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Streszczenie

Rozprawa doktorska dotyczy problematyki konstruowania narracji tozsamo$ciowych
przez uzytkownikow gier wideo, zanurzonych w rzeczywistosci wykreowanej kulturowo —
srodowiska cyfrowego, wirtualnych awatarOw oraz znaczen konstruowanych w narracjach
graczy. Ttem teoretycznym dla przygotowania i zrealizowania badania byta wyktadnia
paradygmatu narracyjnego w psychologii, a perspektywa psychologii antropologicznej data
podstawy, aby traktowac Swiat gier jako rzeczywistos¢ wykreowana kulturowo. Przeglad
badan zwigzanych z grami wideo dowodzi, ze podejmowanie aktywno$ci w tym obszarze ma
potencjat wywotywania doswiadczen osobis$cie waznych, emocjonalnie angazujacych, ktore
moga by¢ wspoldzielone przez innych graczy.

W literaturze przedmiotu opisano potencjat gier wideo do kreowania przestrzeni dla
pojawiania si¢ doswiadczen, ktore sa silnie nacechowane emocjonalnie, odbierane jako
osobiscie wazne oraz do tworzenia swoistej kultury graczy — wspotdzielenia narracji i
refleksji wokot swiata gier. Nie analizowano jednak, jakie znaczenie mogg miec te
doswiadczenia dla ksztaltu narracji tozsamosciotworczych graczy. W celu szczegdtowej
eksploracji tego zagadnienia zaplanowano jako$ciowe badanie z uzyciem metody refleksyjne;j
analizy tematycznej.

Uczestnikami badania byli uzytkownicy gier wideo, petnoletni, w przedziale
wiekowym od 18 do 48 lat. Analiza zebranego materiatu pozwolita na wyabstrahowanie
tematéw w narracjach zwigzanych z archetypem bohatera, jako forma przyswojonego skryptu
kulturowego, doswiadczania immersji, do§wiadczania gier jako formy terapii, treningu
umiejetnosci oraz doswiadczen eudajmonistycznych, nostalgii i podekscytowania w trakcie
sesji gry, eskapizmu, historii Zycia i znaczacego w niej miejsca gier wideo, relacji z awatarem
oraz form eksplorowania tozsamosci za posrednictwem gier.

Wyniki wydaja si¢ ukazywac, jak istotnym do§wiadczeniem dla niektorych osob moze
by¢ obcowanie z grami wideo. Znaczenia nadawane temu doswiadczeniu mogg stanowic tres¢
narracji tozsamo$ciowych zwigzanych z rozwojem osobistym, wyznawanymi warto$ciami,
tozsamoscig ptciowg oraz karierg zawodowa, a szereg skladowych tego procesu ujetych w
podtematach pokazuje szeroko$¢, glebie i réznorodnos¢ tego procesu.

Stowa kluczowe: gry wideo, tozsamos¢, badania jakosciowe, awatar, psychologia

narracyjna



Abstract

The doctoral dissertation focuses on the issue of constructing identity narratives by
video game users, immersed in a culturally created reality—encompassing the digital
environment, virtual avatars, and meanings shaped in player narratives. The theoretical
background for the research was the narrative paradigm in psychology, while the perspective
of anthropological psychology provided a basis for viewing the gaming world as a culturally
constructed reality. A review of research related to video games indicates that engagement in
this area has the potential to trigger personally significant, emotionally engaging experiences
that may be shared by other players.

The literature discusses the potential of video games to create a space for the
emergence of emotionally charged experiences perceived as personally meaningful and to
foster a unique gamer culture—sharing narratives and reflections surrounding the gaming
world. However, there has been no analysis of the significance these experiences may have
for shaping players’ identity narratives. To explore this issue in depth, a qualitative study was
planned using the method of reflexive thematic analysis.

Participants in the study were adult video game players aged 18 to 48. The analysis of
the collected material allowed for the identification of themes within the narratives, such as
the hero archetype as a form of internalized cultural script, the experience of immersion,
games as a form of therapy, skill training, eudaimonic experiences, nostalgia and excitement
during gameplay, escapism, life stories and the meaningful role of video games in them,
relationships with avatars, and the exploration of identity through gaming.

The findings appear to demonstrate how significant the experience of engaging with
video games can be for some individuals. The meanings assigned to this experience may
contribute to identity narratives related to personal development, values, gender identity, and
career, with numerous aspects of this process captured in sub-themes that reveal its breadth,
depth, and diversity.

Keywords: video games, identity, qualitative research, avatar, narrative psychology
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Whprowadzenie

Kwerenda prac publikowanych w Polsce, ktére dotycza gier wideo, moze prowadzi¢
do do$¢ zaskakujacego wniosku. Wydaje si¢, ze w polskiej mysli psychologicznej obecnos¢
problematyki gier wideo jest w najlepszym razie znikoma. Jest to zaskakujace z kilku
powodow. Po pierwsze, sama problematyka gier jest jak najbardziej obecna w polskiej nauce
(zob. Garda i Krawczyk, 2017; Klimczyk, 2022). Po drugie, patrzac na $wiatowe trendy
naukowe, warto zauwazy¢, ze rozwazania na temat gier wideo stajg si¢ silnie rozwijanym
obszarem badawczym (niemniej nadal w pewien sposob niedocenianym oraz borykajacym sie
z problemami natury metodologicznej - zob. Ballou, 2023; Filiciak i in., 2016). Mimo to ilo$¢
dedykowanych czasopism, numeréw specjalnych czy konferencji naukowych zwigzanych z
psychologicznym podej$ciem do gier wideo jest nieporownywalnie mniejsza w stosunku do
innych obszarow interesujacych psychologow w Polsce. Obraz ten stopniowo ulega zmianie,
0 czym $wiadczg cytowane w dalszej czg$ci pracy nazwiska polskich psychologow.

W odczuciu autora tej pracy jest to jednak stopien zainteresowania odwrotnie
proporcjonalny do roli gier wideo w funkcjonowaniu ludzi we wspodtczesnym Swiecie. Gry
staly si¢ jedng z najczesciej wybieranych aktywnosci czasu wolnego (Raport European Key
Facts, 2023), wiele z nich odcisngto swoj trwaly $lad w popkulturze, przenikajac do mody,
czy jezyka, ktorym postugujg sie ludzie oraz staty si¢ ogromnie lukratywnym dziatem
przemystu, w ktorym zatrudnienie znajduja dziesiatki specjalistow o zréznicowanym
wyksztatceniu i kompetencjach.

Wspomniana wczesniej dysproporcja by¢ moze wynika ze sposobu, w jaki spostrzega
si¢ gry wideo w niektorych kregach. W przypadku traktowania gier jako aktywnosci
przeznaczonej dla mtodszych miatoby to swoje odbicie w ogdlnej tendencji do pomijania
badania aktywnosci ludycznej mtodziezy i dorostych w psychologii, na ktora zwraca uwage
Zagobrska (2004; 2008; Zagorska 1 Topor, 2008). Badania i dociekania teoretyczne zwigzane z
aktywnoscig ludyczng nie sg obce psychologii, ale badacze skupiajg si¢ na zabawie gtownie
dziecigcej (np. Wygotski, 2002; zob. tez: Chmielnicka-Kuter, 2005; Lillard i in., 2013), a na
pdzniejszych etapach zycia cztowieka traktuja ja jako gtownie form¢ zaje¢ wypoczynkowych
i relaksacyjnych, pomijajac w ten sposob inne mozliwe funkcje tej aktywnosci (w przypadku
gier wideo zob. np. Daneels i in., 2021).

Marginalne zainteresowanie tg tematyka wydaje si¢ by¢ takze zaskakujace ze wzgledu
na zaangazowanie w badania dotyczace gier tak powazanych wspotcze$nie metod, jak

neuroobrazowanie (np. zob. Kovbasiuk i in., 2022). Niektorzy sugeruja (np. Bowman i
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Lieberoth, 2018), ze aktywnos$¢ neuronalna 0sob grajacych w gry jest zblizona do pracy
mobzgu o0sob, ktore do§wiadczajg w §wiecie pozawirtualnym tego, co gracz w §rodowisku
wirtualnym (oczywiscie w sytuacji, kiedy wykonuje si¢ t¢ samg czynno$¢). Wydaje sie, ze
mozg nie posiada oddzielnych neuronéw odpowiedzialnych za do§wiadczenia ptynace z
przestrzeni wirtualnej. Ciekawym tego przyktadem jest efekt wykorzystania treningu
fizycznego w trakcie korzystania z aplikacji VRowej (Czub i Janeta, 2021).

Swoista nieobecno$¢ akademicka tej problematyki zastanawia rowniez z dos¢
prozaicznego powodu — wszechobecnos$¢ gier az prosi si¢ o traktowanie ich jako ogromnego
pola eksploracyjnego, na ktérym moga rozgrywac si¢ zjawiska i fenomeny wymagajace
wgladu ze strony $wiata badawczego. Tym bardziej, ze fenomeny popkultury najpierw
stanowily pewne wizje, zapowiedzi, wyobrazenia na temat tego, w ktdrg strong moze
rozwing¢ si¢ relacja migdzy technologia (w tym wypadku wirtualnym awatarem), a
cztowiekiem (np. w takich epokowych produkcjach filmowych jak Matrix z 1999 roku). Z
perspektywy wspolczesnej wydaje si¢, ze nie byly to wyobrazenia, a predykcje, i to catkiem
trafne — zapowiedz meta uniwersum Facebooka, koncerty artystow-hologramow, mozliwos¢
przeskanowania wlasnej twarzy, aby posiada¢ swojego wirtualnego odpowiednika, implanty 1
wszcezepy mozgowe, az po adwent sztucznej inteligencji. Z kazdym dniem egzemplifikacji
tych fenomenow przybywa.

Niniejsza praca ma na celu zaproszenie do dyskusji wokot psychologicznej
problematyki gier wideo, poprzez probe odpowiedzi przynajmniej na jedno z mozliwych tu
pytan badawczych - jakie znaczenie dla osoby ma dos§wiadczenie podejmowania aktywnos$ci
w obszarze gier wideo w kontekscie budowania narracji o sobie?

Czes¢ teoretyczna sktada si¢ z czterech rozdziatow. Pierwszy dotyczy nakreslenia
kontekstu, ktory stanowi o$ taczaca z pozoru niepowigzane ze soba subdyscypliny
psychologii z problematyka gier wideo. Podrozdziat zatytutowany Miedzy narracjg,
przestrzeniq wirtualng, a potrzebq alternatywnych swiatow jest wprowadzeniem do sposobu
mys$lenia, w jaki problematyka narracji oraz gier wideo jako przestrzeni wykreowane;j
kulturowo moga zosta¢ potaczone za sprawg perspektywy psychologii antropologiczne;.
Wyjasénione zostanie takze pojecie ,,cyberpsychologii” oraz zarysowany obszar psychologii
gier wideo.

Drugi rozdzial przybliza zasadnicze zaplecze teoretyczne dla podjetego projektu
badawczego, jakim jest paradygmat narracyjny w psychologii. Kluczowym jest tu
zrozumienie, w jaki sposob narracje konstruuja rzeczywisto$¢ oraz w jaki sposob

doswiadczana rzeczywisto$¢ wptywa na ksztalt narracji danej osoby. Relacja pomigdzy
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graczem a doSwiadczang przestrzenig wirtualng jest ztozonym, introspekcyjnym zjawiskiem.
Aby moc dostrzec uzyteczno$¢ badania narracji w celu doktadnego poznania tej relacji,
nalezy posiada¢ wiedzg na temat funkcji i sposobu konstruowania narracji.

Trzeci rozdziat dotyczy dociekan wokot problematyki ksztattowania si¢ tozsamosci w
rozumieniu psychologii narracyjnej. Stanowi rozwinigcie tresci z rozdziatu drugiego w
konteks$cie postawionego pytania badawczego.

Rozdzial czwarty konczy czg$¢ teoretyczng przegladem wynikow badan dotyczacych
gier wideo, ze szczegdlnym uwzglednieniem tych, ktore pozwalajg zobaczy¢ przestrzen gry
jako pewnej formy nos$nika dla narracji. Nastepnie rozpocznie si¢ cze$¢ empiryczna pracy, w
ktoérej zrekonstruowany zostanie proces odpowiedzi na pytanie badawcze.

Pozostaje mi mie¢ nadzieje, ze niniejsza eksploracja przyczyni si¢ do wigkszego
zainteresowania badaczy psychologicznym znaczeniem uczestniczenia w narracyjnym

Swiecie gier wideo.
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Rozdzial 1

Miedzy narracja, przestrzenia wirtualna, a potrzeba alternatywnych swiatow

Zdaniem Zagorskiej (2004; Zagodrska 1 Topor, 2008), uczestnictwo, szczegolnie ludzi
mtodych, w zjawiskach ukierunkowanych na psychiczne przenoszenie si¢ w alternatywne
Swiaty 1 intensywne ich do$wiadczanie, moze by¢ traktowane jako rodzaj interakcji migdzy
cztowiekiem a elementami spoteczno-kulturowymi. Zgodnie z tezami konstrukcjonizmu
spotecznego, doswiadczenie to podlega opracowaniu, interpretacji i warto$ciowaniu
stosownie do przyswojonych standardow i systemow symbolicznych obecnych w danej
kulturze. Proces ten jest integralng czgscig dojrzewania psychicznego.

Wedhig zwolennikow konstrukcjonizmu spotecznego nie nalezy traktowacé umystu i
Swiata jako wymiardéw niezaleznych wzgledem siebie, tak samo jak nie nalezy opisywac
procesow poznawczych 1 samej wiedzy w kategoriach wylacznie stanow mentalnych. Wedhug
Gergena (1985, za: Zwierzdzynski, 2012), podkreslajacego spoteczna role jezyka, wiedza jest
swego rodzaju magazynem jezykowych artefaktow, ktory otwierany jest za posrednictwem
dyskusji i obcowania z tekstem. Znaczenia zakorzenione sg w spotecznych kontekstach, co
sprawia, ze nie sa transcendentne, tj. sens jest osadzony w ramach spotecznych, a nie
odgornie dany 1 obiektywny. W procesie spotecznej komunikacji dochodzi do formowania
rzeczywistosci. Komunikacja, za sprawa jezyka, w tym konteks$cie, nie musi wystepowac
wylacznie w ramach jednostek personalnych, tj. ludzi, ale mogg tez uczestniczy¢ w tym
nieosobowe podmioty - instytucje, systemy, struktury, procesy, teorie. Akcent ktadziony jest
na zwigzki pomigdzy jednostkami, a analiza tych zwigzkoéw przeprowadzana jest w zaleznosci
od kontekstu (np. mikrospotecznego i makrospotecznego).

Dla podejscia konstrukcjonizmu spotecznego charakterystyczne zatem sa:

e krytyczne podejscie do zdroworozsadkowej wiedzy;
e wskazanie na zalezno$¢ wiedzy od kontekstu historycznego i kulturowego;
e umiejscowienie wiedzy w procesach spolecznych;

e utozsamianie wiedzy ze spolecznym dzialaniem.

Warto zaznaczy¢, iz stanowisko konstrukcjonistow jest przeciwne do radykalnych
konstruktywistow, ktorzy wiedzg traktowali w ramach indywidualnego konstruktu
poznawczego, tj. opartego na mentalnych procesach wytwarzania rzeczywistosci co implikuje

niezalezno$¢ wobec siebie Swiata i umystu. Wiedza jest zatem wedtug konstrukcjonistow

12



spolecznie ugruntowang gra jezykowa, w ktorej stowa, gesty czy symbole uzyskujg dopiero i
tylko w ich obrebie znaczenie. Z tego wynika takze metodologiczny wniosek, ktory implikuje
badanie jezyka w ramach analizy konstrukcjonistycznej. Konstrukcjonizm odrzuca ide¢
obiektywnego opisu rzeczywistosci, ktora wykracza poza poznawcze mozliwosci cztowieka.
Kazda wypowiedz bedzie zatem wypowiedzig przede wszystkim o méwigcym, a to, jak
adresat ja odbierze, jest juz poza kontrolg méwigcego. Struktury poznawcze mowcy i adresata
musiatyby by¢ jednolite, aby posiadali t¢ samg wiedzg, co jest niemozliwe.

Nalezy mie¢ jednak na uwadze problem zwigzany z postugiwaniem si¢ przez badaczy
terminami konstruktywizm oraz konstrukcjonizm, na co wskazuje Zwierzdzynski (2012).
Wedhug niego terminy te sa przyktadami paronimoéow, ktére sa czesto mylone w literaturze.
Komplikacje moga rowniez wynikac, na co wskazuje Chmielewska-Banaszak (2012), z braku
spdjnej organizacji koncepcji i podej$¢ do tychze. Wedlug cytowanej autorki, bardziej
adekwatnym wydaje si¢ by¢ méwienie o ,.konstruktywizmach”.

W warty przytoczenia sposob wspomniang gre jezykowa ilustruje Borawska (2012) w
opisie relacji pomiedzy psychoterapeuts, a klientem. Celem terapii nie moze by¢, kierujac sie
wspomnianym stanowiskiem konstrukcjonizmu, prawda w sensie obiektywnym. Terapeuta
bedzie réwniez konstruktorem, wspottworcg rzeczywistosci miedzyludzkiej, podobnie jak
osoba, ktora korzysta z jego pomocy. Obie te osoby zanurzone sg w okreslonej kulturze,
ktora, poprzez przyjete normy i1 konwenanse, narzuca pewnym zachowaniom i cechom
znamiona normalnos$ci (w rozumieniu zgodnym z przyj¢ta norma), a inne traktuje jako
odstepstwa, ktore nalezy zmodyfikowac. Jednak ta sama cecha w innej kulturze moze by¢
aprobowana 1 uznawana jako przejaw zdrowia. Wyraznym tego przyktadem sg réznice w
postrzeganiu zachowan przypisywanych ekstrawertykom w kulturze indywidualistycznej (np.
Stany Zjednoczone) i kolektywnej (np. Japonia). Kwestia psychopatologii, ktérej leczeniem
zajmuje si¢ psychoterapeuta, nie jest wolna od wptywu kulturowego, o czym $wiadczy inne
wartosciowanie poczucia cierpienia w kulturze Zachodniej 1, przyktadowo, Buddystéw na Sri
Lance (zob. Price i Crapo, 2003).

Borawska (2012) przytacza postulaty terapii nastawionej na wspotprace, ktorej
zatozenia dotycza:

e zachowania sceptycyzmu wzgledem wiedzy, dyskursow, metanarracji, zasad oraz
prawd uniwersalnych. Zadaniem terapeuty jest zachowanie pokory wobec drugiego
cztowieka;

e unikania generalizacji, ktéra moze wynika¢ z wiedzy;
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e traktowanie wiedzy jako procesu interaktywnego osadzonego w kulturze, ktéry nie
jest dokonczony i moze pojawiac si¢ w metaforycznej przestrzeni pomigdzy ludzmi;

® jezyk jest tworczym procesem spotecznym, za posrednictwem ktdrego tworzona jest
wiedza, stowa nabierajg znaczenia w miar¢ ich stosowania;

e wiedza i jezyk majg charakter przeksztatcajacy, tj. wypowiedzi i odpowiedzi sa, do

pewnego stopnia, konstruowane i rekonstruowane przez wspotrozmowcow.

W przypadku rozwazan dotyczacych gier wideo postulaty konstrukcjonistow
spotecznych sg wyraznie widoczne we wnioskach badaczy dyskursow obecnych w grach,
reprezentujacych rozne dyscypliny, zajmujacych si¢ ludycznymi i pozaludycznymi aspektami
swiatow wirtualnych (zob. tez: Klosinski i Maj, 2019). Niektorzy badacze (np. Ensslin i
Muse, 2011) podkreslaja, ze te aspekty wirtualnego $wiata staly si¢ nieodzownym elementem
scyfryzowanego spoleczenstwa, a gry wideo daly cztowiekowi mozliwo$¢ tworzenia,
przezywania i komunikowania si¢ w tych nowych §wiatach (Gee, 2015). Gee (tamze) stoi na
stanowisku, ze jezyk, nauka, gry oraz codzienna aktywno$¢ cztowieka sg ze soba gleboko
powigzane na zasadzie wzajemnej komunikacji. Dlatego w swoich badaniach nie skupia si¢
na analizie jezyka gier wideo, ale korzysta z metody analizy dyskursu, aby eksplorowac gry
wideo jako formy komunikacji. Ciekawym tego przejawem jest przenikanie jezyka, ktory
uprzednio stuzyt wylacznie do opisu mechanik obecnych w grach wideo, dzisiaj natomiast
staje si¢ czgscig leksykonu semantycznego 0sob obcujacych z grami wideo, ale majacych
zastosowania w relacjach spotecznych. Za przyktad moze postuzy¢ termin NPC, z
angielskiego non playable character, czyli posta¢ niezalezna w grze wideo. Pierwotnie
dotyczyt postaci, ktora nie podlega kontroli gracza, z ktorg mozna wchodzi¢ w oskryptowane
1 zalezne od intencji tworcOw gry interakcje, zatem z tworem pozbawionym wlasnej woli 1
sprawczosci. Obecnie, potocznie termin NPC wykorzystywany jest (gtdéwnie przez mtodziez)
do opisania osoby, ktora §lepo podaza za trendami 1 nie ma wlasnego zdania.

Przytaczajac ponownie postulaty konstrukcjonistoéw spotecznych, przyjmuje sie, ze
poznanie dzieje si¢ w procesie obcowania z przestrzenig spolteczno-kulturowa. Psychologia
antropologiczna i jej perspektywa mythos wydaje si¢ uzupetnia¢ powyzsze rozwazania, dajac
podstawy do traktowania przestrzeni wirtualnej w doswiadczaniu gier wideo jako
rzeczywistosci wykreowanej kulturowo.

Mythos (Zagorska, 2008) jest specyficznym sposobem odnoszenia si¢ cztowieka do
otaczajacego $wiata, ktory wynika z ,,mitycznej" modalnos$ci mys$lenia w odrdznieniu od

logos, ktore jest mysleniem pojeciowym, tworzacym racjonalng reprezentacj¢ rzeczywistosci.
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Charakter mythos jest obrazowy, symboliczny, intuicyjny i wyobrazeniowo-afektywny. Jest

ukierunkowany na osobiste do§wiadczenie i relacj¢ podmiotowa wzgledem obiektow

rzeczywisto$ci. Ten sposob ustosunkowania si¢ do $wiata widoczny jest w takich formach

ludzkich dziatan jak religia, sztuka, poezja, muzyka oraz szeroko rozumiana sfera ludyczna.

Badacze z kregu psychologii antropologicznej aktywno$¢ ludyczng dorostych traktujg - do

pewnego stopnia - jako aktywno$¢ o funkcjach podobnych do spetniania mitu zywego u ludzi

kultur archaicznych. Dla tych to sfera mythos byta rownoznaczna ze wspomnianym mitem,

tym samym begdac elementem sfery sacrum, w odrdznieniu od zdesakralizowanego charakteru

ludycznej aktywnosci cztowieka kultury niearchaicznej. Taka aktywno$¢ pozwala nie tylko

odej$¢ na pewien czas od codziennosci, ale rowniez na zaspokajanie substytutywnie potrzeb

niemozliwych do zaspokojenia w realnym zyciu, w tym tych o charakterze transcendentnym.

Wedhug Zagorskiej (2004, s. 64) zapotrzebowanie na rzeczywistos¢ transrealng,

ludyczna, stanowiaca alternatywe dla realno$ci, wynika z tego, ze:

Umozliwia wyj$cie poza czas i przestrzen, w ktorych cztowiek zyje, czasowa
nieobecnos¢ w §wiecie realnym, wraz z obecnym w nim ci¢zarem egzystencji, przez
co daje wytchnienie, ulge i chwilowe odprezenie.

Jest nie-codzienna, nie podlega zwyktemu biegowi wypadkow, dzieki czemu
zapewnia intensywnos¢ przezy¢. Jest catkiem inna niz zycie codziennie, wraz z jego
monotonig, a nieraz 1 nuda.

Jest §wiatem dowolnosci, a nie przymusu, mozliwos$ci a nie koniecznos$ci (§wiatem
zdarzen, ktére nie muszg si¢ zdarzac, i relacji, ktére nie musza zaistniec), $wiatem
rozrywki, a nie obowigzku. Pozwala wybrac¢ stopien uczestnictwa, czas i sposob jego
trwania, uczestnik nie jest naprawde uwiktany w Swiat wykreowany.

Jest obszarem niemozliwego, zaspokajania pragnien nie dajacych si¢ zaspokoi¢ w
rzeczywistos$ci realnej. Umozliwia przekraczanie granic znanych sobie doznan, granic
samego siebie.

Jest niezobowiqgzujgca, istnieje poza sferg zakazéw 1 nakazéw, wymagan moralnych,

odpowiedzialnosci, wyborow egzystencjalnie znaczacych i wigzacych.

Odnoszac stanowisko Zagorskiej do problematyki badan nad grami, znalez¢ mozna

liczne paralele. Przyktadowo, wyjscie poza czas i przestrzen wigze si¢ z problematyka

eskapizmu w gry komputerowe (Calleja, 2010) oraz, jak przekonuje Gee (2015), gry wideo

jako technologia s3 czym$ nowym, ale same gry sa niczym innym jak eksternalizacja ludzkie;j

wyobrazni, mozliwosci tworzenia modeli rzeczywisto$ci i ich mentalnego testowania. Gracze
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tworzg tego rodzaju modele, kiedy snujg wyobrazenia na temat mozliwych wyborow lub
przyjmuja nowe strategie w grze, wyobrazajac siebie w roli postaci w §wiecie gry etc.
Przekraczanie granic siebie taczy si¢ z podejmowaniem trudnych moralnie decyzji przez
graczy (Dechering 1 Bakkes, 2018; zob. tez: Kochanowicz, 2013) lub troska 1 checig niesienia
pomocy wirtualnym postaciom (Klimczyk, 2021a). Z jednej strony rzeczywisto$¢ wirtualna
moze by¢ niezobowiazujaca, z drugiej za$, gracze, ktdrzy stworzg paraspoteczng relacj¢ z
postaciami w grze, nie potrafig zachowac si¢ zle w stosunku do nich, poniewaz nie checg ich
zawies$¢ (Klimcezyk, 2021b).

W rozumieniu Zagoérskiej (2008, s. 75) doswiadczenie zwigzane z grami wideo mozna
traktowac jako wspodtczesne zachowanie mityczne. Tego rodzaju zachowania charakteryzuje
w formie sze$ciu wyodrebnionych komponentéw, ktorymi sa:

e Ucieczka Od Rzeczywisto$ci - potrzeba wylaczenia si¢ z codzienno$ci wraz z
obecnym w niej trudem egzystencjalnym i jej wymaganiami; zanurzenie si¢ w innym
swiecie w ramach zaspokajania potrzeby "czego$ catkiem innego";

e Obecnos¢ w Czasie Wielkim - wolnym od monotonii i pustki, ktory daje intensywne
przezycia zwigzane zaspokajaniem potrzeby przezycia scenariusza o cechach
inicjacyjnych;

e Zaspokajanie "Tesknoty Za Rajem" - za pierwotng harmonig, idylla, braterstwem,
motywowane potrzebg przezywania absolutnej swobody, nieskrepowania i wolnosci
od zakazow 1 nakazow;

e Odniesienie Do Paradygmatu - poszukiwanie uniwersalnych wzorcéw oraz wartosci,
motywowane potrzebg odniesienia siebie 1 swojego zycia do rzeczywistosci
paradygmatycznej, modelowej; odnajdywanie siebie w jakim§ Typie, identyfikowanie
si¢ z nim;

e Przekraczanie Conditio Humana - wlasnych ograniczen, symbolicznych granic
wlasnego Ja; zaspokajanie potrzeby bycia kims$ wiecej 1 posiadania czegos$ wiecej;

e Integracja Z Catoscig - wigzanie si¢ 1 utozsamianie z grupg podobnych sobie 0sob,
motywowane potrzeba przynalezno$ci; zaspokajanie potrzeby emocjonalnych wigzi,

réwnosci 1 jednosci z innymi.
Powyzsze rozwazania dajg ramy do analizowania gier wideo w zupehie innym $wietle

niz potocznie si¢ je traktuje. Aspekt zwigzany z zabawg 1 spedzaniem wolnego czasu to

poziom powierzchowny. Pod nim kryja si¢ warstwy glebszej relacji i wrazen, ktorych gracz
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doswiadcza oraz zrédto zaspokajania potrzeb, ktorych, by¢ moze, sam gracz nie byt do konca
Swiadomy.

Zatem perspektywa mythos psychologii antropologicznej jawi si¢ jako istotny punkt
widzenia, ktory badacz moze przyja¢ w przypadku analizowania relacji miedzy graczem a
wirtualnym $wiatem. Dok}adne opisanie owej perspektywy wykracza jednak poza ramy tego
opracowania, dlatego zostala tylko zarysowana w tym podrozdziale, a zainteresowany nig
czytelnik moze odnalez¢ ja w innych, cytowanych tu publikacjach (zob. np. Zagorska, 2004).

7 uwagi na przyjety cel niniejszej pracy konieczne jest takze przywotanie i opisanie
miejsca gier wideo w badaniach oraz rozwazaniach psychologicznych. W przypadku badania
gier cigzko jest jednak oddzieli¢ wyrazng linig demarkacyjna tego, co lezy w
zainteresowaniach typowo psychologicznych, a co w dziedzinach pokrewnych lub kompletnie
nowych, ktére wyrosty na gruncie rozwazan wewnatrz tych dziedzin nauki. Niemniej, tego

rodzaju proba zostata podjeta w kolejnych podrozdziatach.

Cyberpsychologia - zwrot psychologii ku przestrzeni wirtualnej

Na przestrzeni ostatnich dekad $wiat zmienit si¢ w globalng wiosk¢ (McLuhan, 1962).
Mimo, ze pierwotnie termin ten odnosit si¢ do mediow elektronicznych (gtownie do
telewizji), to wydaje si¢, ze dzigki Internetowi termin ten nabrat jeszcze wigkszej
konkretyzacji. Naturalng reakcja na obserwowane zmiany w strukturach zwigzanych z
relacjami migdzy ludZmi i pojawianiem si¢ coraz to nowszych form uzytkowania przestrzeni
wirtualnej (np. w celach rozrywkowych, edukacyjnych, zawodowych, rozwojowych etc.),
bylo zwrdcenie uwagi nauk spotecznych na te zagadnienia. Migdzy innymi to wiasnie
cyberpsychologia wytonita si¢ w odpowiedzi na rozw6j wspomnianej technologii
(Ogonowska, 2018a).

Wydaje si¢, ze jednym z najwazniejszych osiggnieé, ktoére zmienito rzeczywistos¢
spoleczng na poziomie globalnym, byto wynalezienie Internetu. W toku rozwoju technologii i
mediow masowych doszto do swoistego zcyfryzowania obszaréw zycia. Wspolczesne
srodowiska cyfrowe stajg si¢ partnerem interakcji, komponentem ludzkiego ciata (problem
transhumanizmu), a dla niektérych stanowig bardziej pozadany $wiat, w ktorym przebywaja
chetniej niz w przestrzeni offline. Rodzi to pewne nowe pytania zwigzane z psychologia
egzystencjalng, szukaniem odpowiedzi na problematyke tozsamos$ci cztowieka, autonomii 1

jego wolnosci oraz poczucia sensu w §wiecie zdominowanym przez nowe technologie, ktore
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zdolne sg symulowa¢ prawdziwe emocje i formy komunikacji (Kupniewski, 2018;
Ogonowska, 2018a; Siemieniuk, 2019).

Cyberpsychologie mozna zdefiniowa¢ jako nauke zajmujaca si¢ psychologicznym
podiozem interakcji pomiedzy technologia cyfrowa, spotecznos$ciami, a jednostka
(Ogonowska, 2018c; Whitty i Young, 2017). Jej badacze staraja si¢ wykorzysta¢ teorie
psychologiczne do wyjasnienia i zrozumienia, jak uzytkownicy Sieci wchodzg w interakcje,
ale rowniez to, jak doswiadczenia wirtualne wplywajg na ich funkcjonowanie offline. Z
przegladu publikacji cyberpsychologicznych, sporzadzonym przez Ancis (2020), wynika, ze
wsrod psychologdéw-badaczy znalez¢ mozna nastepujace zainteresowania w poruszanej
problematyce:

e zachowanie i osobowos¢ online (online behavior and personality);

e uzytkowanie mediow spotecznosciowych, a funkcjonowanie psychologiczne (social
media use and psychological functioning);

e gry komputerowe i granie w nie (games and gaming);

e telepsychologia (telepsychology, tj. §wiadczenie ustug psychologicznych za
posrednictwem technologii telekomunikacyjnych, zob. tez: Ogonowska, 2018b);

e VR, Al i ich zastosowania (VR, Al, and applications, tj. rzeczywisto$¢ wirtualna i

sztuczna inteligencja).

Ogonowska (2018a) réwniez wymienia pi¢¢ obszarow, w ktorych doszto do specjalizacji w
obrebie cyberpsychologii ze wzgledu na ponizsze kryteria:

e typ medium: psychologia internetu, psychologia gier wideo, psychologia
rzeczywistosci online;

e problem/zagadnienie: user experience, cyberprzemoc, patologiczne uzytkowanie
nowych technologii, sztuczna inteligencja, multiplikacja tozsamosci online;

e strategia uzytkowania medium: immersja, teleobecnos¢, networking, komunikacja
sieciowa;

e zastosowania: poradnictwo internetowe, terapia psychologiczna, diagnoza
psychologiczna, grupy wsparcia w internecie; nauczanie na odleglos¢, cyfrowe
repozytoria informacji oraz e-ustugi w zyciu cztowieka (zob. tez: Ogonowska, 2018b);

e metapoziom: postawy spoteczne, zachowania wobec nowych technologii,

cyberwykluczenie, cyberfobie etc.
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Oczywiscie nie sg to jedyne obszary zainteresowania badaczy. Jako bardzo mioda
subdyscyplina psychologii, cyberpsychologia ma specyficzny jezyk, a jej granice jako
dyscypliny nauki, uzywane definicje i gtbwne obszary badan bgdg si¢ jeszcze klarowac.
Zapewne wptyw na to bedzie mie¢ takze dalszy rozwoj technologii i internetowych sieci
spotecznych. Problemem, ktory wigze si¢ z rozwijaniem wiedzy w cyberpsychologii, jest fakt,
ze korzysta si¢ w niej z badan medioznawczych dedykowanych nowym mediom. Przez to
wymagana jest ciggla refleksja nad statusem i tozsamoscig tej subdyscypliny, zwazywszy na
silny wplyw wspomnianych badan (Ogonowska, 2018a). Zatem zachowanie proporcji
pomiedzy wiedzg psychologiczng a medioznawczg jest sprawa priorytetowa dla kazdego, kto
zechce rozwijac t¢ dziedzing psychologii.

Kupniewski (2018) spekuluje, ze w niedalekiej przysztosci konieczne bedzie
wprowadzenie terminu psychologia cybernetyki, ktory oznacza¢ bedzie zglebianie zaleznoS$ci
pomiedzy sztuczng inteligencja, implantami i urzadzeniami cyfrowymi w ciele cztowieka, a
jego osobowoscig, swiadomoscig i umystem jako takim. Trudno nie zgodzi¢ si¢ z wizjg tego
autora, tym bardziej, iz swoje stanowisko argumentuje badaniami zwigzanymi z
wszczepieniem chipu do mézgu, ktdry potrafi odbiera¢ sygnaly z protezy reki (Pielesiek,
2011 za: Kupniewski, 2018), czy tez z manipulacjg hipokampu uktadami scalonymi w celu
modyfikacji wspomnien (Rohjan, 2013 za: Kupniewski, 2018). Na podobng zalezno$¢ zwraca
rowniez uwage Ogonowska (2018c). Mozna zatozy¢, ze gdyby wspomniane prace zostaly
napisane kilka lat pdZniej, to uwzgledniatyby w swoich rozwazaniach udost¢pnienie narzedzia
Al, jakim jest ChatGPT wydane przez firm¢ OpenAl pod koniec 2022 roku.

Dodatkowo, za wartoscig skupienia si¢ psychologow-badaczy na przestrzeni
wirtualnej, przemawia zupetlie nowa mozliwos¢ weryfikacji utrwalonych teorii i klasycznych
wynikow badan. Przyktadowo, Slater 1 in. (2006) przeprowadzili klasyczny eksperyment
Stanleya Milgrama nad postuszenstwem, korzystajac z aplikacji, w ktorej osoby badane razilty
pradem wirtualng posta¢. Tak jak w oryginalnym eksperymencie, z biegiem czasu wirtualna
osoba zaczeta skarzy¢ si¢ na dyskomfort i protestowa¢ w pewnym momencie, domagajac si¢
zaprzestania eksperymentu. Pomimo tego, ze kazdy z badanych byl §wiadomy, Ze ani osoba,
ani wstrzasy nie sa prawdziwe, reagowali tak, jakby mieli do czynienia z Zywa osoba. Ze
wzgledow etycznych tego rodzaju replikacje nie sg przeprowadzane w warunkach
pozawirtualnych. Zatem przestrzen wirtualna moze stanowi¢ nowe pole do weryfikacji bez
obaw o nieetyczne praktyki. Mozliwo$¢ szerszego dostepu do respondentow 1 poréwnan
miedzykulturowych wydaje si¢ by¢ latwiejsza niz kiedykolwiek. Dzigki niebezposredniemu

sposobowi przeprowadzania badania mozliwe jest takze wyeliminowanie zmiennych
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zaktocajacych, takich jak wyglad i percepcja badacza przez badanych (Mussen i Scodel, 1955
za: Stemplewska-Zakowicz, 2008).

Z pojeciem przestrzeni wirtualnej nierozerwalnie kojarza si¢ gry wideo, za sprawa,
ktorych relacja pomigdzy uzytkownikiem a wspomniang przestrzenig jest specyficzna w
swojej interaktywnos$ci, dynamice i mozliwych rezultatach do uzyskania w wyniku trwania tej
relacji. Jak juz wspomniano, wewnatrz psychologii sg jednym z gtéwnych obszaréw badan, w
ktérym miesci si¢ problematyka niniejszej pracy, stad tez psychologia gier wideo zostaje

przedstawiona szerzej w nastepnym podrozdziale.

Psychologia gier wideo

Od czas6w powstania pierwszych gier wideo (np. Bertie The Brain, zob. tez: Rokosny,
2018), az do wspotczesnego statusu fenomenow kultury popularnej (np. Pokemon Go, zob.
tez: Kaczmarek i in., 2017), gry komputerowe staty si¢ nierozlacznym elementem
wspolczesnego zycia. Przemyst zwigzany z produkcja gier wideo, rozrywka (Klimmt i in.,
2009) i e-sport, edukacja, zarzgdzanie kadrami, rozwdj osobisty czy tez forma spedzania
wolnego czasu — gry zmienily lub zdominowaty kazdy z wymienionych obszaroéw.

Gry wideo jako medium dla narracji zwigzanej z fabulg gry, jak i zrodto dla samej
autonarracji stanowig obszar zainteresowan badaczy (np. Ostenson, 2013; Thon, 2009), ale
same w sobie jako game studies cieszg si¢ coraz wigkszym zaangazowaniem przedstawicieli
r6znych dyscyplin naukowych (np. Garda i Krawczyk, 2017; Gee, 2015; Gunkel, 2018;
Filiciak 1 in., 2016; Juul, 2005; Ktosinski 1 Maj, 2019; Krawczyk, 2016; Nieborg 1 Hermes,
2008; Wolf i Perron, 2014). Jednak wedtug Tyack i Mekler (2021) badania nad grami wideo
w spotecznos$ci akademickiej sg traktowane w podobny sposob, jak gry wideo w kulturze
masowej — maja problem z uzyskaniem legitymacji kulturowej. Pomimo rosnace;j ilosci
konferencji 1 dedykowanych czasopism naukowych, problem ten jest ciggle aktualny.
Jednoczes$nie w literaturze natrafi¢ mozna na rozwazania akademikéw, ktorzy gry wideo
prébuja interpretowac przez pryzmat idei filozoficznych (np. czlowieka absurdalnego Alberta
Camus, Spies, 2021), literaturoznawczych (np. polifonia Bachtina, Vella i Cielecka, 2021),
etyki (np. Dechering i Bakkes, 2018), feministycznych (np. Butt i Dunne, 2017) czy tez
retoryki proceduralnej (Bomba, 2015). Wydaje si¢, ze na gruncie polskim badania nad grami
sg tematem bardzo niszowym, a przez polska mysl psychologiczng sa praktycznie

niezauwazonym obszarem (zob. tez: Klimczyk, 2022).
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Jak przekonujg Christy i Fox (2016), pomimo tego, ze gry zaczely by¢ coraz bogatsze
w zlozone tresci narracyjne, nadal nie jest znany w stopniu satysfakcjonujacym wplyw tej
narracyjnosci na doswiadczenia graczy. Proby uzycia metod z klasycznych badan nad
narracjami moga nie by¢ wystarczajace. Niektorzy badacze sa przekonani, ze gry
komputerowe sg na tyle réznym medium, ze dla ich poznania nalezy stworzy¢ odrgbne
metody ich badania (np. Frasca, 2003 za: Christy i Fox, 2016). Przyktadowo Klimmt i in.
(2009) traktuja postaci w grach wideo, ktore kontrolowane sa przez graczy, jako zupetnie
odmienng kategori¢ od innych postaci wystepujacych w filmie lub ksigzce, wiasnie ze
wzgledu na mozliwos¢ kontrolowania ich poczynan i wygladu. Dodatkowym utrudnieniem
moze by¢ fakt, Ze istnieja gry, w ktorych fabuta, mechanika §wiata przedstawionego (np. kurs
walut uzywanych w handlu w grze) oraz postaci, ktére gracz moze spotka¢ w trakcie gry
tworzone s3 (praktycznie catkowicie) przez graczy (np. w tekstowych grach
przegladarkowych jak Amorion lub Star Wars Combine, gdzie aspekt wizualny gry ogranicza
si¢ do kilku elementow, a sednem gry jest narracyjno$¢ spotykana w papierowych grach RPG,
tj. role-playing games).

Wraz z powstaniem i rozwojem komputeréw doszto do poszerzenia spektrum
mozliwos$ci dostepnych czlowiekowi do ksztattowania i ekspresji wlasnej tozsamosci (de Mul,
2015). Dzigki takim narzedziom, jak Internet (np. reprezentacja siebie w mediach
spolecznosciowych) 1 gry wideo (np. kultura gamerska, zob. tez: Shaw, 2010), osoba moze
sprawdza¢ siebie w wielu réznych sytuacjach spotecznych, bada¢ i przyjmowac tozsamos$¢
powstala na bazie zjawisk w Internecie (Klimezyk, 2021¢) czy tez dokonywaé wyborow
moralnych w §wiecie wirtualnym, ktorych nie mogtaby dokona¢ w prawdziwym $wiecie (np.
Guegan 1 in., 2020; zob. tez: Kochanowicz, 2013). Procesy te nie odbywaja si¢ wylacznie za
sprawa pisanego tekstu, ale rowniez, a by¢ moze czesciej, dzigki cyfrowym reprezentacjom
uzytkownika w formie awatara.

Niektorzy badacze podkreslaja, ze wsrdd badan nad grami wideo (na przyktad w
kontekscie agresji i zdrowia psychicznego), panuje pewna dysproporcja lub nawet
stronniczo$¢ (Adachi i Willoughby, 2017; zob. tez: Ferguson, 2010; Ferguson i Colwell,
2020). Szczegdlnym jej wyrazem jest przypisywanie grom efektu wywotujacego agresywne
zachowania, a czemu przecza wyniki badan (np. Lojszczyk 1 Surdyk, 2019; Kiihn i in., 2019).
To, co obserwator moze postrzegac jako agresje, z perspektywy gracza nie musi nig by¢,
czego przyktadem moze by¢ widok krwi na ekranie po wykonaniu udanego strzatu. Jest to
informacja, ze gracz byt skuteczny w tym konkretnym momencie, co korzystnie wplywa na

jego poczucie kompetencji (Przybylski i in., 2010). Bardziej prawdopodobne jest to, ze osoby,
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ktore majg sktonnos¢ do zachowan agresywnych, czesciej siggaja po gry, ktore przedstawiajg
agresywne zachowania lub preferujg bardziej agresywny styl gry, np. w grach przez Internet.
Czestym przykltadem przytaczanym w literaturze jest tytut Grand Theft Auto, ktéry ma by¢
koronnym przyktadem gry, ktora wzmaga zachowania agresywne. Jej wptywem starano si¢
wyjasni¢ przypadki masowych strzelanin w szkotach w Stanach Zjednoczonych (np. w
przypadku Devina Moore’a). Coyne i Stockdale (2021) wykazali, Zze gra nie ma takiego
efektu, o jakim potocznie si¢ moéwi. Mimo to nadal mozna spotkac si¢ w pracach naukowych
z podtrzymywaniem tego mitu (np. Mamrot, 2021). W 2020 roku APA (2020) wydato
rezolucje, aby zachowac ostrozno$¢ przy wyciaganiu tak daleko idacych wnioskow.

Po ponad dziesi¢ciu latach od publikacji Fergusona wydaje sig, ze problem z
opisywang wyzej stronniczo$cig w publikacjach nadal utrzymuje si¢ w literaturze, na co
zwrdcili uwage Hartanto 1 in. (2021). Zdaniem tych badaczy, w publikacjach czesto pomija
si¢ czynniki kontekstowe zwigzane z graniem w gry. Dlatego tez, na podstawie przegladu
literatury, zaproponowali pie¢ czynnikow kontekstowych, ktore w istotny sposob
przyczyniaja si¢ do relacji migdzy graniem w gry a dobrostanem psychicznym (skrotowe
przedstawienie prezentuje tabela 1).

Pierwszy czynnik dotyczy spotecznego kontekstu grania w gry wideo. Powszechnie
twierdzi si¢, ze gry maja negatywny wpltyw na dobrostan psychiczny, poniewaz dziataja
szkodliwie na zycie spoleczne graczy. Zwolennicy tego podejscia twierdza, ze czas, ktory
moglby by¢ przeznaczony na zawieranie realnych i gltgbokich relacji spotecznych
przeznaczany jest na gry. Jednak wraz z rozwojem mediéw spoteczno$ciowych oraz
mozliwosciami grania w gry online z innymi ludzmi, staty si¢ bardziej spotecznym zajgciem.
Gracze moga rywalizowaé w grze lub wspdlnie osigga¢ w niej cele. Z przegladu zespotu
Hartanto (tamze) wynika, ze w przypadku gier, ktore zawieraja mozliwos¢ kontaktowania si¢
z innymi graczami lub s3 nastawione generalnie na spoleczny aspekt grania, przyczyniajq si¢
pozytywnie do dobrostanu. Wspotczesni gracze czesto grajg z osobami, ktore znajg osobiscie,
ale tez z osobami, ktére poznali online, lub nawet z cztonkami wtasnej rodziny. Te roznice
zwigzane z dynamika spoteczng gier moga w istotny sposob przyczyniac si¢ do stanu zdrowia
psychicznego 0sob grajacych, co dato si¢ zauwazy¢ zwlaszcza w momencie, kiedy pandemia
COVID-19 zmusita do wprowadzenia lockdownow. Gry wideo byly dla wielu oséb jedyna
forma na wspolne spedzanie czasu z bliskimi lub sposobem na chwilowe zapomnienie o
trudnosciach, z jakimi 6wczesnie nalezato si¢ mierzy¢.

Drugi czynnik dotyczy motywacji stojacej za graniem. Wedlug badaczy odwotujacych
si¢ do zatozen teorii SDT (Self-Determination Theory; Deci i Ryan, 1985; Ryan i Deci, 2000;
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Ryan i in., 2006), gracze motywowani sg do podejmowania tej aktywnosci dzieki mozliwosci
zaspokojenia takich potrzeb, jak poczucie autonomii, kompetencji oraz przynaleznosci.
Autorzy sugeruja, ze jesli osoba zaspokoi te potrzeby w czasie gry, bedzie to miato
pozytywny wplyw na jej dobrostan psychiczny. Jednakze, jesli motywacja do gry ma
charakter zewnetrzny i gracz odczuwa presje, aby gra¢, wtedy gry wideo wiazg si¢ z
negatywnymi skutkami dla dobrostanu. Innym rodzajem motywacji, wskazanym przez zespot
Hartanto (2021) jest uzywanie gier do emocjonalnego radzenia sobie. Motywacja
eskapistyczna jest czynnikiem, ktory posredniczy w negatywnej korelacji miedzy czestoscig
grania a wskaznikami dobrostanu psychicznego, takimi jak Ik, insomnia czy depresja. Nizsza
satysfakcja zycia koreluje rowniez z motywacja do korzystania z gier jako formy dystrakcji
lub regulacji negatywnych emocji. Czesto jednak badani przypisuja pozytywny afekt grom, co
wykorzystano w eksperymencie z udziatem osob z kliniczng depresja, u ktorych po graniu w
gry akcji odnotowano nizszy poziom ruminacji, w poréwnaniu z grupg kontrolng (Kiihn i in.,
2018 za: Hartanto i in., 2021). Badacze sugeruja, ze gorszy dobrostan psychiczny moze by¢
przyczyna, a nie konsekwencja grania w gry u 0séb, dla ktorych gry sa sposobem na radzenie
sobie.

Trzeci czynnik stanowig gatunki gier wideo — od gier akcji, przez strategiczne, po gry
RPG oraz ich hybrydy. Pomijanie tej zmiennej w badaniach wydaje si¢ by¢ powaznym
btedem metodologicznym. Wspdlczesne gry, ktore wymagajg od gracza aktywnosci fizycznej
(gry AR, augmented reality, co oznacza rzeczywisto$¢ rozszerzong; gry VR, virtual reality,
co oznacza rzeczywisto$¢ wirtualng), moga bardziej przypominac sesje treningowe niz
potocznie przyjety obraz gracza siedzgcego z kontrolerem na kanapie. Zatem w tym
konteks$cie obcowanie z grami moze mie¢ podobne prozdrowotne skutki, jak aktywnos¢
fizyczna. Generalnie kazdy rodzaj gier wideo posiada wyjatkowe dla siebie mechaniki,
zabiegi narracyjne oraz tempo rozgrywki, co w rozny sposob moze wptywac na dobrostan
psychiczny. Przyktadowo, problematyka gier wideo, gtownie FPS (first person shooter,
kolokwialnie nazywane ,,strzelankami”), tak w dyskursie potocznym, jak i akademickim (na
wczesnym etapie badan gier), dotyczyta wptywu agresji obserwowanej na ekranie na agresj¢
przejawiang w $wiecie rzeczywistym. Obawy zwigzane z tego rodzaju domniemanym
wplywem zaowocowaly powotaniem zespolu przez APA, ktory mial na celu dostarczenie
wynikéw badan w tej kwestii. Jednak, jak przekonuje Ferguson (2010), w raporcie APA z
2005 roku pojawiato si¢ wiele prac samych tworcoOw opracowania z pominigciem

sceptycznych gltoséw oraz przeciwnych wynikow. I chociaz rezolucja APA z 2020 roku
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wskazuje, ze taki zwigzek jest mozliwy, to wskazuje tez, miedzy innymi, ze sg pewne
czynniki, ktore moderuja t¢ relacj¢ i potrzeba dalszych badan w tym obszarze.

Wedtug propozycji zespotu Hartanto, teoria samostanowienia wyjasnia, jak elementy
gier zawierajacych agresj¢ moga przyczyniac si¢ do zaspokojenia podstawowych potrzeb
psychologicznych (np. Przybylski i in., 2010). Przyktadowo oddanie strzatu i widok
zdobytych punktow na ekranie moze przyczynia¢ si¢ do zaspokojenia potrzeby kompetencji u
gracza. Chodzi o oddanie celnego strzatlu w podobnym charakterze, jaki ma celny rzut pitkg w
grze w zbijaka (szerzej w podrozdziale Co motywuje do grania? Zarys Self-Determination
Theory w kontekscie gier wideo).

Czwarty czynnik dotyczy tego, w jakich porach oraz w jakie dni gracz gra. W
przypadku nocnego grania kosztem snu, ten czynnik kontekstualny moze rzeczywiscie mieé
negatywne znaczenie dla zdrowia psychicznego. Gry wideo pobudzaja poznawczo, z racji
swojego angazujacego charakteru, co moze przyczyniac si¢ do deprywacji sennej z powodu
problemoéw z za$nigciem. Osoby, ktdre czesciej graja w godzinach nocnych, znajduja sie w
grupie ryzyka rozwinigcia objawow depresyjnych, a w relacji tej posredniczy spanie w dzien.
W przypadku osob, ktore graja za dnia, nie odnotowano korelacji wspomnianej wczesniej. W
opisanej relacji istotnym czynnikiem jest rowniez dzien tygodnia. Z powodu ograniczonego
przez szkole i/lub prace czasu, wielu graczy, poza weekendami, decyduje si¢ na granie do
p6znych godzin. Jest to powodowane brakiem mozliwos$ci grania w ciggu dnia, co wynika
bezposredniego z obowiazkdéw zwigzanych ze szkota i/lub praca. Relacja ta nie wystepuje w
weekendy. Z powodu znacznie wickszej ilosci wolnego czasu, ktory mozna przeznaczy¢ na
granie w gry wideo, nie ma koniecznosci, aby granie odbywato si¢ kosztem snu.

Ostatni czynnik dotyczy tego, ile czasu gracz przeznacza na gre. Wniosek, ze czas
spedzony na graniu bezposrednio moze przetozy¢ si¢ na negatywne skutki grania w gry
wideo, wydaje si¢ by¢ racjonalny. Jednak, jak przekonujg Hartanto i in. (2021), coraz wigcej
danych przemawia za tym, ze gry moga mie¢ pozytywne skutki zwigzane z regulacja
emocjonalng i zdolno§ciami poznawczymi, jesli spedza si¢ na nich umiarkowanie duzo czasu.
Nazwano to hipoteza Ztotowlosej (Goldilocks hypothesis), zgodnie z ktorg dostep do
technologii moze nie tylko nie by¢ szkodliwy, ale tez dawa¢ wymierne korzysci, pod
warunkiem, ze nie spedza si¢ z technologia za duzo czasu. Najlepszym wariantem wydaje si¢
by¢ zatem umiarkowane granie, w porownaniu z kompletng abstynencja od gier lub ich
naduzywaniem. Nalezy jednak pami¢taé, ze badacze (np. Ferguson i Colwell, 2020) wskazuja,
na stabos$¢ krytierum czasu, w sensie ilo$ci godzin spedzonych na grze, w kontekscie

uzaleznienia od gier.
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Tabela 1

Skrotowe przedstawienie czynnikow kontekstowych wedtug Hartanto i wspotpracownikow

Czynnik Opis
Kto (Who) Spoteczny kontekst grania w gry wideo
Czemu (Why) Co motywuje do grania
Jaki (What) Gatunek gry wideo
Kiedy (When) Czas w ciggu dnia i dzien tygodnia przeznaczany na gre
Jak duzo (How much) Jak duzo czasu przeznaczane na gre

Zrédlo: na podstawie Hartanto i in., 2021.

Zatem obszar badan psychologicznego znaczenia gier wideo jawi si¢ jako bardzo
szeroki, ale tez, do pewnego stopnia, niezrozumiany. Dowodem tego wydaje si¢ stronniczos$¢
I pomijanie pewnych aspektow wynikoéw przez niektorych badaczy. Niemniej, w tym nowym
obszarze eksploracji obserwuje si¢ szereg zjawisk domagajacych si¢ analiz - szybko
rozwijajgca si¢ technologia sprawia, iz relacja pomigdzy czlowiekiem a nig podlega
dynamicznym zmianom. Nastepne sekcje stanowig kontynuacj¢ poruszanych tu probleméw, z

rozwinigciem wybranych aspektow znaczenia gier wideo.

Pozaludyczne aspekty gier wideo

Ludzie na og6t graja w gry, aby poczu¢ rado$¢ z tego doswiadczenia (Mekler i in.,
2014). Gry wideo kojarzg si¢ gldwnie z zabawa 1 powszechnie uwaza sig¢, ze jest to czynnik,
ktory przyciaga do nich ludzi i motywuje ich do grania. Staty si¢ podstawa rozrywki
skierowanej glownie do dzieci, a przynajmniej tak potocznie si¢ je rozumiato. Jednak wraz ze
starzeniem si¢ pokolen graczy wydaje si¢, ze rozwingta si¢ w nich potrzeba czego$§ wiecej niz
tylko zabawowego aspektu gry. Prace dotyczace doswiadczen niewynikajacych bezposrednio
z zabawowych aspektow gier pokazuja, ze takie potrzeby faktycznie istniejg (np. Daneels 1
in., 2021). Dla niektorych gry wideo staty si¢ zrodlem nostalgii, ktora wywoluje wiele
doswiadczen psychologicznych i behawioralnych (zob. tez: Bowman i in., 2022; Heineman,

2014; Robinson i Bowman, 2021; Wulf i in., 2018). Zwazywszy na fakt, ze obecnos¢ gier
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wideo w popkulturze rozcigga si¢ na przestrzeni kilku dekad, pokolenia graczy, ktorzy sg juz
dorostymi ludzmi, w naturalny sposéb moga odczuwac nostalgig, grajac w gry sprzed 20 i
wigcej lat.

Z powodu, migdzy innymi, wczesnego etapu w rozwoju badan nad grami wideo wiele
z termindw 1 zaproponowanych konstruktéw bywa trudnych do konceptualizacji lub tez
badacze w rozny sposob staraja sie je zdefiniowaé, bazujac jedynie na wlasnych
przemysleniach lub wynikach badan. Jednym z takich zjawisk jest eudajmonistyczne
doswiadczenie zwigzane z grami (Daneels i in., 2021). W ogdlnym sensie, wedtug filozofow
antycznej Grecji, eudajmonia to stan pelnego, uzasadnionego zadowolenia i satysfakcji z
zycia, chociaz w zaleznosci od mysliciela, definiowano ten termin nieco inaczej. Podobng
sytuacje notuje si¢ w przypadku definiowania dos§wiadczenia eudajmonistycznego W
konteks$cie gier wideo. W dostepnych opracowaniach na jego temat podkresla si¢ docenianie
doswiadczenia jako refleksyjnego, dotykajacego waznych warto$ci, czy tez dajacego poczucie
rozwoju osobistego. Wsrod réznych podejsé do tego zjawiska znalez¢ mozna kilka cech
wspolnych. Gracze opisuja takie doswiadczenia jako szczeg6lnie wazne, poruszajace ich
emocjonalnie, dajace przestrzen do refleksji, emocjonalnie wymagajace. Inne czynniki, ktore
sa wymieniane do jego opisu, to poczucie wig¢zi spotecznych, nostalgii oraz transcendencji.
Fakt, ze nawet takie aspekty, jak mozliwo$¢ kupowania specyficznych przedmiotow w grze
online (Wang 1 Hang, 2021) przyczyniaja si¢ do doswiadczenia eudajmonistycznego znaczy,
ze jest to zlozony fenomen, na ktéry moze mie¢ wptyw nie tylko zasadnicza tre$¢ gry.
Pomimo tego, ze do§wiadczenia eudajmonistyczne wigzane s3 z czyms$ raczej pozytywnym,
to jednak niektorzy badacze (np. Frischlich, 2021) udowodnili, ze mogg prowadzi¢ tez do
negatywnych skutkow (w przypadku cytowanego badania do ekstremizmu na tle religijnym).

Dzigki wspottworzeniu kultury graczy, ich wspdlnym miejscom w przestrzeni
internetowej, nietrudno o dzielenie si¢ przemysleniami oraz wyrazanie swoich odczuc¢
zwigzanych z emocjonalnymi doswiadczeniami wynikajacymi z grania w gry. Rowniez
mozliwos$¢ zapoznania si¢ z tym, jak inni gracze przezywali to doswiadczenie, moze
wzmacnia¢ poczucie bycia czeécig danej spotecznos$ci. Spotecznos¢ graczy stuzy takze
wzajemnemu radzeniu sobie z emocjami pozostalymi po zakonczeniu gry. Takie przypadki
poszukiwania komfortu w Internecie nie sg rzadko$cig (Stone i in., 2022; zob. tez: Klimczyk,
2023; Petko 1 in., 2015; Raith 1 in., 2021). Ponowne przejscie gry, ktora wigze si¢ z
do$wiadczeniem eudajmonistycznym, moze powodowac pojawienie si¢ odczucia nostalgii,
ale rowniez moze to sprawi¢ odstuchanie muzyki z gry, a nawet obcowanie z kontrolerem do

konsoli sprzed lat (Bowman i in., 2022). Mozna zalozy¢, ze gracze dzielg si¢ rowniez takimi
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do$wiadczeniami w mediach spoteczno$ciowych, wtornie wzmacniajac wsrdd nich poczucie
wiezi spotecznych.

Fakt, ze emocje odgrywaja szczegolne znaczenie w doswiadczeniach zwigzanych z
grami, jest znany nie tylko badaczom (np. Bopp i in., 2015; Bopp i in., 2016; Bopp i in., 2018;
Boyle i in., 2012; Daneels i in., 2021; Elson i in., 2014; Kim i in., 2015; Mekler i in., 2014;
Mekler i in., 2018), ale tez samym twércom gier, ktorzy tak konstruujg ich mechanike, aby
wywola¢ szczegdlne doswiadczenia emocjonalne (np. Denisova i in., 2021). Nie musza mie¢
jednak charakteru wylgcznie pozytywnego, aby gracz odczuwat przyjemnos¢ z gry. Co
wiecej, badania pokazuja (np. Bopp 1 in., 2016), Zze gracze, ktorzy doswiadczyli negatywnych
emocji w trakcie grania, po ukonczeniu gry czuli wigkszg satysfakcje, byli bardziej
zadowoleni z tego do$wiadczenia. Ten kierunek badan wydaje si¢ by¢ szczegdlnie uzyteczny
dla tworcow gier. Z mysla o nich badacze tworza konceptualizacje i ramy do praktycznego
implementowania odkrytych zalezno$ci przez game designerow (zob. np. Slovék i in., 2017).
Gracze, ktorzy mierzg si¢ z emocjonalnymi wyzwaniami w grze, okreslaja to do§wiadczenie
jako bardziej znaczace (Bopp i in., 2018). Dla gracza jego decyzje w grze czgsto sg zrodlem
emocjonalnych wyzwan. Jest to szczegolnie silne doznanie, jesli odczuwaja przywigzanie w
stosunku do postaci w grze. Odczuwany cigzar podejmowanych decyzji moze powodowaé u
gracza odczuwanie wstydu, zalu lub winy.

Podobnego zdania sg Marsh 1 Costello (2013), ktorzy przekonuja, ze gry, tak jak
sztuka (teatr, literatura, muzyka, film), nie musza prowadzi¢ tylko do pozytywnych emocji 1
szczesliwych zakonczen. Jesli celem ma by¢ sprowokowanie refleksji, przestanie lub
poruszenie waznego problemu spotecznego, to doswiadczenie musi wigzac si¢ z pewna doza
niepokoju lub dyskomfortu (o naturze np. moralnej). Przyktadowo, uczucie smutku po
ukonczeniu gry moze by¢ odbierane jako nagroda, wyraz uznania dla do§wiadczenia, ktore
prowokowato do rozmyslan (Bopp i in., 2016). Zatem, paradoksalnie, spektrum emocji
okreslanych potocznie jako negatywne moze by¢, dla niektorych graczy, zrodtem
przyjemnosci. Wspomniani badacze twierdzg tez, ze aby gry mogly wywrze¢ znaczacy wpltyw
na gracza, to doswiadczenia wyniesione z sesji gry muszg dalej rezonowac, trzymac si¢
(linger) gracza. Badania nad do§wiadczeniami eudajmonistycznymi w grach (np. Daneels i
in., 2021) wydaja si¢ by¢ logicznym nastgpstwem tego spostrzezenia.

Z drugiej jednak strony, nie nalezy pomijac¢ faktu, Ze znaczna czg¢$¢ osob nie traktuje
gier wideo jako medium dla dos§wiadczen transgranicznych, refleksyjnych czy stuzacych do
eksplorowania wlasnej tozsamosci. Jak przekonuja Tyack i Mekler (2021) badania nad

doswiadczeniami graczy nie powinny pomija¢ zwyktych sposobow obcowania z grami, co
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wydaje si¢ mie¢ obecnie miejsce w naukach badajacych gry. Na podkreslenie swojej tezy
badaczki przytaczaja sposob, w jaki tworcy gier tworzg struktury dziennych aktywnosci dla
graczy. Przyktadowo, w grze Destiny 2 gracze otrzymuja dniowe, weekendowe i sezonowe
cele do zrealizowania, inkorporujac w ten sposob cyklicznos¢ (zwyczajowos¢) grania w
model rozgryweki.

Kolejnym kierunkiem badan, ktéry dotyczy aspektow innych niz zabawowe, stanowig
badania nad refleksja. W badaniu Mekler i zespotu (2018) przeprowadzono czgsciowo
ustrukturyzowane wywiady z graczami w celu eksploracji tego zagadnienia. Zespot
interesowato, jaki rodzaj refleksji towarzyszy graczom i w jaki sposob gracze doswiadczaja
refleksji w konteks$cie gier wideo. Wyniki sugeruja, ze gracze nie tylko doswiadczaja refleks;ji
w trakcie grania lub niedtugo po, ale tez to, ze dla wielu z nich tresci tych refleksji dotycza
rozgrywki, sposobu, w jaki grajg oraz relacji pomi¢dzy grami a innymi aspektami ich zycia.
Znaczna cze$¢ badanych czerpala przyjemnos¢ z oddawania si¢ refleksji, co sugeruje walory
ubogacajace doswiadczenie grania rowniez poza dang sesja gry. Ich tematem czesto pozostaje
sposob zastosowania konkretnej (lub zupetnie nowej) strategii przejscia danego problemu w
grze. Gracze poddaja ewaluacji swdj sposob gry, przywolujac na mysl jej etapy 1 na drodze
wewnetrznego dialogu probuja dociec, jakie moze by¢ rozwigzanie i gdzie gracz popetnit na
danym etapie btad. Osoby badane opisywaly rowniez, w jaki sposob poddawaty refleksji
problemy etyczne, moralne i1 problematyke spoteczng wynikajaca z tresci gier, jednak, jak
podkresla zespot badaczy, ten rodzaj refleksji jest rzadszy niz opisane wezesniej (na co
wskazuja rowniez prace, na ktore autorzy badania si¢ podaja). Mimo to w badaniu czg¢$¢ osob
wskazywala, jak ten rodzaj refleksji wplynat na ich zachowanie (np. stajac si¢ mnie;j
reaktywnymi na stresujgce sytuacje w grze 1 w prawdziwym zyciu).

Wydaje si¢, ze naturalng konkluzjg na koniec rozwazan w tej czgséci pracy jest pytanie
o to, czy sa jakie$ uniwersalne potrzeby, ktore moga by¢ zaspokajane przez granie w gry
wideo. Jak juz wspomniano, nie kazdy szuka refleks;ji 1 do§wiadczen transgranicznych.
Rozrywka 1 relaks to dla wielu glowny powdd siegania po gry komputerowe. Wydaje si¢
jednak, ze jedng i1 druga grupe powinno laczy¢ zaspakajanie pewnych potrzeb, co$, co moze
by¢ uniwersalne dla kazdego (a przynajmniej dla wigkszosci) z graczy, zwazywszy tez na
szacowang ilo$¢ graczy na catym §wiecie. Teoria samostanowienia, ktora méwi, miedzy
innymi, o trzech podstawowych potrzebach cztowieka, jest jedna z najczesciej
przywotywanych koncepcji w tym kontekscie. Jej zalozenia 1 odniesienie do gier wideo

zostanie zaprezentowane w nastepnej czgs$ci tego opracowania.
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Co motywuje do grania? Zarys Self-Determination Theory w kontekscie gier wideo

Wspomniany wczesniej potoczny wniosek dotyczacy zabawy jako motywu wyboru
gier wideo wydaje si¢ by¢ uzasadniony nie tylko obserwacjami dnia codziennego, ale tez
wynikami badan. Niemniej, pytanie o motywacj¢ stojaca za graniem, w kontekscie
wskazywanych pozaludycznych aspektow gier wideo, nadal stawiane jest przez naukowcow.
Badacze staraja si¢ odpowiedzie¢ na to pytanie, korzystajac z rdznych teorii i koncepcji (zob.
np. Boyle i in., 2012; Kahn i in., 2015; Obst i in., 2018; Sporéi¢ i Glavak-Tkali¢, 2018).
Jednym z wiodacych podejsc jest tzw. teoria Samostanowienia (Self-Determination Theory).

Teoria Samostanowienia (Deci i Ryan, 1985; Ryan i Deci, 2000; Ryan i in., 2006)
wyrosta na podej$ciu organizmicznym, ktore podkresla istotnos¢ wewnetrznych zasobow
cztowieka uzyskanych na drodze ewolucji i ich uzytkowania na potrzeby rozwoju osobowosci
i autoregulacji. Na przestrzeni lat, teoria Ryana i Deciego zostata wykorzystana do badania i
wyjasniania zjawisk w takich obszarach, jak rodzicielstwo, praca zawodowa, edukacja, opieka
zdrowotna, sport, psychoterapia czy uzytkowanie technologii (szerzej w Ryan i in., 2021).
Pelna jej deskrypcja wykracza poza ramy tej pracy, a na jej potrzeby zostanie przedstawiony
tylko jej zarys.

Nie jest to koncepcja czysto teoretyczna, co moze sugerowac podkreslana metateoria
za nig stojaca — SDT jest przede wszystkim oparta na serii badan autorow, jak i jej
entuzjastow. Na podstawie prac badacze twierdza, ze dziatania cztowieka motywowane sg
poprzez trzy potrzeby: potrzebe kompetencji (competence), przynaleznosci (relatedness) oraz
autonomii (autonomy). Teoria nie pomija czynnikow srodowiskowych, ktore moga
wspomagac lub wstrzymywac¢ motywacje, funkcjonowanie spoteczne i osobisty dobrostan.
Jak wskazujg autorzy, to, co jest wspolnym mianownikiem dla tych roznorodnych czynnikow
zewngtrznych, jest ich wptyw na mozliwos$¢ zaspokajania wspomnianych trzech
podstawowych potrzeb.

Organizmiczno$¢ jest trzonem subteorii wewnatrz SDT okreslanej jako organizmiczna
teoria integracyjna (organismic integration theory). Jej celem jest wyjasnienie tego, jaki
rodzaj motywacji (wewngetrzna vs zewngtrzna) kieruje zachowaniem cztowieka oraz jakie
czynniki kontekstualne na nig wptywaja, a ich natezenie przedstawiane jest w formie
spektrum. Do tych czynnikéw zaliczane sg style regulowania oraz postrzegane
umiejscowienie kontroli. W zaleznosci od ich stanu (np. wewnetrzna regulacja oraz
wewngtrzne umiejscowienie kontroli) odpowiadajg im inne przezywane stany (np.

zainteresowanie, przyjemnos¢, wewngtrzna satysfakcja; szerzej w Ryan i Deci, 2000).
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Kolejng subteorig wewnatrz SDT jest teoria poznawczo-ewaluacyjna (cognitive
evaluation theory). Stuzy do okre$lenia czynnikéw wyjasniajacych zmienno$¢ w wewngtrzne;j
motywacji. Dotyczy wspomnianych juz srodowiskowych i spotecznych czynnikoéw
przyczyniajacych si¢ do lub wstrzymujacych rozw6j motywacji wewngtrznej. Stanowi
podkreslenie dla faktu, ze jednostka potrzebuje znalez¢ si¢ w dogodnych warunkach dla
rozwoju tego rodzaju motywacji, a nie, ze jest to tylko i wytacznie mechanizm zalezny od
czynnikow osobowosciowych. Przyktadowo, jesli osoba, wykonujac jakas czynnosé, spotka
si¢ z jakas$ forma socjokontekstualnego bodzca (np. otrzyma informacje zwrotne lub nagrode),
ktéry sprawia, ze czuje si¢ osobg kompetentna, to ta sytuacja wzmaga u osoby poczucie
wewngetrznej motywacji. Samo poczucie kompetencji jednak nie wystarczy, poniewaz jak
przekonuja autorzy, konieczny jest rOwniez pewien poziom autonomii — wewngtrzne
umiejscowienie kontroli, ktorego poczucie moga odbiera¢ zewnetrzne nagrody. Fakt, na ktory
uwage zwracaja Przybylski i in. (2010), ze gracze czg$ciej ponosza zewngtrzne koszta (np.
optacanie abonamentu, zto$¢ rodzicow etc.) niz zewnetrzne nagrody, Swiadczy
najprawdopodobniej o tym, ze motywowani s3 wewnetrznie do grania.

