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Kryzys tozsamosci gracza — znaczenie
terminu ,gamer” wobec popularyzacii gier
komputerowych

MAGDALENA BEDNORZ
Uniwersytet Slgski, Katowice

Abstract

Gamer identity crisis — meaning of the term ‘gamer’ in view of the
popularisation of video games

The popularization of video games attracts a broader audience, while
simultaneously hitherto marginalized groups become more noticeable.
As a result, the image of an average gamer changes, as well as the semantic
connotations and the definition of the word ‘gamer’ itself. Referring
to the principles of critical discourse analysis, the article presents
an overview of discursive practices in gaming culture, works and
statements concerning semantic crisis of the word ‘gamer’. It elaborates
on the conflicting stances, causes of the conflict, and potential solutions.

KEYWORDS: gaming culture, gamer, discourse, identity, semantics

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Kryzys tozsamosci gracza — znaczenie terminu ,gamer”.. n
1. Wprowadzenie

Ostatnie lata to okres rosnacej popularnosci gier wideo, owocujacy zmiana-
mi w obrebie kulturowych i spolecznych zjawisk z nimi zwigzanych. Zmie-
nia sie nie tylko rynek gier — obecnie potezna galaz gospodarki - ale réwniez
wizerunek ich przecietnego odbiorcy, co znajduje swoje odbicie w przeobra-
zeniach cech semantycznych stowa gamer [ang. gracz]. Brak spolecznej zgody
odnos$nie tego, co konstytuuje gracza, mozna zauwazy¢ juz przygladajac sie
rozdzwiekowi miedzy stownikowgq definicja gamera, sugerujaca, ze okresle-
niem tym mozna nazywac kazdg osobe grajaca w gry wideo', a akcjami taki-
mi jak kampania reklamowa Nintendo z 2012 roku, promujjca Nintendo 3DS
jako urzadzenie takze dla os6b nieidentyfikujacych sie z ta nazwg. W poniz-
szym artykule przedstawie rézne aspekty kryzysu semantycznego stowa gamer
- zamiennie uzywajac angielskiej wersji stowa i jej polskiego odpowiednika,
jednak skupiajgc sie przede wszystkim na tadunku znaczeniowym, ktéry posia-
da wersja angielska — wraz z ich szerszym kontekstem kulturowo-spolecznym.
Ze wzgledu na taka orientacje, poruszane w tekscie zjawiska odnosic sie beda
do anglojezycznego obszaru geograficznego, ze szczegdlnym uwzglednieniem
specyfiki kulturowo-spotecznej Stanéw Zjednoczonych.

Uznajac, ze rzeczywisto$¢ spoleczna ma charakter dyskursywny, to znaczy
jest poddawana ciggtym procesom symbolicznego ustalania jej obrazu i nego-
cjowania znaczen poprzez praktyki komunikacyjne (Jabtonska, 2013), jako
punkt odniesienia dla swoich rozwazan stawiam krytyczna analize dyskursu.
Krytyczna analiza dyskursu najogdlniej definiowana jest jako ,typ perspek-
tywy badawczej, ktdra w centrum zainteresowania stawia sposob, w jaki wta-
dza, dominacja i nier6wnosci spoteczne s3 ustanawiane, odtwarzane oraz kwe-
stionowane poprzez tekst i mowe w kontekscie spoteczno-kulturowym” (Van
Dijk, 2003, s. 352). Odnosze si¢ do podstawowych zalozen tej perspektywy
- elementow wspolnych, jednoczgcych réznorodne teoretyczne i metodolo-
giczne podejscia w obrebie KAD. Przyjmuje wiec zatozenie, ze w dyskursie
unaoczniajg sie relacje wladzy spotecznej, a dyskurs i wladza pozostajg w cig-
glej relacji, dzialajacej zwrotnie - zdarzenie dyskursywne jest ksztaltowane
przez instytucje i struktury spoleczne, jednoczesnie je ksztattujac (Fairclo-
ugh, Wodak, 1997, s. 258). Co wiecej, przyjmuje, ze badania dyskursu powinny
dotyczy¢ konkretnych praktyk dyskursywnych, czy inaczej ,jezyka w uzyciu”,
i polega¢ na demaskowaniu opresji spotecznej i relacji wltadzy poprzez analize
i interpretacje danych (Van Dijk, 2003; Fairclough, Wodak, 1997). Zakladam
zatem, ze poprzez obserwacje debaty wokot znaczenia stowa — zwlaszcza tak

