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Abstract
A Game of Self-Fashioning

This paper is aimed to demonstrate the appropriation of mechanisms of self-fashioning
by the medium of video game, where they function as factors structuring the relation-
ship between the player and their avatar. Moreover, the analysis involves the contri-
bution of those factors to the player’s self-reflection stimulated by their oscillation
between agency and its regulation, the combination of which is characteristic of the
video game experience.

Stowa kluczowe: autokreacja, technologie siebie, gry wideo, autorefleksyjnos¢

Keywords: self-fashioning, technologies of the self, video game, self-reflexivity

Doswiadczenie niesione przez gr¢ wideo — rozumiane jako recepcja nar-
racji, immersja czy tez interakcja — przyciaga zréznicowane uj¢cia metodolo-
giczne — od nauk informatycznych przez pedagogike i psychologi¢ po litera-
turo- badz kulturoznawstwo czy tez filozofi¢. Analizowanie wiclowymiarowej
relacji migdzy graczem a gra wymaga czgsto uzycia elastycznych oraz inter-
dyscyplinarnych pojg¢, do ktorych zaliczy¢ mozna kluczowa dla niniejszego
artykulu koncepcje autokreacji (self-fashioning). Jerold J. Abrams nie waha
si¢ przypisac jej statusu jednego z biegunow spektrum wspotczesnej zachod-
niej mysli filozoficznej. Podkresdlajac zréznicowanie teoretyczne ,,autokrea-
cyjnego” nurtu, wymienia wsrdd jego przedstawicieli m.in. Michela Foucaul-
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ta, Richarda Shustermana, Alexandra Nehamasa, Stanleya Cavella i Richarda
Rorty’ego’.

Dla badaczy gier szczegdlnie inspirujace wydaja si¢ prace pierwszych
dwoch filozofow z powyzszej listy. Felan Parker? i Stefano Gualeni® odwo-
huja si¢ do Foucaultowskich ,,technologii siebie” (technologies of the self),
analizujac praktyki spotecznosci skupionych wokét gier wideo, a wykracza-
jacych poza normatywne ramy ich funkcjonowania w obszarze komercyjnej
rozrywki. Henrik Smed Nielsen* stosuje kategorie somaestetyczne Shuster-
mana w analizie do§wiadczenia gry, natomiast Tad Bratkowski omawia gry
kontrolowane ruchem jako formg realizacji oraz wyzwanie dla postulatow
somaestetyki’. Podczas gdy wspomniane teksty skupiaja si¢ na aplikacji kon-
cepcji autokreacyjnych do opisu bezposredniego doswiadczenia gry, niniejszy
artykut postuluje raczej zapozyczenie, zeby nie powiedzie¢ — zawlaszczenie
mechanizmoéw autokreacji przez sam kod gry i jej warstwe narracyjna.

Moje rozwazania dotycza przede wszystkim gier, w ktorych awatar gra-
cza jest zarazem stosunkowo ztozonym bohaterem fabularnym, postrzega-
nym z perspektywy pierwszo- lub trzecioosobowej. Taka konstrukcja postaci
taczy dwa bieguny doswiadczenia gry wideo — recepcje¢ fabuly i somatycz-
ne zaangazowanie w rozgrywke (gameplay), ktore Rune Klevjer uwaza
za gtowny wyroznik tego medium. Positkujac si¢ koncepcja ucielesnione;j
tozsamosci Maurice’a Merleau-Ponty’ego, Klevjer definiuje jako awatara
kazdy ,,nos$nik, ktory zapewnia graczowi sprawczos$¢ i obecno$é w §wiecie
gry” i oddziela tak rozumiang emanacj¢ gracza od fikcyjnej postaci, ujetej
w wymiarze fabularnym gry®. Na tej podstawie wykazuje, ze podstawowym

U JJ. Abrams, Aesthetics of Self-fashioning and Cosmopolitanism: Foucault and

Rorty on the Art of Living, biblioteka elektroniczna Questia, www.questia.com [dostep:
18.08.2015] — oryginat w: ,,Philosophy Today” 2002, t. 46, nr 2, s. 185-192. Drugim bie-
gunem filozoficznym wskazanym przez Abramsa jest wymieniony w tytule ,.kosmopoli-
tanizm”, nastawiony na przeciwdziatanie nierowno$ciom spotecznym, a reprezentowany
m.in. przez Jurgena Habermasa i Marthg Nussbaum.

2 F. Parker, In the Domain of Optional Rules: Foucault’s Aesthetic Self-Fashioning
and Expansive Gameplay, strona internetowa konferencji ,,The Philosophy of Computer
Games 20117, ktora odbyta si¢ w Atenach w dniach 69 kwietnia 2011 r., https://gamecon-
ference2011.wordpress.com/program/ [dostgp: 18.08.2015]. Autor omawia praktyki auto-
kreacyjne, polegajace na modyfikowaniu zasad gry przez graczy.

3 S. Gualeni, Freer Than We Think: Game Design as a Liberation Practice, strona inter-
netowa konferencji ,,The Philosophy of Computer Games 2014”, ktéra odbyta si¢ w Istam-
bule w dniach 13-16 listopada 2014 r., http://gamephilosophy2014.org/program/ [dostgp:
18.08.2015]. Autor interpretuje projektowanie gier w kategoriach praktyki autokreacyjne;j.

4 H.S. Nielsen, The Computer Game as a Somatic Experience, ,,Eludamos: Journal
for Computer Game Culture” 2010, nr 4(1), s. 25-40. Zob. tez Playing Computer Games:
Somatic Experience and the Experience of the Somatic, t. 1, Aarhus 2012.

5 T. Bratkowski, Investigating the Relevance of Shusterman'’s Somaesthetics to Mo-
tion-Controlled Gaming, ,,Pragmatism Today” 2012, t. 3, nr 2, s. 50-56.

¢ R. Klevjer, Enter the Avatar: The Phenomenology of Prosthetic Telepresence in
Computer Games [w:] The Philosophy of Computer Games, red. H. Fossheim, T.M. Larsen,
J.R. Sageng, London—New York 2012, s. 17, 19 [thum. moje — A.Z.].
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czynnikiem wciagajacym gracza w §wiat gry jest fenomenologiczna trans-
formacja percepcji, wywolana przeniesieniem jej sensorycznego i somatycz-
nego punktu odniesienia do wewnatrz wirtualnej rzeczywistosci,” podczas
gdy wspomagane wyobraznia utozsamienie si¢ z postacia stanowi jedynie
potencjalny dodatkowy wymiar zaangazowania®. Poniewaz jednak taka nar-
racyjna nadbudowa jest istotna dla zagadnien autokreacyjnych, przedmio-
tem analizy sa gry oferujace oba wymiary awatara, a takze rozbudowana
warstwg fabularng. Pierwszo- badz trzecioosobowa perspektywa natomiast
odzwierciedla zmiang percepcji, stuzaca fenomenologicznemu utozsamieniu
gracza z awatarem’.

Jak pragng pokazac¢, doswiadczenie gry wideo — regulowane mechanizma-
mi autokreacyjnymi wpisanymi w struktur¢ awatara i narzucanymi graczowi
na plaszczyznie zar6wno fenomenologicznej sprawczosci, jak i fabuty — moze
stymulowa¢ samoswiadomos$¢ istotna w szerszym procesie ksztattowania
wlasnej tozsamosci, podejmowanym przez grajaca osobg. Inspiracje dla pre-
zentowanej ponizej analizy stanowi, mimo silnego kontekstu historycznego,
ujecie autokreacji przyjete przez Stephena Greenblatta, ktory charakteryzujac
Thomasa More’a, pisze:

Jego zycie nie wydaje si¢ bowiem niczym innym, jak wynalezieniem niepo-
kojaco obcej formy §wiadomosci; napigtej, ironicznej, dowcipnej, zawieszonej
migdzy zaangazowaniem a dystansem i, ponadto, w petni zdajacej so-
bie sprawg z wtasnego stanu jako inwencji [...]. Stworzy¢ rolg z samego
siebie, zy¢ wlasnym zyciem niczym posta¢ wepchnigta w sztuke, stale odnawiajac
si¢ dzigki improwizacji i zawsze majac Swiadomos$¢ wtasnej nierealnos$ci
— oto stan More’a, mozna by powiedzie¢ — jego plan'’.

Autokreacyjna postawa, wedtug Greenblatta unikatowa w kulturze i spote-
czenstwie renesansowej Anglii'!, wydawac¢ si¢ moze oczywista w kontekscie
wspolczesnej kultury popularnej, ksztalttowanej przez postmodernistyczng in-
tertekstualnos¢, warunki zmedializowanej hiperrzeczywistosci i paradygmat
remiksu. Jednakze scharakteryzowana powyzej, wielopoziomowa autoreflek-
syjnos¢, obejmujaca zarowno wymiar tekstualny, jak i bezposrednie interak-
cje z otoczeniem'?, a zarazem projektowana na podmiot zaposredniczony me-
dialnie (czyli, w cytowanym przypadku, na tozsamos¢ More’a, podlegajaca

7 Ibidem, s. 20-21, 28-29.

8 Ibidem, s. 36.

® Wedlug Klevjera, obie te perspektywy zapewniaja graczowi podobne doswiadczenie
ucielesnionej obecnosci w $wiecie gry. Ibidem, s. 30-34.