Wraz z rozwojem prac nad teorig, badacze zauwazyli jej uzyteczno$¢ w wyjasnianiu
fenomenu zaangazowania w gry wideo oraz ich wptywu na dobrostan graczy (Przybylski i in.,
2010). Podejmowane sg badania dotyczace realizacji trzech wymienianych w SDT potrzeb, w
konteks$cie uzytkowania gier wideo.

Poczucie autonomii, zwigzane z wyborem aktywnosci, jaka jest granie w gry, wérdd
graczy najpewniej jest dos¢ wysokie (Ryan 1 in., 2006). Z reguly gracze nie sg przymuszani
do gry, poza sytuacja laboratoryjng. Nie oznacza to jednak, Ze na poczucie autonomii nie majg
wplywu takze inne czynniki, takie jak np. mechanika gry. W zaleznosci od gatunku gry 1
zatozen tworcow, gracz moze mie¢ pelng swobode w eksplorowaniu $wiata (tzw. gry open
world; sandbox games). Cytowani badacze spekuluja, ze jesli gra daje graczowi réznorodne
sposoby na opracowanie wlasnej strategii dziatania, wybory zamiast narzuconych odgornie
zadan, a zdobycie nagrody i osiggni¢¢ stanowi informacj¢ zwrotna, to tego rodzaju mechanika
wptywa korzystnie na poczucie autonomii.

Poczucie kompetencji moze by¢ uzyskane w konteks$cie gier na rézne sposoby.
Historycznie, mechanika pierwszych gier wideo wydaje si¢ dotyczy¢ tej wlasnie potrzeby,
gdzie tworcy stawiali na szlifowanie umiejgtnosci 1 pokonywanie coraz trudniejszych zadan
(Przybylski i in., 2010). Jedna z najbardziej popularnych franczyz i postaci w popkulturze,
jaka jest Mario (postac¢ z gier platformowych), wydaje si¢ najlepiej oddawac sedno

przytoczonych wnioskoéw. Zdobywanie nowych umiej¢tnosci, zdolnosci lub szczegolnych
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przedmiotow w grze oraz otrzymywanie osiggnie¢ (tzw. achievements, ktoére mogg by¢
widoczne dla innych graczy w Internecie), moga réwniez zaspokajaé te potrzebe. W
konteks$cie gier online, wspdtczesne gry posiadajg systemy rankingowe, ktére paruja ze sobg
graczy pod katem osiggnig¢, stopnia opanowania umiejetnosci etc., tak, aby zmierzenie si¢
stabszego gracza z doswiadczonym nie skonczyto si¢ szybka porazka tego pierwszego i w
konsekwencji doprowadzenia do poczucia frustracji z grania.

Innym czynnikiem jest sterowanie gra (kontroler, mapowanie klawiszy klawiatury
etc.), ktore, jesli jest intuicyjne i proste do opanowania, moze sprawic, ze gracz czuje si¢
kompetentny. W odréznieniu od sportéw niecyfrowych, gracze nie majg mozliwo$ci opierania
si¢ na wlasnej propriocepcji (Przybylski i in., 2010). Przez to konieczne jest spedzenie czasu
na uczeniu si¢ kontrolowania wirtualnego awatara. W kontekscie tej nauki czesto okreslana
jest ona mianem steep learning curve, czyli stromej krzywej uczenia si¢. Z poczatku
operowanie wewnatrz gry sprawia¢ moze duze trudnosci, ale gracze nadal probuja opanowac
te zdolnos¢, traktujac ja jako cene, ktéra trzeba zaptaci¢ za przyszie do§wiadczenia z gra.

W podobny sposdb, na realizowanie potrzeby kompetencji moze mie¢ wplyw
skalowanie poziomu trudno$ci w grze (ztozonos$¢ zagadek logicznych, poziom przeciwnikdw,
trudnos¢ zadan). Wigkszo$¢ gier posiada mozliwos¢ wyboru trybu trudnosci, ktory
automatycznie dostosowuje poziom parametréw gry. Balans pomiedzy zbyt wysokim, a zbyt
niskim poziomem trudnosci nie jest prosty do uzyskania. Ten pierwszy moze znieche¢ci¢
graczy, drugi moze powodowac nudg i brak zaangazowania (tamze). Ciekawym w tym
kontekscie wydaje si¢ wspotczesny fenomen gier typu soulsy (nazwa wzigta od gry Demon's
Souls), w ktorych poziom trudnosci jest tak wysoki, ze gracz moze zginag¢ od uderzenia
zwyktego przeciwnika, a walka z tzw. bossami (czyli szczegdlnie trudnymi przeciwnikami na
koncu danego etapu) moze skonczy¢ si¢ w kilka sekund. Gracz jest zmuszony do ciagtego
przechodzenia tego samego etapu, az do perfekcyjnego rozegrania go, czym moze pochwali¢
si¢ po6zniej w mediach spotecznosciowych. Na drugim koncu spektrum sg tzw. tryby
fabularne (story modes), w ktorych poziom trudnosci zwigzany na przyktad z walka, jest
obnizony do minimum, przez co gracz moze skupi¢ si¢ na eksplorowaniu $wiata i odkrywaniu
fabutly gry.

Potrzeba przynalezno$ci moze zosta¢ zaspokojona poprzez kontakty migedzy graczami
w przypadku gier online (np. Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, First
Person Shooter), media spoteczno$ciowe i dedykowane graczom grupy wewnatrz tych
mediow (np. Facebook, Reddit), czy tez tworzenie materiatow dla innych graczy na temat gier

za posrednictwem platform z elementami medidow spotecznosciowych (np. YouTube, Twitch).
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Wspolne pokonywanie trudnosci lub eksplorowanie ogromnego wirtualnego §wiata z innymi
ludzmi (np. w grze Minecraft) moze dawac poczucie wspolnotowosci i wigzi. Wyrazem tego
moze by¢ tez poczucie bycia czescig kultury graczy (zob. tez: Shaw, 2010), a w mniejszym
wymiarze klanow, czyli zrzeszen wsrdd graczy, ktorzy grajg jako jedna druzyna. Bycie
czgs$cig takiej grupy ma pozytywny wplyw na poczucie przynaleznosci (Reer 1 Kramer, 2018;
zob. tez: Reer i Kramer, 2020).

Zaspokojenie podstawowych potrzeb przektada si¢ na dobrostan psychiczny
cztowieka. Wnioski badaczy wskazuja, iz tego rodzaju zaleznos$¢ jest mozliwa rowniez w
kontekscie gier. Jesli gracz posiada zaspokojone potrzeby autonomii, kompetencji i
przynaleznosci, to jego relacja z grami jest zdrowsza w porownaniu do graczy, ktorzy
odczuwaja frustracje tych potrzeb (Przybylski i in., 2009; Przybylski i in., 2010). Zaleznos¢ ta
jest istotna nie tylko dla zdrowia psychicznego, ale tez dla doswiadczen gracza, po prostu jako
konsumenta, dla ktérego produkt opracowuja studia gier. Jest to duzo bardziej
satysfakcjonujace do§wiadczenie, jesli gra daje mozliwos¢ zaspokojenia tych potrzeb (Peng i

in., 2012; Rogers, 2017; Uysal i Yildirim, 2016).
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Rozdzial 11

Psychologia narracyjna — wplyw zrywu narracyjnego na psychologie

Zainteresowanie tematem opowiesci w zyciu cztowieka nie jest wylacznie domeng
psychologii, ale ruch badan narracji odcisnat na niej na tyle silny wplyw, aby zaczeta
klarowac si¢ jej odrebna subdyscyplina. Stalo si¢ to za sprawa zrywu narracyjnego w naukach
spotecznych (Bruner, 1991; Burzynska, 2008; Gergen 1 Gergen, 1986; Hyvirinen, 2012;
Murray, 2003; Squire i in., 2008). Murray (2007), piszac o historii psychologii narracyjnej,
moOwi wrecz o pewnym zwrocie narracyjnym (narrative turn) w naukach spotecznych.

Jak pisze Vassilieva (2016), ta zmiana odzwierciedlata rosngca $wiadomos¢ i uznanie
dla faktu, Ze narracja reprezentuje podstawowg strategie, ktora ludzie wykorzystuja do
Zrozumienia otaczajacej rzeczywistosci w jej temporalno$ci, procesowosci 1 zmiennosci.
Postulat 0 narracyjnym rozumieniu rzeczywistosci byt stawiany jako kontra do panujgcego
o6wczesnie chlodnego, naukowego sposobu wyjasniania obserwowanych zjawisk, a widoczny
byl w naukach spotecznych oraz humanistyce (zob. tez: Burzynska, 2008). Rezultatem byto
zainteresowanie narracjg jako forma, ale tez paradygmatem stuzacym do wyjasniania
procesow, wykorzystywanym przez, mi¢dzy innymi, teoretykow mediéw 1 komunikacji,
pedagogike, socjologie, etnografie oraz, oczywiscie, psychologig.

Efektem tej zmiany, jak opisuje dalej Vassilieva, byty publikacje interdyscyplinarne,
monografie 1 serie ksigzek, powstawanie migdzynarodowo uznanych czasopism naukowych,
ktore skupiaty si¢ na problematyce narracji i jej badan, konferencji (np. Narrative Matters),
miedzynarodowych stowarzyszen (np. European Narratology Network) oraz osrodkoéw
badawczych (np. Centre for Narrative Research na University of East London). Ich efektem
bylo przenikanie narracji nie tylko do badan podstawowych, ale tez do dziedzin stosowanych
(na przyktad w psychoterapiti).

Jako jedno z pierwszych opracowan, ktore dotyczyto psychologii narracyjnej, Murray
(2007) podaje publikacje¢ pod redakcja Sarbina z 1986 roku — Narrative Psychology: The
Storied Nature of Human Conduct. Sarbin podwaza tu 6wczesnie panujaca mechaniczna,
opartg o wczesniejszy rozw0j nauk komputerowych, metafore cztowieka bedacego czyms na
wzdr komputera, jednoczesnie przekonujac, ze narracja jest obecna w kazdym z aspektow
Zycia 0soby.

Tokarska w publikacji z 2014 opisywata ambicje psychologéw zwigzanych z

badaniem narracji, do stworzenia z tej problematyki oddzielnego paradygmatu wewnatrz
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psychologii. Obecnie polscy psychologowie narracyjni (np. Cierpka, 2021; Dryll i Cierpka,
2011) zaznaczaja, ze etap preparadygmatyczny juz si¢ zakonczyt, o czym $wiadczy¢ ma
wykorzystanie dorobku psychologii narracyjnej w takich obszarach, jak badanie tozsamosci,
prowadzenia procesu psychoterapeutycznego, komunikacji i rozumienia komunikatu czy tez
poznawczego konstruowania rzeczywistosci. Dodatkowym argumentem jest takze wielo$¢
publikacji naukowych oraz obecnos¢ psychologii narracyjnej w sylabusach akademickich na
wyzszych uczelniach. Metody badania narracji okazaty si¢ by¢ rownie wazne w konteksScie
rozwoju metodologii 1 narzgdzi uzywanych przez psychologéw-badaczy, dajac mozliwos¢
odkrywania znaczen trudnych do uzyskania i zrozumienia innymi metodami. Wiele z tych
wnioskOw zostanie przytoczonych w nastgpnych podrozdziatach.

Jednak nie wszyscy badacze sg tego samego zdania. Podkreslaja brak ogolnej zgody
co do tego, czym jest narracja, w jaki sposob nalezy ja bada¢, w jaki sposob traktowac to,
czym jest narracja dla psychologicznego funkcjonowania cztowieka (Adler i in., 2017;
Hyvérinen, 2012; Squire i in., 2008). Problem zdefiniowania narracji nie wystgpuje tylko w
psychologii. Jest problemem, z ktérym mierza si¢ tez inne pokrewne nauki (Trzebinski, 2008;
zob. tez: Burzynska, 2008). Wielo$¢ znaczen przypisywanych narracji, nurtdéw teoretycznych
1 metodologii, z ktorych one wyrastaja, jest Swiadectwem tego, jak bardzo réznorodnym
zjawiskiem jest narracyjnosc.

Zdaniem Brunera (1987), jednego z najczesciej cytowanych psychologow
narracyjnych, kiedy kto§ opowiada o swoim zyciu, to zawsze jest to osiggnigcie o naturze
poznawczej konstrukeji, a nie, jak mogtoby si¢ wydawac, opis czego$, co jest jednoznacznie
dane. Z perspektywy psychologicznej, zdaniem Brunera, nie ma czego$ takiego jak zycie jako
takie (life itself). W najlepszym razie jest to selektywny wybor faktow mieszczacych si¢ w
pamieci. Wybrane wspomnienia stanowig baze do wlasnej interpretacji, ktora de facto jest
tym, co nazywamy wlasnym zyciem. Narracje o zyciu (life narratives) to opowiadania, ktore
sg zawarte w konteks$cie czasowym 1 spotecznym (Habermas 1 Bluck, 2000; Murray, 2003). Z
racji bycia tworem jezykowym, sg zwigzane zasadami syntaktycznymi i pragmatycznymi.
Wtasciwos$¢, ktora odrdznia narracje zyciowe od prostych list przesztych wydarzen, ktore
mogloby napisa¢ dziecko, to wzglgdna koherencja oraz integracja elementow.

Podsumowujac, zryw narracyjny w nauce otworzyt przed psychologiag nowe sposoby
badania funkcjonowania cztowieka. Zmienil takze d6wczesnie panujaca - nomen omen -
narracj¢, za sprawa ktorej cztowiek jawit si¢ jako zbiodr podzespotow skupiony na obrdbcee 1
tworzeniu informacji na wzor komputera. Cztowiek stat si¢ w rozumieniu nauki aktywnym

kreatorem rzeczywistosci, ktorej odbior oparty jest na cigglym tworzeniu i reinterpretacji
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historii. | chociaz debata nad rolg tego, czym jest narracja, daleka jest od zakonczenia,
swiadczy to o zywotnosci tej koncepcji, jej doskonalenia i rewizji. Efekty prac nad
rozumieniem narracji zgodnie z paradygmatem narracyjnym w psychologii zostang

zaprezentowane w nastepnym podrozdziale.

Pojecie narracji w psychologii

Postlugiwanie si¢ narracja w celu zrozumienia otaczajgcego $wiata zostato
zaobserwowane na dlugo przed zrywem narracyjnym w naukach spotecznych. Przyktadowo,
w eksperymencie Heidera i Simmel (1944, za: Murray, 2007), badani mieli opisa¢ sekwencje
abstrakcyjnych piktogramow. Kiedy zostali o to poproszeni, zacz¢li opowiadac histori¢ na ich
temat. I mimo ich krotkiej formy, mozna w nich zaznaczy¢ poczatek, rozwiniecie i
zakonczenie, czyli pewne state elementy wystepujace w narracjach. Waznos$¢ tego
eksperymentu jest niewspotmierna do jego prostoty, ktora nie powinna przyémiewac jego
znaczenia. Praca wspomnianych autoréw data podstawy do sadzenia, ze narracja jest czyms
naturalnym dla cztowieka, czyms$, co pozwala mu rozeznac si¢ w otaczajacej go
rzeczywistosci oraz warunkuje sposob jej postrzegania. Wspotczesne wnioski z badan, ktore
zostang opisane w tym rozdziale, mozna traktowac jako rozwinigcie wnioskow z tego wlasnie
prostego eksperymentu.

Trzebinski (2008) podaje cztery konteksty dla pojecia narracji, ktére wystepuja w
psychologii. Pierwszym bedzie narracja jako forma rozumienia rzeczywistosci. Zdarzenia
rozumiane sg jako historie, a fakty jako jej elementy. Kierunkiem badan, dla tak rozumianej
przez psychologa-badacza narracji, jest analiza regut konstruowania narracyjnego rozumienia
Swiata oraz wlasnej osoby. Zatem termin narracja, w tego rodzaju badaniach, odnosi si¢ do
specyficznej formy poznawczego procesu rozumowania, a takze do struktury ogoélnej wiedzy,
dzigki ktorej osoba widzi historie, ktore istniejag wokot niej i ktore moze opowiedziec. Przy
tym drugim problemie badacz moze stawia¢ pytania dotyczace cech struktury takiej
narracyjnej wiedzy lub tego, na czym polega sterowanie przez osobe spostrzeganiem i
mysleniem w taki sposob, aby jednostka widziata w strumieniu zdarzen konkretne historie o
konkretnej tresci.

Drugim kontekstem bedzie narracja w rozumieniu potocznym, czyli opowiadanie
komus o czyms$. W tym ujeciu narracjg okreslana jest forma komunikacji migdzy ludzmi, ale
tez szczegllny rodzaj deskrypcji $wiata 1 wlasnych w nim przezy¢. Psycholingwistyka

zajmuje si¢ strukturg narracyjnej komunikacji w grupie, z naciskiem na jej przejaw w diadzie,
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rozwojem narracyjnych kompetencji komunikacyjnych u dziecka, np. umiejetnosci
podejmowania dialogu, ktéra wymaga wnioskowania i analizowania stanu psychicznego
bohateréw opowiadania, uwzgledniania perspektywy partnera w procesie przekazywania mu
informacji. Konstrukcja opowiadania, jak podkresla Trzebinski, jest formg spotecznego
konstruowania znaczenia faktow. Jest to jedno z podstawowych probleméw dotyczacych
spotecznego konstruktywizmu, nurtu rozwijajacego si¢ w psychologii spotecznej i socjologii
(Gergen i Gergen, 1985 za: Trzebinski, 2008). Istotnym obszarem badan, w tym nurcie, jest
struktura procesu wzajemnej konstrukcji opowiadania przez partnerow.

Trzecim kontekstem jest tekst wyrazony symbolicznie o strukturze narracyjne;.
Analizy narracyjnej struktury tekstu (np. opowiadania), przeprowadzane przez lingwistow i
teoretykow literatury, daty poczatek wspotczesnym badaniom nad tym, jaka role pelni
narracja w psychice cztowieka. Dzieki nim psychologia uzyskata aparat pojeciowy
umozliwiajacy opis wspomnianych struktur narracyjnych. Problemem badawczym w tym
kontekscie moze by¢ to, po czym mozna pozna¢ strukturg narracyjng tekstu, na jakim etapie
rozwoju ontogenetycznego cztowiek jest w stanie wyr6zni¢ struktury narracyjne, lub czy fakt,
ze tekst posiada takg strukture sprawia, ze jest on w stanie sprawniej przetworzy¢ go
poznawczo. Jak podaja Boyd 1 in. (2020) ogdlny konsensus wypracowany przez badaczy
narracji roznych dyscyplin naukowych jest taki, ze struktura narracji zawiera poczatek, srodek
1 koniec. Jest to szkielet, na ktérym zawieszona jest mnogos$¢ watkdw, mozliwych wydarzen 1
epizodow. Tak ujeta definicja narracji podkresla, Ze jej struktura i tre$¢ sg niezalezne w
stosunku do siebie. Przyktadowo, dwie opowiesci nie muszg dotyczy¢ tego samego bohatera,
aby ich fabuta byta podobna. W swoich badaniach autorzy chcieli sprawdzi¢, czy struktura
narracji, o ktorej pisali teoretycy narracyjni (gldéwnie Freytag), moze zosta¢ ujeta dzigki
psychologicznym metodom badania jezyka. Odkryli, Ze narracje w swojej strukturze
zawierajg trzy stale dymensje, ktore wystepuja bez wzgledu na typ narracji (tj. opowiadania,
wystgpienia, ksigzki itp.): umiejscowienie akcji (staging), rozwoj fabuty (plot progression),
napiecie poznawcze (cognitive tension). Umiejscowienie akcji dotyczy ustalenia kontekstu dla
opowiadanej historii, zawarcia najwazniejszych elementéw dajacych jej poczatek. Rozwdj
fabuly polega na opisie akcji bohateréw, narrator opisuje ich przemieszczanie si¢ w czasie i
miejscu, a wraz z rozwojem fabuty dochodzi do ich interakcji. Centralnym punktem historii
jest konflikt, lub inaczej — napigcie poznawcze — z ktorym bohater musi si¢ zmierzy¢ i
ostatecznie rozwigza¢. Autorzy podkreslaja, ze tego rodzaju podzial zaobserwowac¢ mozna na
dhugo przed Freytagiem, chociazby u Arystotelesa. Do dzi$ problematyczng kwestig pozostaje

mozliwo$¢ wlasciwego i obiektywnego, ilosciowego oszacowania tych etapoéw w narracji.
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Wspomniani badacze, jak sami pisza, sg jednymi z pierwszych, ktérym udato si¢ to zrobi¢.
Umiejscowienie akcji, z reguly, jest najbardziej nasilone na poczatku narracji, nast¢gpnie
najwyzszg warto$¢ osigga rozwoj fabuty, jednocze$nie wzrasta w §rodku i spada na koncu
narracji warto$¢ napigcia poznawczego. Zatem struktura kazdej narracji moze zosta¢ opisana
pod katem wartos$ci tych trzech sktadowych.

Czwartym kontekstem, ktory podaje Trzebinski (2008), jest narracyjna metoda badan
psychologicznych. Metody te polegaja na tym, ze prosi si¢, aby badany opowiedziat historie,
zwykle dotyczacag wlasnego zycia (mimo to nie musi to by¢ historia, ktora wydarzyta si¢
faktycznie). Prosby te moga dotyczy¢ obszernego fragmentu lub opowiedzenia o catym
swoim zyciu. W innych badaniach zadanie dotyczy¢ moze konkretnej sprawy lub problemu
(narracja tematyczna). Aby skierowa¢ badanego na konkretny obszar, lub aby uruchomi¢ u
niego narracyjny sposob myslenia, stosuje si¢ czgsto metafory. Dane, ktdre w ten sposob
otrzymuje badacz, s3 wspomnieniami, sgdami og6lnymi i ocenami. Przedmiotem badania sg
réwniez bezposrednio wyrazone w tekscie historii poglady, opinie, uznawane wartosci osoby
badanej. Nierzadko badacz nie poprzestaje tylko na samych danych, ktore otrzymuje od
badanego. Uzywajac metod glebszej analizy tekstu, stara si¢ zrekonstruowac ogoélne,
niekoniecznie w petni uswiadomione, przekonania, wizj¢ Swiata, filozofi¢ zycia jednostki.

Wsrod badaczy narracji panuje ogolne przekonanie, ze narracja stanowi sposob, w jaki
cztowiek postrzega 1 konstruuje poznawczo rzeczywisto$¢ (Murray, 2007). Tworzenie narracji
moze by¢ traktowane jako sposob (lub element procesu), w jaki ludzie rozumieja to, czego
doswiadczaja. Jesli kto$ opowiada na temat swojego wypadku samochodowego, to tworzona
narracja jest blizsza temu, jak wygladato to wydarzenie z perspektywy, jak widziat i
przezywat je narrator. Nie jest to jedyna wlasciwos¢, ktora sprawia, ze narracja jest
traktowana jako naturalny sposob przekazu spotecznego. Wyabstrahowanie wiedzy z
pewnego doswiadczenia, tworzenie zestawien przyczynowo-skutkowych zaleznosci na bazie
tej abstrakcji, na koniec generalizacja catego doswiadczenia jest duzo bardziej obcigzajaca i
wymagajgca poznawczo. Zatem opowiadanie historii jest prostsze, bardziej ekonomiczne
poznawczo i lepiej oddaje do§wiadczenie w taki sposob, w jaki je faktycznie przezywano
(Baumeister i Newman, 1994).

Baumeister i Newman (1994) traktuja pojecia narracja, zeznania (accounts) i historie
wymiennie. Wskazujg tez na fakt, ze wiedza na temat innych ludzi jest w swojej istocie
narracj3. Na potwierdzenie swojego wniosku autorzy przytaczajg badanie, w ktérym
wykazano, ze ludzie uzywaja przymiotnikéw, stuzacych do opisu cech osobowosci w gldwnej

mierze w sytuacji laboratoryjnej. Poza sytuacja badania, do opisu osobowosci postuguja sie
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narracja, tworza opowiadanie na temat konkretnego zachowania i robig to w przypadku opisu
cech osobowosci innych ludzi, jak i wlasnych cech (De Raad, 1984, za: Baumeister i
Newman, 1994).

Murray (2007) narracje¢ definiuje jako zorganizowang interpretacje wydarzen, ktore
dzieja si¢ w pewnej sekwencji, w ktorej zachowania bohaterow sg czym$§ umotywowane, a
wydarzenia kauzalnie potaczone. Podstawowa funkcja narracji jest, wedlug autora,
organizacja do$wiadczen i nadawanie im znaczen. Historie majg inherentnie wymiar
spoteczny (Murray, 2003). Sg narzedziem, ktérego uzywamy w interakcjach z innymi,
jednoczesnie stuza tez do zrozumienia konsekwencji dziatan spotecznych. Wicklund 1
Gollwitzer (1981) przekonuja, ze nawet jesli ludzie postrzegaja siebie w pewien konkretny
sposob, to do faktycznego usankcjonowania posiadanej tozsamosci potrzebuja jej akceptacji
ze strony innych ludzi. Zaleznos¢ t¢ nazwano realizmem spotecznym (social reality). Parry
(1997) przekonuje, ze historie (stories) byty szczegdlnie przydatne naszym przodkom. Ich
zadaniem bylo przekonanie drugiej osoby, wzbudzenie zaufania lub podziwu w stosunku do
siebie. Uprzednio nalezato prze¢wiczy¢ t¢ umiej¢tnos$¢ na sobie samym, snujac narracje i
opowiadania, ktére kieruje si¢ do siebie, tak jakby rozmawiajac z innymi ludzmi. Dobra
historia to taka, w ktorag mozna uwierzy¢, zatem proces konstrukcji odpowiedniej opowiesci
byt procesem, ktory zasadniczo odbywat si¢ najpierw przed wtasciwg interakcja z druga
osobg. Mialo to tez swojg korzy$¢ w postaci zwigkszonej psychologicznej dostgpnosci danej
historii, dzigki czemu opowie$¢ byta latwiejsza do zaprezentowania. Wspotczesnie rozwijane
koncepcje w pracach psychologéw narracyjnych daja obiecujace przestanki, ktore mogtyby
potwierdza¢ przypuszczenia Parry’ego. Jedng z nich jest problematyka prowadzenia
wewnetrznych dialogow, ktérg opisuje teoria dialogowego Ja (szerzej w dalszej czegsci tego
rozdziahu).

Narracja jest konwencjonalng formg przekazywang kulturowo i umacniang spotecznie.
Stanowi zewnetrzng ekspresj¢ introspekcyjnego fenomenu (Squire 1 in., 2008). Dzi¢ki niej
ludzie organizuja doSwiadczenia i wspomnienia, co przejawia si¢ w roznych formach narracji
— opowiesciach, wymowkach, mitach, powodach etc. Innymi stowy, narracja jest narzedziem
umystu do konstrukeji rzeczywistosci (Bruner, 1991, s. 6.). W tym kontek$cie Bruner
wyszczegolnia kilka whasciwosci narracji. Pierwsza z nich jest diachroniczno$¢ narracji.
Narracja jest sprawozdaniem z wydarzen, ktore dziaty si¢ w pewnym okresie, a charakter tego
sprawozdania jest progresywny. Wydarzenia mogg by¢ scharakteryzowane pozornie w
nietemporalnych terminach (np. tragedia, katastrofa, farsa etc.), ale okreslenia te zawieraja w

sobie inherentne wzorce nast¢pujacych po sobie wydarzen. Bruner, pod wplywem prac

38



Ricoeura, zaznacza, ze nie chodzi tu o czas jako taki, ktéry odmierzany jest przez zegary, ale
czas ludzki (human time) (zob. tez: Filutowska, 2018; Warmbier, 2018). Termin ten dotyczy
okreslania pewnego okresu jako waznego ze wzgledu na znaczenia przypisane wydarzeniom,
ktore si¢ w nim mieszczg. Diachronicznos$¢, jako wiasciwos¢ narracji, widoczna jest rowniez
w niewerbalnych przekazach. Przyktadowo rysunki w komiksie, malowidta nascienne czy
witraze w katedrach przedstawiaja wydarzenia kauzalnie koherentne.

Nastepnie Bruner (tamze) wskazuje na konkretnos¢ (particularity) narracji. Kanwa
narracji sg konkretne wydarzenia, ale stanowig one bardziej no$nik dla pewnych tresci niz
tylko przedstawienie danej sytuacji. Jako przyktad Bruner podaje typowa histori¢ chtopiecych
zalotow mitosnych (boy-woos-girl). Skryptowe ujecie takiej historii zaktada, ze chtopiec
ofiaruje dziewczynie jaki$ prezent. Moze to by¢ kwiatek, ale réwnie dobrze pudetko
czekoladek. Konkretno$¢ osiaga swdj symboliczny status poprzez osadzenie w historii, ktora
jest, w swojej istocie, zwyczajna (generic). Nie ma tu wigkszego znaczenia, o jaki prezent
chodzi, nie musi tez by¢ doktadnie nazwany w trakcie snucia opowiesci. Jest on tam zawarty
implicite, jako konkretny jej element, ktory wystepowac¢ musi w takim rodzaju opowiesci, a o
ktérym shuchacz moze sam sobie dopowiedzie¢.

Kolejng witasciwoscig narracji wedtug autora jest intencjonalna wynikowos¢
(intentional state entailment). Narracje dotycza ludzi, ktorzy dziatajg w pewnym kontekscie i
srodowisku. Intencje, ktore stojg za obserwowanymi zachowaniami, wynikajg z systemow
wierzen, potrzeb, koncepcji, wartosci, ktére osoba wyznaje. Jesli bohaterem narracji staje si¢
zwierze lub antropomorfizowany przedmiot to ich zachowanie wyjasniane jest przez
przypisane im wewnetrzne motywy (np. Nemo, ktory tamie nakazy swojego ojca; Chudy
bedacy zazdrosny o wzgledy Andiego wobec Buzza Astrala etc.).

Nastgpna wlasciwo$¢ to ztozonos¢ hermeneutyczna (hermeneutic decomposability).
Charakteryzujac te wlasciwo$¢, Bruner odnosi si¢ do problematyki kota hermeneutycznego.
Za tg metodg stoi zalozenie, Zze zrozumienie tekstu jako calo$ci mozliwe jest, jesli rozumie si¢
jego sktadowe, fragmenty, ktore z kolei jest si¢ w stanie poja¢, majac na uwadze przestanie
catego tekstu. Zalezno$¢ pomiedzy fragmentami narracji, a jej calo$cia jest dwojakiego
rodzaju. Konkretne osoby, wydarzenia, opisywane ramy czasowe, intencje osob — te
wszystkie, wybrane przez narratora, elementy sg istotne, ale ich wybor nie jest przypadkowy.
Istotnos¢ tych elementéw wynika z ich osadzenia w catej narracji, jej ogdlnym przestaniu.
Innym kontekstem, warunkujgcym przytaczang wiasciwos¢, jest wiedza wspotdzielona przez
narratora i stuchacza. Wspoétdzielona wiedza i przekazy kulturowe stanowia dodatkowy

komponent budowanej narracji, ale nie zawsze musi on by¢ ujety explicite. Czg$ciej to
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narrator zaktada lub domysla si¢, ze stuchacz podziela jego swiadomos$¢ na temat
omawianych w historii rzeczy.

Kolejna wlasciwos¢ to wytom w kanonie (canonicity and breach). Nie kazda
przedstawiona sekwencja wydarzen musi tworzy¢ od razu narracje, nawet jesli spetnia
warunki diachronicznos$ci, konkretnos$ci i intencjonalnej wynikowosci. Przyktadowo,
kulturowo przyjety zwyczaj zachowania si¢ w restauracji nie moze zosta¢ okreslony jako
narracja, mimo bycia przekazywanym spolecznie skryptem zachowania. Narracyjno$¢
wymaga, aby tlo stanowily skrypty, nie sg one jednak warunkiem konstytuujgcym narracjg.
Aby historia, moéwigc stowami Brunera, byla warta opowiedzenia, wspomniane skrypty
muszg zosta¢ w sposob niejawny przetamane.

Dalej autor wskazuje na referencyjnos¢ (referentiality). Narracja zaktada pewng dozg
wtornosci w stosunku do rzeczywistosci. Jest jej przyblizeniem lub, w przypadku fikcji
literackiej, wytworem opartym na rzeczywistych obiektach. Realizm w opowiadaniach jest
raczej konwencjg literacka niz wlasciwym odwzorowaniem. Miejsce akcji historii moze
miesci¢ si¢ w warszawskiej piekarni na ulicy Chmielnej i mimo doktadnego przedstawienia
wydarzen, realnie miejsce takie nie istnieje. Natomiast wydaje si¢ by¢ prawdopodobne i
realne dzigki prowadzonej narracji.

Nastepna whasciwos¢ to rodzajowosc (genericness). Odnosi si¢ do okreslen
zwigzanych z przypisywaniem narracji do konkretnych gatunkéw: komedia, romans, thriller,
farsa, kino drogi etc. W przypadku tekstow pisanych, gatunek pozwala pisarzowi i
czytelnikowi tatwiej zrozumie¢ sens historii, stanowi jej tto. Z psychologicznego punktu
widzenia, gatunki stanowig kulturowe ujecie dla pewnych uniwersalnych trudéw ludzkiego
zycia: konflikty rodzinne, intensywnos¢ relacji romantycznych, problemy z zaufaniem,
niegodziwosci czy $mieré. Stanowig konwencjonalne ujecie dla reprezentacji poznawczej
przezywanych wydarzen. Jednoczesnie, stanowig tez pewien kierunek myslowy, ktory
cztowiek moze przyja¢ w trakcie prob zrozumienia dziejacej si¢ historii. Rozpoznajac gatunek
komediowy, mozna spodziewac¢ si¢, ze zakonczenie historii przyniesie pozytywne skutki dla
jej bohaterow. Takie samo uj¢cie moze dotyczy¢ okreslania wtasnej historii Zyciowej w ten
Sposob.

Kolejng wymieniang przez Brunera cechg jest normatywno$¢ (normativeness).
Normatywno$¢ narracji warunkowana jest jej wpisaniem w pewne konwencjonalne
oczekiwania. Wspomniany wczesniej wytom nie bytby mozliwy bez panujacego kanonu, co
zaklada, ze sg pewnie powszechnie uznawane normy w kulturze, w ktorej narracja jest

konstruowana. Zmiany spoteczne powodujg zmiany w uznawanych normach, zatem
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normatywno$¢ narracji nie jest czyms niezmiennym. Innymi stowy, normatywnos$¢ narracji
jest swego rodzaju signum temporis.

Dalej jest czutos¢ kontekstualna i jej negocjowalnos$¢ (context sensitivity and
negotiability) — odbidr narracji nie jest pozbawiony kontekstu. Catos¢ doswiadczen
cztowieka, jego intencje i plany, potrzeby i uprzedzenia, beda stanowily rame relacyjng dla
prezentowanej mu narracji. Odbiorca wtornie zaktada rowniez intencje narratora.
Wspomniane uprzednio tto, czyli wspotdzielona kulturowa wiedza, rowniez stanowi kontekst.
W ten sposob narracja moze stanowi¢ pewng forme wyspecjalizowanego aktu mowy, ktéry
pozwala na negocjowanie znaczen w danej kulturze.

Nastgpnie Bruner wskazuje na przyrost narracyjny (narrative accrual). Narastanie
narracji, jej kumulacja i tre$ciowo-normatywne rozszerzenie prowadzi do utworzenia tego, co
antropolodzy, zdaniem autora, nazywajg kultura, historig lub tradycja. Tres$¢ takich narracji
nie dotyczy tylko spraw rzeczywistych, ale wykracza poza nie, wpisujac si¢ w np. w
przekazywane wierzenia ludowe (np. Dryll, 2008). Proces ten nie odbywa si¢ tylko w
odniesieniu do grup etnicznych, ale dotyczy, by¢ moze szczeg6lnie, rowniez jednostkowych
historii. Ksztaltowanie historii zycia odbywa si¢ poprzez rozszerzanie narracji
autobiograficznych (McAdams, 1996, 2001; McAdams i McLean, 2011). W podobny sposob
narracje rodzinne tworzace tzw. etos rodzinny rozwijajg si¢ w toku zycia rodzinnego 1 zostaja
przekazane nastgpnym pokoleniom (Dryll, 2013).

Nalezy wspomnie¢ rowniez o innym, znaczacym wktadzie Brunera (1986) w rozwoj
paradygmatu narracyjnego - wyroznieniu tryboéw myslenia narracyjnego oraz
paradygmatycznego. Kazdy z nich jest specyficznym narzedziem, z ktorego cztowiek
korzysta, aby moc zrozumie¢ rzeczywistos¢. Za posrednictwem paradygmatycznego myslenia
doszukuje si¢ faktow, obiektywnych przyczyn i skutkow. Ta umieje¢tnos¢ pozwala widzie¢
zalezno$ci jeszcze przed ich empirycznym sprawdzeniem. Plaszczyzna osobista staje si¢
mniej istotna, a osoba stara si¢ przechodzi¢ na coraz bardziej abstrakcyjny poziom
rozumowania. Mysli przestajg by¢ zwigzane personalnie z podmiotem. Argumenty sg
formulowane, aby przekona¢ kogo$ o ich prawdziwos$ci. Generalnie paradygmatyczny tryb
myslenia wigzany jest ze sferg nauki, logiki i matematyki. Wyabstrahowane zasady moralne 1
whnioski dotyczace cech osobowosci rowniez zwigzane s3 z mys$leniem paradygmatycznym, o
tyle, o ile zwigzane sg z generalizacjg na podstawie konkretnych wydarzen (Baumeister i
Newman, 1994).

W przypadku narracyjnego trybu wazniejsze jest to, czy opowiadana przez osobg

historia mogtaby si¢ wydarzy¢ naprawdg, czy jest si¢ w stanie w odpowiedni sposdb opisaé
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przezyte doswiadczenie. W odrdznieniu od paradygmatycznego myslenia, tutaj wazne sg
wlasne osobowe intencje lub tez osob, o ktérych opowiadamys, i to, do jakich konsekwencji
doprowadzi ich opowiadana historia, ktéra odbywa si¢ w pewnym konkretnym momencie w
czasie 1 przestrzeni. Sednem jest ukazanie zwigzkoéw 1 zalezno$ci pomiedzy wydarzeniami,
ktore tworzg opowiadang historie. Narracyjny tryb umozliwia wlasciwe uchwycenie
empirycznej szczegdtowosci ludzkich zachowan, intencji, motywow, wierzen oraz celow. W
odréznieniu od konstruktéw wynikajacych z myslenia opartego na logice i procedurach
naukowych, ktére mogg zosta¢ odrzucone na drodze naukowej falsyfikacji, narracyjne
konstrukcje moga osiagnac¢ pewne pozory rzeczywistosci (verisimilitude) danego zjawiska
(Bruner, 1991). Zatem narracje sg wersja rzeczywistosci, ktorej akceptowalnos¢ jest
uwarunkowana konwencja i narracyjng koniecznos$cig (narrative necessity), a nie empiryczng
weryfikowalnoscig i wymogami logiki. Jednak paradoksalnie, jak pisze Bruner, nie powoduje
to wyrzutow sumienia, kiedy okresla si¢ historie jako prawdziwe lub nieprawdziwe (Bruner,
1986).

Postugujac si¢ mysleniem narracyjnym, zyskuje si¢ kompleksowos$¢ i
wielowatkowos$¢, kosztem ogolnosci. Bogate narracje zawieraja wigcej elementow, co
umozliwia umiejscowienie wickszej ilosci sprzecznosci, niz jest to mozliwe przy
postugiwaniu si¢ trybem paradygmatycznym. Wewngtrzna koherencja jest istotniejszym
kryterium niz to, czy prawdziwos$¢ danej historii moze zosta¢ podwazona. Nie znaczy to, ze
mys$lenie narracyjne prowadzi do ignorowania sprzeczno$ci. Przeciwnie, obserwacje dnia
codziennego pokazuja, jak wiele sprzecznosci napotykaja ludzie we wtasnym Zyciu oraz w
obserwacji zachowan innych ludzi. Narracje pomagaja lepiej przetworzy¢ 1 zapisa¢ w pamigci
interpretacje dotyczace tych niejasnosci, przyktadowo odstepstwa we wtasnym zachowaniu
(zwigzane np. z okresem dojrzewania i moratorium tozsamosciowym) lub innych osob.
Potrafig tez przekaza¢ wystarczajace wyjasnienie dla przejawiania sprzecznych cech
osobowosciowych (np. Asch 1 Zukier, 1984; Hermans, 2004).

Powyzsze rozwazania dajg podstawy, aby sadzi¢ o uniwersalnos$ci i naturalnosci tego,
w jaki sposob ludzki umyst postuguje si¢ narracja w rozumieniu tego, czego doswiadcza.
Mozemy zatem zalozy¢, ze jest to pewna wtasciwos$¢, ktorg powinien si¢ odznaczac kazdy.
Predyspozycja ta nazywana jest inklinacja autonarracyjna. Jej konceptualizacja oraz sposob

mierzenia zostang zaprezentowane w nastepnym podrozdziale.
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Inklinacja autonarracyjna

Inklinacja autonarracyjna rozumiana jest jako indywidualna dyspozycja do ujmowania
swoich doswiadczen narracyjnie. Bedac dyspozycja osobista, wigze si¢ z preferencjg osoby do
narracyjnego funkcjonowania poznawczego oraz komunikacyjnego (Soroko, 2007, 20009,
2013; Soroko i Janowicz, 2021). Obserwacje dnia codziennego pokazuja, ze ludzie r6znig sig
gotowoscig do podejmowania aktywnos$ci autonarracyjnej, tj. przetwarzania danych
zwigzanych z Ja w sposéb narracyjny oraz opowiadania ich jako historii (Soroko, 2013).
Zdolnos¢ do produkowania i/lub adekwatnego odczytywania narracji nazywana jest
kompetencja narracyjng i stanowi odrebne zagadnienie. W przypadku kompetencji istotny jest
poziom wykonania, w przypadku inklinacji autonarracyjnej nie, poniewaz nie jest traktowana
jak zdolnos¢. Bliskie temu terminowi, jak podaje autorka, jest pojecie stylu wykorzystywane
w psychologii roznic indywidualnych (tamze).

Z perspektywy komunikacji, inklinacja autonarracyjna oznacza sktonnos$¢ do
moéwienia o sobie w konwencji historii/opowiesci, uzywajac do tego okreslonej struktury
narracyjnej oraz dbanie o sposob relacjonowania w ten sposob, aby jak najdoktadniej
przekaza¢ niuanse do§wiadczenia oraz zdarzen, w centrum, ktérych byta osoba jako bohater
historii. Ze wzgledu na charakter tego opracowania szczegolnie istotny wydaje sie aspekt
tozsamos$ciotworczy inklinacji autonarracyjnej. Wymiar ten wigze si¢ (ale tez ogranicza do)
ze skltonnoscia do przygladania si¢ swojemu zyciu z perspektywy osoby trzeciej, obserwatora
1 zastanawiania si¢ nad nim jako opowiesci. Inklinacja autonarracyjna koreluje dodatnio z
tozsamoscig osiggnieta, a ujemnie z tozsamoscig rozproszong (Krawcezyk, 2013). Oznacza to,
ze prawdopodobnie istnieje zwigzek migdzy tozsamoscig osiggni¢ta a mysleniem
narracyjnym, chociaz, jak podkresla autor badania, trudno orzec, czy te zjawiska si¢
wzajemnie wzmacniaja, czy raczej jedno z nich wymaga odpowiedniego nasilenia drugiego,
ale samo w sobie nie przyspiesza jego rozwoju. Ciekawym uzupelnieniem tego wniosku
stanowig wyniki badania pracownikéw call center przez Jaroszewska (2014), w ktorym to
inklinacja autonarracyjna korelowata negatywnie z efektywnosciag zawodowa. Jak sama
autorka wskazuje, praca w call center stanowi dla wielu etap przejsciowy lub forme pracy
dodatkowej, przez co praca ta nie musi by¢ uznawana jako co$ znaczacego w zyciu.

Oba aspekty (komunikacyjny i tozsamosciotwodrczy) sa ze sobg powigzane
teoretycznie oraz empirycznie. Opowiadanie historii umozliwia realizacje¢ psychologicznych
potrzeb, takich jak potrzeba sensu, celowos$ci, wtasnej skutecznosci, a efektem moze by¢

poczucie cigglosci, spojnosci, sensu, ale tez poczucie bycia czgscig wspolnoty. W trakcie, gdy
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ludzie tworzg opowiadania, procesy narracyjne sg naturalnie uruchamiane i podtrzymywane.
Jednoczesnie to, jaki sens zostat przypisany wlasnemu do$wiadczeniu wplywa na ksztatt
opowiadanych historii, ogdlne przestanie, na wybor adresatow i sposoby konstrukcji
wypowiedzi.

Narzedziem stuzgcym do mierzenia natezenia opisywanej dyspozycji jest
Kwestionariusz Inklinacji Autonarracyjnej (IAN-R) opracowany przez Soroko (np. 2007; zob.
tez: Soroko, 2013). Wyktadnig¢ teoretyczng dla opracowania tego narzedzia stanowig
wspomniane juz prace Brunera, McAdamsa 1 Trzebinskiego. IAN-R moze by¢
wykorzystywany jako narze¢dzie do badan empirycznych (np. Jaroszewska, 2014; Krawczyk,
2013; Zurawska-Zyla i in., 2021) lub jako narzedzie do badan przesiewowych

Z badan Soroko (2007) wynika, ze osoby, ktore maja wyzsze natgzenie inklinacji
autonarracyjnej chetniej braty udziat w badaniu, co mozna interpretowac jako wigkszg u nich
che¢ do ujawniania swoich doswiadczen i elementéw wiasnej biografii, a nie tylko samag
sktonnos¢ do opowiadania o sobie w sposdb narracyjny. Analogicznie, w przypadku osob,
ktére nie wyrazaty zgody na uczestnictwo w wywiadzie lub rezygnowaty po wstepne;j
zgodzie, poziom inklinacji autonarracyjnej byt istotnie nizszy (Soroko, 2009; Soroko 1
Janowicz, 2021). Z racji tego, ze badanie byto dwuetapowe (pierwszy etap to wypelnienie
kwestionariusza, drugi to zaproszenie do wywiadu), mozliwe bylo zestawienie danych
kwestionariuszowych w oparciu o udzielenie 1 nieudzielenie zgody na dalszy udziat.

Zatem mozna przyjaé, ze im wyzszy poziom inklinacji autonarracyjnej u danej osoby,
tym tresci, ktore wypelniaja narracje tozsamosciowe, beda bogatsze — badacze narracyjni
powinni to bra¢ bezwzglednie pod uwagg. Sama jednak objetosé i bogactwo tresci narracji nie
wystarcza do zrozumienia historii zycia i nadawanych sensow. Cechg narracji, jakg warto
takze wyrdzni¢ jest jej koherencja. Z perspektywy badacza oraz samej osoby badanej,
koherentna narracja to taka, w ktorej odnalez¢ mozna znaczenia i sensy taczace poszczegdlne
watki wystepujace w historii, ktorg badany chce przekazaé. Jest to konieczne, aby moc

wnioskowac o interesujgcych fenomenach i zjawiskach.

Koherencja narracji

Dorosli potrafig zrozumiec 1 przedstawi¢ siebie, swoj zyciorys 1 histori¢ dzigki
umiejetnosci koherentnego zorganizowania przypominanych sobie wspomnien i innych
waznych dla zrozumienia tego kim sg informacji, méwiacych o réoznych kontekstach (np.

spotecznym, kulturowych, zawodowych etc.) potrzebnych dla wlasciwego osadzenia tych
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opowiesci dla stuchacza oraz siebie samego. Catos¢ tych danych zawiera si¢ w historii o
zyciu.

Wspomniana koherencja ma charakter globalny, tyczy si¢ cato$ci opowiesci, a nie
tylko pojedynczych watkoéw autobiograficznych. Givon (1995 za: Habermas i Bluck, 2000)
definiuje jg jako ztozony, rozbudowany metafenomen, sktadajacy si¢ z wielu fragmentow.
Narracje o zyciu sg rozciggni¢te w dtugim okresie i zawieraja opisy miejsc, sytuacji,
bohateréw (nie tylko samego narratora), dlatego Habermas i Bluck (2000) sugeruja, ze cztery
typy globalnej koherencji sg istotne w przypadku tego rodzaju narracji: czasowa, kauzalna,
tematyczna (zaproponowane w oparciu o badania psycholingwistyczne) i kulturowe
wyobrazenie (concept) biografii (zaproponowane przez autorow). Ten ostatni kontekst moze
by¢ utozsamiany z terminem skrypt kulturowy, uzywany przez innych badaczy (np. Bohn i
Berntsen, 2013). Gergen 1 Gergen (1986) zwracaja uwage, ze koherencja oraz
przemieszczenie w kontekscie czasu (Direction through time) sa jednymi z najistotniejszych
wlasciwosci narracyjnego ujmowania do§wiadczen. Zaproponowali rowniez trzy podstawowe
struktury narracyjne: progresywna (tok historii zmierza do okreslonego celu), regresywna
(nastepuje sytuacja odwrotna, historia pokazuje oddalanie si¢ od celu) oraz stabilng (niewiele
zmian). Struktury te zostaty rowniez odkryte w narracjach analizowanych przez Murraya
(2007).

W przypadku narracji, ktora jest koherentna pod wzgledem kontekstu czasowego,
zapamig¢tane wydarzenia s3 wigzane z innymi wydarzeniami, ktore dziaty si¢ w tym samym
lub zblizonym czasie. Przejawia¢ si¢ to moze przez przypisanie konkretnej daty jakiemus
zdarzeniu (z reguly wspomnienia waznych wydarzen zyciowych zawierajg tez ich date) lub w
rekonstrukcji porzadku czasowego na bazie informacji kontekstowych. W przypadku
wigkszosci narracji w kregu kultury Zachodniej, ich temporalno$¢ przebiega podiog linii
chronologicznie uporzadkowanych wydarzen. Autorzy zaproponowali kontekst kulturowego
wyobrazenia biografii w celu opisu pewnych normatywnych ustalen wystepujacych w dane;j
kulturze, co do tego, jakie wydarzenia i fakty powinny zosta¢ ujete w historii zycia
(przyktadowo narodziny, rodzina pochodzenia, egzamin maturalny, pierwsza praca,
usamodzielnienie si¢ etc.). Kryterium wieku utatwia ustalenie sekwencji kluczowych
wydarzen 1 tranzycji miedzy ré6znymi fazami wlasnego zycia, a w zaleznosci od danej kultury,
fazy te mogg wygladac inacze;.

Kontekst kauzalnej koherencji stuzy faczeniu powigzanych epizodow i wydarzen,
umieszczajac je w konkretnej fazie zycia (np. okres szkoty $redniej). Nie jest to jedyna jego

funkcja. Kontekst ten stanowi wyjasnienie dla zmian, ktore przebiegaty w narratorze, jego
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systemie warto$ci, osobowosci czy motywacji w biegu zycia. Ten typ koherencji jest obecny
w narracji, kiedy narrator podaje zewnetrzne powody dla opisywanych zyciowych wydarzen
lub gdy podaje wewnetrzne powody zalezne od czynnikow osobowosciowych, potrzeb i
aspiracji. Jesli takie elementy nie sg obecne, to zycie, ktdrego opis przekazuje narrator, moze
wydawac si¢ popychane przypadkiem i nieposiadajace konkretnego celu. Kauzalne
wyjasnienia moga by¢ dwojakiego typu: dostarcza¢ wyjasnien dla podejmowanych dziatan
lub dla sytuacji, zachowan, pogladow i celow, ktore odbiegaja od spojnego, do tego momentu
snucia opowiesci, obrazu siebie. Ten drugi typ przejawia si¢ na przyktad wyjasnieniem
tymczasowych zmian upodoban w okresie nastoletnim lub przy opisie wgladu, ktéry uzyskat
narrator, po uptywie czasu od wydarzenia, ktore w perspektywie catego zycia okazato si¢ by¢
bardziej znaczace, niz zdawato si¢ to w momencie przezywania go.

Tematyczna koherencja uzyskiwana jest przez tematyczne podobienstwo pomiedzy
réznymi elementami narracji na temat zycia. Moze by¢ wyrazona niebezposrednio.
Przyktadowo McAdams (1985; McAdams i in., 1997) w toku swoich prac wyszczegdlnit
przewodnie motywy w narracjach dotyczace potrzeby intymnosci i potrzeby sity (power).
Tematyczna koherencja wyrazona bezposrednio, z reguly, ma miejsce na wstepie, przy
fragmentach dotyczacych ewaluacji wypowiadanych i napisanych narracji lub w
komentarzach dotyczacych momentéw zwrotnych. Narracja, w ktorej narrator poréwnuje
epizody, wskazuje na ich podobienstwa lub zaznacza, ze dane wydarzenie jest odstepstwem
od normy, to jest to rowniez przejaw narracji koherentnej tematycznie.

Czasowy 1 kulturowy kontekst tworza podstawe dla narracji, jej szkielet sktadajacy sie
z sekwencji znaczacych wydarzen zyciowych, usankcjonowanych przez panujace narracje w
danej kulturze. Konteksty kauzalne i tematyczne stanowig specyficzna, indywidualng i
wyjatkowa interpretacje swojego Zycia tworzong przez ludzi.

Z racji swojej wielowatkowosci, obszernosci i struktury, narracyjnag histori¢ zycia
mozna uznac za przejaw zaawansowanych procesow poznawczych (Habermas 1 Bluck, 2000).
Jednakze juz mate dzieci zapytane o to, jak wyobrazaja sobie swoje dalsze, doroste zycie,
potrafig udzieli¢ wzglednie koherentnej odpowiedzi. Opowiedziana w ten sposob historia nie
musi wcale odbiega¢ od jej przysztych, faktycznych, zyciowych losow. Ta konstatacja, oparta
o doswiadczenia dnia codziennego, rodzi jednak pewne pytania. Czy historia, ktéra opowiada
dziecko, jest czyms$ zupelnie nowym? Dziecko tworzy co§ nowego, czy moze powtarza
zastyszang historie? Jesli jest to co$ nowego, czy w rownie koherentny sposob potrafi opisacé

przeszite doswiadczenia? Czy moze opowiesC jest, tak naprawde, pewnym przekazem
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kulturowym, ktore dziecko przejeto? Na tego typu pytania probowaly odpowiedzie¢ Bohn 1
Berntsen (2013).

Autorki postanowily sprawdzi¢, czy zdolnos¢ konstruowania koherentnych,
prospektywnych historii idzie w parze z rozwojem zdolnos$ci do tworzenia narracji na temat
przesztosci oraz narracji na temat pojedynczego, autobiograficznego wydarzenia dziejacego
si¢ w przesztosci 1 przysztosci. Przeprowadzity badanie, w ktorym udziat wzigty 4 grupy
dzieci i adolescentow w wieku od 9 do 15 lat. W ciggu pigciu 45-minutowych sesji badani
mieli do wykonania 5 zadan (jedno zadanie na jedng sesj¢): napisa¢ o jakims$ wydarzeniu z
ostatniego weekendu; napisac histori¢ na temat witasnej przesztosci; napisa¢ o wydarzeniu,
ktore moze si¢ wydarzy¢ w nastepny weekend: napisa¢ prospektywna zyciowa opowies¢ oraz
napisa¢ o dowolnym skrypcie kulturowym. Zadania, dotyczace wydarzenia dziejacego si¢ w
zeszty weekend oraz to dotyczace opisu hipotetycznego wydarzenia dziejacego si¢ w przyszty
weekend, zaktadaty, Zze badani opiszag dwa podobne 1 pozbawione tadunku emocjonalnego
wydarzenia. Historie dotyczace pojedynczego zdarzenia byly wyznacznikiem tego, w jaki
sposob przebiega rozwoj autobiograficznego zapamigtywania i epizodycznego myslenia
prospektywnego. Wyniki byly zestawione z rezultatami innych badan z tej problematyki.
Mialy by¢ rowniez miarg bazowg dla zdolnosci badanych dzieci do tworzenia koherentnych
narracji dotyczacych jednego, autobiograficznego wydarzenia oraz wyobrazonego wydarzenia
dziejacego si¢ w przysztosci.

Wyniki wskazuja na to, ze zdolno$¢ do konstruowania koherentnych historii
dotyczacych przesztosci oraz zdolno$¢ do tworzenia koherentnych prospektywnych historii
rozwijaja si¢ rownolegle przez okres dziecinstwa 1 adolescencji. Mtodsze dzieci nie byty w
stanie wytworzy¢ koherentnej opowiesci dotyczacej przesztosci ani przysztosci.
Prospektywne historie sktadaty si¢ gldownie z wydarzen, ktére wynikaly z uwewngtrznionych
skryptow kulturowych. Byly tez krotsze 1 bardziej pozytywne w pordwnaniu z opowiesciami
na temat wilasnej przesztosci. Wedtug badaczy swiadczy to o tym, ze wyobrazenia na temat
przysztosci bazuja glownie na skryptach i wiedzy semantycznej, a nie na pamigci przesztych
wydarzen (Berntsen i Bohn, 2010; D’ Argembeauivan der Linden, 2004; Liberman i in., 2002;
Trope 1 Liberman, 2003). Wigkszo$¢ badanych wyobrazata sobie, ze ich zycie bedzie trwaé
jeszcze minimum 60 lat, jednak historie, ktore dotyczyty ich przesztego, relatywnie krotkiego
zycia, byty prawie dwa razy dluzsze niz historie prospektywne. R6znica ta byla wigksza w
grupie starszych badanych, co mogto wynika¢ z faktu dtuzszego zycia lub przez rosnaca
potrzebe pisania na swoj temat (Bohn i Berntsen, 2008). Wedtug badaczek, fakt, ze historie

prospektywne byty krotsze 1 bardziej pozytywne, mozna wyjasni¢ skryptami kulturowymi.
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Historie prospektywne sktadaty si¢ prawie wytacznie z wydarzen pozytywnych, ktorych
mozna si¢ spodziewaé przed ukonczeniem trzydziestego roku zycia (Bohn i Bernsten, 2011).
Dominacja pozytywnych wydarzen, ktore maja si¢ wydarzy¢ w okresie dorastania i wczesnej
dorostosci, jest elementem panujacych skryptéw kulturowych. Zatem mozna domniemac, ze
dziecko, ktore konstruuje wyobrazenia na temat przysztosci, bazuje na wiedzy semantycznej,
ktorej forma sa wtasnie skrypty kulturowe.

Interesujaca zaleznos$¢ dotyczyta emocjonalnego zabarwienia historii. W zadaniach
dotyczacych weekendow, opisy byty rownie pozytywne, natomiast historie dotyczace
przesztosci zawieraty duzo wigcej epizodow negatywnych niz historie prospektywne. By¢
moze przeszte, negatywne doswiadczenia mogly mie¢ bezposrednie konsekwencje dla zycia
badanych (np. rozwod rodzicéw) 1 przez to byty bardziej dostepne poznawczo. Jednoczesnie,
korzystajac ze skryptéw kulturowych, dzieci sg stronnicze 1 w sposdb pozytywny wyobrazaja
sobie przyszto$¢. Podobng zalezno$¢ zaobserwowano u dorostych, ktorzy przysztos¢ widza
raczej w jasnych barwach (Berntsen i Bohn, 2010; Caruso i in., 2008; D’ Argembeau i in.,
2004). Autorki sg zdania, ze skrypty kulturowe odgrywaja wazna rol¢ w ksztaltowaniu si¢
pamieci dotyczacej przesztosci oraz w wyobrazaniu sobie swojego przysziego zycia.
Zalezno$¢ ta jednak nie dotyczy zdolno$ci opisania pojedynczych wydarzen. Skrypty
kulturowe pomagajg dzieciom utrzymac ciagltos¢ temporalng i kauzalno$¢ przesztoscei i
antycypowanej przysztosci. Szczegodlnie starsze dzieci maja tendencje¢ do opisu przysziosci
podhug skryptu, co jakby automatycznie sprawia, ze taka narracja jest koherentna. Opowiesci
na temat przeszto$ci réwniez przypominaty pisanie wedtug skryptow, posiadaty jednak
przecinajace je wydarzenia negatywne. Bardziej szczegdtowy opis tych wydarzen mogt
zawyzy¢ ich stopien koherencji. Wydaje si¢, ze dziecigca narracja na temat wydarzen
negatywnych jest bardziej koherentna w poréwnaniu z opisem pozytywnych wydarzen.
Ogdlny wniosek plynacy z badania autorek jest taki, ze zdolno$¢ do konstruowania
koherentnych historii na temat przesztosci 1 przysztosci rozwija si¢ rownolegle, natomiast
zdolnos$¢ do zapamigtania 1 koherentnego przedstawienia jednego epizodu autobiograficznego
oraz wyobrazenia sobie takiego w przyszlosci rozwijajg si¢ w odmienny sposob.

Koherencje jako wtasciwos$¢ narracji warto zatem bra¢ pod uwage w badaniach,
pamigtajac o opisanych prawidlowosciach. Nie mniej istotna wydaje si¢ kwestia pamigci

autobiograficznej jako swoistego magazynu dla tre$ci narracji.
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Pamieé autobiograficzna a konstruowanie narracji

W psychologii problematyka pamigci jest jednym z najstarszych i najdtuzej badanych
zagadnien. Krzywa pamigci, opracowana w 1885 roku przez niemieckiego psychologa
Hermanna Ebbinghausa byta jednym z pierwszych eksperymentéw w tej dziedzinie (badanie
z sukcesem zreplikowane w 2015 roku przez Murre i Dros) i do dzisiaj omawiana jest w
podrecznikach oraz poddawana doktadnej analizie (Maruszewski, 2008). Piszac na temat
narracji, nie sposob poming¢ kwestii pamigci autobiograficznej. W przedstawionym
podrozdziale zostang zaprezentowane wybrane zagadnienia zwigzane z badaniem pamigci
autobiograficznej i jej znaczenia dla konstruowania narracji.

Jezeli przyjmiemy stanowisko Sarbina zrownujgce czlowieka z opowiescig (1986: za
Debska 1 Szemplinska, 2011), jako swoiste sedno mysli psychologii narracyjnej, to na
podobnej zasadzie mozna przyjac, ze badacze pamigci traktuja cztowieka jako produkt
mechanizméw pamigciowych (Dudai i Edelson, 2016). Znaczna czg¢$¢ aktywnosci wewnagtrz
psychicznej skupiona jest wokot reminiscencji na temat przesztych wydarzen, rozgrywania
ponownie we wlasnych wyobrazeniach sytuacji, ktore juz si¢ wydarzyly, ale tez na tym, co
dopiero moze si¢ wydarzy¢. Wydaje si¢, ze wigkszo$¢ ludzi traktuje pamigé jak doktadny
zapis danego wydarzenia. Wspotczesna wiedza na temat jej dziatania przeczy temu
stwierdzeniu.

Pamig¢¢ autobiograficzng mozna zdefiniowac jako jawna pamig¢¢ wydarzen, ktore
odbyly si¢ w konkretnym czasie i miejscu w osobistej przesztosci danej osoby, chociaz
kwestia wtasciwego zdefiniowania jej pozostaje kwestig dyskusyjng (Nelson 1 Fivush, 2004).
Fivush i in. (2011) wysnuwa tezg, ze narracje autobiograficzne tworzone sg w trakcie
interakcji spotecznych, a narracje osobiste sa formowane i porownywane z ramami
spoteczno-kulturowymi. W swoich rozwazaniach ktada szczegdlny nacisk na ewaluacyjny
aspekt ram kulturowych, ale tez ich funkcje organizacyjng (zob. tez: Bohn i Berntsen, 2013).

Jak twierdza Dudai 1 Edelson (2016), na podstawie wnioskow z badan, pamie¢ jest
tylko czgéciowo osobista (partially personal). Autorzy sugeruja w tym wniosku wptyw
efektow grupowych i socjalizacyjnych, co uzupetnia wnioski psychologdéw narracyjnych,
moéwigce o tym, ze narracje osobiste (tez autobiograficzne) modyfikowane sg przez wzorce
kulturowe (Fivush in., 2011). Wspomniana juz funkcja socjalizacyjna narracji, podkres$lana
wielokrotnie w tym opracowaniu, widoczna jest rowniez w magazynie tresci, z ktérych
narracje powstaja. Pamig¢ autobiograficzna zawiera wspomnienia, ktore sa, jak pokazuja

badania, spotecznie wspotdzielone w znaczacym stopniu (Rime i in., 1998). Wspoldzielenie
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wspomnien stanowi czynnik podtrzymywania i facylitacji wiezi spotecznych, dzieki ktoremu
nasze poczucie bycia czescig spotecznosci 1 utrzymywanie znaczacych relacji jest mozliwe.
W konsekwencji prowadzi to do lepszego psychologicznego samopoczucia. Nie bez
znaczenia pozostaje tu, rOwniez wspomniana wtasciwos¢ narracji, jaka jest jej koherencja. Z
perspektywy problematyki pamigci koherencyjna narracja jest operacjonalizacja koherentne;j
pamigci. Jak sugerujg badania, ewaluacja spoteczna narratora jest tym bardziej korzystna
(wieksza sktonno$¢ do interakcji, wigcej pozytywnych odczué¢ w stosunku do takiej osoby,
wiecej empatii 1 zaufania), im bardziej jego narracja jest koherentna (Vanaken i in., 2020).

Pamig¢ autobiograficzna traktowana jest jako co$ wigcej niz tylko prosty mechanizm
przypominania sobie zdarzen (Fivush i in., 2011). Mieszczg si¢ w niej mysli, emocje i sady,
ktore dotycza zapamietanych wydarzen, co pozwala na ich zrozumienie (np. co do tego, jaka
motywacja za nimi stata). Jak juz zostatlo wspomniane w poprzednich cze$ciach tej pracy,
pamiec autobiograficzna mie$ci w sobie historie na temat zycia, ktore staja si¢ podstawg do
konstruowania tozsamosci narracyjnej cztowieka. Badacze, zajmujacy si¢ tg problematyka,
skupiajg si¢ na interakcji pomiedzy procesami pamigciowymi oraz spotecznym,
emocjonalnym i motywacyjnym kontekstem, ktore oddziatlujg na postrzeganie przezywanych
wydarzen w momencie ich do§wiadczania, ale tez w sytuacji ich retrospekcji (Grysman i
Hudson, 2011).

Nelson 1 Fivush (2004; Fivush, 2018; Fivush 1 Waters, 2014) zaproponowaty socjo-
kulturowy model rozwoju pamigci autobiograficznej, ktory wydaje si¢ by¢ szczegolnie istotny
z perspektywy psychologii narracyjnej. Rysunek 1 przedstawia hipotetyczne zaleznosci
dziejace si¢ w rozwoju dziecka na przestrzeni pierwszego 1 pigtego roku zycia. Duze strzatki
przedstawiajg bardziej bezposredni wptyw, strzatki z podwdjnymi grotami wskazujg na
wzajemne oddziatywanie. Podany rok zycia wskazuje na moment, kiedy mozna by si¢
spodziewaé, ze wyszczeg6lniony proces bgdzie miat oddziatujacy wptyw. Czes¢ rysunku
powyzej srodkowe;j strzatki wskazuje na bardziej wewnetrzne zrodta wptywu, czgs$¢ rysunku
ponizej przedstawia zewnetrzne Zrdodla.

Cze$ciami sktadowymi, ktore majg udziat w rozwoju pamigci autobiograficznej s
podstawowe systemy pamigciowe, rozwinigcie ztozonego systemu jezykowego (moéwionego
lub na bazie gestow), styl prowadzenia rozmowy rodzica, rozumowanie temporalne,
reprezentacja siebie (self), perspektywa osobista oraz psychologiczne rozumowanie. Zatem
pamiec autobiograficzna jest ztozonym mechanizmem, powstaltym z rozwoju bardziej

podstawowych sktadowych proceséw poznawczych.
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Rysunek 1

Socjo-kulturowy model rozwoju pamigci autobiograficznej Nelson i Fivush
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Zrédto: na podstawie Nelson i Fivush, 2004.

Podsumowujac, w niniejszym rozdziale przyblizono najwazniejsze zatozenia
psychologii narracyjnej oraz badania dotyczace wybranych aspektow konstruowania narracji.
Nastepny rozdzial w calo$ci zostanie poswiecony problematyce tozsamosci narracyjnej -
poszukiwaniom opowiesci o sobie, autonarracji taczacej przesztosc, terazniejszos¢ i

przyszto$¢ w spojna calo$¢ znaczeniowa.

51



Rozdzial 111

Tozsamos$¢é w ujeciu psychologii narracyjnej

Tworzenie historii autobiograficznych, narracji na temat zycia, shuzy ludziom do
konstrukcji narracyjnej tozsamosci, ale sama historia nie jest, ze wzgledu na jej ograniczenia i
posiadanie konkretnego adresata, tozsamo$cig jako taka. Z punktu widzenia psychologii
narracyjnej, przedstawiona narracja (dotyczaca wlasnego zycia) nie jest doktadnym
odwzorowaniem przesztych wydarzen. Bardziej upowaznionym wnioskiem jest ten, ktory
moéwi, ze badani (narratorzy) przekazuja to, jak obecnie wyobrazajg sobie przesztosé
(McAdams i Guo, 2015).

Tozsamos$¢ ma charakter raczej pojeciowy niz werbalny (Oles, 2004), a wewnatrz
paradygmatu narracyjnego znajduja si¢ rozne podejscia dotyczace tego, czym tozsamosé
narracyjna jest i jaka jest rola opowiadanych historii w jej konstrukcji (zob. np. Gregg, 2011,
Koéber i in., 2015; McAdams i McLean, 2013; Oles, 2004; Stras-Romanowska, 2008; Zurko,
2004). I nawet w stosunku do, wydawatoby sie, najbardziej znanej koncepcji tozsamosci
narracyjnej McAdamsa mozna znalez¢ pewne niescistosci, niejednoznacznosci i problem
syntezy dorobku rozwijanej teorii (zob. tez: Cieciuch, 2011).

Tozsamos$¢ narracyjng mozna rozumie¢ jako konglomerat réznych historii 1
wyobrazen, ktore osoba tworzy, nabywa i1 przejmuje w trakcie swojego zycia, tworzac
autobiograficzng histori¢ (Adler i in., 2017). Jej budulcem sg stowa, ktore sa nosnikiem
pewnych nadawanych sensow, ktore sa konieczne dla subiektywnego rozumienia
postrzeganej rzeczywistosci. Tozsamos$¢ narracyjna jest zatem siecig semantyczng, pewnym
systemem znaczen, ktory pozwala osobie na umieszczenie przezywanych wydarzen w
pewnym kontinuum czasowo-przestrzennym. W ten sposob czlowiek moze postrzegac siebie i
innych ludzi jako bohaterow przezywanych opowiadan (Baszczak, 2011). Wedtug Habermasa
1 Bluck (2000) umiejetno$¢ konstruowania historii zyciowej nie jest mozliwa przed okresem
adolescencji, ale jak podkreslaja inni badacze (np. McAdams, 1996), okres przed adolescencja
jest waznym etapem dla zbierania materialu narracyjnego, z ktorego w przysztosci historia
zycia zostanie zbudowana. Konstrukcja tozsamosci narracyjnej dzieje si¢ w danym momencie
i czasie, tu i teraz (Stemplewska-Zakowicz, 2002). Kontekst spoteczny, okolicznosci czy tez
zmienno$¢ przypisywanych sensOw w perspektywie czasowej powoduje, ze jest to proces

dynamiczny i odbywajacy sie tak jakby ,.ciggiem”.

52



Wewnatrz paradygmatu narracyjnego istnieje szereg podejs¢, sposoboOw rozumienia i
badania tozsamo$ci narracyjnej. TU zostang zaprezentowane dwa dominujace, w opinii autora,
podejscia, tj. teoria dialogowego Ja Huberta Hermansa oraz tozsamos¢ narracyjna w ujeciu

Dana McAdamsa.

