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This study presents an analysis of the pattern of communication between developers of socially
engaged browser games with political themes and their players. This pattern involves a multilevel
disruption of the message carried by the game medium and its construct. The solution is being used
by the creators to show and comment on the causes and manifestations of negative processes related
to politicians and politics and also having a negative impact on social, economic and cultural issues
in their countries. In the course of the analysis, its author considers 141 browser games, originating
from 23 countries around the world. Their creators made them between 2000 and 2022, and placed
them in publicly accessible portals, offering access to online games via a web browser.
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W mediasferze, z ktérej zasobow czerpiemy potrzebne nam
informacje, istnieja dwa zbiory gier cyfrowych. Pierwszy jest zbiorem
policzalnym i wedlug blogeréw, dziennikarzy okreslanych mianem
video game journalists[1] oraz zespoloéw opracowujgcych zautomatyzo-
wane systemy do analityki internetowej liczy ok. 2,4 mln jednostek[2].
Rozpowszechnia sie je na nos$nikach fizycznych i za posrednictwem
internetowych sklepow z aplikacjami, platform do sieciowej dystrybucji
gier oraz sklepow stworzonych dla posiadaczy konsol wideo. Gry te sa
produktami powstajacymi na podstawie modeli biznesowych, by przy-
nosi¢ ich tworcom zyski. Zespoly projektowe implementuja wiec w ich
mechanice regule warunkujaca optymalne doswiadczanie rozgrywki,
jako model zaproponowang na gruncie psychologii przez Mihalya
Csikszentmihalyiego[3]. Model ten przedstawia m.in. okolicznosci,
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w ktorych odczuwa sie satysfakcje wynikajacg z interakeji z innymi ludz-
mi, z otoczeniem ozywionym i nieozywionym. Gry oferujace optymalny
przeplyw, czyli flow, to gry zbalansowane. Nie sg ani zbyt fatwe, ani zbyt
trudne. Nie wywoluja frustracji, zdenerwowania i znudzenia. W ujeciu,
w ktorym gra to sytuacja komunikacyjna, flow oznacza, ze sytuacji tej
nie destabilizuje Zaden element zakl6cajacy, czyli dystraktor[4].

W mediasferze, a w szczegdlnosci w Internecie — oprécz poli-
czalnego zbioru gier, dostepne sg gry tworzone w amatorskim modelu,
ktérych nie sposéb zliczy¢, poniewaz nie kazdy z portali, do ktérych
trafiaja, wyswietla biezacg zawarto$¢ swojej biblioteki. Zaséb ten do-
datkowo caly czas sie zmienia, skoro amatorzy wcigz dodajg do niego
kolejne aplikacje. Kongregate, szdsty portal na licie 10 portali naj-
chetniej odwiedzanych przez internautéw i jeden z niewielu, ktérego
moderatorzy podajg dane o liczbie udostepnianych gier, zawiera ich
ponad 110 tys., a NewGrounds, drugi na liScie, ponad 8o tys. Dziesig¢
najchetniej odwiedzanych przez internautéw serwiséw oferujacych
dostep do tego rodzaju aplikacji zanotowato 18 maja 2022 r. fgcznie
940,8 mln wizyt graczy z calego $wiata.

Wraz z rozwojem tzw. techniki pobocznej[5], warunkujacej moz-
liwos¢ tworzenia gier przegladarkowych bez umiejetnosci programowa-
nia, ukonstytuowat si¢ model DIY media (do it yourself). W tym modelu
grami przegladarkowymi zainteresowali si¢ i zaczgli je tworzy¢ zaréwno
zwykli internauci, jak i cztonkowie najrézniejszych grup interesu, nazy-
wani czesto aktywistami i/lub haktywistami. Siegneli oni po gry prze-
gladarkowe m.in. po to, by ukaza¢ i skomentowaé przyczyny, przejawy
oraz przewidywane przez siebie konsekwencje negatywnych procesow
zwigzanych z aktywnoscig politykéw w ich krajach. Przyczynito sie to
do powstania tzw. gier politycznych, nazywanych tez grami spotecznie
zaangazowanymi o tematyce politycznej, a przez przypisywang im
tematyzacje, nieobecng niekiedy w mediach gtéwnego nurtu, zaczeto
je utozsamiaé z tradycyjnymi spolecznie zaangazowanymi mediami,
a nawet mediami alternatywnymi.

Inaczej niz w przypadku gier zbalansowanych spolecznie zaan-
gazowane aplikacje o tematyce politycznej sa niezbalansowane. Kwesti¢
te podejmujg m.in. Penelope Sweetser i Peta Wyeth, piszac: ,,[z]asada
przeplywu moze przesta¢ obowigzywac, gdy w grach modelowane sa
interakcje spoleczne. To samo sta¢ si¢ moze z immersjg’[6]. Oznacza
to po pierwsze, ze gry o tematyce politycznej mogg zawiera¢ dystrak-
tory, czyli przeszkody uniemozliwiajace graczom wykonanie zadania,
a nawet dokonczenie rozgrywki. Po drugie, Ze moga graczy frustrowa¢
i wywolywa¢ emocje negatywne, ktére w realnym Zyciu, z dala od

[4] A.M. Treisman, Perceptual grouping and attention  z nich to miniaturyzacja warunkujaca ewolucje gier

in visual search for features and for objects, ,,Journal cyfrowych, ale tez elektroniki ubieralnej.
of Experimental Psychology: Human Perception and [6] P. Sweetser, P. Wyeth, GameFlow: A model for eva-
Performance” 1982, nr 8(2), s. 199. luating player enjoyment in games, ,ACM Computers

[5] Okreslenie to zaproponowat badacz mediéw Paul in Entertainment” 2005, nr 3(3), s. 10 [przet. - M.B.].
Levinson. Pobocznych technik jest wiele, np. jedna
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ekranu, przezywa sie, kiedy napotyka si¢ trudne lub nawet niemozliwe
do rozwiazania problemy.

Zaktocajac przeplyw, tworcy analizowanych przeze mnie 141 gier
postuguja sie znang w wielu dziedzinach wiedzy i w dyscyplinach na-
ukowych technikg zakltdcania przekazu, co - jesli bra¢ pod uwage ilo$-
ciowy komponent prezentowanej w tym opracowaniu analizy - okresli¢
mozna mianem zasady semiotycznej. Nowe jest jednak to, ze si¢gaja
po gry przegladarkowe i ze dystraktory stuzg im nie do rozpraszania
uwagi graczy, lecz do koncentrowania jej na nieprawidlowosciach zwia-
zanych z tym, czego dotyczy fabula gier. W tego rodzaju strategii kieruja
procesem semiozy, czyli wytwarzania znaczen, dazac do poprowadze-
nia uwagi graczy w strone tych wlasnie nieprawidtowosci. Siegajac
po dystrakeje, wykorzystuja znany w literaturoznawstwie mechanizm
kolizyjno$ci umozliwiajacy wytwarzanie znaczen naddanych i postu-
guja sie jego bardzo rozbudowanym wariantem, czynigc ze spotecznie
zaangazowanych gier o tematyce politycznej metafory. Metafora tego
rodzaju wytwarza znaczenia zgodnie z zasadg, ze moéwi sie 0 ,,[...] X,
jakby to byl Y”[7]. Skutek jest taki, ze w dyspozycji tworcow gra prze-
gladarkowa reprezentuje co$ wigcej, niz wskazywataby na to suma jej
elementow: postaci, obiektow, lokalizacji, mechaniki itd. Wymierzanie
policzka postaci wzorowanej na Donaldzie Trumpie to zatem co$ wigcej,
niz wynikaloby to z mozliwo$ci wykorzystania interfejsu do zadania
ciosu jakiej$ postaci w ogéle i do zdobycia punktu. To np. mozliwo$¢
wyrazenia dezaprobaty wobec polityka, na ktérym postaé z gry jest
wzorowana. Zasada takiego méwienia o kims lub o czyms, a w grze
przegladarkowej pokazywania i animowania X, jakby to byt Y, wraz ze
sposobami ekspresji uzytkowniczej dopuszczalnej wobec wirtualnych
postaci decydujg o tym, ze $wiat widziany na monitorze komputerowym
»[...] odbiera si¢ jako kulture ze znakiem ujemnym, tak jakby stanowita
pewnego rodzaju lustrzane odbicie kultury”[8], ale ze skaza wywotana
przez gleboka dystrakeje.

Systemowe (medioznawcze i komunikologiczne) ujecie gry
przegladarkowej jako tworu skladajacego si¢ z elementéw tworzacych
przekaz oraz z noénika przekazu odstania dystraktory i w jednym,
i w drugim. Ujecie groznawcze, rozszerzajace te perspektywe, ukazu-
je dystraktory réwniez w: warstwie zwigzanej z preferowanym przez
tworcOw uzyciem gry, warstwie tematycznej, systemie regul zarzadzania
mechanika gry i interakcjg z graczami[?]. Mechanizm kolizyjnosci,
typowy dla metafor i tez obecny na wielu poziomach([10] struktury gry,

[7] W. Nowottny, Metafora, przel. 1. Sieradzki, ,,Pa- [9] M..B. Garda, Modele fuzji gatunkowej w grach
mietnik Literacki” 1971, z. 4, 5. 221. cyfrowych, [w:] Trajektorie obrazéw. Strategie wizu-
[8] J. Lotman, B. Uspienski, O semiotycznym mecha- alne w sztuce wspélczesnej, red. R W. Kluszczynski,
nizmie kultury, [w:] Semiotyka kultury, wybér i oprac. ~ D. Rode, £6dz 2015, s. 73.

E. Janus, M.R. Mayenowa, przel. J. Faryno, Warszawa [10] Gra jest wielowarstwowym systemem wytwarza-
1977, S. 159. nia znaczen. Por. E Mayré, An introduction to game

studies: Games in culture, Thousand Oaks, CA 2008,
S. 52.
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sprawia, ze dystraktor staje si¢ kotwicg uwagi[11] os6b, ktore dang gre
odnajda w Internecie i w nig zagrajg. Tak szeroki zasieg zaktdcen gene-
rowanych przez tworcow gier zmienia pojawiajace sie w komunikacji
spofecznej interferencje w to, co w niniejszym opracowaniu proponuje
nazywac¢ gleboka dystrakeja.

