W teatrze przecietnosci — trend ukazywania
codziennosci we wspotczesnych grach wideo
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Wstep

W Przyjemnosci tekstu Roland Barthes pisze:

Skad w dzietach historycznych, powie$ciowych, biograficznych ta przyjemnosé w ogladaniu ,,zycia
codziennego” danej epoki, danej osoby? Skad ta ciekawos¢ drobiazgéw: godzin, rozkladéw dnia,
przyzwyczajeni, positkéw, mieszkani, ubrai? Czy jest to fantazmatyczne upodobanie ,rzeczywisto-
$ci”? Czyzby istnieli konkretni czytelnicy czerpiacy rozkosz ze szczegdlnego teatru: nie teatru wielko-

§c, lecz teatru przecigtnosci? (BARTHES 1997:23).

We wstepie warto przyjrze si¢ temu, w jakich kontekstach badawczych wspétist-
nieja ,,gry” i codzienno$¢”. W ksiazce Czlowiek w tatrze Zycia codziennego Goffman po-
réwnuje wzorce zachowan spotecznych do zasad gry (GOFFMAN 1977: 120-122). Zabawy
w odtwarzanie zycia opisuje Roger Caillois w ksiazce Gry ¢ ludzie okreslajac taki rodzaj
zabawy jako ,nasladowanie”(CAILLOIS 1997: 36). Grami wideo jako elementem codzien-
nosci zajmowal si¢ Radostaw Bomba w Grach komputerowych w perspektywie antropo-
logii codziennosci (2014). Mozemy zatem odnalezé w badaniach ,,codziennosé jako gre”,
»gre w codziennos¢” i ,gry jako element codziennosci”, niniejszy rozdziat stanowi nato-

miast probe analizy zjawiska ,,codziennosci jako elementu gry”.
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Czy gry wideo, na ogét postrzegane jako droga ucieczki od zwyklego zycia, moga
petnié role spektaklu w ,,teatrze przecietnosci”, o ktérym pisze wspomniany na poczat-
ku Barthes? Czy codzienno$¢ moze zosta¢ odwzorowana za pomocg modelu i, dzigki
temu, symulacji (STERCZEWSKI 2012: 216)? Dlaczego i w jaki sposéb wspétczesne gry
wideo poruszajg zagadnienia zwigzane z codziennoscig?

Cho¢ autorka rozdziatu koncentruje sie na produkcjach z kregu kultury zachodniej,
to w konteksécie omawiania zagadnienia codziennosci w grach warto wspomnie¢ o rynku
azjatyckim. Nurt zwigzany z tym tematem jest szczeg6lnie popularny w Japonii, gdzie
znaczaco rozwiniety jest na przyktad gatunek dating simow (symulatoréw randek). Fa-
bula tych gier czesto osadzona jest w realiach szkoly srednieji koncentruje si¢ na zwyczaj-
nych czynnosciach, takich jak: nauka, sport, zakupy i — oczywiscie— tytulowe chodzenie
na randki. Wartym uwagi przyktadem japoniskiej gry, w ktérej waznym elementem jest
codziennosé, jest Shenmue (SEGA AM2: 1999). Otwarty §wiat gry zostal tu zbudowany
z niezwyklg starannoscia i przywigzaniem do szczegdtéw w rodzaju cyklu dnia i nocy,
zmieniajacych si¢ warunkéw pogodowych czy mozliwosci korzystania z ustug sklepéw
lub automatéw. Kazdy z bohateréw niezaleznych posiada wtasny harmonogram dnia:
chodzi do pracy, odpoczywa, wraca do domu. Rozbudowanie elementéw powiazanych
z codziennym Zyciem miasta jest jednym z aspektow, za ktdre Shenmue jest szczegélnie
doceniane (PROVO 2000; DIVER 2014; DRAMCZYK 2017). Innym tytutem, ktéry w in-
teresujacy sposob eksploruje watki zwigzane z zyciem codziennym, jest seria Boku no Nat-
suyasumi (MILLENNIUM KITCHEN 2000), czyli Moje wakacje. Fabuta gry poswiecona
jest przygodom chlopca spedzajacego letnie ferie na wsi. Gra nie ma jasno okreslonego
celu, ale pozwala graczowi zdecydowad, ktére z aktywnosci podejmie bohater. Moze on
zaja¢ sie chocby zabawa w walki owaddéw, puszczaniem latawcéw czy interakcjg z miesz-
karicami wioski. Akcja gry osadzona jest w Japonii w potowie lat siedemdziesigtych.
W produkdji mozna odnaleZ¢ liczne odwotania do popularnych wéwczas gier i zabaw,
arealia epoki zostaly oddane z duza pieczotowitoscig (KRUPINSKI 2015: 80). Moje wa-
kacje nigdy nie zostaly wydane poza Japonig ze wzgledu na obawy, ze gra tak rézna od
tego, z czym stykajg sic zachodni odbiorcy, nie przyniesie zyskéw (KRUPINSKI 2015: 81).

