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Marta Tyminska: doktorantka na Filologicznych Studiach Dok-
toranckich Uniwersytetu Gdanskiego, specjalizuje sie w bada-
niach nad awatarami i szeroko pojeta narracyjnoscia w grach
cyfrowych. Do pozostatych zainteresowar badawczych naleza:
komiks kobiecy, komiks japoriski, zjawiska fanowskie i fandomy.
Z wyksztatcenia kulturoznawczyni i psycholozka.

KULTURA AWATAROW —
STRATEGIE GRY | TOZSAMOSC

Avatar culture — gaming strategies and identity

WPROWADZENIE

O grach (cyfrowych i nie tylko) w ciggu ostatnich dziesieciu lat
powiedziano bardzo wiele', a jednym z najbardziej frapujacych
badaczy tematéw sa relacje pomiedzy graczami a postaciami,
w ktore wecielajg si¢ oni w trakcie rozgrywki. Postacie z gier
zawsze fascynowaly, przede wszystkim dlatego, iz to one s3
przewodnikami gracza po $wiecie gry, a zakres dziatan gracza
ograniczony jest przez mozliwo$ci dane awatarowi. Mechani-
zmy psychologiczne, zachowania spoteczne oraz fenomeny kul-
turowe towarzyszace graczom i ich postaciom doprowadzity do
utworzenia sie osobnego nurtu w obrebie groznawstwa, zwanego
avatar studies. Badania nad awatarami rozwijaja sie niezwykle
dynamicznie, gléwnie ze wzgledu na ciggly postep w branzy
gier — zaréwno technologiczny, jak i obyczajowy. Pojawia sie tez
coraz wiecej badan i spostrzezen wskazujacych na r6znorodnosé
relacji pomiedzy graczem a awatarem. Spoleczne i paraspoteczne
zachowania zachodzace miedzy ludZzmi a ich awatarami to fakt.

' Piotr Sterczewski §wietnie streszcza osiagniecia groznawcze w przekro-

jowym tekscie Game studies, tutorial: wprowadzenie do multidyscypliny
(,Czas Kultury” 2015, nr 185, s. 84-90).
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Niniejszy tekst ma przyblizy¢ ré6znorodnosé relacji pomiedzy
graczami a awatarami poprzez prezentacje najnowszych badan
z tego zakresu, jak réwniez zarysowanie nowych mozliwosci
badawczych. Postara sie réwniez odpowiedzie¢ na pytanie, czy
istnieje kultura awataréw i czym sic charakteryzuje.

TELEOBECNOSC AWATAROW, NPC-OW | ALTOW
— PROBA DEFINICJI

Wsréd badaczy nie ma zgody co do wyraznej i jednoznacznej
definicji awatara w grach cyfrowych, gdyz cyfrowe reprezentacje
uzytkownikow rozwijaja sie wcigz wraz z postepem technolo-
gicznym, a co za tym idzie — zgodnie z nowymi technologiami,
grami, mediami spoteczno$ciowymi. Najbardziej adekwatna
robocza definicja uznaje awatary z gier cyfrowych za wizualne
(a czasem rowniez dzwiekowe) reprezentacje gracza w Srodowi-
sku wirtualnym gry. Tym samym wigczamy w grono awataréow
zaréwno postacie, ktore sg predefiniowane (zaprojektowane przez
tworcow gry), jak i te, ktore gracz moze samodzielnie stworzy¢.

Jak zaznaczaja Ahn, Fox i Bailenson w swojej definicji awa-
tara, mozna przyjac zaréwno bardzo szeroki zakres pojmowania
tego zjawiska, jak i bardzo waski, za gléwne kryteria przyjmujac
takie cechy jak stopienn realizmu behawioralnego czy poziom
interakcji miedzy graczem a awatarem oraz miedzy awatarem
a gra’. Sami badacze skupiajg sie na ,wirtualnym czlowieku”,
czyli na antropomorficznej reprezentacji jednostki w wirtualnym
srodowisku’. Najnowsze obserwacje i badania zwracajg jednak
uwage, iz antropomorfizm nie jest obligatoryjny, aby miedzy
postacig a graczem nawigzala sie okreSlona relacja lub zadania
zostaly wykonane prawidiowo*.

2 SJ.Ahn, J. Fox, J.N. Bailenson, Avatars, https:/www.academia.edu/4184811/
Avatars [dostep: 08.10.2015], s. 3—4.

Tamze, s. 4.