Teoria dialogowego Ja Huberta Hermansa

Fakt, ze ludzie prowadza wewnetrzne dialogi, nie jest dzisiaj niczym nowym. Jednak
stosunkowo od niedawna nie przypisuje si¢ temu zjawisku potencjalnych przestanek
psychopatologicznych (Leudar i in., 1997; Rojcewicz i Rojcewicz, 1997 za: Puchalska-Wasyl
i in., 2008). Wewnetrzna aktywno$¢ dialogowa obejmuje szerokie spektrum zjawisk
psychicznych: od przyjmowania innego niz wtasny punktu widzenia, poprzez mowe
wewnetrzng, az po symulowanie rozmowy z drugg osoba i rozgrywanie przezywanego
konfliktu poprzez wewngtrzny dialog réznych cze¢sci naszego Ja (Ole$ i in., 2010). U
podstawy tego procesu lezy przekonanie, ze wtasny punkt widzenia nie jest jedyna do
przyjecia mozliwoscig. Bycie §wiadomym odmiennego punktu widzenia implikuje m.in. takie
mozliwosci jak:

e Proba poznawczej kontroli nad tym, w jaki spos6b moje zdanie, ekspresja, osad,
zachowanie czy przekonanie moze by¢ przyjete 1 ocenione z punktu widzenia
potencjalnych obserwatoréw.

e Wyobrazenie sobie adresata, odbiorcy wtasnych mysli i stow. Monolog prowadzony w
myslach rdwniez posiada wyobrazonego stuchacza lub stuchaczy.

e Zmiana punktu widzenia na inny, dzigki czemu sprawy wygladaja inaczej (przyjecie
punktu widzenia wyboru studiéw z perspektywy swojej oraz rodzicéw lub oddzielnie

dla kazdego z rodzicow)(tamze).

Puchalska-Wasyl i in. (2008), traktujac wewnetrzne dialogi jako mozliwg symulacje
interakcji spotecznych, wyr6znili trzy ich podtypy: dialog jako odtworzenie sytuacji majace;j
miejsce w przesztosci, wewnetrzny dialog jako tworzenie sytuacji hipotetycznej oraz
kreowanie sytuacji nieprawdopodobnej. Pierwszy jest charakterystyczny dla funkcjonowania
dziecka w trakcie zabawy, w ktorej dialog moze by¢ uzewnetrzniony. Nierzadko odtwarzane
sg zaobserwowane wczesniej sytuacje, w ktore dziecko nie byto bezposrednio zaangazowane.
Dzigki zabawie fatwo jest przetozy¢ swoje obserwacje na materialny nosnik, ktérym moze

by¢ np. lalka, samoché6d, mi$ lub inna zabawka.

53



Odtwarzanie minionych wydarzen nie jest specyficznym elementem okresu
dziecinstwa, poniewaz stanowi ono czg¢stg aktywnos$¢ wewnatrzdialogowa dorostego
cztowieka. Z reguly jednak jest wtedy wprowadzeniem do drugiego typu wewngtrznego
dialogu. Hipotetycznos¢ sytuacji, ktorg sobie wyobrazamy 1 w ktoérej dochodzi do wymiany
zdan, ma charakter prawdopodobny i dotyczy¢ moze alternatywnych zakonczen
antycypowanych przysztych wydarzen i dialogdw. Zazwyczaj rozmdéwca, w tego rodzaju
dialogu wewnetrznym, jest osoba, ktoéra znamy, rzadziej ktos$, kogo spodziewamy si¢ poznac.
Uniwersalnym scenariuszem dla takiego dialogu jest wymiana argumentdéw i swoich racji z
wyobrazonym rozmowca, a cate wyobrazenie jest replika przezytej juz takiej rozmowy.
Roznica polega na tym, ze w rzeczywistos$ci nie potrafiliSmy odpowiednio argumentowac
swojego stanowiska, natomiast w wyobrazonej sytuacji tworzymy kolejny z kolei wniosek,
ktéry uzyty wcezesniej datby wygrang w debacie, a przynajmniej tak mozemy to sobie
wyobrazaé. Podany przyktad jest egzemplifikacja tego, jak dzigki wewngtrznemu dialogowi,
ludzie sg w stanie oceni¢ stosowalnos¢ i trafno$¢ swoich wypowiedzi w danym kontekscie.

Badanie wewnetrznej dialogowosci stato si¢ sednem prac tworcy teorii dialogowego
Ja Huberta Hermansa (Hermans, 1996a, 1996b, 2001, 2003; Hermans i in. 1992). Wedtug
niego, ludzki umyst nadaje warto$¢ doswiadczeniom, przypisujac im pewien sens, co odbywa
si¢ dzieki selekcji, interpretacji i Iaczeniu wydarzen w koherentng catos¢. Jest to mozliwe
dzigki przyjmowaniu roznych perspektyw gloséw wilasnego Ja. Hermans, nawigzujac do
pogladow Williama Jamesa, zaklada, Ze istnieje Ja odpowiedzialne za intencjonalno$¢
podmiotowg oraz Jamesowskie ja przedmiotowe, ktdre rozszerzone jest o zewnetrzny Swiat 1
znajduje ono swoj odpowiednik w tzw. pozycjach Ja (Hermans i in., 1992). Pojecie
dialogowego Ja odnosi si¢ do systemu, do catosci (self) 1 wedlug definicji bedzie dynamiczng
wielo$cig wzglednie autonomicznych pozycji, pomig¢dzy ktorymi Ja moze si¢ przemieszczacd
(Hermans, 1996a, 1996b, 2004; Puchalska-Wasyl, 2005; zob. tez: Hermans i Gieser, 2012).
Umyst dziata poprzez dialogowa wymiang miedzy réznymi punktami widzenia, stanowigcymi
czesci naszego Ja (na przyktad Ja-syn, Ja-nauczyciel) lub przez rozmowy z wyobrazonymi
interlokutorami, ktorzy czesto przypominaja znane nam osoby (dzieje si¢ to wtedy, kiedy
wyobrazamy sobie mozliwg ktotni¢ ze znang nam osoba). To wlasnie Ja nadaje glos tym
pozycjom, umozliwiajac im dialog (Hermans, 2004). Dzialajg jak bohaterowie w
opowiadaniu. Zadaja pytania i szukajg odpowiedzi, majg swoje przemys$lenia i interpretacje.

Buduja w ten sposob ztozong, narracyjng strukture Self (Hermans, 2001).
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Hermans (2004) podaje interesujacy przyktad omawianej dialogowosci na przyktadzie
swojego imienia. Jesli mialby okresli¢ swoja osobe, swoje Self, tylko przez pryzmat tego, ze
jest Hubertem, bytoby to niewystarczajace, chociaz nie pozostaje ono bez znaczenia dla jego
opisu. W parze z imieniem znajduje si¢ nazwisko, ktore reprezentuje pewng konkretng kulture
rodzinng, ktorg inni badacze nazwaliby narracjg lub etosem rodzinnym (np. Dryll, 2013).
Nazwisko taczy si¢ z narracja rodziny ze strony ojca, ktorej historia zawierata elementy
optymistycznego spojrzenia na zycie i bycia praktycznym, co, jak podkresla sam autor, byto
bardzo wazng cz¢s$cig jego zycia. Z drugiej strony, nie jest to jedyny przekaz rodzinny.
Rodzina ze strony matki jawi si¢ jako przeciwienstwo loséw rodziny Hermanséw. Dominuja
w niej przekazy o trudach zyciowych, ktére doprowadzily do pesymistycznego pogladu na
zycie. Hermans zdal sobie sprawe, ze w pewnym momencie jego Self funkcjonowato w
dwoch réznych narracjach na temat zycia. To spowodowato rozwinigcie jednocze$nie
pesymistycznego 1 optymistycznego podejscia, ktore ujawnialy si¢ w zaleznosci od sytuacji.
Czasami oba te glosy prowadzily ze sobg dialog, co prowadzito do umiarkowanych decyzji ze

strony Hermansa, bedacych wypadkowa optymizmu i pesymizmu tych dwéch pozycji.

Pozycje Ja - rodzaje, charakterystyka, funkcje

Nawet kiedy jestesmy sami, snujemy dialogi, wyobrazamy sobie rozmowy z naszymi
rodzicami, przelozonymi, dzie¢mi, zwierz¢tami. Zdajemy sobie sprawe, ze wyobrazony
rozmoOwca nie jest czescig rzeczywistosci, niemniej traktujemy go jako jego pochodng, a
rozmowa z nim stanowi staty element codziennego dnia (Hermans i in., 1992). Hermans
(2001) przekonuje, ze dialogowe Ja jest w swoim charakterze spoleczne, ale nie na zasadzie
wchodzenia w interakcje z innymi ludzmi, ale w sensie obecnosci innych ludzi w mentalne;j
przestrzeni, na ktorej miesci si¢ Self.

Rysunek 2 przedstawia zaproponowany przez Hermansa (2001) sposob wizualnego
przedstawienia Self jako przestrzeni dzielonej przez rdzne pozycje Ja, reprezentowane przez
kropki. Pozycje w wewnetrznym kregu symbolizuja te, ktore postrzegane sg jako czgs¢ siebie
(przyktadowo Ja jako ojciec, Ja jako ambitny pracownik, Ja afirmujacy zycie).

Kropki wewnatrz zewngtrznego okrggu symbolizuja te pozycje, ktore traktowane sa
jako element srodowiska (moje dzieci, moi koledzy, mdj przyjaciel Adam). Pozycje
zewngtrzne odnoszg si¢ do tych elementow otoczenia, ktére, w prze§wiadczeniu osoby, sg
istotne z perspektywy jednej lub kilku pozycji wewnetrznych (np. moja kolezanka Malgorzata

staje si¢ wazna, poniewaz mam w planie wspolne napisanie artykutu).
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Rysunek 2

Pozycje dialogowego Ja
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Zrédlo: na podstawie Hermans, 2001.

W podobny sposdb wewnetrzne pozycje staja si¢ usankcjonowane przez ich zwigzek z
pozycja zewnetrzng (np. czuje si¢ ojcem, poniewaz mam dziecko). Innymi stowy, pozycje
staja si¢ wazne ze wzgledu na relacje, ktora staje si¢, z perspektywy czasu, znaczaca.
Wszystkie sposrdd tych pozycji s pozycjami Ja, poniewaz sg ta czgscig Self, ktora, w swoje;j
naturze, jest rozszerzona o otoczenie 1 wszystko, co moze w nim okresli¢ jako moje (w sensie
Jamesowskiego mine, np. mdj przyjaciel, moj dom rodzinny). Duze kropki symbolizuja
konkretne pozycje, ktore sag w stosunku do siebie istotne ze wzgledu na dialogowa zaleznos¢.
Mate symbolizuja te pozycje, ktore s mozliwe do zaktywizowania (np. kiedy jestem
zaproszony do wspolnej gry w pokera, pozycja hazardzisty zaczyna by¢ aktywna). Te pozycje
mogg by¢ uglosowione w zaleznosci od konkretnej zewnetrznej pozycji.

Self nie moze by¢ opisane tylko i wytacznie poprzez uzywanie do tego pozycji

wewnetrznych. Dzigki temu, Ze granice systemu dialogowego Ja nie sg barierg dla wptywow
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ze $wiata zewnetrznego, mozliwe jest wprowadzanie do niego coraz to nowszych pozycji
(Hermans, 2001). Wiele jednak sposrdd nich jest, tak jakby, poza subiektywnym horyzontem
Self. Znaczy to, ze osoba nie jest ich $wiadoma i potencjalnie, w zalezno$ci od zaistnialych
okoliczno$ci, mogg zosta¢ uswiadomione. Przyktadowo, kiedy dziecko idzie po raz pierwszy
do szkoty, spotyka swojego wychowawce (pozycja zewngtrzna), ktéry pozwala mu
doswiadczy¢ siebie jako ucznia (pozycja wewngetrzna, Ja-uczen) (Hermans, 2001, 2004;
Puchalska-Wasyl, 2005). Podobnie, kiedy w dorostym zyciu zakladamy rodzing, system Ja
zyskuje wiele nowych pozycji zewnetrznych i wewnetrznych. Réwniez nowo poznane osoby,
o ile stang si¢ dla nas na tyle istotne, aby okresla¢ ich mianem moi, sa w stanie tworzy¢
odpowiednie pozycje w systemie dialogowego Ja. Nalezy podkresli¢, ze jest to subiektywna
perspektywa tego, jak inna osoba zareagowalaby na nasze zachowanie czy wypowiedzi. Ale
pomimo tego spetnia ono zasadnicza funkcje, czyli jest alternatywnym sposobem spojrzenia
na §wiat i siebie. I on moze by¢, ale nie musi by¢, zbiezny z perspektywa osoby w Swiecie
rzeczywistym. Czasami taka pozycja moze by¢ tez zupelnie wymyslona (Hermans, 1996a,
2001; Hermans i in., 1992).

Konceptualizacja Self w postaci dynamicznych proceséw nadawania gltosu pomigdzy
réznymi pozycjami Ja moze by¢ wartym uznania spojrzeniem na problematyke roéznic
indywidualnych lub przyjmowania odmiennego sposobu postrzegania zdarzen przez ludzi.
Pozycje, w zalezno$ci od osoby, moga by¢ mniej lub bardziej dominujgce, tymczasowe lub
obecne prawie zawsze (Hermans, 1996a, 1996b, 2001). Pozycje Ja nie sg statyczne i z czasem
przemieszczajg si¢ w przestrzeni (Hermans, 2004), ktora przedstawiat rysunek 2. Zmiany te
moga by¢ usankcjonowane narracjami obecnymi w danej kulturze (na przyktad na temat roli
mezczyzny, kobiety, ojca, matki), usankcjonowane prawnie 1 wynikajace z funkcjonowania w
danej organizacji (bycie akademikiem, nauczycielem, lekarzem, prawnikiem). Wielu badaczy,
zajmujacych si¢ problematyka psychologii narracyjnej, podkresla wptyw kultury i jej zmian
na konstruowane narracje, ktore moga dotyczy¢ zycia jako takiego (Bruner, 1987; zob. tez:
Paufler i Amrein-Beardsley, 2015), dialogowego Self (Hermans, 2001, 2004; Brokerhof i in.,
2018; Ginev, 2017; Gut i in., 2018; Meijers i Hermans, 2018), tozsamosci narracyjne;j
(Fivush in., 2011; Gregg, 2011; Hammack, 2008; Laszlo i in., 2007; McAdams, 1995, 1996,
2001; McAdams i Pals, 2006) czy sportu (McGannon i Smith, 2014; por. tez: Schinke i
Hanrahan, 2009).

W przypadku, kiedy jedna z pozycji zaczyna dominowa¢ w systemie Self, moze dojs$¢
do zatrzymania rozszerzania go o dodatkowe pozycje. Przyktadowo, z powodu do§wiadczen

w okresie dziecinstwa i sposobu, w jaki zostato si¢ wychowanym, u konkretnej osoby moze
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rozwina¢ si¢ potrzeba kontrolowania kazdej sytuacji, co w pewien sposob zamyka ja na
doswiadczenie, ktore wymaga bardziej responsywnej postawy (Hermans, 2004). Kiedy
pozycja Ja-kontrolujace rozwija si¢ kosztem pozycji responsywnej, nie tylko sprawia to, ze
wiele nowych sytuacji bedzie doswiadczanych przez jej pryzmat, ale tez, ze inne pozycje nie
dojda do gtosu. Jak juz wspomniano, inne pozycje stanowig rézne punkty widzenia, dzieki
ktorym osoba moze przygotowacé alternatywne rozwigzania danej sytuacji, inne Sposoby
spojrzenia na problem. Przyktadowo, dziecko nie be¢dzie potrafito przejs¢ z pozycji
dominujacej z powodu niskiej elastycznosci w radzeniu sobie z r6znymi sytuacjami, co moze
powodowac¢ dodatkowy stres lub problemy w kontaktach z otoczeniem. Konsekwencja tego
bedzie zmniejszenie potencjalu powstawania nowych pozycji.

Dwie skonfliktowane ze sobg pozycje moga by¢, w pewnych sytuacjach, pogodzone
ze sobg, tworzac nowa, trzecig pozycje, w ktorej konflikt pomiedzy nimi jest ztagodzony 1
zminimalizowany (Hermans, 2013). Nie dzieje si¢ to jednak na zasadzie kompromisu. Sita, z
jaka oddziatujg obie pozycje, zostaje potaczona i wykorzystana na uzytek trzeciej pozycji, co
dodatkowo wptywa na jej dalszy rozwdj. Branco i in., (2008, za: Hermans, 2013) podaja
przyktad nieheteronormatywne;j klientki, ktorej wewnetrzny konflikt polegal na
niemozliwosci pogodzenia pozycji Ja-katolik i Ja-lesbijka. Autorzy opisuja, w jaki sposob
kobieta rozwingta trzecig pozycj¢ Ja-misjonarz. Zainspirowana wyznawanymi wartosciami
chrzescijanskimi postanowila nies¢ pomoc zagubionym 1 wykluczonym osobom, wliczajac w
to osoby nieheteronormatywne, ktore byly w podobnej sytuacji co ona. Ta pozycja pozwolita
na pogodzenie motywow pozostatych pozycji, pomagajac na rozwdj bardziej zintegrowanego
Self.

Innym kluczowym terminem w teorii dialogowego Ja jest metapozycja (Hermans,
2013). Jest to taki rodzaj pozycji, ktory pozwala Self opusci¢ aktualnie uglosowione,
specyficzne dla danej sytuacji pozycje, aby moc spojrze¢ na sytuacje z lotu ptaka.
Przyktadowo, akademik, ktory przemawia na waznej dla niego konferencji, musi by¢ w peini
zaangazowany 1 pochtonigty catkowicie tym do§wiadczeniem. Jakiekolwiek przejawy
powatpiewania we wlasne zdolno$ci 1 zasoby wiedzy moglyby obnizy¢ jakos¢ wystapienia.
Tak dtugo, jak utrzymuje pelne zaabsorbowanie wystapieniem, ugtosowiona jest tylko
pozycja Ja-prelegent. Po samym wystapieniu nastepuje czas, kiedy moze dojs$¢ do refleksji
nad sobg, krytycznego spojrzenia na omawiane tre$ci, przypomnienia sobie czegos waznego.
Nastepnie moga dojs¢ do glosu pozycje wyzszego poziomu autorefleksji, ktore stajg sig
nowymi punktami widzenia w stosunku do pozycji Ja-prelegent. Czy to jest to, co naprawde

chce robi¢? Co jesli bede musiat zmieni¢ miejsce zamieszkania? Co jesli przez te wyjazdy
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bede za mato obecny jako rodzic? Na tym poziomie wspomniany akademik dokonuje refleks;ji
za pomocg innych, istotnych pozycji: Ja-artysta, Ja-podroznik, Ja-rodzic. Poprzez ten proces
dokonywac si¢ bedg wybory, ktore stanowi¢ beda wypadkowa motywow kazdej z pozycji.
Zatem metapozycja bedzie kluczowa przy podejmowaniu decyzji z powodu mozliwosci
zdystansowania si¢ od danych pozycji wewngtrznych i zewnetrznych. Pozwala odraczaé
gratyfikacje 1 wstrzymac¢ impulsywne reakcje. Jak podkresla Hermans, metapozycja nie jest
forma introspekcji, poniewaz jej charakter jest dialogowy, a przynajmniej taki powinien by¢.

Koncepcj¢ metapozyciji w cickawy sposob wykorzystal Tajima (2018). Badanymi byli
studenci, uczestnicy kursu zwigzanego z psychologia w edukacji. Tematyka zaje¢ byly
koncepcje wyjasniajace i pomagajace zrozumie¢ psychologiczne przyczyny takich zachowan,
jak wagarowanie i prze§ladowania. W toku wyktadu studentom przedstawiono zalozenia
teorii przywigzania, ktora stanowita teoretyczne zaplecze oddzialywan wychowawczych.
Tajima przedstawit im sytuacje, w ktorej wagarowicz zostaje zaopiekowany przez szkolng
pielegniarke, natomiast wychowawca tego ucznia naciska, aby wrocit do klasy. W pierwszej
czesci zadania studenci oceniali negatywnie postawe nauczyciela, zarzucali mu braki w
wiedzy psychologicznej. Opisy te pomijaly sytuacyjne uwarunkowania tego zachowania —
przyktadowo nauczyciel mogt obawiaé si¢ zakwestionowania jego kompetencji przez
dyrekcje. W drugiej czgsci studenci mieli ustosunkowac si¢ 1 wejS¢ w role nauczyciela. W
toku dyskusji pomiedzy studentami, kierowanej przez autora w taki sposob, aby budowac
refleksyjnos¢ nad zaistniala sytuacja, doszto do bardziej stonowanego stanowiska wsrod
studentow, biorgcego pod uwage rdzne warunki i potencjalne przyczyny zachowan kazdej z
osob (de facto pozycji Ja-wagarowicz, Ja-nauczyciel, Ja-pielegniarka, Ja-psycholog szkolny).
Ten rodzaj metapozycji pozwolit na pogodzenie konfliktu czterech pozycji Ja.

Metapozycja jest koncepcja dotyczaca umiejscowienia, natomiast ptaszczyzna
temporalna, dotyczaca przemieszczen pozycji Ja, zwigzana jest z pozycja organizatora
(promoter-position). Petni ona funkcje, ktora chroni przed nagromadzeniem si¢ nadmiernie
ugtosowionych roznych pozycji Ja, ktore rozwijajg si¢ czesto niezaleznie od siebie i1 z r6znym
przyspieszeniem. Dzigki niej mozliwa jest organizacja Self oraz syntetyzowanie nowych
pozycji w celu rozwoju Self jako cato$ci. Wazne osoby (zyjace, wspominane lub
wyobrazone) moga dziatac jako pozycje organizatora w perspektywie temporalnej. Z reguly
sa to rodzice, cztonkowie rodziny lub nauczyciele. Moga tez petni¢ funkcje
antyorganizatorow, jesli postrzegani sg jako szkodliwi dla rozwoju. Repertuar tych pozycji
jest bardzo szeroki i moze obejmowac bohaterow literackich, filmowych, gwiazdy muzyki,

politykow czy naukowcow. Pozycje 0sob wyobrazonych moga mie¢ szczegdlnie istotne
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znaczenie, co pokazujg przypadki ludzi, ktérzy odwotujg si¢ do 0s6b zmartych lub postaci
wystepujacych w wyznawanej przez nich religii w celu uzyskania komfortu psychicznego.
Potwierdzeniem tego moze by¢ rowniez praktyka odwotywania si¢ do wyobrazonej postaci
medrea, ktory ma stuzy¢ za wzor postepowania, wykorzystywana przez stoickich filozofow.

Z racji tego, ze dialogowos¢ zaktada rozne punkty widzenia, ich relacja w stosunku do
siebie moze powodowac tak samo r6zne zabarwienia emocjonalne, na podstawie ktorych
mozna okres$li¢ charakter takich wymian. W nastgpnej sekcji zaprezentowana zostanie

propozycja charakterystyki wewnetrznych dialogow.

Charakterystyka wewnetrznych dialogow w ujeciu dialogowego Ja

Czesto jest tak, ze te rozne perspektywy (reprezentowane przez rézne pozycje Ja) sa
ze sobg sprzeczne, co moze powodowac dhugie, wewngtrzne rozmowy (Hermans, 2004).
Wspomniane glosy sg niezalezne od siebie i nie sg zwigzane perspektywa czasowa.
Przyktadowo, mozemy wyobrazi¢ sobie siebie z przysztosci, bedacym cztowiekiem sukcesu
dziedziny, ktorg si¢ zajmujemy, kariery, ktora budujemy itp. W sytuacji impasu lub
powaznego problemu, z ktorym mierzymy si¢ w chwili obecnej, ta perspektywa z przysztosci
moze nas przekona¢ do niepoddawania si¢ 1 zmierzenia si¢ z problemem. Dialog pomiedzy
tymi réznymi, narracyjnymi cze$ciami Ja wptywa na zachowanie i mysli w tym konkretnym
konteks$cie mierzenia si¢ z problemem. Zatem dialogowe Ja daje cztowiekowi zdolno$¢ do
konstrukcji narracji, ktore nie zawsze sg spojne, czesto moga by¢ wewngtrznie sprzeczne,
jednak oparte na tych samych faktach i doswiadczeniach, ktorych interpretacja moze by¢
rézna w zaleznoS$ci od przyjetego punktu widzenia. Wspomniany punkt widzenia Ja-
osiggajacy sukces moze by¢ sposobem na radzenie sobie z trudno$ciami. Ale jest rownie
mozliwe, aby to samo do$§wiadczenie przezywania impasu skonfrontowa¢ z narracja ptynaca z
innego glosu. Wyobrazajac sobie siebie, ktory mimo staran nie osiggnie sukcesu w
przysztosci, a co moze zadzia¢ si¢ automatycznie (pozycja wewnetrznego krytyka, Whelton 1
Greenberg, 2004), prawdopodobnie sprawi, ze odpuscimy starania, aby w przyszto$ci nie
skonczy¢ z poczuciem zmarnowanego czasu. Sytuacja moze dotyczy¢ tez wydarzen, ktore
dziaty si¢ w przeszlosci, a przez ktore osoba moze mie¢ obawy dotyczace przysztosci. Jesli
kiedykolwiek zdarzyty mi si¢ wybuchy ztosci w stosunku do bliskich 1 nie chcg, aby sytuacja
miata znowu miejsce, to pozycja Ja-agresor, ktorym nie chce si¢ sta¢, bedzie osadzona w
przysztosci. W aspekcie temporalnym Self tu i teraz jest tak samo wazne i majace wptyw, jak

1to w przesztosci i przysztosci (Hermans, 1996a).
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Puchalska-Wasyl (2005, 2016; Puchalska-Wasyl i in., 2008) wymienia 7 metafunkcji,

dla mozliwych funkcji rozmoéw z wewngtrznymi interlokutorami:

wsparcie (zrédto nadziei, poczucia bezpieczenstwa, sensu zycia),

substytucja (substytut prawdziwego kontaktu, forma ¢wiczenia argumentacji),
eksploracja (droga poszukiwania nowych doswiadczen, ucieczka od szarej
rzeczywistosci),

wiez (poczucie zrozumienia, do§wiadczenie tacznosci z kim$ bliskim),
samodoskonalenie (przestroga przed powtarzaniem bledow, karanie siebie),
wglad (sposob uzyskania nowego punktu widzenia, rady, dystansu do problemu),

samosterowanie (czynnik motywujacy, kryterium do oceny siebie).

Mnogo$¢ wewnetrznych interlokutorow, z ktérymi cztowiek moze prowadzié¢

wewnetrzne dialogi, jest nie do oszacowania. Niemniej jednak Puchalska-Wasyl (2005), w

toku swoich badan wyszczegolnita najczesciej pojawiajace si¢ ich rodzaje, ale jak sama

autorka podkresla, analizy te mogty poming¢ inne, nacechowane emocjonalnie, typy

wewnetrznych rozmowcow (Puchalska-Wasyl, 2016). Stosujac analize skupien na wzorcach

afektywnych wystepujacych w wewnetrznych dialogach, wyodrebnita cztery grupy:

Oddany przyjaciel (typ +HH) - sa to postaci, ktore sg pelne troski, ciepta i mitosci,
jednoczesnie silna wigz taczy je z autorem wyobrazonych dialogow.

Dumny rywal (typ +S) - sa to postaci pewne siebie, pelne poczucia autonomii i
sukcesu, niejednokrotnie przekonane o swojej wyzszosci.

Bezradne dziecko (typ -LL) - ten rodzaj jest przepetniony poczuciem osamotnienia i
beznadziejnosci. Przypomina bezradne dziecko, ktore poczatkowo wyczekuje pomocy
Z zewnatrz, a z czasem przestaje na nig liczy¢;

Ambiwalentny rodzic (typ +/-) - te postaci charakteryzuje duza ambiwalencja uczug,
ale r6wnoczesnie wysokie nasilenie tendencji do umacniania siebie (S) oraz kontaktu
(0). Zdaje sig, ze s3 to postaci kochajace, chociaz czgsto krytyczne wobec tych, ktorzy

prowadzg z nimi wyobrazone rozmowy (Puchalska-Wasyl, 2005).

W wewnetrznych dialogach, dany typ interlokutora petni czgsto konkretng

metafunkcje. Dialog z Bezradnym Dzieckiem petni funkcje Samodoskonalenia. Wyobrazona

rozmowa z postacia, ktora jest bezradna i beznadziejna, powoduje, ze osoba stara si¢

wyciagga¢ wnioski z rozpatrywanej sytuacji. Uczy si¢ w jaki sposob nie popetnia¢ btgdow, aby

nie by¢ na pozycji Bezradnego Dziecka. Z kolei Oddany Przyjaciel dostarcza gtownie
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Wsparcie, napetniajac nadzieja i poczuciem bezpieczenstwa, pomaga nada¢ swojemu zyciu
sens. Dodatkowo, jak w przypadku Ambiwalentnego Rodzica, daje poczucie tacznosci z kims,
kto jest dla nas bliski, starajacy si¢ zrozumie¢ (Wigz), sprzyja uzyskaniu rady, pomaga nabraé
dystansu do przezywanego problemu, dajac poczucie Wgladu dzigki nowej perspektywie.
Czasami pelni tez metafunkcje Eksploracji, kiedy zachg¢ca do poszukiwania nowych
doswiadczen. Najtrudniej okresli¢, jakie funkcje petni Dumny Rywal, ale najpewniej bedzie
to Substytucja. Kiedy na wewnetrznego rozmowce wybierana jest pewna siebie i petna
poczucia wyzszos$ci posta¢, wewnetrzny dialog ma stuzy¢ przede wszystkim przygotowaniu
do rozmowy, ktora odbedzie si¢ w rzeczywistosci. W takim wyobrazeniu mozliwe jest
przec¢wiczenie argumentow.

Wewngtrzna aktywno$¢ dialogowa moze mie¢ rozne nasilenie i charakter.
Przyktadowo u 0sob nieSmiatych dominuje negatywny ton (Chmielnicka-Kuter, 2011). By¢
moze ten sposob prowadzenia wewngtrznego dialogu podtrzymuje, a nawet intensyfikuje lgk
zwigzany z wchodzeniem w interakcje spoteczne. Konfliktowy charakter wewngtrznych
dyskurséw moze prowadzi¢ do subiektywnego dyskomfortu, frustracji i rozbicia, ktore wigza
si¢ z koncentrowaniem na tych aspektach sytuacji spolecznej, ktore sg problemowe dla
niesmiatej osoby. Ruminacje utrwalaja negatywny stan emocjonalny. Autorka sugeruje, ze
przez nieliczne pozycje Ja, ktore dominujg w wewnetrznym dialogu takiej osoby, przyczynia
si¢ to do trudno$ci w kontaktach z innymi ludzmi. Zaktadajac, ze kazda pozycja Ja to inny
punkt widzenia to w przypadku osoby nie§miatej trudno jest jej przez to poradzi¢ sobie z
wlasng nie§miatoscia. Z drugiej jednak strony oprocz dialogdw o charakterze ruminacyjnym
pojawiajg si¢ dialogi wspierajace. Autorka przypuszcza, ze wsrdd pozycji Ja 0sob niesmiatych
znajdujg si¢ rowniez te, ktore stanowig przeciwwage dla negatywnych aspektow
wewnetrznego dialogu (Burak, 2009 za: Chmielnicka-Kuter, 2011).

Ciekawym typem wewng¢trznego interlokutora jest specyficzna pozycja wytworzona u
0sob, ktore sg graczami gier RPG (Role-Playing Games). Z angielskiego role playinggames to
gry, w ktorych osoba gracza odgrywa wykreowang przez siebie posta¢ 1 w zaleznosci od
Swiata przedstawionego w grze moze by¢ elfim czarodziejem, wampirem we wspotczesnym
Los Angeles, ocalalym w §wiecie postapokaliptycznej Ziemi, etc. (zob. tez: Dudzinski i
Wroblewska, 2016). Za pomocg specjalnie do tego celu przygotowanych kart postaci gracz
tworzy ich charakterystyke, cechy (takie jak sita, inteligencja, charyzma), specjalne
umiejetnosci, co nosi na sobie, jakim orezem wtada i jaka jest ich biografia. Gra zaktada
mozliwo$¢ korzystania z map, rysunkow i figurek, ale zasadniczo rozgrywka dzieje si¢ w

wyobrazni graczy. Mistrz gry, czyli kierujacy wydarzeniami i fabuta, wchodzi w role postaci,
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z ktérymi gracze rozmawiaja, pertraktuja, grozg im lub z nimi walcza. Cato$¢ rozgrywki ma
charakter narracyjny i przypomina¢ moze quasi-mityczne doznania (zob. tez: Zagorska i
Topor, 2008). Systemy gier RPG powstaty w czasach przedkomputerowych, ale sSrodowisko
gier komputerowych okazato si¢ by¢ idealnym medium dla tego rodzaju rozgrywki,
dodatkowo dajac mozliwos$¢ wspolnego rozgrywania historii z graczami z catego Swiata.

Wedlug Chmielnickiej-Kuter (2005) wyobrazone postacie, jakimi sg bohaterowie gier
RPG, stanowig czg$¢ centrum organizacji doswiadczen w wieloglosowej przestrzeni. Wyniki
badania autorki sugeruja, ze pomimo zdawania sobie sprawy z faktu, ze posta¢ wykreowana
na potrzeby sesji gry nie jest realna, to mimo to czuja, jakby taka byta (known to be false — felt
to be true, Stromberg, 1999 za: Chmielnicka-Kuter, 2005). W toku obcowania z ta postacia
spelniany jest motyw umacniania siebie, zwigksza si¢ poczucie sprawczos$ci i kontroli, ale u
niektorych z badanych wypowiedzi sugerowaly frustracj¢ tego motywu. Uglosowienie tej
pozycji Ja u wielu uczestnikow badania powodowato przyjecie czgsto krytycznej perspektywy
w stosunku do narratora — podkreslane byly te przymioty i zachowania, ktore byty
nieadaptacyjne lub nieakceptowane u siebie przez badanego. Tak ze ten rodzaj pozycji Ja
dawal, wspomniany juz wczes$niej, odmienny punkt widzenia.

Przytoczona teoria dialogowego Ja Hermansa moze postuzy¢ do opisu i nakreslenia
toku rozwoju tozsamosci. Rozwdj ten, w tym ujeciu, bytby opisem dynamiki pozycji Ja, mniej
lub bardziej dominujacych, wchodzacych ze sobg w dialog, ktorego efektem bytyby
podejmowane decyzje, takze te dotyczace wyznawanych wartosci i ogélnie pojetej filozofii
zyciowej. Tozsamos¢ jest dynamiczna i zmienna, a zmienno$¢ ta nie jest zwigzana tylko 1
wylacznie z aspektem zmian w biegu zycia, ale tez sytuacyjnych reorganizacji w zaleznosci
od przezywanego momentu. Wydaje si¢, ze tradycyjne konceptualizacje tego pojecia sg
niewystarczajace dla pelnego zobrazowania problemu okres$lania siebie przez ludzi w
niezwykle zloZonej, wspotczesnej rzeczywistosci spotecznej i kulturowej. Zachowanie statego
poczucia tozsamosci, w srodowisku ktorego zmiany sg trudne do przewidzenia, staje si¢

problematyczne 1 wymagajace (Batory 1 in., 2010).

Tozsamo$¢ narracyjna wedlug McAdamsa

Tozsamos¢ narracyjna, wedlug Dana McAdamsa (1995, 1996, 2013), jest sposobem,
dzigki ktoremu mozemy uzmystowi¢ sobie oraz wyjasni¢ innym ludziom to, kim jestesmy, co
sprawito, ze jeste§my takimi osobami, jakimi jestesmy, oraz w ktora strong, wedtug nas, nasze

zycie zmierza. Aby to zrobi¢, opowiadamy historie, a w akcie tym zawsze wystepuje
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opowiadajacy 1 stuchacz, chociaz ten drugi nie musi by¢ wcale obecny fizycznie (Stras-
Romanowska, 2010). Moga to by¢ pewne wyobrazenia dotyczace potencjalnego
interlokutora, wyobrazona widownia lub tez my sami reprezentowani przez nasze sumienie.

Interakcje z innymi ludzmi ksztaltujg historie na temat Ja. Poprzez zderzanie si¢ ze
sobg roznych perspektyw i znaczen w dialogu na temat opowiadanych historii dochodzi do
reinterpretacji, przeksztatcania lub opowiadania historii od nowa. Liczne zewng¢trzne,
spoteczne czynniki biorag w tym udziat. Jednym z nich jest kultura, ktora sprawia, ze pewne
interpretacje wydarzen, pomimo unikalnych, jednostkowych historii zycia, sg uniwersalne dla
0sob znajdujacych si¢ pod wptywem danego kregu kulturowego. Wspomniane czynniki
sprawiajg, ze osoba, opowiadajac swoja historig, powoli i stopniowo rozszerza tematyke i
obszerno$¢ narracji, ktora pozwala na zintegrowanie swojej tozsamosci jako wypadkowej
opowiadanych historii. Mechanizm ten nie ma wylacznie funkcji rozwojowej. Poprzez swoja
histori¢ osoba moze przekazac innej osobie to, w jaki sposob konkretne wydarzenie ja
uksztattowalo. Bedzie miata mozliwos$¢ wyjasnienia swojego sposobu bycia, cech
osobowosci, charakteru. Moze tez w ten sposob przekazaé, z jakim problemem mierzy si¢ w
zyciu, jaka byta dynamika zmian, ktére sprawily, ze osoba do§wiadcza teraz trudnosci lub tez
jak przezyte wydarzenia nakreslity dla osoby cel, do ktorego zmierza. Zatem tozsamos$¢
narracyjna ma rowniez funkcje socjalizacyjng (McAdams, 1995, 1996).

Historia zycia nie jest jednym ciggiem wydarzen, sagdow 1 interpretacji, ktore tworza
zwartg opowies¢. Czesto wybierana przez badaczy metafora ksigzki oddaje dos¢ dobrze
charakter tej historii. Tworza ja rézne, pomniejsze, nie zawsze $cile ze soba powigzane watki
1 tematy, pojedyncze, ale istotne epizody lub dtuzsze historie, ktére moga dotyczy¢ roznych
aspektow zycia 1 wyznawanych wartosci. Autor tej historii selekcjonuje 1 wybiera konkretne
wspomnienia, ktore staja si¢ dla niej fundamentalne (McAdams, 2001). Kontekst i
rzeczywisto$¢ psychospoteczna spetniaja rowniez istotng rolg¢ w tym procesie. We
wspolczesnym, postmodernistycznym §wiecie ludzie szukaja coraz to nowszych sposobow na
wplatanie faktow we wlasne narracje biograficzne (McAdams, 1996; zob. tez: Polkinghorne,
2005), co wynika z nieokreslonosci i ptynnosci rzeczywistosci. Zachowanie stalego poczucia
tozsamosci, w srodowisku ktorego zmiany sg trudne do przewidzenia, staje si¢
problematyczne i wymagajace (Batory i in., 2010). Wraz z dalszym rozwojem Internetu i
rozkwitem mediow spolecznosciowych problem ten nasilit si¢ jeszcze bardziej przez to, ze
granica mi¢dzy przestrzenig online 1 offline jest coraz mniejsza. Wyrazem tego jest, mi¢dzy
innymi, rosngce zainteresowanie psychologii problematyka tozsamosci internetowe;j

(Ogonowska, 2018a, 2018b).
64



Oles (2008), bazujac na pracach McAdamsa, podkresla, ze z roznych okresow
rozwojowych pochodza:

e Temat wyrazajacy dynamike i wzajemne relacje pomi¢dzy motywami sity-wladzy
oraz intymnosci-mitosci,

o Tozsamos$¢ opracowana w formie historii zycia, okre§lonej interpretacji osobiste;,
odpowiedzi na pytanie Kim jestem? oraz Co jest dla mnie wazne?. Kontekst
psychospoteczny i ideologiczny wyznacza sposob interpretacji dokonywanych
okreslen.

e Imago, tj. postac lub postaci, ktdre reprezentujg upragniony wzorzec zycia dorostego.

e Skrypt generatywny oraz rozbudowana, poszerzona tre§ciowo tozsamos¢ narracyjna,
ktéra powstata na skutek przemian wieku $redniego.

e Bilans i integracja historii z perspektywy spetnionego lub niespetnionego zycia.

Kazdy z tych elementdéw sktada si¢ na wielowatkowa histori¢ zycia, ktora peni role
integrujaca wobec réznorodnosci wydarzen dziejacych si¢ w zyciu cztowieka.

Jednym z kontekstéw historii, ktore mieszcza si¢ w ramach narracji
autobiograficznych, jest kultura. Historie, ktore sg czeScig spuscizny kulturowej, czescig
przekazow kulturowych, opowiadan, ktore sankcjonujg lub zakazujg pewnych zachowan,
przenikajg do historii zycia pojedynczej osoby (Dryll, 2008). McAdams (1996) zwraca
uwagg, Ze poprzez narracj¢ osoba moze takze wzmacnia¢ mechanizmy, ktore sa dla niej
nieadaptacyjne. Jej historia jest konstruktem psychospolecznym, zatem moze byc¢ tez
wzmacniana przez podobne narracje przekazywane przez inne osoby bedace cztonkami grupy
kulturowej, w ktorej zyje. Pomimo tego, ze historia zycia zawiera subiektywne interpretacje 1
oceny faktow, to rama pojeciowa dla wielu z nich jest wtasnie kultura, w ktorej funkcjonuje —
w danej grupie znaczenie przypisywane pewnym wydarzeniom czy cechom (np. moment
wyprowadzki z domu rodzinnego, bycie osobg otwartg 1 nieskrgpowang itp.) moze by¢ rdzne i
pomimo podobnych do§wiadczen dwojka oséb moze w zupeknie inny sposob nadawac
warto$¢ tym wydarzeniom w swojej historii. McAdams pisze dalej, ze sa pewne specyficzne
motywy, ktére wystepuja w narracjach grup szczego6lnie wyrozniajacych sie, specyficznych,
posiadajacych wyrazne granice (np. znani naukowcy, profesjonalni pitkarze), a ktore sa
wspoéltdzielone przez jej cztonkow 1 obecne w ich narracjach.

W tym momencie nalezatoby okresli¢, jaka istnieje zalezno$¢ miedzy narracjami
dotyczacymi Self, a historig zycia oraz czy zawsze narracja autobiograficzna znajduje swoj

wyraz w narracjach dotyczacych wiasnej osoby. Niektorzy badacze zajmujacy si¢ ta
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problematyka (np. McLean i in., 2007) sugeruja, ze historie opowiadane przez kogo$ na swoj
temat reprezentuja rozne aspekty tego, jak postrzegaja oni siebie. Robig to w sposob posredni
lub bezposredni. Historia zycia niekoniecznie musi zawiera¢ aspekty, ktore mozna by
odnalez¢, analizujac wszystkie narracje dotyczace whasnej osoby. Niektore z nich nie sg tam
wlaczane Swiadomie, poniewaz moga nie zgadzac si¢ z przeswiadczeniem o tym, jaka osobg
jestesmy. Natomiast kazdy z nas, najpewniej, potrafitby wyjasni¢ swoje wierzenia, wartosci i
to, co jest istotne w naszym opisie, uzywajac do tego historii zycia i jej fragmentéw. Gdyby
takie epizody nie stanowilyby czesci historii zycia, bytoby trudniej wyjasni¢ drugiej osobie
lub mogtaby ona mie¢ pewne watpliwosci co do wyjasnienia naszego zachowania,

wyglaszanych sadéw czy przekonan.

Etapy ksztaltowania si¢ tozsamosci narracyjnej

Era prenarracyjna

McAdams (1996) wyroznit trzy okresy W rozwoju tozsamosci narracyjnej. Pierwszy z
nich nazwat erg prenarracyjng (prenarrative era). Gtéwnym zadaniem tego okresu, w
kontekscie ksztattowania si¢ tozsamos$ci narracyjnej, jest zbieranie materiatu, z ktérego w
nastepnych okresach dojdzie do konstruowania historii dotyczacej przebiegu wlasnego zycia.
Jednakze tozsamos$¢ nie stanowi W tym momencie (jeszcze) motywu wystepujacego w
opowiadaniach na sw¢j temat. Mimo to przezyte doswiadczenia moga mie¢ znaczacy wptyw
na ich uwzglednienie w przysztosci. Przyktadowo, relacje, ktore nawigzujemy w tym okresie,
czgsto moga przetrwac probe czasu 1 tak zbudowana przyjazn bedzie istotna w aspekcie
wyjasnien dla swoich wybordéw zyciowych (np. wybor tej samej szkoty, wspdlne decyzje o
kierunku studiéw, mozliwos¢ wspolnego opowiadania o wspomnieniach z okresu
dziecinstwa, co tez moze korzystnie wplywac na poczucie spojnosci swojego zycia). Wiele
dzieci doswiadcza mniej lub bardziej znaczacych zmian w zyciu, takich jak zmiana miejsca
zamieszkania, rozwod rodzicéw, narodziny rodzenstwa. Takim znaczagcym wydarzeniem
moga by¢ rowniez sytuacje, ktorym dorosli nie przypisuja takiego emocjonalnego znaczenia,
przyktadowo, nawigzanie pierwszej przyjazni w przedszkolu czy bycie skrzyczanym przez
znaczacego dorostego (Habermas 1 Bluck, 2000). Doswiadczanie r6znego rodzaju form
narracyjnych (w zabawie, w opowiadaniach, w historiach, ktore opowiadajg inni) daje

dziecku ramy modelowe do organizowania wtasnych wspomnien w taki sposéb, aby moc
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konstruowac narracje zwigzane z ich osobowos$cig, motywacjami, celami, emocjami i
warto$ciami (Nelson i Fivush, 2004).

Wedhug Kielar-Turskiej (2018) na poczatku okresu $redniego dziecinstwa, ktory
przypada na 3-7 rok zycia, wiedza na temat narracji ma forme ukrytg. Dziecko jest w stanie
rozpozna¢ wypowiedz, ktora jest opowiadaniem i odrdznia jg od innych form, nie potrafi,
natomiast poda¢ kryteriow, ktérymi si¢ kieruje w trakcie dokonywanego rozpoznania. Dla
dziecka opowiadaniem beda teksty, ktore bedg zbudowane na schemacie bajki. Obecny bedzie
bohater, ktéry dziala, cos$ robi, pokonuje przeszkody, a to prowadzi go do osiggnigcia jakiego$
celu. Zdarzenia powinny by¢ przedstawione w porzadku chronologicznym, nastgpowac po
sobie po kolei. Pod koniec tego okresu wiedza na temat narracji staje si¢ juz, do pewnego
stopnia, uswiadomiona i mozliwa do zwerbalizowania przez dziecko. Dowodem na to jest
argumentacja dziecka, ktora wskazuje na powigzanie zdarzen w opowiadaniu. Srednie
dziecinstwo jest okresem ¢wiczen i doskonalenia rozpoznawania narracji, a znaczaca rol¢ ma
w tym zapoznawanie si¢ dziecka z roznymi tekstami literackimi, ktore w wigkszosci maja
form¢ opowiadania.

Jak juz wspomniano, dzieci nie tworza tozsamos$ci w sposob aktywny, poniewaz na
tym etapie potrzeba spojnosci zyciowej i celowosci nie jest az tak bardzo widoczna 1
rozwinigta jak w pozniejszych latach. Mimo to, szerokie spektrum doswiadczen dotyczacych
spraw rodzinnych, funkcjonowania w szkole, obcowania z tematyka kultow 1 wierzen, relacje
1 nawigzywanie znajomosci z bliskim otoczeniem oraz wiele innych czynnikow moze mie¢
wplyw na tozsamos$¢ w ogo6lnym rozrachunku. Tego rodzaju wydarzenia i momenty Zyciowe
beda narracyjnym materiatem, ktory ulokowany w pamigci, bedzie stanowi¢ zasob, z ktorego
konstruowana bedzie historia.

Zrodta dla tematéw pojawiajacych sie w narracjach tozsamosciowych czesto znajduja
si¢ w latach przypadajacych na er¢ prenarracyjng. Typowy dla dziecka przedszkolnego
spontaniczny i mato sprecyzowany tok rozumowania jest idealnym mechanizmem dla
gromadzenia wspomnien z momentow, w ktorych odczuwano wysokie nasycenie
emocjonalne. Ten komponent emocjonalny jest istotny dla danego wspomnienia, aby mogto
by¢ wykorzystane do konstrukcji tozsamos$ci narracyjnej. Starsze dzieci rozumiejg siebie, ich
Swiat 1 tematy oraz motywy dla wiasnych dziatan. Potrzeby dotyczace motywu sity czy
mitosci spelniajg poprzez stawianie sobie celow 1 planowanie niedalekiej przysztosci. Takie
skrypty motywdw mogg by¢ pdzniej w dorostosci inkorporowane do historii Zycia, kiedy
czlowiek jest w stanie zrozumie¢, na czym polega zadanie dotyczace ksztattowania swojej

tozsamosci w aspekcie psychologicznym i spolecznym. Z racji tego, jak bardzo dziecigce lata
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bogate sg w doswiadczenia o silnym zabarwieniu emocjonalnym, to w momencie
rozpoczynania okresu nastoletniego osoba posiada bardzo obszerny materiat, na bazie ktérego

dojdzie do narracyjnej konstrukcji historii.

Era narracyjna

Era narracyjna (narrative era) rozpoczac si¢ moze w okresie adolescencji lub we
wczesnej dorostosci. Osoba zaczyna wtedy tworzy¢ narracje o sobie, a proces ten bedzie trwat
przez wigkszo$¢ jej dorostego zycia. Elementem tego procesu jest powstawanie tzw. imago,
czyli personifikacji istotnych trendow myslowych, motywacji lub celow (McAdams, 2001).
Imago zostaje protagonistg danej opowiesci. Okres ten jest szczegolnie wazny dla historii
zycia, poniewaz na okres 15-25 roku przypada najwiecej faktow biograficznych, ktore ludzie
typuja jako wazne w calej historii zycia (tamze).

Zdolno$¢ do ewaluacji wlasnego stanu i zycia, jako takiego, oraz korzystanie z tej
zdolnos$ci do planowania wlasnego rozwoju, pojawia si¢ migdzy potowa a koncem okresu
adolescencji (Habermas 1 Bluck, 2000; Habermas i in., 2009). Jest to kolejny dowod
przemawiajacy za tym, ze dopiero w okresie nastoletnim cztowiek jest w stanie krytycznie
spojrze¢ na swoje doswiadczenia i dzigki uzyskanemu w ten sposob wgladowi rozwijac¢ swoja
osobowos¢. Wraz z przejsciem do stadium myslenia formalnego, mlody cztowiek zaczyna
zadawac sobie 1 innym pytania dotyczace sensu zycia, tego, kim chce by¢ w Zyciu 1 by¢ moze
najwazniejsze pytanie, kim ja jestem? (zob. tez: Erikson, 2004; Kroger i Martinussen, 2013,;
Luyckx i in., 2007; Marcia, 1966, 1980, 2002). W trakcie szukania odpowiedzi, adolescent
doswiadcza jednych z pierwszych refleksji autobiograficznych. Poszukuje grupy 1 bliskich
0s0b, z ktorymi chce zawigzac trwalsze relacje, ustala pewien system wartos$ci, czgsto oparty
na wartos$ciach grupy, do ktorej przynalezy. Eksperymentuje i poszukuje tej odpowiedzi w
subkulturach, ktore czgsto zdarza mu si¢ porzucac na rzecz eksploracji w innych
srodowiskach. We wspotczesnym, mocno zindywidualizowanym $wiecie istnieje wiele
sposobow dla ksztattowania swojej tozsamosci, a proces ten tez moze zosta¢ ujmowany jako
element budowania historii zycia. Steijn (2014) doszedl do wniosku, na podstawie wynikow
badan wlasnych, Ze cyberprzestrzen jest inng ptaszczyzna (od $wiata offline), na ktorej
rozgrywaja si¢ poznane juz mechanizmy i problemy zwigzane, miedzy innymi, z budowaniem
tozsamosci.

Dla wielu sposrdod nastolatkow jest to trudny okres. OdpowiedZ na pytanie, kim

jestem, nie jest tatwym zadaniem w kulturze, ktora stawia takg osobe gdzie§ pomigdzy
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dzieckiem a dorostym. Mozna odnie$¢ wrazenie, ze wspolczesne wymagania spoleczno-
kulturowe ktada nacisk na szybkie usamodzielnienie si¢ adolescenta, a w szczegdlnosci w
aspekcie przysztej drogi zawodowej i tego, gdzie siebie widzi w niedalekiej przysztosci
(wybor szkoty, ukierunkowanie profilu klasy pod zdawany w przysztosci egzamin maturalny,
wybor studiow, ktore majg zagwarantowac stabilng karier¢ w przysztym zawodzie). A z
drugiej strony, proéby badania granic i sprawdzania siebie w roznych rolach bywaja przez
otoczenie oceniane negatywnie. Nie pozostaje to bez znaczenia dla jego problemu
zwigzanego z wlasng tozsamoscig, ktora zaczyna dopiero rysowac si¢ w gtowie jako pewien
jeszcze nie do konca uswiadomiony koncept.

Okres nastoletni to czas, kiedy potrzeba socjalizacji, posiadania grup przyjaciot i
autonomii jest szczegdlnie nasilona. Hierarchiczno$¢ zawartych znajomosci mozna
zaobserwowac wspotczesnie w funkcjach, ktore udostepnione sg dla uzytkownikéw mediow
spoteczno$ciowych, z ktorych w gldwnej mierze korzystaja adolescenci i mtodzi doro$li
(Sitko-Dominik, 2020). Jednym z motywow stojacym za zaktadaniem konta w portalu
spotecznosciowym jest mozliwo$¢ zawigzania 1 utrzymania relacji z rowie$nikami (Barker,
2009; Siibak, 2009). Szczegolnie widoczne byto to w przypadku portalu epuls, dzi$ juz
nieistniejacego (Tarnowski, 2018). Uzytkownik epulsa zawarte w portalu znajomosci mogt
katalogowa¢ w roznych kategoriach np. bliski przyjaciel, znajomy, mitos¢. Kazda z nich miat
tez swoje podtypy. Dzieki temu mozliwa byta konfrontacja swoich odczu¢ w stosunku do
drugiej osoby, potwierdzenie tego, czy osoba, o ktorej mysle, Zze jest moim najlepszym
przyjacielem, czy rowniez tak uwaza.

Osoba bliskiego przyjaciela wydaje si¢ by¢ szczegdlnie istotna w tym okresie dla
ksztaltowania si¢ tozsamos$ci narracyjnej. Zagadnieniem tym zajmowata si¢ de Moor wraz ze
wspotpracownikami (de Moor i in., 2021). Zespot wspomnianych badaczy przyjrzat si¢ relacji
miedzy postrzegang jakoscig wigzi przyjacielskich a konstruowaniem narracji na temat
kluczowych momentow (turning points) w ich zyciu. Skupiono si¢ gtownie na integracji
opisanych momentoéw w narracje na temat wlasnego zycia i ich interpretacje — czy dane
wydarzenie jest w pewien sposob, zwigzane z tym, kim teraz jestem i czy z biegiem czasu
doszto do reinterpretacji negatywnych epizodow w strone pozytywow z nich ptynacych (tzw.
redemption sequence). Badanie miato charakter longitudinalny co pozwolito na wyciagnigcie
pewniejszych wnioskdéw na temat badanego zjawiska. Wyniki badan sugeruja, ze ci sposrod
badanych nastolatkdéw, ktorzy oceniali wysoko jako$¢ wiezi przyjacielskiej ze swoim
najlepszym przyjacielem, byli w wigkszym stopniu w stanie zreinterpretowac negatywne

wydarzenia i1 potaczy¢ je z rozwojem koncepcji na swdj temat (self-concept). Zalezno$¢ ta
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pozostawata istotna, bez wzgledu na zréznicowanie wynikajace z ptci, wieku, poziomu
edukacyjnego czy innych charakterystyk dotyczacych tozsamosci narracyjnej. Zatem
ksztaltowanie si¢ tozsamosci narracyjnej i relacje z przyjaciétmi sa ze sobg powiazane.
Wiyniki te jednak okazaty si¢ nie by¢ pewne, poniewaz w aspekcie longitudinalnym nie
zostaly potwierdzone. Autorzy sugeruja, ze by¢ moze cechy osobowosci, relacje z innymi
waznymi osobami i rodzing mogg takze sprzyjac¢ rozwojowi tozsamosci narracyjnej. Badana
proba longitudinalna byta nieduza (n = 147) w poréwnaniu z grupg bazowa (n =1941),
dlatego de Moor ze wspdtpracownikami sugeruja, ze zaleznos$¢ ta moze wystepowac, ale
konieczne jest dobranie wigkszej proby badanych.

Wedlug McAdamsa (1996) adolescentom oraz mtodym dorostym do konstrukeji
tozsamosci potrzebny jest zbior wartosci 1 ideatow, ktore tworzg pewna ideologie. Stanowiagc
tto wszelkich rozwazan dotyczacych podejmowanych wyboréw zyciowych, towarzyskich,
form spedzania wolnego czasu, legitymizuje je i daja poczucie spdjnosci tego, kim si¢ jest.
Ma to swoje powazne implikacje dla konstrukcji narracji tozsamosciowej. System
wyznawanych warto$ci bedzie wyjasnieniem lub usprawiedliwieniem swojego zachowania w
momentach, ktére mozna okresli¢ jako nie najlepsze w historii zycia, dla tych, z ktorych jest
si¢ szczegolnie dumnym lub pozwoli on uja¢ szerzej pojedyncze epizody, ktdre na niej
zawazyly, tzw. epizody nuklearne. Takze ideologia bedzie sposobem na walidacje tego, co
okresla si¢ jako dobre, a co jako zle w historii. Z czasem jednak moze ulec to zmianie,
poniewaz tozsamos$¢ narracyjna konstruowana jest, jak juz wspomniano, w chwili obecne;j
(Stemplewska-Zakowicz, 2002). Oznacza to, Ze nie pozostaje ona bez wptywu obecnie
przezywanych doswiadczen, wiedzy, ktora ulegla poszerzeniu 1 nowych punktow widzenia,
ktore uzyskano dzieki perspektywie minionego czasu.

Rekonstrukcja przesztych wydarzen réwniez podlega wspomnianym wpltywom. W
oparciu o stan obecny 1 antycypowang przyszto$¢, fakty z przeszlosci moga zosta¢ ujmowane
w innych kontekstach. Przyktadowo, uznany pisarz w trakcie wywiadu moze wspominac o
pierwszym napisanym opowiadaniu w szkole. Wczesniej ten fakt (nawet dostajac dobrg ocene
za to opowiadanie) nie musiat by¢ dla tego przysztego pisarza istotny, ale z czasem zostat
uznany jako wazny epizod w zyciu, poniewaz dzisiejsze odczucia dotyczace uznania swojej
pracy odbiera tak, jak to docenione przez nauczyciela pierwsze opowiadanie. Dla kogo$
innego zdobywanie kolejnych szczebli awansu zawodowego moze by¢ probg zmiany
kierunku, jaki dominowat w opowiadanej historii. Jesli osoba ta byta w latach szkolnych
niedoceniana, przesladowana lub radzita sobie przecigtnie, to nie zawsze musi to prowadzi¢

do kontynuowania historii w ten sposob.
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Etos rodzinny i1 funkcjonowanie rodzinne sg jednymi z kluczowych czynnikow
majacych wptyw na narracje tozsamos$ciowe adolescentow (Habermas i in., 2009). Zalezno$¢
te badata miedzy innymi Cierpka (2014). W swoim badaniu weryfikowata hipoteze dotyczaca
tego, czy tozsamos$¢ narracyjna adolescentow jest powigzana z subiektywng ewaluacja
funkcjonowania rodziny pochodzenia jako catosci oraz ich wlasnego funkcjonowania jako
cztonka rodziny. Z perspektywy wspodtczesnych dylematéw wychowawczych, jednym z
waznych wnioskow ptynacych z badania jest to, ze dla odpowiedniego rozwoju tozsamosci
narracyjnej, bogatej tematycznie i o pozytywnym zabarwieniu emocjonalnym narracji,
nastolatkowie potrzebuja jasnych i1 sprecyzowanych form komunikacji w rodzinie oraz dobrze
zdefiniowanych warto$ci i norm rodzinnych. Taka stabilno$¢ przektada si¢ na dobrostan
adolescenta, co z kolei ma znaczenie dla zdrowego rozwoju jego osobowosci. Kiedy badani
adolescenci oceniali swoje osiggniecia jako czlonka rodziny nisko, stan ten korelowat ze
zwigkszong liczbg tematdw 1 atrybutow dotyczacych Self w narracjach. Cierpka (tamze)
wyjasnia t¢ zalezno$¢ potrzeba nastolatka doprecyzowania tego, kim jest, aby dzigki temu
mogt zrozumie¢ swoje poczucie nieadekwatnosci zachowan w przestrzeni systemu
rodzinnego. Ten impas staje si¢ motywacja dla tworzenia narracji pozwalajacych nadaé sens
doswiadczeniom i tworzy¢ strukture dla koherentnej semantycznie narracji. W przypadku
adekwatnego wypetniania zadan rodzinnych ro$nie samoocena adolescenta, a w jego
narracjach wystepuje wiecej pozytywnych okreslen odnoszacych si¢ do wilasnej osoby.
Elastyczny poziom kontroli rodzicielskiej, jasne i dobrze zdefiniowane role rodzinne oraz
otwarta komunikacja w rodzinie moze w znaczacy sposob wspiera¢ zatem proces
ksztaltowania si¢ tozsamosci adolescenta, u ktorego w historii zycia watek sity rodzinnej 1

przejrzystosci jej struktury bedzie wyraznie wybrzmiewat.

Era postnarracyjna

Ostatnia era postnarracyjna (postnarrative era) przypada od okresu $redniej
dorostosci, az do kresu tworzenia historii zycia. W tym czasie dochodzi do refleksyjnej
rewizji swojej historii, czyli tego, jak przezyto si¢ wlasne zycie. Z jednej strony mozna
zaakceptowac ten fakt 1 pogodzi¢ si¢ z zakonczeniem, z drugiej mozna odrzuci¢ te mysl,
pozostajac ze swiadomoscia, ze nie jest si¢ w stanie cofng¢ czasu i zmieni¢ tego, co si¢ stalo.

Z badanh McAdamsa i Guo (2015) wynika, ze doro$li w $rednim wieku, ktorzy byli
bardziej generatywni od swoich rowiesnikow, konstruuja narracje, ktore zawierajg tresci

zblizone do pig¢cioelementowego zbioru prototypowych tematéw w historii typu redemptive
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self, tj. historii, ktora zaczyna si¢ krzywda lub trudno$ciami zyciowymi, a konczy szczesliwie,
z odkupieniem krzywd. Ta prototypowa historia zawierata nastepujace tematy:

e Weczesne korzysci (Early advantage). Narrator opisuje, ze posiadata/posiadal korzysé¢
lub przewage (fizyczna, materialng, psychologiczna, relacyjng etc.) od wczesnych lat.

e Wrazliwo$¢ na cierpienie (sensitivity to suffering). Narrator wyraza §wiadomos$¢ lub
sympati¢ cierpienia, bolu i problemoéw innych ludzi lub przejawia wrazliwo$¢ na
spoteczng niesprawiedliwos¢, nierdwnosci spoteczne lub inne problemy natury §wiata
spolecznego.

e Moralna nieztlomnos$¢ (moral steadfastness). Narrator wskazuje na religijne, etyczne
lub polityczne zrédto wyznawanych wartosci, przekonan i imperatywow, ktore sa
wyjatkowo znaczace i silnie motywujace jego dzialania w zyciu. Moze podkresla¢ ich
waznos$¢, ale tez ich rozumienie, koherencj¢ lub dtugi czas trwania w nich.

e Sekwencje odkupienia (redemption sequences). Narrator opisuje dynamik¢ zmian
pomiegdzy negatywnym epizodem, sytuacja, a pozytywami, ktore wyniknety z niej w
przysztosci. Opis tej tranzycji w narracji moze mie¢ charakter chronologicznie
utozonych splotow wydarzen lub zawiera¢ pozytywna interpretacje przesztego
wydarzenia z perspektywy dzisiejszego dnia.

e Zachowania prospoleczne (prosocial goals). Narrator opisuje potrzebg¢ niesienia
pomocy i korzysci innym ludziom jako motywacje dla wiasnych, osigganych celow.
Temat ten widoczny jest rowniez w motywacji do rozwoju spoteczenstwa jako

takiego, np. poprzez aktywizm spoteczny.

Autorzy, powotujac si¢ na wlasne wnioski oraz badania innych autorow, sugeruja, ze
generatywnos$¢, ktora mozna odkry¢ w narracjach, jest czynnikiem rozwojowym dla udanego
zycia, zdrowia psychicznego i stabilno$ci (w sensie koherencji narracji) zyciowe;.
Generatywnos¢ koreluje rowniez z faktycznymi zachowaniami prospotecznymi, takimi jak
udzial w wolontariacie, aktywno$¢ w zyciu obywatelskim, ale tez wywigzywanie si¢ z roli
rodzica.

Problematyka narracji, mieszczacych si¢ w koncowej czesci tego etapu zycia,
stanowita obszar badan Cierpki (2012). Osoby w okresie pdznej dorostosci w swoich
historiach poruszaty watki historycznych i politycznie waznych wydarzen, o ktorych czesto
opowiadaty z duzg szczegdtowoscia. Sa to dobrze zapamigtane epizody i fakty z ich zycia.
Dla narratoréw z badania autorki momentem, do ktérego si¢ czesto odnosili lub ktory

stanowil centralne miejsce w nakreslonej fabule, byt okres II Wojny Swiatowej. Niektorzy
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mowili 0 sobie ,,dzieci wojny”. Ci sposrod badanych, ktorzy dorastali w tamtym okresie,
sprawiajg wrazenie cigglego zycia w tamtych czasach, tak jakby wydarzenia po II Wojnie
Swiatowej i Powstaniu Warszawskim (badani pochodzili z Warszawy) nie miaty az tak
duzego znaczenia. Innym znaczagcym motywem w analizie narracji byta generatywnos$¢ tego
okresu, che¢ przekazania wiedzy 1 warto$ci nastgpnemu pokoleniu. Szes¢ gtownych tematow,
ktore byty obecne w narracjach badanych, to deskrypcja siebie (description of self),
wydarzenia historyczne (historical events), ocena wspotczesnosci (assessment of present
times), kluczowe wydarzenia (key events), ogélny opis rodziny (general description of
family), opis wydarzen w historii rodzinnej (description of events in family history). Habermas
i1in. (2009) sugeruje, ze kontekst historyczny w narracjach osobistych jest pomijany, jesli
osoba nie dos$wiadczyla znaczacych zmian historycznych (np. wojny), chociaz wnioski te
zostaly oparte na badaniach os6b w erze narracyjnej, nie post narracyjnej (najstarsza grupa
badanych liczyta 20 lat). Jednak w konteks$cie badan Cierpki mozna postawi¢ hipotezg, ze ten
sposob prowadzenia narracji wigze si¢ prawdopodobnie z wyksztalceniem skryptu
generatywnego.

Podsumowujac t¢ cze$¢ rozwazan, warto podkresli¢, iz — wedtlug badan — dzieki
narracji czlowiek nadaje sens wlasnym do§wiadczeniom. Tre$¢ narracji, na bazie ktorych
osoba ksztaltuje swojg tozsamos¢, konstruowana jest pod wptywem przezywanych
doswiadczen, obcowania z innymi ludZzmi oraz refleks;ji na ich temat. Tworzy si¢ w rezultacie
historia zycia, narracja tozsamos$ciowa aczaca przeszto$¢, terazniejszos¢ 1 przysztosé w
spojna calo$¢ znaczeniowa. Wspodtczesnie rozwdj technologiczny umozliwil przezywanie
nowych doswiadczen, ktére nie byty kiedy$ mozliwe do zaistnienia w §rodowisku
pozawirtualnym. W kolejnym rozdziale zostanie podjeta proba przedstawienia jednego z
aspektow nowych technologii, jakimi sg gry wideo, od strony ich potencjatu do bycia

no$nikiem narracji.
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Rozdzial IV

Gra wideo jako kanwa narracji tozsamosciowej

Aby umozliwi¢ komus$ odbior i zrozumienie narracji, konieczny jest dla niej nosnik.
Moga to by¢ stowa, tak mowione, jak i pisane. Rowniez obrazy i ilustracje przekazuja historig
w takim samym stopniu, jak emocjonalne zmiany rytmu i wysokos$ci dzwickow przekazujg
opowies¢ rozgrywang w trakcie wystuchiwania arii operowej. Jak juz wspomniano, ludzie
maja naturalng tendencje do nadawania rzeczywistosci formy narracyjnej, ktoéra dotyczy¢
moze nawet tak, wydawaloby sie, pozbawionej warstwy tresciowej relacji pomiedzy seriami
odcinkow puszczanych stroboskopowo.

Gry wideo rowniez mogg by¢ takim nosnikiem. Wigkszo$¢ gatunkow gier skupia si¢
na przedstawieniu jakiej$ historii, losow §wiatow przedstawionych i bohateréw. Te tytuly,
ktére majg bardziej zreczno$ciowy charakter, pozornie tylko pozbawione sg warstwy
narracyjnej. W zalezno$ci od gatunku gry i konkretnego tytutu, narracyjnos$¢ ta moze by¢
tworzona przez gracza (rzeczywiscie oraz we wlasnych wyobrazeniach), dana przez tworcow
(w przypadku tytulow, ktorych o$ historii nie zalezy od decyzji gracza) oraz wspottworzona
(dziatania gracza zmieniajg §wiat przedstawiony oraz histori¢ w Swiecie gry, a konsekwencje
zalezne od jego wyboru sg opracowane przez twOrcow).

Christy i Fox (2016) sg zdania, ze nie zbadano jeszcze doktadnie, jak narracyjno$é¢
wspoélczesnych gier wideo wptywa na doswiadczanie grania, rozumianego jako przebywanie i
obcowanie z rzeczywistoscig wirtualng. Poniekad mozna uznac to stwierdzenie za prawdziwe,
badania nad grami wideo to stosunkowo mtody obszar badawczy. Ta luka w akademickiej
wiedzy jest jednak sukcesywnie uzupetniana. Sugeruje si¢, ze narracyjnos¢ odgrywa
kluczowa rol¢ w zjawisku identyfikowania si¢ gracza z jego awatarem (Hefner i in., 2007).
Sam ten proces jest ztozony, i wiele innych czynnikow wplywa, modyfikuje lub umozliwia go
(zob. tez: Downs 1 in., 2017). Narracja zaprezentowana w fabule gry stawia takze gracza
przed wyborami, ktore nie bytyby mozliwe do podj¢cia w prawdziwym zyciu (Ferchaud i
Oliver, 2019; Guegan i in., 2020), umozliwiajac mu w ten sposob eksplorowanie wtasnych
systemoOw wartos$ci 1 tozsamosci (Bessiere 1 in., 2007). Niektorzy badacze (np. Mekler 1 in.,
2018) przekonuja, ze gry wideo szczegolnie nadajg sie do pobudzenia refleksji, nie tylko
zwigzanej z rozwigzywaniem zagadek logicznych, ktére sg obecne w grach, ale rowniez na

bardziej osobistym poziomie. Nawet tak, wydawaloby sig, nieistotne kwestie, jak mozliwosci
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modyfikowania elementéw gry (zmiana palety barw, dodawanie estetycznych dodatkow),
wigzg si¢ z poczuciem tozsamosci i domagajg si¢ subiektywnych wyborow (Kim i in., 2015).