Dwa rodzaje codziennosci

Podstawg dla ukazywania tematu codziennosci we wspétezesnych grach wideo sa dwa ga-
tunki gier, a mianowicie ,,simy” i ,symulatory”. Cho¢ oba opierajg si¢ na modelach be-

dacych podstawg symuladji pewnych aspektdw zycia codziennego, to réznig si¢ sposobem
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ujecia tego zagadnienia. Gatunek ,,siméw” wywodzi si¢ z serii gier momentalnie kojarza-
cej sie z codziennosci w grach, a mianowicie 7he Sims (MAXIS 2000, 2004; THE S1Ms
STUDIO 2009; 2014), u ktérej podstaw stoi idea stworzenia symulatora zycia codzien-
nego. Mechanika serii przypomina nieco zabawe lalkami. Gra nie ma okreslonego celu
ani zakonczenia. Gracz sam konstruuje narracjg dla stworzonych przez siebie postaci,
a prowadzi ja wlasnie przez odgrywanie codziennej rutyny: zaspokajanie potrzeb fizjo-
logicznych, angazowanie si¢ w zajecia domowe czy nawigzywanie relacji z innymi posta-
ciami. Skojarzenie z zabawg lalkami byto na tyle oczywiste, Ze jeden z pierwszych proto-
typdw otrzymal nazwe Doll House, co niemal doprowadzito do przerwania produkgji,
poniewaz gra o tytule kojarzacym si¢ z zabawg dla dziewczat nie zyskata aprobaty grupy
testowej, ktora skladala sie gtownie z nastoletnich chlopcéw (GILLEN 2008). Ostatecz-
nie gra The Sims zostala jednak wydana pod zmieniong nazwa i odniosta znaczacy sukces
komercyjny. Co interesujace, wbrew stereotypowym oczekiwaniom proporcje meskich
i zeriskich odbiorcdw serii okazaly sie bardzo wyréwnane (PAULK 2006: PAR. 9). Na kan-
wie popularnosci 7he Sims powstato wiele mniej lub bardziej udanych produkdji bedas-
cych symulatorami zycia codziennego, lecz zadna z nich nie spotkala si¢ z réwnie pozy-
tywnym odbiorem.

Drugim nurtem silnie powigzanym z watkiem codziennosci sg symulatory. Najbar-
dziej popularne w Europie Zachodniej, majg swoja specyficzng grupe odbiorcéw zainte-
resowanych mozliwie najbardziej realistycznym odtworzeniem w grze specjalistycznych
prac i zaje¢, czesto zwiqzanych Z operowaniem skomplikowanymi urza‘dzeniami mecha-
nicznymi. Wsréd przynalezacych do tego gatunku gier spotyka sic symulatory rolnictwa,
jazdy cigzaréwka, pociagiem, tramwajem czy autobusem, obstugi maszyny czyszczacej
ulice, latania samolotem pasazerskim, wojskowym lub $migtowcem ratunkowym, ope-
racji dzwigéw, koparek, az po gry symulujace prace strazaka, le$nika czy mechanika sa-
mochodowego. Z nurtem gier symulacyjnych powiazana jest rozbudowana scena mo-
derska, ktérej przedstawiciele czesto tworzg dodatki podkreslajace realizm rozgrywki —
popularne s3 modyfikacje dodajace chociazby modele pojazdéw wzorowane na tych,
ktére sg faktycznie w uzyciu. Nurt symulatoréwijest na tyle specyficzny, ze spowodowat
powstanie nowego gatunku gier opierajacego si¢ na parodiowaniu ich charakterystycz-
nej konwengji. Naleza do niego takie produkgje, jak symulator kozy (Goat Simulator),
kamienia (Rock Simularor), niedzwiedzia (Bear Simularor), chleba (I am Bread), toalety
(Toiler Simulator) oraz — co nie powinno dziwi¢ — symulator grania w symulator (Simu-
lator of Simulator). W przeciwienstwie do gatunku na jakim s3 wzorowane, nie koncen-

truja sie one na wiarygodnosci symulagji, lecz na efekcie humorystycznym.
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Symulatory warto odrézni¢ od gier ekonomicznych i strategicznych, w ktérych
gracz, chod czesto tytutowany na przyktad burmistrzem, weiela si¢ raczej w rodzaj niemal
omnipotentnego bytu niz réwnorzednego elementu zarzadzanego srodowiska. Wplywa
na $wiat gry ale nie stanowi jego czeéci — nie korzysta z sieci drég budowanej w miescie
(Cities Skylines), nie jest straznikiem w wiezieniu (Prison Architect), nie programuje gier
wideo (Game Dev Tycoon).