10°S. Greenblatt, Przy magnackim stole: More’a autokreacja i negacja wilasnego ,,ja”.
Dialog o pociesze przeciw utrapieniu: ,,Jego witasna rola”, przet. W. Ostrowski, K. Kwa-
pisz Williams [w:] Poetyka kulturowa: Pisma wybrane, red. K. Kujawinska-Courtney,
Krakow 20006, s. 33 [podkresl. moje — A.Z.].

' Ibidem.

12 Ibidem.
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rekonstrukcji prawie wytacznie na podstawie stowa pisanego, pochodzacego
czy to od samego autora Utopii, czy to z innych zrodet historycznych), wydaje
si¢ trafnie oddawa¢ doswiadczenie gry wideo, takze stanowiace wypadkowa
fabuly, medium i namacalnego dziatania, nierzadko w kontekscie spoteczno-
$ci wyrastajacej wokot danej gry.

Majac zatem na uwadze postulowang przez Klevjera fenomenologiczna
obecnos¢ gracza w awatarze oraz przyjmujac rozwinigte w dalszej czgsci arty-
kutu zatozenie, ze struktura gry wideo — szczegolnie z gatunku cRPG — niejako
zawlaszcza logike Foucaultowskich ,,technologii siebie”, zamierzam przed-
stawi¢ procesy kreacyjne ksztaltujace tozsamos¢ awatara jako stymulacje au-
torefleksji gracza w ramach jego wiasnej autokreacji prowadzonej na potrzeby
interakcji z gra. Do stymulacji tej przyczynia si¢ w szczegdlnosci stwarzana
przez strukturalne cechy medium gry koniecznos$¢ nieustannego oscylowania
migdzy momentami autokreacyjnymi, w ktorych gracz ma kontrolg nad kon-
strukcja 1 ekspresja tozsamosci awatara, a ogdlnym ,,rezimem” kodu gry jako
cato$ciowego konstruktu, ktérego zasady — nawet w przypadkach, gdy da si¢
je skutecznie negowac lub poddawac subwersji — stanowia czynniki zewngtrz-
nej ingerencji w zaposredniczona tozsamos¢ grajacej osoby. Greenblatowska
»swiadomos$[¢] [...] napiet[a], ironiczn[a], dowcipn[a], zawieszon[a] migdzy
zaangazowaniem a dystansem i, ponadto, w pelni zdajac[a] sobie sprawe
z whasnego stanu jako inwencji”"® wydaje si¢ trafnie opisywaé konstrukcje
oferowanego graczowi awatara, rozumianego zaréwno jako funkcja narracyj-
na, jak 1 medium, za ktérego posrednictwem ksztattuje on wlasne uczestnic-
two w Swiecie gry.

W autokreacyjnych koncepcjach tozsamosci, istotnych dla niniejszego
artykutu, mozna dostrzec dwubiegunowosc¢, przyjmujaca niekiedy charakter,
pozornego przynajmniej, paradoksu. Abrams wprowadza kontrast migdzy au-
tokreacja — idea czg¢sto krytykowana za ,.elitaryzm” i skupiona na jednost-
kowej samorealizacji — a kosmopolityzmem, motywowanym troska o prawa
cztowieka i rownowage spoleczno-polityczna na catym $wiecie'*. Nastepnie,
podwazajac dokonane przez Richarda Rorty’ego odgraniczenie sfery ,,prywat-
nej”’, w ktorej ten ostatni lokuje warto$¢ koncepcji bliskich autokreacji, od sfe-
ry ,,polityki”'®, Abrams skupia si¢ na wykazaniu obecnosci obu tych aspektow
w dyskursie autokreacyjnym, a takze produktywnej dynamiki miedzy nimi.
Kwesti¢ zrownowazenia bieguna prywatnego i publicznego podejmuje row-
niez — w kontekscie postulatow somaestetyki — Shusterman, zar6wno negujac

3 Ibidem.

14 J.J. Abrams, Aesthetics of Self-fashioning...

5 R. Rorty [za:] J. Abrams, Aesthetics of Self-fashioning... Rorty nie uzywa terminu
self-fashioning, jednak omawiajac sprzeciw Jiirgena Habermasa wobec antyo§wiecenio-
wych ,.ironistow”, wymienia Nietzschego i Foucaulta jako ,,nieoceni[onych] dla naszej
proby stworzenia sobie wizerunku wiasnego, lecz w duzym stopniu bezuzyteczn[ych],
gdy chodzi o polityke”. R. Rorty, Przygodnos¢, ironia i solidarnosé, przet. W.J. Popowski,
Warszawa 1996, s. 120.
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stereotyp przyjemnosci jako doznania czysto indywidualnego', jak i wprowa-
dzajac kategorie somaestetyki ,,reprezentacyjnej”, dazacej do tego, aby ,,ciato
bylo atrakcyjne dla innych”", oraz ,,doswiadczeniowej”, zwiazanej z odbio-
rem i ksztaltowaniem wewnetrznych doznan ciata'®. Zwraca tez uwage, ze
praktyki somaestetyczne moga dotyczy¢ nie tylko osoby, ktéra je uprawia,
lecz takze 0sob trzecich.

Wyrazniejszy wydzwigk polityczny maja Foucaultowskie ,technologie
siebie”, czgsto interpretowane jako strategie przeciwdziatania procesom spla-
tajacym obszar publiczny z prywatnym wszechobecna siecia biopolitycznych
relacji whadzy?’. Tak pojmowana autokreacja wydaje si¢ ulokowana w pod-
kreslanej przez Rorty’ego sferze prywatnosci, jednak jej techniki siggaja obu
biegundéw — od bezposrednich dziatan w obrgbie indywidualnej cielesno$ci
do praktyk wymierzonych w relacje wladzy stanowione przez jezyk*'. W tym
drugim obszarze mozna tez ulokowac poczyniong przez Greenblatta charakte-
rystyke autokreacji, ktora z kolei zasadza si¢ na polaryzacjach: ,,zaangazowa-
nia” i ,,dystansu” oraz ,,rzeczywistosci” i ,,fikcji”.

Zaznaczajaca si¢ nawet w powyzszym skrotowym opisie dwubiegunowosé
koncepcji autokreacyjnych, rownowazaca z jednej strony potencjalnie wspot-
dzielong sfer¢ dyskursu ze sfera jednostkowego doswiadczenia uciele$nione-
go, wydaje si¢ szczegdlnie istotna w odniesieniu do medium gry wideo. Jego
podkreslana przez badaczy dwoista struktura, obejmujaca wymiar narracyjny
1 somatyczny, nawiazuje, zwlaszcza jesli chodzi o stymulowanie i regulowanie
indywidualnej aktywno$ci gracza, do spektrum ,,technologii siebie”, zidenty-
fikowanego przez Foucaulta w praktykach starozytnych Grekow. Odnoszac
si¢ do problemu zachowania w mysli Foucaulta spdjnosci migdzy wspotczes-
nym ,,podmiot[em]” jako ,.biernym wytworem technik panowania” a afirma-
cja autokreacji w kulturze starozytno$ci, Gros pisze:

16 R. Shusterman, Body Consciousness: A Philosophy of Mindfulness and Somaesthet-
ics, New York 2008, s. 41-42.

7" Ibidem, s. 41 [thum. moje — A.Z.]

18 Ibidem, s. 26.

19 R. Shusterman, Pragmatist Aesthetics: Living Beauty, Rethinking Art, Lanham—
Boulder—-New York—Oxford, 2000, s. 275.

20 J.J. Abrams, op.cit.; R. Shusterman, Body Consciousness: A Philosophy of Mindful-
ness and Somaesthetics, New York 2008, s. 29. Znaczenie zagadnien autokreacyjnych dla
catoksztattu dorobku Foucaulta pozostaje w duzej mierze przedmiotem rozwazan intelek-
tualnych spadkobiercow filozofa. Potwierdzajac do pewnego stopnia zasadnos¢ interpre-
towania problematyki autokreacyjnej u Foucaulta jako kontrapunktu dla jego badan nad
wladza i wiedza, lecz zarazem ujawniajac ztozono$¢ relacji migdzy tymi dwoma obszarami
zagadnien, odnosi si¢ do tego problemu Frédéric Gros, redaktor wyktadow zebranych w to-
mie Hermeneutyka podmiotu. Zob. F. Gros, Umiejscowienie wykladow [w:] M. Foucault,
Hermeneutyka podmiotu, przet. M. Herer, Warszawa 2012, s. 563-611.

2 J.J. Abrams, op.cit.
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Tym, co konstytuuje podmiot w jego okreslonym stosunku do siebie, sa [ ...] hi-
storycznie okreslone techniki Siebie, powiazane z rownie okre§lonymi historycz-
nie technikami dominacji. Jednostka-podmiot wylania si¢ zawsze na styku jakiej$
techniki panowania i jakiej$ techniki Siebie??.