Patrz: A. Stevenson Won, J.N. Bailenson, J. Lanier, Apperance and Task
Success in Novel Avatars, https://vhil.stanford.edu/pubs/ [dostep: 20.07.2016],
s. 2; T.L. Taylor, Living Digitally: Embodiment in Virtual Worlds, w: The
Social Life of Avatars: Presence and Interaction in Shared Virtual Environ-
ments, ed. R. Schroeder, London, 2002, s. 46.
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Uzywanie terminu ,awatar” w kontekscie gier cyfrowych
siega juz polowy lat 80. XX wieku, gdzie pojawit sic w grach
takich jak Ultima IV: The Quest for Avatar (1985) i Habitat
(1986). W przypadku pierwszej z tych gier, stowo , awatar” zosta-
fo uzyte w ramach inspiracji hinduizmem: gléwny bohater tej
czeSci Ultimy mogt w finale gry zostaé¢ tytutowym Awatarem
— mitycznym bohaterem o boskich przymiotach®. W Habitacie
sfowo , awatar” stalo si¢ elementem terminologii samej gry —
mozna bylo wybra¢ postac reprezentujacg nas wobec pozostatych
0sOb grajacych w (wowczas przede wszystkim lokalnej) sieci.
Okreslenie to umocnilo sie réwniez przez literature cyberpun-
kowa, gdzie wirtualne reprezentacje bohateréw podrézowaly po
internetowych sieciach, przedostawaty sie do gier lub wnetrz
oprogramowania komputerowego®. Wspotczesnie wszechobec-
ne uzywanie awataréw zbliza sie do przewidywan poszczegdl-
nych tworcow fantastyki naukowej, jednakze ich zr6znicowanie
zdecydowanie przekracza futurystyczne wyobrazenia. Z reguty
przedstawienia te miaty odzwierciedla¢ ludzi w §wiecie rzeczy-
wistym, co odbiega w pewnym stopniu od tego, w jakim stop-
niu awatary odbijajg czy tez ukazujg graczy lub uzytkownikow.

Na potrzeby tego tekstu, a takze dalszych rozwazan doty-
czacych awatar6w nalezy dokonaé nietatwego rozréznienia
miedzy awatarami uzywanymi w serwisach spotecznosciowych
i podobnych ustugach a awatarami w grach cyfrowych. Sercan
Sengun zwraca uwage na rozdzwiek, jaki panuje w wirtualnych
srodowiskach: media spoleczno$ciowe wymagaja od swoich
uzytkownikoéw rzekomego autentyzmu, natomiast w cyfro-
wych grach nacisk polozony jest na autokreacje i fikcyjnosé
postaci’. W kontekscie Facebooka, Google+ lub Instagrama
najistotniejsza kwestig jest odzwierciedlenie siebie w sposdb
adekwatny i realny, co jest notorycznie naduzywane. W grach
cyfrowych natomiast cechy os6b-graczy sg czeSciej ocenianie

> R. Garriot, Inside Ulitma IV, ,Computer Gaming World. The Journal of

Computer Gaming” 1986, No. 26, s. 20.

® SJ. Ahn, J. Fox, J.N. Bailenson, Avatars..., s. 3.

7 S. Sengiin, Why Do I Fall for the Elf, When I Am No Orc Myself! The
Implications of Virtual Avatars in Digital Communication, ,Comunicagao
e Sociedade” 2015, No. 27, s. 182.
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w kontekscie tego, jakim awatarem sie postuguja (w szczegol-
nosci w grach online)?.

Gry cyfrowe nie sktadaja sie jedynie z awatardw, ale sg zalud-
nione w wiekszosSci przez postacie niegrywalne (non-playable
character, NPC)°, ktore stanowia site napedowa fabuly, stuza
informacji i moga by¢ osadzone w relacjach lub je tworzy¢ z pro-
wadzong przez gracza grywalng postacia (playable character).
Mariusz Pisarski i Dorota Sikora zauwazaja, ze z poziomu badan
literackich pomiedzy grywalnym awatarem a NPC-em nie ma
znaczacych roznic'®. Pojawiajg sie one dopiero, gdy istotna staje
sie kwestia tozsamosci gracza w kontekscie odgrywanej postaci
i odstania sie caly wachlarz relacji i strategii, jakie moga sie uka-
za¢ badaczom. Wedlug badaczy zajmujacych sie awatarami oraz
,agentami” (postaciami kierowanymi przez komputer, ktore sg
obecne w $§rodowisku wirtualnym) istnieje prawidtowosé, wedle
ktorej badani uzytkownicy Srodowiska wirtualnego (podobnie
do graczy) zdecydowanie chetniej wchodzili w interakcje z inny-
mi, kierowanymi przez osoby awatarami niz z prowadzonymi
przez sztuczng inteligencje agentami'. Wiele eksperymentéw
z wirtualnymi §rodowiskami badajacymi interakcje pomiedzy
ludZmi a awatarami ma potem przetozenie na projektowanie
postaci i szeroko pojety game design oraz game development',
dlatego tez przygladajac sie¢ awatarom w grach cyfrowych, warto
réwniez zapoznac sie z tymi badaniami.

