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Zawitosci grania - spojrzenie teoretyczne na gry
oraz kiedy grywalizacja moze zadziataé

Streszczenie

W wyniku coraz czestszej implementacji mechanizméw grywalizacyjnych przez przedsiebiorstwa
(mate i duze) pojawia sie rosnace zaniepokojenie tego typu dziataniami. Krytykuje sie je za prostote,
nachalno$¢ i swego rodzaju infantylizacje danej czynnosci. Przewaznie jednak zla grywalizacja
jest spowodowana nieprawidlowym badz niepelnym rozumieniem samej esencji grania. Celem
artykutu jest zatem zebranie, przeanalizowanie i zinterpretowanie istniejacej teorii w omawianej
materii oraz préba odpowiedzenia: co sprawia, ze grywalizacja dziala?

Stowa kluczowe: gry, granie, geneza grania, gracze, grywalizacja.

The conundrums of play — a theoretical look at games
and when gamification can work

Abstract

Because of increasing frequency of implementing gamification mechanisms by companies (small
and large), there appears to be a growing concern about such actions. They are criticized for
their simplicity, intrusiveness and a kind of infantilization of a given activity. Mostly, however,
bad gamification is caused by incorrect or incomplete understanding of the very essence of play.
The purpose of this article is therefore to gather, analyse and interpret the existing theory
in the discussed matter and try to answer: what makes gamification work as intended?

Reywords: games, play, play origins, players, gamification.

Wprowadzenie

Granie — czas relaksu, moze nawet dla niektérych zajecie niepowazne, dziecinne. Mimo
to gry weciaz przyciagaja wiecej ludzi, czesto piastujacych istotne stanowiska w firmach
i urzedach. Gra sie, aby urozmaici¢ monotonny dziei, odpoczac od pracy, uciec od
probleméw chocby na krétka chwile. Ale przede wszystkim robi si¢ to z przyjemnoscia
i dla przyjemnosci.

Nic wiec dziwnego, ze z czasem zaczely sie pojawiac proby odwzorowania stanu
gry w mniej atrakcyjnych aspektach zycia codziennego. Przerézne mechanizmy
charakterystyczne dla gier stosuje sie chocby podczas szkolenia pracownikéw, cheac
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odswiezyc ogdlna atmosfere w firmie, tym samym zwiekszajac wydajnos¢ i poprawiajac
wewnetrzny wizerunek. Przejawiaja sie one w formie rankingow, loterii, prostych gier
zespolowych, najczesciej opierajac si¢ gléwnie na perspektywie otrzymania jakiejs
nagrody. Ze wzgledu na rosnaca popularnos¢ takie zjawisko przeniesienia rozwiazan
z gier do sfery biznesu badz nauki przyjeto nazywaé wlasnie grywalizacja (badZ gami-
fikacja, gryfikacja; ang. gamification).

To doéé nowe pojecie (przy czym korzeni samej czynnosci i préb jej definiowania
mozna doszukac sie juz w latach 70. ubiegltego wieku) nadal spotyka si¢ ze znaczna
krytyka. Jedni podwazaja skutecznosé dziatan grywalizacyjnych, inni skupiaja sie na
samym wykonaniu, ktére czesto ogranicza si¢ do najprostszych form nagradzania,
calkowicie pomijajac pozostale, réwnie istotne aspekty gier, tym samym zniechecajac
do aktywnosci osoby o odmiennych upodobaniach. Dlaczego wiec w jednym przypadku
takie zapozyczenie mechanizméw z gier dziala, a w innym nie? Najczesciej bowiem
sprowadza sie to do samego zrozumienia, po co i dla kogo istnieje dana gra oraz jakie
warunki musi spetnia¢, aby w ogéle nazwacd ja takowa. Zdajac sobie jednak sprawe
z bardzo dtugiej i istotnej roli gier w historii cztowieka, mozna dojé¢ do wniosku, ze
to wlasnie wrecz naturalne powiazanie zycia z graniem, przy jednoczesnym oderwaniu
tego drugiego od rzeczywistosci, staje sie najistotniejszym powodem atrakcyjnosci
dobrze skonstruowanej gry.

W efekcie jako cel niniejszej pracy obrano prébe zweryfikowania postawionej tezy.
Dalsza czeé¢ rozwazan poswiecono zgromadzeniu oraz analizie istniejacych tekstow,
traktujacych o istocie gier i grania. Rolejno przedstawiono najwazniejsze kwestie histo-
ryczne, faczac je ze znaczeniem, a takze etymologia samych wyrazow, ktérymi okresla
sie gry. Majac to na uwadze, starano si¢ poda¢ mozliwie jak najtrafniejsza definicje gry/
grania, zestawiajac ja z tymi proponowanymi we weczesniejszych pracach naukowych.
Na tej bazie wyszczegblniono najwazniejsze cechy i typy gier oraz graczy, z zamiarem
odniesienia ich do poszczegélnych mechanizmoéw grania, a nastepnie rozpoznania, co
czyni je skutecznymi w kontekscie grywalizacji. Wnioski, wraz z krétka interpretacja
zgromadzonych materiatéw, zamieszczono w podsumowaniu.