Proces instrumentalizacji zakldcen wraz ze stuzaca do tego in-
strumentalizacjg gier przegladarkowych sklaniajg mnie do sformu-
fowania celow, jak sadze, kluczowych w przypadku prezentowanego
badania[12]. Nalezg do nich:

- przedstawienie tego, czym jest gleboka dystrakcja w spotecznie
zaangazowanych grach przegladarkowych o tematyce politycznej, jak
sie moze w nich przejawia¢ i jak gleboko dystraktory wnikajg w struk-
ture gry (C1);

- wskazanie okoliczno$ci, ktdre towarzysza wystepowaniu gle-
bokiej dystrakeji (C2);

- okreslenie sposobu, w jaki dystraktory i gleboka dystrakcja
wspierajg wytwarzanie znaczen za posrednictwem politycznych prze-
gladarkowych gier metafor (C3);

- ustalenie, na ile komunikatywny jest system skladajacy si¢ z me-
dium gry przegladarkowej wraz z przenoszonym przez nig przekazem,
odstaniajac mozliwosci odczytania informacji, ktére do tego systemu
zostaly wprowadzone przez tworcéw gier (Cy).

Praktyki instrumentalizowania zaangazowanych gier przegla-
darkowych bedacych nosnikami przekazéw dotyczacych politykow
i polityki ewoluuja i facza si¢ z historia i tradycjg XX-wiecznego oporu
spolecznego. Odbijaja si¢ tez w nich teorie powstale w obszarze nauk
humanistycznych, spolecznych, jak tez nauk o poznaniu. Ewolucje te
najlepiej obrazuja dwie réwnolegle osie czasu - osobna dla sfery kul-
turowej i osobna dla sfery naukowo-badawcze;j.

Na osi kulturowej nie mozna poming¢ awangard artystycznych:
dadaistycznej, surrealistycznej i sytuacjonistycznej. W ich kregach
wypracowano strategie koncentrowania uwagi tzw. zwyklych oby-
wateli na kwestiach politycznych i spolecznych, na ogét przez nich
niedostrzeganych lub lekcewazonych. Zadaniem tych strategii bylo
tez stymulowanie obywateli do krytycznego myslenia o decyzjach po-
litykéw i konsekwencjach tych decyzji. W dadaistycznym kregu klubu
Cabaret Voltaire w Szwajcarii i nieco pdzniej w Nowym Jorku, wokoét
czasopisma ,,The Blind Man”, opracowano szereg projektow sklaniaja-
cych do refleksji na temat egzystencji w kontekscie I wojny swiatowe;j.
Wazne dla rozbudzania §wiadomosci spotecznej byty prace powstajace
w ramach Biura Poszukiwan Surrealistycznych Alberto Giacomettiego.
To ten artysta pierwszy raz siegnal po dystraktory jako tzw. obiekty

[11] S. Weinschenk, Motywacja i perswazja. Jak spra- [12] Cele oznaczam duza literg C i kolejna cyfra
wié, by inni robili to, co chcesz, przel. M.L. Kalinowski,  arabska.

Warszawa 2013, s. 77.
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nieprzyjemne (disagreeable object), czyli mechaniczne gry metafory,
by zobrazowaé m.in. zalezno$¢ losu jednostki od politycznych decyzji
urzednikéw panstwowych[13].

Praktyki aktywistow z poczatku XX wieku znalazty kontynuato-
réw wsrod kulturowych prowokatorow i tzw. politycznych jammerdw,
dazacych do modyfikowania popularnego stylu myslenia o kulturze
i ,wtamywania si¢” do sfery publicznej gtéwnego nurtu. Stuzyty do tego
strategie bardzo wazne dla praktyk instrumentalizowania spolecznie
zaangazowanych gier przegladarkowych o tematyce politycznej, takie
jak hack into - strategia bazujaca na satyrze i czgsto tez na prowo-
kacji[14] oraz parodic-serious, ktdra sytuacjonisci francuscy nazywali
»powaga parodii”. Mediami, ktére na pewnym etapie cyfrowej ewolucji
stworzyly aktywistom i politycznym jammerom mozliwosci nowego
typu ekspresji, bedac jednoczesnie narzedziami spoteczno-kulturowej
i politycznej interwencji, staly sie gry cyfrowe, a wraz z uplywem czasu
takze ich odmiana przegladarkowa.

Zanim upowszechnily sie relatywnie tatwe w obstudze edytory
do tworzenia spotecznie zaangazowanych aplikacji o tematyce politycz-
nej, gry takie opracowywali profesjonalni twércy. Czasami czynili to
z wlasnej inicjatywy oraz dla zysku, a czasami na zlecenie dysponen-
tow z redakcji prasowych, radiowych i telewizyjnych. Z jednej strony
to ci instytucjonalni dysponenci przyczynili si¢ do tego, ze od lat 70.
XX wieku do mediasfery zaczely trafia¢ gry cyfrowe spolecznie zaan-
gazowane: informacyjne, reporterskie, dokumentalne i bedace redak-
cyjnymi komentarzami do wydarzen aktualnych w danym momencie
historycznym (editorial games)[15]. Z drugiej strony to rowniez badacze
mediéw i zarazem niezalezni tworcy gier pokazali, ze gra cyfrowa moze
by¢ skutecznym narzedziem do komentowania biezacych wydarzen
spotecznych, ekonomicznych, politycznych, a takze do korektywnego
krytykowania proceséw, ktére w spoleczno-komunikacyjnym otocze-
niu cztowieka nie przebiegaja tak, jak powinny. Jednym z najbardziej
znanych takich badaczy, tworcow i przy tym aktywistow jest Ian Bogost,
pomystodawca i wspotwlasciciel inicjatywy znanej od 2003 r. pod nazwa
Persuasive Games|[16].

Bogost jest tez tym badaczem mediéw cyfrowych, ktory w zupet-
nie nowym $wietle pokazal potencjal gier spolecznie zaangazowanych
jako narzedzi w strategii hack into, wpisujac ja w kontekst retoryki pro-
ceduralnej. Retoryka taka polega na praktykach perswazyjnego wyko-
rzystywania interaktywnych procesow, kreowanych i wizualizowanych
w grach cyfrowych, ktére pozycjonuja uzytkownika w roli aktywnego

[13] M. Flanagan, Critical play: Radical game design, [15] I. Bogost, S. Ferrari, B. Schweizer, Gry informa-
Cambridge, MA 2009, s. 91. cyjne. Dziennikarstwo epoki cyfrowej, przel. J. Gile-
[14] O. Guedes Bailey, B. Cammaerts, N. Carpen- wicz, Krakdw 2012, s. 18.

tier, Media alternatywne, przel. A. Gasior-Niemiec, [16] Bogost jest prekursorem spolecznie zaangazo-
Krakéw 2012, s. 158. wanych gier i tworca takich aplikacji, jak cho¢by Take

back Illinois, Howard Dean for lowa game czy Airport
insecurity i Disaffected.
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protagonisty lub antagonisty wspolistniejacego w wirtualnym $wiecie
z innymi postaciami albo obiektami[17]. Laczenie retoryki procedural-
nej z obrazowaniem tego, co zakt6ca nasze spoteczne interakcje, szybko
stalo si¢ jedng z dominant tematycznych spofecznie zaangazowanych
gier cyfrowych i ich przegladarkowej odmiany.

Postrzeganie zakldcen w komunikacji interpersonalnej ewolu-
owalo réwniez na osi naukowo-badawczej. W teorii informacji (1945)
Claude Shannon negatywnie ocenial zaktdcenia, dowodzac, ze obnizajg
one jako$¢ i warto$¢ informacji. Podobnie ujmowat je Herbert Paul
Grice, autor teorii implikatur konwersacyjnych (1961), przedstawiajac
jednocze$nie zasady pozwalajace diagnozowa¢ ich przyczyny i elimi-
nowac je z przestrzeni komunikacyjnej. Na gruncie psychologii po-
znawczej oraz psychologii wptywu mediéw na odbiorcéw zauwazono,
ze zakldceniom mozna przypisa¢ pozytywna funkcje. Leon Festinger,
tworca teorii dysonansu poznawczego (1957), uznal, ze zakldcenie
moze wywolywa¢ napigcie emocjonalne umozliwiajace korekte nie-
wlasciwych postaw. W literaturoznawstwie, w zwigzku z badaniami
tropow stylistycznych, dostrzezono, Ze w wyniku zestawiania pojec¢
sprzecznych (mechanizm kolizyjnosci) mozna przypisa¢ metaforom
dodatkowa funkcje kodowania i dekodowania ukrytych znaczen. Bylo
to kluczowe dla rozwoju kultury w panstwach totalitarnych, stajac si¢
np. fundamentem tzw. wschodniego nurtu teatru absurdu (1961-1978),
znakiem rozpoznawczym takich dramatopisarzy, jak Stawomir Mro-
zek i Vaclav Havel i bardzo waznym kontekstem rozwoju koncepcji

»powaga parodii”

Wraz z ilo§ciowym przyrostem informacji w mediasferze czesci
z nich trzeba bylo nada¢ wigksza range. Badania psychologéw nad
kotwiczeniem uwagi (1972) zaczgly korespondowad z dazeniami dys-
ponentéw mediow i reklamodawcéw do przezwyciezenia takich nega-
tywnych zjawisk, jak smog informacyjny i szum reklamowy. Dazenia te
doprowadzily do powstania w komunikacji reklamowej nurtu disrup-
tion. Wobec nowych taktyk oraz strategii zaczeto uzywaé terminow

»ambient media” i ,komunikacja draznigca” (teaserowa)[18].