W odniesieniu do realiow XX wieku proces ten przektada si¢ na konfrontacje
autokreacji z ,,zarzadzajacym[i], normalizujacym[i], indywidualizujacym(i]
1 identyfikujacym[i] zabieg[ami]” typowymi dla ,,wtadzy pastoralnej”, reali-
zujacej si¢ przez nieustanny wpltyw na procesy ksztattowania tozsamosci®.
Ulokowanie medium gry wideo w przestrzeni kultury konsumpcyjnej sprawia
zatem, ze analiza tak zawtaszczonych przez nie ,,technologii siebie” wydaje
sie zasadna.

Szczegolna uwage w tym konteks$cie zwracaja dwa pojecia: melete, ktore
Foucault wyjasnia jako ,,¢wiczenie si¢ w rzeczy, o ktorej si¢ mysli, bedace
Hhie tyle gr[a] podmiotu z jego wlasng mysla czy myS$lami, ile gr[a] mysli
z samym podmiotem”?*, oraz gymnadzein, czyli ,,‘rzeczywist[a]’ prob[a], [...]
konfrontacj[a] z sama rzecza”®. Kontynuujac wywod na temat funkcji petnio-
nych przez melete i jego tacinski odpowiednik, meditatio®, Foucault wyjasnia,
o ¢wiczenie, w ktorym podmiot stawia sig, za pomoca mysli, w pewnej sytua-
cji. Przemieszczenie podmiotu, za sprawa mysli, w stosunku do tego, czym on
sam jest”, i zarazem ,,(wiczenie, w ktérym podmiot za pomocg mysli stawia
sie w jakiej$ fikcyjnej sytuacji, bedacej sytuacja proby”?’. Gymnadzein nato-
miast — oznacza praktyki bezposrednio angazujace sfer¢ somatyczna i skupio-
ne raczej na dziataniu — od ¢wiczen fizycznych po rézne formy hartowania
ciata i silnej woli?®.

Oczywiscie, technologie te, ktore Foucault omawia w konkretnym kon-
tekscie kultur starozytnych, trudno bytoby odnie$¢ bezposrednio do doswiad-
czenia gry wideo. Zwraca jednak uwage taczaca te zjawiska strukturalna
prawidtowos¢, polegajaca na stawianiu uczestniczacej w nich osoby wobec
wyimaginowanego wyzwania. Dotyczy to nawet praktyk gymnadzein, ktore
co prawda oznaczaja ,,Ewiczeni[e] si¢ w rzeczywistej sytuacji”, lecz dopusz-
czaja doprowadzenie do niej ,,w sposob sztuczny”?’. Cytowana wyzej defini-
cja melete otwarcie sugeruje natomiast zaangazowanie w abstrakcyjny kon-
strukt, symulujacy konkretne okolicznosci. Co wigcej, okreslenie formy tego
zaangazowania jako ,,[pJrzemieszczenie podmiotu” przywodzi na mysl pro-

2 F. Gros, op.cit., s. 586.

2 Ibidem, s. 608.

24 M. Foucault, Hermeneutyka podmiotu, s. 345.
% Ibidem, s. 344.

2 Ibidem.

27 Ibidem, s. 346.

8 Ibidem,s. 412-417.

2 Ibidem, s. 412.
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ces postulowany przez Klevjera jako kluczowy dla doswiadczenia gry wideo,
a mianowicie realizowane za posrednictwem awatara przeniesienie gracza,
rozumianego w kategoriach fenomenologicznych jako ucielesniony podmiot,
do $wiata gry.

Przyjmujac za punkt wyjscia dokonana przez Maurice’a Merleau-
-Ponty’ego zamiang Kartezjanskiego ,,Ja mys$l¢” na ,,Ja moge”, uwzglednia-
jace sprawczos¢ w wymiarze fizycznym jako nieodlaczny czynnik konstytu-
tywny podmiotowosci, Klevjer lokuje sedno takiego doswiadczenia w tym,
»Z€ stajemy si¢ innym Ja moge, wchodzac w skorg [...] innego ciata, w innym
$wiecie™. Ow czynnik cielesnosci okazuje sie najwazniejszy, jesli chodzi
o ekspozycje czynnika zadaniowosci, majacego tez zasadnicze znaczenie dla
opisanych wyzej ,,technologii siebie™:

Poniewaz awatar stanowi przediuzenie naszego ciala, nie jedynie naszej czystej
sprawczosci badz subiektywnosci, przestrzen ekranu staje si¢ podczas gry $wiatem,
ktéremu podlegamy, miejscem, ktore zamieszkujemy i w ktdrym walczymy o prze-
trwanie. Uczymy sig intuicyjnie ocenia¢ mozliwo$ci i zagrozenia stwarzane przez oto-
czenie, tak jak to robimy w $wiecie rzeczywistym?®!.

Czynnik zaangazowania somatycznego stanowi wigc o specyfice gry wi-
deo i zdecydowanie odrdznia ja od innych mediéw umozliwiajacych obcowa-
nie z fikcja®2. Wymiar fabularny zaréwno postaci, jak i calej gry staje si¢ wtor-
ny wobec owego ,,fenomenologiczn[ego] [...] ucielesnienia zastepczego™,
lecz zarazem znaczaco je rozbudowuje:

Pod tym wzglgdem mozemy poréwnac trojwymiarowe §wiaty gier komputero-
wych opartych na awatarze z tematycznymi parkami rozrywki: jesteSmy otoczeni
nawarstwiajaca sig fikcja, ale nasza wlasna obecnos¢ w tej przestrzeni — postrzega-
nie, dziatanie i podleganie dziataniu — nie jest ani fikcja, ani ztudzeniem™.

Plynne potaczenie fikcyjnosci z realnym doswiadczeniem oraz podpo-
rzadkowanie tej pierwszej czynnikowi aktywnego dziatania gracza przybliza
uczestnictwo w grze wideo do praktyki melete, angazujacej wyobrazni¢ do
wytworzenia konkretnej sytuacji i stanu podmiotu, w ktérym ma on wyko-
na¢ pewna pracg. Przy interpretacji gracza jako podmiotu uciele$nionego,
a interakcji z gra jako konstytuowanej przez doznanie somatyczne, praca
taka — w §wiecie gry wymagana, aby sprosta¢ zaprogramowanym zadaniom
1,,probom” — réwniez ma wymiar somatyczny, nierozerwalnie zwiazany ze
sprawczoscia gracza®. Ta cecha pozornie lokuje ja blizej bieguna gymnadzein
niz melete, jednak — jak podkresla Klevjer — somatyczne wniknigcie gracza

30 R. Klevjer, op.cit., s. 22 [thum. moje — A.Z.].
31 Ibidem, s. 28 [thum. moje — A.Z.].

32 JIbidem, s. 18, 25-36.

3 Ibidem, s. 36 [thum. moje — A.Z.].

3% Ibidem.

3 Ibidem, s. 17-18.
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w §rodowisko gry za posrednictwem awatara odbywa si¢ w drodze ,,protetycz-
nego uciele$nienia zastepczego™ (prosthetic proxy embodiment), ktore

[...] odpowiada pragnieniu, aby wej$¢ w $wiat gry, nie zachowujac naszej wtasnej
tozsamosci i faktycznego ciata fizycznego, lecz inkarnujac si¢ w innym ciele, ciele
stworzonym tak, by pasowato do wszelkiego rodzaju dziwnych i obcych $wiatow,
i pozwalajacym na gladkie przeniesienie si¢ do swego wngtrza za pomoca mini-
malnych ruchow oczu, doni, palcow™.

W fenomenologicznym do$wiadczeniu gry dziatanie somatyczne liczy si¢
wigc przede wszystkim jako skuteczne wspomaganie poczucia przemieszczo-
nej sprawczosci (,,ja moge”), zdecydowanie mniej natomiast — jako rzeczywi-
sty trening ciata w symulowanych warunkach?’.

O ile wige Klevjer odrzuca tozsamo$ciowy model zaangazowania w gr¢
wideo przez identyfikacje¢ z fikcyjna postacia na rzecz fenomenologicznego
zespolenia ze Swiatem gry, o tyle w konteks$cie czynnikéw nawiazujacych do
»technologii siebie”, a strukturyzujacych doswiadczenie gry, rozréznienie to
traci na wyrazisto$ci. Jak podkresla Foucault, melete i gymnadzein nalezy po-
strzega¢ jako elementy sktadowe tej samej ,,praktyki Siebie”*®. W przypadku
gry wideo wymiar fenomenologiczny i narracyjny oferowanej graczowi sy-
mulacji réwniez trudno postrzegaé inaczej niz jako dwa roézne aspekty jedne-
go zjawiska. Uderzajace, przynajmniej na pozor, rozbiezno$ci pomi¢dzy dzia-
faniem omawianego medium a ,,technologiami siebie” wydaja si¢ natomiast
dotyczy¢ — po pierwsze — zrodet i zakresu sprawczo$ci zaangazowanej w nie
osoby, po drugie za$ — zaktadanych celow podejmowanych przez nia dziatan.