! Parafraza definicji hasta ,gamer” podawanej przez internetowy stownik Merriam-Webster.
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12 Magdalena Bednorz

charakterystycznego, osadzonego w ogélnym dyskursie kultury gamingowej
i odnoszacego sie do tozsamosci i reprezentacji kulturowej jej odbiorcow jak
gamer — mozna prze$ledzi¢ relacje wltadzy w danym dyskursie, punkty widze-
nia stron biorgcych udzial w negocjowaniu znaczenia i tendencje, jakie takim
negocjacjom towarzyszg.

Wychodzac z zalozenia, ze krytyczna analiza dyskursu ma spetnia¢
funkcje opisows, interpretacyjna i wyjasniajaca (Van Dijk, 2003; Jabton-
ska, 2013, s. 50), koncentruje sie na przegladzie tendencji w danym aspek-
cie dyskursu i korzystam z tekstow Zréodtowych - artykuléw, wpisow na
blogach, prac naukowych. Traktuje je jako przyktady przejawdéw zwigza-
nych z dyskusji na temat statusu semantycznego okreslenia gamer, ktéra
odbywa sie wewnatrz kultury gamingowej. Staram si¢ stworzyé wystar-
czajaco szerokie spektrum punktéw odniesienia dla opisania kryzysu zna-
czenia stowa, przyczyn tego kryzysu i propozycji mozliwych rozwigzan.
Koniecznym wydaje sie podkresli¢, ze artykutl ten nie spetnia roli pelnej
krytycznej analizy dyskursu, ale raczej ukierunkowany jest na jej funk-
cje opisowg. Stanowi zatem przeglad stanowisk w debacie wokot znaczenia
stowa gamer, ocene w znaczgcej mierze pozostawiajac refleksji czytelnika.

2. Stereotyp gracza

Przygladajac sie stownikowym definicjom hasta gamer mozna zauwazy¢,
ze czesto s3 one nie tylko bardzo szerokie - jak przytaczany wcze$niej przy-
ktad definicji podawanej przez stownik Merriam-Webster — ale takze czesto
wprowadzaja dodatkowe kryteria, potencjalnie wzajemnie sie wykluczajace.
Przyktadowo, stownik Webster's New World College Dictionary (2010) utozsa-
mia gamera z osobg grajaca w gry elektroniczne i planszowe, z kolei wedlug
Oxford Dictionaries typowym graczem bedzie osoba grajaca w gry RPG. Sama
analiza definicji wskazuje wiec na brak zgody co do znaczenia stowa wsroéd
definiujacych.

Jednak w celu odnalezienia przyczyn takiej sytuacji konieczne wydaje sie —
wedlug zalozen analizy dyskursu utozsamiajacej dyskurs z jezykiem w uzyciu,
a wiec nastawionej na badanie kulturowych kontekstéw danych wypowie-
dziiznaczen (Jabtonska, 2013) — przyjrzec si¢ potocznemu, stereotypowemu
wyobrazeniu gamera, jego cechom i zrédlom. Zwlaszcza ze, jak wspomina
Adrienne Shaw w rozmowie z Jayne Gackenbach (2012), stowo gamer moze
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oznaczad ludzi grajacych w gry, ale badane w kontekscie kultury popularnej
i potocznego rozumienia staje si¢ duzo bardziej naladowane znaczeniowo.

Z wypowiedzi dotyczgcych cech wizerunku stereotypowego gracza wyla-
nia sie spojny obraz gamera jako stronigcego od ludzi bialego mlodego mezczy-
zny, z obsesjg na punkcie gier, zwlaszcza gier wideo (Kowert, Oldmeadow,
2012; Sheffield, 2013). Co wiecej, wypowiedzi te podkreslajg, ze istnieje czyn-
nik, ktéry jednoczy graczy wpisujacych sie w wyzej opisany stereotyp, a zara-
zem napedza jego odtwarzanie - jest nim trauma spowodowana odrzuceniem
i nekaniem ze wzgledu na niszowe hobby (The Bossy Pally, 2012). W tym
kontekscie pojecie gamer staje sie z jednej strony ucielesnieniem negatywnego
stereotypu, koncentrujacego sie¢ wokot jednej, konkretnej grupy demograficz-
nej, a z drugiej - swoistg odznaka, cechg wyrdzniajaca, nagrodg za znoszenie
spolecznego odrzucenia, jednoczgcg w zbiorowym poczuciu krzywdy z inny-
mi osobami dzielgcymi te same do§wiadczenia.