Tworcy wielu tzw. gier spolecznego oddziatywania, takze o tema-
tyce politycznej, nawigzujg do przywolanych powyzej ustalen i postu-
latéw. Sg kreatorami dystrakcji majgcych pozwoli¢, w mojej ocenie, na

»wlamanie si¢” dzigki grom do sfery publicznej, w ktorej pewne tematy

s3 nieobecne, i ulokowanie ich w niej (lub chocby ich dostrzezenie).
Dystrakeji majacych tez pozwoli¢ graczom zauwazy¢ dang gre posrod
tysiecy innych gier, zainicjowaé dekodowanie przekazu zawartego
w niej, zakotwiczy¢ w umysle graczy mysl dotyczaca zdekodowanej
informacji, a gdy tego wymagaja okolicznos$ci, wywola¢ u graczy dy-
sonans poznawczy.

[17] 1. Bogost, Persuasive games. The expressive power  [18] M. Gebarowski, Nowoczesne formy promocji,
of videogames, Cambridge, MA 2007, s. 3. RzeszOw 2007, s. 24, 25.
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Analiza wzorca glebokiej dystrakeji jest niemozliwa bez meto-
dologii ilo$ciowej i jakosciowej. W niniejszym opracowaniu metody
ilosciowe postuzyly do wskazania 10 najchetniej odwiedzanych przez
internautéw serwisow z grami przegladarkowymi, a nastepnie do utwo-
rzenia korpusu 141 spolecznie zaangazowanych gier przegladarkowych
o tematyce politycznej. Umozliwilty opracowanie skali intensywnosci
dystrakeji, na ktorej znalazly si¢ poziomy wyrazajace jej zasieg w struk-
turze przekazu i medium gry (okreslam to jako glebokos¢ dystrakeji).
Metodologia ilo$ciowa pozwolila takze zliczy¢ polityczne dominanty
tematyczne ulokowane przez tworcéw w fabulach analizowanych gier.
Dominanty te zostaly natomiast odkryte dzieki metodologii jakoscio-
wej. W modelu komplementarnym jedna i druga metodologia ukazata
tez rozklad dominant tematycznych w czasie i przez to ich zwigzek
z obiektywnymi wydarzeniami, takimi jak np. wybory prezydenckie
czy doniesienia o przestepstwach korupcyjnych popetnianych przez
politykéw. Metodologia ilo$ciowa postuzyla réwniez do ukazania zna-
czenia funkcji, ktore twdrcy przypisuja powstajacym grom. Z kolei
komplementarne metody ilosciowo-jako$ciowe umozliwily ocenienie
komunikatywnosci systemu, jakim jest medium spolecznie zaangazo-
wanej gry przegladarkowej o tematyce politycznej wraz z przenoszo-
ng przez nie informacja. To wazne, poniewaz pokazuje procentowe
prawdopodobienstwo odczytania przekazu zawartego w grach zgodnie
z intencjg ich tworcow.

Metody jakosciowe jako samodzielne narzedzia pozwolily prze-
prowadzi¢ analiz¢ tematyczna i komunikologiczng, wskutek czego
zidentyfikowalem nie tylko dystraktory biorace udzial w kotwiczeniu
uwagi graczy, lecz takze warstwy w strukturze gry, w ktérych te kotwice
zostaly ulokowane. Skorzystalem z mieszanej, czesciowo zautomatyzo-
wanej metodologii SEO - search engine optimization (M1)[19], wspartej
elementami analizy semantycznej (M2)[20], czyli procedury skladajacej
sie z pieciu etap6ow: (1) 18 maja 2022 1., 0 godzinie 13.00 wpisalem do
wyszukiwarki Google zapytanie ,,best free online games”; (2) otrzymany
wynik w postaci serwisu AddictingGames (www.addictinggames.com),
bedacy wynikiem organicznym, czyli wyswietlanym bez dodatkowe;j
platnej promocji na trzecim miejscu listy wyszukiwania, poddatem
dalszej automatycznej analizie; (3) korzystajac z narzedzia do monito-
rowania Internetu i mediow spoteczno$ciowych SimilarWeb, wybralem
opcje »competitors”, zeby w globalnym wezle Sieci WWW zidentyfi-
kowac¢ serwisy podobne i bedace dla AddictingGames najsilniejszymi
konkurentami; (4) na podstawie wskaznika najwiekszej liczby odwie-
dzin narzedzie SimilarWeb wyswietlito 10 najchetniej odwiedzanych
przez internautéw serwiséw tego typu[21]. Nastepnie zasoby kazdego
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[19] Metody oznaczam duzg literg M i kolejng cyfra [21] Serwisy te to: CrazyGames — 34,1 mln wizyt;
arabska. NewGrounds - 18,5 mln wizyt; Y8 - 16,1 mln wizyt;
[20] Komponent semantyczny ujawnia si¢ wraz Arkadium - 5,7 mln wizyt; Miniclip - 5,1 mln wizyt;

z zapytaniami wpisywanymi do wyszukiwarki Google =~ Kongregate - 3,8 mln wizyt; Armorgames - 3,1 mln
i do paska komend narzedzia SimilarWeb. wizyt; Agame - 2,6 mln wizyt; AddictingGames -


http://www.addictinggames.com/
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z serwisOw przeskanowalem za pomoca zapytania ,,political games”,
dzieki czemu, po zsumowaniu wynikow, powstal korpus analityczny
sktadajacy sie ze 141 gier (tytuly i daty powstania gier zob. zalacznik,
tab. 3).

W komplementarnej metodologii do analizy gier i realizacji
poszczegdlnych celow postuzyly: (1) analiza strukturalna[22] wsparta
narzedziem diagnostycznym inspirowanym strukturg dokumentu pro-
jektowego gry cyfrowej (metoda M3, cel C1); (2) analiza tematyczna[23]
(metoda M4, cele C2 i C3); (3) komunikologiczna analiza komunika-
tywnoéci przekazu[24] (metoda Ms, cel C4). Metodami wspierajacymi
byty: (4) metaforologiczna analiza proceséw kolizyjnosci zachodzacych
w metaforach[25] (metoda M6, cel C3); (5) metoda gry analitycznej
(analytical play) (metoda M7) oraz powigzana z nig (6) metoda obser-
wagcji uczestniczacej (metoda M8). Gra analityczna skladata si¢ z dwdch
tur polegajacych na uzytkowaniu kazdej gry. W toku pierwszej tury,
wspierajac si¢ obserwacjg uczestniczaca, koncentrowalem uwage na
dominantach tematycznych zakodowanych w fabutach gier. W toku
drugiej tury koncentrowalem uwage na strukturze medium gry i na
mechanice poszczegolnych aplikacji.

Analiza strukturalna

Pojedyncze, przypadkowe zakldcenie, wystepujace na ktéryms
z etapow procesu komunikowania, rézni si¢ od celowego, systemo-
wego zakldcania komunikacji (czyli od tego, co nazywam zasadg se-
miotyczng), powstajacego poprzez lokowanie dystraktorow w réznych
miejscach w modelu komunikowania nadawcy z odbiorca za posred-
nictwem medium. Ten drugi, celowy wariant utozsamiam z gleboka
dystrakeja. Dazac do realizacji pierwszego celu (Ci1), stworzytem model
analityczny (za pomocg metody M3), wspierajac si¢ na typowej struk-
turze dokumentu projektowego gry cyfrowej (game design document,
dalej: GDD).

Modelowy GDD, przygotowywany przed rozpoczeciem pracy
nad kazdg gra cyfrowa, sklada si¢ z sekcji, w ktorych twércy powinni
sprecyzowac: (1) czego dotyczy scenariusz powstajacej gry; (2) kim
lub czym jest jej bohater; (3) jakie cele i zadania projektowane sg dla
graczy; (4) jak projektuje sie rozgrywke, (5) akcyjnos¢ i (6) mechanike
gry; (7) jaki gatunek jest dla scenariusza gatunkiem stuzebnym; (8) jak
projektuje sie graficzny interfejs uzytkownika (GUI).

W proponowanym przeze mnie modelu struktura GDD po-
stuzyla mi do stworzenia procedury (M3) pozwalajacej stwierdzi¢, jak

2,0 mln wizyt; Shockwave — 849,8 tys. wizyt. Wyniki ness criteria, ,International Journal of Qualitative
aktualne w odniesieniu do daty 18 maja 2022 1. Methods” 2017 nr 16(1), s. 2.
i godziny 13.31. [24] S.J. Rittel, Kultura w dyskursie obywatelskim,

[22] E. Miyr4, op. cit., s. 165.

Kielce 2004, s. 179-181.

[23] L.S. Nowell, ].M. Norris, D.E. White, N.J. Moules,  [25] M. Black, Jeszcze o metaforze, przet. M.B. Fede-
Thematic analysis: Striving to meet the trustworthi- wicz, ,,Pamietnik Literacki” 1983, z. 2, s. 266.
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gleboko siega dystraktor i czy: (1) znajduje si¢ w projekcie scenariusza;
(2) ujawnia si¢ w projekcie bohatera gry; (3) przejawia si¢ w roli, jaka
ma odegrac gracz; (4) zostal wykreowany w modelu rozgrywki, w szcze-
golnosci w jej (5) akcyjnosci i (6) w mechanice; (7) wystepuje w relacji
gatunek stuzebny-scenariusz; (8) ujawnia si¢ w GUI.