Powody istnienia gier i ich znaczenie

Same gry sa wspdlczesnie wyjatkowo popularne — od sportéw i zabaw zespotowych,
poprzez te planszowe, az po rozrywke elektroniczng, komputerowa. I cho¢ w ostatnich
latach granie stopniowo przestaje byc¢ kojarzone wytacznie z dziecinnoscia, nadal
trudno sobie wyobrazi¢ powaznego, bogatego czlowieka, ktéry czas wolny spedza
z przyjacielem, Scigajac sie pionkami po drewnianej planszy. Badania jednak ukazuja,
ze nie zawsze tak bylo.

Nie sposéb okresli¢, kiedy cztowiek po raz pierwszy wymyslit granie jako szczegdélna
forme relaksu, odpoczynku. Niektére prehistoryczne znaleziska sugerowalyby istnienie
juz wtedy prostych gier losowych, jak kosci, jednak trudno w ich przypadku oddzieli¢
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zabawe od czynnosci sakralnych, gdyz nie istnialo wtedy wyrazne rozgraniczenie
miedzy tymi dwoma'.

Troche inaczej maja sie sprawy, jesli chodzi o przyktady gier z czaséw starozytnosci.
Wielu badaczy wskazuje na liczne symbole, wyryte badZ narysowane na posagach
w dorzeczu Nilu. Mialyby one $wiadczyc¢ o prébie urozmaicenia dnia przez zmeczo-
nych praca straznikéw? Z kolei tereny Mezopotamii pozostaja zrodtem wielu gier
planszowych, jak chociazby warcaby czy stynna ,Krélewska gra z Ur” (obie podobnie
datowane na lata 3000-2400 p.n.e.’), uznawana za jedna z pierwszych, jesli nie pierwsza
~planszéwke” na swiecie. Co istotne jednak, to ze gry na samym poczatku zdawaty
sie rozrywka dla elit, a niekiedy nawet bywaly darowane w celach dyplomatycznych.

Niemniej badania socjologiczne w omawianym zakresie nasuwaja inng, istotng
tez¢ — sama czynnosc¢ grania nie musi by¢ zarezerwowana wytacznie dla ludzi. W efekcie
dochodzi sie do wniosku, ze zachowania te nie sa powiazane ani z kultura, ani z gatun-
kiem i moga siega¢ wtasciwie poczatkow istnienia cztowieka. Te ponadgatunkowosé
gier zauwazyl holenderski historgk i eseista Johan Huizinga w swojej sztandarowej
monografii Homo Ludens z 1938 roku. Wed}ug niego cywilizacja ludzka tudziez kultura
nie wprowadzity praktycznie zadnych zmian do pierwotnej formuly grania. ,Wystarczy
przyjrzec si¢ zabawie dwdch szezeniakow, aby dostrzec wszelkie cechy gry cztowieka™
— jak opisywal juz 80 lat temu.

Sam Huizinga zwracal ponadto szczegélna uwage na powiazanie przyjetej w danym
srodowisku definicji gry z przypisanym jej stowem.

Jedna kultura wytworzyta ogélne pojecie gry duzo wezesniej i znacznie doktadniej, niz inna,
dajac interesujacy rezultat, w ktérym istnieja wysoce rozbudowane jezyki, ktére to zachowaty
catkowicie odmienne stowa dla réznych form grania®.

Przykladéw na potwierdzenie tej tezy nie trzeba szukac daleko — juz Pawel Tkaczyk
zauwaza szczegblne rozréznienie w niektérych jezykach (w tym w polskim) na ,gre”
i ,;zabawe”, podczas gdy ,w angielskim oba te aspekty oddaje stowo «play»”®, podobnie
tez ma sie sytuacja z niemieckim spielen’.

Jednakze pomimo tej réznorodnoéci oraz wspominanego przez Huizinge braku
wspolnego, indo-europejskiego okreslenia na granie?, analiza etymologii samych stow,
jakich uzywa si¢ do opisywania tychze czynnosci, sama w sobie pokazuje pewna
ponadkulturowos¢ oraz kieruje na potencjalne zZrédto istnienia gier i, posrednio, ku

! Por. F. Mayra, Introduction to game studies, Sage Publications, Thousand Oaks 2008, s. 38.
2 Por. P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marke-
tingowych, Helion, Gliwice 2012, s. 11.

® Por. http://[www.oldest.org/entertainment/board-games/ (dostep: 04.09.2018).

* J. Huizinga, Homo Ludens; a study of the play-element in culture, Beacon Press, Boston
1955, s. 1.

° Ibidem, s. 29.

¢ P. Tkaczyk, op. cit., s. 14.

" Por. ibidem, s. 14—15.

8 J. Huizinga, op. cit., s. 29.
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ich pelnej definicji. Wedlug Stownika etymologicznego jezyka polskiego autorstwa
Aleksandra Briicknera rodzime ,gra¢” powstato poprzez odpadniecie nagtosowego i-,
cechujacego zachodnia stowiariszczyzne (pierwotnie igra, igrad, igraszka)’. Poczatkowo
oznaczato przede wszystkim skakanie, plasanie, zabawe, dalej jednak rozwinieto je
o opisywanie uczestnikéw tych czynnosci (np. grajek, gracz) oraz miejsca (igrzysko)™.
Ostatecznie wszystkie przedstawiane tu wyrazy sprowadzaja sie do opisywania jakiejs
wspolnej czynnosci kilku oséb, wykonywanej w pierwszej kolejnosei dla rozrywki.
Podobnie sugeruja juz bardziej szczegétowe wydania: Stownik poprawnej polszczy-
zny PWN laczy gre i czynnos$¢ grania z obecnoscia oséb trzecich, choéby poprzez
przytaczanie takich przykladéw, jak ,gra w siatkéwke, w berka, w ciucibabke”11.
Wiskazuje takze na istnienie jakiej$ odgérnie ustalonej nagrody, podajac przyklady
,Gry o pieniadze (na pieniadze)"2 Z kolei Stownik jezyka polskiego juz bezposrednio
okresla gre jako ,zabawe towarzyska prowadzona wedlug pewnych zasad, niekiedy
polaczona z hazardem”®, lub, w znaczeniu sportowym ,walke wedtug okreslonych
regul, rozgrywke™. Jak widad, juz pierwotne rozumienie grania byto niebywale zbiezne
7 naszym wspoltczesnym.