Elson i in. (2014) zwracajg uwage, ze nie tylko sama narracyjnos¢ czy aspekty
audiowizualne wywotuja szczegodlnie znaczace doswiadczenie, ale interakcyjnos¢ gry
przyczynia si¢ do tego w rownie istotnym stopniu. W odréznieniu od bycia biernym
obserwatorem, na przyktad narracji w serialu (ktore tez moga by¢ zrodtem znaczacych
doswiadczen, zob. tez: Kottasz i in., 2019), w grze gracz ma realny (lub pozornie realny)
wplyw na to, co dzieje si¢ na ekranie oraz w historii prezentowanej gry. Bopp 1 in. (2016)
stawiaja w tym kontekscie pytanie o to, w jaki sposob ta sprawczos¢ 1 poczucie
odpowiedzialnosci przektadajg si¢ na wywolywanie emocji U graczy. W obszarze badan
relacji pomiedzy graczem a gra zaobserwowano szereg fenomenow, ktdre przyczyniaja si¢ do
emocjonalnego zaangazowania si¢ przez gracza. W niektorych przypadkach skutki takiego
zaangazowania potrafig utrzymywac si¢ przez dtuzszy czas, a nawet dezorganizowac, do
pewnego stopnia, codzienne funkcjonowanie (Klimezyk, 2023). Jak juz wspomniano,
emocjonalnie angazujace wydarzenia czesto staja si¢ elementem pamigci autobiograficznej
osoby, a to z kolei warunkuje sposob, w jaki jej historie na temat zycia, czyli narracje
tozsamosciowe, sg konstruowane.

Autorzy badan wskazujg zatem na rozmaite potencjalne mozliwosci narratotworcze
gier wideo. Doswiadczanie rzeczywistosci wykreowanej kulturowo, jaka jest przestrzen
wirtualna gry i zanurzenie w jej opowiesci moze by¢ istotnym elementem konstruowania
autonarracji, stad waznym wydaje si¢ identyfikacja obszarow, w jakich dochodzi¢ moze tu do

zbierania tre$ci tozsamosciowych.

Awatar jako medium dla doSwiadczania wirtualnego Swiata

Awatar (w kontekscie gier wideo, dla innych kontekstow zob. np. Méller i in., 2020;
Sundar, 2015; Qin i Lowe, 2021) jest cyfrowym tworem, z ktorego gracz korzysta w
doswiadczaniu cyfrowego srodowiska (Downs i in., 2017). Jest gtownym bohaterem gry, w
ktorego wciela si¢ gracz. Podejmuje decyzje, przezwycieza trudnosci, zawigzuje relacje i
wptywa na cyfrowy $wiat przedstawiony. Doswiadcza mechaniki gry, ktéra kontroluje §wiat,
w ktorym si¢ znajduje. Awatar nie jest wylacznie tworem wirtualnym, ale tez, w pewien
sposob, tworem fenomenologicznym (Banks i Bowman, 2021) kreowanym przez jego tworce.

Tworzenie historii zycia, motywacji, systemu wartosci 1 nawigzanie relacji z awatarem
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sprawia, ze funkcjonuje on na zasadzie konstruktu, funkcjonujgcego rowniez w
wyobrazeniach danej osoby.

Tworzenie awatara jako cyfrowej reprezentacji siebie jest procesem, na ktéry ma
wpltyw wiele czynnikow. Awatar moze przedstawia¢ pewne aspekty osobowosci osoby go
tworzacej, ale w r6znych okolicznos$ciach 1 wirtualnych kontekstach awatar moze zostaé
modyfikowany lub tworzy si¢ nowy na potrzeby innego kontekstu. Zalezno$¢ ta pojawia si¢
réwniez w zalezno$ci od tego, z kim, poprzez internetowe reprezentacje siebie,
komunikujemy si¢ w Internecie. ROwniez pewne normy i przekazy kulturowe, ktore sg
zinternalizowane przez cztowieka, odzwierciedlane sg we wlasnych awatarach, np. w
przypadku kobiet, ktore czgsciej zmieniajg akcesoria lub uzywaja szminek 1 podktadéw dla
swojego awatara (Triberti i in., 2017). Zalezno$¢, jaka zachodzi migdzy graczem a awatarem,
ma wplyw na to, w jakim stopniu gracz do§wiadcza przyjemnos$ci z gry oraz czy przypisuje
temu do$wiadczeniu szczegdlne znaczenie (Bowman i in., 2016). Wptyw awatara na gracza
nie ma wylacznie charakteru fenomenologicznego. Przyktadowo, gdy awatar zmagat si¢ z
negatywnymi postaciami w grze (tzw. moby), co mozna oceniac¢ jako zachowanie dobre
(walka ze zlem), zaobserwowano wzrost zachowan prospotecznych u graczy bezposrednio po
sesji gry (Guegan i in., 2020).

Relacja migdzy awatarem a graczem jest skomplikowanym i wieloaspektowym
zagadnieniem. Bowman i Banks (2021; por. takze Downs i in., 2017) wyszczeg6lnili cztery
mozliwe typy tej relacji w oparciu o kryterium spektrum uspolecznienia awatara przez gracza:

e Awatar jako obiekt (avatar-as-object). Ten rodzaj relacji miedzy graczem, a
awatarem ma wymiar aspoteczny. Gracz traktuje awatara jak zabawke, narzedzie,
rzecz lub obiekt istniejacy tylko na potrzeby czynnos$ci grania w gre. Raczej nie ma tu
emocjonalnego zaangazowania. Gracz motywowany jest przez wyzwanie i
rywalizacje, np. z innymi graczami.

e Awatar jako Ja (avatar-as-me). Dla niektorych graczy komputerowy awatar jest, tak
jakby, przedtuzeniem siebie samego lub cyfrowa reprezentacjg samego gracza.
Tworzac swojego awatara, gracz, ktory w ten sposob si¢ z nim identyfikuje, dba, aby
byt on jak najdoktadniejsza reprezentacja siebie (np. wybierajac fryzure podobng lub
identyczng do wtasnej). Ten rodzaj relacji jest rowniez aspoteczny przez swoj
monadyczny charakter — gracz i awatar stanowig jedno$¢ (tj. akcje awatara rozumiane
sg jak wtasne).

e Awatar jako symbiot (avatar-as-symbiote). Dla niektorych graczy relacja z awatarem

ma bardziej emocjonalny i znaczacy wymiar. Potrafig zaobserwowac¢ pewne aspekty
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siebie lub dostrzegaja elementy bycia prawdziwa, spoteczng istota (Banks, 1995,
2015). Ten rodzaj relacji opisywany jest jako symbiotyczna. Awatar jest manifestacja
polaczenia miedzy Self gracza a cechami awatara. Gracze, ktorzy przechodzg przez
trudnosci zyciowe (takie jak radzenie sobie z niepelnosprawnoscia, poszukiwanie
wlasnej tozsamosci, eksploracja wtasnej seksualnosci etc.) moga poszukiwaé
rozwigzania lub metafor i analogii pomocnych w znalezieniu go (np. Krobova i in.,
2015; Klimczyk, 2021a).

e Awatar jako inny (avatar-as-other). Przy tym rodzaju gracze czesto okreslaja
awatara uzywajac takich okreslen jak partner lub osoba (Banks i Bowman, 2015).
Sugeruja w ten sposéb postrzeganie awatarow tak, jakby byli autentycznymi i do
pewnego stopnia niezaleznymi spotecznymi bytami. Gracz posiadajacy taki typ relacji
z awatarem, w trakcie sesji gry moze powiedzie¢, ze posta¢ musiata postapi¢ wbrew

swojemu charakterowi (Burgess i Jones, 2017).

Taksonomia gier wideo uwzglednia szereg znaczaco réznych od siebie gatunkow gier
— od typowo zreczno$ciowych gier platformowych i akcji, po gry oparte na rzucie
izometrycznym, w ktorych gracz wciela si¢ w rolg stratega budujacego bazy i rekrutujacego
jednostki do walki. Przedstawione typy relacji gracza z awatarem prawdopodobnie mogg
wystepowaé w kazdym z tych gatunkéw. Z perspektywy podjetych badan wokot narracji

tozsamosciowych graczy warto szczegdtowo przyjrze¢ si¢ zjawisku identyfikacji z awatarem.

Identyfikacja z awatarem

Identyfikacja w badaniach dotyczacych gier rozumiana jest jako poznawczy i
emocjonalny stan, w ktorym osoba traci swiadomos¢ siebie jako gracza (Cohen, 2001 za:
Burges i Jones, 2018) i zlewa swoje Self lub wyobraza sobie, ze tgczy si¢ z awatarem, ktorego
kontroluje. Definicja ta wydaje si¢ by¢ uzyteczna, jednak, jak przekonujg Downs i in. (2017)
w literaturze znalez¢ mozna rézne opisy identyfikacji o szerszym i wezszym znaczeniu. W
zalezno$ci od przyjetej definicji, niektorzy badacze okreslajg relacje migdzy graczem a
awatarem jako identyfikacje, natomiast inni badacze odrzucaja to rozumienie i nie uznaja
obserwowanego fenomenu jako identyfikacji. Klimmt i in. (2009) termin ten definiuja jako
chwilowg zmiang¢ koncepcji siebie u uzytkownika mediéw poprzez percepcje 1 przejecie

charakterystyki przedstawionej postaci.
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Koncepcja identyfikacji ma swoje zrodto w badaniach narracyjnych (Christy 1 Fox,
2016), a narracja obecna w grze stanowi predyktor procesu identyfikacji gracza z awatarem
(Hefner 1 in., 2007). Downs i in. (2017) podkreslaja, na bazie wiasnych badan oraz przegladu
koncepcji zwigzanych z identyfikowaniem si¢ gracza z awatarem, ze to zjawisko powinno by¢
rozpatrywane bardziej holistycznie. W zaleznos$ci od sytuacji, osoby i, by¢ moze, rodzaju gry,
identyfikacja moze mie¢ charakter monadyczny lub diadyczny, a sama identyfikacja moze
odbywac si¢ tez czastkowo (np. utozsamianie si¢ ze wzgledu na jedna, konkretna ceche).

Gry wideo daly mozliwos$¢ eksploracji wlasnej tozsamosci w sposob, jaki nie byt
nigdy dostepny (de Mul, 2015). Za posrednictwem gier mozna stang¢ w obliczu moralnego
dylematu przewazajacego o zyciu lub $mierci, by¢ przewodniczacym wojennej nacji, sta¢ si¢
odkrywca, czarodziejem, elfem i tysigcem innych mozliwych person. Kazda z nich staje przed
wyborami, ktore nie bytyby mozliwe w prawdziwym zyciu (Guegan 1 in., 2020). W
przypadku gier online istotnym czynnikiem, ktory odgrywa rolg w relacji miedzy graczem a
gra, jest towarzystwo innych graczy, z ktorymi moze gra¢ wspdlnie lub by¢ przeciwko nim.
Gatunek gier wideo, ktéry okazat si¢ by¢ szczegdlnie wartosciowy dla problematyki badania
wplywu gier na ksztattowanie si¢ tozsamosci byty gry cRPG, a w szczegodlnosci ich wariant
online, czyli MMORPG (massive multiplayer role playing games). Gry MMORPG tworza
immersyjne 1 wciggajace Swiaty, w ktorych gracze kreujg 1 rozwijajg postaci przezywajace
przygody, sukcesy wojenne oraz rozne spoteczne 1 pozaspoteczne cele (Bessiere 1 in., 2007).
Tworzenie wlasnej postaci jest jednym z elementow gier MMORPG, ktore sg istotne dla
personalnego do§wiadczania grania w nie. Wraz ze zdobywaniem do$wiadczenia, postaci
graczy zyskuja wiedze, umiejgtnosci oraz zasoby, przez co postac staje sig, z czasem,
wartosciowa. Gracze czuja pewnego rodzaju wiez psychologiczng z awatarem, czgsto grajac
tylko tym jednym przez miesigce lub lata.

Bessiere i in. (2007) przyjrzaly si¢ wspomniane;j relacji u graczy gry MMORPG World
of Warcraft (w skrocie WoW), wydanej przez firme Blizzard, w ktorej to gracz wciela si¢ w
wykreowang przez siebie posta¢ w fantastycznym $wiecie Azeroth. Gracz, tworzac swojego
awatara, moze kontrolowac jego ple¢, ras¢ (np. cztowiek, elf, ork), klas¢ postaci (np.
wojownik, druid, czarownik) oraz stron¢ konfliktu, ktory rozgrywa si¢ w grze (Horda lub
Przymierze). Badacze zatozyli, ze gracze Ci beda w taki sposéb kreowaé swoja postaé, aby
przypominata lub aby posiadata pewne cechy ich wyobrazenia swojego idealnego Ja. Wyniki
badania potwierdzity ich przypuszczenia. Gracze oceniali swoje postaci jako posiadajace
wigce] preferowanych atrybutdow niz oni sami. Zalezno$¢ ta byla tym silniejsza, im gorszy byt

dobrostan psychologiczny gracza. Autorki podkreslaja rowniez, ze wirtualny $wiat gry
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pozwala graczom w pelni kreowa¢ swoje wirtualne Ja, dzigki niebyciu skrepowanym przez
ograniczenia §wiata rzeczywistego. Problematyka identyfikacji z awatarem i eksploracji
wlasnej tozsamos$ci w tym procesie stata si¢ znaczacym obszarem badan w cyberpsychologii.

Bowman i Banks (2021), analizujac rozne podej$cia badawcze i koncepcje dotyczace
relacji miedzy graczem a awatarem, dochodzg do wniosku, ze identyfikacja z awatarem moze
mie¢ rozny charakter — od scalania si¢ Self gracza z postacig widoczng na ekranie, przez
traktowanie go jako obiektu (na wzor narze¢dzia stuzacego do osiggania danego celu)
potraktowanie go jako innego, spotecznego bytu. Ten ostatni rodzaj moze wydawac si¢
intuicyjnie trudny do osiagniecia lub realnie niemozliwy dla tych, ktorzy nigdy nie grali w gry
komputerowe. Jednak, jak przekonuja badacze (np. Kudenov, 2018), migdzy graczem a
awatarem moze zaistnie¢ pewien rodzaj komunikacji zwrotnej i porozumiewania si¢ (w
rozumieniu wymiany informacji). Jesli, przyktadowo, gracz tworzy postac elfiego
czarodzieja, ktory jest kontrolowany i ograniczony przez limitacje systemu gry, i gracz
uruchamia komendg, dzigki ktérej czarodziej rzuci zaklecie, to w tym momencie awatar
wysyla do gracza informacj¢ zwrotng: ,,mam za mato many, aby uzy¢ tego zaklecia” (W
systemie gier RPG Dungeons & Dragons mana jest zasobem, ktory gracz wykorzystuje do
rzucania zaklec¢, a ktory jest czyms$ w rodzaju reprezentacji witalnos$ci 1 zdolno$ci magicznych
czarodzieja). Gdy gracz przywiaze si¢ do postaci w grze, to uczucie straty, na przyktad po
ukonczeniu gry, jest czyms$ typowym (Bopp 1 in., 2016).

Downs i in. (2017) zwracaja uwage, ze koncepcja identyfikacji nie ma jasno
okreslonej operacjonalizacji w literaturze. Zaproponowali wtasnag klasyfikacje politetyczng (t;.
opartg na wielu cechach, ale nie wszystkie z nich musza wystgpowac, aby moc, w tym
wypadku, okresli¢ dany fenomen mianem identyfikacji; innymi stowy — jest to zespot
mozliwych sktadowych procesu identyfikacyjnego), w ktdrej wyszczegdlnili nastgpujace
subkonstrukty (subconstructs):

e Fizyczne podobienstwo (physical similarity). Ma zwigzek z podobienstwem gracza
do awatara (i odwrotnie). Dzieki rozbudowanym kreatorom postaci w grach, gracz
moze stworzy¢ awatara o jak najbardziej zblizonym wygladzie, co wzmacnia proces
identyfikacji, ale rowniez wptywa na zachowania gracza.

e Identyfikacja poprzez homogenicznos$é (identification through homophily).
Podobienstwo nie ogranicza si¢ tylko do cech fizycznych czy demograficznych, ale
rowniez zawiera si¢ w innych obserwowanych cechach. Identyfikacja z awatarem
moze odbywac si¢ poprzez podobne wydarzenia w historii zycia (np. bycie

osieroconym) lub podobne stanowisko w waznej kwestii (np. nalezy zawsze
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przeciwstawiac si¢ zhu). W tym wypadku réwniez moze dojs¢ do identyfikacji na tle
podobienstw zwigzanych z kolorem skory, plcia, wiekiem, ale dodatkowo rozszerza
si¢ w tym wypadku o takie czynniki, ktore trudniej jest sklasyfikowaé jako typowo
fizyczne — stopien wyksztatcenia, status socjoekonomiczny, wykonywany zawod,
miejsce urodzenia. Wspomniana identyfikacja na tle wartosci 1 moralnosci zalezna jest
od gatunku i mechaniki w grze — te, ktore sa nastawione na narracyjnos¢ i problemy
moralne pozwalaja na taki jej rodzaj.

Identyfikacja zyczeniowa (wishful identification). W poprzednim typie
wspotdzielone cechy wystepowaly rzeczywiscie pomiedzy graczem a awatarem. W
przypadku identyfikacji zyczeniowej cechy te sa pozadane lub potencjalnie do
wyksztatcenia u gracza. W tym wypadku moze dojs$¢ do prob zmiany wiasnego
zachowania, sposobu ubioru czy cech fizycznych, aby upodobnic¢ si¢ do postaci w
grze. Relacja z awatarem w cyfrowym §wiecie pozwala na do§wiadczanie siebie w
sposob, w jaki chciatoby si¢ by¢ w rzeczywistosci (Hefner i in., 2007).

Identyfikacja paraspoleczna (parasocial identification). Ten sposob identyfikacji
zachodzi w momencie dtuzszej ekspozycji i interakcji z wykreowana, sztuczng
persong (moze dotyczy¢ gier, telewizji, ksigzek lub radia), kiedy to osoba zaczyna
czué, jakby zawigzata si¢ migdzy nimi relacja przyjacielska (np. Klimczyk, 2021b).
Wydaje sig, ze efekt ten moze by¢ silniejszy w przypadku gier komputerowych, gdzie
zachodzi wigkszy stopien interakcji pomigedzy graczem a awatarem niz w przypadku
bycia biernym odbiorcg w tradycyjnych mediach.

Identyfikacja poprzez przyjecie perspektywy (identification as perspective-taking).
W tym rodzaju odbiorca tresci ptyngcych z medium postrzega je tak, jakby dziaty si¢
one jemu, a nie tylko obserwowanej postaci (Zillmann, 1995 za: Downs i in., 2017).
W przypadku gier wideo interaktywno$¢ rozgrywki moze potggowac to odczucie.
Tym bardziej ze z regulty w grach komputerowych motywy i cele protagonisty sa
doktadnie opisane, czesto klarowne 1 przedstawione graczowi jako element fabuly.
Identyfikacja poprzez polubienie (identification as liking). W tym wypadku
gléwnym motywem stojacym za identyfikacja jest fakt lubienia awatara, a efekt ten
moze by¢ silniejszy, im dluzej gracz obcuje z dang gra.

Identyfikacja przez ucielesnienie (identification through embodiment). Awatar moze
uosabiaé, rozszerzac, a czasem reinterpretowac fenomenologiczng relacje miedzy nim,

a graczem, tj. byciem uciele$nieniem aparatu zmystowego i $wiadomosci gracza.
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Jak juz wspomniano, badania nad tym zjawiskiem sg jeszcze na wczesnym, z punktu
widzenia wyklarowania koncepcji, etapie, dlatego proby odpowiedzi na pytanie, czy i w jaki
sposob identyfikacja wptywa na zachowanie gracza w srodowisku wirtualnym i poza nim,
nalezy szuka¢ w pracach poswigconych innemu zjawisku. Badania nad efektem Proteusa
wydajg si¢ by¢ pewng podpowiedzia, a efekty prac badaczy zdajg si¢ uzupetnia¢ powyzsze

rozwazania.

Efekt Proteusa

Yee i Bailenson sg zdania, ze wirtualna reprezentacja gracza w postaci jego awatara
wptywa na zachowanie w §rodowisku wirtualnym (Yee i Bailenson, 2007; Yee i in., 2009).
Jak twierdza, jest to mozliwe poprzez proces deindywidualizacji w przestrzeni cyfrowej,
dziejacej si¢ za sprawa mozliwos$ci tworzenia i modyfikowania swojej tozsamosci w dowolny
sposob. Okreslaja to zjawisko mianem Efektu Proteusza, tj. sytuacji, kiedy uzytkownik
przejawia w przestrzeni wirtualnej zachowania, ktore z jego perspektywy sa oczekiwane
przez obserwujace go inne osoby. Przyktadowo, kiedy gracz kontroluje awatara atrakcyjnego
fizycznie, staje si¢ bardziej przyjacielski w stosunku do innych. Efekt ten dziata tez wtedy,
kiedy uzytkownik gra w gre single player, tj. taka, ktorej rozgrywka nie jest wspotdzielona
poprzez Internet z innymi graczami. Autorzy powotujg si¢ na tzw. self-perception theory,
ktora zaktada, Ze zachowanie cztowieka wynika¢ moze z jego przekonania na temat tego, jak
inni obserwatorzy mogliby go oceniaé. Ujmujac rzecz prosciej — probuje spojrzec na siebie z
perspektywy trzeciej osoby. Efekt Proteusza wydaje si¢ by¢ rozszerzeniem tej koncepcji w
aspekcie relacji z wirtualnym awatarem.

Wyniki badan przeprowadzonych przez wspomnianych badaczy (Yee i Bailenson,
2007) pokazuja, ze efekt ten wystepuje w przypadku postrzeganej atrakcyjnosci, ktora
sprawia, ze uzytkownicy probujg nawigza¢ bardziej intymna relacje z drugg osobg. W innym
eksperymencie z kolei wzrost awatara powodowat sktonno$¢ do dominacji lub do
akceptowania warunkow, ktore byty nie fair, w zaleznosci od wysokos$ci awatara. Zaleznos¢
te zaobserwowano rowniez poza srodowiskiem wirtualnym (Yee i in., 2009).

Przeglad systematyczny (Szolin i in., 2023) sugeruje, ze efekt Proteusza wystepuje
czesciej, jesli gracz ma mozliwos¢ modyfikowania swojego awatara. Tego rodzaju mechanika
sprawia, ze istnieje wigksza szansa na identyfikowanie si¢ z awatarem przez gracza. Aspekty
wizualne, takie jak jako$¢ oprawy graficznej gry oraz typ kontrolera (np. klawiatura i mysz,

pad, czujniki ruchu etc.) przyczyniaja si¢ do efektu Proteusza poprzez zwigkszenie poczucia
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immersji. Badania opisane w przegladzie sugeruja, ze efekt ten moze utrzymywac si¢ rowniez
poza srodowiskiem wirtualnym. Jednak, jak podkreslaja autorzy, nie jest do konca jasne, jakie
procesy moga ttumaczy¢ zaistnienie tego efektu. Niemniej przytaczaja wyniki badan,
wskazujgce, ze w przypadku sugestii stereotypu ptciowego dotyczacego gorszych
umiejetnosci matematycznych wsrod kobiet, efekt Proteusza moze powodowaé negatywne
skutki w grupie oso6b identyfikujacych si¢ z picig zenska. Innym przyktadem jest kierowanie
si¢ bardziej zdrowymi wyborami Zywieniowymi oraz obnizenie satysfakcji z wlasnego ciata
wsrdod graczy piei meskiej, jesli grali oni bardziej umigsnionym awatarem. Co wigcej, po
wcieleniu si¢ w awatara mogg ulec zmianie takze polityczne preferencje i podejscie do natury
problemdéw spotecznych. Autorzy przegladu przytaczaja badania nad graczami gry Papers,
Please (3909, 2013), w ktorej zadaniem gracza jest decydowanie o wstepie lub cofnigciu na

granicy osoby, ktdra probuje migrowac do kraju.

Immersyjnos¢ gier wideo

Omawiajac obszary pojawiania si¢ potencjalnych tresci tozsamosciowych w
rzeczywisto$ci wirtualnej, nie sposob nie wspomnie¢ o immersyjnosci gier wideo. Rozpoczac¢
nalezy jednak od samego znaczenia odgrywania roli, ktore stanowi sedno gier RPG. Termin
odgrywania roli (role-playing) w literaturze psychologicznej pojawit si¢ na dlugo przed
powstaniem pierwszych systemow papierowych gier RPG (Lippitt, 1943 za: Bowman,
Lieberoth, 2018). Cztery lata pdzniej Rotter 1 Wickens (1947 za: Bowman, Lieberoth, 2018)
przedstawili Amerykanskiemu Towarzystwu Psychologicznemu artykut traktujacy
wchodzenie w rol¢ jako behawioralng metodg oceny agresywnosci, proszac badanych o
odegranie sytuacji, w ktorej jedna osoba miata dominujaca pozycj¢ w stosunku do drugiej
osoby. W swojej pracy cytowali rozwijang 6wczesnie koncepcje psychodramy (Moreno, 1945
za: Bowman, Lieberoth, 2018). Wraz z rozwojem technologii i powstaniem komputerow,
fabularne gry RPG zostaly przeniesione w §wiat wirtualny, tworzac gatunek gier cRPG. I
chociaz r6znig si¢ w niektorych kwestiach do$¢ zasadniczo, to aspekt wchodzenia i
eksperymentowania z rolami oraz immersyjno$¢ wykreowanej rzeczywistosci wydajg si¢ by¢
podobnie obecne w ich cyfrowej iteracji.

Problematyka identyfikacji i Self, zwigzanych z przestrzenig wirtualng, wydaje si¢ by¢
dzisiaj oczywistym obszarem badan ze wzgledu na zdominowanie zZycia spotecznego przez
nowe media. Jednak juz w 1995 roku Sherry Turkle zwracata uwage, ze Internet stanowi

narzg¢dzie dla psychologow, ktére w radykalnie nowy sposob zmieni, ale i rozwinie
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problematyke identyfikacji (Whitty i Young, 2017). Niemal dekade wczesniej zwracata
réwniez uwage, ze gry wideo daja czlowiekowi mozliwo$¢ bycia uczestnikiem
wyimaginowanych $wiatéw (Turkle, 1984 za: Downs i in., 2017, thum. wtasne), a celem dla
grania nie jest tylko zdobywanie punktow, ale tez inny rodzaj swiadomosci (altered state of
mind). Gry wideo sg rodzajem interaktywnej rozgrywki, w ktorej gracz spetnia przydzielong
mu rol¢ (wynikajaca z mechaniki gry lub tre$ci narracyjnych w fabule gry). Dzigki niemu
historia rozwija si¢, a on moze czu¢ si¢ katalizatorem tych zmian. W ten sposéb moze poczu¢
si¢, jakby to on byt widzianym na ekranie zolierzem, policjantem, superbohaterem o
nadprzyrodzonych mocach, wielkim strategiem lub kierowca rajdowym. W tym procesie
przyjmuje jego idealy i wartos$ci, ktére wynikaja z dziatan protagonisty na ekranie (Hefner 1
in., 2007; Klimmt i in., 2009, 2010).

Jedng z najbardziej ztozonych koncepcji w badaniach nad grami typu role-playing jest
immersja (immersion) (Bowman, 2018). Gracze, poproszeni o opisanie uczucia, ktorego
doswiadczajg w czasie gry, moéwig czesto o zatraceniu si¢ (losing myself in the game) lub o
tym, Ze postac ,,przejeta kontrole” [nade mna] (the character took over). Z uwagi na bardzo
osobisty charakter doswiadczenia oraz trudno$¢ jego opisu, trwa nadal debata nad poprawnym
okresleniem tego zjawiska. Niektorzy badacze postulujg wreez zrezygnowanie z uzywania
terminu, inni postulujg odwotywanie si¢ do niego w poglebionych eksploracjach (tamze).

Akt immersji z postacig/bohaterem i fikcyjnym $wiatem jest w swojej naturze aktem
psychologicznym. Bioraca udziat w grze 0osoba musi przyja¢ do wiadomosci i zaakceptowac
nowy zestaw zasad rzadzacych rzeczywistoscia, osobistymi celami w tym §wiecie oraz
tozsamoscig (Bowman i Lieberoth, 2018). Immersja nie jest fenomenem, ktory jest
ograniczony tylko do doswiadczenia zwigzanego z graniem w gry. Bardziej odpowiednie
wydaje si¢ rozumienie tego terminu w kategoriach fundamentalnych stanow §wiadomosci,
przybierajacych wiele form 1 percepcji do§wiadczen ze wspotwystepujacymi, szczegdlnymi,
poznawczymi i emocjonalnymi procesami (Bowman, 2018).

Bowman (2018) na podstawie przegladu literatury wyszczegolnita 6 ogdlnych
kategorii zwigzanych z immersja:

e Immersja w dzialaniu (immersion to action). Ten rodzaj immersji dotyczy skupiania
si¢ na czynnosciach, ktore sa repetytywne, lub zadaniach i1 aktywnos$ciach, ktore daja
pewne poczucie sprawczosci (agency). Najbardziej zblizong koncepcja, ktora wydaje
si¢ najlepiej odwzorowywac te kategori¢ immersji, jest flow (Csikszentmihalyi, 1975).
Nieskrepowana dystraktorami wewngtrznymi (np. strach lub obawa) i zewngtrznymi

(np. dzwigk dzwonigcego telefonu) uwaga jest w pelni skupiona na czynnosci, ktora
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sprawia, ze cztlowiek zdaje si¢ nie odbiera¢ sygnatow z otoczenia. Czesto temu
stanowi towarzysza przyjemne odczucia.

Immersja w grze (immersion into game). W tym rodzaju immersji gracze zdajg si¢
inkorporowa¢ w petni zasady panujgce w grze. Proby poradzenia sobie z
przeciwno$ciami, zadaniami czy przeciwnikami muszg by¢ w zgodzie z zasadami 1
tylko z nimi. Przez to kazda przeszkoda napotkana w grze staje si¢ czym$ w rodzaju
strategii skutecznego rozwigzywania problemow, a w przypadku typowo spolecznych
dylematow wystepujacych w grze, adaptacyjnej i efektywnej formy komunikowania
si¢. Ten rodzaj immersji moze rowniez wystepowac w przypadku osob, ktore za
wszelka ceng staraja si¢ wygra¢ lub zdoby¢ konkretne osiaggnigcia.

Immersja w srodowisku (immersion to environment). Gry RPG dajg mozliwos¢
zamiany zwyczajnych i nudnych czynnos$ci dnia codziennego w Zyciu realnym na
ekscytujace 1 niezwykte ich alternatywy w $wiecie fantastycznym. Zwyczajny spacer
po lesie moze zmieni¢ si¢ w eksploracje starej i mistycznej kniei, ze zwierzetami i
potworami czyhajacymi na zycie. Ten rodzaj immersji polega na eksplorowaniu
alternatyw wystepujacych w wykreowanych $§wiatach — fizycznych (LARP — live
action role-playing), mentalnych (klasyczne, papierowe RPG) oraz wirtualnych
(cCRPG/MMORPG). Wydaje si¢, ze im bardziej realny jest stworzony §wiat, tym
poziom immersji jest wiekszy, chociaz nie wszyscy badacze podzielaja ten poglad (np.
Salen i Zimmerman, 2004). Przyktadowo, w $wiecie wykreowanym w grze Skyrim
(Bethesda, 2011) panuje cykl dnia 1 nocy oraz zmian pogodowych. W zaleznosci od
pory dnia posta¢ niezalezna, do ktorej musi si¢ udac¢ gracz (np. po wykonaniu dla niej
zadania), moze wykonywac swoje obowiazki (np. w tartaku, poniewaz wykonuje
zawod drwala), je$¢ 1 pi¢ z innymi w karczmie (poniewaz skonczyta juz prace) lub
spa¢ w swoim domu (poniewaz jest noc). Tego rodzaju zabiegi maja sprawi¢, ze Swiat
wydaje si¢ realny, zywy, poniewaz odzwierciedla prawidla §wiata rzeczywistego.
Dodatkowe mozliwosci modyfikowania gry, za sprawg amatorskich dodatkow, aby
posta¢ gracza odczuwata gtod, zapadata na choroby lub musiata dostosowywac ubior
postaci do warunkéw pogodowych, wzmacnia jeszcze to poczucie.

Immersja w narracji (immersion into narrative). Ten rodzaj dotyczy zaangazowania
w historie, np. $wiata przedstawionego w danym systemie gry RPG, fabute przygody
rozgrywanej przez gracza lub tez rozwijania watkow z gry przez innych graczy na
ptaszczyznie mediow spotecznosciowych, forum internetowym lub dedykowanym

kanatom komunikacji internetowej skupiajacych graczy danej gry. Istotne znaczenie
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ma tutaj struktura narracyjna, chociaz nie przy kazdym rodzaju gry RPG ma ona
typowa form¢. Sama mechanika gry, polegajaca na odblokowywaniu kolejnych
kluczowych momentoéw fabuty, moze przyczynic¢ si¢ do tego rodzaju immersji.

e Immersja w bohaterze (immersion into character). Pomimo réznych stanowisk
badaczy, ogdlng charakterystyke tego typu immersji mozna okresli¢ jako specyficzng
relacje z bohaterem historii lub gry. Przyjmowaé moze formy utozsamiania si¢ z
przezyciami bohatera, systemem wartosci, ktore wyznaje, pogladéw, sadow i ocen
moralnych. Niektorzy badacze podkreslaja, natomiast, ze pelna immersja nie jest
mozliwa, tj. czlowiek nie jest w stanie zla¢ swojej osoby z odgrywang postacig lub
awatarem w grze.

e Immersja w spolecznosci (immersion into community). Ten rodzaj zwigzany jest, w
wypadku gier, ze spolecznoscig graczy, ich wspdlnymi dziataniami, hierarchia
spoteczng wewnatrz gry, wspdlnymi wysitkami i celami (np. pokonanie wspolnie
trudnego przeciwnika, bycie najbardziej wptywowa grupg graczy w grze etc.) oraz w
budowanie spotecznos$ci graczy (historie graczy, ktorych obecnos¢ byta szczegolnie
znaczaca w historii danej gry online, np. przypadek osoby, ktora nigdy nie zostata

pokonana przez zadnego z graczy, sama wygrywajac wszystkie proby pokonania jej).

Po zapoznaniu si¢ z powyzszymi rozwazaniami na temat efektow, ktore obserwuje si¢
w relacji migdzy graczem a grami wideo, mozna zastanawiac si¢, czy ta wirtualna
rzeczywisto$¢, ktora ma potencjat immersyjny, awatar, ktory moze by¢ obrazem tego, jaka
osobg chcieliby$my si¢ sta¢ oraz spoteczno$¢ innych graczy, z ktorymi osoba udaje si¢ na
wirtualne przygody, moga sprawiac, ze pojawi si¢ ochota na ucieczke od §wiata realnego.

Eskapizm w gry zostanie opisany w nastgpnej czgsci.

Eskapizm w doswiadczeniu gier wideo

Pomimo postugiwania si¢ tym terminem jako konstruktem teoretycznym, wsrod
badaczy sama definicja eskapizmu pozostaje jeszcze nierozstrzygnigtym problemem (Calleja,
2010; Hagstrom i Kaldo, 2014; Kuo i in., 2016). Eskapizm spotecznie i akademicko
postrzegany jest jako negatywne zjawisko (Calleja, 2010), ktore wspotczesnie jest szczegdlnie
mocno wigzane z grami wideo oraz Internetem. Tego rodzaju osad dotyczy faktycznie natury
ontologicznej eskapizmu. Potocznie przyjmuje si¢, ze czlowiek ucieka od rzeczy

prawdziwych: prawdziwego §wiata, prawdziwej pracy, prawdziwych przyjaciot, prawdziwych
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faktow etc. W tym toku rozumowania gry wideo i przestrzen wirtualna zajmuja specyficzne
miejsce, czego$ co w badaniach ludycznych nazywane jest magicznym kregiem (Calleja,
2010), czyli miejscem/aktywnoscia, ktora rozgrywa si¢ w oderwaniu od prawdziwego $wiata,
zawierajacego w sobie pewng sztuczno$¢. Niektorzy badacze podkreslaja, ze tego rodzaju
stanowisko wynika¢ moze z blednych przestanek i by¢ moze pewnych uprzedzen,
wynikajacych ze stosowania binarnego podzialu migedzy prawdziwym i nieprawdziwym,
sztucznym/wirtualnym/syntetycznym. By¢ moze tego rodzaju problem lezy bardziej w
zainteresowaniach wspotczesnych filozofow (zob. np. Baudrillard, 2005), jednak z
perspektywy psychologicznej ma to takze znaczenie w przypadku wnioskow i badan, ktore
moga by¢ nakierowane na przedstawienie fenomendw $wiata wirtualnego oraz interakcji
czlowieka z nimi w sposob nieobiektywny lub nawet stronniczy.

Jak przekonuje dalej Calleja (2010), proby wyznaczenia jasnej linii demarkacyjnej
pomiedzy do$wiadczeniem grania w gry, a rzekomo zewnetrznymi doswiadczeniami §wiata
rzeczywistego, napotkalyby na liczne problemy zwigzane z wyjasnieniem, w jaki sposob
osobiste i spoleczne historie graczy moga by¢ wylaczone z do§wiadczenia grania w gry — W
sensie bycia czym$ niezwigzanym z realnym, a wigc zamknigtym wewnatrz magicznego
kregu. Wniosek ten dodatkowo potwierdzaja rezultaty z badan zwigzanych ze spotecznym
wymiarem gier i tego, jak wplywaja one na ksztaltowanie si¢ tozsamosci graczy.
Wspomniana problematyka historii graczy za sprawg gier online osigga wspoiczesnie
zupelie inny wymiar rozgrywki, niezwigzany wytacznie z aktywnoscig ludyczna, ale tez
przypominajaca lub, jak to opisal w swoim badaniu Yee (2006a), traktowang jak druga praca.
W cytowanym badaniu gracz opisywat, w jaki sposob stat si¢ liderem gildii w grze MMO, co
wigzato si¢ z koordynowaniem jej dziatan, rozdysponowaniem zadan dla jej cztonkéw i
planowaniem dalszych poczynan catej grupy. Taki opis wydaje si¢ by¢ tudzaco podobny do
podejmowania zadan kierownika lub menedzera w firmie.

Badania pokazuja, ze problematyczne granie, tj. takie, ktére uniemozliwia normalne
funkcjonowanie i generalnie jest uznawane jako przejaw nieadaptacyjnego zachowania,
wystepuje u tych graczcy MMORPG, ktorzy posiadaja eskapistyczng motywacje w zwigzku z
wlasnym emocjonalnym rozregulowaniem (Di Blasi i in., 2019). Problematyczna okazuje si¢
sytuacja, kiedy do regulacji wtasnych emocji, uspokojenia si¢ i opanowania gracze
wykorzystuja tylko doswiadczenie grania w gre. Jest to skuteczna metoda, ale
krotkoterminowo. Ostatecznie prowadzi to do sytuacji, gdzie przy braku mozliwosci grania
osoba nie jest w stanie wyregulowa¢ swoich emocji. Zaleznos¢ ta nie dotyczy tylko samego

aktu grania w gre, ale rowniez eskapistycznego korzystania z platform streamingowych, na
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ktorych mozna ogladac, jak inni graja w gry (Chen i Chang, 2019). Jak wskazuja inni badacze
(np. Calleja, 2010) taka zalezno$¢ nie jest norma, a gry moga by¢ adaptacyjnym
mechanizmem regulacji emocji. Debata nad tym, czym jest problematyczne granie i czy na
pewno mozna zastosowac¢, w stosunku do niego, te same wyjasnienia, O W przypadku
uzaleznien jest nadal nierozstrzygnieta. Jednak, jak przekonujg Hagstrom i Kaldo (2014),
ktoérzy starali sie usprawni¢ operacjonalizacje i klaryfikacje¢ koncepcji eskapizmu
zaproponowanej przez Yee (2006b), terminu tego nalezy uzywaé w gléwnej mierze przy
opisie negatywnego efektu zwigzanego z aktywnos$cig unikowa w przypadku gier. Na
potrzeby bardziej rozbudowanej koncepcji eskapizmu i jego mozliwych, pozytywnych
przejawow potrzebne sa, jak twierdzg autorzy, dalsze prace badawcze. Z ich badan wynika, ze
aspektem chronigcym przed negatywnymi aspektami tej relacji jest mozliwos¢ socjalizacji za
posrednictwem gier MMORPG, jednak podajac si¢ na inne wyniki badan stwierdzaja, ze
zalezno$¢ ta nie jest typowa. Z drugiej jednak strony, jak wynika z badan Arbeau i jej zespotu
(2020), bogate spotecznie srodowisko gier online przyczynia si¢ pozytywnie do rozwoju
spotecznego oraz rozwoju wlasnej tozsamosci. Osoby biorgce udzial w badaniu opisywaty,
jak wazng cze$cig ich zycia sg gry, ktore daja poczucie sensu, przyjemnosci i osobistego
rozwoju. Gry, ktore pozwalajg na gteboka immersj¢, moga utatwié¢ regulacj¢ emocji,
odstresowanie si¢ i poradzenie sobie z negatywnym nastrojem (Di Blasi i in., 2019).
Kaczmarek 1 Drazkowski (2014) badali t¢ kwesti¢ przy opracowywaniu modelu
predykcyjnego dla dobrostanu psychicznego, w ktorym predyktorem byt eskapizm. Sam
model jest synteza wnioskow z badan, ktére skupiaty si¢ na pojedynczych aspektach tej
relacji — dobrostanie, eskapizmie, postrzeganym realizmie gry, czasu przeznaczonego na sesj¢
gry, wsparcie spoteczne offline 1 online zwigzane z problemami $wiata niewirtualnego. Z
badan autorow wynika, ze eskapizm wiaze si¢ ze zwigkszonym czasem spgdzonym w grze
MMORRPG i silniejszym postrzeganiem przedstawionego tam $wiata jako zblizonego
realizmem do $wiata niewirtualnego. Eskapizm, czas spgdzony na graniu oraz postrzegany
realizm sg bezposrednio zwigzane z nizszym wskaznikiem wsparcia spotecznego offline, co
wigze si¢ z jakoscig dobrostanu psychicznego. Badacze dowiedli réwniez, ze wérdd graczy
moze dochodzi¢ do kompensacji wsparcia offline wsparciem online, otrzymanym od innych
graczy. Jednak posrod graczy, ktorzy przedktadajg relacje online od tych offline, dochodzito
do obnizenia ich dobrostanu psychicznego (Shklovski 1 in., 2004 za: Kaczmarek 1
Drazkowski, 2014). Eskapizm moze by¢ wigzany ze strategig odwracania uwagi od tego, co
powoduje dyskomfort, stres lub od problemow, ktorymi nalezy si¢ zajac. Istniejg jednak, jak
pokazuja badania Kuo i in. (2016), sytuacje, kiedy eskapizm moze by¢ uzyty do aktywnego
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przepracowania problemu. W przypadku gry MMORPG World of Warcraft badani byli w
stanie zmierzy¢ si¢ z wtasnymi stabo$ciami, wadami fizycznymi i problemami zwigzanymi z
poczuciem wtasnej tozsamos$ci w $§wiecie gry, np. poprzez wykorzystanie tych wad jako
zalety (smukta i mato muskularna budowa ciata w prawdziwym zyciu stawala si¢ atutem dla

elfiego towcy, ktory polega na zrecznosci i celnosci swojego tuku).

Narracyjno$¢ gier w praktyce - wybrane przyklady gier

Konczalski (2014) pisat, ze od samego poczatku w grach wideo chodzito o co$ wigcej
niz tylko dychotomi¢ przegrany-wygrany. Jak przekonuje, wazna byta takze konstruowana
opowies¢, co w §wietle rozwazan psychologdéw nad narracjg jako sposobem postrzegania
rzeczywisto$ci mozna traktowaé jako tym bardziej uzasadnione.

Wydaje si¢, ze na tym etapie pracy konieczne jest przytoczenie przyktadow
narracyjnosci w grach wideo oraz mechanik gier, ktore moga przyczyniaé si¢ do
partycypowania w sesji z dang gra jako quasi-mitycznego i/lub eudajmonistycznego
doswiadczenia, w ktorych gracz moze immersyjnie zanurzy¢ si¢ i nawigzac relacj¢ z wlasnym
awatarem (lub protagonistg przygotowanym przez tworcow). Wybor gier jest czysto
subiektywny, jednak pokierowany uprzednio opisanymi fenomenami z badan nad grami
wideo oraz wnioskami z badan nad doswiadczeniami, ktore stanowi¢ moga tres¢ narracji
tozsamo$ciowych. W historii gier istniejg tytuty, ktore ciesza si¢ szczegdlng estyma,
uznawane sg za przetomowe, nadajgce nowy kierunek w pracach nad grami z danego gatunku
lub po prostu traktowane jako tytuty klasyczne w swojej dziedzinie. Nie sposob jest
przedstawi¢ ich wszystkich w tak krotkim zarysie, jednak kilka z tych tytutow zostanie

opisanych w dalszej czgsci tej pracy.

Planescape: Torment

Jest to pozycja (rysunek 3) cieszaca si¢ szczegdlng estyma wsrod graczy gier wideo,
szczegblnie gatunku cRPG, do ktorej czesto poroéwnuje sie inne tytuly, stawiajace roéwnie
mocny nacisk na warstwe narracyjng 1 histori¢ $wiata przedstawionego. W literaturze,
recenzjach, wideoesejach i mediach spoteczno$ciowych ten tytut czesto opisuje sie
korzystajac z metafory ksigzki. Fakt, ze walka w grze jest potraktowana raczej pobocznie,

dodatkowo sktania do traktowania tej gry jako opowiesci, ktora gracz odkrywa 1 wptywa na
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jej tres¢ swoimi decyzjami. Co jest szczegodlnie istotne, to fakt, ze antagonista gry moze
zosta¢ pokonany bez staczania z nim pojedynku, w sensie ,,fizycznej” konfrontacji, CO
owczesnie (gra zostata wyprodukowana w 1999 roku przez studio Black Isle Studios)
stanowito rzadko$¢ w tym gatunku.

Akcja gry dzieje si¢ w uniwersum Planescape. Gracz trafia do Wieloswiata, ktory
sktada si¢ z niezliczonych innych wymiaréw, nazywanych planami, a w ich centrum znajduje
si¢ Sigil, czyli Miasto Drzwi. Jest to miejsce pelne wielu sprzecznosci i réwnie licznych
zasad, ktére mozna obej$¢ lub zmieni¢, pod warunkiem, ze wie si¢, jak to zrobic.

Protagonista, w ktérego wciela si¢ gracz, budzi si¢ w kostnicy, co juz samo w sobie
jest niecodzienne, nawet dla §wiata, w ktorym zyje. Co bardziej zaskakujace, to fakt, ze nie
jest to pierwszy raz, a kazda proba pozbawienia go zycia, czy to przez kogos, czy przez siebie
samego, konczy si¢ zmartwychwstaniem. W tym procesie bohater traci fragmenty ze swojej
pamieci, a W momencie rozpoczgcia gry nie pami¢ta nawet tego, jak ma na imi¢. Bezimienny,
bo tak jest on okreslany, a wtasciwie jedno z jego poprzednich wcielen, wytatuowat sobie na
plecach szereg wskazowek, ktore majag mu pomoc odzyska¢ wspomnienia. Jego zadaniem jest
nie tylko odkrycie prawdy o sobie, ale tez o przyczynie jego niesSmiertelnos$ci oraz poznanie
odpowiedzi na pytanie, ktore wielokrotnie w toku gry uslyszy — co moze zmieni¢ naturg
cztowieka?

Na swojej drodze Bezimienny spotyka towarzyszy, ktorzy pomogg mu rozwigzad
problem jego nie$Smiertelno$ci i zaginionej pamigci, ale sam Bezimienny réwniez wplynie na
ich osobowo$¢. Na samym poczatku spotyka Morte, czyli gadatliwa, ludzka czaszke
uzbrojong w zeby 1 zdolno$¢ do miotania przeklenstw. Konwersacje z towarzyszami stanowig
wazny element rozgrywki, ktora praktycznie w catosci skupia si¢ na dialogach 1 odkrywaniu
zapiskow oraz wspomnien. Ci bohaterowie niezalezni sg powiazani z losami wcze$niejszych
wcielen protagonisty, a w toku gry i konwersacji z nimi, gracz jest w stanie zobaczy¢ jak
poczynania Bezimiennego uksztattowaty zyciowa droge tychze postaci.

Gra ma wyrazny wydzwigk filozoficzny, co wybrzmiewa juz w samym pytaniu
zwigzanym z naturg czlowieka, ktore jest zasadnicza osig calej linii fabularnej. W grze,
protagonista spotyka przedstawicieli roznych frakcji, a do niektorych z nich moze dotaczyé,
o bedzie ksztaltowaé, w pewien sposob, jego charakter. Kazda z nich ma swoj system
wartosci 1 wierzen zwigzanych z zyciem, relacja do $mierci czy prawami rzagdzacymi
spotecznosciami. Gracz, za sprawg protagonisty gry, zaznajamia si¢ z tymi zasadami 1,
najpewniej, wybiera t¢ spos$rod nich, ktdra najbardziej przemawia do jego wlasnego sposobu

myslenia.
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Rysunek 3

Planescape: Torment

Zrédio-https://venturebeat.com/wp-content/uploads/2017/04/planescape-torment-
eeoster.png?fit=750%2C562&strip=all

Star Wars Combine

Star Wars Combine (SWC Programming Team, 1998) jest przegladarkowa gra cRPG
osadzong w popularnej franczyzie §wiata Gwiezdnych Wojen (Star Wars, Lucasfilm Ltd.).
Osia rozgrywki jest symulacja zycia we wspomnianym swiecie. Kazdy aspekt §wiata
przedstawionego kreowany jest przez spoteczno$¢ graczy, zrzeszonych we frakcjach, klanach,
rzadach planetarnych etc. Wszystko, co gracz moze kupi¢, zatozy¢, pilotowac, czym walczyc¢,
wyprodukowane jest przez graczy. Cata ekonomia i sytuacja geopolityczna sa w peni
kreowane i kontrolowane przez spotecznos¢ osob bioracych udzial w grze. Tworcy sami pisza
o grze jako o symulatorze, ktory ma odwzorowywac jak najbardziej realizm $wiata
fizycznego. Jest wiele mechanik w grze, ktéra maja to umozliwié, przyktadowo czas, w jakim
dane czynnosci, podjete przez gracza, zostang wykonane. Lot statkiem kosmicznym z jednej
planety na drugg, ktora oddalona jest kilka uktadow gwiezdnych dalej, moze trwac od kilku,
kilkunastu godzin do kilku dni lub tygodni w §wiecie rzeczywistym.

Kreacja awatara (rysunek 4) zaczyna si¢ od wyboru imienia, nazwiska oraz rasy (do

wyboru sa dziesigtki humanoidalnych i ludzkich ras obecnych w uniwersum Gwiezdnych
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Wojen). Wybor rasy zwigzany jest z dodatkowymi atrybutami, ktore dany awatar bedzie
posiadat (np. rasa Duros ma dodatkowe punkty dla umiejg¢tnosci pilotowania duzych statkow
transportowych stuzacych do przewozenia materialdow do konstrukcji budynkéw, statkow i
stacji kosmicznych), przelicznik punktoéw zycia (waznych w przypadku walki w grze) oraz
prawdopodobienstwo bycia obdarzonym Mocg (element $wiata przedstawionego, pewna
szczegoOlna umiejetnos¢ postugiwania si¢ enigmatyczng sitg wigzang z naturg Swiata
Gwiezdnych Wojen, kojarzona z rycerzami Jedi lub wojownikami Sith). Ten ostatni jest o tyle
wazny w konteks$cie narracji 1 identyfikacji z awatarem, poniewaz jest kluczowym elementem
osi fabularnych filmoéw, ksigzek, gier wideo 1 komikséw zwigzanych z tym uniwersum.

Moc i rycerze Jedi/wojownicy Sithéw sg w $§wiecie przedstawionym pewnymi
wybrancami, osobami, ktore rodzg si¢ jako nieliczni zdolni do postugiwania si¢ Mocg. W Star
Wars Combine motyw ten zostat wykorzystany wtasnie w prawdopodobienstwie bycia
obdarzonym Moca — gracz, tworzac postac np. cztowieka, ma 5% szans na to, ze algorytm w
grze odblokuje mu mozliwo$¢ postugiwania si¢ Moca.

Natomiast sam gracz nie bedzie tego §wiadomy dopdty, dopoki nie spotka w grze
innego gracza, ktory juz jest obdarzony Mocg i ma zdolno$¢ zbadania, czy inny gracz réwniez
jest nig obdarzony. Dopiero wtedy na profilu gracza wyswietla si¢ informacja, ktora daje
szereg innych profitow 1 mozliwosci w grze oraz wplywa na sama mechanike gry, np.
szybkos¢ lotow kosmicznych, czyli sprawnos$¢ w byciu pilotem, jest uzalezniona od Mocy
(tak jak w filmach).

Nastepnie gracz przydziela punkty umiejetnosci, aby stworzy¢ swojego rodzaju portret
psychologiczny awatara. Jesli jego posta¢ ma by¢ zwigzana np. z transportem, to lokuje
wigkszos$¢ punktow w cechach, ktore wiagzg si¢ z tg mechanikg w grze. Im wiecej punktow w
danej umiejetnosci, tym czynnosci wykonywane w grze, ktdre zwigzane sg z tymi
sprawno$ciami, dziejg si¢ szybciej, sg bardziej skuteczne, efektywne etc.

Ostatnim etapem, chociaz opcjonalnym, jest stworzenie biografii swojej postaci,
opisanie jej losow zyciowych, motywacji, celow etc. Jest to istotny aspekt dla tych graczy,
ktérzy zainteresowani sg wspotuczestniczeniem w §wiecie gry. Wypowiadanie si¢ w
pierwszej osobie, zwracanie si¢ do innych graczy, prowadzenie transakcji handlowych,
przechodzenie przez proces rekrutacyjny (gracze musza pracowaé¢ w korporacjach,
tworzonych przez graczy, aby mdc zarabia¢ walut¢ wewnatrz gry, za ktérg moga kupowac
ubrania, statki kosmiczne, przedmioty etc.), rozgrywanie polityki w grze odbywa sig za

posrednictwem forum, wbudowanego systemu wiadomos$ci wewnatrz gry lub aplikacji, takich

91



jak discord (Discord Inc.). W ten sposob tworzg si¢ narracje na temat uniwersum gry,

tworzone wspoélnie przez graczy, co przedstawia rysunek 5.

Rysunek 4

Fragment karty postaci gracza

Character Sheet  Action Slots  Idemify Friend and Foe  Achi

Marlo Doran

Shadolan Authority

Dirop Character

Biography

- What in the..

‘Woke up after an unnatural coma, How many years was it? There is no one in the darabank that could help figure out whart year is it, what
happened 1o the planer, the galaxy. Nothing.

Ceneral

Zrodto: opracowanie wlasne.

Wydaje sig, ze tak faktycznie gre tworzg narracje wprost bedace elementem gry (na
przyktad opisy ras 1 planet stworzone przez tworcow 1 uzytkownikow) lub bedace opowiescia
kreowang przez samego gracza w swoich strukturach myslowych (niektorzy gracze zaktadaja
tematy na forum gry, w ktorych pisza opowiadania na podstawie poczynan w grze, tworzac
co$ w rodzaju pamigtnika swojego awatara). Istotnym jest tutaj staz gry — gra powstata w

1998 roku 1 od tamtego czasu sg gracze, ktorzy tworzg ten swiat i swojego (lub ktoregos z
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kolei) awatara. Potencjalnie bedzie to ponad 20 lat tworzenia narracji zwigzanych z
tworzeniem, prowadzeniem i rozwijaniem opowiesci 1 wirtualnego tworu, z ktérym osoba

grajgca moze si¢ utozsamiac.

Rysunek 5

Przyktadowy post tworzgcy narracje wewngqtrz gry

Cassidy Violet “I'm also pretty sure you almost died during that little 'fighter stunt' Elara.” Elara gives a little half giggle-half growl through the
Andromeda intercom and it is obvious to Violet that her friend is shrugging her shoulders in response to her words. "It was a cool opportunity!
You never said it wasn't you know....You also never said | couldn't use the missiles!" Violet just shakes her head and smiles. "Comm-
silence for the rest of the trip Elara. We'll talk on the ground." Elara makes an obnoxiously dramatic gasping sound and then giggles
s at Violet's groaning response. “Is someone important on the other line? So important you have to leave me in silence?!"
ol

Violet just chuckles at the talk she was having with Elara through their comms link and silences it as she guided the Void Strider
‘towswt towards the surface of the planet on a smooth flight path for co-ordinates (6,6), tailed somewhat closely by a single painted Y-wing
: piloted by one of her people, a friend by the name of Elara. The two had already been in contact extensively with the local
government of the planet during their ship scan in their descent. Violet figured that the two armed vessels flying together towards
the ground like this probably caused a little cautiousness in the government of the planet and the locals alike and was expecting the
awaiting security party when they landed.

Of course she didn't wait in the consular-class as instructed there were things to be done, instead opting to greet the security team

on the jungle landing pad head on and get her ground speeder checked and scanned by the security team first since it would likely
be useful on the ground of the planet. That was the reason she brought the repulsorlift after all. Violet waited for the security team
to give her the all clear before she nodded her head and took a few steps away from her ship and activating her wrist com link after
sealing the Void Strider back up.

“Elara, you know the drill by now. The only thing permitted for air to surface support if | call for it is the laser weaponry. That means
no heavy ordnance on the planet surface, Elara." The Cathar rolled her eyes in a good natured manner and laughed on the other end
of the comm-link. "Yeah, yeah | know. | won't go using this nice bomber to you know....Actually bomb stuff Violet, don't worry!" Violet
smiled faintly for a moment before nodding her head and cutting off the comm-link, leaning against her speeder and looking out
over the ocean on the edge of the jungle.

Edited By: Cassidy Violet Andromeda on Year 21 Day 193 19:36

Zrodto: opracowanie wlasne.

Skyrim

Skyrim jest jednym z tytutow w serii gier The Elders Scrolls, ktora na trwale zapisata
si¢ w historii branzy, jak i samej kulturze graczy. Wyrazem tego jest popularny
komentarz/powiedzenie w spoteczno$ciach zrzeszajacych jej entuzjastow, ktorego sens brzmi,
mniej wiecej tak: nie przestaje si¢ gra¢ w Skyrima, po prostu czasami wydtuzajg si¢ przerwy
pomigdzy sesjami gry. Fakt, Zze od daty premiery wydano kilka reedycji tego tytutu §wiadczy
o cigglym zainteresowaniu i poszerzaniu si¢ grona fanow. Seria zastyneta ze swobody, jaka
daje graczowi w eksploracji §wiata wykreowanego przez tworcoOw. Protagonista to czysta
karta gotowa do zapetnienia przez gracza, z pewnymi wyjatkami. Gracz ropozyczna gr¢ jako
skazaniec/wigzien, ale jego rola w historii §wiata moze by¢ szczegolna przez odziedziczenie
pewnego aspektu siebie, ktorego nie byt §wiadomy (w Skyrim jest to bycie tzw. Smoczym

Dzieciem, w Morrowind bycie reinkarnacjg legendarnej postaci) lub poprzez wplywanie na
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losy $wiata wlasng determinacja (np. w tytule Oblivion). Wszystkie te tytuly taczy jednak ten
sam $wiat przedstawiony i historia, chociaz dzieja si¢ w roznych okresach.

Oddzielnym zjawiskiem jest tutaj spoteczno$¢ Moderska gry. Mody, czyli amatorskie
modyfikacje, sg zmianami, dodatkowymi materiatami lub przerobieniem mechaniki gry, ktéra
jest tworzona w pelni przez graczy. Jednymi z najbardziej rozwijanych modyfikacji sg te,
ktére wprowadzaja dodatkowy poziom immersji w grze. Przyktadowo, wprowadzaja system
taknienia, snu i czuwania, sprawiaja, ze awatar gracza moze zachorowac, odczuwac¢ zimno i
musi przez to zmienia¢ wierzchnie okrycie, czy tez takie modyfikacje, ktore zmieniaja
warunki pogodowe, aby byty jak najbardziej zblizone do rzeczywistych, wprowadzaja
subtelne zmiany zwigzane z ruszaniem si¢ szyldow karczm, kiedy wieje wiatr etc.

Gracz, tworzac swojego awatara w podstawowej wersji, nie ma mozliwosci wptywu
na poczatek jego historii (fanowskie modyfikacje dajg mozliwo$¢ poczatku gry dowolnie
wymyslonego przez gracza) — zostat schwytany przy probie nielegalnego przekroczenia
granic krainy Skyrim. Gr¢ rozpoczyna sekwencja bycia zakutym w kajdany i wiezionym na
wozie wraz z innymi skazancami, ktorym grozi $mier¢ za ztamanie prawa. Zaraz przed
wykonaniem egzekucji gracz wybiera rasg, pte¢ oraz wyglad swojej postaci, modyfikujac jej

gabaryty ciata, kolor skory, fryzure czy kolor oczu (rysunek 6).

Rysunek 6

Tworzenie awatara

Zrédio: https://live.staticflickr.com/6107/6364443747 f425eb4e60 _b.jpg

94



Chwile przed tym, jak posta¢ gracza ma zging¢, pojawia si¢ smok. Egzekucja zostaje
przerwana, a gracz musi uciekac. Po krotkiej sekwencji w jaskini udaje mu si¢ wyj$¢ na
powierzchnie, widzi odlatujacego smoka i tak zaczyna si¢ moment, w ktorym gracz moze
uda¢ si¢ gdziekolwiek chce. Moze kontynuowac lini¢ fabularng glownego zadania
narzuconego przez poprzednig sekwencje, lub tez szukaé¢ przygdd na wlasng rgke, odkrywac
tajemnice $wiata przedstawionego, zrzesza¢ si¢ w stowarzyszeniach wojownikow,
eliminowa¢ bandytow ukrywajacych si¢ w kopalniach, lub po prostu przemierzac¢
wykreowany §wiat (w celu doktadniejszego zapoznania si¢ z historig i mechanikami gry zob.
Simkins i in., 2012).

Gracz ma mozliwo$¢ zmiany perspektywy widzenia swojego awatara. Moze
zdecydowac si¢ na ustawienie widoku pierwszoosobowego (rysunek 7), czyli z perspektywy

samego awatara lub trzecioosobowego (rysunek 8), tj. zza plecéw kierowanego bohatera.

Rysunek 7
Widok pierwszoosobowy

Zrédlo:https://polygamia.pl/tylko-w-skyrim-mozesz,6561876987115649a

Mechanika $§wiata przedstawionego w Skyrim (wraz z fanowskimi modyfikacjami) ma
powodowac poczucie immersji 1 jego realnosci (Simkins i in., 2012). Postacie w miastach,
ktére moze spotkaé gracz, maja swoj rytm dobowy — w zaleznosci od czasu w grze moga
spa¢, pracowa¢ w kuzni, §cina¢ drzewa, spedzac czas w karczmach, chowac si¢ przed
deszczem lub zaktada¢ na glowy kaptury 1 ptaszcze (w celu zapoznania si¢ z analizg $wiata
gry z perspektywy kognitywnej teorii narracji zob. Maj, 2017). Jest to jeden z powodow
stojacych za wyborem tej akurat gry. Innym powodem jest aktywnos$¢ graczy w przestrzeni
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wirtualnej, zwigzana z przedstawianiem narracji na temat relacji z gra, specyficznego
sposobu, w jaki graja w Skyrim, oraz ich wspolne wymienianie si¢ opisem do§wiadczen w

mediach spoteczno$ciowych i forach zwigzanych z gra.

Rysunek 8

Widok trzecioosobowy

Zrédlo:http://il.ytimg.com/vi/OI9RWhk8PrM/maxresdefault.jpg

Wielu graczy szuka pomystow na wchodzenie w rolg, tzw. role playing, ktory zaktada
migdzy innymi, wymys$lenie (de facto tworzenie narracji) motywow dziatan dla odgrywane;j
postaci, korzystanie z modyfikacji lub narzucanie odgdrnie zasad zwigzanych z pewnymi
czynnosciami w grze (np. jedzenie pozywienia, mimo ze podstawowa wersja gry nie wymaga
tego w zaden sposob). Gracze proszg innych graczy o ich pomysty lub sami tworzg przepastne
instrukcje zwigzane z odgrywaniem roli (np. wgdrownego alchemika, kupca, ptatnego
mordercy), ktdre zamieszczaja w mediach spoleczno$ciowych (np. na platformie Reddit:
r/skyrim; forach internetowych: https://skyrimforums.org/) lub piszac artykuty na blogach
internetowych (np. https://levelskip.com/rpgs/roleplaying-skyrim). Niektorzy gracze tworza
opowiadania 1 historie na temat przezy¢ swojego awatara w formie pamig¢tnikow
udostepnianych innym graczom (np. na platformie Reddit: r/TheSkyrimDiaries; r/Skyrim).

Takie spoleczne tworzenie tresci narracyjnych dzieje si¢ rOwniez za sprawg filmow na
platformie YouTube, co byto przedmiotem badan Puente i Tosca (2013). Badacze Ci doszli
do wniosku, Ze tworzenie tego rodzaju tresci, w postaci nagran wideo (np. wspomnianych juz

dziennikdw/pamigtnikow), nie jest zwigzane tylko z aspektem ludycznym, ale tez daje
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poczucie wspdlnotowosci 1 wzajemnej interakcji (za sprawa pisania na temat prezentowanych

tresci w komentarzach pod filmem).

Wiedzmin 3: Dziki Gon

Gra Wiedzmin 3: Dziki Gon (rysunek 9) w przypadku mechaniki i oprawy graficznej
moze przypomina¢ wczesniej opisany Skyrim. W przypadku wyboru Wiedzmina 3
czynnikiem, ktory réznicuje go (1 w ten sposob uzasadnia wybor), jest bogate tto fabularne
osadzone w uniwersum prozy Andrzeja Sapkowskiego, ktore jest popularne w Polsce, jak i za
granicg (za sprawg gier). W przypadku gry Skyrim gracz nie miat mozliwos$ci wcze$niejszego
zapoznania si¢ ze §wiatem przedstawionym za pomocy literatury (bylo to mozliwe w
przypadku grania w poprzednie czgséci gier z cyklu The Elder Scrolls), natomiast WiedZmin
Geralt (protagonista ksigzek, gier oraz aktorskiego serialu, zob. Gawronski i Bajorek, 2020)
mogl istnie¢ w wyobrazeniach graczy na dlugo przed wlaczeniem gry po raz pierwszy.
Podobnie jak w przypadku Skyrim, istnieje mozliwo$¢ instalowania dodatkowych
modyfikacji tworzonych przez graczy. Tak jak w przypadku gry Skyrim w Wiedzmin 3:Dziki
Gon rowniez mozna modyfikowaé ekwipunek protagonisty (rysunek 10).

Gra, podobnie jak jej tlo fabularne oparte na literaturze, skupia si¢ na moralnie
trudnych wyborach. WiedZmin, styngcy ze swojej neutralnos$ci, musi niejednokrotnie
wybiera¢ mniejsze zto, a wybor ten dokonywany jest przez gracza. Geralt nie jest natomiast
postacig pozbawiong wlasnego charakteru. Jego ztozona osobowos¢ nie jest wytacznie
przedstawiana w dialogach i przemysleniach bohatera na ekranie (zob. tez: Majkowski, 2018).
Traktowac jg mozna (co wielu graczy robi) jako przedtuzenie Geralta z ksigzek. Ma to wplyw
na jako$¢ narracji prezentowanej w tej produkcji. Nie tylko wtasne przemyslenia gracza
rzutuja na jego decyzje¢, ale mozliwe tez, ze Swiadomos¢ tego, w jaki sposob Biaty Wilk
postapitby w takiej sytuacji, moze mie¢ w tym swoj udziat.

Konstrukcja §wiata przedstawionego zostata przeprowadzona w taki sposob, ze moze
on wydawac si¢ czyms wigcej niz tylko planszg gry — ontologicznie odrebnym konstruktem
(zob. tez: Janski, 2018). Mozna mie¢ wrazenie zanurzenia w rzeczywistosci, ktora wydaje si¢
by¢ realna w tym sensie, ze jej Swiatotworstwo jest spdjne (od jego historii przez relacje
pomiedzy réznymi istotami, bytami 1 stworzeniami, ktérym jest wypetnione).

Réwniez mechanika gry zwigzana z modyfikowaniem interfejsu gry przyczynia si¢ do
immersji gracza (zob. tez: Gozdowska, 2019). Przedstawienie zlozonosci $wiata gry, postaci

w nich wystgpujacych oraz ich analiza przekracza ramy tego opracowania, a dedykowane
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monografie naukowe na jej temat (zob. np. Dudzinski i in., 2015) moga stanowi¢ uzupetnienie

tego watku dla czytelnika.

Rysunek 9
Zrzut ekranu z grq Wiedzmin 3:Dziki Gon

ZABAWY Z OGNIEM

dz za $ladami postugujac sie
wiedzminskimi zmystami.

Zrédlo:https://www.gry-online.pl/galeria duzee/521447007.jpg

Rysunek 10
Wybor ekwipunku protagonisty

EKWIPUNEK

RYNSZIUNEK

Zrédio:https://www.gry-online.pl/galeria duzee/521446118.jpq
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Life is Strange

Historia Life is Strange (rysunek 11) rozgrywa si¢ w miasteczku Arcadia Bay w stanie
Oregon. Max Caulfield, protagonistka gry, wraca do niego po 5 latach, aby rozpocza¢ nauke
w Blackwell Academy, prestizowej szkole wyzszej zwigzanej z fotografig. Niedlugo po
powrocie spotyka si¢ ze swoja przyjaciotka z dawnych lat — Chloe Price. Razem starajg si¢
rozwigzaé¢ zagadke tajemniczego zaginigcia Rachel Amber — studentki Blackwell Academy.
Na samym poczatku rozgrywki Max odkrywa, ze posiada moc manipulowania czasem, co jest
poczatkiem niewytlumaczalnych zdarzen i wydaje si¢ w jaki$§ sposob taczy¢ z nekajacymi ja
wizjami gigantycznego tornada uderzajacego w miasto. Osig rozgrywki jest rozwigzywanie
tamiglowek, rozmowy z bohaterami i dokonywanie wyboréw w kluczowych momentach,

ktére maja wptyw na rozwijajacg si¢ historig.

Rysunek 11

Zrzut ekranu z grq Life is Strange

Look
)

Camera

The Daguerreian Processtore
people's faces, making them

zrodto: https://www.mobygames.com/images/shots/lI/787910-life-is-strange-episode-1-

chrysalis-windows-screenshot-objects.jpg

Podobnie jak w poprzednio opisanej grze, trudne wybory i moralne dylematy sa
obecne w Life is Strange (Butt i Dunne, 2017). De Miranda (2016) zwraca uwage na fakt, ze

mechanika gry umozliwiajgca cofanie si¢ w czasie moze by¢ interpretowana jako proba
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wyklarowania dorostej tozsamosci przez adolescenta. Jest metaforg dla wewngtrznych
konfliktow 1 prob kwestionowania wlasnego dziatania oraz zastanawiania si¢ nad

alternatywnymi wyborami przez dojrzewajacych nastolatkow.

Disco Elysium

Disco Elysium (rysunek 12) okreslane bywa jako najlepsze odwzorowanie
klasycznych, papierowych gier RPG, w ktorych to gracz moze dowolnie odgrywac sposob, w
jaki chce prowadzi¢ swoja posta¢, pomimo oczywistych ograniczen wynikajacych z bycia gra
wideo. Wydana w roku 2019 przez Estonskie studio ZA/UM. O wyjatkowosci tego tytutu
wskazuja rosnace ilosci prac naukowych na temat tej gry (np. Bodi i Thon, 2020; Ktosinski,
2021, Spies, 2021; Vella i Cielecka, 2021), dedykowane numery tematyczne czasopism
naukowych (Apperley i Ozimek, 2021) oraz ilo$¢ zdobytych wyrdznien (Makuch, 2019).

Wedhig tworcow gry petny jej scenariusz zawiera ponad milion stow.