Najjaskrawiej proces glebokiej dystrakcji obrazuje przyktad wilo-
skiej gry pod tytutem Bunga bunga room (2016), bedacej komentarzem
do doniesien medialnych z 2011 r., w ktérych éwczesnego premiera
Wrtoch, Silvia Berlusconiego, oskarzano o korzystanie z ustug nieletniej
prostytutki Karimy el-Mahroug. Fabula gry zostala poprowadzona tak,
aby przedstawi¢ zwigzek przyczynowo-skutkowy pomiedzy domnie-
manym zachowaniem bylego premiera a tymi doniesieniami. Do wy-
wolania skojarzenia postuzylo twércom zadanie wymyslone dla graczy
oraz sposdb jego wykonywania. W grze jest nim sterowanie postacig
wzorowang na premierze, polaczone z koniecznoscig odbycia tym boha-
terem, w okreslonej jednostce czasu, jak najwigkszej liczby wirtualnych
stosunkow seksualnych z innymi postaciami. Dystraktory wystepuja
wiec kolejno: (1) w scenariuszu, gdyz fabuta przewiduje odgrywanie
sytuacji bedacej przyczyna medialnych doniesien; (2) w projekcie boha-
tera gry, ktorym kieruje gracz (bohater jest dodatkowo warto$ciowany
negatywnie); (3) w roli przewidzianej dla gracza - gracz ma zawiadywa¢
postacia korzystajaca z ustug wirtualnych prostytutek; (4) w rozgrywece;
(5) w akcyjnosci i (6) mechanice gry (istota rozgrywki jest pogon za
awatarami kobiet i odgrywanie wirtualnych stosunkéw seksualnych
do zakonczenia czasu gry lub do odbycia ich ze wszystkimi awatara-
mi znajdujacymi sie w danej lokalizacji); (7) w gatunku (chase game);
(8) w projekcie GUL

Dystrakcje (zaprezentowang na przyktadzie gry Bunga bunga
room) mozna rozpatrywaé w dwoch porzadkach. W rozbiciu na frakcje,
z ktdérych sklada si¢ zaprojektowana przeze mnie procedura, w zbiorze
141 aplikacji dystrakcja ujawnia si¢ w 96,5% scenariuszy. Bohatero-
wie gier obarczeni dystraktorami stanowig 89,5% wszystkich postaci.
Dystraktory wystepuja takze w 87,3% modeli rozgrywek, a akcyjnosc,
zatem zadania, ktdre gracze powinni w grach wykonaé, i sposéb ich
wykonywania sg zakltocane w 86,6% gier. Taki sam odsetek dystrakto-
réw wykreowano w modelach mechanik - 81,0% dystraktoréw pojawito
sie w relacji pomiedzy gatunkiem stuzebnym a scenariuszem gry. Dys-
traktory ulokowano tez w 58,5% graficznych interfejsoéw uzytkownika
ujetych w badanym zbiorze gier.

Jesli odniesieniem w analizie bedzie cala struktura powyzej za-
proponowanego przeze mnie o§miopoziomowego modelu analitycz-
nego, wowczas jednoczesne zakldcenia siegajace czwartego poziomu
oznaczajg plytka dystrakcje. Réwniez jednoczesne, lecz wykraczajace
poza czwarty poziom zakldcenia tozsame sg z gteboka dystrakcja, roz-
nicowang dalej pod wzgledem intensywnosci wedtug klucza: im wigcej
jednoczesnie wystepujacych zaklocen, tym glebsza dystrakeja (wykres 1).
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Wykres 1. Wykres obrazujacy wskaznik glebokosci dystrakeji

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W zbiorze 141 gier dominuje gleboka dystrakcja. Ujawnia si¢
ona w 85,1% aplikacji, a w wariancie najbardziej intensywnym na
kazdym z o$miu poziomoéw dystraktory obecne sa w niemal potowie
wszystkich rozpatrywanych gier (44,3%). Tego rodzaju wzorzec komu-
nikacji z graczami w znacznym stopniu zalezy od okreslonego, takze
réznicowanego kontekstu zewnetrznego. Rdznicowanie ilosciowe jest
zwigzane z datami publikowania gier, ktére w postaci metadanych
znajduja sie w opisach aplikacji upowszechnianych w Internecie. Roz-
nicowanie jako$ciowe mozna odkry¢, taczac daty z wydarzeniami,
ktérych dotycza dominanty tematyczne poszczegélnych fabul. Ten
zwigzek pozwala stwierdzi¢, ze fabuly spotecznie zaangazowanych
gier przegladarkowych o tematyce politycznej s3 odzwierciedleniem
wydarzen cyklicznych i impulsowych. Wérdd pierwszych gltéwna
role odgrywajg procedury wyborcze. Wsrdd drugich okolicznosci
sg nieprzewidywalne. To np.: pandemia wirusa SARS-CoV-2 (gra
Korona wybory), oskarzenia formutowane wobec bylego premiera
Wtloch (Bunga bunga room oraz Bunga bunga party) czy doniesienia
o korupcji politykéw odkrywanej przez dziennikarzy (w reakcji na
publikacje prasowe o tym, ze brazylijski polityk Edward Moreira
wybudowal wille za 25 mln dolaréw pochodzacych z publicznych
srodkdw, w 2009 r. stworzono np. gre pod tytulem Castelo do Ed-
mar). Zwiazek pomiedzy czestotliwoscig publikowania gier i datami
waznych wydarzen przedstawia wykres 2. Polaczenie tych danych
z wnioskami z pierwszej tury gry analitycznej (My) oraz obserwa-
cji uczestniczacej (M8) pozwala zauwazy¢, ze gry powstaja przede
wszystkim w reakcji na wybory prezydenckie w Stanach Zjednoczo-
nych. Cho¢ najwigkszy odsetek aplikacji trafit do Sieci w zwigzku
z wyborami z 2008 r. (22,0%), gdy o prezydenture walczyli Barack
Obama i John McCain, kazda z kolejnych amerykanskich elekeji z lat
2000-2020 przyczyniala si¢ do nasycania analizowanych portali grami
o tematyce politycznej.
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Wykres 2. Wykres obrazujacy procentowy wskaznik czestotliwoéci publikowania
gier o tematyce politycznej w latach 2000-2022

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Gleboka dystrakcja jest w polu zainteresowan twdrcow gier
przegladarkowych takze wtedy, gdy fabutla nie dotyczy amerykanskiej
polityki. W zbiorze analizowanych aplikacji znalazly sie te dotyczace
innych panstw[26] oraz organizacji, takich jak Organizacja Narodow
Zjednoczonych i Unia Europejska([27].

Analiza tematyczna

Przeprowadzony przeglad metadanych i przedstawienie ich na
tle faktow historycznych i medialnych to niezbedne dziatanie konteks-
towe wobec postepowania pozwalajacego odkry¢, jakie okolicznosci
przesadzaja o funkcjach oraz o znaczeniu dystraktoréw pojawiajacych
sie w poszczegolnych grach. To postepowanie jest zwigzane z realizacjg
dwdch celéw (C2 i C3), do czego postuzyla analiza tematyczna (M4).

Podstawa tematycznej analizy glebokiej dystrakcji jest spostrze-
zenie, ze zrodtem zakldcenia w kazdym ze 141 przypadkow jest tzw.
zadanie zakldcajace (distractor task)[28]. To czynno$¢, ktora gracz, ma-
nipulujac postaciami i innymi obiektami, wykonuje w trakcie realizo-
wania wykreowanego dla niego zadania. Czynno$¢ ustanawia zwigzek
pomiedzy graczem, medium gry oraz przekazem, ktéry medium to
przenosi. W toku analizy tematycznej ujawnia sie tez szereg innych
funkcji przypisywanych czynnosciom zaklécajacym.

W ujeciu analitycznym réznicowanie czynnosci zaktocajacych
pozwala: (1) zaszeregowacl gry do okreslonej kategorii, ktore w tej meto-

[26] Warto$ci w nawiasach przedstawiajg procentowy  bia (0,7%), Ukraina (0,7%), Watykan (0,7%), Wlochy
udzial gier dotyczacych wydarzen z wymienionych (1,4%).

krajéw w puli 141 analizowanych aplikacji: Anglia [27] Organizacja Narodéw Zjednoczonych (1,4%),
(3,5%), Argentyna (0,7%), Brazylia (0,7%), Czechosto- ~ Unia Europejska (0,7%).

wacja (0,7%), Filipiny (0,7%), Francja (0,7%), Hiszpa- [28] M.D. Griffiths, The therapeutic value of video-
nia (0,7%), Irak (0,7%), Irlandia (1,4%), Izrael (0,7%), games, [w:] Handbook of computer game studies, red.
Korea Pélnocna (0,7%), Meksyk (0,7%), Niemcy J. Raessens, J. Goldstein, Cambridge, MA 2005, s. 162.
(0,7%), Polska (0,7%), Rosja (2,1%), RPA (1,4%), Ser-
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dzie okresla sie mianem ,,kod6éw”; (2) ustanowi¢ tzw. watki pojawiajace

sie w obrebie kodow; (3) zidentyfikowaé zakldcane sktadowe rzeczy-
wistosci, do ktorych gry sa odnoszone (konkretne wydarzenia i/lub

procesy); (4) wyrdzni¢ rodzaje dystrakeji, ktdrej uzyto do wytworzenia
znaczen metaforycznych (zal. 1, tab. 3). W ujeciu interpretacyjnym rézni-
cowanie tych czynnos$ci pozwala: (1) odkodowac i odtworzy¢ obrazy rze-
czywistosci kodowane w grach przez ich twércéw; (2) odkry¢ stosunek
tworcodw do tej rzeczywisto$ci; (3) wskazaé ewentualne, cho¢by najbar-
dziej minimalistyczne postulaty poprawienia tego, co w tej obrazowanej

rzeczywisto$ci nie dziata tak, jak powinno. Z analizy tematycznej wynika

bowiem, ze autorzy przypisali grom dwa zestawy funkcji. Najpierw dys-
trakcja wiedzie do pierwszego zestawu i etapu, kiedy moze ujawnic si¢
pierwsza funkcja i gdy gra stuzy zakléceniu powszechnego wizerunku

jakiego$ polityka, rzagdu/rezimu lub procesu. Na tym etapie dystrakcja

moze tez aktywowac kolejng funkeje, gdy dojdzie do zdemaskowania

wizerunku czegos i/lub kogo$, by ukazany zostal wizerunek podstawo-
wy, czyli prawdziwy. Dystrakcja moze zaowocowaé wreszcie aktywacja
trzeciej funkcji, czyli zaktéceniem lub odkryciem jakiego$ tabu.