Wymienione wyzej gatunki —,simy” i ,symulatory” — pozwalajg wytyczy¢ dwie
$ciezki w przedstawianiu codziennosci w grach. Pierwszy z nich mozna okresli¢ jako hu-
manistyczny, koncentrujacy sic na do$wiadczeniu bycia czlowiekiem z takimi jego as-
pektami, jak fizjologia, uczucia, emocje czy zdrowie fizyczne i psychiczne. Takie ujecie
tematu najpelniej realizowane jest w serii 7he Sims, poniewaz stanowi 0§ jej rozgrywki.
Nalezg do niego takie mechanizmy, jak uwzglednienie aspektéw fizjologicznych bohate-
réw gry (poziom glodu i pragnienia, temperatura ciata). Charakterystyczne dla codzien-
no$ci humanistycznej sa takze rozbudowane relacje pomiedzy postaciami, w tym relacje
rodzinne. Narracje, ktére mozna z nig powigzaé czgsto poruszajg uniwersalng problema-
tyke, ktérg odbiorca moze odnies¢ do whasnego zycia, na przyktad przemocy w rodzinie,
trudnej sytuacji finansowej czy choroby. Drugi sposéb przedstawiania tematu codzien-
nosci w grach mozna nazwa¢ ujeciem pragmatycznym, postrzeganym przez pryzmat
czynnosci: rutyny, wytwarzania czy pracy. Z tym rodzajem codziennosci wiaze si¢ gatu-
nek ,symulatoréw”, ktérych zalozeniem jest mozliwie wiarygodne odtworzenie takich
elementéw zycia. Codzienno$¢ w ujeciu pragmatycznym odnie$¢ mozna do mechanik
zwigzanych z wytwarzaniem przedmiotéw, budowaniem czy formg pracy polegajaca na
systematycznym powtarzaniu rutynowych czynnosci. Oba te ujecia tematu codzienno-
§ci coraz czgsciej stanowig istotne elementy wspdtezesnych gier wideo przenikajac do in-

nych gatunkéw niz ,,simy” i ,,symulatory”.

Gry survivalowe

Na poczatku warto oméwié gatunek, w ktérym codzienno$¢ — powigzana z oboma
wspomnianymi wczesniej nurtami — stanowi o$ rozgrywki. W grach nalezacych do ga-
tunku survival mechanika jest wykorzystywana do zobrazowania technik przetrwania
w nieprzyjaznym $rodowisku. Bohater jest zdany tu sam na siebie i, aby przetrwaé, musi
zadbac¢ o zaspokojenie potrzeb fizjologicznych (glodu, pragnienia, ciepta), nalezacych do
humanistycznego nurtu przedstawiania codziennosci, oraz zbudowa¢ narzedzia, schro-

nienie i bron, ktére wiazg si¢ z nurtem pragmatycznym. Zapowiedza wspétczesnej
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popularnosci produkdii tego typu bylo MMORPG Wurm Online (Cope CLuB AB
2012), w ktérym gracz mdg} nie tylko walczy¢, ale réwniez budowaé domy czy uprawiaé
ziemie. Jednym z twércdw Wurm Online byt Markus Presson, znany tez jako Notch.
Posta¢ Notcha jest niezwykle istotna dla branzy gier wideo, poniewaz po odejsciu
z grupy developerskiej zajmujacej sie Wurm Online zajat si¢ rozwijaniem swojego autor-
skiego projektu — gry Minecraft (MoJANG 2011). Trudno jest przecenié¢ wplyw, jaki ta
produkcja wywarta na branze gier wideo. Popularnos$¢ Minecrafta doprowadzita do
rozwoju gier z proceduralnie generowanym §wiatem, sandboxdw, miata nawet wplyw na
rozwdj sceny let’s playersw (THOMPSON 2016). Co istotne w kontekscie rozwazan pro-
wadzonych w tym rozdziale, Minecrafr dat takze poczatek trendowi umieszczania
w grach mechanik zwigzanych z wytwarzaniem przedmiotéw (crafting) i wplynal na po-
pularnos¢ produkdji survivalowych. W ciagu zaledwie kilku lat ukazaty sie setki gier be-
dacych wariacjami na temat tego rodzaju rozgrywki: Terraria (RE-LoGIC 2011) czesto
okreslana jest jako Minecraft w 2D (DEVORE 2011; JONGEWAARD 2011; SENIOR 201I),
ARK: Survival Evolved (STuD1I0 WILDCARD, INSTINCT GAMES, EFECTO STUDIOS
& VIRTUAL BASEMENT 2015) dodaje do rozgrywki dinozaury, Don t Starve (KLEI EN-
TERTAINMENT 2013) za$ — stylizowang grafike przywodzaca na mysl estetyke filméw
Tima Burtona. Najpopularniejsza wariacjg na temat rozgrywki survivalowej jest walka
z zombie, obecna migdzy innymi w grach: Infestation (OP PRODUCTIONS 2012), DayZ
(BoHEMIA INTERACTIVE 2013), Project zomboid (THE INDIE STONE 2013), HI1ZI Just
Survive (DAYBREAK GAME COMPANY 2015) i wiele innych. Gry survivalowe wciaz po-
zostajg stosunkowo nowym gatunkiem, jednak szybko zyskujacym popularnosé, wno-
szgc po stale zwickszajacej si¢ liczbie produkdji tego typu. Na platformie Steam dostep-
nych jest obecnie ponad sto dwadziescia gier oznaczonych tagami ,survival” i ,crafting”

(STEAM 2016A4).

Gry casual

Istnieje szereg gier, ktérych rozgrywka jest budowana wokét codziennosci w sposéb zbli-
zony do tego ze wspomnianych wczesniej ,powaznych” symulatoréw, ale niemozliwy
do przyporzadkowania do tej grupy ze wzgledu na daleko idace uproszczenia. Do tej ka-
tegorii mozna zaliczy¢ szereg gier mobilnych i przegladarkowych takich jak FarmVille
(ZYNGaA 2011), w ktérym gracz zajmuje si¢ uprawa wirtualnego pola lub Cook, Serve,
Delicious! (VERTIGO GAMING INC. 2013) 0 przygotowywaniu positkéw w restauradji.

