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ABSTRACT. Wobalis Mirostaw, Mechanizmy zarzgdzania emocjami w grach wideo [Mechanisms
of managing emotions in video games]. “Images” vol. XXXIII, no. 42. Poznan 2023. Adam Mickiewicz
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The article discusses issues related to the mechanisms of managing player emotions in video games.
The author presents and indicates researchers’ main findings regarding emotions and their role in
human life but also the basic functions of emotions in art and video games. Games are described
as a medium characterized by communicative feedback between a human (player) and a machine
(game), resulting in the occurrence of strong emotional impulses during the act of playing. The article
refers to and interprets research on emotional reactions while playing video games and indicates the
role of emotions in the marketing positioning of games.
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Why put emotion into games?
The answers are: art and money

David Freeman

Gry wideo budza silne kontrowersje, prowokuja spory, podo-
baja sie, wzbudzaja zachwyt (do uwielbienia wlacznie) lub przeciwnie:
nie podobajg si¢, wywolujg gniew, zal. Jednym stowem - utwory te,
jak kazda forma ekspresji artystycznej, wywotuja emocje. W Zywym
pop-dyskursie groznawczym - zwlaszcza w ujeciu fanowskim, domi-
nujagcym w mediach spotecznosciowych - prezentowanie gier wideo
nierozerwalnie taczone bywa z ekspresja emocjonalng (werbalng i nie-
werbalng) prezentujgcego je gracza/fana. Tak funkcjonujacy osobisty
i subiektywny gameplay staje si¢ zaréwno wirtualnym chwilowym
przezyciem gracza-fana-performera, jak i wyznacznikiem jego cyfrowe;
tozsamosci. Te przekazy jeszcze silniej generuja emocje, ktore zmultipli-
kowane, skonwertowane i powielane przez media cyfrowe intensyfikuja
emocjonalng otoczke wokot gier wideo. W ten sposob stajg sie wy-
znacznikiem obowigzujacego modelu dyskursu ,,pop-gamingowego”[1].

W ponizszym artykule przyjrze sie emocjom w grach wideo
postrzeganych jako hybrydowe, performatywne medium interaktywne.
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[1] W tym kontekscie polecam poglebiona (jezyko- przykladu zob. tworcze wykorzystywanie frazy ,,fast-
wowo-komumikologiczng) analize najpopularniej- -pace-intense” w filmie Top 20 NEW PS4 & PS5 Ga-
szych kanatéw gamingowych w serwisach YouTube mes of 2022, https://www.youtube.com/watch?v=i8M-
oraz Twitch. Pracujgc nad niniejszym tekstem, prze- -O5Dqoxg&t=3565&ab_channel=gameranx (dostep:

analizowalem m.in. kilkadziesigt filméw opublikowa-  12.01.2022).
nych na kanale Gameranx w serwisie YouTube. Dla
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O emocjach
i ich komunikowaniu

MIROSEAW WOBALIS

Omowione zostang podstawowe ustalenia teoretyczne dotyczace emo-
cji, w tym te dotyczace emocji w sztuce. Zdefiniuje gtowne typy ekspresji
emocjonalnych i mechanizmy ich wywolywania, a przede wszystkim
odpowiem na pytanie, czy stopien silnego emocjonalnego oddzia-
tywania gier wideo jest cechg specyficzng tego akurat medium, czy
moze utwory te, poprzez swoja specyfike, kwalifikujg si¢ do celowego
wyzwalania emocji przez tworcéw i producentéw.

Amerykanski psycholog Paul Ekman, pionier w dziedzinie
wspolczesnych badan nad emocjami, okreslit je uczuciami podstawo-
wymi - nie dziwi wigc, Ze badania nad tg problematyka siegaja czasow
starozytnych[2]. W przypadku gier wideo, podobnie jak wielu dyscyplin
sportowych, wazne sg zaréwno same emocje i ich odczuwanie, jak
iich ekspresje[3]. Ze wzgledu na szerokie i interdyscyplinarne badania
nad emocjami trudno wskaza¢ jedng zwigzlg i jednocze$nie pojemna
definicje emocji, ktéra mozna by bezposrednio powigzac z obszarem
badawczym groznawstwa. W kontekscie niniejszego wywodu szczeg6l-
nie interesujaca wydaje sie by¢ definicja zaproponowana przez Andrzeja
Dabrowskiego, moéwigca, ze ,,emocje to spowodowane fizjologicznymi
i neuronalnymi zmianami stany psychofizyczne, o zabarwieniu uczu-
ciowym, posiadajace komponent poznawczo-ocenny i site motywujaca,
ktérym zwykle towarzysza zewnetrzna ekspresja i dziatanie”[4].

W zZyciu codziennym emocje modyfikujg nastroj, napedzaja do
dzialania, dajg szczg$cie. Emocje komunikujemy - gtownie innym, ale
takze sobie samym. Robimy to §wiadomie, nieSwiadomie, a réwniez
bezwiednie. Emocje odbieramy od innych jako wazne sygnaly ich za-
chowania, samopoczucia, nastawienia do nas. Komunikowanie emocji
jest naturalne dla ludzi i czeéci zwierzat, a w procesie komunikacji
uczestniczy cale ciato w szerokim spektrum modalnoséci (mimika i gesty,
reakcje somatyczne, jezyk). Waznym ustaleniem badaczy zajmujacych
sie emocjami jest to, ze odbior ekspresji tego typu jest subiektywi-
zowany. Mozemy nawet stwierdzié, Ze poprzez owa subiektywizacje
postrzeganych ekspresji odbior emocji zawsze jest reakcja emocjonalna.

Przekrojowe badania, prowadzone w obrebie wielu kultur, po-
twierdzity istnienie grupy ekspresji, ktére sg zgodnie interpretowane,

[2] Zob. Z. Panipuch, Szczescie cztowieka wedtug Pla-
tona iArystotelesa, ‘Warszawa 2009.

