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Gry wideo i kultura autentycznosci

TOMASZ Z. MAJKOWSKI
Uniwersytet Jagiellonski

Abstract
Videogames and the culture of authenticity

An important result of analyzing video games as a means of communica-
tion is the identification of a mechanism for immediately verifying a play-
er’s interpretation. Each success or failure of an action is a proof of correct
understanding, or a lack of it. At the same time, the interactive character
of video games creates the illusion of the uniqueness of a player’s choices:
the impression that each gamer establishes a distinct, yet valid path towards
the conclusion, based on their interpretation of the game’s messages. Such an
approach reveals an important component of the pleasures given by playing
a game: reassuring the player about her skills as a reader of those messages,
as measured by the game’s systems of evaluation.

This self-centered aspect of gaming seems to be connected with the modern
culture of authenticity, as identified by Charles Taylor. Its key feature is to
stress self-realization as the ultimate goal of human existence. Although this
aspiration should be based on an individually created, bricolaged ethical
code, its central values are rooted in a common understanding of moral prin-
ciples. Each individual simply chooses a set of values to practice, based on
the interpretation of their social position, needs and ends. To live a life is to
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choose a unique and valid moral path from the myriad options. This remark
allows us to infer certain similarities between the practice of gaming and the
widespread ethical principle: the videogame as a miniature model of a good
life, a necessary aspect of today’s culture.

Refleksja nad grami wideo prowadzona z perspektyw etycznych wydaje sie
niestosowna. Czesto przybiera postac karykaturalnej jeremiady nad przerazli-
wym wplywem rozrywki tego rodzaju na niewinnych mlodziankéw. Zestawia-
jac fabutly gier oraz praktyki grania z nakazami etyk normatywnych (zwlaszcza
nakazami o charakterze religijnym), publicys$ci eksponujg razaca ich niezgod-
nos¢, wywodzac stad wniosek o koniecznej erozji systemoéw warto$ci obcu-
jacych z nimi graczy - czesto towarzyszy mu rowniez falszywe zalozenie
o mlodym wieku grajacych (zob. Grajewski, 2002; Ulfik-Jaworska, 2002).

Inne stanowisko kladzie nacisk na to, ze gry majg charakter rozrywkowy
i umieszczone sg w przestrzeni zabawy (zob. Huizinga, 1985), przeciwstawio-
nej zyciu potocznemu, egzystencji ,na serio”. A zatem, cho¢ ich tresci rzeczy-
wiScie bywaja przerazliwe, pozostaja calkowicie rozdzielone z tymi obszarami
kultury, ktére bezposrednio ksztalttujg postawy moralne. Innymi stowy: jezeli
gry czegos uczg, to raczej mimochodem wpajaja umiejetnosci mechaniczne
ilogiczne. Gracz rozpoznaje bowiem sytuacje prezentowane podczas zaba-
wy jako fikcyjne i nie przenosi charakterystycznych dla nich rozwiazan do
codziennej praktyki. Argumentacja tego rodzaju ucina dyskusje: nie mozna
prowadzi¢ analizy w perspektywie etycznej, jesli chce sie unikna¢ $miesznosci
niewczesnych krytykéw elektronicznej rozrywki.