3. Zrddta stereotypu

Jak pokazuje artykul Tracy Lien No Girls Allowed [ang. ,Dziewczyny
nie majg wstepu”], Zzrodel tak konkretnego stereotypu mozna doszukiwac
sie przede wszystkim w decyzjach marketingowych firm reprezentujacych
przemyst gier oraz w sposobie przedstawiania graczy przez media (Lien,
2013). Reprezentacja medialna graczy, skupiajgca sie wokot historii taczgcych
uzywanie przemocy w grach z agresywnym zachowaniem takze poza nimi,
doprowadzita do wytworzenia negatywnej reputacji fanow gier i czestej nie-
checi do identyfikacji ze Srodowiskiem gamingowym. Skoncentrowata tez
dyskurs medialny zwigzany z grami na ich konkretnym typie, tworzac kanon
tytutéw, ktdre ,czynig graczem” bardziej niz inne.

Mozna wskaza¢ dwa przelomowe momenty, w ktérych decyzje marke-
tingowe zdeterminowaly wyglad rynku gier, a tym samym i spoteczny obraz
gracza. Pierwszym z nich byl kryzys branzy w 1983 roku, ktéry doprowadzit
do konieczno$ci zawezenia adresata kampanii reklamowych i promocyj-
nych do konkretnej grupy demograficznej - najbardziej optacalne okazato
sie adresowanie produktéw do mtodych chlopcéw, jak w przypadku mar-
ketingu Nintendo. PdZniej, w latach dziewieédziesiatych, adresatami kam-
panii promocyjnych stali sie starsi chtopcy, i w koiicu mezczyzni - ci sami
odbiorcy, wychowani na grach wideo, o kilka lat starsi (Lien, 2013). W ten
sposob doprowadzono do trwalego skojarzenia wizerunku gracza z mlodym
chlopakiem i do wpisania w znaczenie stowa gamer stereotypowego obrazu
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14 Magdalena Bednorz

gracza, opartego na reprezentacji kulturowej przypisanej do konkretnej grupy
demograficznej.

4. Miedzy gamerem a graczem casualowym

Obok mechanizméw marketingowych, to wtasnie pewna niszowo$¢ grania
jako formy rozrywki pozwolita na uksztaltowanie sie sprecyzowanego wize-
runku gracza, miedzy innymi jako fana gier, gamingowego geeka. Wydaje sie
wiec, ze wraz z popularyzacja ogdlnie pojetej geek culture — popularyzacja,
ktora dokonata sie stopniowo na przestrzeni ostatnich lat - geek, a w rezul-
tacie takze powigzany z nim gamer, traca te cze$¢ znaczenia, ktdra taczyla te
wyrazenia z niszowoscig hobby. Jesli ,,geek nie pokonat gtéwnego nurtu, ale
zostal jego nowym powtérzeniem” (Harrison, 2013), to poprzez rosnacg popu-
larno$¢ i zwiekszajacg sie liczbe odbiorcéw form i tekstow kultury zaliczanych
do geek culture okreslanie si¢ mianem geeka przestaje by¢ wyznacznikiem
wyjatkowosci.

Nie spos6b nie wspomnie¢ tutaj o jednym z aspektéw popularyzacji gier
wideo - zmianie, ktorg Jesper Juul nazywa casual revolution (Juul, 2010)
i okresla jako ,moment, w ktérym gry wideo staly si¢ normalne; kiedy granie
w gry przy uzyciu komputera lub telewizora przestato by¢ czyms wyjatko-
wym” (tamze, s. 152). To moment rozkwitu casual games — gier stworzonych
dla masowego odbiorcy, tatwych w dostepie, tatwych w obstudze, czgsto
dostepnych na urzgdzeniach mobilnych, niewymagajacych wczesniej zdo-
bytych umiejetnosci ani wiedzy o grach w ogéle (Snider, 2009).