[3] Poczatki wspotczesnych badan nad emocjami

i ich ekspresjami siegaja klasycznej pracy Karola
Darwina pt. The Expression of the Emotions in Man
and Animals z roku 1871, jednak intensywne badania
psychologiczno-medyczno-antropologiczne datuja
sie na druga potowe XX wieku. Badania neurolo-
giczne, w tym zaawansowane mapowanie emocji

to koniec XX w. W katalogu najwazniejszych prac

z obszaru ekspresji znajdziemy klasyczne publikacje
Anthonyego J.P. Kennyego Action, Emotion and Will
71963 1., Paula Ekmana (m.in. Universals and Cultural

Differences in Facial Expressions of Emotions z 1971 1.),
Carroll E. Izard The Face of Emotion z r1971 r., Nico
H. Frijdy The Emotions z 1986 r. czy wieloautorskie
The Nature of Emotion: Fundamental Questions wyda-
ne w 1994 r. W czasach nam wspdlczesnych katalog
prac dotyczacych badan nad emocjami nadal si¢
powieksza i obejmuje kolejne dyscypliny - od neuro-
biologii, kognitywistyki, przez kulturoznawstwo, po
nauki filologiczne i nauki o sztuce.

[4] A. Dabrowski, Wplyw emocji na poznawanie,
»Przeglad Filozoficzny - Nowa Seria” 2012, nr 21(3),
S. 321.
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jednakowo czytelne, a nawet generuja identyczne wzorce aktywnosci
mozgowej. Wsrdd uniwersalnych ekspresji, badacze (tu podaje za Paulem
Ekmanem) najcze$ciej wymieniaja takie, ktdre zwigzane sa z siedmioma
emocjami: zlo$cia, strachem, wstretem, zaskoczeniem, szczesciem,
smutkiem oraz pogarda). Istnieja tez bardziej zlozone stany, o cha-
rakterze spotecznym: zazdro$¢, wstyd, poczucie winy, duma, mito§¢
i nienawi$¢. W sensie $cistym emocjami nie s3 m.in.: réznego rodza-
ju odruchy, doznania (np. bolu), pozadania (np. seksualne), nastroje
(np. melancholia) i inne.

W opisie szerokiego spektrum standw i ekspresji emocjonalnych
przydatne sg ustalenia Roberta Plutchika, ktory wykazal, ze istnieje nie-
wielka liczba podstawowych, pierwotnych emocji stanowigcych rodzaj
prototypu, natomiast wszystkie inne uczucia sg stanami pochodnymi,
wystepuja jako kombinacje, mieszaniny lub zwigzki podstawowych
emocji[5]. Kazda emocja moze wystepowaé w roznym stopniu nateze-
niaina réznym poziomie pobudzenia. Lista opisanych przez Plutchika
stanow zawiera [podkreslono emocje prymarne - M.W.]: wiciektos¢,
gniew, irytacje, czujnos¢, przeczuwanie, zainteresowanie, podekscyto—
wanie, radoé¢, pogodnos¢, podziw, zaufanie, akceptacje, przerazenie,
strach, obawe, zdumienie, zaskoczenie, roztargnienie, rozpacz, smutek,
zamys$lenie, wstret, odraze i znudzenie[6].

Analizujac dwukierunkows relacje miedzy ekspresjami a emo-
cjami z punktu widzenia komunikologicznego, nalezy podkredli¢, ze
kazda forma komunikacji, opierajac si¢ na mechanizmie interaktywne-
go sprzezenia zwrotnego migdzy nadawcy a odbiorcg jest potencjalnym
wyzwalaczem (,,triggerem”) stanu pobudzenia i napigcia emocjonalne-
go. Relacja nadawcy z odbiorcg moze mie¢ w tym przypadku wymiar
migdzyosobowy lub zaposredniczony (mediowany) poprzez narze¢dzia
i urzgdzenia techniczne (media).

W kontekscie gier wideo w szczegdlnosci warto zwroci¢ uwage
na stala, sprzezong relacje pomiedzy sygnatem wysytanym przez inter-
aktywna gre (maszyne¢) w strong gracza a sygnalem wysytanym przez
gracza w strone gry (maszyny). Oba zrodta komunikacji sg zaréwno
nadawcami, jak i odbiorcami, oba réwniez bodzcuja/stymuluja i reaguja
na odbierane bodzce/stymulacje. W przypadku gier stricte komputero-
wych lub konsolowych mozemy moéwi¢ o inicjujacej roli gracza, ktéry
wlaczajac komputer/konsole oraz gre wideo, inicjuje wymieniony wyzej
proces komunikacji. W przypadku mobilnych gier online (dzialajacych
na smartfonach czy tabletach w tle innych aplikacji) proces inicjacji kon-
taktu moze si¢ w istotny sposob zacieraé w sytuacji, gdy gra wysyta do
gracza powiadomienia (bodziec/stymulacje), ,zachecajac” go do reakcji.
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[5] W. Walat, T. Warchol, Analizapojecia i klasyfi- [6] Najczeséciej spotykang forma prezentacji tych sta-

kacji emocji z punktu widzenia proceséw uczenia sie, noéw jest tzw. koto emocji Plutchika, ktére graficznie

»Edukacja - Technika - Informatyka” 2019, nr 10(3), opisuje relacje miedzy r6znymi emocjami. Wymiar

s. 82-84. pionowy reprezentuje intensywnos¢, a poziomy —
stopient podobienstwa. Emocje przeciwlegle na kole sa
emocjami przeciwnymi. Patrz: ibidem, s. 83.
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Kodujacy Kodujgcy
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Rys. 1. Komunikacyjne sprzezenie zwrotne w relacji pomiedzy czlowiekiem
a maszyng (gra wideo)

Zr6dlo: opracowanie wlasne.

Komunikowanie i wzbudzanie emocji odnajdziemy we wszyst-
kich rodzajach sztuki[7] od najdawniejszych czasow, a zalezno$¢ miedzy
wyrazem artystycznym a emocjami analizuje sie pod katem emocji
tworcy, emocji odbiorcy oraz reprezentacji emocji w konkretnych dzie-
tach sztuki. W psychologii emocji dzieta sztuki klasyfikuje si¢ jako
symboliczng reprezentacje naturalnych emocji[8]. Oznacza to, jak traf-
nie zauwaza Aleksandra Jasielska, ze znaki uzyte w dziele sztuki ,,na-
wiazujg, na drodze procesu desymbolizacji, do reprezentacji w kodzie
doswiadczeniowym odbiorcy”[9]. Wracajac do wspomnianego wyzej
komunikacyjnego sprzezenia zwrotnego: artysta wyraza swoje emocje
poprzez dzieto sztuki, a odbiorca moze na to odpowiedzie¢ wlasng
reakcjg/ekspresja. Tym efektem moze by¢ nie tylko jedna z siedmiu
podstawowych emocji Ekmanna, lecz takze dowolny stan emocjonalny,
z szerokiego spektrum znajdujacego si¢ w kole Plutchika.