Perspektywy te zasadzaja sie jednak na zalozeniu, iz podstawowa relacja
miedzy zabawg a §wiatem wartos$ci ma charakter dydaktyczny, a walor zabawy
polega na wpajaniu jakichs tresci. W konsekwencji probuje sie odpowiedziec¢
na pytanie, czy gry wideo bawigc - ucza, a jedli tak, to czego. Zamierzenie to
wydaje sie pochodng falszywego zalozenia zwigzku gier i dzieci oraz nieaktual-
nego przeswiadczenia o koniecznej dominacji funkcji pedagogicznej w dyskur-
sie przeznaczonym dla mtodego odbiorcy. Nie jest to jednak jedyny punkt
widzenia. Wydaje sie, ze procz mozliwej transmisji wartosci oraz umiejetnosci,
ktorych odbiorca nie posiada, gry wideo (jak kazde zjawisko kultury) pozo-
stajg w pewnej relacji do juz istniejgcego systemu etycznego odbiorcy. A tenze
nie tylko nasigka ideologia, ktéra gra mu proponuje, ale i lokuje te propozycje
w obrebie wlasnego, uprzedniego wobec aktu grania §wiatopogladu. Niezalez-
nie od tego, czy rzeczywiscie uczg odrdzniac dobro od zla, gry zawieraja zatem
mechanizmy i rozwigzania, identyfikowane przez odbiorce jako warto$ciowe
lub warto$ci pozbawione. Co wiecej, zgodnos$¢ ze §wiatopogladem wydaje sie
kluczowa dla popularnosci zjawiska gier wideo. Pos§wiadczaja to znakomite
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sukcesy tych gier, ktére stawiaja graczom cele cieszace sie wysokim prestizem
w ich macierzystej kulturze, jak cho¢by seria Civilization (wzywajaca do poste-
pu naukowego i spotecznego, ktérego rezultatem jest wytworzenia spoleczen-
stwa neoliberalnego - zob. Szczerbakiewicz, 2002) czy The Sims (pochwata
nieograniczonej konsumpcji).

Oczywiscie, sprowadzenie obserwacji do poziomu analizy fabutly gry
(czemu moglyby sprzyja¢ powyzsze, wyraziste przyklady) rownoczesnie
komplikuje analize zjawiska i zapoznaje by¢ moze najistotniejszg jego sktado-
wa. Wymagaloby bowiem zmierzenia sie z obfito$cig proponowanych przez
gry wideo fabul oraz uznania ich zaleznosci od propozycji literackich i filmo-
wych. Cho¢ umiejscowienie gier wideo w systemie komunikacji tresci popkul-
tury wydaje mi sie zagadnieniem frapujacym, tego rodzaju redukcja utrudnia
rozpoznanie specyfiki medium, pozostaje zatem poza obszarem zaintereso-
wania niniejszej refleksji. Identyfikacja relacji gier wideo i §wiatopogladu ich
milto$nikéw - czy szerzej, §wiatopogladu kultury Zachodu, ktoéra ten fenomen
wytworzyla - powinna raczej skoncentrowac sie na tych elementach zjawiska,
ktére wydajg sie dla niego swoiste, czy tez odrdzniajg je od innych sktadowych
kultury.

Posréd rozmaitych argumentéw, z pomoca ktérych Espen Aarseth (2004)
przekonuje o koniecznosci stworzenia nowych perspektyw metodologicznych
w celu ograniczenia pretensji literaturoznawstwa, szczegdlnie nacechowany
etycznie wydaje sie postulat, iz gry ,w przeciwienstwie do literatury, nie trak-
tujg o Innym [Other], ale o Sobie [Self]” (s. 50, ttum. T.M.). Wyrazona z pewng
emfazg mysl wskazuje, ze mechanizmy komunikowania tresci przez gry wideo
nie sg adekwatne do prezentacji ludzkiego wnetrza w calej jego zlozonosci (to
jest do literackiego ,spotkania z Innym”). Oferujg jednak alternatywe: w jakis
sposob umozliwiajg graczowi poznawanie meandréw wtasnej tozsamosci. Do
szczegolow tego procesu powrdce pdzniej, na razie najistotniejsze wydaje sie
zwrdcenie uwagi na tradycyjny postulat stawiany wobec gier wideo od poczat-
ku ich istnienia (zob. Fiske, 2010): zobowigzanie do interaktywnosci. W prze-
ciwienstwie do innych mediéw gra powinna zapewni¢ uzytkownikowi swobo-
de ekspresji, reagujac postusznie na decyzje, ktére tenze podejmuje.