Swiat gier cyfrowych jest niezwykle zréznicowany i chociaz
pewne typy i gatunki gier sg popularniejsze niz inne, to mamy do
czynienia z calym wachlarzem grywalnych postaci, jakie moze-
my obstugiwac. Awatary mozna dzieli¢ na r6zne typy i rodzaje,
gléwnie ze wzgledu na poziom obecnosci w §rodowisku gry, jak
i poziom, w jakim mozemy ingerowa¢ w dang posta¢. Daniel

8 Tamze, s. 183.

M. Pisarski, D. Sikora, Czas bohateréw. Badania postaci w komputerowej
grze fabularnej, ,Homo Communicativus” 2008, t. 5, nr 3, s. 191.
Tamze.

Zob.: J. Fox i in., Meta-Analysis: Agents vs. Avatars, https://vhil.stanford.
edu/pubs/ [dostep: 20.07.2016].

Wiele takich artykuléw pojawia sig¢ na portalach poswigconych projekto-
waniu gier jak na przyklad Gamasutra.com czy tez Gamedev.net, gdzie
teksty naukowe sg analizowane pod katem ich przydatnosci w gamedevie.
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Kromand byl jednym z pierwszych badaczy, ktérzy zaproponowali
typologiczne rozwigzania dotyczgce klasyfikacji awataréw'. Nie
wyczerpuje ona wszystkich mozliwosci, ale umozliwia osadze-
nie grywalnych postaci w pewnych ramach pojeciowych. Kro-
mand opisuje to za pomocg dwodch przecinajgcych sie osi. O$
pionowg stanowig dwie skrajno$ci: awatary centralne (postacie,
ktére mozna kontrolowac i ktoére tym samym sg silag napedowa
historii) oraz acentralne (awatary, nad ktérymi nalezy roztoczy¢
opieke)™. OS§ pozioma jest natomiast rozpieta miedzy cechami:
otwartoscig (awatarami, ktére gracz moze kreowac i rozwijac)
a zamknieciem (postacie z gory zdefiniowane przez tworcoOw
gry)’>. W zaleznos$ci od specyfiki danego projektu, odnoszacej
sie do rozgrywki i mechaniki, narracji, prezentowanego gatun-
ku, mozna danym awatarom przypisa¢ okre$lone miejsce na
wykresie. Przyktadowo: Cloud z Final Fantasy VII (1997) bedzie
awatarem centralnym-zamknietym, natomiast protagonista Dra-
gon Age: Origins (2009) bedzie postacia centralng-otwartg. Do
awataroéw acentralnych-otwartych Krommand zalicza miedzy
innymi rodziny z serii gier The Sims (2009). Ostatnia katego-
ria nastrecza badaczowi wiele probleméw, jednak nie wyklu-
cza istnienia w obrebie ludografii réwniez takich awataréw.

Dla dalszych rozwazan istotny jest réwniez podzial awa-
taréw na predefiniowane (predefined) oraz dostosowywane do
gracza (customized), ktére mozna tez traktowaé jako uprosz-
czone wersje awatarow zamknietych i otwartych. Warto jednak
zauwazy¢, iz dla Kromanda poziom otwartosci awatara moze
by¢ rézny, gdyz nawet narzucona przez tworce postaé moze
poj$¢ w kreowanym juz przez gracza kierunku. W przypadku
postaci predefiniowanych i dostosowywanych nacisk potozony
jest przede wszystkim na rozpoczecie rozgrywki, moment zapo-
znania sie z postacig lub tez stworzenia jej w ramach stosow-
nego narzedzia. Czesto rodzaj awatara jest podstawa decyzji,
czy gracz siegnie po dang produkcje i czy bedzie zadowolony
z rozgrywki.