Owe podobienstwa staja sie jeszcze ciekawsze, gdy spojrze¢ na angielski zrodto-
stow. Poza wykorzystywanym przez Huizinge play, odnoszacym sie czesciej do samej
czynnodci grania, dziatan jednostki, ¢wiczeri, zaangazowania®® (aczkolwiek niekiedy
identyfikowanym wlasnie z polskim igrac'), w kulturze anglosaskiej uzywa sie
réwniez bardziej usystematyzowanego game. Juz zwykle stowniki angielsko-polskie
i angielsko-angielskie ukazuja bezposrednie powiazania z rodzimym odpowiednikiem,
okreslajac je zar6wno prosto, jako ,gre, rozrywke””, ale przedstawiajac tez bardziej
zozone znaczenie — ,zajmujaca, interesujaca aktywnosc lub sport™, albo ,konkretna
konkurencja, mecz, okazja, kiedy ludzie graja w cos™.

Samo game (a poczatkowo gamen) najprawdopodobniej wywodzi si¢ z pragerman-
skiego potaczenia przedrostka ga- ze sfowem mann, dajac w pierwotnej wersji co$ na
ksztalt ,ludzi razem™. Podobne wyrazy pojawiaja sie w jezykach: starosaksonskim,
staronordyjskim i staro-wysoko-niemieckim (¢aman) oraz w duriskim (gamen) czy
szwedzkim (gamman). W kazdym z przypadkéw stowa te okreslaja zabawe, sport,

9 Por. A. Briickner, Stownik etymologiczny jezyka polskiego, Krakowska Spétka Wydawnicza,
Rrakow 1927, s. 154

10" Ibidem.

W. Doroszewski, Slownik poprawnej polszczyzny, PWN, Warszawa 1980, s. 190.

12 Ibidem.

3 H. Auderska, S. Skorupka, Maly stownik jezyka polskiego, PWN, Warszawa 1969, s. 207.
14 Ibidem.

1% Por. http://www.etymonline.com/index.php?term=play (dostep: 09.09.2018).

16 T. Grzebieniowski, Maly stownik angielsko-polski i polsko-angielski, Wiedza Powszechna,
Warszawa 1974, s. 203.

17 Ibidem, s. 108.

1% http://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/game (dostep: 09.09.2018).

19" Ibidem.

% https://www.etymonline.com/word/game#etymonline_v_44348 (dostep: 12.09.2018).
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przyjemnos$¢, wesolosé, ale tez uczestnictwo i wspdlnote?. Zaréwno pochodzenie
stowa game, jak i jego znaczenie jeszcze bardziej uwydatniaja podobienstwa miedzy
nim a odpowiednikiem polskim, sugerujac, ze gra nie jest jedynie prosta czynnoscia
relaksujaca, lecz wspélnym dziataniem kilku oséb, posiadajacym jakie$ okreslone
zasady, nagrody.

Definiowanie oraz cechy gry

Juz nawet taka weryfikacja etymologiczna prowadzi do rozumienia gry jako zabawy
przeprowadzanej wedtug zasad, wymagajacej obecnosci innych oséb. Doktadniej mozna
tez zaproponowac: czynnos¢, przeznaczona dla jednej badz kilku os6b, posiadajaca jasno
okreslone reguly, wykonywana przede wszystkim dla rozrywki. I choc jest to bardzo
skrécona definicja, niebywale juz przypomina te proponowane przez badaczy.

Eric Berne w ksiazce W co grajg ludzie proponuje wyjasnienie gry jako serii
uzupelniajacych sie i ukrytych proceséw wymiany, uprzednich ustalen, ktére maja
doprowadzi¢ uczestnikéw do okreslonego wyniku*. Z pozoru jest to wyjatkowo
syntetyczna definicja, jednakze mozna i w niej wyodrebnic takie sktadowe, jak obecnosc
graczy, istnienie ustalonych zasad oraz odgérny, staty cel lub nagrode.

W definicji Berne’a pojawia si¢ z kolei element, ktérego nie sposéb wynies¢
z analizy etymologii czy historii — cel. Nawet w codziennym zyciu mozna zauwazyc,
ze w rozne gry gra sie z réznych powoddéw, pozadany efekt koricowy tej zabawy nie
zawsze jest jednoznaczny. Niekiedy utozsamia si¢ go z prostym, tatwym do zrozumienia
przygotowaniem na to, czego czlowiek doswiadczy w przysztosci. W innej sytuaciji
bedzie to wyrazna i bezposrednia konkurencja, niemalze walka miedzy ludZmi (czasem
o to, ktéry z nich jest lepszy, czasem po prostu dlatego, ze maja wykluczajace sie
nawzajem cele w grze). Ostatecznie jest to takze pewnego rodzaju samodoskonalenie,
che¢ osiagniecia jakiego$ poziomu, zaréwno fizycznego, jak i umystowego.