Z nurtem uproszczonych gier symulacyjnych wigze si¢ ogromny i zazwyczaj zupelnie
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pomijany segment branzy, jakim sg produkcje skierowane do bardzo mtodych odbior-
cow plci zeniskiej. Na stronach z grami online, jak chociazby Gry dla dziewczyn (2016)
znaleZ¢ mozna produkdje podzielone wedtug zupetnie innej typologii, niz na popular-
nych platformach dystrybucji ze Steamem na czele. Znajdziemy tu takie gatunki jak:
»ubieranki”, ,$lubne ubieranki”, ,ubieranki fantazja”, ,paznokcie”, ,praca-obstuga”
czy »opiekunka niania”. Zdecydowana wigkszo$¢ z tych produkdji jest bardzo mocno
powigzana z W%tkami dotycza‘cymi codziennosci. Oczywiste jest, ze gry tego typu s3 nie-
zwykle silnie oparte o stereotypy ptciowe. Codziennos¢ w grach postrzegana jako czyn-
nosci zwigzane z ubiorem, opiekg nad dzie¢mi, gotowaniem jest $cisle powigzana kultu-
rowo z kobiecoscig, cho¢ tego typu rzeczywiste doswiadczenia nie s3 determinowane
plciowo. Badania dotyczace kobiet-graczy wskazuja ponadto, iz zatozenie, ze odbiorczy-
nie preferujg takg tematyke, jest bledne (JENSON & DE CASTELL 2010: 61).

Nickiedy zdarza si¢, ze produkcja z pozoru nalezgca do nurtu uproszczonych symu-
latoréw poswigconych codziennosci zyskuje uznanie odbiorcéw niezaleznie od ich pici.
Tak bylo w przypadku wydanej w 2016 roku Stardew Valley (CONCERNED APE 2016),
gry o zarzgdzaniu farmg. Sielankowa opowies¢ o porzuceniu pracy w korporadji i wy-
prowadzce do wiejskiego domu sprzedata si¢ w liczbie ponad miliona egzemplarzy — co
uznaé nalezy za wynik szczegélnie imponujacy, jesli uwzgledni sie fake, ze gra zostata wy-
produkowana przez jednoosobowe studio. Tytut ten spotkat si¢ z bardzo pozytywnym
odbiorem, a gracze i krytycy zwracali uwage na rozbudowang rozgrywke, doceniwszy
nawigzania do traktowanego z duza nostalgia Harvest Moon (VICTOR INTERACTIVE
SOFTWARE 1996) — jednak tym, co zdawato si¢ najbardziej przemawiaé do jej odbiorcéw,
byt relaksujacy charakter rozgrywki, ktéry osiagni¢to wiasnie przez spokojng rutyne po-
wtarzalnych, codziennych czynnosci wykonywanych przez protagoniste na farmie (Bo-
JARSKI 2016: 62-63; RYCKERT 2016; PLAGGE 2016). W recenzjach Stardew Valley na
platformie Steam znaczgca cze$¢ graczy pisze o jej niemal uzalezniajacym charakeerze. Tym
samym gra o ucieczce z miasta w poszukiwaniu prostszego Zzycia staje sie dla graczy droga‘

ucieczki od ich codziennych probleméw (STEAM 20168).

Serious games

Motyw codziennosci pojawia si¢ takze w grach z nurtu serious games. Produkde te, jak
pisze o nich Ian Bogost, poruszaja powazne tematy, by wywotaé dyskusje, wzbudzié
watpliwosci czy wesprzed jaka$ idee (BOGOST 2007: 54-58). Gry z tego nurtu zazwyczaj

odnoszg si¢ do rzeczywistych probleméw spotecznych, a codziennos¢ staje sie w nich
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pomostem wiazacym gre z rzeczywisto$cia i dodajacym im wiarygodnosci. Jak zauwaza
Piotr Sterczewski, w kontekscie gier powaznych skutecznym narzedziem badawczym jest
zaproponowana przez Bogosta analiza proceduralna, pozwalajaca na okreslenie ideolo-
gicznej warstwy gry, czyli czynnika szczegdlnie istotnego w tytutach z tego nurtu (STER-
CZEWSKI 2012: 217). Ta metoda badawcza polega na analizie retoryki proceduralnej, czy-
li ,,sztuki perswazji poprzez reprezentacje i interakcje oparte na regutach, zamiast przez
stowo méwione, pismo, obrazy lub ruchome obrazy” (BoGosT 2007: 4). Zglebienie pro-
ceséw, za pomocy ktérych budowane s3 w grach powaznych symulagje zycia codzienne-
go pozwala na poglebiong interpretacje intencji twércéw w kontekscie wartosci i prze-
konan, jakie chcg za ich pomoca przekaza¢ odbiorcom.

