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Cyfrowe obrazy milosci: o grach wideo
w kontekscie milosci i bliskosci

Wprowadzenie

Niniejszy tekst jest krytycznym sprawozdaniem z realizowanego przez nas projektu
»Pedagogika kultury a «cyfrowa romantyczno$é¢» — badanie koncepcji romansow
oraz seksualnoéci w grach wideo w kontekscie emocjonalnych potrzeb graczy,
ich dziatan twdrczych oraz wrazliwosci spolecznej”. Projekt realizowano w latach
2017-2018, chociaz prace koncepcyjne oraz zbieranie materialéw odbywalo si¢
jeszcze przed oficjalnym rozpoczeciem projektu, w roku 2016. Zwieniczeniem prac
jest publikacja Cyfrowa mitos¢. Romanse w grach wideo wydana przez wydawnic-
two Libron w drugiej polowie 2018 roku.

W ramach projektu mieliémy do czynienia z potaczeniem dwdch istotnych tema-
tow, ktdre wraz z rozwojem cywilizacyjnym zderzyly sie, poszerzajac tym samych
sposdb ich spolecznego postrzegania i wprowadzajac nowe ujecia w toczace sie od
lat dyskursy. Pierwszym z tematow jest mitos¢ — zagadnienie, ktére bez obaw mozna
uzna¢ za jedno z wazniejszych w kontekscie istnienia czlowieka i do§¢ dobrze opra-
cowane na gruncie réznych nauk - socjologii, pedagogiki, psychologii czy filozofii.
Drugim zagadnieniem za$ jest szeroko rozumiana rozrywka elektroniczna, ktéra
stanowi temat stosunkowo mlody. Mamy tu przede wszystkim na mysli gry wideo.
Jako relatywnie nowe medium, gry ulegaja ciagglym przemianom i transforma-
cjom, na gruncie badawczym z kolei nadal zdajg si¢ przedmiotem przede wszyst-
kim studiow eksploracyjnych, gdzie skonkretyzowana wiedza dopiero krystalizuje
sie w formy, ktdre w przyszlosci beda stanowic¢ elementy spojnych, szerokich teorii
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naukowych. Dzigki tym eksploracjom medium to zaczyna by¢ dostrzegane takze
w kontekscie nauki, socjalizacji, wychowania, zdrowia, polityki czy sztuki.

Nadmienmy, ze temat relacji miedzyludzkich zakorzenionych w nowych $rod-
kach przekazu réwniez stanowi dzi§ istotny przedmiot badan i dyskusji. Upo-
wszechnienie dostepu do Internetu wplyneto znaczaco na sposoby, w jakie ludzie
wchodzg we wzajemne relacje, jak podtrzymujg ze sobg kontakt lub buduja mniej
lub bardziej trwale zwigzki. Gry wideo czesto rozpatrywane s w tym kontekscie
jako jeden z kanaléw komunikacyjnych. Te, ktére pozwalaja na jednoczesna roz-
grywke wielu graczy, moga by¢ postrzegane jako nowa forma wchodzenia w inte-
rakcje z drugg osoba — czy to za posrednictwem tekstu, glosu czy réznego rodzaju
symboli i gestéw. W tym kontekscie gry tatwo moga by¢ zredukowane do roli
skrzynki mailowej, chatu lub sieciowego komunikatora tekstowego. W ten spo-
sob czesto pomijana jest forma samej gry jako interaktywnego srodowiska, ktore
posiada wlasna, unikalng charakterystyke. Wynikiem tego jest rozpatrywanie
szeroko pojetych watkéw romantycznych w grach jako czegos, co moze wysta-
pi¢ pomiedzy dwoma ludzkimi graczami, z pominieciem postaci niezaleznych,
kierowanych przez komputer, a stanowiacych integralng cze¢s¢ $wiata przedsta-
wionego konkretnej gry. O doznawaniu emocji i uczu¢ w kontekscie gier mozna
moéwi¢ bowiem zaréwno w odniesieniu do drugiego cztowieka z ktérym gramy, jak
i wzgledem wydarzen i os6b budujacych cyfrowe uniwersum rozgrywki.

Zdecydowali$my sie zatem przenies¢ punkt cigzkosci z relacji czlowiek-cztowiek
na relacje czlowiek-maszyna. Analizowaliémy sposoby, w jakie gracz za posrednic-
twem swojego awatara wchodzi w relacje z postaciami niezaleznymi (NPC), metody,
ktérych uzywaja tworcy gier do oddawania relacji o charakterze romantycznym,
oraz odbior tego typu tresci przez samych graczy. Ze wzgledu na réznorodnos¢ form
ludzkiej ekspresji o romantycznosci, milosci i bliskosci bedziemy moéwi¢ zaréwno
w kontekscie ekspresji fizycznej, jak i tej opierajacej sie na wewnetrznych potrze-
bach i pragnieniach.