Pomijane sa przy tym bardzo istotne aspekty grania: stosunek gracza do gry,
wczuwanie sie w $wiat gry, che¢ uczestniczenia w nim, wreszcie samo zaangazowa-
nie. W pewnym sensie owe trudnosci z okresleniem tego, czym jest gra, moga byc
kluczowym powodem, dla ktérego najczesciej przyjeto sie powolywaé na definicje,
zaproponowane przez Johana Huizinge w Homo Ludens. Gra jest tam okreslana jako

dobrowolna aktywnos¢, ktéra Swiadomie oddzielamy od «zwyczajnego» Swiata jako «mniej
waznay, a jednoczesnie absorbujaca gracza w sposéb intensywny i catkowity. Czynnos¢ ta
nie jest powiazana z korzyscia materialna i nie da si¢ z niej czerpac zyskow. Gra odbywa
sie w swojej wlasnej przestrzeni, zar6wno w miejscy, jak i czasie, zgodnie z ustalonymi
regutami i w okreslonym porzadku® lub tez, w krétszej wersji dobrowolna aktywnos¢ lub

U Por. ibidem.

2 Por. E. Berne, W co graja ludzie? Psychologia stosunkéw miedzyludzkich, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2000, s. 36.

#J. Huizinga, op. cit., s. 14.
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zajecie, wykonywane w okreslonych ramach czasu i miejsca, przeprowadzane wedtug zasad
dowolnie akceptowalnych, ale absolutnie wiazacych, majace cel sam w sobie, wspierany
przez poczucie napiecia, radosci i Swiadomosci, ze jest «inne» od «zwyczajnego zyciar*.

Huizinga duzo uwagi po$wiecat réwniez samym cechom, jakie powinna spelniac gra,
zeby méc ja w ogdle nazwac gra. Sa to przede wszystkim: dobrowolnos¢, niezwyklosé
i oddzielenie od rzeczywistosci, sposéb przedstawiania historii i ksztaltowania Swiata,
w jakim gra istnieje, absolutnie obowiazujace reguly oraz bezinteresownosé.

Przytoczona wezesniej definicje gry skomentowal francuski socjolog i krytyk literacki
Roger Caillois w ksiazce Gry i ludzie, nazywajac ja ,jednoczesnie zbyt ogélnikowa
i zbyt zawezona”®. Caillois przyznawal, ze proponowane wyjasnienia Huizingi obej-
muja praktycznie wszystkie aspekty gier, krytykowat jednak duza czeé¢ przytaczanych
w Homo Ludens zalozen jako pozbawiona juz bezposredniego odniesienia w rze-
czywistosci®. Poparcia dla tej tezy nie trzeba daleko szukaé — rosnaca popularnosé
tak zwanych e-sportéw oraz rozwdj swoistego handlu wymiennego na platformach
dystrybucji cyfrowej sprawiaja, ze twierdzenie, jakoby gry nie przynosily zadnych
korzysci materialnych, zdaje sie w dzisiejszym Swiecie przechodzi¢ do sfery abstrakgji.
Niemniej zawarte w definicji Huizingi cechy gier pozostaja dobra wyjsciowa — mozna
je uznac za swoista dekonstrukcje gry, to, z czego ona musi sie sktada¢, aby dziatata.

Dobrowolnoéé¢ w najprostszym rozumieniu mozna uznac za swobode w doko-
nywaniu wyboréw. Tyczy sie to zaréwno decyzji podejmowanych w ramach gry,
jak i samej checi grania. Uczestnictwo z obowiazku moze w najlepszym wypadku
by¢ jedynie imitacja gry, a nie rzeczywista gra, zabawa czy rozrywka”’. Zagadnienie
to rozbudowuje Bernard Suits w ksiazce The Grasshoper: Games, Life and Utopia. Dla
niego dobrowolnoéé jest wolnoécia albo moze bardziej dowolnoscia, jesli chodzi o forme
wykonania postawionego przed graczem zadania. Uczestnik pokonuje niepotrzebne,
samodzielnie wymyglone przeszkody w uprzednio wybrany spos6b®. Innymi stowy,
moze byc to kreacja réznych dostepnych drég do osiagniecia sukcesu lub notoryczne
utrudnianie sobie samemu wykonania tego zadania, proba zrobienia czego$, sprzeci-
wiajaca si¢ logicznemu mysleniu.

W Homo ludens dowolno$¢ gry jest nieroztacznie powiazana z pojeciem jej
niezwyktodci, czyli zdecydowanego oderwania od $wiata rzeczywistego. Gra staje sie
swoista podréza miedzy $wiatami, przejéciem z rzeczywistosci do miejsca, w ktérym
obowiazuja inne zasady, ale kazdy z graczy ma tego petna $wiadomosc. Ta niezwyktosc,
nierealno$¢ uwydatnia z kolei specyficzny aspekt gier — istnieja one poza codziennymi
obowiazkami, nie zaspokajaja zadnej z typowych potrzeb cztowieka, ale pozostaja swego

% Ibidem, s. 28. .

% R. Caillois, Gry i ludzie, thum. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Volumen, Warszawa 1997, s. 4.
% Por. ibidem, s. 5.