Wiréd gier powaznych poruszajacych temat codziennosci warto zwrdci¢ uwage na
Depression Quest (THE QUINNSPIRACY, PATRICK LINDSAY & ISAAC SCHANKLER
2013). Zatozeniem twércéw byto zwickszanie wiedzy odbiorcéw na temat depresji (DE-
PRESSION QUEST 2017). Fabuta budowana jest wokét codziennego zycia mezczyzny
zmagajacego si¢ z rzeczong chorobg, a sama gra ma strukture interaktywnej historii,
w ktérej wybory gracza wplywaja na stan psychiczny bohatera. Jednym z zabiegéw reto-
ryki proceduralnej jest tu poziom trudnosci, zwickszajacy sie wraz z poglebiajacy si¢ de-
presja bohatera. Jedli gracz podejmuje decyzje, ktdre pogarszajg jego stan (nie korzysta
z pomocy spedjalisty, nie przyjmuje lekéw, odcina si¢ od bliskich), to stopniowo ograni-
czana jest pula dostepnych akgji, az do momentu, kiedy codzienne czynnosci w rodzaju
pracy, spotkan z przyjaciétmi czy wizyty u lekarza stajg sie niemozliwe do wykonania.
Tym ograniczeniom towarzysza stosowne komunikaty informujace gracza o obecnym
stanie bohatera. Za pomocg systemu ograniczent tworcy buduja zatem symulacje zycia
osoby chorujacej na depresje.

Codzienno$¢ ujeta w nieco inny sposdéb stanowi wazny element fabuly w Papers,
Please (3909: 2014), w ktdrej protagonistg jest pracownik punktu kontroli na granicy fik-
cyjnego totalitarnego paristwa. Zasadnicza cze$¢ rozgrywki dotyczy rutyny jego codzien-
nej pracy, czyli sprawdzania dokumentéw os6b przekraczajacych granice. Elementem re-
toryki proceduralnej jest takie zaprojektowanie mechaniki gry, by zawodowe obowiazki
bohatera staly si¢ szeregiem mozolnych, nuzacych czynnosci, ktére dodatkowo mogg by¢
utrudniane przez nieustannie zmieniajace si¢ zasady. Problemy finansowe i walka o byt
stanowig integralna cze$¢ rozgrywki, a ograniczenie mozliwosci zdobycia Srodkéw na
utrzymanie domowego budzetu sprawia, ze gracz musi znalez¢ kompromis miedzy po-
dejmowaniem ryzykownych, a czgsto niezgodnych z prawem dziatan a zapewnieniem

bezpieczenistwa sobie i rodzinie. Dodatkowo kazda kontrolowana na granicy osoba jest
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bohaterem mikropowieéci: o emigracji, o trudnosci ze znalezieniem pracy czy o walce
z opresywnym systemem. Codziennos¢ i rutyna s tu kluczowymi elementami budowa-
nej warstwy semantycznej, ktére sprawiaja, ze Papers, Please tak skutecznie opowiada
o zyciu zwyklych obywateli w opresyjnym rezimie.

Tworcy produkdji This War of Mine (11 BIT STUDIOS 2014) temat codziennosci
powigzali z kolei z cywilnym zyciem w miescie ogarnigtym wojng. Zadaniem gracza jest
zaspokajanie potrzeb bohateréw gry — przecietnych ludzi, ktérzy przed wybuchem kon-
fliktu zbrojnego zajmowali si¢ zwyktymi zajeciami w rodzaju pracy w szkole czy prowa-
dzenia restauragji. Protagonisci nie sa wyszkolonymi zotnierzami, tak jak w wigkszosci
gier o tematyce wojennej, lecz wlasnie cywilami, postawionymi w niezwykle trudnej sy-
tuagji. Nie walcza bowiem o militarne zwyciestwo, lecz o przetrwanie: zagrozeniem jest
dla nich przede wszystkim gtéd, zimno i depresja. Najprostsze czynnosci, takie jak cho-
ciazby zdobycie pozywienia, wigzg si¢ z ogromnym ryzykiem, a wysoki poziom trudno-
Sci gry jest jednym z wykorzystanych przez twércéw zabiegdéw retoryki proceduralnej,
majgcym w wiarygodny sposéb oddad realia zycia w oblezonym miescie. Jednym z ele-
mentdw zycia codziennego bohateréw gry jest wspomniane wezesniej wytwarzanie przed-
miotéw (crafting). Analizujac This War of Mine, Radostaw Bomba zauwaza, ze wyko-
rzystana w niej mechanika stuzy nie tylko przywotaniu obcej wspétczesnemu graczowi
koncepdji samodzielnego wytwarzania niezb¢dnych przedmiotéw, lecz takze przedsta-
wieniu zalet samowystarczalnej wspdlnoty, dzialajacej tym sprawniej, im lepiej wspét-
pracuj ze sobg jej cztonkowie (BomBA 2015: 91). Dzigki umiejetnemu zastosowaniu
srodkdw retoryki proceduralnej This War of Mine stanowi wiec wiarygodng symulacje

o duzym potengjale edukacyjnym i empatycznym.

Gry fabutocentryczne!