Rysunek 12

Protagonista budzi sie w hotelu

Zrédlo:https://lwww.neoseeker.com/discoelysium/walkthrough/Prologue Hotel Room#&gid=

1&pid=1
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Gra zaczyna si¢ rozmow3a gtownego bohatera (awatara gracza) z jego dwiema
czg$ciami mozgu — uktadem limbicznym oraz starozytnym gadzim moézgiem, ktore informuja
bohatera, ze upil si¢ do nieprzytomnos$ci. Gracz moze wybudzi¢ si¢ z tego stanu, albo
pozosta¢ w ciemnosci, co konczy si¢ $miercig bohatera. Po przebudzeniu si¢ w
zdemolowanym pokoju hotelowym, protagonista nie pamigta nic ze swojego zycia, Swiata, w
ktérym zyje, a nawet swojego imienia. Nastepnie wita go Kim Kitsuragi, funkcjonariusz RCM
(Ravachol Citizens Militia) z 51 komisariatu, ktory informuje bohatera, ze zostal przydzielony
do zbadania wraz z nim sprawy $mierci osoby powieszonej na podwoérku za hotelem, w
ktoérym si¢ znajduja. W tej krétkiej sekwencji gracz moze zaczaé ksztattowac tozsamos$¢
bohatera. Na przyktad, podczas spotkania z kierownikiem lokalu, gracz moze przeprosi¢ za
zdemolowanie swojego pokoju lub pochwali¢ sig, ze to w jego stylu. Takie wybory ksztattuja
histori¢ 1 tozsamos$¢ bohatera.

W przeciwienstwie do wigkszosci gier z gatunku cRPG, w Disco Elysium nie ma
walki jako takiej. Gracz przechodzi przez kolejne wydarzenia w fabule, poprzez udane (lub
nieudane) testy umiejgtnosci (tzw. sill checks), ktore zaprezentowane sg na rysunku 14, oraz
rozmawiajac z bohaterami niezaleznymi. Gracz przyznaje 12 punktéw na 4 gldwne atrybuty
(intelekt, psychika, budowa ciata, motoryka), z ktorych kazdy sktada si¢ z 6 umiejetnosci, lub
wybiera jeden z trzech archetypow (myslacy, wrazliwy, fizyczny) przed rozpoczeciem gry
(rysunek 13). Na podstawie tego wyboru inny zestaw punktéw zostanie przyznany
poszczegdlnym umiejetnosciom sktadajacym si¢ na gtéwny atrybut, np. 5 punktow intelektu
da 5 punktoéw retoryki i dramatu, 1 punkt psychiki da 1 punkt empatii i tak dalej. Ten
mechanizm gry sktada si¢ na co$, co mozna okresli¢ jako osobowo$¢ bohatera — zimny,
pozbawiony emocji, bystry, rozwigzujacy sprawy, lub nieinteligentny i emocjonalny, ale silny
1 dominujacy policjant. Punkty umiej¢tnosci sa wazne, poniewaz stuza jako wewngtrzny glos
bohatera, ktéry moze pojawi¢ si¢ w dialogach w grze. Wiele punktow w umiejetnosci drama
moze prowadzi¢ do pojawienia si¢ linii dialogowych sugerujacych, ze ktos ktamie, podczas
gdy niskie punkty w tej umieje¢tnosci doprowadza do tego, ze informacje si¢ nie pojawia. Sa
momenty W rozgrywce, w ktorych te wewngtrzne glosy bohaterow wchodza razem w konflikt
lub zaprzeczaja sobie.

Mechanika wewnetrznej dialogowosci bohatera (rysunek 14) w swoich zatozeniach
wydaje si¢ przypomina¢ opisang w poprzednich rozdziatach teori¢ Dialogowego Ja.
Umiejetnosci sa jak pozycje Ja, ktore mogg zosta¢ ugtosowione, prowadzg wewnetrzny
dialog, a gracz jest w tym przypadku metapozycja.Niejednokrotnie te wewnetrzne dialogi

majg realny wplyw na mozliwosci, z ktorych moze skorzysta¢ gracz (np. pojawia si¢ nowy
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sposob na ustosunkowanie si¢ do dialogu prowadzonego z postacig w grze; odblokowane

zostanie nowe zadanie).

Rysunek 13

System umiejetnosci

Zrédlo:https://www.rockpapershotgun.com/disco-elysium-skills-character-creation-intellect-

psyche-physigue-motorics-and-the-24-skills-explained

Rysunek 14

Wewnetrzna aktywnos¢ dialogowa pozycji Ja protagonisty oraz metapozycji

— These guys are

compromised. She's got them
singing along to her tune. The
little bleeps and bloops you trust
for info -- you can't trust them
anymore.

Zrédio: https://i.imgur.com/Jp2x130.jpeg
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Tabela 2 przedstawia skrocong charakterystyke zaprezentowanych gier pod katem ich

cech (najbardziej istotnych, w opinii autora, w konteks$cie poruszanej problematyki w tej

pracy) na podstawie przedstawionych opisOw i cytowane;j literatury.

Tabela 2

Skrocona charakterystyka przedstawionych tytutow gier

Cecha

Tytul gry

Star
Wars

Combine

Skyrim  Wiedzmin Life is Disco
3: Dziki Strange  Elysium
Gon

Planescape:

Torment

Oprawa
graficzna

+/-*

Mechanika
RPG/cRPG

Oparta
na tekscie
kultury

Tworzenie awatara
od podstaw

Mozliwosé
modyfikowania
awatara

Mozliwo$é
dodawania
modyfikacji,
tzw. modow

Fabuta skupiona na

trudnych decyzjach.

Swobodna
eksploracja $§wiata

Gradla
jednego
gracza

Gra online

Interakcja z innymi
graczami

+

*+/- symbol oznacza ograniczong mozliwos¢

Zrodto: opracowanie wlasne.
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Rozdzial V

Problematyka badan wlasnych

Wydaje si¢, ze z przytoczonych wynikéw badan i rozwazan mozna wyciggnac¢ dwa
glowne wnioski. Po pierwsze, cztowiek ma potrzebe tworzenia opowiesci i tworzy je
aktywnie na temat swojego zycia i rzeczywistosci, w ktorej funkcjonuje. Homo narrans
konstruuje tym samym siebie, tworzac specyficzng histori¢ wlasnego zycia, osobisty mit.
Tozsamos$¢ w tym ujeciu to efekt przebywania w §wiecie znaczen. Znaczenia, jakimi
wypelniamy swoje narracje, znajdujemy w opowiesciach innych, dyskursach spotecznych,
przekazach rodzinnych etc. Znajdujemy je takze w rzeczywistosciach wykreowanych
kulturowo — $§wiat wirtualny, sSrodowisko cyfrowe gier wideo, petne odmiennych §wiatow,
awatarow oraz znaczen konstruowanych w narracjach graczy, jest jedna z nich.

Po drugie, przeglad badan zwigzanych z grami wideo dowodzi, ze podejmowanie
aktywnos$ci w tym obszarze ma potencjat wywotywania dos§wiadczen osobiscie waznych,
emocjonalnie angazujacych, ktore moga by¢ wspotdzielone przez innych graczy. W
literaturze przedmiotu opisano potencjat gier wideo do kreowania przestrzeni dla pojawiania
si¢ doswiadczen, ktore sg silnie nacechowane emocjonalnie, odbierane jako osobiscie wazne
oraz do tworzenia swoistej kultury graczy — wspotdzielenia narracji i refleksji wokot Swiata
gier. Wspotczesna psychologia stoi jednak przed zadaniem przetarcia szlakow dla jej
cyberpsychologicznych koncepcji. Pomimo podejmowanych analiz zwigzanych np. ze
zjawiskiem immersji czy znaczeniem identyfikacji gracza z jego wirtualnym awatarem, badan
w tym obszarze nie ma zbyt wiele. Jak wskazujg badacze (np. Bowman i Lieberoth, 2018;
Klimczyk 2022), zainteresowanie naukowe dotyczace gier i do§wiadczen graczy jest w
psychologii marginalne (w rozdziale I1 1 IV opisano szereg badan, jednak wedlug autora ich
1los¢ jest proporcjonalnie niewielka w pordwnaniu z innymi obszarami badan w psychologii).
Trudno znalez¢ uzasadnienie dla takiej luki w wiedzy psychologicznej, zwazywszy, ze jest to
zjawisko nie tylko relatywnie stare, co obecnie ogromnie popularne. Jak juz wspomniano,
Christy 1 Fox (2016) sa zdania, Ze tresci narracyjne w grach sg coraz bogatsze, ale nadal nie
jest takze znany doktadnie wptyw owej narracyjnosci na do§wiadczenia gracza.

Niniejsza praca ma na celu probe wypelnienia tej luki w badaniach, skupiajgc si¢ na
eksploracji znaczenia uczestniczenia w wirtualnej rzeczywisto$ci gier wideo dla
konstruowania narracji tozsamo$ciowej 0soby.

Z uwagi na eksploracyjny charakter badan postawiono nast¢pujace pytania badawcze:
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Jakie znaczenie dla osoby (zwanej dalej graczem) uczestniczacej w rzeczywistosci
wykreowanej kulturowo, jaka jest gra wideo ma doswiadczenie gry?

Jakie znaczenie dla gracza ma relacja z wybranym awatarem w kontekscie
konstruowania narracji tozsamosciowych?

Jakie znaczenie majg gry wideo dla sposobu, w jaki gracz konstruuje narracj¢ na temat

swojego zycia, jakimi tre§ciami t¢ narracj¢ wypetnia?
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Rozdzial VI

Metoda

Paradygmat jako$ciowy i badania narracyjne

Wybdr metody zalezy od celu badania (Babbie, 2017; Creswell i Creswell, 2023),
ktéry moze, poniekad, narzuci¢ wybdr paradygmatu jakosciowego lub ilosciowego. Zwykto
si¢ przyjmowac, ze ten pierwszy ma raczej charakter eksploracyjny i/lub pogltebiajacy dane,
ten drugi raczej wyjasniajacy i predykcyjny, realizowany na bazie duzych grup badanych.
Jednak, jak podkreslaja badacze, oba te podej$cia powinny by¢ wzgledem siebie
komplementarne — postulujg zatem ich koegzystencje, zamiast antagonistycznego
postrzegania (np. Paluchowski, 2010; Swictochowski i Dabrowska, 2020).

Wydaje si¢, ze obecny stan wiedzy na temat relacji miedzy graczem a gra oraz
historiami, ktére gracz tworzy na swoj temat, wymaga uzycia metod jakosciowych. Celem
eksploracji doswiadczania gier bytoby zrozumienie i opisanie sylwetki gracza, jego ,,relacji” z
elementami gry oraz tym, jakie znaczenie ma to do$wiadczenie dla konstruowania narracji
tozsamos$ciowej. Przestanek do podjecia takich badan jest wiele — od wartosci eksploracji
specyficznego doswiadczenia, jakim jest granie w gry wideo, narracyjnosci gier wideo,
immersji ze $wiatem przedstawionym, identyfikacji z awatarem gracza po kulture
gamingowg. Wnioski z przytoczonych wczesniej badan postuzyly w niniejszym badaniu do
skonstruowania bodZcéw narracyjnych (pytan do osob bioracych udzial w
badaniu/narrator6w), majacych na celu wywotanie u uczestnikow badania refleksji oraz
uzyskanie subiektywnego opisu rozumienia do§wiadczenia przebywania w Swiecie gier wideo
1jego znaczenia dla narracji tozsamo$ciowych.

Gléwnym sposobem pozyskiwania materiatu narracyjnego jest wywiad (Murray,
2003, 2007), ale nie jest to jedyna metoda, dzigki ktorej mozna go uzyska¢. Soroko i Janowicz
(2021) przywotuja stanowisko McAdamsa, ktory przestrzega przed instynktownym
traktowaniem pozyskiwania danych narracyjnych jako wytgcznie efektu podejscia
jakosciowego. Wiele badan dotyczacych historii zycia prowadzi si¢ w sposob ilosciowy za
sprawg ustrukturyzowanych protokotow i systemow kodowania. Rozbudowane
kwestionariusze (lub ich elementy), czasami imitujace swoja strukturg wywiad, rowniez sg

wykorzystywane przez badaczy. Czasem badacze skupiajg si¢ na tzw. bodzcu narracyjnym,
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czyli odpowiednio skonstruowanym pytaniu lub obiekcie (np. krotki aforyzm, obraz, muzyka,
film), ktory spowoduje, ze badany zacznie opowiada¢ histori¢ (Adler i in., 2017).

Metody narracyjne majg na celu wywotanie autonarracji, aby badacz mégt dotrze¢ do
tego, w jaki sposob badany (narrator) organizuje swoja wiedz¢ na temat Swiata (Soroko,
2010). W ten sposob badacz uzyskuje nie tylko informacje na temat faktow i ich interpretacji,
ale rowniez tego, w jaki sposob badany tworzy z nich strukture narracyjna.

W odroéznieniu od jego klasycznej wersji, wywiad narracyjny czesto przybiera mniej
ustrukturyzowang forme. Celem jest stworzenie warunkéw dla narratora, aby mogt udzieli¢
jak najbardziej szczegotowa i bogatg odpowiedz w formie dtuzszej wypowiedzi lub tekstu
(Murray, 2003). Proces ten jest czasochtonny. Przyktadowo, narracyjny wywiad w wersji
McAdamsa (w wersji polskiej Budziewska, 2013) trwa¢ moze dtuzej niz godzina lub dwie.
Nie zawsze konieczne jest uzyskanie tak bardzo obszernego materiatu, poniewaz badania nie
skupiajg si¢ wylacznie na narracjach dotyczacych calego przebiegu zycia. W zaleznosci od
potrzeb badani moga wyjasni¢ np. zmiang w swoim zachowaniu lub opisa¢ jakis$ istotny
epizod w ich historii, ktory sprawil, ze ich zycie si¢ zmienito. Takie narracyjne ujecia
fragmentow rzeczywisto$ci i przezywanych do§wiadczen moga dotyczy¢ przyktadowo relacji
rodzinnych (Cierpka, 2004, 2011; Dryll, 2013), uprawianego hobby (Pikul i Tokarz, 2011)
czy tez sposobu, w jaki cztowiek doswiadcza §miertelnej choroby (Bidacha i Matek, 2011;
Gruza, 2011). Jak podkreslajg Squire 1 in. (2008) juz od samego poczatku badan nad
narracjami w naukach spolecznych kwestia narracji nie dotyczyla tylko realnych sytuacji, ale
tez wyobrazen lub do§wiadczen, w ktorych badany bezposrednio nie uczestniczyt. Jednakze
podzial na narracje dotyczace wydarzenia (event-centered) i doswiadczania (experience-
centered) jest dla wielu badaczy podziatem, ktorego granice sg rozmyte.

W czasie wywiadu narracyjnego z jednej strony badacz powinien okazaé
zainteresowanie opowiadang historig, z drugiej jednak zachowac¢ neutralno$¢, aby nie
wplyna¢ na kierunek snucia narracji. Zacheca¢ do kontynuowania, ale nie komentowac tego,
co narrator méwi. Tak uzyskany material obarczony jest czgsto ryzykiem, ze badacz moze nie
do konca zrozumie¢ sens pewnego wydarzenia lub opacznie zrozumie¢ pewne
sformutowania. Aby nie dopusci¢ do takiej sytuacji, niektore wytyczne dotyczace
przeprowadzania badania narracyjnego zawieraja etap przekazania wnioskow badanemu w
celu ich weryfikacji (np. Zagorska i Majewska, 2019; zob. tez: Thomas, 2017) lub korzystaja
z pomocy sedziow kompetentnych (np. Soroko, 2015; zob. tez: Gorbaniuk, 2016; Kowal,
2009).

107



Oles$ 1 Chmielnicka-Kuter (2010) wskazuja trzy gtdwne obszary, w ktorych badania
jako$ciowe (W tym te w nurcie narracyjnym) majg zastosowanie. Po pierwsze, jest to
fenomenologiczny opis zjawiska, ktore jest stabo poznane. Drugim obszarem jest badanie
specyficznych problemow, ktére trudno jest ujaé inaczej, jesli za cel obrato si¢ ich lepsze
poznanie. Takimi przyktadowymi obszarami sg interpretacja i reinterpretacja wydarzen
zyciowych w toku biegu zycia, sens zycia, wyznawane warto$ci, odczucia moralne,
przystosowywanie si¢ do nowej roli zyciowej, obcowanie ze sztuka, przezywanie zatoby etc.
Trzecim obszarem jest eksploracja pomig¢dzy paradygmatami. W sytuacji, kiedy pojawiajg si¢
paradoksalne, nieoczekiwane lub sprzeczne z panujaca teorig wyniki w badaniach, jakoSciowe
ujecie pozwoli na uwypuklenie przyczyn tych rozbieznosci, ich zoperacjonalizowania, co
moze przyczyni¢ si¢ do rewizji teorii lub kontroli tej nowo poznanej zmiennej w przysztym
planie badawczym.

Plany badawcze, przyjete protokoly i sposoby kodowania danych maja na celu jak
najlepsze przygotowanie wynikéw badan do analizy. Procedury zwigzane z samym
kodowaniem tekstu, ale i wlasciwym przygotowaniem s¢dziéw, kompetentnych koderow i
przeprowadzajacych wywiady, sa szeroko opisane we wspotczesnej literaturze (np. Adler,
Dunlop in., 2017; Pietkiewicz 1 Smith, 2012; Zagorska i Majewska, 2019; zob. tez: Murray,
2003; Zurko, 2016). Nalezy podkresli¢, ze dbato$é o dane w badaniach narracyjnych odbywa
si¢ jeszcze wczesniej, na samym poczatku. Badacz musi by¢ §wiadomy, ze sposéb, w jaki
przeprowadza wywiad, forma zachg¢cania do kontynuowania historii, ale i sama jego postawa
1 osoba moga mie¢ wptyw na opowiadane historie oraz kierunki rozwoju narracji osoby
badanej (Murray, 2003). Mniej dos§wiadczonym badaczom sugeruje si¢ najpierw
prze¢wiczenie wywiadu z osobg bardziej doswiadczong w tej dziedzinie badan.

Wigkszo$¢ aktywnosci graczy dzieje si¢ w przestrzeni wirtualnej, a ich wzajemne
interakcje 1 wspoldzielenie narracji na temat gier odbywa si¢ w Internecie i/lub wewnatrz
komunikatorow w grach. Z tego tez powodu zdecydowano, aby badanie nie miato formy
bezposredniej, ale odbyto si¢ za posrednictwem Internetu. W nastgpnym podrozdziale opisane

zostang sposoby oraz powody stojace za przeprowadzeniem badan online.

Prowadzenie jakosciowych badan online

Badania przeprowadzane z uzyciem Internetu rodza pewne obawy wsrdd badaczy,
ktorzy zalecaja ostrozno$¢ w ich wykorzystywaniu (np. Batorski i Olcon-Kubicka, 2006). W

literaturze znalez¢ mozna réwniez stanowiska podkreslajace ich uzyteczno$¢ oraz status
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peloprawnych badan, majacych poza swoimi wadami réwniez zalety (na przyktad
niwelowanie wad obecnych w tradycyjnym modelu badan jako$ciowych przeprowadzanych z
uzyciem wywiadu, zob. np. Braun i in., 2021). Ich opis, obrona oraz egzemplifikacje
przeprowadzania obecne sg nie tylko w artykutach (np. Jurek, 2013; Ku$ i in., 2015; Siuda,
2009), ale tez w dedykowanych publikacjach ksigzkowych (np. Georgakopoulou i in., 2020;
Fielding i in., 2017; Siuda, 2016). Zatem badania za posrednictwem Internetu zyskuja coraz
silniejsza pozycj¢ wsrod badaczy i metodologdéw, a wraz z rozpowszechnieniem si¢ Internetu
oraz postepujaca cyfryzacja zycia spotecznego wydaje sig, ze ich rola bedzie tym bardziej
znaczaca.

Gry, pomimo stopniowej zmiany w §wiadomosci spotecznej i spotecznym obrazie
gracza, nadal mogga stanowi¢ pewien rodzaj wstydliwego sposobu na spedzanie wolnego
czasu, szczegdlnie w przypadku osob dorostych - moze by¢ im trudno przyznac si¢ w
bezposrednim wywiadzie, ze gry sg dla nich czyms$ wigcej, niz tylko zabawa w czasie
wolnym. Poczucie anonimowosci, ktore daje mozliwo$¢ pisemnego badania online, moze
pomoc zniwelowaé ten aspekt, a badanemu dac¢ sposobnos$¢ szczerej wypowiedzi. Dla
badanych, ktérzy wypowiadaja si¢ na intymne tematy, mozliwo$¢ niebezposredniego
kontaktu moze by¢ powodem, dla ktérego zgadzaja si¢ wziag¢ udziat w badaniu (zob. np.
Bolton, 2019: za Braun i in., 2021). Tego rodzaju sposob przeprowadzania badania moze
niwelowaé wplyw postrzegania samego badacza przez osoby badane (Mussen i Scodel, 1955
za: Stemplewska-Zakowicz, 2008). Badacze (Braun i in., 2021) wskazuja réwniez na inng
zmienng, ktéra w istotny sposdb moze przyczynic¢ si¢ do jakosci uzyskanych danych, a jest
nig zmienna zwigzana z komfortem w sytuacji spotecznej. Nie kazda osoba czuje si¢ na tyle
komfortowo, aby udziela¢ w wywiadzie intymnych, trudnych lub wrazliwych informacji, albo
generalnie nie czuje si¢ dobrze w rozmowie z osobami, ktdrych dobrze nie zna. Badacz sama
swoja obecno$cig moze powodowac presje, zwigzang na przyklad z szybkos$cia udzielania
odpowiedzi przez badanego. W przypadku badania online to badany decyduje o tym, kiedy i
jak dtugo ma zamiar udziela¢ pisemnej odpowiedzi oraz zdecydowac, aby wréci¢ do
pozostatych pytan pdzniej, poniewaz potrzebuje zebra¢ mysli lub odpoczac.

Soroko (2009) podkresla, ze generowanie autonarracji odbywa si¢ przy spetnieniu
odpowiednich warunkow technicznych oraz relacyjnych. Autorka opisuje spetnienie tego
drugiego warunku dzigki wysokim kompetencjom interpersonalnym badacza. Majac jednak
na uwadze stanowiska badaczy stosujgcych refleksyjng analiz¢ tematyczng (szerzej w dalszej
czesci pracy), mozna przyja¢ mozliwos¢ spetnienia tego warunku rowniez online (nie tylko

dzigki uzytemu na potrzeby tej pracy narzedziu, ale tez, a by¢ moze przede wszystkim, dzieki
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wideokonferencji, wymianie maili, porozumiewaniu si¢ w czasie rzeczywistym poprzez
komunikatory internetowe etc.). Aspekt techniczny, w tym kontek$cie, dotyczy wtasciwego
sporzadzenia instrukcji, bodzcow narracyjnych i pytan, ktére majg stymulowaé wewngtrzny
aspekt procesu autonarracji oraz zacheca¢ do relacjonowania w konwencji opowiesci.

Wada przeprowadzania jakosciowego badania, w ktorym wykorzystuje si¢ ankiete
online, jest to, ze jest to metoda bardzo sztywna w swojej strukturze. Nie ma mozliwos$ci
dopytania, sprecyzowania ani zmiany czegokolwiek w trakcie. Z tego powodu
przeprowadzanie pilotazowego badania (a czasami 1 kilku) jest potrzebne, aby dzi¢ki finalne;j
iteracji narzedzia uzyska¢ dane o jak najlepszej jakosci.

Inng wade stanowi ryzyko splycenia procesu analizy danych. Badacz moze probowac
zaoszczgdzi¢ czas zwigzany z analizg materiatu, traktujac odpowiedz na kazde pytanie (ktore
jest skonkretyzowane i dotyczy aspektu istotnego dla badacza), jak oddzielny temat (w
przypadku przyjetej w tej pracy metody analizy tematycznej, jest to szczegolnie wysokie
ryzyko). Analiza tematyczna jest organicznym i zywym procesem, ktorego nie nalezy (i nie
powinno si¢) przyspieszaé. Dane uzyskane za posrednictwem ankiety online, nalezy
traktowac w ten sam, catosciowy sposob, jak w przypadku danych uzyskanych z wywiadow

metoda bezposrednia.

Schemat badania

Schemat badania, podjetego na potrzeby dysertacji, oparty zostat na propozycji planu
badawczego dla badan narracyjnych opracowanego przez Adlera i wspotpracownikow (2017).
Zwigzle przedstawienie tego planu, wraz ze wskazaniem jego sktadowych na danym etapie,
przedstawia zatacznik 1.

Autorzy podkreslaja, ze ich propozycja dotyczy badan w paradygmacie ilosciowym. Z
racji przyjetego odmiennego, jakosciowego charakteru badania dokonano modyfikacji tego
planu. Réznica polega, w gldwnej mierze, na zrezygnowaniu z opracowania wnioskowania
statystycznego, a zastgpieniem go metoda jakosciowej analizy narracji (tu wg zasad
refleksyjnej analizy tematycznej zaprezentowanych w dalszej cz¢sci rozdziatu), tym samym,
odrzucajac testowalne hipotezy na rzecz pytan badawczych. Zaadaptowany plan, z uzyciem

wskazan autorek refleksyjnej analizy tematycznej, przedstawia tabela 3.
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Tabela 3

Zmodyfikowany plan badania narracyjnego wlasnego

Etap badania narracyjnego Skladowa danego etapu
1. Zadawanie narracyjnych pytan e utworzenie eksploracyjnych pytan badawczych
2. Samodzielne opracowanie lub e narracja pisana przez badanych

wybranie bodzcow narracyjnych

e uzycie opracowanych bodzcoéw narracyjnych na
o podstawie metody Life Story Interview
3. Ustal kontekst zbierania danych . .
e przeprowadzenie badan pilotazowych

e opracowanie nowych bodzcoéw narracyjnych

_ - e anonimizacja danych
4. Przygotowanie narracji do o i ] ]
e ustalenie jednostki dla analizy (np. zdanie,

kodowania _ _
scena, sformulowanie, wypowiedz etc.)
5. Stworzenie instrukcji kodowania e Opracowanie autorskiego systemu kodowania
danych w oparciu o literature
e rewizja systemu kodowania, jesli zajdzie taka
6. Kodowanie potrzeba
e kodowanie wszystkich danych
e jakosciowa analiza danych narracyjnych
7. Raportowanie danych e wlgczenie przyktadow ilustrujgcych i

niezgodnych (negative cases)

Zrodto: opracowanie wlasne.

Podsumowujac, aby méc odpowiedzie¢ na postawione pytanie badawcze,
zdecydowano si¢ przyja¢ paradygmat jakosciowy. Przeglad literatury przedmiotu sugeruje
koniecznos$¢ przeprowadzenia eksploracyjnego badania w tym obszarze. Natomiast z racji
charakteru poruszanej problematyki, zdecydowano si¢ na przeprowadzenie badania online, co

w perspektywie przytoczonych w tym podrozdziale wnioskow, wydaje si¢ by¢ uzasadnione.
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Konstrukcja narzedzia, ktorym postuzono si¢ w projekcie, zostanie przytoczona w kolejne;j

czesci pracy.

Narzedzie

Na potrzeby badania skonstruowano narze¢dzie pozwalajace na pozyskanie narracji
graczy dotyczacych postawionych pytan badawczych. W kolejnych podrozdziatach zostang

opisane podwaliny teoretyczne oraz etapy tworzenia narzg¢dzia.

Konstrukcja bodzcow narracyjnych

Witasciwy dobor lub samodzielna konstrukcja bodzcow narracyjnych jest kluczowa w
przypadku uzyskania danych narracyjnych. Pytania o charakterze bodzca narracyjnego musza
wigzac si¢ z pytaniami, ktore postawil badacz. Jak sugerujg Adler i in. (2017), warto jest
wykorzysta¢ bodzce narracyjne koncentrujgce si¢ na szczytowym momencie zycia (life high
point), najnizszym momencie (low point) i wydarzeniu kluczowym, ktore zmienito bieg
historii (turning point). Autorzy podaja przyktady badan $wiadczace o czgstym
wykorzystywaniu tych wtasnie bodzcow i zachecaja do skorzystania z nich, jesli sa
odpowiednie w stosunku do pytania badawczego.

Na potrzeby przedstawionego w niniejszej pracy badania dokonano modyfikacji pytan
w wersji oryginalnej (Adler i in., 2017), odnoszac je do doswiadczenia gry (np. jakie byto
wydarzenie, ktore zmienito bieg Twojej historii z grq? /Opowiedz mi, czy i w jaki sposob gry
byly obecne w szczytowym momencie Twojego zZycia?). Wykorzystano takze proponowany

przez autoréw schemat bodzca narracyjnego, ktory w pierwotnej metodzie brzmi:

Prosze opisz pewng scene, epizod lub specyficzny moment w swoim zyciu, ktory wyraznie
swiadczy o tym, jaka jest [odwotanie do pytania badawczego]. Prosze¢ opowiedz o tym
momencie jak najdoktadniej. Co si¢ wydarzylo, kiedy i gdzie to bylo, kto brat udziat w tamtym
momencie, co myslates i co czutes? Prositbym rowniez, abys powiedzial cos na temat tego,
dlaczego sqdzisz, Ze ten moment byt szczegolnie wazny i co on mowi o Tobie jako o osobie,

ktorg jestes? (thumaczenie wilasne).

Na podstawie tego wzoru skonstruowano nastepujacy bodziec narracyjny:
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Prosze opisz pewng scene, epizod lub specyficzny moment w swoim zyciu, ktory wyraznie
swiadczy o tym, jaka jest i co Ci daje Twoja relacja z grami i awatarem w grze. Prosze
opowiedz o tym momencie jak najdoktadniej. Co sie wydarzyto, kiedy i gdzie to bylo, kto brat
udziat w tamtym momencie, co myslates i co czules? Prositbym rowniez, abys powiedziatl cos
na temat tego, dlaczego sqdzisz, ze ten moment byt szczegolnie wazny i co on mowi o Tobie

Jjako o osobie, ktorq jestes?

Tak skonstruowany bodziec narracyjny zawiera kilka, centralnych elementow:
konkretny, wazny moment, prosbe o rozwinigta odpowiedz oraz prosbe o refleksje nad
sensem tej sceny.

Uwzgledniajac warunki etyki badan naukowych, umieszczono w instrukcji/wstepie
informacjg, iz pytania beda dotyczy¢ tego, w jaki sposob ludzie mys$la o sobie, jakimi
wartosciami si¢ kierujg oraz jak okreslaja siebie samych, a badany moze zrezygnowaé w

kazdym momencie (por. Instrukcja dla osoby badanej — Zatacznik 2).

Procedura konstruowania narzedzia

Braun i in. (2021) podkreslaja, ze jakosciowe badania online sg mozliwe do
przeprowadzenia bez strat zwigzanych z jakos$cig uzyskanych danych. Wskazuja jednak, ze
ten proces jest trudniejszy przez fakt braku elastyczno$ci w strukturze narzedzia w trakcie
prowadzenia badania, tj. w przypadku wywiadu bezposredniego (ale tez z uzyciem wideo
komunikatoréw) badacz moze prosi¢ o wyjasnienie, dopowiedzenie, klaryfikacje, a w
przypadku wypeltniania jakosciowego kwestionariusza online takiej mozliwosci nie ma.
Dlatego badacze wskazuja na konieczno$¢ przeprowadzania badania pilotazowego na matych
grupach w celu sprawdzenia, czy konstrukcja narzedzia pozwala na otrzymanie
wartosciowych danych oraz czy sg pewne aspekty, na ktorych badaczowi zalezy, ale nie
wystepuja one w odpowiedziach badanych - przez co nalezatoby zmodyfikowac tre$¢ pytan
lub stworzy¢ nowe. Warto, aby kazda kolejna iteracja narzedzia zostala sprawdzona w ten
sposob. W kolejnym rozdziale opisane zostang poszczegolne etapy konstruowania narzedzia,

ktorego celem bylo pozyskanie narracji osob badanych.
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Pierwsza wersja narzedzia

Narzedzie stworzono, bazujac na wynikach badan, przegladzie literatury oraz
metodologicznych sugestiach badaczy przytoczonych w poprzednich rozdziatach pracy.
Bodzce narracyjne oraz pytania pomocnicze mialy na celu uzyskanie danych swiadczacych o
rodzaju identyfikacji z awatarem, immersji w grze oraz ich wybrzmiewania w narracjach
tozsamos$ciowych, co wskazywatoby na ich potencjat tozsamos$ciotworczy. Z tego powodu
wykorzystano fragment instrukcji i bodzca narracyjnego (finalnie zdecydowano, ze pasuje on
lepiej niz bodziec narracyjny stworzony na podstawie wzoru wedlug Adler i in., 2017,
poniewaz jest bardziej ogdlny i1 otwierajacy, niz tak jak poprzedni skupiajacy si¢ juz na
konkretnym zagadnieniu, tj. relacji z awatarem) oraz trzy pytania z metody Life Story
McAdamsa (w wersji polskiej z Budziszewska, 2013). Pozostale czg¢$ci narzedzia zostaty
stworzone na podstawie wytycznych Braun i in. (2021).

Pierwotna wersja narze¢dzia sktadala sie¢ z 9 pytan (pomijajac metryke),
skonstruowanych w taki sposob, aby przez swoja otwartos¢ 1 prosby (np. (...)prosze opisz jak
najdokladniej potrafisz) pobudzi¢ uczestnika badania do udzielania dtuzszych wypowiedzi.
Narzedzie zostato w taki sposdb skonstruowane, ze bodZce narracyjne 1 wstepne komunikaty
poprzedzaja pytania, tj. na ekranie pojawia si¢ najpierw tres¢ do przeczytania, nastepnie
pojawiajg si¢ pytania z polem do wypelnienia. Narzedzie zawierato:

e opis i cel badania (zatgcznik 2);
e zgoda na wzigcie udziatu w badaniu (zatacznik 3);
e metryka (zalacznik 4);

e komentarz wstepny:

Ten wywiad bedzie dotyczyt historii twojego zZycia. Chce cig poprosic¢ o zagranie roli
narratora, ktory opowiada o swoim wlasnym zZyciu, o stworzenie opowiesci o swojej wlasnej
przeszitosci, terazniejszosci i o tym, czego spodziewasz si¢ w przysztosci. Historie Zycia
poszczegolnych ludzi bardzo sig¢ od siebie rozniq. Kazdy cztowiek nadaje tez w inny sposob
sens swojemu zyciu. Naszym celem jako badaczy spotecznych jest zebranie tak wielu roznych
historii Zycia jak tylko mozemy, po to zeby dowiedzie¢ sig, w jaki sposob ludzie sami
rozumiejg swoje zycie. Dlatego zbieramy i analizujemy historie zycia ,,normalnych” ludzi z
roznych warstw spotecznych i szukamy podobienstw i roznic w historiach, jakie ludzie nam

opowiadajq.
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Badanie sktada sie z dwoch czesci oraz metryczki, ktora poprzedzata te czes¢. Pomiedzy
pierwszq a drugq czescig badania mozesz zrobic sobie przerwe lub wrocic do niej o innej
porze. Identyfikator, ktory podates w metryczce, bedzie stanowic dla mnie wskazowke w

przypadku wypetnienia drugiej czesci badania w innym czasie.

e bodziec narracyjny:

LudZzie otoczeni sq opowiesciami na temat swojego zZycia i tego, co stanowi jego wazng czesc.
Te opowiesci dotyczq roznych swiatow — tego realnego, tego subiektywnego i tego
wirtualnego, do ktorego czesto cztowiek zaglgda. W trakcie tworzenia takiej historii
przyjmuje rozne punkty widzenia. Te osobiste, ale tez te, ktore sq zwigzane z osobami, ktore
stajq sie aktorami w tych historiach. Sprobuj wyobrazic sobie, ze snujesz teraz takq opowies¢,
jestes narratorem opowiadania na temat swojego zycia i roli wymienionej przez Ciebie gry w
nim. Opowiedz o bohaterach tego swiata i o tym, jaki to jest Swiat oraz jaka jest w nim Twoja

rola.

e pytania pomocnicze:

Opowiedz mi o swoim awatarze, w przypadku posiadania ich kilku wybierz tego, ktory jest dla
Ciebie najwazniejszy.

Czy jestescie do siebie podobni? Jesli tak, opowiedz w jaki sposob?

Czy sq momenty, kiedy zadajesz sobie pytanie co by zrobil na moim miejscu awatar? Jesli tak
to opisz w jaki sposob przebiega ten proces myslowy (ma forme opowiadania, ktorego glowng
role ma awatar; krotka mysl z sednem i przestaniem, np. datby sobie z tym rade/ uzytby
podstepu; prowadzisz wewnetrzny dialog z awatarem tak jakbys rozmawial z osobg, ktorg
znasz).

Co myslisz, jakie uczucia Ci towarzyszq, jaki stan w momencie, kiedy wlqczasz/logujesz si¢ do
gry? Bqdz jak najbardziej szczegotowy.

Niektorzy do opisu stanu zwigzanego z obcowaniem z grq uzywajg terminu immersja.
Odgrywajq role, modyfikujg zawartos¢ gry aby przypominata jak najbardziej realny swiat
(np. pod kqtem potrzeb fizjologicznych awatara, warunkow pogodowych etc.). Czy Ty rowniez
uzytbys takiego stowa? Co ono dla Ciebie oznacza?

Jesli patrzy si¢ wstecz na swoje zZycie czesto mozna zidentyfikowac pewne kluczowe punkty

zwrotne, epizody podczas ktorych cztowiek przechodzi istotng zmiane. Punkty zwrotne mogq
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dotyczyc roznych sfer Zycia — relacji z innymi, pracy, szkotly, zainteresowan, itp. Jestem
szczegolnie zainteresowany punktem zwrotnym w twoim rozumieniu siebie samego. Prosze
postaraj si¢ przypomniec sobie konkretny epizod w twojej historii zZycia, ktory mogtby by¢
punktem zwrotnym. Jesli myslisz, Ze w twojej historii Zycia nie bylo punktow zwrotnych, to
prosze opisz jakis jeden epizod, ktory punkt zwrotny najbardziej przypomina.

Patrzgc wstecz na swoje zycie jako na historie z rozdziatami i scenami, rozciggajgcg sie
zarowno w przesztos¢ jak rowniez w wyobrazong przysztosé, czy mogtbys wyroznic jakis
motyw przewodni lub przestanie, mysl ktéra biegnie przez calg te historie? Jaki on jest?

Co jeszcze powinienem wiedziel, Zeby zrozumiec twojg historig?

Zadne z pytan otwartych nie posiadato limitu znakéw, ktérych moze uzyé osoba badana.

Pilotaz pierwszej wersji narzedzia

Pilotaz zostal przeprowadzony na oficjalnym serwerze Discord Kota Naukowego
Groznawstwa dziatajacego przy Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu oraz z
uzyciem prywatnego profilu w portalu Facebook.

Badani mieli mozliwos¢ udzielenia informacji zwrotnej dotyczacej wypetniania
kwestionariusza. Byli zacheceni do udzielenia uwag zwigzanych z tymi pytaniami, ktore
sprawiaty im problem, byly niezrozumiate lub aby uzasadnili swoje odpowiedzi — tez tymi
zwigzanymi z metryka, ktora zostata skonstruowana w sposob otwarty. Bazujac na sugestiach
badanych, opracowano nastepujace zmiany:

e Komentarze wstepne do pytan, wyjasnienia oraz instrukcje poprzedzajg wyswietlenie
pytania, tj. badany najpierw musi zapoznac si¢ z instrukcjami, dopiero moze przejs$¢
do czg$ci zwigzanej z udzielaniem odpowiedzi. W badaniu pilotazowym badani
informowali, ze nie doczytali doktadnie opiséw, przez co musieli przerwaé
wypeianie kwestionariusza.

e Dodano wyjasnienie terminu awatar. Badani sugerowali, Ze nie dla kazdego moze to
by¢ oczywisty termin, nawet jesli jest zaznajomiony z grami wideo.

e Otwarta forma pytania o gr¢ wideo zostata rozszerzona o wyjasnienie i
doprecyzowanie. Badani poinformowali, Ze obecnie mogg gra¢ w inny gatunek gry w
ramach przerwy od tej, na ktoérg poswigcajg najwiecej czasu 1 ktora jest dla nich

najwazniejsza. Zmiana formy i dodanie doprecyzowan ma na celu zwigkszenie
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poznawczej reprezentacji dla gry, ktora bedzie bardziej adekwatna do wskazania na
potrzeby celu przeprowadzanych badan.
e Zmieniono kolejno$¢ pytan w metryce, a cze$¢ z nich zostala przeniesiona do nowej

sekcji rozpoczynajacej si¢ zdefiniowaniem terminu awatar.

Druga wersja narzedzia

Pilotaz kolejnej iteracji narzgdzia doprowadzit do wprowadzenia dwoch pytan

otwartych, tj.:

Czy w Twoim Zyciu byt taki moment, w ktorym poczutes, Ze Twoj awatar i/lub gra miaty na
Ciebie pewnego rodzaju wphw, ktory powodowat zmiany np. w sposobie, w jaki patrzysz na
zycie, na Twoje zachowanie, wyznawane wartosci? Jesli tak, to prosze opowiedz, jak do tego

doszlo..

oraz

Czy gry wideo lub Twoja relacja z awatarem sq w jakis sposob zwigzane z tymi

wydarzeniami? Jesli tak, to prosze opowiedz, w jaki sposob.

Podyktowane to bylo tym, ze w odpowiedziach wigkszosci respondentéw wprost nie
wybrzmiata istotno$¢ doswiadczenia grania w gry lub jej braku w przypadku konstruowania
narracji tozsamo$ciowych. Trudno jest na tej podstawie wnioskowac, czy ta relacja istnieje
lub nie, jesli nie zostato to wskazane przez samych respondentow. Cz¢$¢ z nich w swoich
komentarzach zwrotnych sugerowala istnienie takiego zwigzku, ale w trakcie wypetniania
kwestionariusza skupiali si¢ na opisie wydarzen kluczowych, pomijajac zastanawianie si¢,
czy gry mogly mie¢ na nie jaki$ wpltyw.

Kolejng wprowadzong zmiang byto dostosowanie sekcji pytan na temat awatara w
przypadku gier, gdzie protagonista jest narzucony z gory. Poprzednie pytania wprowadzaty
badanych w stan konsternacji — skoro w grze nie ma mozliwosci nadania imienia swojemu
awatarowi, to czemu w kwestionariuszu znajduje si¢ takie pytanie. Dlatego dostosowano te

czes¢ w zalezno$ci od rodzaju gry, a zasadnicza cze$¢ narzedzia pozostata niezmieniona.
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W ten sposob utworzono trzecig wersje kwestionariusza, ktora uznana zostata za

finalng wersje¢ narzedzia (zatacznik 5 1 6).

Wyboér metody analizy danych - refleksyjna analiza tematyczna

Sposob przeprowadzania analizy tematycznej, zaproponowany przez Braun i Clarke
(2006; 2020; Braun i in., 2019), zaktada sze$¢ nastgpujacych po sobie etapow (skrocony opis
prezentuje tabela 4). Autorki jednak nie traktujg ich jako wzoru doktadnej instrukcji
przeprowadzania analizy tematycznej. Sugeruja, Zze wymienione etapy sa wskazéwkami 1
podpowiedziami, a sama metoda elastyczna w zalezno$ci od celu i przebiegu badania. W
nowszych publikacjach badaczki podkreslajg, w jaki sposoéb samo myslenie o analizie
tematycznej oraz ich sposob stosowania tej metody dojrzewat i zmieniat si¢ (zob. Braun i
Clarke, 2020; Braun i in., 2019). W odréznieniu od publikacji z 2006 roku, autorki
podkreslaja, ze TA (thematic analysis) w ich wydaniu to analiza refleksyjna (reflexive TA). W
odréznieniu od TA opartego na systemach kodowania z wykorzystaniem s¢dziow
kompetentnych (co ma zapewni¢ o rzetelno$ci metody, chociaz same autorki nie zgadzajg si¢
z tym stanowiskiem), refleksyjna analiza tematyczna wykorzystuje i podkresla subiektywno$¢
badacza jako jego zaséb dla dobrej analizy danych, jego refleksyjne zaangazowanie w proces,
teorie 1 interpretacje. Jak podkreslajg badaczki, nikt nie jest w stanie oderwac si¢ 1 by¢ w
epistemologicznej prozni, poniewaz nawet sam proces korzystania ze sztywnych ram
systemow kodowania nie jest wolny od wiedzy wynikajacej z teorii i paradygmatow badacza,
jego nastawienia, poprzednich doswiadczen, umiejetnosci etc.

Proces analizy danych przebiega podobnie jak w innych metodach w paradygmacie
jako$ciowym, dlatego niektore z etapdw nie rdznig si¢ zasadniczo od innych, réwnie
popularnych jakosciowych podejs$¢ (zob. np. Pietkiewicz i Smith, 2012). Sam proces zaczyna
si¢ od zauwazenia i dalszego przeszukiwania danych w poszukiwaniu wzorcoéw (patterns) dla
znaczen nadawanych przez badanych, a jego poczatek moze mie¢ miejsce juz na etapie
zbierania danych (wstgpne przypuszczenia, notatki w trakcie wywiadu etc.). Pomimo
wyszczegoélnienia etapéw, nie maja one charakteru linearnego. Przeciwnie — proces analizy
przypomina koto, normg jest wracanie do wcze$niejszych etapéw, a sam proces dojrzewa z
czasem. Dlatego analiza nie powinna by¢ przyspieszana.

Etapy proponowanej metody:

1. Etap 1 - zaznajomienie si¢ z danymi (familiarise yourself with your data) -

pierwszym etapem jest zanurzenie si¢ badacza w danych do tego stopnie, ze zna on ich
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glebie 1 szerokos¢ tresciowg. Warunkiem tego zanurzenia jest wielokrotne czytanie
danych w sposob aktywny, tj. poszukiwanie jednoczesnie znaczen, wzorcow itp.
Waznym wskazaniem jest to, ktére mowi, ze nalezy przeczyta¢ catos¢ danych
przynajmniej raz, zanim przejdzie si¢ do kodowania, poniewaz proces identyfikowania
znaczen, wzorcow 1 sugestii bedzie si¢ rozwijal w toku zaznajamiania si¢ z
uzyskanymi informacjami. Wstepne notatki lub pomysty zwigzane z kodowaniem sg
zalecane na tym etapie, ale nie jest to jeszcze formalnie etap kodowania danych.
Etap 2 - tworzenie wstepnych kodowan (generating initial codes) - kodowanie jest
procesem skupiajacym si¢ na zidentyfikowaniu tych fragmentéw danych, ktore sg
szczegolnie istotne dla poruszanego problemu i wigza si¢ w sposob istotny z badanym
zjawiskiem (np. na gruncie teorii). W odrdznieniu od tematdw, ktore sa znaczeniowo
szersze, wystepujacych w materiale jakoSciowym, zakodowane dane sg bardziej
skonkretyzowane. W zalezno$ci od podejscia (data-driven lub theory-driven),
kodowanie i tematy beda wynika¢ z samych, surowych danych lub na ten proces
bedzie mie¢ wptyw uprzednio zgromadzona wiedza i pytania wynikajace z podej$cia
opartego na teorii. W omawianej pracy przyjeto to drugie stanowisko. Fragment
danych jest czgsto wykorzystywany jako egzemplifikacja kodu i przedstawiany w
raporcie z badan jako swego rodzaju gtos ze strony badanego. Autorki zalecaja
kodowanie jak najwiekszej ilo§ci wzorcow 1 tematow oraz uwzglednienie danych,
ktore nadaja kontekst wypowiedzi. Dany fragment danych nie musi by¢ przypisany
wylacznie do jednego tematu. Nalezy rowniez pamigtac, Ze narracje nie sa
pozbawione przeciwstawnych stanowisk, a czasem fragmenty przecza sobie
nawzajem. Nalezy uwzgledni¢ rowniez te elementy.

Etap 3 - [w nowszej wersji (zob. Braun i Clarke, 2020)] generowanie wstepnych
tematow (generating initial themes) [w pierwotnej wersji odszukiwanie tematow
(searching for themes)]- kolejny etap zaczyna si¢ w momencie, kiedy dane zostaty
zakodowane, tworzac catosciowq liste wstepnych kodowan. Tu badacz musi skupi¢ si¢
na szerszym konteks$cie. Analizujac kody i przytoczone ekstrakty z danych, tworzy
potencjalne tematy i/lub grupy tematyczne (temat i podtemat), a takze odrzuca te,
ktére nie maja silnego oparcia w danych. W sytuacji, gdzie uzyskano kody, ktore sa
wystarczajgco nasycone tresciowo, ale nie pasujg do zadnego z gldéwnych tematow,
warto jest stworzy¢, by¢ moze tymczasowo, temat rozne/rozmaite. Etap konczy si¢ w
momencie utworzenia zestawienia tematow i podtematoéw wraz z ekstraktami z

danych.
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4. Etap 4 - rewizja tematow (reviewing themes) - sednem tego etapu jest rewizja i
udoskonalenie wynikow etapu poprzedniego. Prawdopodobnie czg$¢ potencjalnych
tematoéw okaze si¢ nie by¢ zasadniczo tematem w narracji (np. za mato jest danych
przemawiajacych lub dane nie sg ze sobg spojne) i zostang usunigte, inne mogg zostac
ze sobg potaczone lub rozbite na oddzielne tematy. Autorki podkreslaja, ze dane
wewnatrz tematow powinny by¢ koherentne wzgledem siebie, a same tematy powinny
by¢ jasno sprecyzowane. Aby to uzyskac¢ nalezy przejrze¢ przytoczone fragmenty
narracji i oceni¢ ich spdjnos¢. W sytuacji niepewnosci zwigzanej z wyabstrahowanym
tematem nalezy nie tylko oceni¢ koherencje¢ ekstraktow danych, ale podda¢ réwniez w
watpliwos¢ sam temat — by¢ moze lepszym rozwigzaniem jest porzucenie tematu lub
utworzenie nowego z przytoczonych ekstraktow. Na koncu nalezy ponownie
przeczyta¢ calo$¢ danych, a nastepnie oceni¢ zasadnos¢ wyszczegdlnionych tematéw
w ich catosciowym kontekscie (prawdopodobnie spowoduje to kolejna serie
kodowania).

5. Etap 5 - wlasciwe zdefiniowanie tematow (defining and naming themes) - ten etap
skupia si¢ na wlasciwym zdefiniowaniu wyabstrahowanych tematdw, tak aby
zawieraly sedno tego, czego dotycza, ale tak aby nie byly zbyt skomplikowane oraz
aby nie byty tylko parafrazg wypowiedzi badanych. Dla kazdego z tych tematow
nalezy sporzadzi¢ wnikliwg 1 szczegdtowg analizg.

6. Etap 6 - sporzadzanie raportu z badan (producing the report) - finalnym tworem
uzyskanym dzigki metodzie analizy tematycznej jest skonstruowana historia, ktora
dzieki pelni detali, szczegdtow, powigzan 1 analiz przekonuje czytelnika co do
zasadnosci 1 rzetelnosci przeprowadzonej analizy. Odpowiednio dobrane przyktady

wypowiedzi badanych maja wspomoc ten proces.

Kluczowym terminem wynikajagcym z samej nazwy metody, ktory wymaga
konceptualizacji, jest temat. Wedtug autorek, temat jest odzwierciedleniem wzorcow (pattern)
wspotdzielonych znaczen (meaning), zorganizowanych wokot korowego konceptu lub idei.
Jest on sednem organizacyjnym dla danego konceptu (Braun i in., 2019). Temat ma za
zadanie zobrazowac esencj¢ znaczen i ich rozpigtos$¢. Laczy partie danych, ktore mogtyby
wydawac si¢ niepowigzane lub tez stanowig zobrazowanie dla znaczen, ktére wystepuja w
kilku i roznych kontekstach. Z reguty stanowig one wyjasnienie (w wyniku analizy) dla
znacznych fragmentéw danych, a ich forma przybiera posta¢ wyabstrahowanych poj¢¢. Sa

uchwyceniem idei bedacych, tak jakby analitycznym drugim dnem, implicite (implicite ideas
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behind the surface), ale rowniez explicite i konkretnie. Powstajg na bazie mniejszych
jednostek znaczeniowych, jakim sa kody.

W zalezno$ci od wersji czy podejscia, jakie ma badacz do analizy tematycznej, inna
bedzie konceptualizacja samych tematow. Przyjmujac stanowisko autorek w niniejszej pracy,
tematy nie rezydujg w danych, a zadaniem badacza nie jest ich odnalezienie. Autorki
przestrzegaja przed tym sposobem rozumienia tematdw, podkreslajac, ze w toku procesu
analizy, ktory jest zywy, wyabstrahowanie tematdw jest rownie aktywnym procesem. W akcie
generowania tematoéw udziat biorg nastawienie, dost¢pna wiedza, doswiadczenie 1 stopien
familiaryzacji badacza z danymi, a proba konceptualizacji tematow w duchu podejscia
(post)pozytywistycznego nie jest kompatybilna z metoda proponowang przez Braun i Clarke.
Zatem tematy sg wynikiem aktywnej pracy badacza.

Autorki wskazujg na dwa odmienne stanowiska zwigzane z przegladem literatury
istotnym dla problematyki badania i analizowanego tekstu. Pierwsze zaktada, ze wcze$niejsza
kwerenda literatury moze zawezi¢ proces analizy, sprawiajac, ze badacz, skupiajac si¢ na
konkretnych zagadnieniach zakorzenionych w literaturze, bedzie pomijat lub nie zauwazat
innych kluczowych aspektéw. Przeciwnym temu stanowiskiem jest to, ktore zaktada, ze
zaglebienie si¢ badacza w badaniach i artykutach moze wplyna¢ korzystnie na jego sprawnos¢
analityczng, uwrazliwiajac go na subtelniejsze, ale wskazane przez innych badaczy, tematy i
aspekty w danych. W omawianej pracy przyjeto to drugie podejscie z racji podjetego tematu

badawczego.

Tabela 4

Skrocony opis metody analizy tematycznej wedtug Braun i Clarke

Etap Opis procesu
1. Zaznajomienie si¢ z Transkrypcja, wielokrotne czytanie danych, sporzadzanie
danymi wstepnych notatek
2. Tworzenie wstepnych Systematyczne kodowanie catosci danych, zestawianie
kodowan ekstraktow z kazdym z kodow
3. Generowanie wstgpnych Grupowanie kodowan w potencjalne tematy, zbieranie
tematow wszelkich fragmentow danych istotnych dla tematow
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Etap Opis procesu

Ponowne sprawdzenie czy wyszczegdlnione tematy stanowia
wyabstrahowanie istoty znaczen (work in relation) dla
4. Rewizja tematow zestawionych z nimi kodowaniami i ekstraktami (poziom 1)
oraz w konteks$cie catosci danych (poziom 2). Utworzenie

mapy analizy.

Dalsza analiza w celu wyklarowania specyfiki kazdego tematu
5. Wlasciwe zdefiniowanie L . o .

i calosciowej historii (story) uzyskanej dzigki niej; utworzenie
tematow

jasnej definicji i nazewnictwa dla kazdego z tematow.

Dokoniczenie  procesu  analizy. Wyselekcjonowanie

. wyrazistych, przekonujacych ekstraktow z danych, ostateczna
6. Sporzadzanie raportu z

ich analiza, odniesienie wynikow do postawionego pytania
badan

badawczego i przytoczonej literatury, napisanie raportu

naukowego.

Zrédlo: na podstawie Braun i Clarke, 2006; 2020; Braun i in., 2019.

Brak jednolitej definicji tego, czym jest narracja, bywa podstawa do podwazania
jakosci danych uzyskiwanych przez badaczy, ktorym mozna zarzuca¢ wykorzystywanie
materiatu o niskiej jakosci. Przed tego rodzaju problemami przestrzegaja Adler i in. (2017).
Wazne jest, aby kierowac si¢ w tym procesie dbatoscig o jakos¢ narracyjng (productive
narrative inquiry), pamigtajac, ze to nie ilo$¢ stow w wypowiedzi o niej §wiadczy. Celem
zadbania 0 wspomniang jako$¢ zdecydowano si¢ na opracowanie wskaznikow, ktore postuza

przy analizowaniu uzyskanych narracji.

Wskazniki — kodowanie wybranych obszarow analizy

Przyjeta metoda refleksyjnej analizy tematycznej zaklada, Ze tworzenie systemu
kodowania nie jest wskazane przy tym podejsciu i stosowac je nalezy w pozostatych
iteracjach analizy tematycznej. O$ podejScia zostaje zachowana na potrzeby tej pracy, jednak
konieczne jest sprecyzowanie, jakie wskazniki bedg swiadczyly o relacji gracza z awatarem,

identyfikowaniu si¢ z nim lub immersji w §wiat przedstawiony gry, natomiast sg to jedyne
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obszary, dla ktérych opracowano bardziej precyzyjne wskazniki. Zaprezentowane Kryteria nie
s jednak niezmienne. W mys$l cytowanych autorek, proces analizy narracji z uzyciem
refleksyjnej analizy tematycznej jest procesem otwartym, dojrzewajacym w czasie,
zmiennym, na ktéry ma wplyw nie tylko samo zapoznawanie si¢ z materiatem, ale tez jego
poznawcze przetwarzanie od sesji do sesji. Dlatego ponizsze zestawienie (tabela 5, 6 1 7)
stanowi podpowiedz, ktdra nie musi w petni wyczerpac listy mozliwych wskaznikow dla
wybranych obszaréw. Prawdopodobnym jest, iz w trakcie analizy wyszczegolnione moga

zostac¢ takze nowe wskazniki.

Tabela 5

Kryteria kodowania relacji z awatarem

Obszar Relacja z awatarem

Definic Rodzaj fenomenologicznego zjawiska wystepujacego miedzy graczem a
erinicja
awatarem w przestrzeni wirtualnej i poza nig, np. w przestrzeni wyobrazeniowe;j.

Relacja typu awatar jako obiekt - w narracjach badanych o awatarze wystepuja
tresci $wiadczace o przedmiotowym podejsciu do awatara, brak kryterium
uspotecznienia, brak lub znikome zaangazowanie emocjonalne. Gracz
motywowany jest wyzwaniem 1 rywalizacjg, np. z innymi graczami. Podkreslanie

np. znaczenia ilo$ci punktéw w cechach postaci w stosunku do innych graczy.

Relacja typu awatar jako ja - w narracjach badanych o awatarze wystepuja tresci
Swiadczace o probie odwzorowania siebie, np. pod katem atrybutow fizycznych.

Charakter relacji jest monadyczny.

Relacja typu awatar jako symbiot - w narracjach badanych o awatarze wystepuja
Wskaznik tresci $wiadczace o bardziej emocjonalnym i znaczacym dla badanego typu
relacji. Zaobserwowane podobienstwa lub odgrywanie postaci w ten sposob, aby
przejawiala cechy gracza lub przypisywanie awatarowi cech uspolecznionej
jednostki. Przy tym rodzaju relacji moga pojawi¢ si¢ wypowiedzi $wiadczace o

procesach tozsamos$ciotworczych, eksploracji tego kim osoba jest.

Relacja typu awatar jako inny - w narracjach badanych o awatarze wystepuja
tresci $wiadczace o traktowaniu awatara jako oddzielnego bytu, uzywajac takich
stow jak partner, osoba, towarzysz etc. Wypowiedzi sugeruja postrzegania
awatara jako autonomiczny i do pewnego stopnia niezalezny byt spoteczny.

Podkreslanie wspdlnego przezywania przygod, partnerstwo w przygodach
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Obszar Relacja z awatarem

Banks, 1995, 2015; Bowman i Banks, 2021; Bowman i in., 2016;
Burgess i Jones, 2017;

Downs i in., 2017; Hefner i in., 2007;

Klimmt i in., 2009, 2010;

Kudenov, 2018;

Triberti i in., 2017;*

Zrodto w

literaturze

* zrodtem w literaturze jest nie tylko podstawa do zaprezentowanej taksonomii, ale tez wyniki
badan innych badaczy, ktorych praca wigze si¢ z zaprezentowanymi typami relacji.

zrodto: opracowanie wilasne.

Tabela 6

Kryteria kodowania identyfikacji z awatarem

Obszar Identyfikacja z awatarem

Definic Chwilowa zmiana koncepcji siebie u uzytkownika medidw poprzez percepcje i
erinicja
przejecie charakterystyki przedstawionej postaci, o charakterze politetyczny.

Fizyczne podobienstwo - wystepuja tresci §wiadczace o tworzeniu awatara na

swoje fizyczne podobienstwo, np. pod katem koloru wtosow, budowy ciata.

Identyfikacja poprzez homogeniczno$¢ - wystepuja tresci $wiadczace o
wystepowaniu podobienstwa nie tylko pod katem cech fizycznych Ilub
demograficznych, ale tez inne cechy, takie jak podobne doswiadczenia zyciowe,

_ podobne stanowisko w sprawie np. usprawiedliwiania uzycia agresji.
Wskaznik

Identyfikacja zyczeniowa - wystgpuja tresci §wiadczace o checi posiadania lub
rozwinigcia cech, ktore przejawia awatar oraz proby implementacji dziatan w

$wiecie fizycznym, ktore maja/moga do tego doprowadzic.

Identyfikacja paraspoteczna - wystepuja tresci sugerujace, ze miedzy graczem, a
awatarem powstata relacja na wzor przyjacielskiej relacji. Ten wskaznik moze

pokrywac sie treSciowo ze wskaznikiem awatar jako inny.

Identyfikacja poprzez przyjecie perspektywy - wystepuja tresci Swiadczace o
tym, Ze gracz ma poczucie zywego przezywania odbieranych tresci na ekranie tak
jakby dzialy si¢ jemu, a nie tylko obserwowanemu awatarowi. Ten wskaznik

moze pokrywac si¢ treSciowo ze wskaznikiem awatar jako symbiot.
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Obszar Identyfikacja z awatarem

Identyfikacja poprzez polubienie - wystepuja tresci $wiadczace o tym, ze gracz

lubi swojego awatara, nie chce go zmienia¢, jest do niego przywigzany etc.

Identyfikacja przez uciele$nienie - wystepujg tresci Swiadczace o tym, ze gracz
czuje jakby awatar byl jego faktycznym uciele$nieniem. Ten wskaznik moze

pokrywac si¢ tre§ciowo ze wskaznikiem awatar jako ja

Bessiere i in., 2007,
Zrédtow  Downsii in., 2017;
literaturze Hefner i in., 2007;

Klimczyk, 2021b*

* zrodlem w literaturze jest nie tylko podstawa do zaprezentowanej taksonomii, ale tez wyniki
badan innych badaczy, ktorych praca wigze si¢ z zaprezentowanymi typami relacji.

zrédlo: opracowanie wlasne.

Tabela 7

Kryteria kodowania immersji

Obszar Immersja

Psychologiczny akt, w ktorym gracz zatraca si¢ w grze. Gracz przyswaja zasady

Definici rzadzace rzeczywisto$cig $wiata gry, cele w tym $wiecie oraz tozsamos$¢. Stan
efinicja

swiadomo$ci przybierajacy wiele form 1 percepcji  doswiadczen ze

wspotwystepujacymi, szczegdlnymi poznawczymi 1 emocjonalnymi procesami.

Immersja w dzialaniu - wystepuja tresci dotyczace wielokrotnego wykonywania
konkretnych czynnosci lub zadan dajacych poczucie sprawczosci, przy

jednoczesnym nierejestrowaniu dystraktorow.

Immersja w grze - wystepuja tresci dotyczace inkorporowania zasad panujacych
w grze. Wszystkie przeciwno$ci pokonywany sa w oparciu o obowigzujace

zasady. Badani mogg opisywac np. sposoby tworzenia nowych strategii w grze.
Wskaznik

Immersja w $rodowisku - wystepuja treSci dotyczace fascynacji $wiatem

przedstawionym, ekscytacji przygodami, ktore sa mozliwe do przezycia w nim.

Immersja w narracji - wystepuja tresci dotyczace zaangazowania w histori¢ gry,
ale rowniez fascynacja treSciami w grze opisujacych historie $wiata
przedstawionego. Ten rodzaj immersji nie musi wystgpowac tylko w trakcie

grania, ale tez w poszukiwaniu np. dodatkowych informacji na temat gry na
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Obszar Immersja

dedykowanych stronach internetowych, dyskusje w mediach spotecznosciowych,
dlatego wypowiedzi dotyczace tego aspektu bedg rowniez klasyfikowane jako

imersja w narracji.

Immersja w bohaterze - w narracjach badanych wystepuja tresci dotyczace
utozsamiania si¢ z przezyciami z bohatera, systemem wartosci, ktore wyznaje,

jego pogladami, oceng moralng etc.

Immersja w spotecznosci - W narracjach badanych wystepuja tresci dotyczace
spotecznosci graczy, ktorzy wspotdzielg $wiat gry i jej uniwersum. Tresci moga
dotyczy¢ wspolnych dziatan, hierarchii spotecznej wewnatrz gry, dzialaniu

zrzeszen np. gildii, klanoéw, frakcji etc.

Zrédtow  Bowman, 2018*

literaturze

* zrodlem w literaturze jest nie tylko podstawa do zaprezentowanej taksonomii, ale tez wyniki
badan innych badaczy, ktorych praca wiaze si¢ z zaprezentowanymi typami relacji.

zrédlo: opracowanie wlasne.

Ramowy plan badania

Poruszana problematyka i eksploracyjny charakter badania wymagaja doktadnego
opisu nie tylko podstaw teoretycznych, ale tez metodologicznych wskazowek,
przeciwwskazan 1 pulapek, przed ktorymi musi broni¢ si¢ badacz jakos$ciowy, jednoczesnie
pozostawiajac przestrzen dla elastycznos$ci przyjetych zalozen. Z tego tez powodu w tej czgsci
zostanie przedstawione podsumowanie w formie ramowego planu badawczego (skrotowe
przedstawienie w tabeli 8) oraz proba graficznego podsumowania rozwazan zwigzanych z
aspektami gier wideo, ktore sg istotne dla podjetego problemu badawczego.

Rysunek 15 przedstawia swoistg przestrzen badanego fenomenu, jakim jest
doswiadczenie grania w gry wideo oraz sktadowe tego procesu (w kontekscie postawionego
pytania badawczego i1 celu badania, ktory to nie wyczerpuje wszystkich sktadowych gier, na
przyktad mechanik obecnych w grach zaleznych od gatunku, do ktoérego przynaleza).

Narracyjno$¢ gry jest tu rozumiana jako sposob, w jaki narracja zostaje graczowi
narzucona. W przypadku gier o zarysowanej linii fabularnej, gracz jest, tak jakby, zanurzony

w $§wiat przedstawiony, jego histori¢ 1 narracje. Tego rodzaju narracyjno$¢ obecna jest w
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Wiedzminie 3 lub Life is Strange. Gracz ma mozliwo$¢ dokonywania wyboru, ale wybor ten

jest zamknigty w mozliwos$ciach przygotowanych przez tworcow.

Rysunek 15

Przestrzen badanego fenomenu i jej sktadowe

Doswiadczenie grania w gre

Relacja z awatarem

Cechy gry
Narracje
Gracz Narracyjnosc gry tozsamosciowe
Identyfikacja

Relacja ze swiatem gry

Immersja

Zrodto: opracowanie wlasne.

Inny rodzaj narracyjnosci dotyczy jej tworzenia. W przypadku Star Wars Combine
gracz i/lub gracze tworzg narracje¢ niemal w catosci. Nie ma narzuconej zadnej linii
fabularnej, pomimo bycia opartym na kulturowym dorobku franczyzy Gwiezdnych Wojen. |
chociaz ten czynnik moze posredniczy¢ w sposobie, w jaki gracz tej narracyjnosci
doswiadcza, to jednak w przypadku peinej swobody narracyjnej jego wybory sa wylacznie
jego wyborami.

Relacja z awatarem, relacja ze $wiatem gry, cechy gry, identyfikacja oraz immersja
zostaly szczegdtowo opisane w poprzednich rozdziatach czesci teoretycznej. Na podstawie
tych opiséw dokonano okreslenia wskaznikow dla tych wybranych obszaréw na potrzeby
przeprowadzenia analizy uzyskanych narracji.

Whiosek o zaopiniowanie badania zostat rozpatrzony pozytywnie przez Komisje ds.
Etyki Badan Naukowych UL (Uchwata nr 15/KEBN-UL/V/2022-23).
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Tabela 8

Ramowy plan badawczy

Ramowy plan badania

Cel eksploracji

uzyskanie  subiektywnego opisu rozumienia  do$wiadczenia
przebywania w $wiecie gier wideo 1 jego znaczenia dla narracji

tozsamosciowych

Gloéwne pytanie

badawcze

Jakie znaczenie dla graczy ma doswiadczenie grania w gry wideo w

kontekscie budowania narracji o sobie?

Szczegotowe pytania

badawcze

Jakie znaczenie dla osoby (zwanej dalej graczem) uczestniczacej w
rzeczywisto$ci wykreowanej kulturowo, jaka jest gra wideo ma

doswiadczenie gry?

Jakie znaczenie dla gracza ma relacja z wybranym awatarem w

konteks$cie konstruowania narracji tozsamosciowych?

Jakie znaczenie majg gry wideo dla sposobu, w jaki gracz konstruuje

narracj¢ na temat swojego zycia, jakimi treSciami t¢ narracj¢ wypelnia?

Etapy badania

Przeglad literatury

Stworzenie systemu kodowania
Konstrukcja bodzcow narracyjnych
Przeprowadzenie pilotazu/pilotazy

Modyfikowanie narzg¢dzia

Analiza wynikow

W oparciu o metod¢ Refleksyjnej Analizy Tematyczne;j

Odpowiedz na

pytania badawcze

Dyskusja wynikow

Ograniczenia

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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Badanie wlasciwe - procedura

Po uzyskaniu finalnej wersji narzgdzia rozpoczat si¢ proces pozyskiwania oséb
badanych. Z racji charakteru i poruszanej tematyki badawczej zdecydowano si¢ na
przeprowadzenie badania za posrednictwem Internetu, o czym pisano w poprzedniej czesci
pracy. W tym celu prosb¢ o wzigcie udziatu w badaniu zamieszczono na popularnych
portalach medidéw spoleczno$ciowych.

W przypadku portalu Reddit byty to: r/TheWalkingDeadGame; r/Disco Elysium;
r/NightinTheWoods; r/fnv; r/classicfallout; r/vtmb; r/Fallout; r/Fable; r/Morrowind;
r/retrogaming; r/2007scape; r/baldursgate; r/classicwow; r/iworldofpvp; r/iwow;
r/wowservers;/r/CompetetiveWoW; r/NMSpiratehub; r/TibiaMMO; r/StardewValley; r/dayz;
r/Rookgaard; r/dayzIfg; INOMANSKY; r/patientgamers; r/NoMansSkyTheGame;
r/truegaming; r/Genshin_Impact; r/thelastofus; r/assassinscreed; r/gaming; r/videogames;
r/TheSkyrimDiaries; r/witcher; r/wiedzmin; r/skyrim; r/starwarscombine, oraz grup
ogoblnych: r/Polska; r/Ludology; r/psychologyresearch; r/SurveyExchange.

W przypadku portalu Facebook byty to grupy: Wiedzmin 3: Dziki Gon; Wiedzmin -
Pogromca Potworow Polska; Polish Life is Strange Fans; Typowy Skyrim; The Elder Scrolls
V; Skyrim; The Walking Dead - Video Game: By TellTale Games | Group; The Walking
Dead: The Game: Telltale Series; Disco Elysium Official; Disco Elysium Cunoposting; oraz
grupach ogolnych: Wypelniamy ankiety - do prac dyplomowych, licencjackich, magisterskich;
badania ankiety kwestionariusze testy on-/ine | wspolne wypetnianie.

Po zakonczeniu pozyskiwania narracji 1 pierwszym zapoznaniu si¢ z uzyskanymi
danymi, uzasadnionym wydato si¢ podzielenie badanych na dwie grupy — pierwsza stanowig
osoby, ktore wprost wspominaty, ze gry wideo miaty wptyw na nich jako na osoby (np.
poprzez odpowiedz na pytanie o tzw. turning points) lub analiza narracji wskazata, ze wptyw
ten wybrzmiewa implicite w historiach opowiadanych przez narratoréw. Druga grupe
stanowity osoby, ktorych narracje nie dajg podstaw do okreslenia, czy gry wideo w jaki$ poza
hedonistyczny sposob wptynetly na graczy, lub gdy sami narratorzy wprost opisywali gry jako
forme¢ zabawy 1/lub wskazywali na twarde rozgraniczenie pomigdzy aktywno$cia zwigzang z
grami i zyciem. Analizie zostang poddane narracje pierwszej grupy.