¥ D. Kromand, Kategoryzacje awataréw, ttum. J. Piecifiski, http:/wiedza-

iedukacja.eu/archives/11948 [dostep: 05.11.2014].
Tamze.
Tamze.
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Rysunek 1. Podzial awataréw wedtug Daniela Kromanda
(D. Kromand, Kategoryzacje awataréw,
ttum. J. Pieciniski, http:/wiedzaiedukacja.eu/archives/11948
[dostep: 05.11.2014])

Istnieje szereg gier, w ktorych poza mozliwoscig wykre-
owania wlasnej postaci istnieje mozliwo$¢ stworzenia alter-
natywnych postaci w ramach gry, tzw. altéw'e. Do takich gier
zaliczaja sie przede wszystkim gry online takie jak MMOR-
PG World of Warcraft (2004) czy wirtualne $srodowiska takie
jak Second Life (2003). Tworzenie altéw, a nawet ,altoholizm”
Paul Manning opisuje jako rodzaj wirtualnego pasozytnictwa
na $wiecie gry”. Wedtug niektérych obserwatoréw tego zjawi-
ska liczne alternatywne postacie majg na celu wprowadzenie
do rozgrywki elementu niewidzialnosci, udostepnienie innych
czeSci Swiata graczowi. Nie zawsze te zabiegi sg uznawane za
korzystne z punktu widzenia gier i niekiedy sa ograniczane lub
tez zabraniane’®. Dla badaczy takich jak T.L. Taylor uzywanie
wielu alternatywnych postaci jest zgodne z eksperymentowa-
niem poprzez przyjmowanie réznych r6l w kontekscie gry lub

' P. Manning, Altoholics Anonymous: On the Pathological Proliferation of

Parasites in Massively Multiple Online Worlds, ,,Semiotic Review” 2013,
No. 1, s. 1.

Tamze, s. 2-3.

1 Tamze, s. 17-18.

Tyminska, M. (2017). Kultura awataréw - strategie gry i tozsamos¢. W: Androsiuk, t. (red.),

Update. Teorie i praktyki kultury gier komputerowych (s. 105-119). Lublin: Wydawnictwo Academicon.

https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.105-119
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srodowiska wirtualnego'®. Poszczegblne awatary moga ewoko-
waé inne znaczenia, jak rowniez rozwija¢ odmienne umiejet-
nosci, a poprzez okres§lone zachowania prowadzi¢ do zupelnie
przeciwnego efektu konicowego rozgrywki.

W grach uwzgledniajgcych interakcje z innymi osobami oraz
ich awatarami rodzi sie pytanie o to, czy awatary mogg tworzyc
kultury. Wedtug Stephena Webba istnienie kultury awataréow
wyraza swojg obecno$¢ poprzez narracje, ktérg prowadza jej
uczestnicy?. Wedtug niego tozsamosci obecne w Srodowisku
gry moga by¢ ucielesnione, do§wiadczalne zmystami, ich cechg
jest rowniez ciggly ruch i zmiennos§¢?’. W swoich badaniach
potwierdza to T.L. Taylor, chociaz stwierdza tez, iz trwalosé
tych relacji oraz ich zaistnienie zalezy od indywidualnych pre-
ferencji jednostek i ich checi socjalizacji?’. Z cala pewnoscig
postugiwanie sie awatarami stato sie okreslong, kulturowg nor-
mg, w ktorej odnajdujg sie ludzie zaznajomieni z interfejsami
gier cyfrowych. Wedle tej normy nie jest konieczne zapoznanie
sie i wcielenie w kazdego awatara, aby by¢ §wiadomym zjawisk
i relacji, ktore zachodza pomiedzy graczem a awatarem.

Opis kultury awatar6w nastrecza wiele trudnosci gléwnie
ze wzgledu na réznorodne relacje zachodzace miedzy graczem
a postacig, przyjeta strategia i stylem gry, poczuciem tozsamo-
Sci, socjalizacjg, mechaniky prezentowang przez gre czy samg
opowieScig. W przypadku gier online jednym z najbardziej
interesujacych ich aspektéw sg dodatkowo relacje spoteczne
pomiedzy uczestnikami okre$lonej gry, komunikacja, organi-
zacja czy tez zachodzaca wspoltpraca. W grach offline z kolei
mamy do czynienia z tworzeniem si¢ zupelnie innej kultury
awataréw — jest to kultura wspdlnoty graczy do$wiadczajacych
podobnych aspektéw danej gry. Postacie w tych produkcjach sa
czgsto traktowane na réwni z bohaterami filmowymi czy lite-
rackimi, jednakze nie jest to jedyny trop, jakim mozna podazac.