Stare i nowe - relacje pomiedzy grami wideo a doswiadczeniami
romantycznymi

Milos¢ jest terminem na tyle szerokim i pojemnym, ze mozna nim obja¢ wiele
réznych zjawisk oraz postaw - nie tylko wobec ludzi, ale takze zwierzat, przed-
miotéw nieozywionych, zjawisk, zachowan badz bytéw metafizycznych. Mozna
wiec kochac psy, piesze wedrowki po gérach, Boga (lub bogéw) oraz cale spektrum
réznych innych rzeczy, oséb i zjawisk. Jest tez uczuciem, ktére mozna wyrazi¢ na
wiele sposobéw. W psychologicznym ujeciu milosci pomiedzy ludzmi przypisuje
sie specyficzne elementy, takie jak zaangazowanie emocjonalne, intymnos¢ taczaca
strony tej relacji, a takze namietno$¢, charakteryzujaca sie erotyzmem, zaintereso-
waniem blisko$cig fizyczna (Wojciszke 1994: 7-18).
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Zwyklo si¢ tez przyjmowac, ze mito$¢ jako zjawisko kulturowe jest powszechne
i wystepuje posrod ludzi jako co$ uniwersalnego, niezaleznego od polozenia geo-
graficznego, momentu historycznego czy innych uwarunkowan spotecznych, eko-
nomicznych, politycznych. W mysleniu potocznym w milosci czgsto upatruje si¢
rodzaju ogdlnoludzkiego powszechnika. Czegos, co taczy wszystkie kregi cywiliza-
cyjne we wspolnej idei miedzyludzkiej blisko$ci. Badania wydaja sie jednak wskazy-
wac na co$ innego. Milos¢ jawi sie jako forma spotecznie konstruowanej praktyki, dla
ktorej trudno znalez¢ jedng, wspdlng definicje, a bywa tez oceniana w rozmaity spo-
sOb. Moze by¢ wigc postrzegana badz jako donioste uczucie, o zgota metafizycznym
podtozu, oparte na duchowej bliskosci, badz jako rodzaj choroby, zauroczenia czy
wrecz zaslepienia motywowanego fizycznym pozadaniem (Dion, Dion 1996: 5-7).
W milosci jedni widzie¢ beda jedynie biologie, inni natomiast pierwiastek boski.

Punktem wyjscia dla wszelkich dalszych rozwazan jest tutaj stwierdzenie, ze
milos¢ - jakkolwiek pojmowana - jest zjawiskiem z gruntu kulturowym, silnie kon-
tekstualnym. W rezultacie ,,kocha¢” w zaleznosci od miejsca i czasu moze odnosi¢
sie do zupelnie innego zestawu postaw, pozytywnych czy tez negatywnych. Tym
bardziej ze we wspdlczesnej kulturze popularnej dominujacy wydaje sie obraz mito-
$ci romantycznej, zawierajacy w sobie liczne, wewnetrznie sprzeczne elementy. Nic
wiec dziwnego, ze uczucie to jest przedstawiane z jednej strony jako silnie trans-
cendentne, tgczace kochankéw duchowo, oparte na bliskosci, wzajemnym zaufa-
niu i dopelnianiu si¢ do niejako wyzszej formy egzystenciji, z drugiej za$ czesto jest
portretowana nie jako powolny proces, ale rodzaj doznania granicznego - poja-
wiajacego si¢ spontanicznie, faczacego ludzi nagle, ,,od pierwszego wejrzenia’, jak
gdyby za dotknigeciem czarodziejskiej rézdzki lub za posrednictwem nieodwotal-
nego wyroku losu.

Sam sposoéb méwienia o mitosci moze by¢ bardzo zréznicowany - a dobrane
pojecia zalezne od kontekstu, w ktérym w danym momencie si¢ poruszamy. Stowo
»milo$¢” bedzie nie tylko rozumiane jedynie przez ludzi znajacych jezyk polski,
ale bedzie takze kojarzy¢ sie Polakom z konkretnymi konstrukcjami kulturowymi,
mocno rozpoznawalnymi na terenie kraju. Angielskie ,love” bedzie rozumiane
przez tych, ktérzy znajg angielski. Co wiecej, bedzie to stowo kojarzone z popular-
nymi piosenkami o mito$ci, wykonywanymi przez rézne swiatowej stawy gwiazdy.
Natomiast cigg 01101100 01101111 01110110 01100101 nie tylko wyda si¢ wigkszos$ci
ludzi przypadkowym tancuchem cyfr. Bedzie on dla nich znaczeniowym betkotem.
Jednocze$nie urzadzenia cyfrowe rozpoznaja to stowo jako wiasnie angielskie ,,love”
zapisane w kodzie binarnym. Forma przedstawianego stowa to nie tylko skojarzenia
i znaczenia (pelne semantycznych niuanséow), ale réwniez rozumienie - takze to
czysto formalne.