Chwilowe stany emocjonalne odbiorcy/odbiorcéw zawsze
sg krotkotrwalym do$wiadczeniem jednostkowym, ale jako emocje
zmultiplikowane spolecznie i utrwalone z czasem moga wptywa¢ na
obszary kulturowego dlugiego trwania, takie jak relacje spoleczne czy
budowanie wspdlnoty kulturowej. Zjawisko to Abraham Moles okreslit
mianem diugoterminowego cyklu trwania idei lub pamiecig kulturo-
wg[10]. Zrédlem tych przeksztalcen sg zaréwno zderzenie wtasnych

[7] E. Tan, Emocje a sztuka, [w:] Psychologia emocji, red. M. Lewis, ]. Haviland-Jones, Gdansk 200s.

red. M. Lewis, J. Haviland-Jones, Gdansk 200s; [9] A. Jasielska, Reprezentacja wspotczesnych modeli
L. Meyer, Emocja i znaczenie w muzyce, Warszawa emocji w dzietach sztuki, ,Teksty Drugie” 2013, nr 6,
1974; P. Przybysz, O naturze emocji towarzyszgcych S. 205-221.

odbiorowi sztuki. Dynamiczne i sytuacyjne podejscie [10] Por. M. Filipiak, Homo communicans. Wprowa-
do emodji estetycznych, ,Estetyka i Krytyka” 2017, dzenie do teorii masowego komunikowania, Lublin
nr 46(3). 2003, S. 91-94.

[8] Por. J. Reykowski, Eksperymentalna psychologia
emocji, Warszawa 1969, s. 115. Zob. Psychologia emocji,



MECHANIZMY ZARZADZANIA EMOCJAMI W GRACH WIDEO

o0sadow i wrazliwosci, jak i medialny (zaposredniczony) kontakt z in-
nym - w tym przypadku tworca i jego emocjami ukrytymi za dzietem.
Mechanizmy komunikowania i wzbudzania emocji w dziele sg
przez tworcow dobrze znane (lub doskonale intuicyjnie wyczuwane),
rozpoznane, szczegélowo opisane przez badaczy i najczesciej poprawnie
odczytywane przez odbiorcéw. Blednie odczytywane ekspresje tworza
dysonans (zdziwienie, zaklopotanie itp.), ktéry réwniez moze by¢ za-
kiadang przez tworce reakcja emocjonalng. Obserwujemy tutaj kolejne
ciekawe sprzezenie zwrotne: tworca poprzez sztuke generuje emocje
u odbiorcy, w zwigzku z czym odbiorcy oczekuja od twdrcdw i same;j
sztuki wzbudzania konkretnych emocji. Jak postaram sie wykazaé w dal-
szej czesci tekstu, mechanizm ten powszechnie stosowany jest w grach
wideo, przy czym intensyfikowany jest dodatkowo przez specyfike tego
medium, a takze strategie marketingowe interesariuszy rynkowych.

Analiza emocji w grach wideo obecna jest w badaniach od do$¢
dawna - trzeba w tym miejscu wymieni¢ ,,kanoniczng” prace Davida
Freemana z roku 2004 pt. Creating Emotion in Games: The Craft and
Art of Emotioneering[11] (ukuty przez Freemana termin emotioneering
wszed} na stale do obszaru game studies). Wartg odnotowania jest pra-
ca Katherine Isbister How Games Move Us. Emotion by Design z roku
2016[12]. W polskim obszarze badan odnajdujemy teksty Andrzeja
Pitrusa (zwlaszcza opublikowany w roku 2015 w ,,Czasie Kultury” tekst
Gry wideo i emocje[13]) czy opublikowane w roku 2018 sprawozdanie
Piotra Présinowskiego i Piotra Krzywdzinskiego z badan nad emocjami
w grach pt. Cyfrowe obrazy mitosci: o grach wideo w kontekscie mifosci
i bliskosci[14]. Zagadnienia uczué, emocji, emocjonalnosci, wrazen
w ramach odbioru gier wideo odnajdziemy w licznych tekstach doty-
kajgcych problematyki immersji i zanurzenia w $wiatach wirtualnych,
tekstach poruszajacych zagadnienia realizmu i antyrealizmu gier wideo.
Emocjom w grach wideo poswiecono liczne teksty podnoszace aspekt
uzaleznien od tej formy rozrywki. Wérdd tej grupy artykuléw warto
wymieni¢ Mlodziez i gry komputerowe — motywy, emocje i problemy
zwigzane z graniem Martyny Kotysko oraz Czgstos¢ grania oraz objawy
uzaleznienia od gier komputerowych a wybrane kompetencje emocjonal-
ne nastolatkéw Martyny Béjko, Anny Dzielskiej, Joanny Mazur i Anny
Oblacinskiej[15].
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Gry wideo i emocje

[11] D. Freeman, Creating Emotion in Games: The Craft
and Art of Emotioneering, Thousand Oaks, CA 2004.
[12] K. Isbister, How Games Move Us. Emotion by
Desing, Cambridge — London 2016.

[13] A. Pitrus, Gry wideo i emocje, ,,Czas Kultury”
2015, I 2, S. 143-148.

[14] P. Présinowski, P. Krzywdzinski, Cyfrowe obrazy
mitosci: o grach wideo w kontekscie mitosci i bliskosci,
»Ars Educandi” 2018, nr 15, s. 127-139.