Im wieksza zlozono§¢ gier, tym istotniejszym zagadnieniem staje sie
interaktywno$¢: w dyskursie krytycznym stanowi istotne kryterium oceny,
a mozliwo$¢ osiggania wlasnych celéw i swoboda w rozwigzywaniu proble-
moéw to niebagatelne sktadowe przyjemnosci czerpanej z zabawy. Wymusza-
nie zalozonych przez twdrcdéw rozwigzan, przymus realizacji §ciezki fabular-
nej i niewielka swoboda postepowania dyskwalifikujg gre w oczach krytykow.
A zatem, jak stusznie zauwaza Aarseth, zadaniem gry jest nie tyle umozliwie-
nie wcielenia sie w kogos$ innego (to jest - w bohatera, z calg jego psycholo-
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giczng zlozonoscig), co zapewnienie platformy samorealizacji, ograniczonej
wprawdzie systemem regul, ale nie zalozeniami fabularnymi.

W ten sposdb mechanizm gry wideo niepostrzezenie zbliza sie do usta-
len etycznych: warto$cig jest wolno$¢ samostanowienia, potepié nalezy nato-
miast wiezy rozstrzygnie¢ uprzednich wobec naszego rozpoznania sytuacji.
Mechanizm ten stanowi zatem btahg (gdyz realizowana w pierwszym rzedzie
w formule rozrywkowej) miniature postawy powszechnej we wspolczesnej
kulturze Zachodu, sygnowanej wezwaniami, by ,by¢ sobg” i ,realizowaé
wlasny potencjal”, odrzucajgc przy tym konwencjonalne etyki normatywne.
Cho¢ przeswiadczenie to wydaje sie rodzajem anty-etyki, lokuje si¢ w samym
centrum systemu wartosci, rozpoznanego przez Charlesa Taylora (2002) jako

ykultura autentycznosci”. Kanadyjski filozof polemizuje ze zdaniem apokalip-
tykow, ktérzy w dazeniu do egotycznej samorealizacji rozpoznajg nihilizm,
narcyzm czy hedonizm. Przekonuje, iz samorealizacja — bedaca konsekwencja
romantycznego postulatu, izby kazdy byl czlowiekiem na wlasny sposéb - nie
jest objawem relatywizmu i moralnej indyferencji, ale w systemie §wiatopo-
gladowym nowoczesnego czlowieka Zachodu zyskuje samodzielng warto$¢
jako podstawa alternatywnego systemu warto$ci. Odkrycie i ekspresja wlasnej

~wewnetrznej gtebi” to jednoczesnie przyznanie analogicznego prawa wszyst-
kim innym ludziom. Nie odbywa sie tez w catkowitej izolacji od problematyki
etycznej: nawet rekonstruujgc samodzielnie wlasne powotanie, przyjaé nalezy
kryteria ogdlnospoleczne, pozwalajace zweryfikowad trafno§¢ wyboru. Etyka
autentycznosci ma charakter dialogiczny, konstytuuje sie w ramach negocjacji
z innymi jej uczestnikami.

Rozwdj gier wideo wydaje sie potwierdzac hipoteze o korelacji miedzy
tym rodzajem rozrywki a upowszechnianiem ideatu samorealizacji: kolejne
propozycje, cieszgce sie szczegdlnym prestizem, poszerzajg obszar swobody.
Réwnoczesnie wraz z rozwojem komunikacji elektronicznej mnozg sie narze-
dzia pozwalajace skonfrontowac efekt wlasnych wyboréw z decyzjami innych
graczy, by w ten sposéb wytworzy¢ wspolny horyzont wartosci. A zatem gra
w The Sims umozliwia nie tylko dokonywanie wyboréw odnosénie do drogi
zyciowej pozostajacych pod kontrolg gracza postaci — ale i poréwnanie
wlasnych wynikow z osiaggnieciami innych graczy. Analogicznie, spotecznos¢
milo$nikéw gier ekonomicznych, ktérych tematyka jest rozwoéj miasta (czyli,
podobnie jak The Sims, pozornie pozbawionych wyrazistego celu), chetnie
zestawia i poréwnuje rozmaite rozwiazania pod katem efektywnosci, estety-
ki czy trudno$ci wyzwania (§wiadectwa znalez¢ mozna w licznych portalach
internetowych, poswieconych kolejnym tytulom). Bezposredniej konfrontacji
trafnosci dokonywanych w obrebie gry wyboréw stuzy rozgrywka sieciowa,
w ktdrej - jak sadze - spolecznos¢ potrzebna jest przede wszystkim jako tlo
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dla wtasnych osiggnied, probierz, wedle ktérego uczestnik World of Warcraft
czy Second Life mierzy wlasne postepy i dokonania.