Codziennos¢ pojawia si¢ tez we wspdlezesnych grach, w kedrych nacisk potozony jest na
rozwdj rozbudowanej historii. Emocjonalne zaangazowanie odbiorcy jest budowane
poprzez odwotanie sie do znanychmu zjawisk, w tym tych zwigzanych z codziennoscia.
Zabieg ten, cho¢ do§¢ popularny, realizowany jest z réznym skutkiem. W Beyond: Two-
Souls (QuaNTIC DREAM 2013), ktére spotkalo sie z dos¢ mieszanymi reakcjami wérdd

odbiorcéw (HoGGINS 2013; O’BRIEN 2013; WELSH 2013), znajduje si¢ dtuga sekwencja

! W srodtytule wykorzystany zostat przektad terminu plot-centered Marie-Laure Ryan, zaproponowany przez Krzysz-

tofa M. Maja w artykule Czas swiatoodczucia. Imersja jako nowa poetyka odbioru (MAJ 2015: 379).
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przygotowywania kolacji, zbudowana z serii nastepujacych po sobie QTE (quick time
events), pozwalajacych na przyklad na pokrojenie cebuli albo uzycie soli. Gra spotkata si¢
zkrytyka miedzy innymi z powodu nieréwnego prowadzenia akdji i niepotrzebnego jej
wydhuzania (HoGGINS 2013; O’BRIEN 2013; WELSH 2013). W Life is Strange (DONTNOD
ENTERTAINMENT 2015) fragmenty zwigzane z codziennoscig zostaly zrealizowane z wigk-
sza wiarygodnoscig. Jej gtéwna bohaterka, Max — uczennica szkoly sredniej — odkrywa,
ze posiada moc cofania czasu. Cho¢ kluczowy mechanizm rozgrywki wiaze si¢ wlasnie
znadnaturalnymi zdolnosciami dziewczyny, to produkgja ta zostala doceniona przede
wszystkim za realistyczne ujecie codziennych probleméw zwiazanych z dorastaniem —
takich jak radzenie sobie z ostracyzmem ze strony réwiesnikéw, ksztattowanie wigzdéw
przyjazni czy poszukiwanie wlasnej tozsamosci. Dzieki temu paradoksalnie duzo wick-
szy tadunek emocjonalny niesie scena préby samobdjczej nastolatki pograzonej w depre-
sji spowodowanej cyberprzemocs, niz rozwigzanie tajemnicy zblizajacej sie apokalipsy.
Zwyczajnos¢ codziennego zycia Max i jej przyjaciét okazata sig niezwykle bliska doswiad-
czeniom odbiorcéw, a przez to szczegdlnie poruszajaca. To wlasnie na t¢ prozaicznosé
zwracano uwage w wielu pozytywnych recenzjach gry (KUTERA 2015; ONET.PL 2016;
PoPIELARCZYK 2015). Mozna zatem zalozy¢, ze gracze nie s3 niechetni opowiesciom
o codziennym, pozornie nudnym, zyciu — o ile tylko s3 one zrealizowane w przemyslany

i wiarygodny sposéb.

Gry wysokobudzetowe

Segment gier wysokobudzetowych, szczegdlnie tych, ktdre stanowig jakis rodzaj rozwi-
niecia juz funkcjonujacych na rynku marek, najtrudniej przyjmuje innowagdje, szczegél-
nie za$ te, ktére moglyby by¢ uznane za ryzykowne dla sprzedazy. Nie oznacza to jednak,
by elementy powigzane z codziennoscig nie pojawialy sie w produkcjach z tej gatezi ryn-
ku. Wlasnie w grach wysokobudzetowych szczegdlnie widad, ze wiele wykorzystywa-
nych obecnie rozwigzan tego typu czestokrod oferuje rozwinigcie stosowanych wezedniej
pomystéw.

Pierwszym zjawiskiem powigzanym z motywem codziennosci jest ogromna popu-
larno$¢ wspomnianych wezesniej mechanik zorientowanych na crafting. Ten element
rozgrywki pojawiat sic w MMORPG zwykle ze wzgledu na potrzebe wydtuzania czasu,
jaki odbiorcy spedzaja na rozgrywce. W grach tego typu zazwyczaj funkcjonuja we-
wnetrzne waluty, ktére gracze mogg pozyskaé kupujac je za ,realne” pienigdze lub po-

przez wykonywanie pracy wykorzystujacej wewnetrzng ekonomie. W W orld of Warcraft
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(BL1ZZARD ENTERTAINMENT 2004) mozna mi¢dzy innymi fowi¢ ryby, skérowad zwie-
rzeta, zbieraé ziota czy wydobywadé metale. Pozyskane surowce wykorzystywane sa do
wytwarzania przedmiotéw, ktére sprzedawane s3 w dostepnych dla graczy domach auk-
cyjnych (RETTBERG 2008: 26-27). Obecnie mechanizmy craftingn pojawiaja sic takze
w produkgjach dla jednego gracza. W Dragon Age: Inkwizycja (BIoWARE 2014) prota-
gonista pozyskuje sktadniki na przyktad do przygotowywania mikstur, w Fallout 4
(BETHESDA GAME STUDIOS 2015) i The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA GAME
STUDI10S 2011) Z Zebranych produktéw mozna przygotowywad jedzenie, w Horizon: Zero
Down (GUERRILLA GAMES 2017) pojawia si¢ z kolei mozliwo$¢ wykorzystania czesci po-
konanych robotycznych zwierzat do ulepszania broni.

W wielu grach, szczegdlnie tych nalezacych do gatunku RPG, protagonista moze
staé sie wlascicielem nieruchomodci i pracowaé nad ich rozbudows i urzadzeniem. Od
tych najmniejszych jak dom, ktéry mozna kupié lub zbudowaé w Skyrimie: Hearthfire,
poprzez whasng posiadtosé i winnicg w dodatku do Wiedzmina 3: Krew i Wino (CD
PrOJECT RED 2016), az po zarzadzanie zamkiem w Dragon Age: Inkwizycja. Te elemen-
ty, czgsto poréwnywane do wspomnianej wezesniej serii 7he Sims, nie zawsze spotykaja
sie z przychylnym odbiorem wsréd graczy i krytykéw (Kaza 2015). Z drugiej strony, jak
zauwaza Krzysztof M. Maj, komponenty tego rodzaju majg za zadanie przywigza gracza
do $wiata gry, a przez to zwigkszy¢ jego emocjonalne zaangazowanie w rozgrywke (May
2015: 384).