[15] M. Kotysko, Mlodziez i gry komputerowe — moty-
wy, emocje i problemy zwigzane z graniem, ,,Roczniki
Pedagogiczne” 2020, t. 12(48), nr 3, s. 95-110; M. Boj-
ko, A. Dzielska, J. Mazur, A. Oblacinska, Czestos¢
grania oraz objawy uzaleznienia od gier komputero-
wych a wybrane kompetencje emocjonalne nastolat-
kow, ,,Polskie Forum Psychologiczne” 2018, nr 23(3),
S. 483-501.
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W literaturze przedmiotu odnalez¢ mozemy wiele réznorodnych
definicji gier wideo (ujecia kulturoznawcze, ludyczne, groznawcze,
informatyczne, filologiczne)[16]. W niniejszym artykule przyjmuje,
ze gry wideo sg interaktywnymi, performatywnymi i sensorycznymi
cyfrowymi tekstami kultury ujetymi w forme programéw komputero-
wych, a ich podstawowymi elementami funkcjonalnymi sg: (a) granie
(aktywnos¢, uczestnictwo, performans); (b) udawanie (uczestniczenie
w wyimaginowanej/wirtualnej rzeczywistosci); (c) wyzwanie/cel oraz
(d) reguty/mechaniki.

Gra wideo, bedac interaktywnym programem komputerowym,
oddzialuje na odbiorce na réznych i specyficznych tylko dla tego me-
dium poziomach, generujac stany emocjonalne od pierwszego z nim
kontaktu. Jest wiec przykltadem zdublowanej komunikacji, ktdra z jed-
nej strony odbywa sie miedzy utworem/dzietem a jego odbiorcg, z dru-
giej zas rozgrywa sie pomiedzy programem komputerowym (maszyng)
a jego uzytkownikiem. Na pierwszym poziomie gracz odbiera dzielo
(».graw gre”), a na drugim - komunikuje si¢ z zakodowanym i do pew-
nego stopnia dziatajgcym autonomicznie programem komputerowym
(obstuguje program poprzez interfejs, opcje, ustawienia, logowanie,
rejestrowanie, konta itp.). W tej ztozonej — dychotomicznej sytuacji
uzytkownik programu komputerowego (i jednoczesnie odbiorca dzieta),
pragnac zintensyfikowa¢ przezycia (ulepszy¢ oprawe graficzna, skory-
gowac bledy, rozbudowa¢ watki fabularne), niejednokrotnie musi sta¢
sie sprawnym i efektywnym informatycznie uzytkownikiem narze-
dzia cyfrowego. To istotne, gdyz ingerencje takie niejednokrotnie nie
pozostaja bez wplywu na stan emocjonalny uzytkownika programu/
odbiorcy gry[17].

Przechodzac juz bezposrednio do specyfiki odbioru gry wideo
(jako dziela), trzeba podkresli¢, ze gatunek ten, jako hybryda wielu
gatunkow sztuki, a tym samym jako wielomedialny, intertekstualny
remiks[18], stosuje wszystkie mechanizmy wiasciwe dla poetyki wy-
korzystywanego medium/dziela i korzysta ze wszystkich obecnych
w tych dzietach wyzwalaczy emocji. Moze by¢ to m.in. stosowanie
okreslonej palety koloréw, stylu graficznego, sposobu kadrowania obra-
zu, ruchu kamery, montazu, udzwiekowienia, oprawy muzycznej. Do
tego dochodzg wszelkie konwencje gatunkowe sprawiajace, ze inaczej

[16] Wielogtos wprowadza juz sama réznorodno$é
nazw gatunku - mamy bowiem gry wideo, gry
komputerowe, gry cyfrowe i wszystkie te okreslenia

(z wyjatkiem drobnych detali) odnosz3 sie do tych
samych desygnatéw. Kolejng dyskusyjna kwestia jest
to, czy wspolczesne gry wideo dla dojrzatych odbior-
cOw, w sposob zamierzony odchodzace od mechanik
naturalnych dla gier wideo (méwimy o wybranych
psychologicznych fabulach interaktywnych, filmach
interaktywnych, grach artystycznych i eksperymental-
nych), nadal mieszcza si¢ w bardzo szerokim katalogu

gier, czy krystalizuja catkowicie niezalezny gatunek
rozrywki cyfrowe;.

[17] Gleboka ingerencja w aspekty techniczne dzieta
sta¢ si¢ moze zZrédlem dodatkowych emogji dla
gracza od radosci i dumy po ,,podkreceniu” i ,,ulep-
szeniu” gry, po gniew, zal i smutek w przypadku
pogorszenia jej jako$ci lub zablokowania kontynuo-
wania rozgrywki.

[18] R.W. Kluszczynski, Spoteczeristwo informacyjne.
Cyberkultura. Sztuka multimediéw, Warszawa 2001.
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projektuje si¢ gre wideo w typie horroru (np. paleta koloréw, dzwigk,
muzyka w grze The Little Nightmares), inaczej w konwencji komedio-
wej (np. styl graficzny, udzwigkowienie, dialogi w grze It Takes Two),
a jeszcze inaczej w konwencji wlasciwej dla japonskiej mangi/anime
(styl graficzny, konwencja fabularna, udzwickowienie w serii gier Final
Fantasy)[19]. Koniecznie wymieni¢ nalezy réwniez wszelkie ,,chwyty’
i strategie wyzwalania emocji wywodzace si¢ z gatunkow literackich
lub filmowych (np. zwroty akgji, stopniowanie napiecia, suspens).
Warto jednak podkresli¢, ze gry wideo, jako samodzielny rodzaj
rozrywki i sztuki, posiadaja wlasne i specyficzne wytacznie dla sie-
bie mechanizmy komunikowania, wzbudzania i intensyfikacji emocji.
Gléwna role w ich ksztaltowaniu i utrzymywaniu odgrywa immersja
(powigzana z realizmem, wiarygodno$cig i spojnosciag w ramach tego
medium) odpowiadajaca za gtebokie zanurzenie odbiorcy w $wiecie
wirtualnym (wyimaginowanym). Niezwykle istotne sg takze przypisane
wylacznie do mediéw interaktywnych postawy odbiorcy-uczestnika
oraz odbiorcy-performera ukierunkowane na wcielanie sie¢ w role.

Tym samym mozna stwierdzi¢, ze im glebsze immersyjne zanurzenie

w $wiecie gry, tym wieksza identyfikacja (zespolenie) z przekazem
latwiejsze przyswajanie mechanizméw kreowania emocji oraz wyraz-
niejsza ich ekspresja. Zasada ta sprawia, ze im silniejsze jest napiecie
emocjonalne zwigzane z podejmowanym wyzwaniem, identyfikacja
z celem gry, reakcjg na mocny/nagly bodziec lub gtebokim zwigzkiem
z odgrywana rola, tym silniejsza bedzie zwrotna reakcja emocjonalna
odbiorcy.