Aktywacja funkcji z wymienionego powyzej zestawu odblo-
kowuje zestaw i etap drugi. Dochodzi wtedy najpierw do integracji
wszystkich skladnikéw informacji z przekazu zakodowanego w grze.
Nastepnie informacja taka trafia do mechanizmu kolizyjnosci, wa-
runkujacego interpretacje przekazu, potgczong z warto$ciowaniem
obrazowanych obiektow. W zbiorze 141 gier wartosciowani sa: ludzie
(np. w grze Bushism-erator), stanowiska polityczne (np. w Impeached),
partie polityczne (np. w On the campaign trail), procesy wylaniania
i sprawowania wladzy (np. w Greet em and seat em), polityki narodowe
i miedzynarodowe (np. w Ending apartheid czy UN weapons inspector).

Z przeprowadzonej analizy wynika, ze na etapie drugim wartos-
ciowanie moze taczy¢ sie z jedng z dwoch funkeji. Moze to by¢ wspo-
mniana juz krytyka korektywna, w sytuacji, gdy gra pietnuje kogos lub
co$ i przynosi cho¢by najbardziej minimalistyczny postulat poprawy
wadliwego stanu. Moze to tez by¢ krytyka niekorektywna. Spotecznie
zaangazowana gra przegladarkowa o tematyce politycznej staje si¢
wowczas tylko generatorem negatywnych grywalnych przedstawien
kogos lub czegos.

Zadania zakt6cajace s3 odpowiedzialne réwniez za kreacje me-
taforycznych soczewek. Tworcy gier zachecaja grajacych do przyglada-
nia sie przez nie rzeczywistemu dyskursowi politycznemu, decyzjom
politykéw, ich panstwowej i pozapanstwowej aktywnosci (tej ostatniej
zwigzanej tez z zyciem prywatnym) oraz do konfrontowania tych spo-
strzezen z informacjami zakodowanymi w poszczegdlnych aplikacjach.
Zadania te, kreowane w grach dzieki gatunkom stuzebnym wobec fabut,
to pochodne faktow historycznych i medialnych. Im bardziej wyrazisty
fakt i zadanie zakldcajace, tym wigksze przelozenie symboliczne. Ta
relacja jest ,paliwem” dla metafory. Dzigki niej w metaforze aktywi-
zowany jest mechanizm kolizyjno$ci i w modelu ,,X méwi o Y, jakby



GLEBOKA DYSTRAKCJA JAKO ZASADA SEMIOTYCZNA

to byl Z” wytwarzane jest znaczenie metaforyczne, ,,[...] zawieszajace
normalny oglad $wiata [spoza gry - przyp. M.B.] i wzywajace, by [...]
popatrzec na $wiat inaczej”[29]. Kiedy odbiorca gry pod tytutem Hot
dog Bush ma za zadanie sterowaé postacig przypominajaca amerykan-
skiego prezydenta i prowadzi¢ wirtualng budke z wirtualnymi hot do-
gami, gdzie$ w lokalizacji przypominajacej Waszyngton, istota przekazu
sprowadza sie do tego, ze prawdziwy polityk George W. Bush nigdy nie
powinien sta¢ na czele supermocarstwa, czyli Stanéw Zjednoczonych.
Presja czasu i multiplikacja wirtualnych czynnos¢ sprawiaja, ze gra
predzej lub pozniej konczy si¢ porazka uzytkownika, wiec stanowisko
przeciwnikoéw George'a W. Busha jest takie, ze i zarzadzanie malg ga-
stronomig bytoby w rzeczywistosci dla niego zbyt duzym wyzwaniem.
Analiza tematyczna wykazala, Ze w zbiorze 141 gier mozna
wyrozni¢ pie¢ kodéw (tab. 1), korespondujacych z wzorcem potrzeb
przedstawionych i opisanych przez Abrahama Maslova.

Tabela 1. Kategorie analizy tematycznej
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Kod Watek Cel zakldcenia

I - potrzeba samorealizacji biznes, dobrobyt,  naruszenie
(11,3% gier) tup przestrzeni

Rodzaj dystrakeji

dystans, przestrzen, terytorium,
odkrycie, wtargniecie

wyglad i cialo, kse-

II - potrzeba uznania L. naruszenie . L, L,
o nofobia i rasizm, . L nietykalnos¢, wolno$¢, przemoc
(38,3% gier) nietykalnosci
status
... lojalnos¢, solidar- . infantylizowanie, dyskredytowa-
III - potrzeba przynaleznosci L, naruszenie R I K .
(5,0% gier) nos¢ spoleczna, dnosci nie, o§mieszanie, obrzydzanie,
b gier odnosci
P status &
. B okdj, prawo.
IV - potrzeba bezpieczenstwa POXO). P o . . ‘o .
. dnosci przemoc, $mieré,  naruszenie intymno$¢, gwalt, redukowanie
i praworzadnosci .. . .
p 4 zdrowie, zycie, seksualnoéci do obiektu

[
(39,7% gier) wolnoé¢

fizjologia, in-
stynkty, potrzeby
biologiczne, seks

V - potrzeby fizjologiczne
(5,7% gier)

naruszenie zwy-
czajow i praw([30]

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W sprawowaniu polityki, w walce o urzedy i funkcje twércy gier
dostrzegaja u politykow przede wszystkim potrzebe uznania, samorea-
lizacji i przynalezno$ci. Poniewaz, co wykazalem w analizie ilociowej,
kazda z aplikacji zostata zakldcona, a w 85,1% nawet w sposéb gteboki,
odczytywanie tych koddw nie jest zgodne z instrukcjami semantycz-
nymi. Odbywa si¢ w mysl instrukeji zawartych w elementach wymie-
nionych w kolejnych kolumnach tabeli 1. Dotyczy to tez kodow IViV -

[29] A. Pawelec, Metafora pojeciowa a tradycja, Kra- [31] Kategorie dystrakeji z ostatniej kolumny tabeli
w analizie wykazujg tendencje do krzyzowego wyste-
powania w poszczegolnych kodach. Wizualizuje to
nieciagle obramowanie tej kolumny.

kow 2006, s. 15.
[30] J. Wasilewski, Retoryka dominacji, Warszawa
2006, S. 102.

dysonans poznawczy, ktam-
stwo[31]

E wykluczanie, deprecjacja
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»potrzeba bezpieczenstwa i praworzadnosci” i ,,potrzeby fizjologiczne”

Jesli chodzi o bezpieczenstwo, tworcy gier przewrotnie ukazuja je jako
gwarancje politycznej bezkarno$ci. Obecno$¢ w zestawieniu ostatniego
kodu uwidacznia, ze skojarzenia z fizjologia czlowieka i organizméw
zywych stuza do tworzenia metafor zbrutalizowanej walki politycznej
i radykalnych ocen politycznej aktywno$ci[32].

Kod I - potrzeba samorealizacji; 16 gier (11,3% analizowanych

aplikacji)

W kodzie I znajdujg si¢ aplikacje, w ktdrych dystrakcja opiera
sie na obrazowaniu samorealizacji w polityce jako walki o polityczny
tup (87,5% gier w omawianej grupie zawiera watek tupu). Warunkiem
samorealizacji jest klamstwo (12,5% gier zawiera ten watek, np. Bronco
wave, Create police state, Fake your own re-election). Fakty historyczne
stanowig 75,0% kazdej fabuly. Do transferu zadan zakldcajacych po-
stuzylo tworcom 11 kategorii gatunkowych, z czego najwigkszym uzna-
niem obdarzyli oni gatunki platform game (18,7% gier), shooting game
(12,5%), arcade game (12,5%) i collecting game (12,5%). Samorealizacja
w polityce jest dla tworcow 93,8% gier tozsama z naruszaniem zasad
oraz zwyczajow i w 6,2% z naruszaniem ludzkiej godnosci. Dystrakcja
przejawia si¢ w 75,0% gier w wywolywaniu dysonansu poznawczego
i w 25,0% polega na wizualizowanej deprecjacji bohateréw. W pierw-
szym, przypisanym grom zestawie funkcji dominuje demaskowanie
wizerunku oséb sprawujacych wladze oraz zjawisk i proceséw politycz-
nych (68,8% gier). W zestawie drugim ujawnia si¢ dominujaca funkcja
krytyki korektywnej (62,5% gier).

Kod II - potrzeba uznania; 54 gry (38,3% analizowanych aplikacji)

Aplikacje ujete w kodzie II przedstawiaja polityke jako areng
walki o uznanie i zaszczyty (np. Dancing Blair, Dress up Hillary, Kill
Donald Skunk). Dominuje tu watek ,,status” (53,7% gier w omawianej
grupie zawiera ten watek). Inne watki to ,,ksenofobia” (29,6% gier) oraz
~wyglad i cialo” (16,7%). Inaczej niz w poprzednim kodzie tworcy siegaja
po fakty medialne (83,3% gier). Interesujace jest to, ktore kategorie ga-
tunkowe wybierano w celu transferu zadan zaktdcajacych. W zbiorze
pojawilo sie 15 kategorii. Czeéciej sg reprezentowane te, ktdére zaklo-
cajg telegeniczne cechy postaci. W aplikacjach zawierajacych zdjecia
lub karykatury realnych politykéw przewaza gatunek torture game

[32] W metodzie, jaka jest tematyczna analiza spo-
tecznie zaangazowanych gier przegladarkowych do-
tyczacych kwestii politycznych, zastosowana w celach
eksploracji i opisu udzialu dystraktoréw w procesie
semiozy, nie postuguje si¢ aparatem pojeciowym
wlasciwym literaturoznawstwu. W opracowaniu,

w ktérym analizuje zagadnienie komunikatywno$ci
tych gier, poruszajac si¢ w obszarach typowych dla
komunikologii i medioznawstwa, nie siegam w zwigz-

ku tym po terminy takie, jak: alegoria, karykatura,
metonimia czy synekdocha. Ich obecnos¢ w mojej
ocenie bylaby kluczowa, gdyby analiza dotyczyta
proceséw karnawalizacji i bulwaryzacji komunikacji
politycznej. Por. S. Michalczyk, Pojecie mediatyza-

cji w nauce o komunikowaniu, [w:] Mediatyzacja
kampanii politycznych, red. M. Kolczynski, M. Mazur,
S. Michalczyk, Katowice 2009, s. 25.
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(22,2% gier). Towarzysza mu throwing game (18,5%), dress game (9,3%)
i dancing game (7,4%), dystraktory stuzg bowiem internautom gtéwnie
do naruszania godnosci obrazowanych oséb (85,2% gier). Obok tej
taktyki wytwarzania znaczen metaforycznych znajduje si¢ naruszanie
nietykalnosci bohateréw aplikacji (14,8%). Dystrakcja przejawia si¢
tez zaréwno w deprecjonowaniu obiektow (85,2%) oraz w manifesto-
waniu réznych przemocowych reakcji wobec nich (,,przemoc” 11,1%),
jak i w postugiwaniu si¢ dysonansem poznawczym towarzyszacym ich
medialnemu odbiorowi (3,7%). Operowanie na wygladzie bohateréw
i znieksztatcanie go rzutuje na funkcje, ktdre przypisano grom z tego
kodu. Sg one gtéwnie nos$nikami krytyki niekorektywnej (96,3% gier)
i nie posiadajg zadnego waloru wyjasniajacego. Na plaszczyznie meta-
forycznej gry tego rodzaju maja status metafor ekspresywnych.