Gléwnym Zrédlem wyzwan zwiazanych z gra jest bez watpienia jej kod,
ktory nie tylko inicjuje i ze szczegdtami konkretyzuje kolejne sytuacje ,,proby”,
ale tez kierunkuje dziatania gracza, obudowujac je kontekstem fabularnym, za-
posredniczajac przez dostgpne opcje zachowan i tym samym ograniczajac ich
indywidualna sprawczos¢. Dodatkowo, wigkszos¢ aktow ,,autokreacji” — od
ksztattowania wygladu zewngtrznego po dokonywanie moralnych wyboréw —
bezposrednio dotyczy zaprojektowanego przez gre¢ awatara, ktory, niezaleznie
od przyjetego ujecia relacji migdzy graczem i jego postacia, stanowi jedynie
jeden, stosunkowo waski aspekt subiektywnego ,,ja”. Inaczej niz w przypadku
»technologii siebie”, gracz nie generuje zatem ani okolicznosci, ani przedmio-
tu zadan, ktérym si¢ poddaje, za$ ich szersze znaczenie przynalezy raczej do
$wiata gry niz projektu autokreacji tozsamosci grajacej osoby.

Warto jednak zauwazy¢, ze rowniez w analizie praktyk melete, przedsta-
wionej przez Foucaulta, kluczowe znaczenie ma przyswajanie sobie koncepcji
zewngtrznych wobec praktykujacego:

3 Ibidem, s. 29 [thum. moje — A.Z.].

37 Ta druga opcja moze mie¢ istotne znaczenie w odniesieniu do rozwijajacego si¢ nurtu
gier sterowanych ciatem/ruchem, wspomnianych przez Klevjera (ibidem, s. 29), a przez
Bratkowskiego analizowanych w kontekscie somaestetycznych praktyk autokreacyjnych.

3 M. Foucault, op.cit., s. 347, 411.
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[...] nie chodzi tu o odkrywanie prawdy w podmiocie ani o czynienie z duszy [...] jej
siedliska [...] Przeciwnie, chodzi o to, by uzbroi¢ podmiot w prawdg, ktdrej wczesniej
nie znat 1 ktora nie tkwila w nim samym — uczyni¢ z tej nabytej, zapamigtanej i stop-
niowo wdrazanej prawdy pewien quasi-podmiot, ktory suwerennie panuje w naszym
wnetrzu®.

Imaginowany scenariusz symulacji ma zatem w praktyce melete pomoc
w internalizacji treéci, ktdra praktykujacy zamierza przyswoi¢ jako rame
ksztaltujaca jego tozsamos$¢ przez uwewngtrznienie logosu. Nadrzednym
celem takich dziatan jest szeroko pojete samodoskonalenie, zmierzajace do
uformowania tozsamos$ci uciele$niajacej subiektywna dla danej jednostki
»prawd[e] [...] etopoietyczn[a] [...], jaka mozna wyczytaé z rzeczywistych
dziatan oraz gestow ciata”. Podobnie dalekosigzny potencjat trudno przy-
pisywac doswiadczeniu gry wideo, cho¢ warto zauwazy¢, ze jego prawdopo-
dobnie najbardziej uchwytny cel — zabawa — nie stoi w sprzecznosci z samodo-
skonaleniem czy autokreacja i moze te procesy wspomagacé, jednak domyslnie
im nie podlega. Internalizacja konstruktu, jakim jest §wiat gry — przebiegajaca
W sposob zroznicowany i zalezny od indywidualnego gracza na poziomie wy-
obrazniowo-narracyjnym, natomiast bardziej namacalna i poddajaca sig teore-
tyzacji na angazujacym cielesno$¢ poziomie fenomenologicznym — moze by¢
postrzegana jako warunek uzytkowania medium.

Jak dowodzi Klevjer:

[...] [a]watar odmienia nasza przestrzen cielesna w taki sposob, ze sigga ona (magicz-
nie) do wewnatrz przestrzeni ekranu przez materialng barierg, nowe pole afordancji,
nowa percepcyjna ekologig*'.

Opis ten sugeruje jednak wyraznie, ze inicjatorem procesu internalizacji
jest raczej kod gry niz uzytkownik, ktory jedynie go podejmuje. Wspoma-
gany technologia gracz jest w stanie uwewngtrzni¢ odmienna perspektywe
interakcji ze $wiatem, ktory, mimo swej fikcyjnosci 1 wirtualnosci, zaczyna
funkcjonowac analogicznie do struktury rzeczywisto$ci, warunkujac nie tylko
refleksje, wybory moralne i inne procesy mentalne awatara/gracza, lecz takze
— badz, jak chce Klevjer, przede wszystkim — zmystowa percepcj¢ otoczenia
i somatyczne reakcje wobec niego*?. Dzigki temu uczestnik gry wykonuje za-
dania stawiane przez jej kod, zarowno przewidujace bezposrednie dziatania
fizyczne, takie jak walka, ucieczka czy inne manewry zalezne od refleksu i ma-
nualnej zrgcznoscei, jak 1 wymagajace logicznej lub etycznej analizy sytuacji.

Relacja gracza z symulacja oferowana przez gre i wynikajacymi z niej
»prawdami” fikcyjnego $wiata zbliza si¢ w tym procesie do relacji migdzy
osoba praktykujaca ,.technologie siebie” a fikcyjnoscia i tekstualnymi ,,praw-

3 Ibidem, s. 555-556.

4 F. Gros, op.cit., s. 590.

4 R. Klevjer, op.cit., s. 28 [tlum. moje — A.Z.].
2 Ibidem, s. 36.
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dami” zaangazowanymi w dzialania spod znaku melete. Jednakze, podczas
gdy ,,technologie siebie” siebie maja przygotowac praktykujacego do dosko-
nalszego funkcjonowania w réznych sytuacjach niesionych przez pozniejsze
zycie®, zblizone do nich procesy, ktorych doswiadcza gracz, zawieraja si¢
w kontekscie gry*. Klevjer twierdzi wrecz, ze

[...] gry komputerowe to odwrécone symulacje: odwotuja si¢ do naszej znajomosci
$wiata, by da¢ nam moc sprawcza w obrgbie symulacji, zamiast wykorzysta¢ symula-
¢jg, by da¢ nam moc radzenia sobie ze $wiatem™®,

przez co ich ewentualny szerszy wplyw na tozsamo$¢ uzytkownika wymyka
si¢ generalizacji.

Dlatego tez mozna uzna¢, ze rozwiazania strukturalne gry wideo niejako
zawlaszczaja mechanizmy ,,technologii siebie”, wykorzystujac je, by zaanga-
zowaé gracza. Do$wiadczenie gry nie jest z zalozenia do§wiadczeniem auto-
kreacyjnym, moze jednak, dzigki zapozyczaniu rozwiazan autokreacyjnych
w konstruowaniu awatara jako posrednika migdzy symulacyjna fikcja a ucie-
le$niona tozsamoS$cia gracza, wyzwala¢ u tego ostatniego autorefleksyjne
monitorowanie wiasnych zachowan i wyboréw dokonywanych jako awatar.
Refleksyjnos¢ taka moze odnosi¢ si¢ zardbwno do konkretnych sytuacji fabu-
larnych, jak i do konfrontacji z cato$ciowym kodem gry, rozumianym jako
konstrukt narzucajacy graczowi swoje zasady przeksztatcania i doswiadczania
jego tozsamosci oraz interakcji ze §wiatem.

Poniewaz utozsamienie si¢ gracza z awatarem nie jest calkowite ani do
takiej catkowitosci nie dazy*, za$ czynniki metaswiadomosci oraz podwojne;j
tozsamosci sa kluczowe dla doswiadczenia gry, bezposrednia kreacja gracza
w roli awatara pociaga za soba posrednio réwnolegly proces autokreacji gra-
cza jako adresata tego medialnego wyzwania. Moga z tego wynikna¢ zjawiska
otwarcie ,,antysystemowe”, jak chociazby w przypadku wspomnianej wczes-
niej ,,ekspansywnej rozgrywki” (expansive gameplay)¥, polegajacej na mo-
dyfikowaniu przez graczy technicznych lub umownych zasad gry, w ktorej
to praktyce Felan Parker dostrzega zardéwno bezposrednia realizacj¢ Foucaul-

 F. Gros, op.cit., s. 588-590.

W swojej dysertacji doktorskiej Klevjer podkresla izolacjg doswiadczenia gry, od-
noszac do niego pojgcie ,,magicznego krggu”, wprowadzone przez Johanna Huizingg jako
jedna z cech definiujacych wszelka zabawg, a oddajace jej odrgbno$¢ wobec rzeczywisto-
$ci. Zob. R. Klevjer. What Is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avater-Based Single-
player Computer Games, Uniwersytet w Bergen 2006, s. 18-20, http://folk.uib.no/smkrk/
docs/RuneKlevjer What%?20is%20the%20Avatar_finalprint [dostgp: 7.11.2015]; oraz:
J. Huizinga, Homo Ludens, przet. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1998, s. 25-26.