Po analizie materiatu zrezygnowano z opisu obszaru zwigzanego z dlugoscig grania
jednym awatarem we fragmentach, gdzie przyblizone zostang podsumowania danych
demograficznych z cz¢$ci metrykalnej kwestionariusza. Sposob udzielania odpowiedzi przez

badanych byl zbyt heterogeniczny, co uniemozliwia wiasciwe podsumowanie.
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Charakterystyka osob badanych

Badani byli uzytkownikami portali spolecznosciowych, na ktorych stworzone zostaly
dedykowane grupy zrzeszajace graczy konkretnych gier lub gier wideo w ogole.

Pomimo zamieszczenia prosby o wzigcie udzialu w badaniu na grupach og6lnych,
dobor badanych nalezy traktowac jako celowy, poniewaz badani rekrutowani byli w znacznej
mierze w miejscach, ktore zrzeszaja graczy konkretnych gier, z ktorych znaczng czesé¢
stanowia gry cRPG, MMORP lub gry, ktore zawieraja elementy mechaniki RPG. Przytaczana
w czesci teoretycznej literatura wydaje si¢ sugerowacé wlasciwos$¢ tego rozwigzania oraz fakt,
ze badani, ktorzy wpisywali gre z innego gatunku niz RPG, z reguty nie wypetniali do kofica
kwestionariusza i cz¢sto w komentarzach pisali, ze czuja, ze rodzaj pytan nie jest kierowany
do nich.

Odpowiedzi na prosb¢ o wzigcie udziatu w badaniu udzielity 223 osoby. Po usunigciu
danych, ktore byty niekompletne, o niskiej jakosci lub wypetnione przez osoby
niepetnoletnie, do finalnej analizy zostaly wlaczone dane od 142 0sob - 92 0soby opisywaly w
narracjach sposéb, w jaki gry wptynety na nich oraz ich zycie, druga grupe stanowito
pozostatych 50 narratorow. Jak wspomniano, analizie zostang poddane narracje pierwszej
grupy.

W grupie badanych przedziat wiekowy wynosit od 18 do 48 lat (srednia — 29,28,
mediana — 28; odchylenie standardowe — 7,65). 60,4% (55) sposréd badanych osob stanowili
mezezyzni, 23,1% (21) kobiety, pozostate 16,5% (16) stanowity osoby nieheteronormatywne.

56,5% (52) w dniu brania udzialu w badaniu bylo w zwigzku sformalizowanym,
39,1% (36) stanowity osoby niebedace w zwigzku, a pozostate 4,3% (4) to osoby bedace w
zwigzku niesformalizowanym.

Przewazajaca czg$¢ badanych, stanowiaca 77,2% (71) to osoby z wyzszym
wyksztalceniem, 19,6% (18) z wyksztatceniem $rednim i 3,3% (3) z wyksztalceniem
podstawowym.

30,4% (28 0s6b) badanych zadeklarowato narodowos¢ amerykanska, 16,3% (15 osob)
polska, 5,4% (5 osob) odpowiednio dla kanadyjskiej i francuskiej, 4,3% (4 osoby)
odpowiednio dla niemieckiej i australijskiej.

Potowa badanych to osoby pracujace zawodowo (46 oséb), 21,7% (20) badanych to
osoby uczace sig, 16,3% (15) to osoby pracujgce zawodowo 1 uczace si¢ jednoczesnie, 12%

(11) to osoby, ktére nie pracujg i1 nie sa w trakcie uczenia sig.
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35,9% (33) os6b mieszka w jednym gospodarstwie domowym w parze z kims, 27,2%
(25) mieszkaja same, 19,6% (18) z wigcej niz jedng osobg w domu, a 17,4% (16) mieszka z
rodzing pochodzenia.

Sposrdd najezesciej typowanych gier, wigkszos$¢ stanowito Star Wars Combine
(28,1% — 25), World of Warcraft (10,1% — 9), Skyrim (7,9% — 7), Disco Elysium (3,4% — 3),
Fallout: New Vegas (3,4% — 3) oraz Stardew Valley (3,4% — 3).
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Rozdzial VII

Wyniki - analiza tematyczna

Wedlug wskazan Braun i Clark (2006; 2020), w tym miejscu zostanie przedstawiona
rekonstrukcja procesu, ktory doprowadzit do utworzenia finalnej mapy tematow.

Na pierwszym etapie zaznajomiono si¢ z catoscig narracji, dokladnie czytajac caty
korpus tekstu. Na poczatku dane przeczytano bez nanoszenia notatek, aby nie spowodowac
automatycznej interpretacji przez nie dalszych czesci tekstu. Jednak pod koniec pierwszego
czytania udato si¢ zidentyfikowac pewne powtarzajace si¢ fragmenty, co zostato zanotowane.
Nastepnie catos$¢ tekstow zostala ponownie przeczytana, juz z nanoszeniem notatek i
identyfikowaniem wstgpnych kodow, ktore po drugim czytaniu zostaty przeksztatcone we
wstepne tematy i podtematy. Zwazywszy na dlugo$¢ catosci korpusu danych (109 710 stow)
nastgpne czytania odbywaty sie¢ w odstepie kilku dni od siebie, co pozwolito na
zdystansowanie si¢ od wstepnych obserwacji i notatek. Efektem tego byto usuniecie czgsci
tematow i podtematow, nanoszenie nowych kodowan, a co za tym idzie zidentyfikowanie
nowych tematdéw oraz przeksztatcenie czgsci tematow w podtematy. Przyktadowo, kody
zwigzane z obecnoscig cztonkow rodziny w doswiadczeniach zwigzanych z grami wideo
doprowadzito do utworzenia nowego podtematu, jakim jest rola i miejsce rodziny
mieszczacym si¢ w temacie historii zycia.

Etap poprzedzajacy konstrukcje finalnej mapy tematéw polegat na zestawieniu ze soba
wszystkich cytatow (ekstraktow) z tekstu, ktore zostaty oznaczone jako ich egzemplifikacje,
tak, aby ustali¢, czy dane faktycznie odzwierciedlajg obecnos¢ tego tematu w narracjach. Na
tym etapie rowniez dokonano rekonstrukcji tematycznej, a czg$¢ tematdw stata si¢

podtematami. Finalng mape tematyczng przedstawia tabela 9.

Tabela 9

Finalna mapa tematow dla grupy pierwszej

Temat Podtemat
Archetyp bohatera
Doswiadczanie immersji immersja w narracj¢
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Temat Podtemat

immersja w spoteczno$¢

immersja w srodowisko

doswiadczenie eudajmoniczne

. ) ) gra jako forma terapii
Do$wiadczenie grania w gre

gra jako trening umiejetnosci

nostalgia
Emocje odczuwane podczas grania

podekscytowanie

Eskapizm

era prenarracyjna

era narracyjna
Historia Zycia

gra jako wydarzenie znaczace dla historii

rola i miejsce rodziny

stopien podobienstwa: awatar jako Ja idealne

stopien podobienstwa: cechy osobowosci

Relacja z awatarem stopien podobienstwa: warto$ci

rodzaj relacji: awatar jako Inny

rodzaj relacji: awatar jako symbiot

tozsamos¢ ptciowa

Eksplorowanie tozsamosci (narracyjnej?) wartos$ci

rozwo0j osobisty
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Temat Podtemat

przyszty zawod zwigzany z do§wiadczeniami z

ary

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Majac swiadomo$¢ osobistego i subiektywnego charakteru narracji, zrezygnowano w
prezentacji wynikow z ttumaczenia wypowiedzi osob, ktore nie postugiwaly si¢ jezykiem
polskim. Jest to podyktowane konieczno$cig zachowania oryginalnych intencji i znaczen,
ktoére narratorzy chceieli przekaza¢, a ktére w procesie thumaczenia mogg zosta¢ utracone (zob.
Tanalska-Duleba, 2008).

Na poczatku warto przedstawi¢ pewng opisowg charakterystyke zebranych narracji.
Chociaz analiza ta ma charakter interpretatywny, fragment deskryptywnego opisu moze
stanowi¢ uzupeknienie dla zaprezentowanych dalej analiz. To takze zbidr odautorskich
refleks;ji, wynikajacych z wnikliwego studiowania zebranego materiatu.

Przede wszystkim w wielu wypowiedziach zaobserwowano co$, co mozna okresli¢
mianem ,,jézyka narracji”’. Niektore z odpowiedzi przypominaty opowiadania, ktore zawieraly

metafory, przeno$nie, por6wnania i pewng dramaturgie, jak na przyktad ponizsza wypowiedz:

There once was a boy who wanted the impossible. You see, this boy was quite clever - in fact,
his life might have been easier had he been slightly cleverer or slightly dumber. He liked to
read, especially nonfiction, and always wanted to know more about how the world worked.
He read and read, but still wasn't satisfied. So, he resolved to not just learn everything he
could find, but to learn everything about everything. Unfortunately for the boy, he was also
cursed by a passing god. The curse was a kind of madness which made him so stubborn, that
even the thought of giving up made him sick! So, he would never be able to give up on his

incredibly ridiculous quest.

Co ciekawe, powyzsza wypowiedz napisana zostata przez osobe, ktora okresla siebie jako
,,0sobe w spektrum autyzmu”. Pomijajac fakt, czy jest to prawdziwa informacja, interesujace
wydaje si¢ okreslenie tego zaburzenia mianem klatwy (curse), ktora kojarzy¢ si¢ moze z
motywem wielu klasycznych basni i legend. Zarysowane sg réwniez pragnienia i intencje
bohatera tej opowiesci, czyli osoby biorgcej udzial w badaniu, na wzér przedstawiania postaci

przez ksigzkowego czy filmowego narratora.
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Niektorzy z narratoroOw swoja narracj¢ prezentowali w formie pierwszoosobowe;j:

Jestem cztowiekiem rzuconym w swiat, ktory nie do konca rozumiem. Rzqdzi sie zasadami, z
ktorych tylko niektore majg sens, a wiele sprawia wrazenie jakby powstaly gtownie po to, by
komplikowa¢ Zycie. I posrodku tego jestem ja. Moja rola? Nie zwariowad, ale to akurat, jak
dotqd, udaje mi sig¢ spetni¢. Drugq i znacznie wazniejszq rolq jest pomoc innym. Sam przejde

te droge zwangq zyciem, ale jak wplyne na innych?

Inni, by¢ moze trzymajac si¢ konwencji ksigzkowego narratora, wybierali narracje

trzecioosobowa:

When the anxiety and pressure of life becomes unbearable, she always found solace in fiction,
in art. Sometimes because it offered a fresh, unexpected point of view on the world; because
she could relate with the characters; or she felt deeply moved by the poetry woven into the
stories it told.

Narratorzy zdawali rOwniez relacje na temat Swiata przedstawionego gry:

Lan w koncu dojechat do swojego nowego domu, matego miasteczka Littleroot.
Przeprowadzit sie tam z powodu pracy swojego ojca, Normana, ktory od teraz jest Liderem
sali w niedalekim Petalburgu. Jest to zawod wymagajqcy statej obecnosci w sali, dlatego Lan
razem z mamgq przeprowadzili si¢ razem z nim. Tuz po rozpakowaniu chtopak wyruszyt
poszukac mieszkajgcego niedaleko profesora Bircha, starego przyjaciela jego ojca, ktory miat
mu cos przekazac. Najpierw odwiedzit jego dom, w ktorym poznal corke profesora, May,
ktora to pomaga ojcu w badaniach. Nastepnie za radq dziewczyny poszedt sprawdzié
laboratorium. Tam od asystenta Bircha dowiedziat sig, ze profesor jest w terenie. Lan wyszedt{

poza miasteczko i niewiele sie oddalajgc ustyszat czyjs¢ krzyk.

Powyzsze opisy moga swiadczy¢ o skuteczno$ci uzytego narzedzia. Osoby biorace
udziat w badaniu jako narratorzy przekazali pewna opowies¢, histori¢ na temat swojego zycia,
ale tez wirtualnych $wiatéw, w ktorych spedzali znaczng czg$¢ swojego wolnego czasu. W
dalszej czesci pracy zaprezentowana bedzie interpretacyjna analiza tematow obecnych w
narracjach badanych graczy. Kolejno$¢ prezentowanych tematow nie $wiadczy o wiekszym

lub mniejszym stopniu znaczenia w analizie.
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Archetyp bohatera

Tabela 10

Temat Archetyp bohatera

Temat

Archetyp bohatera

Przyktad

narracji

In short, my avatar - Dante Erinith - is a man set upon the hero's journey. Born in
dubious circumstances as the inheritor of a dark will, his life can best be defined
as a neverending pursuit to step out from his parents shadow, find his own way,
and leave the world better than it was when he first found it.

Mordirhar - my paladin. He is a righteous man who strives to help those who are

weaker then him by healing them or sacrificing himself to save his friends.

All my avatars are quiet, stern, and avoids the dramatics, but try to give advice or

guide those they can help.

Dendran doesn't claim to be a hero, but does strive to help bear the load and make
heroic people and foster their growth and potential as much as possible. It is good

to be able to contribute to the welfare of society if only in a small way.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

W narracjach badanych mozna dostrzec wptyw kulturowego skryptu zwigzanego z

tym, jak wyglada typowy bohater opowiesci (tabela 10). Pewne archetypiczne cechy, takie jak

che¢ niesienia pomocy, poswigcenie w imi¢ wyzszego dobra i/lub na rzecz innych, stabszych

od niego 0sob, to elementy drogi bohatera, ktorych iteracje mozna znalez¢ w licznych

tekstach kultury, niezaleznie od formy, w jakiej sa one przedstawiane — w filmie, ksigzce,

piesniach etc.

A true hero is a powerful figure who is moral above all else that stands against evil at great

personal cost.
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To wojownicy, ktorzy nie bojg si¢ wyzwan. Mierzg si¢ bezposrednio z zagrozeniem, a ich
pozycja czesto wydaje si¢ by¢ mniej korzystna niz ta, na ktorej znajduje si¢ ich antagonista.
Ta bohatersko$¢ przenika kazdy obszar ich zycia, nie tylko wtedy, kiedy wymaga tego

sytuacja:

He is a warrior, first and foremost; be that in a courtroom, on a battlefield, or within the
confines of his home. It defines the approach he takes to any given situation or problem in his

life; he faces things head on, directly and honestly, and happens to be extremely good at it.

Ale to, co szczeg6lnie mocno zarysowuje si¢ w przedstawionych narracjach, to che¢¢ niesienia
pomocy innym. Cechy, ktore opisujg narratorzy, czgsto réznig si¢ pomiedzy réznymi
awatarami, jednak to, co jest jednym z najczgsciej wystepujacych motywow ich dziatan, to
wiasnie archetypiczne niesienie pomocy innym.

Z jednej strony, ta archetypiczno$¢ zalezna jest od rodzaju gry i jej mechanik. W
wiekszosci gier, w ktorych gracz wciela si¢ w stworzonego przez tworcOw awatara, jego
historia i akcja, ktéra rozgrywa si¢ w §wiecie gry, bazuja na kanwie archetypu drogi bohatera

lub jej etapow:

Later through the game you discover something is wrong with the universe and Atlas, who at
this point is thought of as a God and creator of the universe, is struggling. Atlas created
Sentinels (little droids) to keep peace in the galaxy but they are starting to turn violent. As we
meet other characters in the game, most are antivillians just wanting to understand what is
going on for themselves but one group in particular, Nadia and her friends in the anomaly
have created a hidden base where everyone is safe away from harm in the universe. The role
as hero, or "Traveller", then changes to saving the universe from it's impending doom as
Atlas is dying, with the help of Nadia and her friends. After all the hard work in trying to save

someone, you're met with a terrible choice.

Nie oznacza to, ze w bardziej otwartych grach, jak na przyktad Star Wars Combine, w
ktérych nie ma fabuty jako takiej, ta archetypowos$¢ nie wystepuje. Wydaje sie jednak, ze jest

ona zalezna od oczekiwan i samej osoby gracza:

While there technically are no heroes or protagonists in the world of EVE Online, | think my

character would certainly view certain other pilots and fleet commanders in her alliance as
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particularly heroic. In a similar vein, she definitely sees the enemy alliance in the current war
(and that alliance's leadership in particular) as being the antagonist, though I'm sure the

members of that alliance see things differently.

Jak przekonujg Rogers i wspotpracownicy (Rogers 1 in., 2023), motyw archetypu
Wedréwki Bohatera, jesli zostaje odniesiony do wlasnego zycia, zwigksza osobiste poczucie
sensu w zyciu, co wspomniani autorzy udowodnili we wlasnych badaniach. Trudno w tym
miejscu okresli¢, czy dla badanych graczy obcowanie z wirtualnym ucielesnieniem tego
archetypu stanowito pewien wzor, ktoéry mogli odnies¢ i/lub wykorzysta¢ go do opowiedzenia
wlasnej historii w omawianym w tej pracy badaniu, niemniej moze to stanowi¢ pewna

przestanke istotng w przypadku konstruowania narracji tozsamos$ciowych.

Doswiadczanie immersji

Tabela 11

Podtemat immersja w narracje

Podtemat  Przyktad narracji

I mean sometimes | like immersion in the sense of making it as life-like as
possible but most of the time in here for the fantasy, | immerse myself in the story
and let it play through my head like a movie adding extra dialogue or movements
if 1 think it needs it and thinking about what emotions not only my character is

_ feeling but what the other characters feel as well.
Immersja w

narracje . : : :
For WoW it's not important for me, but | enjoy other games that have high levels

of immersion like The Last Of Us or The Witcher.
In those type of games i care for story first, graphics are not that important. For
me it feels like reading a really good book, after a really important chapter or

mission | would have to put the game or book down to ponder on what happened.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Wszystkie typy immersji, ktore zostaty opisane w poprzedniej czgéci pracy, byly

obecne w narracjach. Jednak trzy sposrdd nich byly najczesciej wystepujace.
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Pierwszg z nich jest immersja w narracj¢ (tabela 11), w historie, ktéra rozgrywa si¢ na
ekranie, a awatar/gracz jest jej czescia, ksztattuje ja lub poddaje si¢ jej wptywom. Dla
niektorych z narratorow, historia dzieje si¢ rowniez w ich wyobrazeniach. Dodaja dialogi,
przypisuja stany emocjonalne innym postaciom w grze, kontynuujg ich losy. Tego rodzaju
immersja jest dla nich zrodlem silnych emocji, ktore dla wielu stanowig mozliwos¢
zapomnienia, chociaz na chwilg, problemoéw i trudow dnia codziennego, z ktoérymi si¢ mierza.
Czesto poréwnuja wtedy gre do dobrej ksigzki, nad ktdrg zastanawiajg si¢ na dtugo po
odtozeniu jej na poike. Dla tych graczy grafika nie jest rzeczg priorytetowa.

Drugg jest immersja w spoteczno$¢ (tabela 12), ktora ma mniejszy zwiazek z gra jako
taka, istotniejszym aspektem jest tutaj socjalizacja wsrdod graczy, ich spoteczno$¢ i wzajemne
relacje. Dla wielu, wiezi i poczucie braterstwa ksztaltuja si¢ w trakcie wspdlnego osiggania

celow w grze:

Somewhere in the middle of TBC [przyp. aut. skrot od The Burning Crusade, dodatek do gry
World of Warcraft] i found a guild that i could raid with, it felt so epic, a group of hero's
taking on the biggest and baddest villains of the world. Although we werent very good and we

failed and died a lot it felt grand.

W przytoczonym fragmencie termin gildia (quild) oznacza zrzeszenie graczy wewnatrz
spotecznosci gry. Z reguty takie zrzeszenia maja swoja hierarchie, widoczng dla innych
graczy nazwe oraz, w zaleznosci od dostepnej mechaniki, jaki§ sposob wyrdzniania si¢ od
innych graczy (na przyktad kolorem noszonego ekwipunku). Czgsto rywalizuja z innymi
gildiami, wchodza w konflikty 1 rozgrywaja polityke wewnetrzng 1 zewnetrzng w §wiecie gry
oraz poza nig w mediach spotecznos$ciowych i forach internetowych, kierujac si¢ przy tym

czym$ w rodzaju etosu i1 systemu warto$ci:

What makes Brave special is the culture of the alliance - we don't grief other players, nor do
we trash talk, we are very inclusive with zero tolerance for racism, sexism, homophobia and
harassment of any kind. We respect each-other, and we show a healthy respect for our
enemies as well. We're very inviting to new players and love to help them get better at the

game and build up their ship hangars.
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Bycie w zrzeszeniu graczy nie jest warunkiem koniecznym, aby odczuwaé wi¢z z innymi

uzytkownikami, co $wietnie ilustruje przyktad narratorki i tego, w jaki sposob poczuta si¢

widzac prosb¢ o wzigcie udziatu w badaniu:

Tabela 12

Podtemat immersja w spotecznos¢

Podtemat

Przyklad narracji

Immersja w

spolecznos¢

Somewhere in the middle of TBC[przyp. aut. skrét od The Burning Crusade,
dodatek do gry World of Warcraft] i found a guild that i could raid with, it felt
S0 epic, a group of hero's taking on the biggest and baddest villains of the world
(...) Toward the end of TBC the guild fell apart, mostly because people wanted
to do better in the next expansion.l also found a new guild, I instantly clicked
with a lot of the people there. The next couple years were the most fun | had
in gaming, we killed Bosses, did pvp together or just hang out in voicechats,
over time people left and came back, new people joined but the spirit and
identity of the guild stayed the same.

For some reason it felt like home.

Your message on reddit really triggered me for it was like | wrote this part
about Irenicus' dungeon myself (...), so I felt like I must help you. I'm not a
social person, but | think there's some connection between you and me. This
connection was created by great game designers, coders, artists, narrative
designers, voice actors and translators. They bind us after all these years
through their great creation. We even live in different countries, but we are still
connected. Actually, I suppose, many people in your country would call people
of my country enemies, since | was born in Russia... at least, that's what these
vultures tell us, and | hope it's not true, but i feel like I must be ashamed of
who I am (though | know I must not), and it may be important to understand
my story. I dream of a world without such boards where anyone can share their
creations with anyone, and though I love RPGs, | hate the word 'enemy' and

want to erase it from real life and leave it for games only.

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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Your message on reddit really triggered me for it was like | wrote this part about Irenicus’
dungeon myself...I doubt there's something more triggering for me in my most beloved game,
so | felt like I must help you. I'm not a social person, but I think there's some connection
between you and me. This connection was created by great game designers, coders, artists,
narrative designers, voice actors and translators. They bind us after all these years through

their great creation. We even live in different countries, but we are still connected.

Immersja w spotecznos$¢ moze by¢ tez wyrazem zaspokajania potrzeby socjalizacji u
graczy (np. Frostling-Henninsson, 2009; Shi i in., 2019). Do$wiadczajac waznych dla siebie
doswiadczen, dzielg si¢ nimi z innymi bliskimi osobami lub staje si¢ to dla nich sposobnoscia
do nawigzania tego rodzaju relacji. Do podobnych konkluzji doszli Arbeau i in. (2020)
analizujac przeprowadzone przez siebie wywiady z graczami. Wpisuje si¢ to rowniez w
problematyke narracji grupowych, ktore sag wspottworzone w danej spotecznosci, na przyktad
w mediach spoteczno$ciowych. Najprawdopodobniej narracje osob badanych stanowig wglad
w to, jak wygladaja narracje na temat konkretnych tytutow gier w spotecznosciach
skupiajacych ich graczy. Bycie aktywnym cztonkiem takiej spotecznos$ci idzie w parze z
motywacja opartg o identyfikacje (Obst i in., 2018), tj. jesli dana osoba czuje, ze moze siebie
okresli¢ jako gracza gry World of Warcraft, to tym wieksza szansa, ze bedzie angazowac si¢
W grupowe narracje. Stanowi to kolejny wazny aspekt procesu, w jakim narracje
tozsamos$ciowe moga by¢ konstruowane przez graczy.

Trzecim rodzajem jest immersja w Srodowisko gry (tabela 13), $wiat wykreowany
przez tworcow, jego prawa i zaleznoSci, relacje pomigdzy postaciami, fizyke tego $wiata, jego
cykle (na przyktad dobowe) oraz jego warstwe przyrodnicza petng magicznym stworzen i
niecodziennych bytow. Pelny realizm §wiata przedstawionego, na przyktad obecno$¢ potrzeb
fizjologicznych, nie jest kluczowy, a dla niektorych graczy powoduje zaburzenie tej immersji

(o czym pisze Bowman, 2018):

Super realistic games actually tend to destroy immersion for me, because | think by trying to

simulate the real world they call too much attention to their own failure to do so.

Oczywiscie, nie jest to regula, poniewaz sg gracze, ktorzy licza na takg mechanike, badz tez
dodaja ja do gry za posrednictwem modyfikacji, jesli w danym tytule poziom realizmu jest,
wedhug nich, zbyt niski. Zdarza si¢ tez, ze wyobrazaja ja sobie. Graja w taki sposob, jakby ta

mechanika istnieje w grze.
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Tabela 13

Podtemat immersja w srodowisko

Podtemat

Przyktad narracji

Immersja w

srodowisko

Immersja jest dla mnie wczuciem si¢ w §wiat, utozsamieniem si¢ z nim i
zyjacymi w nich istotami. Staram si¢ to robi¢ i cze$¢ gier bardzo to utatwia, ale
nie musze¢ mie¢ odpowiednika realnego zycia wystarczy tylko zeby poczuta si¢
jako posta¢ w danym $wiecie, jak zabijg im przyjaciela to ja tez si¢ smucg jak

maja wesola sceng to ja si¢ raduje, jak kto$ rzuci zartem ja si¢ Smieje.

Wszystko to sktada si¢ na do$wiadczenie, ktére poréwnalbym z filmem
Camerona, nawigzujgcym swoim tytutem do idei naszych postaci w grach ;)
innymi stowy, w immersyjnych grach moje postacie majg by¢ dla mnie tym, co
hybryda cztowieka i kosmity, do ktérej przenosito si¢ cudzg §wiadomos¢ dla
ludzi, ktérzy w Avatarze za ich pomocg poznawali Pandorg i jej mieszkancow.
Mam doswiadcza¢ gr¢ tak, jakbym pod jaka$§ tozsamos$ciag osobiscie
eksplorowat jej swiat. Mam doswiadcza¢ gre tak, ze wydaje si¢ ona naprawde

inng, mozliwg do zaistnienia rzeczywisto$cia.

I sometimes use the word immersion. In most games, it means little to me. In
Combine, however, it's somewhat more important. To me, immersion is the
ability to lose yourself for a little while in another, digital world. It can be good
and bad. Sink too deep and you risk becoming what you pretend to be, which
is not always a good thing. If you become too attached to a virtual world you
may become dissatisfied with the real world. A danger which constantly looms
over this generation. On the other hand, a healthy amount of immersion can
provide an escape from what troubles you in real life. And when you emerge
from this virtual world, calmed and soothed, you may be able to approach the
real world with a healthier, happier mindset. To me, immersion is a delicate
spectrum of digital attachment which, if treated carefully and correctly, can

enrich your real life. It can also just be mindlessly fun to practice immersion.

Zrodto: opracowanie wlasne.
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Z jednej strony, §wiat przedstawiony powinien by¢ interesujacy, troche mistyczny i
tajemniczy. Z drugiej moze posiadac liczne elementy fantastyczne, niecodzienne lub wprost
przeczace realizmowi §wiata rzeczywistego. Wazne jest, aby byl wewnetrznie spdjny w
swoich zasadach, ktére majg wptyw na wszystkie postaci w nim zyjace, co daje poczucie

prawdziwosci 1 koherencji:

Dla mnie immersja to bardziej wczucie sie w swiat przedstawiony. Nie dqze do tego by byt jak
najbardziej realny a skupiam si¢ na tym co sobq prezentuje i to jakby ja wchodze w ekran a
nie zZe rozszerzam Swiat wirtualny do prawdziwego. Nie wazne czy tam deszcz pada w drugg
strone i Swieci, bardziej stawiam na przystosowanie siebie do Swiata niz odwrotnie, taka

podroz jest dla mnie immersyjna.

Doswiadczenie grania w gre

Jak juz wspomniano we wczesniejszej czesci tej pracy (por. rozdzial Pozaludyczne
aspekty gier wideo), definicja doswiadczen eudajmonistycznych pozostaje nadal otwarta.
Natomiast mozna postawi¢ ja w kontrze do doswiadczen typowo hedonistycznych. Jesli gracz
doznaje przyjemnosci z aktu grania, ktéry mogtby porownac, na przyktad do gry w tenisa,
mozna przyjac, ze jest to do§wiadczenie czysto hedonistyczne. Jednak jesli gracz, grajac w
gre doswiadcza przyjemnosci i/lub rowniez innych emocji, jesli tresci poruszane w grze
spowodowaty u niego pewne refleksje 1 przemyslenia, czuje, ze zostat w jaki§ sposob
zmieniony przez to doswiadczenie, to tak mozemy definiowa¢ moment eudajmonistyczny z
gra 1 jest to jeden z tematdéw (tabela 14), ktory mocno zostat zarysowany przez narratorow w
swoich wypowiedziach. Przez bardzo osobisty charakter tych przezy¢, na ktore skladajg sie
wlasne do$wiadczenia Zyciowe narratora, gatunek gry wideo, historia i dylematy
zaprogramowane przez tworcOw oraz szereg innych czynnikow, trudno jest wyabstrahowac

jeden, ogblny opis takiego doswiadczenia:

Mysle, ze jest dla mnie istotna, bo szarpie za rzeczy mocno zwigzane dla mnie z nostalgiq, jak
np. celeberacja por roku, ktorej uczymy sie na wczesnych etapach edukacji a potem nie ma na
nig miejsca w naszych zyciach w takim samym stopniu. Przypomina mi wyjazdy do ciotki,
ktora miata dom w srodku lasu nad rzekq, obok matej wioski, gdzie do sklepu szto sie godzine
i mysli miaty duzo przestrzeni na wymyslanie niesamowitosci we wszystkim, wplatanie ich w

to co sie widzi, wyobrazanie sobie smokow miedzy drzewami itd.
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Tabela 14

Podtemat doswiadczenie eudajmonistyczne

Podtemat

Przyktad narracji

Doswiadczenie

eudajmonistyczne

In childhood, I grew up within the fundamentalist christian churches,
and much of my life and the life of my family were spent at churches,
yet when | asked questions about the faith, I never received direct
answers, and as a child was merely condescended to and told to have
faith rather than direct knowledge. This was always unsatisfying, but I
had no other choices at the time, so Ultima IV was an outlet to make

concrete things that were otherwise unanswered and unsatisfying.

How can you describe nostalgia? | remember the catharsis I've felt as a
child, but I doubt I will ever feel it again as an adult. | actually haven't
played it for a few years for I'm afraid I'm not capable to feel such strong
feelings anymore. | also can't stand enhanced edition -- I'm ok with mods
if they fit in, but the Ul and things like this must stay as | left them, even
if it's not as modern and convenient. But though I don't play it literally,
it's always with me. | imagine and write scenes in my head each time |
go to sleep, making an unwritten novella. | do it for many years, | can't
imagine how to fall asleep without it. That's why my memory of Kira's
condition and character is so fresh although my own condition is long

gone.

zrédlo: opracowanie wlasne.

W trakcie analizy wyszczegolniono jednak kilka elementéw powtarzajacych si¢. Po

pierwsze, gry wideo potrafity wzbudzi¢ refleksj¢ na temat §wiata i zycia jako takiego, jego

ztozonosci, relacji pomiedzy jego elementami na réznych plaszczyznach. Dla jednego z

narratorow byta to perspektywa bardzo globalna, kosmiczna w swojej skali:

Many times | have thought about the universe and what is out there. How small our little

earth is compared to the many galaxies out there. It's hard day to day but thinking about the

wonders of the universe and what might be out there has always warmed my heart and got me
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excited about studying it. NMS [przyp. aut. No Man’s Sky, tytul gry wideo] has definately
played a part in my imagination about the universe and fueled my curiosities. I've even
thought about studying space or even a degree in space/aerospace. The thought of space
exploration has at least help distract my mind off of the daily grind at work and the struggles

I've had day to day.

Dla innego byto to co$, w pewien sposdb, odwrotnego, tj. w jaki sposob to jednostka reaguje

na globalne otoczenie:

After playing "Dishonored", the protagonist (me) started to think about the chaos system and
how it might apply to the real world. There're so many little everyday situations one could
apply the logic of the chaos system to. We're all presented with some degree of negativity
each day. It's our choice how react to it. Maybe we're having a bad day and maybe a
coworker is having a bad day, as well. Well, what's the use in being a moody bitch all day?
Someone's got to break the cycle. Actively deciding to watch and listen where other men

would shout in rage can make all the difference.

Emocjonalny ton tych refleksji nie zawsze jest optymistyczny, co tez wpisuje si¢ w
mozliwy charakter dos§wiadczenia eudajmonistycznego. Przyktadem moze by¢ sposob, w jaki

narrator opisuje paralele miedzy $wiatem przedstawionym gry, a S$wiatem rzeczywistym:

In many ways, that's how | see the world. I don't see myself as a hero but someone who is just
trying to keep going and live life. The world leaves a lot to be desired. People are out there
trying to screw you up. My character is not of a knight without flaws, but the opposite. Like
Saint Qeth, | see myself as a true neutral character - not good but also not evil. The world
doesn't have to have meaning. You create your own meaning. You keep yourself going no
matter what happens next. Just because. (...) The world of Dark Souls | feel reflect many
aspects of our real world. So too my character. | suppose art imitates life, and Dark Souls

made me realise that.

Waznym aspektem tego doswiadczenia jest wywolywanie emocji, czesto silnych, ktére

potrafig towarzyszy¢ graczom przez lata:
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| remember the catharsis I've felt as a child, but I doubt I will ever feel it again as an adult. |
actually haven't played it for a few years for I'm afraid I'm not capable to feel such strong
feelings anymore. | also can't stand enhanced edition -- I'm ok with mods if they fit in, but the
Ul and things like this must stay as | left them, even if it's not as modern and convenient. But
though I don't play it literally, it's always with me. | imagine and write scenes in my head
each time | go to sleep, making an unwritten novella. | do it for many years, | can't imagine
how to fall asleep without it. That's why my memory of Kira's condition and character is so

fresh although my own condition is long gone.

Czesto tez tego rodzaju doswiadczenie otwierato gracza na zupelnie nowe doznania

emocjonalne, ktorych nie miat mozliwosci wezesniej doswiadcezy¢:

| wanted to help others more. Also I did cry at the end (yeah | know, corny to cry as a gent -
but you can keep a secret as a fellow man) but it made me realise that | could be moved,
which is something that never happened before. | never used feel for 'non-real’ characters but

now | do.

Wydaje sig, ze dla niektorych graczy doswiadczenie eudajmonistyczne uzyskane poprzez akt
grania bylo momentem powaznego wgladu w wewnetrzne procesy emocjonalne, we wlasne
mozliwo$ci nawigzywania psychologicznej relacji, ktora, w tym wypadku, dotyczyta
nieprawdziwej osoby, jednak, jak juz wspomniano we wczesniejszych rozdziatach, obcujac z
elementami rzeczywistosci wykreowanej kulturowo, osoba zdaje sobie sprawe, ze dana rzecz
nie istnieje, ale czuje, jakby byta prawdziwa i z tej doswiadczanej prawdziwosci biorg si¢
opisywane tutaj fenomeny natury psychologicznej.

By¢ moze, aby moc dozna¢ eudajmonistycznych do§wiadczen, konieczny jest pewien
stopien zaangazowania si¢ w gre, proba zrozumienia jej przestania, ktore bywa schowane pod
warstwg mechaniki typowo rozrywkowej, jak walka z przeciwnikami. Na wzor zrozumienia
tekstu literackiego, gra moze przekaza¢ pewien moral, lekcje, ktora moze pobudzi¢ refleksje u

gracza.

On the surface, Fallout games are RPG games that tell of the struggle for power in a post
apocalyptic world. But if one chooses to look further at the lore and at the settings, a different
kind of story begins to emerge. A warning that almost seems like a parallel to our own world

in many horrifying ways. Signs of what is to come to pass should we not learn from the
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lessons of science fiction. This is what has made me love this franchise more than others and
what continues to bring me back to it; the things beneath the surface.
Wspomniane refleksje, ktore czesto odnosity si¢ do zagadnien zwigzanych z filozofig i etyka,

bywaty tematem rozmow z bliskimi osobami:

We would often have philosophical and ethical conversations about the characters, what we
might do in their places, and what they mean to us on a deeply personal and emotional level.

To this day, | still revisit the Witcher 3 from time to time.

We wszystkich wypowiedziach, ktore §wiadczg o do§wiadczeniu eudajmonistycznym,
mozna zauwazy¢, ze motyw zwigzany z do§wiadczeniem zabawowym i hedonistycznym jest
praktycznie calkowicie nieobecny lub marginalny. Obserwowane relacje pomig¢dzy
postaciami w grze oraz wybory, ktérych konsekwencje gracz odczuwat poprzez swojego
awatara, bardzo cz¢sto znajdowaty odzwierciedlenie w rozmyslaniach narratoréw poza
samym kontekstem grania, na przyktad podczas codziennej pracy czy innych aktywnosci.
Narratorzy chetnie dzielili si¢ swoimi przemysleniami na temat tych dos§wiadczen nie tylko z
bliskimi osobami, ale rowniez z innymi graczami w przestrzeni wirtualnej, co dodatkowo
wzmacniato wyjatkowos¢ tego przezycia. Tego rodzaju grupowe narracje nie tylko
realizowaty funkcje socjalizacyjna, budujac wiezi w spotecznos$ci graczy, ale rowniez
pozwalaly uczestnikom poczu¢ si¢ czgscig wigkszej grupy. To poczucie wspolnoty bylo
zrodtem rado$ci, a zarazem utwierdzato ich w przekonaniu, ze przezyli co$ naprawde
wartosciowego 1 unikatowego, zwlaszcza ze inni gracze takze w podobny sposob czerpali z
gry doznania wykraczajace poza typowe aspekty ludyczne.

Z licznych doswiadczen, ktore byly opisywane przez badanych, mozna
wywnioskowac, ze gry mogly spehia¢ jeszcze jedng istotng funkcje, wykraczajaca poza
zaspokajanie typowych ludycznych potrzeb czy oferowanie do§wiadczen
eudajmonistycznych. Tq dodatkowa rolg byta funkcja terapeutyczna, dzigki ktorej gry stawaty
si¢ narzedziem wspierajacym emocjonalne lub psychiczne potrzeby graczy (tabela 15).
Utlatwialy oswajanie si¢ z problemami, stanowity nowa perspektywe, ktorg mozna przyja¢ do
szukania rozwigzania dla swoich probleméw, dawaty mozliwo$¢ chwilowego odcigcia si¢ od
sytuacji trudnych lub pokazywaty, w jaki sposob grace moga poradzi¢ sobie z tym, z czym si¢
mierzy poza gra. Interakcyjnosé gier, quasi-bezposredni sposob walki z przeciwnos$ciami w

Swiecie wirtualnym i $wiadomos$¢ obcowania z wynikiem ci¢zkiej, dtugoletniej pracy
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dziesiatek programistow, grafikow 1 tworcoOw, wzbudzata u 0s6b badanych poczucie
rezyliencji.

Niejednokrotnie badani zestawiali swoje mierzenie si¢ z zaburzeniami i trudno$ciami
natury psychicznej z trudno$ciami bohateréw gry lub tematem historii, ktora skupia si¢ na

problemach psychicznych:

Tabela 15

Podtemat gra jako forma terapii

Podtemat  Przyktad narracji

After quitting my first apprenticeship | felt beat down and like | was good for
nothing. Whilst not directly relating this to any ingame avatar, | would say a
general attitude of 'if I do my best then that'll be enough', which I largely got from

the souls series, helped me get my chin up and try again.

W momencie przedtuzajacej si¢, glebokiej depresji i lgkow nigdy sie¢ nie

poddawatem. Skoro sg ludzie, ktorzy stworzyli co$ tak pigknego i zasobnego w

tresci - zawsze mam pole do rozwoju, zawsze jest horyzont 1 tym horyzontem sa

ich osiagnigcia oraz zapewne ich cechy. A nawet jesli nie dam rady przyoblec si¢

] w kogos, kogo podziwiam, zawsze moge kontynuowaé zywot sycac si¢ ich
zr::nj:ko twdrczoscia.

terapii
Black Desert uczy mnie wytrwalosci, tutaj tak jak w realnym $wiecie nic nie

przychodzi tatwo. Po cigzkim epizodzie depresyjnym zabrakto mi zupetnie sit,
motywacji 1 checi by kontynuowacé swoje zainteresowania, studia, w ogoble by
zachowywac¢ jakiekolwiek spoteczne pozory, a ta gra, paradoksalnie 1 w jakis$
dziwny sposob, przywrdcita mnie do cze$ci marzen. Czesci, ktora byla zakopana
pod duza doza wpajanej mi ambicji oraz rozgoryczenia, ze nie mogg¢ tych ambicji
spetic. Teraz jestem bardziej §wiadoma jak istotne jest spedzanie czasu sam na
sam ze sobg (...) Gry ogotem zmienily moje spojrzenie na zycie. Wspomniany w
opisie epizod depresyjny kompletnie wywrocit wszystko do gory nogami, gry,

wraz z terapig, przywrdcity mi ten naparstek checi do zycia.

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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The familiarity of the hallucinations would trigger off panic attacks. | had to give up. It gave

me a better grasp on my own mental health (...)

Dla innych sam akt grania powodowal, ze ich poziom Igku si¢ obnizat:

Dzigki grze poczulam ze nie jestem sama, ze tworcy gry to tak naprawde ludzie bliscy mnie w
patrzeniu na swiat zwazajgc na to jakg gre zrobili i w jaki sposob przedstawili rozne kwestie.
Oczywiscie nie sq oni przez to moimi przyjaciotmi, ale pociesza mnie sama mysl ze ludzie

podobni do mnie sq gdzies tam na Swiecie i ze nie jestem sama. Dodato mi to pewnosci siebie

i zmniejszylo moj lek spoteczny.

Pokrywa si¢ to z badaniami na temat regulacji emocjonalnej i aktywnego eskapizmu w grach.
Czgsto tez gry byly rownoleglym wsparciem dla osob uczgszczajaych na terapig, ktore

mierzyly si¢ ze zdiagnozowang chorobg:

Teraz jestem bardziej Swiadoma jak istotne jest spedzanie czasu sam na sam ze sobq oraz
posiadanie czasu wolnego, takiego wlasnego, na rozwdj, nie tylko w sposob naukowy,
ambitny i wymagajqcy, ale tez zwyczajnie wytrwaty, powolny, Zmudny wrecz monotonny, dla
wiasnej satysfakcji. (...) Gry ogotem zmienily moje spojrzenie na Zycie. Wspomniany w opisie
epizod depresyjny kompletnie wywrocit wszystko do gory nogami, gry, wraz z terapig,

przywrocily mi ten naparstek checi do Zycia.

W dyskursie potocznym, ale tez akademickim, duzy nacisk ktadziony jest na
okoliczno$ci traumatyczne, trudne, przecigzajace czynniki Srodowiskowe, ktore przyczyniaja
si¢ do zachorowania na chorobg psychiczng i/lub jej podtrzymania. Jednak dla wielu os6b
codzienna monotonia moze by¢ rowniez zrédtem obnizonego nastroju, szczeg6lnie jesli
dotyczy ona wykonywanej pracy. Szczegdlnym rodzajem tej monotonii jest praca fizyczna,
ktora polega¢ moze na wykonywaniu tych samych czynnos$ci w ciagu calej, oSmiogodzinnej

zmiany:

I'm a mechanic but not an expert mechanic so most of the day at least feels like I'm doing the
same thing over and over again, to get a small check to keep the lights on and food on the
table, just to turn around and do it again the next day. NMS has really helped me not get too

depressed and keeps my mind wondering about the universe, the bigger picture.
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Wydaje sig, ze jesli nie ma mozliwosci fizycznej ucieczki od tej monotonii, gry wideo daja
mozliwo$¢ mentalnego eskapizmu, nie tylko fizycznego odreagowania, kiedy gracz wraca do
gry po powrocie z pracy. Jak przekonuje Molesworth (2009), fantazjowanie w ciggu dnia (day
dreaming) nie jest zwyklg dystrakcja dla uwagi. Ma istotne znaczenie dla nadawania
doswiadczeniom znaczen i osobistego rozwoju.

Nie kazdy ma mozliwos$¢, aby zajmowac si¢ w zyciu czyms$ ekscytujacym, nie dla
kazdego kazdy dzien jest nowym wyzwaniem, przygoda. Rutyna zyciowa i zawodowa moze
powodowac poczucie stagnacji, stania w miejscu. Gry same w sobie nie zmienig tego faktu,
ale moga stanowi¢ pewien obszar w zyciu, w ktorym osoba czuje, ze z satysfakcja porusza si¢

do przodu:

The game distracts him, gives him goals he can complete, and lets him feel a satisfying sense
of progression he rarely feels in real life. It’s escapism, pure and simple, but it’s what he
needs right now to keep going. His role in this story is survive until he can get out of this

house and get proper help, and Stardew Valley is a tool to keep him sane and safe.

Jednocze$nie mogg tez stanowi¢ pewien plan instrukcje, w jaki sposéb moze zbudowacé
podobng determinacje, aby mierzy¢ si¢ z trudno$ciami codziennosci i/lub sprobowaé zmienic¢

janacos, co jest blizsze jako osobie:

After quitting my first apprenticeship I felt beat down and like I was good for nothing. Whilst
not directly relating this to any ingame avatar, |1 would say a general attitude of 'if I do my
best then that'll be enough’, which I largely got from the souls series [przyp.aut. seria gier,

ktorej petny tytut brzmi Dark Souls], helped me get my chin up and try again.

Dla niektorych osdb samo wspomnienie na temat dawnych, dobrych czasow jest
sposobem na radzenie sobie. Opracowania na temat nostalgii (Abeyta i in., 2015; Juhl i
Routledge, 2013; Pierro i in., 2013) sugeruja, ze jedna z jej funkcji jest nadanie zyciu
spojnosci. Pomimo ambiwalentnego charakteru tej emocji, stuzy ona radzeniu sobie z

trudnos$ciami, moze by¢ uznana za przejaw rezyliencji:

1t still makes me happy, because it’s basically the same game I played when I was happier. It
takes me back to a time and it helps me decompress.
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Dla niektorych sposrod badanych, gry stanowily sposob na poradzenie sobie z
wydarzeniami, ktére mozna okresli¢ jako traumatyczne, szczegolnie trudne. Dla jednego z

graczy byla to zatoba po zmartym ojcu:

And i lost my father. What do i feel? Apathy, uncertainty, and a lot of stored rage about a
vague enemy. It's like i transitioned from boyhood to manhood, it's not as appealing as i
thought it will be. The game's core massage about "letting go" kind of put me at ease after i
lost him. And i probably finished 8 playthroughs during my grief over him, which is better
than contemplating suicide (a "to be or not to be" type of shit) can't give all credit to the game

itself. I did other things to figure shit out, too.

Dla innej z 0séb bylo to wsparcie w procesie radzenia sobie z przemocg na tle seksualnym:

Though a simplification, that was the game | needed throughout my life. | discovered it at the
age of 11 or so while browsing the absolute unfiltered internet (the game is quite dark in
subject material). | still hold great sentimentality towards Alice: Madness Returns as | once
did as a child, if not more. I've never felt like a hero in my story as, again, having an
unhealthy disconnect of my concept of self warped how I saw the world and myself. As far as |
was concerned, | was nobody in my reality. A:MR helped me realize that perhaps, while | felt
tattered beyond cognition, | had the right to know who | was and what brought me to my
current circumstances. (...) Even as an adult with a different set of problems, | found solace in
A:MR. One of it's story points involved sexual assault and pedophilia. Without delving too
much into my own experience, I'll simply disclose that A:MR gave comfort that it wasn't an
experience that | had to deal with by myself or was an experience that nobody would

understand. It will have justice in its due time.

Niewatpliwie do tej klasy zdarzen nalezy rowniez diagnoza choroby, ktora utrudnia normalne

zycie:

I'm Rei Barker and | used to have a life, friends, a future, agency. There are no heroes in it,
only villains and people who don't care. At 29, | was diagnosed with Fibromyalgia,
completely fucking everything. Constant pain, very low energy, my memory is shot, and
medical costs are so high. I'm homeless at the moment, and | feel like all | have left is grief for

what I've lost and disappointment. Playing Disco Elysium lets me be someone else, as fucked
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up as he is, but someone who can run, has people who care about him, somehow manages to
function and have choices. It contextualises my own life, and helps me unpack being ruled by
negative feelings. It's such a beautiful piece of art - that there's catharsis there, through

laughter, through tears, through escapism. Maybe | can still do something beautiful with my

life.

Wspomniane wsparcie trudno porownaé z dedykowanymi aplikacjami na urzadzenia mobilne,
ktore sg stworzone typowo w tym celu. Opisywane gry nie sg roOwniez z gatunku Serious
games, tj. gier, ktore tworzone sg z mysla o celach edukacyjnych, szkoleniowych lub jako
wsparcie terapeutyczne (zob. Wilkinson, 2016). Wydaje si¢, ze gry pomogty osobom
bioragcym udziat w badaniu skonkretyzowac swoje przemyslenia, skonfrontowac je z wizualng
reprezentacja problemu oraz osoba, ktora mierzy si¢ z danym problemem. By¢ moze zadziatat
tu tez mechanizm wynikajacy z relacji, jakg badani nawigzali ze swoimi awatarami. Kierujac
poczynaniami awatara, tak jakby doswiadczali podobnego stanu u siebie, lub tez mogli
prze¢wiczy¢ w bezpiecznym, wirtualnym srodowisku umiejetnosci, ktérych potrzebowali w
prawdziwym zyciu. Gry daty tez pewna perspektywe, na podstawie ktorej mozliwa byta
konstrukcja wiasnej, nowej ramy relacyjnej dla swojego zycia i trudno$ci w nim obecnych.
Prawdopodobnie mechanizm modelowania, w przypadku identyfikowania si¢ z postacig w
grze, rbwniez mogt przyczynic¢ si¢ do poprawy dobrostanu grajgcych osob.

Ferchaud i in. (2020) zbadali, w jaki sposob wcielenie si¢ w protagoniste gry, ktory
doswiadcza choroby psychicznej, moze wplyna¢ na redukcje stygmatyzacji dzigki procesowi
identyfikacji. Obie perspektywy wydaja si¢ wzajemnie uzupetniaé. Z jednej strony, badani
wspomnianego zespolu zmieniali swoje podej$cie do 0so6b chorych dzieki do§wiadczeniom
ptynacym z gry wideo. Z drugiej strony, gracze uczestniczacy w badaniu opisanym w tej
pracy — jak pokazuje przyktad narratora grajacego w Alice: Madness Returns — mogli dzigki
grze wspierac si¢ w radzeniu sobie z trudno$ciami.

Opisane wczesniej modelowanie, ¢wiczenie umiejetnosci oraz sktanianie ku refleksji
nad wlasnym zyciem nie przyczynity si¢ tylko do poprawy zdrowia psychicznego osob
grajacych w gry. Kolejnym wyraznie zarysowanym tematem w narracjach badanych jest gra
wideo jako forma treningu umiejgtnosci (tabela 16), ktore wykorzystywane byty poza
kontekstem gry. Przyktadowo jeden z narratoréw dzieli si¢ konstatacja na temat probowania
czego$ w grze, jednoczesnie wskazujac na role zabawy w rozwoju ludzi, przed

przystapieniem do robienia danej czynno$ci w Zyciu realnym:

152



Tabela 16

Podtemat gra jako trening umiejetnosci

Podtemat

Przyktad narracji

Gra jako
trening

umiejetnosci

Definitely preparation in raid. Understand the boss abilities, what role am i
suppose to do during each phases. That translate into work environment a lot.
I always told my boss, gaming make me want to search answer on google on
my own, instead of just asking other or waiting for answer to come by. If you
don't understand something just research it. (...) Game also teach me to be
team player, be positive. If you being negative all the time, no one really

wants to group with you or raid with you.

Counter-Strike is a strictly multiplayer game, nevertheless it has taught me
some great values. Putting the time on honing your skills and practicing,
while not immediately obvious, will get you results in the long term. In
Counter-Strike your character doesn't get better, you get better. Regardless
of the situation, with enough skill you can always come out on top. D1.54

Also thanks to videogames | could learn more about history, a subject that |
am also passionate about and a hobby that | share with my father. We really
enjoy playing titles like Age of Empires, Patrician Il and I1I, or Medieval
Total War.

Like I said, I've always been passionate about Commerce and SWC really
allowed me to live that passion, by role-playing a character who was a
universal space trader. Funnily enough now, around 15 years later, | own my
own business within the Trades selling my services much like | did back
when | was 12, and just started out playing SWC... It really molded me into
who | am today, by allowing me to pursue the avenues in life that Schooling
couldn't provide. Not only that but it taught me valuable social skills and how
to communicate concisely and effectively (especially with most people

playing SWC being adults, yet | was a mere child).

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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| don't think so with Rimworld, but on other games, sometimes I notice | have to play before |
can do. So | played a farming game a long time ago before | started a garden. | often think
this is a connection to how it goes for humans. We play as kids before we act and grow skill.

Then as adults, adults forget the importance of play in the role of growth.

W badaniu Maleswortha (2009) gracze roéwniez opisywali, ze dzigki grom moga probowac
nowych rzeczy, ktore wiaza si¢ z zainteresowaniami. Majac na uwadze ilo$¢ lat, ktora dzieli
obie publikacje, wydaje si¢, ze efekt treningu gier jest czyms$ powszechnym i niezaleznym od
okresu rozwoju przemystu gier wideo.

Badani akcentowali nie tylko samg kwesti¢ treningu, ale tez tego, ze gry wideo
stanowily pewng formg radzenia sobie z ograniczeniami finansowymi, ktore nie pozwalaty na

pozawirtualny trening:

It's also helped me with my creativity in building things since at this time I do not have the
money for making things irl (ie a 3d printer, wood and metal lathes and tools).

Umiejetnosci, o ktorych opowiadali badani, mozna podzieli¢ na typowo praktyczne, twarde
umiejetnosci, oraz na umiejetnosci migkkie, interpersonalne, co czesto dziato si¢

symultanicznie, tak jak to opisuje jeden gracz gry Tibia:

Well tibia was the place that i learned how to negotiate items / gold and such so i would say
that i learned alot from it, and how to read people, who should i trust ? or stuff like that.
because there's a lot of people that want to take advantage of you in anyway they can inside
games, so i learned alot from online games to know that you cant trust 100% what a person is

saying to you.

Z jednej strony nauka sprzedazy i negocjacji w trakcie dokonywania transakcji, z drugie;j
pewna doza nieufnosci co do szczero$ci drugiej osoby 1 przestrzegania z jej strony przyjetego
zobowigzania. W wywiadach przeprowadzonych przez Arbeau i wspotpracownikow (Arbeau
11in., 2020) rowniez pojawiajg si¢ wzmianki o nauce umiejetnosci interpersonalnych
potrzebnych przy transakcjach kupna-sprzedazy.

Dzigki obecnosci drugiego gracza mozliwe jest testowanie si¢ w relacjach poza
kolezenskich, co mozna rozumie¢ jako rozwdj umiejetnosci migkkich. Innym przejawem tego

rozwoju jest praca nad wtasng motywacja i determinacja, ktora przektada si¢ na osiagnigcia

154



zawodowe, chociaz, jak opisuje to jeden z badanych, moze to by¢ obcigzone pewnymi

kosztami psychologicznymi:

On the plus side this translates very well in personal skill development and corporate process
improvement. I’'ve built a very strong career driven by this mentality with all self taught skills
and have a very high influence and salary. On the negative side, this makes “enjoying the

process” almost impossible, and can’t find happiness in hobbies that require a labor of love.

Mozliwe, ze zaleznos$¢ t¢ moderuje nie tylko rodzaj i mechanika gry, ale tez cechy
osobowosciowe. Inni gracze rowniez akcentowali sposob, w jaki gry wideo wptynety na ich
mentalno$¢, ale nie zawsze opisywali koszta, ktére musieli ponosi¢. Czasami przeciwnie — W
sytuacji, kiedy mierzg si¢ z brakiem motywacji wspomnienia i lekcje, ktore wyciagneli z gier,

pomagaly im przelamac¢ impas:

Sometimes when my confidence is low | think of difficult games that I've beaten, to remind
myself that | have skills that others might not and should be proud of myself.

Inny z graczy réwniez podkresla wplyw gier na jego funkcjonowanie w pracy. Jednak
tu ktadzie bardziej akcent na jego umiejetnos¢ pracy w grupie i samodzielno$¢ w

wyszukiwaniu rozwigzan problemow:

Definitely preparation in raid. Understand the boss abilities, what role am i suppose to do
during each phases. That translate into work environment a lot. | always told my boss,
gaming make me want to search answer on google on my own, instead of just asking other or
waiting for answer to come by. If you don't understand something just research it. (...) Game
also teach me to be team player, be positive. If you being negative all the time, no one really
wants to group with you or raid with you. Also people appreciate you putting in the work.

Online Gaming also teach me to talk in English more.

Dos$wiadczenia z graniem z innymi sprawity, ze badany $§wietnie zdawat sobie sprawe, jak
bycie negatywnie nastawionym odrzuca innych wspotpracownikéw od danej osoby i1 tak jak
powodzenie w grze zalezy od $wiadomosci wlasnych umiejetnosci, zdolnosci do dogadania
si¢ z innymi graczami oraz wspoOlpracy, tak te same zaleznosci wystepuja w miejscu pracy.

Doszuka¢ si¢ tu mozna poznawczego przeniesienia dynamiki procesu grupowego w
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srodowisku wirtualnym na srodowisko pozawirtualne. Gotowos$¢ do wspotpracy
niejednokrotnie wigze si¢ ze zdolno$cig odraczania gratyfikacji i odpornos$cia na frustracje
wynikajaca z oczekiwania rezultatow jak najszybciej. Taka umiejetnos¢ jest niewatpliwie
przydatna u pracownika, ale tez u przetozonego. Z wypowiedzi jednego z badanych wynika,

ze ta zdolnos$¢ tez moze by¢ wyéwiczona dzigki grze:

| feel as though Thresh/SWC has impacted my ability to handle time and expectations much
better than previously. I'm often prone to jumping into things fast and expecting fast results
but the nature of SWC is quite slow and as such as allowed for me to slow those expectations
down a little. I find I live in a timezone quite different from those Thresh often interacts with,
this has also helped me with expecting a response much slower, slowing these expectations

has made a lot of my own personal/professional processes easier to handle.

Badani nie zawsze zdawali sobie sprawe, ze poprzez gre ucza si¢ pewnych
umiejetnosci, ktore beda przydatne w zyciu pozawirtualnym. Czgsto dzialo si¢ to

retrospektywnie, tak jak w przypadku jednego z graczy, ktéry zawodowo jest finansista:

Grew up playing Runescape, used to love to merch, try to find ways to make gold on its
auction house. Eventually later switched to Warcraft where | did the same on its auction
house. Loved trying to figure out an items demand, supply, and decide if there was gold to be
made. Gamed so much in school, almost didn’t make it to college (sub 2 GPA). A buddy of
mine got me to look into trading in real life the summer of graduations after taking an
economics class. Managed to get into college, fell in love with economics and accounting and
realized | had been using the concepts analyzing markets in the games | played growing up.
Enjoyed finance enough to where | interned almost every semester in my last 3 yrs. Knocked
out college with a 4.0 GPA and ended up an investment banker in NYC. Still play them in my
free time but mostly enjoy auction house / market oriented stuff.

Dla innych gry wideo stanowily bardziej przystepna form¢ nauki wiedzy typowo

akademickiej, szkolnej:

Also thanks to videogames | could learn more about history, a subject that | am also
passionate about and a hobby that | share with my father. We really enjoy playing titles like

Age of Empires, Patrician Il and 111, or Medieval Total War.
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Rowniez takiej, na ktdrg nakierowane sa komercyjne kursy i warsztaty, uczace korzystania z

profesjonalnego oprogramowania:

What has changed my life meaningfully is the skills I've developed to play Combine and other
games similar to it - using Excel, Adobe Illustrator, and lately Blender are real-life skills that
| wouldn't otherwise have learned. | have used them in completely unrelated real-life ways,
including professionally, so | would say the game (if not my character) has had an effect

there.

Korzystajac z typologii utworzonej przez Kahna i in. (2015) wydaje sig, ze osoby, u
ktérych w narracjach zidentyfikowano tematy zwigzane z immersja w spotecznos¢,
srodowisko oraz narracje, mozna odpowiednio dopasowa¢ do graczy spod typu spotecznego
(socializers), eskapisty (escapists) oraz kierowanego zgltebianiem historii (story-driven) co
odpowiada roznicom w motywacji stojacej za graniem w gry. Kolejnym z motywow,
przypisanym do podtypu gracza nazwanego mianem madrali (Smarty-pants), jest chec
pozyskiwania umiejetnosci przydatnych w zyciu, szczegdlnie w zyciu zawodowym. Chociaz
ten ostatni motyw szczegolnie wydaje si¢ korespondowac z narracjami analizowanymi w tym
miejscu pracy, pozostale maja swoje zastosowanie w innych jej czesciach. W obliczu licznych
badan z neuroobrazowania zwigzanych ze sposobem, w jaki grajgca osoba nabywa ztozone
umiejetnosci (zob. Kovbasiuk i in., 2022), narracje na temat uczenia si¢ nowych rzeczy za
sprawg gier wideo wydaja si¢ by¢ sensowne (oczywiscie, majac na wzgledzie roznice W
ztozonos$ci badanych umiejetnosci w cytowanej pracy, a tymi zwigzanymi ze sferg

zawodowy).

Emocje odczuwane podczas grania

Dwa podtematy, ktore zostaty wyszczegdlnione w temacie emocji odczuwalnych
podczas grania, to podekscytowanie (tabela 17) oraz nostalgia (tabela 18). Nie sg to
oczywiscie jedyne emocje, o ktorych pisali badani, a ich charakter nie jest wzgledem siebie
dychotomiczny. Sg one najczescie] wystepujace w opisach badanych.

Podekscytowanie wywotywane jest u badanych przez rdzne aspekty do§wiadczenia,
jakim jest gra w gre wideo. Jedni odczuwajg ekscytacje, poniewaz czeka ich wyzwanie, inni

nie moga si¢ doczekaé tego, w ktorg strone rozwinie sie historia. Zrodtem ekscytacji moga tez
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by¢ nowe zadania, ktore czekaja, az gracz je rozwigze. Niektorzy badani pisali o stanie flow,

w ktorym tracili poczucie otoczenia, w petni byli zanurzeni w do$§wiadczeniu:

| think my first thought is excitement for a challenge and to hear or take part in a story. I also
enjoy going into an "flow" state were | lose track of what is going on around me. Mostly, |

enjoy the story telling and solving problems.

W podobnym tonie pisze narrator, dla ktorego wiekszym zrédtem zadowolenia jest robienie

czegos, niz ukonczenie zadania w grze:

Serene really, | also feel excited to do good and feel good. It's a task to be enjoyed. I'm a
busybody, I need stuff to do all the time and gaming is where | can expend that excess energy

and feel good about it too. | enjoy the action more than the satisfaction after the action.

Innym aspektem angazujacym graczy, ktérzy odczuwaja podekscytowanie, jest pewna doza
losowos$ci w grach. Mechanika, ktéra wprowadza momenty trudne do przewidzenia dla
gracza, nowe zadania i spotkania w grze sprawiaja, ze kazde kolejne przejscie gry jest inne co
wzmaga jeszcze poczuje, ze na gracza czeka cos, czego jeszcze nie udato mu si¢ odkry¢.
Przez sw@j charakter, nostalgi¢ mozna rozumie¢ jako emocje, ktora jest zwigzana z
pamiecig autobiograficzng. Czesto opisywana jako ambiwalentne uczucie tesknoty za czyms:
czasem, ludzmi, okresem w zyciu, okolicznosciami. Dla wielu sposrod badanych, gry wideo
kojarzg si¢ z czasem, w ktorym mieli mniej zobowigzan i obowigzkow, kiedy to grali w

dziecinstwie:

| get a warm nostalgic feeling when | settle down for the night to play games. It takes me back

to a time when | had few responsibilities and could truly relax.
Spedzali czas z przyjaciotmi, z ktorymi wspoétdzielili to doswiadczenie, wracajac do niego w

rozmowach 1 wspdlnym zastanawianiu si¢, czesto dyskutujac na temat wlasciwego sposobu

prowadzenia postaci:
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Tabela 17

Podtemat podekscytowanie

Podtemat Przyktad narracji

I think my first thought is excitement for a challenge and to hear or take
part in a story. I also enjoy going into an "flow" state were | lose track of
what is going on around me. Mostly, | enjoy the story telling and solving

problems.

Serene really, 1 also feel excited to do good and feel good. It's a task to be
enjoyed. I'm a busybody, I need stuff to do all the time and gaming is
where | can expend that excess energy and feel good about it too. | enjoy
the action more than the satisfaction after the action.

Podekscytowanie
Mysle, ze pewna ciekawos$¢, ekscytacja. Gry w uniwersum WiedZmina sa
dosc mocno napakowane pewnymi wydarzeniami losowymi, pewnymi
rzeczami do odkrycia i1 ktére moga by¢ dostgpne tylko w okreslonych
warunkach. Np. linia zadan, albo podjete decyzje. Wige grajac zawsze
mozna odkry¢ co§ nowego, albos spotkac cos czego sie nie spodziewalo.

Nie koniecznie robia¢ od nowa gre.

Feeling excited to discover more about the lore, the personalities of the
characters. Comfort of escaping reality and immersing myself in the game's

universe. Curiosity and anticipation about how the story will turn out.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

For these sets of games, it is nostalgia and the memories from old play throughs with friends.
| find myself remembering old play throughs and interactions both in the game and related to
the game. Funny stories, friends acting like fools, arguments over which characters are better

for situations, arguments over build styles.

Dla niektorych z badanych doswiadczenie grania w gre przywotywato wspomnienia

wyjatkowo silnie nacechowane emocjonalnie na wzor wspomnien wywotywanych przez
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zapach. To wspomnienie sktania do refleksji, dalszego zanurzania si¢ poznawczego w
doswiadczany stan, co wtérnie wzmacnia jeszcze do§wiadczenie, ktdre przypisane jest do gry,
ktéra go wywotata. W ten sposob tworzy sie silne emocjonalne zaangazowanie, ktoére moze

wywotac réwnie silne reakcje:

Tabela 18

Podtemat nostalgia

Podtemat Przyktad narracji

| get a warm nostalgic feeling when | settle down for the night to play games. It

takes me back to a time when | had few responsibilities and could truly relax.

For these sets of games, it is nostalgia and the memories from old play throughs
with friends. I find myself remembering old play throughs and interactions both in
the game and related to the game. Funny stories, friends acting like fools, arguments
over which characters are better for situations, arguments over build styles.
Nostalgia

Mysle, ze jest dla mnie istotna, bo szarpie za rzeczy mocno zwigzane dla mnie z
nostalgia, jak np celeberacja pdr roku, ktorej uczymy sie na wezesnych etapach
edukacji a potem nie ma na nig miejsca w naszych zyciach w takim samym stopniu.
Przypomina mi wyjazdy do ciotki, ktora miata dom w $rodku lasu nad rzeka, obok
matej wioski, gdzie do sklepu szto sie godzine 1 mysli mialy duzo przestrzeni na
wymysS$lanie niesamowito$ci we wszystkim, wplatanie ich w to co sie widzi,
wyobrazanie sobie smokow migdzy drzewami itd. (...) Czasem jak stysz¢ muzyke

z tej gry jestem na tyle rozemocjonowana ze zdarza mi si¢ ptakac.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Mysle, ze jest dla mnie istotna, bo szarpie za rzeczy mocno zwigzane dla mnie z nostalgiq, jak
np celeberacja por roku, ktorej uczymy sie na wczesnych etapach edukacji a potem nie ma na
nig miejsca w naszych zyciach w takim samym stopniu. Przypomina mi wyjazdy do ciotki,

ktora miata dom w srodku lasu nad rzekq, obok matej wioski, gdzie do sklepu szto sie godzine

i mysli miaty duzo przestrzeni na wymyslanie niesamowitosci we wszystkim, wplatanie ich w
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to co sie widzi, wyobrazanie sobie smokow miedzy drzewami itd. (...) Czasem jak stysze

muzyke z tej gry jestem na tyle rozemocjonowana ze zdarza mi si¢ pltakac.

Mozliwe, ze nostalgia zwigzana z grami wideo jest szczegdlnie mocno obecna w
doswiadczeniach 0s6b w erze narracyjnej. W badaniu Moleswortha (2009), niektorzy z graczy
wiele razy przechodzili ponownie tytuty gier, w ktore grali w dziecinstwie. Jednak to
doswiadczenie nigdy juz nie bedzie odczuwalne tak jak kiedys, a ta przykra konstatacja
widoczna jest rowniez w prezentowanych tu narracjach.

Nostalgia moze mie¢ tez znaczenie, patrzac na t¢ emocj¢ pod katem koherencji
narracyjnej. Obcowanie z tytutami, ktore byty w centrum dla pierwszych do$wiadczen z
grami w dorostosci, moze by¢ tym, co daje poczucie cigglosci dla swojej historii,
przynajmniej w aspekcie obecnosci w niej gier wideo. Molesworth (tamze) twierdzi, ze jest to
uczucie, ktore prowadzi raczej do negatywnej konstatacji zwigzanej z byciem uwi¢zionym w
Swiecie dorostych, nie wszystkie jednak badania nad nostalgig (w tym nostalgia w konteks$cie

gier) potwierdzajg te teze¢, co zostanie rozszerzone w czesci poswieconej dyskusji wynikow.

Eskapizm

Temat eskapizmu (tabela 19) pojawit si¢ juz we wczesniej przedstawionych
wypowiedziach. Sam konstrukt, jak juz opisano w czeSci teoretycznej tego opracowania, jest
niejednolity i nadal powoduje pewne dyskusje na temat charakteru i funkcji eskapizmu.
Niemniej, jest on wyraznie obecny w wypowiedziach narratorow.

W analizowanych narracjach znalez¢ mozna fragmenty na temat tego przejawu
eskapizmu, ktory odmienny jest od jego potocznego rozumienia. Gry dawaly mozliwosé
przeniesienia si¢ w inny $wiat. Dla jednych, byt to sposdb na pozwolenie ich wyobrazni
eksperymentowac, doswiadczac introspekcyjnie czegos, co potrafito przerodzi¢ si¢ w
motywacje bedaca u zrodla refleksji nad swoimi zainteresowaniami w konteks$cie

zawodowym:

NMS has definately played a part in my imagination about the universe and fueled my
curiosities. I've even thought about studying space or even a degree in space/aerospace. The
thought of space exploration has at least help distract my mind off of the daily grind at work

and the struggles I've had day to day.
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W niektorych przypadkach termin ucieczka do §wiata wirtualnego, bo tak mozna

rozumie¢ eskapizm, wydaje si¢ nie oddawac tego, co faktycznie motywuje graczy do

przeniesienia si¢ w wirtualny $wiat. Chaotyczno$¢ codziennego dnia tatwiej jest

uporzadkowac, jesli obcujemy ze srodowiskiem, nad ktorym mamy wiekszg kontrole 1 to, jak

juz ujeto we wezesniejszych fragmentach analizy, jest wtedy forma przec¢wiczenia, treningu,

ale tez momentu wytchnienia:

Tabela 19

Temat eskapizm

Temat

Eskapizm

Przyktad

narracji

I've always wanted to have a kid, and often get excited to teach them to play
games and introduce them to all the classics. | recently found out that I might not
be able to have kids. Lately, gaming has been an escape to help me deal with this

difficult reality.

In a superficial way, the Witcher 3 was at first a way for me to deal with the stresses
of graduate school. It was at first a form of escape for me just like earlier games
had been.

Skupiam si¢ na grze w 90%, moje normalne problemy przechodza na drugi plan.
Przypominam sobie w trakcie jakiej misji jestem, i wracam na jej kurs. Wczuwam
si¢ w otoczenie. Robig¢ si¢ jednoczesnie skupiona i zrelaksowana: oto na chwile,

wreszcie, zapominam ze jestem soba.