Kod III - potrzeba przynaleznosci; 7 gier (5,0% analizowanych

aplikacji)

Konstrukt gry przegladarkowej, praktyki jej uzytkowania, jak
réwniez to, ze gry naleza do powstajacych zwykle ad hoc nieskompli-
kowanych DIY mediéw, czyni pewne ich zastosowania i funkcje mniej
istotnymi. Proces ten ilustrujg gry przypisane do kodu III (np. Adios!
ZP, Are you republican, Costumbres Peronistas). Potrzeba przynaleznosci
jest w nich pokazywana na dwa sposoby. Pierwszy to zwigzek polityka
z formacja, ktorej jest cztonkiem. Z analizy tematycznej wynika, ze
tworcy gier watpig w inne niz dobrobyt i stawa polityka przestanki
sankcjonujgce ten zwigzek, jak tez jej/jego dazenie do poszerzania
strefy wlasnych wptywow. Drugi sposéb to obrazowanie relacji poli-
tyk-formacja, waznej tylko w kampanii wyborczej. Nosnikami ponurej
diagnozy na temat demokracji sg watki: ,,stuzba” (57,1% gier), ,,lojalno$¢’
(28,6%) i ,solidarno$¢ spoteczna” (14,3%), pokazujace, ze tworcy stawia-
ja pod znakiem zapytania wymienione etosy. Podkreslaja to, siegajac
przede wszystkim po fakty historyczne (71,4% gier). Legitymizacja
tego rodzaju diagnozy jest opcja bardzo silnego sprzeciwu, jaki gracze
moga wyrazi¢ wobec aktoréw i wydarzen politycznych. W bohateréw
wzorowanych na postaciach politykéw mozna czyms rzucié, a postacie
reprezentujace elektorat mozna np. kopna¢ (przyklad to gra Ass-kick
guy; zadanie awatara gracza, bardzo podobnego do Gerharda Schrode-
ra, to kopniecie postaci obywatela, by ten wraz z fotelem pokonat jak
najdluzszy dystans). W transferze zadan zaktocajacych dominuje wy-
raznie konfrontacyjny gatunek, jakim jest throwing game (28,6% gier).
Inne gatunki to arcade game (14,3%), collecting game (14,3%), racing
game (14,3%), quiz game (14,3%) 1 strategy game (14,3% gier). Dystrakcja
w aplikacjach ujetych w kodzie III wiaze si¢ gtéwnie z naruszaniem
»godnosci” (42,9%) i ,,nietykalno$ci” (28,6% gier). Operowanie dys-
traktorami pozwala grajacym postugiwac si¢ wobec postaci i innych
obiektow wykluczeniem (42,9% gier), narusza¢ ich nietykalnos¢ (14,3%)
i terytorium, ktdére zajmuja (14,4%). Wazng informacj¢ przynosi kon-
centracja uwagi na funkcjach dystrakeji. Tworcy aplikacji wyrazajg

>

39



40

MILOSZ BABECKI

poprzez nie powatpiewanie w polityczne deklaracje o randze wspdlnoty,
jaka jest lub moze by¢ nardd albo formacja polityczna. Przejawia sie to
w nasilonym wystepowaniu funkcji zwigzanej z odkrywaniem ,,prawdy’
na temat potrzeby politycznej przynaleznosci (71,4% gier). Kod III nie-
mal réwno rozdzielit twércow gier, gdyz procentowo funkcja krytyki
korektywnej (57,1% gier) zyskala w stosunku do niekorektywnej tylko
nieznaczng przewage.

>

Kod IV - potrzeba bezpieczetistwa i praworzgdnosci; 56 gier

(39,7% analizowanych aplikacji)

W kodzie IV znalazlo si¢ az 39,7% gier z korpusu analitycznego.
Obejmuje on tez najwigksza liczbe watkow (siedem). W dominantach
tematycznych 49,1% gier tu ujetych ujawnia sie zagrozenie dla prze-
strzegania prawa, ukazane w kontekscie zagrozen dla panstwowosci
(np. w grach: Blago red tape breakout, Election jammer, Just politics, Po-
litical duel 11 Political duel 2). Niepokoj o tad narodowy i $wiatowy zob-
razowano w 23,6% aplikacji. Powigzany z nimi watek to ,,obawa przed
przemoca grozaca krajom ze strony wrogdw zewnetrznych” (9,1% gier).
Autorzy aplikacji widzg tez zagrozenia dla stabilno$ci panstw w sporach
i walkach wewnetrznych, jak rowniez w ryzykownych strategiach roz-
wojowych swoich krajéw. Odzwierciedlaja to watki ,,przemoc” (9,1%),
»status” (9,1%) i ,,zysk” (9,1% gier). Niepokdj o utrate zdrowia lub zycia,
czy wlasnego, czy bliskich, sprawia, ze tworcy sg bardziej sktonni siega¢
po realne konteksty. Fakt historyczny ma tu wigksza moc perswazyjna
niz medialny (az 78,2% fabut). W przypadku dominujgcych w zbiorze
aplikacji dotyczacych Stanow Zjednoczonych zagrozenia wewnetrzne
i zewnetrzne utozsamiane s3 z fundamentalizmem islamskim.

Dystrakcja w grach przypisanych do kodu IV jest realizowana
poprzez wizualizowanie naruszania: zasad i praw (51,0% gier, np. Battles
in the North, Belfast riots), nietykalno$ci postaci oraz zabudowan (20,0%
gier, np. Bush’s White House invasion), nienaruszalno$ci przestrzeni
(16,4% gier, np. Save Israel), godnosci ludzkiej (12,7% gier, np. Pair
mania - politics). Dotyczy ona wydarzen zaréwno aktualnych w danym
czasie, jak i historycznych (te ostatnie przedstawiono np. w grze pod
tytutem 1968, odsylajacej do napasci wojsk Ukladu Warszawskiego
na Czechoslowacj¢). Ostrzem dystrakeji jest w kodzie IV dysonans
poznawczy (47,3%) i dystraktory zdolne do wywotania symbolicznego
przelozenia zagrozen, ktére czyhajg na wirtualne terytoria, na bezpie-
czenstwo rzeczywistych spoltecznosci lub spoleczenstw (14,5% gier).
Dysonans poznawczy ma za zadanie obudzi¢ czujnos¢ graczy slepo
ufajacych politykom. Pozostate dystraktory kojarzone sa z deprecjacja
statusu nieomylnego decydenta politycznego (9,1%), z nieuzasadniong
przemoca stosowang wobec innych podmiotéw na arenie miedzyna-
rodowej (7,3%) oraz z ktamstwem w dyskursie politycznym (3,6% gier).

Problematyka lokowana w kodzie IV jest trudna do odwzoro-
wania za pomocg gatunkow stawiajacych w centrum fabuly postaci,
a nie procesy. Obrazuje to wicksza czestotliwo$¢ wystepowania kon-
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frontacyjnych gatunkéw, czyli fighting game (21,8%) i shooting game
(12,7%), a mniejsza strategy game (9,1% gier), i to w odniesieniu do
dominat tematycznych, ktére domyslnie kojarza si¢ z obrazowaniem
strategicznym. Istotng informacje na temat stosunku autoréw do moz-
liwosci zaspokojenia potrzeby bezpieczenstwa i przynaleznosci oby-
wateli przynosi jej powiazanie z gatunkami zreczno$ciowymi - arcade
game (14,5%) i collecting game (7,3% gier). Gatunki te bardziej kojarza
sie z przypadkowo$cia niz z wiarg w zaplanowang walke. W pierw-
szym zestawie funkcji dystrakeji pojawia si¢ demaskowanie decyzji
pozornie zmierzajacych do zapewnienia obywatelom bezpieczenstwa
i praworzadnosci, skrywanych pod plaszczykiem oficjalnej polityki
(60,0% gier). Obok tej funkcji pojawia sie funkcja zaklécania wizerun-
kéw aktordéw politycznych, od ktdérych zaleza podejmowane decyzje,
np. obronne (40,0%). W drugim zestawie funkcji dystraktoréow nie-
znacznie przewaza krytyka korektywna (56,4% gier). Tworcy aplikacji
nie proponujg jednak programu pozytywnego, postrzegajac problema-
tyke gry w kategoriach zastapienia jednego polityka innym.