19 TL. Taylor, Living Digitally..., s. 52-54.

S. Webb, Avatar Culture: Narrative, Power and Identity in Virtual World
Environments, ,Information, Communication & Society” 2001, No. 4,
s. 562.

Tamze.

22 T.L. Taylor, Living Digitally..., s. 47-49.
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Do glebszego zrozumienia zjawiska kultury awataréw istotne
jest rowniez przyjrzenie si¢ strategiom i stylom grania, a takze
wynikajacym z nich relacjom z odgrywana postacig.

WACHLARZ RELACJI, STRATEGII GRANIA ORAZ TOZSAMOSCI

Istotng kategorig opisu dla awataréw jest pojecie uciele$nienia
(embodiment) oraz teleobecnoSci (telepresence) w wirtualnych
Swiatach. Antal Haans oraz Wijnand A. Ijsselsteijn opracowali
teoretyczne ramy tego zjawiska w kontekscie nowych mediow
z uwzglednieniem dotychczasowych badan w tej dziedzinie?.
Uciele$nienie rozumiane jest przede wszystkim jako wcielanie
jednostki w narzedzia i artefakty (niekoniecznie technologicz-
ne), ktore reprezentujg osobe w danym kontekscie. Teleobecnosé
z kolei moze by¢ rozumiana za Haansem i Iljssdelsteijnem jako
zarazem poczucie ,bycia tam”, jak i samo istnienie zmediaty-
zowanego, symulowanego Srodowiska?. Terminy te dotycza nie
tylko srodowiska awataréw, jednak sg niezwykle uzyteczne jako
kategorie opisowe. Uciele$nienie opiera si¢ na trzech bardzo istot-
nych cechach posiadanych przez kazda jednostke: morfologii,
schemacie ciata oraz obrazie ciata?. Badacze dokonali rozréznie-
nia na dwa sposoby wlaczania technologii: oparte na schemacie
ciala funkcjonalne przedtuzenia ciala oraz fenomenologiczne
przedtuzenia ,ja” jednostki oparte o obraz ciata’®. Awatary mogag
stanowi¢ przede wszystkim przedtuzenia oparte o obraz ciala,
jako ze same sg wizualnymi reprezentacjami gracza. Zwazyw-
szy na odczucia pojawiajace sie podczas grania awatarem, takie
jak utozsamienie, przywigzanie czy idealizacja, mozna stwier-
dzi¢, iz awatary w wielu przypadkach stanowig przedtuzenie
ludzkiego poczucia ,ja”. Nie oznacza to, ze gracz bedzie sic czut
awatarem za kazdym razem, ale z calg pewnoscig r6zne awa-
tary angazuja tymczasowo rozne aspekty ,ja” danego gracza.

2 A. Haans, W.A. Tjsselsteijn, Embodiment and Telepresence: Towards

a Comprehensive Theoretical Framework, ,Interacting with Computers”
2012, No. 24, s. 211-218.

Tamze, s. 211.

$ Tamze, s. 212.

% Tamze, s. 216.
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Nalezy réwniez uwzgledni¢ motoryke, ktora przektada sie na to,
jak wypadamy w okreslonych grach — wtedy awatary nie tylko
stanowig element tozsamosci, ale réwniez przedtuzenie ciata.

Fizyczna bliskos¢ i biegto$¢ w prowadzeniu awatara prowadzi
przede wszystkim do zbudowania okreslonych relacji z awata-
rami. Na Wydziale Studiéw Komunikacyjnych Uniwersytetu
w Zachodniej Wirginii w Stanach Zjednoczonych zesp6t badaczy
zlozony z Jaime Banks i Nicholasa Davida Bowmana stworzyt
szereg narzedzi do badania relacji cztowieka z awatarem w oparciu
o styl grania oraz o motywacje, jaka maja gracze. Badania byly
prowadzone przede wszystkim na graczach gier MMO, ktoérzy
korzystajg rowniez z socjalizacyjnych aspektéw rozgrywki. Naj-
wazniejszymi osiggnieciami tego zespotu badaczy bylo stworzenie
kilku sposobéw opisu awataréw, ktore byty zbudowane na pod-
stawie metafor zaréwno obecnych w literaturze, jak i uzywanych
przez samych graczy?. Powstaly tym samym dwie skale badajace
aspekty relacji pomiedzy graczem a awatarem. Awatar w tych
badaniach rozumiany jest przede wszystkim jako interaktyw-
ny i spoteczny sposéb reprezentowania uzytkownika?®. Jest to
definicja, ktora rezygnuje zaréwno z wizualnosci, jak i wyklucza
awatary z gier jednoosobowych, dlatego dla naszych rozwazan
stanowi uzupelnienie pierwotnej, bardziej inkluzywnej definicji.

