA", strzelance ,Counter Stri-
ke: Global Offensive” czy strategii ,StarCraft 1I”) przyciaga
wielu graczy, poszukujacych stawy i pieniedzy, a takze
miliony widzéw na catym Swiecie. Niektére wydarzenia
odbywaja sie na halach czy stadionach sportowych, cze-
go przyktadem jest organizowany od lat w katowickim
Spodku turniej Intel Extreme Masters. Co jaki$ czas poja-
wiaja sie rozwazania dotyczace mozliwosci wprowadzenia
e-sportu do rywalizacji olimpijskiej.

Inng intrygujaca praktyka spoteczna z pogranicza kultury
gier cyfrowych jest cosplay. Jest to hobby, ktére polega na
wcielaniu sie w wybrang postac¢ zaréwno poprzez ubiér,
wyglad, jak i zachowanie. By¢ moze brzmi to infantylnie,
jednak profesjonalnie realizowany cosplay wymaga znacz-
nych nakfadéw czasowych i finansowych, a takze dokfad-
nego poznania odgrywanych bohateréw. Chociaz nie jest
to zupetnie nowe i typowe dla gier zjawisko, to w ostat-
nich latach popularne staty sie postacie pojawiajace sie
wiasnie w tym medium. Na catym Swiecie organizowane
sg konkursy cosplayu, takze podczas wydarzen - targéw,
festiwali - poswieconych gtéwnie grom cyfrowym. Takich
imprez jest coraz wiecej, takze w Polsce. Najwazniejsze
z nich to Digital Dragons w Krakowie, PGA w Poznaniu
i Pixel Heaven w Warszawie.

Te wydarzenia oferujg jednak znacznie wiecej atrakcji. Mam
tu na mysli miedzy innymi gtosowania na najlepsze gry



(w tym w kategoriach artystycznych), dyskusje panelowe
z tworcami, przygotowanie wystaw obrazéw (tzw. screen-
shotéw), uchwyconych w wirtualnych swiatach gier czy
uczestnictwo w koncertach muzyki growej. W te wykra-
Czajace poza same gry, ale niewatpliwie nimi inspirowane,
zachowania angazuja sie zaréwno twércy, jak i gracze. Wy-
raznie wida¢, ze wspotczes$nie gaming nie powinien byc re-
dukowany do typowego wyobrazenia sprzed kilkunastu lat,
ktére ograniczato sie do samego grania.
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Grami o istotnym znaczeniu sa ,Hellblade: Senua's Sacrifice”
(wspomniana w poprzednim numerze ,Domeny”) i jej
nadchodzaca kontynuacja. Twércy gry ze studia Ninja Theory
w przekonujacy i innowacyjny sposéb prezentujg kwestie
choréb psychicznych, towarzyszacych im objawodw, a takze
problem niezrozumienia i odrzucenia 0s6b cierpigcych

na tego rodzaju schorzenia.

Nowe medium zmienia swiat

Promowaniem gier z potencjatem do zmieniania $wiata
zajmuje sie miedzy innymi organizacja Games For Change
z siedzibg w Nowym Jorku, ktéra od lat organizuje festiwal
G4C, a takze prowadszi liczne dziatania edukacyjne i promo-
cyjne. W Polsce dwukrotnie zrealizowano podobng inicjaty-
we — w latach 2018 i 2020 warszawska FINA (Filmoteka Na-
rodowa - Instytut Audiowizualny) zorganizowata Games for
Impact - festiwal gier zaangazowanych spotecznie. Wsréd
wielu gosci obu edycji byli tez Amy i Ryan Green, ktérzy po-
dzielili sie historig tworzenia ich gry ,That Dragon, Cancer”.
To jedna z tych produkgji, ktéra przesuwa granice medium
i przyczynia sie do swoistego ,dojrzewania” gier do ukazy-
wania nieoczywistych i trudnych tematéw. W ,That Dragon,

3
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Cancer” gracze doswiadczajg dramatu z zycia panstwa
Green, ktérzy przez kilka lat zmagali sie z chorobg nowo-
tworowa syna i zatobg po jego $mieci. Amy Green opowia-
dafa, Ze ta gra byfa nie tylko sposobem na poradzenie sobie
z trudnymi emocjami oraz hotdem dla zmartego dziecka,
lecz takze jedyna mozliwoscig pokazania ludziom, ze w nie-
ktérych sytuacjach nie ma szczesliwego wyjscia, bez wzgle-
du na osobiste checi i zaangazowanie, czego doswiadczajg
ludzie zmagajacy sie z mechanizmami zaimplementowany-
mi w tej grze (https://www.ted.com/talks/amy_green_a_
video_game_to_cope_with_grief).

To swego rodzaju zmuszenie graczy do pogodzenia sie
z nieuniknionym losem matego bohatera stanowi o prze-
wadze gier cyfrowych nad pozostatymi mediami. W grach
zazwyczaj gracze dysponuja znaczna sprawczoscia, nie-
kiedy s wrecz omnipotentni. Ekstremalnym tego przy-
ktadem sa produkcje w rodzaju ,Black&White” czy ,From
Dust”, okre$lane mianem symulatora boga. Pozwalaja
one na szerokie oddziatywanie na przedstawiony Swiat.
Kiedy jednak twércy wykorzystujag mechaniki w zupetnie
odwrotnym celu, tak jak we wspomnianym ,That Dragon,
Cancer”, przyzwyczajeni do swoich mocy gracze moga
poczud rozczarowanie, ale zarazem doswiadczy¢ wtasnej
stabosci czy zderzy¢ sie z inercja lub wrecz przygniataja-
ca mocg systemu (gry), z ktérym sie zmagaja. To wtasnie
te zmagania, mozliwe dzieki interaktywnosci gier wideo,
stanowig zrédto przewagi gier nad ksigzkami czy filmami.
Czytelnicy czy widzowie, inaczej niz gracze, w znakomitej
wiekszosci przypadkéw nie wchodzg w role faktycznego
uczestnika obserwowanych zdarzen, a raczej pasywnie
przyjmujg przedstawiana historie. Jest to zupetnie inna
perspektywa, ktéra nie pozwala na petnie doswiadcze-
nia. Z pewnoscia ksiazkowe czy filmowe ujecia historii
rodziny Green chwytatyby za serce, ale tylko w formie gry
opowies¢ ta mogta zosta¢ wrecz wpisana w osobiste do-
Swiadczenie odbioréw.

Omoéwitem jedynie wycinek zréznicowanych zaleznosci,
jakie zachodza pomiedzy grami cyfrowymi, kulturg a spo-
teczenstwem. Prawdopodobnie beda sie one pogtebiac,
bo eksperci przewiduja, ze XXI w. moze stac sie ,erg gier’,
czyli okresem wielowymiarowej dominacji tego medium,
a obecny stan kultury to preludium do spoteczenstwa lu-
dycznego, w ktérym wzrosnie znaczenie réznych form
zabawy3. Jesli w XX w. istotne dla swiadomego funkcjono-
wania byto rozumienie mediéw masowych, to w obecnym
stuleciu kluczowe sg media cyfrowe, w tym gry, ktére, jak
staratem sie pokaza¢, dawno ,przekroczyty” granice sub-
kulturowych nisz. Dobrze mie¢ tego $wiadomos¢ i przyjac
niedeprecjonujaca postawe wzgledem tego fenomenu.

Mayra, F. (2017). Pokémon GO: Entering the Ludic Society.,Mobile Media & Communication” 1(5), s. 47-50.