Relacja pomiedzy grami wideo a sposobem przedstawiania w nich tresci
romantycznych wykracza jednak poza obszar samego tylko, wasko pojetego
jezyka. Gry komputerowe sg przede wszystkim multimedialnymi wytworami kul-
tury. Lacza w sobie tekst pisany, jezyk méwiony, rozmaite efekty dzwigkowe oraz
obraz. W kazdej produkgji relacje pomiedzy tymi elementami moga by¢ bardziej
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zroznicowane, za$ samo komunikowanie tresci uzytkownikowi (graczowi) moze
by¢ bardziej lub mniej zalezne od poszczegélnych czynnikéw. Mozna zaryzykowac
twierdzenie, Ze wraz z rozwojem medium wzrasta komunikacyjna rola aspektow
wizualnych. Pozwala na to rozwdj technologiczny, ktéry stwarza tworcom gier
(deweloperom) coraz szersze mozliwo$ci operowania bardziej realistycznymi obra-
zami. Tendencja ta jednak nie jest tak uniwersalna, jak mozna by sadzi¢. Poszcze-
golne produkcje, w zaleznosci od artystycznej wizji ich autoréow (oraz dostepnych
srodkéw - na przyktad finansowych), moga postugiwac sie mniej fotorealistyczna
warstwa graficzng lub wrecz celowo odrzucaé realizm na rzecz innych stylistyk,
majgcych budzi¢ okreslone skojarzenia. Chyba najbardziej jaskrawymi przykladami
takich gier s te tworzone w stylistyce tzw. pixel artu, ktére swym wygladem maja
przypomina¢ produkcje tworzone wiele lat temu. Decyzja taka moze by¢ motywo-
wana sentymentem do okreslonych gier sprzed lat badz tez zwykla sympatia do tego
rodzaju przestawien graficznych. Innym przyktadem moze by¢ stosowanie w grafice
stylistyki komiksowej, osiggane przez renderowanie obrazu w technice cel-shading.
Woéwczas grafika w grze jest bardziej kontrastujaca, wyraznie odrézniajac si¢ od
fotograficznego realizmu. Innymi stowy, w produkcji gier wideo nie chodzi jedynie
o tworzenie coraz bardziej realistycznych odwzorowan, lecz takze o eksperymenty
graficznie i zapewnianie czegos, co mozna nazwa¢ wizualnymi kontekstami.

Nie bedziemy wdawac si¢ tu w zbedne szczegdélowe rozpatrywanie stylistyk,
ktérych mozna wyrézni¢ na tyle wiele, by stworzy¢ osobng publikacje na ten temat.
Zaznaczymy tylko, ze przyjecie przez dewelopera okreslonej artystycznej konwen-
cji w grze bedzie mialo bezposredni wplyw na sposéb przedstawiania graczowi
tresci romantycznych, a co za tym idzie — na rodzaje udostepnionych mu narzedzi
umozliwiajacych interakcje z bohaterami niezaleznymi, z ktérymi moze nawigzaé
blizsze relacje.

Komunikacja wizualna i komunikacja tekstowa

Aby mozliwe bylo nawigzanie jakiejkolwiek relacji pomig¢dzy awatarem gra-
cza a bohaterem niezaleznym, niezbedna jest oczywiscie forma komunikacji.
Akt komunikacji pomigdzy awatarem a NPC jest czym$ zupelnie innym niz na
przyklad rozmowa dwoch oséb. Mozliwosci sg tutaj dwie, zalezne bezposrednio
od charakterystyki rozgrywki w konkretnej produkgji. Jesli gracz w $wiecie gry
posiada wlasnego awatara, to jest rodzaj swojej cyfrowej manifestacji w $wiecie
przedstawionym, z reguly wszelkie interakcje beda w nim zaposredniczone. Z dru-
giej strony istnieja przeciez gry zawierajace tresci romantyczne lub po prostu zwia-
zane z budowaniem relacji, w ktoérych gracz nie jest reprezentowany przez wlasna
postaé. Przyktadem moga by¢ gry strategiczne, w ktdrych gracz najczesciej jest
raczej bezosobowg sita wplywajaca na zachowania postaci niezaleznych, bez kon-
kretnej formy (postaci) zakorzeniajacej go w uniwersum gry.
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Jesli gracz ma awatara, za jego posrednictwem wchodzi w interakcje z innymi
postaciami. Najczesciej dzieje si¢ to poprzez rozpoczynanie sekwencji dialogo-
wych, pozwalajacych na prowadzenie rozméw z postaciami zamieszkujacymi $wiat
gry. Alternatywnie — poprzez podejmowanie dziatan niosacych za sobg okreslone
znaczenia. Tak jest na przyklad w serii gier Fable, w ktorej wiekszo$¢ interakcji
z bohaterami niezaleznymi odbywa sie na plaszczyznie gestow. Awatar gracza nie
»moOwi” bezposrednio, lecz raczej wykonuje okreslone akcje wyrazajace jego inten-
cje. Moze wiec przytuli¢ kogos, pomacha¢ don przyjaznie, zrobi¢ grozng mine lub
wykona¢ wulgarny gest. Komunikacja stowna jest tam na tyle ograniczona, ze nie-
kiedy mozna zapomnie¢ o jej istnieniu. Dodatkowo gra informuje gracza o reak-
cjach bohateréw niezaleznych przez serie znakéw graficznych majacych oddawac
emocje otoczenia. Komunikacja przez postugiwanie si¢ powszechnie rozumianymi
znakami czyni gre bardziej intuicyjng i prostszg. Usuwa przy tym przynajmniej
cze$ciowo bariere jezykowa oraz pozwala graczowi na zachowanie immersji, uni-
kajac wytracania go z naturalnego rytmu rozgrywki

Oczywiscie forma komunikacji tekstowo-wizualnej bedzie niemalze calkowicie
uzalezniona od designu danej produkgji, silnika, na ktérym jest budowana, pomy-
stu na sama histori¢ oraz to, jak wpisuja si¢ w nig mozliwosci budowania relacji.
Fable stanowi tutaj tylko przyktad jednego z mozliwych sposobéw podejscia do
tego zagadnienia. Dla pewnego kontrastu mozna zauwazy¢, ze relacje w Baldurs
Gate 2: Cienie Amn beda przedstawione niemalze calkowicie tekstowo. W trakcie
gry uniwersum ,zamiera’, podczas gdy dialogi i opcje odpowiedzi przedstawione
beda w tzw. oknie dialogowym. Czeste s3 takze kombinacje, gdzie postacie beda
wykorzystywac zaréwno gesty, jak i tekst (w réznych proporcjach) — na przyktad
w serii Dragon Age. Kwestia obrazowania i ubierania romansu w stowa bedzie
wygladac jeszcze inaczej w grach z serii visual novel - na przyktad w Katawa Shoujo
czy Nicole. We wszystkich tych grach tekst i obraz koresponduja z ograniczeniami
na poziomie tworzenia postaci.