7 Por. J. Huizinga, op. cit., s. 7.

% Por. B. Suits, The Grasshoper: Games, Life and Utopia, Broadview Press, Peterborough
2005, s. 37.
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rodzaju przerywnikiem, krétkim odpoczynkiem miedzy zwyczajnymi czynnosciami,
jak praca, jedzenie itp.”.

To z kolei wiaze si¢ ze sposobem ksztaltowania $wiata gry, czyli de facto narracja.
Huizinga nie skupial sie za bardzo na tym elemencie, co zdaje si¢ wykorzystat Pawel
Tkaczyk w Grywalizagdji..., nie tylko rozwijajac watek, lecz takze proponujac trzy gtéwne
sposoby przedstawiania gry: opowiadanie, ksztaltowanie i btadzenie. Pierwszy z nich
to pozbawiony interakcji przekaz od autora dla odbiorcy, bedacy najprostszym z rodza-
jow narracji. Autor przedstawia swojej widowni wszelkie potrzebne informacje, od
podstaw kreuje Swiat i, pomimo wyraznych préb pobudzenia odbiorcéw, wywolania
w nich emocji, niekiedy skrajnych, nie oczekuje od innych zaangazowania w sam akt
tworzenia historii. Nalezy jednak pamietac, ze nawet w tego rodzaju narracji nie bedzie
catkowitej jednostronnosci przekazu. Chocby niepelny opis wygladu postaci w danej
ksiazce moze juz zmusi¢ czytelnika, aby sam sobie dopowiedzial reszte, jednoczesnie
wlaczajac go w proces tworzenia, aczkolwiek w minimalnym stopniu.

Po przeciwnej stronie wzgledem opowiadania stoi ksztaltowanie. W tym przypadku
twoérca ma za zadanie przekaza¢ odbiorcy wszelkie dostepne srodki, narzedzia i wiedze,
aby ten madgl sam stworzyc zadowalajaca go historie i we wlasnym zakresie posuwat ja
naprzdd. Ten rodzaj gry mozna przetozyé chocby zar6wno na dziecigca zabawe lalkami,
klockami, jak i ztozona, stolowa gre figurkowa, na przyktad Warhammer Fantasy
Battle — w kazdym z tych przyktadow uczestnicy, korzystajac z wlasciwie samotnie
nic nieznaczacych obiektéw, bazujac na przedlozonych przez twérce informacjach
i zasadach, samodzielnie ksztaltuja narracje i na biezaco ja rozbudowuja.

W Grywalizacji... autor omawia jeszcze bladzenie, czyli stan, kiedy gracz zamiast
podaza¢ za opowiadana historia, zanurza si¢ w $wiecie gry. Najlepiej to widac¢ na
przykladzie komputerowych gier RPG (role-playing game) z otwartym Swiatem,
ze szczegblnym uwzglednieniem tych wieloosobowych (w tym ,gigantéw” MMORPG
— massively multiplayer online role-playing game, jak World of Warcraft czy Guild
Wars 2), ktére bardzo czesto maja do tego rozbudowane opcje spotecznosdciowe,
socjalizacyjne. Gracz ma w nich bardzo duza swobode, czasem niemalze nieograniczona
pod wzgledem tego, co w danej chwili robi¢. Mozne wykonywac zadania ustalone
przez tworcow, ale nic go nie powstrzymuje zwyczajnie chodzi¢ po okolicy, bez celu.
W przypadku gier online istnieje tez mozliwo$¢ zwyklego rozmawiania z innymi
graczami, podobnie jak w $wiecie rzeczywistym. Rola twércy sprowadza si¢ tutaj do
stworzenia wyjatkowego, ztozonego, otwartego i mozliwie jak najwickszego $wiata
gry, ktéry na dodatek bedzie spetniat wszelkie oczekiwania gracza, a na kazdym kroku
w jakis$ spos6b przyciagnie jego uwage. Tkaczyk zauwaza tez istotny fakt, ze w tego
typu grach ,autorzy zarabiaja na tworzeniu §wiata oddzielonego zupelnie od reszty,
nierealnego — doktadnie takiego, jakiego dla gry wymagal Huizinga™".

Wiszelakie definicje gry, w tym tez te zawarte w stownikach i encyklopediach, prawie
zawsze wskazuja na potrzebe istnienia jakichs zasad, ktére Johan Huizinga przytaczal

¥ Por. J. Huizinga, op. cit., s. 8-9.
%0 P. Tkaczyk, op. cit., s. 22.
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w ramach opisu cechy niezwyklosci jako dowolnie akceptowalne, ale absolutnie
wiazace®. Zakazy i nakazy sa swego rodzaju fundamentami Swiata gry. To dzieki nim
wylacznie konkretne elementy moga funkcjonowac zgodnie z zatozeniami, a bez nich
ten sztuczny Swiat sie rozpada, co natychmiast koriczy sama gre. Przyjmuje sie, ze
na poczatku grania nalezy jasno opisa¢ wszystkie sktadniki gry, wszystkie zachowania
dozwolone i niedozwolone podczas grania oraz co sie dzieje w danej sytuacji, jak nalezy
reagowad na dane zdarzenia®. Wyszczegdlnia sie takze obraz osoby tamiacej ustalone
reguly, kogo$ psujacego zabawe (z ang. spoil-sport). W pewien sposéb ,przywraca”
on bowiem pozostatych uczestnikéw do Swiata rzeczywistego, niszczy iluzje, ukazujac
tym samym wrazliwosé, delikatnos¢ Swiata gry — wystarczy jedno stowo badz ruch
i nagle wszystko znika, kazdy wie, ze wrdcit do ,normalnosci”, a niesamowita przygoda
byta jedynie wymystem™®.