Ponadto, odbiorca dziefa interaktywnego regularnie zmuszany
jest nie tylko do wytezonej pracy intelektualnej zwigzanej z faktem
odbioru dziela, lecz takze do podejmowania dzialan sensoryczno-mo-
torycznych dotyczacych interakcji z kontrolerem. Dodatkowo, koniecz-
no$¢ wykonywania dziatan wymagajacych podejmowania §$wiadomych
i celowych decyzji (w przypadku dynamicznych gier wideo bardzo
szybkich) w przebodzcowanym $rodowisku multimedialnym przektada
sie na zwigkszony wzgledem odbioru biernego wysilek intelektualny.
Wszystko to sprawia, ze odbidr tej formy przekazu nie jest i nie moze
by¢ obojetny dla samopoczucia odbiorcy i powodowaé moze istotne
implikacje emocjonalne. Tam, gdzie w cytowanej wczesniej definicji
emocji Andrzej Dabrowski pisze o ,fizjologicznych i neuronalnych
zmianach standw psychofizycznych” jako zrodtach emocji skutkujacych
»zewnetrzng ekspresja i dziataniem”, dostrzezemy $wiadome lub pod-
$wiadome sensoryczno-motoryczne reakcje gracza na impulsy (bodz-
ce) pochodzace z medium interaktywnego, skutkujace koniecznoscig

>

[19] Wymienione mechanizmy, wtasciwe dla literatury,  relacji miedzy filmem i grami wideo, Krakow 2022;

filmu, sztuk plastycznych, dramaturgii, komiksu czy A. Klimczuk, Gry komputerowe i branza gier a sztuka
filmu stosowane w grach wideo sg rozpoznane i opi- komiksowa, [w:] COntextual MIX. Through Graphic
sane w literaturze przedmiotu. Zob. J. Stasienko, Alien  Stories to Analyses of Contemporary Culture, red.

vs. Predator - gry komputerowe a badania literackie, G. Gajewska, R. Wdjcik, Poznan 2011, s. 385-396.

Wroctaw 200s; J. Pigulak, Gra w film. Z zagadnie#i
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podejmowania decyzji i wykonywania dziata motorycznych (bardzo
czesto potaczonych z zewnetrzna ekspresjg werbalng i/lub niewerbal-
ng[20]).

Martyna Kotysko w badaniach przeprowadzonych w 2020 r. na
316-osobowej grupie mtodziezy grajacej w gry wideo sklasyfikowata liste
stanow emocjonalnych, wskazywanych przez graczy w trakcie grania
oraz po jego zakonczeniu (tabela 1)[21]. Liste ,,ekmanowskich” emo-
cji zwiazanych z czynno$cig grania otwiera szczgscie (72,4% wskazan
graczy), nastepna jest zto$¢ (67%), kolejne miejsce zajmuje zaskoczenie
(51,9%), dalej jest strach (14,2%) i jako ostatnig wskazywano smutek
(12%). Liste emocji raportowanych po zakonczeniu grania ponownie
otwiera szcze$cie (44,6% wskazan graczy), nastepna jest zto$¢ (36%),
kolejne miejsce zajmuje smutek (23,4%), dalej jest zaskoczenie (20,5%)
ijako ostatnig wskazywano strach (6%). Warto doda¢, ze w cytowanych
badaniach ankietowani mogli réwniez wskaza¢ odczuwalne przez sie-
bie krétkotrwale stany jak wesolos¢ (78% w trakcie grania, 42,7% po
zakonczeniu), zmeczenie (15,8% w trakcie i az 32,5% po) oraz wstyd
(2,8% w trakcie i 2,8% po).

Tabela 1. Emocje towarzyszace uczniom w trakcie gry i po jej zakonczeniu

Emocje Podczas grania % Po zakonczeniu grania %
Szczescie 72,47 44,62
Z1o$¢ 67,09 36,08
Zaskoczenie 51,90 20,57
Strach 14,24 6,01
Smutek 12,03 23,42
Wesolos¢ 78,80 42,72
Zmeczenie 15,82 32,59
Wistyd 2,85 2,85

Zrédto: M. Kotysko, Mtodziez i gry komputerowe — motywy, emocje i problemy zwigzane
z graniem, ,Roczniki Pedagogiczne” 2020, t. 12(48), nr 3, s. 105.

Warto zestawi¢ powyzsze dane z odpowiedziami na pytanie
dotyczace motywacji, dla ktérych badani graja w gry komputerowe
(tabela 2). W tym przypadku podstawowsy sitg motywujaca do grania
jest rozrywka/przyjemnos¢ (74% badanych wskazalo t¢ opcje), drugie
miejsce zajmuje nuda (58%), trzecim wskazaniem jest nauka/umiejet-
nosci/kompetencje (31%), dalej znajdziemy odpoczynek psychiczny/
odstresowanie sie (23%), kontakt z innymi/relacje (22%), zabicie czasu
(17%), ciekawos¢ (15%), rywalizacja (15%), wyzycie sie (9%).

[20] Zjawisko wyzwalania silnych ekspresji werbalnych ~ w licznych transmisjach streamingowych, prezentu-
i niewerbalnych u graczy w trakcie podejmowania jacych obraz z gry wraz z natozonym na ten przekaz
dzialan w dynamicznym performatywnym $rodo- wizerunkiem gracza-performera.

wisku interaktywnym jest tatwe do zaobserwowania [21] M. Kotysko, op. cit., s. 105.
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Tabela 2. Motywy, dla ktérych badani graja w gry komputerowe

Nazwa motywu %
Rozrywka/Przyjemnoé¢ 74
Nuda 58
Nauka/Umiejetnosci/Kompetencje 31
Odpoczynek psychiczny/Odstresowanie si¢ 23
Kontakt z innymi/Relacje 22
Zabicie czasu 17
Ciekawos¢ 15
Rywalizacja 15
Dla wyzycia sie 9

Zrédlo: M. Kotysko, Mlodziez i gry komputerowe — motywy, emocje i problemy zwigzane
z graniem, ,Roczniki Pedagogiczne” 2020, t. 12(48), nr 3, s. 103.