Pierwsza skala opracowana przez Banks i Bowmana sku-
pia sie na relacji pomiedzy graczem a awatarem — PAR (per-
son—avatar relationship) i wyr6znia cztery rodzaje relacji, ktore
zalezg od stylu grania oraz poziomu przywigzania do postaci
(z uzyciem stosownej skali)?®. Pierwszg, najbardziej odcietg od
postaci w grze, jest relacja z awatarem jako z przedmiotem
(avatar-as-object), co powiazane jest z bardziej rywalizacyjnym
stylem grania. Kolejng metaforg relacji, jaka postuguja sie gra-
cze, jest postrzeganie awatara jako ,ja” (avatar-as-me). Ci gra-
cze wyrdzniajg sie graniem jako dzialaniem spolecznym oraz

27" 7. Banks, N.D. Bowman, From Toy and Tool to Partner and Person: Pheno-

menal Convergence/Divergence Among Game Avatar Metaphors, , Selected
Papers of Internet Research” 2015, No. 16, s. 1-5.

Tamze, s. 1.

J. Banks, Object, Me, Symbiote, Other: A Social Typology of Player-Avatar
Relationships, , First Monday. Peer-Reviewed Journal on the Internet” 2015,
No. 2, s. 1.

28
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praktyka. Gracze grajacy poprzez negocjacje oraz nadawanie grze
sensu najczeSciej postrzegaja swojego awatara jako symbionta
(avatar-as-symbiote). Symbiotyczne relacje sq bardziej zmienne
w charakterze, balansujac na granicy intymnosci, gdzie gracz
dostosowuje sie do swojej postaci, jak réwniez upodabnia ja
do siebie. Najbardziej interesujaca postawa wobec awataréw
jest traktowanie ich jako spotecznych innych (avatar-as-social-
-other), co charakteryzuje eskapistyczny styl grania. Awatar
w takim ukladzie traktowany jest jako emocjonalnie bliski,
ale autonomiczny i niezalezny byt, z ktérym nalezy wspotpra-
cowaé. Skala PAR unaocznia nam, jak ré6znorodne mogg by¢
spoleczne zachowania zapos$redniczone przez awatary. Skala ta
jednak nie wyczerpuje wszystkich mozliwosci opisu awataréw.

Niedtugo po walidacji pierwszego kwestionariusza bada-
cze zaprezentowali kolejng uzyteczng skale skupiajacy sie na
interakcji pomiedzy graczem a awatarem — PAX (player—avatar
interaction). Celem tego opisu jest zintegrowanie pozostatych
istniejacych skal do opisu relacji gracza i awatara i ich wzajem-
na weryfikacja. PAX sprawdza w$rdd graczy w MMO nastepu-
jace czynniki: inwestycja emocjonalna (emotional investment),
antropomorficzna autonomia (anthropomorphic autonomy),
zawieszenie niewiary (suspension of disbelief) oraz poczucie
kontroli (sense of control).

Nieco szersze (nieograniczone jedynie do gier MMO) kate-
gorie opisu proponujg Melissa Lewis, Rene Weber i Nicholas
D. Bowman, tworzgc system pomiaru przywigzania do posta-
ci zwany CA (character attachment scale). Kwestionariusz
ten pierwotnie byl przeznaczony dla graczy w narracyjne gry
fabularne (RPG, role playing game). W skali znalazly sie takie
czynniki jak: identyfikacja/przyjazn, zawieszenie niewiary, kon-
trola postaci oraz odpowiedzialno$é za postaé’'. Interesujacy
jest fakt, iz najwyzsza korelacje pomiedzy motywacja do gry
a przywigzaniem do postaci wykazywali gracze w gry z gatun-

30 7. Banks, N.D. Bowman, Emotion, Anthropomorphism, Realism, Control:

Validation of Merged Metric for Player-Avatar Interaction (PAX), ,,Computers
in Human Behavior” 2015, No. 54, s. 215-2.23.

3" M.L. Lewis, R. Weber, N.D. Bowman, “They May Be Pixels, But They’re
MY Pixels:” Developing a Metric of Character Attachment in Role-Playing
Games, ,,CyberPsychology & Behavior” 2008, No. 11, s. 515-518.
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ku fantasy®’. Kwestionariusz przywigzania do postaci stuzyt
tez za podwaliny pod dwa poprzednie narzedzia badawcze,
czyli PAR i PAX3.