4 R. Klevjer. What Is the Avatar?, s. 19 [thum. moje — A.Z.].

4 JIbidem, s. 65-71.

47 Jaroslav Svelch uzywa do opisania podobnego zjawiska terminu meta-gaming.
J. Svelch, The Good, The Bad, and The Player: The Challenges to Moral Engagement in
Single-Player Avatar-Based Video Games [w:] Ethics and Game Design: Teaching Values
through Play, red. K. Schrier, D. Gibson, Hershey—New York 2010, s. 63—64.
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towskich postulatow autokreacji, jak i ,,rodzaj symulacji lub modelu este-
tycznej autokreacji, umozliwiajacy graczom eksperymentowanie na mniejsza
skalg z roznymi sposobami konstruowania siebie w $wiecie rzeczywistym™,
W sytuacji konwencjonalnego doswiadczenia gry, niekoniecznie wzbogaco-
nego o celowa konfrontacje z jej regutami, trudno odgoérnie zatozy¢ aktyw-
na czy wrecz politycznie zaangazowana postawe¢ gracza wobec zwigzanego
z rozgrywka procesu autokreacyjnego. Watpliwosci budzi nawet nazwanie
tego procesu w pelni autokreacyjnym, jako ze okreslenie to sugeruje $wiado-
ma realizacj¢ pewnej tozsamosciowej koncepcji — chociazby (odwotajmy si¢
do przyktadu omawianego przez Parkera) koncepcji kontestujacej przemoc
przez oparcie rozgrywki na zakazie zabijania przeciwnikow®. Parker zastrze-
ga, ze ,.ekspansywna rozgrywke”, zjawisko stosunkowo marginalne w obreg-
bie uzytkowania gier wideo i nastawione na $wiadoma modyfikacj¢ zasad,
,mozna postrzegac jako rzeczywista autokreacj¢ estetyczna, jednak wytacznie
w kontekscie, w ktorym zasady gry zostaja aktywnie rozpoznane i sproblema-
tyzowane jako cze$¢ wigkszych struktur Wiadzy i Wiedzy”®. Tym trudniej
wigc oczekiwaé, aby mechanizmy ,,technologii siebie” wpisane w sam kod
gry inspirowaly uzytkownika do modyfikowania zasad w imi¢ warto$ci, jakie
chce on wnies¢ swoja sprawczos$cia do jej Swiata.

Dlatego tez szczegolnie znaczacym dla doswiadczenia gry wideo aspek-
tem autokreacji wydaje si¢ nie tyle moc wyzwalania podmiotu z uwarunko-
wan panoptycznych struktur, ile raczej wspomniana juz samo$wiadomos¢ te-
goz podmiotu co do ztozonosci relacji migdzy tozsamoscia i fikcja, rozumiang
przede wszystkim jako jawna badz ukryta narracja — zar6wno w sytuacjach
narzucajacych podmiotowi pewien porzadek rozumienia §wiata i petnionej
w nim roli, jak 1 wowczas, gdy podmiot 0w sigga po rozwigzania narracyjne,
by ksztattowaé samego siebie. Tak postrzegana autokreacyjno$¢ przywodzi na
mysl przytoczona wczesniej koncepcje Greenblatta, dla ktorego, wedtug Clai-
re Colebrook, ,,wtadza” to zaledwie ,,jeden sposréd motywow w [...] ogolnej
teorii tozsamosci [self] jako kreacji [performance]™!. Osadzajac swoja ana-
lizg autokreacji w kulturze odrodzenia, Greenblatt eksponuje przede wszyst-
kim umiejgtnosci Owczesnych tworcow dotyczace wykorzystywania wladzy
w procesie konstruowania i reprezentacji wlasnej tozsamosci’>. Budowaniu
podobnej samoswiadomosci sprzyja doswiadczenie gry wideo, w ktorym
indywidualna performatywna sprawczo$¢ taczy si¢ ptynnie z ograniczenia-
mi wynikajacymi z podjgcia roli stanowiacej czgs¢ zewngtrznego konstruk-
tu kodu gry. Nieustanna oscylacja migdzy tymi dwoma aspektami rozgrywki

® F. Parker, op.cit., s. 2 [thum. moje — A.Z.]. Zob. takze s. 3-6.

¥ Ibidem, s. 4.

0 Ibidem [thum. moje — A.Z.].

31 C. Colebrook, New Literary Histories: New Historicism and Contemporary Criti-
cism, Manchester 1997, s. 63.

32 Ibidem.
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wymaga od gracza pewnych dziatan autokreacyjnych, wykraczajacych poza
bezposrednie ksztaltowanie awatara w §wiecie gry.

Jak zauwaza Klevjer, jedng z konsekwencji zaliczenia gry wideo do kul-
turowej kategorii zabawy jest ,,utajona pokusa zabawy niepowaznej, zapro-
szenie do wyglupow”**. Nie tylko umacnia ona dynamikg ,,zaangazowani[a]”
i ,,dystansu”*, charakterystyczna zardwno dla Greenblatowskiej autokreacji,
jak idla doswiadczenia gry wideo, lecz takze nadaje jej lekki, rozrywkowy ton
do$wiadczenia wiodacego do ,,bezwstydnej przyjemnosci”®’. Ow szczegdlny
rodzaj meta§wiadomosci, wynikajacy z domyslnego nastawienia na rozryw-
ke, stanowi istotny czynnik, mogacy wptywac na stosunek gracza do awatara,
$wiata gry 1 wszelkich zadan, wobec ktérych staje — nawet jesli jest to row-
nowazone fenomenologicznym tudziez wyobrazniowym zaangazowaniem
w rozgrywke. Czynnik ten ma potencjalny wptyw nie tylko na ksztaltowany
przez gracza $wiat gry, lecz rbwniez na jego wlasng tozsamos$¢, generowana
w zetknigciu z gra wideo. Potwierdza to, na przyktad, internetowe badanie
motywacji graczy, prowadzone przez Nicka Yee i Nica Ducheneauta w ramach
projektu monitorowania graczy The Quantic Lab. Przyjete w nim czynniki
motywacji ilustruja zréznicowanie oraz zindywidualizowanie zrodet przyjem-
nosci i satysfakcji czerpanej z rozgrywki, lokujac je w szes$ciu kategoriach:
~immersji” (,,fantazja” — utozsamienie si¢ z postacia 1 ,,opowies¢” — nasta-
wienie na zlozonos$¢ fabuly), ,kreatywnosci” (,,projektowanie” — indywidu-
alna wizualizacja roznych elementow gry i ,,odkrywanie” — ciekawos$¢ oraz
badanie $wiata gry), ,,akcji” (,,destrukcja” — rado$¢ niszczenia i ,,ekscytacja”
— przyjemno$¢ z udzialu w wartkiej akcji), ,,aspekcie spotecznym” (,,kon-
kurencja” — ch¢¢ rywalizowania z innymi graczami i ,,spoteczno$¢” — cheé
utrzymywania kontaktow oraz pomagania sobic nawzajem®®), , mistrzostwie”
(,,wyzwanie” — rado$¢ z rozwiazywania trudnych zdan i ,,strategia” — rados¢
z dtugofalowego planowania rozgrywki) i ,,osiagnigciach” (,,kompletno$¢” —
che¢¢ zdobycia wszystkiego, co gra ma do zaoferowania i ,,moc” — dazenie do
osiagnigcia potegi)®’.

Opisy poszczegolnych cech z powyzszej listy skupiaja si¢ przede wszyst-
kim na dziataniach graczy, jednak zawieraja liczne sformutowania przypisuja-
ce im pewne elementy tozsamosci, np. ,,Gracze z wysokimi wynikami w Akcji
sa agresywni 1 rwa si¢ do bitki”; ,,Gracze z wysokim wynikiem [w kategorii
Destrukcji] sa agentami chaosu i zniszczenia”; ,,Gracze z niskimi wynikami

3 R. Klevjer, What Is the Avatar?, s. 19 [thum. moje — A.Z.].

% S. Greenblatt, op.cit.