Z kolei wedtug raportu Kondycja polskiej branzy gier 17 gtéwna
motywacja do grania na wszystkich platformach jest relaks po codzien-
nych obowiazkach (wybdr 68% graczy). Istotng motywacja jest takze
mozliwo$¢ performatywnego wcielania si¢ w nowe role i postacie — mo-
tywacje taka wybierato 31% graczy (w tym 35% graczy korzystajacych
z komputera)[22].

W zaprezentowanych wynikach wyraznie wida¢ zwiazek glow-
nego motywu popychajacego do grania (przyjemnos¢) z uzyskiwanym
efektem emocjonalnym (szczgécie). W tym kontekscie warto zauwazy¢,
ze cze$¢ wskazywanych przez badanych motywacji do grania dotyczy
ich doraznych problemow, takich jak nuda, stres czy napiecie emo-
cjonalne. Jesli rozwigzaniem chwilowych bolaczek jest gra (jako czyn-
nos$¢), to skorzystanie z tego panaceum przynosi¢ powinno szczescie.
Korelacja ta zgodna jest z definicjg szczg§cia mowiaca, Ze jest to emocja
wynikajaca z ,powodzenia w jakich$ przedsiewzigciach, sytuacjach
zyciowych itp, ,,uczucie zadowolenia, radosci; tez: to wszystko, co
wywoluje ten stan’, a takze ,,zbieg pomyslnych okolicznosci”[23]. Warto,
podkresli¢, ze w przypadku gier wideo mechanizm dostarczania za-
dowolenia (a tym samym szczescia) jest wbudowany w samo medium
i jest nim przede wszystkim zasada osiggania celow gry poprzez wy-
konywanie zadan i pokonywanie stawianych przed graczem wyzwan.
W zaleznosci od typu gry zadania/wyzwania mogg by¢ réznorodne
w zakresie celu (logiczne, motoryczne, sprawnosciowe, intelektualne
i inne), wymagajace wysitku indywidualnego lub zespolowego, kon-
kurencji z samym sobg, sztuczng inteligencjg lub innym czlowiekiem.
Podobnie jak w tradycyjnym sporcie zwyciestwo gwarantuje rados¢

[22] Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie  [23] Haslo: szczgscie, [w:] Sfownik jezyka pol-
Polskie Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa skiego [online], https://sjp.pwn.pl/slowniki/

Onet S.A, Gry-Online S.A., Kondycja polskiej branzy s2c2%C4%99%Cs5%9Bcie.html (dostep: 1.10.2022).
gier ’17, Krakow 2017, s. 38.


https://sjp.pwn.pl/slowniki/szcz%C4%99%C5%9Bcie.html
https://sjp.pwn.pl/slowniki/szcz%C4%99%C5%9Bcie.html
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izadowolenie, porazka moze mobilizowa¢ do podejmowania kolejnych
wyzwan, a jedynym ograniczeniem czerpania radosci jest tutaj czas
i fizyczna wydolno$¢ organizmu[24].

Potwierdzeniem ,,sportowych” Zrédel szczescia w grach wideo
jest wysoka pozycja kolejnej z waznych emocji — zlosci. Jej zrodiem,
podobnie jak w zawodach sportowych, jest porazka lub niepowodzenie
zwigzane z zadaniem/wyzwaniem lub niemozliwoscia osiggniecia celu.
Zardéwno szczescie, jak i zto$¢ sg takze tymi emocjami, ktdre pozostaja
z graczem najdtuzej i moga pelni¢ funkcje impulséw motywujacych -
nie pozostaja wiec bez wptywu na cheé powrotu do grania. W przypadku
emocji pozytywnych impulsy zachecajace to osiggalne cele, satysfakcjo-
nujace wyzwania i ciekawe/interesujace zadania, a w przypadku emo-
cji negatywnych impulsy zniechecajace to wyzwania nuzace, zadania
przesadnie trudne i cele nieosiggalne. Warto zauwazy¢, ze odpowiednie
ustawienie tempa dochodzenia gracza do odczuwania zadowolenia/
radosci/szczgscia z jednoczesna korelacjg pojawiania sie ztoéci/rozza-
lenia/smutku jest jedna z najwazniejszych dominant, ktdra teoretycznie
powinna by¢ brana pod uwage na etapie tworzenia dobrej gry wideo.

Préba wyjasnienia fenomenu silnej korelacji szczescia i zlosci
u graczy moze by¢ odwolanie si¢ do koncepcji przeptywu Mihalyego
Csikszentmihalyiego[25]. Doswiadczenie przeptywu (ang. flow) jest
specyficznym stanem umystu pomiedzy satysfakeja a euforia, ktory
wywolany jest catkowitym oddaniem si¢ jakiej$ czynnosci. Jest to réw-
niez stan, w ktérym np. gracz (a warto zauwazy¢, ze Csikszentmihalyi
wielokrotnie odwoluje si¢ w swoich analizach do gier oraz do czynno-
$ci grania) koncentruje calg swojg uwage na zadaniu lub aktywnosci.
Co wigcej, gracz taki ma gleboka motywacje, by robi¢ to z petna koncen-
tracja, ktdry to stan generuje szczescie[26]. Csikszentmihalyi wskazuje
siedem skladnikow satysfakeji, ktore przyczyniaja sie do docelowego
poczucia szczgscia: (a) trudne zadania, wymagajace umiejetnosci, (b)
polaczenie dzialan i $wiadomosci, (c) jasno okreslone cele i informacja
zwrotna, (d) koncentracja na biezagcym zadaniu, (e) paradoks/poczu-
cie kontroli, (f) utrata samoswiadomosci, (g) transformacja czasu[27].
Spelnienie powyzszych wyznacznikéw jest dla czlowieka (tutaj: gracza)
gwarancja osiggniecia zadowolenia i szczedcia.