Poprzez swojg atrakcyjno$¢ dla oséb, ktdre nie identyfikujg sie z kul-
turg gamingu, casual games dosy¢ wyraznie umozliwiajg zakwestionowanie
zalozenia, ze gamer to okreslenie kazdej osoby grajacej w gry. Jednoczes$nie
przyczyniaja sie do wprowadzania podkategorii graczy i ich warto§ciowania.
Podzial na gry casualigry hardcore, gdzie te ostatnie wyrdzniajg sie koniecz-
noscig poswiecenia wiekszej iloéci czasu na rozgrywke czy bardziej skompli-
kowang obstuga gry, wydawac sie¢ moze zasadny, zwlaszcza z perspektywy
tworcy adresujacego produkt do konkretnej grupy odbiorcéw. Jednak juz
w przypadku wyrézniania graczy ,prawdziwych” [ang. true gamer] i przypi-
sywania cech prawdziwego grania tylko okre§lonym gatunkom lub tytulom
gier w opozycji do innych, nieprawdziwych (Sweedyk, de Laet, 2005), wpro-
wadzenie podzialu wydaje sie by¢ oparte gtéwnie o czynniki emocjonalne.

Mozna wigc uznad, ze to wlasnie spopularyzowanie gier i wigzgce si¢
z nim pojawienie si¢ casual games powoduja podwojny rozdzwiek znacze-
niowy — miedzy graczem pojmowanym jako osoba grajaca w gry a graczem
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bedacym §wiadomym uczestnikiem kultury gamingowej i identyfikujacym
sie z nig, a takze miedzy osoba grajaca w dowolny rodzaj gier a taka, ktora
wybiera konkretny gatunek, pasujacy do obrazu ,prawdziwego gracza”.

5. Gamer — tarcza przeciwko zmianom

Przygladajgc si¢ blizej zjawisku wyrézniania true gamers z grona oséb gra-
jacych w gry wideo, mozna wyciggna¢ wnioski, ze nie tylko odbywa sie ono
w oparciu o czynniki emocjonalne, ale jest tez formg obrony, prébg posta-
wienia oporu procesom towarzyszgcym popularyzacji gier komputerowych.
Innymi slowy - samozwanczy reprezentanci sSrodowiska skupionego wokot
geek culture sg urazeni rzekomg dewaluacja okreslen, ktére do tej pory ich
charakteryzowaty, w obliczu koniecznosci ich przystosowania do szerszej rze-
szy odbiorcéw (Ideas Without End, 2012).

Dobrg ilustracjg tej tezy wydaje sie definicja true gamer podawana przez
Urban Dictionary - jest to dosy¢ dtuga lista wymogéw, ktére decydujg o tym,
czy kto$ jest prawdziwym graczem, takich jak okreslona liczba godzin w tygo-
dniu spedzonych na graniu czy konieczno$¢ przejscia kazdego tytutu wiecej
niz raz (Urban Dictionary, 2006). Za przyklad moga postuzy¢ réwniez takie
wypowiedzi, jak ponizsza:

Stowo ,gamer” znaczy co$ konkretnego: satysfakcje ze swoich osiagniec i poczucie

doniostosci. Prawdziwi gracze z dumg nosza to miano, ktdre traktowane jest jak najwiek-
szy komplement. Istnieja tysigce ludzi, ktorzy niezastuzenie okreslajg siebie graczami, ale

my wiemy, na czym polega roznica. Gracze to ludzie, ktoérzy rozumiejg ten artykul bez

sprawdzania znaczenia fraz i akronimow, bez drapania sie po glowach w gescie niedowie-
rzania. Samozwanczy tzw. ,social gamers” to tylko kiepscy nasladowcy, ktérzy nie byliby
w stanie przezy¢ dnia w naszych butach, bo to my jestesmy wyjatkowi (Burke, 2010).