Rézne typy rozrywki

Podczas gdy pozostate cechy sa dos¢ jednoznaczne, mozna je momentami nawet
powierzchownie zrozumie¢ po samej nazwie, tak cecha bezinteresownosci sprawia
znaczne problemy, w duzej mierze przez nikly stopien odniesienia w praktyce. Huizinga
twierdzit, ze gramy dla samego grania, nie czerpiemy z tego zadnych korzysci material-
nych, jednak rozumiejac to poprzez zwykte pozyskiwanie czegokolwiek trudno znalezé
faktyczne zastosowanie tego aspektu w dzisiejszych czasach. Mozna tez powiedziec,
ze stoi to w sprzecznodci z wezesniej omawianym celem grania — dlaczego cztowiek
w ogoble gra? Choc nie przeczy to zatozeniom Huizingi, to czy jezeli kto$ pragnie relaksu,
osiagniecie tego stanu ukojenia nie bedzie swego rodzaju korzyscia z grania?

Sa to pytania réwnie wazne, gdy probuje sie stworzy¢ dzialajacy mechanizm grywa-
lizacyjny. Nalezy dokladnie przeanalizowad, co dana gra oferuje potencjalnemu odbiorcy
i czy akurat to przypadnie mu do gustu. Sam temat rodzajéw gier obszernie opisat
Roger Caillois w Gry i ludzie, proponujac cztery kategorie, stworzone na podstawie
dominujacej przyczyny grania w nie: ,agon, alea, mimesis oraz ilinx"*.

Agon obejmuje wszelkie przejawy rywalizacji, wspdtzawodnictwa. W ramach tej
kategorii istnieje prosta zalezno$¢ wygrany — przegrany, w zwiazku z czym gléwnym
motywatorem jest tu swego rodzaju poczucie spetnienia, mozliwos¢ udowodnienia
swojej przewagi w sprawiedliwym pojedynku. Ten typ gry tyczy sie zaréwno walki
fizycznej (np. zawody lekkoatletyczne, sporty druzynowe), jak i umystowej (warcaby,
szachy czy wezesniej przytaczane stotowe gry figurkowe).

' Por. J. Huizinga, op. cit., s. 28.

2 Por. T. Fullerton, Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative
Games, Taglor & Francis Group, LLC, Abingdon 2014, s. 29-30.

% Por. J. Huizinga, op. cit., s. 11.

* Por. R. Caillois, op. cit., s. 12.
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Kolejna kategoria jest alea (z tac. kostka, kostka do gry, gra w koéci, a takze ogdlnie
rozumiany hazard®), czyli r6znego rodzaju gry losowe, gdzie decyzja o tym, kto wygra
jest w teorii catkowicie niezalezna od zdolnosci, zaangazowania czy doswiadczenia
ktéregokolwiek z graczy. Caillois twierdzil, ze samo przeznaczenie staje sie artysta,
faktycznym graczem, a zwyciestwo osiaga ten, kto sie bardziej mu przypodoba®.
Uczestnicy pozostaja bierni wobec ostatecznej decyzji, wyczekuja wyniku, uciekajac sie
jedynie do poczucia nadziei na wygrana, natomiast celem w tych grach mozna nazwac
obecny element niepewnosci. Brak tej kontroli, wzglednej wiedzy o dalszym przebiegu
starcia ma z zalozenia wywolywac skrajne emocje. Motywacja w tym przypadku stoi
w wyraznej opozycji do twierdzen Huizingi, gdyz najczesciej jest nia perspektywa
uzyskania przez gracza jakiej$ korzysci materialnej. Alea okreslane sa jako calkowite
przeciwienistwo gier typu agon — umiejetnosci, profesjonalizm, przygotowanie, jesli graja
jakakolwiek role to jest ona minimalna. Agon stawia na odpowiedzialnos¢ za samego
siebie, walka za pomoca wszystkich swoich zdolnosci, alea to porzucenie wtasnej
woli, poddanie sie decyzji losu, przeznaczenia®. Caillois jednak przytaczal dos¢ istotny
element, taczacy te dwie kategorie — obie daja wszystkim graczom réwne szanse
na poczatku rozgrywki, co jest podstawowym, mozna powiedzie¢ fundamentalnym
zatozeniem w konstrukeji jakiejkolwiek gry.

Mimesis odwoluje sie¢ do udawania, utrzymywania swoistej iluzji, ktéra sama
w sobie laczy sie z pojeciem grania (z tac. illusio, wezesniej illudere, czyli pogrywaé
z kims, drwic, zartowad, ironizowac®). Gracz prébuje sie weieli¢ w dana role, a nastepnie
przekona¢ widownie do tego, ze jest kim$ innym, lub znajduje sie¢ w innej sytuacji niz
w rzeczywistosci. Pierwszorzednym celem dla samego uczestnika jest tutaj akceptacja,
niekiedy przeradzajaca sie tez w potrzebe docenienia ze strony widzow. Tkaczyk
poréwnuje z kolei cele samej widowni do poczucia spelnienia, maja oni ,zamiar przezyc¢
katharsis — oczyszczenie wynikajace z silnych emocji wywolywanych obserwowaniem
gry badz uczestniczeniem w niej”*. Oczywistym przykladem jest tu praca aktorska, ale
réwniez wspomniane gry typu RPG, gdzie uczestnik wciela sie w postaé, ktdra nie jest,
a nastepnie probuje przekonac wszystkich wokdét o prawdziwosci tej ,iluzji”.