3 R. Klevjer, What Is the Avatar? [ttum. moje — A. Z.].

6 Aspekty te dotycza przede wszystkim zespotowych gier internetowych typu
MMORPG.

57 N. Yee, How We Developed the Gamer Motivation Profile v2, ,,Quantic Foundry”,
20 lipca 2015 r. [thum. moje — A.Z.], http://quanticfoundry.com/2015/07/20/how-we-deve-
loped-the-gamer-motivation-profile-v2/ [dostgp: 16.09.2015].
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w Mistrzostwie lubia by¢ spontaniczni podczas gry” itp®. Oczywiscie, tak
sformutowane opisy stanowia jedynie pewien skroét myslowy i rzadko kie-
dy bezposrednio charakteryzuja rzeczywistych graczy, jednak wskazuja przy
tym dobitnie, ze zachowanie gracza wobec awatara i catego kodu gry wynika
z pewnej indywidualnej postawy badz tez — jak sugeruje konstrukcja oma-
wianego badania, ustalajacego ,,profil gracza” — z kombinacji kilku postaw
odzwierciedlajacych oczekiwania danej osoby od doswiadczenia gry wideo.
Kwestia tego, w jakim stopniu postawa gracza uwarunkowana jest ogolniejsza
konstrukcja jego osobowos$ci — a zatem pierwotna w stosunku do konkretnych
gier — w jakim za$ stopniu ksztattuje si¢ w trakcie bezposredniej interakcji
z programem i pod wplywem gromadzonego doswiadczenia w prowadzeniu
rozgrywek, moze stanowi¢ odrgbne zagadnienie badawcze, wykraczajace
poza ramy niniejszego artykutu. O tym jednakze, iz konkretne relacje z po-
szczegOlnymi grami — a zwlaszcza oferowanymi przez nie awatarami — moga
stymulowa¢ samo$wiadomo$c 1 idaca za nia autokreacj¢ gracza, $wiadcza za-
rowno refleksje samych uzytkownikow gier oraz zjawiska generowane przez
skupiona wokét gier wideo kulturg uczestnictwa, jak i polityczne analizy awa-
tara, prowadzone w ramach studiéw nad grami.

Dobitnym przyktadem tozsamos$ciowego spojrzenia na rolg gracza jest do-
stgpny na portalu popkulturowym The Mary Sue cykl artykutow Emmy Fis-
senden pt. Bad Gamer: What Happens If You Play Through , Dragon Age:
Inquisition” Like A Total Jerk?>. W pierwszym z nich autorka nastepujaco
wyjasnia swoje stanowisko:

Oto mdj uktad z RPG-ami: tak jak w zyciu, probuj¢ dokonywac jak najwigcej
racjonalnych, zyczliwych wyboréw. Probuj¢ ochrania¢ przyjaciot i bliskich. Pro-
bujg robic to, co dla nich najlepsze.

Aktualne wyzwanie? Postgpowac¢ doktadnie odwrotnie [...]

Dowcip ma polega¢ na tym, zebym wyszta ze swojej strefy komfortu i jak
najskuteczniej unikata okazji do wywierania swoja obecnoscia dobrego wptywu na
Thedas [lokacja w grze]. Zebym jak najbardziej zrazita do siebie osoby z mojego

8 Ibidem [ttum. moje — A.Z.]. Badanie Yee i Duchenauta nie jest jedyna
udokumentowana proba analizy indywidualizacji rozgrywki. Weczesniejsze modele
klasyfikacji graczy ze wzgledu na Zrodla satysfakcji z gry (Richard Bartle), typologig
osobowosci Meyers-Briggs (Bateman i Boon) badz relacje z narracja gry (Craig Lindley
na podstawie pracy Johna Kima dotyczacej niecyfrowych gier fabularnych) przedstawiaja
przekrojowo Karen Tanenbaum i Joshua Tanenbaum w artykule poswigconym definicji
sprawczosci gracza. K. Tanenbaum, J. Tanenbaum, Commitment to Meaning: A Reframing
of Agency in Games, ,,After Media: Embodiment and Context. Proceedings of the Digital
Arts and Culture Conference”, 12 grudnia 2009 r. http://escholarship.org/uc/item/6f49r74n
[dostep: 2.10.2015].

¥ Zly gracz: Co sie dzieje, kiedy przechodzisz gre ,,Dragon Age: Inkwizycja” jak
skonczony palant? [thum. moje — A.Z.].
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otoczenia. Zebym sie rozsmakowata w byciu jak najwigksza tyranka. Zebym sie
przed tym nie cofata®. (kcyt)

W kolejnych czgsciach cyklu, stanowiacych relacje z postepdéw w roz-
grywce, autorka utrzymuje narracj¢ pierwszoosobowa, taczaca perspektywe
postaci-awatara z perspektywa gracza, opisujac — w obu wymiarach — ,,swoje”
decyzje, refleksje, dialogi i reakcje na poszczegdlne wydarzenia w Swiecie
gry. Wszystko to sktada si¢ na podwdjny proces tworzenia narracji spojnej
tozsamosci postaci, ktora gra Fissenden, oraz utrwalania tozsamos$ciowej po-
laryzacji samej graczki, ktora, wcielajac si¢ w awatara, kieruje si¢ zatozeniem
0 wyjsciu poza swoja zwyczajowa postawe filozoficzno-moralna, ksztaltujaca
réwniez jej ,,naturalny” styl gry. Powzigta przed rozpoczgciem rozgrywki, au-
tokreacyjna decyzja autorki ma zatem zasadniczy wptyw na pozostajace w jej
gestii aspekty ksztaltowania fikcyjnej postaci, jednak — jak sugeruje chociaz-
by ponizsze podsumowanie pierwszego sprawozdania — relacja migdzy tymi
dwiema tozsamosciami podlega rOwniez sprz¢zeniu zwrotnemu:

W ciagu pierwszej godziny, ktora spedzitam z Emone [imig postaci Fissenden],
okazata si¢ ona uczuciowa, ale ostrozna — trochg jak ja, kiedy nie wypije kawy
i robig si¢ drazliwa — i szczerze mowiac, juz teraz dosy¢ si¢ wstydze swojego
zachowania [...] Granie Inkwizytorka [fabularna rola awatara], ktora jest bardziej
czujna, sprawia tez, ze nie czuje sie tak kompletnie naiwna®'.

W cytowanym fragmencie pordwnanie tozsamosci postaci i uczestniczki
gry idzie w parze z zacieraniem si¢ granic migdzy trzecioosobowa narracja
dotyczaca tej pierwszej a pierwszoosobowa, dotyczaca tej drugiej. Oddaje to
trudno uchwytna rownoczesnos$¢ ,,autokreacji” awatara — ograniczonej kodem
gry — oraz katalizowanej przez nia autorefleksji graczki, komentujacej i oce-
niajacej wlasne cechy osobowosci.

Zobrazowana przez powyzszy przyktad dynamika ksztaltowania tozsamo-
$ci wpisuje si¢ w zakres analizy etycznego wymiaru doswiadczenia gry wideo,
ktora Jaroslav Svelch przedstawia w referacie pt. The Good, The Bad, and
The Player: The Challenges to Moral Engagement in Single-Player Avatar-
-Based Video Games. Autor ukazuje w nim kwesti¢ moralnej aktywnosci gra-
cza jako zalezna od dwdch podstawowych czynnikéw: ,,strategii projektu gry”
oraz ,,stylu rozgrywki” praktykowanego przez dana osobg, z uwzglednieniem
mozliwosci wykorzystywania roznych ,,stylow” w trakcie jednej rozgrywki®.
Odwotujac si¢ w konceptualizacji moralnosci, wedtug ktorej ,,nasze zacho-
wanie moralne jest sterowane w wigkszym stopniu moralnymi emocjami |...]

¢ E. Fissenden, Bad Gamer: What Happens If You Play Through ,, Dragon Age: Inqui-
sition” Like A Total Jerk? Cz¢$¢ 1. The Mary Sue, 31 grudnia 2014 r. [thum. moje — A.Z.],
http://www.themarysue.com/bad-gamer-dragon-age/ [dostgp: 18.09.2015].

¢ Ibidem.

62 J. Svelch, op.cit., s. 52, 63 [thum. moje — A.Z.].
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niz statymi, obiektywnymi zasadami”®*, Svelch uwzglednia dynamizm zaan-
gazowania w gre 1 towarzyszacych mu postaw tozsamosciowych. Co wigcej,
W proponowanej systematyce ,,stylow gry” ksztattujacych sposoby ujgcia ety-
ki rozgrywki autor wprowadza rozroznienie pomiedzy ,,uczciwa rozgrywka
moralng” [honest moral gameplay], w ktorej gracz, pozytkujac sprawczosc
zaposredniczong przez awatara, etycznie ,,pozostaje soba”, a ,,odgrywaniem
roli” [role-playing], czyli sytuacja, w ktorej ,,przyjmuje profil moralny r6ézny
od swojego”*.