Aspekt emocjonalny jest tu wyraznie widoczny - choéby w nawigzywaniu
do poczucia dumy i wyjatkowosci czy opieraniu znaczenia terminu gracz
o subiektywne, zinternalizowane odczucia. Z kolei lekcewazenie innego typu
grajacych niz ten, ktéry prezentuje autor tekstu, wydaje si¢ $wiadczy¢ o wro-
gosci powodowanej poczuciem zagrozenia i potrzebg ustalenia granic na zasa-
dzie opozycji my-oni, co moze by¢ interpretowane jako negatywna reakcja na
pojawienie sie innej reprezentacji gracza niz uznawana we wczesniej panuja-
cym porzadku. Co wiecej, postugiwanie si¢ terminem gamer w taki sposéb
czyni z tego okreslenia forme odgradzania sie od konsekwencji popularyzacji
gier, narzedzie stuzgce zachowaniu poczucia niszowosci.
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6. Gamer — narzedzie wykluczenia

Poza casual revolution, popularyzacja gier komputerowych pozwolila na
uwidocznienie w dyskursie medialnym gloséw reprezentujacych grupy wyklu-
czane w dotychczas dominujacej reprezentacji kulturowej gamera. Chociaz gry
komputerowe nadal sg kojarzone przede wszystkim z mezczyznami, a gracze
przedstawiani zazwyczaj jako jednolita grupa (Parkin, 2013), pojawiajg sie tez
glosy kwestionujace taki stan rzeczy. Przykladem mogg by¢ tutaj takie projek-
ty jak Tropes vs Women in Video Games Anity Sarkeesian, czyli seria krotkich
filméw poswieconych analizie i dekonstrukeji sposobéw przedstawiania kobie-
cych postaci w grach, albo She Got Game - seria wywiadéw przedstawiajacych
historie kobiet, ktore przyczynily sie do rozwoju i ksztaltowania kultury gier
wideo.

Podobnie jak w przypadku kwestionowania ,,prawdziwosci” graczy grajg-
cych w casual games, kwestia wprowadzania kobiet do dyskursu gier wideo
nie pozostata bez odzewu. Gwattowne reakcje i glosy sprzeciwu na projekt
Sarkeesian (wliczajac nawet stworzenie przez jednego z jej krytykow prostej
gry, ktora polegata na symulacji fizycznego znecania sie nad autorky projek-
tu) czy glosy krytyki w reakcji na prowadzenie przez Aishe Tyler konferencji
prasowej Ubisoftu, kwestionujace wiarygodno$¢ dorostej czarnoskoérej kobiety
jako gamera, to tylko kilka przyktadéw.

Jak wskazuje Jamin Warren (2014), tak gwaltowne negatywne reakcje
doprowadzity do sytuacji, w ktorej gamer stal si¢ wyrazem wrogosci i narze-
dziem wykluczenia, a uzywanie tej identyfikacji zaczelo kojarzy¢ sie raczej
z odstraszaniem ludzi niz z tworzeniem przyjaznej spotecznosci. W obliczu
braku jednomyslnosci co do tego, kim jest gracz i jakie sg jego cechy, skutku-
je to przeobrazeniem stowa gamer w swoistg bron, ktérej kazdy moze uzyc
jako narzedzia opresji, wypelniajac ja semantycznie wedtug wlasnego uznania
i dostosowujac do wtasnej wizji kultury gier wideo.

7. Gamer - co dalej? Propozycje dalszej zmiany

Wyzej opisane wykluczajgce praktyki czesci Srodowiska budzg opér wyklu-
czonych i powoduja, Ze termin gamer i jego znaczenie pozostaja podmio-
tem - i rownoczes$nie narzedziem - cigglego procesu negocjowania znacze-
nia miedzy skonfliktowanymi stronami. Wéréd tekstow poruszajacych ten
problem w debacie publicznej znajdujg sie takie, ktére proponujg réznorodne
rozwigzania tej sytuacji i postulaty dalszej zmiany semantycznej stowa ,,gracz”.
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7.1. Postulat u§miercenia gamera

Jedna z takich propozycji jest radykalne odciecie sie od okreslenia gamer,
interpretowanego jako forma akceptacji negatywnego wizerunku kreslonego
przez media (Sheffield, 2013) czy tez ,przykra spuscizna niszowej przesztosci
medium, kiedy gry wideo byly postrzegane jako obszar zdominowany przez
rzadko wychodzgcych z domu, biatych nastolatkow” (Parkin, 2013). W arty-
kule zatytulowanym ,Jesli kochasz gry, powiniene$§ wzbrania¢ sie przed
”2 Simon Parkin dowodzi, Ze niemozliwe jest
zatarcie kliszowego rozumienia tego stowa, wiec aby odciac¢ sie od negatyw-
nych konotacji, nalezy odmawiac identyfikacji z reprezentacjg kulturowg
gracza kojarzong ze stowem gamer.