Kod V - potrzeby fizjologiczne; 8 gier (5,7% analizowanych apli-

kacji)

Na kod V skladaja si¢ aplikacje przenoszace najbardziej afek-
tywne i ekspresywne przekazy. Fizjologia to rejestr, po ktory tworcy
gier siegajg, by napietnowac czyje$ zachowanie. Gry odzwierciedlajg
skandalizujgce wypowiedzi i zachowania politykéw, ale nie podejmo-
wane przez nich decyzje. Watki zidentyfikowane w obrebie tego kodu
obrazujg kwestie polityczne jako mniej wazne niz zaspokajanie prag-
nien, potrzeb fizjologicznych oraz uleganie instynktom. Zaspokajanie
potrzeby spozywania napojow (12,5% gier w omawianej grupie) oraz
pokarmoéw (12,5% gier) to w grach m.in. czynniki stymulujace postaci
do sprawowania urzedéw lub do tego, by si¢ polityka nie zajmowac
(np. Bush fly’s coffee i Hot dog Bush). Zaspokajanie potrzeb seksualnych
(25,0% gier) jest plaszczyzng fabularng aplikacji majacych wywota¢
skojarzenia z oskarzeniami Silvia Berlusconiego o korzystanie z ustug
prostytutek (Bunga bunga party i Bunga bunga room). Potrzeby fizjolo-
giczne stuza tez wywotywaniu skojarzen z politykami, ktérych sie nie
ceni i ktérymi si¢ pogardza (25,0% gier, np. Feed Obama, gra bedaca
komentarzem do reformy systemu ubezpieczen zdrowotnych w USA,
i Poopie: Making Kim Jong Un cry, wizualizujaca stosunek przywddcy
Korei PéInocnej do swojego narodu). W zestawieniu znajduja si¢ réw-
niez takie aplikacje, jak Third World farmer, gra bedaca wizualizacjg
leku o dobrostan najblizszych (lgk jako instynkt - 25,0% gier).

Z analizy kodu V wynika, ze im bardziej odlegte i abstrakcyjne
jest zagrozenie, tym czesciej tworcy aplikacji, kreujac ich schematy fabu-
larne, siggaja po fakty medialne (62,5% gier) oraz tym chetniej korzystaja
z gatunkow zrecznoéciowych. Do wytwarzania znaczen metaforycznych,
oprécz wykorzystywanego gatunku arcade game (50,0%), stuzg im
torture game (25,0%) i shooting game (12,5% gier). Te dwie odmiany sg
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uzywane w celu ekspresji negatywnych ocen formutowanych
na temat zachowan rzeczywistych politykéw, ktére byly przed
opinig publiczng ukrywane, lecz udatlo si¢ je ujawnié. Od-
miana simulation game (12,5% gier) wizualizuje natomiast lek
przed utratg rodziny, gdy wskutek bezczynnosci decydentow
politycznych nie sposob zaspokoi¢ elementarnych potrzeb
biologicznych, takich jak gtéd (Third World farmer).
Przejawy dystrakeji zwigzane s3 w kodzie V z obra-
zowaniem naruszania godnosci (37,5% gier), seksualnosci
(25,0%) i nietykalnosci (25,0%), a nawet przestrzeni (25,0%).
Dystraktory bazuja na skojarzeniach: z wystawianiem na
widok publiczny tego, co intymne (12,5%), z przestepstwem,
jakim jest gwalt (12,5%), z obrzydzaniem os6b poprzez sytu-
owanie ich wizerunkéw we wrogim otoczeniu ikonicznym
(czynno$¢ wydalania 12,5%), z pozbawianiem postaci zycia
i/lub zdrowia (12,5%), z innymi ciezkimi naruszeniami prawa
(12,5%). Poleganie na faktach medialnych przeklada si¢ na
zalezno$ci w pierwszym zestawie funkcji, w ktérym zaklo-
canie wizerunku aktoréw politycznych oraz zaleznych od
nich proceséw (62,5% gier) ustepuje funkcji demaskowania
i odkrywania tego, co ukryte. W drugim zestawie funkcji
dwie funkgje: krytyki korektywnej i niekorektywnej, réwno-
wazg sie. Kod ,,potrzeby fizjologiczne” jest kategorig najmniej
zmetaforyzowang i zawiera bardzo ptytkie metafory. Ich rola
polega na stymulowaniu komunikacji impulsowej, silnie afek-
tywnej, o bardzo mocnym negatywnym nacechowaniu.

Analiza komunikatywnosci

Wytwarzanie znaczen w kazdej analizowanej aplikacji
odbywa si¢ za posrednictwem wirtualnych postaci i obiek-
tow, laczacych gracza ze $wiatem przedstawianym. Sg one
w konkretny sposéb nacechowane emocjonalnie. Posta¢ i/lub
obiekt moga wi¢c wplywaé na postawe gracza ,,do” (+) lub
»0d” (=) czegos, co zostalo przedstawione. Biorg w ten sposob
udzial w procesie nazywanym torowaniem uwagi. W zbiorze
141 gier rozpatrywanych w tym opracowaniu za formowa-
nie tych postaw graczy, w tym za ich wektor oraz natezenie
w procesie dystrakeji, we wszystkich watkach odpowiada
75,8% postaci negatywnych. Proces pozytywny zostal zaini-
cjowany w 9,9% aplikacji. Pozostale postaci sg konstruktami
przedstawionymi neutralnie.

Analizy wiodace do realizacji trzech pierwszych celow
badawczych (Ci1, C2 i C3) bedg mialy ograniczong warto$¢
poznawcza tak dlugo, jak dtugo postepowanie analityczne
nie stanie si¢ procedurg komplementarng. Analizy ilociowe
i jako$ciowe pozwalaja przedstawi¢ nasycenie gier przegla-
darkowych dystraktorami, wskaza¢, jak gleboko siega dys-
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trakcja i ze ta gteboka wystepuje cze$ciej od plytkiej. Stwarzajg tez
mozliwo$¢ uchwycenia zalezno$ci pomiedzy dominantami fabularnymi
a wystepujacymi w zwigzku z nimi dystraktorami oraz funkcjami tych
dystraktoréw. Nie jest to jeszcze komplementarny model analityczny.
Dopiero komunikologiczna analiza komunikatywnosci przekazéw
pozwala odstoni¢ mozliwosci odczytania informacji, ktére do tego
systemu zostaly przez tworcow gier wprowadzone (cel Cy).

Na ostatnim etapie analizy gier bazuje¢ na parametrach komuni-
katywnosci przekazu przedstawionych przez Jerzego Rittela. Badacz ten
dowodzi, ze dowolny przekaz moze by¢ komunikatywny, jesli zostana
spetnione okreslone warunki (spdjnosé, koherencja, intencjonalnos¢,
informatywno$¢, sytuacyjno$c¢ i intertekstowos$¢). Dotyczy to oczywiscie
réwniez systemu: medium gry-przekaz. Gra badana przeze mnie bedzie
zatem spdjna, jesli portretowana w niej sytuacja jest reprezentacjg (ogol-
nym obrazem) zdarzenia, do ktérego naprawde doszto (gry rozpatrywa-
ne w calym zbiorze s3 spojne w 69,0%). Bedzie koherentna, gdy jej struk-
tura i mechanika stworzg graczowi szanse odkrycia, co w portretowanej
sytuacji i w realiach politycznych, ktorych gra dotyczy, jest niezgodne
z prawem, z obowigzujacymi zwyczajami i zastuguje na napietnowanie
i korekte (rozpatrywane gry sa koherentne w 48,2%). Bedzie intencjo-
nalna, gdy gatunek rozumiany jako system regul zarzagdzania mechanika
gry i interakcjg z graczami bedzie stuzebny wobec parametru koherencji
i pozwoli odtworzy¢ w aplikacji portretowang sytuacje (rozpatrywane
gry sa intencjonalne w 46,1%). Bedzie informatywna, gdy gra dostarczy
uzytkownikom informacji o sytuacji obrazowanej przez tworce/tworcow
(rozpatrywane gry sg informatywne w 65,3%). Bedzie sytuacyjna, czyli
korespondujgca z kontekstem, w ktérym powstata (rozpatrywane gry
s3 sytuacyjne w 61,7%) i intertekstowa, czyli zbiezna z warunkowanymi
przez kontekst historyczny okoliczno$ciami sprzyjajagcymi odczytaniu
przekazu (rozpatrywane gry sa intertekstowe w 72,3%). Réznorodnos¢
kodéw i watkow zidentyfikowanych w analizie tematycznej wywoluje
wahania komunikatywno$ci przekazéw przenoszonych przez gry i tym
samym poszczegOlnych gier (tab. 2).

Tabela 2. Wahania komunikatywnosci spolecznie zaangazowanych gier przegla-
darkowych o tematyce politycznej
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Parametry Kod I - Kod II - Kod III - Kod IV -
komunikatywnosci 11,3% gier ~ 38,3% gier ~ 5,0% gier 39,7% gier

Kod V -
5,7% gier

Spoéjnosé 75,0% 41,0% 57,1% 100,0%

37,5%

Koherencja 50,0% 14,8% 57,1% 78,6%

25,0%

Intencjonalnoé¢ 50,0% 16,7% 71,4% 73,2%

25,0%

Informatywnos¢  81,2% 51,0% 57,1% 80,4%

37,5%

Sytuacyjnos¢ 62,5% 42,6% 57,1% 82,0%

50,0%

Intertekstowos¢ 75,0% 57,4% 71,4% 91,0%

50,0%

Zroédlo: opracowanie wlasne.
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Najbardziej wyraziste fabuly, ktore stwarzaja graczom mozli-
wos¢ odtworzenia obrazu rzeczywistej sytuacji politycznej, pojawiaja
sie w kodach IiIV. Dazenia politykéw do samorealizacji, podobnie
jak kwestie bezpieczenstwa i praworzadnosci, sa czestymi temata-
mi w agendzie mediéw masowych, co utrwala si¢ w pamieci audyto-
rium masowego. Relatywnie tatwo je tez zobrazowaé w modelu gry
przegladarkowej. Wskazniki koherencji pokazuja jednak, ze fatwos¢
obrazowania nie zawsze moze sie przeklada¢ na tatwos¢ dekodowania
zaszyfrowanych tresci. Problemy z realizacja koherencji koresponduja
z przeszkodami w realizacji intencjonalnoéci. To przestanka ukazu-
jaca, ze metaforyczna moc gier ujawnia si¢ raczej w modelu meta-
fory ekspresywnej niz objasniajacej. Ekspresje negatywnych sadow
wspieraja konfrontacyjne gatunki gier, czgsto wystepujace w anali-
zowanym zbiorze, takie jak np. fighting game. Konotuja one istnienie
politycznego konfliktu lub tez konfliktu obecnego w relacji: polityk
(politycy)—elektorat. Obja$nianie proceséw politycznych jest funkcja
gatunkdow eksplanacyjnych rzadko reprezentowanych w zbiorze, takich
jak np. gatunek strategy game.