O formach przedstawiania romansow, sposobach na angazowanie gracza, prze-
dziatach swobody w romansowaniu i prezentowaniu emocji mozna pisa¢ wiele, co
jedynie potwierdza mnogos¢ ludzkich potrzeb wyrazu i prezentowania absorbu-
jacej bliskosci. Podczas realizacji projektu przeanalizowali$my ponad pigc¢dziesiat
gier wideo zawierajacych romanse o zréznicowanych konstrukcjach. Jedne, kon-
serwatywne w swoich przekazach, inne natomiast inkluzywne w kontekscie orien-
tacji seksualnej i nie tylko. To kaze mysle¢, ze romanse w grach wideo sg tak samo
zroznicowane jak ludzkie pojmowanie bliskosci, milosci oraz relacji romantyczne;j.
Niektore stosowane w grach rozwigzania prezentacji tresci romantycznych kon-
trastujg ze sobg na tyle, ze zdaja si¢ nie do pogodzenia w ramach jednej produkc;ji.
Nie bedzie niczym odkrywczym stwierdzenie, ze kazdy z nas ma inne oczekiwania
wzgledem swoich zyciowych partneréw badz partnerek. Kazdy inaczej wyobraza
sobie to, jaki powinien by¢ zwigzek. Nie kazdy jednak wie, ze gry wideo dosko-
nale obrazujg réznorodno$¢ pojmowania tego elementu zycia spofecznego. Tak jak
zroéznicowane jest to, co intryguje poszczegdlnych ludzi, podnieca badz wspolgra
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z ,wyznawang  estetyka, tak i niejednorodne jest odbicie milosci na ekranie moni-
tora. W konsekwencji trudno moéwi¢ o jednym, ogélnym komunikacie dotyczacym
milosci, plciowosci czy cielesnosci. Tak duze zrdznicowanie ma konsekwencje dla
odbiorcow. Chociaz wigkszo$¢ graczy popiera obecnos$¢ romanséw w grach wideo,
poniewaz wzbogacaja wedtug nich rozgrywke, to jednak znaczna ich cze$¢ ma
nieprzychylne zdanie o konkretnych grach, ktdre je zawieraja. To wlasnie dlatego,
ze prezentowane (zarowno wizualnie, jak i tekstowo) przez nie obrazy mitosci
nie odpowiadajg uznawanym przez tych konkretnych graczy ideom milosci. Tak
wiec gracze o konserwatywnych pogladach nierzadko wskazuja produkcje takie
jak Dragon Age: Inkwizycja jako zaprzeczenie tego, jak romanse w grach powinny
wyglada¢ (czgsto z powodu bardzo inkluzywnego podejscia dewelopera gry —
w tym przypadku BioWare). Inni natomiast bedg nazywac sie fanami tejze gry
wlasnie dzieki temu, co znienawidzone przez pierwsza grupe. Takze seksualnos¢
ludzka staje sie swojego rodzaju ogniskiem sporu, toczacego sie wokot konkretnej
produkeji, co w gruncie rzeczy czyni z romansow jeszcze wazniejszg kwestie.

Trudno si¢ dziwi¢, ze romanse w grach potrafig budzi¢ skrajne uczucia i emo-
cje. Z jednej strony nienawis¢, obrzydzenie, z drugiej uwielbienie, podniecenie. We
wzbudzaniu tychze reakcji niewatpliwie uczestnicza rézne elementy wchodzace
w synergie i wspolnie budujace romans w danej grze: wizualne, dzwigkowe, tekstowe.

Jak zauwaza Magdalena Cielecka (2014), erotyka i seksualno$¢ w grach wideo
nie s3 czym$ nowym. Ciekawe natomiast jest to, ze chociaz romanse w grach wideo
pojawialy sie¢ juz kilkanascie lat temu, to wcigz uwazane sg za temat drazliwy. Na
podstawie przeprowadzonych przez nas badan mozna wysnu¢ wniosek, ze ma to
zwigzek z sytuacja polityczng — ukazywanie milosci samo w sobie jest polityczne.
Milos¢ i seksualno$¢ bowiem dotyczy takze takich kwestii jak to, co akceptowalne,
a co nie. Tego, co obyczajne, i tego, co nieobyczajne. Szczegdlnym wzgledem bedzie
tu darzone wizualne ukazywanie mifoéci, a w koncu i ono istnieje w grach. Zwtasz-
cza jesli produkt skierowany jest do konkretnej grupy. Przykladem moze tu by¢
subkultura furry, czyli wigzaca si¢ fanami antropomorficznych postaci zwierze-
cych (wigcej i bardziej szczegélowo o subkulturze mozna przeczyta¢ w: Nyareon
2015: 5-11 lub Strike 2017: 1-12). Gry z gatunku visual novel skierowane do tej
konkretnej subkultury — na przykltad Nekojishi — nie beda znane szerszej publicz-
nosci, a osoby spoza docelowej grupy odbiorcéw, ktdre na nig trafig, moga uznac ja
za niezrozumialy, dziwng, a nawet niestosowng. Natomiast osoby z fandomu furry
ze wzgledu na swoja tozsamos¢ uznaja taka produkcje za ciekawa, odpowiadajaca
ich potrzebom, a nawet na swoj sposéb emancypujaca.