W przypadku gier wideo, operujacych opisywanym wcze$niej
stalym sprzezeniem zwrotnym maszyna-czltowiek, mozemy mie¢ do
czynienia z regularnym procesem ,wybijania” gracza ze stanu satys-
fakeji, a tym samym pojawiania si¢ poczucia frustracji, a na koncu
zloéci. Dzieje sie tak, gdy rytm gry zostaje zaburzony przez zbyt trudne
wyzwanie, niejasne lub zbyt skomplikowane cele i wyzwania, nieczy-

[24] Warto zwrdci¢ uwage na werbalne i niewerbalne [25] M. Csikszentmihalyi, Przeptyw, Poznan 2005.

zachowania graczy i widzow uczestniczacych w zawo-  [26] Ibidem, s. 79-80. ,,Stan przeptywu” okreslany
dach e-sportowych - sg bardzo zblizone lub iden- bywa réwniez jako ,,optymalne doswiadczenie”.
tyczne z zachowaniem graczy i widowni najbardziej [27] Ibidem, s. 95-124.

popularnych dyscyplin ,tradycyjnego” sportu.
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telne mechaniki, odcigganie uwagi (stanu koncentracji) przez czynniki
zewnetrzne, utrate kontroli nad maszyna (np. zawieszenie si¢ kompu-
tera w trakcie gry), czynniki fizjologiczne lub czas. Proces ,,wybijania”
ze stanu satysfakcji moze mie¢ charakter incydentalny lub staly/cze-
sty. W tym pierwszym przypadku, charakterystycznym np. dla gier
o spokojniejszym tempie rozgrywki, dominujgcym uczuciem moze by¢
relaks, szczescie i satysfakcja (negatywnie przelamywane np. przez znu-
zenie i brak silnych atrakcji). W drugim przypadku, typowym np. dla
dynamicznych gier akcji, mozemy mie¢ do czynienia z czestsza zmiang
nastroju skutkujaca zmeczeniem, poczuciem frustracji i ztoécia (po-
zytywnie przelamywanymi np. przez sukcesy osiggane doskonale wy-
trenowanymi zdolno$ciami).

Potwierdzeniem stalej obecnosci i oddzialtywania (a nawet
wspotobecnosci i wspotoddziatywania) obu dominujacych emocji jest
wlasnie zmeczenie odczuwalne przez 15,8% respondentéw w badaniach
Kotysko w trakcie grania i az przez 32,5% badanych po zakonczeniu gra-
nia. Poza wskazanymi wyzej skokami napigcia emocjonalnego istotng
funkcje w generowaniu zmeczenia pelni¢ moze zaskoczenie wskazy-
wane przez 51,9% respondentéw w trakcie gry i 20,5% po zakoficzeniu
grania. Sygnalizowanie tej emocji wskazuje na wazna cech¢ mediow
cyfrowych, jaka jest wielomedialne i multimodalne oddzialywanie
na wszystkie zmysty i ,zmuszanie” odbiorcy do nagtych reakgji (state
zaskakiwanie gracza). Zaskoczeniem moze by¢ przeciwnik, ktéry nagle
pojawit si¢ na ekranie (sygnal wizualny), zagadkowy dzwigk (sygnat
dzwiekowy), alert w postaci napisu (sygnat znakowy) czy wibracje lub
drzenie sterownika (sygnat sensoryczny). Nalezy podkresli¢, ze w rea-
liach dynamicznej gry akcji wszystkie wymienione sygnaly sg (a) naj-
czesciej ze soba powigzane w celu intensyfikacji doznan emocjonalnych
(zaskoczenia, strachu, wesotosci) i (b) cechujg sie krotkotrwalosdciag
i wysokg zmiennoscia (skoki od radosci do zlo$ci moga wystepowaé
w krotkich odstgpach od siebie). W jednej krétkiej sesji walki w grach
typu Mortal Combat lub Counter-Strike skoki emocjonalne od radosci
do smutku i zfosci nastepujg wielokrotnie w bardzo krétkich odstepach
czasu. Trudno znalez¢ dyscypling ,.tradycyjnego” sportu, w ktdrej spot-
kaliby$my sie z taka sytuacja[28]. Efektem tego przebodzcowania, jak juz
wskazano wyzej, jest dlugo utrzymujace si¢ zmeczenie zwigzane z opi-
sywang przez Arlie Russell Hochschild wytezona pracg emocjonalng
zwigzang ze $wiadomym zarzadzaniem stanami emocjonalnymi i ich
ekspresjami[29]. To z kolei oznacza radykalne zwiekszenie si¢ ryzyka
uzaleznienia gracza od silnych i regularnie podawanych bodzcéw - co
jest juz prosta droga w kierunku pojawiania si¢ uzaleznien[30].

[28] Szybkie skoki emocji dostrzezemy m.in. w teni- [29] A.Russel Hochschild, Zarzgdzane emocjami.
sie stofowym oraz kreglach - nieprzypadkowo wiec Komercjalizacja ludzkich odczué, Warszawa 2009.
cyfrowe wersje tych dyscyplin lub wariacje na ich [30] Tzw. zaburzenie korzystania z gier (gaming
temat byty bardzo popularne w poczatkowym okresie  disorder) analizuje si¢ poprzez pryzmat dziewieciu
rozwoju gier wideo (Tennis for Two, Pong, Space kryteriéw: (1) zaabsorbowanie graniem, (2) symp-

Invaders). tomy odstawienia pojawiajgce si¢ po zaprzestaniu
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Jak wykazano w artykule, gry wideo s3 medium stuzacym ge-
nerowaniu i przenoszeniu emocji. Co wigcej — w przypadku nasilenia
multimedialnych i multimodalnych bodZcéw s3 w stanie intensyfiko-
wa¢ nasilenie reakcji emocjonalnych przejawiajacych sie w ekspresjach
werbalno-niewerbalnych gracza. Potwierdzeniem tego stanu rzeczy jest
utrzymujace si¢ w trakcie grania i po graniu dwdch emocji:

a) zaskoczenia zwigzanego ze stalg obecnos$cig bodzcow gene-
rujacych napiecia uwagi,

b) zmeczenia bedacego wynikiem wysitku fizycznego oraz wy-
sitku emocjonalnego zwigzanego ze stalg obecnoscia standw szczescia
(np. ze zwyciestwa) i zloéci (np. z porazki).

W kontekscie postawionego we wstepie pytania o cele wykorzy-
stania mechanizmdéw generowania emocji poprzez gry wideo wskazaé
mozemy dwie grupy interesariuszy bezposrednio zainteresowanych
stymulantami emocjonalnymi: twércoéw i producentéw gier. Oznaczaé
to moze, ze odpowiednie stymulanty (np. stuzace podtrzymywaniu
stanu napiecia, stymulanty stuzace podtrzymywaniu stanu szczgscia
i ztosci) sg do gier $wiadomie wprowadzane (w ramach procesu, ktory
David Freeman okreslil terminem ,,emotioneering”), w celu wywotania
oczekiwanego efektu rynkowego[31].