Z reguly skale te wystepuja w badaniach wspdlnie, uzu-
pelniajac opis relacji zachodzacych pomiedzy okreslonymi gra-
czami a ich awatarami w kontekstach: gatunku i rodzaju gry,
mechaniki, tematyki, a takze zagadnien rasy, klasy czy tozsa-
mosci psychoseksualnej. Wielokrotnie mozna tez zetkngé sie
z napieciem, jakie generuje sie pomiedzy tworcami gier, potrze-
bami graczy oraz ograniczeniami narzuconymi przez mecha-
nike gry — nie wszedzie mozna stworzy¢ awatara oddajacego
wyglad okreslonego gracza. Niekiedy wplywa to do$é znacznie
zaréwno na odbiér danej produkgji, jak i na relacje wytworzong
pomiedzy graczem i awatarem.

W tym czasie w Virtual Human Interaction Lab Uniwer-
sytetu Stanforda trwajg badania nad r6znorodnymi aspektami
interakcji pomiedzy ludZmi a ich wirtualnymi odpowiednikami
— nie wszystkie z nich opieraja sie o Srodowiska i spotecznosci
tworzone za poSrednictwem Internetu**. Tym samym badania te
umozliwiajg wglad w inne aspekty interakeji pomiedzy awata-
rami a ludZmi niz poprzednie skale. Najciekawszym odkryciem
badaczy z tego oSrodka — Nicka Yee oraz Jamesa Bailensona —
jest zjawisko psychologiczne zwane efektem Proteusza®. Polega
ono przede wszystkim na zauwazeniu, iz modyfikacja wygladu
awatara w wirtualnym Srodowisku wptywa nie tylko na zacho-
wania w tymze $rodowisku, ale réwniez przenosi si¢ na inne,
pozawirtualne konteksty®*. Badanie mialo charakter ekspery-
mentalny i obserwowato zachowania ludzi po przydzieleniu im
mniej lub bardziej atrakcyjnych awataréw albo po przydzieleniu
wyzszych i nizszych postaci do kierowania. Osoby o atrakcyj-
niejszym awatarze chetniej podejmowaty kontakty z innymi,

3 Tamze, s. 518.

3 7. Banks, N.D. Bowman, Emotion..., s. 221-222.

3 Virtual Human Interaction Lan, https://vhil.stanford.edu/ [dostep:
20.07.2016].

3% N. Yee, J. Bailenson, The Proteus Effect: The Effect of Transformed Self-
Representation on Behavior, ,Human Communication Research” 2007,
No. 33, s. 271-290.

% Tamze, s. 285-287.
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osoby z wyzszg postacig od pozostatych byly natomiast bardziej
sktonne do nieuczciwego postepowania wobec innych?. Badanie
to unaocznia nam kolejng prawidtowos¢ z zakresu relacji czto-
wieka i awatara — awatary mogg wplywac na zmiane zachowan,
nawykow oraz na komunikacje miedzyludzks. Uchwycenie tego
zjawiska moze mieé¢ ogromny wplyw na to, jak beda wygladac
przyszle rozgrywki: czy bedzie mozliwe zaprojektowanie jeszcze
bardziej immersyjnej gry lub tez zastosowanie tych spostrze-
zen w serious games? Sa to pytania, na ktére w ramach game
studies nie ma jeszcze jasnej odpowiedzi.

Rodzi sie tez pytanie, czy ten wzajemny wplyw jest dostrze-
gany przez samych graczy i czy potrafia oni okresli¢ nature
swoich relacji z awatarami. Zaréwno w kulturze popularnej, jak
i wwielu tekstach naukowych awatary traktuje si¢ stereotypowo
jako $rodki do identyfikacji gracza. Niemniej jednak badacze
tacy jak Luca Papale wyraznie podkreslaja, iz identyfikacja to
jedynie jeden z wielu proceséw psychologicznych, ktéry moze
zaj$¢ w obrebie relacji cztowiek—-awatar®®. Poza identyfikacja
moga pojawic sie: projekcja, empatia, wspotczucie oraz zupet-
na obojetnos$¢é. Wszystko zalezy od gatunku gry, typu gracza,
wymiarowos$ci prowadzonej postaci’®. Stanowi to niezwykle
wazny glos w dyskursie dotyczacym awataréw, gdyz zwraca
uwage na to, iz czesto badacze (jak réwniez i gracze oraz twor-
cy), myslac o awatarach, zwracaja gtéwnie uwage na procesy
identyfikacyjne, co czesto moze odbywac sie ze szkoda dla pro-
jektu gry lub tez samego do$wiadczenia grania.