Gracze o romansach

W trakcie projektu nie ograniczylismy si¢ jedynie do analizy gier, ktére uwzgled-
niaja romanse. Przeprowadziliémy takze 31 wywiadéw - 20 z graczami, ktérym
romanse w grach wideo nie sg obce, oraz 11 z modderami (autorami nieoficjal-
nych, fanowskich dodatkéw do gier), ktérzy postanowili stworzy¢ dodatek (lub
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dodatki) o charakterze romansowym. W rozmowach tych pragnelismy dowiedzie¢
sie wiecej na temat: a) opinii o romansach w grach i ich odbiorze wsrod graczy;
b) motywacji do tworzenia takiego typu dodatkéw i wykorzystywanych strategii
tworczych w przypadku modderéw. Dobdr grupy byl celowy, a probe zbudowano
z przedstawicieli roznych krajow, orientacji seksualnych, plci oraz stanu cywilnego.
Wywiady analizowano metoda teorii ugruntowanej, przy wsparciu oprogramowa-
nia komputerowego Weft QDA.

W opiniach naszych respondentéw bylo mozna bylo dostrzec kilka kluczowych
elementéw wskazujacych na znaczenie tre$ci romantycznych rozpoznawanych
przez nich w grach.

Podstawowg i chyba najbardziej akcentowang w wypowiedziach kategorig byla
waga obrazéw milosci oraz angazujacych relacji dla poglebiania immersji. Przez
immersje rozumiemy tutaj poczucie zanurzenia w interaktywnym $wiecie przed-
stawionym gry (Filiciak 2006: 62). Wedlug graczy mozliwo$¢ nawigzania znaczacej
relacji z postaciami niezaleznymi byta istotnym skladnikiem wiarygodnosci uni-
wersum gry. Dzieki niej przedstawione miejsca, ludzie czy wydarzenia nie tylko
staja sie bardziej realistyczne — sama rozgrywka zdaje si¢ blizsza prawdziwemu
zyciu. Milos$¢ byta rozpoznawana w tym kontekscie jako jeden z kluczowych ele-
mentéw ludzkiej egzystencji. Nie tylko relacje romantyczne, ale wszelkie mozli-
wosci nawigzywania poglebionych wiezi z bohaterami niezaleznymi $wiata gry sg
rozpatrywane jako pozytywna warto$¢. Czesto pojawialy sie tutaj kategorie takie
jak ,zaangazowanie”, ,zainteresowanie”, czy ,troska”. Posta¢, z ktora gracz moze
wejs¢ w emocjonalny zwigzek, ma dla odbiorcy znaczenie, sama relacja za$ staje
sie elementem motywujacym do dalszej rozgrywki. Wirtualne wydarzenia prze-
staja by¢ tylko historig ogladang z boku, bez emocjonalnego zaangazowania. Przez
nadanie jej bardziej ludzkiego charakteru, kolejne przygody, pozytywne czy nega-
tywne, nabieraja emocjonalnej wagi i na dtuzej zapadaja w pamiec.

Z immersja jest rowniez powigzany aspekt swoistego dopasowania si¢ swiata
do gracza. Jesli gra pozostawia odbiorcy wybor co do tego z kim, jakiego rodzaju
i jak bedzie budowal emocjonalne relacje, sam jej $wiat staje si¢ fabularnie bardziej
interaktywny. Z punktu widzenia gracza opowiadana historia réwniez nabiera
bardziej osobistego charakteru. Mozliwos¢ lepszego poznania niektérych postaci
niezaleznych, zaprzyjaznienia si¢ z czg$cig z nich lub — wprost przeciwnie - zanta-
gonizowania ich wzgledem siebie sprawia, ze zanika tak problematyczne w grach
poczucie liniowo$ci. Podejmowane decyzje, naznaczone emocjonalnym i uczucio-
wym zaangazowaniem, staja si¢ czyms$ unikatowym dla kazdego kolejnego podej-
$cia do gry. Sprawia to, ze dwie osoby obcujgce z tg samg produkcja mogg miec¢
zupelnie inne wrazenia, doswiadczenia czy wspomnienia z nig zwigzane.