Elementy powigzane z codziennoécig przewaznie stuza w grach wysokobudzeto-
wych do budowania $wiata gry. Cho¢juz w grach RPG z lat dziewieédziesiatych fikcyjne
krainy zapetnione byly dziesigtkami postaci niezaleznych - sprzedawcéw, karczmarzy,
mieszkaric6w miast — to ograniczenia techniczne powodowaly, ze sprawiali oni wrazenie
statystow stojacych w okreslonych miejscach tylko po to, by swiat nie byt pusty. Obec-
nie postaci niezalezne prowadzg niemal wlasne Zycie: w dzieri chodzg do pracy, w nocy
wracajg do doméw i wreszcie rozmawiajg miedzy sobg. Bohater staje w ten sposéb sie
czedcig ozywionego ekosystemu, w ktérym zycie toczy sic wlasnym rytmem, a $wiat gry
sprawia wrazenie czego$ wigcej niz tylko teatralnych dekoragji.

Dodatkowe aktywnosci, jakie moze podja¢ bohater gry poza gléwnym mechaniz-
mem rozgrywki, takze stuza budowaniu wiarygodnego wykreowanego $wiata. We wspét-
czesnych produkcjach, szczegdlnie tych, w ktdrych twércy zapewniaja odbiorcom duza
swobode eksploradji, elementy tego typu odgrywaja coraz wicksza role. W Wiedzminie
3: Dzikim Gonie (CD PrROJEKT RED 2015), grze RPG w duzej mierze opartej na walce,

bohater moze oddawad si¢ grze w karty, walczy¢ na piesci czy braé udziat w wyscigach
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konnych. Bardzo wymownym przyktadem jest tez Grand Theft Auto V (ROCKSTAR
NORTH 2014), w ktérym bohaterowie moga nurkowaé, graé w golfa, rzutki, skakaé ze
spadochronem, péjs¢ do kina, a nawet wzia¢ udziat w zajeciach z jogi. Naturalnie tego
typu elementy stuza réwniez wydtuzeniu czasu rozgrywki, a przez to przywigzaniu od-
biorcy do produktu. Niezaleznie od powoddw, zycie growych protagonistéw jest wy-
petniane coraz szerszq gama aktywnosci, czesto duzo bardziej prozaicznych anizeli rato-
wanie $wiata. Wszelkie wymienione mechanizmy symulujace elementy Zycia codzienne-
go (takie jak praca, wytwarzanie, zajecia zgodne z rytmem dnia i nocy) wiazg si¢ ze wspo-
mnianym wczesniej pragmatycznym ujeciem tego tematu.

Innym aspektem wykorzystywania codziennosdi, ktory jest charakterystyczny szcze-
golnie dla wspétezesnych, wysokobudzetowych gier akgji, jest ukazanie gléwnego boha-
tera jako postaci o ludzkich stabosciach i aspiracjach. W reboocie serii Tomb Raider (CRy-
sTAL DyNaMICS 2013) gléwna bohaterka, ktéra sprawnie postuguije si¢ bronig eliminu-
jac kolejnych wrogdéw, jednoczesénie podczas przerywnikéw filmowych boryka sie ze
strachem, fizycznym bélem, rozterkami moralnymi czy rozpaczg po utracie bliskich. Nie
jest juz Larg Croft z poprzednich czgéci serii — wzbudza w graczu raczej potrzebe opieki
i pomocy, niz imponuje opanowaniem i superbohaterska zr¢cznoscig. Pomimo pewne-
go dysonansu ludonarracyjnego, czyli niespdjnosci pomiedzy regutami gry a jej narracja
(HOCKING 2009: 256), jest bardziej ludzka i zwyczajna niz kiedykolwick. Ta réznica
w przedstawianiu bohaterki wskazuje na powiazania z trendem wspomnianej wezesnicj
codziennosci humanistycznej. Podobny zabieg zastosowano na poczatku gry Uncharted
4: Kres Ziodzieja (NAUGHTY DOG 2016). Gléwny bohater, Nathan Drake, spedza wie-
czbrz zong, jedzac wspdlnie kolacje i grajac na konsoli (w istniejagca w rzeczywistosci gre
Crash Banbicoot). Cho¢ ten krétki fragment ma raczej ukazywad kontrast mi¢dzy jego
dawnym awanturniczym zyciem, a prozaiczng codziennoscia, to nie tylko dodatkowo na-

daje postaci glebi, ale takze buduje realizm $wiata.

Skad sie bierze codzienno$é w grach?

Od darmowych przegladarkowych gier dla dzieci poprzez produkcje niezalezne i serions
games az po wysokobudzetowe bestsellery — w niemal kazdym segmencie branzy gier zau-
waza si¢ rosngcy udziat elementéw powigzanych z tematem codziennosci. Jakie moga
by¢ przyczyny tego zjawiska? Odpowiedzi na to pytanie mozna poszukiwaé w trzech po-
wigzanych ze sobg aspektach, ktére znaczaco wplynely na branze gier w ostatnich latach.