Gry wideo traktuje jako eskapizm oraz jako forme artystyczng, w ramach ktorej
odbija si¢ nasz wlasny §wiat. Zanurzenie si¢ w innym, fikcyjnym $wiecie pomaga
mi uciec przed stresem czy niektérymi problemami osobistymi, a jednoczesnie
wielokrotnie zauwazam stykanie si¢ z napisanym przez kogo$ punktem widzenia
na dane problemy spoleczne i miedzyludzkie — co czasami poddaje krytyce, a

czasami bior¢ w rozwage przy refleksjach nad danymi zagadnieniami.

Zrodto: opracowanie wlasne.
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My life is full of stresses both normal and extreme depending on ones point of view. When |
am able to get onto SWC I usually am looking for either a moment to mentally organize my
thoughts, or create something less chaotic then my current surroundings. | think of my real
life in what would likely be a 50/50 manner to the in game events as | play. It is a way to
escape, but not lose who | am at the same time. Other times | might be looking for some
connection on a social level that does not come with the social expectations of actually going
into public requires of us all. SWC can be many things for me, but when I log on | know I can

find a way to work through what ever | am feeling, or even just feel nothing at all for a while.

Ta kontrola, widoczna jest tez w relacji narratora, ktéry z zawodu jest strazakiem. Jak sam
pisze, dzieki grom, tatwiej jest mu poradzi¢ sobie z tym, czego inni ludzie nie doswiadczaja

na co dzien:

Part of my free time is spent as a volunteer firefighter. In that role I’ve seen things that no
human should have to see. My characters in SWC are a close reflection of myself in the real
world. I use SWC as a place to get away from the stresses of real life and specifically the
stress of dealing with the trauma that I’'ve seen in responding to serious incidents. In SWC, if
1 don’’t feel like doing anything there aren’t any serious consequences, unlike in real life

where | have to get up and go regardless of how I feel.

Przyklady, gdzie osoba korzysta z gier w celach eskapizmu od swojego stanu zdrowia,
moga stanowi¢ pole do dyskusji 1 kontrowersji nad adaptacyjnos$cig tego rodzaju zachowania.
Niemniej, narratorzy, ktorzy borykali si¢ ze zdrowiem, opisuja gry wideo jako forme radzenia

sobie z tymi problemami:

Iv spent most my life sick in and out of school and work due to my health. video games was my
escape from my health a distraction some might say. iv spent the better part of my life doing
all kinds of games i even was able to pay my rent and car payment for a couple months off of
cod tury money out of highschool, i always go back to wow and runescape looking for a world

where im not sick and can challenge me still.

Czy tez jako sposob radzenia sobie ze stratg w wypadku jednego z badanych, straty

wyobrazen na temat wspolnie spedzanego czasu na graniu z wlasnymi dzie¢mi:
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I've always wanted to have a kid, and often get excited to teach them to play games and
introduce them to all the classics. I recently found out that I might not be able to have kids.

Lately, gaming has been an escape to help me deal with this difficult reality.

Motyw stojacy za eskapizmem u niektorych narratorow wyjasni¢ mozna wynikami
badan. Przyktadowo, di Blasi i in. (2019) wykazali, ze emocjonalne rozregulowanie moze by¢
czynnikiem predykcyjnym dla eskapistycznych motywdw wybierania gier jako aktywnosci w
wolnym czasie, jak i dla problematycznego grania. Jednakze podkreslaja, ze srodowisko gier
online jest sposobem na emocjonalne radzenie sobie ze stresorami, a motyw eskapistyczny nie
jest w tym wypadku jednakowo zwigzany z ucieczka, a jesli juz tego dotyczy, to jest forma
oderwania si¢, by¢ moze jedyna, od negatywnego stanu, tak aby nie stal si¢ on przeciazajacy.
Efekt ten potwierdza Kuo i in. (2016) w swojej pracy na temat aktywnego eskapizmu jako
efektywnej strategii radzenia sobie z zewngtrznymi stresorami. Co wazne, podkreslaja, ze
tego rodzaju doswiadczenie pomaga w budowaniu zasobow pozwalajacych na poradzenie
sobie z trudno$ciami poprzez odgrywanie pewnych zachowan i sposobow (dzigki wchodzeniu
w role) oraz immersj¢ w §rodowisko, w tym wypadku, wirtualne. Podobng zalezno$¢ widaé¢ w
prezentowanych narracjach, gdzie efekt terapeutyczny gier polegat na mozliwosci przezycia
czegos$ stanowigcego przeciwwage dla meczacej rutyny, na przyktad w fizycznej pracy
polegajacej na powtarzaniu tej samej czynnosci przez osiem godzin. Na potrzeby analizy
warto przywola¢ ciekawe spostrzezenie wysnute przez Moleswortha (2009), ktory analizujac
wypowiedzi badanych graczy zauwazyl, ze dla niektorych z nich gry stanowig sposob na
urzeczywistnianie wlasnego, wyimaginowanego zycia. Z roznych wzgledoéw nie jest to dla
nich mozliwe w §wiecie realnym, ale gry mogg stanowi¢ dla nich przestrzen, w ktérej moga te
fantazje, w pewien sposob, realizowac. Jednakze badacze wspominaja tez, ze jesli gry staja
si¢ preferowang strategia emocjonalnego radzenia sobie, istnieje ryzyko rozwinigcia objawow
klinicznego, problematycznego grania.

Trudno stwierdzi¢, czy w przypadku analizowanych narracji dominowata ucieczka od
problemdw, czy ucieczka w ramach chwilowego odetchnienia od nich w celu regulacji
emocjonalnej. Wydaje si¢, ze dla niektorych z 0sob, ktoére braty udziat w badaniu, ewidentnie
gry stanowiag pewng alternatywe dla zycia, z ktérego nie sg do konca zadowoleni, a
przynajmniej z niektorych jego aspektow, takich jak monotonna praca, ktora nie daje zbyt

wielu perspektyw na rozwoj.
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Historia zycia

Tabela 20

Podtemat era prenarracyjna

Podtemat

Przyktad narracji

Era
prenarracyjna

FF7 came into my life when | was 13, when I was still invested in stories about
heroes and villains, and it presented a hero narrative that undermines the hero
narrative, a power fantasy that undermines the power fantasy. Rather than start
as a nobody and become a hero, Cloud begins the game believing he is a hero,

and in the final act of the game realises he's actually a deluded nobody.

Since i can remember i was into video games like 5 years old, when i played
the resident evil series in my psl with my mom, as i dont recall much of this,
my mom would say that she couldn't finish a mission / phase into the game and
would call me to beat it and i would crush it at the time i was 5/6 and she was

in her late 20's.

| started out playing world of Warcraft when | was 11 years old, some of the
early details are hazy at best, but | remember being amazed at the size and
details. My english was non-existent, so most of the time | was just running
around and hitting stuff with my twohanded mace, (I played a human Palading

at the time).

| got into video games as a way to distract me from the loneliness | experienced
as | grew up. As | got older, | became more interested in games that focused

on well-written people and their stories.

zrédlo: opracowanie wlasne.

Zasadniczym celem tej pracy jest skupienie si¢ na tozsamosciotworczych aspektach

doswiadczen plynacych z gier wideo. Poprzednio opisane tematy sa niewatpliwie kluczowe w

przypadku zrozumienia charakteru tych do§wiadczen. Nie pozostaja one tez bez znaczenia dla

historii zyciowej graczy, co stanowi kolejny temat obecny w narracjach.
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Przywotujac ponownie koncepcje historii zycia wedtug McAdamsa, jednym z
podtematdw jest era prenarracyjna (tabela 20), czyli okres, w ktorym proces ksztattowania si¢
tozsamosci jako takiej jeszcze nie nastepuje. Jednak okres ten jest wazny ze wzgledu na
kolekcjonowanie wspomnien, zdarzen i zasobow, ktore postuza do jej konstruowania.
Praktycznie kazdy z badanych przygode z grami wideo zaczat w dziecinstwie. To
thumaczytoby tez poprzednio opisywang nostalgie, tgsknote do prostszych czaséw bez
odpowiedzialno$ci zwigzanych z dorostym zyciem. Czg$¢ wspomnien z tego okresu wigze si¢
ze wspolnym spedzaniem czasu z resztg rodziny. Dla jednego z narratorow wspolne granie

byto jedynym momentem, kiedy wszyscy tworzyli jedna, zgrang druzyneg:

The original Kings Quest series, playing with my Mum and little brother, following and
anticipating each game as it came out and being amazed at the advances in audio and visual
effects. That's the only thing the 3 of us have ever created a team. We would often play hours
into the night. Later on it was Final Fantasy 7 on ps1 that cemented my brother and It's
relationship.

Pierwsze konsole lub gry wideo stanowity prezent na $wieta Bozego Narodzenia, co
samo w sobie jest istotnym momentem w danym roku, a z perspektywy wspomnien 1 historii

zycia momentem szczegdlnym:

At 6 years old, on a Christmas, his older sister got a Nintendo DS with the game pokemon
pearl and, even though our kid was just looking at her playing, he was in love with the game.
One year later, his sister got the Nintendo DSi and the kid got the old DS of his sister. At first,
the time the kid could play was controlled by his parents but, with his ability to easily

understand the school, he made so he could play a lot.

Jednak nie dla kazdego gry kojarza si¢ wylacznie z czasem przyjemnym. Niekiedy
byty dystraktorem, odwrdceniem uwagi od wydarzen trudnych, ktore moglyby przerosna¢
dziecko, lub byly tak wykorzystywane przez rodzica, ktory z r6znych powodow nie byt w

stanie zajac si¢ swoim dzieckiem:

Due to his death [przyp. aut. taty] | was often placed in front of the tv to play games as my

mother didn’t have the energy to deal with me, and from there it became my hobby.
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W wypowiedziach narratorow potwierdza si¢ mocno angazujgcy charakter gier wideo.
Obcowanie z nowymi §wiatami, ogromnymi przestrzeniami do odkrycia i przebycia, ktore
pelne sa postaci do poznania, mechanikami do nauczenia si¢, wrazeniami ptyngcymi z tak

bogatego doswiadczenia audio-wizualnego pochtaniaty narratoréw w catosci:

Baldur’s Gate was everything for me as a child and teen. My first love (Viconia), my second
(Imoen), third (Xan) and fourth (Irenicus, huh) loves, my inspiration, my dream to be an artist
and paint these characters to make them more alive, to make them surround me. There were

other games and books too, but this one was like some catharsis for me.

Po raz kolejny wida¢ te szczegdlng emocjonalnosé towarzyszaca doswiadczeniom ptynacym z
gier wideo, co koresponduje z wnioskami nad badaniem emocji w tworzeniu si¢ wspomnien i
rozbudowywaniu tresci w pamigci autobiograficznej, ktdre opisane byty w czesci
teoretycznej. Ich trwato$¢ i tatwo$¢ przypomnienia sobie w dorostosci moga swiadczy¢ o ich
znaczeniu. Gry wideo mogg tez podtrzymywac te wspomnienia, szczegolnie jesli dotycza
relacji z bliskimi osobami, tak jak w przypadku jednego z graczy bioracych udziat w badaniu,
ktérego awatar jest wynikiem wspdlnego wymys$lania postaci wraz z przyjaciotmi w

dziecinstwie:

My avatar is based on a childhood figure i built with friends in primary school. Its a guy with
blond hair, blue eyes the usual. His name is Nick and he has 3 very close friends. They live in
a boarding school and have adventures together. They have secret elemental powers, the stuff
children would invent and enjoy. And im kind of hanging onto him because he is a part of my

childhood that i do not want to lose.

Nie wszyscy jednak doswiadczyli dziecinstwa, w ktorym obecno$¢ bliskich oséb i
przyjacidt byta czyms$ oczywistym. Gry dawaty mozliwos¢ schronienia si¢ przed
wySmiewaniem, stawaly si¢ bezpieczng przestrzenia, jednoczesnie dawaty rowiez

perspektywe 1 otwieraly na inne rzeczy, ktdre sg w Zyciu przyjemne:

Gry towarzyszyly mi odkqd pamigtam, swiat wirtualny obudzit we mnie, jako dziecku, nieco
paradoksalnie, bardzo glebokq mitos¢ do zwierzqt, zamitowanie do swiata oZywionego, tego
za oknem. Jako osoba niepetnosprawna niezbyt bytam w stanie wtedy towarzyszy¢

rowiesnikom podczas zabaw, zawsze bytam wysmiewana i tym podobne. Wtedy bardzo mocno
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zanurzatam sie w swiat gier, szczegolnie dobrze wspominam pierwszq trylogie Spyro oraz

Zoo Tycoon 2. Z czasem przerzucitam si¢ na ogolnie strategie, jak The Settlers czy Warcraft

Tabela 21

Podtemat era narracyjna

Podtemat  Przyktad narracji
I've been playing since i was 5, im playing right now that im 27, and i will be
playing video games until the day i die.
When they announced WoW Classic | hadnt played in a few years, but within the
hour after it had been announced | got a message asking if was returing for it.
That message felt amazing, even after me being away for years they still
remembered me.
At the moment we are together with 75% of the old guild and clearing Ulduar like
back in the days.
e The game strengthened their friendship and introduced them to new friends who
ra
_ also played. 15 years later, these friends are all adults with different priorities and
narracyjna

obligations, but they still make time to play together.

Obecnie, juz na studiach, zauwazam ze sporo cech charakteru oraz zainteresowan
albo zawdzigczam wlasnie grom (lub ksigzkom), albo zostaty mi przez nie niejako
pokazane. W rodzinie zawsze byly konkretne przewidywania odnos$nie dzieci,
jesli interesuje si¢ biologig - musi by¢ lekarzem, informatyka - programista, i tak
dalej. A gry? Gry zawsze byly rozrywka albo ,,niepotrzebng strata czasu". Dlatego
tez, jak sadzg, wiele moich znajomych oraz mtodszych cztonkéw rodziny ucieka
w $wiat wirtualny, by uciec od apodyktycznej rodziny lub jej za wysokich
oczekiwan. Ponadto w ten sposob poznalam wiele swoich obecnych znajomych 1

przyjaciot, rownie niesmiatych osob co ja.

Zrodto: opracowanie wlasne.
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W wypowiedziach osob biorgcych udziatw badaniu zarysowuje si¢ narracyjna

koherencja pomigdzy wydarzeniami z ery prenarracyjnej i narracyjnej (tabela 21):

I've been playing since i was 5, im playing right now that im 27, and i will be playing video

games until the day i die.

Z niej to wynikaja rowniez inne implikacje dla historii zycia, ktore sg opisane jako oddzielne
podtematy. Niemniej era narracyjna stanowi tez podtemat sam w sobie. W nim to widac, ze
badani nie tylko dalej zwigzani sg z grami wideo, ale chcg tez swoje zainteresowanie
przekaza¢ innym, na przyktad wlasnym dzieciom, co przypomina ponowne przezywanie
doswiadczania gier z wtasnymi rodzicami w dziecinstwie. Nie byt to dominujacy temat w
narracjach rodzinnych, ale niemozno$¢ doczekania si¢, az wlasne dzieci dorosna, aby moc
razem spgdzaé czas grajac, nasuwa na mysl opisywang przez Bassiouni i Hackleya (2014)
sytuacje, gdzie mtodzi rodzice, ktorzy dorastali, grajac w gry, korzystali z nich w celu
wspolnego zaciesniania wiezi. Tego rodzaju relacja wybrzmiata réwniez w prezentowanej

analizie:

More recently, my kids and I have teamed up to conquer indie horrors (FNAF, Bendy and the

Ink Machine), and fully immerse ourselves on the universes they provide.

Wracaja do pewnych wspomnien, ktore ponownie odzywaja w zetknigciu si¢ z gra po

latach:

When they announced WoW Classic | hadnt played in a few years, but within the hour after it
had been announced | got a message asking if was returing for it. That message felt amazing,
even after me being away for years they still remembered me. At the moment we are together
with 75% of the old guild and clearing Ulduar like back in the days.

Przyjaznie, ktore zostaty nawigzane w erze prenarracyjnej dzigki grom, przetrwaty

probe czasu i nadal stanowig czynnik spajajacy ze soba grupy ludzi:

The game strengthened their friendship and introduced them to new friends who also played.
15 years later, these friends are all adults with different priorities and obligations, but they

still make time to play together.
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Proces ksztaltowania siebie jako cztowieka za sprawg gier wideo nie musi by¢
procesem, ktorego nie jesteSmy swiadomi. Niektdrzy z narratoréw wprost dzielili si¢

konstatacja na temat tego, jak gry wptynety na ich rozwoj osobowosciowy:

Obecnie, juz na studiach, zauwazam Ze sporo cech charakteru oraz zainteresowan albo

zawdzigczam wiasnie grom (lub ksiqgzkom), albo zostaly mi przez nie niejako pokazane.

Niektorzy widza w tym fakcie pewng ironig, najpewniej przez to, ze gry wideo nie sg
spotecznie odbierane jako co$, co moze przyczyni¢ si¢ do samorozwoju lub nakreslenia

przysztej kariery zawodowe;j:

Like I said, I've always been passionate about Commerce and SWC really allowed me to live
that passion, by role-playing a character who was a universal space trader. Funnily enough
now, around 15 years later, | own my own business within the Trades selling my services
much like I did back when | was 12, and just started out playing SWC... It really molded me
into who | am today, by allowing me to pursue the avenues in life that Schooling couldn't
provide. Not only that but it taught me valuable social skills and how to communicate
concisely and effectively (especially with most people playing SWC being adults, yet | was a
mere child).

Trudno nie zauwazy¢, ze dla 0sob bioracych udzial w badaniu gry wideo maja
znaczace miejsce w ich historii zycia (tabela 22), by¢ moze nawet do takiego stopnia, ze
mozna by je uzna¢ za McAdamsowy punkt zwrotny. Jest to na tyle szerokie zagadnienie, ze
rozne jego aspekty przedstawione zostang w dalszej cze$ci analizy. W tym miejscu

przedstawiony bedzie bardziej ogdlny obraz w aspekcie indywidualnym:

But, my life clearly got influenced by the moment I felt in this games, by what I lived through

my avatar, how I looked at real life or how to interpret real life.

Rowniez dla relacji romantycznych i zwigzkow:

One thing my wife and | have bonded over are our mutual love of games. While we both
typically play very different games, we have found common ground and playing games

together has strengthened our relationship.
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Tabela 22

Podtemat gra jako wydarzenie znaczqce dla historii

Podtemat

Przyktad narracji

Gra jako
wydarzenie
znaczace dla

historii

Games are something that | consider to be a key part of life. Everyone plays
games. Some play cards. Some play chess. Some do crossword puzzles.
Many play video games. Seeing them become main stream and been really
interesting. | think a lot of people can learn more about themselves if they
play video games or games they might consider "odd" or "silly".

How can you describe nostalgia? | remember the catharsis I've felt as a
child, but I doubt I will ever feel it again as an adult. I actually haven't played
it for a few years for I'm afraid I'm not capable to feel such strong feelings
anymore. (...) But though | don't play it literally, it's always with me. |
imagine and write scenes in my head each time | go to sleep, making an
unwritten novella. 1 do it for many years, | can't imagine how to fall asleep
without it. That's why my memory of Kira's condition and character is so

fresh although my own condition is long gone.

Falling in love, for real, with someone who didn't love me back. That was a
huge turning point. | evaluated all | believed, and came out very opposed to
the man I'd been before. It made me finally decide not to hide who | was or
worry what others thought. Hurt like a sunnuvabitch, but I'm

thankful.(...)Yes. | fell in love with someone who plays the game.

So many to choose from.. the largest was losing my daughter to a genetic
disease a few years ago. | became very withdrawn and it was during a time
of depression i started playing SWC and got so involved. Im ok with games
and drugs being an escape from reality.(...)Tanis is my daughter mostly.. the
personality of the bubbly air head was totally my daughter.. i added in the
milla useage and play that up quite a bit to the point there was a GNS post

created about it that still causes me to giggle!

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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Nieraz okolicznosci zyciowe powoduja, ze gra nabiera szczegdlnego znaczenia.
Odnalezienie oparcia, ale tez dostrzezenie, ze moje problemy sa do pewnego stopnia
uniwersalne, skoro tworcy potrafili je przedstawi¢ w grze, sprawia, ze jest to co$

szczegblnego:

Learning | was Bipolar after having an especially bad episode during university to the extent
of pushing me to drop out probably was one. But it was more realization of an issue I always
struggled with. (...) The game 'Night In The Woods' hit me at the right point, in that is was a
story of a character around my age dealing with feeling a bit lost after a big setback [przyp.
aut. gldéwna posta¢ w grze Night in The Woods tez zrezygnowala ze studiow po epizodzie

psychotycznym] (though that was not really reflected much in the gameplay).

Wspomniane okoliczno$ci bywaja same w sobie punktem zwrotnym, ale ich charakter bywa
tragiczny. Gra wideo moze by¢ wtedy nie tylko sposobem na poszukiwanie oparcia, ale tez
forma przepracowania emocjonalnego wydarzen trudnych, chociaz podany nizej przyktad
moze sugerowac, ze nie mamy tu do czynienia z przepracowaniem, a z problemem z

odpuszczeniem 1 pogodzeniem sig:

So many to choose from.. the largest was losing my daughter to a genetic disease a few years
ago. | became very withdrawn and it was during a time of depression i started playing SWC
and got so involved. Im ok with games and drugs being an escape from reality. (...) Tanis is
my daughter mostly.. the personality of the bubbly air head was totally my daughter.. i added
in the milla useage and play that up quite a bit to the point there was a GNS post created

about it that still causes me to giggle!

Z drugiej jednak strony, wypowiedz innego z badanych sugeruje, ze to pogodzenia si¢ dzigki

grom jest mozliwe:

| do occasionally think about how the Star Wars universe relates to the real world. | had a
friend in SWC who died in real life. I missed him for a long time, until one night I listened to
the Jedi funeral music on YouTube a couple times. | felt that it was very fitting for him. After
that I didn’t miss him as much, or it wasn'’t as hard to think about him. Sometimes I think he’s
probably smiling on me like the spirits of the dead Jedi in the video of the Jedi funeral. | know

that probably sounds wired.
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Waznos$¢ tego doswiadczenia niekoniecznie musi dotyczy¢ zmiany kierunku, w jakim
historia zycia si¢ rozwija. Bardziej posredni jej wplyw uwidacznia si¢ w pytaniach, ktore

stawia sobie gracz za sprawg tych doswiadczen:

Yes... and no. Star Wars Combine, and the avatars within, were something I found after this
turning point in my life. Star Wars Combine became a coping mechanism for me. In a world
full of drastically and dramatically changing relations as they related directly with myself
Star Wars, and by extension Star Wars Combine was one of my only constants that | was able
to look to for inspiration for who and what | want to be when I am done with this life. How do
| want people to remember me, how many people do | want to remember me, who do | believe
deserves my trust, and how do | get back up again when I fall down. These and many other

questions and issues have been resolved within the Combine's 1s and 0s for me.

Podkreslenie, ze gry wideo stanowig wazng cze$¢ zycia dla graczy bylo wspomniane przez
badanych w projekcie Arbeau i wspolpracownikow (Arbeau i in., 2020), bez wzgledu na to,
czy traktowali gry jako hobby, czy jako przestrzen dla znaczacych (meaningful) doswiadczen.
Niektore wypowiedzi zdajg si¢ pokrywac z prezentowanymi narracjami powyzej, na przyktad

cytat Adriana:

(...) it's ben part of my life for many years now, since | was young, and even in the most recent
experience | would say that it still holds the same significance to me (...) kind of makes me

who | am in a way, affects me as a person (...) (Arbeau i in., 2020, s. 4)

Niewatpliwie wazne miejsce w historii zZycia stanowi rodzina (tabela 23). Jak juz byto
wspomniane, gry, na ktore badani natrafili w dziecinstwie, czgsto stanowity prezent od
rodzicow, ktorzy pomagali przej$¢ trudny etap, lub sami badani pomagali rodzicom w ich
rozgrywce, a starsze rodzenstwo, ktore miato pierwszenstwo, rowniez angazowato si¢ we

wspolne granie:

When i got stuck | would ask my father to help me, he always took a seat to my right and
translate the quests for me. Sometimes we would sit together like this for hours, he never
wanted to play, I think he never really cared for the game and just loved seeing me so happy

and immersed.
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Tabela 23

Rola i miejsce rodziny

Podtemat

Przyktad narracji

Rola i
miejsce

rodziny

The original Kings Quest series, playing with my Mum and little brother,
following and anticipating each game as it came out and being amazed at the
advances in audio and visual effects. That's the only thing the 3 of us have ever
created a team. We would often play hours into the night. Later on it was Final
Fantasy 7 on psl that cemented my brother and It's relationship.

When i got stuck | would ask my father to help me, he always took a seat to my
right and translate the quests for me.

Sometimes we would sit together like this for hours, he never wanted to play, |
think he never really cared for the game and just loved seeing me so happy and

immersed.

Not sure about a specific moment. | remember one day | went to a dungeon with
my cousin and | remember him standing on a hill. I miss him, I wish he was still
around to play with. Relish the moment, never take a moment for granted, | am

glad I didn’t in that moment.

Zmiana ta chyba zostata uwarunkowana wieczornym podpatrywaniem jak moi
rodzice grajag w podobne tytuty. W odr6znieniu od wigkszos$ci rodzicow osob w
moim wieku, moi rodzice patrzyli przychylnie na takie spgedzanie czasu, o ile nie

trwato zbyt dtugo oczywiscie.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Tym do$wiadczeniom towarzyszy refleksja z perspektywy czasu, tak jak w przypadku

wypowiedzi powyzej, gdzie badany ma wrazenie, ze jego tata nieszczegdlnie byt

zainteresowany grami, ale sprawialo mu rado$¢ obserwowanie zaangazowanego i radosnego

wlasnego dziecka. Dla innych, wspolne granie pozwolito na poszerzanie wtasnych

zainteresowan 1 wzajemne partycypowanie w ich poglebianiu:
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Also thanks to videogames | could learn more about history, a subject that | am also
passionate about and a hobby that | share with my father. We really enjoy playing titles like
Age of Empires, Patrician Il and 111, or Medieval Total War.

Temat rodziny widoczny byt rowniez w wywiadach w badaniu Bassiouni i Hackleya
(2014), ktérzy podkreslaja istotnos$¢ gier w rodzinnej dynamice. Wchodzenie w role eksperta
w tematach zwigzanych z technologig sprawiato, ze gracze w wieku dziecigcym mieli okazj¢
pochwali¢ si¢ wiedzg ekspercka, ktorej nie posiadali rodzice. Zakupy zwigzane z grami wideo
byly przestrzenia, ktora nie byta zarezerwowana wytacznie dla dorostych. Oszczgdzanie
pieniedzy z urodzin, negocjacje z rodzicami na temat ilosci i czasu wypelniania obowigzkow
miaty na celu rozwoj bieglosci ekonomicznej, ktéra wyrastala na kanwie wspomnianych

relacji rodzinnych.

Relacja z awatarem

Jak juz wspomniano, awatar moze sta¢ si¢ rodzajem fenomenologicznego bytu. Widok
pikseli na ekranie nie oddaje w pelni jego istoty, ani tego, w jaki sposob uzytkownik go
postrzega. Gracz w swoich wyobrazeniach nadaje mu cechy osobowosciowe, tworzy histori¢
zycia, motywy dla jego dziatan, zmienia cechy fizyczne. Zawigzuje si¢ pewnego rodzaju
relacja, ktéra wplywa na emocje odczuwane w trakcie gry, wigzace si¢ z Samym awatarem
lub wydarzeniami, ktore dzieja si¢ w grze, problemami, ktorym musi sprosta¢. R6zne aspekty
tej relacji zostaly wyszczegolnione w drodze analizy narracji badanych osob.

Pierwszym jest traktowanie awatara jako idealnego Ja (tabela 24), pewnego wzoru, do
ktorego gracz dazy lub jaki chcialby by¢. U podstaw tego lezat stopien podobienstwa do
awatara, jednak wplyw miaty réwniez okres Zycia oraz sytuacja, w ktorej znajdowat si¢ gracz.
Przyktadem mogg by¢ stowa narratora, ktory doswiadczal przemocy réwiesniczej w

dziecinstwie:

Not so much now, but when | was younger | would get picked on from time to time. In those
occasions i would wish | was as strong or have the powers of my character so people would

fear and respect me.

Wida¢ tu zaréwno pragnienie sity, jak 1 potrzebg szacunku, ktore podczas wySmiewania byty

ignorowane i deprecjonowane.
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Tabela 24

Podtemat stopien podobienstwa: awatar jako Ja idealne

Podtemat

Przyktad narracji

Stopien
podobienstwa:
awatar jako Ja

idealne

Overall, it seems, that | projected my own traits on the avatar. Except,
she does not have a social anxiety and overbearing parents, but has
confidence and will to act. And she is a better person overall (..)

But sometimes | imagined myself as a confident, knowledgeable person,
who is able to accomplish what they deem to be accomplished. Like the
Fatebinder.

Rzadko si¢ zdarza, ale czasem jak trzeba wystapi¢ przed publika mysle
takie dobra awatar dal rade wtedy to moze tez mi si¢ uda. Jest pewny
siebie wigc 1 ja sprobuje by¢ taka na chwilg. Jak spotykam niezbyt mita
osobg¢ to czasem wyobrazam sobie ze mdj awatar ja przyprowadza do
porzadku, ale realnie nic nie robi¢. (...) Wydaje mi si¢, ze awatara nie
tworzg na swoje podobienstwo tylko daje mu cechy jakie ja chciatabym
mie¢ lub u mnie sg stabe, dlatego tez probuje robi¢ odwazne postacie
ktore nie sg grube, a sa zwinne 1 szybkie (dodatkowo ta cecha daje mi

pewna kontrolg¢ nad polem bitwy wigc w tym tez co$ moze by¢).

Moze w pewien sposob; Bella jest raczej bezczelna 1 mowi co mysli, nie
boi si¢ nikogo, nawet ludzi ktdrzy sa uzbrojeni albo duzo silniejsi. Dzigki
graniu jako ona czutam si¢ sprawcza i odwazna, jako kto$ kto zawsze
sobie poradzi. Zawsze chcialam taka by¢; Nie wiem czy juz jestem, ale

chcialabym.

Dante's life has been one of great pain, and many failings - and yet he
keeps pushing forward, taking solace in whatever small victories he can
achieve, learning from his failings, and becoming a better man. And |

find myself often wishing that | could be even a fraction of that.

Zrodto: opracowanie wlasne.

176



Czasami tego rodzaju mysli pojawiaty si¢ w odpowiedzi, nie tyle na sytuacje

zewngtrzng, co na poczucie bycia niezadowolonym z wiasnych poczynan:

In my place, my avatar would use every moment of free time to establish their reputation.
Would find hobbies that also help with long term goals (not gaming), would be more on top of
maintaining networks / friendships than I aim. They’'d always try to be the best they can be so
they would be #1 at whatever it is they are trying to do.

Niektorzy z badanych byli $wiadomi tego, ze dokonywali, jak sami pisali, projekcji
swoich cech na awatara w trakcie, zdajac sobie sprawe, ze to nie tyle cechy, ktore posiadaja,

ale ktore chcieliby posiadaé:

Overall, it seems, that | projected my own traits on the avatar. Except, she does not have a
social anxiety and overbearing parents, but has confidence and will to act. And she is a better
person overall (..) But sometimes | imagined myself as a confident, knowledgeable person,

who is able to accomplish what they deem to be accomplished. Like the Fatebinder.

Zaleznos¢, w ktorej gracz tworzy awatara na podstawie swojego idealnego Ja, czy
ujmujac inaczej, awatar postrzegany jest jako idealne Ja gracza, zostata zaobserwowana juz
przez Bessiere i in. (2007). Taka konstatacja niekoniecznie musi prowadzi¢ do braku
zadowolenia czy spadku nastroju, tak jak w przypadku cytowanego badania, poniewaz moze
tez prowadzi¢ do snucia wyobrazen na temat tego, jaka osobg mégtbym by¢, gdybym te cechy

posiadat, a to staje si¢ napedem dla motywacji ku zmianom:

Rzadko sie zdarza, ale czasem jak trzeba wystqpic przed publikq mysle takie dobra awatar dat

rade wtedy to moZze tez mi si¢ uda. Jest pewny siebie wiec i ja sprobuje by¢ taka na chwile.

Wydaje si¢ tez, ze akt grania wzmacnia to przekonanie, bedac z jednej strony formg treningu,
a z drugiej jest si¢ za kazdym razem skonfrontowanym z kontrolowanym wirtualnie
wyobrazeniem tego, jaka osoba chciatoby si¢ by¢, pewnym wzorem dla zachowan i cech, do

ktérych chee sie dazy¢:

Moze w pewien sposob, Bella jest raczej bezczelna i mowi co mysli, nie boi sie nikogo, nawet

ludzi ktorzy sq uzbrojeni albo duzo silniejsi. Dzigki graniu jako ona czutam si¢ sprawcza i
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odwazna, jako ktos kto zawsze sobie poradzi. Zawsze chciatam taka by¢,; Nie wiem czy juz

jestem, ale chciatabym.

Problemem moze by¢ bariera fizyczna w przypadku oséb, ktorych zdrowie i
niepetnosprawno$¢ nie pozwalajg na robienie tego, co w peini sprawny wirtualny obraz

idealnego Ja jest w stanie zrobi¢:

Wartosci wyznawane przez nas obie sq identyczne, natomiast mam wrazenie, Ze jest to postac
zZyjgca nieco moim wymarzonym zyciem. Domek w srodku lasu, ogrodek, zwierzeta takie jak
konie czy koty pod opiekq. Z racji niepetnosprawnosci czesci tych czynnosci (zajmowanie sie

ogrodem diugofalowo, jazda konna) nie jestem w stanie wykonywac.

Tam, gdzie badani zauwazali pewne podobienstwa, czesto nakreslali, jaki majg one
charakter. NajczesSciej dotyczyly one cech osobowosci (tabela 25) oraz wyznawanych
wartosci (tabela 26).

Czesto narratorzy dopatrywali si¢ podobienstwa pod katem cech, ktére mozna uznaé

za typowe dla archetypowego bohatera. Taki bohater to osoba silna:

Yes - we are both strong and determined young women. Her pain and suffering is far greater

than mine, but she has an unyielding inner strength that | find very inspiring.

Taka, ktora nie obawia si¢ wyzwan:

| have a fairly type A personality - I'm very competitive, so this definitely comes through with
my character and her participation in elite groups and tournaments to test her skills. Even
some of the activities she performs just to make money to pay for ships are done because they
are challenging and the challenge of it is a big part of the fun.

Jest samodzielna 1 niezalezna:

I think we are somewhat similar. | personally like to be jack of all trade type. Know how to do
everything, self sufficient is what i call it. I don't like to rely on others too much. If i can do it
on my on i would, but in team setting, i am also contribute to the team very well. (...) I would

definitely help out the person if | could. Like if some lowbie need help killing higher level
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mobs, i'm gladly helping them. Much like the real world, if a person is in need of help, i would

help them do everything i can to help them.

W powyzszej wypowiedzi wida¢ rowniez motyw niesienia pomocy stabszym i

potrzebujacym, co wpisuje si¢ w typowe przedstawienie rycerza w I$nigcej zbroi.

Tabela 25

Podtemat stopien podobienstwa: cechy osobowosci

Podtemat

Przyktad narracji

Stopien
podobienstwa:

cechy osobowosci

We are similar in many ways. We both appreciate the natural world. We
both appreciate the little things and life. We both have a sense of humor.
Physically, he is shorter and he has little concern with his appearance,

mainly because of the life he leads. But we both have dark hair and skin.

I have a fairly type A personality - I'm very competitive, so this definitely
comes through with my character and her participation in elite groups and
tournaments to test her skills. Even some of the activities she performs
just to make money to pay for ships are done because they are challenging

and the challenge of it is a big part of the fun.

Moj awatar jest wierny swoim zasadom, nawet jest sg inne od moich to
wiernos$¢ sobie jest bardzo wazna rowniez dla mnie. Ro6wniez lojalno$¢
stoi zawsze wysoko w drabinie moralnej jako ze jest dla mnie bardzo

wazna.

We we both tend to just live life as it comes (...) In terms of values, both
me and my Avatar hold integrity as an important part of our character.
Furthermore, we both never expect anyone to do something we ourselves

are not willing to do. Leadership through example.

Zrodto: opracowanie wlasne.
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Niewatpliwie, wptyw na to ma gatunek gry i rola awatara w §wiecie przedstawionym.
Nie wszystkie tytuly zwigzane sg z odwzorowaniem archetypu drogi bohatera. Dla niektorych
z graczy podobienstwo zwigzane jest z cechami, ktdre raczej nie sg typowe dla ksigzkowych i

serialowych bohaterow, jak na przyktad cieszenie si¢ z drobnych rzeczy:

We are similar in many ways. We both appreciate the natural world. We both appreciate the
little things and life. We both have a sense of humor.

Oraz to, ze wszyscy maja wady, bohaterowie réwniez:

We are both flawed. We both are trying our best not to go hollow - losing our will to keep
going.

Mimo to, zdecydowanie przewazaja cechy pozytywne, co moze wynikac z samej gry i
tego, w jaki sposob postac zostata stworzona, ale tez z powodu aprobaty spotecznej — tak jak
w przypadku badan ilosciowych, réwniez w badaniu jako$ciowym badany moze chcie¢
przedstawic si¢ z lepszej strony przed strachem zwigzanym z oceng, pomimo petnej
anonimowosci.

Ale 1 to nie byto zupelng norma, na co ewidentnie miat wpltyw sposdb, w jaki posta¢ w
grze zostala przedstawiona. Nie zawsze bohater, w ktorego wciela si¢ gracz, jest
prostolinijnym przedstawieniem kogos, kto ma za zadanie ocali¢ §wiat. Wielowymiarowe
postaci, ktore przedstawiajg nie tylko wady i zalety, ale tez niecodzienne cechy osobowosci,

mogg stanowi¢ lustro dla gracza:

I'm not similar to him regarding his identities/characteristics, but rather in what he feels and
how he sees the world. | too struggle with mental health, self-esteem and... say "sorry™ a lot. |
relate to his curiosity and urge to pursue mysteries (and wild goose chases), his search of

identity, his despair and hopes, and some of his excentricities.

Mozna powiedzieé¢, ze osobowos¢ i wyznawane warto$ci (tabela 28) sa ze sobg do
pewnego stopnia powigzane. Ponownie, nalezy tu przywota¢ archetyp bohatera, schematu, na
ktorym pracuje wielu tworcow gier, aby zrozumiec¢, dlaczego pewne wartosci s3 wyznawane
przez awatara, a zasadniczo jakie gracze przypisuja im wyznawane warto$ci na podstawie

doswiadczen z gry, na przyktad, poswiecenie w imi¢ wyzszego dobra:
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Tabela 26

Podtemat stopien podobienstwa: wartosci

Podtemat

Przyktad narracji

Stopien
podobienstwa:

wartosci

But as | played it more and empathized with the characters and their
motivations, it made me re-evaluate some of my life choices. much of the
Witcher 3 is about choice and consequence, just like life. in the game, if the
player as Geralt makes wise and nurturing choices with Ciri, then in the
game’s ending, The player will likely be presented with a happy epilogue
for her and Geralt. Conversely, self-serving or distant choices result in a
tragic ending. The character of Ciri resonated so strongly with me after
playing the Witcher 3 (and especially after reading the books that the game
is based on), that | wanted to make more altruistic choices in my life, so

that if | ever encounter someone like Ciri, her life would be happier.

| think | see my role in real life as a builder and teacher. | start projects and
organizations that matter to me, and | teach a lot (though not in educational
institutions). | think Wynk sees himself in the same way. He's building a
faction he believes in and spreading his philosophy of nature and the force

because he thinks it can really help people.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

| do believe that my character represents my idea that we should do anything to maintain

strong bonds with family and close friends, even at the cost of great personal sacrifice.

Lub postepowanie godnie i sprawiedliwie:

We share the same desire to protect others and seeking justice, though she arguably has a

healthier way of showing this care to others; helping them based on her current capabilities,

as opposed to me who may be too focused on helping others as a means to ignore my own

problems.
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Niewatpliwie, jest to zalezne od sposobu napisania postaci. Geralt, protagonista serii

Wiedzmin, znany jest ze swojej wiedzminskiej neutralnosci, co ma swoj wyraz w nie

narzucaniu innym swojej moralnosci, o czym pisze jeden z narratorow:

Tabela 27

Podtemat stopien relacji: awatar jako Inny

Podtemat

Przyktad narracji

Rodzaj
relacji:
awatar jako

Inny

Alice is a confident, quick-witted, and determined character. She is also rather
caring towards others and upholds the safety of others to a great degree. Her
determination aids in her caring nature as she is quite relentless in obtaining
some sort of peace or justice for whoever needs it. She is kind in nature, though
quite melancholic and "edgy" due to all of the trauma she has.

At the beginning of the game, he lost his memory, is an alcoholic/junkie and a
general mess. He is haunted by his ex wife who left him. People around him
think he is crazy, useless, pathetic. Depending on the player's choice, his
personality, political views and interests may vary. My harry was a "'sorry cop",
bi-curious communist, amateur of art, with high empathy and a bit of a mystic

streak. He is trying to get sober and to do good.

He is a warrior, first and foremost; be that in a courtroom, on a battlefield, or
within the confines of his home. It defines the approach he takes to any given
situation or problem in his life; he faces things head on, directly and honestly,
and happens to be extremely good at it. Despite this he is perceptive, educated
and intelligent, with a fine appreciation for art and the higher studies. No brute
or thug, he is instead an experienced and knowledgeable combatant.

All Jedi must be, after all.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Geralt and I have a few similarities in our values. There’s very little that either of us would

not do for our few close friends and loved ones. We both are consummate professionals in our

crafts. Neither of us push our morals on other people.
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Innym waznym aspektem relacji pomiedzy graczem a awatarem jest jej spoteczny
charakter, ktorego taksonomi¢ opisano w czgsci teoretycznej. Do najczesciej wystepujacych
rodzajow relacji spotecznych zaliczy¢ mozna traktowanie awatara jako Innego (tabela 27)
oraz traktowanie awatara jako symbiotu (tabela 28). Te dwa sg rOwniez najbardziej istotne w
przypadku eksperymentowania i ksztaltowania wtasnej tozsamosci przez graczy.

Gracze, ktorzy traktowali awatara tak, jakby byt oddzielnym, spotecznym bytem,
czesto opisywali cechy osobowosci, dawali egzemplifikacje dla nich oraz opisywali motywy

ich dzialan:

He is a sensitive person, emotional, cries a lot and wishes to do well - thrown into a mad mad
world he knows nothing about. The looming danger of the pale in all around him, a war could
rage soon, and the local union strike with a dead body in a backyard is not helping. Harry
does what he can do best: Help everyone, in little ways, one by one, with a lot of footwork.
Together with his new partner Kim Kitsuragi, they weather the storm of everyday struggle, be
it socially, politically or mentally. The world is tough, so it is all the more important to be
kind in it.

Opisanie dychotomii miedzy graczem, a niektorymi aspektami awatara wydaje si¢ dowodzi¢

charakteru tej spolecznej relacji:

Muir is an wood elf druid. He is an adventurer who seeks other druids to learn more about
their history. He hopes this will help him better understand himself and his role in the world.
He adventuring campanions are a half elf, paladin, a half elf fighter, and a Tiefling worlock.
(...) But he wouldn't worry about things normal people worry about, like having a house and
car. He would focus on being with nature. He wouldn't mind being alone. Unlike myself. |
enjoy my life with my wife and family. While I enjoy nature, I couldn't live the way Muir

would.

Rowniez fakt, ze niektorzy gracze potrafig mysle¢ i przyjmowac perspektywe awatara w
sytuacji, kiedy nie sa zaangazowani w gre, tak jakby zastanawiali si¢, co prawdziwa osoba, na

przyktad bliski przyjaciel, zrobitaby na moim miejscu:

| always think of Oobah as of another person that | know well enough, so when | "think"

about what Oobah would do in my place, | don't actually really think about it or construct a
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story. | just think to myself, "Oh, Oobah would do this and that,"” because | often times

immediately know what he would do.

W przypadku niektérych narratorow, przytoczony wczesniej przyktad bliskiego
przyjaciela odzwierciedla charakter wzajemnego wptywu pomig¢dzy graczem a postacia
awatara. Tak jak nasi prawdziwi bliscy potrafig nas zainspirowac i przekaza¢ zamitowanie do
wiasnych zainteresowan, tak jeden z badanych w podobny sposéb opisuje, jak awatar

zainteresowat si¢ statkami kosmicznymi:

Luckily we are not similar in appearance! | suppose Dreimah's interest in starships grew out
of my own interest in starcraft as one of the most dynamic features of the Star Wars universe.
(...) I suppose I think how I would react or approach a problem, then consider how my avatar

might act differently based on his established personality and experiences.

Charakter przemyslen, ktére awatar ma mie¢, bywa bardzo zlozony, dotykajacy

moralnosci i1 tego, kim awatar chcialby by¢:

Harry is a cop and a shell of a human being. At the beginning of the game, he lost his
memory, is an alcoholic/junkie and a general mess. He is haunted by his ex wife who left him.
People around him think he is crazy, useless, pathetic. Depending on the player's choice, his
personality, political views and interests may vary. My harry was a "sorry cop", bi-curious
communist, amateur of art, with high empathy and a bit of a mystic streak. He is trying to get
sober and to do good.

Rownie zloZzone potrafig by¢ wezesniejsze losy bohatera, chociaz te zaleza od
sposobu, w jaki zostata stworzona posta¢. Mimo to, wazne jest podkreslenie, ze w przypadku
nietraktowania awatara jako Inny, ten aspekt moglby zosta¢ pominigty, tu, jednak zostaje

doktadnie opisany, aby moc lepiej zrozumie¢, kim jest bohater:

Harry Du Bois is a man, 44 years old, on a turning point in his life. Hit with amnesia, he
cannot remember his past: the childhood in Jamrock, the days as a sports teacher, the time he
tried to get together with his girlfriend, then fiancée: Dora Ingerlund. They were together,
Dora's parents were against it, and after Harry's self-destruction at work, trying to be better

and overworking himself to fulfill the world's expectations, they split.
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Tabela 28

Podtemat rodzaj relacji: awatar jako symbiot

Podtemat Przyktad narracji

Oobah might be similar to me in some aspects, but I specifically designed him
to be as different from myself as possible, so that I could experiment with
deeds | would personally never do or thoughts on life that | would probably
never have, let alone promote. Oobah is a borderline political extremist, while
I am not. What we do share is the fighter aspect - my life quickly turns into
disarray when 1 start feeling like my life is all in order and I don't have to
"fight" for anything. The need to experience the struggles so that | can
recognize happiness is probably the thing that the two of us have in common
the most.

_ _l'would say in some ways | am similar in that in a lot of ways Dendran is a
Rodzaj relacji: o _ _ _ _ )
) projection or simulation of what my life as a wealthy business owner might
awatar jako ) o ) ) i ) )
b look like. I treat him in a lot of ways like a guinea pig for real life trying to
symbiot o . . . . .
acquire skills and little learnings and wisdoms through his experiences.

My avatar of Tony Slugger sometimes grants me an opportunity to reflect on
myself. He is very similar to the image | give of myself to the people who
know me. But sometimes, | think about the fact that perhaps this caricature of
myself is a bad person, or he doesn't treat his associates fairly. In times like
these, | consider if the people close to me would like Tony Slugger. And if
not, how could Tony appeal to them? Because ultimately, these changes that
Tony could make to be better to the people around him are the same changes
that | should consider making to be a better person myself. So yes, Tony has

effected me. In a positive, constructive way, no matter how small.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Dora had an abortion with Harry's child, and left, for a far away place. This is now 6 years

ago, and Harry is still not over it. Then, he loses his memory, completely.
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Jak juz wspomniano, Banks przekonuje, ze u graczy, u ktérych rozwija si¢ relacja
awatar jako symbiot, dochodzi do prob zblizenia si¢ do idealnego Ja, ale nie jest to regula.
Tworzenie alternatywny wzgledem wiasnej osoby (kogo$ trzezwego, odwaznego,
szczesliwego, spotecznego) w formie awatara stuzy do sprawdzania si¢ w tej nowej wersji

siebie, tak jak to opisuje jeden z narratorow:

| wouldn't say there are scenarios where 1'd ask what the avatar would do, | view the avatar
as an extension of myself so more often than not when I'm playing the avatar I'd ask would
would I (as a person) do. I'd ask what would I do if I had the power as he does in the game,

what would | do if | were him.

Banks podkresla tez, Ze ci gracze starajg si¢ przenosi¢ to do§wiadczenie na §wiat
pozawirtualny.

W zalezno$ci od charakteru gry, gracz mégt eksperymentowac na bazie r6znych sfer i
doswiadczen. Przyktadowo, jesli osig gry bylo przedstawienie zasad moralnych i wartos$ci,
byta to okazja dla jednego z graczy, aby w mtodosci poznaé pewne idee, probowac je

Zrozumie¢ 1 przyswoic:

Ronsard - basically a pastiche for myself. | chose the name from one of my favorite authors,
Stephen R. Lawhead, who wrote a series where the character Ronsard was a knight within a
fantasy setting (that emulated christian ideology). Within Ultima IV/V, | basically navigated
the game by infusing a sense of virtue into the character. | tended to take the initial morality
quiz and ended up as a bard (virtue of compassion). (...) Sure - the avatar was basically my

exploration of myself and my beliefs

Dla innych, doswiadczenia ptynace z relacji z awatarem dawaly mozliwosci eksploracji, ale
tez swego rodzaju oswojenia z cechami, ktorych u siebie nie akceptuja. Latwiej byto, by¢
moze poczatkowo 1 po6zniej przeniosto si¢ to na samego gracza, dojrze¢ zalety U Swojego
awatara, pomimo jego wad. Te z kolei byly porownywane u siebie przez samego narratora, co

sprawialo, ze przestaty wydawac si¢ az tak znaczace:

Nonetheless, she was originally created similar to me and having attributes I'd wanted to
have. You could call her ugly, she has orcish features, she's clumsy, but she's strong. I'm

really clumsy too, but not strong at all, and some of my features are unpleasant, but | don't
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mind them and like my own appearance. Some of my flaws are reflected and exaggerated: I'm

quite sociophobic, but she is really panicking when someone starts speaking with her.

Niektorzy z graczy zaznaczali, ze $wiadomie sprawdzali si¢ w ten sposoéb w réznych
grach, eksperymentujgc na przestrzeni lat nie tylko z zachowaniami i cechami osobowosci,

ale tez z inng przesztoscia i pochodzeniem:

For years | have tried to recreate myself in these games and consider what | would do in this
world and presented these choices. Recently I have found that playing as a set individual with
a separate background from myself is just as fun, and some times liberating to see what
others may do in these settings. Most recent traits: dislike of combat (a major change for me),
very high speech skill, high intelligence, low strength. | have been trying to talk my way
through situations and only use violence as a last resort or when NPCs only attack (Again, a

major change for me).

W powyzszym przyktadzie wida¢, jak sam narrator zdaje sobie sprawe, ze bycie
nieagresywnym jest diametralnie rozne od tego, w jaki sposob sam rozwigzywat problemy.
Mozliwe, ze $wiadom jest tego, jak inni ludzie mogli go postrzegac, tak jak on sam obserwuje
1 doswiadcza reakcji w §wiecie wirtualnym. By¢ moze niektérzy z graczy nie majg takiej

Swiadomosci lub nie jest ona konieczna, aby moc czerpa¢ pewne wzorce z gier:

I haven't really found myself asking such a question. I suppose, | do not view my Avatars as
separate characters from me, but more of possible people that I might have turned out to be
under different circumstances or in different worlds. Because of this, | feel my Avatars
decisions come naturally, and more often | ask myself - What would I do, if | was in this

world/situation?

Eksperymentowanie nie musi dotyczy¢ wytacznie cech charakteru lub testowania si¢
w moralnie nielatwych sytuacjach. Probowanie nowych umiej¢tnosci praktycznych i/lub rdl,
na wzor rol zawodowych, dzigki grom moze zosta¢ zrealizowane bez barier, na przyktad

finansowych, ktore utrudniajg tego rodzaju eksploracje w realnym zyciu:

For sure. As mentioned previously, playing a game like SWCombine has provided me

opportunities | wouldn't get to have in life, such as being involved in Commerce (though it
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was all role-playing) from a very young age. This lead to me being very proficient in it IRL
and | can easily identify a good trading deal, or price my own jobs efficiently. I honestly don't
know where I'd be in life if | hadn't played this game for so long, as it's shaped me as a person

so heavily.

Dla niektorych z graczy, to nie byt przyjemny proces. Cztowiek moze dowiedzie¢ si¢
na swoj temat wiele pozytywnych rzeczy, poniewaz eksploracja daje tez §wiadomos$¢
posiadania wigkszej ilosci zasobow 1 mozliwosci, niz si¢ wydawalto. Z drugiej strony, jest to
tez mozliwos¢ do sprawdzenia, czy wlasne uprzedzenia lub trudnosci w kontaktach z innymi

nie stanowig problemu. Awatar staje si¢ wtedy lustrem dla charakteru gracza:

| recall a couple times delving into the selfish side of things, to see what it was like. But |
couldn't separate that from my own character in life and felt guilty on behalf of my avatar and
gave back what was selfishly taken. (...) I always felt I was more open to things in the world
but speaking with other players in and out of character has shown me otherwise. That is
partially why as an avatar, it was initially a bit xenophobic. | had some inner turmoil about
what | knew what was right and how | was raised. Seeing a bit of that come out in avatar
form allowed me to see where my errors were in real life and I've learned to be more

accepting and embracing than before.

Jak juz podkreslano, symbiotyczna relacja oraz traktowanie awatara jako oddzielnego
bytu predysponowa¢ moga do eksplorowania tozsamosci. To, czemu pozostalte typy
niekoniecznie wigzg si¢ z tym zjawiskiem, moze wynika¢ z r6znicy pomiedzy po prostu
graniem (merely playing) oraz wyrazaniem czego$ (expressing something), o ktérym pisata
Schechtman (2012). Ten pierwszy typ mozna zobrazowac sytuacja, gdzie gracz uruchamia
gre, a na ekranie pojawia si¢ napis ,,nazywasz si¢ Mario 1 musisz ocali¢ ksi¢zniczke Peach”.
W ten czy inny sposob gracz ma zachowywac si¢ jak przypisana postaé, ale nie ma tu sugestii
jakoby miato doj$¢ do powaznej relacji pomigdzy graczem a postacia, w ktora si¢ wceiela. Ale
sytuacja, kiedy gracz wykorzystuje posta¢ do prezentowania pewnego aspektu siebie, cechy
lub wyobrazenia tego, jakim chciatby by¢ (co ma miejsce w przypadku prezentowanych

narracji w tej pracy), to wtedy mamy do czynienia z drugim z opisanych typow.
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Eksplorowanie tozsamosci (narracyjnej?)

Tozsamos¢ narracyjna jest szerokim konstruktem, tak jak szeroka jest historia zycia,
ktéra, wedtug McAdamsa, staje si¢ jej podstawa. Mnogo$¢ watkow odpowiada ilosci
zdobytych dos§wiadczen, waznych, emocjonalnie angazujacych wydarzen, bliskich ludzi,
zainteresowan, petnionych rél i wielu innych czynnikow. Doswiadczenie grania w gry wideo
wydaje si¢ by¢ jednym z takich czynnikéw, a jak ukazaty to poprzednie czgsci tej analizy,
sam akt grania jest zlozonym zjawiskiem. Wzbudzanie refleksji, relacja z awatarem,
utozsamianie si¢ z pewnymi wzorcami osobowymi, mozliwos¢ sprawdzania wlasnej osoby w
trudnych moralnie wyborach, nauka umiejetnosci oraz wsparcie w radzeniu sobie z
problemami to wszystko przyczynia si¢ do waznosci i emocjonalnego zaangazowania w gry.
Praktycznie kazdy z badanych swojg przygode z grami zaczal w erze prenarracyjnej, a ich
wplyw rozciaga si¢ az do dzisiaj, ksztaltujac rézne aspekty tozsamosci badanych. Ponizej
zaprezentowana bgdzie analiza tematow, ktore najczesciej pojawialy sie¢ w narracjach na ten
temat.

Dzigki wielokrotnie wspomnianym juz dylematom moralnym, wzorcow i refleks;ji,

mozliwe bylto eksplorowanie i konstruowanie wtasnego systemu warto$ci (tabela 29):

Not directly, but indirectly he is one of the biggest influences of my life. Through him I met
many people from across the globe, all with their own views and experiences, this broadend

my world view significantly and allowed me to form my own value more informed.

Tak jak uznaje si¢, ze gry wideo sa jak trening poznawczy dla mozgu, ktory nie wie, ze
trenuje w podobny sposob gracze uczg si¢ na temat pewnych wartosci poprzez gry, nie
wiedzac, ze biorg udziat w czyms na wzor interaktywne;j lekcji etyki. Niektorzy odnajdywali
w nich pytania, ktore byty ignorowane przez $wiat dorostych lub, jesli odpowiedz nie byta

satysfakcjonujaca:

For Ultima V, where those virtues were subverted and corrupted, | also wandered the open
world and learned how and in what ways these virtues could be turned against themselves
and people within the world. I played this game for another two or three years. In all of this, |
integrated these ideas of how to be virtuous within my life as philosophical stances and
orientations to my work and how I learned. In childhood, | grew up within the fundamentalist

christian churches, and much of my life and the life of my family were spent at churches, yet
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when | asked questions about the faith, | never received direct answers, and as a child was
merely condescended to and told to have faith rather than direct knowledge. This was always
unsatisfying, but | had no other choices at the time, so Ultima IV was an outlet to make
concrete things that were otherwise unanswered and unsatisfying. To this day, if | consider
the concept of "honor" as a virtue, | consider the ways that individuals have the courage to
speak the truths that fit into various contexts, and practice honor in that way. The same is true
for understanding things like "spirituality” which is a combination of truth, love, and courage
and for me has to do with what provides value and meaning for individuals (and by extension,
myself). This is all incredibly important in my work as a human services professor and social
worker, and was foundational in my specific expertise of intimate partner violence

intervention.

W powyzszym przykladzie wida¢, jak bardzo trwate byty te lekcje. Narrator wspomina
o nich w konteks$cie swojej pracy zawodowej jako wyktadowca akademicki oraz pracownik
spoteczny i interwent. W jego przypadku wydaje si¢, ze gra przekazywata lekcje w sposob
wyktadniczy, co zalezne jest od tego, w jaki sposdb gra zostata opracowana. W przypadku
innych tytutow lekcja moze by¢ bardziej zywa, dzieje si¢ w trakcie podejmowania decyz;ji i

godzenia si¢ z konsekwencjami (lub nie), ktore mogg mie¢ blizsze lub dalsze skutki:

Moral dillemas in other RPGs such as Baldur's Gate or Dragon Age have definitely made me
question my own beliefs and values though. One example: (...) So as you can see, the choice is
very morally ambiguous. And the fact that it is made me realize that just because something
evil exists, that doesn't necessarily mean that it is a morally "good" thing to destroy the "evil"
thing. (And of course this applies even more so to real life where morality is far more grey

and there isn't nearly so clear cut a line between good and evil).

Dziac¢ si¢ to moze rdwniez poprzez prezentowanie konkretnej, charyzmatycznej postaci, ktora

stanowi ucielesnienie wartoS$ci, ktére gra probuje przekazac:

(...) take Joshua Graham from Fallout New Vegas for example. That character was such a
great man and his citings of the bible and mentions of god made me really feel like religion is
a great thing even though | personally am not religious. So | would say that people are more
likely to accept an ideology or an idea if they like the person presenting the idea, liking the

idea itself is not as important as that.
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Tabela 29

Podtemat wartosci

Podtemat

Przyktad narracji

Wartosci

Ive had lots of games where i stopped and thought about lifes values. Disco elysium
also being one of them, having made me think about hope and despair a lot. But
also when i played final fantasy xv the ending really hit like a gut punch, made me

realize that my friends are what i hold dearest in life.

Jaki to miato wplyw na mnie i moje zycie? Mysle ze pozwolito mi uksztalttowac
pewien system warto$ci bardzo podobny do gldéwnego bohatera uniwersum. Geralt
jako avatar mial na mnie duzy wptyw. Mysle ze dobrze to prezentuje fakt iz do
ksigzek o nim wracalem prawie 10 X cala serie, a gry gralem tez kilka razy, bardzo
si¢ upodobnit w pogladach do Geralta. Sam Zytem jako swoisty wyrzutek, troche z
wyboru, troch¢ z powodu $rodowiska, wiec sytuacja geralta w spoteczenstwie
wydawata si¢ bardzo zblizona do mojej. Lub tez odwrotnie, moja do jego. (...) Jak
juz wspomnialem, tak jesteSmy podobni, mysle ze w pewnym stopniu jego historia
1 zaprezentowana postawa byta dla mnie swoistym wzorcem do uksztaltowania

swoich wartosci.

Yes, the game - Mass Effect, and it's characters have had a huge impact on my views
of life. What has been most fascinating for me, was how the game doesn't really
differentiate between good and evil. While we are placed on one side of a conflict,
the other side has a point which is just as valid. Ultimately, the larger answers in
life are a matter of perspective, and we have to be prepared to accept the flaws in

our perspective.

Zrodto: opracowanie wlasne.

Wydaje si¢, Ze najistotniejszym czynnikiem byta inna perspektywa, dzigki ktorej

gracze mogli spojrze¢ na §wiat pozawirtualny. Niecodzienne rozwigzania, ktore byly czgscia

mechanik wewnatrz gry, przyczyniaty si¢ do procesu na wzor wlasciwie dobranej analogii lub

przenosni, ktéra doprowadza do wgladu, tak jak u jednego z narratorow grajacego w gre

Dishonored:
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After playing "Dishonored", the protagonist (me) started to think about the chaos system and
how it might apply to the real world. There're so many little everyday situations one could
apply the logic of the chaos system to. We're all presented with some degree of negativity
each day. It's our choice how react to it. Maybe we're having a bad day and maybe a
coworker is having a bad day, as well. Well, what's the use in being a moody bitch all day?
Someone's got to break the cycle. Actively deciding to watch and listen where other men
would shout in rage can make all the difference. (...) Dang, I pretty much described that
earlier. Dishonored made me believe that we can make the world a better place with even the
smallest gestures, like it's some kind of butterfly effect. Everybody is fighting their very own
war, so be kind to everybody. It might be enough to actually brighten someone's day and they,

in return, might brighten someone else's day.

Idea mowiaca, ze aby sprawié, zeby swiat byt lepszy, powinni$my robi¢ to poprzez
codzienne, mate gesty, nie jest czym$ nowym, ale mozliwo$¢ dostrzezenia tego w bardziej
skonkretyzowany sposob, czyli poprzez wpltyw na $wiat gry, sprawia, ze ten koncept jest nie
tylko bardziej dostgpny poznawczo, ale tez moze utwierdzi¢ w przekonaniu, zZe takie dzialania
majg sens. Z kolei u innego z graczy Swiat przedstawiony gry sprawil, ze zdat sobie sprawe z

braku sensu 1 zdecydowat si¢ na jego poszukiwanie:

| grew kinder in response to Disco Elysium. It reminded me how little sense it all makes, and
how people are the victims of their own process, as much as the beneficiaries. (...) A few
months ago, | quit welding. | realized | had lost the passion for it. Replaced it with a cold
contempt. | realized | had stopped living for anything. I left the shop, and | went searching for
meaning. | took a piece of advice 1'd been shown by Elysium to heart. That the pudding's in

the people, not the pay.

Przedstawione narracje wynika¢ moga z potencjatu gier do moralnego zaangazowania
gracza (zob. np. Dechering i Bakkes, 2018).

Postawienie linii demarkacyjnej pomiedzy osobowos$cig a wyznawanymi warto$ciami
moze by¢ trudne, a dla niektorych kontrowersyjne. Niemniej, w toku analizy zdecydowano si¢
na jej dokonanie. Warto$ci dotycza §wiata 1 zycia bardziej globalnie, natomiast rozwoj
osobisty (tabela 30) dotyka spraw bardziej indywidualnych, jednostkowych, ktore moga

wynika¢ z wartosci, ktore zostaly przekazane, na przyktad w dziecinstwie:
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Tabela 30

Podtemat rozwoj osobisty

Podtemat

Przyktad narracji

Rozwoj

osobisty

Building roads and pathways in Death Stranding made me feel more connected to
my community as a whole. It helped me appreciate the work and time that goes
into building all of the aspects of a society and city, and made me wonder about
the design process of much of this. Sam's effort physically in the game also

inspired me to walk more often.

It's allowed me to view some of my life's changes through an impartial and
nonjudgemental observer, and make better choices as a human being than as a
more selfish individual. I guess it's enabled me to disassociate, which has been bad
sometimes (It's hard to ‘come back’), but it's helped me get through some tough

times.

Sometimes I think to myself ‘I’ve grinded something much harder than this in
runescape when I spent 200 hours trying to get an amulet of fury on an ironman’
or ‘i grinded the winter spring saber in warcraft.” Similar to going out or talking
myself out of doing something I know I should do, sometimes I think ‘well I was

motivated enough to do xyz in that game’.

I grew kinder in response to Disco Elysium. It reminded me how little sense it all
makes, and how people are the victims of their own process, as much as the
beneficiaries. (...) A few months ago, | quit welding. | realized | had lost the
passion for it. Replaced it with a cold contempt. | realized | had stopped living for
anything. | left the shop, and | went searching for meaning. | took a piece of advice

I'd been shown by Elysium to heart. That the pudding's in the people, not the pay.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

As | said above, | have for a long time tried to think of what | would do and role play as

myself in most games. And as a young male, violence was often my answer but | always saw

myself as "a hero™. Do the "right” thing, help the innocent, protect the weak, etc. But how is
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violence "the right thing™? (...) Absolutely. In playing through multiple times | have realized
that violence is not always the answer in the games. | obviously was taught this in real life as
a child (to not hurt others, "treat people as you would want to be treated", etc.), but even
when thinking of myself in a game's setting | became detached and want to handle things with
violence. This has caused me to revaluate how I naturally want to react in actual situations
which is often with aggression and anger, leaning on a possible violent outcome and looking
to avoid that. | do not like that and have actively worked to change my behavior.

Jednak to gry wideo stanowity ten czynnik, ktory sprawil, ze doszto do wlasciwej introjeke;ji
tych wartosci, a to pociagneto za sobg zmiang tego, jakg osobg cytowany narrator chcialby
by¢.

Zmiana zaczyna si¢ od samowiedzy 1 §wiadomos$ci wlasnych procesow, co gry wideo

umozliwiaja, jesli dana osoba uzyje ich do spojrzenia na wlasne wybory okiem obserwatora:

It's allowed me to view some of my life's changes through an impartial and non judgemental
observer, and make better choices as a human being than as a more selfish individual. | guess
it's enabled me to disassociate, which has been bad sometimes (It's hard to ‘come back'), but

it's helped me get through some tough times.

Jest to tym bardziej prawdopodobne, jesli protagonista historii ucielesnia ten proces:

But its this self-knowledge that gives him the inner strength to defeat the villain in the end. |
find something very resonant about this - none of us are heroes. We're something better - we

are ourselves.

Ponownie waznym aspektem jest tutaj perspektywa i doswiadczanie siebie w sytuacjach,

ktore nie bytyby mozliwe do pojawienia si¢ w pozawirtualnym Zyciu:

| have considered how my experiences in video games or in other games change my behavior
in the real world. I think games have exposed me to things that | wouldn't think about
otherwise. For example, games like the Metal Gear series have made me consider the
implications of cloning humans. Games like Baldurs Gate have made me consider what

motivates people.
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Gry wideo, aby byty angazujace i ciekawe, nie moga by¢ zbyt tatwe. Czesto
wymagajg od gracza przemyslenia taktyki, sprawno$ci w mechanice gry oraz wyéwiczenia
pewnych sekwencji, sprawnej koordynacji reka-oko lub tez cierpliwosci, poswigcania czasu i
wykonywania mniej przyjemnych, ale optacajacych si¢ aktywnosci wewnatrz gry. Ten proces
jest zblizony do uzyskiwania realnych efektow 1 wymiernych korzysci w zyciu

pozawirtualnym. Ta konstatacja pozwalata pracowa¢ nad wtasng motywacja u graczy:

Yes—I think it’s been a sort of motivation. Sometimes I think to myself ‘I've grinded
something much harder than this in runescape when | spent 200 hours trying to get an amulet
of fury on an ironman’ or ‘i grinded the winter spring saber in warcraft.’ Similar to going out
or talking myself out of doing something I know I should do, sometimes I think ‘well I was

motivated enough to do xyz in that game’.

Z motywacji rodzi si¢ pewnos$¢ siebie, ktora wtornie moze stanowi¢ napgd do zmian i/lub do

zaakceptowania tego, czego nie mozemy zmienic:

Other than in aesthetics, yes. My values changed quite a bit and so has my self-perception;
I've elaborated these already in previous questions, so to keep it brief: 1. It helped my
developing confidence 2.1 became more driven to reclaim my past and the person | once was
3. General acceptance of everything that has happened to me, what is happening to me, and
what will happen to me 4. Self-consciousnezs about my own coping mechanisms and their

effectivity.

Wspomniana akceptacja nie musi dotyczy¢ wylacznie rzeczy, ktore sa zewngtrzne
wzgledem czlowieka, ale tez te, ktére sg jego immanentng cze$cia, jego emocjonalnosé, ktora
kulturowo nie jest postrzegana jako wtasciwa. To z kolei moze prowadzi¢ do konstatacji, ze te

wlasciwosci nie s3 wadami, majg swoje miejsce i zastosowanie w innych kontekstach:

It's ok to be sensitive, and ok to be yourself in your masculinity. I think the game told me that |
am alright - a huge source of validation | needed in these trying times of war, inflation,
pandemic and isolation. | still sometimes feel bad for being so emotional, but with Disco
Elysium I saw again that being sensitive has many upsides too: | can read people's emotions
easily, like an EMPATHY check, and can often talk to people in deeper ways, astonished what

| can get out of them, and people feel comfortable telling me. Reading the room/emotions of a
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group is important, and has saved me a few times in social situations. Even INLAND
EMPIRE, a gut feeling, I could feel myself, to see if something was off or wrong, and that has
also saved me many times. Disco Elysium has given an image to my identity: someone who
put a LOT of points into PSYCHE, and now deals with all the upsides and downsides - and
that is ok.

Inne growe konteksty, na przyktad wspolne granie z innymi osobami, dawatly
mozliwos¢ eksperymentowania z tymi negatywnymi aspektami siebie, aby eksplorowac siebie
jako osobe w warunkach, ktore nie robig nikomu realnej krzywdy, co nie byloby mozliwe w

$wiecie pozawirtualnym:

Probably the worst thing that | found out about myself was that despite my always good
intentions, | can be very good at manipulating people, and that I would sometimes do it just a
little bit for my own advantage without realizing it. Star Wars Combine provided me, and is
still providing me, with an opportunity to experiment with different approaches to life and
other people. In the roleplay connected to the game (and | mean strictly in RP scenarios, not
in my relationships to fellow combiners), | can take some aspects of my personality to the
extreme in a safe way without actually hurting anyone, or experiment with different

approaches to problem solving and to life and society in general.

W powyzszym przyktadzie ta negatywnos$¢ dotyczyla manipulowania innymi, ale tego
rodzaju cechy mogg dotyczy¢ tez szkodzenia sobie. Nawet jesli gracz nie ma do konca
kontroli nad tym aspektem siebie lub stara si¢ zwieksza¢, gry umozliwiajg upust dla tych

sktonnosci, co de facto mozna uzna¢ za pewna forme kontrolowania:

| believe the game has made me a better person due to the fact of being able to find release.
As mentioned previously the catharsis of splurging on a set of N1 star fighters(or whatever)
giggling and putting customs on them, as | could not or should not make a frivolous real life
purchase. It feels like a childish impulse but I believe its a healthy way to rid myself of those
impulses. | guess in the game I'm allowed to be the impulsive person | am not able to be in

real life, or not at least anymore.