Wspomniana wyzej relacja Fissenden stanowi dobitny przyktad tego dru-
giego wariantu, podobnie jak bardzo zblizony do niej charakterem, przytoczo-
ny przez Svelcha eksperyment Johna Walkera, przeprowadzony w 2009 roku
i omowiony w serii tekstow pt. Bastard of the Old Republic®. Na sze$¢ lat
przed konfrontacja Fissenden z gra Dragon Age: Inquisition®®, Walker podjat
probe skonstruowania jak najbardziej negatywnego awatara w grze Star Wars:
Knights of the Old Republic® z 2003 roku, wyprodukowanej, tak jak Dragon
Age®, przez studio BioWare, a uznanej za przetomowa, jesli chodzi o uwzgled-
nienie w kodzie wyboréw moralnych postaci gracza. Komentarz Walkera, po-
$wigcony analizie moralnego i emocjonalnego dyskomfortu towarzyszacego
doswiadczaniu rozgrywki przez pryzmat awatara zaprzeczajacego warto§ciom
kultywowanym przez gracza, podkresla — obok znaczenia zatozen przyjetych
przed rozpoczgciem gry — wtdrny wptyw obcowania z awatarem na samoswia-
domos¢ gracza. W pierwszej potowie sprawozdania Walker wielokrotnie opi-
suje swoje nie tylko emocjonalne, ale wrecz somatyczne odczucia wobec jego
fikcyjnej tozsamosci, uzywajac obrazowej narracji, np.: ,, Wciaz wiercitem sig
na siedzeniu przy kazdej choc¢by lekko kasliwej uwadze” badz ,,Rozgrywajac
wigkszos¢ opisanej wyzej akcji, zakrywalem sobie twarz. Odchylatem si¢ na
krzesle 1 wstrzymywatem oddech na mysl o tym, co zamierzam kliknaé¢. Byto
to tak naprawde zatosne uczucie”®. Mniej wiecej posrodku tekstu relacjo-
nujacego przebieg rozgrywki autor identyfikuje jednak precyzyjnie moment
gruntownej zmiany w swoim doswiadczaniu gry: ,,Zauwazytem, ze przestaje
si¢ wi¢ i czu¢ oszotomienie w reakcji na podejmowane decyzje””°. Natomiast
W czesci raportu podsumowujacej przebieg doswiadczenia Walker pisze:

Miatem za zadanie przej$¢ Knights of the Old Republic, dokonujac przy kazdej
okazji najbardziej nikczemnych, samolubnych, ludobodjczych wyborow, jakie byty

8 Ibidem, s. 55 [tlum. moje — A.Z.].

% Ibidem, s. 64 [thum. moje —A.Z.].

65 Drari ze Starej Republiki [tham. moje — A.Z.]. I. Svelch, op.cit., s. 52-53, 64.

% BioWare, Dragon Age: Inquisition, Electronic Arts, Redwood City 2014.

7 BioWare, Star Wars: Knigthts of the Old Republic, LucasArts, San Francisco 2003.

% BioWare, op.cit.

® J. Walker, Bastard of the Old Republic, Eurogamer.net., 21 wrze$nia 2014 r., [thum.
moje — A.Z.] http://www.eurogamer.net/articles/2014-09-21-bastard-of-the-old-republic
[dostep: 7.11.2015].

0 Ibidem.
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dostgpne, ignorujac pgczniejaca falg poczucia winy, ktéora we mnie narastata, i nie
przestajac, kiedy juz zorientowatem sig, ze ponure, mordercze opcje wybieram ze
szczerym zadowoleniem [...] Odkrycie, ze zto sprawia mi przyjemno$¢, byto fa-
scynujace. Jednak pod koniec gry bylem odrgtwiaty. Ani nie napawatem si¢ moimi
wyborami, ani tez wigkszo$¢ z nich mnie nie szokowata. Obojgtnos¢ jest chyba
najpaskudniejsza reakcja. Nie cheg jej. Rados¢ wywotana niesfornoscia stanowita
przejsciowa rozrywke. Nigdy za to nie zmgczyto mnie dokonywanie zyczliwych
wyborow’!.

Zaprezentowana wyzej samoswiadomos$¢ gracza i skrupulatna uwaga,
z jaka monitoruje on swoje interakcje z gra, a zwlaszcza zmiany w postrzega-
niu samego siebie — wszystko to stanowi bez watpienia przyktad autorefleksji
prowadzonej na potrzeby ekstremalnego eksperymentu, ktory, podobnie jak
przytoczona wezesniej rozgrywke Fissenden, mozna uzna¢ za osadzony prze-
de wszystkim w indywidualnej perspektywie etycznej. Niemniej jednak sprzg-
zenie zwrotne migdzy zaposredniczonym przez awatara do§wiadczeniem gry
a autokreacyjnym potencjatem gracza daje si¢ takze zauwazy¢ jako znaczacy
czynnik w prowadzonych na szersza skalg¢ dyskusjach o awatarze w kontek-
Scie polityki reprezentacji.

Artykut Esther MacCallum-Stewart, krytykujacy interpretacyjny reduk-
cjonizm akademickich analiz postaci Lary Croft z klasycznej serii gier Tomb
Raider, daje wglad w sytuacjg, w ktérej na wizerunek gracza moze wptywac
relacja tworzona przezen z awatarem kontrowersyjnym ze wzgledu na przy-
pisywane mu znaczenia polityczne. Przedstawione w nim rozumowanie daje
si¢ sprowadzi¢ do przeciwstawienia Lary-postaci, odczytywanej powszechnie
jako ikona seksizmu, znacznie bardziej ztozonemu do$wiadczeniu obcowania
z Larg-awatarem, z ktorym gracz zespala si¢ podczas rozgrywki. Krytykujac
interpretacje Tomb Raidera zawarte w zbiorze From Barbie to Mortal Kombat
pod redakcja Justine Cassell i Henry’ego Jenkinsa, autorka zauwaza: ,,Ztozo-
noS$ci grania Lara 1 jej rozumienia sa przewaznie ignorowane, mimo konkret-
nych, zawartych w tekscie przyktadéw sentymentu wobec niej, wyrazanego
przez graczki [female gamer]”’. Co prawda glownym przedmiotem zainte-
resowania MacCallum-Stewart pozostaje posta¢ rozumiana jako samodzielny
konstrukt kulturowy, jednak komplikacje zwiazane z jego interpretacja wy-
nikaja zarowno z autorefleksji wywotanych doswiadczeniem rozgrywki, jak
1 wtornych interpretacji takich autorefleksji przez zewngtrznych komentato-
row.

Autorka przytacza wypowiedzi podkreslajace wage zespolenia si¢ z awa-
tarem plci zenskiej, a takze analizuje dynamike swojej wlasnej relacji z Lara
Croft: ,,Lara jest niezaprzeczalng cz¢§cig mojego zycia wérod gier [...] 1 kiedy

" Ibidem.

2 E. MacCallum-Stewart, ,, Tuke That, Bitches!” Refiguring Lara Croft in Feminist
Game Narratives [w:] ,,Game Studies: The International Journal of Computer Game Re-
search”, grudzien 2014 r., t. 14, nr 2 [tlum. moje — A.Z.], http://gamestudies.org/1402/ar-
ticles/maccallumstewart [dostgp: 7.11.2015].
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nig gram, napawam si¢ jej sita i umieje¢tnosciami, jej dowcipami i tandetny-
mi tekstami [...] a czasem po prostu jej przerysowanym i cz¢sto zabawnym
zachowaniem””. Kontrowersje wokot bohaterki 7omb Raidera zwiazane z re-
prezentacja plci przyczyniaja si¢ do szczego6lnego wptywu doswiadczen zwia-
zanych z awatarem na poczucie i manifestacje tozsamosci gracza. Uwidacznia
si¢ to w analizowanej przez MacCallum-Stewart autokreacji jakiej dokonu-
je Hannah Rutheford, cztonkini grupy Yogscast, zrzeszajacej internetowych
publicystéw zwiazanych z branza gier wideo, w serii dostgpnych w serwisie
YouTube filmow, w ktorych dzieli si¢ z widzami swoja rozgrywka Tomb Rai-
dera. Ze wzgledu na polityczne kontrowersje wokot Lary Croft dla autorki
artykutu szczegolne znaczenie ma to, ze ,,Rutherford chce, aby rozpoznawana
byta przede wszystkim jej praktyka grania, a nie pte¢, i sytuuje sig raczej jako
entuzjastka i krytyczka gier niz kobieta”, za$

[...]1[jlej zachowanie wobec Lary mozna odczyta¢ jako maternalistyczne, jednak ogla-
dajac kolejne odcinki [rozgrywki], odnosi si¢ wrazenie, ze owa zaborczo$¢ i troska
wynikaja z dlugotrwatej relacji z Lara, siggajacej czasu, kiedy obie byly w okresie doj-
rzewania [...] W nagranych rozgrywkach [Rutherford] ustawicznie przedstawia swoje
do$wiadczenie gry jako podszyte sentymentem’.

Zarowno w przypadku Rutherford, jak i Rhianny Pratchett, scenarzystki
najnowszej gry z serii Tomb Raider™, MacCallum podkre$la 6w dtugotrwa-
ty 1 budowany w procesie rozgrywki zwiazek graczek z postacia jako prze-
ciwwagg 1 kontrast wobec ukutego w krytycznych interpretacjach stereotypu
Lary, jako postaci ucieles$niajacej seksualizacje 1 uprzedmiotowienie kobiet
w warstwie tresciowo-estetycznej przy jednoczesnym wykluczeniu ich z gro-
na docelowych uzytkownikow gier wideo:

Zaroéwno Pratchett, jak i Rutherford odrzucaja funkcje obronczyn Lary. Swiado-
mos¢ jej szemranej przesztosci nie wptywa na ich sentyment wobec Lary jako iko-
ny gier i fundamentalnego elementu ich wezesnych do§wiadczen z graniem [...] Obie
w pelni zdaja sobie sprawg z jej problematycznego statusu, jednak postanawiaja przed-
stawia¢ ja i pamigtaé jako silna, wciagajaca postaé, ktora przemawiata do nich, kiedy
byty mtodymi graczkami, a nie jako ponizajaca reprezentacje kobiecej podlegltosci’.