Swiadome kreowanie popytu wplywa na wybér stymulacji i kon-
struowania strategii marketingowych na podstawie zaprojektowanego
bodzcowania emocji. Odbiorca - fan przyzwyczajony ma by¢ do stalej/
ciaglej stymulacji okreslonego typu i oczekiwaé ,,opieki” i ,,zaangazo-
wania” w tym obszarze tworcow oraz sprzedawcow. Oczekiwanie to
moze sie przerodzi¢ np. w uwielbienie, jednak w przypadku niespelnie-
nia oczekiwan gracza/fana skutkowa¢ bedzie niechecig, odrzuceniem,
a nawet nienawiscig do tytulu, serii, marki, studia czy wydawcy.

Trzecim intersujagcym mnie zagadnieniem byla kwestia trwalosci
~emocjonalno$ci” gier wideo w kulturze. Uwazam, ze warto postuzy¢
sie w tym przypadku poréwnaniem trwalosci emocji towarzyszacych
innym mediom. Zaréwno literatura, jak i radio, film czy telewizja mia-
ly swoje momenty szczytowego zainteresowania, a nawet ekscytacji

grania, (3) wzrost tolerancji czasu poswigcanego na
granie, (4) nieudane proby kontrolowania grania,

(5) utrata zainteresowania innymi hobby, (6) konty-
nuowanie grania pomimo $wiadomoéci szkdd, jakie
wyrzadza, (7) oszukiwanie rodziny/terapeutéw na
temat czasu spedzanego na graniu w gry, (8) ucieczka
od rzeczywistoéci w celu uzyskania poprawy nastroju,
(9) narazenie z powodu grania istotnych relacji inter-
personalnych, edukacji, pracy czy kariery. W kon-
tekscie niniejszego artykutu kluczowe wydaja si¢
kategorie: pierwsza, druga (mowa tu o symptomach
fizjologicznych i emocjonalnych) oraz dziewigta.
Zob. M. Kotysko, op. cit., s. 2.

[31] Warte zauwazenia jest istnienie sporej grupy
tworcow, ktorzy nie bojg si¢ emocji wybijajacych gra-

czy ze strefy ,lekkiej” rozrywki - wywotujacych bél,
zadume, smutek, zal, a nawet rozpacz (np. gry eks-
perymentalne, art-games czy wybrane indie-games).
Producenci przeciwnie — w ich interesie (rozumianym
jak najbardziej materialnie) jest unikanie/ukrywanie
»trudnych” tematéw i ,,trudnych” emocji na rzecz
odczu¢ jednoznacznie pozytywnych i kojarzonych

z milg zabawg lub z ekscytacja/podnieceniem.

Co wiecej, wprowadzanie elementéw ,,trudnych” lub
»kontrowersyjnych” (ze $wiadomym uzyciem cudzy-
stowdéw) takich jak kwestie egzystencjalne, rasowe
czy genderowe roéwniez odbywa si¢ zgodnie z analiza
rynkowego zapotrzebowania jak najszerszej grupy
odbiorcow.
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wsrod odbiorcow([32]. Wraz z zanikaniem mody na wymienione media
obnizalo sie natezenie emocji z nimi zwigzanych az do zupetnego ich
odsuniecia. Czy gry wideo czeka podobny los? Zaprezentowana po-
wyzej analiza mechanizméw generowania emocji wokét gier wideo
wskazuje, ze nie nastapi to zbyt szybko.
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Dabrowski A., Wplyw emocji na poznawanie, ,,Przeglad Filozoficzny - Nowa Seria”
2012, nr 21(3), s. 315-335. https://doi.org/10.2478/v10271-012-0082-6

Ekman P, Universals and Cultural Differences in Facial Expressions of Emotions,
Nebraska symposium on motivation. University of Nebraska Press, 1971
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Frijda N., The Emotions, Cambridge 1986

Isbister K., How Games Move Us. Emotion by Desing, Cambridge - London 2016

Izard C.E., The Face of Emotion, New York 1971

Jasielska A., Reprezentacja wspélczesnych modeli emocji w dzietach sztuki, ,Teksty
Drugie” 2013, nr 6, s. 205-221

Kenny A.J.P,, Action, Emotion and Will, London 1963

Klimczuk A., Gry komputerowe i branza gier a sztuka komiksowa, [w:] COntextual
MIX. Through Graphic Stories to Analyses of Contemporary Culture, red. G. Ga-
jewska, R. Wojcik, Poznan 2011, s. 385-396

Kluszczynski R.W., Spoleczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediéw,
Warszawa 2001

Kotysko M., Mlodziez i gry komputerowe — motywy, emocje i problemy zwigzane
z graniem, ,Roczniki Pedagogiczne” 2020, t. 12(48), nr 3, s. 95-110. https://
doi.org/10.18290/rped20123-5

Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie
Games Polska, Grupa Onet S.A, Gry-Online S.A., Kondycja polskiej branzy
gier ’17, Krakow 2017

Meyer L., Emocja i znaczenie w muzyce, Warszawa 1974

Panpuch Z., Szczescie cztowieka wedtug Platona i Arystotelesa, Warszawa 2009

Pigulak]., Gra w film. Z zagadnieti relacji miedzy filmem i grami wideo, Krakéw 2022

Pitrus A., Gry wideo i emocje, ,Czas Kultury” 2015, nr 2, s. 143-148

Présinowski P., Krzywdzinski P, Cyfrowe obrazy mitosci: o grach wideo w kon-
tekscie mitosci i bliskosci, ,,Ars Educandi” 2018, nr 15, s. 127-139. https://doi.
0rg.10.26881/ae.2018.15.10

Przybysz P., O naturze emocji towarzyszgcych odbiorowi sztuki. Dynamiczne i sy-
tuacyjne podejscie do emocji estetycznych, ,,Estetyka i Krytyka” 2017, nr 46(3),
s. 45-62

Psychologia emocji, red. M. Lewis, J. Haviland-Jones, Gdansk 2005

[32] Nieprzypadkowo pisze sie o zlotej erze radia
i kina, kryzysie czytelnictwa — w domygle istnienia
innego ,lepszego” okresu.
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