Oczywiscie - gry, ktore precyzyjniej niz wyliczone powyzej symulato-
ry okreslajg cele rozgrywki, postuguja sie bardziej bezposrednimi metoda-
mi ewaluacji. Umozliwiajg dalszg zabawe, gdy gracz na skutek swoich posu-
nie¢ usuwa blokade tresci gry i powoduje aktywacje kolejnych jej sekwenciji.
Woéweczas polem samorealizacji jest mozliwo$¢ rozmaitego pokonania trudno-
$ci (stad upadek prestizu gier przygodowych, promujacych konkretne ujecie,
wraz z poszerzaniem obszaru interaktywnosci gier). Ewentualnie przyznajg
punkty, nagradzajac trafne posuniecia. W takiej sytuacji gracz procz progre-
sji fabuly moze stara¢ sie zmaksymalizowa¢ skuteczno$¢, mierzona liczbowo
lub z pomoca przyrostu statystyk awatara. Wyrazona w ten sposob ewaluacja
sprzyja maksymalizacji efektywnoséci, przenoszgc ciezar emocjonalny z kolein
fabularnych na efektywno$¢ rozgrywki. Dochodzi tym samym, czesto wbrew
zalozeniom fabuty, do calkowitej instrumentalizacji sytuacji, do§wiadczanych
w czasie gry. Postaci i sytuacje, z ktérymi gracz sie spotyka, stanowig tylko
pretekst dla osiggniecia maksymalnej skutecznosci. Bezpiecznie §wiadomy, iz
ma do czynienia z fikcja, gracz decyduje sie - dla nagrody - na rozwigzania,
ktoére poza kontekstem gry zidentyfikowalby jako niemoralne. Stad, jak sadze,
przeswiadczenie o deprawacji w rezultacie praktyki grania.

Wybér skutecznos$ci, zwlaszcza w realizacji zalozonych celéw, nie jest
jednak ani rezultatem grania, ani nawet praktyka szczegdlnie z grami zwigza-
ng. To rezultat wysokiego prestizu racjonalnosci instrumentalnej (Taylor, 2002,
s. 90-103), ktdry wiaze sie $cisle z idealem samorealizacji, zapewniajac podsta-
wowe narzedzie rozpoznania trafno$ci wyboréw. Stanowi tez szczegdlnie
prestizowy model myslenia, zapewniajacy prymat metodom argumentacji
opartej na zasadach ekonomii zyskow i strat, wyrazonej jezykiem technicznym
i matematycznym. O powszechnoéci tego ideatu stanowi zaréwno jezyk debaty
publicznej, uzaleznionej od metod statystycznych i punktéw procentowych,
jak i powszechno$¢ pismiennictwa poradnikowego, perswadujacego redukcje
szkodliwego wplywu innych na naszg samorealizacje - a zatem instrumen-
talizujacego relacje miedzyludzkie. Gry wideo czesto wykorzystuja obydwa
modele: sprowadzajg wirtualne postaci, z ktérymi gracz moze sie spotkad, do
funkcji w obrebie rozgrywki i sktaniajg grajacego do okreslonego dziatania
za pomocg systemu nagrod wyrazonego jezykiem matematycznym. Innymi
stowy: skutecznos¢, zwlaszcza w grze jednoosobowej, mierzona jest z pomo-
cg punktéw, wykresoéw, stupkéw czy rosngcych wskaznikdéw procentowych.
Ich przyrost zalezy od trafno$ci decyzji gracza: za niektére dziatania otrzy-
muje on wyzszg nagrode, inne punktowane sg gorzej. Jeszcze inne wyrazone
$3 Z pomocg systemu osiagniec¢, przyznawanych za dokonanie okreslonej liczby
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kumulujgcych sie dzialan: eliminacje stu przeciwnikdw, zgromadzenie miliona
sztuk zlota i tak dale;j.