Warto w tym miejscu nadmieni¢, ze dostosowanie $wiata przedstawionego
poprzez budowane relacje mialo bardzo duze znaczenie dla modderéw oraz dla
graczy. Kilkakrotnie pojawily si¢ opinie, Ze wlasnie dzigki temu aspektowi gry
staly si¢ wazng formga ekspresji siebie, swoich potrzeb, pragnien czy marzen, a sze-
rzej — sposobem zamanifestowania wlasnej tozsamosci. Szczegdélng uwage na te
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strong zagadnienia zwracaly osoby, dla ktérych istotna byla kwestia reprezento-
wania w grach przedstawicieli mniejszosci seksualnych. Pojawialy sie tu glosy, ze
$wiat wirtualny stanowil istotng przestrzen eksplorowania wlasnej seksualnosci.
W przypadku gier z bardzo rozbudowanym watkiem romantycznym mozna méwic
o swoistym laboratorium, w ramach ktérego gracz ma mozliwo$¢ w kontrolowany
sposob poznawac samego siebie. Jest to srodowisko z jednej strony bezpieczne,
niezobowiazujace ostatecznie do niczego, gdzie decyzje nie sg z reguly nieodwo-
talne - ale jednoczes$nie gra stanowi przestrzen, w ktorej rowniez mozna budowaé
zaangazowanie emocjonalne i uczuciowe.

Co ciekawe, to samo, co buduje potencjat gier wideo umozliwiajacy eksploracje
wlasnej tozsamosci, przez niektérych graczy postrzegane jest jako element prze-
ciwstawny do $wiata rzeczywistego — gra jest miejscem bezpiecznym, w ktérym
coming out przestaje by¢ ryzykowny. To moze stanowi¢ trening pracy nad wlasng
tozsamoscig jako co$ odmiennego od tego w §wiecie wirtualnym, a reakcje postaci
z gier wcale nie muszg odpowiadac tym, ktdre pojawilyby si¢ w swiecie realnym.
Jednakze nie umniejsza to mozliwosci indywidualnej pracy nad akceptacja. W tym
sensie monitor komputera staje sie zwierciadlem, przed ktérym gracz moze przy-
zna¢ si¢ przed samym sobg do swoich uczué, pragnien i przemyslen, co takze jest
gigantycznym potencjalem.

Poza wymienionymi kategoriami wylonily si¢ takze inne kwestie, takie jak: realne
reakcje na wirtualng tres¢ (Smiech, lzy) sugerujace potencjal gier do stymulowa-
nia przezywania roznych uczu¢ i emocji; polityczno$¢ gier, czyli ich zakorzenienie
w naszych codziennych dyskursach i kontekstach polityczno-kulturowych; (nie)zbed-
no$¢ romansow, czyli ich korespondencja z potrzebami jednostek, cho¢ wydaja sie
obojetne innym, mniej nastawionym na ten element rozgrywki graczom. Mnogo$¢
kategorii i przemyslen jeszcze bardziej podkresla kompleksowos¢ tematu romanséw
w grach wideo i wielo$¢ ich konotacji z réznymi obszarami zycia badanych.

Romanse a socjalizacja i wychowanie

Myslac o grach wideo i pedagogice, nalezy odpowiedzie¢ na pytanie o relacje, ktora
miedzy nimi zachodzi. Gry wideo jako element kultury popularnej, jako znaczacy
rodzaj tekstow kultury wchodza w istotny rezonans z nasza codziennoscia, a wiec
takze z naszg socjalizacjg i wychowaniem (rozumianym w sposéb szeroki, nieograni-
czajacy sie jedynie do oddzialywan rodzicow czy szkoly). Wiele oséb powiedziatoby,
ze gry wideo to ,,tylko fikcja” Blad - to az fikcja. Pomimo swojej niestawy i rozumie-
nia jako czego$ stojacego w opozycji to prawdy (Neubauer-Vasquez 2011: 65) to fik-
cja tworzy nasza codziennos¢. Zauwazaja to chociazby Tomasz Szkudlarek i Zbyszko
Melosik (2010: 97): ,,Jestesmy wiec tworzeni przez fikcje. Opowiesci przekazywane
ustnie, teksty literackie, gazety i telewizja wszystkie te narracje tworza $wiat naszego
doswiadczenia niemal nierozréznialny od $wiata «realnego»”.
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Oczywiscie z czystym sumieniem do wymienionych rodzajéw mediéw mozna
dopisa¢ gry wideo czy Internet. Fikcja jest czescig naszego codziennego zycia. To
takze w niej sie wychowujemy i to w niej wrastamy w kulture, uczymy sie odczy-
tywania otaczajacego nas $wiata i jego symboli. Romana Miller dostrzega réw-
niez, ze przez fikcje artystyczna (a do takiej mozna zaliczy¢ gry wideo, myslac
o nich w kategorii synergii obrazéw, tekstu, muzyki itd.) dochodzi do komunika-
cji i przyjmowania kultury zaoferowanej przez dane dzielo (Miller 1977: 53-58).
Co wiecej, nie dotyczy to tylko dzieci czy mlodziezy, a cztowieka w jakimkolwiek
wieku. Zwlaszcza jesli myslimy o socjalizacji i o wychowaniu jako procesach cato-
zyciowych, niekonczacych sie.

Na podstawie przeprowadzonych wywiadéw mozemy powiedzie¢, ze — przy-
najmniej w doswiadczeniach graczy oraz tworcow dodatkéw — romanse w grach
na swoj sposdb moga wychowywa¢ do intymnosci z druga osobg. Moga opowiada¢
o budowaniu relacji z innymi ludZzmi, trosce o ich stan, zainteresowaniu ich spra-
wami i problemami. Moga tez opowiada¢ o doznaniach fizycznych. Szalenstwem
bytoby twierdzi¢, ze wsréd mnogosci gier wszystkie przedstawiaja jedng wizje
i idee romantycznej relacji, do ktorej socjalizuja swoich odbiorcéw. Jak kazde inne
medium, przedstawiaja wiele zréznicowanych perspektyw i podejs¢ do relacji mie-
dzyludzkich. Tak samo jak Duma i uprzedzenie autorstwa Jane Austen nie bedzie
opowiadac o tej samej milosci co Zmierzch Stephenie Meyer czy Wyznania gejszy
Arthura Goldena.