Cytowane podsumowanie ukazuje przede wszystkim znaczenie do$wiad-
czenia gry dla konceptualizacji i dyskursywnego usytuowania postaci, jednak
odzwierciedla tez znaczenie tejze postaci i zwiazanych z nig doswiadczen dla
autokreacji gracza.

Ten drugi zwiazek nabiera jeszcze wigkszej wagi w cato§ciowym przeka-
zie artykutlu MacCallum-Stewart, ktora krytykuje redukcjonistyczne tenden-
cje w naukowych analizach Tomb Raidera i ich konsekwencje dla tozsamosci

3 Ibidem.

™ Ibidem.

> Crystal Dynamics, Tomb Raider, Square Enix, Tokio 2013.
" E. MacCallum-Stewart, op.cit.

-
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0s6b takich jak ona sama — czynnie grajacych, a jednocze$nie zajmujacych sig
badaniem gier wideo. Wedtug autorki, $wiadomos$¢ rozpowszechnienia nega-
tywnych interpretacji bohaterki pociaga za soba rozterki dyskursywne:

[...] czy granie Lara i darzenie jej sympatia czyni kogos zla feministka / ztym femini-
sta; i czy wszyscy gracze pici meskiej gwalca Larg, przybierajac jej tozsamos¢? Lubié
Lare jest wbrew nie tylko modzie, ale tez politycznej poprawnosci’.

Deklarujac swoja wtasna sympati¢ wobec postaci i dlugoletnie z nia obco-
wanie, MacCallum-Stewart otwarcie pozycjonuje si¢ wobec krytykowanego
trendu. Sposob, w jaki autorka podkresla, ze ,,granie Lara nie ‘czyni’ [jej]
niczym, tacznie ze zta feministka”, wskazuje na wymiar autokreacyjny tekstu,
w ktoérym — problematyzujac negatywna konceptualizacj¢ Lary — podejmuje
zarazem probe udaremnienia przypisywania konkretnych cech sympatykom
1 sympatyczkom Tomb Raidera, przy czym powoluje si¢ w tym celu na ztozo-
no$¢ doswiadczenia gry i relacji gracza z awatarem. Caty artykut zatem, poza
tym, ze poszerza analityczne zasoby akademickich studidéw nad grami wideo,
stanowi rowniez przyktad wielowarstwowej autorefleksji autorki nad pobud-
kami kierujacymi graczem w czasie rozgrywki, konsekwencjami obcowania
z kontrowersyjnym awatarem dla wizerunku gracza w oczach innych komen-
tatorow, a wreszcie przejecia nad tym wizerunkiem kontroli i wykorzystania
semiologicznego potencjalu postaci w procesie formowania swojej wiasnej
tozsamosci jako graczki i badaczki gier.

Zaré6wno MacCallum-Stewart, jak i autorzy omawianych wcze$niej relacji
z rozgrywek eksperymentujacych z wyborami etycznymi wydaja si¢ w pew-
nym zakresie korzystac z ,,technologii siebie” zwiazanych z bezposrednim do-
$wiadczeniem gry wideo, jednoczeénie budujac autorefleksyjny dystans wobec
internalizowanych w jego ramach ,,prawd” i poddajac analizie konsekwencje
takiej internalizacji. Jako ze w owych przypadkach gracz, podejmujac inicja-
tywe kreacyjna narzucang przez gre, przyjmuje krytyczng perspektywe wobec
swojego doswiadczenia i kieruje si¢ wlasnym, jasno sprecyzowanym zamy-
stem, mozna dopatrywacé si¢ w nich procesow autokreacyjnych, ktérych rezul-
taty pozostaja utrwalone w formie narracji opublikowanych tekstow. MacCal-
lum-Stewart przytacza przekrojowa analize znaczen przypisywanych Larze
Croft, identyfikujac tym samym zakres problematycznych politycznie przeka-
zOw, na ktore si¢ otwiera, uznajac znaczenie wplywu tego awatara na swoja
wlasng tozsamos$¢. Jednoczesnie jednak wykorzystuje wiasnie akt otwarcia
si¢ na doswiadczenie gry, aby podda¢ owe znaczenia krytyce i zdecydowac,
ktére z nich uznac za blizsze swej subiektywnej ,,prawdzie”, a ktore odrzucié.
Dokonanie tego kroku wymaga jednak potaczenia analizy obcowania z awata-
rem 1 analizy nabudowanego wokoét niego kontekstu krytycznego, co wydaje
si¢ przetamywac ramy zarysowanej we wczesniejszej czg$ci niniejszego arty-
kutu analogii do praktyki melete. Niemniej jednak tekst MacCallum-Stewart

77 Ibidem.
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odzwierciedla droge autorki od bezposredniego doswiadczenia awatara Lary
do wykreowania wlasnej tozsamos$ci feministycznej jako przeciwwagi dla re-
dukcjonistycznego feminizmu dominujacego w krytycznych interpretacjach
tej postaci.

Eksperymenty Fissenden i Walkera nie prowadza do rownie jasnych i na-
macalnych rezultatoéw autokreacji, po pierwsze dlatego, ze oba wpisuja si¢
w forme obcowania z awatarem, ktora Svelch okresla jako role-playing, su-
gerujaca — w kategoriach ,,technologii siebie” — zdecydowana rozbiezno$¢
migdzy sytuacja rozgrywki, w trakcie ktorej gracz internalizuje ,,prawdg”
awatara, a tozsamoscia tegoz gracza poza kontekstem gry. Oboje autorzy —
po pierwsze — wyraznie podkreslaja kontrast miedzy zamknigta w ramach
eksperymentu autokreacja, oparta na famaniu nakazow etycznych, a swoim
zwyczajowym stosunkiem do moralnych wyboréw w grach. Po drugie na-
tomiast, jedyna utrwalona konsekwencja doswiadczen Fissenden i Walkera,
posiadajaca potencjalne znaczenie dla ich autokreacji, jest autorefleksja doty-
czaca wilasnych reakcji na zachowania awatarow, preferowanych stylow gry,
a takze aktywowanych pod wptywem ekstremalnej zmiany charakteru cech
osobowosci. Mozliwos¢ autokreacyjnego wykorzystania samo§wiadomosci
rozwijanej dzigki obcowaniu z awatarem kreowanym jako zaprzeczenie tego,
CO gracz uwaza za swoja naturg, jest niezaprzeczalna, jednak zaden z przyto-
czonych tekstow nie odzwierciedla wprowadzenia jej w zycie — chyba ze za
rezultat $wiadomej autokreacji ze strony autorow uzna si¢ sam fakt, iz jako
gracze identyfikuja si¢ oni wyj$ciowo po stronie ,,dobra” i wykorzystuja opis
doswiadczenia ,,zta” eksperymentalnych awataréw, aby podkresli¢ jego niena-
turalno$¢. Niezaleznie jednak od interpretacji, w obu relacjach mozna dostrzec
dwustopniowo$¢ zblizong strukturalnie do strategii stosowanej przez MacCal-
lum-Stewart: charakterystyki tozsamos$ci kreowanej w relacji z awatarem oraz
krytycznej analizy, pozwalajacej zidentyfikowac te aspekty doswiadczenia,
ktére autor uwaza za wzbogacajace.

Omowione w niniejszym artykule przyklady relacji migdzy doswiadcze-
niem rozgrywki i autokreacja gracza stanowig oczywiscie wyjatkowe przy-
padki, poddane zaawansowanej autorefleksji, utrwalonej na pi$mie. Z tego
wzgledu trudno uznac je za reprezentatywne dla uogdélnionego wplywu gier
wideo na uzytkownikéw, jednak analizowane powyzej przypadki sugeruja
istnienie pewnej trajektorii pomigdzy zaposredniczonym doznaniem ,,techno-
logii siebie” zawlaszczonych przez strukturg gry i kierujacych formowaniem
tozsamosci awatara, a §wiadomym procesem autokreacyjnym. Obrazuja tez
potencjalna mnogos¢ czynnikow zewngtrznych, pochodzacych zarowno ze
struktury gry, jak i jej funkcjonowania w kontekscie spoteczno-politycznym,
z ktérymi gracz wchodzi w mniej lub bardziej Swiadomg interakcje, konstru-
ujac i negocjujac swoja tozsamos¢ na roznych poziomach — od tych jej aspek-
tow, ktore wcielaja si¢ w awatara, po te, ktoére poszukuja spdjnosci wobec
problematycznych konsekwencji obcowania z gra. Do§wiadczenie ambiwa-
lencji medium — z jednej strony wymagajacego od gracza indywidualnej ak-
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tywnosci w roli sprawczego podmiotu, z drugiej za$ regulujacego te aktyw-
nos¢ i kontekstualizujacego ja na roézne sposoby — stanowi¢ moze bodziec
do autorefleksji dotyczacej ksztattowania badz wyrazania wtasnej tozsamosci,
nawet jesli nie prowadzi to — jak w oméwionych przyktadach — do konkret-
nych dziatan autokreacyjnych.
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