W ten sposéb gra zapewnia prestizowy, gdyz odwotlujacy sie do poetyki
matematyczno-ekonomicznej (zob. Taylor, 2002, s. 97), i kulturowo akcep-
towany spos6b pomiaru trafnosci przedsiewzietego modelu samorealizacji.
Podejmujgc w obrebie gry decyzje — w oparciu o swoje rozpoznanie sytuacji —
gracz otrzymuje informacje zwrotng nie tylko w postaci rozwoju fabularnego
(o nieustalonej wartosci: koleje opowiesci sa obszarem indywidualnych inter-
pretacji oraz preferencji), ale tez jednoznacznie rozumianych nagréd licz-
bowych. Swoboda ulega dobrowolnemu ograniczeniu: sposréd dostepnych
mozliwosci gracz kierujacy sie zasadg efektywnosci wybiera te, ktore zapew-
niaja mu wysoka nagrode. Istotne jest, zZe decyzje te podejmuje dobrowolnie,
ze $wiadomoscig, iz gdyby miat taki kaprys, mdglby realizowac rozwigzania
sprzeczne z duchem gry i stabo punktowane (na przyktad doprowadzi¢ rodzine
z The Sims do upadku i bankructwa). Jednoczesnie wiekszym prestizem wyda-
ja sie cieszy¢ te gry, ktore oferujg kilka komplementarnych metod zdobywania
nagrody, nie przesadzajac, ktorg $ciezke gracz musi obraé. Dzieki temu obszar
samorealizacji ulega poszerzeniu, a wybory staja si¢ mniej wymuszone.

W ten sposob gry wideo stajg sie platformg dla trzeciego komponen-
tu kultury autentycznosci, bedacego pochodng pozostalych (Taylor, 2002,
s. 36-56): gwarantujg dystrybucje uznania. Wynikaja z postulatéw powota-
nia do samorealizacji i wysokiego prestizu racjonalnos$ci instrumentalnej - te
jednak pozostajg niespetnione, dopoki nie doczekajg sie spotecznie usankcjo-
nowanej akceptacji. Skonstruowany samodzielnie system wartos$ci korzysta
zawsze z komponentow uznawanych za warto$ciowe; zatem wysoki prestiz
zyskuje poswiecenie zycia karierze, nauce lub wychowaniu dzieci, niski nato-
miast — podporzadkowanie innych aktywnosci grom wideo. Hierarchie te
wspiera rozumowanie oparte na bilansie zyskow i strat, w mysl ktérego pierw-
sza grupa warto$ci przynosi wymierne korzys$ci finansowe lub emocjonalne,
druga natomiast - otyto$¢ i wady wzroku. Zyciowe wybory zyskuja akceptacje
dopiero w konfrontacji z wyborami innych.

Gry wideo na wlasng, btahg miare wykorzystuja podobny mechanizm.
Liczba zdobywanych punktéw to analogon spotecznego systemu uznania —
premiuje podejmowane samodzielnie wybory wedle ich znaczenia w obrebie
danego tytulu. Rdwnoczesnie, odarte z poréwnania do osiagniec innych, same
punkty niewiele znaczg: by ustalié, jak dobrze radzimy sobie z rozgrywka,
musimy poréwna¢ wlasne dokonania do rezultatéow wyboréw cudzych. Stad
wysoka popularno$é rozgrywki internetowej oraz konieczno$é formowania
spolecznosci, ktorych celem jest zapewnienie spotecznego tla dla indywidual-
nych dokonan swoich cztonkéw. Praktyka grania staje sie w ten sposdb minia-
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turg dobrego zycia dla uczestnikéw kultury autentyczno$ci: wymaga samo-
dzielnego podejmowania znaczgcych wyboréw, za podstawowe kryterium
przyjmujgc wprawdzie dorazng skuteczno$¢, ale zmierzajac do osiggniecia
spolecznego uznania i osobistego spelnienia.