Gdy méwimy o grach wideo, musimy pamietac, ze jest to medium - pomimo
relatywnie kroétkiej historii - bardzo rozbudowane, w ramach ktérego odnaj-
dziemy produkcje dotykajace najrozmaitszych tematéw, problemoéw i zagadnien.
Nic wigc dziwnego, ze odnajdywane w nich portrety mifosci i relacji miedzyludz-
kich w ogolnosci roznie rozkladajg akcenty pomiedzy tym wszystkim, co sktada si¢
na znaczacg relacje. W niektdérych pozycjach duzo wigkszy nacisk polozony moze
by¢ na materialno-ekonomiczng strong wspolnego zycia. Przykladem tego jest bar-
dzo dobrze rozpoznawana seria The Sims, w ktorej miedzyludzkie interakcje maja
raczej zgeneralizowany charakter, nie ukazuja szczegélowo dialogéw, emocjonal-
nych probleméw czy moralnych dylematéw. Zamiast tego wzglednie trafnie ilu-
strujg dynamike indywidualnych potrzeb, rodzinnego zarzadzania finansami czy
problemu faczenia kariery zawodowej z zyciem osobistym. Inne produkcje moga
z kolei abstrahowa¢ catkowicie od tych zagadnien, koncentrujac si¢ bardziej na
doznaniach wewnetrznych, emocjach i uczuciach towarzyszacych bliskosci (tutaj
mozna podac za przyklad Fragments of Him dewelopera Sassybot lub dos¢ niejed-
noznaczng, ale bazujacg na zrozumieniu relacje pomiedzy bohaterami Firewatch
studia Campo Santo). Niemale jest tez grono gier, ktérych dominantg jest na przy-
klad zycie erotyczne. W tym przypadku jako przyktad mozna podaé House Party
autorstwa Eek! Games, czy w pewnym sensie takze Sakura Spirit wyprodukowane
przez Winged Cloud.

Podobnie jak mechaniki poszczegélnych gier kladg nacisk na zréznicowane
aspekty zwigzkow, tak tez sama milo$¢ i partnerstwo w grze moze pelni¢ odmienne
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funkcje w ogdlnej konstrukcji uniwersum. Podczas gdy w niektérych grach stano-
wig one centralny watek akcji i wigzg fabule w jedng calos¢, w innych moze to by¢
element catkowicie poboczny, stanowigcy jedynie uzupetnienie wiekszej historii.

Projektowanie tego, jak wazne beda relacje romantyczne, jak doniosly beda
mialy wplyw na rozgrywke i jakie ich aspekty zostang w jej ramach uwzgled-
nione, pozostaje zalezne calkowicie od decyzji deweloperéw konkretnej produkgji.
Ta zwykle jest podyktowana wypadkowa kilku czynnikéw - takich jak tematyka
gry, kluczowe mechaniki tworzace samo doswiadczenie rozgrywki czy postrze-
gane przez tworcow oczekiwania potencjalnych odbiorcéw. Ostateczna decyzja
o doswiadczeniu romansu nalezy jednak do gracza - czy siegnie po dang produk-
cje, czy wejdzie w opcjonalny romans, czy moze zdecyduje si¢ na zupelnie inng
rozgrywke.

Mozna powiedzie¢, ze gry wychowuja do doswiadczania. Sg zaplanowanymi
konstruktami, ktore bedg rozbudzac¢ u gracza silne uczucia i emocje. Oferuja histo-
rie o milosci, pozadaniu, bliskosci cielesnej badz duchowej. Tre$¢ gier rozni sie
jednak od tego, co proponuja inne media, bo juz z definicji wymagaja one aktyw-
nego uczestnictwa w rozgrywce. Nie tylko wigc opowiadaja o nich, ale angazuja
uzytkownikow. Czynig z nich aktorow, ktorzy - jesli tego wlasnie zapragna - moga
wzruszy¢ sie, podnieci¢... niekiedy przezy¢ swoiste romantyczne katharsis.

Mysli konicowe

Tematyka romanséw w grach wideo budzi obecnie silne emocje — na razie przede
wszystkim wérod graczy. Niestety, dotychczasowe doswiadczenia pokazywaly, ze
szersza opinia publiczna interesowala si¢ nimi przede wszystkim woéwczas, gdy
w mediach podnosily sie glosy oburzenia lub paniki. Nawet starsza literatura
naukowa w tym zakresie zdawala si¢ do$¢ uboga i zwracata przede wszystkim
uwage na negatywne aspekty emocjonalnego zaangazowania w rozgrywke lub tez
sprzeciwiala si¢ nieodpowiednim - w mniemaniu niektérych - tresciom, ktore
pojawialy si¢ w grach. W polaczeniu poje¢ ,romans” i ,gra wideo” wcigz pewnie
wiele 0so6b jest sklonnych wyobrazaé sobie wulgarng pornografig, operowanie ero-
tyzmem majace przyciagnac¢ uwage odbiorcow.