Ostatni rodzaj gier — ilinz — najprosciej jest okresli¢ mianem przezwyciezania
stabosci. Roger Caillois uciekal si¢ do doé¢ skrajnej definicji, okreslajac ten typ gier
jako ,poddanie si¢ skurczowi, drgawkom czy szokowi, ktéry niszczy rzeczywistosc [... .
Chodzi tu przede wszystkim o prébe osiagniecia satysfakcji, zachwytu nad wrasnymi
dokonaniami. Te uczucia nie sa jednak wytacznymi celami ilinx, wazna role odgrywa
bowiem takze sposéb dojscia do tego poczucia spetnienia oraz fakt, ze wyzwanie zostato
podjete z wlasnej, nieprzymuszonej woli.

% Por. K. Rumaniecki, Stownik tacirisko-polski, PWN, Warszawa 1976, s. 27.
Por. R. Caillois, op. cit., s. 17.

3 Ibidem, str. 18.

Por. K. Rumaniecki, op. cit., s. 241.

¥ P. Tkaczyk, op. cit., s. 29.

R. Caillois, op. cit., s. 23.
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Warto przy tym zwréci¢ uwage, ze wymienione kategorie nie wykluczaja siebie
nawzajem. Wiele gier daje sie bez trudu zakwalifikowac do kilku jednoczesnie, mozna
nawet stwierdzi¢, ze wymienione typy gier plynnie si¢ miedzy soba przenikaja.
W Grywalizacji... najwazniejszym przykladem jest taniec, ktéry podstawowo mozna
scharakteryzowac jako ilinx — walke ze staboéciami, nauke — natomiast kiedy sie doda
element wystepu, dochodzi mimesis, a gdy jeszcze bedzie sie to odbywalto w ramach
jakich$ zawodow, otrzyma sie agon*'. Podobne przyktady mozna mnozyé. W zasadzie
kazdy rodzaj sportu na zawodach zalicza si¢ do ilinx i agon jednoczesnie. Profesjonalni
pokerzysci za$ stwierdza, ze w pokerze rownie istotny co los jest blef, wigc do alea
dochodzi mimesis, przekonanie rywali, Zze posiada si¢ znacznie wigksze szanse na
wygrang niz w rzeczywistoéci. Mozna ostatecznie stwierdzi¢, ze im wiecej kategorii
obejmuje dana gra, tym lepiej zostata zaprojektowana, poniewaz spetni oczekiwania
jeszcze wiekszej grupy odbiorcow.

Odbiorcy to natomiast nikt inny jak gracze. [ tak samo, jak istnieja rézne kategorie
gier, tak ze wzgledu na upodobania ludzi mozna méwic¢ o réznych kategoriach gra-
czy. Jednym z pierwszych, a za razem wciaz wykorzystywanym podzialem jest ten
zaprezentowany przez Richarda Bartle’a w ksiazce Designing Virtual Worlds z 2003
roku. Obrazowat on w pewnym sensie proponowana odpowiedz na pytanie siegajace
jeszcze lat 80. XX wieku — ,Czego oczekuja gracze?”*. Po wyszczegdlnieniu czterech
najwazniejszych zachowan utworzyt cztery odpowiadajace im kategorie samych
graczy jako punkt odniesienia, stawiajac ich oczekiwania wzgledem gier oraz, w celu
latwiejszego zobrazowania, postugujac sie przy tym symbolami poszczegélnych koloréw
w kartach (kier, karo, trefl, pik).

Bartle proponuje w Designing Virtual Worlds nastepujace typy graczy:

e socializers, prezentowani poprzez kolor kier (z ang. heart — serce, symbolizujace
swego rodzaju empatie) — spolecznicy, ludzie socjalizujacy sie, skupiajacy uwage
w wiekszym stopniu na interakcji z innymi uczestnikami rozgrywki niz zdobywaniu
bogactw, odkrywaniu itd.;

e achievers, odpowiadajacy kolorowi karo (z ang. diamond — diament, majacy
pokazywad ich cheé poszukiwania skarbéw) — zdobywey, rekordzisci, ludzie dazacy
zdobycia cennych przedmiot6éw, osiagnigcia czego$ niezwyklego;

e killers, reprezentowani kolorem trefl (z ang. club, czyli maczuga, majaca odpowiadac
ich walecznoéci, albo moze nawet agresji) — zabdjcy, dla ktérych najwazniejszym,
a czasem nawet i jedynym celem jest wladza nad pozostalymi graczami oraz
mozliwosé¢ pokazania wszystkim wokdt swojej wyzszosci;

e explorers, ktérych przedstawia pik (z ang. spade, czyli nic innego, jak topata, obra-
zujaca ich niepohamowana cheé znalezienia wszystkiego, co sie da) — odkrywcy,
chcacy poznad, zobaczyc przeszukaé kazdy zakamarek otaczajacego ich Swiata*.