Z podobnego zatozenia wychodzi Brendan Keogh (2013), piszac: ,uwa-
zam, Ze <<gamer>> to okropne wyrazenie, ktérego powinnismy sie pozbyc¢”.
Zauwaza jednak, ze problem nie lezy w ludziach, ktérzy chcg si¢ identyfi-
kowa¢, korzystajac z tego okreslenia, ale w dominujacym dyskursie, w kto-
rym gamer jest jednoczesénie kojarzony z konkretng grupg demograficzng
i wykorzystywany jako termin okreslajacy wszystkich grajacych w gry, co
przyczynia sie do reprodukowania stereotypu. Dlatego gléwnym postulatem
jest tu nie tyle odej$cie od uzywania zwrotu gamer jako sposobu samoiden-
tyfikacji przez ludzi zwigzanych ze §rodowiskiem fandw gier, ale wycofanie

byciem nazywanym gamerem

z powszechnego uzycia stowa ,,gracz” jako zwrotu okreslajacego ,ludzi, kto-
rzy grajg’.

7.2. Postulat reinkarnacji gamera

Zdaniem Jamina Warrena calkowite odrzucenie stowa gamer nie jest mozli-
we do przeprowadzenia (Warren, 2014). I chociaz autor zgadza sie, Ze znie-
checa ono ludzi i buduje iluzje¢ istnienia tylko jednego typu graczy, proponuje
inne rozwigzanie — zarezerwowanie tego zwrotu dla ,kogos, kto zywi glebo-
kie zainteresowanie i zrozumienie dla wszystkich aspektéw tego medium”
(tamze). Gamer moglby oznacza wiec odpowiednik bibliofila czy kinomana,
fana gier posiadajgcego rozlegly wiedze na temat medium.

Podobng opini¢ wyraza Mary Hamilton, podkreslajgc, Ze mimo negatyw-
nych skojarzen zwrot gamer jest wygodny jako nazwa fanow gier, a takze
»Sprzyja rozwijaniu poczucia wspoélnoty, tworzeniu wspélnych przestrzeni,
gdzie mozna znalez¢ swoje miejsce” (Hamilton, 2013). Co istotne, Hamilton

2 Ang. ,If you love games, you should refuse to be called a gamer” (Parkin, 2013).
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18 Magdalena Bednorz

nie wyklucza z tej wspolnoty grup marginalizowanych. Przeciwnie, wydaje
sie, Zze w jej odczuciu to wlasnie poprzez uzywanie terminu gamer w odnie-
sieniu do 0séb wykluczanych w dotychczasowym dyskursie mozliwe jest
przetamanie stereotypu i wytworzenie nowego znaczenia tego stowa, razem
z nowym obrazem reprezentacji kulturowe;j.

Przeswiadczenie, ze do przelamania stereotypu mozna doprowadzié
przez wzbogacenie reprezentacji kulturowej graczy, mozna znalez¢ w przy-
toczonym przez Tracy Lien rozumowaniu Iana Bogosta: ,aby gry wideo
mogly przezwyciezy¢ istniejace stereotypy, muszg zacza¢ byé nam sprzeda-
wane jako produkty ogdlnego przeznaczenia” (Lien, 2013). W przeciwien-
stwie do propozycji Hamilton, ta koncentruje si¢ na dzialaniach marke-
tingowych, zakladajac, ze podstawg zmiany moze by¢ traktowanie gier
jako medium uniwersalnego, tak jak ma to miejsce w przypadku ksigzek
czy filméw. Poszerzenie spektrum odbiorcéw i wprowadzenie réznorod-
nej reprezentacji kulturowej graczy mogtoby doprowadzi¢ do zanikniecia
dotychczasowego stereotypu. Jednak aby tak sie stalo, konieczna wydaje
sie $wiadoma decyzja marketingowa reprezentantéw branzy gier, by zaczad
przedstawiac gry jako produkt skierowany do szerszej i niejednolitej rzeszy
odbiorcow.