Procentowe warto$ci wyliczone dla informatywno$ci, sytuacyj-
nosci i intertekstowosci pokazuja spolecznie zaangazowane gry prze-
gladarkowe o tematyce politycznej raczej jako sygnalistow i media, po
ktore siega si¢ w okoliczno$ciach okreslonych wydarzen cyklicznych
oraz impulsowych. Wskazujg na to takze metadane w postaci dat pub-
likacji gier (zob. zalacznik, tab. 3).

Aktywisci (haktywisci) tworzacy spolecznie zaangazowane
gry przegladarkowe o tematyce politycznej siegaja po dystrakeje jako
zasade semiotyczna, by ,wlamac si¢” (hack into) do sfery publicznej
i ulokowa¢ w niej pewne tematy. W analizowanym zbiorze 141 gier
lokowaniu towarzyszy tez podkreslanie tego, co dla audytorium ma-
sowego moze by¢ wazne, lecz trudne do dostrzezenia lub przed nim
skrywane.

Analizy metadanych, warunkujace odkrycie kontekstu histo-
rycznego, w ktérym powstaly rozpatrywane gry, umozliwily tez za-
obserwowanie, z czego wylaniajg sie dominanty tematyczne aplikacji
i wytwarzane przez nie znaczenia metaforyczne. Analizy: strukturalna,
tematyczna i komunikologiczna uwidocznily, ze twdrcy 141 gier w az
85,1% aplikacji postuguja si¢ gleboka dystrakcja w komunikowaniu
o polityce i politykach. Co prawda kotwiczy ona uwage i jako zasada
semiotyczna w pewnym zakresie wspiera wytwarzanie znaczen metafo-
rycznych, lecz pod wzgledem komunikatywno$ci ma ograniczony walor.
Aplikacje stwarzaja okolicznosci do tego, by stykajacy si¢ z nimi gracze
mogli odtworzy¢ sytuacje, ktérych dotycza fabuly. Jednak trudnosci
polegajace na ustanowieniu sensotworczego zwigzku pomiedzy domi-
nantami tematycznymi, rodzajem dystrakcji, tym, co tematycznie gra
implikuje, i jej strukturg, a takze mechanikg (koherencja 48,2%) oraz
wyborem odpowiedniego gatunku stuzebnego (intencjonalnos¢ 46,1%),
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neutralizujg drzemigcy w grach metaforach potencjal wyjasniania pro-
cesOw politycznych. W $wietle przeprowadzonych w tym opracowaniu
analiz, pamietajac chocby o roli mechanizmu kolizyjno$ci we wschod-
nim nurcie teatru absurdu, stwierdzi¢ trzeba, ze w oksymoronicznym
powiedzeniu ,,powaga parodii” komponent parodic (parodia) przejmuje
w modelu spolecznie zaangazowanej gry przegladarkowej o tematy-
ce politycznej kontrole nad komponentem serious (powaga). Splot
przeanalizowanych okolicznosci obnizajgcych komunikatywnos¢ gier
sprawia, ze aplikacje te moga sygnalizowac pewne negatywne procesy
zachodzace w dyskursie politycznym oraz w procedurach ubiegania si¢
o wladze i w jej sprawowaniu. Znaczenia wytwarzane przez gry, poza
nielicznymi wyjatkami, jak warta docenienia aplikacja Third World far-
mer, pokazuja, ze tworcy gier przypisuja im raczej funkcje pietnowania
czego$ lub kogo$ niz wyjasniania nieoczywistych i skomplikowanych
procesow oraz, gdy to konieczne, postulowania ich naprawy. Nawet jesli
gra jest no$nikiem krytyki korektywnej, krytyka ta ma bardzo ogra-
niczony wymiar. Mozna jg przedstawi¢ w postaci zdan warunkowych:
»Jesli tamiesz prawo, nie fam go!”, ,Jedli falszujesz wybory, nie falszuj
ich!”. Aplikacja Third World farmer $§wiadczy o tym, Ze ograniczenia
nie tkwig w medium, jakim jest gra, lecz Ze s3 pochodnymi decyzji jej
tworcow.
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Tabela 3. Zawarto$¢ kodow analizy tematycznej (kody I-V, korpus egzemplifikacyjny - 141 gier)

Nazwa kodu

Gry wspottworzace dany kod w analizie tematycznej

KodI-
potrzeba
samorealizacji
(16 gier)

(1) Blue lies (2019); (2) Bronco wave (2018); (3) Campaign race (2012); (4) Castelo
do Edmar (2009); (5) Create the police state (2017); (6) Dishonest (2017); (7) Donald
Trump pinball (2015); (8) Fake your own re-election (2020); (9) Gordon’s revenge
(2010); (10) Greet em and seat em (2020); (11) Kung Fu statesman (2008); (12) Mac-
ri v. Ferndndez (2019); (13) Mega run (2021); (14) Oiligarchy (2008); (15) Presiden-
tial candidate or every Joe? (2016); (16) The Hillary saga (2017)

Kod1II -
potrzeba uznania
(54 gry)

(1) Beat up Trump (2008); (2) Blair the motivator (2008); (3) Blow Trump’s hair off
(2017); (4) Bush aerobics (2008); (5) Bush backrub (2007); (6) Bush ragdoll (2022);
(7) Bush shoe game (2008); (8) Bushism-erator (2007); (9) Bush-shoe incident (2011);
(10) Cherie ‘Disco’ Blair (2008); (11) Dancing Blair (2008); (12) Dancing Bush (2008);
(13) Dancing Hillary (2008); (14) Dress ,,Dubya” (2000); (15) Dress up Barack (2007);
(16) Dress up Hillary (2007); (17) Flying Bush (2009); (18) Fur fighter bloody burber-
ry (2008); (19) George Bush shoedown (2008); (20) Hillary is ill! (2016); (21) Hip hop
debate (2008); (22) Hot dog Bush (2007); (23) Kerry workout (2008); (24) Kill Donald
Skunk (2016); (25) Lucky boot (2008); (26) Michelle Obama dress up (2011); (27)
Obama at home (2009); (28) Obama Ball Z (2013); (29) Obama Hell Boy 2 (2013);
(30) Obama in the dark 2 (2013); (31) Obama InkaGames rescue (2008); (32) Obama
Jurassic Park (2011); (33) Obama Lord of the Rings (2012); (34) Obama rat face
operation (2010); (35) Palins tea bomber (2010); (36) Political death match (2009);
(37) Presidential golf (2018); (38) Ragdoll physics 2 (2007); (39) Shoe defense (2008);
(40) Slap George Bush (2013); (41) Splash debate (2010); (42) Trump awkward hand
shakes (2017); (43) Trump dart game (2017); (44) Trump dart pain meter (2017);
(45) Trump eye test (2011); (46) Trump run (2018); (47) Trump vs. Kim (2018);

(48) United we dance (2008); (49) US President cup (2014); (50) Weapon of Bush
destruction (2003); (51) Whack a democrat (2011); (52) Whack the Trump (2016);
(53) Whack the Trump game (2017); (54) Whack the vote (2008)
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Nazwa kodu Gry wspoltworzace dany kod w analizie tematycznej
Kod HII)_ (1) Adios! ZP (2011); (2) Are you a republican (2011); (3) Ass-kick guy (2011);
gszt}rlf;l:inoéci (4) Communist carver crusade (2021); (5) Costumbres Peronistas (2016); (6) Ending
(7 gier) apartheid (2021); (7) Seamus’ revenge (2012)
(1) 1968 (2014); (2) America’s finest (2010); (3) Assisted diplomacy (2007); (4) Axis of
evil (2009); (5) Bagcheck demo V3.Q (2016); (6) Battles in the North (2006); (7) Bel-
fast riots (2011); (8) Blago red tape breakout (2011); (9) Bush royal rampage (2008);
(10) Bush shoot out (2008); (11) Bush’s White House invasion (2009); (12) Don’t mess
with Putin (2012); (13) Downing Street fighter (2005); (14) Drill baby, drill (2010);
(15) El Papa vs. Hamburguesas (2021); (16) Election fighting (2008); (17) Election
jammer (2008); (18) Election madness (2008); (19) Election smackdown (2008);
(20) Escape from the Oval Office (2009); (21) Get off my planet (2009); (22) House
Kod IV - of tards (2016); (23) I am president (2017); (24) Impeached (2020); (25) Just politics
potrzeba (2017); (26) Korona wybory (2020); (27) Kron/OS (2020); (28) Obama bubbles
bezpieczenstwa (2012); (29) Obama chess (2009); (30) Obama: protect yourself (2010); (31) Obama

i praworzadnosci
(56 gier)

vs. Romney (2012); (32) Obamapology (2008); (33) On the campaign trail (2008);
(34) Pair mania - politics (2011); (35) Polimon (2008); (36) Political duel (2007);

(37) Political duel 2 (2011); (38) Presidential knockout (2005); (39) Presidential pin-
ball (2016); (40) Presidential pounding game (2009); (41) Punch the Trump (2018);
(42) Putin’s threat to Ukraine (2017); (43) Revolution Obama (2009); (44) Rody

fight (2016); (45) Save Israel (2009); (46) Smear (2017); (47) Street fight (2008);

(48) Terror Tuesday with Obama (2014); (49) The big fight (2018); (50) TushkoMed
(2013); (51) UN weapons inspector (2005); (52) Urban campaign (2017); (53) US debt
game (2009); (54) Where’s Saddam (2011); (55) Where’s the naughty governor (2009);
(56) You shall know the truth (2011)

Kod V -
potrzeby fizjologiczne
(8 gier)

(1) Bunga bunga party (2011); (2) Bunga bunga room (2016); (3) Bush fly’s cof-
fee (2009); (4) Feed Obama (2010); (5) Poopie: Making Kim Jong Un cry (2005);
(6) Smash-up Saddam (2008); (7) Third World farmer (2014); (8) Voodoo Trump
(2016)

Zrédlo: opracowanie wiasne.
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