Dostrzezenie tej zaleznosci — przy jednoczesnym uznaniu prymatu kultury
autentycznosci w spoteczenstwie Zachodu - wydaje mi sie szczegdlnie istotne
dla rozpoznania kariery gier wideo jako uprzywilejowanego rodzaju zabawy.
Po pierwsze, zaistnienie tego modelu rozrywki to rezultat korelacji miedzy
rodzajem spolecznego imaginarium, czyli sposobem rozumienia sposobu
funkcjonowania jednostki w spoteczenstwie (zob. Taylor, 2010) powszechne-
go w danej kulturze, a podstawowgq zasadg gier cieszgcych sie w nim szczego6l-
nym prestizem - eksponuje ja Roger Callois (1997). Rola gier wideo, jako meta-
fory autentycznosci, bylaby zatem podobna do funkcji szachéw jako metafory
feudalizmu w spoteczenstwie rycerskim (zob. Bubczyk, 2009). Jednocze$nie
zbieznos$¢ z uprzednimi rozpoznaniami §wiatopogladowymi sprzyja propaga-
cji tekstow popkultury. Jak wskazuja jej obserwatorzy, utwierdzanie czytelni-
ka - czy, w tym wypadku, gracza - w przeswiadczeniu o trafnosci jego sadow
o §wiecie stanowi jadro odczytania popularnego i przesadza o ptynacej z niego
przyjemnosci (zob. Barthes, 2008; Eco, 1996).

Sedno powodzenia gier wideo wydaje sie zatem zawieraé w tréjkacie,
ktérego wierzchotki wyznaczajg trzy sktadowe systemu etycznego auten-
tycznosci: powolanie do samorealizacji, prestiz rozumu instrumentalnego
i potrzeba spolecznego uznania. W powyzszym szkicu staralem sie pobieznie
zasugerowa¢ mozliwe perspektywy refleksji nad relacjg gier wideo i kultury
autentyczno$ci. Zywie przekonanie, ze wnikliwsze na ten temat studia przy-
niosg dojrzate wnioski na temat specyfiki fenomenu elektronicznej rozrywki
oraz perspektywy jej ewentualnego zwrotu w strone form i tresci schlebiaja-
cych wyzszym aspiracjom etyki autentycznosci: przekroczenia alienujacych
form samorealizacji na rzecz poszukiwania powszechnie podzielanych warto-
$ci, ufundowanych na podstawach innych niz instrumentalizacja otoczenia
spolecznego (zob. Taylor, 2002).
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Gry wideo i kultura autentyczno$ci

Abstrakt

Gdy analizowac gre wideo jako komunikat oraz narzedzie komunikacji,
szczegolnego znaczenia nabiera mechanizm weryfikowania poprawnosci
hipotezy interpretacyjnej gracza. Sukces lub porazka przedsiewzigtego
w ramach mozliwosci gry dziatania jest dowodem na trafnos¢ albo mylnosé
sqdow grajgcego — systemem natychmiastowej weryfikacji interpretacyi.
Jednoczesnie interaktywnosé medium buduje sugestie unikatowosci przyje-
tego sposobu postepowania. Takie ujecie ujawnia istotng sktadowgq przy-
Jjemnosci gry: utwierdzanie uzytkownika w przeswiadczeniu o czytelniczej
udolnosci, mierzonej dzieki systemom oceny i jednoznacznie potwierdzonej,
Jezeli podjeta czynnosc koriczy sig¢ sukcesem. Ten egocentryczny aspekt czyn-
nosci grania wydaje si¢ pozostawac w zwiqzku z systemem etyki autentycz-
nosci, zidentyfikowanej przez Ch. Taylora, pozwalajgc rozpoznac zjawisko
gier wideo jako konieczng skladowq kultury wspoiczesnej.
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