Arbeau i in. (2020) réwniez prezentowali wypowiedzi graczy, ktorzy méowili o rozwoju

osobistym, ktory zapoczatkowaly gry wideo.
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Tozsamos$¢ narracyjna to rowniez role, ktore pelnimy 1 historie z nimi zwigzane. W
dorostym zyciu ludzie definiujg siebie w duzym stopniu przez pryzmat tego, czym si¢ zajmuja
zawodowo. Jest to aktywnos¢, ktdra zajmuje znaczng czg¢$¢ tygodnia, stanowi zrodto nie tylko
zasobow ekonomicznych, ale dla wielu stanowi zrddto satysfakcji, spetnienia i rozwoju. Dla
czesci sposrod badanych graczy gry byly tym czynnikiem, ktory sprawil, ze ich droga
zawodowa obrata kierunek zwigzany w pewien sposob z przemystem gier wideo (tabela 31).

Dla niektorych z badanych byt to dos¢ jasny i klarowny koncept:

At the end of high school, he had to choose what to do, so, he took his passion for video-

games and he went to game design classes.

Niekiedy motywacja byla nie tyle sama przyjemno$¢ z gry, co cheé¢ stworzenia takiej
gry, ktora zainspiruje i zmieni sposob, w jaki Zyja inne osoby, tak jak konkretna gra

spowodowata to u narratora, cytowanego ponizej:

I'm a game designer who dreams about creating a thing that will affect someone like BG
affected me. I try to put right thoughts and moral into it, and make the player feel what | once
felt. All my life is focused on it. | have no job, no money, no social life besides the project, and
| don't need it. One special hero of this story is my soulmate who's the lead and author of the
project. | don't need to create something that's mine, | prefer to trust their judgment and

vision, since this is the person I trust most in my life.

Nie dla wszystkich graczy gry prowadzily bezposrednio do zawodowego zajmowania
si¢ grami. Pozwolily natomiast sprawdzi¢ si¢, ¢wiczy¢ 1 dosta¢ wymierng informacj¢ zwrotng
w postaci sukcesOw w zawodach, ktore wigzaty sie z elementami spotecznosciowymi w grach

wideo, na przyktad w handlu pomi¢dzy graczami:

Grew up playing Runescape, used to love to merch, try to find ways to make gold on its

auction house.
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Tabela 31

Podtemat przyszty zawod zwigzany z doswiadczeniami z grami

Podtemat

Przyktad narracji

Przyszty zawod
zZwigzany z
doswiadczeniami z

grami

I'm a gamedesigner who dreams about creating a thing that will affect
someone like BG affected me. | try to put right thoughts and moral
into it, and make the player feel what I once felt. All my life is focused
on it. I have no job, no money, no social life besides the project, and
I don't need it. One special hero of this story is my soulmate who's
the lead and author of the project. | don't need to create something
that's mine, I prefer to trust their judgment and vision, since this is the

person | trust most in my life.

To this day, I still revisit the Witcher 3 from time to time. | have since
read the novels, and have presented at academic conferences on
topics related to the Witcher. It has been a very positive influence on

my life.

| grew up wanting to be an author. | grew out of this eventually and
decided | wanted to be a game designer, which is what | am now
studying in college. But | also have an interest in moviemaking.
Needless to say, these conflicting ambitions are difficult to manage.
But one thing that makes it easier is telling smaller stories online,
through sites such as Star Wars Combine. | play a lot of combine and
one thing | love about it is how much story you could put into it. A
relative of mine used to play the game and occasionally let me look
through it. Now, combine may be able to function as a kind of creative
outlet for me. Something I can tell stories in without needing to worry
about budget and time constraints. Essentially, to me, combine is

something to ease the urge for storytelling.

Zrodto: opracowanie wlasne.
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Eventually later switched to Warcraft where | did the same on its auction house. Gamed so
much in school, almost didn’t make it to college (sub 2 GPA).A buddy of mine got me to look
into trading in real life the summer of graduations after taking an economics class. Managed
to get into college, fell in love with economics and accounting and realized | had been using
the concepts analyzing markets in the games | played growing up. Enjoyed finance enough to
where | interned almost every semester in my last 3 yrs. Knocked out college with a 4.0 GPA
and ended up an investment banker in NYC. (...) I'd say it was over the course of a year when
| realized how much I love financial markets, and how I had a leg up in understanding them
because of how similar in game economies function to them. So around senior yr high school

/ freshman year of college. Probably one of the most significant ‘turning points’ ['ve had.

Dla jeszcze innych os6b samo obcowanie z komputerem sprawiato, ze nie tyle gry

jako takie, ale sprzet, na ktorym si¢ gralo, byt tym, na czym zawodowo chcieli si¢ skupi¢:

Yep! i started studying electronics because i was using a computer everyday to play wow so i

noticed that i like to use computers.

Podobnie jak prowadzenie stron i tworzenie materiatow o tematyce gier wideo, byto

treningiem dla umiejetnosci potrzebnych w innych zawodach:

Kiedy nauczytam si¢ uzywac emulatorow zeby grac w Pokemony (ktore byly w okresie miedzy
11 a 17 rokiem zycia bardzo istotne dla mojego rozwoju, lacznie z tym ze przez prowadzenie
blogow, rysowanie i prowadzenie gier na forach rozwinelam kluczowe w mojej karierze

umiejetnosci) probowatam graé i w niq, ale dziatata tak sobie i nadal byla dos¢ nieprzejzysta.

Przyktad innego narratora, by¢ moze badacza gier wideo, pokazuje, ze gry moga nie tylko
stanowic $ciezke kariery zawodowej, ale tez sta¢ si¢ przedmiotem pracy dla zawodow, ktore
wczesniej nie byly z nimi tak mocno kojarzone. W tym przypadku jest to prowadzenie

prelekcji na konferencjach akademickich:
To this day, I still revisit the Witcher 3 from time to time. | have since read the novels, and

have presented at academic conferences on topics related to the Witcher. It has been a very

positive influence on my life.
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Temat tozsamosci piciowe;j (tabela 32) nie pojawial si¢ tak czesto w narracjach, jak
wczesniej omawiane watki. Nie zostat jednak pominigty, mimo niskiego nasycenia, poniewaz
odnosit si¢ do specyficznych grup, takich jak osoby nieheteronormatywne (rzadziej

reprezentowane w populacji generalnej).

Tabela 32

Podtemat tozsamosé ptciowa

Podtemat Przyktad narracji

In appearance, yes, definitely on the heavier side, with shoulder-length hair. 1
also fully realised my bisexuality in my very late 20s, despite all the signs being
there since my childhood. |1 am also an emotional person, can cry easily, and
have dealt with loss in my life, the death of a close family member in my early
20s. Seeing Harry reminds me of me, and | played him like myself in my first
playthrough. The first Harry is the most sincere "me" Harry. (...) Now, being 30
years old and having played Disco Elysium, | wanted to cosplay Harry Du Bois,
and I did so, complete with beard and binder, going the full road to masculinity.
And it felt *good*. *Liberating*. Like finding that feeling of "masculine
performance" again, that made happy to my core - it felt like fully being myself.

Tozsamo$¢

olciowa I want to explore it further, and am looking into becoming a Drag King, a
*performer*, the stage calls me. | am very thankful to the game for that piece of
my identity that resurfaced and developped itself. (...) Harry was 44 in his
discovery of bisexuality, it took me until 28 to find it out, and 30 to finally start

on the Drag King idea. It's never too late.

Jeszcze jedno: w kazdej grze, w ktérg gram, probuje by¢ homo, np. w Skyrimie
zawsze zeni¢ si¢ z osobg tej samej pici. Sprawdzam w jakim stopniu to jest
mozliwe w danej grze, o ile w ogble porusza temat zwigzkéw. Jestem
biromantyczna aseksualna, sprawdzam w jaki sposob gry traktuja temat LGBT,

ktory jest dla mnie wazny.

Zrodto: opracowanie wlasne.
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Dla nich gry wideo stanowily przestrzen umozliwiajgcg do§wiadczenie siebie w roli bardziej
zgodnej z odczuwang tozsamoscia. Temat ten dotyczyt rowniez osob cisseksualnych, ktore
zauwazaja, ze gry wideo sg czesto projektowane z mysla o meskiej perspektywie, co
potwierdzajg badania (np. Leonhardt i Overa, 2021). Jedna z narratorek wspomina o tym

Wprost:

I'm a woman and this is important to understand when talking about gaming identity. Even
though I've been playing games longer than a lot of young gamers today have been alive, | do
not identify as a "gamer", because of how less-than-ideally the industry and community have
treated women. As a result, | reckon you'll probably get a lot of 18-35 year old males in your
study (especially if you're recruiting online on sites like Reddit - spaces in which, again, men
feel more comfotable than women participating in), and I'd caution you to acknowledge this
in your research - these guys do not represent the population of people who play games or
want to play games, they are just the people the industry caters to the most, and who can call
themselves a "Gamer"(TM) without cringing. I think it would be great if academics made a
specific effort to reach out to populations outside that specific demographic, otherwise you'll
get yet another group of straight young bros talking about their needs and identities while the

rest of us get largely ignored.

Znalez¢ mozna opinie mowigce o tym, ze gry wideo sa, implicite lub explicite,
heteronormatywne tak w dominujacym obrazie typowego gracza, jak i w sposobie w jaki
promowane s3 gry (Krobova i in., 2015).

Jest to szczegdlnie wazne w perspektywie tematyki badawczej podjetej w tej pracy.
Wydaje sig, ze istnieja bariery i granice, ktore wynikaja z tego, w jaki sposob kulturowo
postrzega si¢ gry wideo (a co wtornie przektada si¢ na sposob, w jaki przemyst gier Kieruje
swoje kampanie marketingowe), co jest niepokojagcym wnioskiem. Jak juz przedstawiono w
tej pracy, gry wideo dajg mozliwos¢ sprawdzania si¢ w nowych rolach, pozwalajg
emocjonalnie przepracowac trudnosci, wspieraja w radzeniu sobie z problemami na poziomie
psychologicznym oraz ucza umiejetnosci, ktore przydaja si¢ w pracy zawodowej lub stajg sie
same w sobie karierg zawodowa, jak na przyktad programowanie czy tworzenie grafik.
Niestety, pte¢ moze decydowaé o tym, czy dana osoba bedzie mogta skorzysta¢ z tych
mozliwosci, bedzie zachecana do tego lub bedzie zniechgecona poprzez eksponowanie gier

wylacznie przez pryzmat mtodych mezczyzn.
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Dla 0s6b nieheteronormatywnych identyfikowanie si¢ z protagonista gry moze by¢
trudne. Niemniej, s3 pewne strategie, ktore stosujg w przypadku gier, ktorych mechanika nie
pozwala na przyktad na romans postaci tej samej ptci. Krobova i in. (2015), analizujac wyniki
badania, wyszczegolnili trzy strategie, ktore stosuja: korzystanie z wyobrazni (np.
przypisywanie pewnych zachowan danej postaci), stylizacja (np. podtug stereotypowej osoby
homoseksualnej) oraz odgrywanie roli (role-playing) postaci ze spotecznosci LGBT. We
wspomnianym badaniu osoby nieheteronormatywne rdwniez opisywaty sposob, w jaki gry
wideo dawaly im sposobnos$¢ do eksplorowania swojej seksualnosci, ktora jest istotng

sktadowa tozsamosci cztowieka.
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Rozdzial VIII

Dyskusja wynikow

Zgodnie z zalozeniami refleksyjnej analizy tematycznej oraz dla klarownosci
prowadzonego wywodu cze$ciowa interpretacja wynikow odbyta si¢ juz w trakcie ich
prezentowania. Zwazywszy na ilos¢ danych i wyabstrahowanych tematdéw, zawarcie cato$ci
w czesci poswieconej dyskusji utrudnitoby, wedtug autora, klarowne odniesienie interpretacji
do konkretnych czgéci danych. Niektore aspekty i wyniki innych badan zostaty jednak
pominigte w czesci poswigconej prezentacji wynikéw, aby mogly znalez¢ si¢ w tej czesci
opracowania. Najpierw jednak nastapi podsumowanie analizy w formie odpowiedzi na
postawione pytania badawcze.

Zaczynajac od pytania glownego, tj. Jakie znaczenie dla graczy ma doswiadczenie
grania w gry wideo w kontekscie budowania narracji o sobie?, odpowiedzi nalezy
poszukiwa¢ w ilos$ci i tresci wyodrebnionych tematow i podtematow. Podzieli¢ je mozna na
te, ktorych gracze sg, by¢ moze, §wiadomi, tj. mowia o nich wprost (z zaznaczeniem, ze
uswiadomienie ich moglo nastapi¢ za sprawa bodzcodw narracyjnych i nie mozna mie¢
pewnosci, czy na co dzien dochodzi do ich uswiadomienia w ciggu dnia) oraz na te, ktore
zostaly odkryte za sprawg refleksyjnej analizy tematycznej i wydaja si¢ mie¢ znaczenie w
oparciu o dostepne wyniki badan. Samo doswiadczenie podejmowania aktywnosci w obszarze
gier wideo dla wielu graczy nosi znamiona doswiadczenia eudajmonistycznego, moze by¢
forma radzenia sobie z problemami lub naukg praktycznych umiejetnosci, rowniez
interpersonalnych.

Wydaje si¢, ze opisane doswiadczenia, doznania i efekty terapeutyczne graczy
biorgcych udzial w badaniu, przypominajg te, na ktorych zalezy twdércom i badaczom gier
powaznych (zob. Wilkinson, 2016). Przyktadowo wspomniane przez niektorych narratorow
problemy z zaburzeniami depresyjnymi czy lgkami korespondujg z do§wiadczeniami oséb,
ktore korzystaty z powaznych gier stworzonych z mysla o wsparciu terapeutycznym osob
borykajacych si¢ z tymi problemami (np. Eichenberg i Schott, 2017; Martinez i in., 2021) . Z
powodzeniem gry powazne wykorzystywane sg we wsparciu osob z takimi problemami jak,
poza wspomnianymi wyzej, ADHD (Penuelas-Calvo i in., 2020), problemy z odzywaniem
(Limone i in., 2022), dysleksja (zob. Jaramillo-Alcazar i in., 2021) oraz wieloma innymi
obecnymi w literaturze. Zespo6t Pallavicini (2021) wykazat jednak, ze gry komercyjne rowniez

moga przyczyniac si¢ w taki sposob na rzecz dobrostanu psychicznego graczy. By¢ moze
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samo medium gier wideo w swoich podstawowych mechanikach (jakag moze by¢, chociazby
interakcja z awatarem) jest w stanie wywotac korzystne efekty, co zdajg si¢ potwierdzac
opisane w tej pracy narracje.

Ladunek emocjonalny nie pozostaje bez znaczenia dla trwatosci tych doswiadczen w
pamigci, o czym moze $wiadczy¢ tatwos¢ w przypominaniu sobie konkretnych sytuacji, tez
tych zwigzanych z erg prenarracyjng w historii zycia. Dla wielu graczy gry wideo stanowity
wazng cze$¢ ich dziecinstwa, co towarzyszy im do czasoOw obecnych, kiedy to opisujg kontakt
z grami jako szczegdlnie wazny dla ich zyciowej historii. Eksploracja tozsamosci odbywata
si¢ czesto w obszarach wyznawanych warto$ci oraz rozwoju osobistego, dzigki mierzeniu si¢
z problemami, ktore wymagaty podejmowania $wiadomych decyzji oraz liczenia si¢ z ich
konsekwencjami w wirtualnym §wiecie (niekiedy tez poza wirtualnym w przypadku gier
online). Dla niektorych graczy gry stanowily mozliwos$¢ ekspresji poczucia wlasnej
tozsamosci ptciowej, co nie pozostato bez znaczenia dla ich poczucia wlasnego Ja.
Wykonywany zawod, ktory w wigkszym lub mniejszym stopniu zwigzany byt z grami wideo,
nie tylko stanowil element narracji tego, kim teraz si¢ jest, ale rowniez stanowit
potwierdzenie, czasami wbrew opinii innych ludzi, Zze gry wideo nie sg stratg czasu.

By¢ moze nieuswiadomione w pelni jest traktowanie obcowania z grami wideo jako
doswiadczenia mitycznego, o ktorym pisze Zagorska (2008). Opisywana przez nig Ucieczka
Od Rzeczywistosci odpowiadataby wypowiedziom narratorow na temat eskapizmu, Obecno$¢
w Czasie Wielkim oraz Zaspakajanie ,, Tesknoty za Rajem” mogg by¢ zwigzane z r6znymi
przejawami immersji opisywanymi przez narratorow, a Odniesienie Do Paradygmatu to nie
do konca, by¢ moze, uswiadomiony skrypt kulturowy Drogi Bohatera (Campbell, 2008).

Nalezy podkresli¢, ze ich podziat wynika z koniecznosci, aby moc lepiej zrozumieé
osobiste do§wiadczenie osob badanych, ale nie nalezy tematdéw i podtematow traktowac jako
oderwanych i niezaleznych (do pewnego stopnia) od siebie, poniewaz ich calo$¢ tworzy
mozaik¢ znaczen zwigzanych z doswiadczeniem grania w gry wideo, ktore jest ztozonym 1
wieloaspektowym doswiadczeniem. Znaczenia przypisywane grom przez osoby badane moga
wynika¢ z réznorodnych czynnikow, takich jak historia rodziny, preferowane gatunki i
rodzaje gier wideo czy do§wiadczenia z okresu dorastania, co znajduje odzwierciedlenie w ich
narracjach.

W dalszej czg$ci przedstawione zostang odpowiedzi na postawione pytania

szczegoOtowe.
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Jakie znaczenie dla osoby (zwanej dalej graczem) uczestniczacej w rzeczywistosci

wykreowanej kulturowo, jaka jest gra wideo, ma doSwiadczenie gry?

W poprzedniej cze$ci wspomniano juz na temat charakterystyki do§wiadczenia
mitycznego 1 potrzebie przenoszenia si¢ w wykreowane kulturowo $wiaty, o ktérych pisata
Zagoérska (tamze). Wydaje si¢, ze znaczenie obcowania z przestrzenig gry wideo, jako
rzeczywistosci wykreowanej kulturowo, obecne jest w kazdym temacie obecnym w
narracjach os6b badanych, z tego powodu, ze do§wiadczenia, przemys$lenia, inspiracje i
wzorce, ktore gracz odbiera, przezywa i wykorzystuje w procesie konstruowania wiasnej
tozsamosci, bezposrednio wynikajg z jego bycia w §wiecie gry, wcielania si¢ w awatara.

By¢ moze u badanych graczy istnieje potrzeba intensywnego doswiadczania innych,
alternatywnych $wiatow, o ktorych pisze Zagorska (2004, s.9). Autorka pisze dalej o tzw. | of
enthrallment, czyli Ja oczarowanym przez dostepne w kulturze wyimaginowane $wiaty. Tego
rodzaju oczarowanie ma by¢ wskaznikiem relacji cztowieka z otaczajaca go fikcyjng narracja
prowadzaca do silnej identyfikacji. Za jego sprawa ujawnia si¢ permanentne zapotrzebowanie
na znaczace narracje i rytuaty, niosgce w sobie przestania, ktore sa uniwersalne i wzorce do
nasladowania (tak jak wspomniana Wedréwka Bohatera).

Zagorska pisze o psychicznym przenoszeniu si¢ 1 uczestnictwie w rzeczywistosci,
ktora daje cztowiekowi okazj¢ do przezycia w sposob zastepczy zdarzen 1 sytuacji, ktorych
nie doznatby w Swiecie realnym (tamze, s. 12-13). Przekonuje tez, ze dzigki temu osoba moze
kompensowac i komplementowaé wlasne braki, czasowo uwalniajac si¢ od cigzaru
codziennosci, co jest widoczne w narracjach skupiajacych si¢ w wokot tematu eskapizmu 1
relacji z awatarem.

Na oddzielny opis zastuguje mozliwos¢ kompensowania brakoéw zwigzanych z
ograniczeniami fizycznymi takimi jak niepetnosprawnos¢ fizyczna, ktdre nie istniejg w
Swiecie wirtualnym. Psychologiczne przenoszenie si¢ w $wiat gry, utozsamiane i
identyfikacja z awatarem, ktory stanowi w tym wypadku przedtuzenie Ja gracza, pozwala na
symboliczne doswiadczanie zycia bez niepetnosprawnosci. Jest to najbardziej wyrazisty
przyklad kompensowania, ale nie jedyny obecny w narracjach. Na podobnej zasadzie
kompensowana moze by¢ potrzeba sity, sprawczo$ci, wyjatkowosci, wptywu na otaczajaca
rzeczywistos¢, co wigze si¢ z cechami osobowosci, ktérymi gracz chciatby si¢ cechowac.

Jak juz wspomniano, osoby biorace udziat w badaniu prawdopodobnie do pewnego

stopnia mogly kierowac¢ si¢ archetypem Wedrowki Bohatera (Campbell, 2008), ktory obecny
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jest w mitach, legendach, opowiadaniach czy filmach. Z jednej strony moze to by¢ wyraz
odbicia kulturowych wptywow, nie tylko na samg tre$¢ narracji, ale tez na narracyjne
konstruowanie wlasnej rzeczywisto$ci narratorow, tj. strukturalizacj¢ wlasnych historii
podlug Wedréwki Bohatera, w styczno$ci z zywym uosobieniem tego mitu dziejagcym si¢ na
ekranie. Uzyskane dane bezposrednio nie potwierdzajg tej zaleznoS$ci, z drugiej strony
obecnos¢ tresci Swiadczacych o terapeutycznym oddziatywaniu gier moze nie$¢ ze sobg
pewne przestanki, ktore daja podstawy do sprawdzenia tez zalezno$ci w innym projekcie
badawczym, poniewaz zyciowy sens jest jednym z czynnikdéw przyczyniajacych si¢ do
dobrostanu, a rekonstrukcja historii zyciowej z uzyciem Wedrowki Bohatera przyczynia si¢
do dobrostanu osoby (Rogers i in., 2023). Jak juz wspomniano w cze$ci poswigconej
koherencji w perspektywie rozwoju cztowieka, Bohn i Berntsen (2013) pisza o narracjach, w
ktérych widoczne sg przejawy uwewngetrznionych skryptéw kulturowych. By¢ moze skrypt
Wedréwki Bohatera jest wtasnie takim skryptem, ktory poprzez gry wideo w dziecinstwie
mogl by¢ szczegdlnie dobrze uwewngtrzniony i wtdrnie wzmacniany az do dorostosci
poprzez popkulture, w tym tez dalsze granie w gry.

Dyskusyjnym moze by¢ zatozenie, ze dla graczy istnieje wyrazny podzial na
prawdziwe zycie oraz to online, co mozna rozumie¢ jako realne i wykreowane kulturowo.
Gdyby tak bylo, akt grania w gry wideo stanowilby fenomenologiczne przeniesienie
pomiedzy r6znymi wersjami siebie, nie do konca zaleznymi od siebie. Przedstawione dane
zdaja si¢ przekonywac, ze tak nie jest, poniewaz dos§wiadczenia wynikajace z gier wideo maja
znaczenie w konstruowaniu tozsamosci gracza, a stawianie granicy mig¢dzy online i offline

byto podkreslane przez badaczy jako zbyt pochopne (zob. Schechtman, 2012).

Jakie znaczenie dla gracza ma relacja z wybranym awatarem w kontekscie

konstruowania narracji tozsamosciowych?

Warto zauwazy¢, ze identyfikacja z awatarem w grach wideo nie jest jedynym
mozliwym rodzajem relacji z wirtualna postacia. Swiadczy to o potencjalnej sile interakcji
miedzy uzytkownikiem a awatarem, a takze o powszechnosci tego zjawiska. Moze to rowniez
sugerowac istnienie pewnych predyspozycji lub sktonnosci do nawigzywania takich relacji u
niektorych osob. Wedtug Nowak (2015) do innych, poza grami wideo, kontekstow, w ktorych
obecne sg awatary, zaliczy¢ mozna, miedzy innymi, branzg zwigzang z reklama, reportowanie
wiadomosci, komunikacje na linii pacjent-lekarz, media spotecznosciowe oraz wywiady o

prace. I jak dalej pisze, uzytkownicy wykorzystuja swoje awatary do eksperymentowania ze
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swoja tozsamoscig na rozne sposoby. Nowak przytacza réwniez wyniki badan, ktore
wskazuja, ze na proces tworzenia i interakcji z awatarem wpltyw mogag mie¢ takie czynniki jak
roéznice indywidualne, procesy poznawcze, schematy poznawcze, relacje interpersonalne W
przesztosci, prawdopodobienstwo przysztych zwigzkow, realizm, potencjat spoteczny postaci,
jakos¢ grafiki 1 inne.

Wiele z tych czynnikow odnalez¢ mozna w analizowanych narracjach graczy takze w
niniejszych badaniach. Roznicujg one charakter i jakos¢ relacji, nalezy natomiast pamietaé, ze
srodowisko gier wideo 1 awatary obecne w grach stanowig, do pewnego stopnia, jakosciowo
inne zjawisko (chociazby przez wzglad na historie, wptyw na §wiat przedstawiony, interakcje
z bohaterami niezaleznymi itp.). Chociaz praca Nowak dotyczy awatardw w przestrzeni
Internetowej, wydaje si¢, ze moze by¢ uzyteczna w perspektywie graczy gier MMO, takich
jak graczy Star Wars Combine. Nowszy przeglad literatury (Huang i in., 2021) sugeruje tez,
ze osoby z niska samooceng moga tworzy¢ awatary, ktore beda w sposdb nieprawdziwy,
przedstawiajac dang osobg¢. By¢ moze narracje osob, ktére braty udzial w omawianym w tej
pracy badaniu, mogly kompensowaé swoje braki w podobny sposéb. Podobnie wnioski
moéwigce o atrakcyjnosci fizycznej, jednak po raz kolejny, nalezy nadmienié, ze srodowisko
gier wideo jest zasadniczo innym jako$ciowo miejscem niz przestrzen mediow
spotecznosciowych. W tym pierwszym, fantazjowanie na temat wtasnej osoby 1 wypelnianie
archetypu bohatera jest wpisane w do$wiadczenie jako takie. W tym drugim przypadku
oczekuje si¢ autentycznosci, ktora, paradoksalnie, bywa traktowana jako co$ nienaturalnego.

Obcowanie z awatarami i $wiatem przedstawionym w grach, podejmowanie trudnych
moralnie decyzji, wytrwalo§¢ w dzialaniu 1 interakcja z zywa iteracja archetypu bohatera
sprawiaty, ze gracze uczyli si¢ czegos o sobie, ale tez konfrontowali swoje wyobrazenia na
swoj temat. Czgsto ich awatary posiadaty cechy osobowosci, ktdre gracze traktowali jako
pozadane. Wydaje sig, ze dla niektorych z narratoréw, awatar postrzegany byt jako Ja idealne,
ktore bylo niemozliwe do osiggni¢cia w realnym zyciu. Nie bylo to spowodowane sama osobg
gracza, tj. nie wynikato z ograniczen czy braku checi, ale z faktu, ze w odroznieniu od gry
wideo, badany nie jest odpowiedzialny za zbawienie catego §wiata tak jak jego awatar w grze.

Tworzac paralele, chociaz ograniczona, pomigdzy wynikami badan nad awatarami w
Internecie, a przedstawiong tu analizg relacji z awatarem w grze wideo, typowym jest to, ze
ludzie korzystaja ze swoich person online w celu tworzenia czg¢sciowo lub kompletnie innej
tozsamosci niz ta, ktorg posiadajg offline. Narracje méwigce o awatarze jako o kims$ bardziej
sprawnym czy odwazniejszym wydaja si¢ dotyczy¢ tej wlasnie problematyki. Przeglad

literatury (Huang i in., 2021) wskazuje, ze jednym z mozliwych motywow rekonstrukcji
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tozsamosci, za sprawa relacji z awatarem, jest eksploracja swojej tozsamosci, kompensacja
spoteczna i facylitacja spoteczna. Uzytkownicy chcg tez sprawdzac¢ reakcje innych osob,
komunikowa¢ si¢ w sposéob bardziej swobodny i zawigzywaé nowe znajomosci. Zdarzajg si¢
jednak sytuacje, tak jak w narracjach zwigzanych z eksploracja tozsamosci ptciowej w tej
pracy, gdzie rekonstrukcja tozsamosci w przestrzeni online ma na celu pokazanie swojego
prawdziwego Ja. Dzieje si¢ to wtedy bez obawy o sankcje spoleczne, niezrozumienie ze
strony bliskich etc. Jak wskazuja dalej autorzy przegladu, nie tylko w tym przypadku
dochodzi do poprawy dobrostanu psychicznego, ale generalnie rekonstruowanie swojej
tozsamosci online moze by¢ korzystne dla samoakceptacji. Jednakze, w przypadku gier
online, istnieja badania, ktére wskazuja, ze jesli gracz tworzy awatara, ktdry nie jest spojny z
jego poczuciem tozsamos$ci, moze to powodowac wigksze poczucie osamotnienia (Visser i
in., 2013 za: Huang i in., 2021).

Niemniej dzigki relacji, ktora zawigzata si¢ pomigdzy graczem, a jego wirtualng
persong, dochodzito do procesu eksplorowania wtasnej tozsamosci na gruncie wyznawanych
wartosci, rozwoju osobistego, ale rowniez eksploracji wlasnej seksualnosci i ptciowosci, co
bylo szczegodlnie widoczne oraz znaczace w przypadku nieheteronormatywnych oséb
bioracych udziat w badaniu.

Wyjasnieniem dla wspomnianych procesoOw, mogg by¢ wyniki badania zespotu
Loewena (Loewen i in., 2021). Badacze, bazujac na teorii rozbieznosci Ja Higginsa (Self-
Discrepancy Theory), dowiedli, ze sposob tworzenia awataréw przez graczy moze by¢
zalezny od tego, jacy sa, jacy chcieliby by¢ i jacy sadza, ze powinni by¢. By¢ moze podobna
zalezno$¢ miata miejsce w przypadku graczy, ktorzy opisywali rdznice na korzys¢ swoich
awatarow, tj. ich awatarom blizej byto do idealnego Ja lub powinnos$ciowego Ja, a wsrod
graczy, ktorzy nie mieli tak duzej rozbieznosci pomigdzy wspomnianymi trzema stanami Ja,
byto wiecej cech wspdlnych z awatarami. Sytuacja, kiedy gracz zaczyna kompensowac sobie
wspomniang dysproporcje, moze by¢ problematyczna. Przeglad Lemenagera i
wspolpracownikow (Lemenager i in., 2020) wskazuje na ryzyko rozwinigcia patologicznego
grania u osob, ktore kompensuja spostrzegane u siebie braki dos§wiadczeniami z wirtualnymi
awatarami. Ci ostatni mogg coraz bardziej stanowi¢ wzor dla wtasnego idealnego Ja,
oddalajacego si¢ coraz bardziej od ich aktualnego Ja. Wypowiedzi niektorych badanych
sugeruja, ze taka sytuacja moze mie¢ miejsce (tak jak u osoby opisujacej swojg relacje z gra
Baldur’s Gate 2).

Prezentowane wyniki zdajg sie tez uzupetnia¢ wnioski Sibilli i1 in. (2021), ktérzy

opisywali harmoniczne oraz obsesyjne zaangazowanie wsrdd graczy gier MMORPG.
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Harmoniczne zaangazowanie charakteryzuje si¢ wspotwystepowaniem obecnosci w medium
(presence), identyfikacji z awatarem, ale tez z niektorymi objawami problematycznego
grania. Nalezy mie¢ na uwadze fakt, ktory wspomniany zesp6t rowniez opisal, ze istnieje
ryzyko patologizacji aktu grania w gry w przypadku osob, ktore przejawiajg pewne
symptomy, ale ich relacja nie jest patologiczna tylko wynika z wysokiego zaangazowania w
aktywno$¢, jaka jest granie. Wspomniani badacze wykazali, ze w przypadku graczy z wysoka
samooceng nie wystepuja objawy obsesyjnego zaangazowania w gry wideo, poniewaz nie ma
u nich koniecznosci wykorzystywania gier do kompensowania brakéw lub emocjonalne;j
regulacji majacej na celu poprawg wlasnego obrazu siebie. Nalezy mie¢ to na uwadze,
poniewaz wtedy przypuszczenie, ze badane osoby moga by¢ patologicznie zaangazowane w
gry (bazujac na eskapizmie, funkcji kompensacyjnej, rozbudowanej sieci znajomosci online)
nie bedzie miato podstaw. Doswiadczenia zwigzane z grami stanowig dla wielu sposrod
badanych graczy tacznik pomig¢dzy era prenarracyjna i narracyjna, o czym $wiadczy, miedzy
innymi, odczuwanie nostalgii. To sprawia, ze zachowana jest koherencja narracyjna, ktora
warunkuje dobrostan psychiczny, ktory nie wystepuje u 0oso6b z problematycznym graniem.

Na relacj¢ pomiedzy graczem a awatarem mozna rowniez spojrzec, korzystajac z
optyki nakreslonej przez Schechtman (2012). W swojej pracy przekonuje, ze migdzy graczem
a awatarem dochodzi do interakcji pomigdzy narracjami, tj. narracji gracza i narracji awatara.
Na pozor wniosek ten moze wydawac si¢ niemozliwy, poniewaz awatar sam w sobie nie jest
oddzielnym bytem. Jednak, jak przekonuje, awatar ma swoja rase, histori¢, pte¢, mozliwosci,
a przynajmniej cze$¢ jego narracji przeplata si¢ z narracja gracza. Ta pierwsza zwigzana by
byla z przezywaniem doswiadczenia w przestrzeni wirtualnej, ta druga rowniez, ale na
ontologicznie innej ptaszczyznie. Uzupetieniem rozwazan Schechtman moga by¢ opisane w
tej analizie przypadki traktowania awataréw jako oddzielnych bytow oraz rdznice pomigdzy
graczem a awatarem, o ktorych pisali sami narratorzy.

Traktowanie awatara tak, jakby byt ,,prawdziwym" spotecznym bytem nie jest
wytacznie obecne w grach wideo. Jak pisze Nowak (2015) ludzie majg problem z
rozréznieniem, czy maja do czynienia z botem (np. profilem w mediach spotecznosciowym,
ktory kontrolowany jest przez Al) czy czlowiekiem. Jesli te awatary sa w stanie odpowiadac
na konkretne bodzce (np. powitania ze strony uzytkownika), autonomicznie wchodzi¢ w
relacje, przejawiaja forme inteligencji lub odpowiedzi emocjonalnej, to wtedy przypisuje si¢
im pewnie potencjat spoteczny.

Znaczenie identyfikowania si¢ z awatarem w perspektywie zmian w zachowaniu

wykazali réwniez Wang 1 wspotpracownicy (Wang i in., 2021). Nalezy podkresli¢, ze w

209



cytowanej pracy nie korzystano z gry komercyjnej tylko jednej z serious games, a zmiana
dotyczyla ryzykownych zachowan seksualnych, niemniej charakter tej zaleznos$ci jest
podobny do zmian, ktére opisane zostaly w prezentowanych powyzej narracjach. Istotne, ze
badanie zespotu Wang byto badaniem longitudinalnym, co moze uzupetnia¢ czesciowo
retrospektywny charakter danych uzyskanych w omawianym tu badaniu.

Decher in i Bakkes (2018) przekonuja, ze wspomniana we wczesniejszej czgsci tej
pracy teoria samostanowienia (podrozdziat Co motywuje do grania? Zarys Self-Determination
Theory w kontekscie gier wideo). moze wyjasni¢, w jaki sposOb gracze postepujg etycznie i
moralnie. Wewngtrznie ulokowana motywacja moralna ma miejsce wtedy, kiedy zaspokojone
sa trzy podstawowe potrzeby. Potrzeba przynaleznos$ci w ramach relacji z ofiara, kompetencja
w ramach zrozumienia kontekstu sytuacyjnego, motywow dziatan etc., a wewnetrzna
hierarchia warto$ci jako wyraz dla potrzeby autonomii. Jak przekonuja autorzy, zaspokojenie
tych potrzeb zwigzane jest z dobrostanem psychicznym, ale rowniez stanowig warunek dla
moralnego zaangazowania si¢ (w tym przypadku w sytuacje w grze). Jesli jedna z tych
potrzeb zostanie pominigta istnieje ryzyko moralnego wycofania. By¢ moze w przypadku
graczy, ktorzy opowiadali o podobienistwach pomiedzy systemem warto$ci awatara i ich oraz
w przypadku tych, ktorzy opisywali, w jaki sposob gry wplynely na ich wyznawane warto$ci,
te podstawowe potrzeby byly zaspokojone.

Przydatnym w zrozumieniu tego rodzaju zaleznosci jest opisana przez Tal-Or i
Razpurker-Apfeld (2021) konceptualizacja identyfikacji i jej zestawienie z podobnymi
konstruktami, tj. paraspoteczng interakcja, paraspoteczng relacja i spoleczng identyfikacja
(czyli z konkretng grupa). W przypadku paraspotecznej interakcji (traktowanie fikcyjnych
postaci jak prawdziwych w trakcie, na przyklad sesji gry) oraz relacji paraspotecznej
(zalezno$¢ trwa roOwniez poza sesjg gry), osoba zachowuje swoja tozsamos¢. W przypadku
identytfikacji osoba czuje, ze posiada cechy obserwowane u danej postaci oraz przyjmuje jej
perspektywe, odczuwa empati¢ w stosunku do niej, cieszy si¢ z jej sukcesOw 1 martwi jej
porazkami. Wspomniane odczucia nie sg kierowane, tak jakby, na postac, ale sg z nig
wspotdzielone. We wiasnej pracy, ktora cytujag wspomniani autorzy, opisuja eksperyment, w
ktérym osoby zawigzujace paraspoteczna relacje czesciej stawiaty sie w kontrze do pragnienia
eutanazji protagonisty historii, thumaczac to ch¢cia ocalenia przyjaciela. W przypadku oséb,
ktore identyfikowaty si¢ z bohaterem, bylo wiecej akceptacji dla tej decyzji. Trudno
rozstrzygnac, czy konkretny rodzaj przytoczonych zjawisk ma mniejszy lub wiekszy wptyw

na tworzenie narracji tozsamosciowych. Analizy prezentowanych narracji sugeruja, ze jest to
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mozliwe dla kazdego z nich, jednak na jakiej zasadzie si¢ to odbywa i jakie sg r6znice w tym

procesie, pozostaje problemem dla nastepnych projektéw badawczych.

Jakie znaczenie maja gry wideo dla sposobu, w jaki gracz konstruuje narracj¢ na temat

swojego zycia, jakimi treSciami te narracje wypeknia?

Wydaje si¢, ze dziecinstwo jest jednym z tych czynnikéw, ktére ma szczegdlne
znaczenie dla konstrukcji narracji na temat swojego zycia przez graczy. Po pierwsze, z
perspektywy historii zycia, dla wielu pojawienie si¢ gier wideo w okresie dziecinstwa jawi si¢
jako znaczace wydarzenie. Narratorzy opisywali sposob w jaki dzigki grom potrafili
zacie$nia¢ wiezi rodzinne, socjalizowac si¢ z rowiesnikami i zawigzywacé nowe znajomosci.
Wspomnienia z tego okresu s3 bardzo wyraziste. Czgsto znajduja si¢ w nich osoby, z ktorymi
obecnie (tj. juz w dorosto$ci) nadal spedzaja wspdlnie czas w srodowisku wirtualnym,
pomimo diametralnych réznic pomigdzy §wiatem osob dorostych, a §wiatem dzieciecym z ich
wspomnien. Moga to by¢ znajomosci nie tylko ze swiata realnego ale rdéwniez (a czgsto
szczegOlnie wilasnie te) zapoczatkowane za sprawag kontaktow przez gry. Obecnos¢ tematu
zZwigzanego z immersja w spoleczno$¢ stanowi tego dowod. Fragmenty zwigzane z
dzieleniem si¢ swoim do$wiadczeniem online przywotuja na mysl opisang przez Tyminska
(2017) kulturg awatarow. O ile w przypadku gier typu MMO ta komunikacja odbywac si¢
moze w czasie rzeczywistym i bezposrednim kontaktcie, tak w przypadku gier offline tworzy
si¢ wspolnota graczy, ktorzy doswiadczaja podobnych aspektow danej gry, o ktorych
opowiadajg w przestrzeni wirtualnej. Jak wynika z badan Stone 1 wspditpracownikow (Stone 1
in., 2022), osoby, ktore dzielg si¢ swoimi wspomnieniami w mediach spoleczno$ciowych,
robig to migdzy innymi w celach terapeutycznych, spotecznych, dyrektywnych oraz
zwigzanych z wlasng osobg (self). Przeklada si¢ to na pisanie o sobie (motyw wlasnej osoby),
dzieleniem si¢ historiami na temat przezy¢ i utrwalaniu wiezi spotecznych (motyw
spoteczny), opowiadaniem o wydarzeniach z wiasnej przesztosci w celu zobrazowania pewnej
zyciowej lekcji, ktorg komus przekazuja (motyw dyrektywny) oraz pisaniem o
wspomnieniach w celu zdobycia sympatii 1 porady od innych, dzigki czemu radza sobie z
negatywnymi uczuciami (motyw terapeutyczny). Analizowane narracje koresponduja z
wymienionymi wyzej motywami.

Nie bez znaczenia pozostaje tez fakt, ze okres dziecinstwa dla wigkszosci z badanych,
to poczatek ich obcowania z grami wideo. Wspominanie tamtego czasu wzbudza uczucie

nostalgii, co jest istotne z perspektywy koherencji narracyjnej, ciggtosci narracji
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tozsamosciowych, ktore konstruowane sg az do dzisiaj przez narratoréw bioracych udziat w
badaniu. Gry wydaja si¢ by¢ pomostem, taczacym er¢ prenarracyjng i narracyjng, szczegolnie
w przypadku tych badanych o0sob, ktore chea lub przekazujg juz swoje zainteresowanie grami
swoim dzieciom. Jest to dla nich szczegodlnie wazne, biorgc pod uwage fakt, ze czgsto to
wiasnie ich wlasni rodzice wprowadzali ich w §wiat gier wideo. Niejednokrotnie granie w gry
wideo bylo tym momentem w dziecinstwie, w ktorym cata rodzina wspdlnie brata udzial w
wirtualnych przygodach, zacie$niajac w ten sposdb wiezi i zazylo$¢ migdzy soba. Niektorzy z
badanych graczy chcg, aby to samo stato si¢ w rodzinach, ktore sami zalozyli. Zatem te
wspomnienia muszg by¢ szczegdlnie dla nich znaczace w konteks$cie wlasnej tozsamosci.

Nostalgia bywa charakteryzowana jako wysoce spoteczna emocja (Abeyta i in., 2015),
za sprawa, ktorej odczuwa si¢ tgsknote za bliskimi osobami oraz osobiscie waznymi
wydarzeniami (Cox i in., 2015; Juhl i Routledge, 2013; Pierro i in., 2015), jednak podkresla
si¢, ze scharakteryzowanie tej emocji nie jest proste przez jej ztozony, ambiwalentny
charakter. Jednym z czynnikow, ktére moga ja wywotac, jest muzyka, ktora, z perspektywy
autobiograficznej, jest w jaki$ sposob znaczaca i znajoma (Barrett i in., 2010). Jest to
widoczne w analizowanych narracjach, gdzie osoby uczestniczace w badaniu podkreslaty, w
jaki sposob $ciezka dzwiekowa gry potrafi wywotywac u nich uczucie nostalgii. Mozna zatem
zatozy¢, ze doswiadczenia zwigzane z grg sg dla nich autobiograficznie istotne, co znajduje
tez swoje potwierdzenie w badaniach nad funkcjg nostalgii zwigzanej z nadawaniem
koherencji wlasnemu zyciu (tzw. global self-continuity, Hong i in., 2021). Serie badan
skupiajacych si¢ na wywotywaniu nostalgii przez do§wiadczenia zwigzane z grami daja
kolejne podstawy, aby tak sadzi¢ (zob. Bowman i in., 2022). Wydaje si¢, ze moze to by¢
szczegoblnie istotne w konteks$cie narratorow, ktorzy opisali, w jaki sposob gry wideo
wptynety na ich decyzje zawodowe. Doswiadczenia zwigzane z grami dla niektorych
sprawity, ze ich droga zawodowa bezposrednio zwigzana jest z tworzeniem gier wideo lub
wykorzystujg oni umiejetnosci nabyte w trakcie grania w swojej pracy obecnie, na przyktad
zwigzanych z zarzadzaniem zasobami ludzkimi, pracg zespolowa, wytrwatoscig w dziataniu
lub zawieraniem transakcji biznesowych. O nostalgii pisze si¢ rowniez w aspekcie nadawania
sensu zyciu (Juhl i Routledge, 2013; Routledge i in., 2011). By¢ moze sam udzial w badaniu
moégt doprowadzi¢ do pojawiania sie¢ konstatacji o ciggtosci we wlasnej historii za sprawa
bodzcow narracyjnych i pytan, co przektada si¢ na poczucie sensownosci wiasnej historii.

W narracjach na ten temat widoczne sg nie tylko bezposrednie wptywy gier omawiane
w temacie eksplorowania tozsamosci, ale rowniez istotne sg relacje na temat do§wiadczen

eudajmonistycznych i nostalgii odczuwanej podczas grania. Jak juz wspomniano w cze$ci
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teoretycznej, do§wiadczenia silnie nacechowane emocjonalnie majg swoje znaczenie dla
konstruowania narracji tozsamosciowych, poniewaz stanowig zawarto$¢ pamigci
autobiograficznej. Dzieje si¢ to tez dzigki refleksji, ktora jest wywolana przez kontakty z
grami.

Tego rodzaju refleksyjnos¢ zostata zaobserwowana rowniez przez Mekler 1 in. (2018),
ktérzy po serii wywiadow stwierdzili, ze refleksje u graczy dzieja si¢ podczas grania, ale tez
poza tym czasem, a ich charakter dotyczy mechanik gry, samej rozgrywki, sposobow, w jaki
graja, ale tez, co szczegdlnie wazne w perspektywie analizowanych tu narracji, tego, w jaki
sposob gra ma si¢ do innych obszardéw ich zycia. Wydaje si¢, ze tematy zwigzane z
eksplorowaniem tozsamosci, naukg umiej¢tnosci, ale tez niektore wypowiedzi z tematu
zwigzanego z terapeutycznym efektem obcowania z grami wideo, sg wynikiem tego rodzaju
wilasnie refleksji. Szczegolnie wyrazne jest to w przypadku tematow zwigzanych z
wyznawanymi warto$ciami oraz rozwojem osobistym. Jesli gry wideo, tak jak to opisuja
badani, miaty znaczacy wptyw na to w co wierza, jakimi ludzmi czuja, ze chcg si¢ sta¢ oraz
jak powinni postepowaé w stosunku do innych ludzi, to refleksje zwigzane z doswiadczeniami
z gier musza towarzyszy¢ im dluzej, nie tylko bezposrednio po wlasnie zakonczonej sesji gry.
Wspomniani autorzy sugeruja rowniez, ze refleksja nad historig gry lub na temat zamiarow
tworcow, ktore staty za wprowadzeniem konkretnego elementu w grze, czy jej mechanice,
ubogacata catos¢ doswiadczenia obcowania z danym tytutem, co moze §wiadczy¢ o kolejnym
przejawie mechanizméw, za sprawg ktorych gry wideo oddziatluja na zaangazowanie 1
introjekcje dos§wiadczen za sprawa gier.

W badaniu Mekler i1 in. (tamze) nie zaobserwowano wielu refleksji, ktore miatyby
personalnie dotyczy¢ gracza. Jednak, jak sami badacze przekonujg na podstawie wnioskow
innych zespotoéw, tego rodzaju zjawisko jest stosunkowo rzadkie, a w samym badaniu
wywiadow udzielita niewielka grupa graczy (n =19). Majac na wzgledzie znacznie wigksza
grupe osob, ktore braty udzial w omawianym w tej pracy badaniu, obecno$¢ tematéow
zwigzanych z wpltywem gier na dang osobg¢ (w konteks$cie historii zycia, wybranego zawodu
Czy rozwoju osobistego), jest bardziej widoczna. Mozliwe tez, ze konstrukcja bodzcow
narracyjnych utorowala droge dla refleksji ze strony badanych graczy.

Jednak, jak przekonuja Tyack i Mekler (2021), gry staly si¢ dla wielu cze$cia
codziennej rutyny, co wynika ze zmian kulturowych, spotecznych i technologicznych na
przestrzeni ostatnich dekad. W swojej pracy przedstawiajg konceptualizacje zwyczajnego
grania przez zwyczajnego gracza (ordinary player experience). Nalezy jednak zaznaczy¢, ze

gry wideo nie s3 homogenicznym zbiorem tytutow. Mozna zatozy¢, ze sg tytuly, ktore nie
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wyrdzniajg si¢ szczegodlnie na tle innych gier w swoim gatunku, zaspokajaja te same potrzeby
1 daja podobny rodzaj do§wiadczenia. Jednak sg tez gry, ktdre wyrdzniajg si¢ w sposob
szczegoOlny i staja si¢ tez pewnego rodzaju wyznacznikiem jakosci dla innych gier w swojej
kategorii. Mozna tu zbudowac paralele, co wydaje si¢, ze wyniki opisanego w tej pracy
badania to umozliwiaja, ze tak jak codzienne doswiadczenia nie majg swojego
odzwierciedlenia w historii zycia danej osoby (chociaz jak juz wspomniano, jest to kwestia
poddawana dyskusji), tak samo gry zwyczajne tez takiego wplywu nie majg. Natomiast gry
szczegblne, mocno poruszajace, ktore wywolujg doswiadczenia eudajmonistyczne, maja
znaczenie dla narracji tozsamos$ciowych. W przytaczanych narracjach przyktadem dla tego
moze by¢ tytut Baldur’s Gate oraz tego, jak wazne ma miejsce w zyciu jednej z narratorek.
Paradygmat narracyjny, ktéry stanowit zaplecze teoretyczne w gtdéwnej mierze opierat
si¢ na pracach nad tozsamoscig narracyjng w wersji McAdamsa. Jak juz jednak wspomniano
nie jest to jedyna koncepcja tozsamos$ci rozwijana w tym paradygmacie. Wyniki badania
moga rowniez by¢ interpretowane przez pryzmat Teorii Dialogowego Ja, jako pewna
alternatywe dla zaprezentowanych wynikoéw. Przyktadowo, awatar moze by¢ pozycja Ja, a
przejscie z traktowania awatara jako narzedzia do awatara jako symbiotu i/lub Innego moze
odzwierciedla¢ proces inkorporowania tej pozycji w przestrzen Self. By¢ moze, aby spojrze¢
na swoje doswiadczenia z pozycji narratora, wymagane jest uaktywnienie metapozycji. Na
prawdopodobng uzytecznos¢ tego podejscia wskazujg odpowiedzi $wiadczace o wewnetrznej
aktywnosci dialogowej narratoréw, w ktorych konfrontuja punkt widzenia swojego awatara
lub zastanawiajg si¢, co dany awatar mogtby zrobi¢ na ich miejscu. Tym bardziej, ze Teoria
Dialogowego Ja bywa wykorzystywana, jako podbudowa teoretyczna badan, w problematyce
kreowania tozsamosci online (Qin 1 Lowe, 2021). Dane o tym charakterze sg jednak, zdaniem
autora, zbyt skromne, aby moc wykorzystac te koncepcje bardziej w tej pracy.
Niewykluczone, Ze przy uzyciu innego narzg¢dzia i koncentrowaniu si¢ na konkretnych

tytutach tych danych bylo by wiecej 1 o lepszej jakosci.
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Rozdzial IX

Ograniczenia przeprowadzonego badania

Pytania o doswiadczenia ptynace z uzytkowania gier wideo doprowadzity do
uzyskania bogatego materiatu narracyjnego, opisujacego refleksje graczy. Problemem jednak
pozostaje kwestia, czy tego rodzaju refleksje sa na tyle znaczace, aby na trwate lub
przynajmniej na dtuzszy czas zmieni¢ sposob zachowania lub system wartosci gracza (por.
takze np. Mekler i in., 2018).

Prawie 20 lat temu Joiner ze wspotpracownikami (2006) wykazali, ze identyfikacja
Internetowa (tj. postrzeganie siebie jako uzytkownika Internetu, o konkretnym poziomie
sprawno$ci w postugiwaniu si¢ nim oraz jego waznosci w postrzeganiu wtasnej osoby, a takze
poczucie przynaleznosci do przestrzeni Internetowej) jest stabilnym konstruktem (w
omawianym badaniu w skali catego roku akademickiego). Majac na wzgledzie, ze gracze gier
wideo czgsto korzystaja z miejsc w przestrzeni Internetowej, w ktorych moga opisywac swoje
doswiadczenia — co pokazujg analizowane w tej pracy narracje — a takze fakt, ze cze$¢ z nich
jest graczami gier online, mozna zalozy¢, ze ksztaltowanie swojej tozsamosci na podstawie
doswiadczen wynikajacych z gier wideo, moze by¢ rownie trwatym procesem. W innym
badaniu zespolu (Joiner i in., 2013) okazato si¢, ze identyfikacja internetowa byla wyzsza u
tych osob, ktore badacze okreslili jako kolejna generacja tubylcow internetowych (Digital
Natives). Mozliwe, ze im mtodsza rocznikowo osoba, tym wigksza szansa, ze jej tozsamos¢
bedzie w pewien sposob ksztattowana przez przestrzen wirtualng. Jednakze trudno okreslic,
na ile wyniki tych prac mozna bezposrednio odnies¢ do omawianej tu problematyki. Moga
stanowi¢ pewna przestanke, ale na pewno nie sa decydujace w tej kwestii.

Wypowiedzi wskazuja na to, Ze uczestniczenie w przestrzeni wirtualnej gier wideo ma
w tym sw@j udzial, ale by¢ moze dla jednych sg one bardziej znaczacym czynnikiem, ktory
wigze si¢ z innymi czynnikami majacymi duzy wplyw na sposob, w jaki dana osoba mysli 0
sobie (np. dla tych graczy, ktorych wykonywany zawdd wigze si¢ z grami lub jesli ich partner
zyciowy, na przyklad maz czy Zona, to osoba, ktdrg poznali 1 utrzymywali znajomo$¢ dzigki
grom).

Ilo$¢ danych sugerujacych, ze gry mialy swoje znaczenie w tym procesie, wydaje si¢
by¢ znaczaca. Jednak nalezy mie¢ na uwadze specyfike osob bioragcych udziat w badaniu. Gry
wideo, jak juz wspomniano, kulturowo postrzegane sg jako raczej niepowazna rozrywka.

Gracze, ktorym zalezy na tym, aby zmieni¢ sposob, w jaki spotecznie podchodzi si¢ do gier,
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moga wypowiadac si¢ o nich w sposob, ktory mogiby do tego zachgcié. Istnieje jednak
ryzyko, ze te opisy moga by¢ zyczeniowe, przejaskrawione lub nieprawdziwe.

Kolejne z ograniczen dotyczy bezposrednio samej metody zbierania danych, nie tyle
samego narzedzia, czyli badania w kontakcie niebezposrednim, poprzez Internet.
Przeprowadzenie dwdch badan pilotazowych miato na celu ograniczenie
prawdopodobienstwa, ze w narzgdziu zabraknie kluczowego, dodatkowego pytania, ktore w
okolicznosciach bezposredniego wywiadu zostatoby zadane przez badacza
przeprowadzajacego wywiad. Pomimo to, niektore z wypowiedzi badanych by¢ moze bytyby
bardziej zrozumiate lub rozbudowane, gdyby byta taka mozliwos¢. Jednak w badaniu tego
rodzaju (nie jest to reguly), nie bylo to mozliwe.

Inny problem, ktory réwniez wynika ze sposobu przeprowadzenia badania, to dtugos¢
wypowiedzi. Pisanie na klawiaturze jest fizycznie i poznawczo bardziej wymagajace niz
opowiadanie o swoich do$wiadczeniach, stad tez narracje uzyskane w ten sposob sg krotsze. Z
jednej strony moze to powodowac¢ dzielenie si¢ wylacznie najistotniejszymi rzeczami w
sposob syntetyczny, z drugiej moze zniechecaé do pelnego, duzszego opisu. Dlugosé
wypowiedzi nie §wiadczy bezposrednio o jako$ci danych narracyjnych, niemniej moze to
stanowi¢ pewnego rodzaju utrudnienie przy analizie 1 prezentacji wynikow.

Jak kazda metoda samoopisowa, w prezentowanym badaniu rowniez mozliwa jest
stronniczosci 1 potrzeba zaprezentowania si¢ z jak najlepszej strony. By¢ moze nawet bycie
nieszczerym. Niebezposredni charakter badania mial na celu probg zniwelowania tego
prawdopodobienstwa, tym bardziej ze jest to tym bardziej prawdopodobne, im temat jest
bardziej wrazliwy 1 chociaz gry wideo mogg nie kojarzy¢ si¢ z tego rodzaju tematami, to
jednak, jak wspomniano we wczesniejszej czesci, granie przez doroste osoby moze by¢
spotecznie odbierane jako nieprzystajace osobie, ktora nie jest dzieckiem. Przez to dzielenie
si¢ doswiadczeniami, ktore wydaja si¢ $wiadczy¢ o osobistym rozwoju pod wptywem gry
wideo, moze by¢ czyms zbyt wrazliwym do opowiedzenia twarza w twarz przez strach
Zwigzany z niezrozumieniem powagi tego doswiadczenia przez badacza.

Kolejne ograniczenie zwigzane jest z doborem osob bioragcych udziat w badaniu.
Trudno jest tak faktycznie, na poziomie konceptualizacji, opisac, jaka grupa graczy bytaby
reprezentatywna dla populacji ogoélnej. By¢ moze rozklad badanych pod katem
preferowanego gatunku gier moglby by¢ takim rozwigzaniem. Z drugiej strony, preferencje
mogg si¢ zmienia¢ w czasie. Rownie prawdopodobne jest to, ze pomimo preferencji danego
gatunku, gracze graja w tytuty mocno si¢ od siebie rdéznigce, co nie przeszkadza im w

doznawaniu przyjemnosci z obcowania z tymi grami. Niemniej mozna uznaé, ze badana
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probka graczy nie stanowi grupy reprezentatywnej, zatem generalizacja wynikéw jest do
pewnego stopnia ograniczona.

Jedno z widocznych ograniczen wynika z samego stanu dyscypliny badania gier
wideo. Brak wyklarowanych jednolitych podej$¢, definicji, zakreséw dla obserwowanych
efektow sprawia, ze omawiane zjawiska (takie jak identyfikacja, relacja paraspoteczna z
awatarem, efekt Proteusza etc.) sa konceptualnie do siebie zblizone, a réznice bywaja
subtelne. Przyktadowo, Sah i in. (2021) zaproponowali koncepcje meta-poznawczego
doswiadczenia relacji na linii uzytkownik-awatar jako synteze podejscia reprezentacji siebie
poprzez awatara oraz podej$cia mowigcego o spoltecznym torowaniu cech przez kontakt z
awatarem. Inni badacze (np. Michailidis i in., 2018), zwracaja z kolei uwagg, ze na
rozdzielenie od siebie niektorych zjawisk (w tym wypadku flow i immersji) brakuje
wystarczajaco duzo dowoddéw. Wspomniane prace sg Swiadectwem zywej debaty
akademickiej na temat badanych fenomenéw, co moze sprawi¢, ze w przysztosci wyniki
prezentowanej analizy moga zosta¢ zinterpretowane ponownie przez pryzmat pdzniejszych
dokonan badaczy (co jest naturalne dla rozwoju kazdej dziedziny nauki).

Problemem moze by¢ rowniez zaklasyfikowanie konkretnych fragmentéw narracji,
ktére mialyby $§wiadczy¢ o danym typie relacji miedzy graczem a awatarem. Pomimo
kierowania si¢ literaturg 1 publikacjami tworcow tej koncepcji, nadal istnieje ryzyko zwigzane
Z subiektywnym, indywidualnym sposobem interpretacji danych przez badacza. Jak juz
wspomniano, w przyjetej metodzie jest to uznawane jako atut i by¢ moze dzigki tak
przeprowadzonej analizie roznice pomigdzy dopasowaniami przyktadow do kategorii moga
poszerzy¢ dyskusje nad ich kryteriami. Z drugiej jednak strony, istnieje ryzyko, ze bardziej
niebezposrednie 1 zniuansowane fragmenty narracji mogly tyczy¢ si¢ czego$ innego, a brak
mozliwo$ci dopytania osoby biorgcej udziat w badaniu odbiera mozliwo$¢ weryfikacji
przypuszczen badacza.

Celem tej pracy byta eksploracja tego, w jaki sposob doswiadczanie rzeczywistosci
wykreowanej kulturowo, jaka sg gry wideo, moze odciskac si¢ na procesie ksztattowania
tozsamosci. Z tego powodu kwestie zwigzane z problematycznym graniem nie zostaty w tej
pracy poruszone. Jak juz wspomniano, kulturowo gry wideo nie mogg jeszcze liczy¢ na
traktowanie jako ,,powazna” forma spedzania wolnego czasu, a sama aktywno$¢ okreslana
jest jako potencjalnie problematyczna, co nie zdarza si¢ w przypadku innych aktywnosci
czasu wolnego (Ferguson i Colwell, 2020). Badacze (np. Bean i in., 2017; Billeux i in., 2019;
Ferguson 1 Colwell; Ferguson i in., 2020) przestrzegaja przed patologizacja aktywnosci grania

w przypadku, kiedy dana osoba jest zwyczajnie mocno zaangazowana w t¢ aktywnos¢, a
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relacja pomiedzy graczem a grami nie ma znamion patologii. Ci sami badacze podkreslaja, ze
zjawisko uzaleznienia od gier wideo istnieje, jednak jest ono rzadkie (Ferguson i Colwell,
2020). Pomimo ze istniejg pewne przestanki, mowigce o zagrozeniu wynikajacym z
identyfikacji z awatarem w kontek$cie uzaleznienia od gier (przeglad systematyczny zob.
Lemenager i in., 2020), zrezygnowano z poruszania tego zagadnienia w pytaniach do oso6b
biorgcych udziat w badaniu. Istniato ryzyko, ze proba doszukiwania si¢ uzaleznien zrazitaby
osoby, ktére chciaty opowiedzie¢ swoja histori¢ z grami, ktora jest dla nich niezmiernie
wazna. Podobnie w przypadku grup online zrzeszajacych graczy. Istotna byta kwestia tego, co
sami badani zechcg opowiedzie¢ na ten temat, nie tyle proba zweryfikowania, czy te grupy

byly otwarte dla wszystkich, czy nie (o toksycznych grupach graczy zob. Kowert i in., 2023).
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Zalaczniki

Zalacznik 1 - Plan badania narracyjnego wedlug Adlera i wspolpracownikow

Etap badania narracyjnego

Skladowa danego etapu

1. Zadawanie narracyjnych

pytan

utworzenie testowalnych hipotez na podstawie pytan
zwigzanych z narracyjnoscia

utworzenie eksploracyjnych pytan badawczych

2. Samodzielne opracowanie
lub wybranie bodzcow

narracyjnych

wywiad z osobg badang
wybor miedzy narracjg po transkrypcji lub pisanej

przez badanego

3. Ustal kontekst zbierania
danych

uzycie opracowanych bodzcoéw narracyjnych
opracowanie nowych bodzcéw narracyjnych

uzycie metody Life Story Interview jako wzoru

4. Przygotowanie narracji do

kodowania

transkrypcja nagrania/filmu lub odrgcznie pisanych
narracji

anonimizacja danych jesli to konieczne

ustalenie jednostki dla analizy (np. zdanie, scena,

sformutowanie, wypowiedz etc.)

5. Stworzenie instrukcji

dostosowanie dostepnych kodyfikacji; ocena ich

dopasowania

kodowania
opracowanie autorskiego systemu kodowania danych
szkolenie sedzidw kompetentnych, ktorzy nie sa
zapoznani z hipotezami
rewizja systemu kodowania, jesli zajdzie taka

6. Kodowanie potrzeba

ustalenie poziomu zgodnosci mi¢dzy s¢dziami
korzystajac z odpowiednich metod statystycznych

przed kodowaniem kompletu danych
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Etap badania narracyjnego

Skladowa danego etapu

kodowanie wszystkich danych, ocena rozbieznos$ci

mi¢dzy sedziami

7. Raportowanie danych o

statystyki opisowe i wnioskowanie statystyczne
wlaczenie przyktadow ilustrujacych i niezgodnych

(negativecases)

Zrédlo: na podstawie Adler i in. (2017).
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Zalacznik 2. Instrukcja dla badanych.

Nazywam si¢ Piotr Klimczyk, jestem psychologiem zajmujacym si¢ badaniem wpltywu gier
wideo na sposob w jaki ludzie konstruujg narracje na temat wtasnej osoby oraz szeroko
rozumianego zycia. Moim celem jest zbadanie czy gry moga stanowi¢ czynnik, ktéry wplywa
na to w jaki sposob ludzie mysla o sobie, jakimi warto$ciami si¢ kieruja, jak okreslajg siebie

samych - jak konstruuja swoja tozsamos¢.
Zwracam si¢ z prosba o wzigcie udzialu w moim badaniu, ktore jest w petni anonimowe,
mozna z niego zrezygnowacé w kazdej chwili oraz przerwac je w trakcie 1 wréci¢ do niego po

czasie, ktory bedzie dla Ciebie odpowiedni.

Charakter badania oraz prezentowane pytania nie sg zwigzane w zaden sposob z tre§ciami,

ktore nie sg odpowiednie dla 0s6b niepetnoletnich.

Wyniki badania postuza do opracowania pracy stanowiacej moja dysertacje w procesie

uzyskania stopnia naukowego doktora.

Serdecznie dzigkuje za kazdg odpowiedz.

W przypadku pytan podaje swoje dane kontaktowe:

adres mailowy: pklimczyk@pusb.pl ; klimczyk2d@gmail.com
profil na portalu research gate: https://www.researchgate.net/profile/Piotr-Klimczyk-5
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Zalacznik 3. Zgoda na wziecie udzialu w badaniu

Wyrazam zgode na wzi¢cie udzialu w badaniu, ktorego wyniki postuza w celach naukowych

oraz jestem $wiadom mozliwosci zrezygnowania z udzialu w kazdym momencie badania.

e Tak, wyrazam zgodeg

e Nie, nie wyrazam zgody

Potwierdzam, ze jestem osobg petnoletnig (18+)

e Tak, mam ukonczone 18 lat

e Nie, nie mam ukonczonych 18 lat
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Zalacznik 4. Metryka wersja pierwsza.

Na koncu metryki zostaniesz poproszony o podanie identyfikatora wedlug wzoru. Bedzie on

potrzebny w przypadku powrotu do badania w pdzniejszym czasie.

Wiek:

Plec¢:

Narodowos$¢:

Gra, w ktorg obecnie grasz:

Staz grania we wspomniang gre:

Szacowana ilo$¢ awataréw stworzonych w tej grze:

Sredni czas grania pojedynczym awatarem:

Najdtuzszy staz grania jednym awatarem:

Imig¢ tego awatara:

Wyksztatcenie:

e Podstawowe

e Srednie

o Wyzsze
Stan zwigzku:

e Sam/sama/samx

e W zwiazku nieformalnym

e W zwiazku sformalizowanym
Zamieszkanie:

e W pojedynke
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e W parze
e 7 wigcej niz jedng osoba
e Z rodzing pochodzenia
Jestem osobg pracujaca/uczacy sie:
e Tak, pracuj¢ zawodowo
e Tak, ucze si¢
e Tak, pracuje zawodowo i ucze si¢
e Nie, nie pracuj¢ zawodowo i nie ucze si¢

Identyfikator wedlug wzoru: WPNGIA - wiek, pte¢, narodowos$¢, gra, imi¢ awatara:

257



Zalacznik 5. Metryka wersja finalna.

Na koncu metryki zostaniesz poproszony o podanie identyfikatora wedtug wzoru. Bedzie on

potrzebny w przypadku powrotu do badania w pdzniejszym czasie.

Wiek:

Plec¢:

Narodowos$¢:

Wyksztalcenie:

e Podstawowe

e Srednie

o Wyzsze
Stan zwigzku:

e Sam/sama/samx

e W zwigzku nieformalnym

e W zwiazku sformalizowanym
Zamieszkanie:

e W pojedynke

e W parze

e Z wigcej niz jedng osoba

e Zrodzing pochodzenia
Jestem osobg pracujaca/uczacy si¢:

e Tak, pracuje zawodowo

e Tak, ucze si¢

e Tak, pracuj¢ zawodowo 1 ucze si¢

e Nie, nie pracuj¢ zawodowo i nie ucze si¢
Czesto bywa tak, ze gramy w rdézne gry w ciggu dnia, jednoczesnie jest jedna gra, w ktorg
gramy ciagle, do ktorej wracamy najczesciej. Taka, ktora jest dla nas najwazniejsza, na ktorej

najbardziej nam zalezy, w ktorg inwestujemy najwiecej czasu. Nie musi to by¢ gra, w ktorg
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grales przed przystgpieniem do badania, ale moze jest jakas szczeg6lna gra, ktora jest dla

Ciebie pod tym katem szczegdlnie wazna.

Staz grania we wspomniang gre:
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Zalacznik 6. Pytania pomocnicze wersja finalna.

Opowiedz mi o swoim awatarze, w przypadku posiadania ich kilku wybierz tego, ktory jest

dla Ciebie najwazniejszy.

Czy jestescie do siebie podobni? Jesli tak, opowiedz w jaki sposdb?

Czy sa momenty, kiedy zadajesz sobie pytanie co by zrobit na moim miejscu awatar? Jesli tak
to opisz w jaki sposob przebiega ten proces myslowy (ma forme¢ opowiadania, ktorego
gléwng role ma awatar; krotka mysl z sednem 1 przestaniem, np. datby sobie z tym rade/
uzyltby podstepu; prowadzisz wewnetrzny dialog z awatarem tak jakby$ rozmawiat z osoba,

ktorg znasz).

Czy w Twoim zyciu byt taki moment, w ktérym poczules, ze Twoj awatar i/lub gra miaty na
Ciebie pewnego rodzaju wptyw, ktory powodowal zmiany np. w sposobie w jaki patrzysz na
zycie, na twoje zachowanie, wyznawane warto$ci? Jesli tak to prosze opowiedz jak do tego

doszto.

Co myslisz, jakie uczucia Ci towarzysza, jaki stan w momencie, kiedy wiaczasz/logujesz si¢

do gry? Badz jak najbardziej szczegdtowy.

Niektorzy do opisu stanu zwigzanego z obcowaniem z gra uzywaja terminu immersja.
Odgrywaja role, modyfikuja zawarto$¢ gry aby przypominala jak najbardziej realny §wiat (np.
pod katem potrzeb fizjologicznych awatara, warunkéw pogodowych etc.). Czy Ty rowniez

uzylbys takiego stowa? Co ono dla Ciebie oznacza?

Jesli patrzy si¢ wstecz na swoje zycie czesto mozna zidentyfikowa¢ pewne kluczowe punkty
zwrotne, epizody podczas ktorych cztowiek przechodzi istotng zmiane. Punkty zwrotne moga
dotyczy¢ réznych sfer zycia — relacji z innymi, pracy, szkoty, zainteresowan, itp. Jestem
szczegllnie zainteresowany punktem zwrotnym w twoim rozumieniu siebie samego. Prosze
postaraj sie przypomnie¢ sobie konkretny epizod w twojej historii zycia, ktory mogiby by¢
punktem zwrotnym. Jesli myslisz, ze w twojej historii zycia nie byto punktéw zwrotnych, to

prosze opisz jakis$ jeden epizod, ktory punkt zwrotny najbardziej przypomina.
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Patrzac wstecz na swoje zycie jako na histori¢ z rozdziatami i scenami, rozciggajacg si¢
zardwno w przeszto$¢ jak rowniez w wyobrazong przysztos$é, czy mogtbys wyrdznic¢ jakis

motyw przewodni lub przestanie, mys$l ktora biegnie przez calg t¢ historie? Jaki on jest?

Czy gry wideo lub Twoja relacja z awatarem, sg w jaki$ sposob zwigzane z tymi

wydarzeniami? Je$li tak to prosz¢ opowiedz w jaki sposob.

Co jeszcze powinienem wiedzie¢, zeby zrozumie¢ twojg historig?
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