PODSUMOWANIE

W wirtualnych $wiatach istnieje szereg mozliwosci, jakie
zostaly zaprojektowane bez graczy. Obecnos¢ postaci, rozumia-
nych jako wirtualne narzedzia, maski lub tez lepsze wersje nas
samych, jest nieodtaczng czeScig do§wiadczenia graczy. Jak widaé

37
38

Tamze.
L. Papale, Beyond Identification: Defining the Relationships Between Player
and Avatar, ,,Journal of Game Criticism” 2014, No. 2, s.1-12.

¥ Tamze, s. 5.
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w niniejszym tekscie, jest to tez obszar badan, w ktorym kazde
nowe odkrycie rodzi jeszcze wiecej pytan. Wiekszos¢ badan sku-
pia sie na psychologicznych aspektach mierzonych za pomoca
testow lub sprawdzanych przez eksperymenty. Istnieje tez szereg
etnografii‘’, ktore poza statystykami dajg wglad w indywidualne
do$wiadczenie. Na pytanie o istnienie kultury awataréw moz-
na odpowiedzie¢ twierdzgco. Nie jest to jednak jedna globalna
kultura, ale globalna tendencja do wlaczania awataréw z gier
cyfrowych do naszego codziennego do$wiadczenia lub tez uzy-
wania ich do tworzenia spotecznosci i wzajemnej komunikacji
w obrebie gier. Kulturg awatar6w mozna tez nazwaé wspoélnote
do$wiadczen i przezy¢, ktora staje sie udziatem wszystkich gra-
czy w obrebie danego tekstu kultury. Co wiecej, osoby grajace
w gry cyfrowe partycypuja w bardziej globalnej i powszechnej
kulturze cyfrowej, gdzie biegto$¢ w obstudze urzadzen cyfro-
wych jest rownie istotna, co umiejetno$¢ czytania i pisania.
Komunikacja miedzyludzka zaposredniczona jest coraz czeSciej
przez wspolczesng technologie i opiera sie nie tylko na stowie
pisanym, ale tez na obrazie, dZwicku i ruchu. Awatary sg piek-
ng ilustracjg tego, co dzieje sie¢ we wspodlczesnej kulturze, gdzie
za poSrednictwem mediéow cyfrowych kreujemy i konstruuje-
my elementy naszego niejednolitego ,ja”, bedac z nim w relacji
zaleznej od kontekstu.

Abstrakt Awatary w grach elektronicznych, a w szczegéInosci w grach MMORPG, przyciagaja
uwage badaczy i badaczek od samego poczatku gier elektronicznych. Dajg moz-
liwos¢ wcielania sie w cyfrowych bohateréw i bohaterki. Przy obecnym rozwoju
technologii, zwiekszonej konwergencji oraz zanurzeniu w $wiecie nowych mediow
kwestia kreowania awatardw rodzi pytania o relacje pomigdzy graczem a awatarem.
Istnieje bowiem duza korelacja pomiedzy przyjmowang strategia grania a forma
relacji cztowiek—awatar. Kolejnym istotnym watkiem jest napiecie pomiedzy moz-
liwosciami dawanymi przez twércéw gier w kreowaniu awataréw a potrzebami
deklarowanymi przez graczy. Tekst skupia sie przede wszystkim na dotychczaso-
wych badaniach nad awatarami w ramach kultury nowych mediéw i zwraca uwa-
ge na rdznorodno$¢ relacji pomiedzy ludZmi a stworzonymi przez nich awatarami.

40 M.in. pionierska praca Thomasa Boellstorffa Dojrzewanie w Second Life.

Antropologia cztowieka wirtualnego, (ttum. A. Sadza, Krakéw 2012).
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Abstract Avatars in digital games, and especially MMORPG draw attention of scholars from
the very begining of existing. They give opportunity to impersonate heroes and
heroines. Currently, modern technology development, enhanced media convergence
and immersion in new media provoke the questions about avatar-player relationship.
There i a significant correlation between gaming strategy and form human-avatar
relationship. Anotherimportant issue to tackle is the tension between possibilities to
customize one’s avatar given by the game developers and needs declared by gamers.
Text focuses mostly on current research conducted on the matter of avatars in new
media culture context and notices a diversity of relationship between human and
avatar creations.
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