# Por. P. Tkaczyk, op. cit., s. 29.
4 Ibidem, s. 77.
# Por. R. Bartle, Designing Virtual Worlds, New Riders Publishing, Indianapolis 2003, s. 78.
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Bartle przy tym zastrzegal, ze nie zdarzaja sie przypadki, aby osoba nalezata tylko do
jednej z kategorii (podobnie jak z grami), najczesciej posiadajac cechy charakterystyczne
dla wszystkich czterech, z dominujacymi dwiema, przy czym niektére polaczenia,
jak socializers z killers, sa bardzo mato prawdopodobne*. I cho¢ faktycznie nie jest
to popularne polaczenie, glebsza analiza systeméw nagradzania w grach, takich jak
Counter-Strike: Global Offensive lub szczegdtowe spojrzenie na sama platforme Steam
pokazuja, ze moze ono zaistnie¢ na szersza skale. Co wiecej, moze sie z czasem okazac
bardzo waznym elementem w przyciaganiu graczy, zarazem odwolujac sie do ich checi
pozostawania w grupie, jak i wewnetrznej potrzeby udowodnienia swej wyzszosci.

Podsumowanie

Przedstawione zestawienia definicji, cech oraz rodzajow gier i graczy maja na celu
przede wszystkim pokazanie, jak ztozona potrafi by¢ sama czynno$¢ grania, jak wiele
elementéw jest w ogdle potrzebnych, aby cos uznad za pelnoprawna gre. W efekcie
dostrzegalny staje si¢ gtéwny problem wielu przypadkéw stosowania grywalizacji —
poleganie na prostych mechanizmach i/lub nagrodach.

Grywalizacja, tak samo zreszta jak i gry, nie sprowadza si¢ wylacznie do nagra-
dzania — takie rozumienie tego zjawiska najczesciej wiasnie nie przynosi pozadanego
skutku. Odpowiednie zastosowanie element6w, zapozyczonych z gier, polega na, mozna
powiedzie¢, wewnetrznych checiach, motywatorach cztowieka — wspomnianym na
poczatku stwierdzeniu, ze gra sie z przyjemnoscia i dla przyjemnoéci. Nagrody sa tu
jedynie dodatkiem, wzmocnieniem zaangazowania, gdyz, co ukazuja chociazby typy
graczy wedtug Bartle’a, skupienie si¢ na tym wtasnie aspekcie interesuje tak naprawde
tylko jedna grupe graczy.

Whiosek ten mozna zreszta odwrécié, wyjasniajac tym samym, dlaczego grywaliza-
cja czasem dziala. Gry, jako wlasciwie nieodtaczna czes¢ zycia czlowieka, wzbudzaja
emocje, przywoluja skojarzenia. W zwiazku z tym, jesli dla przykladu w dziataniu
marketingowym postuzyc sie grywalizacja, mozna u odbiorcy nierozerwalnie powigzac
wlasna firme/marke/produkt z przyjemnoscia, jaka odczuwat grajac.

Ostatecznie wszystko jednak sprowadza sie do zrozumienia tej wtasnie esencji
grania — skad sie ono wzigto, po co ludzie graja oraz jakie elementy zainteresuja jaka
cze$¢ spoteczenstwa. Dzieki grom mozna bowiem nie tylko zazna¢ chwili relaksu czy
emocji zwiazanych z pokonywaniem kolejnych etapéw, przeciwnikéow itp. Mozna
nawiazywac kontakty z innymi graczami, wspéiczesnie nawet z niemalze catego globu
poprzez gry online. Mozliwe staje si¢ rowniez chwilowe oderwanie si¢ od rzeczywistosci.
Niektorzy wreszcie usilnie beda przekonywac o znaczacym wplywie tego typu gier na
ich umiejetnosci chociazby w postugiwaniu sie jezykiem angielskim.

Niemniej nie nalezy lekcewazyc sity i zdolnoéci przyciggania odbiorcow, jakie posiada
grywalizacja. Gry, odwolyjac si¢ do wewnetrznych potrzeb relaksu, przezwyciezenia

“ Jbidem, s. 78.
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stabosci, osiagniecia jakiego$ statusu, potrafia niekiedy zdziata¢ wiecej niz wielo-
milionowa kampania reklamowa. Ostatecznie okazuje sie jednak, ze gléwnym tego
powodem jest to, jak bardzo sa one czgécia zycia kazdego czlowieka — czy jest sie tego
swiadomym, czy nie.

Bibliografia

Auderska H., Skorupka S., Maly stownik jezyka polskiego, PWIN, Warszawa 1969.

Bartle R., Designing Virtual Worlds New Riders Publishing, Indianapolis 2003.

Berne E., W co grajq ludzie? Psychologia stosunkow miedzyludzkich, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2000.

Briickner A., Stownik etymologiczny jezyka polskiego, Krakowska Spétka Wydawnicza, Rrakow
1927.

Caillois R., Gry i ludzie, thum. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Volumen, Warszawa 1997.

Doroszewski W., Stownik poprawnej polszczyzny, PWN, Warszawa 1980.

Fullerton T., Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games,
Taplor & Francis Group, LLC, Abingdon 2014.

Grzebieniowski T., Maty stownik angielsko-polski i polsko-angielski, Wiedza Powszechna,
Warszawa 1974.

Huizinga J., Homo Ludens; a study of the play-element in culture, Beacon Press, Boston 1955.

Rumaniecki K., Stownik tacinsko-polski, PWN, Warszawa 1976.

Mayra F,, Introduction to game studies, Sage Publications, Thousand Oaks 2008.

Suits B., The Grasshoper: Games, Life and Utopia, Broadview Press, Peterborough 2005.

Tkaczyk P., Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych,
Helion, Gliwice 2012.

Strony internetowe:
dictionary.cambridge.org
etymonline.com
oldest.org

196