Niekiedy fatwo zapomnie¢, ze wraz z ewolucja gier wideo rozbudowaniu ule-
glo nie tylko spektrum poruszanych przez nie problemodw, ale takze zmienit sie
stopien zlozonosci ich ukazywania. Podobnie jak w literaturze czy filmie, repre-
zentacje milosci, bliskoéci czy przyjazni staja si¢ coraz bardziej rozwiniete, anga-
zujace i glebsze w swej wymowie. Jest to rowniez zwigzane z podnoszeniem si¢
ogolnego poziomu debaty na temat gier i ich miejsca w kulturze wspoélczesne;.
Staja si¢ tez dzigki temu bardziej rozpoznawalne w ramach dyskurséow politycz-
nych. Same romanse - jak juz wspomnieliSmy - bedace przedmiotem licznych
dyskusji wéréd graczy, sa tego doskonatym przykladem. Ich obecno$¢ w grach,
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a takze reprezentacje rozmaitych mniejszosci seksualnych powoduja coraz licz-
niejsze kontrowersje i spory wsérdd odbiorcéw. Zdaje sie to jednak naturalng kon-
sekwencja rosnacej doniostosci i zwiekszajacego sie¢ wpltywu gier na ksztaltowanie
wspotczesnych nurtéw kulturowych. Przez swa rozpoznawalnos¢ sg identyfikowane
jako istotne elementy dyskurséw politycznych, a takze proceséw socjalizacyjnych.
Nie jest wigc niczym dziwnym, ze wiele oséb bedzie oczekiwaé od gier stanow-
czego ujawniania spolecznej réznorodnosci. Inni natomiast — co zresztg czesto si¢
dzieje - beda nawolywa¢ do ,odpolitycznienia” gier, powrotu do czasu wolnosci
tego medium od tematéw zwigzanych z seksualno$cig, wizerunkami kobiet, mez-
czyzn, prawa, (nie)widzialno$ci niektérych grup spotecznych i temu podobnych.
Problem polega jednak na tym, ze gry to codziennos¢, a codzienno$¢ to zagadnienie
z natury polityczne. Czym innym jest bowiem niz sposobem definiowania znaczen
oraz elementow dostrzegalnych i definiowalnych w praktyce Zycia. Tam wiec, gdzie
bedg jakiekolwiek historie, postacie, idee, koncepcje, tam bedzie tez polityka.

Ostatecznie gry odpowiadajg na ludzkie potrzeby. Jako element kultury symbo-
licznej dysponuja potencjalem, by odpowiada¢ na potrzebe wyrazania mitosci, blisko-
$ci, wlasnej tozsamosdci seksualnej. Nic wigc dziwnego, ze w ramach medium tematy
te spotykaja sie z coraz bardziej wyrazistg reprezentacja. Trzeba jednak pamietac, ze
gry nie s3 w tym wzgledzie jednomyslnym medium, w ramach ktérego dominuje
wyraznie jeden tylko dyskurs. Zamiast tego mamy do czynienia z wielodcig i réz-
norodnoscig bedaca bezposrednig konsekwencjg zréznicowania wiréd deweloperéw
oraz poszczegolnych grup odbiorcow. W ramach tej réznorodnosci gry — a wlasciwie
prezentowane przez nie cyfrowe $wiaty — pozostajg istotnymi obszarami, w ktorych
czlowiek moze eksplorowac i poznawa¢ coraz lepiej siebie, budowa¢ wtasng tozsa-
mos¢, a takze uczy¢ sie o Swiecie rzeczywistym i o tym, co ludzkie.
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Streszczenie

Media czesto ukazuja rézne formy mitoéci i bliskosci — zaréwno tej fizycznej, jak i emo-
cjonalnej. To miedzy innymi one ksztaltuja nasze ich postrzeganie oraz sposdb, w jaki
o nich méwimy. Gry wideo takze uczestniczg w tym dyskursie, ukazujagc nam obrazy tej
jednej z bardziej skomplikowanych ludzkich potrzeb, a poprzez swojg interaktywnos¢ oraz
potencjal immersji pozwalaja na swojego rodzaju ekspresje ludzkiej seksualnosci. Tekst
ten jest zbiorem przemyslen po realizacji projektu badawczego pt. ,,Pedagogika kultury
a «cyfrowa romantyczno$é» - badanie koncepcji romanséw oraz seksualnoéci w grach
wideo w kontek$cie emocjonalnych potrzeb graczy, ich dziatan twérczych oraz wrazliwo-
$ci spolecznej” (nr zadania: 538-7300-B640-17).

Stowa kluczowe

gry wideo, game studies, pedagogika, kultura, milo$¢, romantycznos¢

Summary

Digital pictures of love: on video games in the context of love and closeness

Media often present different forms of love and closeness — both physical and emotional.
They, among other things, shape our perception of those matters and how we discuss them.
Video games also participate in this discourse, showing us the images of these complex
human needs, and through their interactivity and the potential of immersion, allow to
express our sexuality. This text is in a way a collection of thoughts after the research pro-
ject named ,,Pedagogy of culture and ‘digital romance’ - an analysis of the concept of
romance and sexuality in video games in the context of the emotional needs of vide game
players, their creative activities and social sensitivity” (Task number: 538-7300-B640-17),
conducted at the University of Gdansk.
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video games, game studies, pedagogy, culture, love, romanticism