7.3. Podsumowanie

O ile niemozliwym wydaje si¢ zdeterminowanie, ktéra z przedstawionych
opinii (i czy ktérakolwiek z nich) jest trafiong prognozg na przysztosé, a przy-
najmniej ja nie czuje si¢ na sitach podejmowac sie takiej oceny, o tyle mozna
zatozy¢, ze kazda z nich poprzez poddanie w watpliwos¢é obecnego stanu
rzeczy i wysuniecie propozycji zmiany przyczynia si¢ do procesu dalszych
przeobrazen, stuzac jako punkt odniesienia w procesie negocjowania znaczen.
Zwlaszcza jesli przyjad, ze urefleksyjnienie, czy inaczej u§wiadomienie sobie
mechanizméw opresji w dyskursie, jest podstawg dla podjecia proby oporu
(Foucault, 1995).

Co wiecej, mimo trudnos$ci w okresleniu, ktéra z prognoz rzeczywiscie
sie sprawdzi, mozna uznac, ze dokonatlo sie juz zakwestionowanie porzad-
ku, w ktorym gamer jest zaré6wno identyfikacja catego srodowiska graczy, jak
i utrwalona reprezentacjg jednej konkretnej grupy demograficznej. Zestawie-
nie wyzej przytoczonych stanowisk unaocznia fakt, ze debata na temat termi-
nu okreslajacego graczy odpowiada szerszemu problemowi dotyczgcemu
nier6wnosci spolecznych i opresyjnych praktyk dyskursywnych w srodowisku
gamingowym. Jednoczes$nie sam kryzys semantyczny stowa obrazuje, ze obec-
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nie w §rodowisku tym dokonujg sie znaczgce przeobrazenia dotyczace podwa-
zania dominujgcej reprezentacji kulturowej i dochodzenia do glosu dotych-
czas marginalizowanych grup. Dlatego tez dalsza obserwacja zmian, jakim
bedzie poddawane to pojecie, powinna dostarcza¢ warto$ciowych informacji
na temat sytuacji spotecznej w srodowisku grajacych.

W tym kontekscie warto zaznaczy¢, ze artykul zostal napisany przed
powstaniem ruchu GamerGate i zwigzanego z nim sporu toczgcego sie od
jesieni 2014 roku. Z tego wzgledu nie odnosi sie do tych wydarzen. Nato-
miast, z uwagi na to, ze spor ten dotyczyl podejscia do spoteczno-politycznych
aspektow gier, ze szczegélnym uwzglednieniem obecnosci kobiet w kulturze
gamingowej, dalsze poglebienie badan i poszerzenie powyzszego przegladu
stanowisk o problematyke GamerGate powinno rzuci¢ nowe $wiatto zar6wno
na zmiane¢ semantyczng pojecia gamer, jak i na ogélny ksztalt relacji wtadzy
w dyskursie zwigzanym z grami wideo.
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Kryzys tozsamosci gracza — znaczenie terminu ,,gamer” wobec
popularyzacji gier komputerowych

Abstrakt

Popularyzacja gier wideo, w wyniku ktérej poszerza si¢ krqg ich potencjal-
nych odbiorcéw, a dotychczas marginalizowane grupy stajq sie bardziej
widoczne, skutkuje zmiang wizerunku przecigtnego gracza, a tym samym

prowadzi do podwazenia dotychczasowego znaczenia stowa gamer. Poniz-
szy artykut, bazujgc na zalozeniach krytycznej analizy dyskursu, przedsta-
wia przeglad praktyk dyskursywnych wewngtrz kultury gamingowej, wypo-
wiedzi i tekstow odnoszgcych sig do kryzysu semantycznego pojecia gamer,
tym samym opisujgc skonfliktowane stanowiska, przyczyny konfliktu i jego

potencjalne mozliwe rozwigzania.

StOWA KLUCZOWE: kultura gamingu, gracz, gamer, dyskurs, tozsamos¢, semantyka
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