Pierwszym z nich jest zmiana profilu socjologicznego graczy. Zgodnie z badaniami
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ro$nie $redni wiek przecietnego odbiorcy tego medium. Wedtug badan przeprowadzo-
nych przez Entertainment Software Association, statystyczny gracz w 2006 roku miat
trzydziedci trzy lata, w 2015 — juz trzydziesci pieé. Rosnie takze liczba graczy powyzej
picédziesigtego roku zycia (ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION 2007; 2016).
Badania odnoszace si¢ od innych mediéw wykazuja, ze dojrzaly odbiorca staje si¢ bar-
dziej wymagajacy, sktania si¢ tez ku grom o bardziej realistycznej tematyce — takim, ktére
moze odnie$¢ do wlasnych doswiadczen, réwniez tych zwigzanych z codziennoscig. Bar-
dzo istotnym aspektem zwigzanym ze zmianami socjologicznymi srodowiska graczy jest
stale zwickszajacy si¢ udzial kobiet w odbiorze tego medium — stanowig one niemal po-
lowe tej grupy. Niektére badania wskazuja, Ze kobiety preferuja inne style rozgrywki
i gatunki gier niz me¢zezyzni (LUCAS & SHERRY 2004: 514; GREENBERG, SHERRY, LA-
CHLAN, Lucas & HOLMSTROM 2010: 247) cho¢ nie wszyscy badacze s3 co do tego
zgodni (JENSON & DE CASTELL 2010: 61). Zgodnie z danymi statystycznymi zgroma-
dzonymi na podstawie ankiet preferendji graczy, wykonanymi przez portal Quantic Fo-
undry, kobiety stanowig w istocie okoto siedemdziesi¢ciu procent odbiorcéw gier grupy
okreslonej jako ,Family/Farm Sim” (YEE 2017: PAR. 19). Badania wykazujg réwniez, ze
kobiety nieco czesciej preferujg gry pozbawione agresji, ale jest ich niewiele wigcej, niz
tych, ktére wolg brutalne produkcje (PHAN, JARDINA & HOYLE 2012: PAR. 11). Trudno
oceni¢ czy takie preferencje graczek wynikajg z ich rzeczywistych upodobari czy z fakeu,
ze taki rodzaj gier jest czedciej reklamowany jako skierowany do tej grupy odbiorcéw.
Niezaleznie od powyzszych rozwazari nie sposéb zaprzeczyé, ze rosnaca liczba grajacych
kobiet sprawia, ze stajg si¢ one potencjalnymi nabywczyniami gier. Nawet jesli ich za-
interesowanie codzienno$cig w grach jest wcigz czesciowo kwestig domystéw, to moz-
na spodziewad sie, ze twércy gier wprowadzaja do swoich produkji takie elementy, kté-
re mogg potengjalnie powiekszy¢ grupe odbiorcéw.

Kolejnym aspektem, ktéry moze oddziatywaé na pojawianie si¢ codziennosci w grach
s3 zmiany zachodzace w samej branzy. Dzieki zwigkszajacej sic dostepnosci technologii,
ro$nie udzial gier mobilnych i przegladarkowych czy tez szeroko pojetych gier casualo-
wych, a dzigki cyfrowej dystrybucji wydawanych jest takze wiecej gier niskobudzetowych,
w tym serious games i gier niezaleznych. Rozwiazania wyprébowane w jednych gateziach
rynku pojawiajg si¢ w innych, elementy znane z produkdji jednego gatunku mogg skto-
ni¢ odbiorcéw do siegniecia po gry innego rodzaju.

Ostatnim, cho¢ niemniej znaczagcym czynnikiem, jest rozwdj technologii. W najbar-
dziej podstawowym sensie pozwala on na rozbudowanie rozgrywki o dodatkowe ele-

menty. Ograniczenia dtugo nie pozwalaly twércom na rozwijanie gier poza samo sedno
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rozgrywki, obecnie mogg one zawiera¢ nieporéwnanie wigcej komponentédw: odnosi sie
to zaréwno do dynamicznie zmieniajacego sie otoczenia, silniej zarysowanych postaci
niegrywalnych (NPC) czy dodatkowych aktywnosci, jakie moze podjaé postaé poza
gléwna mechanika. Dzicki technologii, gry staja sic coraz bardziej skomplikowane i po-
jawia sie w nich co raz wiecej miejsca na reprezentacje codziennosci.

Poprzez przywotane przyktady wykazano, ze codziennos¢ jest tematem, ktdry cze-
sto pojawia si¢ we wspdtczesnych w grach wideo. Obecny jest niemal we wszystkich ga-
teziach branzy gier, a wigze si¢ to ze zmianami, jakie przeszta w ostatnich latach. Wnoszac
po prognozach dotyczacych rynku, mozna spodziewac sie, Ze ten zwrot ku codziennosci
nie jest tylko chwilowym trendem, ale zapowiedzig przemian, jakie bedzie przechodzi¢
w najblizszym czasie to medium. I tak jak gry wkroczyly do naszej codziennosci, tak tez

codziennos¢ bedzie sukcesywnie wkraczaé do gier.
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